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Cùng các thầy cô giáo Khoa Công nghệ Tự Động Hóa – Trường Đại học Công nghệ 
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tài liệu trích dẫn đều đã được ghi rõ nguồn gốc. 

Em xin chịu hoàn toàn trách nhiệm trước nhà trường nếu trường hợp phát hiện ra bất 

cứ sai phạm hay vấn đề sao chép nào trong đề tài này. 

  



III 

 

MỤC LỤC 

LỜI CẢM ƠN .................................................................................................................... I 

LỜI CAM ĐOAN ............................................................................................................. II 

MỤC LỤC ....................................................................................................................... III 

DANH MỤC HÌNH VẼ .................................................................................................... V 

DANH MỤC BẢNG BIỂU ........................................................................................... VII 

DANH MỤC THUẬT NGỮ VIẾT TẮT ................................................................... VIII 

LỜI NÓI ĐẦU ................................................................................................................. XI 

CHƯƠNG I. TÌM HIỂU TỔNG QUAN VỀ HỆ THỐNG NHÚNG ............................ 1 

1.1. KHÁI NIỆM VỀ HỆ THỐNG NHÚNG ............................................................... 1 

1.2. Lịch sử phát triển của hệ thống nhúng ................................................................. 2 

1.3. Đặc điểm của hệ thống nhúng ................................................................................ 3 

1.4. Kiến trúc điển hình của hệ thống nhúng .............................................................. 4 

1.5. Phân loại hệ thống nhúng ....................................................................................... 6 

1.6. Phạm vi ứng dụng của hệ thống nhúng ................................................................. 6 

CHƯƠNG II: PHÂN TÍCH VÀ THIẾT KẾ HỆ THỐNG ............................................ 8 

2.1. Tổng quát về ARM .................................................................................................. 8 

2.2. Giới thiệu về vi điều khiển ARM7 LPC2148 ........................................................ 9 

2.2.1. Đặc điểm của vi điều khiển ARM7 LPC2148 .................................................. 10 

2.2.2. Bộ nhớ ............................................................................................................... 11 

2.2.3.  Sơ đồ pin của vi điều khiển ARM7 LPC2148 ................................................. 12 

2.3. Màn hình LCD 16x2 ............................................................................................. 19 

2.3.1. Thông số kĩ thuật của màn hình LCD ............................................................... 20 

2.3.2. Sơ đồ chân của LCD1602 ................................................................................. 21 

2.4. Buzzer ..................................................................................................................... 22 

2.5. Thạch anh .............................................................................................................. 23 

2.6. Tụ điện .................................................................................................................... 24 

2.7. Điện trở .................................................................................................................. 26 

2.8. Cổng giao tiếp UART ............................................................................................ 27 

2.8.1. Giới thiệu về UART ......................................................................................... 27 

2.8.2. Các thanh ghi được liên kết với UART trong LPC2148 .................................. 28 

2.8.3. Truyền thông nối tiếp và truyền thông song song ............................................ 33 

2.9. Phần mềm sử dụng trong đề tài ........................................................................... 35 
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