Assembly gyakorló feladatok:

1.,

 Készítsen assembly programot az alábbi feladatra: Adott egy szöveg, amelyben legalább két helyen szerepel a '*' karakter. Írja ki a képernyőre a két először előforduló '*' közötti karaktereket, fordított sorrendben.

2.

Adott egy szöveg és egy sorhossz konstans. Igazítsa a szöveget a sorhosszhoz képest balra a sor eleji és a szavak közötti többszörös szóközök elhagyásával!

Írja ki az eredeti szöveget, a sorhosszt és az átalakított szöveget!

3.

.Készítsen assembly programot egy megadott szöveg tömörítésére (mikrológia 14). A módszer lényege, hogy az ismétlődő jeleket a multiplikátoros alakjukkal kell helyettesíteni, azaz egy speciális jel (pl. # jel) után a multiplikátor következzen, majd maga a jel csak egyszer. A multiplikátor csak egyetlen számjegy lehet (0-9), értelmezése legyen a következő: multiplikátor= ismétlődés -4 (ismétlődés 4 és 13 közötti szám.

4

Készítsen assembly programot egy megadott szöveg kitömörítésére (mikrológia 14). A tömörítési módszer lényege, hogy az ismétlődő szóközöket a TAB karakterrel kell helyettesíteni, ha ez lehetséges. A tabulátorhelyek egyenletesen vannak szétosztva, azt hogy minden hányadik hely tabulátorhely billentyűzetről kell beolvasni. Ilyen módon tömörített szövegben kell a TAB karaktereket megfelelő számú szóközzel helyettesítenie. Írja ki az eredeti és a kitömörített szöveget is a képernyőre. A TAB helyett alkalmazhatja a # jelet!

5

Készítsen assembly programot, ami a képernyő első oszlopába kiírja a saját nevét úgy, hogy a betűk egymás alatt legyenek, majd egy billentyű leütéséig balról jobbra görgeti a szöveget.

6.

Készítsen assembly programot, ami a képernyő első sorába kiírja a saját nevét úgy, hogy a betűk egymás mellett legyenek, majd egy billentyű leütéséig felülről lefelé görgeti a szöveget.

7.

. Készítsen assembly programot, ami a képernyő bal felső sarkából átlósan kiírja a saját nevét, majd egy billentyű leütéséig jobbra átlósan görgeti a szöveget. Készítsen teljes dokumentációt!

8.

Készítsen assembly programot, ami egy szöveget titkosít az alábbiak szerint. Minden jelet kicserélünk az ASCII kódban rákövetkező karakterre, és így jelenítjük meg. Ha olyan karaktert kell átalakítani, aminek nincs értelmes rákövetkezője, akkor helyette írjuk a legelső karaktert. Írja ki az ereseti és az átalakított szöveget is a képernyőre.

9.

Programozási nyelvek assembly gyakjegy uv zh.

1. Fejtse meg a következő kódrészletet (3 pont): Mit csinál a kódrészlet, ha bemenetként a DX-ben két karaktert kap?

SZOVEG 
DB
 ’Ez itt akármi szöveg”

SZH     
EQU
 $-SZOVEG

KEZD 
LEA DI,SZOVEG




MOV CX,SZH

A:

CMP DH,[DI]

                  JZ CÍM

UJ 

INC DI



DEC CX



JZ C



JMP A

CÍM:
INC DI



DEC CX



JZ C



CMP DL,[DI]



JNZ A



MOV AX,”JO”



JMP B

C:

MOV AL, 255



B:

EXIT

a) 2) Készítsen rajzoló programot. A kódban megadott adatként szerepeljen egy pont x,y koordinátája, egy karakter kódja és színe.

b) Törölje le a képernyőt és jelenítse meg az adott színű karaktert a kijelölt pozícióban. (2 pont)

c) Figyelje a billentyűzetet, és L betű leütése esetén mozgassa színes karakterét lefelé a képernyő alsó határáig. (2 pont)

d) Figyelje a billentyűzetet és a B betű leütése esetén mozgassa színes karakterét balra a képernyő bal széléig. (2 pont)

e) Figyelje a billentyűzetet és a N leütésekor olvasson be a billentyűzetről egy számértéket (2 jegyű), majd a kezdeti x, y koordinátától kiindulva mozgassa karakterét a beolvasott számmal meghatározott négyzet körvonalán, míg vissza nem ér az x, y helyre.(4 pont)

A feladat megoldása során felteheti, hogy a megadott koordináták, és az oldalhossz értéke helyes, az ellenőrzésekkel nem kell foglalkoznia. A kirajzolt négyzet is a képernyőn belül marad. A részfeladatok pontozását futás alapján végezzük. 

Gyakran mentsen! Működő részfeladatonként, a nevében is megkülönböztetett file-okat (ahol az első karakter a részfeladatra utal) kérünk. Az elkészült anyagokat helyezze el egy saját könyvtárba.

10.

Programozási nyelvek assembly gyakjegy uv zh.

2. Fejtse meg a következő kódrészletet (3 pont): Mit csinál a kódrészlet, ha bemenetként a DX-ben két karaktert kap?

SZOVEG 
DB
 ’Ez itt akármi szöveg”

SZH     
EQU
 $-SZOVEG

KEZD 
LEA DI,SZOVEG




MOV CX,SZH

A:

CMP DH,[DI]

                  JZ CÍM

UJ 

INC DI



DEC CX



JZ C



JMP A

CÍM:
INC DI



DEC CX



JZ C



CMP DL,[DI]



JNZ A



MOV AX,”JO”



JMP B

C:

MOV AL, 255



B:

EXIT

2) Készítsen rajzoló programot. A kódban megadott adatként szerepeljen egy pont x,y koordinátája, egy karakter kódja és színe.

f) Törölje le a képernyőt és jelenítse meg az adott színű karaktert a kijelölt pozícióban. (2 pont)

g) Figyelje a billentyűzetet, és L betű leütése esetén mozgassa színes karakterét lefelé a képernyő alsó határáig. (2 pont)

h) Figyelje a billentyűzetet és a B betű leütése esetén mozgassa színes karakterét balra a képernyő bal széléig. (2 pont)

i) Figyelje a billentyűzetet és a N leütésekor olvasson be a billentyűzetről egy számértéket (2 jegyű), majd a kezdeti x, y koordinátától kiindulva mozgassa karakterét a beolvasott számmal meghatározott négyzet körvonalán, míg vissza nem ér az x, y helyre.(4 pont)

A feladat megoldása során felteheti, hogy a megadott koordináták, és az oldalhossz értéke helyes, az ellenőrzésekkel nem kell foglalkoznia. A kirajzolt négyzet is a képernyőn belül marad. A részfeladatok pontozását futás alapján végezzük. 

Gyakran mentsen! Működő részfeladatonként, a nevében is megkülönböztetett file-okat (ahol az első karakter a részfeladatra utal) kérünk. Az elkészült anyagokat helyezze el egy saját könyvtárba.

