
EEM 332 - Mikroişlemciler 
 

 
Deney Numaras�: 1 
Deney Ad�: Debug�a Giriş, x86 Yazmaçlar� ve Makina Komutlar� 
 
Ön Çal�şma 
8086 yazmaçlar� ve DEBUG komutlar� hakk�nda bir araşt�rma yap�n�z ve en çok dört sayfal�k bir özet 
haz�rlay�n�z.  Çal�şmalar�n�za kulland�ğ�n�z kaynaklar�n adlar�n� mutlaka ekleyiniz. 
 
Deneysel Çal�şma 
 
Aşağ�daki çal�şmalar� okuyup, verilen komutlar� uygulay�n�z.  Verilen sorular�n yan�tlar�n� 
raporunuzda belirtiniz. 
 
DEBUG program�n� çal�şt�rmak için bir DOS penceresi aç�l�r ve aşağ�daki komut girilir: 
 

C:\> debug <enter> 

DEBUG tire �-� istemi ile cevap verir.  Tire istemi, DEBUG program�n�n verilecek komutlar� etkileşimli 
olarak kabul etmeye haz�r olduğunu belirtir.  En önemli komutlardan birisi, tüm geçerli komutlar�n bir 
özetini veren �?� komutudur.  Tüm geçerli DEBUG komutlar�n�n bir listesi ders kitab�n�n 118. 
sayfas�nda verilmiştir. 
 
Şimdi DEBUG�� çal�şt�r�n�z ve bütün komutlar�n listesini görüntüleyiniz; 
 

C:\> debug  <enter> 
 -?    <enter> 
 
Bu komutlar uyguland�ğ�nda, ekranda geçerli DEBUG komutlar�n�n bir listesini görülür.  Tüm komutlar 
tek bir harften oluşmaktad�r.  Baz� komutlar için ek bağ�ms�z değişkenlerin kullan�m� gerekmektedir. 
 
DEBUG Üzerinde Aritmetik İşlemler: 
 
�h� komutu, DEBUG�da verilen iki bağ�ms�z değişkenin toplam�n� ve fark�n� gösterir.  DEBUG sadece 
16l�k (hexadecimal) say� sisteminde işlem yapar! 
 
DEBUG istem sat�r�na aşağ�daki komutu giriniz: 
 
 -h 3 2 <enter> 
 
Komut işletildikten sonra ekranda aşağ�daki sat�r gösterilecektir: 
 
 0005 0001 
 
Burada, s�ras�yla toplama ve ç�karma işlemlerinin sonucu gösterilmektedir, 3+2=5 ve 3-2=1.   
 
Şimdi aşağ�daki komutu deneyiniz: 
 
 -h 2 3 <enter> 
 
Bu durumda negatif sonuç, 2-3= -1, 2�nin tümleyeni şeklinde verilir.  Negatif bir say�n�n tan�mlanmas� 
için o say�n�n en anlaml� bitinin 1 olup olmamas�na bak�l�r.  Öte yandan toplama işlemi sonucu 



oluşacak pozitif bir say�n�n da en anlaml� biti 1 olabilir.  Sonucu doğru olarak yorumlamak
PROGRAMCI�ya kalmaktad�r.  Örnek olarak, aşağ�daki komutlar� çal�şt�r�n�z: 
 
 -h E1F6 1E09 <enter> 
 
Toplaman�n pozitif sonucu FFFF olarak görülmektedir!  Şimdi aşağ�daki komutu çal�şt�r�n�z: 
 
 -h 5C3F0 4BC6 <enter> 
 
Görülen hata mesaj� DEBUG��n WORD baz�nda çal�şmas�ndan kaynaklanmaktad�r.  x86 mimarisinde 
word, 16 bit uzunluğundad�r. 
 
Yazmaçlar ve Haf�za: 
 
x86 işlemcileri (en az�ndan 8086 versiyonu) 14 temel yazmaç içerir.  Yazmaçlar�n içeriklerini görmek 
için aşağ�daki komutu giriniz: 
 
 -r <enter> 
 
İkinci sat�r�n sonundaki 2-harfli k�saltmalara dikkat edin.  Bu k�saltmalar FLAGS yazmac�ndaki özel 
amaçl� bitlerin değerlerini göstermektedir.  Bir yazmac�n içeriğini incelemek ve değiştirmek için �r� 
komutu ve değişken olarak o yazmac�n ad� kullan�labilir.  Örnek olarak aşağ�daki komutlar� giriniz: 
 
 -r ax <enter> 
 ax    0000 
 :3A7 <enter> 
 
Şimdi r komutunu kullanarak tüm yazmaçlar� tekrar inceleyiniz.  AX yazmac�n�n art�k 03A7 say�s�n� 
saklad�ğ�n� göreceksiniz. 
 
r komutunu kullanarak BX yazmac�na 92A değerini yükleyiniz.  Daha sonra AX ve BX yazmaçlar�n�n 
s�ras�yla 3A7 ve 92A say�lar�n� saklad�klar�n� gözleyiniz. 
 
Şimdi 3A7+92A işlemini DEBUG komutlar� kullanmak yerine makina komutlarını kullanarak x86 
mikroişlemcisinin haf�zas�nda yap�lmas�n� sağlayacağ�z.  Burada DEBUG sadece komutlar�n işlemciye 
yüklenmesi için bir araç olarak kullan�lacakt�r.  Haf�zan�n içeriğinin incelenmesi ve değiştirilmesi için 
�e� komutu kullan�l�r.  Aşağ�da verilen komutlar� uygulay�n�z: 
 
 -e 100   <enter> 
 3756:0100 E4.01  <enter> 
 -e 101   <enter> 
 3756:0101 85.D8  <enter> 
 
Yukar�daki komutlar� girerken büyük bir ihtimalle 3756, E4 ve 85 değerlerinden farkl� değerler 
göreceksiniz.  Bu say�lar DEBUG çal�şt�r�lmadan önce haf�zan�n durumuyla ilgilidir ve bu aşamada 
bunun bir önemi yoktur.  01 ve D8 değerlerini 0100 ve 0101 numaral� göreli konumlara (offset) 
girmeniz gerekmektedir.  e 100 komutunu girerek, DEBUG�a mevcut kod parças�nda (code segment) 
0100 numaral� göreli konumdaki bilgi sekizlisini (byte of data) yükleme emrini vermiş oluruz.  
Yukar�daki örnekte 3756:0100 adresindeki mevcut sekizli (byte) E4, kullan�c� taraf�ndan girilen 
01 sekizlisi ile değiştirilmiştir.  Ayn� örnekte kod parças� (code segment)�n�n adresi 3756�dir.  Bu 
değer kendi bilgisayarlar�n�zda farkl� olabilir, ancak bunun şu an için bir önemi yoktur. 
 



Kod parças�n�n adresini 16�l�k tabanda 10 ile çarp�p, sonuca göreli konum değeri (offset) 
eklendiğinde fiziksel adres (physical address) elde edilir.  X86 sistemleri haf�za adreslerini 
genellikle parçal� olarak (segmented form) belirtirler. 
 
 
x86 Kullanarak Toplama: 
 
Yazmaç içeriklerini inceleyiniz: 
 
 -r <enter> 
 
Ekrandaki görüntü aşağ�dakilere benzeyecektir: 
 
AX=03A7 BX=092A CX=0000 DX=0000 SP=#### BP=#### SI=#### DI=#### 
DS=#### ES=#### SS=#### CS=#### IP=0100 NV UP DI PL NZ NA PO NC 
#### : 0100 01D8 ADD AX, BX 
 
Burada # 16�l�k bir basamağ� temsil eder.  Görüntünün son sat�r� 01D8 değerinin haf�zada 
saklanmakta olduğunu belirtir.  Bu, asl�nda ADD AX, BX komutunun makina dili karş�l�ğ�d�r ve bu 
komutun çal�şt�r�lmas� ile belirtilen yazmaçlar�n içerikleri toplanarak sonuç AX yazmac�na yaz�l�r.  
x86 yap�s� sekizli-adreslenebilir (byte-addressible) bir yap�da olduğu için bilgi aşağ�daki şekilde 
düzenlenir: 
 
3756 : 0100 01 
3756 : 0101 D8 
 
x86�da komut haf�zada bulunduğu halde, komutun çal�şt�r�labilmesi için komutun nerede 
bulunduğunun belirtilmesi gerekir.  x86 sistemlerde kullan�lan yöntemde iki özel yazmaç kullan�l�r.  
Bunlar CS ve IP�dir.  Bu yazmaçlar bir sonra işlenecek komutun parçal� adresini bar�nd�r�rlar.  
Böylece işlenecek olan komutun haf�zada bulunduğu yer, kod parças� değeri (CS yazmac�nda tutulur) 
ve göreli konum değeri (IP yazmac�nda tutulur) yard�m�yla etkili bir şekilde gösterilir.  Gereken 
durumlar da r komutu kullan�larak IP yazmac�na doğru göreli konum değeri yüklenir (örnekte 
0100). 
 
DEBUG�da bir izleme (trace) komutu �t� bulunur ve bu komut sayesinde her defas�nda bir tane olmak 
üzere makina dili komutlar� çal�şt�r�labilinir.  Mevcut haf�za ve yazmaç içerikleriyle DEBUG�a izleme 
komutunu uygulayal�m: 
 
 -t <enter> 
 
AX yazmac�nin içeriği art�k 03A7 ve 092A say�lar�n�n toplam� olan 0CD1�dir.  AX yazmac�n�n 
içeriğinin işlem sonucu elde edilen toplam ile değiştiği görülür.  Ayn� zamanda IP yazmac�n�n içeriği 
de 0102 olarak değişir.  x86 sistemleri IP yazmac�n�n içeriğini, işlenecek bir sonraki komutun 
adresine göre kendiliğinden değiştirir. 
 
Şimdi sistemlerinizi kullanarak 092A (BX yazmac�nda) değerini, 0CD1 (AX yazmac�nda) değerine 
ekleyiniz (toplay�n�z).  DEBUG��n r komutunu kullanarak IP yazmac�n� uygun değere ayarlamay� 
unutmay�n! 
 
Ç�karma işlemini gerçekleştirmek için gerekli makina dili komutunu kod parças�na (code segment) 
eklemek gerekmektedir.  29D8 olarak makina dilinde kodlanm�ş komutu, göreli konum değerini 
0100 olarak ayarlay�p, e komutunu kullanarak mevcut kod parças�na ekleyiniz.  r komutunu 



kullarak SUB AX, BX komutunun haf�zaya yerleştirildiğini gözlemleyiniz ve daha sonra izleme 
(trace) komutunu kullanarak bu işlemin gerçekleştirilmesini sağlay�n�z. 
 
 
Çevirici Dili Programlar�ndaki (Assembler Language Programs) DOS İşlevlerinin 
Kullan�m�: 
 
INT komutu, x86 sistemlerinin bilgisayar�n önyüklemesi (boot) s�ras�nda DOS arac�l�ğ�yla sabit 
diskten haf�zaya kopyalanan özel programlara ulaş�lmas�n� sağlar.  Şimdilik INT komutu bir �işlev 
çağr�c�� olarak düşünülebilir. 
 
DEBUG kullanarak 0200 değerini AX yazmac�na ve 0041 değerini DX yazmac�na yükleyelim.  INT 
21 komutunun makina dili karş�lğ� CD21�d�r (INT komutu ve yazmaçlara atanan değerlerin 
detaylar�na internet sayfas�nda verilen bağlant�dan ulaş�labilir).  Haf�zada, 0102 göreli konum 
değerini kullanarak mevcut kod parças�na CD ve bir sonraki göreli konum değerinin gösterdiği parçaya 
21 değerlerini giriniz.  IP yazmac�n� 0102 olarak ayarlay�n�z ve haf�za ve yazmaç içeriklerinin doğru 
olduğunu kontrol ediniz.  Daha sonra komutu, aşağ�daki işlemi uygulayarak çal�şt�r�n�z: 
 
 -g 104 <enter> 
 
g komutu DEBUG��n �go until� komutudur.  Bu sat�r� uygulayarak x86�ya mevcut IP değerinden 
başlayarak, belirtilen IP değerine kadar olan bütün komutlar�n çal�şt�r�lmas�n� sağlar�z.  Burada kod 
parças�nda değişiklik olmaz (CS:IP yap�s�nda sadece IP değişir).  Eğer izleme (t) komutunu 
kullanm�ş olsayd�k, INT 21 işlevinin içinde bulunan bütün komutlar�n işlenebilmesi için her komut 
için ayn� komutu defalarca kullanmam�z gerekirdi ve baz� durumlarda bu oldukça uzun kodlar�n sat�r 
sat�r çal�şt�r�lmas� anlam�na gelmektedir.  g komutunun kullan�lmas� sayesinde CS:0104 değerine 
ulaş�lana kadar gereken bütün komutlar�n çal�şt�r�lmas� sağlan�r. 
 
Yukar�daki işlemin sonunda ekranda A karakterinin yazd�ğ�n� görürüz.  Burada kulland�ğ�m�z INT 
işlevi, tüm INT işlevleri içinde 21 numaral� olan�d�r.  Bu işlevin kullan�lmas�yla diğer DOS işlevlerine 
erişim sağlanabilir.  AH yazmac�ndaki 02 (AH, AX�in en anlaml� sekizlisidir) değeri DOS�a ekrana bir 
karakter yazacağ�n� gösterir.  Ekrana bas�lacak karakteri ise DL (DL, DX�in en az anlaml� sekizlisidir) 
yazmac�na yazd�ğ�m�z 41 değeri belirtir.  41, A karakterinin ASCII kodundaki karş�l�ğ�d�r.  
 
Programlar�n Sonland�r�lmas�: 
 
Çevirici veya makina dili programlar� çal�şmalar�n� bitirdiğinde, x86 sisteminin işletim sistemi 
taraf�ndan kontrol edilebilir hale gelmesi gerekmektedir.  Bunu gerçekleştirmenin bir yolu INT 20 
işlevini çağ�rmakt�r.  Yüksek seviye programlama dillerinde (C/C++ gibi) yaz�lan programlarda 
derleyici kendiliğinden bu sat�r� eklemektedir.  Kulland�ğ�m�z alt seviye çevirici dilinde (assembler 
language) ise program�n sonuna INT 20 sat�r�n� eklemek programc�ya ve onun ihtiyaçlar�na bağl�d�r. 
 
Şimdi 2-sat�rl� şu program� yazal�m: 
 
INT 20 
INT 21 
 
Bunun için aşağ�daki işlemleri gerçekleştirmemiz gerekmektedir: 
 

1. DEBUG��n r komutunu kullanarak AX ve DX yazmaçlar�na s�ras�yla 0200 ve 0043 
değerlerini kaydedelim 

2. aşağ�da verilenleri s�ras�yla haf�zaya yükleyelim 
 



CD 
21 
CD 
20 

3. IP ve CS yazmaçlar�na INT 21 komutunun yerini gösteren haf�za adreslerini yükleyelim 
4. geçerli bir bitiş göreli konum değeri belirterek DEBUG��n g komutunu kullan�p bu 

komutlar� çal�şt�ral�m 
 
Tebrikler!  İlk makina dili program�n�z� yaz�p çal�şt�rd�n�z.  Program�n çal�şmas�n� laboratuvar 
sorumlusuna gösteriniz. 
 
SORU 1: 2-sat�rl� program� çal�şt�rd�ğ�n�zda ekranda ne gördünüz?  Bunun nedenini aç�klay�n�z. 
  
Çevirme/Geri Çevirme (Assemble/Disassemble): 
 
Pek çok program iki sat�rdan daha uzundur.  Yazd�ğ�n�z kodlar�n insan taraf�ndan anlaş�labilen hali 
olan an�msat�c�lar� (mnemonics) görmek için IP yazmac�n�n değerini 2-sat�rl� programn�n�z başlang�ç 
konumunu gösterecek şekilde ayarlay�n�z ve DEBUG��n geri çevirme (unassemble) komutunu 
aşağ�daki şekilde giriniz: 
 
 -u <enter> 
 
Program�n�z�n an�msat�c�lar şeklinde yaz�ld�ğ�n� ve her an�msat�c�n�n yan�nda haf�zada saklanan 16�l�k 
(hexadecimal) bir makina kodunun olduğunu göreceksiniz.  Şu ana kadar yapt�klar�m�z makina dili 
kodlar�n� içermekteydi.  An�msat�c�lar� kullanarak bir program yazmak, yaz�m ve anlama aç�s�ndan 
daha kolayd�r.  Bu nedenle DEBUG bir çevirme (assemble) komutu �a� içerir.  Örnek olarak 2-sat�rl� 
program� ele alal�m.  Mevcut kod parças�nda 0100 numaral� göreli konum değerinden başlayarak ayn� 
program� an�msat�c�lar olarak yazal�m: 
 
 -a 100 <enter> 
 int 21 <enter> 
 int 20 <enter> 
   <enter> 
 
Yukar�daki komutlar sayesinde, ayn� program� 16�l�k makina kodlar� yerine an�msat�c�lar 
(mnemonics) olarak ifade edebilirsiniz. 
 
DEBUG Senaryolar� (Scripts): 
 
Sadece DEBUG kullanarak çevirici dili programlar� yaz�labilir.  Bu durumda bir tak�m k�s�tlamalar söz 
konusudur.  DEBUG�daki bu k�s�tlamalarla karş�laş�lacağ� zaman ayr�nt�l� bilgi verilecektir.  DEBUG�da 
iki farkl� şekilde çevirici dili programlamas� yap�labilir.  İlk yöntemde DEBUG penceresinde yaz�lacak
kod çal�şt�r�labilir.  İkinci yöntemde ise çevirici dili kodlar�n�n bulunduğu bir dosya yarat�larak DEBUG 
taraf�ndan çal�şt�r�lmas� sağlanabilir. İkinci yöntemi gösteren aşağ�daki çal�şmay� yap�n�z: 
 

1. Bilgisayar�n�zdaki herhangi bir kelime işlemci program� veya yaz�m (Ör: Notepad) 
program�n� kullanarak TEMP.DBG adl� bir dosya yarat�n�z.  Bu dosyan�n içeriğinin nas�l 
olmas� gerektiği aşağ�da verilmiştir.  İstediğiniz herhangi bir kelime işlemci veya yaz�m 
program�n� kullanabilirsiniz, ancak dosyay� kaydederken mutlaka TEXT veya ASCII 
dosyas� olarak kaydetmeniz gerekmektedir! 

 
a 100 
mov ah, 02 
mov dl, 2a 



int 21 
int 20 
 
n temp.com 
r bx 
0 
r cx 
08 
w 
q 
 

Yukar�daki komutlar� yazarken arada b�rak�lan boş sat�r� sizin de uygulaman�z gerekmektedir.  Bu 
sat�r DEBUG�a çevirici kodlar�n�n bitip, DEBUG komutlar�n�n kullan�lmaya başland�ğ�n� belirtir.  
 

2. DOS komut istemini çal�şt�rarak aşağ�daki komutu yaz�n�z: 
 

C:\> DEBUG < TEMP.DBG <enter> 
 
Bu işlemden sonra sabit diskinizde TEMP.COM adl� bir çal�şt�r�labilir dosya oluşturulacakt�r. 
 
SORU 2: TEMP.COM adl� dosyay� çal�şt�r�n.  Bu dosya ne iş yap�yor? 
 
SORU 3: Bu belgedeki bilgileri ve DEBUG��n yard�m menüsünü (? komutu) kullanarak TEMP.DBG 
dosyas�ndaki sat�rlar�n hangi işlevleri gerçekleştirdiğini yaz�n�z. 
 
SORU 4: Bu deneyden edindiğiniz bilgileri k�saca özetleyiniz. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 

 
 
 


