MIKRORAČUNALA  

VJEŽBA BR. 1 - UVODNA VJEŽBA  - Keil (Vision 2 - Asembler
1) Pokrenuti program Mikro vision 2
2) Pregledati izbornike

3) Upoznavanje sa načinom rada 

Postupci:

1. otvoriti novi projekt izbornikom Project – New Project…
2. upisati ime projekta (npr. prvi zadatak) i pohraniti ga na disketu

3. odabrati:  Atmel  89C2051
4. u izborniku odabrati File – New…
5. napisati program koji će zbrojiti hex. vrijednosti 2D i 33 uz pomoć registara A i B. Rezultat pohraniti u registar A.

mov
a, #2Dh
Opaska: Znak # uz hex. broj u naredbi označava da se radi o konstanti!!!

mov
b, #33h

add

a, b

end

Obratite pozornost da su heksadecimalne vrijednosti naznačene slovom h.

- mov je instrukcija za postavljanje određenih vrijednosti na neku adresu ili u neki registar. 

- add je instrukcija za zbrajanje.

Da bi ispravno pokrenuli program, potrebno je učiniti  sljedeće korake:

1. upisati navedeni program

2. pospremiti ga na disketu (u već kreirani i spremljeni projekt) naredbom Save As. Obavezno upisati nastavak .asm!!!

3. zatvoriti prozor

4. desnim klikom miša na Source Group 1 odabrati "Add files to Source Group 1"
5. sa diskete odabrati snimljeni program i pritisnuti Add, a zatim Close

6. asemblirati program pritiskom na tipku F7.

Sa Ctrl+F5 pokrenite program. U izborniku View odabrati Disassembly Window za prikaz strojnog koda instrukcija i Program Countera. Odaberite Window – Tile Horizontaly.

Naredbom Single Step (F11) pokrenite prvu liniju. Vidjet ćemo da je PC promijenio stanje jer je izvršena instrukcija mov. Također, vrijednost A - registra je promijenjena u 2D.

Kada dođete do kraja programa potrebno je resetirati emulator Peripherals – Reset CPU., a zatim  ponovo pritsnuti Ctrl+F5. 

Prilikom završavanja rada s jednim programom potrebno je zatvoriti projekt Project - Close Project i za idući zadatak otvoriti novi projekt.

Napomene:

*Na kraju programa obavezno staviti "end"!!!!

*Za sve navedene operacije postoje i ikone u toolbarovima čime si možete ubrzati rad.

5) Napisati program koji će zbrojiti hex. vrijednosti 57 i 4B uz pomoć registara A i B. Rezultat pohraniti u registar A.

6) Napisati program koji će oduzeti (subb) hex. vrijednosti 7F i 3C uz pomoć registara A i B. Rezultat pohraniti u registar A.

7) Napisati program koji će pomnožiti (mul) hex. vrijednosti 11 i 3 uz pomoć registara A i B. Provjeriti dobiveni rezultat!

Adrese WEB stranica na kojima se mogu pronaći dodatne informacije za programe s kojima ćemo raditi na vježbama: http://www.keil.com/uvision2/    i http://www.mcselec.com
Za domaću zadaću, koristeći se prvom od navedenih stranica odgovori na slijedeća pitanja:

1. Što je Assembler?

2. Što je Compiler?

3. Što je Linker?

4. Što je Debugger?
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