Grananja u programu
U programskim jezicima visokog nivoa grananja se ostvaruju upravljačkim strukturama if ... then ili if...then...else. U asembleru ove instrukcije ne postoje, tako da se grananja rešavaju instrukcijama raznih skokva (je, jne, jl, jnl, jg, jng, jp, itd). Prvi primer koji će ovde biti prikazan traži od korisnika unos jednog karaktera sa tastature i na osnovu toga donosi se odluka da li je bilo pritisnuto m ili M, ili nešto drugo.
Zadatak.
Napisati program koji od korisnika traži unos jednog karaktera i u zavisnosti od toga štampa poruku na ekran da li je bilo pritisnuto malo m ili veliko M. Ekran prilikom izvršavanja programa treba da ima sledeći izgled:
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Slika xxx. Funkcionisanje programa

.model small

.stack

.data

tekst1
db
'Pritisnite nesto: $'

tekst2
db
'Pritisnuto je m ili M.',10,13,'$'

tekst3
db
'Nije ni m ni M.',10,13,'$'

novired
db
10,13,'$'

.code

start:
mov
ax, _data

; postavljanje registra ds
mov
ds, ax

; na pocetak data segmenta
mov
ah, 9


; ispis stringa tekst1
lea
dx, tekst1

; moglo bi i mov dx, offset tekst1
int
21h

mov
ah, 1


; cekanje na pritisak korisnika sa tastature
int
21h


; ASCII kod pritisnutog karaktera smesta se u




; registar al
push
ax


; pritisnuti karakter sklanjamo na stek
mov
ah, 9


; prelazak u novi red
lea dx, ujsor

int
21h

pop
ax


; vracanj pritisnutog karaktera sa steka
mov
ah, 9


; ah = 9
lea
dx, tekst2

; ucitamo tekst2 u registar dx
cmp
al, 'm'

; provera da li je pritisnuto slovo 'm'
je
slovo_M

; ako jeste, skok na labelu slovo_M
cmp
al, 'M'

; provera da li je pritisnuto slovo 'M'
je
slovo_M

; ako jeste, skok na labelu slovo_M
lea
dx,tekst3

; ako se izvršava ovaj red programa to znaci





; da nije pritisnuto ni 'm' ni 'M',





; i u registar dx ucitava se tekst3
slovo_M:

int
21h

mov
ax, 4c00h

; napuštanje programa, izlazak u DOS
int
21h

end start



; kraj programa
U sledećem primeru nakon pokretanja programa od korisnika se traži unos jednog karaktera,i na osnovu toga program štampa poruku da li je pritisnuto malo slovo, veliko slovo, broj, ili nešto drugo. Za rešavanje ovog zadatka potrebno je poznavati ASCII kodove brojeva i slova. ASCII kodovi brojeva su u opsegu od 48 do 57 (0: ASCII 48, 1: ASCII 49, ..., 9: ASCII 57), ASCII kodovi velikih slova su u opsegu od 65 do 90 (A: ASCII 65, B: ASCII 66, ... Z: ASCII 90), dok su ASCII kodovi malih slova u opsegu od 97 do 122 (a: ASCII 97, b: ASCII 98, ..., z: ASCII 122). Dakle, u programu treba ispitati iz kog opsega je ASCII kod pritisnutog karaktera i u zavisnosti od toga terba štampati određenu poruku.
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Slika xxx. Funkcionisanje programa za klasifikaciju karaktera

.model small

.stack

.data


text1

db
'Uneto je malo slovo.',10,13,'$'


text2

db
'Uneto je veliko slovo.',10,13,'$'


text3

db
'Unet je broj.',10,13,'$'


text4

db
'Nije ni slovo ni broj, vec nesto drugo.',10,13,'$'

text5

db
'Unesite jedan karakter, esc za kraj programa! $'


newline
db
10,13,'$'

.code

start:

mov
ax, _data

; postavljanje registra ds na pocetak
mov
ds, ax

; data segmenta
mov
ax, 3


; brisanje ekrana
int
10h

pocetak:

mov
ah, 9



; ispis novog reda
lea
dx, newline

int
21h

mov
ah, 9



; ispis stringa text5
lea
dx, text5

int
21h

mov
ah, 1



; cekanje na unos karaktera 
int
21h



; sa tastature od strane korisnika
push
ax



; karakter sklanjamo na stek
mov
ah, 9



; prelazak u novi red
lea
dx, newline

int
21h

pop
cx



; pritisnut karakter vracamo sa steka






; u registar cx
cmp
cl, 27


; ako je bio pritisnut taster esc,
je
kraj



; program se zavrsava (esc: ASCII 27)
cmp
cl, 47


; provera da li je bio pritisnut broj
jg
provera_broja

; ako je ASCII vrednost karaktera veci





; od 47, moguce da je broj, zato se 

; skace na labelu provera_broja
jmp
karakter


; ako je ASCII unetog karaktera manji 

; od 47, sigurno nije ni broj ni slovo
; tada skacemo na labelu 'karakter'

provera_broja:

cmp
cl, 58

; ako smo kod ovog reda, ASCII 

; pritisnutog karaktera je sigurno veci 

; od 47. Ako je pri tome i manji od 58,
; sigurno se radi o broju i zato 

; skacemo na labelu 'broj'

jl
broj

cmp
cl, 64

; provera da li se radi o velikom slovu
jg
provera_vslova
; skok na labelu
jmp
karakter

; ako nije veliko slovo, skok na 






; labelu 'karakter'
broj:

mov
ah, 9



; ispis teksta iz stringa text3
lea
dx, text3

int
21h

jmp
pocetak


; skok na labelu 'pocetak'
provera_vslova:

cmp
cl, 91


; provera da li je slovo veliko
jl
veliko


; skok na labelu veliko
cmp
cl, 96


; provera da li se radi o malom slovu
jg
provera_mslova

; skok na labelu
jmp
karakter


; ako nije malo slovo, skok na 






; labelu 'karakter'
veliko:




; ukoliko je slovo veliko
mov
ah, 9



; stampamo poruku o tome
lea
dx, text2

int
21h



; ispisujemo text2
jmp
pocetak


; skok na labelu 'pocetak'
provera_mslova:



; provera da li je slovo malo
cmp
cl, 123


; poredenje cl sa 123
jl
malo



; skok na labelu 'malo'
jmp
karakter


; skok na labelu 'karakter'
malo:





; ako je slovo malo
mov
ah, 9



; ispisujemo text1
lea
dx, text1

int
21h

jmp
pocetak


; skok na labelu 'pocetak'
karakter:




; ako nije pritisnut ni slovo ni broj
mov
ah, 9



; ispisujemo text4
lea
dx, text4

int
21h

jmp
pocetak


; skok na labelu 'pocetak'
kraj:

mov
ax, 4c00h


; zavrsetak programa
int
21h



; izlazak u DOS
end
start




; kraj programa
Zadatak.
Napisati program koji od korisnika traži unos dva broja, a kao rezultat šalje poruku o tome koji od brojeva je veći.

.model small

.stack

.data

text1
db
'Unesite prvi broj: $'

text2
db
'Unesite drugi broj: $'

text3
db
'Prvi broj je veci.',10,13,'$'

text4
db
'Drugi broj je veci.',10,13,'$'

text5
db
'Brojevi su jednaki.',10,13,'$'

novi_red
db
10, 13, '$'

.code

start:

mov
ax, _data

; postavljanje registra ds 

mov
ds, ax

; na pocetak data segmenta
mov
ax, 3


; brisanje ekrana
int
10h

mov
ah, 9


; ispis text1 na ekran
lea
dx, text1

int
21h

mov
ah, 1


; cekanje na pritisak tastera
int
21h


; ASCII vrednost karaktera smesta se u al
push
ax


; karakter se smesta na stek
mov
ah, 9


; prelazak u novi red
lea
dx, novi_red
; moglo bi i mov dx, offset novi_red
int
21h

mov
ah, 9


; prikazivanje text2 na ekranu
lea
dx, text2

; moglo bi i mov dx, offset text2
int
21h

mov
ah, 1


; ucitavanje karaktera
int
21h

push
ax


; i drugi karakter se smesta na stek
mov
ah, 9


; prelazak u novi red
lea
dx, novi_red
int
21h

pop
cx


; povlscenje drugog karaktera sa steka u cx
pop
bx


; povlacenje prvog karaktera sa steka u bx
cmp
bx, cx

; poredenje karaktera, cmp ne menja operande
je
lab_equal

; ako su isti skok na labelu lab_equal
cmp
bx, cx

; poredenje karaktera, cmp ne menja operande
jg
lab_first

; skok na labelu lab_first
mov
ah, 9


; ispis text4 na ekran

lea
dx, text4


int
21h


jmp
the_end

; bezuslovni skok na labelu the_end
lab_equal:


mov
ah, 9


; ispis text 5 na ekran

lea
dx, text5


int
21h


jmp
the_end

; bezuslovni skok na labelu the_end
lab_first:



; prvi broj je veci

mov
ah, 9


; ispis text3 na ekran

lea
dx, text3


int
21h

the_end:

mov
ax, 4c00h

; izlazak iz programa, povratak u DOS
int
21h

end
start



; kraj programa
Ovaj program nema ugrađenu zaštitu od pogrešnog unosa, tako da ne upoređuje samo brojeve nego upoređuje ASCII vrednosti unetih karaktera. Na primer, ako unesemo slovo ’D’ (ASCII 68) i broj 5, kao rezultat štampaće se poruka da je prvi operand veći. Funkcionisanje programa prikazan je na sledećoj slici.
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Slika xxx. Funkcionisanje programa za nalaženje maksimuma dva broja (karaktera)

Sledeći zadatak traži od korisnika da pritisne taster x. Ukoliko korisnik pritisne x, na ekranu će se u režimu karaktera (25x80) iscrtati ljubičasto slovo x. Ukoliko korisnik ne pritisne taster x, šalje se poruka da je unos bio pogrešan. Na sledećoj slici prikazano je funkcionisanje programa kako u slučaju pogrešnog, tako i u slučaju korektnog unosa.
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Slika xxx. Pogrešan unos (gore) i korektan unos (dole)

.model small

.stack

.data


text1
db
"Pritisni x kako bi se na ekranu iscrtao x: $"


text2
db
"Pogresan unos.",10,13,'$'


novi_red
db
10,13,'$'

.code

start:

mov
ax, _data

; postavljanje registra ds
mov
ds, ax

; na pocetak data segmenta
mov
ax, 3


; brisanje ekrana
int
10h

mov
ah, 9


; ispis stringa ’text1’
lea
dx, text1

int 21h

mov
ah, 1


; ucitavanje karaktera sa tastature
int
21h


; karakter se smesta u registar al
push
ax


; karakter smestamo na stek
mov
ah, 9


; prelazak u novi red
lea
dx, novi_red

int
21h

pop
ax


; vracanje pritisnutog karaktera sa steka
cmp
al, 'x'

; provera da li bio pritisnut 'x'
je
label1

; ako jeste, skok na label1
mov
ah, 9


; ispis text2
lea
dx, text2

int
21h

jmp
kraj


; bezuslovni skok na labelu 'kraj'
label1:

mov
ax, 0b800h

; postavljanje registra es na pocetak
mov
es, ax

; ekranske memorije
mov
cx, 12

; ciklus ce se izvrsiti 12 puta
mov
di, 400

; pocetna tacka ispisa
mov
al, ' '

; al je prazan
mov
ah, 01011010b
; podesimo ljubicastu boju
label2:

mov
es:[di], ax

; ispis
add
di, 162

; kosa linija (opadajuca)
loop
label2 

; petlja
mov
cx, 12

; ciklus ce se izvrsiti 12 puta
mov
di, 420

; pocetna tacka za ispis
mov
al, ' '

; al je prazan
mov
ah, 01011010b
; podesavanje ljubicaste boje
label3:

mov
es:[di], ax

; ispis
add
di, 158 

; kosa linija (rastuca)
loop
label3 

; petlja
xor
ax, ax

; cekanje na pritisak tastera od strane
int
16h


; korisnika
kraj:

mov
ax, 4c00h

; izlazak iz programa
int
21h


; povratak u DOS
end
start


; kraj programa
