KARAKTER JENERATORLERI VE NOKTA MATRISI ILE KAYAN KAREKTERLER

ON BILGi:

Karakter jeneratdrleri ve nokta matris sistemlerin elde edilmesinde kodlayici
devreler, AD ceviriciler, doner Shift-Register hafizalar, ROM’ lar, EPROM' vs.. kullanilir.
Bu bilgilerin gorintilenmesi icin de g0sterge birimlerine ihtiyac vardir, 6rnegin
alfanimerik displaylar. Bu displaylar CRT , matris tipi veya segment tip olabilirler. Bu
karakterler ROM veya Shift-Register yardimi ile Uretilirler.

Nokta matrisi, ROM karakter jeneratérleri ile Uretilen bircok harf matrisi
olmasina ragmen genellikle 5x7 gibi matris formu ile Uretilirler. Pek cok karakter ROM
entegreler icine programlanmis olarak satilmaktadir.

Asadidaki sekil 8.1’'de 5x7 nokta matris display ile olusturulan bazi harfler
gorilmektedir.
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Sekilde matris display de olusturulan harflerin durumu goértilmektedir. Bu matrise
gore 127 alfantimerik karakterin ( bazi 6zel karakterlerle birlikte) depolanabilmesi icin
127 x 5x7 = 4445 bitlik bir kapasiteye sahip ROM ' un kullanilmasi gerekir.

Deney panomuzda karakter jeneratorii olarak ASCII karakter tablosu
bulunmaktadir. Bu tabloyu karakter, karakter inceleyebilecedgimiz gibi saga veya sola
kaydirma seklinde nokta matris veya tek karakter olarak kaydirabiliriz.

Ayrica ikinci bolimde kendimiz 8 karaktere kadar nokta nokta karakter olusturabilir
veya silebiliriz.

Olusturdugumuz bu karakter kendi karakter tablomuz olacaktir.

Bu amagla kullanacagimiz panoda program igin se¢gme anahtari “PROGRAM”
konumuna alinmaldir.
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DENEY NO: 8.1

DENEY ADI: KARAKTER JENERATORLERI VE NOKTA MATRISI IiLE KAYAN

KAREKTERLER DENEYI

DENEY AMACLARI :

A- Karakter jeneratorlerini tanimak,

B- Calisma sistemlerinin gdzlenmesi,
C- Karakter kaydirma yontemlerini bilmek.

Deneyde Kullanilacak elemanlar:

1- Y-0016 ana modu

2- Y-0016-008D panosu

OBTAINING SLIDING LETTERS AND BY USING
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Deneyin Yapiligi :

1. Devreyi Sekil 8.1.a" daki gibi kurup, gtict veriniz.
2. Uygulama anahtarini (Application Select) "NORMAL"” konumuna aliniz.

3. Dotmatris displayde ASCII tablosundaki 30 nolu karakter olan “0” harfini
goriniz.

4. CHAR RIGHT tusuna basiniz ne olmustur.

Bu anda karakter degismis ve ASCII tablosundaki ikinci karakter olan “1” dotmatris
displayde gorinmdstir. Yani karakter saga kaymistir. Bu anda karakterin tablo
sirasi olan "31” rakami da displayde gérinmdistir.

5. CHAR LEFT tusuna basiniz ne olmustur

Bu anda karakter degismis ve bir 6nceki karakter olan “0” tekrar dotmatris
displayde gériinmustir. Yani karakter saga kaymistir.

6. Cesitli denemeler yaparak ASCII karakter tablosundaki tim karakterleri saga
veya sola kaydirarak elde ediniz. Kod sirasini inceleyiniz.
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DENEY NO: 8.
DENEY ADI: NOKTA MATRISI ILE KAYAN KAREKTERLERIN
OLUSTURULMASI DENEYi

DENEY AMACLARI :

A- Nokta matrisi ile Karakter olusturmay! tanimak,
B- Calisma sistemlerinin gézlenmesi,

C- Karakter kaydirma yontemlerini bilmek.

Deneyde Kullanilacak elemanlar:

1- Y-0016 ana moddl
2- Y-0016-008D panosu

OBTRINING SLIDING LETTERS AND BY USING
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Deneyin Yapilisi :

1. Devreyi Sekil 8.1.a" daki gibi kurup, glicl veriniz.
2. Uygulama anahtarini (Application Select) "PROGRAM” konumuna aliniz.
3. A anahtarini “1” yapiniz. OK tusuna basiniz. Ne olmustur.

Dotmatris displayda sol list kbésedeki nokta yanmistir.

4. LINE DOWN tusuna basiniz. Ne olmustur.

Nokta bir alt satira kaymigtir.

5. Bu anda “"OK"” tusuna basiniz. Ne olmustur.

Nokta artik sabitlenmistir. Anahtar “0” yapilsa bile nokta kaydedilmistir.

6. “B” anahtarini “1” yaparak bir énceki adimlari takip ediniz.
7. Silmek istediginiz karakter noktasi igin tuslarla karakterin zerine gidiniz ve
anahtari “0” yaparak “OK” basiniz.

NOT.: Olusturdugunuz karakter ASCII tablosundan sonraki 7 karakterlik
béliime yazilir. Yani sizin olusturabileceginiz 7 adet yazilip silinebilir
karakter vardir. ¢
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