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’ Hraci kostka| V

Priklad hlavicky zapisu programu
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Priklad programu hraci kostka s.1| V

main: ;navesti

dirsb=%11100000 ;nastaveni portu b: vystup ...1
dirsc=%00000111 ;nastaveni portu c: vstup .....0

wait 2 ;cekej 2s

wl3=time ;stav vnitrniho Casu od zapnuti napajeni
kolotoc: ;navesti

If pinC.6=0 then kolotoc ;podminka pro zapnuti programové c¢asti

Dirsb = pfikaz pro nastaveni portu (vyvodu): 1 vystupni, O
vstupni brana. Pravy bit je brana b.0, levy bit je brana b.7.

Time = promenna typu word, jeji hodnota se zvysuje ihned po
zapnuti napajeni. Ma vyznam vnitrniho casu mikropocitace.
Podle typu a nastaveni hodinové frekvence se zvysuje o jed-
niCku kazdych nekolik sekund. Zde vyuzita pro iniciaci nahody.




..’ Priklad programu hraci kostka s.2| V

for wl2=1to 100 ;zacatek cyklu
random w13 ;nahodne cCislo 0 az 65535 ulozit do w13
select case w13 ;vybéer cinnosti dle obsahu w13
case <19999 ;pri splnéni vykonej prikazy az do dalsi
iInc bl ;podminky case a pokracuj za prikazem
,end select (viz dale)
pinsc=0 ;vynulovani portu C a B
pinsb=0

high b.7

Sekvence select case — case — end select

Umoznuje rychlé rozhodovani podle nekolika podminek.

Je usporngjsi a casove rychlejSi nez nékolik podminek if-then.
Proménna typu word (16 bitll), zde w13 se nacte a porovnava s Cisly
uvedenymi v jednotlivych pfipadech. Pri prvni shode dojde k
vykonani prislusné casti programu a k ukoncCeni vybéru skokem za
fikaz end select.



..‘ Priklad programu hraci kostka s.3| V

case <49999 ;podminka

Inc b2 ;ZVyS b2 o0 1

pinsc=0 ;vynuluj vystupy C, B
pinsb=0

high b.7 high c.0 ;vystupy do 1

case >49998 ;podminka

Inc b3 ;ZVYyS b3 01

pinsc=0 ;vynuluj vystupy C, B
pinsb=0

high b.7 high c.0 high c.2 ;vystupy do 1

PinsC (PinsB)
Klicoveé slovo pinsb (c) je symbolicky nazev registru s obsahem
stavu portu B (C).
V podmince IF-THEN jsme se jiz naucili pouzivat jednobitovou
proménnou pinB.0 atd. Zde jde o ¢teni nebo zapis na vSechny piny
B nebo C najednou.
Pouzitim znaku % muiizeme pouzit binarni Cislo.
Pinsb=%00110111 je totéz jako Pinsb=55




..’ Priklad programu hraci kostka s.4| V

end select
pause 500 ,zde program pokracuje ++
next wl2 ;0dkaz na zacatek cyklu

oto kolotoc ‘nekonecha smycka

++ End select
Program pokracuje na tomto miste ve dvou pripadech
1/ jestlize neni splnéna Zzadna podminka
2/ je-li splnéna jedna z podminek a provedena Cast programu
pred dalsi podminkou case, ktera se jiz netestuje.
To je vyhoda proti if — then, je-li jedna case podminka
splnéna, zadna dalsi se jiz netestuje. (case /angl/ pripad




..’ Priklad programu hraci kostka sSIV

Vyse uvedeny program (s.1 az s.4) opiste a
vyzkousejte jeho funkci v editoru v simulaci.

Program je upraven pro testovani
rozhodovacich hodnot a generuje automaticky
100 hodu kostkou.

Vyhodnotte rovhomernost hodu Cisel 1, 2, 3 a
program upravte na shodu alespon 10%.




Y Funkce nahoda - randoml V

Random w7
Generuje pseudonahodné cCislo v rozsahu 0 az 65535,
uklada jej do promenneé typu word, v tomto pripade w?.
Tato promenna se nesmi nulovat, slouzi ke zlepseni
zdani nahodilosti pri dalSim pouziti funkce. Generovani
je zalozeno na matematickém vzorci a pri kazdem
zapnuti pocCitaCe je generovana stejna sekvence Cisel.
Tomu se da predejit zmenou pocCatecni hodnoty
parametru w7. V uvedeném programu nactenim obsahu
vnitrnino casovace.
Potrebujeme-li Cislo mensi, jako v pripade hraci kostky 1
az 6, snizime jej delenim nebo jako v pripade uvedeneho
prikladu programu rozhodovaci sekvenci.
Snadno lze zajistit, ze napf. 6 bude padat nejmeéne.




Hraci kostka 1, 2, 3, 4, 5, 6| V

Vytvorte program, ktery bude simulovat hraci kostku a
Cislo, které padne zobrazovat na vystupech mikropocCi-
tace pocCtem rozsvicenych LED. Michani bude indikova-
no, napr. blikanim jedné LED. Jiné zajimave efekty jsou
vitany.

Priprava hodu (michani) pin C.6
Hod (kutaleni kostky)  pin B.1

Zobrazeni bude trvat do dalsSiho michani.

Program odladte a predvedte.
V hlaviCce programu popiste pouzity algoritmus
nebo pripojte vyvojovy diagram.




Dosud procvicené prikazy (1)

start: ;navésti (nazev casti programu)

data adresa, (data, data) ;zapis dat do eeprom pred zacatkem programu
read adresa, registrl ;Cteni dat z eeprom

write adresa, bl, wl ;zapis dat béhem programu
dirsb=%11111110 ;aktivace portd B.7 az B.1 jako vystupnich
pinsb=%01111110 ;nastav vystupy portu b

forb6=1to05 ;zacatek cyklu

next b6 ;konec cyklu podle proménné b6

goto start ;skok

gosub podprogram ;jdi na podprogram

return ;navrat z podprogramu

high B.4 ;vystup do 1

low B.4 ;vystup do O

toggle c.7 ;prepni stav vystupu

if pinB.0 = 1 then suma ;podminény skok

inc bl ;zvysSeni obsahu proménné bl o 1

pause 1000 ;pauza v ms

poke 80,b1 ; vloz proménnou b1 do registru na adrese 80
peek 80,b1 ; dej obsah registru 80 do proménné b1l

(Revolution Education Ltd.)



Dosud procvicené prikazy (Il)

random w5 ;generovani nahodného cisla (0 az 65535)
readadc B.2, b8 ;AD prevod z pinu b.2 uloz do proménné b8
readadc10 B.2,w8 ;AD desetibitovy prevod

select case bl ;Vybér moznosti podle hodnoty registru b1,
case <77 ;Kdyz je b1l mensi 77, splni se nasledujici prikazy
Endselect ‘konec sekvence select case

servo B.4,75 ;nastaveni portu pro servomotor

servopos B.4,75 ‘natoceni serva

Symbol K1=234 ;konstanta (nezabira misto proménné)

Symbol napeti=w12 ;symbolicky ndazev proménné wi2

(Revolution Education Ltd.)
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