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Corso di BASCOM AVR - ( 1 5 )

Corso Teorico/Pratico di programmazione in BASCOM AVR.
Autore: DAMINO Salvatore.
D I S P L A Y – L C D  (3 ) .

GESTIONE DI UNA SEMPLICE CALCOLATRICE.

Questo programma è analogo a quello del Capitolo 6.  Le uniche differenze
consistono nell'avere sostituito la gestione della console seriale su PC con il
display LCD e la tastiera presenti sulla GMM TST3.  Tutte le altre operazioni
rimangono fondamentalmente le stesse.

Il programma illustra come si può realizzare una semplice calcolatrice in grado di
eseguire le 4 operazioni fondamentali.  E' evidente che si possono aggiungere,
molto facilmente, anche altre operazioni più complesse risolvendo delle espressioni
decisamente più articolate.

Con questo capitolo abbiamo competato l'analisi delle caratteristiche della scheda
valutativa GMM TST3.  Come avrete potuto notare sono state esaminate, anche
se in modo sintetico, tutte le Macro sezioni che compongono tale scheda.

Nei prossimi capitoli cominceremo ad occuparci della gestione di alcuni elementi
hardware aggiuntivi che ci consentiranno di ampliare le possibilità di
sperimentazioni di nuovi componenti.

Semplice Calcolatrice per le Quattro Operazioni.
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Esempio.023. Calcolatrice 4 Operazioni. Gest. Tastiera LCD.  

Definizioni aggiunte:                                
Nessuna

Dichiarazioni aggiunte:                                    
Nessuna

Istruzioni aggiunte:                              
Nessuna

Operatori aggiunti:                             
Nessuno

Programma di Esempio.023 del corso BASCOM AVR.

Gestisce una calcolatrice che effettua le 4  operazioni fondamentali, tramite un
display alfanumerico da 2 x 2 0 caratteri e tastiera a matrice da 4 x 4  tasti.

Il programma richiede una formula composta da un primo operando, un operatore
ed un secondo operando sulla stessa riga e poi presenta il risultato della stessa
formula sulla seconda riga.   Gli operandi possono essere con segno, punto
decimale, fino ad un massimo di 8  cifre significative.

L'inserimento della formula e la rappresentazione del risultato avviene tramite la
tastiera a matrice ed il display LCD, della GMM TST3.   Inoltre il programma si
presenta e fornisce le indicazioni d'uso su una console seriale dotata di monitor e
tastiera, con un protocollo fisico costante a 19.200 Baud, 8 Bit x chr, 1 Stop
bit, Nessuna Parità.

Questa console può coincidere con un sistema in grado di gestire una
comunicazione seriale in RS 2 3 2.   Al fine di semplificarne l'uso si può usare un
PC dotato di una linea COMx, che esegue un programma di Emulazione Terminale
come HYPERTERMINAL o l'omonima modalità offerta dal BASCOM AVR (vedere
Configurazioni IDE) .

Il programma funziona solo se la GMM AM08 è montata sullo zoccolo Z1 della
GMM TST3!!
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Raffigurazione della Flow del Programma.

Inizio

Inizio Loop Infinito

Inizializza segnali per comunicazione seriale come ingressi digitali

Fine Loop infinito

Presenta indicazioni d'uso del programma sulla console seriale

1: Inizializza linee e variabili per gestione tastiera a matrice

Definisce linee collegate al display LCD, lo inizializza per il formato 20 
colonne per 2 righe, lo cancella e posiziona cursore su primo carattere

2: Preleva formula tramite tastiera e display della GMM TST3

Posiziona cursore su inizio seconda riga display per rappresentazione 
risultato formula

C'é operatore somma nella formula prelevata?

C'é operatore moltiplicazione nella formula prelevata?

C'é operatore divisione nella formula prelevata?

Si

No

Si

No

Si

No

Si

No

Rappresenta errore  su display per formula non valida

C'é operatore sottrazione nella formula prelevata, senza 
considerare eventuale segno negativo degli operandi?

3: Ottiene  operandi numerici dalla formula

Operatore trovato é la somma?

Ottiene risultato formula sommando i due operandi

Operatore trovato é la sottrazione?

Ottiene risultato formula,sottraendo i due operandi

No

Si

Si

Operatore trovato é la moltiplicazione?

Ottiene risultato formula moltiplicando i due operandi

Operatore trovato é la divisione?

Ottiene risultato formula dividendo i due operandi

No

Si

Si

No

Rappresenta risultato  formula ottenuto su display

No
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1: Inizializza Linee e Variabili per Gestione Tastiera a Matrice.

2: Preleva Formula Tramite Tastiera e Display della GMM TST3.

Setta segnali per tastiera a matrice come I/O digitali

Inizializza segnali collegati a colonne della tastiera a matrice come uscite digitali alte

Setta codici tasti per calcolatrice in apposito vettore con indice  uguale alla posizione tasto

Inizializza segnali collegati a righe della tastiera a matrice come ingressi digitali

Inizializza variabili: nessun tasto in Debouncing ed azzera contatore per Debouncing

Inizializza variabili: nessun tasto in Autorepeat ed azzera contatore per Autorepeat

C'é tasto reale premuto?
Si

2.1: Preleva stato tastiera a matrice con Debouncing ed Autorepeat

Rappresenta tasto reale premuto su display LCD

Fine ciclo che si ripete fino a pressione tasto uguale (=) o
riempimento riga display (colonna rappresentazione >20)

Effettua ritardo che equivale a tempo di Debouncing

No

Inizio ciclo  che acquisisce, rappresenta e salva formula

Inizializza variabili usate: indica formula nuova, cancella stringa con 
formula, prima colonna rappresentazione su display

E' primo tasto della nuova formula?

Cancella display LCD e posiziona su primo carattere

Cancella display LCD e posiziona su primo carattere
Indica formula non nuova

Si

Incrementa colonna rappresentazione su display

No

Premuto tasto uguale (=)?

Salva tasto premuto nella stringa con formula

SiNo
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2.1: Preleva Stato Tastiera a Matrice con Debouncing ed Autorepeat.

2.1.1: Acquisizione Stato Tastiera a Matrice con Debouncing.

2.1.1: Acquisisce stato tastiera a matrice con Debouncing

Inizializza codice tasto reale premuto per nessun tasto premuto

Tasto premuto durante acquisizione

Incrementa contatore per Autorepeat

No Si

Setta nessun tasto in Autorepeat
Azzera contatore per Autorepeat Tasto già premuto, 

ovvero in Autorepeat

Salva posizione nuovo tasto in Autorepeat
Azzera contatore per Autorepeat

Preleva codice tasto reale premuto da 
apposito vettore, con indice=posizione tasto

No Si

Trascorso tempo durata Autorepeat, ovvero contatore 
per Autorepeat >= tempo maggiore predefinito

Setta contatore per prossimo Autorepeat
Preleva codice tasto reale premuto da apposito vettore, con indice=posizione tasto

Si

No

2.1.1.1: Effettua scansione tastiera a matrice da cui ottiene eventuale posizione tasto premuto

Inizializza posizione tasto reale premuto per nessun tasto premuto

Tasto premuto durante scansione

Incrementa contatore per Debouncing

No Si

Setta nessun tasto in Debouncing
Azzera contatore per Debouncing Tasto già premuto, 

ovvero in Debouncing

Salva posizione nuovo tasto in Debouncing
Azzera contatore per Debouncing

No Si

Trascorso tempo durata Debouncing, ovvero 
contatore per Debouncing >= tempo predefinito

Restituisce posizione tasto reale premuto
Azzera contatore per Debouncing

No

Si
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2.1.1.1: Effettua Scansione Tastiera a Matrice da cui ottiene
eventuale posizione Tasto Premuto.

Inizializza colonna attuale tastiera su prima colonna

Inizializza posizione tasto premuto per nessun tasto premuto

Tasto premuto su colonna attuale
(almeno una riga abbassata)

No

Si

Ottiene posizione tasto premuto da colonna e riga, a partire da 0, 
ovvero moltiplica colonna per 4 ed aggiunge riga

Fine ciclo che si ripete per le 4 colonne della tastiera
(colonna attuale tastiera > 3)

Inizio Ciclo

2.1.1.1.1: Abbassa colonna attuale della tastiera a matrice

2.1.1.1.2: Preleva stato righe della tastiera a matrice

Incrementa posizione tasto premuto (a partire da 1), per 
corrispondenza indici del vettore con codici tasti

Incrementa colonna attuale tastiera
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2.1.1.1.1: Abbassa Colonna attuale della Tastiera a Matrice.

2.1.1.1.2: Preleva Stato Righe della Tastiera a Matrice.

Colonna attuale = 0 (prima)

Abbassa linea collegata a prima colonna della tastiera a matriceAlza linea collegata a prima colonna della tastiera a matrice

No Si

Colonna attuale = 1 (seconda)

Abbassa linea collegata a seconda colonna della tastiera a Alza linea collegata a seconda colonna della tastiera a matrice

No Si

Colonna attuale = 2 (terza)

Abbassa linea collegata a terza colonna della tastiera a matriceAlza linea collegata a terza colonna della tastiera a matrice

No Si

Colonna attuale = 3 (quarta)

Abbassa linea collegata a quarta colonna della tastiera a matriceAlza linea collegata a quarta colonna della tastiera a matrice

No Si

Linea collegata a prima riga é bassa Setta stato righe tastiera = 0 (tasto premuto su prima riga)

No

Si

Inizializza stato righe tastiera per nessun tasto premuto

Linea collegata a seconda riga é bassa Setta stato righe tastiera = 1 (tasto premuto su seconda riga)
Si

No

Linea collegata a terza riga é bassa Setta stato righe tastiera = 2 (tasto premuto su terza riga)
Si

No

Linea collegata a quarta riga é bassa Setta stato righe tastiera = 3 (tasto premuto su quarta riga)
Si

No
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3: Ottiene  Operandi Numerici dalla Formula.

Ottiene numero caratteri del primo operando, dalla posizione operatore trovato

Estrae stringa con primo operando dalla formula, dall'inizio stringa per la lunghezza ottenuta

Converte stringa primo operando in variabile numerica

Ottiene numero caratteri del secondo operando, dalla posizione operatore trovato

Estrae stringa con secondo operando dalla formula, dalla fine stringa per la lunghezza ottenuta

Converte stringa secondo operando in variabile numerica


