lab_2 - Instrukcja do ¢wiczenia

Teoria (lab_2.pdf):

Chcemy wyswietli¢ liczby w postaci hex bo inne reprezentacje sg trudniejsze (dziesietna) lub
mniej przydatne (dwdjkowa, 6semkowa).

Jezeliliczba miesci sie w jednym bajcie, to w zapisie uzyskamy dwa znaki (cyfry szesnastkowe).
Kazda cyfra odpowiada czterem bitom (potdwkom bajtu — ang. nibble). Poniewaz najmniejsza
porcja danych do ktérej mozemy sie dobrac niezaleznie od innych danych jest bajt, to w
procesie konwersji bajt wejsciowy zastgpimy dwoma bajtami, z ktérych kazdy bedzie miat
wartos$¢ odpowiadajgcg potdwce bajtu oryginalnego. Mniej znaczacg potdéwke uzyskujemy
poprzez wykonanie operacji AND (iloczynu logicznego) oryginalnej wartosci i liczby OxOF (dec:
15). Bardziej znaczgca potdwke uzyskamy przez wykonanie operacji SHR (logiczne przesuniecie
bitowe w prawo) z argumentem 4 (4 pozycje bitowe) — wtedy bardziej znaczace bity znajdg sie
w miejscu mniej znaczgcych, a w miejscu bardziej znaczacych znajdg sie zera (oryginalne mniej
znaczgace bity znikng).

Majac juz dwie liczby zamieniamy je na odpowiednie znaki (cyfry szesnastkowe). Poniewaz
wewnetrzng reprezentacjg znakow sg ich kody ASCII, to caty proces sprowadza sie do zamiany
liczby na inng liczbe (0 -> kod ASCII ‘0’, itp.). Niestety, nie mozna uzy¢ jednej formuty do
zamiany, bo kody ASCII liter A, B, ..., F nie znajduja sie bezposrednio po kodach cyfr 0..9.
Konieczne jest uzycie jednej z dwéch réznych formut w zaleznosci od tego, czy liczba jest
mniejsza od 10 (wtedy zamieniamy jg na znak ‘0’.."9’), czy nie (wtedy zamieniamy jg na znak
‘AF).

Znaki uzyskane po konwersji muszg znalez¢ sie w pamieci (bo do wyswietlenia potrzebny
bedzie adres taricucha znakdw) w odpowiedniej kolejnosci (dla liczby 15 napis ma mieé postaé
OF, a nie FO)

Nowe instrukcje:

e AND value, register - register &= value;

e CMP value, register - result = register — value; dodatkowym dziataniem oprécz
odejmowania jest ustawienie réznych znacznikéw (flag) procesora. Kolejng operacja
zwykle jest skok warunkowy uzalezniony od stanu okreslonych znacznikéw

e JB-Jump If Below (potgczenie obu instrukcji daje efekt: if(register < value) goto ...

e ADD value, register - register += value;

e SHRvalue, register - register >>=value;



Dane:

Kod:

Praktyka (lab_2.s):

hex_str — faricuch znakéw wykorzystywany do wyswietlania liczb szesnastkowych
(w miejsce zer zostang zapisane znaki po konwersji, dodatkowa spacja dla
rozdzielenia liczb w linii

new_line — znak konca linii (LF=0x0A) do formatowania wyswietlanego tekstu

r15 — licznik petli (wyswietlamy 256 liczb — 0..255)

r14 — liczba do konwersji i wySwietlenia (licznik zmienia sie w dét w zakresie 256..1,
wiec nie da sie go wykorzystaé wprost do uzyskania liczby zmieniajgcej sie w gore

w zakresie 0..255)

xor %r14, %rl4 — to prostszy i szybszy sposdb na uzyskanie w rejestrze wartosci 0 niz
instrukcja mov $0, %r14

konwersjg zajmuje sie funkcja num2hex — jako argument dostaje liczbe w rejestrze al
(przenosimy tam zawartos¢ najmniej znaczgcej czesci rejestru r14 — bajt o wartosci
0..255), zas rezultat konwersji w postaci dwdch znakdéw zwracany jest w rejestrze ax,
ktérego zawartosc trzeba przenies¢ do tancucha hex_str (w miejsce oryginalnych zer)
wyswietlenie tancucha znakéw

poprawiamy formatowanie danych poprzez wyswietlenie co 16 liczb znaku konca linii
- jako zrédto informacji o tym, czy wyswietlac znak czy nie, uzywamy rejestru rax,
ktéry zawiera kopie danych z r14 (nie mozemy uzyc¢ r14 wprost, bo chcemy policzy¢
wartosé x%=16 (x=x mod 16), co redukuje wartos¢ x do przedziatu 0.15). Zerowa
warto$¢ oznacza koniecznos¢ wyswietlenia znaku korica linii, dla innych wartosci
wyswietlanie jest pomijane.

zwiekszenie r14 (liczby do konwersji)

zmniejszenie licznika petli r15

zakonczenie dziatania po wykonaniu zadanej liczby powtdrzen petli

funkcja num2hex — dyrektywa .type num2hex, @function moze by¢ pominieta,
istotne jest uzycie etykiety wskazujgcej miejsce, od ktérego powinny byé
wykonywane kolejne instrukcje oraz instrukcji ret, skutkujgcej powrotem do kodu,
w ktérym nastgpito wywotanie funkcji (uzycie instrukcji call powoduje zapamietanie
na stosie adresu powrotu — jest nim adres instrukcji znajdujgcej sie bezposrednio po
instrukcji call)
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CLR (Compile, Link, Run)

Problem z wyswietlaniem - chcemy co jakis$ czas doda¢ LF.

Usuwamy komentarze w liniach 54-57.

CLR

Jest prawie dobrze - poza pierwszym i ostatnim wierszem.

Przenosimy instrukcje inc %r14 tak, aby znalazta sie zaraz po disp_str_64 (hex_str)
CLR

Wyswietlanie znakéw w petli jest OK.

Dodajemy konwersje liczby na hex - usuwamy komentarze w liniach 48-50.

.C
. Problem w linii 50 - zapis MOVW %ax, Shex_str oznacza &hex_str = ax (zmiana

adresu), ale adresu nie da sie zmieni¢!!! Tak naprawde chcemy zmienic¢ wartos¢ czyli
powinno by¢ MOVW %ax, hex_str

CLR

Cos sie dzieje, ale niezaleznie od zawartosci r14, liczba wyglada tak samo - szukamy
btedéw w funkcji num2hex

Zmienna tmp powinna przechowywac kopie argumentu funkcji czyli rejestru al
movb tmp, %al # %al = tmp;

movb %al, tmp #tmp = %al;

CLR

Dane sie zmieniaja, ale to nie sg liczby hex! - szukamy dale;j.

Jesli potéwka bajtu jest mniejsza od 10, to skok i dodajemy kod ASCII znaku '0'. Jesli
nie, to dodajemy kod 'A' i odejmujemy 10, ale dziesietnie! (0x10 = 16).

CLR

Mniej znaczaca cyfra jest OK, problem z konwersjg dotyczy bardziej znaczacej.

Ten sam problem co w punkcie 17.

CLR

Dalej cos jest zle - mamy dodac¢ kod ASCII znaku '0' a nie 'O’

CLR

Bardziej znaczaca cyfra zmienia sie zbyt szybko i skokowo (0,2,4,...) - do wytuskania
bardziej znaczacej potdwki bajtu uzyto instrukcji logicznego przesuniecia bitowego w
prawo (SHR=Shift Right), ale bity majg by¢ przesuniete o 4 pozycje w prawo a nieo 3
CLR

Yes, yes, yes! Rados¢, euforia, wrecz ekstaza - u niektérych tzy wzruszenia - tak dtugo
oczekiwany sukces wreszcie nadszedt!

Cieszymy sie i w napieciu czekamy na kolejne zajecia.



