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Protokol musí obsahovat:

1. Zadání úlohy  ( 2  příklady z různých tématických celků)

2. Teoretický úvod k úloze vztahující se ke 2 zadaným příkladům

3. Popis algoritmu programu slovně nebo vývojovým diagramem

4. Výpis programu na tiskárně nebo rukou velkými tiskacími písmeny

5. Závěr

Protokol zpracujte na nelinkovaných listech formátu A4, po jedné straně.
Listy, kromě této stránky číslujte uprostřed nahoře.

Hodnocení:

1. Zadání úlohy

1) Načti 2 řetězce z klávesnice. Tyto řetězce porovnej a vypiš hlášení:

a) řetězce jsou nestejně dlouhé

b) řetězce jsou stejně dlouhé, různé

c) řetězce jsou totožné

2) Vykresli do aktivní stránky videopaměti (na obrazovku) 3 různě barevné obdélníky. 

[image: image1.png]80

1. barva

2. barva
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2. Teoretický úvod k úloze 

1) Řetězcové instrukce

Pro každý řetězec je nutno v paměti vyhradit místo direktivou, např.: DATA DB 32,’A’,1,’?’. Chceme-li pracovat s dvěmi řetězci najednou (např.: porovnávat je) musí být každý uložen v jiném segmentu a na každý musí ukazovat jiný pointer (např.: ZDROJ v DS:SI a CÍL v ES:DI). Řetězcové instrukce pracují vždy jen pro jeden byte. To znamená, chceme-li porovnat 2 řetězce např. instrukcí CMPS, neporovná celé řetězce najednou, ale jen jeden prvek na které ukazují SI a DI. Chceme-li provéct určitou instrukci na celý řetězec, je nutné použít cykl nebo PREFIX. Prefix není instrukce, nemůže být sám na řádku a používá se jen s řetězcovými instrukcemi. Do CX se vloží počet opakování. Např.:
MOV CX,10






REP MOVS ES:CIL,ZDROJ

Pro čtení znaku s klávesnice se používá služba Dosu (INT 21h) –služba 10 (0Ah). Pro tuto službu je nutno vyhradit v paměti prostor, který musí vypadat takto: DATA 
DB 10  
;maximální délka







DB ?
;skutečná délka








DB 10 DUP  ;zadané znaky z klávesnice

Dále je nutné do registru DX nastavit OFFSET z adr. DATA : MOV DX, OFFSET DATA

Příklad instrukcí:

MOVS ES:CÍL, ZDROJ  ;přesune (z paměti do paměti) ZDROJ do CÍLe




CMPS ZDROJ, ES:CÍL  ;porovná ZDROJ a CÍL, nastaví F reg.

2) Přímí zápis do videopaměti

VIDEORAM je rozdělena do zobrazovacích stránek. 1 stránka = obsah 1 displeje. Stránky jsou číslovány od 0. Pouze 1. stránka může být aktivní – právě se zobrazuje. Mezi stránkami je možné přepínat. Je možno zapisovat i do neaktivních stránek a potom je přepnout, tedy viditelné. Počet stránek pro různé režimy není stejný. Např. v grafickém režimu, čím vyšší je rozlišení (větší počet bodů uložených v paměti), tím menší počet stránek je možno vytvořit ve  VIDEORAM. I když videokarta obsahuje paměť xMB je nutné z této paměti přesouvat data do stránek ve videopaměti.

VIDEORAM je adresována v závislosti na použitém standartu videokarty. Pro standart VGA (SVGA) začíná nultá stránka textového režimu na fyzické adrese B8000H. Pro grafický režim je tato adresa A0000H.

Textové režimy: 
0
40 x 25
monochromatický



1
40 x 25
16/8 barev



2
80 x 25
monochromatický



3
80 x 25
16/8 barev

Grafické režimy:
4
320 x 200
4 barvy



19
320 x 200
256 barev – LINEÁRNÍ REŽIM


· Vyznačuje se tím, že adresy sousedních bodů jdou lineárně za sebou. Ostatní graf. režimy mají adresy bodů nesousedící. Skládají se z tzv. bitových rovin, které určují jednu ze základních barev RGB.

Nastavení zobrazovacího režimu: Služba č. 0 – služba BIOSu





MOV AH, 0H




MOV AL, 19 ;do AL číslo režimu





INT 10H

Zápis znaku na pozici XY ve videoram:

1) Nastavit registr ES

2) Zápis kódu znaku
MOV ES:[BX], AL  ; v BX offset, do něj ASCII kód znaku z AL

INC BX

MOV ES:[BX],AH  ;v AH ;v AH atribut znaku(barva)

3. Popis algoritmu programu slovně 

1) V paměti si vyhradím 2 adresy DATA1 a DATA2, kam se načtou znaky z klávesnice. Dále adresy RET1 a RET2, což jsou řetězce s pokyny pro vložení textu a VYPIS1, VYPIS2 a VYPIS3, což jsou řetězce informující o výsledku porovnání.

Do DX se nastaví offset RET1 a makro VYPIS obsahující přerušení, řetězec vypíše. Voláním procedury DALSIRADEK se přesuneme na začátek nového řádku. Do DX se nastaví offset DATA1 a makro PRECTI obsahující přerušení načte z klávesnice řetězec. To samé se provede pro načtení 2.řetězce do adresy DATA2.

Z adresy [DATA2+1], která obsahuje skutečnou délku řetězce, se přesune hodnota do reg BH a ta se porovná z hodnotou na adr. [DATA1+1]. Jestliže ZF = 0, pak skákej na návěští POROV, jestli ZF<>0, pak vypiš řetězec VYPIS1 a skonči. Jsou-li řetězce stejně dlouhé začíná porovnávat jejich obsah. Nastav efektivní adresu začátku řetězce do SI a DI (LEA SI,[data1+2] a LEA DI,[data2+2]. Do CX nastavit skutečnou délku řetězců. Pomocí prefixu REP a instrukce CMPS porovnávej. Jestli ZF<>0 (porovnávaný byte je jiný), pak skoč na návěští VYP2 a vypiš řetězec VYPIS2. Jsou-li stejné skoč na návěští VYP3 a vypiš řetězec VYPIS3. 

2) Nejprve se nastaví lineární grafický režim č. 19. Poté se do ES nastaví počáteční adresa graf. režimu A000H. Obdélník se skládá z 25 čar a tato čára z 80 bodů. Pro kreslení obdélníku je použit cykl. Do CX se nastaví 25 (počet opakování). Při každém opakování tohoto cyklu volá proceduru CARA s parametrem BARVA a k BX přičte 320 (skok na nový řádek). V proceduře CARA je cykl, který má 80 opakování a kreslí jednotlivé body. Cykl na kreslení obdélníka je v programu 3x za sebou, ale s jiným parametrem barva, aby vznikl obrázek totožný se zadáním.

4. Výpis programu  

1) Porovnání řetězců – POROVS.ASM

model small

.stack 100h

.data

  data1 DB 10

      DB ?

      DB 10 dup(?)

  data2 DB 10 

      DB ?

      DB 10 dup(?)

  ret1   db 'zadej 1. retezec: ','$'

  ret2   db 'zadej 2. retezec: ','$'
     

  vypis1 db 'jsou ruzne','$'

  vypis2 db 'jsou stene dlouhe ale ruzne','$'

  vypis3 db 'jsou shodne','$'

vypis macro

  mov ah,9

  int 21h

endm

precti macro

  mov ah, 0ah

  int 21h

endm

.code

  mov ax ,@data

  mov ds,ax

;zadani 1.retezce  

  mov dx,offset ret1

  vypis

  call dalsiradek c 

  mov dx,offset data1

  precti

  call dalsiradek c 

;zadani 2.retezce

  mov dx,offset ret2

  vypis

  call dalsiradek c 

  mov dx, offset data2

  precti

  call dalsiradek c 

;porovnani delky  

  mov bh,[data2+1]

  cmp [data1+1] ,bh 

  jz porov

  jmp vyp1

porov:

  mov ax,ds

  mov es,ax

  lea si,[data1+2]

  lea di,[data2+2]

;nastaveni poctu opakovani

  mov ch,0

  mov cl,[data1+1] 

;porovnani znaku  

  rep cmps data1,es:data2

  jnz vyp2

  jmp vyp3

vyp1:

  mov dx, offset vypis1

  vypis

  jmp konec

vyp2:

  mov dx,offset vypis2

  vypis

  jmp konec

vyp3:

  mov dx, offset vypis3

  vypis

  jmp konec

konec:

  mov ah,4ch

  int 21h

dalsiradek proc c 

  push ax bx cx dx 

  mov ah, 2

  mov dl, 13

  int 21h

  mov ah, 2

  mov dl, 10

  int 21h

  pop dx cx bx ax

  ret

endp

end

2) Vykreslení 3 barevných obdélníků – 3BARVY.ASM

model small

stack 500h

.code

  mov ax,@data

  mov ds,ax 

;nastaveni garf. režimu c.19

  mov ah,0

  mov al,19

  int 10h

;nastaveni počatku graf. rezimu

  mov ax,0a000h

  mov es, ax

;1.obdelnik  

  mov cx,25

  barva1: 

    call cara c,101b

    add bx,320

  loop barva1

;2.obdelnik

  mov cx,25

  barva2: 

    call cara c,100b

    add bx,320

  loop barva2

;3.obdelnik

  mov cx,25

  barva3: 

    call cara c,001b

    add bx,320

  loop barva3

;pauza

  mov ax,0

  int 16h

mov ah,4ch

int 21h

cara proc c,barva

  push ax bx cx dx 

  mov al,byte ptr barva

  mov cx,80

  nav:

    mov es:[bx],al

    inc bx

 loop nav

 pop dx cx bx ax

 ret

endp

end

6. Závěr

Tyto prográmky by bylo možné přeložit i na procesoru 8086, který má jen 16 a 8 bitové registry (16bit – AX, BX, CX, DX a 8bit – AL, AH, BL, BH, CL, CH, DL, DH). Od řady procesorů 386 a lepších mají procesory 32 bitové registry EAX,EBX atd. Od 486 a lepších mají integrovaný matematický koprocesor. Procesory pentium mají integrovanou vyrovnávací paměť 2. úrovně. Dnešní procesory Intel Pentium3 a AMD K7 Althon mají instrukční soubor rozšířeny o instrukce MMX, 3D Now, SSE a další. Nárůst výkonu který je dán využití těchto instrukcí se projeví je při napsání programu s využití těchto instrukcí. Vypadají-li programy jako 2 výše uvedené jsou tyto instrukce na nic. Rychlejší zpracování těchto programů je dáno jen vyšší frekvencí na které pracuje procesor a sběrnice. 

V dnešní době objektových programovacích jazyků využívají ASM jen systémový programátoři např. na psaní ovladačů.

