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1 Wstep praktyczny

Po pierwsze nalezy wywotaé¢ funkcje init() tylko raz. Nastepnie mozemy juz wyswietlaé to
co chcemy. Wazne jest to, ze funkcja writeText nie usuwa aktualnie wys$wietlanego tekstu
(mozliwe jest jego dopisanie). Funkcja goTo mozemy przemieszczaé sie po wyswietlaczu go-
To(numer kolumny wys$wietlanego elementu, numer wiersza), oczywiscie numerowane jest
to od 0. W prezentowanym przyktadzie przenosimy sie do poczatku drugiej linijki. Funkcja

showNumber wypisuje liczbe na wyswietlaczu kasujac aktualnie wyswietlana.

#include 7 Global.h”
#include ”"LCD_HD44780.h”
int main(){
LCD_HD44780:: init ();
while (1){
LCD_HD44780:: writeText (" Hello ! .24+2=5" );
LCD_HD44780:: goTo (0, 1);
LCD_HD44780 : : writeText (” Change _my.mind” );
_delay_ms (10000);
for(int i = 0; 1i<100; i++){
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LCD_HD44780 : : showNumber (1 );
_delay_ms (1000);

}
LCD_HD44780:: clear ();

2 Zadanie do wykonania

Wykorzystujac weze$niej napisana funkcje zwracajaca numer wcisnietego przycisku. Nale-
zy wykonaé prosty kalkulator obstugujacy podstawowe dziatania (dodawanie, odejmowanie,
dzielenie i mnozenie). W podstawowej wersji mozna obshugiwaé tylko catkowite liczby (tzn.
6/5 = 1). Nalezy wykorzysta¢ wyswietlacz LCD do wyswietlenia dziatania oraz wynikow.
Dziatanie kalkulatora powinno by¢ podobne jak w przypadku prostych kalkulatoréow tzn. Po
wpisaniu pierwszej liczby powinna sie ona wyswietli¢, nastepnie wybranie dzialania (na wy-
swietlaczu dalej pokazana jest pierwsza liczba). Weisniecie kolejnej cyfry powinno wyczyscié
ekran i wyswietli¢ drugi sktadnik dziatania.

Oczywiscie mozna bardziej rozbudowaé kalkulator. Dodatkowe funkcjonalnosci (kasowanie
jednej cyfry, obstuga liczb zmiennoprzecinkowych, inne operacje matematyczne z wykorzy-
staniem dodatkowych przyciskow) podnosza ocene konicowa.

Mozna wykorzystywaé schemat znajdujacy sie na dysku, w przeciwnym razie prosze podac
schemat podtaczenia mikrokontrolera.
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3 Oddawanie zadan

Poprawnie wykonane zadanie powinno zawierac:
e Plik z kodem zrédtowym wszystkich zadan (najlepiej jeden plik).
e Skompilowane zadania w postaci plikow .hex

Powyzsze pliki powinny zosta¢ zapakowane w archiwum .rar lub .zip i nazwane Lab_4. Tak

przygotowane zadanie prosze wysta¢ na maila maciej.filinski@pwr.edu.pl do konca semestru.



