Meérési utasitas
Digitalis rendszerek - Labor
3.5Z. mérés

Sziikséges ismeretanyag:

- IBM PC kezelése, szovegszerkesztés, Double Commander
- A SAB80C515 mikrokontroller felépitése, utasitasai

- HyperTerminal (a PC-n futé kommunikacios program)

- A mikrokontroller oktatérendszer monitorprogramja

Az elore elkészitett mérési jegyz6konyv nyomtatvanyt a mérés soran ki kell tolteni és a mérés végén a
mérésvezetonek le kell adni!

Ha a mérési utasitast nem nyomtatott formaban hasznaljak, akkor olvashatjak tabletrdl, vagy
notebookrol, de a mérésre hasznalt asztali géprél NEM!

Meérési feladatok:

1. Inditsdk el a szamitogépet. A Windows7 bejelentkezésekor valasszdk a Hallgaté nevi felhasznalot.
Keressék meg az asztalon és inditsak el a Virtualis gép-et. A virtualis gép bejelentkezése utan kattintsanak
kett6t a Virtualis gép - DSP és mikrokontroller méréshez sorra. Miutan a Windowx XP elindult, tegyék
teljes képernyGssé. Inditsak el a HyperTerminalt a Microl ikonra Kkattintassal. Csatlakoztassak a
mikrokontroller oktatorendszert az er6saramti  halozathoz. Ellendrizzék, hogy a mikrokontroller
monitorprogramja bejelentkezett-e a képernyén. Nyomjak meg az oktatorendszer piros RESET gombjat és
figyeljék a képerny6t. A mérés soran hasznalhatjak a jegyzetet: C:\IARC\Mikrokontroller.pdf

A mikrokontroller kiils6 adatmemoriaja egy akkumulator segitségével akkor is megdrzi a tartalmat, ha nem
kap tapfesziiltséget. Ezenkiviil az eldjegyzett toréspontokat sem felejti el. Ezért annak érdekében, hogy az
el6z0 mérdcsoportok altal végzett memoriatartalom modositasokat eltlintessiik, gépeljék be az alabbi két
parancsot:

FILLX 0 7fff 00 <Enter>
BK ALL <Enter>

Ellendrizzék a Segédlet-ben, hogy mi a fenti parancsok hatasa. Allitsak a mikrokontroller kezeldegységének
valamennyi kapcsolojat bekapcsolt allapotba (minden LED vilagit).

A tovabbiakban egy-egy monitorparancs kiadasa el6tt ellendrizzék annak hasznalatat a Segédlet-ben,
amennyiben sziikséges.

2. Futéfény

Szovegszerkesztdvel (pl. Double Commander Shift+F4 billenty(i) hozzak 1étre futof.s03 névvel az alabbi
programot a WORK alkonyvtarban (a ;-vel kezd6dé comment-eket ne gépeljék be). A programot az alabb
lathatd6 modon, zondkra osztva irjadk meg. Az egyes zonak elvalasztasara hasznaljak a tabulatort.

LSTOUT-
$C:\IARC\INC\SFR80515.INC
LSTOUT+

ORG 100H

MOV P4, #0FFH

MOV A, #1
KEZD: MOV P1,A

RL A

MOV R7,P4
KESL1: MOV R6,#0
KESL2: NOP

DJNZ R6,KESL2

DJNZ R7,KESL1

AJMP KEZD

END
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Mentsék el, forditsak le a programot, toltsék be a mikrovezérldbe és futtassdk. Valtoztassdk a sebességét a
P4 kapcsoloival. Irjak at a programot gy, hogy a PS5 kapcsoldi vezéreljék a sebességét. Rogzitsék a
jegyz6kdnyvben a valtozas(oka)t.

3. Oda-vissza futéfény

A Double Commander segitségével masoljak at a WORK konyvtarba az asztalon talalhato Digit/Peldak-
Meres2 mappa tartalmat (Elérése: C:\Documents and Settings\User\Asztal\Digit\Peldak-Meres2). Az F3
billentytivel jelenitsé¢k meg €s ellendrizzék a futofov.sO3 program listajat:

LSTOUT-
$C:\IARC\INC\SFR80515.INC
LSTOUT+

ORG 100H

MOV P4, #0FFH

MOV A, 41
BAL: MOV P1,A

RL A

JB P1.7,J0OBB

ACALL KESL

SJMP BAL
JOBB: RR A

MOV P1,A

JB P1.0,BAL

ACALL KESL

SJMP JOBB
KESL: MOV R7,P4
KESL1: MOV R6, #0
KESL2: NOP

DJNZ R6,KESL2

DJNZ R7,KESL1

RET

END

Forditsak le a programot, toltsék be a mikrovezérlobe és futtassak. Valtoztassak a sebességét a P4
kapcsoloival. Irjak at a programot ugy, hogy a futdéfény a P5-6n fusson és a P1 kapcsoloi vezéreljék a
sebesseégét. Rogzitsék a jegyzokonyvben a valtozas(oka)t.

4. Oda-vissza futofény + megszakitas kiszolgalas
Az F3 billentytivel jelenitsék meg és ellendrizzék a futofint.sO3 program listajat:
; A foprogram azonos az oda-vissza futofennyel

; A TimerO megszakitas kiszolgalasa 100 msec periodusideju 1:1 kitoltesu
; negyszogjelet allit elo a P3.5-on.

LSTOUT-
$C:\IARC\INC\SFR80515.INC
LSTOUT+
SZAML EQU 50000
ORG OBH ;Timer0 megszakitas belepesi cime
LJMP TKIS ;Kiszolgalo rutinra ugras
ORG 400H
MOV TMOD, #00000001B ;Timer0 uzemmodbeallitas
MOV TLO, #LOW (65536-SZAML) ;16 bites szamlalo kezdoertek also bajt
MOV THO,#HIGH (65536-SZAML) ;16 bites szamlalo kezdoertek felso bajt
SETB TRO ;Timer0 indul
SETB ETO ;Timer0 megszakitas engedelyezese
SETB EAL ;Globalis megszakitas engedelyezes
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;Az eredeti oda-vissza futofeny program

MOV P4, #0FFH

MOV A, #1
BAL: MOV P1,A

RL A

JB P1.7,JOBB

ACALL KESL

SJMP BAL
JOBB: RR A

MOV P1,A

JB P1.0,BAL

ACALL KESL

SJMP JOBB
KESL: MOV R7,P4
KESL1 : MOV R6,#0
KESL2 : NOP

DJNZ R6,KESL2

DJNZ R7,KESL1

RET

;Tenyleges megszakitas kiszolgalas

TKIS: CLR TRO ;Timer0 leall
CPL P3.5 ;Invertalja a P3.5-ot
MOV TLO, #LOW (65536-SZAML) ;16 bites szamlalo kezdoertek also bajt
MOV THO, #HIGH (65536-SZAML) ;16 bites szamlalo kezdoertek felso baj
SETB TRO ;Timer0 ujraindul
RETI ;Visszateres a megszakitasbol
END

Ellendrizzek a jegyzet segitségével, hogyan programozzuk fel a Timer0-at, és mi torténik a megszakitas
kiszolgélas soran. Forditsék le a programot, toltsék be a mikrovezérldbe és futtassak. Figyeljenek oda, hogy
ennek nem 100H a kezddcime!! Raadasul két ORG direktiva is szerepel a programban, vajon melyik
tartalmazza a valodi kezd6cimet? Valtoztassak a sebességét a P4 kapcsoloival. Mérjék meg oszcilloszkoppal
a négyszogjel periddusidejét. frjak at a programot agy, hogy a Timer0 megszakitasa 50 msec periodusidejii
négyszogjelet allitson eld a P3.5-6n. Rogzitsék a jegyzOkonyvben a valtoztatas(oka)t. Ellendrizzék az
eredményt oszcilloszkoppal. Az oszcilloszkop kezeléséhez kérjenek segitséget a mérésvezetotol.

5. Egy 8 bites adat (ASCI1-kod) vétele a soros vonalrél
Az F3 billentytivel jelenitsék meg és ellendrizzék a sorvesz.s03 program listajat:

; A program a soros vonalon vett adatot kiirja a Pl portra

LSTOUT-

$C:\IARC\INC\SFR80515.INC

LSTOUT+
ORG 100H

CIKL: CLR RI

SVAR: JNB RI,SVAR ;Megvarja, amig a soros veteli buffer megtelik
MOV P1l,SBUF ;A soros veteli buffer tartalmat a Pl-re masolja
SJMP CIKL ;Uj ciklus
END

A soros portot nem kell felprogramoznunk, mert ezt a monitorprogram mar megtette. A P1 porton azonnal
megjelenik az adat, amint egy billentylit lenyomunk a klaviataran. A kiirt adat az adott billenty(ih6z tartozo
karakter ASCII-kodja. Forditsak le és futtassak a programot. Ellendrizzék, hogy mi az ASCII kodja a kis a
¢s nagy A karaktereknek, mennyi koztiik a kiilonbség. Rogzitsék a jegyzokonyvbe. Rogzitsék tovabbi 4
tetszOleges karakter ASCII-kodjat.
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6. Egy 8 bites adat Kkiirasa a termindlképernydére binarisan
Az F3 billentytivel jelenitsék meg és ellenérizzék a plbinse.s03 program listajat:

; A program a Pl porton beallitott erteket kiirja a terminalra binarisan
; a P3.2 kapcsoloval vezerelve

LSTOUT-
$C:\IARC\INC\SFR80515.INC
LSTOUT+
ORG 100H
CR EQU 13
LF EQU 10
VEZ EQU P3.2
SETB VEZ
MOV A, #CR
ACALL KIIR
MOV A, #LF
ACALL KIIR
VAR1: JB VEZ,VAR1
VAR2: JNB VEZ,VAR2
MOV A,P1
MOV R7,#8
CIKL: RLC A
PUSH ACC
JNC NULL
MOV A4'1"
SJMP SOROS
NULL: MOV A,%'0"
SOROS: ACALL KIIR
POP ACC
DJNZ R7,CIKL
MOV A,#'B'
ACALL KIIR
MOV A,CR
ACALL KIIR
SJMP VAR1
KIIR: CLR TI
MOV SBUF,A
SVAR: JNB TI,SVAR
RET
END

;Kocsi vissza (Carriage Return) ASCII kédja a

;CR névhez rendelve

;Soremelés (LineFeed) ASCII kédja az LF névhez rendelve
;P3.2 bitcime a VEZ névhez rendelve

;P3.2 bemenet

;Kocsi vissza kodjanak
;kuldese a soros vonalra
;Soremeles kodjanak
;kuldese a soros vonalra

;Az ACC legfelso bitjet ciklikusan a Carry-be
;forgatjuk (8-szor)
;ACC a verembe

;Az A-ba az 1 ASCITI kodja, ha C=1

;kulonben a 0 ASCII kodja.

;A B betu ASCITI kodjanak
;kuldese a soros vonalra
;Kocsi vissza kodjanak
;kuldese a soros vonalra
;Uj ciklus

;Az A tartalma a soros adasi bufferbe
;Megvarja a soros adas befejezeset

A soros portot most sem kell felprogramoznunk, mert ezt a monitorprogram mar megtette. A program a P1-
en beallitott érték minden egyes bitjét (0 vagy 1) az adott szam 8 bites ASCII kodjaval helyettesiti és ez
kiildi a soros vonalra, vagyis a termindlképernydre. A vezérlés a P3.2 kapcsold le- majd felkapcsolasaval
torténik. Az 0j érték mindig a képernyd ugyanazon sordnak elsé 8 karakterhelyére keriil. Forditsak le és
futtassak a programot. Lathatjak, hogy hibasan miikddik, a kocsi-vissza vezérlést nem hajtja végre. Keressék
meg ¢s javitsak ki a program hibajat (Kocsi vissza kod kiildése a soros vonalra kétszer is szerepel a
programban!). Rogzitsék a jegyzékonyvben. A most mar helyesen miikddd programmal irassak ki a P1 négy
kiilonbozo értékét és rogzitsék a jegyzOkonyvben.
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/. Sajat program irasa
Irjanak programot, ami a P1 alsé négy bitjét a P4 alsé négy bitjére, felsd négy bitjét pedig a PS5 also6 négy
bitjére irja ki végtelen ciklusban. Rogzitsék a jegyzOkdnyvben a programlistat.

Algoritmus:

P1 legyen bemenet (minden bitje 1, ezt csak egyszer kell végrehajtani a programnak)

P1-et mésoljuk az A-ba (itt kezdddik a ciklus)

A-rol készitsiink biztonsagi masolatot (pl. a B-be)

Maszkoljuk az A felsé négy bitjét igy, hogy azok mind 0-ak legyenek, mig az als6 négy bit marad-
jon véltozatlan (ANL utasitas)

Masoljuk az A-t a P4-be

Hozzuk vissza az A-ba az eredeti értékét

Maszkoljuk az A alsé négy bitjét tgy, hogy azok mind 0-ak legyenek, mig az fels6 négy bit marad-
jon valtozatlan (ANL utasitas)

Cseréljiikk meg az A also6 és felso 4-4 bitjét (SWAP utasités)

Masoljuk az A-t a P5-be

Kezdjiik eldlrdl a ciklust

8. Jutalom: jatékprogram

Az F3 billentytivel jelenitsék meg és ellendrizzék a jatek.sO3 program listajat. Probaljak meg kitalalni a
programlista alapjan, hogyan miikddik. (Ha nem sikeril kitaldlni, lapozzanak az ellen6rzd kérdésekhez.)
Forditsak le és futtassak a programot. A jatékhoz jo szérakozast!

9. Toroljék a WORK konyvtar tartalmat és iiritsék ki a lomtarat is! Ha sziikségesnek 14tjak, torlés elott
a munkajuk eredményét (a Work konyvtar tartalmat) adathordozora (pen-drive) masolhatjak. Allitsak le a
virtualis gépet. Leallitiskor valasszak a Power Off lehetSséget. Allitsak le a Windows-t. Huzzak ki a
mikrovezérlé dugojat a konnektorbol! Adjak le a mérési jegyzokonyvet.

Ellenorzo kérdések:

- Hogyan kell hasznalni a jatékprogramot?

Az els6 jatékos bedllit egy kitaldlandd szamot a P1-en és a P3.2 le- majd felkapcsoldsaval beviszi. Ezutan a
P1 minden kapcsol¢jat felfelé kapcsolja. A masodik jatékos is bedllit egy szamot (talalgatas) és beviszi. Ha
az 6 szama kisebb, mint a kitaldlando, akkor a P4 als6 négy LED-je vilagit, ha nagyobb, akkor a felsé négy
¢s johet a kovetkez6 talalgatas. Ha végre pontosan eltalalta, akkor a PS valamennyi LED-je 10-szer villog és
Uj jaték kezdodik.
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