PICAXE PROGRAMM EDITOR-I INSTALLEERIMINE JA SKEEMI
KASKLUSED

Programmi sisestamine arvutisse

1. Vota CD plaat karbist vilja ning sisesta see arvutisse. Installeerimine peaks
avanema automaatselt. Kui programm ei avane automaatselt, liigu noolega ekraanil
My Computer ikoonile ning vajuta vasakule hiireklahvile kaks korda jdrjest.
Seejarel samuti kaks korda CD rakendusele (D: ketas vdi D Drive) ning
installeerimise programm avaneb.

2. Ekraanile ilmub aken, kuhu tuleb sisestada salasdna, mis on kirjas CD karbil. Kui
salasdna jdtta sisestamata, peatatakse programmi installeerimine. Kui salasona on
sisestatud ilmub jargmine aken, kus asub nupp nimetusega NEXT, vajuta sellele.
Jargnevalt mérgi linnuke, et ndustud litsentsitingimustega (I accept the terms in the
licence agreement”). Kui sa ei ole litsentsitingimustega ndus, programmi
installeerimine katkestatakse. Jdrgmisena saad lisada tiithjadele viljadele oma nime
ning kui soovid siis organisatsiooni vdi kooli nime. Samuti vali, kas programmi
saavad kasutada koik, kes antud arvutiga tootavad (Anyone who uses this
computer), mirgi sinna linnuke, v&i ainult Sina ("Only for me”). Seejérel kiisib
arvuti, kuhu soovite installeeritava programmi salvestada. Vajuta nupule
”Change...”, kui soovid arvuti poolt pakutava kdvaketta paigutust salvestamisel
muuta. Vajuta jatkamiseks “Next”. Jargmiseks vajuta nupule “Install”, et programm
installeeritaks Sinu arvutisse tdielikult.

3. Kui programm on téielikult arvutisse installeeritud, avaneb automaatselt uus aken,
kus vajuta nupule “’Finish”

4. Kuna antud programmis kasutatakse lisakaablit, mille kaudu sisestatakse arvutis
valmiskirjutatud programm mikroskeemi mikrokiibile, on tarvis arvutis késitsi
seadistada jadapordid (viljundid e. COM1- ja COM2-pordid). COM pordid asuvad
arvuti korpuse kiiljes (lauaarvutil korpuse tagaosas, kuhu kinnitatakse naiteks kuvar,
klaviatuur vms. Lap-top tiilipi arvutitel asuvad COM-pordid korpuse tagaosas voi
kiiljel). Kinnita programmiga kaasa antud kaabel sobivasse COM-porti ning keera
kaabli kinnituskruvid kinni, et kaabel ei eralduks arvuti korpusest.

5. Ava programm. Vajuta ekraani allosas vasakul nurgas asuvale Windowsi
”START” nupule. Vali "Programm” (eestikeelse Windowsi puhul ”’programmid”)
>Revolution Education > Programm Editor ning programm avaneb.

6. Programmi avanemisel avaneb automaatselt ”Sitted” (ingl. k Settings, soome k.
” Asetukset”) aken, kus saad valida programmi tookeeleks eesti keele. Jargnevaks
vajuta samal ribameniiiil asuvale "Reziim” nupule. Siin saad valida missugust tiiiipi
mikrokontrolleriga t66d alustatakse. Vali PICAXE-08M (v6i PICAXE-08). Sobiva
valiku tegemiseks vajuta iiks hiire klops vastavale kirjale. ”Jadaport” ribameniitist
vali kas COM1 vdi COM?2, olenevalt kuhu kinnitasid eelnevalt kaabli juhtme.
Vajuta "OK” (kui sa ei tea tdpselt, millise pordi kiilge sa kaablijuhtme kinnitasid
ning valid kogemata vale viljundi, saab seda hiljem vajadusel muuta).
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7. Vajuta ekraani iilemisel ribameniiiil asuvale "Meniiti” nupul e ning vali sealt "Uus >
Uus skeem”

8. Edasi avaneb uus aken, mille iilaosas asub mitmeid erinevaid nuppe ning
ruutudesse paigutatud stimbolid. Selles (,,start”) aknas saab programmeerida
siimbolite ning etteantud kastikeste (késkluste) abil ning hiljem, kui programm on
koostatud voimaldab antud skeem koostatud programmi simuleerida ning
transleerida mikrokontrollerile.

9. Alljargnevalt on antud akna iilemises reas olevate siimbolite (késkluste) seletused.

a) Tavalisele noolekujule vajutades vdimaldab see ekraanile paigutatud kastide
liigutamist. Liikudes kursori noolega soovitud kasti juurde ning hiire vasakut klahvi
all hoides, void liigutada kastikesi soovitud paika. Kasti, kuhu on kirjutatud “Start”, ei
ole vdimalik liigutada, ega kustutada, kuna selle abil kdivitub programmeeritav
programm. Kastides olevaid kisklusi saab muuta akna alumises osas paiknevas hallis
kastis, kuhu on mérgitud erinevad numbrid.

b) Nool, mille iimber on katkendjoon, véimaldab mérgistada mitut kasti korraga. Kui
hoida all hiire vasakut klahvi ning liigutada hiirt, mérgistatakse ekraanil ala, mida
timbritseb katkendjoon. Mirgistatud alasse jddvate ruutude piirjooned muutuvad
punaseks. Seejarel voib kdiki mérgistatud kaste korraga liigutada.

¢) Suurendusklaas toimib sarnaselt noolele. Hiire vasakut klahvi all hoides ning
soovitud ala dra mérgistades, see suurendatakse.

d) Pluss-miinus suurendusklaasi abil saab nii suurendada kui ka vihendada. Kui hiire
vasakut klahvi all hoides mérgistada ala, liikudes hiirega iilesse suunas, mirgistatud
ala suurendatakse ning vastupidises suunas liikudes soovitud ala vihendatakse.

e) Kui hiirega liigutavaks kursoriks on kisi, vdimaldab see hiire vasakut klahvi alla
vajutades liigutada kogu skeemi téolauda.

f) Skeemi toolaual on voimalik sinna paigutatud kaste omavahel ithendada. Joonida
saab, kui vajutada alla hiire vasakpoolne klahv. Joonitava joone algus ning 10pp-punkt
tidhistatakse esialgselt punase ovaaliga. Uhendusjooni ei saa liigutada vaid need
kaovad ise kui joone kiilge kinnitatud kasti asendit muuta vdi kustutada. Kastid
tthenduvad automaatselt, kui paigutada need tipselt iiksteise alla. Kui ithendamine
liks ebadigesti, saab seda teostada uuesti.

g) Jargmise késuga saab luua vihendatud kuju. Kui programm venib pikaks ning ei
mahu ekraanile, saab skeemi to6lauda eelnevalt selgitatud viisil vaadata vihendatud
kujul, seega skeemi jdlgitavus paraneb.

h) Otsingutdoriist, mille abil saab selgendada programmi. Kui tdoriist on valitud,

vajuta mone ruudu #idrest, seejidrel hakkab vilkuma must punkt ja saad kirjutada sinna
niditeks sona ,,Algus®.
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1) Kui vajutada skeemi akna tilemisel tooribal olevatele viiele kastile, ilmuvad seejérel
tilemisele tooribale uued kastid, millest saab valida erinevaid programmi komponente
Neid kiske kasutati eelnevast nimistust ,kast *“ kdskluste all.
Alljargnevalt on vilja toodud nimetatud késkluste seletused.

OUT- kiasklused

HIGH = tihendab elektrivoolu (véljundi) sisselillitamist, nditeks kdsklus HIGH 0
paneb siittima LED-i, mis on iihendatud mikrokontrolleri O harupulka. Skeemi akna
all vasakus nurgas (hall virvus) on vdimalik médrata, missugust harukahvlit
aktiveerida soovite. Valida on vdimalik 0...4 harukahvli vahel.

LOW = tihendab voolu (viljundi) katkestamist harukahvlil, nditeks LOW 0 kustutab
LED-i, mis on iihendatud mikrokontrolleri O harukahvlile. Skeemi akna all vasakus
nurgas on vdimalik (hall vdrvus) médrata, missugust harukahvlit te katkestada soovite.
Valida on vdimalik 0...4 haruharukahvli vahel.

PINS = sinna saab maédrata arvulise viairtuse. See tihendab harukahvlite numbreid.
Niiteks let pins=7 tdhendab harukahvlit 5.

SOUND = kui mikroskeemile on tthendatud Piezo summer, on voimalik
programmeerida ka viljundiks muusikat. Skeemi alumisel t66ribal on v&imalik
miirata, missugusest harukahvlist on viljundiks heli (0...4), samuti hidlekorgusi
(0...255) ning kestvusaega (0...255), niiteks kidsklus SOUND 2,(50,50) tdhendab, et
harukahvlisse 2 iihendatud Piezo summerist tekib heli, mille heli kdrgus ning kestvus
(millisekundites) on 50.

IF - kasklused

PIN = tihendab harukahvlit, millega on mikrokotroller ithendatud mikroskeemile.
Neli esimest vajutust on samalaadsed vaid viljundite asukohad muutuvad. Kui kastis
oleva késkluse tingimus on tdidetud, siis harukahvel on defineeritud Y (=Yes) ning
kui ei ole tdidetud, siis on harukahvli viljund N (=No). Samuti on vdimalik siin muuta
PIN viljundite arvviirtusi 0...4. Pin(0...4) tdhendavad mikrokontrolleri jalgu ja
uurime kas moni neist on asendis 0. Niiteks on v&ib uurida nuppliilitit punktis 3, et
kas see on vajutatud sisse vOi mitte. See saab arvviirtuseks 0, kui liliti pole alla
vajutatud ja arvviirtuseks 1, kui see on sisse vajutatud. Véljundeid ei saa programmis
jétta tithendamata vaid need tuleb ithendada harukahvlile.

Niiteks on mikroskeemile iithendatud vaheliiliti. Kui vaheliiliti on sisse liilitatud
(Pinl1=1) Y, hakkab mikrokontroller to6le programmi jédrgi mis on programmeeritud
Y haru kiilge, kuid kui vaheliiliti on vilja liilitatud hakkab mikrokontroller t6ole
programmi jirgi mis on programmeeritud N haru kiilge. Vordusmirgi taga olev arv 0
voi 1 tdhendavad, kas tingimised on tdidetud voi ei ole. 0 tdhendab N (No), ehk
tingimus on tditmata ning 1, et tingimus on tdidetud. Sellest saame jdreldada, et kui
Pin1=0 ei ole eelpool kirjeldatud tingimus tdidetud ning Pinl1=1 vastupidist.

VAR = VAR-i neli erinevat véimalust on sarnased eelnevalt kirjeldatud kisklusele.

VAR kisklus ei tihenda siin, millisest viljundist (harukahvlist) kdsklus antakse, vaid
muutujat, mis on midratud arvvairtusega 0...255. Lisaks voib mdiirata, kas muutuja
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on viga suur, suur, viike, voi vdiksem kui soovitud vidirtus. Seda kisku kasutatakse
nditeks nupplahendis number 5.

DELAY - kisklused

PAUSE = kisklusega on voimalik lisada seadmetele viivitusi millisekundites, mida
on vdimalik miidrata skeemi akna alumisel tooriba halli viarvusega kastist. Toime
sama kui kisul WAIT, aga viivitus vdib olla sekundi liithem. Niiteks PAUSES00
annab PAUSE’ile eelnevale kisule poolesekundilise viivituse. 5S00ms=0,5s.

WAIT = kisklusega on voimalik lisade teistele kdsklustele viivitusi sekundites,
mida on véimalik méérata skeemi akna alumisel t6oribal halli virvusega kastist.
Niiteks programm siiiitab LED-i, helendub sekundi ja kustub. Viivituse arvviirtusi
saab muuta. Arvviirtused algavad alates iihest sekundist.

SUB - kisklused

STOP = annab késu programmi peatamiseks. Kui soovite, et koostatud programm
kestaks ainult iihe korra tuleb programmi I6ppu lisada késklus STOP. Lihtsam on

jélgida programmi kulgemist kui viimane késklus on ithendatud taas algusega. Nii
tootab programm seni, kuni tootavad ka seadme sees olevad patareid, voi kui pole
programmeeritud uus programm.

SUB = sellest kisklusest algab peaprogrammi alamprogramm. Uhel programmil v&ib
olla mitu erinevat alaprogrammi.

RETURN = selle kisklusega 16peb alamprogramm

GOSUB = alamprogramm kisklus. Kui programm sisaldab alamprogrammi,
paigutatakse GOSUB kastike sinna, kuhu vahele soovitakse alamprogrammi lisada.
Sellest kastikesest (késklusest) hiippab programm koostatud alamprogrammi ning
parast RETURN kisklust tagasi peaprogrammi.

OTHER - kisklused

LET = see kisklus sarnaneb kisklusele OUT, kuid selle kédsklusega on vdimalik
miidrata muutujaid. Ka seda kisku voib kasutatakse nupplahendis number 5.

READADC = see kisklus loeb sisendkanalist tuleva muutuja arvvéirtusi ning talletab
need. Kasutatakse néiteks valgusandurite puhul.

DEBUG = see kast avab voimaluse kasutada uue akna, milles on voimalik niha
erinevaid arvviirtusi. Kasutatakse niiteks valgusanduri valgustundlikkuse
programmeerimisel.

RANDOM = juhuslikult valitud viidrtuste méddramine. Arvuti valib ise eelneva

kiskluse muutuja numbri véértuse. Arvvadrtused 0...225-ni. Seda kisku kasutatakse
niditeks nupplahendis number 5.
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10. Skeemil koostatud programm joonistatakse eelpool kirjeldatud kastide (kdskluste)
abil, mis asuvad skeemi tilemisel tooribal. Skeemi akna alumisel ribal saab muuta
valitud késkluse muutuja arvviirtust. Kédsklused toimivad vaid siis kui need algavad
kastikese aladéres ja 1opevad selle iiladires, vilja arvatud IF- valikud, mille puhul
viivitus voib alata ka eraldi.

11. Kui skeem on programm valmis, on vdimalik kirjutatud programmi simuleerida,
enne kui see sisestatakse mikrokontrollerile. Simuleerimiseks vali kdige iilemiselt
tooribalt Skeem >Simuleeri voi vajutades klaviatuuril F4-le. Kui skeemil esineb vigu,
siis simulatsioon peatatakse ning on vdimalus viga parandada. Kui simuleerimisel
kisklus aktiveerub, tehakse see kisklus punaseks. Vasakul all on nédidatakse,
missugune tuli antud kiskluse puhul siittib ning paremal on vilja toodud erinevate
kiskluste muutujad.

12. Simulatsioon 10petatakse kui valid taas Skeem > Stop! vdi vajutad klaviatuuril
klahvile F4.

13. Kui soovid programmi salvestada, vali iillamenuust Meniiil > Salvesta nimeliselt,
seejdrel avaneb uus aken, kuhu saad salvestatavale programmile anda nime (niiteks
Peeterl) ning méiirata kuhu see arvutis salvestatakse. Kui soovid koostatud
programmi paberkandjal printida, vali Meniiii > Prindi. Avaneb Printimise aken ning
kui vajutad OK, prinditakse soovitud skeem.

14. Skeemile koostatud programmi ei saa veel sisestada mikrokontrollerile, vaid see
tuleb teisendada BASIC programmeerimiskeelde. Selleks vali Skeem > Teisenda
skeem BASIc-usse, voi vajuta klaviatuuril klahvile F5.

15. Avaneb uus aken ning niiiid on skeemil koostatud programm transleeritud BASIC
keelde. Kui soovid antud programmi sisestada mikrokontrollerile, kontrolli esmalt kas
mikrokontrolleri kaabel on arvuti COM jadaporti ithendatud ning vali PICAXE >
Kdivita voi vajuta klaviatuuril klahvile F5.

16. Avaneb uus aken mille iilaosas on kirjutatud, "Uhendan riistvaraga.....”. Kui
tthendus on loetud, toimub programmi laadimine mikrokontrollerile. Kui programm
on laetud, vajuta ekraanile ilmunud kastikesele "OK”. Kui riistvaraga tihendust ei
saavutatud ilmub aken, kus on vilja toodud vdimalikud pdhjused. Kontrolli lisaks,
kas tthenduskaabel on kinnitatud digesse jadaporti ja seadmesse patareid asetatud,
liugliiliti diges asendis.

17. Kui soovid teha uut programmi, vaata kdesolevat instruktsiooni alates 7 punktist.
Kui soovid programmi veel tdiendada, siis klikka hiirega esiteks BASIC aknale v&i
vajutades nuppe Aken > Skeemi nimi.
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