1) Asagidaki program kodunun ¢alismasi durumunda A, PSW, SP kaydedicilerinde ve RAM’de olan tiim degisiklikleri
ve ilgili hiicrelerin son degerlerini gésteriniz.
Aciklama:
= (COzUm igin asagidaki sablon sekilleri kullaniniz.
= RAM'’i derste anlatildigi bicimde en alti 00h adresi olacak bicimde planlayiniz, degeri degisen/gosterilecek
hicreleri sekilde adresi saga yazmak kaydiyla uygun bicimde olusturunuz.
= Diger 3 kaydedicide her bir satiri bir duruma/komuta karsilik gelecek bicimde kullaniniz. Bu kaydediciler igin
ilk degeri en Uste yazarak yukaridan asagiya sira takip ediniz.
*  Tim hicrelerde degisen degerlerin iizerini rahatlikla okunabilecek sekilde ciziniz. Uzeri cizilmeyen deger son
deger olacaktir.

RAM
C RS1|RSO
#include
<ADUC841.H> PSW
ORG ©00°H Binary Hex
MOV  R5,#07H EEFE 2F
MOV PSW,#88H 3 8|68 |x|0| 8 0| 88
MOV A,t#01 a8
MOV  @8H, #06H
MOV  @R@,#02H -
MOV 2FH, #OFFH 8 |08
INC A : =
RLC A
MOV  C,7FH 1 a8
SETB RSO
SETB RS1 8 18
CPL  C 05 18
MOV  RO,A ojoj{o|jo|l1|0|0|0]|o08
MOV  @R@,#OAH
CLR  78H A
CLR  PSW.4
PUSH ©5H 6%
PUSH ©6H 3
POP  O5H 02 09
END 05
86-0A 08
02 06
87-04-02 05
SP
-+
88
89
08
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2) Alttaki program kodunun bir kez dénglsini tamamlamasi (SJMP ile BASLA etiketine donmesi) gbz oniine
alinarak,

Karsilasilan her alt programa ait komutta (ACALL, LCALL, RET) programin nereden nereye dallanacagini kod metni
tizerinde okla gosteriniz ve bunu sirayla (1, 2, 3,...) numaralandiriniz.

Ayrica her gosterdiginiz dallanma igin ilgili dallanma komutunun islenmeden hemen 6nceki ve sonraki anina
karsilik gelmek lzere asagida verilen tabloya PC, SP kaydedicileri ile belirtilen RAM hicrelerinin degerlerini yaziniz.

Adres Program Kodu
ORG 0000H
BASLA:
0000 MOV  PO,#00H
0003 MOV  RO,#20H
0005 MOV  @RO,#22H
0007 SETB RSO
0009 MOV  A,#04H
/- 0008 LCALL ALT L
000E MOV  PO,#OFH
1 0011 NOP
0012 SIMP  BASLA
\) ALT L:
0014 SETB  OOH
0016 MOV  A,20H
0018 MOV  RO,A 5
_—| 0019 ACALL ALT A
2 001B MOV  OAH,#OCH
001E NOP ‘\
001F RET
ALT_A: 3
4 0020 MOV  06H,#11H
~>»| 0023 NOP
0024 RET
END
RAM adresleri
Dallanma Komut dURUM
PC sp 06 07 08 09 0A 0B
Once | 000B 07 00 00 00 00 00 00
1 LCALL
Sonrasi | 0014 09 00 00 0B 00 00 00
Once | 0019 09 00 00 23 00 00 00
2 ACALL
Sonrasi | 0020 08 00 00 23 00 1B 00
RET Once | 0024 0B 11 00 23 00 1B 00
3
(ALT_A) | sonrasi | 001B 09 11 00 23 00 1B 00
. RET Once | 001F 09 11 00 23 00 0oC 00
(ALT_L) | sonrasi | 0023 07 11 00 23 00 0oC 00
- RET Once | 0024 07 11 00 23 00 oC 00
(ALT_A) | sonrasi | 0011 05 11 00 23 00 oC 00

Program 1 kez tamamlanip BASLA etiketine dallanildiginda asagidaki kaydedicilerin son degerleri:

SP PO

05 00




3)

RAM'i sifirlayan asm kodunu yaziniz ve yukarida verilen ¢arpim tablosundaki 3’llk, 4’lik
ve 5’lik carpim tablosu sonuglarini, gosterilen ilgili adreslere yazan programi, ic ice dongi

RAM o
7th mantigi ile kodlayiniz
CARPIM TABLOSU

3x10=30 2dh Beslik Kaydedilecek | Dértliik | Kaydedilecek | Ugliik Kaydedilecek
3X9|=27 th carpim | RAM carpim RAM carpim RAM

; : tablosu | adresleri tablosu | adresleri tablosu adresleri

i i 5x1=5 10h 4x1=4 1Ah 3x1=3 24h
=510 11h 5x2=10 | 11h 4x2=8 1Bh 3x2=6 25h
5x1=5 10h

5x10=50 | 19h 4x10=40 23h 3x10=30 2Dh

vz_2017_3.a51

16 m:

31 end

#include "aduc84l.h"
org 0000

ram sifirlama
mowv rl,#7fh

mov @r0,#00h
dinz r0,x

carpim tablosu

mowv r0,#10h adres

mov r2,#5d ;j

; UCLUK DONGU 5-4-3
onluk dongu

mowv rl,#ld 10 luk dongu i

mowv a,rl

mowv b,r2

mul ab

mowv @r0,a

inc rd

inc rl

cjne rl,#11d,=z
onluk dongu bitti

dec r2

cjne r2,#2d,m

e: simp bekle
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¢cOzUMm:
#include "aduc841.h"
org 0000
; ram sifirlama
mov r0,#7fh

mov @r0,#00h
djnz ro,x

’

; carpim tablosu

mov rO,#10h ; adres
mov r2,#5d ;j

; UCLUK DONGU 5-4-3

m:

; onluk dongu

mov rl1,#1d; 10 luk dongu i
Z: mov a,rl

mov b,r2

mul ab

mov @r0,a

inc r0

inc ri

cjne rl,#11d,z
; onluk dongu bitti
dec r2
cjne r2,#2d,m

bekle: sjmp bekle
end



Yandaki sekilden faydalanarak bir oyun tasarlanmak

BT1 ADUC841 2 istenmektedir. Oyun baskan’in BT2 butonuna bastigl
-+ PO.O da baslayacak ve basik tuttugu si d
— |r10 ; anda baslayacak ve basik tuttugu siirece oyun devam
Oyuncu : edecektir.
= BT : Oyun basladigi anda oyuncu, oyun siiresi boyunca
1 u P0.7 olabildigince BT1 butonuna basip-cekmeye baslayacak
Back P11 = ve basim sayisi RAM’in 10h adresinde tutulacaktir.
askan
— 2 a. Oyun sonlandiktan sonra (Baskan, BT2
P2.0 —| ﬂ—l . .

1 butonunu ilk durumuna alinca) p2.0 bagh led
yakilacak ve kisininin kazandigi puan miktari
basim sayisindan tablo degerine gore

PuanTablo: db 13, 8, 25, ........ ,79 , .
O ; PuanTablo’sundan okunarak kazandigi puan
\ A% vV miktari p0’da gosterilecek ve oyun tekrar
01 254 bastan baslatilacaktir.
BT1 ve BT2' her basilip b. Oyun devam ederken (oyun slresi boyunca),
cekildiginde olusan negatif darbe basim sayisi 255 sayisina ulagmis ise oyundan
cikilacak, pO’daki ledlerin hepsinin yanmasi
saglanacak ve sonsuz donglide beklenecektir.
BT2 e
Oyun baslar Oyun sona erer
vz_2017_4.a51
1
2 #include "aducB841.h"
3 org 0000
1
5 basla:
6 mowv P0,#00h
7 mowv 10h,#00h
8 clr p2.0
9 mowv dptr, #puanTablo
21(7)
11 x:jb pl.1, x ; oyunun baslamasi bekleniyor
12
13 oyun: ; oyun basladi
14
15 first: Jjb pl.0,first ; butonun basilp cekilmesi
16 second: Jnb rl.0,second
17
18 inc 10h
19 mowv a,#255d
20 subb a,10h
21 jz oyunbitti2
22 inb rl.1,oyun ; oyun devam ediyormu??
23 e e e e
24
25 ; oyun bittil
26 mov a,10h
27 mnove a,@a+dptr
28 mov ro,=
29 sjmp basla
30
31 oyunbitti2:
32 mowv 0, #2554
33 xl: sjmp x1
34

35 puanTablo: db 15,2,36,4,56,6,37,8,119,210,111,1?2,013,114,1q5 ; 256 tane deger olacak random degerler

37 end
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¢cOzUMm:

#tinclude "aduc841.h"

org 0000
basla:
mov p0,#00h
mov 10h,#00h
clr p2.0
mov dptr,#kazancdegeri
x:jb pl.1, x ; oyunun baslamasi bekleniyor
oyun: ; oyun basladi
first: jb p1.0,first ; butonun basilp cekilmesi
second: jnb pl.0,second
inc 10h
mov a,#255d
subb  a,10h
jz oyunbitti2
jnb pl.1,0yun
; oyun bittil
mov a,10h
movc  a,@a+dptr
mov p0,a
simp  basla
oyunbitti2:
mov p0,#255d
x1: simp  x1

kazancdegeri: db 11,2,23,04,54,6,75,38,19,10,110,212,133,214,

end

; oyun devam ediyormu??

,105 ; 255 tane deger var. rastgele degerler





