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	教学目标
	1. 使学生掌握独立按键程序编写技巧
2. 使学生熟悉位变量的使用

	教学重点
	独立按键程序编写技巧。

	教学难点
	位变量的使用。

	学情处理
	1、双向互动、讨论
2、运用多媒体教学手段
3、理论实践一体化教学

	选用教材
	自编教材

	教材内容处理说明
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	教学后记
	


无锡机电高等职业技术学校
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	提问
1、 上次课讲了什么内容？
2、为什么要灯与灯亮质检要加入延时？
简易乒乓球游戏的制作
总任务书：
按照要求完成简易乒乓球游戏机的制作：
1、 设定一个START按键作为起始按键，按下此按键游戏机工作。
2、 设定一个“←”按键，当游戏机灯亮至最右时，按下此按键可使整个流水灯效果向左移动。
3、 设定一个“→”按键，当游戏机灯两只最左时，按下此按键可使整个流水灯效果向右移动。
4、 当游戏机LED灯亮至最左或最有却没有相应按键按下，则游戏失败，所有LED灯全灭，必须重新按START按键才能继续下一轮的运行。

所需知识点介绍：
1、独立按键
2、变量的运用





分项目1：独立按键点灯
要求：设定一个独立按键SB1，每按下一次SB1可使一盏LED灯在点亮和熄灭之间进行切换。
独立按键：
按下为0，不按为1
错误范例程序1：
if(P1_0==0)
{
	P0_0=!P0_0;
}
【学生演练，并发现程序问题。】
问题1：按键按下LED常亮
 (
问题原因
按下按键之后，单片机一直做
P0_0
的反转操作
解决办法
按下按键后等待按键松开
)

	提问
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做中教
做中学



	教学
程序
	教学内容
	教学手段与方法

	讲授新课






















	错误范例程序2：
if(P1_0==0)
{
	P0_0=!P0_0;
	while(P1_0==0);//等待按键松开
}
【学生演练，并发现程序问题。】
问题2：按键反应太过灵敏？
问题原因：键盘中的一个按键为一个机械弹性开关，用一个电压信号（0,1）代表开关触点的合、断。机械开关触点的弹性作用使得按键的闭合过程不会马上稳定地接通，断开时也不会瞬时断开，会出现所谓的“抖动”现象，其抖动时间一般为5---10ms。
抖动现象会引起CPU对一次键操作进行多次处理，从而可能产生错误。
解决方法：在按键中必须加入防抖动程序。
if(P1_0==0)
{
	delay10ms();//延时10ms防抖动
	P0_0=!P0_0;
	while(P1_0==0);
	//等待按键按下
}
分项目2：按←→键控制流水灯点亮
任务要求：设计“←”“→”两个按键，按下“←”按键，系统产生向左移动的流水灯效果。按下“→”按键，系统产生向右移动的流水灯效果。
#include<at89x52.h>
void main(void)
{
  while(1)
  {
    if(P1_1==0)
    {
      delayms(10);
      //延时去抖动
      P0_0=0;delay();P0_0=1;
      P0_1=0;delay();P0_1=1;
      P0_2=0;delay();P0_2=1;
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	      P0_3=0;delay();P0_3=1;
      P0_4=0;delay();P0_4=1;
      P0_5=0;delay();P0_5=1;
      P0_6=0;delay();P0_6=1;
      P0_7=0;delay();P0_7=1;
      while(P1_1==0);
      //等待按键松开
    }		
    if(P1_2==0)
    {
      delayms(10);
      //延时去抖动
      P0_7=0;delay();P0_7=1;
      P0_6=0;delay();P0_6=1;
      P0_5=0;delay();P0_5=1;
      P0_4=0;delay();P0_4=1;
      P0_3=0;delay();P0_3=1;
      P0_2=0;delay();P0_2=1;
      P0_1=0;delay();P0_1=1;
      P0_0=0;delay();P0_0=1;
      while(P1_2==0);
      //等待按键松开
    }
  }
}
要完成本项目还缺少？
1、游戏启动程序
2、GAMEOVER程序
3、击球程序
【在编程范例程序中解决各个问题】
	做学教一体化
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	1、独立按键的程序编写
2、开始按键的程序编写
3、变量的运用技巧








1、 独立完成游戏程序的编写
2、 在完成的游戏程序基础上加入乒乓球速度调节。
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