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W tej cz ęści poznamy mo żliwo ści jakie daj ą nam takie elementy biblioteczne,
jak tabele. Z obserwacji i rozmów z fanami Realizera wynika że
wykorzystanie tabel w projektach sprawiało troch ę kłopotów.
Aby rozwia ć wszelkie w ątpliwo ści postaram si ę wyja śni ć zastosowanie tabelek
na przykładzie prostego projektu.
ST-Realizer oferuje w swojej bibliotece dwa rodzaje tabel

•  indextable

•  lookuptable

IndexTable daje nam mo żliwo ść konwersji warto ści wej ściowej na nieliniow ą
warto ść  wyj ściow ą, któr ą definiujemy w tabeli .
W LookupTable warto ść wej ściowa  jest wykorzystywana do znalezienia i
umieszczenia warto ści stałej z tabeli na jej wyj ściu.
Opis mo że wydawa ć si ę troch ę zawiły ale spróbujemy go sprowadzi ć do
prostszej postaci w praktycznym zastosowaniu.
Uruchamiamy Realizera tworzymy nowy projekt nazywamy go np. EPKURS. Z
biblioteki wybieramy elementy INDEXTABLE oraz INDEXLOOKUP i umieszczamy na
planszy schematu. Podczas umieszczania na planszy schematu elementu z
biblioteki otworzy si ę najpierw okno edycji nazwy tabeli Rys.3 oraz okno
edycji zmiennej Rys.4.

Aby wej ść w edycj ę zawarto ści którejkolwiek z tabel nale ży na wybrany
symbol tabeli dwukrotnie klikn ąć.

•  Otworzy si ę okno z pytaniem czy utworzy ć plik TAB Rys.5 wciskamy Ok.
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•  Zostaje utworzony plik Tab o takiej samej nazwie jak tabela
Ważne jest to aby nazwy tabel nie powtarzały si ę gdy ż może to doprowadzi ć
do bł ędnej pracy programu. Po utworzeniu pliku otwiera si ę okno edytora
tabeli TableEditor Rys.6
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•  wybrany przez nas plik zostaje otwarty w systemowym notatniku Rys.9
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Zawarto ść tabeli Indextable po
edycji w notatniku.

Zawarto ść tabeli looktable po
edycji w notatniku
Opisan ą metod ę edycji zawarto ści tabeli 
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Program  działa w nast ępuj ący sposób: impulsy z oscylatora zliczane s ą
przez licznik countf podczas zliczania na jego wyj ściu pojawia si ę słowo
które nast ępnie po podaniu na wej ście tabelki wywołuje przypisan ą warto ść
która pojawia si ę na wyj ściu tabeli. Warto ść ta podana na wej ście bunpack
powoduje wy świetlenie  odpowiedniej kombinacji stanów logicznych na
wyj ściach B0-B7. Aby dokładnie prze śledzi ć działanie tabelek najlepiej
obserwacj ę przeprowadzi ć w symulatorze.
W przykładowym projekcie u żyli śmy kilka elementów bibliotecznych niektóre z
nich warte s ą opisania.
Do nich nale żą m.in. licznik countf , multiplekser mux.1, oscylator OSC,
Countf jest licznikiem zliczaj ącym impulsy do warto ści na stałe okre ślonej.
Wejście UP licznika reaguje na zbocze wschodz ące zliczanego impulsu, jest
to wej ście powi ększaj ące warto ść licznika. Natomiast ka żdy impuls na
wej ściu DN pomniejsza zawarto ść licznika, reaguje ono na zbocze wschodz ące
każdego impulsu.
Pojawienie si ę wysokiego stanu na wej ściu licznika CLR powoduje wyzerowanie
licznika do zera. Dlaczego tak zaznaczyłem że do zera? Dlatego że podanie
bitu na wej ście Pr licznika powoduje jego wyzerowanie do warto ści zapisanej
w liczniku. Jest to warto ść zale żna od rodzaju zmiennej dla jakiej został
zadeklarowany licznik. I tak na przykład dla UBYTE mo że to by ć warto ść od
0...255. Na wyj ściu licznika Val podawany jest wynik zliczania w postaci
słowa UBYTE...LONG . Na wyprowadzeniu Zero pojawia si ę BIT w chwili gdy
stan licznika na wyj ściu VAL wynosi zero.
Up = BIT.
Dn = BIT.
Clr = BIT.
Pr = BIT.
Val = UBYTE...LONG
Zero = BIT

Multiplekser mux.1 jest przeł ącznikiem doł ączaj ącym jedno z dwóch wej ść do
wyj ścia Out pod wpływem sygnału steruj ącego podanego na wej ście 0/1.

Do wej ść mikrokontrolera 0 i 1 mo żemy doł ączy ć zmienne ka żdego typu od
BIT....LONG. Na wyj ściu multipleksera pojawi si ę zmienna o takiej samej
warto ści jaka została doł ączona do wybranego wej ścia. Nale ży pami ęta ć że
wej ście steruj ące jest typu BIT. Je żeli na wej ściu tym jest stan 0
doł ączone do wyj ścia jest wej ście 0 .
Oscylator OSC jest generatorem o stałej cz ęstotliwo ści. Czas ustawiany jest
poprzez zmian ę atrybutu TIME w symbolu, zapis w nast ępuj ącym formacie:
dd:hh:mm:ss.xxx gdzie
dd    - dni
hh    - godziny
mm    - minuty
ss    - sekundy
xxx   - cz ęści sekundy

Wejście zwi ększaj ące stan
licznika.

Wynik zliczania

Wejście zmniejszaj ące
stan licznika.

Zerowanie licznika.

Wejście steruj ące

Wejścia danych
BIT...LONG

Czas dd:hh:mm:ss.xxx
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Częstotliwo ść impulsów generowanych przez generator równa si ę
f(Hz) = 1/(2*time). Aby nie zapisywa ć czasu w tak długi formacie
dd:hh:mm:ss.xxx mo żemy dokona ć skrótu tak jak to widzimy na rysunku
przedstawiaj ącym generator. I tak np. dla zapisania czasu 1.25sekundy
dłu ższy zapis wygl ąda nast ępuj ąco, 00:00:00:01.25 a krótszy zapis to tylko
końcówka dłu ższego(1.25).
Bunpack jest elementem przetwarzaj ącym jednobajtowe słowo na osiem bitów.
Na wej ście W mo żemy poda ć zmienn ą typu UBYTE...LONG, wyj ścia s ą typu BIT.

W kolejnej cz ęści kursu Realizera zapoznamy si ę ze sterowaniem wy świetlacza
alfanumerycznego spod Realizera.

Krzysztof Górski
Krzysztof.gorski@ep.com.pl
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