Sehr einfaches Bespiel für die Vorstellung der Adressen und Daten in einem Eprom:

in einer Strasse gibt es 65535 Häuser Sie werden alle durch Hausnummern markiert. Jedes der Häuser hat maximal 255 Zimmer in jedes der Zimmer kann nur eine Person sein, oder auch nicht sein.

An der Adresse 0000 (in Hex kodiert), sind 255 (in Dec-kodiert) Personen da. Das heißt alle Zimmer sind besetzt.

An der Adresse 0001 (in Hex kodiert), sind 254 (in Dec-kodiert) Personen da. Das heißt nur in einem Zimmer ist eine Null (keiner da).

Übersetzt (vom Beispiel zum Eprom):

1. Adresse 0000 in Hex bedeutet bei den Datenbits: 1111 1111 in Binärform, FF in Hex-Form und 255 in Dez-form.

Wichtig für dich ist nur das Umsetzen der gewünschten Bitmuster der Datenbits und deren Adressen im Editor des Epromprogrammiergerätes. Dafür musst du das Umwandlungsverfahren von einem Zahlenformat ins andere beherschen.

Binär, dh. 0 oder 1 entspricht Masse oder 5Volt  >>> verstehen deine LED’s.

Hex, dh. 0 bis F für eine Stelle versteht der Editor. >>>4-stellig für die Adressen, 2-stellig für die Daten. 

 Adresse, wenn sie einstellig-Hex-codiert ist:

Jede der Nullen oder Einzen hat einen Stellenwert:

Wertigkeit (in Dez-form) der Stellen von links nach rechts, Beispiel : 

die Dezimale 1 = 0 0 0 1 gezählt wird von links nach rechts:

0 mal die 8 + 0 mal die 4 + null mal die 2 + 1 mal die 1 = Dezimal 1

                 8 4 2 1   
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in Binär= 0 0 0 0 ,  in Dezimal=   0, in Hexadezimal=   0

in Binär= 0 0 0 1 ,  in Dezimal=   1, in Hexadezimal=   1

in Binär= 0 0 1 0 ,  in Dezimal=   2, in Hexadezimal=   2

in Binär= 0 0 1 1 ,  in Dezimal=   3, in Hexadezimal=   3

in Binär= 0 1 0 0 ,  in Dezimal=   4, in Hexadezimal=   4

in Binär= 0 1 0 1 ,  in Dezimal=   5, in Hexadezimal=   5

in Binär= 0 1 1 0 ,  in Dezimal=   6, in Hexadezimal=   6

in Binär= 0 1 1 1 ,  in Dezimal=   7, in Hexadezimal=   7

in Binär= 1 0 0 0 ,  in Dezimal=   8, in Hexadezimal=   8

in Binär= 1 0 0 1 ,  in Dezimal=   9, in Hexadezimal=   9

in Binär= 1 0 1 0 ,  in Dezimal= 10, in Hexadezimal=  A

in Binär= 1 0 1 1 ,  in Dezimal= 11, in Hexadezimal=  B

in Binär= 1 1 0 0 ,  in Dezimal= 12, in Hexadezimal=  C

in Binär= 1 1 0 1 ,  in Dezimal= 13, in Hexadezimal=  D

in Binär= 1 1 1 0 ,  in Dezimal= 14, in Hexadezimal=  E

in Binär= 1 1 1 1 ,  in Dezimal= 15, in Hexadezimal=  F

erweitert um ein weiters „ Nibbel“ ( und das Beispiel gilt auch für die Datenbits): 

Wertigkeit (in Dez-form) der Stellen wieder wie oben nur 2 stellen Dezimal bzw. Hex
Beispiel:

die Dezimale 01 =0 0 0 0  0 0 0 1 gezählt wird von links nach rechts:

0 mal die 8 + 0 mal die 4 + null mal die 2 + 0 mal die 1 + 0 mal die 8 + 0 mal die 4

 + null mal die 2 + 1 mal die 1 = Dezimal  01

                8 4 2 1 8 4 2 1

in Binär= 0 0 0 0 0 0 0 0,  in Dezimal= 0 0, in Hexadezimal=  0 0 

in Binär= 0 0 0 0 0 0 0 1,  in Dezimal= 0 1, in Hexadezimal=  0 1

in Binär= 0 0 0 0 0 0 1 0,  in Dezimal= 0 2, in Hexadezimal=  0 2

in Binär= 0 0 0 0 0 0 1 1,  in Dezimal= 0 3, in Hexadezimal=  0 3

in Binär= 0 0 0 0 0 1 0 0,  in Dezimal= 0 4, in Hexadezimal=  0 4

in Binär= 0 0 0 0 0 1 0 1,  in Dezimal= 0 5, in Hexadezimal=  0 5

in Binär= 0 0 0 0 0 1 1 0,  in Dezimal= 0 6, in Hexadezimal=  0 6

.........usw

in Binär= 0 0 0 0 0 0 0 0,  in Dezimal= 0 0, in Hexadezimal=  0 0 

in Binär= 0 0 0 1 0 0 0 0,  in Dezimal= 1 0, in Hexadezimal=  1 0 

in Binär= 0 0 1 0 0 0 0 0,  in Dezimal= 2 0, in Hexadezimal=  2 0 

in Binär= 0 0 1 1 0 0 0 0,  in Dezimal= 3 0, in Hexadezimal=  3 0 

in Binär= 0 1 0 0 0 0 0 0,  in Dezimal= 4 0, in Hexadezimal=  4 0 

in Binär= 0 1 0 1 0 0 0 0,  in Dezimal= 5 0, in Hexadezimal=  5 0 

in Binär= 0 1 1 0 0 0 0 0,  in Dezimal= 6 0, in Hexadezimal=  6 0 

in Binär= 0 1 1 1 0 0 0 0,  in Dezimal= 7 0, in Hexadezimal=  7 0 

...usw

Das nun erweitert auf die Möglichkeiten der Adressierung auf deiner Platine:

in Binär= 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0,  in Dezimal= 0 0 0 0, in Hexadezimal=  0 0 0 0 

in Binär= 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0,  in Dezimal= 0 1 0 0, in Hexadezimal=  0 1 0 0
in Binär= 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0,  in Dezimal= 0 2 0 0, in Hexadezimal=  0 2 0 0
in Binär= 0 0 0 0 0 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0,  in Dezimal= 0 3 0 0, in Hexadezimal=  0 3 0 0
in Binär= 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0,  in Dezimal= 0 4 0 0, in Hexadezimal=  0 4 0 0
in Binär= 0 0 0 0 0 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0,  in Dezimal= 0 5 0 0, in Hexadezimal=  0 5 0 0
in Binär= 0 0 0 0 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0,  in Dezimal= 0 6 0 0, in Hexadezimal=  0 6 0 0

In deiner Lauflichtschaltung werden die Adressen von einem Zähler von 0 auf einen Wert hochgezählt.

Wie du schon gesehen hast, ist der Dateninhalt ab Hex-adresse 00 00 zuständig für das einschalten der LED’s.

steht an Hex-adresse 00 00 der Dateninhalt (in Binär) 0000 0000 so wird überall, wo eine 0 steht, die LED leuchten, weil eine 0 = Low, bzw. Massepotential bedeutet. 

Da die LED fest mit der Anode an 5 Volt, und die Kathode nur durch die 0 an Masse leuchtet, wenn das entsprechenden Bit dann auch 0 ist, must du durch entsprechende Daten selbst dafür sorgen, daß sie leuchtet.

Durch die Schalter auf der Platine werden nur die Adressen des Epromes vor eingestellt. 

Ein Bild der Funktion auf der Platine:


wenn du jetzt verschiedene Lauflichteffekte haben willst, musst du nur wissen,das der Zähler nur die Adressen

von A0 bis A11 zählen kann. Die anderen Adressbits von A15 bis A12 werden durch Dip-Schalter fest gelegt.

Ist A15 , A14 , A13 und A12auf 0 gesetzt ist die Adresse auf  0000 XXXX XXXX XXXX im Binär gesetzt.

Da jedes der „ Nibbel „ in Hexcodiert in deinem Hexeditor dargestellt wird ist die Adresse 0XXX in Hex.

X steht für allemögliche Werte.

In dem Bildbeispiel ist oben: Adresse 0000 0000 0000 0000 in Bin, mit Dateninhalt 1010 1010 in Bin, d.h.

im Editor ist das 00 00 in Hex, mit Dateninhalt   AA in Hex-darstellung.

In dem zweiten Bildbeispiel ist oben: Adresse 1000 0000 0000 0000 in Bin, mit Dateninhalt 1010 1010 in Bin, d.h.

im Editor ist das 10 00 in Hex, mit Dateninhalt   AA in Hex-darstellung. also der gleiche Dateninhalt, aber mit unterschiedlicher Adresse.

Das Lauflicht würde sich also gleich verhalten ob der A15 Jumper nun gesetzt ist oder nicht. 

Das will’s du nicht, also musst du dafür sorgen, daß in das Datenbitmuster der jeweiligen möglichen Adresseinstellunen auf deinem Lauflicht, andere Daten geladen werden, das machst du mit der Eingabe der Daten in Hexformat, (zB. bei gesetztem A15 Jumper) ab der Adresse 10 00(hex) mit zB. Binär 0101 0101 = Hexcodiert  55 im Editor. Adresse +1 bekommt dann die nächsten Datenbits, entsprechend der gewünschten Funktion.

Das gleiche gilt für die anderen Möglichkeiten der Adressjumper auf der Platine.

Vorgehensweise:

Welche Adressen kann ich mit welchen Jumperstellungen erreichen. 

Überblick durch das Aufschreiben der Adressen

in Binär zb. 1000 0000 0000 0000 für gesetzen A15 Jumper.

Die Umwandlung in das Hexformat (hier:= 8000) durch in “ Nibbel“  (4er Gruppen ), dann die Datenmuster

der Datenbits für die LED’s ( 0= LED leuchtet, 1 LED leuchtet nicht) zB. 0101 0101 = 55in Hex 

Wieder in 4er Gruppen umgewandelt, in Hexa-Darstellung,  weil der Editor das anders nicht versteht.







