PERMAINAN JACKPOT DENGAN MENGGUNAKAN DST-
52 DANM1632 LCD

Artikel kali ini membahas mengenai permainan jackpot yang dilakukan oleh
Modul DST-52. Permainan ini adalah merupakan permainan di mana beberapa gambar
daam beberapa kolom diputar. Pemain harus menekan suatu tombol untuk
menghentikan putaran. Jackpot akan diperoleh apabila proses penekanan tombol
dilakukan pada saat ketiga gambar menampilkan gambar yang sama persis.

Untuk merealisasikan permainan ini pada Modul DST-52, maka diperlukan:

- -  Modul DST-52

- - Modul M1632 LCD

- - Switch push button

Modul DST-52 berfungs sebagai system yang memutar gambar-gambar pada
jackpot sedangkan M 1632 LCD berfungs sebagai media penampil.
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Gambar 1

Blok Diagram Sistem

Pada system juga terdapat sebuah saklar push button yang berfungsi sebagai media input
dari pengguna untuk menghentikan proses perputaran gambar.

Jackpot pada aplikasi ini menggunakan 3 putaran blok dengan 5 buah jenis
gambar untuk setiap bloknya. Pengguna akan memperoleh jackpot apabila ketiga gambar
ini menampilkan gambar yang sama persis.

Untuk instalasi pada DST-52 dapat dimulai dengan menghubungkan saklar push
button ke P3.2/INTO dan GND seperti terlihat pada gambar 2. Sedangkan M1632 LCD
terhubung pada konektor dengan label Hitachi LCD seperti terlihat pada gambar 3.
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Instalasi keseluruhan

Pada bagian perangkat lunak terdapat dua proses, yaitu proses pertama adalah
jalannya program utama yang terus menerus menampilkan perubahan gambar pada ketiga
blok yang ada pada M1632 LCD dan proses kedua adalah bagian interupsi yang
berfungsi untuk menghentikan perubahan gambar yang terjadi.



Proses pertama diawali dengan inisialisasi LCD dan enable interupsi eksternal O.
Hal ini ditujukan agar perintah interupsi dari switch yang terhubung pada interups
eksternal 0 dapat diterima. Pada awalnya, nilai dari ketiga gambar pada setiap blok diatur
padanilai awal yaitu O.

Di sini perubahan gambar memang dilakukan berdasarkan data O hingga 4, namun
kelima buah nilai tersebut akan mengacu pada suatu table di mana pengguna dapat
dengan mudah mengubah data-data gambar yang tersimpan di sana. Interupsi eksternal O
akan selalu diaktifkan pada saat program menjalankan subroutine delay dan kembali
dihentikan setelah subroutine delay selesai diproses

Pada saat interupsi eksternal terjadi, program akan terhenti dan melompat ke arah
vector interupsi. Di sana program akan melihat apakah nilai dari ketiga variable gambar,
gambar+1 dan gambar+2 mempunyai nilai yang sama. Apabila ketiganya tidak memiliki
nilai yang sama, maka hit jackpot untuk saat itu mengalami kegagalan. Namun bila
ketiganya memiliki nilai yang sama, maka hit dianggap sukses. M1632 LCD akan
menampilkan pesan “JACKPOT” sambil berkedip-kedip di bagian baris 2nya.
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Program dan aplikas ini dapat didownload di www.delta-electronic.com bagian
application note.







