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Logickeé instrukce



| Logické instrukce |

Logické instrukce (AND, OR, XOR, NOT) implementuji bitové operace (&, |, =, ~):
* Bitové operace ndam umoZfiuji nastavit (maskovat) hodnotu jednotlivych bitd.

e Pozor, nejde o logické operatory (&&, | |, !) které znate z jazyka C!

1 |and eax, ebx ;EAX = EAX & EBX ;EAX a zaroven EBX
2 |or eax, ebx ;EAX = EAX | EBX ;EAX a nebo EBX
3 |xor eax, ebx ;EAX = EAX = EBX ;bud EAX nebo EBX
4 |not eax ;EAX = ~EAX ;invertuj EAX

Vyzkousejte si:
5 | ;AND vynucuje nulu 12 | ;X0R vynucuje zmenu
6 |mov al, 0b00110011 ;AL = 00110011 13 |mov cl, 0b00110011 ;CL = 00110011
7 |and al, 0b00001111 ;AL = 00000011 14 |xor cl, 0b00001111 ;CL = 00111100
8 15
9 |;0R vynucuje jednicku 16 | ;NOT invertuje bity
0 |mov bl, 0b00110011 ;BL = 00110011 17 |mov dl, 0b00110011 ;DL = 00110011
1 |or bl, 0b00001111 ;BL = 00111111 18 |not dl ;DL = 11001100

_
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https://cs.wikipedia.org/wiki/Bitov%C3%A1_operace
https://en.wikipedia.org/wiki/Mask_(computing)
https://cs.wikipedia.org/wiki/C_(programovac%C3%AD_jazyk)

| Na procviéeni | BGH

Vyzkousejte si:
* Viytvorte si dostatecné dlouhé pole a nactéte do néj retézec tif znaka.
e Predpokladejte Ze nactené znaky jsou mala nebo velka pismena.
* Hodnoty jednotlivych znakl (ASCII) upravte tak, aby prvni pismeno bylo malé,
druhé velké, tfeti zménilo svoji velikost, a upraveny retézec vypiste.
Napfiklad:

e abc => aBC
ABC => aBc
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https://cs.wikipedia.org/wiki/ASCII
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Programovy ¢itac



| Programovy ¢&itaé | EGH

Programovy citac obsahuje adresu instrukce kterad ma byt procesorem provedena:
* Hodnota ¢itace se uklada do registru EIP (Extended Instruction Pointer).
* Jeho pocatecni hodnotou je adresa prvni instrukce z funkce main.

e PFi provedeni libovolné instrukce se do néj (jako vedlejSi efekt)
automaticky nahraje adresa instrukce z nasledujiciho radku.

e S obsahem registru EIP nelze manipulovat béznymi instrukcemi.

1 mov eip, O ;CHYBA - do registru EIP nelze zapsat

Hodnotu ¢itace mdzeme zménit skokem (Jump) na néjaké naveésti (Label):
* Navésti vytvofime pomoci identifikatoru nasledovaného dvojteckou (:).

2 |label: ;navesti jmenem LABEL
3 mov eax, 10 ;instrukce oznacena navestim LABEL

* Nazvy navésti jsou case-sensitive - na psani malych a velkych pismen zalezi!
e Naveésti nam umoznuji implementovat funkce, podminky a cykly.
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https://cs.wikipedia.org/wiki/%C4%8C%C3%ADta%C4%8D_instrukc%C3%AD
https://cs.wikipedia.org/wiki/Skok_(informatika)
https://cs.wikipedia.org/wiki/N%C3%A1v%C4%9Bst%C3%AD
https://cs.wikipedia.org/wiki/Rozli%C5%A1ov%C3%A1n%C3%AD_velikosti_p%C3%ADsmen

| Registry procesoru - programovy &itac |3

31 16 15 .. 8 7 .. @ 31 16 15 Q
AH AL SP ... Stack Pointer SP
A ... Accumulator
AX ESP
EAX BP ... Base Pointer BP
BH BL EBP
B ... Base
BX Sl ... Source Index SI
EBX ESI
CH CL DI ... Destination Index DI
C ... Counter
CcX EDI
ECX IP ... Instruction Pointer IP
DH DL EIP
D ... Data
DX registr pfiznaku FLAGS
EDX EFLAGS
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| Nepodminény skok
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Nepodminény skok (JMP) je skok ktery se provede vzdy:

® Operandem skoku je navésti instrukce jejiz adresa se ma nahrat do registru EIP.

* Nepodminény skok vpred (dol) ndm umozni ¢ast kdédu vynechat.

| KGR

mov eax, 10 ;EAX = 10

jmp label ;skoc na navesti LABEL

mov eax, 20 ;EAX = 20 (bude preskoceno)
label: ;navesti LABEL

call WriteInt32NewLine ;vypis EAX (hodnota 10)

¢ Nepodminény skok vzad (nahoru) vytvofi nekonency cyklus.

mov eax, O ;EAX = O
label: ;navesti LABEL
call WriteInt32NewLine ;vypis EAX
inc eax ;EAX = EAX + 1
jmp label ;skoc na navesti NAVESTI

* Pozor, skokem NESMIME prejit na navésti funkce (viz. cv08)!

jmp main ;CHYBA - skok na navesti funkce main
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https://cs.wikipedia.org/wiki/Nekone%C4%8Dn%C3%BD_cyklus

| Podminéné skoky
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Podminény skok je skok ktery se provede pouze pfi splnéni néjaké podminky:
® Pokud podminka splnéna nebyla, program pokracuje na dalSim rfadku.
® Pro kazdou ze vSech mozZznych podminek existuje samostatna instrukce.

Skok mGze byt podminén hodnotou néjakého konkrétniho priznaku (JO, JC, JS, JZ):

| KGR

jo
jc
js
jz

label
label
label
label

; skoc
; skoc
; skoc
; skoc

pokud OF
pokud CF
pokud SF
pokud ZF

1
1
1
1

(Jump
(Jump
(Jump
(Jump

if
if
if
if

Overflow)
Carry)
Sign)
Zero)

Podminka skoku mdze byt negovana (INO, JNC, JNS, JNZ):

jno
jnc
jns
jnz

label
label
label
label

; skoc
; skoc
; skoc
; skoc

pokud OF
pokud CF
pokud SF
pokud ZF

o O O o

(Jump
(Jump
(Jump
(Jump

Not
Not
Not
Not

Overflow)
Carry)
Sign)
Zero)
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https://cs.wikipedia.org/wiki/Registr_p%C5%99%C3%ADznak%C5%AF

| Na vyzkouseni
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Program ze vstupu nacte dvé bez-znaménkova 8b €isla (X a Y),

a pokud Y neni nula tak spocita a vypiSe jejich podil:

| KGR

%include 'rw32.inc'

section .text ;kodovy segment

main:

call ReadUInt8NewLine ; AL = X ;nacti delenec

mov bl, al ; AL = X, BL = X ;zkopiruj ho do BL

call ReadUInt8NewLine ; AL = Y, BL = X ;nacti delitel

xchg bl, al ; AL = X, BL =Y ;vymen delenec a delitel

mov ah, O ; AX = X, BL =Y ;delenec rozsir z 8b na 16Db
; (bez-znamenkove rozsireni nulami)

add bl, O ; AX = X, BL =Y ;nastav priznaky
; (jako vedlejsi efekt instrukce ADD)

jz skip ; pokud ZF==1 tak skoc na navesti SKIP
; (vysledek souctu byl nula)

div bl ; AL = X/Y, AH = XY, BL =Y

;knihovna po vstup a vystup

; (8b deleni bez znamenka)

call WriteUInt8NewLine; vypis podil

skip: ; navesti jmenem SKIP

ret

I1SU-cv05
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https://cs.wikipedia.org/wiki/P%C5%99%C3%ADznak_nuly

| Na procviéeni | BGH

Vyzkousejte si:
e Ze vstupu nactéte dvé znaménkova 8b cisla (X a Y) a vypiSte jejich soucet.

e Program upravte tak aby se vypis preskocil pokud pfi souctu doslo k preteceni.
e Program upravte tak aby se znaménko zaporného vysledku obracelo na kladné.

Napfriklad:
e 10, 20 == 30
100, 50 =>

10,-20 => 10
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https://cs.wikipedia.org/wiki/P%C5%99%C3%ADznak_p%C5%99ete%C4%8Den%C3%AD
https://cs.wikipedia.org/wiki/P%C5%99%C3%ADznak_znam%C3%A9nka

Podminky



| Porovnavani hodnot
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Priznaky mdZeme nastavit instrukcemi pro porovnavani (CMP, TEST):

s

¢ Instrukce provedou vypocet ale nezapisi vysledek - pouze nastavi priznaky.

| KGR

cmp eax, ebx ; nastav priznaky EAX - EBX (aritmeticke porovnani)
test eax, ebx ; nastav priznaky EAX & EBX ( logicke porovnani)

Aritmetické porovnani (CMP) pfiznaky pfipravi pro aritmetické skoky:

® Pro znaménkova Cisla. ® Pro bez-znaménkova ¢isla.
je 1bl ;EAX == EBX (Equal) 14 |je 1bl ;EAX == EBX (Equal)
jg 1bl ;EAX > EBX (Greater) 15 | ja 1bl ;EAX > EBX (Above)
jl 1bl ;EAX < EBX (Lesser) 16 | jb 1bl ;EAX < EBX (Below)

jge 1bl ;EAX >= EBX (.. or Equal) |17 |jae 1bl ;EAX >= EBX (.. or Equal)
jle 1bl ;EAX <= EBX (.. or Equal) |18 |jbe 1bl ;EAX <= EBX (.. or Equal)
19
jne 1bl ;EAX != EBX (Not Equal) 20 | jne 1bl ;EAX != EBX (Not Equal)
jng 1bl ;EAX <= EBX (Not Greater) |21 |jna 1bl ;EAX <= EBX (Not Above)
jnl 1bl ;EAX >= EBX (Not Lesser) 22 | jnb 1bl ;EAX >= EBX (Not Below)
jnge 1bl ;EAX < EBX (.. or Equal) |23 |jnae 1bl ;EAX < EBX (.. or Equal)
jnle 1bl ;EAX > EBX (.. or Equal) |24 |jnbe 1bl ;EAX > EBX (.. or Equal)
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| Podminky typu if-else
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Vyzkousejte si:

| KGR

Podminku typu if-else zapiSeme kombinaci podminénych a nepodminénych skoku:
e Pokud podminka plati, sko¢ime na then.
e Pokud podminka neplati, sko¢ime na else.
¢ Po provedeni libovolného téla skocime na end.

e Podminka porovna jestli EAX a EBX maji stejnou (Equal) hodnotu:

if: ;
cmp eax, ebx ;
je then ;
jne else ;
then:
;cisla byla stejna ;
jmp end ;
else:
;cisla byla rozdilna ;
jmp end ;
end: ;

zacatek podminky if-else

aritmetickym porovnanim nastavime priznaky
pokud podminka byla splnena skocime na THEN
pokud podminka nebyla splnena skocime na ELSE

telo THEN
po provedeni tela skocime na konec

telo ELSE
po provedeni tela skocime na konec
konec podminky if-else
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https://cs.wikipedia.org/wiki/Podm%C3%ADn%C4%9Bn%C3%BD_p%C5%99%C3%ADkaz

| Zkraceny zapis podminky | G

PFi nesplnéni podminky program vzdy automaticky prejde na dalsi radek:
* Nékteré skoky a navésti tak z podminky mdzeme vynechat.
¢ Vysledny zapis bude kratsi ale méné prehledny.

Vyzkousejte si:

* Podminka porovna jestli EAX a EBX maji stejnou (Equal) hodnotu:

; po provedeni tela ELSE program automaticky
; prejde na konec

1 cmp eax, ebx ; aritmetickym porovnanim nastavime priznaky

2 jne else ; pokud podminka nebyla splnena skocime na ELSE
3 ;cisla byla stejna ; jinak program automaticky prejde na telo THEN
4 jmp end ; po provedeni tela THEN skocime na konec

5 else:

6 ;cisla byla rozdilna

7

end:
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| Na vyzkougeni | EGH

Program ze vstupu nacte dvé 8b €isla a vypiSe z nich to vétsi:

e Pro znaménkova cisla. ® Pro bez-znaménkova cisla.
1 | %include 'rw32.inc' 20 | %include 'rw32.inc'
2 |section .text 21 |section .text
3 |main: 22 |main:
4 call ReadIntS8NewLine 23 call ReadUInt8NewLine
5 mov bl, al 24 mov bl, al
6 call ReadIntSNewLine 25 call ReadUInt8NewLine
7 if: ; zacatek podminky |26 if: ; zacatek podminky
8 cmp al, bl ; porovmnej AL a BL |27 cmp al, bl ; porovnej AL a BL
9 jg then ; pokud AL > BL 28 ja then ; pokud AL > BL
10 jng else ; pokud AL <= BL 29 jna else ; pokud AL <= BL
11 then: ; telo then 30 then: ; telo then
12 call WriteInt8NewLine 31 call WriteUIntSNewLine
13 jmp end ; skoc na konec 32 jmp end ; skoc na konec
14 else: ; telo else 33 else: ; telo else
15 xchg al, bl ; vymen Al a BL 34 xchg al, bl ; vymen Al a BL
16 call WriteInt8NewLine 35 call WriteUIntS8NewLine
17 jmp end ; skoc na konec 36 jmp end ; skoc na konec
18 end: ; konec podminky 37 end: ; konec podminky
19 ret 38 ret
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| Podminky typu if-else-if

-
cowvwoo~NOOCUEWN =

I G Gy
ubhbwWN =
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Zfetézenou podminku typu if-else-if vytvofime nékolika podminénymi skoky:
® PFikaz bude mit nékolik tél - kazdé z nich s vlastni podminkou.
e Skoky neméni hodnotu priznak{ - porovnavani nemusime opakovat.

VyzkouSejte si:

e Program porovna jestli je EAX vétSi (Greater), mensi (Lesser), nebo rovno (Equal) 0.

if:
cmp eax, O
jg then
jl elseif
je else
then:
;cislo je kladne
jmp end
elseif:
;cislo je =zaporme
jmp end
else:
;cislo je nula
jmp end
end:

aritmetickym porovnanim nastavime priznaky
pokud plati prvni podminka skocime na THEN
pokud plati druha podminka skocime na ELSEIF
pokud plati treti podminka skocime na ELSE

telo THEN
po provedeni tela skocime na konec

telo ELSEIF
po provedeni tela skocime na konec

telo ELSE
po provedeni tela skocime na konec
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| Na procviéeni | EGH

VyzkousSejte si:
e Ze vstupu nactéte dvé znaménkova 8b cisla (X a V).
e Spocitejte a vypiste vysledek nasledujici rovnice:

~ 1000
X x|

e Program upravte tak aby vypsal "NaN" pokud by pFi podilu do3lo k déleni nulou.

Napfiklad: 1000

1000

1000
300 N

10,—-30 =
Y > 0

3 10,0 => NaN
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| Slozené podminky
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SloZzenou podminku vytvorime pomoci nékolika skokd na stejné télo:
* Pokud staci aby platila jedna podminka (| |), dva skoky povedou na then.
e Pokud museji platit ob&é podminky (&&), dva skoky povedou na else.

Je EAX menSijak 10 nebo vétsi jak 20?

Je EAX vétsi jak 10 a mensi jak 20?

if:
cmp eax, 10 ;nastavime priznaky
jl then ;pokud plati prvni
cmp eax, 20 ;nastavime priznaky
jg then ;pokud plati druha
jmp else ;pokud mneplatily
then:
;telo THEN ;po provedeni tela
jmp end ;8kocime na konec
else:
;telo ELSE ;po provedeni tela
jmp end ;8kocime na konec
end:

14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26

if:
cmp eax, 10 ;nastavime priznaky
jng else ;pokud neplati
cmp eax, 20 ;nastavime priznaky
jnl else ;pokud neplati
jmp then ;pokud platily obe
then:
;telo THEN ;po provedeni tela
jmp end ;8kocime na konec
else:
;telo ELSE ;po provedeni tela
jmp end ;8kocime na konec
end:
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| Na procviéeni | EGH

Vyzkousejte si:
e Vytvorte si dvé inicializované 16b proménné (X a Y).

e Zkontrolujte hodnoty obou proménnych a vypiSte Fetézec
"obe cisla jsou suda” nebo "alespon jedno cislo je liche".

ey v

Napfiklad:
e 10, 20 => obe cisla jsou suda
11, 20 => alespon jedno cislo je liche
10, 21 => alespon jedno cislo je liche
11, 21 => alespon jedno cislo je liche
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https://cs.wikipedia.org/wiki/Sud%C3%A1_a_lich%C3%A1_%C4%8D%C3%ADsla

