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Dupa parcurgerea acestui laborator studentii vor sti sa scrie un

4K program care genereazd secvente dinamice de aprindere care se
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Laborator 4

4.1.Tema laboratorului

In lucrarea a 4-a si eventual a 5-a, studentii realizeaza propriul program de aprindere
dinamicd a LED-urilor intr-o secventa atractiva. Din acest moment unii studenti incep sa
obtina rezultate mai rapid in timp ce altii lucreaza mai Incet. Cadrul didactic trebuie sa
lucreze pe grupe sau chiar individual pentru ca cei care lucreaza mai repede sa nu se
plictiseasca si cei care lucreaza mai Incet sa nu abandoneze.

Studentii sunt anuntati ca cea mai originala si frumoasd secventd de aprindere a LED-
urilor combinata cu efecte ale apdasarii Intrerupatoarelor va fi bonificata.

4.2.Exemple de programe creative

Doua exemple de scheme logice realizate in cadrul laboratorului pentru programe din
cele mai complexe sunt date in figurile urmatoare ca sd se poata vedea ca se pot obtine
rezultate spectaculoase in Invatare cu programe de doar 30-50 de instructiuni. Schema
logicd a programului in care sunt programate 3 secvente dinamice si se urmaresc 2
microintrerupatoare este datd in figura 4.1. Un program care a atras atentia studentilor
este cel n care secventa 1 se schimba 1n secventa 2 la o apasare scurta si in secventa 3 la
o apasare lunga a microintrerupatorului, cu schema logica din figura 4.2.

Cétiva studenti au solicitat ajutor pentru a face programe mai complexe, cum este de
exemplu un program de aprindere treptatd a LED-urilor. Acesti studenti au fost sfatuiti sa
utilizeze pentru programare limbaje evoluate. Li s-a explicat faptul ca limbajul de
asamblare invatat la laborator a fost doar o etapa educativa in formarea lor.
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Figura 4.1. Schema logica a
programului care genereaza 3 secvente
dinamice si urmareste 2 switch-uri
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toate intrerupatoarele OFF
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toate ntrerupatoarele OFF
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Se aprind LED-urile Se aprind LED-urile
in secventa 2 in secventa 3

Figura 4.2. Schema logica a programului
care genereazd 3 secvente dinamice,
trecerea fiind la secventa 2 la o apasare
scurtd si la secventa 3 la o apasare lunga

Un exemplu de tema pentru studentii care obtin rezultate mai rapid este sd realizeze
programe cu secvente de durate diferite. Se reia in acest moment notiunea de subprogram
si avantajele folosirii subprogramelor. Pentru obtinerea 1intarzierilor variabile se

sugereazd ca idei apelarea repetatd

a subprogramului de intarziere sau Inscrierea

registrului care este decrementat in subprogram cu o valoare functie de Intarzierea dorita.

In figura 4.3. este prezentat un sistem de scriere in aer cu LED-uri care se rotesc,
imaginea fiind vizibila datorita vitezei de rotatie si a caracteristicilor ochiului uman. In
figura 4.4 poate fi vazuta scrierea pe o matrice de LED-uri. Studentii sunt invitati sa
conceapa aplicatii de acest gen, atat hardware cat si software.
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Figura 4.3. Scrierea cu LED-uri care se rotesc (sursa
http://hackedgadgets.com/2008/12/12/rotating-blue-led-display-2/)

Figura 4.4. Scrierea pe o matrice de LED-uri (sursa http://www.brit.co/raspberry-pi/)
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