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Simulacao 4.17 — Mascara OR

1 - Objectivos
Esta simula¢ao ilustra o funcionamento das mascaras OR, tendo por base o Programa
4.19. Os aspectos cobertos incluem os seguintes:

e Execugdo passo a passo ¢ com pontos de paragem do programa;

e Verificacdo do funcionamento das instrugdes OR;

e Verificacdo da evolucao dos registos relevantes e da memoria, iteragdo a
iteracao.

2 — Circuito

O ficheiro “pepe.cmod” implementa o circuito da Fig. 4.7. A simulacdo 4.1 contém
indicagdes mais detalhadas sobre a sua utilizagdo no simulador.

INTS INTA \MemBank

RESET R

S
at5-a0 H Ll nt5.a0 DATA | L
U cLock Ba M Ll pa DATA_P [

INTO BT o
INT1 DaTA_ [ — " ko
INTZ DATA_F B WR:

1

O—

-

R

3 — Simulag¢io do programa 4.19

Carregue este circuito no simulador e passe para Simulagao.
Abra o painel do PEPE e compile e carregue ( .JJ ) o ficheiro “programa4-19.asm”.

Este programa gera uma cadeia de caracteres (e preenche uma zona de memoria com
eles) com os digitos de um determinado nimero em decimal, usando o facto de a
codificagao ASCII dos digitos 0 a 9 ser 30H a 39H, respectivamente. Portanto, nos 4
bits de menor peso estd um niimero entre 0 ¢ 9 e nos 4 bits de maior peso esta 3.



Execute as instru¢des passo a passo e va vendo os registos, percebendo o que o
programa vai fazendo.

Note a mascara (30H) contida em R4. Imediatamente antes da execucao da instru¢ao
OR RO, R4, anote o valor de RO e verifique que, apos a execugdo da instrugdo, os seus 4
bits de maior peso sao 0011 (3). Naturalmente, o programa garante que os 4 bits de
maior peso de RO eram 0000, sendo o resultado do OR poderia ter outros bits.

Note também o uso da instru¢do DIV para ir obtendo cada um dos digitos decimais nos
4 bits de menor peso de RO.

Ao longo da execucdo do programa, pode ver-se o resultado na propria memoria, a
partir do endereco 1000H, tal como indicado na Tabela 4.28. Os digitos, convertidos
para ASCII, vao aparecendo no lado direito do painel da memoria, para além dos
respectivos valores em hexadecimal (30H a 39H) nas células de memoria.

Note que ap6s os digitos também ¢ escrito um terminador, 00H, que ndo se nota no
painel da memoria porque por omissao as células ja estdo a 00H. Para se notar, altere
manualmente (antes de executar o programa) alguns bytes na memoria a partir do
endereco 1000H. O resultado final sera entdo algo como:
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Pode também correr o programa em execu¢ao continua, carregando no botao l-“--} , mas

sO verd os resultados na memoria quando parar o programa (com o programa em
execugdo continua o processador ndo actualiza a interface). Coloque primeiro um ponto
de paragem na instruc¢ao “fim:” (clicando 14, o que coloca 1a uma barra roxa), ou pare

manualmente o programa (botao \'D ), ou coloque pontos de paragem intermédios.



