Mikrokontroller II. jegyzokonyv

Mérést végzo személyek: Hadnagy Levente, Ekart Csaba
Mérés helye: PPKE ITK 420-as mér6labor
Méréshez felhasznalt eszkozok: MSP430F169 mikrokontroller, IAR Embedded Workbench program

A meéreési feladatok megoldasa

1. feladat: A feladat sordn meg kell valositani a Mikrokontroller panelen taldlhaté joystick kezelését,
tehat megnyomdsara ki kell gyujtani a STAT LED-et.

asmmain:

minta:
bic.b #STAT2 ; Kimenetre allitja a LED labat
bic.b #STAT ; A LED-re ,0”7-&s logikail szintet tesz
bit.b #BUTTON ; A Nyomdégomb értékét a Carry flag-be tolti
jc minta ; ujrakezdi, ha nincs megnyomva a gomb
bis.b #STAT2 ; Bemenetre allitja a LED labat
jmp minta ; Ismét az egész

ret

A feladat leirasaban szerepld példaprogramot a megfeleld helyre bemdsoltuk a forraskodot, amely
probléma nélkiil le is futott. Ezutdn mar csak a miikodését kellett megvizsgalnunk. A #define sorok
alapjan arra jutottunk, hogy az els6 két parancs nulldzza a P20OUT, illetve a P2DIR 1-es bitjét, tehat
kikapcsolja a LED-iinket. A kovetkez6 sorokban a carry bitbe betdltjiik a nyomogomb értéket. A jc
parancs miatt a program visszaugrik az elejére, amennyiben a gomb nincs lenyomva. Emiatt az 5. sorba
csak akkor jutunk el, ha a gombot lenyomjuk, és ekkor az LED-et felkapcsolja a 6. sorban talalhato
parancs, majd visszaugrunk a ciklus elejére.

2. feladat: Minden egyes gombnyomas utan ndveljen egy szamot, és azt irja ki a grafikus kijelzore!
asmmain:
mov.b #1,R4 ;Kezdbérték bedllitésa

minta: mov R4,R12 ;A szam kiiratésa
call #hexdraw

bic.b #STAT2 ;Kimenetre allitja a LED lébat

bic.b #STAT ;a LED-re ,0”-as logikai szintet tesz

bit.b #BUTTON ; A Nyomdgomb értékét a Carry flag-be tolti
jc minta ;ujrakezdi, ha nincs megnyomva a gomb

bis.b #STAT2 ;Bemenetre allitja a LED lébat
inc.b R4 ;Az érték ndvelése

mov R4,R12 ;A szam kiiratasa
call #hexdraw

break: bit.b #BUTTON
jnc break

jmp minta

ret

A feladat megoldésa soran definidltuk az R4 regiszterben tarolt értéket (ezt fogjuk novelni), és a leiras
szerint az R12-es regisztert, illetve a #hexdraw fliggvényt hasznaltuk ennek a kiiratasdhoz. Az R4
kezdeti értékét egyre allitottuk, még a minta cikluson kiviil, hogy tudjuk ndvelni az értékét. Az el6z6
feladat alapjan a megfeleld helyre elhelyeztiik az inc.b parancsot, amely eggyel novelte az R4-es
regiszter értékét a gombnyomasokkor. A valtozo értékét betdltottiik az R12-es regiszterbe, melyet a
#hexdraw fiiggvény a vartak szerint a képerny6 balfels6 sarkaban megjelenitett.




3. feladat: Minden egyes gombnyomas utan noveljen egy szamot, és azt irja ki a grafikus kijelzore de
10-es szamrendszerbeli alakban.

asmmain:
mov.b #1,R4 ;Kezdbérték bedllitésa

minta: mov R4,R12 ;A szam kiiratasa
call #hexdraw

bic.b #STAT2 ;Kimenetre allitja a LED léabat

bic.b #STAT ;a LED-re ,0”-&s logikai szintet tesz

bit.b #BUTTON ; A Nyomdgomb értékét a Carry flag-be tolti
jec minta ;ujrakezdi, ha nincs megnyomva a gomb

bis.b #STAT2 ;Bemenetre allitja a LED labat
dadd #1, R4 ;Az érték novelése decimdlisan
mov R4,R12 ;A szam kiiratésa
call #hexdraw

break: bit.b #BUTTON
jnc break

Jjmp minta
ret
A szam 10-es szamrendszerbeli alakjahoz a BCD formatumot, illetve a DADD miiveletet hasznaltuk
fel, igy az el6z6 programnak csupan egy sordn kellet valtoztatni. A dadd mivelet gyakorlatilag tigy
végzi el az Osszeadast, hogy a megjelend eredmény szamunkra 10es szdmrendszerbelinek tiinjon.
Numerikusabban megoldva gy lehetne elképzelni, ahogy papiron is atvaltanank a szamokat, tehat a
szamokat mindig elosztjuk tizzel, és a maradékokbol lesznek az atalakitott szam szamjegyei, a hozzajuk
tartozo hatvanyértékekkel. Ha ezeket 6sszeadjuk megkapjuk a szam decimalis értéket. Ez a megoldas
egyrészt szemléletesebb, masrészt a DADD fiiggvény a 99-nél korlatba iitkozik, mivel csak ,,latszolag”
végzi el a miveleteket.

4. feladat: feladat: A joystick iranyitasérzékelésének megfelel6en kell a kijelzén elhelyezni egy-egy
teli karaktert.

Sajnos a feladatot nem sikeriilt megfeleléen implementdlni, hogy az a vdrtak szerint
mitkoddképeslegyen, a félkész kédot azonban beillesztem a gondolatmenetiinkkel egyiitt.

asmmain:
mov.b #2,R4 ; y kezdd koordinédta
mov.b #7,R5 ; x kezdd koordinéata
mov.b # ,R6 ; kirajzolanddé karakter kdéddja ,,0”7
call #kiir ; karakter kirajzoléasa

minta: mov.b R6,R14 ; értékadéasok
mov.b R4,R13
mov.b R5,R12

call #LCDChrXY ; szlkséges fliggvények meghivéasa
call #LCDUpdate

call #torles

bit.b #LEFT
jnc bal
bit.b #RIGHT
jnc jobb
bit.b #UP
jnc felfele
bit.b #DOWN




jnc lefele
jmp minta

; az
értékvaltoztatasaval
bal:
inc R5

jmp minta
Jjobb:

dec R5

jmp minta
felfele:

dec R4

jmp minta
lefele:

inc R4

jmp minta
torles:

mov.b #

ret

iranyok

,R14

megadésa, a koordinata regiszterek

; eléz86 karakter torlése

Az alkalmazott modszeriink figyeli, hogy a joystick melyik iranyba mozdul, és ennek fliggvényében
csokkent, illetve noveli az R4 és az R5 regiszterben tarolt értékeket, melyek az x, illetve az y
,.koordinatai” az altalunk kirajzoland6 karakternek. A kezdeti értéket, azért 2-re, illetve 7-re allitottuk,
hogy kortilbeliil k6zéprdl induljon a program. Az R4 és RS regiszterek értékeivel egyenldvé tettiik az
R12 és R13 regiszterek értékeit, amelyeket hasznalni fog a feladat leirasban bemutatott #LCDCharXY
figgvény. Az Rldes regiszter értékét egyenlévé tettilk az R6-tal, a fiiggvény ezt a karaktert fogja
kirajzolni a képernyére (ASCII). Ahhoz, hogy ,,mozgést” imitaljunk, ahhoz az el6z6 karaktert mindig
tordlniink kell, ezt egy kiilon fiiggvény létrehozasaval tettilk meg, amely a karaktert feliilirtja egy

szO0kozzel.



