Add
Original

// This file is part of www.nand2tetris.org
// and the book "The Elements of Computing Systems"
// by Nisan and Schocken, MIT Press.
// File name: projects/06/add/Add.asm

// Computes R0 = 2 + 3  (R0 refers to RAM[0])

@2
D=A
@3
D=D+A
@0
M=D

1. Entfernen der Kommentare

@2
D=A
@3
D=D+A
@0
M=D

2. Umsetzen lt. der Spezifikation
0000000000000010
1110110000010000
0000000000000011
1110000010010000
0000000000000000
1110001100001000


Max
// This file is part of www.nand2tetris.org
// and the book "The Elements of Computing Systems"
// by Nisan and Schocken, MIT Press.
// File name: projects/06/max/MaxL.asm

// Symbol-less version of the Max.asm program.

@0		0000000000000000
D=M		1111110000010000
@1		0000000000000001
D=D-M		1111010011010000
@10		0000000000001010
D;JGT		1110001100000001
@1		0000000000000001
D=M		1111110000010000
@12		0000000000001100
0;JMP		1110101010000111
@0		0000000000000000
D=M		1111110000010000
@2		0000000000000010
M=D		1110001100001000
@14		0000000000001110
0;JMP		1110101010000111



























Rect
// This file is part of www.nand2tetris.org
// and the book "The Elements of Computing Systems"
// by Nisan and Schocken, MIT Press.
// File name: projects/06/rect/Rect.asm

// Draws a rectangle at the top-left corner of the screen.
// The rectangle is 16 pixels wide and R0 pixels high.

   @0			0000000000000000
   D=M			1111110000010000
   @INFINITE_LOOP	0000000000010000
   D;JLE 			1110001100000110
   @counter		0000000000010001
   M=D			1110001100001000
   @SCREEN		0100000000000000
   D=A			1110110000010000
   @address		0000000000010010
   M=D			1110001100001000
(LOOP)
   @address		0000000000010010
   A=M			
   M=-1
   @address
   D=M
   @32
   D=D+A
   @address
   M=D
   @counter
   MD=M-1
   @LOOP
   D;JGT
(INFINITE_LOOP)
   @INFINITE_LOOP
   0;JMP







jump
j
j
j
effect:
null
0
0
0
no jump
JGT
0
0
1
if comp > 0 jump
JEQ
0
1
0
if comp = 0 jump
JGE
0
1
1
if comp ≥ 0 jump
JLT
1
0
0
if comp < 0 jump
JNE
1
0
1
if comp ≠ 0 jump
JLE
1
1
0
if comp ≤ 0 jump
JMP
1
1
1
Unconditional jump




A-Instruction

Symbolic： @xxx (xxx is a decimal value ranging from 0 to 32767 or a symbol bound to such a decimal value)

Binary: 0vvvvvvvvvvvvvvv (vv ... v = 15-bit value of xxx)


C-Instruction

Symbolic syntax:  dest = comp ; jump

(comp ist obligatorisch.
dest
 d
d
d
effect: the value is stored in:
null
 0
 0
 0
the value is not stored
M
 0
 0
 1
RAM[A]
D
 0
 1
 0
D register
DM
 0
 1
 1
D register and RAM[A]
A
 1
 0
 0
A register
AM
 1
 0
 1
A register and RAM[A]
AD
 1
 1
 0
A register and D register
ADM
 1
 1
 1
A register, D register, and RAM[A]


Wenn dest leer ist, wird das = weggelassen;
Wenn jump leer ist, entfällt das ;)
Binary syntax: 111accccccdddjjj
comp
c
c
c
c
c
c
0

1
0
1
0
1
0
1

1
1
1
1
1
1
-1

1
1
1
0
1
0
D

0
0
1
1
0
0
A
M
1
1
0
0
0
0
!D

0
0
1
1
0
1
!A
!M
1
1
0
0
0
1
-D

0
0
1
1
1
1
-A
-M
1
1
0
0
1
1
D+1

0
1
1
1
1
1
A+1
M+1
1
1
0
1
1
1
D-1

0
0
1
1
1
0
A-1
M-1
1
1
0
0
1
0
D+A
D+M
0
0
0
0
1
0
D-A
D-M
0
1
0
0
1
1
A-D
M-D
0
0
0
1
1
1
D&A
D&M
0
0
0
0
0
0
D|A
D|M
0
1
0
1
0
1
a==0
a==1





















JMP: comp;jmp






Predefined symbols:
symbol
value
R0
0
R1
1
R2
2


R15
15
SP
0
LCL
1
ARG
2
THIS
3
THAT
4
SCREEN
16384
KBD
24576



























Beispiel: Zählschleife

Angenommen, wir möchten eine Variable counter von 0 bis 5 zählen.
// Initialisierung
@0 // Setze den Wert 0 in RAM[0] (counter)
D=A // D = 0
@counter // Adresse von counter
M=D // RAM[counter] = 0
(LOOP) // Label für den Beginn der Schleife
@counter // Lade den Wert von counter
D=M // D = counter
@5 // Vergleiche mit 5
D=D-A // D = counter - 5
@END // Wenn D < 0, gehe zu END
D;JGE // Springe, wenn D >= 0
// Inkrementiere counter
@counter // Lade die Adresse von counter
M=M+1 // Erhöhe counter um 1
// Gehe zurück zum Anfang der Schleife
@LOOP // Springe zu LOOP
0;JMP // Unbedingter Sprung zu LOOP
(END) // Label für das Ende der Schleife
// Hier können Sie den Code für das Ende der Schleife hinzufügen
Erklärung:

Labels: (LOOP) und (END) sind Labels, die als Sprungziele dienen.
Bedingte Sprünge: D;JGE springt zu END, wenn der Wert von counter 5 erreicht oder überschreitet.
Inkrementierung: M=M+1 erhöht den Wert von counter um 1.
Unbedingter Sprung: 0;JMP springt zurück zum Anfang der Schleife.
Diese Struktur ermöglicht es Ihnen, eine Schleife in Hack-Assembly zu erstellen. Wenn Sie weitere Fragen haben oder mehr Details benötigen, lassen Sie es mich wissen!
