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Powtdérzenie

Na kolokwium pojawi¢ sie mogg zagadnienia z catego przedmiotu. Jestem w petni swiadom,
ze bedziecie podczas kolokwium korzystali z Internetu, nawet nie zamierzam z tym walczy¢,
wiec spoko, mozna.

Ten PDF zawiera informacje, na ktérych szukanie podczas kolosa jest juz zdecydowanie za
pdzno. Sg tu skompresowane podstawy tego, co przerabialiSmy na zajeciach.

Rejestry

Rejestry sa komdrkami pamieci bezposrednio na procesorze. W naszym wypadku, bo pracu-
jemy na systemie 16-bitowym, wyposazonym w emulowany procesor 80486 z 89 roku, mamy
dostep do rejestrow, w ktérych mozemy umiesci¢ do 16 bitdw danych. Rejestry, z ktorych be-
dziemy najczesciej korzysta¢ to AX, BX, CX i DX. Kazdy z tych rejestrow dzieli sie jeszcze na
dwie czesci, gdrng zawierajgcg starszy bajt (High) i dolng zawierajgcg mtodszy bajt (Low). Tak
wiec rejestry 8-bitowe to odpowiednio AH, AL, BH, BL, CH, CL, DH, DL.

Adresowanie

Tryby adresowania okreslajg sposéb, w jaki dobieramy sie do adresu, czyli potozenia operandu
(argumentu).

Adresowanie rejestrowe

Mov AX, BX

Przenosi zawartosc rejestru BX do rejestru AX

Adresowanie bezposrednie

Mov AX, 10h

Ustawi rejestr AX na 0010

Adresowanie posrednie

Mov AX, L0100h]

Ustawi rejestr AX na wartos¢ znajdujaca sie w pamieci pod adresem 0100 (i 0101)

W temacie pamieci pozostajac

Odpalajac insighta widzimy, ze pamie¢ (to na dole) jest reprezentowana przez pare liczb.
Pierwsza z nich wskazuje na segment, druga na offset, czyli przesuniecie adresu wzgledem
segmentu. Na potrzeby tych zajec nie jest potrzebne manipulowanie segmentem, natomiast
offset bardzo sie przyda, bo bedzie wskazywat na konkretne dane w pamieci. Instrukcja

Mov AX, string
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Ustawi rejestr na adres wskazywany przez etykiete string. Natomiast co$ takiego:

string db ,kocham asemblera”

ustawi nam w segmencie danych (wczytany zaraz za programem) napis ,kocham asemblera”
i zapamieta adres jego poczatku, abysmy mogli odnosic sie do niego przy uzyciu etykiety string

Jesli chcemy ustawic¢ na jakim$ adresie jaka$ dang, musimy podac jeszcze jej rozmiar:

mov byte fstringj. AH

Taka instrukcja wstawi na adresie wskazywanym przez etykiete string zawartos¢ rejestru AH.
Jesli chcielibysmy ustawié 2 bajty za jednym razem, to jest to mozliwe

mov word Lstring], AX

Przerwania

Przerwania mozemy porédwnac do funkcji. Kazda rodzina przerwan zajmuje sie czym innym,
dla przyktadu przerwanie 21h to rodzina przerwan systemu DOS, przerwanie 10h to przerwa-
nia karty wideo, 16h to przerwania klawiatury. Aby przerwanie sie wykonato, nalezy wykonac
instrukcje

int 21h

To, co wykona nam przerwanie zalezy od tego, jak ustawimy odpowiednie rejestry, zazwyczaj
zachowanie po wywotaniu przerwania okresla nam rejestr AH, czasem AX. Cata lista przerwan
dostepna jest tu: http://www.ctyme.com/intr/int.htm

Niektdére przerwania do prawidtowego zadziatania wymagac beda ustawienia jeszcze innych
rejestrow, a jeszcze inne po wykonaniu w odpowiednim rejestrze umieszczg jakies dane. Dla
przyktadu, aby wypisa¢ znak na standardowym outpucie uzyjemy przerwania INT
21h/AH=02h. http://www.ctyme.com/intr/rb-2554.htm

mov AH, 02h
mov DL, 41h
int 21h

To wydrukuje nam literke ‘A’ na terminalu.




WIA2 20/21 lab7

Arytmetyka
INC AX ;zwieksza AX o 1
DEC AX ;Zmniejsza AX o 1

ADD AX, 10h ;dodaje do AX 10h - mozna tez podac rejestr
SUB AX, 10h ;odejmuje od AX 10h - mozna tez podad rejestr

MUL BX ;mnozy BX przez AX
DIV BH ;dzieli AX przez BH.
Petle

Petle sg w zatozeniu i realizacji bardzo proste. Do wykonania petli postuzy instrukcja loop
wskazujgca na etykiete opisujgca petle. Za kazdym razem, w ktérym program podczas wyko-
nywania dotrze do instrukcji loop, zmniejszy rejestr CX o 1 i dokona skoku do etykiety opisu-
jacej petle

Mov CX, 10

petla:

;jaki$ kod do wykonania
Toop petla

Taka kombinacja wykona petle 10 razy.

Skoki warunkowe i bezwarunkowe
Sg dwa rodzaje skokéw: warunkowe i bezwarunkowe. Skok wykonujemy do etykiety, a do-
ktadniej do adresu wskazywanego przez etykiete. Skoki bezwarunkowe okreslamy instrukcja

jmp jajco

Teraz za kazdym razem, jak podczas wykonywania program napotka taka instrukcje to prze-
skoczy do etykiety jajco.

Skoki warunkowe natomiast majg inng specyfike, bo ich wykonanie zalezy od ustawionych
flag. Najpierw musimy wykona¢ polecenie porédwnujgce, np.

cmp AX, 08h

Zaleznie od wyniku takiego poréwnania skoki sie wykonajg lub sie nie wykonajg i program
przejdzie z wykonaniem dalej. https://pl.wikibooks.org/wiki/Asembler x86/Instrukcje/Sko-
kowe#jmp




