ARHITECTURA SISTEMELOR DE CALCUL
— Seminar 4 —

OPERATII PE SIRURI DE OCTETI/CUVINTE/DUBLUCUVINTE
Instructiunile pe siruri nu au operanzi.
Pregatirea executiei instructiunilor pe siruri este obligatorie si consta in:

stabilirea valorii DF (Direction Flag) utilizand instructiunile: CLD (DF = 0) sau STD (DF = 1);

— f1incarcarea 1n registrul ESI (Source Index) a offset-ului sirului sursa;
— fincarcarea 1n registrul EDI (Destination Index) a offset-ului sirului destinatie.

a. Instructiuni pentru transferul datelor

LODS (LOaD String)

B (byte)
STOS (STOre String) urmate de o literd care indica dimensiunea operatiei W (word)

D (doubleword)
MOVS (MOVe String)

LODSB In AL se incarca octetul de la adresa <DS:ESI>
Daca DF=0 atunci inc ESI, altfel dec ESI
LODSW In AX se incarca cuvantul de la adresa <DS:ESI>
Daca DF=0 atunci ESI=ESI+2, altfel ESI=ESI-2
LODSD In EAX se incarci dublucuvantul de la adresa <DS:ESI>
Daca DF=0 atunci ESI=ESI+4, altfel ESI=ESI-4
STOSB La adresa <ES:EDI> se incarca octetul din AL
Daca DF=0 atunci inc EDI, altfel dec EDI
STOSW La adresa <ES:EDI> se incarca cuvantul din AX
Daca DF=0 atunci EDI=EDI+2, altfel EDI=EDI-2
STOSD La adresa <ES:EDI> se incarca dublucuvantul din EAX
Daca DF=0 atunci EDI=EDI+4, altfel EDI=EDI-4
MOVSE La adresa <ES:EDI> se incarca octetul de la adresa <DS:ESI>
Daca DF=0 atunci inc ESI si inc EDI, altfel dec ESI si dec EDI
MOVSHW La adresa <ES:EDI> se incarca cuvantul de la adresa <DS:ESI>
Daca DF=0 atunci ESI=ESI+2 si EDI=EDI+2, altfel ESI=ESI-2 si EDI=EDI-2
MOVSD La adresa <ES:EDI> se incarca dublucuvantul de la adresa <DS:ESI>
Daca DF=0 atunci ESI=ESI+4 si EDI=EDI+4, altfel ESI=ESI-4 si EDI=EDI-4

b. Instructiuni pentru consultarea/compararea datelor

SCAS (SCAn String) B (byte)
urmate de o literd care indicd dimensiunea operatiei W (word)
CMPS (CoMPare String) D (doubleword)
SCASB CMP AL, <ES:EDI>
Daca DF=0 atunci inc EDI, altfel dec EDI
SCASW CMP AX, <ES:EDI>
Daca DF=0 atunci EDI=EDI+2, altfel EDI=EDI-2




SCASD CMP EAX, <ES:EDI>
Daca DF=0 atunci EDI=EDI+4, altfel EDI=EDI-4
CMPSB CMP <DS:ESI>, <ES:EDI>
Daca DF=0 atunci inc ESI si inc EDI, altfel dec ESI si dec EDI
CMPSW CMP <DS:ESI>, <ES:EDI>
Daca DF=0 atunci ESI=ESI+2 si EDI=EDI+2, altfel ESI=ESI-2 si EDI=EDI-2
CMPSD CMP <DS:ESI>, <ES:EDI>
Daca DF=0 atunci ESI=ESI+4 si EDI=EDI+4, altfel ESI=ESI-4 si EDI=EDI-4

c. Prefixe pentru executia repetatd a unei instructiuni pe siruri

Constructia:
prefix_instructiune instructiune_pe_siruri
este echivalenta cu:

repeta:
instructiune_pe _siruri
loop repeta

unde prefix_instructiune este unul din urmatoarele prefixe:

REP (REPeat) Repeta cat timp ECX # 0

REPE (REPeat while Equal)
REPZ (REPeat while Zero)

REPNE (REPeat while Not Equal)
REPNZ (REPeat while Not Zero)

Repeta cit timp ECX#0s1 ZF =1

Repeta cat timp ECX #0551 ZF =0

Observatie
Prefixele REPE/REPZ si REPNE/REPNZ sunt destinate pentru a fi utilizate DOAR cu instructiunile
STOSXx, MOVSx, SCASx sau CMPSX.

Exemple

1. Copierea unui sir intr-un alt sir

segment data use32 class=data
S db lal, lbl, lcl, 'd', lel
len equ $-s ; lungimea sirului s (in octeti)
d times len db O

segment code use32 class=code

start:
mov ecx, len ; numdrul de elemente ale sirului
cld ; DF = 0
mov esi, s ; ESI = offset-ul sirului sursa
mov edi, d ; EDI = offset-ul sirului destinatie
rep movsb ; executie repetatd pédnd cand ECX = 0

2. Cautarea unei valori Intr-un sir

segment data use32 class=data
s do 2, 1, 3, 5, 7
len equ $-s ; lungimea sirului s (in octeti)




segment code use32 class=code

Sstart:
mov ecx, len ; numdrul de elemente ale sirului
cld ; DF = 0
mov edi, s ; ESI = offset-ul sirului sursa
mov al, 5 ; AL = 5 (5 este valoarea cautata)
repe scasb ; executie repetata pdnd cand ECX = 0 sau ZF=1

3. Cea mai rapida cale de initializare a unui bloc de memorie de mare dimensiune: rep stosb

EXERCITII

1. Se da un sir de caractere S. S@ se copieze elementele sirului S intr-un alt sir de caractere D, folosind
instructiuni pe siruri.

2. Se da un sir de caractere S format din litere mici. Sa se construiasca un sir de caractere D care sd
contind literele din sirul initial transformate in majuscule, folosind instructiuni pe siruri.

3. Se da un sir de octeti S. Sa se construiasca sirul de octeti D, care contine pe fiecare pozitie numarul de
biti care au valoarea 1 din octetul de pe pozitia corespunzatoare din S.
Exemplu:

S:5,25,55,127

S in baza 2: 101, 11001, 10111, 1111111

D:2,3,5,7

4. Se da un sir de cuvinte S. Sa se construiascd doua siruri de octeti:

— BI1 care are ca elemente partea superioara a cuvintelor din s;

B2 care are ca elemente partea inferioara a cuvintelor din s.

5. Se dau doua siruri de octeti S1 si S2 de lungimi egale. Sa se determine pozitia p in care elementele
ambelor siruri sunt egale.

6. Se da un sir de octeti S. S se ordoneze crescdtor elementele sirului.

7. Se da un unui sir de octeti reprezentand un text (o succesiune de siruri de caractere separate prin spatii).

Sa se determine cuvintele din sir care sunt palindroame (ex. cojoc, capac etc.).




