LOGIČKE OPERACIJE
Najjednostavnija logička operacija je NOT koja invertuje sve bite. Princip funkcionisanja je sledeći:

Polazna vrednost: 



01001010
Vrednost nakon izvršene operacije NOT:
10110101
Na primeru se uočava da je svaki bit promenio svoju vrednost. Ova operacija može da se razume i kao oduzimanje od 255 ili računanje prvog komplementa.

Veoma slična operacija je NEG. Razlika je u tome da NOT izračunava prvi komplement, a NEG računa drugi komplement operanda (drugi komplement se dobija računanjem prvog komplementa i dodavanjem broja 1 na razultat).

Polazna vrednost: 



01001010
Vrednost nakon izvršene operacije NEG: 
10110110
Drugi komplement ima veoma značajnu ulogu kod rukovanja negativnim brojevima.

Sledeće logičke operacije zahtevaju dva operanda. To su AND, OR i XOR. Rezultat operacije AND (I) je 1 ukoliko su oba operanda 1, u suprotnom rezultat je 0.
Prvi operand: 

1100
Drugi operand:
1010
Rezultat (AND):
1000
Kod operacije OR rezultat će biti 1 ako je neki od operanada 1, inače će rezultat biti 0.

Prvi operand:

1100
Drugi operand:
1010
Rezultat (OR):

1110
Kod operacije XOR (ekskluzivno ILI) daje rezultat 1 ukoliko su operandi različiti. Za jednake operande rezultat će biti 0.

Prvi operand:

1100
Drugi operand:
1010
Rezultat (XOR)
0110
Kombinovanjem gornjih logičkih operacija možemo ostvariti bilo koju logičku funkciju. Često koristimo osobinu XOR funkcije da vršenje XOR operacije nad istim bitovima uvek daje rezultat 0. Ovaj trik se koristi kod resetovanja vrednosti registara jer instrukcija mov ax,0 u mmeoriji zauzima 3 bajta, dok instrukcija xor ax, ax zauzima samo dva bita. Ako je na primer saržaj registra ax nula, nakon izvršene instrukcije or ax,ax Zero fleg će biti setovan. Ovaj metod je kraći od cmp ax,0.
Sledeća grupa operacija su pomeranje (rotiranje). Sadržaj bajtova (byte) i reči (word) možemo pomerati ulevo ili udesno na više načina. Zajedničko za sve operacije pomeranja je da bit koji ispada iz registra će završiti u Carry fleg-u.
Rotiranje u pravom smislu vrše instrukcije ror (rotate right) i rol (rotate left). Nakon instrukcije treba napisati šta rotiramo (registar, memorijsku adresu), i nakon zareza treba upisati za koliko mesta želimo da pomeramo.
Operand: 



01100101
Nakon izvršene instrukcije ror:
10110010
Vrednost Carry fleg-a je 1 jer je nakon rotiranja na desnom kraju iz bajta ispala jedinica.

Operand:



01100101
Nakon izvršene instrukcije rol:
10110010
Vrednost Carry fleg-a je 0 jer je nakon rotiranja na levom kraju iz bajta ispala nula.

Na sličan način funkcionišu i instrukcije rcr i rcl. Razlika je u tome što kod ovih instrukcija Carry fleg se ponaša kao deveti bit bajta. Prilikom pomeranja krajnji bit ispada u Carry, a Carry ulazi u bajt sa druge strane.
Instrukcija rcr funkcioniše na sledeći način:
Vrednost Carry bita pre pomeranja: 0
Bajt pre pomeranja:

01100101
Bajt nakon pomeranja:
00110010
Vrednost Carry-ja nakon pomeranja: 1 jer je pre pomeranja desni bit bio 1.

Vrednost Carry bita pre pomeranja: 1
Bajt pre pomeranja:

01100101
Bajt nakon pomeranja:
10110010
Vrednost Carry-ja nakon pomeranja: 1 jer je pre pomeranja desni bit bio 1.

Instrukcija rcl funkcioniše na sledeći način:

Vrednost Carry bita pre pomeranja: 0
Bajt pre pomeranja:

01100101
Bajt nakon pomeranja:
11001010
Vrednost Carry-ja nakon pomeranja: 0 jer je pre pomeranja levi bit bio 0.

Vrednost Carry bita pre pomeranja: 1
Bajt pre pomeranja:

01100101
Bajt nakon pomeranja:
11001011
Vrednost Carry-ja nakon pomeranja: 0 jer je pre pomeranja levi bit bio 0.

Treći slučaj rotiranja je kad bit koji napušta bajt nakon pomeranja odlazi u Carry, ali bit koji ulazi je uvek nula. Način funkcionisanja instrukcije shr:
Pre pomeranja:

01100101
Nakon pomeranja:

00110010
Carry ima vrednost 1 jer desni bit koji odlazi u Carry ima vrednost 1.
Način funkcionisanja instrukcije shl:

Pre pomeranja:

01100101
Nakon pomeranja:

11001010
Carry ima vrednost 0 jer je levi bit pre pomeranja imao vrednost 0.

.model small

.stack

.data


TEKST1
db
’Prvi bajt: ’


TEKST2
db
’Drugi bajt: ’


TEKST3
db
’Rezultat: ’


BROJ1

db
01011101b


BROJ2

db
10101011b

.code

start:


mov
ax, _data


; postavljanje registra ds na 

mov
ds, ax


; pocetak data segmenta

mov
ax, 0b800h


; segmentna adresa ekranske memorije

mov
es, ax


; smesta se u registar es

mov
ax, 3



; modešavanje mod-a 25x80 karaktera

int
10h



; brisanje ekrana

xor
di, di


; resetovanje registra di

mov
si, offset TEKST1

; si pokazuje pocetnu adresu teksta

call
Ispis1


; poziv procedure Ispis1

mov
bl, byte ptr [BROJ1]
; broj za ispis je u registru bl,

call
Ispis2


; njega na ekran ispisuje 

; procedura Ispis2 

mov
di, 160


; pocetna adresa sledeceg teksta

mov
si, offset TEKST2

; isto kao i za TEKST1, samo za TEKST2

call
Ispis1


mov
bl, byte ptr [BROJ2]


call
Ispis2


mov
di, 320


mov
si, offset TEKST3


call
Ispis1


mov
bl,byte ptr [BROJ1]
; prvi broj se stavlja u registar bl

and
bl, byte ptr [BROJ2]
; i izvrsi zeljene operacije sa drugim 

; brojem koji se kasnije prikazuje na 

; ekranu. To biramo zeljenu operaciju.

call
Ispis2

xor
ax, ax


; cekanje na pritisak korisnika na 

; tastaturi

int
16h


mov
ax, 4c00h


int
21h

Ispis1

Proc


; Pocetak rutine Ispis1

mov
cx, 16


; tekst se sastoji od 16 karaktera

mov
ah, 15


; bela boja na crnoj pozadini
1_Lab1:


mov
al, [si]


; Slovo za ispis smesta se u 

mov
es:[di], ax


; registar al, pa se ispisuje na adresu






; na koju pokazuje es:[di]
add
di, 2



; polozaj sledeceg karaktera

inc
si



; sledeci karakter

loop
1_Lab



; vrednost cx-a smanjuje se za 1






; i skace na zadato mesto ako je







; cx razlicit od nule

Ret




; povratak u glavni program
Ispis1

Endp


; kraj rutine
Ispis2

Proc


; pocetak rutine Ispis2

add
di,6



; pomeraj za tri pozicije

mov
cx, 8



; podatak se sastoji od 8 bita

mov
ah, 15


; bela boja na crnoj pozadini
2_Lab1:


mov
al, ’0’


; ASCII kod nule smesta se u al

shl
bl, 1



; podatak se pomera za jedan ulevo






; bit koji ispada ide u Carry

jnc
2_Lab2


; ako je taj bit 0, skok na labelu






; 2_Lab2

mov
al,’1’


; ako je 1, u al smestamo ASCII od 1
2_Lab2:


mov
es:[di], ax


; broj ispisujemo na ekran

add
di, 2



; pomeraj za jedno mesto

loop
2_Lab1


; ponavljamo proceduru u skladu sa cx

ret




; povratak iz rutine
Ispis2

Endp


; kraj rutine
end
start




; kraj programa
U poređenju sa prethodnim programima ovaj program je značajno složeniji. U ovom programu javljaju se ciklusi, procedure, uslovi, itd. Resetovanje registara izvršeno je instrukcijom xor. Već smo napomenuli da ukoliko je neki deo programa potrebno izvršiti više puta, dovoljno je taj deo programa napisati samo jednom i iz glavnog programa pozivati instrukcijom call. Instrukcija call slićna je instrukciji jmp sa razlikom što program zbog kasnijeg povratka zapamti adresu instrukcije. U prethodnom primeru početak procesure označava reč Proc. Ime procedure zadaje se labelom pre ključne reči Proc. Kraj procedure označava reč Endp. Unutar procedure veoma važnu ulogu ima instrukcija ret koja saopštava procesoru da se vrati na red programa koja sledi iza instrukcije call. Jako je bitno da iz procedure ne pokušamo da izađemo u DOS jer će to sa velikom verovatnoćom prouzrokovati blokiranje programa.
Drugi bitan element programa je ciklus ili petlja. Funkcionisanje ciklusa baziran je na tome da u jedan registar upišemo broj koliko puta operacije treba da se izvrši, na kraju smanjimo vrednost registra i ovaj postupak ponavljamo dok vrednost registra ne postane nula. Opisani postupak se u asembleru lako implementira pošto postoji posebna instrukcija loop koja radi upravo to. Broj izvršavanja ciklusa treba upisati u registar cx, i kad program stigne do instrukcije loop, smanjuje vrednost cx-a za jedan, i ako sadržaj nije nula skače na labelu koja je iza instrukcije loop.
Osim napuštanja programa korišćena su još dve funkcije ROM BIOS-a. Prekid 10h rukuje ekranom, dok prekid 16h vrši rukovanje tastaturom. Što se tiče funkcionisanja programa novo je i ispis binarnih brojeva. To se rešava da se bajt koji sadrži podatak uvek pomera za jedan ulevo, tako da levi bit prelazi u Carry fleg. Pre izvršenja operacije u registar al smestili smo ASCII kod nule. Ako u toku pomeranja vrednost Carry-ja postane 1, tada sadržaj registra al promenimo da bude ASCII od 1. Ako je nule, onda preskačemo promenu. Broj koji tako dobijamo ispisujemo na ekran. Opisani postupak ponavljamo za svaki bit (8 puta).
Sledeći program ne sadrži ništa novo, ali neće raditi sa dva podatka već samo sa jednim jer za pomeranje je potreban samo jedan bajt.
