Universitat de Girona
Escola Politècnica Superior
Pràctiques d'Informàtica Industrial
Departament d'Electrònica Informàtica i Automàtica

Antoni Martorano y Gomis

PRÀCTICA 1

OBJECTIUS


Aquesta primera pràctica tracta de familiaritzar a l’alumne amb l’entorn de programació que haurà d’emprar en la realització de la resta de les pràctiques, veure el primer programa en llenguatge assemblador i aprendre una eina de desenvolupament senzilla, la utilització d’un programa simulador de la CPU.

INTRODUCCIÓ


És necessari que en el transcurs d’aquesta primera pràctica i abans de la utilització del prototipus de pràctiques, l’alumne es familiaritzi amb les eines de ‘software’ que s’utilitzaran per realitzar les pràctiques.


El programa SIM51, és un simulador de la CPU-8051 que treballa en l’entorn del sistema operatiu MS-DOS. En aquest entorn es disposa a més d’unes eines per facilitar la programació en llenguatge assemblador de 8051.


Entre aquestes eines tenim el macro-assemblador A8051, que converteix el codi font de llenguatge assemblador a codi objecte, l’enllaçador-muntador XLINK que calcula la situació que ocuparà el codi objecte a memòria i el programa SIM51 que facilita la posta a punt de programes.


En aquesta introducció donarem ara una breu guia pas a pas del procés que ha de seguir l’alumne en l’elaboració de les pràctiques, indicant com es poden utilitzar aquestes eines.


Per fer aquestes pràctiques treballarem sobre el sistema operatiu      MS-DOS i usarem un editor de textes EDIT, que es incorporat en aquest sistema  operatiu, per escriure els programes font en assemblador.


El procés d’elaboració d’un programa en llenguatge assemblador comença amb el plantejament d’una solució al problema, un algorisme. Un cop plantejat el problema escriurem un programa assemblador que compleixi l’algorisme, amb l’ajut de l’editor de textes EDIT.


Els programes font en el entorn del llenguatge assemblador A8051 s’enregistren al disc amb l’extensió ‘.S03’. (Es recomana guardar el programa amb disquette, no podem garantir que d’una setmana a l’altra es conservin al disc dur d’un ordinador de pràctiques.)


Un cop creat el nostre directori de treball, per executar el programa editor i crear el programa PRACTICA.S03 és la següent:


C:\>EDIT PRACTICA.S03

A continuació ens apareix una pantalla en ‘blanc’, on podrem escriure les instruccions en assemblador, corregir i moure’ns per tota la pantalla mitjançant les tecles del cursor.


Quan ja hem entrat la totalitat del programa en assemblador, polseu la combinació de tecles [ (<ALT> i <A>) (S) i (S) ] o bé [ (<ALT> i <A>) (<G>) (<ALT> i <A>) (<S>) ] això guardarà el programa al disc amb el nom PRACTICA.S03 o el nom que l’hi hagueu posat i sortirà del programa editor.


Un cop enregistrat el programa al disc, ja podem assemblar el programa, escrivint:


C:\>A8051 PRACTICA

El programa assemblador A8051, si tot va bé, ens deixarà el codi objecte al fitxer PRACTICA.R03.


En aquest punt poden passar dues coses: que l’A8051 doni algun tipus d’error, la qual cosa ens ferà tornar a la fase d’edició per corregir-los; o bé que no ens doni errors. Això no vol dir que el programa funcioni, sinó que simplement està ben escrit, que la seva sintaxi es correcta. En aquest últim cas podrem passar a la fase de muntatge amb el programa enllaçador XLINK. Amb aquest programa enllaçador podrem passar el codi objecte que ens dóna l’assemblador a codi executable. El XLINK crea una imatge de memòria del codi executable a partir de l’objecte o objectes R03.


La forma  de cridar l’enllaçador XLINK per poder passar el codi objecte PRACTICA.R03 al codi executable PRACTICA.A03 és la següent:


C:\>XLINK -c8051 PRACTICA.R03  -o PRACTICA.A03

La opció -c8051 indica a XLINK que treballem amb la CPU de tipus 8051, es important 
veure que cal tenir en compte en aquestes comandes, les majúscules i minúscules. La opció -o indica el nom que tindrà l’arxiu de codi. Si no posem aquesta opció el nom per defecte serà AOUT.A03.


Fent  C:\>XLINK  sortirà un menú de les diferents opcions de l’enllaçador o linkador que es poden fer servir.


La resta d’informació complementària (llistes d’errors i altres comandes) d’aquests programes ve donada en els annexes que hi han al laboratori i les altres comandes importants seran explicats a les classes de pràctiques.


Un cop el linkador ha passat el codi objecte a codi executable PRACTICA.A03 aquest es pot ja cridar des del simulador i treballar amb ell fent:


C:\> SIM51 

Un cop a dins per pantalla apareixerà el signe:


=


Per a veure les diferents comandes de què disposa , escriurem H de help.


Primerament importarem el programa que està en codi executable amb l’extensió ‘.A03’, amb l’opció LOAD   o amb la READ i teclejant el nom del programa. Si fem LIST desensamblarem i veurem les línies del programa.


Per executar el programa tenim dues opcions : Pas a pas amb l’opció STEP, s’anirà executant línia a línia i alhora ens donarà informació de com van canviant els diferents registres. I amb GO indicant el principi i el final del programa, s’executarà tot de cop. A més també donarà informació dels diferents registres com en l’opció STEP.

Aquests registres són:


PC, comptador de programa, que marca l’adreça d’on estan les instruccions.


A, acumulador, és un registre que utilitza per fer operacions la CPU, i on va guardant i llegint dades. És el més important per la freqüència en què s’utilitza.


B, és un registre especialitzat en les operacions de multiplicació i  divisió.


R0/R7, són vuit registres d’un banc de memòria que poden servir per guardar dades i adreces. N’hi han quatre de bancs en el 8051. Canviant el valor del registre PSW es pot accedir-hi (als quatre).


PSW, Program Status Word, conté informació de l’estat de la CPU.  A més en el bit 3 i en el bit 4 es pot seleccionar el banc de registres amb que es vol treballar.


DPTR, és un apuntador que marca l’adreça del punter de dades exterior (memòria RAM). És de 16 bits. També es pot utilitzar com dos de 8 bits, DPH i DPL.

SP, Stack Pointer, és un altre apuntador que serveix per a guardar la direcció a que ha de tornar el programa, quan ha saltat a una subrutina.


Es pot fer una lectura d’aquests registres en tot moment, amb l’opció R.

És interessant veure com està la memòria de dades i de programa. Això es fa amb les opcions següents:


Amb DC es llegeix l’àrea de programa o de codis interna que és on s’ha guardat el programa llegit amb l’opció LOAD o WRITE, en codi hexadecimal. Aquesta àrea és de 4 Kbytes.


Amb DD es llegeix l’àrea de dades interna, que és de 256 bytes en el 8051. Si ens hi fixem veurem que els primers 32 bytes corresponen als quatre bancs de 8 registres cadascun abans esmentats. Els últims 128 bytes corresponen a una àrea anomenada SFR de registres  o funcions especials del 8051, com l’acumulador, B, PSW, SP, DPTR i d’altres que veurem més endavant.


Amb la comanda DB es visualitza una part de l’àrea de dades interna, que es pot adreçar bit a bit . Té una extensió de 16 bytes (20H a 2FH). Pot interessar en alguna aplicació treballar amb bits i no en bytes.


Si es volen canviar dades d’aquestes àrees de memòria es pot amb les opcions EB, EC i ED .


Si es vol també disposa d’un assemblador propi per fer programes o modificacions del fet exteriorment. Això es fa amb la comanda A o amb la AE.


Si es vol gravar el programa fet o modificat es fa amb SAVE o amb WRITE.


Per parar i re- iniciar es fa amb RESET. I per sortir del simulador amb les comandes QUIT o EXIT.

PRÀCTICA 1.


Consisteix en escriure un programa en llenguatge assemblador, de la CPU 8051, que converteixi un número representat amb dos dígits BCD que està en el registre acumulador,  en el seu valor binari.


EXEMPLE:

El número 89 representat en BCD és 1000 1001, el seu valor binari és 01011001, que equival a 59 en hexadecimal (59H).

          ALGORISME.

L’algorisme és el mètode emprat en la resolució del problema. Aquesta solució que  donarem seguidament no és la més òptima, però s’ha triat perquè és força clara d’entendre.


Dos dígits BCD són dues paraules de 4 bits, per tant suposarem que els dos dígits venen en un Byte de la següent forma, que està en l’acumulador.






El seu valor en decimal serà:




                             X*10 + Y


Primer procedirem a guardar l’acumulador a un registre (el R0 per exemple) per poder operar amb ell més endavant, ja que les operacions amb l’acumulador són destructives.


Per obtenir X rotarem quatre cops  cap a la dreta el Byte.

                                                         


                                                       


                                                      


         













Aplicant una AND amb la màscara #0FH posem a 0 lògic els 4 bits de més pes.









Per obtenir el seu valor amb binari, cal multiplicar X per 10,  i es ferà:





(X*8) + X + X = X * 10


Per fer aquesta multiplicació, guardarem el valor de X a un registre i procedirem a multiplicar per 8 , aplicant tres desplaçaments a l’esquerra.








 

 
I ara sumant-hi dues vegades X ja tenim X * 10. Per obtenir el número complert falta sumar-hi Y.


Per obtenir Y recuperem el byte inicial que està al registre R0 i hi apliquem una màscara a fi d’eliminar X.












R E S U L T A T


Sumant X  + Y obtenim el resultat desitjat.

PROGRAMA.


Anem ara a editar un programa que  compleixi l’algorisme. A la primera pràctica la podríem anomenar P1, de forma que podríem començar fent:


C>EDIT P1.S03

i ara, seguint l’algorisme anterior, podem escriure el següent programa:


;Suposem que els dígits BCD són a l’acumulador.

PRINCIPI:



;el programa comença aquí 



MOV R0,A

;guardem el número al registre R0



RR      A

;dividim per 16 desplaçant



RR      A

;quatre vegades a la dreta 



RR      A



RR      A

;/16



ANL    A,#0FH
;esborrem el nivell alt



MOV   R1,A

;guardem el resultat a R1



RL       A

;multipliquem per 8 desplaçant 3 cops



RL       A

;a l’esquerra



RL       A

;*8



ADD    A,R1

;i sumant dues vegades el número



ADD    A,R1

;*10



MOV   R1,A    
;guardem el número a R1



MOV   A,R0

;el recuperem a fi de sumar la part baixa



ANL    A,#0FH
;apliquem una màscara per eliminar la part                 




;alta



ADD    A,R1

;sumem i obtenim el resultat a 






;l’acumulador



NOP


; fi del programa, resultat a l’acumulador



END


Amb (<ALT A>) S  S salvem el programa.


Un cop entrat el programa l’hem d’assemblar fent:


C:\>A8051 P1

si no hi ha errors de sintaxi acabarà amb el missatge


Errors:
None


######


Bytes:
22


#  P1 #


CRC:

F779


######


C:\>

Podem procedir ara a muntar el programa per poder-lo situar a la memòria i poder executar-lo.


C:\>XLINK -c8051 P1 -o P1

El programa XLINK s’identificarà i donarà un missatge que serà molt semblant al següent:


Errors: none


Warnings: none


En aquest punt ja tenim el programa executable P1.A03 i podem passar a provar si funciona, això ho farem amb el programa SIM51. Per executar-lo, cal escriure:


C:\>SIM51   P1.A03

El SIM51 s’identificarà i respondrà amb


AOUT.A03 Openned


Loading From: AOUT.A03

=

Arribat a aquest punt, l’alumne practicarà amb les comandes d’aquest programa.


El SIM51 té un desassemblador que respon a la lletra L. Si fem:


=L   0   12

obtindrem:


C:0000-   MOV
R0,A


C:0001-   RR  A


C:0002-   RR  A


C:0003-   RR  A


C:0004-   RR  A


C:0005-   ANL
A,#00F


C:0007-   MOV
R1,A


C:0008-   RL   A


C:0009-   RL   A


C:000A-   RL  A


C:000B-   ADD
A,R1


C:000C-   ADD
A,R1


C:000D-   MOV
R1,A


C:000E-   MOV
A,R0


C:000F-   ANL
A,#00F


C:0011-   ADD
A,R1


C:0012-   NOP


=R

Ens donarà els valors dels registres en la forma següent:

       PC   INST             A   B  R0 -- --   R3  --  --  --  R7 PSW  DPTR SP

     0000  MOV  R0,A  00 00 00 00 00 00 00 00 00 00  ---0--  0000   07


=


Es comença posant a l’acumulador el valor màxim del nostre problema (89)


=R  A  89 <retorn>

=R
       PC   INST             A  B  R0 -- --   R3  -- --  --   R7  PSW  DPTR SP

     0000  MOV  R0,A  89 00 00 00 00 00 00 00 00 00  ---0--  0000   07

     =


Ara ja tenim 89 a l’acumulador i el comptador de programa PC apunta a la posició de memòria 0000H.


És possible executar el programa pas a pas, utilitzant la comanda S, i d’aquesta manera veurem com  evolucionen tots els registres.


=S
       PC   INST             A  B  R0 --  --  R3  --  --   --  R7 PSW  DPTR  SP

     0000  MOV  R0,A  89 00 89 00 00 00 00 00 00 00  ---0--  0000    07

     0001

 
=S
      PC      INST             A  B  R0  -- --   R3 -- --  --   R7  PSW  DPTR  SP

     0001    RR A           C4 00 89 00 00 00 00 00 00 00  ---0--  0000    07

     0002


=S

       PC     INST            A   B  R0  -- --  R3  --  --  --  R7  PSW  DPTR  SP

     0002    RR A           62 00 89 00 00 00 00 00 00 00  ---0--   0000    07

     0003


=S

       PC     INST            A   B  R0 --  --  R3 --  --   --  R7  PSW  DPTR  SP

     0003    RR A           31 00 89 00 00 00 00 00 00 00  ---0--   0000    07

     0004


=S

       PC     INST            A   B  R0 --  --  R3 --  --   --   R7 PSW  DPTR  SP

     0004    RR A           98 00 89 00 00 00 00 00 00 00  ---0--   0000    07

     0005


=S

       PC    INST                A  B  R0 --  --  R3  --  --  --   R7 PSW  DPTR  SP

     0005   ANL A,#00F   08 00 89 00 00 00 00 00 00 00  ---0--   0000   07

     0007


=S

       PC     INST               A  B  R0 -- --   R3  --  --  --  R7 PSW  DPTR  SP

     0007    MOV R1,A     08 00 89 08 00 00 00 00 00 00  ---0--  0000   07


     0008


=S

       PC       INST            A  B  R0 --  --   R3 --  --  --   R7 PSW  DPTR  SP

     0008      RL  A          10 00 89 08 00 00 00 00 00 00  ---0--   0000   07


     0009


=S

       PC      INST           A  B  R0 -- --   R3  --  --   --  R7  PSW   DPTR SP

     0009    RL  A          20 00 89 08 00 00 00 00 00 00   ---0--   0000   07


     000A


=S

       PC      INST           A   B  R0 --  --  R3 --   --  --  R7  PSW   DPTR SP

     000A    RL  A          40 00 89 08 00 00 00 00 00 00   ---0--   0000   07


     000B


=S

       PC      INST             A  B  R0 --  --  R3 --  --  --   R7   PSW   DPTR  SP

     000B   ADD A,R1     48 00 89 08 00 00 00 00 00 00   ---0--    0000   07


     000C


=S

       PC      INST              A  B  R0 --  --  R3  -- --  --   R7   PSW   DPTR  SP

     000C    ADD A,R1     50 00 89 08 00 00 00 00 00 00  ---0--    0000    07


     000D


=S

       PC      INST             A  B  R0  --  -- R3 --   --   --  R7   PSW   DPTR  SP

     000D    MOV R1,A   50 00 89 50 00 00 00 00 00 00     ---0--   0000   07


     000E


=S

       PC  INST          A B  R0 -- --   R3 -- --  --   R7 PSW DPTR SP

     000E  MOV A,R0   89 00 89 50 00 00 00 00 00 00  ---0-- 0000 07


     000F


=S

       PC  INST          A B  R0 -- --   R3 -- --  --   R7 PSW DPTR SP

     000F  ANL A,#0F   09 00 89 50 00 00 00 00 00 00  ---0-- 0000 07


     00011


=S

       PC  INST          A B  R0 -- --   R3 -- --  --   R7 PSW DPTR SP

     0011  ADD A,R1   59 00 89 50 00 00 00 00 00 00  ---0-- 0000 07


     0012


=S

       PC  INST          A B  R0 -- --   R3 -- --  --   R7 PSW DPTR SP

     0012    NOP          59 00 89 50 00 00 00 00 00 00  ---0-- 0000 07


     0013

I ara ja tenim el resultat a l’acumulador.


Estudiar la manera de optimitzar el codi, en temps i amb allargada i realitzar els programes en llenguatge assemblador de 8051 per funcionar a l’entorn SIM51 que optimitzin el codi del programa de la pràctica 1. (Cal veure el set d’instruccions de la CPU 8051 i observar que no hi ha una solució única.)

Realitzar també el programa invers, o sigui passar el número entrat al Acumulador a codi BCD.

PRÀCTICA 2

OBJECTIU.


L’objectiu d’aquesta pràctica es veure el funcionament del SP, concepte de subrutina i pas de paràmetres a través del SP.

REALITZACIÓ.

Primera part:


Convertir qualsevol dels programes de la pràctica 1 en una subrutina, de forma que acabi amb retorn de subrutina, i fer un programa principal que cridi la subrutina (call) passant el valor numèric que convertirà la subrutina a través del SP (push) i el resultat quedarà a l’acumulador.


Caldrà executar el programa pas a pas en l’entorn del simulador SIM51 i veure l’evolució del registre SP.

Segona part


Generació d’una seqüència pseudoaleatòria, a partir de un polinomi generador de CRC. Aquests polinomis, en aquest cas de 8 bits, s’implementen per hardware a partir de un registre de desplaçament i unes realimentacions de uns bits determinats, això forma unes seqüències d’una longitud determinada a partir de la que es torna a repetir indefinidament la seqüència. En el cas de 8 bits aquesta longitud màxima es de 255 en alguns polinomis, altres polinomis en generen de 127,63, etc., el número 0 es l’únic exclòs de la llista, i podem iniciar el compte en qualsevol combinació de 8 bits menys en la 00.


Ara a continuació posarem un exemple de rutina que genera una taula de valors pseudoaleatòris, cal tenir en compte que en aquesta rutina no hem iniciat el punter de la pila, que romandrà en 7 en el cas que s’executi tal qual, això no és cap problema, dons utilitzem un sol banc de registres i poca cosa més.


Un exemple de codi generador CRC seria el següent :



; CRC8  (2347)



ORG
00H



JMP
INICI



ORG
080H

; ADREÇA D’INICI DE LA RUTINA


INICI:



MOV
R0,#30H
; POSAREM ELS CODIS A PARTIR






; DE LA POSICIÓ 30H DE RAM INTERNA



MOV
R7,#10H 
; OBTINDREM 16 VALORS



MOV
A,#02H
; CODI INICIAL


CRC:


PUSH
ACC

; GUARDEM L’ACUMULADOR A LA PILA


ANL
A,#8EH
; MASCARA CORRESPONENT AL





; POLINOMI (2347)


PUSH PSW

; GUARDEM LA PARAULA D’ESTAT


POP
ACC

; I LA POSEM A L’ACUMULADOR


RRC
A

; POSEM EL BIT DE MENYS PES





; AL CARRY, ES EL QUE CORRESPON





; A LA PARITAT DE L’ACUMULADOR





; I ES UNA OR EXCLUSIVA AMB TOTS





; ELS BITS DE L’ACUMULADOR, AMB





; AQUEST BIT ES REALIMENTA EL CODI


POP
ACC

; RECUPEREM EL VALOR ANTERIOR


RLC
A

; I INSERTEM EL BIT CALCULAT


MOV
@R0,A
; GUARDEM EL VALOR A LA TAULA


INC
R0

; INCREMENTEM L’APUNTADOR





; A LA TAULA


DJNZ
R7,CRC
; DECREMENTEM R7 I SI NO ES 0





; TORNEM A COMENÇAR A CALCULAR





; EL SEGÜENT VALOR





; SI R7 JA VAL 0 AQUÍ ACABA EL CODI…

END

  
Caldria també realitzar un altra programa alternatiu que generés els mateixos codis.
Seguidament mostrem una llista de polinomis de 8 bits generadors de codis de longitud máxima.

CODIS GENERADORS DE CRC DE 8 BITS I DE LONGITUD  MÁXIMA

Longitud  codi

 255    10001011

 255    10001101

 255    10001110

 255    10010101

 255    10010110

 255    10011100

 255    10011111

 255    10100110

 255    10101111

 255    10110001

 255    10110010

 255    10110100

 255    10111000

 255    10111011

 255    10111101

 255    11000011

 255    11000101

 255    11000110

 255    11001111

 255    11010001

 255    11010100

 255    11011000

 255    11011101

 255    11011110

 255    11100001

 255    11100111

 255    11101000

 255    11101011

 255    11101110

 255    11110011

 255    11111001

 255    11111010

 255    11111100

PRÀCTICA 3

OBJECTIU.


L’objectiu d’aquesta pràctica és apendre a utilitzar apuntadors i  a implementar un algorisme en assemblador.

REALITZACIÓ.


Fer dos programes en llenguatge assemblador de 8051 i que funcionin en l’entorn del simulador SIM51, que ordenin una taula de 16 valors del més petit al més gran fent servir el mètode de la bombolla. El primer programa ordenarà una taula col·locada entre les posicions 40H i 4FH de la memòria interna, i utilitzant els apuntadors @R0 i @R1, i el segon programa ordenarà una taula col·locada a les posicions 100H i 10FH de la memòria RAM externa i utilitzant com apuntador DPTR.


Els 16 valors es tindran de generar a partir del algorisme de CRC de la pràctica anterior.


Es valorarà la optimització dels algorismes emprats.

PRÀCTICA 4

OBJECTIU.


L’objectiu d’aquesta pràctica és provar els mecanismes de enviament de programa i funcionament de la tarja de prototip. (Posta en marxa i familiarització amb els mecanismes).

REALITZACIÓ.


Aquesta es la primera pràctica en la que no usem el simulador, farem una transferència del programa assemblat directament a la tarja de pràctiques. Aquesta tarja es comunica amb el PC a través del port sèrie, i per això usarem un programa per fer aquesta transferència. (S’explicarà directament a l’aula de pràctiques del funcionament d’aquesta operació). Per realitzar aquesta pràctica caldrà posar un diode LED amb el càtode a la sortida P1.7 i en el ànode a través d’una resistència de 330 Ohms a +5V (en aquest cas un 0 lògic il·lumina el diode) o posar un diode LED amb el ànode a la sortida P1.7 i en el càtode a través d’una resistència de 330 Ohms a GND (en aquest cas un 1 lògic il·lumina el diode) (es possible que depenent de la tecnologia emprada en el segon cas no s’il·lumini o s’il·lumini molt poc) i fer un programa en llenguatge assemblador de 8051 per funcionar a l’entorn SIM51 que produeixi una intermitència del led de aproximadament un cop cada segon.

a) Mitjançant retards simples.

Decrementant registres amb bucles aniuats. (dificil de ajustar el temps)

b) Usant una rutina de interrupció per temporitzar.

La rutina d’interrupció donarà un patró fix de temps, i comptant el número d’interrupcions que es produeixen fins arribar al temps desitjat.(Fàcil de precisar el temps)

PRÀCTICA 5

OBJECTIU.


L’objectiu d’aquesta pràctica és programar un dispositiu a traves d’un port.

REALITZACIÓ.


Fer un joc de rutines en llenguatge assemblador de 8051 per funcionar a l’entorn de la tarja de pràctiques que controlin un displai LCD de 2 files a traves d’un port de 4 bits.

a) Fer les rutines per enviar la seqüència de control.

b) Fer les rutines per enviar un missatge a la primera línia.

c) Fer les rutines per enviar missatges a una o altra línia segons alguna variable.

Per realitzar aquesta pràctica caldrà veure a la informació adjunta que el visualitzador de LCD disposa de un bus de connexió, en el que hi contempla un bus de dades de 8 bits, unes senyals de control  i una adreça que indica si enviem al registre de dades o al de programació.


Nosaltres en aquesta pràctica usarem un mode de treball que disposa el visualitzador, que es usar només 4 bits de dades, de forma que per enviar 8 bits, haurem de enviar 2 nibles, 4 bits + 4 bits.


Els bits de dades entren per el nible alt del bus de dades, el senyal de lectura/escriptura el fixarem a nivell baix de forma que només podrem enviar dades al dispositiu, no el podrem llegir. Tindrem també 2 bits mes de control, que disposarem també a un port, son el de Comanda/Dada i el de enable (Activació de dispositiu) que es el senyal que indica que estem enviant o requerint informació, que l’estem adreçant.


La primera tasca que cal fer es iniciar el visualitzador, això es fa mitjançant unes seqüències de codis que indicaran el mode de treball del dispositiu.


Primerament, com que hem de controlar el dispositiu a través de ports, de forma que tal com el tenim es complicat de fer un programa que pugui llegir l’estat i en una penjada no ens quedin els 2 ports (el del dispositiu visualitzador i el del microcontrolador) com sortida, que segurament provocaria la destrucció d’algun d’ells. Caldrà dons posar el port del dispositiu només amb lectura, i tenir en compte que aquest al ser microcontrolat, te uns requeriments de temps determinats que dependrà del tipus de instrucció que se l’hi demani, per tot això, haurem de confeccionar una rutina de retard, a fi de poder enviar els codis  i tingui temps d’executar-los. Si enviem els codis massa ràpidament, el dispositiu no respondrà i pot quedar inoperant fins que tornem a parar i engegar l’alimentació.


La rutina de temps la farem amb buclis aniuats amb l’ajuda de registres i de la instrucció DJNZ, per obtenir un retard d’aproximadament de 20 a 50 milisegons.


Seguidament per indicar que estem en el mode 4 bits haurem de posar un 3H al nible alt del bus de dades, sempre treballarem amb aquests 4 bits per l’enviament de dades i comandes.


Ara un com enviat això i passats 100 milisegons, ja podem enviar la seqüència de comandes de inicialització i mode de funcionament, que estan descrits en l’informació adjunta, podeu provar de enviar-hi els següents codis:

28H, 0EH, 06H, 01H


Cal tenir en compte que s’han de enviar primer el nible alt i desprès el nible baix. (treure el nible alt per el port, dir si es comanda o dada, posar enable durant al menys 1 microsegon, tornar a treure el enable, esperar el temps d'execució, i procedir igual per el nible baix).


Un cop iniciat el displai, podem enviar les dades a visualitzar…..

PRÀCTICA 6

OBJECTIU.


L’objectiu d’aquesta pràctica és llegir un teclat passiu a travers de dos ports de 4 bits.

REALITZACIÓ.


Fer un joc de rutines en llenguatge assemblador de 8051 per funcionar a l’entorn de la tarja de pràctiques, que llegeixin un teclat matricial de 4 files i 4 columnes connectat a traves de ports.

a) Fer les rutines per veure la lectura de files i columnes als diodes LED que hi ha a la placa prototipus.

b) Aprofitant les rutines de la pràctica anterior, fer que les rutines de teclat enviin el codi ascii de la tecla al displai LCD.

La pràctica es pot fer de diverses formes, es tracta a la fi d’obtenir un codi únic per cada tecla, i convertir aquest codi, en un altra mitjançant una taula, al codi ASCII que es el que entén el visualitzador. 

El codi ASCII es el codi que fan servir els PC i en general tots els sistemes de comunicació per codificar les lletres, números, signes de puntuació,… i que en la seva versió de 7 bits es un estàndard internacional.

Els mètodes de llegir el teclat ja han estat ampliament explicats a les classes teòriques i caldrà tenir en compte que seran útils les rutines de temporització usades en la pràctica anterior.

I finalment donar algunes idees per realitzar la pràctica d’una forma ordenada, per exemple podríem fer una rutina de estat, que retorni no carry si no hi ha cap tecla premuda i que retorni carry en cas contrari, així podríem tenir altres parts actives de programa i només processar la lectura de teclat quan es prem una tecla. Una altra cosa es que es pot validar i enviar el codi per exemple al cap de 50 o 100 milisegons de haver premut la tecla, però no validar la següent fins que s’hagi deixat de preme i passat uns milisegons, això evita la multiplicitat d’entrades, rebots i altres fenòmens …..

PRÀCTICA 7

OBJECTIU.


L’objectiu d’aquesta pràctica és llegir el codi public de una tarja de credit o similar. Es tracta de simular un hardware, comprovar errors i canviar de codi. Manipulació de bits, flancs, sincronització, etc.

REALITZACIÓ.


Fer un joc de rutines en llenguatge assemblador de 8051 per funcionar a l’entorn de la tarja de pràctiques, que llegeixin el codi public d’una tarja de banda magnètica usant el ports que siguin necessaris. ( La informació sobre el codi s’ha explicat a classe).

a) Fer les rutines per la lectura de la tarja i la visualitzin a la pantalla de l’ordinador.

b) Fer que el número sigui enviat al displai LCD.

En aquesta pràctica estem llegint la pista 2, que es la pista pública de qualsevol tarja bancària, en el que hi ha el número de la tarja i la data de caducitat.

El lector disposa de 2 senyals que son el rellotge i la dada, les dues son negades, i cada vegada que el senyal de rellotge passa de nivell alt a nivell baix, (cada flanc de baixada del rellotge) s’ha de capturar un bit de dades i negar-l’ho.

Caldrà disposar d’un vector, unes quantes posicions de memòria per guardar uns 115 bits mes o menys en els que guardarem el codis llegits. A partir del primer 1 inclòs, agafarem les dades de 5 en 5, de forma que dels 5 bits que forma la paraula, els 4 primers son la dada i el cinquè es el bit de paritat senar. Dels 4 bits de dades el primer es el de menys pes i el quart es el de mes pes.

Primer trobem un byte 0BH que indica principi, desprès segueixen els 12 dígits del codi, seguidament un altre separador i la data de caducitat.


Hi ara ja podem llegir la tarja….
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