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Лабораторная  работа  3 ОСНОВНЫЕ КОМАНДЫ АССЕМБЛЕРА TC "ОСНОВНЫЕ КОМАНДЫ АССЕМБЛЕРА" \f C \l "1" 
3.1 Цель работы TC "Цель работы" \f C \l "2"   

Изучение команд, применяемых при решении  арифметических задач (сложения, вычитания, умножения, деления знаковых и беззнаковых целых чисел), команд безусловных и условных переходов, логических команд и команд сдвига; программирование циклов; работа со строками.
3.2 Команды пересылки, сложения  и  вычитания, умножения и деления, команды  перехода, сравнения, логические,  сдвига, управления циклом TC "Команды пересылки, сложения  и  вычитания, умножения и деления, команды  перехода, сравнения, логические,  сдвига, управления циклом" \f C \l "2" 
Указанные команды, а также способы расширения чисел, оператор указания типа подробно описаны в лабораторном практикуме по дисциплине Ассемблер [10].
3.3 Цепочечные  (строковые)  команды TC "Цепочечные  (строковые)  команды" \f C \l "2" 
3.3.1 Цепочка (строка) – это некоторый непрерывный набор байтов, слов или двойных слов из памяти.

Особенности цепочечных команд:
1. Каждая команда имеет 4 разновидности: 

1) ХХS  [<приемник>], [<источник>]
- не имеет машинного эквивалента, так как в зависимости от типа операндов при трансляции заменяется одной из команд  б), в)  или  г):

2) ХХSB  - байт

3) XXSW - слово 


не имеют операндов

4) XXSD - двойное слово
здесь:    ХХ – мнемоника команды;
S     – string.
2. Строка-источник (sourse) находится по адресу DS:SI (ESI), строка-приемник (destination) -  ES:DI (EDI)  

3. Все команды работают только с одним элементом строки. После выполнения команды содержимое регистров SI и DI автоматически изменяется в зависимости от DF - флага направления (таблица 3.1).
Таблица 3.1 - Изменение  регистров SI и DI в зависимости от флага DF
	Тип элемента
	Изменение  регистров SI и DI при величине флага

	
	DF=0 
(переход вперед)
	DF=1 
(переход назад)

	B - байт
	+1
	-1

	W – слово
	+2
	-2

	D – двойное слово
	+4
	-4


Флаг DF изменяют командами: 

Очистка флага DF (clear DF):     CLD

Установка флага DF (set DF):     STD

В начале программы  DF может быть любым. 

4. Для повтора команды N раз (N ( CX) применяют префиксы повторения: 

REP    - повторять не более CX раз, то есть  пока CX>0; 
REPE  / REPZ     - повторять, пока <источник> равен <получателю>, но не более  CX раз;
REPNE / REPNZ  - повторять, пока <источник> не равен <получателю>, но не более  CX раз.
Префиксы записываются в одной строке с командой:  REPE CMPSB 

3.3.2 Строковые (цепочечные)  команды представлены в таблице 3.2.
Таблица 3.2 - Строковые команды
	Команда 

(вариант a)
	Назначение
	Алгоритм
	Примечание

	MOVS <приемник>,
<источник>
	Пересылка (копирование) 
строки
	<Приемник> ( <Источник>
	Из памяти в память (!)

	CMPS <приемник>, <источник>
	Сравнение
	<Приемник> ~ <Источник>
	Выполняется вычитание

<источник> - <приемник>  (!)
(установка флагов  ZF, SF, OF)

	SCAS <приемник>
	Сканирование строки
	<Приемник> ~ 
Регистр - аккумулятор
	Поиск значения, равного содержимому регистра - аккумулятора  
(установка флагов  ZF, SF, OF)

	LODS <источник>
	Чтение из строки
	<Источник> ( 
Регистр - аккумулятор 
	Копирование элемента цепочки в регистр - аккумулятор 

	STOS <приемник>
	Запись в строку
	<Приемник> ( 
Регистр - аккумулятор 
	Копирование содержимого регистра - аккумулятора в элемент цепочки


Примечания:

1 Символ ( обозначает направление перемещения данных

2 Символ  ~ обозначает сравнение данных методом вычитания
3 Регистр – аккумулятор:  AL / AX / EAX (выбирается в соответствии с типом операнда, указанного в команде)

3.4 Пример программы 1 TC "Пример программы 1" \f C \l "2" 
3.4.1  Формулировка задачи TC "3.4.1  Формулировка задачи" \f C \l "3" 
Выполнить пересылку строки из одного участка памяти в другой.
3.4.2 Постановка задачи TC "Постановка задачи" \f C \l "3" 
Для конкретики выполнить пересылку строки 'Пересылаемая строка'.
Для определения места в памяти, занимаемого строкой - источником, использовать счетчик размещения. Это позволит изменять в тексте программы строку - источник без корректировки значения в регистре СХ и резервировать память под строку – приемник в минимальном объеме.
3.4.3 Тестирование программы TC "Тестирование программы" \f C \l "3" 
Результат работы программы оценить в отладчике.
3.4.3  Листинг программы TC "3.4.3  Листинг программы" \f C \l "3" 
model  small
.stack  256
.data

source  db  'Пересылаемая строка'

; строка-источник

len  equ  $-source




; длина строки-источника
dest  db  len  dup (' ')



; строка-приёмник
dollar  db  “$”


; для вывода строки-приёмника на экран

.code

start:




mov  ax, @data



mov  ds, ax
         
; настройка регистров DS и ES  на адрес сегмента 

mov  es, ax

; данных (см. п.3.3.1)
cld



; DF=0 – обработка  строки от начала к концу

lea  si, source

; загрузка в SI смещения  строки-источника

lea  di, dest


; загрузка в DI смещения строки-приёмника

mov  cx, len
         ; для префикса REP – счетчик повторений (длина строки)

rep   movsb


; пересылка строки

lea  dx, dest


; вывод на экран строки-приёмника
mov  ah, 9h




int  21h

mov  ah, 1


; задержка для обозрения результата


int  21h

mov  ax, 4С00h

int  21h

end  start

3.5 Пример программы 2 TC "Пример программы 2" \f C \l "2" 
3.5.1  Формулировка задачи TC "3.5.1  Формулировка задачи" \f C \l "3" 
Сравнить две строки, первая из которых находится в памяти, вторая вводится с клавиатуры. Длина второй строки не превосходит длину первой. 

Первый несовпавший элемент второй строки поместить в регистр AL.
3.5.2 Постановка задачи TC "Постановка задачи" \f C \l "3" 
В память поместить, например, строку '0123asdf789', тип элементов - байт.

Для определения места в памяти, занимаемого строкой - источником, использовать счетчик размещения.

Если длины строк различны, завершить работу программы после вывода сообщения.

Если длины строк одинаковы, вывести на экран первую пару несовпавших символов, а также первый несовпавший элемент второй строки поместить в регистр AL.

В случае полного совпадения строк вывести об этом сообщение.
3.5.3  Листинг программы TC "3.5.3  Листинг программы" \f C \l "3" 
model  small
stack  256
.data


sovp  db  10, 13, 'Строки совпадают','$'


vvod  db  10, 13, 'Введите строку ','$'


str1  db  '0123asdf789'


; первая строка (в памяти)

dl1  equ  $-str1



; длина первой строки


str2  db  dl1+1, ?, dl1+1 dup (' ')
; резервирование места для 2 строки:

      
; максимальная длина второй строки равна 

; длине первой строки плюс 1  (символ ENTER, завершающий ввод)

net  db  10, 13, 'Первая пара несовпавших символов:  $'


razl_dl  db  10, 13, 'Строки имеют различную длину$'
.code

main:


mov  ax, @data


; загрузка сегментных регистров


mov  ds, ax


mov  es, ax



; приглашение к вводу строки


mov  ah, 9

lea  dx, vvod

int  21h
; ввод второй строки str2


mov  dx, offset str2


mov  ah, 0Ah

int  21h

; проверка равенства длин строк


cmp  [str2+1], dl1 

; длина введенной строки фиксируется во втором
; байте буфера ввода, его адрес   str2+1

je  ravno
  ; длины равны, переход на сравнение символов (метка ravno)
; длины не равны


mov dx, offset razl_dl

; вывод сообщения

mov ah, 9


int 21h


jmp exit



; на выход из программы
; длины равны

ravno: cld
      ; сброс флага DF - сравнение в направлении возрастания адресов


lea  si, str1

; загрузка в si смещения str1


lea  di, str2+2      ; загрузка в di смещения str2 (без двух служебных байтов)

mov  cx, dl1

; количество повторений (длина строки) для repe
;*** Cравнение строк (пока сравниваемые элементы строк равны) ***
;
выход при обнаружении несовпавшей пары элементов

;
или при полном совпадении строк


repe  cmpsb
;

ПОЧЕМУ ВЫШЛИ ИЗ ЦИКЛА?


jcxz  equal

; если cx = 0 (строки совпадают) - переход на equal
; cx ≠ 0, то есть  попалась несовпавшая пара символов

; Чтобы обработать несовпавшие элементы в строках,

; необходимо  уменьшить значения регистров si и di 

; (они к этому моменту уже автоматически увеличены на единицу)


dec  si

dec  di
; сейчас в   ds:si   и   es:di   адреса несовпавших элементов


mov  ah, 9

; вывод сообщения 'Первая пара несовпавших символов'


lea  dx, net

int  21h

; вывод символа из первой строки


mov  dl,  ds:[si]


mov  ah, 2


int  21h


; табуляция - сдвиг курсора на 8 символов вправо


mov  dl, 9


mov  ah, 2


int  21h

; вывод символа из второй строки


mov   dl,  es:[di]


mov  ah, 2


int  21h



;*** Перемещение элемента второй строки в AL ***


; Так как команда lods использует   ds:si  -  адресацию, а на нужный

; элемент второй строки сейчас «указывает» регистр di, копируем 

; значение di в si 


mov si, di

lodsb



; загрузка элемента в AL


jmp exit


; на выход из программы
equal:



; строки совпали





mov  ah, 9h


; вывод сообщения о совпадении строк


lea  dx, sovp


int  21h

exit:



; выход 

mov  ah, 1

; задержка для обозрения результата

int  21h


mov  aх, 4С00h


int  21h

end  main


; конец программы
3.6 Пример программы 3 TC "Пример программы 3" \f C \l "2" 
3.6.1  Формулировка задачи

Заменить в строке из памяти все символы 'и' на символ, введенный с клавиатуры.

3.6.2  Постановка задачи
В память поместить строку ''исходная строка для поиска символа 'и' ''.

Для определения места в памяти, занимаемого строкой - источником, использовать счетчик размещения $.

Для наглядности работы программы предусмотреть вывод строки после замены каждого очередного найденного символа  'и'. 
3.6.3  Листинг программы

model  small
stack  256
.data

da  db  10, 10, 13, "Символ 'и' в строке найден.",'$'

net  db  10, 10, 13, "Символ 'и' в строке не найден.",'$'
string  db  “исходная строка для поиска символа 'и' ”
len  equ  $-string



; длина строки
dollar  db  '$'



; для вывода string
vvod  db  10, 13, 'Введите заменяющий символ:  $'
new_line  db  10, 13, 'Измененная строка: ', 9, '$'

; 9 - код табуляции
.code

main:




mov  ax, @data

;загрузка сегментных регистров


mov  ds, ax


mov  es, ax


;***** Ввод заменяющего символа *****

mov  ah, 9

; вывод приглашения

lea  dx, vvod

int  21h

 
; ввод символа 

mov  ah, 1

int  21h

; в al - введенный символ 

mov  bl, al

; копия заменяющего символа в bl
;***** Поиск 'и' в строке *****

mov  al, 'и'

; символ для поиска - 'и' - в AL


cld


; сброс флага df (направление поиска – вперед)

lea  di, string
; загрузка в DI смещения string


mov  cx, len

; для префикса repne в  cx - длина строки

; repne scasb - поиск в строке до тех пор, пока символ в AL и очередной

; 

     символ в строке не равны

; Выход - или при первом совпадении символов,

;
   или после полного цикла поиска, когда совпадение не обнаружено

cycl:


mov  al, ‘и’
repne
  scasb
;


ПОЧЕМУ  ВЫШЛИ ИЗ  ЦИКЛА ?


je  found
;если элемент найден (элемент строки = AL) - на found
; элемент не найден, вывод сообщения 


mov  ah, 9

lea  dx, net

int  21h

jmp  exit
; на выход из программы
found:

; элемент найден


mov  ah, 9

; сообщение об обнаружении символа 'и' в строке

lea  dx, da

int  21h


; repne автоматически добавляет к DI единицу, поэтому для получения 

; значения действительной позиции найденного элемента строки 
; единицу необходимо вычесть

dec  di




;*****  Блок замены символа  *****

mov  al, bl


stosb

; копирование заменяющего символа (он был  в bl) 




; в позицию очередного найденного символа 'и'  в строке string

mov  ah, 9

; переход на новую строку

lea  dx, new_line

int  21h

 
; вывод строки string после замены  очередного найденного символа 'и'

lea  dx, string
 

int  21h

 
; переход на поиск следующего символа 'и' в строке


inc  di


; указатель в строке string на следующий





; после найденного символ


jmp  cycl

; на продолжение просмотра string

exit:



; выход 


mov  ah, 1

; задержка для обозрения результата

int  21h


mov  aх, 4С00h


int  21h

end  main
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