Projektna naloga: Programiranje mikrokontrolerjev s programskim paketom BASCOM
Nabor vaj projektne naloge:

Delovni pripomočki :

· Osebni računalnik

· Program Bascom.8051 

· Program PG 302 v.3.0.1,

· Testna plošča Bascom za družino 8051

· LCD Display 16x2

· Programator mikrokontrolerjev PG 302

· Stabiliziran usmernik napetosti 0 – 30V

Vaja 1: Uvod v  mikrokontrolerje, mikrokontrolerji ATMEL
1. Besedilo vaje 
1. Navedi in opiši katalogne podatke za mikrokontroler ATMEL 89C2051.(glej podatke o priključenih pinih ter notranji zgradbi mikrokontrolerjev (Programski paket BascomLT)).  Podaj konfiguracijo pinov mikrokontrolerja (data sheet, .pdf) ter blok shemo notranje zgradbe in jo opiši (priročnik st.7 in 8). Opiši priključke mikrokontrolerja 5 in 4, XTAL1 in XTAL2.
Navedi  ostale tipe mikrokontrolerjev proizvajalca ATMEL.(AT89C2051). Opiši AVR (AT90SXXX) mikrokontrolerje. (SE št. 80, str.61).
Kakašna je razlika med mikrokontrolerjem in mikroprocesorjem?

Vaja 2:Povezovanje mikrokontrolerjev z elektronskimi komponentami

1. Besedilo vaje 
Nariši el. sklope za priključitev tipke, LED diode, releja, NPN tranzistorja, D-MOS tranzistorje. Nariši in opiši vezja osnovnih vhodnih in izhodnih vezav. Nariši in opiši izhodne vezave s tranzistorji, vezavo mikrokontrolerja z logičnimi vezji, vezavo dveh mikrokontrolerjev. 

Opiši protokol za komunikacijo SPI, I2C ter 1-wire. Nariši primer povezave preko I2C vodila in 1-wire vodila.

Nariši in opiši vezavo za priključitev LCD alfanumeričnega prikazovalnika.

Nariši in opiši vezavo za priključitev DC motorja na mikrokontroler.

Vaja 3: BASCOM testna plošča (BTP) za hiter razvoj mikrokontrolerskih sistemov
1. Besedilo vaje 
Preveri vse elemente iz kompleta za samogradnjo Bascom testne plošče. Izdelaj kosovnico v Excelu. Zaspajkaj komponente na PTIV. Stestiraj bascom testno ploščo. (raliziraš program a) iz vaje 5). Nariši vezje, na interno napajanje BTP.
Izdelaj blok shemo BTP. (Praktična uporaba mikrokontrolerjev str. 280).

Opiši BTP, kaj vsebuje, opiši priključitev LED, 7-segmentni LED, I2C EEPROM, tipke, RS232, RS485 ter druge razširitvene konektorje.  (Praktična uporaba mikrokontrolerjev str. 281-291).
Opiši priključitev tipičnih razširitvenih plošč na BTP (LCD, ploščice, matrične tipkovnice prilagodilnik za AVR mikrokontrolerje).
Vaja 4: Programski paket BASCOM (BASic COMpiler-prevajalnik)

1. Besedilo vaje 
Na kratko opiši BASCOM BASIC programski paket. Zakaj potrebujemo prevajalnik?
V tabeli navedi vse razpoložljive ukaze BASIC prevajalnika BASCOM in navedi njihov pomen. (priročnik stran 41, 42).
S pomočjo HELP (F1) funkcije predstavi sintakse ukazov DIM, DO..LOOP, FOR-NEXT, IF , END in jih opiši na preprostih primerih uporabe.
Vaja 5: Primeri programiranja_ vaje vklapljanje svetlečih diod

1. Besedilo vaje 
Napišite programe in jih najprej preverite z simulatorjem. Preden zaženete simulator na vrhu programa napišite ukaz $sim. Isti ukaz morate izbrisati, ko prevajate program za programiranje v mikrokontroler.  
a) Napiši program za utripanje LED doide (astbilni multivibrator) na izhodnem port P1, nogica 1 (P1.1). Frekvenca utripanja naj bo 1Hz. (T=1sek).

b) Napišite program za utipanje cele skupine LED  na portu P1. Frekvenca utripanja naj bo 10Hz. (T=100ms).

c) Napišite program, da se bosta izmenično vklapljali in izklapljali diodi na P1.3 in P1.4. (ko sveti LED na P1.3, LED na P1.4 ne sveti in obratno) s frekvenco 2Hz.

d) Napišite program, tako da se bodo ledice premikale levo in desno (leteče luči). Začetno vrednost nastavite na poljubno vrednost, nato počakajte 0,5 sekunde (500ms) in zopet vpišite na port P1 novo kombinacijo, itd. Na ta način lahko izdelate zanimive kombinacije utripanja LED diod podobno kot smo to izvajali v izdelku PKSE, vpis kombinacij v EPROM. Binarno kombinacijo lahko pretvorite v desetiško vrednost ali pa binarno vrednost direktno izpisujete na port (pred binarno kombinacijo vpišete &11111110). (priročnik stran 16).
e) Napišite in preverite program tako, da se bodo ledice prižigale od prve do zadnje in spet od prve do zadnje s frekvenco 100ms. Uporabite ukaz Rotate  Left in Rotate Right in vklapljajte ledice na obeh portih P1 in P3.

Zgled za port P1:

P1=&B11111110

Do

  Rotate P1 , Left

  Waitms 100

Loop

Vaja 6: Uporaba tipk: vhodi in izhodi
V tej vaji bomo spoznali, kako mikrokontroler ve, da je pritisnjena tipka, ki je vezana na enega od njegovih portov. Uporabili bomo pogojni stavek IF. 
1. Besedilo vaje 
a) Napišite program, da se potujoče ledice ugašajo od prve do zadnje, ob pogoju da je tipka pritisnjena. Na P3.2 in P3.3 dodaj tipki UP oziroma DOWN. Definiraj spremenljivke Ledice kot Byte, UP in DOWN kot bit (tipki).
Postavi začetno vrednost spremenljivke Ledice na 1 in Ledice postavi na port P1. Z uporabo IF-THEN stavka naj program ugotovi če je tipka UP ali DOWN pritisnjena in če je naj se izvede rotiranje ledic v levo (UP=0) oz. v desno (DOWN=0).

Za dodatno pomoč glej priročnik BASCOM, str. 17 in 18.   
b)Opiši delovanje že izdelanega programa, dodaj komentarje in ga stestiraj na BASCOM testni plošči, pomagaj si s priročnikom BASCOM, str.20 in HELP v programu BASCOM.
' sam program generira zvoke izbranih frekvenc na zvočniku, ki je vezan na izbran izhod porta
Do

     If P3.3 = 0 Then                                         

       Sound P1.0 , 200 , 1000                                

       Do                                                     

       Loop Until P3.3 = 1

     End If                                                   

     If P3.2 = 0 Then                                         

       Sound P1.0 , 200 , 2000                                

       Do                                                     

       Loop Until P3.2 = 1

     End If                                                   

     If P3.0 = 0 Then                                         

       Sound P1.0 , 200 , 3000                                

       Do                                                     

       Loop Until P3.0 = 1

     End If                                                   

Loop

Vaja 7: Prikaz podatkov na LED displeju
a) Primer uporabe

Programiranje LED displeja je podobna programiranju LED diod. LED displej je na mikrokontroler priključen preko porta 1 (lahko tudi preko porta 3) in zavzema vse pine tega porta. Displej je priključen po naslednji tabeli: 
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Iz te tabele je mogoče ugotoviti, da potrebujemo za vklop displeja logično 1 oz. 0 na določenem pinu.
Za začetek izdelajmo preprost program za prikaz črke A in številke 2. Kot že vemo lahko na izhodne porte postavimo binarno ali desetiško vrednost. 

	
	1
	2
	4
	8
	16
	32
	64
	128
	

	
	a
	b
	c
	d
	e
	f
	g
	DP
	Desetiško

	A
	1
	1
	1
	0
	1
	1
	1
	0
	119

	2
	1
	1
	0
	1
	1
	0
	1
	0
	91


Iz tabele je razvidno, da bo zasvetil del LED displeja kjer je logična 1, ugasnjen pa bo ostal del z logično 0. Pomembno pri tem pa je, da ustvarimo 8-bitno mesto. To pomeni, da moramo pri pretvorbi v binarno in desetiško vrednost paziti, da imamo zapolnjena vsa mesta. V našem primeru (črka A) manjka vrednost DP in jo lahko vzamemo kot logično 0 (ne bo svetila). S tem smo zapolnili prazno mesto. Desetiško vrednost lahko sedaj vnesemo v program in ga simuliramo. 

Zapis programa: 

$sim

Do 

P1 = 119

Wait 1

P1 = 91

Wait 1

Loop 

End

Program zapišemo v taki obliki in pritisnemo tipko Compile in nato Sim. Izberemo le še hitrost prikaza in na simulatorju LCD bosta vidni črka A in številka 2.    

Na podoben način lahko tako izpisujemo vse vrste napisov s posameznimi črkami. Tako lahko sestavimo npr. besedo HELO po naslednjem načinu.

	
	a
	b
	c
	d
	e
	f
	g
	DP
	Desetiško

	H
	0
	1
	1
	0
	1
	1
	1
	0
	118

	E
	1
	0
	0
	1
	1
	1
	1
	0
	121

	L
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	0
	0
	56

	O
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	0
	63


Zapis programa: 

$sim

Do

P1 = 118

Wait 1

P1 = 121

Wait 1

P1 = 56

Wait 1

P1 = 63

Wait 1

Loop

End

Ko imamo sestavljeno tako preglednico kombinacije torej izpisujemo na izhode porta P1. Na tak način lahko izdelamo poljubne izpise in vklapljamo segmente LED displeja. 

b) Besedilo vaje
Sestavi enostaven program, s katerim bo možno na LCD simulatorju programa Bascom prikazati besedilo: SSTS. Izdelaj ustrezno preglednico. Pri programiranju upoštevaj pridobljeno znanje o LED prikazu v programu Bascom oziroma na Bascom testni plošči.  
c) Vaja-dodatna

Za tiste ki želite več izvedeti o izpisu podatkov na LED displeju z uporabo prekinitev (Interrupt), si oglejte stran 24 v priročniku BASCOM.
Vaja 8: Priključitev LCD displaya na mikrokontroler ATMEL Tip AT 89C51

in izpis teksta na določeno mesto displaja
1. Besedilo vaje 
8a) Na testno ploščo BASCOM priključi LCD display 16x2 (16 znakov, 2 vrstici). V programu Bascom napiši ustrezen program za inicializacijo displaya. Na sredino 1. vrstice naj se izpiše PRA5, na sredino druge vrstice pa VAJE Z BASCOM.

Config Lcdpin = Pin , Db4 = P3.2 , Db5 = P3.3 , Db6 = P3.4       'nastavimo, na katere nožice procesorja

Config Lcdpin = Pin , Db7 = P3.5 , E = P1.2 , Rs = P1.3       'bomo priključili LCD display

Config Lcd = 16 * 2             'LCD display ima 16 znakov, 2 vrstici

Cursor Off                      'izključi kurzor

Cls                             'pobriši display

Locate 1 , 7                    'v prvo vrstico na sedmo mesto

Lcd "PRA5"                      'izpiši tekst PRA5

Locate 2 , 7                    'v drugo vrstico na sedmo mesto                                               

Lcd "VAJA"                      'izpiši tekst VAJA

End                             'konec programa
Vaja 9: FOR-NEXT zanka
For-next zanka je v osnovi namenjena za izvrševanje sklopov nalog. Njena zgradba izgleda takole: 

For F = začetek TO konec 
(STEP velikost koraka) 

Ali: 

For F = začetek DOWNTO konec 
(STEP velikost koraka) 

Tu moramo obvezno uvesti novo spremenljivko. V našem primeru je to »F«. To pomeni, da moramo na začetku programa definirati tip te spremenljivke. V odvisnosti od vrednosti, ki jih pričakujemo, da jih bo ta spremenljivka zavzela, lahko uporabimo byte, word in integer. 

Te vrednosti so sledeče:

	Bit
	0 ali 1

	Byte 
	0 do 255

	Word 
	0 do 65535

	Integer 
	-32768 do +322767


 Definiranje spremenljivke mora biti navedeno na začetku programa ob ukazu Dim. Z enim ukazom »Dim« lahko definiramo nekaj spremenljivk ampak med njihovimi definicijami morajo biti razlike. Še vedno moramo poznati seznam koliko neznank smo definirali. Bascom ima določene omejitve. To so: 

	Tip spremenljivke 
	Max. št. spremenljivk

	Bit
	120

	Byte
	20

	Word 
	10 

	Integer
	10


Npr.: Dim F As Byte, Cd As Word, Mate As Integer. 

a) Besedilo vaje

Napišite program za izpis števil od 1-10 na LCD displeju. Izpišejo naj se soda števila.

Če kot velikost koraka vzamemo 1, ukaza ne moremo pisati s »STEP«, če vzamemo korak 2 moramo to obvezno napisati. Program bi v drugem primeru izgledal takole: 
$sim

Dim F As Byte

Config Lcd = 16 * 2

For F = 0 To 10 Step 2

   Cls

   Lcd F

Next

End

b) Napišite program, ki bo izpisoval sode vrednosti števil od 10 do 0. (10, 8, 6, 4, 2, 0)

Vaja 10: Podprogrami
Podprograme je mogoče definirati kot dele programa. To so posebni ukazi, ki služijo za izvrševanje opravil v določenih situacijah. V tako definiranih programih imamo en glavni program in en ali več podprogramov (pomožnih programov). 

Podprograme se napiše za končanim programom oziroma delom programa (za ukazom END). Za ustanovitev podprograma vpišemo ukaz Gosub za njim pa ime podprograma. S tem imamo ustvarjen del podprograma v katerem lahko vpisujemo ukaze, ki jih želimo izvršiti. 

Ko mikrokontroler najde tak ukaz preskoči vse neoznačene dele da pride do mesta, kjer je ta ukaz zapisan. To ime je napisano z znaki brez razmaka, na koncu napišemo «:» tudi brez razmaka. Mikrokontroler takrat konča izvrševati vse ukaze, ki se nahajajo za imenom podprograma. 

Na koncu vsakega podprograma se nahaja ukaz Return. Ko nanj naleti program mikrokontrolerja se avtomatsko vrne na mesto kjer je pričel z izvrševanjem podprograma. Z drugimi besedami lahko povemo, da še enkrat prične izvrševati program s prvim ukazom, ki se nahaja za ukazom Gosub. Takih podprogramov je lahko zelo veliko, kar pomeni, da nimamo nobenih omejitev. 

Gosub-u podoben ukaz za podprogram je ukaz Goto. Ta ukaz se izvršuje tako, kot prejšnji le da se na koncu ne vrne na začetek. Ta ukaz se največkrat uporablja v primerih, ko se mora program hitro končati (nadaljujemo s programom). 

Če pišemo ukaz Goto moramo napisati tudi kje se izvrševanje programa konča. To definiramo na enak način kot pri ukazu Gosub. Na koncu zapišemo znake brez razmaka in zaključimo s «:». 

Kot primer ukaza Gosub lahko napišemo program, ki ugotavlja ali je tipka pritisnjena. Če je na LCD ju napiše »Pritisnjena je P3.3«. Izpisovanje bo opravljal program imenovan »Tipka«. 

$sim

Config Lcd = 20 * 2

Do

   If P3.3 = 0 Then

      Gosub Tipka

   Else

      Cls

      Lcd "Ni pritisnjeno P3.3"

   End If

Loop

End

Tipka:

   Cls

   Lcd "Pritisnjeno P3.3"

   Return  

Kot vidimo je pogoj za izvršitev »tipke« IF in ELSE. Z ukazom IF smo določili naš primarni pogoj (če je tipka pritisnjena) z ukazom ELSE pa smo pokrili vse ostale možnosti. V našem primeru so te ostale možnosti v bistvu samo ena možnost (ko je tipka ni pritisnjena). Takrat se na LCD-ju napiše »Tipka ni pritisnjena«. Paziti moramo tudi na vrstni red po katerem je napisan program. Glavni program se začne s $SIM in je določen vse do ukaza END. Sedaj se lahko posvetimo podprogramu, ki je začne z definicijo »Tipka« in traja vse do ukaza RETURN. Takih podprogramov je lahko več zapisanih eden pod drugim. Pri tem moramo paziti le na zakonitosti podprogramov. 

Če želimo izvrševati en program istočasno z drugim je potrebno uporabiti drugačen podprogram. Za tak podprogram je potrebno uporabiti ukaz Goto. 

Primer: Napišemo program, ki izpisuje številke od 1 do 15 na LCD-ju, a ko pride do številke 7 ta skoči na »konec« kjer je določen zaključek programa oziroma zanka programa »Končano«. 

$sim

Config Lcd = 20 * 2

Dim F As Byte

   For F = 1 to 15

      Cls

      Lcd "Sedaj smo pri številki:" ; F

         If F = 7 Then Goto Konec

      Next

Konec:

   Cls

   Lcd "končano"

End

Vaja: 

1. Napišite poljuben program z uporabo tipk in GOSUB ter GOTO ukazov. 

2. Napišite program v programu Bascom LT, ki bo stalno vklapljal LED diode od pina P1.0 do pina P1.7 (s pomočjo FOR-NEXT zanke). Upoštevaj, da se mora predhodna LED dioda pred naslednjo ugasniti. Ko program prižge vse LED diode naj se program tako ponovi petkrat. Nato naj se program ustavi. 

3. Napišite program v Bascomu, ki bo preverjal ali imamo pritisnjeno tipko na pinu P3.1 ali pinu P3.5. Če pritisnemo tipko P3.1 naj se prižge LED dioda. V slučaju, da pritisnemo tipko P3.5 pa naj se program ustavi.

Vaja 10: Izpis gibljivega teksta na LCD displeju
1. Besedilo vaje
Napiši program za izpisovanje poljubnega teksta na LCD display. Tekst naj se pomika v levo izmenično, enkrat v prvi, drugič v drugi vrstici.

Dim A As Byte , Cikel As Integer       'definiranje spremenljivk

Config Lcdpin = Pin , Db4 = P1.4 , Db5 = P1.5 , Db6 = P1.6       'nastavimo, na katere nožice procesorja

Config Lcdpin = Pin , Db7 = P1.7 , E = P1.3 , Rs = P1.2       'bomo priključili LCD display

Config Lcd = 16 * 2             'LCD display ima 16 znakov, 2 vrstici

Cursor Off                      'izključi kurzor

Cls                             'pobriši display

Goto Pozdrav                    'pojdi na subrutino Pozdrav

Pozdrav:

   Locate 1 , 17                'v prvo vrstico na 17. mesto

   Lcd "PRA5-Bascom"            'izpiši tekst PRA5-BAscom

      For A = 1 To 28           'za 28 mest

         Shiftlcd Left          'premikaj tekst v levo

         For Cikel = 1 To 5000  'zakasnitev prikaza

         Next                   'vrni se na For zanko

      Next

      Cls                       'pobriši display

   Locate 2 , 16

   Lcd "SSTS Brane VRECAR"

      For A = 1 To 36

         Shiftlcd Left

         For Cikel = 1 To 5000

         Next

      Next

      Cls

   Locate 1 , 17

   Lcd "Zbirka vaj Bascom"

      For A = 1 To 33

         Shiftlcd Left

         For Cikel = 1 To 5000

         Next

      Next

      Cls

   Locate 2 , 16

   Lcd "SSTS Brane VRECAR"

      For A = 1 To 36

         Shiftlcd Left

         For Cikel = 1 To 2500

         Next

      Next

      Cls

   Goto Pozdrav                 'vrni se na začetek subrutine pozdrav

Return
Vaja prikazuje gibljivi tekst, kar lahko uporabimo kot eno izmed rešitev, kako na display izpisati več teksta kolikor je prostora na samem displayu.

Projekti z praktična uporaba mikrokontrolerjev

Božična zvezda z mikrokontrolerjem

'Program za božično zvezdo

$sim

$crystal = 5500000              'frekvenca kristala

Dim N As Byte , M As Byte , Port1 As Byte       'dimenzioniranje spremenljivk

Dim Port3 As Byte , Cikli As Byte , Pause As Byte

Do

P1 = 255                        'Ugasni oba porta.

P3 = 255

If P3.5 = 1 Then                'Preveri foto upor, CE JE DAN IMA FOTOUPOR IMA FOTOUPOR NIZKO UPORNOST

   For N = 1 To 3               'Določi število ponovitev.

      Pause = 150               'Določi hitrost preklapljanja.

      Cikli = 8                 'Določi koliko podatkov je v tabeli.

      Restore Tabela_1          'Aktiviraj 1. tabelo.

      Gosub Read_data           'Izvedi cikel.

   Next N

   For N = 1 To 5               'Druga kombinacija (5X)

      Pause = 100               'z drugačno hitrostjo,

      Cikli = 8                 'enakim št. ciklov

      Restore Tabela_2          'in drugo tabelo

      Gosub Read_data

   Next N

   For N = 1 To 3               'tretja kombinacija

      Pause = 250

      Cikli = 8

      Restore Tabela_3

      Gosub Read_data

   Next N

   For N = 1 To 3               'četrta kombinacija

      Pause = 100

      Cikli = 8

      Restore Tabela_4

      Gosub Read_data

   Next N

'Na to mesto lahko vstavljate dodatne kombinacije, vendar

'morate tudi vpisati podatke v tabelo npr Tabela_5 itd.

Loop

End

Read_data:

For M = 1 To Cikli              'število ciklov

   Read Port1

   Read Port3

   P1 = Port1                   'žal Read P1 ne deluje :(

   P3 = Port3

   Waitms Pause                 'počakaj

Next M

Return

'Tabele s podatki

Tabela_1:

Data 119 , 255 , 187 , 255 , 221 , 255 , 238 , 255

Data 119 , 255 , 187 , 255 , 221 , 255 , 238 , 255

Tabela_2:

Data 63 , 254 , 159 , 253 , 207 , 253 , 231 , 251

Data 243 , 251 , 249 , 247 , 252 , 247 , 126 , 254

Tabela_3:

Data 255 , 255 , 255 , 127 , 255 , 240 , 0 , 255

Data 255 , 255 , 255 , 127 , 255 , 240 , 0 , 255

Tabela_4:

Data 127 , 255 , 123 , 251 , 91 , 251 , 90 , 243

Data 26 , 115 , 18 , 114 , 16 , 114 , 0 , 112

'Zapis si sledi v vrstnem redu DATA1 , DATA2 , DATA1...

'Število ciklov mora biti prilagojeno številu podatkov

'v tabeli, in sicer 1/2.

End If
Vaje za utrjevanje:

1. Napišemo program, ki izpisuje številke od 1 do 15 na LCD-ju, a ko pride do številke 7 ta skoči na »konec« kjer je določen zaključek programa oziroma zanka programa »Končano«. 

2. Napišite program v programu Bascom LT, ki bo stalno vklapljal LED diode od pina P1.0 do pina P1.7 (s pomočjo FOR-NEXT zanke). Upoštevaj, da se mora predhodna LED dioda pred naslednjo ugasniti. Ko program prižge vse LED diode naj se program tako ponovi petkrat. Nato naj se program ustavi. 

3. Napišite program v Bascomu, ki bo preverjal ali imamo pritisnjeno tipko na pinu P3.1 ali pinu P3.5. Če pritisnemo tipko P3.1 naj se prižge LED dioda. V slučaju, da pritisnemo tipko P3.5 pa naj se program ustavi.

4. Napišite program v Bascomu, ki bo na začetku postavil vse LED na P1 v izklopljeno stanje. Za tem se bo zaporedno prižgali dve po dve LED diodi, dokler jih vseh ne prižge. Razmik med prižiganjem po eni parih diod naj bo 2 sekundi. Ko pa so vse LED diode prižgane, jih po 5 sekundah vse ugasne.

Rešite s pomočjo binarnega in decimalnega zapisa, ter upravljanje vsakega pina posebej!

5. Napišite program v Bascomu, ki bo na začetku prižgal vse LED na P1, ter postaviti v      ugasnjeno stanje vse LED na P3. Zatem ugasne LED na P1 eno po eno od P1.7 do     P1.0. Vsakič, ko se ugasne LED na P1, nakar se vse LED na P3 prižgejo, svetijo 1 sekundo in nato se ugasnejo. Rešite s pomočjo binarnega in decimalnega zapisa ter delovanja vsakega pina posebej.

6. Napišite program v Bascomu, ki bo na začetku postavil prve štiri LED na P1 v prižgano stanje, ostale štiri pa v ugasnjeno stanje. Nato 3 sekunde stanje LED diod obrne oziroma zamenja in to tako traja 2 sekundi. Za tem se vse LED ugasnejo in prižgejo in vsako od teh stanj naj traja 1 sekundo. 

Rešite  s pomočjo binarnega in decimalnega zapisa!

7. Napišite program v Bascomu, ki bo začetno stanje imel tako da se vse LED na P1 ugasnejo in takoj za tem naj začne  s prižiganje  vseh LED eno po eno v razmaku 0,5 sekunde. Istočasno, ko se prižge nova LED nakar se predhodno prižgana ugasne. Ko se ugasne in naposled naslednja LED postavi vse LED na P1 v prižgano stanje.

Rešite program s pomočjo binarnega in decimalnega zapisa!

8. Narišite električno shemo na katero bo prikazano upravljanje z elektromotorjem, ki je pritrjen na IC s pomočjo IC L272M. Elektromotor upravljamo preko pinov P1.1 in P1.2.

Delovanje elektromotorja naj bo obdelan v programu Bascom na način, da se motor prvo vrti na eno stran 3 sekunde, nato pa takoj zatem v nasprotno smer 4 sekunde. Pri spreminjanju smeri vrtenja naj  bo pavza 0,5 sekunde.

Rešite s pomočjo binarnega in decimalnega zapisa!

9. Narišite električno shemo na katero bo bilo prikazano upravljanje mikrokontrolerja z elektromotorjem, ki je priklopljen na IC L272M. Elektromotor naj bo priklopljen na pina P1.1 in P1.2

Na pine P1.5, P1.6 in P1.7 priklopimo LED diode.

Potem pa napišite program v Bascomu s pomočjo katerega mikrokontroler priklopimo na eno smer vrtenja elektromotorja, prižge LED na pinu P1.5, ko pa se smer vrtenja spremeni gorijo LED na P1.7. Dokler motor miruje naj svetijo LED na P1.6.

Vrtenje naj traja enakomirno. 

Za konec pa rešite s pomočjo binarnega in decimalnega zapisa!

OPOMBA: Opaziti je potrebno  na to, da se motor po izteku drugega časa vrtenja potrebno zaustaviti in da je takrat potrebno, da svetijo LED na P1.6!

10. Narišite električno shemo s pomočjo katero bo mogoče upravljanje elektromotorja, ki je spojen na mikrokontroler s pomočjo releja. Elektromotor mikrokontrolerja naj upravlja  preko pinov P1.0 in P1.1 ter na pine P1.2, P1.3, P1.4 priklopite LED.

LED na P1.2 naj sveti kadar se elektromotor vrtim na stanju, ki upravlja P1.0 in LED na P1.4 naj sveti kadar se motor vrti na drugo stran. LED na P1.3 naj sveti kadar se motor ne vrti. Motor naj se vrti v eno smer 5 sekund, potem naj se za ustavi in naj miruje 2 sekundi. Nastavi naj se v isto smer vrtenja še 3 sekundi. Ustavi naj se za 4 sekunde nato pa naj se zavrti v nasprotno smer v času 10 sekund.

Za konec rešite s pomočjo decimalnega in binarnega zapisa!

OPOMBA: Za napajanje elektromotorja naj bosta dva posebna napajanja.
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12.Narišite električno shemo priključitve mikrokontrolerja. Tipka naj bo priključena na pin P3.0 in tranzistor naj bo priključen na P3.1 s pomočjo žarnice, ki se bo prižigala in ugašala. Žarnica naj sveti cel čas, ko pa se pritisne tipka, naj se žarnica ugasne na 5 sekund.
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13.Narišite električno shemo priključitve, ki bo sestavljala mikrokontroler in dva 7-segmentna LED displeja. LED displeja imata napajanje preko dveh tranzistorjev. Baza dveh tranzistorjev naj bo priključena na pin P3.1 in P3.2. LED displeja naj bosta vezana paralelno za upori. Program za mikrokontroler napišite tako, da se na displej napiše »AS«.

	
	1
	0
	3
	4
	5
	6
	7

	
	a
	b
	c
	d
	e
	f
	g
	BIN.
	DEC.

	A
	1
	1
	1
	0
	1
	1
	1
	11101011
	235

	S
	1
	0
	1
	1
	0
	1
	1
	11011010
	218
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14.Narišite električno shemo, ki bo sestavljala mikrokontroler, alfanumerični LCD z dimenzijo 20*2, elektromotor je priklopljen prek L272M na pin P3.0 in P3.2 ter tipke na P3.4 in P3.5.

Napišite program v Bascomu, ki bo za začetek na LCDju napisal v prvi vrstici »Sedaj poženete« in v drugi vrstici »elektromotor«. Na začetku prve vrstice pustite tri mesta prazna in v drugi vrstici štiri mesta prazna. To je tako napravljeno, da tekst ostane na sredini LCD. Potem pa naj začne spraševati ali je tipka pritisnjena. Če pritisnemo prvo tipko naj se na LCD izpiše »Pritisnili ste«; »prvo tipko« in elektromotor se zavrti v eno smer. Ko pa pritisnemo drugo tipko naj se na LCD izpiše  »Pritisnili ste« ( s tremi praznimi mesti na začetku) »drugo tipko« in elektromotor se zavrti v drugo stran.

Da pa ne bi prišlo kakšne napake elektromotorja ali IC-ja pred njim postavite dele programa, ki se aktivirajo šele ob pritisku tipke, da se prvo motor ustavi, potem ima malo pavze 2 sekundi. Šele nato naj zažene motor v želeno smer.
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15.Napišite program, ki bo prižgal vse LED diode, ki so priklopljene na P1, prižgane morajo biti 1 sekundo, potem jih ugasnemo in pokličemo podprogram, ki bo prižgal po vrstnem redu vse LED diode, ki si priklopljene na P3. Diode naj se prižgejo v razmaku 1 sekunde. Ko pa bodo vse prižgane naj se ugasnejo v razmaku 3 sekund. Program naj deluje, dokler se ne izključi napajanje.
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