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Descrierea simulatorului de calculator didactic.

Acest simulator incearca sd pund la dispozitia studentilor o unealta
care sa 11 ajute sad inteleagd procesele logice interne ale unui procesor si
insusirea bazelor programarii in limbajul de asamablare. El simulezd un
calculator didactic. Acesta este un model abstract, realizat pentru a ilustra
principiile de baza ale functionarii procesorului. Procesoarele existente in
calculatoarele nostre sunt particularizari ale acestur model.

Fereastra de inceput contine mai multe zone importanate. Prima este
o fereastra 1n care este reprezentatd memoria principalda. Aceasta este
impartitd in 16x16=256 locatii de memorie fiecare locatie de memorie avand
8 biti. Pentru a usura intelegerea, continuul memoriei este reprezentat in
hexadecimal. Ex A0 =1001000.,,. La fel si adresele, pe verticala fiind
reprezentatd jumatatea cea mai semnificativa (prima jumatate) a adresei, iar
pe orizontala este reprezentata jumdtatea cea mai putin semnificativa
apartinand adresei. De asemenea in coltul dreapta jos, in bara de stare, apare
adresa locatiei de memorie in care se afla cursorul in acel moment. Memoria
poate fii editatd intr-o maniera asemanatoare celei utilizate in editoarele de
text folosind Ctrl-C, Ctrl-V etc. Aceste functii pot fi gasite si 1n meniul edit.

Simulatorul dispune de asemenea de 16 registre pentru uz general de
8 biti, numerotate de la RO la RF ultimul dintre ele, RF, actionand ca si
iesire. De asemenea in coltul dreapata sus se afla cele doua registre sistem,
contorul de programe (Program Counter-PC) si registrul de instructiuni
(Instruction Register-IR). Langa contorul de programe se afla un buton care
permite setarea la zero a contorul de programe. Acesata echivalezd cu
repornirea executarii programului. Tot Tn aceasta zond se afla si
atotputernicul buton de help.

Sub contorul de programe si registrul de instructiuni se afla doua
butoane care permit deschiderea si salvarea fisierelor de tip PRG si ASM.
Primul tip de fisier este un format propietar iar cel de al doilea este un tip de
fisier sursd in limbajul de asamblare. Aceleasi functii pot fi gdsite si in
meniu “File”.

Mai jos sunt patru butoane care folosesc la depanarea programelor.
Primul, etichetat “Run” demareaza executia programului din memorie pana
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cand se apasa butonul etichetat “Break”, se intdlneste instructiunea “halt” sau se
intalneste o instrutiune invalida.

Butonul etichetat “Step” porneste executia pas cu pas a programului din
memorie. Adicad executa instructiunea a carei adresda se afla in PC si il
incrementeza pe acesta. Daca programul ruleaza va trebui sa apasati prima data
Break. Numai dupa aceasta efectul butonului Step va fi vizibil.

Butonul etichetat “Break™ va opri executia programului din memorie.

Butonul etichetat “Clear” foloseste la resetarea memoriei principale,
regstrilor si/sau a contorului de programe sau a registrului de instructiuni.

De asemenea meniul Run contine aproape aceleasi functii, exceptie facand
functia Break.

Reprezentarea memoriei principale

Contorul de Program
Registrul de instructiuni
Registrii de uz general \

Buton de help contextual \

2" Simple Simulator

File Edit Bun Help

00: 00,00 dnwvalid
0z: 00,00 dnwvalid
04: 00,00 invglid
0g: 00,00 dnwslid
08: 00,00 dnwslid
Oi: 00,00 dnwslid
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Freastra pentru afisare ne permite afisarea sub forma caracterelor ASCII a
continutului registrului RF. Afisarea continutului se face in momentul scrierii
registrului. Adica daca se scrie in registru, atunci se tipareste. Daca nu, nu se
intamplad nimic.

Bara de stare este Tmpartita in trei parti. Prima parte afiseaza adresa locatiei
de memorie curente, a doua daca memoria a fost sau nu modificata, iar a treia
starea programului sau intervalul de memorie selectatd. Zonele de memorie
modificate apar colorate in rosu.

Fereastra de desamblare arata continutul memorie sub forma instructiunilor
limbajului de asamblare.

Limbajul de asamblare a fost creat pentru a usura scrierea programelor in
cod magina. Scrierea direct in cod masind a programelor este o modalitate prea
abstracta pentru a avea o raspandire mare in randul programatorilor.

Pentru acesta s-au realizat interpretoare de limbaj de asamblare. Ideea de
baza a acestui limbaj este reprezentarea grupurilor de biti care reprezinta
intructiunile Tn cod masind cu cuvinte cheie numite “mnemonice”. De exemplu
intructiunea de oprire a executiei programului este 1100 0000 0000 0000 (CO
00¢16). Aceata intructiune este reprezentatd in limbajul de asamblare prin
mnemonicul halt. Bineinteles cd si pentru celelate istructiuni exista mnemonice
care vor fi prezentate mai tarziu.

Pentru a usura intelegerea si scrierea programelor Tn cod masina

Butonul “ASM” porneste mediul de programare in limbajul de asamblare.
Butonul “Disasm” deschide un fisier text cu sursa in asamblare a programului
aflat Tn memorie. Chiar daca el a fost scris “de mana” direct in memorie.

Fereastra de editare

¢} Simple Assembler
File Edit Aszemblel Erorz Help

A

[ 1] [Insert / o

Fereastra de prezentare a erorilor Buton start asamblare
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Mediul de programare Tn asamablare este impartit Tn doud parti fereastra de
editare si fereastra de erori, In care se afiseza ultima eroare de asambare. De
asemenea se afla si butonul de start a asamblorului.

In partea a doua a acestui laborator se vor explica citeva exemple
simple de programe in ASM.
Formatul general al liniilor de program este:

[eticheta:][instructiune][;comentarii]

e cticheta este un sir de caractere alfanumeric care nu poate sd inceapa cu o
cifra. Eticheta trebuie sa se termina cu caracterul *“:”.Etichetele sunt
folosite pentru a determina destinatiile salturilor si reprezinta o adresa din
memorie.

® instructiunea este formata dintr-un mnemonic si operanzi

e comentariile sunt siruri de caractere alfanumerice care incep cu “;”.
Comentariile tin pana la sfarsitul randului.

Toate cele trei parti sunt optionale. Deci putem avea orice combinatie.
(eticheta — comentariu, instructiune-comentariu, etc.)

Instructiunile sunt Tn marea majoritate pe doi bytes. Prima jumatate a
primului byte reprezintd opcode-ul. Restul grupurilor de cate 4 biti
reprezinta operanzii.

Tipurile de date folosite

Acest simulator foloseste doua categorii de tipuri de date numerele si
sirurile de caractere.
Numere sunt reprezentate in trei baze — binar, decimal si hexadecimal.
Numerele binare sunt reprezentate prin siruri de ‘1’ si ‘0’ terminate cu
litera “b”
Numerele decimale sunt reprezentate prin siruri de cifre de la ‘0’ la
‘9’ terminate cu d. Pentru a se arata ca numarul este negativ se poate pune in
fata semnul ‘-°. De asemenea folosirea literei ‘d’ nu este obligatorie.
Numerele hexadecimale sunt reprezentate prin siruri de cifre de la ‘0’
la ‘9’ si litere de la ‘A’la ‘F’. Pot fi reprezentate in trei modalitati:
e Stil C- numarul Tncepe cu “Ox” si continuat cu un sir de
cifre hexadecimale ‘0’-‘9’ si ‘A’-‘F’. Ex: OxIF.
® Stil Pascal —numarul incepe cu caracterul ’$’ urmat de
cifre hexadecimale. Ex: $1F.
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e Stil Asamblor- numarul este format dintr-un sir de
caractere hexadecimale care nu poat incepe cu o “litera”
si este terminat cu litera ‘4’. In cazul in care numirul
trebuie inceape cu o “litera” se adauga cifra ‘0’. Ex IFh
sau OAFh.

Remareci:
= Semnul ”-“ se poate folosi numai pentru reprezentdrile decimale
ale numerelor negative. Daca doriti sa folositi un numar negativ
reprezenat in lata baza decat 10 va trebui sa il reprezenati in
complement fata de 2. Ex: -10 (00001010b) va fi reprezentat OF6h
sau [1110110b.
= Nu sunt permise spatii in interiorul numerelor.

Tipul string este format din siruri de aproape orice caractere execeptie
facand ghilimelele si apostroafele. Pentru a reprezenta un singur caracter de
obicei se folosec apostroafele. Ex ‘a’. Pentru reprezentarea mai multor
caractere acestea sunt incadrate de ghilimele. Ex “abcd!#”. Caracterele vor
fi reprezentate in memorie prin codul lor ascii. Ex “abcd” va fi reprezentat in
memorie in felul urmator 61 62 63 64 sau in binar 0110 0001 0110 0011
0110 0100.

In continuare se vor prezenta cateva instructiuni simple si uzuale.

data byte - Scrie in memorie la adresa curenta
Instructiunea nu apare in memorie si deci nu are opcode. Are
mnemonicul db iar datele pot fi siruri de caractere sau numere.

direct load - Incarcare directa - Incarca registrul cu date de la o adresa din
memoria principala.

Are mnemonicul load, op-code-ul I si formatul load reg, [adresa] sau load
reg, [eticheta].

Exemplu:
load R4, [OAh] —incarca in registrul R4 valoarea de la adresa 0A ¢,
load R4, [label] - incarca in registrul R4 octetul de la adresa
determinata de eticheta “label”

In cod hexadecimal exemplul va arita astfel:
1412

Semnificatia acestei instructiuni este:
1(opcode) 4 (registrul destinatie) 12 (adresa sursa)
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Sau 1n binar

00010100 00010010

In cazul in care al doilea operand este o eticheta, la scrierea in
memorie pe locul etichetei va apare adresa de memorie determinata de
aceasta.

immediate load — Incdrcare imediata- Incirca registrul cu date in modul
imediat
Are mnemonicul load, op-code-ul 2 si formatul load reg, numar sau load
reg, eticheta
Exemplu:
load R4, 12h —incarca in registrul R4 valoarea 12,6, reprezentata in
baza 16.
load R4,label — incarca in registrul R4 cu adresa locatiei determinate
de eticheta “label”
In cod hexadecimal exemplul va arita astfel:
2412

Semnificatia acestei instructiuni este:
2(opcode) 4 (registrul destinatie) 12 (data ce trebuie incarcata)

Sau in binar:
00100100 00010010

La fel ca in cazul de mai sus eticheta va aparea ca o adresd Tn memoria
calculatorului.

indirect load — Incarcare indirecta — Incarcarea registrul cu date de la o
adresa aflata 1n alt registru.

Are mnemonicul load, op-code-ul D si formatul load reg_destinatie,

[reg_adresa_sursa]

Exemplu:
load R4, [R5] —incarcd 1n registrul R4 valoarea cu datele aflate la
adresa din registrul 5.

In cod hexadecimal exemplul va arati astfel:
DO 45

Semnificatia acestei instructiuni este:
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D(opcode) O(biti nefolositi) 4 (registrul destinatie) 5 (registrul in care
se afla adresa sursa)

Sau in binar:
11010000 01000101

move-copiaza intre registrii-mnemonicul move, op-code-ul si formatul move
regl,reg2. Copiaza continutul registrului reg?2 in registrul regl.

Exemplu:

move RI, R2 - copiaza contnutul registrului 2 in registrul 1

In cod hexdecimal exemplu va arata astfel:

40 12 move(40) R1(1),R2(2)

Sau in binar:

0100 0000 0001 0010

JmpEQ - salt daca egal — salt daca continutul registrului reg este egal cu cel
al registrului RO

Are mnemonicul jmpEQ, op-codul-ul B si formatul jmpEQ reg=R0
adresa_destinatie, sau jmpEQ reg=R0 eticheta_salt.

Exemplu:
JmpEQ RO=R1 OxAA - incarca in PC instructiunea de la adresa AA
jmpEQ RO=RI salt - incarca in PC instructiunea de la adresa la care
se afla eticheta salt.
In cod hexadecimal exemplul va arata astfel:
B1 45
Sau 1n binar:
10110001 01000101

Aceste date se pot interpreta in felul urmator:
B(se compara registrul 0) 1 (cu registrul 1) 45 (si daca sunt egale se
incarca in PC a adresa 45)

Jjmp - salt neconditionat - incarca in PC adresa instructiunii care trebuie
executate.

Are mnemonicul jmp, op-code-ul B si formatul jmp adresa_destinatie sau
jmp eticheta.

Exemplu:
jmp 0x45 - incarca in PC instructiunea de la adresa AAh
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Jjmp salt - Incarcd in PC instructiunea de la adresa la care se afla
eticheta salt.

In cod hexadecimal exemplul va arata astfel:
BO 45

Sau in binar:
10110000 01000101

Aceste date se pot interpreta in felul urmator:
B(se compara registrul 0) O (cu registrul 0) 45 (si daca sunt egale se
incarca in PC a adresa 45)

Acesta instructiune apare in memorie ca un caz particular al instructiunii
JmpEQ deoarece tot timpul RO=RO.

Exemplu:

jmp 0x45 - incarca in PC instructiunea de la adresa AAh

Jjmp salt - Incarcd in PC instructiunea de la adresa la care se afla
eticheta salt.

addi- adunarea a doi intregi — aduna continutul a doi registrii Tn
complement fata de 2 si stocheaz rezultatul in un al treilea registru.

Are mnemonicul addi, op-code-ul 5 si formatul addi reg3, regl, reg2. Unde
regl sireg2 sunt sursele adunarii iar reg3 este destinatia.
Exemplu:

addi RF,R1,R2

In cod hexadecimal exemplul va arata astfel:
SF 12
Sau in binar:
1011111 00010010
Semnificatia acestel instructiuni este:
S(opcode) F (registrul destinatie) 1 (registru sursa) 2 (registru sursa)

halt — stop - Opreste executia programului
Are mnemonicul halt, op-codul C si nu are operanzi.
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In continuare vom prezenta doua exemple. Primul exemplu va tipari la
nesfarsit In fereastra de afisare toate caracterele ascii. Al doilea va afisa un
text aflat Tn memoria calculatorului.

load RF,0 Jinitialize to 0
load R7,1 ,increase step

NextChar: addi RF,RF,R7;increase (is written to RF(=screen))
jmp  NextChar ;repetat

In continuare se va descrie functionarea programului:

*se incarca in registrul RF 0 — se initializeaza contorul

*se incarca in registrul R7 1 — se initializeaza pasul de crestere a
contorului

*se aduna la registrul RF continutul registrului R1 — se
incrementeaza contorul. De fiecare data cand registrul se incrementeaza
contorul RF se afiseaza pe ecran caracterul ASCII cu codul corespunzator
continutului registrului RF.

*salt neconditionat la adresa determinata de eticheta NextChar — in
felul acesta se creaza un cilclu infinit.

In acest simulator daca continutul unui registru este FF adunarea unui
numar va da rezultatul truncat la ultimele doua cifre hexadecimale. Aceasta
operatiune nu va genera un mesaj de eroare.

Echivalentul in C++ al programului ar fi

include <stdio.h>
inti;

main(){

i=0;

while(1){
i=i+1;
putc(i);
/

/

Programul va aparea Tn memorie sub forma
Initial contorul de programe va avea valoarea 0 la fel ca si registrul de
instructiuni.
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00: 2F 00 - load (2) RF (F) ,0 (00)

Unitatatea de comanda incepe faza de extragere de la adresa 00
plasand instructiunea 2F 00 in registrul de instructiuni. Unitatea de comanda
este proiectatd Tn asemenea fel incit sa extraga din memorie cate doi octeti,
marimea registrului de instructiuni. Dupa aceasata se creste numaratorul de
program cu doi. Astfel la sfarsitul acestui ciclu fetch contorul de programe si
registrul de instructiuni vor arata astfel.

PC: 02 0000 0010

IR: 2F 00 0010 0111 0000 0001

Din acest moment urmeaza decodificarea instructiunii §i executia ei
in paralel cu urmatorul ciclu fetch. Instructiunea este decodificata si Unitatea
de Comanda trage concluzia ca trebuie sd incarce 1n registrul RF valoarea 0.

02: 2701 -0010 0111 0000 0001 - load (2) R7 (7) ,1 (01)

Asemadnator, urmeza procesarea instructiuni de la adresa 02h. Ea este
incarcatd in registrul de instructiuni dupa care contorul de programe este
incrementat cu 2. Urmeazi decodificarea intructiunii. In acest moment
Unitatea de Comanda seteaza registrul de R7 cu valoarea 1.

Registrii sistem vor ardta astfel:

PC: 04 0000 0100
IR: 2701 0010 0111 0000 0001

In pasul urmator se incarca in registrul de instructiuni, instructiunea
de la adresa 04h.

04: SFF7 -0101 1111 1111 0111 - addi (5) RF (F), RF (F), R7,(7)

Contorul de programe este incrementat cu 2 si se decodeza datele din
registru si Unitatea de Comanda constatd ci trebuie efectuatd o adunare. In
acest moment Unitatea de Comandad activeaza circuitele logice pentru a
efectua o adunare avand ca surse registrii RF si R7, iar ca destinatie registrul
RF. In momentul in care registrul RF este scris, continutul lui este afisat pe
ecran. Cele doua registre sistem arata Tn acest moment asfel.

PC: 06 0000 0110
IR:  S5FF7 0101 1111 1111 0111
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Se incarca urmatoarea instructiune, cea de la adresa 06h.
06: B0 04 -1011 0000 0000 0100-jmp (B) la adresa 04h (04)

Dupa cum se observda eticheta NextChar a fost substituitd, de
interpretorul limbajului de asamblare, cu adresa instructiunii pe care o
indica. Instructiunea este decodificatd si Unitatea de Comanda o
interpreteaza ca istructiune de salt la adresa 04h. Contorul de programe este
setat la valoarea instrutiunii la care trebui efectuat saltul.

In continuare se va descrie al doilea exemplu.

load R1,Text ;the start of the string
load R2,1 ;increase step
load RO0,0 ,string-terminator

NextChar: load RF,[R1] ;get character and print it on screen
addi R1,R1,R2 increase address
jmpEQ RF=R0,Ready,;when string-terminator, then ready
jmp  NextChar ;next character

Ready: halt

Text: db 10
db "Hello world !!",10

db " fromthe",10
db " Simple Simulator",10
db O ,string-terminator

Programul functioneaza in felul urmator:

load R1,Text *seincarcain registrul RI adresa de inceput a
stringului — adresa de Tnceput este obtinuta prin Tnlocuirea etichetei
Text cu adresa pe care o indica.

load R2,1 *se incarca in registrul R2 1 — se initializeaza pasul
de crestere a contorului
load RO0,0 *se incarca in registrul RO 0 — se initializeaza RO

cu caracterul de sfarsit de string

NextChar:load RF,[R1] *se incarca in registrul RF caracterul
aflat la adresa continuta in registrul R1 — se afiseaza caracterul aflat
la adresa continuta de registrul R1.
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addi R1,R1,R2 *se adund continutul RI la continutul R2 iar
rezultatul se stocheaza in RI- se seteaza in R1 adresa urmatorului
caracter care trebuie afisat.

jmpEQ RF=R0,Ready *se compara continutul registrului RF cu
continutul registrului R1 si daca sunt egale se incarca in PC adresa
instructiunii indicate de eticheta Ready —se verifica daca s-a ajuns la
caracterul care indica sfarsitul sirului. Eticheta “Ready” indicand
instructiunea “Halt” aceasta are ca efect oprirea programului.

jmp  NextChar *salt neconditionat la adresa determinata de
eticheta NextChar — in felul acesta se continua ciclul atat timp cét nu
se intalneste caracterul de sfarsit de sir.

db 10

db  "Hello world !!",10

db " fromthe",10

db " Simple Simulator",10
db O ,string-terminator

Aceastd sectiune din program incarcd in memorie sirul de caractere
care trebuie afisat. Incircarea in memorie incepe de la locatia imediat
urmatore instructiunii “half”’. Dupa intructiune “halt” apare un spatiu liber.
Aceasta se datoreaza faptului ca in memorie se aloca spatiu pentru operanzi,
chiar daca acestia nu sunt folositi.

Echivalentul in C++ al programului ar fi

include <stdio.h>;
include <string.h>;

inti;
char *Text;

main(){
i=0;
Text ="\n Hello world !! \n from the\n Simple Simulator\n ”;
dof
putc(Text[i]);
i=i+1;
J} while(Text[i]!=0)
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In memorie programul apare astfel:

Registrii sistem:
PC: 00 0000 0000
IR: 00 00 0000 0000 0000 0000

00: 21 10 load (2) R1 (1), Text (10)-eticheta este Tnlocuitd cu o adresa
Reprezentare in binar. 0010 0001 0001 0000

La inceputul executiei programului registrul de instructiuni si registrul
de programe sunt au valoarea zero. In prima fazi se incarci in registrul de
programe instructiunea de la adresa 00Oh si se incrementeza cu 2 contorul de
programe. Datele aflate in registrul de instructiuni sunt interpretate de
Unitatea de Comandi care di ordinele necesare. In paralel cu executarea
instructiunii se incarcad registrul de instructiuni instructiunea de la adresa
02h.

Registrii sistem:
PC: 02 0000 0010
IR: 2110 0010 0001 0001 0000

02: 2201 load (2) R2(2),1(01)
0010 0010 0000 0001
In mod similar se actionea la pasul urmitor. Se incrementezi contorul
de program si apoi se decodifica instructiunea. Unitatea de Comanda
interpreteaza instructiunea ca o comanda load si setezd registrul R2 la
valoarea 0/h.
Registrii sistem vor ardta astfel:

PC: 04 0000 0100
IR: 2201 0010 0010 0000 0001

04: 2000 load (2) RO (0), 0 (00)
0010 0000 0000 0000
In timpul executiei de la adresa 02h in registrul de instructiuni se
incarcd instructiunea de la adresa 04h. Dupa terminarea executiei de la la
adresa 02h se incrementeazd contorul de programe cu 2. Instructiunea este
decodificata iar UC (Unitatea de Comandd) se conformeaza si incarca in
registrul RO date ce reprezintd valoarea 00h.
Registrii sistem arata astfel:
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PC: 06 0000 0110
IR: 20 00 0010 0000 0000 0000

NextChar:06: DO F1 load (DO) RF (F), [R1](1)-adresa aflatd in registrul R1
1101 0000 1111 0001

In timpul executiei, in registrul de instructiuni s-a incircat
instructiunea de la adresa 06h. Acum contorul de programe este incrementat
cu 2 si instructiunea este decodificatd. UC executd instructiunea si incarca
in registrul RF datele de la adresa continuta in registrul R/.

Registrii sistem:
PC: 08 0000 1000
IR: DO F1 1101 0000 1111 0001

08: 51 12 addi (5) R1(1),R1(1),R2(2)
0101 0001 0001 0010

In urma operatiei fetch in registrul de instructiuni se afld instructiunea
indicatda de contorul de program. Contorul de program este incrmentat cu
valoarea 2, indicand instructiunea de la adresa OAh. Instructiunea este
decodificata de catre UC, iar aceasta trimite unitatii aritmetico-logice
continuturile rgistrilor R/ si R2 si comanda adunarea lor in complement fata
de 2, iar rezultatul este stocat in registrul R1.

Registrii sistem:
PC: 0A 0000 1010
IR: 5112 0101 0001 0001 0010

0A: BF OE JmpEQ(B) RF(F)=RO(O) , Ready-eticheta este Tnlocuitd
1011 1111 0000 1110

In timpul executiei instructiunea indicati de contorul de instructiuni
este incarcatd in registrul de instructiuni. Dupd terminarea executiei
instructiunii precendente contorul de programe este incrementat cu 2.
Instructiunea BF OF este decodificata, interpretata ca instructiune de salt la
adresa OFEh daca registrele RO si RF au acelasi cotinut. Pentru aceasta
contorul de programe este setat la valoarea OFEh. Daca conditia aceasta nu
este indeplinita contorul de programe este incrementata cu 2.
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Registrii sistem:

PC: 0C-0000 1011 daca conditia nu ester indeplinita sau OE-0000
1110 daca conditia de salt este indeplinita
IR: BF OE 1011 1111 0000 1110

0C: BO06 jmp(B0O) NextChar (06)
1011 0000 0000 0110

Instructiunea care este incarcatd in registrul de programe in urmatorul
ciclu fetch, daca conditia de la instructiunea nu este indeplinitd este o
instructiune de salt neconditionat. Ea este decodata de UC, iar in urma
decodarii UC 1incarca in PC adresa instructiunii care va trebui sa fie
executata.

Registrii sistem arata astfel:

PC: 06 0000 0110
IR: B0 06 1011 0000 0000 0110

Ready: OE: COO00 halt
1100 0000 0000 0000

Ultima instructiune din program este o instructine de oprire a
executiei programului. Ea este executatd in acest program numai daca
conditia de salt de la instructiunea de la adresa OAh a fost indeplinita.

In urmitoarea parte se prezinti felul in care sunt reprezentate in
memorie caracterle care vor fi afisate pe ecran. Se observd ca in fiecare
celula de memorie este scrisa reprezentarea in hexadecimal a codului ASCII
corespunzator fiecarui caracter.

10: 0A W 19:72 r
11:48 H 1A:6C [
12:65 e 1B:64 d
13:6C [ 1C: 20

14: 6C [ 1D: 21 !

15:6F o 1E: 21 !

16: 20 1F: 0A W
17:77 w 20: 20

18: 6F o 21: 20
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22:20
23: 20
24: 66 f
25:72 r
26: 6F o
27:6D m
28:20
29: 74
2A: 68
2B: 65
2C: OA
2D: 20
2E: 20
2F: 53
30: 69
31: 6D
32:70

g ==

ST

33: 6C
34: 65
35:20
36: 53
3775
38: 6D
39: 75
3A: 6C
3B: 61
3C: 74
3D: 6F
3E: 72
3F: 0A

Q

gNQNQNSSN.(A
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Exercitii 1:
1. Sase scrie programul urmator in formad hexadecimala si apoi in forma
binara.
00:load RI,{0x0A]
02:load R2,0x0B

04:addi R3,R1,R2
06:halt

2. Se da urmatorul program scris in forma hexadecimalda. Sa se

convereteasca in limbaj de asamblare.
00:21 01
02:40 12
03:5F 12
04:C0 00

3. Sa se scrie un program in limbaj de asamablare care sa adune
numerele 1d,2d,3d,4d,10h,ABh, 0011 1010b. Rezulatul va fi plasat in
registrul R7.

4. Sa se scrie un program in limbaj de asamblare care sa afiseze de la
inceput la inceput si de la sfarsit la inceput un sirul de caractere ascii
aflate in memorie. Sirul este descris mai jos.Se cunosc adresa de
inceput si caracterul care termina sirul.
start_sir db “luna”

db Oh

5. Sa se scrie un program in limbaj de asamblare care sa numere de cate
ori apare caracterul ‘a’ in urmatorul sir de caractere aflat in
memorie. "zdreanta cel cu ochii de faianta”.

6. Sa se scrie un program in limbaj de asamblare care sa numere
cuvintele din urmatorul sir de caractere. Cuvintele sunt subsiruri de
caractere despartite de unul sau mai multe caractere * ¢
“Sa vedem cum ar trebui codificate instructiunile unui calculator
obisnuit.”
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Exercitii 2:

1. Sase scrie programul urmator in forma hexadecimala si apoi in forma

binara.
00:load R1,string
02:load R2,-1
04:addi RF,RI,R2
06:halt

string: 08:db “ABC”

2. Se da urmatorul program scris in forma hexadecimalda. Sa se
convereteasca in limbaj de asamblare.
00:20 13
02:21 10
04:22 01
06:D0 F1
08:5121
0A:Bl OFE
0C:B0 06
OE:C0 00

3. Sa se scrie un program in limbaj de asamablare care sa adune
numerele 31h, 3h, 12h, 0101b, 36h. Rezulatul va fi plasat in registrul
R7.

4. Sa se scrie un program in limbaj de asamblare care sa afiseze de la
inceput la inceput si de la sfarsit la inceput un sirul de caractere ascii
aflate in memorie. Sirul este descris mai jos.Se cunosc adresa de
inceput si caracterul care termina sirul.
start_sir: db “acesta este un program care demonstreaza afiserea
sirurilor — srevin sircs etse lujasem muca”

db Oh

5. Sa se scrie un program in limbaj de asamblare care sa numere de cate
ori apare caracterul ‘c’ in urmatorul sir de caractere aflat in
memorie.” Poate veti fi surpringi sa aflati ca lista instructiunilor in
cod magina este destul de scurta.”.

6. Sa se scrie un program in limbaj de asamblare care sa numere
cuvintele din urmatorul sir de caractere. Cuvintele sunt subsiruri de
caractere despartite de unul sau mai multe caractere * °.

“Primele calculatoare nu excelau in flexibilitate, deoarece programul
executat de fiecare dispozitiv era cablat in unitatea de comanda ca o

parte a sistemului.”
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Exercitii 3:
1. Sase scrie programul urmator in formad hexadecimala si apoi in forma

binara.
00:load RO,10
02:load R1,1
04:load R2,1
08:load R3,0

salt: 0OA:addi R1,R1,R2
0C:addi R3,R3,R2
OE:jmpEQ RO=R3 stop
10:jmp salt

stop:  12:halt

2. Se da urmatorul program scris in formd hexadecimala. Sa se
convereteasca in limbaj de asamblare.
00:21 01
02:22 F9
04:5F 12
06:C0 00

3. Sa se scrie un program in limbaj de asamablare care sa adune
numerele 35h, 2Bh, 21h ,00010100,-1d. Rezulatul va fi plasat in
registrul R7.

4. Sa se scrie un program in limbaj de asamblare care sa afiseze de la
inceput la inceput si de la sfarsit la inceput un sirul de caractere ascii
aflate in memorie. Sirul este descris mai jos.Se cunosc adresa de
inceput si caracterul care termina sirul.
start_sir: db “ sir citit de la inceput - tirfas al ed titic ris”

db Oh

5. Sa se scrie un program in limbaj de asamblare care sa numere de cate
ori apare caracterul ‘c’ in urmatorul sir de caractere aflat in
memorie.” Poate vefi fi surprinsi sa aflati ca lista instructiunilor in
cod magina este destul de scurta.”.

6. Sa se scrie un program in limbaj de asamblare care sa numere
cuvintele din urmatorul sir de caractere. Cuvintele sunt subsiruri de
caractere despartite de unul sau mai multe caractere * ¢
“Conceptul de program stocat in memorie a devenit in prezent solutia
standard de lucru”
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Exercitii 4:
1. Sase scrie programul urmator in forma hexadecimala si apoi in forma

binara.
00:load RO, 10
02:load R1,0
04:load R2,1
08:load R3,1

salt: OA:addi R3,R3,R2
0C:addi R4,R4,R3
OE:addi R1,R1,R2
10:jmpEQ RO=RI stop
12:jmp salt

stop:  14:halt

2. Se da urmatorul program scris in formd@ hexadecimala. Sa se

convereteasca in limbaj de asamblare.
00:20 OE
02:21 OF
04:B1 OA
06:5F 10
08:B0 0C
0A:50 10
0C:C0 00

3. Sa se scrie un program in limbaj de asamablare care sa adune
numerele 00010000b, 2Bh, 27h, 03d, ASh, -3d. Rezulatul va fi plasat
in registrul R7.

4. Sa se scrie un program in limbaj de asamblare care sa afiseze de la
inceput la inceput si de la sfarsit la inceput un sirul de caractere ascii
aflate in memorie. Sirul este descris mai jos.Se cunosc adresa de
inceput si caracterul care termina sirul.
start_sir: db “acesta este un program demonstrativ — srevni sircs”

db Oh

5. Sa se scrie un program in limbaj de asamblare care sa numere de cate
ori apare caracterul ‘c’ in urmatorul sir de caractere aflat in
memorie.” Poate veti fi surpringi sa aflati ca lista instructiunilor in
cod magina este destul de scurta.”.

6. Sa se scrie un program in limbaj de asamblare care sa numere
cuvintele din urmatorul sir de caractere. Cuvintele sunt subsiruri de
caractere despartite de unul sau mai multe caractere ’ ¢
“Dupa cum am mentionat anterior, de obicei se utilizeaza celule care
au opt biti, asa ca vom considera ca si celulele de memorie ale
calculatorului nostru au aceasta marime.”
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Exercitii 5:
1. Sase scrie programul urmator in formad hexadecimala si apoi in forma

binara.
00:load RO,stop_string
02:load R1,start_string
04:load R2,1
06:load R3,[R1]
08:move RF,R3

salt: OA:addi R1,R1,R2
0C:addi R1,R1,R2
OE:jmpEQ RO=RI stop
10:jmp salt

stop:  12:halt

start_string.db “sir de caractere”

stop_string:db 0x0

2. Se da urmatorul program scris in forma hexadecimalda. Sa se

convereteasca in limbaj de asamblare.
00:20 0A
02:21 01
04:22 01
06:23 18
08:24 19
0A:54 43
0C:53 32
0E:51 12
10:40 IF
12:B1 16
14:B0 0A
16:C0 00

3. Sa se scrie un program in limbaj de asamablare care sa adune
numerele 21h, 45h, 34h, 10h. Rezulatul va fi plasat in registrul R7.

4. Sa se scrie un program in limbaj de asamblare care sa afiseze de la
inceput la inceput si de la sfarsit la inceput un sirul de caractere ascii
aflate in memorie. Sirul este descris mai jos.Se cunosc adresa de
inceput si caracterul care termina sirul.
start_sir: db “acesta este un program care demonstreaza afiserea
sirurilor — srevin sircs etse lujasem muca”

db Oh

5. Sa se scrie un program in limbaj de asamblare care sa numere de cate
ori apare caracterul ‘c’ in urmatorul sir de caractere aflat in
memorie.” Poate veti fi surpringi sa aflati ca lista instructiunilor in
cod magina este destul de scurta.”.

6. Sa se scrie un program in limbaj de asamblare care sa gaseasca de cate
ori substringul “in” apare in urmatorul string.

“Apoi, unitatea de comanda analizeaza instructiunea din registrul sau
de la instructiuni si trage concluzia cd trebuie sa Incarce in registrul 5
continutul celulei de memorie de la adresa 6C.”



