设计思路：

电路框图如下
[image: image1.png]Ured led ctrl
U tonin

etk g
N e g 16 red GRF inst
D> - o B e PRSI heoves 10 D1ed red
st 0[O 1=
P TenepTn U key dotect rsen e
Key in 1 st oz
ey in 2 con v o | L U state cirl Qe Led chargel1:0] OIF inst
key in0 ey in[5:0] v 1[5:0] 4 BTy > 1ed chargel1:0)
ey in 3 S ek 1 T
key in4 hey.datec e butls:0] et charge[1:0] Usell led =
v (50 e ool 4 inst
key in 5 ey a[5:0] etk i et g omr Ted 5Y
st perTTY s
T o] e 101 o
Lo 107 GRF inst
e 2.0l )

Doted 100
ST Ted L




状态机设计原理如下所述：


空闲状态时，自动商品售货机等待购买者选择要够买的商品类型，选择功能由按钮来模拟，选择商品类型后，等待购买个投币，投币过程由开关量来进行模拟，当投币金额大于等于要够买的商品时，系统进入出货状态，电机开始工作把商品推出到取货口，此过程由led指示灯来进行模拟，出货结束后，若是需要找零，便进行找零动作，找零动作由两个led信号来模拟。

分频模块

本模块实现的主要功能是把系统的输入时钟，经过计数器计数分频后，得到想要的时钟大小，进行输出让其他模块来进行使用。       
将时钟50M分频为1KHz和1Hz信号

1Hz用于后面的红灯闪烁

1KHz用于系统控制，这样就免去了消抖，1Khz周期为1ms，不存在抖动

按键检测模块

检测按键是否按下

状态控制模块

本模块是饮料自动售货机的核心模块，实现购买饮料的整个控制流程，控制流程主要通过状态机来实现，状态机包括5个状态，分别为空闲等待购买状态、购买5元投币状态、购买10元投币状态，等待电机运动推出饮料状态，找零状态。其中，各个状态的状态信号由led指示灯来进行提示。

状态机控制，根据按键输入控制状态机切换，输出当前状态，并控制找零指示灯

红灯闪烁控制模块

根据当前状态，控制输入错误时的红灯闪烁，闪烁频率1Hz
售卖led控制模块

根据当前状态和按键选择哪种商品，输出商品指示灯

