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Komparatory i skoki warunkowe (bezwarunkowe w sumie tez)
Generalnie wszyscy juz w tym momencie powinni wiedzieé, ze procesor wykonuje rozkazy
kolejno (sekwencyjnie) od tych na najmtodszym adresie do tych najstarszym. Ttumaczac na
polski: program wykonuje sie od géry do dotu. Mozemy te kolejno$é jednak troche
pozmienia¢: do tego postuzg nam skoki — warunkowe i bezwarunkowe.

Gdy procesor napotka instrukcje skoku, to przeskoczy do zadanego adresu (moze skoczy¢ do
przodu, ale moze tez do tytu) i od miejsca lgdowania bedzie dalej wykonywat instrukcje
kroczek po kroczku. W zwigzku z tym trzeba przypilnowaé, zebysmy przypadkiem nie
stworzyli programu, ktéry nigdy sie nie skonczy.

Podstawowym i zarazem najprostszym skokiem jest skok bezwarunkowy. W asm bedzie do
jego wykonania stuzyta instrukcja

jmp etykieta

Taki programik, gdyby nie skok wydrukowatby nam literki AB i sie zakonczyt, ale przez to, ze
po wywotaniu przerwania drukujgcego literke A dokonalismy skoku do etykiety koniec, to
literka B nie zostata wydrukowana. Proste.

AH, ©2h
mov DL, 41h
int 21h

jmp koniec

mov DL, 42h
int 21h

koniec:

mov AX,
int 21h

Natomiast w insighcie mozemy zaobserwowag, ze jeszcze przed wykonaniem czegokolwiek
program wie, do jakiej konkretnie etykiety bedzie skakat.

MoV ah,02
mov dl,4]
int 21

Jmp 016D |

mov dl,42
int 21
910D BB8OE4C mov ax,4Co0

0110 int 21
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Uwazac jednak trzeba, aby nie przesadzi¢ i nie doprowadzi¢ do sytuacji, w ktdrej bedziemy
wykonywac skok bezwarunkowy do tytu bez mozliwosci innego zakonczenia programu.
Mechanizm skokéw bezwarunkowych jest bardzo przydany, ale istnieje duza szansa, ze
raczej uzywaé bedziemy skokdéw warunkowych, a bezwarunkowego do wychodzenia na
koniec programu z ominieciem réznych rzeczy, ktére moglibysmy napotkaé po drodze.

Skoki warunkowe
Mechanizm jest dos¢ prosty, tak mi sie wydaje w kazdym razie. Kiedy procesor napotka
instrukcje skoku warunkowego, to skok do etykiety zostaje wykonany tylko w wypadku, w
ktorym warunek jest spetniony. Instrukcji skokéw warunkowych mamy catkiem sporo, po
wszystkie zapraszam tutaj:
https://pl.wikibooks.org/wiki/Asembler x86/Instrukcje/Skokowe#fWarunek, a tu te
najczesciej uzywane:

e JE —skok, gdy A réwne B

e JNE - skok, gdy A nieréwne B

e JG—skok, gdy A wieksze od B

o JGE —skok, gdy A wieksze lub rowne B

e JA—skok, gdy A wieksze od B dla liczb bez znaku

e JB—skok, gdy A mniejsze od B dla liczb bez znaku

e JG—skok, gdy A wieksze od B (ze znakiem)

e JL-skok, gdy A mniejsze od B (ze znakiem)

Wiemy juz bez watpienia, jak gdzies skoczy¢, gdy cos jest wieksze albo mniejsze, pozostaje w
takim razie ustali¢ jeszcze czym to ,,cos” jest. Stuzy¢ nam do tego bedzie instrukcja cmp.

cmp A, B ; w miejscu A i B moze by¢ wstawiony rejestr albo
Ticzba, albo cokolwiek innego.

W ponizszym przykfadzie widzimy, ze w momencie wykonania instrukcji poréwnania AL z AH
ustawione zostaty flagi SF, PF i CF.

80486 =————— Insight 1.24 AX=2111 SI=0100 CS=0DZ5
ah,21 BX=0000 DI=FFFE DS=0D25
al,11 CX=00FF BP=091C ES=0D25

: al,ah DX=0D25 SP=FFFE SS=0D25
01064-B8OO4C ax,4Co0

21 IP=0106 Flags=7287
[bx+sil,al
[bx+sil,al
[bx+sil,al

Te flagi ustawiane sg réznie, w zaleznosci od wyniku poréwnania. GdybySmy w nastepnym
kroku mieli instrukcje skoku, to sprawdzitaby ona status odpowiednich dla niej flag i jesli
bytyby one ustawione, to skok zostatby wykonany, jesli nie, to program szedtby dale;j.



WIA2 dzienne 21/22

org 100

mov AH, 21h
mov AL, 11h
cmp AL, AH

JL mniejsze
JG koniec

mniejsze:
mov AH, ©2h
mov DL, '<'
int 21h

jmp koniec

mov AH, ©2h
mov DL, 'E'
int 21h

koniec:
mov AX,
int 21h

W tym programiku mamy juz skok. Poréwnujemy w nim AL (11h) i AH (21h). Jesli 11h jest
mniejsze od 21h, a jak ostatnio sprawdzatem to tak byto, to ustawione przy operacji
poréwnania zostang flagi SF, FP i CF, IF jest juz ustawiona wczesniej, pozostate sg 0. Skok JL
wykonuje sie, kiedy SF jest rézne od OF. W tym wypadku tak jest, bo SF ustawito sie przy
poréwnaniu, a OF pozostato zerem.

Warto przy okazji zwrdci¢ uwage na to, ze te mini-funkcyjke ,,mniejsze” zakonczylismy
bezwarunkowym skokiem do zakoriczenia programu. Taki zabieg pozwoli na ominiecie kodu,
ktdrego nie chcielibysmy, aby sie wykonywat, kiedy gdzies skaczemy, np. etykiet obstugujace
pozostate wyniki poréwnania.

To byto po inzyniersku, a teraz po ludzku:

Zaczynamy od poréwnania ze sobg dwdch danych: A i B. Nastepnie powinny pojawic sie
skoki do etykiet, zaleznie od otrzymanego wyniku poréwnania. Kazda taka etykieta powinna
wykonywac jaka akcje i wykonywac bezwarunkowy skok za definicje wszystkich etykiet. Dla
utatwienia mozna to sobie rozrysowaé na jakims diagramie blokowym, czy cos.

Zadanie 1
Napisz programik, ktory przyjmie od uzytkownika jeden znak. Jesli bedzie wiekszy niz ‘_
(5Fh) to wydrukuje >, jesli mniejszy to wydrukuje ‘<’, jesli rdwny, to wydrukuje ‘==’
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Zadanie 2

Zmodyfikuj programik tak, aby rozpoznawat wielkie i mate litery. Wielkie litery majg kody
ASCIl 41h-5Ah, a mate 61h-7Ah. Program powinien drukowac informacje zwrotna, np.
,wielka litera”, ,mala litera”, , error”

Zadanie 3 - trudniejsze [[OSTROZNIE]]

Napisz programik, ktory w petli bedzie przyjmowat i od razu wypisywat przyjete znaki, ale
jesli wprowadzony zostanie znak Q to sie zakoriczy.



