Schleifen und Zahler

Gib das Programm von Aufgabe 2 des Arbeitsblattes "Anwenden von Variablen” bei
BASCOM ein und teste es aus.

Beobachte das Blinkverhalten der LED bei PortB.0. Notiere!

Andere das Programm so ab, dass die letzte Pausezeit 200 Millisekunden betrdgt. Wie
lautet dann die Abbruchbedingung? Notiere und teste aus!

Im Ausland habe ich FuBgdngerampeln gesehen, bei denen das griine Licht am Ende der
FuBgdngerphase zu blinken anfdngt. Dabei ist das Blinkverhalten genau umgekehrt wie bei
unserem Programm: Erst blinkt die LED sehr langsam (Pausenzeit 200 ms). Dann wird das
Blinken immer schneller; dadurch sollen die FuBgdnger wohl zur Eile angetrieben werden.

Andere das Programm aus 3. entsprechend ab; dabei soll das Blinken mit einer Pausenzeit
von 10 ms aufhadren. Teste das Programm auch aus!

Ein Tastendruckzdhler fir Strong Fist

Strong Fist, so heiBt der neue Tiirsteher bei der Edel-Disco D&D
(Dance and Diamonds). Strong-Fist darf heute nur 20 Personen
einlassen. Bei all den nervigen Diskussionen mit den Mochte-Gern-
Gdsten vergisst er manchmal den aktuellen Zahlstand. Sein Kum-
pel Heavy Brain hat ihm deshalb einen Mikrocontroller geschenkt,
der ihm beim Zdhlen helfen soll. Heavy Brain hat sich auch schon
grob liberlegt, wie das Zahlprogramm aussehen soll:

Zdhlvariable "Zaehler" deklarieren und auf O setzen
Schleife ...
Warten, bis Ta0 gedriickt wird
Zaehler um 1 erhghen
LED bei PortB.0 kurz aufblitzen lassen
... bis Zaehler den Wert 20 erreicht hat
Jetzt alle LEDs bei PortB aufleuchten lassen

Schreibe das das zugehorige BASCOM-Programm und teste es aus!
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Hausaufgabe
6. Schreibe eine Bedienungsanweisung fiir Strong Fist aus Aufgabe 5.
7. Bindrzdhler-Programme (Hausaufgabe)
7.1 Zundchst ist folgendes Programm vorgegeben:
dimz as byte
z =0
do
Z=7Z+1
PortB = Z
wait 1
| oop
7.11 Die LEDs bei PortB leuchten in den ersten 3 Sekunden wie folgt (B steht fiir eine leuch-
tende LED!):
I |
OooooOomd
oooooCOas
Trage ein, wie sie in den ndchsten 4 Sekunden leuchten:
I o
I o
I o
I o
7.12  Warum spricht man hier von einem Bindrzdhler?
7.13 Bei welchem Wert von Z kommt es zu einem Uberlauf?
7.14 Bei welchem Zdhlerstand wird das Muster OCJMOMCOMO angezeigt?
7.2 Der Bindrzdhler soll jetzt nicht selbststdndig, sondern nur nach Betdtigen von Taster TaO
um 1 weiterzdhlen. Wie muss das Programm ergdnzt werden?
7.3 Wenn der Zdhlerstand 63 erreicht ist, soll

- die Schleife abbrechen
- alle LEDs ausgehen.

Wie muss das Programm ergdnzt werden?
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