Sterowanie pracg programu
Umozliwia podejmowanie decyzji w oparciu o okreslone warunki.
o Skoki bezwarunkowe

Podstawowg instrukcja umozliwiajgcg przeniesienie sterowania do innego punktu programu
oznaczonego etykietg jest IMP 0 nastepujacej sktadni:

JMP etykieta

Azeby zadeklarowac etykiete w programie podajemy jej nazwe, a po niej dwukropek ":". Oto
przyktady prawidtowych nazw etykiet:

labell:
label2:
a:
Etykieta moze by¢ zadeklarowana w osobnej linii lub przed dowolng instrukcja, np.:
x1:
mov AX, 1
X2: mov AX, 2
Przyktady wykorzystania instrukcji JMP:
org 100h
mov ax, 5
mov  bx, 2
jmp calc

back: jmp stop

calc:

add ax, bx
jmp  back
stop:

ret

Instrukcja JMP pozwala przenie$¢ sterowanie do przodu lub do tylu, w dowolne miejsce

wewnatrz segmentu.
Przesledzi¢ wykonanie powyzszego programu, sprawdza¢ sposob kodowania instrukcji skoku
oraz zachowanie licznika rozkazow.



o Skoki warunkowe bliskie

Pozwalajg przenie$¢ sterowanie przy spetnieniu okreslonych warunkéw. Podzielone sg na trzy
grupy: pierwsza testuje pojedyncze znaczniki, druga testuje liczby ze znakiem, a trzecia —
liczby bez znaku.

Instrukcje skoku warunkowego testujace pojedyncze znaczniki

Instrukcja Opis Warunek Ip)r:fit(:;\lfvﬂ:
JZ ,JE Jump if Zero (Equal). ZF=1 JNZ, INE
JC, JB, INAE Jump if Carry (Below, Not Above Equal). CF=1 JNC, JNB, JAE
JS Jump if Sign. SF=1 INS
JO Jump if Overflow. OF=1 JNO
JPE, JP Jump if Parity Even. PF=1 JPO
JNZ , JNE Jump if Not Zero (Not Equal). ZF=0 JZ, JE
jx(E: , JNB, IJEuanEI)If Not Carry (Not Below, Above CE=0 1C, IB, INAE
JNS Jump if Not Sign. SF=0 JS
JNO Jump if Not Overflow. OF=0 JO
JPO, JNP Jump if Parity Odd (No Parity). PF=0 JPE, JP

Mozna zauwazy¢, ze niektore instrukcje o roznych nazwach dzialaja tak samo, sa one
kodowane za pomoca tych samych kodéw maszynowych. Skompilowaé 1 przeanalizowac
nastgpujacy fragment kodu.

org 100h
jnc et
jnb et
jae et

mov AX, 4
et: mov AX,5
ret

Instrukcje te sa dwubajtowe — pierwszy bajt zawiera kod rozkazu, a drugi okresla zakres
skoku od -128 do +127 bajtow).



Instrukcje skoku warunkowego dla liczb ze znakiem

Instrukcja

JE,J)Z

JNE , INZ

JG,JNLE

JL, INGE

JGE, JNL

JLE, ING

Opis

Jump if Equal (=).
Jump if Zero.

Jump if Not Equal (<>).
Jump if Not Zero.

Jump if Greater (>).
Jump if Not Less or Equal (not <=).

Jump if Less (<).
Jump if Not Greater or Equal (not >=).

Jump if Greater or Equal (>=).
Jump if Not Less (not <).

Jump if Less or Equal (<=).
Jump if Not Greater (not >).

Instrukcje skoku warunkowego dla liczb bez znaku

Instrukcja

JE,JZ

JNE , INZ

JA , INBE

JB, INAE, JC

JAE , JNB, JNC

JBE , JNA

Opis

Jump if Equal (=).
Jump if Zero.

Jump if Not Equal (<>).
Jump if Not Zero.

Jump if Above (>).

Jump if Not Below or Equal (not <=).

Jump if Below (<).

Jump if Not Above or Equal (not >=).

Jump if Carry.

Jump if Above or Equal (>=).
Jump if Not Below (not <).
Jump if Not Carry.

Jump if Below or Equal (<=).
Jump if Not Above (not >).

Warunek

and
SF=0F

SF <> OF

SF=OF

ZF=1
or
SF <> OF

Instrukcja przeciwna

JNE, JNZ

JE, JZ

IJNG, JLE

JNL, JGE

JNGE, JL

JNLE, JG

Warunek | Instrukcja przeciwna

CF=0
and
ZF=0

CF=1
or
ZF=1

JNE, INZ

JE, JZ

JNA, JBE

JNB, JAE, JNC

JNAE, JB

JNBE, JA

Dla poréwnania warto$ci numerycznych uzywana jest instrukcja CMP ktora dziata jak
instrukcja SUB lecz nie zapisuje wyniku odejmowania tylko ustawia odpowiednio znaczniki.



Przyktady uzycia instrukcji CMP i skokéw warunkowych:

include "emu8086.inc"

org 100h

mov AL, 25 :ustaw AL na 25.
mov BL,10 ;ustaw BL na 10.

cmp AL,BL ;poréwnaj AL - BL.

je equal

putc 'n'
jmp stop

equal:
putc 'y

stop:
ret

: skocz jesli AL = BL (ZF =1).

; program w tym miejscu jesli AL <> BL,
; wyswietla 'n' i skacze do stop.

; jesli program osiggnie to miejsce

; oznacza to, ze AL = BL, wiec wyswietlane jest 'y'.

; koniec programu.

Sprawdz dziatanie tego przyktadu dla réznych wartosci zapisanych do rejestrow AL i BL,
otwoérz okno podgladu znacznikéw i uzyj trybu pracy krokowej. Mozna uzy¢ klawisza skrétu
F5 do rekompilacji i przetadowania program w emulatorze

Organizacja petli

Instrukcja Loop et jest przyktadem instrukcji warunkowej,

ktéra zmniejsza zawarto$¢

rejestru CX o 1, sprawdza, czy zawarto$¢ tego rejestru jest rozna od 0 i jesli tak - wykonuje
skok do miejsca oznaczonego etykieta et, w przeciwnym razie procesor przechodzi do
nastepnej po loop instrukcji.

mov CX, 10 //ustawienie licznika powtorzen petli

et:

ciagg instrukcji do wykonania w petli

loop et

Instukcje petli

Instrukcja

LOOP

LOOPE
LOOPNE

LOOPNZ
LOOPZ

JCXZ

Operacja i warunek skoku

decrease CX, jump to label if CX not zero.
decrease CX, jump to label if CX not zero and equal (ZF = 1).

decrease CX, jump to label if CX not zero and not equal (ZF =
0).

decrease CX, jump to label if CX not zero and ZF = 0.
decrease CX, jump to label if CX not zero and ZF = 1.

jump to label if CX is zero.

Instrukcja
przeciwna

DEC CX and JCXZ

LOOPNE

LOOPE

LOOPZ
LOOPNZ
OR CX, CX and JNZ
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W przeciwienstwie do instrukcji JMP instrukcje skokéw warunkowych i petli pozwalajg
przenies$¢ sterowanie o 127 bajtow do przodu i 128 bajtow do tytu (pamigtajmy, Ze instrukcje
w kodzie maszynowym majg dlugos$¢ od 1 do 6 bajtow)
Mozemy tatwo obej$¢ to ograniczenie w nastepujacy sposob:
o Bierzemy z tabeli przeciwny rozkaz skoku warunkowego i podajemy adres skoku
do etykiety label x.

e Uzywamy instrukcji JMP do przeskoczenia do pozadanej lokalizacji.
o Definiujemy etykiete label_x: zaraz za instrukcja JMP.

Etykieta label X: musi by¢ unikalna w catym programie.
Przyklad:

include "emu8086.inc"
org 100h

mov AL,5
mov BL,5

cmp AL,BL ; porownanie AL - BL.

; je equal ; rozkaz 2-bajtowy

Jjne not_equal ; skok, jesli AL <>BL (ZF =0).

jmp equal ; skok w dowolne miejsce w segmencie
not_equal:

add BL, AL
sub AL, 10
xor AL, BL

jmp skip_data
db 256 dup(0) ; 256 bytes

skip_data:

putc 'n' ;jesli AL <> BL,

jmp stop ; wyswietlamy 'n' i skok do etykiety stop.
equal: ; jesli AL=BL

putc 'y’ ; wyswietlamy 'y’

stop:

ret



Funkcje systemowe (BIOS, DOS) do obshugi urzadzen wejscia-wyjscia

Wyswietlanie znaku na ekranie
mov DL, ‘A’

mov AH, 2

int 21h

Czytanie znaku z klawiatury do AL.
mov AH, 1 /I lub mov AH, 7 gdy czytamy bez echa
int 21h

Czytanie napisu z klawiatury
mov DX, offset bufor

mov AH, OAh

int 21h

bufor DB 10, ?, 10 dup (*-°)

gdzie 10 oznacza wielko$¢ bufora na napis, za§ w miejscu ? bedzie umieszczona liczba
znakow przeczytanych. Aby wyswietli¢ odczytany napis uzywamy funkcji 9 1 adresu
DS:DX+2

WysSwietlenie napisu na ekranie

(napis w tablicy msg musi by¢ zakonczony znakiem $)
mov DX, offset msg /l'lub lea DX, msg

mov AH, 9

int 21h

msg DB “Witaj $”

Przyklad wczytania napisu i wySwietlenie go na ekranie
org 100h

mov dx, offset buffer

mov ah, OAh

int 21h ; wczytanie napisu do bufora

xor bx, bx ; zerowanie rejestru bx
mov bl, buffer[1]
mov buffer[bx+2], '$' ; dodanie znaku ‘$’ na koncu napisu
mov dx, offset buffer + 2
mov ah, 9
int 21h ; wySwietlenie napisu na ekranie
ret
buffer db 10, ?, 10 dup(-")

Oczekiwanie na wcisniecie klawisza — pobranie znaku bez echa
mov AH, 0
int 16h
Po wykonaniu
AH = kod przegladania BIOS
AL = kod znaku ASCII



Sprawdzenie czy w buforze klawiatury jest znak (bez pobierania znaku)
mov AH,1
int 16h
Po wykonaniu
ZF =1 jesli klawisz nie byt wcisniety
ZF = 0 jesli klawisz nie wcisnigty
AH = kod przegladania BIOS
AL = kod znaku ASCII

Dalsze informacje na temat przerwan systemowych w pomocy pod tytutem Interrupts

Zadania

1. Napisa¢ program, ktéry porownuje liczby zapisane w AX oraz BX 1 zeruje rejestr o
mniejszej zawartosci (zaktadamy, ze liczby sa rdzne).
org 100h ; Uwaga: wyswietla¢ okienko rejestru znacznikow flags
mov AX, 5
mov BX, 3
cmp AX, BX  ; porownanie AX i BX
jletl ; przeskocz zerowanie BX jesli AX<BX
mov BX,0 ; wyzeruj BX
jmp et2
etl: mov AX,0 ;w przeciwnym razie wyzeruj AX

et2:
mov AX, 4
mov BX, 6
cmp AX, BX
jlet3
mov BX,0
jmp et4

et3: mov AX, 0

et4:
mov AX, -10 ; dziala rowniez na liczbach ujemnych w kodzie U2
mov BX, 3
cmp AX, BX
jlets
mov BX,0
jmp et6
et5: mov AX, 0

et6:

ret



2. Napisa¢ program, ktory sprawdza, czy liczba zapisana w AX jest dodatnia — jesli tak to
pozostawia ja bez zmiany, a jesli nie - to zeruje rejestr AX.
org 100h ; Uwaga: wyswietla¢ okienko rejestru znacznikéw flags
mov AX, 5 ;jesli dodatnia to pozostawia bez zmiany
cmp AX, 0
jge etl
mov AX, 0
etl:
mov AX, -3 ; jesli ujemna to zeruje
cmp AX, 0
joe et2
mov AX, 0
et2:
mov AX, 0 ; jesli zero to pozostawia bez zmiany
cmp AX, 0
jge et3
mov AX, 0
eta:

ret

3. Napisaé program, ktory zawarto§¢ zmiennych X 1 Y ustawia tak, by w zmiennej X byta
warto$¢ wieksza (liczby sg r6zne).
org 100h ; Uwaga: wyswietla¢ okienko zmiennych vars
mov X, 5
mov Y, 3
mov AL, Y ;nie mozna porownywac bezposrednio dwoch komorek pamigei X 1Y
cmp AL, X
jldalejl  ;jesli Y<X to pomijamy zamiang
xchg AL, X
xchg AL, Y
dalejl:
mov X, 6
mov Y, 10
mov AL, Y
cmp AL, X
jl dalej2
xchg AL, X
xchg AL, Y
dalej2:
ret
X DB 0 ; zmienne deklarujemy poza obszarem instrukcji (za instrukcja ret)
YDBO



4. Zadeklarowana jest tablica o 8 elementach typu bajt. Policzy¢ ile elementéw jest
ujemnych 1 wynik umiesci¢ w zmienne;j licznik.
org 100h ; Uwaga: wyswietla¢ zawarto$¢ zmiennych w okienku vars
mov licznik, O
mov SI, 0 ; odwotanie do elementu tablice za pomocg indeksu
mov CX, 8 ; licznik powtdrzen petli loop, obserwowac¢ CX i SI w czasie wykonywania petli
et: cmp Tablica[Sl], 0
jge dalej ; jesli liczba jest dodatnia lub O - nie liczymy jej
inc licznik
dalej:
inc SI  ; zwigkszanie rejestru indeksowego - przejscie do kolejnego elementu tablicy
loop et ; licznik powtorzen petli CX zmniejszany o 1, jesli CX > 0 to powrdt do et:

ret

licznik DB 0
TablicaDB 9, -3, -5, 2,4,-2,7,1 ; tablica 8-elementowa, mozna zmieniac jej zawartos$¢

5. Zadeklarowana jest tablica o 12 elementach typu slowo 16-bitowe. Policzy¢ ile
elementow jest zerowych 1 wynik umies$ci¢ w zmiennej zero.

org 100h ; Uwaga: wyswietla¢ zawarto$¢ zmiennych w okienku vars

mov zero, 0

mov SI, 0 ; odwotanie do elementu tablice za pomocg indeksu

mov CX, 12 ; licznik powtorzen petli loop, obserwowaé CX 1 SI w czasie wykonywania petli
et: mov BX, Tab[SI]

cmp w.Tab[SI], 0

jne dalej ; jesli liczba jest r6zna od 0 - nie liczymy jej

inc zero

dalej:
inc SI  ; zwigkszanie rejestru indeksowego - przejscie do kolejnego elementu tablicy
inc SI  ; dwa razy inc bo tablica typu word

loop et ; licznik powtorzen petli CX zmniejszany o 1, jesli CX > 0 to powr6t do et:
ret

zeroDB O
TabDW 9,0, -3,-5,0, 2,4,0,0,-2,7,1 ;tablica 12-elementowa, mozna zmienia¢ jej zawartos¢

6. Zadeklarowac¢ stalg K o wartosci 7. Napisa¢ program, ktory wpisuje tg warto$¢ do
wszystkich 8-bitowych rejestrow procesora 8086 oraz do 10-elementowej tablicy T.

7. Zadeklarowac tablicg o wielko$ci 10 elementow 1 wypetni¢ ja w programie kolejnymi
potegami liczby 2: 1, 2, 4, 8....

8. Zadeklarowac tablice o wielko$ci 16 elementow i wypetnic ja w programie kolejnymi
wielokrotno$ciami liczby 20: 20, 40, 60...

9. Zadeklarowa¢ tablice i wypehic ja okre§long wartos$cig statej wzor EQU 5.



10.
11.

12.

13.
14.
15.
16.
17.
18.

19.

Zadeklarowac tablice 10-elementowa i wypehnic ja kolejnymi warto$ciami parzystymi.
Zadeklarowac tablice Tab1l DB 10 dup (?) oraz Tab2 zawierajaca napis ‘As ma kota’.

Skopiowaé zawarto$¢ tablicy Tab2 do Tabl.

Utworzy¢ dwie tablice zawierajace napisy ‘HALO’ i ‘ALFA’. Korzystajac z rozkazu

XCHG zamieni¢ napisy miejscami.

Wczyta¢ do tablicy Bufor 10 znakéw z klawiatury.

Wezytaé z klawiatury liczbe podang w postaci szesnastkowej i zapisac ja w zmiennej liczba.
Wyswietli¢ na ekranie znak wprowadzony z klawiatury zadang liczbe razy.

Weczyta¢ z klawiatury swoje imi¢ 1 wyswietli¢ na ekranie 3 razy.

Wyswietli¢ na ekranie znaki o kodach ASCII z przedziatu od 32 do 255 po 16 znakéw w wierszu.
Wezyta¢ z klawiatury napis ztozony z matych liter i wyswietli¢ duzymi literami (sprawdzi¢ w tablicy
kodoéw ASCII przesunigcie pomi¢dzy matymi i duzymi literami).

Wyswietli¢ na ekranie zadany obszar pamigci w postaci:

warto$¢ szesnastkowa — znak ASCII — warto$¢ dziesigtna.

Adres poczatkowy tablicy i jej wielko$¢ poda¢ w zmiennych adres i liczba.
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