MEMBUAT GAMBAR PADA LCD GRAFIK 240X64 PI XEL
DENGAN MENGGUNAKAN MODUL DST-51

Bila pada artikel-artikel sebelumnya telah dibahas bagaimana proses
menampilkan file bit map dari PC pada LCD Grafik 240x64, maka pada artikel ini akan
dibahas proses pembuatan gambar pada LCD tersebut di mana pengguna dapat langsung
menggambar pada L CD tersebut dan menyimpannya dalam memori.

Proses pembuatan gambar langsung pada L CD dengan bantuan Modul DST-51 ini
terutama sangat diperlukan untuk membuat kotak-kotak menu pada suatu sistem yang
sedang dirancang. Pembuatan gambar ini dapat dilakukan dengan mengikuti tata letak
koordinat dari teks-teks yang akan tertulis dalam kotak menu tersebut. Teks-teks tersebut
dibangkitkan dari pola-pola karakter yang sudah tersimpan dalam CGROM dan
ditampilkan oleh program rancangan pengguna.

Contohnya pada gambar 1, di mana pengguna telah menampilkan teks Daftar
Fungsi, Fungs 1, Fungs 2 dan Fungsi 3 pada LCD dengan menggunakan program
rancangannya, maka proses pembuatan gambar kotak menu dapat dilakukan sambil tetap
menampilkan teks-teks tersebut.
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Fungsi3: Fungsi3:
Gambar 1

Membuat gambar sesuai tata letak teks

Sedangkan layar monitor PC akan menampilkan menu-menu proses pembuatan
gambar, pengaturan koordinat, melihat daftar gambar maupun tombol-tombol keyboard
yang harus ditekan. Input dilakukan dengan menggunakan keyboard yang terhubung ke
PC. Dengan menggunakan perangkat lunak seperti DST51-x.exe ataupun ALDS maka
perintah-perintah dari keyboard akan diteruskan ke Modul DST-51 melalui port serial.

PC menampilkan menu-menu
proses pembuatan gambar

\

Software DST51-x.exe atau PC Monitor LCD GRAFIK
ALDS meneruskan perintah dari * *
keyboard ke port serial
\-A
PC » Modul DST-51

Perintah-perintah dari keyboard

diteruskan ke Modul DST-51

oleh port serial
Keyboard memberikan perintah-

perintah ke PC
Gambar 2



Blok Diagram

Menu-menu menggambar LCD Grafik
Pada saat DST-51 yang telah diisi software ini dieksekusi, maka layar monitor
akan menampilkan pesan
1. Buat Gambar (untuk melakukan pembuatan gambar)
2. Lihat Gambar (untuk melihat gambar-gambar yang telah dibuat)
3. Hapus Gambar (untuk menghapus semua gambar yang ada)

Menu Buat Gambar
Saat “Buat Gambar” dipilih dengan menekan angka 1, maka sistem akan meminta input
koordinat di mana input ini digunakan untuk menentukan koordinat awal di mana titik
proses pembuatan gambar dilakukan. Setelah koordinat dimasukkan, maka layar monitor
akan menampilkan:

Num Lock 8 : Cursor ke atas (menggeser cursor ke atas)

Num Lock 4 : Cursor ke kiri (menggeser cursor ke Kiri)

Num Lock 2 : Cursor ke bawah (menggeser cursor ke bawah)

Num Lock 6 : Cursor ke kanan (menggeser cursor ke kanan)

Enter : Simpan Gambar (menyimpan gambar yang telah dibuat ke memori)

Tab : Set Koordinat (menentukan koordinat gambar)

Num Lock Del : Mode Hapus

Num Lock Ins : Mode Tulis

Pembuatan gambar dilakukan dengan dengan melakukan penggeseran cursor ke
arah-arah yang dituju dan mode tulis aktif dengan menekan tombol Num Lock Ins. Pada
kondisi awal, sistem selalu bekerja pada mode tulis. Pengguna dapat menghapus gambar
dengan mengubah menjadi mode hapus (Num Lock Del) dan menggerak-gerakan cursor
ke bagian-bagian yang dihapus.

Proses penyimpanan gambar dilakukan dengan tombol enter, data-data gambar
akan dismpan pada lokasi-lokass memori yang kosong secara berurutan. Apabila
pengguna menginginkan pembuatan gambar lain sebelum proses penyimpanan gambar,
maka koordinat dari gambar tersebut dapat diatur dengan menekan tombol Tab.

28H atau 40 byte data

1EOH
208H
230H

64 byte data

9D8H

Gambar 3
Lokasi Memori Tampilan Grafik



240 pixel

0000H
OOFOH
01ECOH

64 x 8 pixel

3B10H

Gambar 4
Lokasi Memori Tampilan Grafik berdasarkan pixel

Sesuai gambar 4, apabila pengguna akan memulai titik gambar di bagian pojok
kiri bawah dari LCD, maka koordinat yang dimasukkan adalah 3B10

Menu Lihat Gambar dan Hapus Gambar

Saat menu lihat gambar dipilih, maka sistem akan meminta nomor file yang akan
dilihat. Tampilan pada layar monitor akan menampilkan daftar nomor-nomor file yang
telah dismpan. Saat nomor file diiskan melalui keyboard, maka layar LCD akan
menampilkan gambar yang telah disimpan. Sedangkan saat menu hapus gambar dipilih,
maka sistem akan menghapus semua file gambar hingga pesan “Terhapus!” tampil di
layar monitor.

Subroutine lihat gambar (listing program) nantinya dapat digunakan untuk
disisipkan pada program rancangan untuk menampilkan gambar-gambar yang harus
ditampilkan pada sistem rancangan anda.

Cara Penggunaan Aplikasi

Copy — Paste bagian program penampil teks pada program rancangan anda pada
program lengkap dari artikel ini. Hal ini ditujukan agar, saat program ini dijalankan,
maka tampilan teks dapat muncul di layar LCD dengan posisi yang sama dengan program
rancangan anda.

Setelah program didownload ke Modul DST-51 dan dijalankan, maka terlebih
dahulu lokasi area memori gambar harus dipastikan dalam keadaan kosong. Hal ini
berlaku, apabila lokasi memori tersebut memang belum pernah digunakan untuk
menyimpan data gambar. Kemudian proses pembuatan gambar dilakukan dengan
memilih menu 1 (Buat Gambar).

Setelah sebuah gambar dirasa selesai, maka simpan gambar tersebut pada lokas
memori yang telah didefinisikan secara permanen (pada artikel ini diletakkan di alamat
2800H). Anda dapat mengubah letak lokas memori tersebut sesuai kebutuhan anda
dengan ketentuan bahwa lokasi memori tersebut tidak boleh bentrok dengan program
rancangan anda. Apabila program rancangan anda mempunyai kapasitas 4 Kb sedangkan
alamat awal dari program berada di alamat 2000H (alamat awal program untuk Modul
DST-51) maka program rancangan anda akan menempati alamat 2000H hingga 2FFFH.
Oleh karenaitu, lokasi memori sebaiknya diletakkan di alamat 3000H ke atas.



Setelah data-data gambar dissmpan di lokasi memori tersebut, maka data tidak
akan hilang walaupun power supply diaktifkan. Data tersebut hanya akan hilang bila
ditumpuk dengan data baru. Hal ini disebabkan karena Modul DST-51 menggunakan 8
Kb Parallel EEPROM sebagai media penyimpanan datanya.

Subroutine LihatGambar dapat di Copy — Paste (disisipkan) ke program
rancangan anda dan dipanggil setiap kali gambar akan ditampilkan. Urutan gambar diatur
oleh variabel nomor file.
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Gambar 5
Skema L CD Grafik DST-51 Converter

CaraKerja Perangkat Lunak
Secara garis besar, proses kerja pada perangkat lunak dapat digambarkan pada
diagram alir pada gambar 6.



Inisial LCD Grafik

Hapus Layar LCD

Tampilkan Menu
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Gambar 6
Diagram Alir Utama

Setelah LCD diinisialisasi dan dihapus layar tampilannya, maka teks-teks yang
akan ditampilkan pada kotak menu ditampilkan pada layar LCD. Kemudian, layar
monitor akan menampilkan menu utama dari sistem pembuatan gambar. Selanjutnya
program akan menunggu input perintah dari keyboard berupa pilihan-pilihan dari menu
utama tersebut.

Perintah yang diterima dari keyboard akan diproses oleh potongan program
berikut, di mana 1 byte data yang diterima akan dibandingkan dengan data-data yang ada
di tabel yang ditunjuk oleh DPTR. Apabila data tersebut tidak terdapat di tabel, maka
perintah tidak ditemukan dan program akan menganggap adanya kesalahan pada
penekanan keyboard. Akhir pada potongan program ini akan memberikan kondisi set
pada flag carry. Namun bila data ditemukan, maka program akan mengambil 2 byte data
pada lokasi memori selanjutnya dari tabel di mana 2 byte data tersebut mengacu pada
sebuah alamat di mana program akan melakukan lompatan. Akhir dari potongan program
akan memberikan kondisi clear pada flag carry dan 2 byte data tersebut akan dipindah ke
DPTR, sehingga instrukss IMP @A+DPTR yang dilakukan sesudah potongan program
ini diambil, akan membawa jalannya program melompat ke alamat yang terssmpan di
DPTR dengan memberikan nilai O pada akumulator terlebih dahulu.

Listing 1
Cari PerintahlB:
LoopCari Peri nt ah:

Mov A, #00H

Movc A, A +DPTR

Jz Peri nt ahTi dakKet enu
cr C

Subb A B

Jz Per i nt ahKet enu



I nc DPTR
I nc DPTR
I nc DPTR
Lj np LoopCari Peri nt ah

Peri nt ahTi dakKet enu:

Set b C
Ret

Per i nt ahKet enu:
I nc DPTR
Movx A, @PTR
I nc DPTR
Push A
Movx A, @PTR
Mov DPH, A
Pop DPL
Mov A, #00H
cr C
Ret

Untuk membuat banyaknya pilihan lompatan program berdasarkan penekanan
data dari keyboard dengan menggunakan potongan program di atas, maka perlu dibentuk
sebuah tabel yang berisi data-data yang harus diterima dan data-data lompatan alamat
dengan formasi sebagai berikut:

Tabel Perintah:
DB 1
DW  BuatGambar
DB 2
DW  LihatGambar
DB O

Apabila angka 1 ditekan, maka program akan mengambil alamat label Buat
Gambar dan menyimpan ke DPTR, lompatan program ke alamat yang ditunjuk oleh
DPTR dengan menggunakan instrukss IMP @A+DPTR dan akumulator adalah nol akan
membawa jalannya program lokas yang dituju oleh label BuatGambar di mana pada
alamat ini, program pembuatan gambar dijalankan. Demikian pula yang terjadi pada
bagian LihatGambar.

Listing 2
; *** SUBROUTI NE PENAMPI L MENU TEKS **** ***
Bagi an tenpat pengguna dapat nengatur koordinat dan isi teks yang

di t ampi | kan
Menu:
Mov DPTR, #PesanFungsi
Mov A, #53 ; Pesan “Daftar Fungsi” di al amat
Mov B, #00 ; 53
Lcal | Ki ri mPesanLCD ;
Mov A, #AVNROFF
Lcal l Ki rinmPerintah

Mov DPTR, #PesanFungsi 1 ; Pesan “Fungsi 1" di alamat 131



Mov
Mov
Lcal
Mov
Lcal

Mov
Mov
Mov
Lcal
Mov
Lcal

Mov
Mov
Mov
Lcal
Mov
Lcal
Ret

PesanFungsi :
DB

PesanFungsi 1:
DB

PesanFungsi 2:
DB

PesanFungsi 3:
DB

A #131 ;
B, #00H ;
Ki ri mPesanLCD

A, #AVROFF

Ki ri mPeri nt ah

DPTR, #PesanFungsi 2
A #171

B, #00H

Ki ri mPesanLCD

A, #AVROFF

Ki ri mPerintah

DPTR, #PesanFungsi 3
A #211

B, #00H

Ki ri mPesanLCD

A, #AVROFF

Ki ri mPeri nt ah

' DAFTAR FUNGSI ', 00
"Fungsi 1 :',00

"Fungsi 2 :',00

"Fungsi 3 :',00

Potongan program di atas adalah bagian yang menampilkan teks pada layar LCD,
di mana potongan program ini nantinya dapat disisipkan pada program rancangan
pengguna. Proses pengiriman teks ke LCD dilakukan dengan menggunakan Built In
Routine KirimPesanLCD. Nila akumulator dan Register B digunakan sebagai 16 bit
alamat dari tampilan LCD. (lihat gambar 7)

28H atau 40 byte data

00
40
80

280

Gambar 7
Lokasi Memori Tampilan Teks
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; Phone: 62-31-5020210
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; Surabaya 60284

; http://ww. delta-electronic.com

Assenbly by : ALDS v3.21

EE R I I I S

. DATA
Og 50H

PTRH Ds 1

PTRL Ds 1

ConmandKar akt er Ds 1
Poi nter Grafi k Ds 2
Poi nt er Menor i Ds 2

. CODE
Jum ahKol om EQU 40
Juni ahBari s EQU 64
; Data-data Inisialisasi LCD
Tul i SADP EQU O0CG4H
BacaADP EQU OC5H
AVRON EQU  0BOH
ADPSET EQU 024H
AVROFF EQU O0B2H
HexASCl | 2 EQU O0O0OFAH
ASCl | _Hex EQU 0113H
Dec_DPTR EQU 0130H
Capitalize EQU 013CH
KirimPesan_Serial EQU 01D8H
Witeext_nmenory EQU 0157H
Serial _In EQU 01DOh
Serial _Qut EQU 01C8h
ASCl | _Qut EQU 0197H
Ent er _Code EQU 01ABH
I ni t LCDGRP EQU  0486H
Tul i sDat aLCD EQU 052EH
Ki ri mPeri nt ah EQU 0548H
Ki ri nDat a2x EQU 0557H
TunggusSt at usl EQU 0575H
TungguSt at usAVR EQU 058BH

Set Poi nter Alanat EQU  05C7H
Ki ri mPesanLCD EQU 0609H



ROM EQU  2000H
DP EQU  8000H ;

Fl agHapus Bit 7FH

Og ROM ; Reset Vect or

Ajmp Start ;

Og ROWi+3H ; External Interrupt O Vector
Ret i

Og ROW0BH ;Timer O Interrupt Vector
Ret i ;

Og ROW+13H ; External Interrupt 1 Vector
Ret i ;

Og ROW1BH ;Timer 1 Interrupt Vector
Ret i ;

Og ROM+23H ;Serial Interrupt Vector

Ret i ;

Kol onPi xel EQU 240

Start:
Lcal |l 1nitLCDCGRP ;Inisial LCD Grafik
Lcal | HapusMenori ; Hapus Layar LCD

LoopMenuUt ana:
Lcall Menu ; Tanpi | kan Menu Teks
Mov DPTR, #PesanMenuUt ama
Lcal |l KirinPesan_Seri al
Loop2Menult ama
Lcall Serial _In
Lcal | Serial Cut

Mov DPTR, #Tabel MenuUt ana ; DPTR nenuj u ke tabel perintah
Mov B, A

Acal |l Cari PerintahlB ; Jal ankan subrutin ini

Jc $+3

Jnmp @A\+DPTR ; Bila ditemukan maka | angsung ke

Mov A, #08H

Lcal I Serial _Qut

Mov A#

Lcal | serial _CQut

Mov A, #08H

Lcal | Serial _Qut
Ajnmp Loop2Menult ama

Set Koor di nat :

Pop DPL
Pop DPH
Buat Ganbar :

Mov DPTR, #PesanKoor di nat
Lcall KirimPesan_Seri al
Lcal | Anbil Seri al 2B

Mov DPH, A

Lcal | Anbil Seri al 2B

Mov DPL, A



Lcal | Enter_Code

Push DPH

Push DPL

Mov DPTR, #PesanBuat Ganbar
Lcal |l KirinmPesan_Seri al

Pop DPL

Pop DPH

cr Fl agHapus

LoopBuat Ganbar :
Jb Fl agHapus, HapusPi xel
Push DPH
Push DPL
Lcall SetbGafis
Pop DPL
Pop DPH

Loop3Buat Ganbar :
Push DPH
Push DPL

Loop2Buat Ganbar :
Lcall Serial _In
Mov B, A
Mov DPTR, #Tabel Buat Ganbar
Lcal | Cari PerintahlB
Jc Loop2Buat Ganbar
Jnmp @\+DPTR

HapusPi xel :

Push DPH

Push DPL

Lcall drGafis

Pop DPL

Pop DPH

Aj np Loop3Buat Ganbar
HapusTi ti k:

Pop DPL

Pop DPH

Setb Fl agHapus
Aj np LoopBuat Ganbar

Tulistitik:
Pop DPL
Pop DPH

Ar Fl agHapus
Aj np LoopBuat Ganbar

Cur sor At as:
Pop DPL
Pop  DPH

Acal | KeAt as
Aj mp LoopBuat Ganbar

Cur sor Bawah:



Pop
Pop
Acal |
A np
CursorKiri:
Pop
Pop
Acal |
A np
Cur sor Kanan:
Pop
Pop
Acal |
A np

DPL

DPH

KeBawah
LoopBuat Ganbar

DPL

DPH

KeKi ri

LoopBuat Ganbar

DPL

DPH

KeKanan
LoopBuat Ganbar

Buat Ganbar Sel esai :

Pop
Pop
Acal |
Lcal |

A np
Li hat Ganbar :

Mov
Lcal |

Lcal |
Jc
Mov
Lcal |
Acal |
Mov
Acal |
A np

Fi | eKosong:

DPL

DPH

Si npanGanbar
HapusMenor i
LoopMenuUt ama

DPTR, #PesanDaf t ar Ganbar
Kiri mPesan_Seri al

DaftarFil e

Fi | eKosong

DPTR, #PesanPi | i han
Kiri mPesan_Seri al
Anbi | Seri al 2B
Nonor Fi |l e, A

Di spl ayGanbar
LoopMenulUt ama

Mov DPTR, #PesanKosong

Lcal |l KirinPesan_Seri al

Ajnp LoopMenuUt ama
HapusGanbar :

Mov DPTR, #Menor i Ganbar
LoopHapusganbar :

Mov A, #00H

Lcall Tul i sMenori

I nc DPTR

Mov A, DPH

G ne A, #40H, LoopHapusGanbar

Mov DPTR, #PesanTer hapus

Lcall KirimPesan_Seri al

Ajmp LoopMenuUt anma

;***** SUBR&JTI NES *kk kK%



Si npanGanbar :
Lcal I Cari Menori Kosong
Mov Poi nt er Menori , DPL
Mov Poi nt er Menori +1, DPH
Mov DPTR, #01EQH

LoopScanni ngLCD:
Mov CommandKar akt er , #BacaADP
Lcal |l BacaMenori LCD
Jz Dat aKosong
Push DPH
Push DPL
Push DPL
Push DPH
Mov DPL, Poi nt er Menor i
Mov DPH, Poi nt er Menori +1
Lcal I Tul i sMenori

I nc DPTR

Pop A

Lcall TulisMenori
I nc DPTR

Pop A

Lcall TulisMenori
I nc DPTR

Mov Poi nt er Menori , DPL
Mov Poi nt er Menori +1, DPH

Pop DPL
Pop DPH
Dat aKosong:
I nc DPTR
Mov A, DPH
G ne A, #0BH, LoopScanni ngLCD
Mov A, DPL

G ne A #0EOH, LoopScanni ngLCD

Mov DPL, Poi nt er Menor i
Mov DPH, Poi nt er Menori +1
Mov A, #0FFH

Lcal I Tul i sMenori

Ret

Di spl ayGanbar :
Setb FO
Mov Poi nter G afi k+1, #01H
Mov Poi nter G afi k, #OEOH
Mov DPTR, #Menor i Ganbar

LoopCari Fi l e:
Dj nz Nonor Fi | e, Bel unket enu
Cr FO

Bel unKet enu:
LoopDi spl ayGanbar :
Lcal | BacaMenori ; Baca Dat a
I nc DPTR ;
G ne A #OFFH, Fi | eGanbar Bel untel esai



Ret

Fi | eGanbar Bel untSel esai :
Jb FO, LoopCari Fil e

Push A
Lcal | BacaMenori : Baca DPH LCD
I nc DPTR

Mov Poi nterGafi k+1, A
Lcal | BacaMenori

I nc DPTR

Mov PointerGrafik, A

Pop A

Mov CommandKar akt er, #Tul i SADP
Push DPH

Push DPL

Mov DPH, Poi nter G afi k+1
Mov DPL, Poi nterGrafi k
Lcal |l TulisMenori LCD

I nc DPTR

Mov Poi nt er G af i k+1, DPH
Mov Poi nt er G afi k, DPL
Pop DPL

Pop DPH

Ajmp LoopDi spl ayGanbar

KeKiri:
Lcall Dec_DPTR
Ret
KeKanan:
I nc DPTR
Ret
KeBawah:
Mov A, DPL

Add A, #Kol onPi xel
Jnc Ti dak2TanbahDPH

I nc DPH
Ti dak2TanbahDPH:
Mov DPL, A
Ret
KeAt as:
dr C
Mov A, DPL

Subb A, #Kol onPi xel
Jnc Ti dakKur angi DPH

Dec DPH

Ti dakKur angi DPH:
Mov DPL, A
Ret

i ncl ude c:\prograns\al ds31\routines\cariprnt.asm



;- Kalau ada file maka carry flag clear
;- Kalau file tidak ada maka carry flag set
DaftarFi |l e:
Mov DPTR, #Menor i Ganbar
Mov Nonor Fi | e, #01H
Lcal | BacaMenori
Jz Ti dakAdaFi | e
LoopDaftarFil e:

I nc DPTR
I nc DPTR
I nc DPTR

Lcal | BacaMenori

C ne A #OFFH, LoopDaftarFil e
Lcal | Enter_Code

Mov A, NonorFil e

Lcall ASCII_Qut

I nc Noror Fi | e

I nc DPTR
I nc DPTR
I nc DPTR

Lcal | BacaMenori

Jz Daft ar Fi | eSel esai
I nc DPTR

Ajnmp LoopDaftarFile

Dat aBer i kut nya:

I nc DPTR

Lcall 1AOH

I nc DPTR

Lcall 1AOH

Am $

Ajnmp LoopDaftarFile
Ti dakAdaFi | e:

Setbh C

Ret

Daft ar Fi | eSel esai :
ar C
Ret

Anmbi | Seri al 2B:
Lcall Serial _In
Lcall Capitalize
Lcal | Serial Cut
Push A
Lcall Serial _In
Lcall Capitalize
Lcal |l serial Cut

Mov B, A

Pop A

Lcall ASCI | _Hex
REt

| si Angka2B:



Acal |l Anbil Seri al 2B

Mov @ro, A
Dec RO
Acall Anbil Seri al 2B
Mov @ro, A
Ret
. DATA
Nonor Fi | e Ds 1
. CODE

Cari Menor i Kosong:
Mov DPTR, #Menor i Ganbar

LoopCari Menori Kosong
Lcal | BacaMenori
Jz Menor i KosongKet ermu
I nc DPTR
Ajmp LoopCari Menori Kosong

Menor i KosongKet emu:
Ret

Set bGrafi s:
Acal | DPTRBi t Addr ess
Acal | Set Pi xel
Ret

AdrGafis:
Acal | DPTRBIi t Addr ess
Acall CrPixel
Ret

ReadPi xel :
Mov DPTR, #06H
Acal | DPTRBIi t Addr ess
Mov A, DPL
Mov B, DPH
Lcal | Set Poi nt er Al amat
Mov A, #Tul i sADP
Lcal | KirinmPerintah
Mov DPTR, #DP
Movx A, @PTR
Ret

jREFxxxAkxx KONVERSI DPTR KE BI T ADDRESS **** * %% x % %%

; DPTR di si npan di PTR

; PTR di bagi 6

; Hasi| bit address disinpan di DPTR dan Akunul at or

; DPTR = Hasi| bagi PTR dg 6, akunul ator jum ah pergeseran titik

DPTRBI t Addr ess:
Push PSW
Mov PTRH, DPH
Mov PTRL, DPL



Mov DPTR, #01EOH

LoopDPTRBI t Addr ess:
ar C
Mov A PTRL
Jz Li hat PTRH

Pr osesKur angi :

Subb A #06

Jc PTRL<6

Mov PTRL, A

I nc DPTR

Ajmp LoopDPTRBI t Addr ess
PTRL<6:

ar C

Mov A, PTRH
Jz DPTRBI t Sel esai

Mov A PTRL

Subb A, #06

Mov PTRL, A

I nc DPTR

Dec PTRH

Ajmp LoopDPTRBI t Addr ess
Li hat PTRH:

cr C

Mov A PTRH

Jz DPTRBI t Sel esai
Mov A PTRL

Aj mp ProsesKur angi

DPTRBI t Sel esai :

Mov A, PTRL
Pop PSW
Ret

rkkkkkkkkk End Of DPTR Blt Address *kkkkkkkkhkx*k

pREFxxxkxkxx SET/ CLR Pl XEL PADA POSI SI Bl T ADDRESS *******

; Setiap byte nmenori data grafik terdiri dari 6 bit, sehingga untuk 8
byt e

; menori contohnya, nenmpunyai 48 bit address

; Alamat menori ditunjuk ol eh DPTR

; Posisi bit ditentukan ol eh akumnul at or

; Akumul at or, pada subroutine ini diubah sebagai berikut:

; 00 = FD, bit ke 5 (pixel paling kiri dari setiap bl ok)
; 01 = FC, bit ke 4

; 02 = FB, bit ke 3

; 03 = FA bit ke 2

; 04 = F9, bit ke 1

; 05 = F8, bit ke 0

drPixel:

Mov B, A



Mov A, #05H

ar C

Subb A'B

Ol A #11110000b
Aj np Eksekusi Pi xel

Set Pi xel :
Mov B
Mov A
cr C
A
A

** ~)>

05

Subb , B
Ol , #11111000b
Eksekusi Pi xel :
Push A
Mov A, #AVWROFF
Lcal | KirinPerintah

Mov A, DPL

Mov B, DPH

Lcal | Set Poi nt er Al amat
Pop A

Lcall KirinmPerintah
Ret

Lebi hKeci | 6?:

Mov A, DPL

C ne A #07,LihatC
Li hat C

Jnc Kenbal i

Mov A, DPH

Jz Kenbal i

cr C
Kenbal i :

Ret

EEE R R R N R

; *** SUBROUTI NE PENAMPI L MENU TEKS **** ***
; Bagi an tenpat pengguna dapat nengatur koordinat dan isi teks yang

di t ampi | kan

Menu:
Mov DPTR, #PesanFungsi
Mov A, #53
Mov B, #00

Lcall KirinmPesanLCD
Mov A, #AVWROFF
Lcal | KirinPerintah

Mov DPTR, #PesanFungsi 1
Mov A #131

Mov B, #00H

Lcall KirinPesanLCD

Mov A, #AWROFF

Lcal | KirinPerintah

Mov DPTR, #PesanFungsi 2
Mov A #171



Mov B, #00H

Lcal | KirinmPesanLCD
Mov A, #AVROFF
Lcal | KirinPerintah

Mov DPTR, #PesanFungsi 3
Mov A #211

Mov B, #00H

Lcall KirinPesanLCD

Mov A, #AVNROFF

Lcal | KirinPerintah

Ret

PesanFungsi :
DB ' DAFTAR FUNGSI ', 00

PesanFungsi 1:
DB "Fungsi 1 :',00

PesanFungsi 2:
DB "Fungsi 2 :',00

PesanFungsi 3:
DB "Fungsi 3 :',00

;********** SUBR&J’]’I NE2 Co\rchl VmD**********
; - Mengatur posisi dan area teks
; - Mengatur posisi dan area grafik

g Rxkxdkxsox GUBROUTI NE MEMBACA/ MENULI S |SI MEMORI LCD *****x*
; - Alamat Menori ditunjuk ol eh DPTR
;- CommandKar akt er harus di atur

BacaMenori LCD
Push DPH
Push DPL
Mov A, DPL
Mov B, DPH
Lcal | Set Poi nt er Al amat
Lcal I TungguSt atusl
Mov A, CommandKar akt er
Lcal | KirinPerintah
Mov DPTR, #DP
Movx A, @PTR

Pop DPL
Pop DPH
Ret

Tul i sMenori LCD
Push DPH
Push DPL
Push A
Mov A, DPL

Mov B, DPH



Lcal | Set Poi nt er Al amat
Lcal I TungguSt atusl

Mov DPTR, #DP

Pop A

Movx @PTR A

Mov A, CommandKar akt er
Lcal | KirinmPerintah

Pop DPL
Pop DPH
Ret

pFERxxxxk GUBROUTI NE MENGHAPUS TOTAL DATA LCD ****x*%xx*
HapusMenori :

Mov B, #00H

Mov A, #00H

Lcal I Kiri nDat a2x

Mov A, #ADPSET

Lcal | KirinPerintah

Mov A, #AVWVRON
Lcall KirinmPerintah

Mov R6, #Junm ahKol om
Loop2HapusLCD:
Mov R7, #Jun ahbari s*8

LoopHapusLCD:
Mov A, #00H
Lcall TulisDatalLCD
Lcal I TungguSt at usAVR
DOjnz R7, LoopHapusLCD
Djnz R6, Loop2HapusLCD
Mov A, #AVROFF
Lcall KirimPerintah
Ret

Tul i sMenori :
Lcall Witeext_Menory

Ret
BacaMenori :
Movx A, @PTR
Ret
PesanMenulUt ana:
DB "1. Buat Ganbar', OAH, ODH
DB '2. Lihat Ganbar', OAH, ODH
DB ' 3. Hapus Ganbar', OAH, ODH, OFH
Tabel Menult ana:
DB "1
DW Buat Ganbar
DB ‘2
DW Li hat Ganbar
DB '3

DW HapusGanmbar



DB 0
PesanBuat Ganbar :
DB "Num Lock 8 : Cursor ke atas', OAH, ODH
DB "Num Lock 4 : Cursor ke kiri', OAH, ODH
DB "Num Lock 2 : Cursor ke bawah', OAH, ODH
DB "Num Lock 6 : Cursor ke kanan', OAH, ODH
DB " Ent er Si npan Ganbar' , 0AH, ODH
DB ' Tab Set Koordi nat', OAH, ODH
DB "Num Lock Del : Mode Hapus', OAH, ODH
DB "Num Lock Ins : Mode Tulis', OAH, ODH
DB OFH
Tabel Buat Ganbar :
DB '8
DW Cur sor At as
DB "4
DW CursorKiri
DB ‘2
DW Cur sor Bawah
DB '6'
DW Cur sor Kanan
DB ODH
DW Buat Ganbar Sel esai
DB "7
DW Set Koor di nat
DB v
DW HapusTi ti k
DB "0
DW TulisTitik
DB 09
DW Set Koor di nat
DB 0
PesanKoor di nat :
DB OAH, ODH, ' Koordinat : ', OFH
PesanDaf t ar Ganbar :
DB OAH, ODH, ' Fil e' , OFH
PesanPi | i han:
DB OAH, ODH, ' Pi li han : ', OFH
PesanTer hapus:
DB OAH, ODH, ' Ter hapus! ', OAH, ODH, OFH
PesanKosong:
DB ' Kosong', OAH, ODH, OFH
Og 2800H

Menor i Ganbar :



