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Bu makalemizde 80x86 gerçek mod komutlar  inceleyece iz.

80x86 KOMUT SET  (Bölüm 1)
X86 tabanl  mikroi lemcilerin icra etti i makine kodlar  sabit olmas na ra men, programlama
dillerinin komut ve ifadeleri farkl  olabilir. Assembly programlama dilininde di er programlama
dillerinde oldu u gibi bir dizi komutu vard r. Bu komutlar genelde mnemonik’ler (nivmonik
diye okunur) eklindedir. Örne in LEA mnemoni i Load Effective Adres kelimelerinin

salt lm eklidir. Bu makalemizde x86 Assembly programlama dilinin komutlar  anlatmaya
çal aca m ve bu makalede aç klanan komutlar  ö rendi inizde kendi ba za program
yazabilir hale geleceksiniz. Asl nda 80386 ve sonras  mikroi lemciler için daha birçok komut
mevcuttur ve bu komutlar assembly dilinde program yazma i ini kolayla r. Bu komutlar
ilerleyen makalelerimizde aç klamaya çal aca m.

80x86 komutlar  genelde 8 grup alt nda incelenir.
1) Veri ta ma komutlar
    mov, lea, les , push, pop, pushf, popf
2) Dönü türme komutlar
    cbw, cwd, xlat
3) Aritmetic komutlar
    add, inc sub, dec, cmp, neg, mul, imul, div, idiv
4) Mant ksal, kayd rma, çevirme ve bitsel i lemler için komutlar
    and, or, xor, not, shl, shr, rcl, rcr
5) I/O (Giri /Ç ) komutlar
    in, out
6) Karakter dizi (String) komutlar
    movs, stos, lods
7) Program ak  kontrol komutlar
    jmp, call, ret, Jxx ( artl  dallanma komutlar )
8) Di er komutlar
    clc, stc, cmc

Veri Ta ma Komutlar

Veri ta ma komutlar  bir de eri bir yerden ba ka bir yere ta maya yarar. mov, xchg, lds, lea,
les, lfs, lgs, lss, push, pusha, pushad, pushf, pushfd, pop, popa, popad, popf, popfd, lahf, ve
sahf komutlar  veri ta ma komutlar r.

MOV komutu

Bu komutun kullan m ekilleri a daki gibidir.

                mov     reg, reg
                mov     mem, reg
                mov     reg, mem
                mov     mem, immediate data
                mov     reg, immediate data
                mov     ax/al, mem
                mov     mem, ax/al
                mov     segreg, mem16
                mov     segreg, reg16
                mov     mem16, segreg
                mov     reg16, segreg
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MOV komutu assembly dilinde çok kullan lan bir komuttur. Yukar daki kullan m ekilleri için
ngilizce ifadeler kullan lm r, çünkü internetten eri ebilece iniz komut seti referanslar nda

hep bunlar kar za ç kacak. Tüm komutlar için geçerli olan bu ngilizce ifadelerin Türkçe
kar klar  a daki gibidir.

    reg : register à kaydedici,

    mem : memory à haf za (RAM-ROM veya Giri /Ç  portlar  olabilir)

    immediate data à acil adresleme ile kullan lan direkt veri

    segreg : segment register à segment kaydedicisi

    mem16 : memory 16 bit à 16 bitlik haf za alan  (dw direktifi ile tan mlanan veriler)

    reg16 : register 16 bit à 16 bitlik kaydedici (AX, BX .. gibi)

MOV komutunu kullan rken yapamayaca z iki ey vard r, bunlardan birincisi “mem, mem”
tipinde bir kullan md r. Yani haf zan n bir konumunda di er bir konumuna do rudan ta ma
yapamazs z. Bu i lemi yapmak için ta nacak veri önce mikroi lemci kaydedicilerinden birine
getirilmelidir.

    MOV  sayi1, sayi2         ;yanl  kullan m

Yukar daki gibi bir komut sat  yazarsan z, derleyiciniz hata mesaj  verir. Böyle bir i lemi
yapmak için genel amaçl  bir kaydediciyi kullanman z gerekir.

    MOV        AX, sayi1
    MOV        sayi2, AX       ;sayi1 ve sayi2 de kenlerinin word türünden oldu unu
varsay yoruz.

MOV komutu ile yapamayaca z ikinci ey ise segment kaydedicilerine do rudan bir veri
ta makt r. Yani acil adresleme modunu segment kaydedicilerine uygulayamazs z.

    MOV        DS, 1525h ; bu kullan m hatal r.

Segment kaydedicilerine bir de er yükleyebilmek için genellikle genel amaçl  kaydedicileri
kullan r. Ayr ca segment kaydedicilerine ancak 16 bitlik boyutunda de erler
yüklenebilece inden genel amaçl  kaydedicilerin 8 bitlik k mlar de il 16 bitlik k mlar
kullan labilir.

    MOV        AX, 1525h
    MOV        DS, AX

Bunlar n d nda operandlar n boyutlar  e it olmak zorundad r.

    MOV        AX, toplam  ; burada toplam de keninin boyutu kesinlikle word tipinde yani iki
byte uzunlu unda olmal r.

ayet acil adresleme kullanarak bir veri ta yorsan z i lemci operand n boyutunu kaydediciye
uyarlar.

    MOV        AX, 15h  ; Bu komut i lenince AX’in içinde 0015h de erini görürsünüz.



Dikkat edilemesi gereken di er bir husus ise haf za operandlar r. Örne in MOV [BX], 5 gibi
bir komut ile haf zaya neyin yüklenece i belli de ildir (Burada BX kaydedicisine de il haf zaya
ta ma yap ld na dikkat edin) MOV [BX], 5 gibi bir komutla acaba haf zaya byte boyutunda
bir 5 de erimi (05) yoksa word boyutunda bir 5 de erimi (0005) yüklenecek? Bunu
kodlar zda belirtmeniz gerekir. Derleyici bu komut sat na hata verir. Do ru kullan m

daki gibi olmal r.

                mov     byte ptr [bx], 5
                mov     word ptr [bx], 5
                mov     dword ptr [bx], 5       (*)

 (*) 80386 ve sonras  i lemcilerde kullan labilir

mov byte ptr [bx], 5 sat  aç klayal m. Burada BX=0000 oldu unu varsayal m, böyle bir
durumda ds:0000 adresine bir ta ma i lemi gerçekle eceltir. Ama bu adresten itibaren 05’mi
yoksa 0005’mi yoksa 00000005’mi ta nacakt r? te bunu ptr operatörü belirler. mov byte ptr
[bx], 5 komut sat  için ds:0000 adresine 1 byte’l k bir veri yani 05 ta r. ayet operatör
byte ptr de ilde word ptr olsayd  o zaman ds:0000 ve ds:0001 adreslerine d ras yla 05 ve 00
de erleri ta nacakt .

XCHG komutu

xchg (exchange) komutu operandlar ndaki de erleri yer de tirir.

80x86 ailesi için dört de ik kullan m ekli vard r;

                xchg    reg, mem
                xchg    reg, reg
                xchg    ax, reg16
                xchg    eax, reg32              (*)

(*) 80386 ve sonras  i lemcilerde kullan labilir

LDS, LES, LFS, LGS, ve LSS komutlar

Bu komutlar 32 bitlik bir haf za bölgesindeki de eri bir segment kaydedicisine ve bir genel
amaçl  kaydediciye bir defada yükler. Kullan m format  a daki gibidir;

                LxS     hedef, kaynak

Bu komutlar  a daki gibi kullanabilirsiniz;

                lds     reg16, mem32
                les     reg16, mem32
                lfs     reg16, mem32    (*)
                lgs     reg16, mem32    (*)
                lss     reg16, mem32    (*)

(*) 80386 ve sonras  i lemcilerde kullan labilir

Reg16 genel amaçl  herhangi bir kaydedici olabilir mem32 ise double word boyutunda bir veri
olmal r, bunu “dd” direktifi ile olu turabilirsiniz. Daha önce bu komutlardan biri olan LES
komutu için “X86 Assembly Dilinde De ken Bildirimi -1” adl  makalede çok güzel bir örnek
vermi tim. Eri mek istedi imiz adresin segment ve ofset bölümlerini birle tirerek bir de ken
olu turuyor sonrada bunu program çal rken istedi imiz gibi kullan yorduk.



LEA Komutu

LEA (Load Effective Address – Etkin Adresi Yükle) sadece offset adreslerini hedef operand na yükleyen bir pointer
gibi dü ünebilirsiniz. Genel kullan m format

                lea     dest, source

eklindedir.
                lea     reg16, mem
                lea     reg32, mem      (*)

(*) 80386 ve sonras  i lemcilerde kullan labilir.

MOV komutunu da LEA komutu yerine kullanabilirsiniz, fakat hangi komutu kullanaca za
adresleme moduna göre  seçmelisiniz. Bazen MOV komutu LEA dan daha h zl  çal abilir, tüm
bu bilgilere herhangi bir intel komut setinden faydalanarak bakabilirsiniz.

Daha önceki makalelerimizde ekrana bir karakter dizisini yazd rm k, bunun için kaynak
kodumuzda ekrana yazd ralacak olan veriyi a daki gibi tan mlam k;

    Dizi     DB "Merhaba Assembly",0Ah,0Dh,24h

Daha sonra bu dizinin adresini DX kaydedicisine yüklememiz gerekti inde a daki komutu
kullanm k;

    MOV      DX,OFFSET Dizi

Bu komutun yapt  i i LEA kullanarakta yapabiliriz;

    LEA        DX, Dizi

PUSH ve POP komutlar

80x86 push ve pop komutlar  Stack Memory (Y n haf za bölgesi) ile ilgili i lemlerde kullan r.
n haf za bölgesini sizler .exe tipi program haz rlarken .Stack direktifi ile belirliyorsunuz. te

bu bölge genellikle programdaki dallanma veya altrutinlerin çal mas  s ras nda, dönü
adreslerinin ve bayrak kaydedicisinin durumlar  saklamak için kullan r. Push komutu bu

n olarak adland lan haf za bölgesine verileri iterken, pop komutuda bu bölgeden veri
almada kullan r.

                push reg16
                pop reg16
                push reg32 (**)
                pop     reg32 (**)
                push segreg
                pop segreg (CS hariç)
                push memory
                pop memory
                push immediate_data   (*)
                pusha (*)
                popa (*)
                pushad (**)
                popad (**)
                pushf
                popf
                pushfd (**)
                popfd (**)
                enter imm, imm (*)
                leave (*)



(*) 80286 ve sonras  i lemcilerde kullan labilir
(**) 80386 ve sonras  i lemcilerde kullan labilir

Push ve pop komutlar  kullan ld nda y n haf za bölgesinin i aretçisi olan SP kaydedicisi
de ir. Tabiî ki bu y na itilen veya y ndan çekilen de erin boyutuna ba r. Bu komutlar
2 veya 4 byte’l k de erler ile i lem yapt ndan y na 2 bytel k bir de er itildi inde (mesela bu
AX kaydedicisinin içeri i olabilir) SP’nin de eri 2 byte azal r. ayet y na 4 byte’l k de er
itilirse SP’nin de eri 4 azal r. Unutulmamas  gereken önemli bir hususta y n haf za bölgesine
itilen en son de erin çekilecek olan ilk de er olmas r. Tabiî ki y na birden fazla word ya da
doubleword itildiyse aralardaki de erler ile i lem yapmak adresleme modlar yla mümkündür
fakat bu SP’de herhangibir de iklik yapmaz. Y n haf za bölgesi ile ilgili unutulmamas
gereken üç önemli kural vard r. Segment kaydedicilerinden olan SS y n haf za bölgesinin
segment adresini gösterir. Y na bir eyler itildikçe SP azal r eökildikçe artar. SS:SP her
zaman y n tepesi olarak tabir edilen noktay  gösterir.

LAHF ve SAHF Komutlar

Bu komutlar bayraklar  AH kaydedicisine yükler veya AH’a yüklenen bayrak kaydedicilerinin
durumlar  kayar nokta kaydedicisine ( floating point register ) yükler. Bu komutlar 8086
zaman ndan kalma ve günümüzdeki modern assembly programlar nda pek kullan lmayan
komutlard r.

Geni letme lemleri

Bazen byte boyutundaki bir de eri word boyutuna veya word boyutundaki bir de eri
doubleword boyutuna geni letmek gerekebilir. Bu gibi durunlarda a daki komutlar
kullan r.

                movzx   hedef, kaynak       ;Hedef kayna n iki kat  büyüklü ünde olmal r.
                movsx   hedef, kaynak       ;Hedef kayna n iki kat  büyüklü ünde olmal r.
                cbw
                cwd
                cwde
                cdq
                bswap   reg32
                xlat

MOVZX, MOVSX, CBW, CWD, CWDE, ve CDQ Komutlar

cbw (convert byte to word) AL kaydedicisinin 1 byte’l k içeri ini AX’e geni letir. ayet AL’deki
de er pozitifse AH’ n tüm bitleri ‘0’ de erini al r. AL’deki de er negatifse AH’ n tüm bitleri ‘1’
olur.

               cbw

cwd (convert word to double word) komutu AX’in de erini DX:AX’e geni letir. CBW
komutundaki kurallar bu komut içinde geçerlidir.

               cwd

Bu komut 80386 ve sonras  i lemcilere özeldir. CWD komutunda oldu u gibi word
boyutundaki bir de eri double word boyutuna geni letmede kullan r. CWD AX’i DX:AX’e
geni letirken bu komut AX’i EAX’e geni letir.

               cwde

cdq komutu EAX kaydedicisindeki 32 bit’lik de eri EDX:EAX ‘e geni letir. Bu komutda 80386
ve sonras  i lemlerde kullan r.



               cdq

Örnekler:

; AL’ deki 8 bitlik de eri 32 bitlik dx:ax’e geni letmek için

                cbw
                cwd

; AL’ deki 8 bitlik de eri 32 bitlik eax’e geni letmek için

                cbw
                cwde

; AL’ deki 8 bitlik de eri 64 bitlik edx:eax’e geni letmek için

                cbw
                cwde
                cdq

movsx komutuda yukar daki komutlara benzer i  yapar, kullan m formatlar  a daki gibidir.

                movsx   reg16, mem8
                movsx   reg16, reg8
                movsx   reg32, mem8
                movsx   reg32, reg8
                movsx   reg32, mem16
                movsx   reg32, reg16

Örnekler:

                movsx   ax, al          ;CBW komutunun yapt  i i yapar.
                movsx   eax, ax         ;CWDE komutunun yapt  i i yapar.
                movsx   eax, al         ;CBW ve CWDE komutlar n birlikte yapt  i i yapar.

movzx komutu movsx komutu gibi kullan r fakat negatif de erleri geni letmek için
kullan lmaz, çünkü movzx komutu geni letme i leminde sadece bitleri ‘0’ yapabilir. Bu
komutun sonundaki zx harfleri ngilizcede zero extend yani s r ile geni let gibi bir anlam
ta r.

Tüm bu geni letme komutlar  genellikle aritmetik i lemlerde ve özellikle bölme komutlar nda
kullan r.

BSWAP Komutu

Bildi iniz gibi x86 haf zas  little endian yap ya sahiptir, bununla beraber big endian haf zaya
sahip bilgisayarlarda çok say da mevcuttur. Örne in Apple’ n Machintosh bilgisayarlar  big
andian haf za yap na sahiptir. BSWAP komutu bu farkl  haf za sistemlerine sahip olan
bilgisayarlar aras nda veri haberle mesi yap lmas  için kullan r. BSWAP operand nda belirtilen
32 bitlik kaydedicinin içindeki de eri byte-byte ters çevirir. Dü ük de erlikli sekiz biri en
yüksek de erlikli bölgeye, 8-15 aras ndak bitleri 16-23 aras na, 16-23 aras ndaki bitleri 8-15
aras na ve son olarak 24-31 aras ndaki bitleride 0-7 aras na yerle tirir.

BU komut sadece 80486 ve sonras  i lemcilerde kullan labilir. Kullan m format  a daki
gibidir.

               bswap   reg32
 XLAT Komutu



Genellikle tablo olarak tasarlanan dizilere eri mek için kullan r. AL kaydedicisine tablonun
elemanlar ndan birini yükler. Bu komutu a daki örne e bakarak daha iyi anlayabilirsiniz.

    Tablo DB   0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, A, B, C, D, E, F

Bu tablonun 11. eleman  AL’ye yüklemek istersek;

    MOV        AL, 0Ah                   ; ndeks de eri (0 dan 0Ah’a kadar 11 tane de er var)
    LEA         BX, Tablo                 ; BX’e (taban kaydedicisi) Tablonun ofset adresi yükleniyor
    XLAT                                     ; Tablonun 11. eleman na eri ilip ASCII karakterin hex
kar  AL’ye yükleniyor (AL=41h)

imdi yukar da aç klad z komutlardan birkaç  kullanarak bir program yazal m ve daha
sonra da inceleyelim. Öncelikle Push ve Pop komutlar  DS kaydedicisinin de erini belirlemek
için kullanabilirim. .exe tipi programlarda DS kaydedicisinin de erini belirlemek için bu güne
kadar hep a daki iki sat  kulland k,

    MOV          AX, @data
    MOV          DS, AX

n komutlar da veri ta mak için kullanabilece imizden,

    MOV          AX, @DATA
    PUSH         AX
    POP           DS

Yukar daki üç sat rda DATA segmentin adresini önce AX kaydedicisine yükledik, sonra bu
kaydedicideki de eri y na ittik son olarakta y ndan bu de eri çekip DS kaydedicisine
yükledik.

Kulland m sistemin saat bilgisini ekrana yazd rmak istiyorum. Tabiî ki bu gibi i lemler için
hali haz rda DOS’un kesmeleri mevcuttur. Fonksiyon 2Ch sistem zaman  ile ilgili bilgileri

lemcinin kaydedicilerine getirir.

    MOV        AH,2Ch
    INT           21h

Bu komutlar i lenince CX ve DX kaydedicileri saat bilgisi ile yüklenirler,

    CH = saat CL = dakika DH = saniye DL = salise

Kaydedicilerin içindeki de erlerin binary oldu unu ve debugger programlar nda bu de erlerin
hexadecimal formatta göründü ünü unutmayal m. Biz bu programda kullan  ekran na
desimal formatta de erler yazd raca zdan ya çevirme i lemi yapaca z yada tablo
olu turup hex bilgilerin kar na tablodan bakaca z.

Çevirme i lemleri için çarpma, bölme gibi komutlar  bilmeniz gerekir ama henüz o komutlarla
ilgili örnekler çözmedik. Bunun yerine biz hex-decimal tablolar olu turup bu tablolardan
desimal de erleri bulal m ve ekrana yazd ral m. Fakat tablolar n s rlar  belirlemek için
elimizdeki bilgiyi iyi tan mam z gerekir.

En büyük saat bilgisi 23:59 yani  0 ile 59 elemanlar  kapsayan bir tablo olu turmam yeterli.

               SaatTablo                  DB
"00$","01$","02$","03$","04$","05$","06$","07$","08$","09$"
                                              DB
"10$","11$","12$","13$","14$","15$","16$","17$","18$","19$"
                                              DB



"20$","21$","22$","23$","24$","25$","26$","27$","28$","29$"
                                              DB
"30$","31$","32$","33$","34$","35$","36$","37$","38$","39$"
                                              DB
"40$","41$","42$","43$","44$","45$","46$","47$","48$","49$"
                                              DB
"50$","51$","52$","53$","54$","55$","56$","57$","58$","59$"

Yukar daki tablo bize 60 elamanl  gibi görünebilir fakat haf zada 60*3=180 byte yer kaplar,
çünkü x86 haf zas  byte adreslenebilir ve her rakam veya karakter haf zada 1 byte’l k yer
kaplar.
Diyelim ki CH’taki saat bilgisi 0Ah, bu saat 10 demek. Tabloda “10$”  olan k m acaba
tablonun hangi adresidir? Sayacak olursan z 30. eleman n 1 31. eleman n 0 yani 30
elemandan itibaren 10 de erinin mevcut oldu unu görürsünüz. Tabloda her saat de eri için 3
byte’l k de er ayr lm r ve bu programda CH veya CL deki de erler yard yla indeks adresi
hesaplan rken 3 ile çarpmak gerekir.

CH’ta saat 10’u temsilen 0Ah de eri bulunuyorsa 0Ah*3 = 1Eh = 30 hesab  yap lmal r. Tüm
bu i lemleri yap p ekrana yazd cak de eride DX kaydedicisine yüklemeliyiz. Çünkü ekranda
bir karakter dizisini yazd rmak için INT 21h’ n 9. fonksiyonu karakter dizisinin ba lad  adresi
DX kaydedicisinde bulunmas  ister. Tüm bu i lemleri yapan kod sat rlar  a daki gibidir.

               MOV      AL, CH                  ; imdi saat bilgisi,
               MUL       Uc                       ;3 ile çarp larak tablodaki desimal kar  bulundu.
               MOV      DI, AX                   ;Bu adres indeks olarak dü ünüldü ünden DI ya
yüklendi.
               LEA       DX, SaatTablo[DI]   ;Ve BX’e saat bilgisinin desimal kar  olan tablo
konumu yüklendi.

MUL komutunu önümüzdeki makalelerde inceleyece iz, çok fazla kullan m format  mevcuttur.
Bizim için burada, sadece CH veya CL deki de erleri 3 ile çarps n yeter. Fakat MUL komutu
sadece AL deki de eri bir de ken yada AL kaydedicisi ile çarpabildi inden önce CH yada CL
deki bilgileri AL’ye ta mam z gerekiyor. Daha sonra 3 de eri ile çarp p tablodan adresi
buluyoruz. Tabiî ki Uc bir de ken ve data segmentinde tan ml  olmal r.

               Uc           DB          3
Al deki de er 3 ile çarp ld nda sonuç 16 bitlik AX kaydedicisinde saklan r. Bu noktadan sonra
bu adresi DX kaydedisine yükleyip ekranda string yazd rma kesmesini ça rsak i lem tamam
olacakt  ama, SaatTablo taban adresine göre hesaplad z indeks adresi halen AX
kaydedicisinin içinde ve LEA  DX, SaatTablo[AX] gibi bir komut sat  kullanamam çünkü böyle
bir adresleme modu mevcut de il. Indeks olarak kullan lacak adresler 8086 assembly dilinde
SI, DI veya BX kaydedicilerinin birinde olmal r, bu yüzden bizde hesaplad z indeks
de erini DI ya yükledik. Son olarak ekranda bir string yazd raca zdan DX kaydedicisinin
içine yazd raca z stringin ba lang ç adresini atarak ve daha önce de kulland z INT 21h
fonksiyon 9h  kullanabiliriz.
Bununla beraber “:” karakterinide saat bilgisini yazd rken saat ile dakika aras na
yerle tirelim, tabiî ki bu bilgide data segmentinde bir adreste sakl  kals n.

                Ayirac               DB          ‘:’
Birde saat kelimesini data segmentte tan mlayal m,

                Saat                   DB          ‘Saat $’
imdi kabataslak ne yapaca m belli oldu, program n algoritmas  da yazd ktan sonra kodlar

yazmaya ba layabilirim.
1-       Ekrana “Saat” yazd r
2-       Sistem saatini ilgili kaydedicilere yükle
3-       Tablodan saat bilgisinin desimal kar  bul
4-       Ekrana yazd r
5-       : karakterini ekrana yazd r
6-       Sistem dakikas n kar  bul



7-       Ekrana yazd r
8-
Dur

ekil 1 - Saat bilgisini ekranda gösteren program.



ekil 2 - Program n ekran ç kt .

Elbette bu program daha k sa veya pratik bir ekilde yap labilirdi. Bunun için komut bilgimizi
geni letmeliyiz. Ayr ca de ken bildirimlerini de u ana kadar tam olarak anlatmad m. Bu
konularla ilgili makalelerimiz yolda fakat u anda sizlerin mevcut bilgilerinizle bu programa
birde salise k sm  ekleyebilmeniz gerekir.

Bu programa ait assembly kaynak kodlar buradan, kodlar n derlenmi  halini buradan
download edebilirsiniz. Bir sonraki makalede görü mek üzere.

Bu makalemizde 80x86 komut kümesinin bir k sm  daha inceleyece iz.

80x86 KOMUT SET  (Bölüm 2)
Aritmetik ve mant k (lojik) i lemler mikroi lemcinin ALU (Arithmetic Lojic Unit) denen

sm nda yap r. ALU bir dizi elektronik toplama, ç karma ve mant k devrelerinden
olu mu tur. Bu devrelerin çal ma mant klar  ise sayma temelinden geçer. Bizlerde ilkokul

ralar nda temel i lemleri parmaklar zla sayarak yapard k. 3 ile 5’i toplarken 3’ün üzerine 5
tane parmak sayard k. Mikroi lemcide her sayk lda (saat darbesinde) ALU’da bir sayma i lemi
yapar. Bu saat darbesi ne kadar h zl  olursa i lemler o kadar h zl  gerçekle ir. Örne in 1 GHz.

nda bir i lemci saniyede 1 milyar elektronik darbe üretebilir ve bu saniyede milyonlarca
lem yapabilece i anlam na gelir.

Aritmetik komutlar n genel kullan m formatlar  a daki gibidir. Bu komutlar  kullan rken de
adresleme modlar na dikkat etmemiz gerekti ini unutmayal m.

ADD ve ADC komutlar :

Toplama ve elde ile toplama komutlar r. ADD komutu i lemci durum kaydedicisinin C bitini
hesaba katmazken ADC toplama i lemini C bitinide dahil ederek yapar.

MOV AX, 5
ADD AX, 6

Bu i lemden sonra AX kaydedicisinde 11’in kar  olan 000Bh de eri görülür.

MOV AX, 5
ADC AX, 6

Bu i lemden sonra ayet C=0 ise sonuç 000Bh C=1 ise sonuç 000Ch olacakt r.

x := y + z + t i lemini;

MOV AX, Y
ADD AX, Z
ADD AX, T
MOV X, AX

eklinde yapabilirsiniz. Tabiki bu x,y,z,t’ler birer haf za konumu veya kaydedici olabilir.

x := x + z i lemini dü ünelim. x ve z haf zadaki birer de er olsun yani de kenlerimiz. Bunu
en h zl ekilde i lemciye nas l hesaplatabiliriz?



1.yol

MOV AX, X
MOV BX, Z
ADD AX, BX
MOV X, AX

Yukar daki ekilde bu i lemi yapabilrsiniz ama bu çokta iyi bir yol de ildir.

2.yol

MOV AX, X
ADD AX, Z
MOV X, AX

Bu yol daha iyi gibi görünsede bundan daha iyi çal acak kodlar a daki gibidir.

3. yol

MOV AX, Z
ADD X, AX

Adresleme modlar  ak ll  bir ekilde kullanabilirseniz çok h zl  çal an programlar
haz rlayabilirsiniz. Yukar daki üç program parças  ayn  i i yapmas na ra men en h zl  çal an
3. südür. Günümüzde kullan ya daha yak n ve program yazmas  daha kolay olan üst seviye
programlama dillerine göre assembly dilinin en büyük avantaj  budur.

ADD ve ADC komutlar  i lemcinin bayrak kaydedicindeki bitlere öyle etki ederler.

1. aretli say larla i lem yaparken i aret ta malar  göstermesi amac yla V (overflow)
bitine. Çünkü bazen negatif bir say  ile negatif ba ka bir say  toplan r ve pozitif bir
sonuç elde edilebilir.

2. aretsiz say larda i lem yaparken boyut ta malar  göstermesi amac yla C bitini.
Örne in 2 byte’l k bir de ken olan FFFFh (65535) ile 1 i toplars z sonuçta 0 elde
edersiniz. Sonucun alana s mad  bu gibi durumlarda programc  haberdar etmesi
amac yla C=1 olur.

3. ayet sonuç negatif bir de erse S=1 de ilse S=0 olur.

4. 0 sonucu bir çok yerde önemli olabilir. Bu yüzden toplama komutlar  ile i lem
yap ld nda sonuç 0 olursa Z=1 aksi halde Z=0 olur.

5. Binary de erler ile desimal say lar  kodlamak gerekebilir (BCD). Bu durumda dü ük
de erlikli 4 bitte ta ma olursa bayrak kaydedicisinin A biti 1 olur. Örne in 0000 1111b
de erine 1 eklendi inde sonuç 0001 0000b olacakt r ve dü ük de erlikli 4 bitteki en
büyük say  olan 1111 birden 0 a dü ecektir. Bu yüzden A=1 olur ve i lemci
programc  bu durumdan haberdar eder.

6. Elde edilen sonuçtaki binary 1 ler çift say da olursa, örne in 0000 0101 de erinde 2
tane 1 vard r bu durumda P=1 olur.

INC Komutu:

ADD X, 1 gibi çal r. X kaydedici veya haf za alan  olabilir. K saca hedefi 1 artt r. Döngülerde



çok kullan lan bir komuttur. Bu yüzden çok önemlidir. INC komutunun 1,2 veya 4 bytel k
operand  olabilir. Yani bu komutu a daki formatlarda kullanabilirsiniz.

INC AL                  ; 1 bytel k kaydedici
INC AX                  ; 2 bytel k kaydedici
INC EAX                ; 4 bytel k kaydedici
INC HAFIZAADRESI  ; Byte word veya doubleword boyutundaki de kenler olabilir.

INC komutu genelde ADD mem,1 veya ADD reg,1 format na tercih edilir çünkü daha h zl r,
buna ra men pe pe e 1 den fazla inc komutu kullanmak gerekirse komut setinin
incelenmesinde fayda vard r. Çünkü bu i i ADD reg,2 veya ADD mem,2 eklindede
yapabilirsiniz ve bu durumda sadece 1 adet komut sat  yazars z. Ayr ca INC bayrak
kaydedicisinin C bitine etki etmez. Bu yüzden dizi i lemleri için çok uygun bir komuttur. Oysa
ADD ve ADC C bitine etki ederler ve büyük dizilerde bu komutlar kullan rsa dizinin içindeki
elemanlar  i aret etme i leminde bazen yanl  sonuç gösterebilirler.

XADD Komutu:

80486 ve sonras  i lemciler için geçerli bir toplama komutudur. Bu komutu a daki örnek ile
daha iyi anlayaca z kanaatindeyim.

; AX = 07h ve BX = 03h olsun

XADD AX, BX         ; Bu komuttan sonra

; AX = 0Ah yeni toplama i leminin sonucunu gösterir,
; ve BX = 07h olur, yani AX’teki kaybolan operand buraya ta r.

kartma i lemini yapan komutlar:

SUB ve SBB komutlar :

SUB (Subtract) yani ç kartma SBB ise borç ile ç kart (SuBtract with Borrow) anlam na gelir.
Her iki ç kartma i lemi bir ç kartma sonucu üretmenin yan nda bayrak kaydedicisinin C bitinide
etkilerler. Bu komutlar n genel kullan m formatlar  a daki gibidir;

sub reg, reg
sub reg, mem
sub mem, reg
sub reg, immediate data
sub mem, immediate data
sub eax/ax/al, immediate data

Bu komutlar n ne yapt  örnekler ile daha iyi anlayabiliriz;

MOV AX, 0Ah
MOV BX, 04h
SUB AX, BX

Yukar daki komutlar ile i lemci 0Ah-04h i lemini yapar ve 6 sonucunu AX kaydedicisinin yani
hedef kaydedicide saklar. Bu i lemde büyük de erden küçük de er ç kart ld ndan C bitinin
durumunda bir de iklik olmaz.

MOV AX, 04h
MOV BX, 0Ah
SUB AX, BX



Yukar daki komutlar i lenince 04h-0Ah i lemi yap r ve 2 byte’l k AX kaydedicisinin içinde
FFFAh sonucu görülür. Bu i lemde ayr ca C biti set edilir ve C=1 olur. Programc  C’nin bu
durumunu göz önünde bulundurmal r. Çünkü sonucu i aretsiz bir tamsay  gibi
de erlendirirse yan r. Böyle bir sonuç elde edildi inde sonucun tümleyeni al  ve 1 eklenir.

1111 1111 1111 1010 ; FFFAh’ n binary kar
0000 0000 0000 0101 ; tümleyeni
0000 0000 0000 0110 ; 1 fazlas  yani 6

Ayr ca bu sonuç incelenirken, kaydedicideki FFFAh de erinin 15. biti 1 oldu undan sonuç
negatif olarak de erlendirilmeli ve yukar daki i lem yap larak sonucun gerçek de eri
hesaplan nca;

-6 de erine ula abilirsiniz.

Asl nda FFFAh sonucunun sa lamas  yaparsan z, yani ç kana bu sonucu eklerseniz;

FFFAh
000Ah
-------
0004h

yukar daki 4h sonucuna eri irsiniz.

SUB komutunun kullan  SUB hedef, kaynak eklinde genellersek;

hedef = hedef - kaynak;

SBB komutu ise;

hedef = hedef - kaynak - C i lemlerini yapar.

kartma komutlar  toplama komutlar nda da oldu u gibi bayrak kaydedicisinin, Z, S, V, A, P
ve C bitini etkilerler. Tabiki bu etkilenen bayraklar yap lan i leme göre programc  taraf ndan
de erlendirilmelidir.

kartma Asl nda Toplamad r!

3 - 4 asl nda 3 + (-4) de il midir? Bu tür basit bilgileri unutmamak bazen sizin i inizi
kolayla rabilir. A daki örne i inceleyelim.

x = x - y -z i lemini yapmak için;

MOV AX, X
SUB AX, Y ; x-y i lemi yap yor, sonucu AX’e yükleniyor.
SUB AX, Z ; x - y - z i lmi yap lm  oluyor
MOV X, AX ; sonuç x’e yüklenerek x = x - y - z i lemi yap lm  oluyor.

Fakat bu i lem asl nda x = x - (y + z) de ilmidir?

MOV AX, Y
ADD AX, Z ; y - z i lemi yap yor
SUB X, AX ; x - y - z i lemi yap p sonuç x’e yükleniyor.

DEC komutu:

Decrement yani azalt anlam na gelir. hedef operand  1 eksiltir, ba ka bir deyi le -1 ekler.
Kullan m formatlar  a daki gibidir.



DEC reg
DEC mem
DEC reg16

C biti hariç ç kartma komutlar n etkiledi i bayraklar  etkileyen bir komuttur. INC komutu gibi
genelde döngülerde her iterasyondan sonra sayac  azaltmak için kullan r.

CMP komutu:

SUB komutu ile ayn  i i yapar fakat ç karma i leminin sonucunu herhangi bir kaydediciye
yüklemez. Bu komut genelde artl  dallanma komutlar ndan önce bayraklar  etkilemek için
kullan r. CMP’nin anlam  "compare" yani kar la r demektir. Bak n neleri
kar la rabiliyoruz;

genel kullan m formatlar ,

cmp     reg, reg
cmp     reg, mem
cmp     mem, reg
cmp     reg, immediate data
cmp     mem, immediate data
cmp     eax/ax/al, immediate data

Bu komut A, C, O, P, S ve Z bayraklar  etkiler. Programc  etkilenen bu bayraklar  göreceli
olarak yorumlayabilir, öyle ki;

A ara elde biti yani i lem yap rken 3. bite gelindi inde eldenin olup olmad  hakk nda bilgi
verir ve P i lem sonucundaki de eri binary olarak dü ündü ümüzde 1’ler tekmi yoksa çift mi
durumunu gösterir. A ve P bayraklar ndan ziyade programc lar Z, C, O ve S bitlerinin
durumlar  ile ilgilenirler. Bu bayraklar  de erlendirirken de i lemlerin i aretli yada i aretsiz
say lar ile yap ld n bilinmesi büyük önem ta r.

1- Z bayra  say lar ister i aretli ister i aretsiz olsun e itlik yada e it olmama durumunu
gösterir.

mov ax,5
mov bx,5
CMP ax,bx ; Z=1 yani operandlar e it.

2- C bayra  i aretsiz say larda;

    C=1 ise 2. operand 1.operand dan büyük demektir. C=0 ise 1. operand büyüktür.

    C bayra n i aretli say larda bize verdi i sonuçlar n bir anlam  yoktur.

3- S ve O bayraklar  i aretsiz say larda anlams z olurken i aretli say larda 2 de ik durumu
gösterirler. Bunlar;

   a- S=0, O=1 veya S=1, O=0 ise 2. operand 1. operand’tan büyüktür.

   b- S=0, O=0 veya S=1, O=1 ise 1. operand 2. operand’tan büyüktür.

artl  Dallanma Komutlar :

ngilizce kar  Conditional Jump Instructions’d r. Bu tür komutlar i lendikten sonra program
ya normal ak na yani komutlar  sat r-sat r i lemeye devam eder ya da normal ak ndan
sap p ba ka bir adresteki komutu i ler. Karar alma mekanizmalar  bu komutlar ile
yap ld ndan çok önemli komutlar oldu unu san m tahmin edebilirsiniz.



artl  dallanma komutlar n ilk harfi J ile ba lar ve takip eden 1,2 yada 3 harf art  gösterir.
Bu tür komutlar  bundan sonra JXXX komutlar  olarak kullanaca m.

JXXX komutlar n da CMP komutlar  gibi i aretli ve i aretsiz de erler için farkl  anlamlar
vard r. Tüm bu anlamlar ve komutlar  a daki 3 tabloda özetleyebiliriz.

Bayraklar n Durumunu Test Etmek çin Jxxx Komutlar

Komut Aç klama art Komut
Kar t
Komut

JC Jump if carry (carry (ta ma) bayra  1 ise) Carry = 1 JB, JNAE JNC
JNC Jump if no carry (carry (ta ma) bayra  0 ise) Carry = 0 JNB, JAE JC
JZ Jump if zero (zero (s r) bayra  1 ise) Zero = 1 JE JNZ

JNZ Jump if not zero (zero (s r) bayra  0 ise) Zero = 0 JNE JZ
JS Jump if sign (sign (i aret) bayra  1 ise) Sign = 1 - JNS

JNS Jump if no sign (sign (i aret) bayra  1 ise) Sign = 0 - JS
JO Jump if overflow (overflow (ta ma) bayra  1 ise) Ovrflw=1 - JNO

JNO Jump if no Overflow (overflow (ta ma) bayra  0 ise) Ovrflw=0 - JO
JP Jump if parity (parity (e lik) bayra  1 ise) Parity = 1 JPE JNP

JPE Jump if parity even (sonuçtaki 1’ler çift ise) Parity = 1 JP JPO
JNP Jump if no parity (parity (e lik) bayra  0 ise) Parity = 0 JPO JP
JPO Jump if parity odd (sonuçtaki 1’ler tek ise) Parity = 0 JNP JPE

aretsiz Say larda Jxxx Komutlar

Komut Aç klama art Komut
Kar t
Komut

JA Jump if above (>) (Yukar ndaysa) Carry=0, Zero=0 JNBE JNA

JNBE Jump if not below or equal (not <=)
(A nda de il yada e it de ilse) Carry=0, Zero=0 JA JBE

JAE Jump if above or equal (>=) (Yukar nda veya e itse) Carry = 0 JNC, JNB JNAE
JNB Jump if not below (not <) (A nda de ilse) Carry = 0 JNC, JAE JB
JB Jump if below (<) (A ndaysa) Carry = 1 JC, JNAE JNB

JNAE Jump if not above or equal (not >=)
(Yukar nda de il veya e it de ilse) Carry = 1 JC, JB JAE

JBE Jump if below or equal (<=) (A nda veya e itse) Carry = 1 or Zero =
1 JNA JNBE

JNA Jump if not above (not >) (Yukar nda de ilse) Carry = 1 or Zero =
1 JBE JA

JE Jump if equal (=) (E itse) Zero = 1 JZ JNE
JNE Jump if not equal (!=) (E it De ilse) Zero = 0 JNZ JE

aretli Say larda Jxxx Komutlar

Komut Aç klama art Komut
Kar t
Komut

JG Jump if greater (>) (Büyükse) Sign = Ovrflw or
Zero=0 JNLE JNG

JNLE Jump if not less than or equal (not <=)
(Dü ük de ilse yada e it de ilse)

Sign = Ovrflw or
Zero=0 JG JLE

JGE Jump if greater than or equal (>=)
(Büyükse veya e itse) Sign = Ovrflw JNL JGE

JNL Jump if not less than (not <) (Dü ük de ilse) Sign = Ovrflw JGE JL
JL Jump if less than (<) (Dü ükse) Sign Ovrflw JNGE JNL

JNGE Jump if not greater or equal (not >=) Sign Ovrflw JL JGE



(Büyük de ilse veya e it de ilse)
JLE Jump if less than or equal (<=) (Dü ükse veya e itse) Sign Ovrflw or Zero = 1 JNG JNLE
JNG Jump if not greater than (not >) (Büyük de ilse) Sign Ovrflw or Zero = 1 JLE JG
JE Jump if equal (=) (E itse) Zero = 1 JZ JNE

JNE Jump if not equal (!=) (E it de ilse) Zero = 0 JNZ JE

Tabiki yukar da kulland m büyük, küçük, yukar nda veya a nda kelimeleri say lar n
de erleri aç ndand r. Tablolarda asl nda ayn  i i yapan hatta makine düzeyinde ayn  kodu
üreten komutlar vard r. Bunlara örnek olarak JA ve JNBE’yi örnek verebiliriz. Assembler her iki
komut içinde ayn  makine kodunu üretir, fakat programc  assembly kodlar  yazarken
birazc k olsun rahatlatmas  için Intel bu tür yaz  uygun görmü tür.

Tüm programlama dillerinde kullan lan if, for, while vb. deyimler asl nda artl  dallanma
komutlar  ile düzenlenmi  bir kaç assembly komutuna benzetilebilir. Hatta i i biraz daha
netle tirelim C dilinde kulland z "if" deyimi asl nda bir adet cmp ve bir adet Jxxx
komutundan olu ur, xxx k sm  ise arta göre de ir. A daki örnekle bu olay  daha iyi
anlayabilirsiniz.

ekil 1 - C Dili ile yaz lm  bir program.



ekil 2 - Program n assembly kodlar na bakt zda if deyimine kar k CMP ve JLE komutlar
görüyoruz.

1. ekilde C dilinde yaz lm  basit bir program görüyorsunuz. Bu programda tamsay  türünden
2 adet de ken (a ve b) ve karakter türünden 1 adet de ken mevcut (sonuc). IF deyimi ile
ayet a, b’den büyükse (ki zaten öyle) sonuç de kenine büyü ü temsilen b karakteri aksi

durumda küçü ü temsilen k karakteri yüklenecek. imdi burada bizi ilgilendiren C dilinde IF
acaba assembly’de neye kar k geliyor?

ekil 2 ye bakt zda bu sorunun cevab  hemen görüyorsunuz. IF asl nda CMP ve JLE
komutlar n bir kombinasyonuymu . JLE yerine ba ka bir artl  dallanma komutu gelebilirdi,
bu tamamen IF ile kulland z arta ba r, bu programda IF (a>b) kullan lm . Assembly
kar nda a’n n de eri olan 5 önce eax kaydedicisine yükleniyor ve sonra haf zadaki b
de keni de eri ile yani 4 ile kar la yor.

JLE sat na dikkat edin, JLE’nin anlam  less or equal yani dü ük yada e itse. Yani a’n n de eri
olan 5 b’nin de eri olan 4’ten dü ük yada e itse, program 00411A3E adresinden devam edip,
önce eax’e k karakterini yükleyip (daha do rusu k’n n ASCII kod kar  yükleyecek), bunu
haf zadaki "sonuc" adl  yere (sonuc da asl nda bir adres :)) kaydedecektir. Tabi 5 4’ten
büyüktür. Hal böyle olunca bu programda JLE komutu i lendikten sonra bir dallanma söz



konusu de ildir. Yani program normal ak  devam ettirecek ve eax’e "b" karakterini
ard ndan da sonuc adl  adrese kopyalayacakt r.

Bu program n assembly kodlar  daha önce görmedi imiz bir biçimde birazc k farkl  görmeniz
do ald r. Bunun nedeni Visual Studio.NET’in C derleyicisinin 32 bitlik oldu undand r. Yani bu
güne kadar biz 16 bitlik TASM veya MASM’  kulland k. Bu yüzden eax kaydedicisini göremedik
veya adresleri buradaki gibi 32 bitlik de il de hep 16 bitlik offsetler halinde gördük. Bu yüzden
assembly kodlar  biraz farkl . 32 bitlik kodlama bizim için henüz çok erken bir kavram, bu
yüzden bundan sonraki makalelerimizde 16 bitlik kodlamaya devam edece iz.

imdi bu makaleyi okuyan sizlerin ak llar na ba ka sorularda tak labilir. ayet böyle bir durum
varsa hemen a daki "yorum yazmak istiyorum" linkine t klay p sorular  sorabilirsiniz.
Tüm sorular  memnuniyetle cevaplayaca m. Özellikle ekil 2’ye ait sorular  bekliyorum.

Bir sonraki makalemizde 80x86 komutlar  ö renmeye devam edece iz. O zamana kadar her
ey gönlünüzce olsun...

Bu makalemde 80x86 komutlar  de ik örneklerle anlatmaya devam edece im. Bu
makalede toplama ve ç kartma i lemlerine bir nokta koyup çarpma ve bölme i lemlerine bir
giri  yapmak istiyorum.

80x86 KOMUT SET  (Bölüm 3)
NEG komutu

NEG negatif kelimesinin k saltmas r. Tek operand  vard r. Kullan m format  a daki gibidir.

        neg    reg
        neg    mem

yani operand  herhangi bir kaydedici veya haf za adresi olabilir. Yapt  i  operand n de erinin
negatifini almakt r. Daha do ru bir deyi le operand  0’dan ç kart r. Binary düzende
dü ünecek olursan z 1’lein yerine s r 0’lar n yerine 1 getirir ve bu sonuca 1 ekler.

        mov    al,0fh
        neg    ax

yukar daki i lemden sonra AX’in içeri i F1h olacakt r.

0Fh    = 0000 1111
tersi  = 1111  0000
1111 0000 +1 = 1111 0001 = F1h

Bu komutun ne amaçla kullan labilece ini makalenin sonlar na do ru anlayacaks z.

MUL ve IMUL Komutlar

MUL çarpma IMUL ise i areti dikkate alarak çarpma i lemlerini yapar. Kullan m format
daki gibidir.

aretsiz çarpma:

        mul    reg
        mul    mem

aretli çarpma:

        imul    reg
        imul    mem



        imul    reg, reg, imm   (*)
        imul    reg, mem, imm (*)
        imul    reg, imm         (*)
        imul    reg, reg          (**)
        imul    reg, mem        (**)

*-    Sadece 286 ve sonras  i lemcilerde.
**-  Sadece 386 ve sonras  i lemcilerde.

IMUL komutunun 286 ve 386 dan sonraki kullan m formatlar na bakacak olursan z, bu güne
kadar gördü ümüz formatlardan biraz farkl  oldu unu görürsünüz. Bu kullan m ekilleri
programc lar n kafas  biraz kar rmakla beraber tek bir komut sat  ile çabucak çarpma

lemini yapmas  sa lar. Nede olsa Intel karma k komut setini benimsemi tir.

Çarpma komutlar  bayt-bayt, word-word veya Doubleword-Doubleword çarpma yapabilir. Tabi
ki Doubleword çarp m için 386 ve sonras  i lemci kullanman z gerekiyor, çünkü 32 bitlik
kaydediciler 386 ile birlikte gelmi tir.

Ayr ca çarpma i lemi toplamadan daha büyük sonuçlar ç karabilir. Yani 2 basamakl  bir de eri
ba ka bir 2 basamakl  de er ile toplarsan z sonuç en fazla 3 basamakl  ç karken çarpmada bu
4 basama a kadar ç kabilir. Daha fazla basamakl  say lar n çarp nda sonuç çarp lan veya
çarpandan çok daha fazla basamakl  ç kabilir. Bu gerçe i göz önüne alarak i lemci
tasar mc lar  sonucu her zaman çarpan ve çarp lan n boyutundan daha büyük bir kaydedicide
saklama yoluna gitmi lerdir. Bunlar  a daki ekil ve aç klamalarla daha iyi anlayacaks z.

Byte Çarpma

27h ile 17h’  çarpmak için;

        mov    al, 27h
        mov    dl, 17h
        mul     dl

komutlar  kullanabilirsiniz. Burada "mul dl" komutu ile DL*AL i lemi yani bu kaydedicilerdeki
de erler olan 17h ve 27h say lar  çarp r. Peki sonuç nerede? Yukar daki ekle bakt zda
sonucun AX içinde olaca  görebilirsiniz. Bu çarpma i leminden sonra AX’te 0381h de eri
görülür.

Pratik olarak 8 bitlik bir de erin karesini almak için;

        mov    al,sayi
        mul     al

komutlar  kullanabilirsiniz.

Word Çarpma



Bu tür bir çarpma i leminde operand AX ile çarp r ve sonuç DX-AX kaydedicilerinden okunur.
DX’te daha önce ne oldu u önemli de ildir çünkü çarpmadan sonra buraya sonucun yüksek
de erlikli byte’  yerle ir. Sonucun dü ük de erlikli byte’  ise AX kaydedicisinde saklan r.

Burada dikkat ederseniz çarpma i lemiyle birlikte AX kaydedicisindeki "çarp lan" da
kaybedilecektir. Benim tavsiyem bu tür çarpmalarda çarpan ve çarp lan  birer de ken olarak
program n data segmentinde tan mlaman zd r. A daki örnekleri inceleyin,

100h ile 2345h de erlerini çarpal m;

        mov    ax, 2345h
        mov    bx, 100h
        mul     bx

bu i lemden sonra DX=0023h ve AX=4500h olur. Yani as l sonuç olan 234500h de erinin
yüksek de erlikli word’u DX’te dü ük de erlikli k sm da AX’te görülür. Fakat çarp lan de er
yani 2345h bu i lemden sonra kaybolacakt r. ayet bu çarp lan de er sizin için önemliyse;

        carpilan    db    2345h
        ..
        ..
        ..
        mov    ax, carpilan
        mov    bx,100h
        mul     bx

böylece 2345h de eri daima "carp lan" ismi ile haf zada korunur. Ayn eyi tabi ki çarpan için
yani 100h de eri içinde yapabilirsiniz.

        carpilan    db    2345h
        carpan     db    100h
        ..
        ..
        ..
        mov    ax, carpilan
        mov    bx, carpan
        mul     bx

Double Word Çarpma

Double word boyutundaki verilerin çarp nda da word dekine benzer bir yap  kullan r.
Çarp lan de er EAX kaydedicisine yerle tirilip, MUL veya IMUL komutunun pe inden gelen
operand ile bu de er çarp r. Daha sonra elde edilen sonucun yüksek de erlikli doubleword’u
EDX’te dü ük de erlikli doubleword’ü ise EAX’te saklan r. Yani sonuç 64 bitliktir.



        carpilan    dd    12345678h
        carpan     dd    34522344h
        ..
        ..
        .386
        ..
        ..
        mov    ax, carpilan
        mov    bx, carpan
        mul     bx

Yukar daki örnekte sonuç olarak i lemci 03B878D610295FE0h de erini hesaplar. Bu çarpma
leminden sonra EDX=03B878D6h ve EAX=10295FE0h olur.

Buradaki .386 32 bitlik kaydedicileri kullanmak için assembler’a verilen bir direktif (talimat)
r. EDX ve EAX gibi 32 kaydedicilerin 32 bitlik alanlar  kullanmak için nu talimat  vermeniz

gerekir. 32 bitlik programlama, 16 bitlik programlama nedir bunlar? imdilik sadece 32 bitlik
programlar n 16 bitliklere göre daha avantajl  oldu unu görebilirsiniz. Çünkü 32 bitlik
programlama ile kaydedici boyutlar  2 kat na ç yor ve bir kaydedicide
hesaplayabilece imiz de erlerde ayn  oranda art yor, bu i lemi 16 bitlik bir programlama ile
de halledebilmemize ra men 2 kat  daha fazla komut yazmam z gerekir.

MUL komutu bayrak kaydedicisinin C ve O bitlerini etkiler. Bu bayraklar beraber
de erlendirildi inde a daki sonuçlar ç kart r.

1- Byte boyutundaki bir operand AL ile çarp rsa sonuç AX’te görülür. AH=0 ise C ve O s r
olur, aksi durumlarda bu bayraklar set (1) olur.

2- Word çarpmada C ve O s r ise DX’te s r demektir, aksi durumlarda bu bayraklar set olur.

3- Double word çarpmada ise C ve O s r ise EDX’te s r demektir, aksi durumlarda bu
bayraklar yine set olur.

Yukar daki üç durum soldaki s rlar n çarmada bir de eri olmad ndan, sonucu optimize
etmenize yard mc  olacakt r.

IMUL ile Di er Çarpma Formatlar

IMUL (Integer Multiplication) komutu ile yukar daki MUL komutu için verilmi  kal plar
kullanabilirsiniz, bununla beraber IMUL komutuna özel çok operandl  kullan m formatlar da
mevcuttur. Tüm kullan m formatlar  bu makalenin ba nda verildi i gibidir fakat kaydedicilerin
8 16 ve 32 bitlik durumlar  da göz önüne almam z gerekir. imdi henüz aç klamad z 286
ve 386 sonras  i lemcilerde kullan labilen komut formatlar  a daki örneklerle inceleyelim.

imul operand1, operand2, imm     ;Genel kullan m format

        imul    reg16, reg16, imm8
        imul    reg16, reg16, imm16



        imul    reg16, mem16, imm8
        imul    reg16, mem16, imm16
        imul    reg16, imm8
        imul    reg16, imm6
        imul    reg32, reg32, imm8       (*)
        imul    reg32, reg32, imm32     (*)
        imul    reg32, mem32, imm8     (*)
        imul    reg32, mem32, imm32   (*)
        imul    reg32, imm8                (*)
        imul    reg32, imm32              (*)

* Sadece 80386 ve sonras  i lemcilerde kullan labilir

Yukar daki komut formatlar n 3 operandl  olanlar

        operand1 := operand2 x imm

ve 2 operandl  olanlar da

        operand1 := operand1 x imm

eklinde çal r. Her zaman son kullan lacak olan operand n "imm" yani say sal bir de er
oldu una dikkatinizi çekerim.

        mov    bx, 4        ; BX = 0004h
        imul    ax, bx, 3   ; AX = 4 * 3 = 000Ch

Bu komutlar ile 8x8 bit çarp m söz konusu de ildir, imm8 olarak yukar da gördü ünüz
operand sadece komutunun makine kodunun olmas  sa lar. Ayr ca bu çarpma i lemlerinde
sonucun boyutu operandta belirtilen kaydedicilerin boyutuyla ayn r, yani makalenin ba nda
anlatt z mul komutu gibi sonuç operand n 2 kat  olmaz. Bu durumda sonucun hedef
kaydediciye s mamas  durumuna kar  C ve O bitleri birlikte kontrol edilmelidir, bu durumlara
Intel’in komut setinden bakabilirsiniz.

Bununla beraber bu formattaki çarpma komutlar  Z bitini her zaman do ru bir ekilde
etkilemeyebilir, ayet sonucun s r olup olmad  sizin için önemli ise ancak sonucu s r ile
kar la rd ktan sonra Z bitini kontrol etmelisiniz. Ayn ekilde sonucun i aretini ö renmek için

aret bayra  yerine C ve O bitlerinin s r olup olmad  kontrol edilmelidir.

IMUL komutu için Intel’in 80286 ve sonras  i lemcilere koydu u bu adresleme biçimleri çok
boyutlu diziler ile yap lan i lemleri hat  say r biçimde kolayla rm r. Bu konuya çok
boyutlu dizileri ve karma k veri yap lar  anlat rken bir daha de inmeyi dü ünüyorum.

DIV ve IDIV Komutlar

DIV division yani bölme kelimesinin k saltmas r. Bölme i lemi çarpman n tersine bölünen’e
göre küçük sonuç üretir, bu yüzden bu komutlar  kullan rken bölünen’in boyutu bölen’in
boyutunun iki kat  olmak zorundad r, an az ndan Intel bu komutlar için böyle bir form
öngörmü tür. Bu yüzden bölünenin boyutu en az word türünde olmal r, çünkü x86 Assembly
dilinde en küçük veri tipi byte’d r. Bu durumda byte türünden  bir de eri bölmek isterseniz
bunu CBW komutu ile word boyutuna dönü türmeniz gerekir, hat rlarsan z bu tür komutlar
daha önceki makalelerimizde aç klam k.

Div ve idiv komutlar n genel kullan m formatlar  a daki gibidir.

        div    reg        ; aretsiz çarpma
        div    mem



        idiv    reg       ; aretli çarpma
        idiv    mem

Word’u Byte’a Bölmek

Örnek: 10h:3h i lemini yapmak istiyoruz, bu de erlerin ikisinin de byte türünden oldu unu
varsayal m;

        mov    al, 10h
        mov    bl, 03h ; bl yerine ba ka bir kaydedicide olabilir!
        cbw              ; 10h imdi 0010h ve AX’te
        div     bl        ; ax, bl’ye bölündü

bu i lemden sonra AX, 0105h olur. AH’taki 01h kalan ve AL’deki 05h ise bölümdür. Nitekim
16’n n (yani 10h) 3’e bölümü ile de bu sonuç üretilir. Bu tür bölme i leminde elde
edebilece iniz en büyük bölüm 255 (FFh i aretsiz de erler için) yada 127 (7Fh i aretli
de erler için) de erleridir.

Doubleword’u Word’e Bölmek

Bu tür bölme i leminde elde edebilece iniz en büyük bölüm 32767 (FFFFh i aretsiz de erler
için) yada 16383 (7FFFFh i aretli de erler için) de erleridir.

Quadword’u Doubleword’e Bölmek

Peki ya sonuç tam de ilse?

Mesela 11h’  (yani 17’yi) 3’e bölerseniz sonuç normalde 5,666... eklinde olur, bu i lemi div
komutu ile yapt zda ise AX’te 0205h de erini görürsünüz, yani bölüm 5 ve kalan 2. Özetle
17’nin içinde 5 tane 3 ve 1 tane’de 2 vard r ve div ve idiv komutlar  tamsay  bölme i lemlerini
gerçekle tirebilir. Ondal kl  bölme i lemleri için floating point kaydedicileri kullan r ve bu
kaydediciler matematik i lemcisinin içindedir. 80486 DX i lemcisine kadar matematik i lemci
normal i lemcinin yan na opsiyonel olarak konulurdu mesela i lemci 80386 ise matematik

lemcisi 80387 olurdu. Art k matematik i lemcisi normal i lemcinin içine gömülü olarak
geliyor. Bu arada floating point ünitelerini kullanmak için yüksek seviyeli assembly kodlar
yazmak gerekir ve bu i  bizim için henüz çok erken. Fakat kalan  10 ile çarp p sonrada



bölünen ile kar la p ayet bölünenden büyükse tekrar bölene bölme i lemine gidebilirsiniz,
ayn  ka t üzerinde normal bölme i lemi yapar gibi, fakat floating point ünitelerini kullanmak
inan n bu i ten daha pratiktir ve daha kolay sonuç verir.

Malesef Tüm Sonuçlar Binary

Toplama, ç kartma, çarpma ve bölme komutlar  gördük, art k bu komutlar  kullanarak basit
bir hesap makinesi program  yazmak isteyebilirsiniz, böyle bir program  yazmaya
ba lad zda kar za sonuçlar  ekranda desimal formatta göstermek gibi bir problem

kacakt r. Evet ekrana yazd rmak için daha önce programlar yazd k fakat bunu sadece
stringler ile gerçekle tirdik. DB direktifi ile deklare edilen kelime katarlar  (stringler) haf zada
byte-byte ve ard k olarak saklan r ayn  zamanda bu byte’lar elbette harflerin veya say lar n
ASCII kod kar klar r. 8086 komut seti (bölüm 1) ba kl  makalemizde saat program
yapm k ve kaydedicilerde elde etti imiz sonuçlar   bir tablo vas tas yla ASCII karakterlerini
ekranda göstermi tik. Bu yöntem s kça kullan lmaz, hatta daha önce bu i  için bu yöntemi
kullanan bir program görmedim diyebilirim.

Representation yani gösterme veya sunum i lemi çok geni  bir yelpazede incelenebilir, bu
tamamen kullan n hayal gücüne kalm  bir olayd r. Benim burada anlatmaya çal aca m
olay ise ekran text modunda iken haf zadaki binary ifadelerin ASCII karakter kar klar
ekranda göstermek olacakt r.

Diyelim ki bir i lem yapt z ve sonucunu 20h (32) olarak AL kaydedicisinde saklamay
ba ard z ve bunu ekranda göstereceksiniz, bunu direk olarak ekrana yazd rsan z sadece
imleci 1 kez ilerletmi  olursunuz çünkü 20h ascii kod tablosunda space yani bo luk
karakterine kar k gelir, klavyedeki en büyük tu  yani. Peki 32yi nas l yazd raca z?
Unutmay n ki ascii kod tablosunda sadece rakamlar n, harflerin ve bir dizi kontrol karakterinin
kod kar klar  vard r say lar n kod kar klar  yoktur. Bu ba lamda biz 32 yi de il 3 ve 2 yi
yan yana ekranda göstermeyi dü ünmeliyiz. Ama u anda AL’de ne 3 ne 2 var sadece 20h
var. Di er bir gerçek 3’un ascii kod kar  33h ve 2 nin ki ise 32h d r. 30h ile 39h aras  ascii
kod tablosunda rakamlar için ayr lm r.

imdi ekrana s ras yla 33h’  ve 32h’  gönderirsek kullan  32 yi görecektir. Problemi
özetleyelim elimizde bir baytl k 20h var ve bizim bunu 2 byte l k 3332h dizisine
dönü türmemiz gerekiyor. Ke ke bir komut bu i lemi bizim yerimize yapsa!

Böyle bir komut varm  yokmu oraya gelece iz ama 20h ile 3332h aras nda güzel bir ba  var.
20h  0ah yani 10’a bölsek zaten hex’den decimal’e dönü üm i lemi yapm  oluruz;

        mov    ax, 20h
        mov    bl, 0Ah
        div     bl            ;AX=0203 yapar.

Ke ke AX’teki 0203h de erinde 0’lar n yerine 3 gelseydi;

        or    ax,3030h    ;AX’teki 0203h art k 3233h oldu.

birde al ile ah’  yer de tirsek! Acaba buna gerçekten gerek var m ? Hat rlarsan z ekrana bir
string yazd rmak için DOS kesmelerinden 09h nolu fonksiyonunu kullanm k ve bu fonksiyon
haf zadaki stringleri yazd yordu, yani biz AX’teki bu 3233h de erini önce bir haf zaya atal m
sonra 32h ile 33h’ n yerini de tirmek gerekiyor mu dü ünürüz;

        mov    sonuc, ax    ; sonuc=3332h olur.

x86 tabanl  i lemciler haf zay  adreslerken little endian byte s ralamas  kullan rlar, bu yüzden
al’deki dü ük de erlikli byte haf zan n dü ük numaral  adresine ax’teki yüksek de erlikli
byte’ta haf zan n yüksek numaral  adresine yerle mi  olur, böylece ax ile al’nin içeriklerini
takas etmemize de gerek kalmaz. Art k sonuc de kenini referans göstererek ekrana
yazd rma kesmesini kullanabilirsiniz.



        lea      dx,sonuc
        mov    ah,9
        int      21h

AAA, AAS Komutlar

Klavyeden giri  yap ld nda, bas lan tu a ait kod haf zada ascii formatta saklan r, mikroi lemci
hesaplamalar  binary yapar bu yüzden ascii’den binary’ye dönü üm yapmak gerekir. ayet
ekrana bir karakter bas lacaksa bu karakter ekrana gönderilmeden önce ascii forma
dönü türülmelidir.

Bizler günlük ya am zda desimal de erleri kullan z, bu desimal de erleri haf zada binary
rakamlar olan 1 ve 0’lar  kullanarak gösterebiliriz, buna BCD (Binary Coded Decimal) kodlama
diyoruz. Desimal numaralar haf zada BCD olarak gösterilmenin yan nda ASCII olarakta
gösterilebilir. te AAA, DAA, AAS gibi komutlar  bunun için kullan yoruz.

Örne in klavyeden girilen 1234 haf zada 31 32 33 34 olarak ASCII formda saklan r. BCD
gösterimin ise iki farkl  çe idi vard r, bunlar packed BCD (paketlenmi  BCD) ve unpacked
(paketlenmemi ) BCD’dir.

1234 haf zada 01 02 03 04 byte dizisi olarak saklan rsa bu paketlenmemi  BCD’dir, ayet ayn
de er haf zada 12 34 byte dizisi olarak saklan rsa bu da paketlenmi  BCD’dir. AAA, AAS, AAD
ve AAM komutlar n hepsi ascii de erlere dönü üm için kullan r. Bu komutlar n operand
yoktur AL kaydedicisindeki de erleri dönü türürler.

AAA (Ascii Adjust After Addition) komutu toplama komutundan sonra sonucu ascii ye ayarlar.
daki örnekleri inceleyin;

   34h = 0011 0100b
   35h = 0011 0101b
+_______________
   69h = 0110 1001b

Sonuç 09 olmas  gerekir AAA komutu 6 de erini siler. Sonuç AL’de 09 olarak görülür.

   36 = 0011 0100
   35 = 0011 0101
+_______________
   6B = 0110 1011

Sonuç 11 olmas  gerekir AAA komutu B de erinin yerine 1 koyar ve toplama sonucu 9
de erini a ndan AH kaydedicisine de 1 koyar, yani AX = 0101 olur.

Tüm bu i lemlerden sonra OR komutunu kullanarak sonucu ASCII gösterim için
haz rlayabiliriz.

        SUB    AH, AH       ; AH temizleniyor
        MOV   AL, 6          ; ilk de er AL’de
        ADD    AL, 8         ; AL + 08h i lemi yap ld  sonuç 0Eh
        AAA                    ; AX = 0104h
        OR     AL,30h       ; AL = 34h



34h art k ascii olarak 4 demektir. Tabi burada AH kaydedicisini de kontrol edip ayet 01 ise bu
de eri de 30h ile OR i lemine tabii tutmal z. Bu tür i lemler için genelde ekrana tek bir
karakter basma fonksiyonu kullan r yani AL’deki de er teker teker ekrana bast r. Henüz
mant ksal komutlar  görmedik bu yüzden a daki program  tam olarak anlamayabilirsiniz, bu
yüzden aç klamalara dikkat edin.



ekil  - Makine dilinden insan diline dönü üm

Pekte güzel bir ekran ç kt  olmasa da bu program dönü ümleri anlamak için iyi bir örnektir.
Yukar daki ekilde program ilk çak ld nda klavyeden s rayla 2 ve 3 girilmi  ve sonuç 5
olarak ekrana bas lm . Daha sonra 7 ve 8 de erleri girilmi  ve sonuç 15 olarak ekrana
bas lm . Gerçektende sonuçlar do ru :) Unutulmamas  gereken bir nokta AAA komutunun C
bitini etkiledi idir, ayet AAA komutundan önceki bayraklar n durumu sizin için önemliyse
bayraklar n durumunu saklaman z gerekir.

AAS (Ascii Adjust after Subtract) komutuda AAA gibi çal r, ç kartma komutundan sonra
sonucu ASCII’ye ayarlamak için kullan r. AAS komutu sekiz bitlik AL kaydedicisinin yüksek
de erlikli 4 bitini kontrol eder, ayet AF bayra  1 ise (ba ka bir deyi le bu 4 bit Ah...Fh
aras nda ise) AL’den 6, AH’tan 1 ç kart r. AH’tan 1 ç kartmak normalde 00 olan AH’  FF
yapmak yani rakam n negatifli ini ayarlamak demektir.

        mov    al,35h    ; ascii 5
        sub     al,31h    ; 5 - 1 = 4
        aas                ; AF=0 oldu undan bir de iklik olmaz sonuç hala 04h
        or      al,34h    ; ascii 4

sonucun negatif ç kt  bir örnek;

        mov    al,34h    ;ascii 4
        sub     al,38h    ;ascii 8 -- sonuç FCh (negatif)
        aas                 ; AX = FF06 (yanl  sonuç)

yukar daki gibi bir durumda SUB komutu ile A ve C bayraklar  set (1) olur. Bu durumda
sonucu do rudan 30h ile OR i lemine tabi tutmak hatal  olacakt r. FCh sonucu desimal -4
de erine e ittir bu yüzden burada programc  OR komutu ile do ru ascii de eri ekrana
yazd rmadan önce NEG komutu ile tersini alabilir. Bu durumda sonuc 4 olacakt r. Tabiki bu 4
de eri ekrana yazd lmadan önce önüne - i areti konulmal .

            mov    al,34h
            sub     al,38h
            jnc      devam
            neg     al
devam:  aas
            or       al,30h

yukar daki kod parças  sonuç negatif olsa da pozitif olsa da, sonucun mutlak de erini do ru
bir ekilde ascii de ere dönü türür.

Unutmayal m ki klavye bize ekran text moundayken daima ascii de erler verecektir, bu
çarpma ve bölme i lemlerinde de problem olu turur. Klavyeden girilen de erlere sanki 30
eklenmi  gibi gelece inden çarpma i leminin sonucu girilen de erde bir modifikasyon
yapmad z sürece yanl  hesaplar z. Bu tür modifikasyonlar  yapmak için ba ka mant ksal
komutlara ihtiyac z olacak, bu yüzden bu komutlar  anlatmadan DAA, DAS, AAD ve AAM
gibi komutlar  aç klamak istemiyorum.

Gelecek makalemde Intel’in komut setini anlatmaya devam edece im, bir sonraki makaleye
kadar ho çakal n.



Bu makalemde 80x86 mant ksal (logical) komutlar ndan baz lar  anlatmaya çal aca m.
Ayr ca VGA 80x25 text mode ekra n haf z alan na direk eri im yapaca z.

80x86 KOMUT SET  (Bölüm 4)
Mant ksal (logical) komutlar AND, OR, XOR ve NOT ad yla bilinen ve matematiksel
hesaplamalarda çok kullan lan komutlard r.

AND komutu

Yap  olarak AND (VE) mant  1 ve 0’lar ile ifade edilirse;

1 ve 1 = 1
1 ve 0 = 0
0 ve 1 = 0
0 ve 0 = 0

sonuçlar  üretir.

Bu komutu assembly programc lar  genelde maskeleme i lerinde kullan rlar. Örne in 1 byte’l k
de erin 7, 6, 5, ve 4. bitlerini göz ard  etmek için a daki gibi bir program parças  yaz labilir.

mov al, A5h
and al, 0Fh

bu i lemlerden sonra AL’in yüksek de erli 4 biti (nibble) s rlanacakt r yani AL binary olarak
ifade edersek 0000 0101 olacakt r. Buna dü ük de erlikli 4 bite dokunmadan di er bitleri

rlamakta denilebilir.

Bu komutu elektronikçiler çok kullan rlar, mesela paralel porttan al nacak olan verinin sadece
5 bitini kontrol etmek için;

            mov  dx,378h            ; paralel port adresi
            in     al, dx                ; bu adresten bilgiyi al
            and  al, 0010 0000b    ; 5. biti kontrol et (maskele)
            jnz   devam               ; 5. bit 1 ise "devam" a dallan
            .
            .
            .
            .
devam:   .
            ;devam komutlar
            .

Diyelim ki AL’ye IN komutu ile al nan byte 1011 0001 olsun, bu durumda;

  1011 0001
  0010 0000
v__________
  0010 0000

yukar daki i lem yap r ve AND komutu bayrak kaydedicisinin Z bitini 0 olarak kurar, çünkü
sonuç 0’dan farkl r. te burada maske olarak sadece 5. biti 1 olan bir byte seçilmi tir.

Not: Windows XP alt nda paralel port’a do rudan eri im i letim sisteminin kerneli taraf ndan
engellendi inden bu program  windows XP öncesi i letim sistemlerinde çal rabilirsiniz. IN ve
OUT komutlar n kullan  sonraki makalelerin konusudur.

AND komutunun kullan m formatlar ;



        and    hedef, kaynak     ;hedef := hedef & kaynak

        and     reg, reg
        and     mem, reg
        and     reg, mem
        and     reg, imm
        and     mem, imm
        and     eax/ax/al, imm

OR komutu

Mant ksal veya i lemini gerçekle tirir,

1 | 1 = 1
1 | 0 = 1
0 | 1 = 1
0 | 0 = 0

do ruluk tablosu yukar daki gibidir. Kullan m formatlar  AND komutundaki gibidir.

XOR komutu

XOR olmadan ifreleme i lemleri san m çok zor yap rd . Çok fazla kullan m alan  olmakla
beraber veri paketleme ve ifreleme i lemleri için hayat kurtar  bir komuttur. eXclusiveOR
(özel veya) kelimesinin k saltmas r. Do ruluk tablosu;

1 ^ 1 = 0
1 ^ 0 = 1
0 ^ 1 = 1
0 ^ 0 = 0

Ben genelde ö rencilerime bu komutun yapt  i i anlat rken "ayn larda 0 farkl larda 1"
sonucunu veren mant ksal ifade derim.

XOR komutu ile ifreleme ve paketleme i lemleri için örnekler u anda belki de sizin için biraz
r kaçabilir, bunun yerine swap (yer de tirme) ve kaydedici s rlama örneklerini XOR

komutunu ile neler yap labildi ine örnek te kil edece ini dü ünüyorum.

xor    ax,ax    ; ax=0 olur ve "mov ax,0" dan kat kat h zl  çal r

;AX = 1234h ve BX=9876h olsun

xor    ax, bx
xor    bx, ax
xor    ax, bx

; bu 3 komut sonras nda AX = 9876h ve BX = 1234h olur.

XOR komutunun kullan m formatlar  AND ve OR komutlar nkiyle ayn r.

Bayraklar n Durumu

Yukar da anlatt m bu üç komut bayrak kaydedicisini a daki gibi etkiler;

Carry bayra  0 yaparlar,
Overflow bayra  0 yaparlar
Zero bayra ayet sonuç 0 ise 1 yaparlar ve aksi durumlarda bu bayra  0 yaparlar



En Yüksek de erlikli bit’i Sign bayra na kopyalarlar
Parity bayra  (sonuçtaki 1’lerin say  çift ise) 1 yaparlar
Auxiliary carry (Ara Elde) bayra n durumunu de tirirler.

NOT komutu

NOT komutu operand n mant ksal tersini al r.

Kullan m formatlar  a daki gibidir;

    not reg
    not mem

; BL kaydedicisinin de eri 15h olsun;

    not bl

;bl = 0001 0101b iken bu komuttan sonra 1110 1010b olur.

NOT komutu hiçbir bayra  etkilemez.

imdi Uygulama Zaman

Bu makalemde sizlere örnek te kil etmesi için konsol ekran ndaki görüntüyü (tüm yaz lar )
önce karma kar k bir hale getiren daha sonrada tekrar orijinal haline çeviren bir program
anlatmay  dü ünüyorum. Öncelikle Windows’un cmd.exe yada komut istemi ile aç lan
pencerenin görüntüsünün asl nda B800:0000 adresinin bir yans mas  oldu unu hat rlatmak
isterim. Debug ile bu alana göz atal m.

ekil 1 - Asl nda ekran yans mas  da haf zadaki byte’lardan ibarettir.

Konsol penceresi aç nca ayet i letim sisteminiz Windows XP ise "Microsoft Windows XP....."
ile ba layan bir yaz  görülür. Debug’  çal p b800:0000 adresini ekrana döktü ümüzde bu
yaz  hala ayn  yerindedir. B800h segmenti de burada görünen yaz n bulundu u text video
alan r. ekilde B800:0000 adresindeki 4Dh de erinin asl nda M harfi oldu unu ve C
karakterininde yine ayn  segmentte bir de er oldu unu görüyorsunuz. Yukar daki resimdeki
haf za dökümü, en üst sat n tamam  ve sonraki sat n yar ndan biraz fazlas  gözler
önüne seriyor. Haf za dökümünde tek numaral  her offsette (0001h,0003h,00F3h gibi) 07h



de erini görüyorsunuz. Bu text mode özelli i olup siyah zemin üzerine beyaz yaz  anlam na
gelir. Gerçektende ekrandaki karakterlerin hepsi beyaz ve zemin siyah de il mi?

Konsol ekran n tamam  karakterlerle dolsa, ekranda kaç karakter görürüz? Tabi ki
80x25=2000 adet. imdi bu karakterlerin tek tek adreslerine eri ip (özellik içeren 07h
byte’lar  atlayarak) bunlar  lojik bir i lemden geçirsem ekran n o anki görüntüsü de ir, hem
de bizim bo  olarak tabir etti imiz ama asl nda 20h olan yerler bile. Böyle bir durumda
ekranda karman çorman anla lmaz bir görüntünün belirmesi olas  bir durumdur.
Peki de tirdi im her byte’  tekrar eski haline getirebilir miyim? Bütün bunlar n cevab

daki programda sakl .

ekil 2 - 80x25 text mode da görünen ekrana müdahele.



ekil 3 - Program çal lmadan önceki durum.

ekil 4 - Ekrandaki yaz lara ne oldu böyle?

ekil 5 - Klavyeden bir tu a bas ld nda görüntü tekrar normale döner.



Asl nda video i lemleri için daha pratik interrupt’lar mevcuttur, burada anlatmaya çal m,
ayet assembly dili ile haf zan n her yerine eri ebilecek deneyime sahipseniz

yapamayaca z ey yoktur" gerçe iydi.

Bu programda özellikte, text video alan n segment adresini DS kaydedicisine yükleni ini ve
bu alan n kaydedici dolayl  (register indirect) adresleme modu ile sanki kendi tan mlad z
bir data alan  gibi kullan  incelemenizi tavsiye ederim.

Dü ük seviyede sa lam ve h zl  kodlar yazman z dile iyle...  :)

Makalemizde, 80X86 komut sistemine ait aritmetik ve lojik komutlar   aç klamaya devam
edece iz.

80x86 KOMUT SET  (BÖLÜM 5)
AAM ve AAD Komutu:

AAM komutu, çarpma i lemi sonucunda, AX registerinde olu an de eri ASCII formata
dönü türme amaçl  kullan r. Daha önce anlat lan AAA ve AAS komutlar nda oldu u gibi AAM
ve AAD komutlar da operands z yaz rlar. AH ve AL registerlerini gizli operand olarak
kulanmaktad rlar.
AAM komutu, çarpma i lemi ile ax registerinde olu an de erin ard ndan kullan r. Al’nin
de erini desimal 10 ile böler, elde edilen de eri ah’a aktar r. Bölümden kalan de eride tekrar
al’ye aktar r.Yap lan i lemin sonucunda, elde edilen say n sol dijiti ah’da, sa  dijiti ise al’de
yer al r.AAM komutu, parity, sign ve zero flaglar  al’ye aktard  de ere göre uygun ekilde
etkiler.

Örne imizde mul komutu, çarp m sonucu olan 00 51 de erini ax registerine aktar rken, aam
komutuda bu de eri 00 81 olarak ASCII format na dönü türmü tür.

mov al,09      ;al’nin de eri 9
mov bl,09      ;bl’nin de eri 9
mul bl           ;ax = 00 51h
aam             ;ax = 08 01h

I. ad m
al registerinin
de erini
0Ah’a böl
0Ah=d’10’

    51h  =  0101
0001b

_________________
= 08h
    0Ah =   0000
1010b

II.ad m
bölümün
sonuç
de erini ah’a
, kalan’
al’ye aktar

    ah = 08h
    al  = 01h

III.ad m
Sonuç      ax = 0801h

AAD komutu ise bölme i leminde bölünenin sonucunda, AX registerinde olu an de eri ASCII
formata dönü türme amaçl  kullan r.AAD komutu, bölünen de erin yüksek seviyeli k sm
(ah registerinin içeri ini) desimal 10 ile çarpar ve  al (dü ük seviyeli k sm ) ile toplayarak al
içerisine aktar r.
Yap lan i lem sonucunda ah registeri s rlan r, al registerinde bulunan BCD say , ba ka bir
BCD say  ile bölünebilir duruma getirilmi  olur. AAD komutu, parity, sign ve zero flaglar



al’ye aktard  de ere göre uygun ekilde etkiler.

Örne imizde desimal 35 say , desimal 5’e bölünmekte ve sonuç yine desimal olarak elde
edilmektedir. AAD komutunu kullanarak, ax üzerine paketlenmemi  olarak aktar lan say ,
bölme i lemi için uygun hale getiriyoruz.

mov ax, 0305    ;ax = 03 05
aad                 ;ax = 00 23
mov bl,05         ; bl’ye al de erini koy
div bl               ;ax = 00 07

I. ad m
ah
registerinin
içeri ini
0Ah ile çarp
0Ah=d’10’

    03h  = 0000 0011b
    0Ah =  0000 1010b
*_________________
    1Eh =  0001 1110b

II.ad m
çarp m
sonucundaki
de ere
al’nin
de erini
ekle ve
al’ye yaz

    1Eh =  0001 1110b
    05h =  0000 0101b
+_________________
    23h = 0010 0011b

III.ad m
Sonuç

    23h = 0010 0011b
 _________________
= 7
   05h =  0000 0101b

DAA ve DAS komutu:

DAA komutu ile yap lan toplama i lemi sonucunda her bir byte’da iki adet desimal dijit
bulunur. ADD komutunun arkas ndan kullan lan DAA komutu, al’nin içeri i olan de ere ve AF
(auxilary flag) ile CF (carry flag)’nin durumuna ba  olarak iki farkl ekilde i leme sokulur.
I. Durum: al registerinin dü ük seviyeli 4 biti 9’dan büyük veya AF set ise, al registeri 6 ile
toplanarak, AF set edilir.
II.Durum: al registerinin yüksek seviyeli 4 biti 9’dan büyük veya CF set ise, al registeri ile 60h
toplanarak CF set edilir.

Örne imizde 9 ve 5 de erlerini toplayarak komutumuzla istenilen sonucu elde edece iz.

mov al,09  ; al = 9
add al,05  ;  al = 0E
daa         ;  al =14

I. ad m
al
registerlerini
topla

    09h  =  0000 1001b
    05h  =  0000 1001b
+__________________
    0Eh =   0000 1110b

II.ad m
al
registerinin
dü ük

    0Eh =  0000 1110b
    06h =  0000 0110b
+_________________
    14h =  0001 0100b



seviyeli biti
0’dan küçük
oldu u için
6 de erini
ekledik ve
sonuç
de ere
ula k

DAS komutu ile yap lan ç kartma i leminin al registeri üzerindeki sonucuna ve auxuiliary ile
carry flaglar n durumuna ba  olarak iki farkl ekilde kullan r.
I. Durum: al registerinin dü ük seviyeli 4 biti 9’dan büyük veya AF set ise, al registerinden 6

kart larak, AF set edilir.
II.Durum: al registerinin yüksek seviyeli 4 biti 9’dan büyük veya CF set ise, al registerinden
60h ç kart larak CF set edilir.
DAS komutu, auxiliary, carry, parity, sign ve zero flaglar  etkiler.

Örne imizde, desimal 13 ’den  5 ’i ç kartma i lemini al registerinde yapt z için sonuç 0E
oluyor. al registerindeki de erin desimal say  olmas  için ç kartma komutunun ard ndan DAS
düzenleyici komutu kullan yor.

mov al,13   ;al=13h
mov bl,05   ;bl=05h
sub al,bl     ;al = 0Eh
das           ;al = 08

I. ad m
al
registerindeki
de erden bl
registerindeki
de eri ç kart

    13h  =  0001
0011b
    05h  =  0000
1001b
-
__________________
    0Eh  =  0000
1110b

II.ad m
al
registerinin
dü ük
seviyeli biti
0’dan küçük
oldu u için 6
de erini

kard k ve
sonuç de ere
ula k

    0Eh =  0000 1110b
    06h =  0000 0110b
-
__________________
    08h =  0000 1000b

CBW ve CWD Komutu:

CBW:Byte’ n worde çevrilmesi.
CWD:Word’un double worde çevrilmesi

Aritmetik i lemler s ras nda  operandlar farkl  uzunluklara (byte,word veya double word) sahip
olabilirler. Bu gibi durumlarda, i lem öncesinde operandlar n uzunluklar n düzenlenmesi
gerekir.Küçük uzunlu a sahip operand n uzunlu unu, büyük uzunlu a sahip operand n
uzunlu una denkle tirilmektedir. aretsiz say larla temsil edilen operandlar, rahat bir ekilde



düzenlenir. Fakat i aretli say larla temsil edilen operandlarda de im o kadar rahat
olmamaktad r.

aretli say lar  içeren operandlar n uzunluklar n düzenlenmesi için CBW ve CWD komutlar
geli tirilmi tir. CBW komutu al ve ah, CWD komutu ise ax ve dx’i gizli operand olarak
kullan rlar.
CBW komutu, al içerisindeki i aretli say n i aret bitini ah’ n tüm bitlerine, CWD komutu da
ax içindeki say n i aret bitinin de erini dx’in tüm bitlerine aktararak sonuca ula mam
sa lar.

TEST Komutu:

Test komutunun çal ma prensibi ve flaglar  etkileme biçimide dahil olmak üzere And ile
ayn r. Farkl  olarak, komut ile birlikte kullan lan operandlar n de erlerini de tirmez. Di er
lojik komutlar nda oldu u gibi, carry, owerflow bayraklar  test i leminin sonras nda reset
edilirler, auxiliary d ndaki di er bayraklarda i lem sonucuna uygun ekilde etkileneceklerdir.

  Fark  olmamas na ra men, hangi durumda and, hangi durumda test komutunu kullanmal z
sorusu akl za gelecektir. Örne imizi inceleyelim;

I. Durum

and
al,01
jz *
...
...

II.Durum

test
al,01
jz *
...
...

I. ve II. Durumda, al registerinin de eri desimal 1 ile kar la lmaktad r; al registerindeki
de er desimal 1’e e it ise
I.Durumda: al’nin de eri korunacak ve zero bayra n reset durumuna gelmesine sebeb
olacak, bu sayede jz’yi izleyen komut ile program devam etmi  olacakt r. Fakat de er 1’den
farkl  ise sonuç 0 olarak al’ye yerle tirilecek ve zero bayra  set edilecektir, sonucunda ise *
yerine kullan lan adrese dallan lacak ve program bu adreste bulunan komut ile sürecektir.
Fakat al’nin de eri 1’e e it de il ve ba ka i lemler için bize gerekli ise sorun

kacakt r.Sonuçtan da anla ld  gibi, al registerinin kar la rma öncesi de eri, kar la rma
sonras  ad mlarda da gerekli ise test komutunu tercih etmeliyiz.

SHR ve SHL Komutu:

SHR Komutu ile, soldaki operand n en dü ük seviyeli biti carry bayra na kopyalan r ve
operand n tüm bitleri sa a do ru 1’er bit kayar. En soldaki bitin de eri 0 yap r. Bu i lem SHR
ile verilen ikinci operand n de eri kadar tekrarlan r.

Örne imizde, 30h de erini iki kere 1’er biti sa a kayd rarak sonucun nas l de ti ini
inceleyece iz.

mov al,30h    ;al=30h
shr al,01       ;al=18h
shr al,01       ;al=0Ch

ekil 1 - Shr komutu ile bitlerin sa a kayd lmas



Ad mlar Hexadesimal Binary Desimal CF

I. ad m:
al’ye
30h
de erini
koy

al=30h 00110000 48 -

II.ad m:
de erleri
1 bit
sa a
kayd r,
en
dü ük
seviyeli
biti
CF’na
ta

al=18h 00011000 24 0

III.ad m:
de erleri
1 bit
sa a
kayd r,
en
dü ük
seviyeli
biti
CF’na
ta

al=0Ch 00001100 12 0

Programda da görüldü ü gibi her bir sa a kayd rma i lemi ile say  ikiye bölmektedir.Her bir
shr i lemi sonras nda carry bayra  0 ise çift say , 1 ise tek say r.

SHL Komutu ile, soldaki operand n en yüksek seviyeli biti carry bayra na kopyalan r ve
operand n tüm bitleri sola do ru 1’er bit kayar. En soldaki bitin de eri 0 yap r. Bu i lem SHL
ile verilen ikinci operand n de eri kadar tekrarlan r.

Örne imizde 0Ch de erini iki kere 1’er bit sola kayd rarak sonuç üzerindeki de iklikleri
inceleyece iz.

mov al,0Ch    ;al=0Ch
shr al,01       ;al=18h
shr al,01       ;al=30h

ekil 2 - Shl komutu ile bitlerin sola kayd lmas

Ad mlar Hexadesimal Binary Desimal CF

I. ad m:
al’ye
0Ch
de erini
koy

al=0Ch 00001100 12 -

II.ad m:
de erleri al=18h 00011000 24 0



1 bit
sola
kayd r,
en
yüksek
seviyeli
biti
CF’na
ta

III.ad m:
de erleri
1 bit
sola
kayd r,
en
yüksek
seviyeli
biti
CF’na
ta

al=0Ch 00110000 48 0

Programda da görüldü ü gibi her bir sola kayd rma i lemi ile say  iki ile çarpm  oluyoruz.

RCR ve RCL Komutu:

RCR Komutu, i leme tabi tutulan bitlerin herbirini bir pozisyon sa a kayd r. Dü ük seviyeli
bit pozisyonundaki de er carry bayra na, carry bayra n de eride yüksek seviyeli bit
pozisyonuna aktar r. lem ikinci operand de eri kadar tekrarlan r.

ekil 3 - Rcr komutu ile bitlerin sa a kayd lmas

RCL Komutu, i leme tabi tutulan bitlerin herbirini bir pozisyon sola kayd r. Carry fla n
de eri dü ük seviyeli bit pozisyonuna, yüksek seviyeli bit  pozisyonundaki de er ise carry
fla na aktar r. lem ikinci operand de eri kadar tekrarlan r.

ekil 4 - Rcl komutu ile bitlerin sola kayd lmas

ekil 5 - Program n ekran görüntüsü

Bu bölümde anlatt z aam,das,shr ve rcl komutlar  kullanarak örnek bir program
haz rlad m. aam komutu kullan lan prosedürde shr komutunu i leme katmak istedi imiz al
registerinin içeri ini bir bit sa a kayd rmak için, das ile ilgili prosedürde ise rcl komutuyla al
registerinin içeri ini bir bit sola kayd rd m.



.model small

.stack 64

.data

aamsonuc db ’00$’,10,13
dassonuc db ’00$’
knm db 10,13,’$’

;....................................................
.code
mov ax,@data
mov ds,ax
mov es,ax

call aamornek
call dasornek

;....................................................
aamornek proc

mov al,12h
shr al,01 ;al registerinin içeri ini bir bit sa a kayd r, al=9h

mov bl,9h ;bl=9h
mul bl ;ax=51h
aam ;ax=81h

add ax,3030h ;al ve ah de erlerini ascii karakterlere çevir.

mov byte ptr [aamsonuc],ah
mov byte ptr [aamsonuc+1],al ;ax registerini sonuc dizisi içerisine yerle tir.

mov ah,09h
lea dx,aamsonuc ;sonucu yaz
int 21h

mov ah,09h
lea dx,knm ;alt sat ra geç
int 21h

aamornek endp

;....................................................
dasornek proc

mov al,28h
rcr al,01 ;al registerinin içeri ini bir bit sola kayd r, al=14h

mov bl,05h  ;bl=5h
sub al,bl ;al=Fh
das ;al=9h

add al,30h ;al de erini ascii karaktere çevir.

mov ah,02h
mov dl,al
int 21h ;sonucu yaz

dasornek endp
;....................................................
mov ah,4ch



int 21h
end ;programdan ç
;....................................................

    Program z, anlat lan komutlar n sa lamas  olarak da de erlendirilebilir. Ben kodu
çal rd m ve gördüm ki kulland m komutlar i ini ba ar yla gerçekle tiriyor.
    Makalemizde aritmetik lojik komutlar n çal ma ekillerini, bayraklar üzerindeki etkilerini
anlatmaya çal m. Benzer özelliklere sahip komutlar n kullan lmas  sizlerin tercihine kalm ,
gerçekle tirece iniz uygulamalar ve elde etmek istedi iniz performans do rultusunda
ihtiyac za en uygun olan  belirleyebilirsiniz.

Makalemizde, 80X86 komut sistemine ait, CMPXCHG, CMPXCHG8B, SAL, SAR, SHLD, SHRD,
ROL, ROR, BT, BTS, BTR, BTC, BSF, BSR  aritmetik lojik komutlar  aç klamaya devam
edece iz.

80x86 KOMUT SET  (BÖLÜM 6)
CMPXCHG ve CMPXCHG8B Komutu:

CMPXCHG Komutu

Komut Anlam lem

CMPXCHG CMPXCHG r/m8,al

al ile r/m8’i kar la r. E itse ZF
de eri 1 olur ve al de eri r/m8’e
yüklenir. De ilse ZF de eri 0 olur
ve r/m8 de eri al’ye yüklenir.

CMPXCHG CMPXCHG r/m16,ax

ax ile r/m16’y  kar la r. E itse
ZF de eri 1 olur ve ax de eri
r/m16’ya yüklenir. De ilse ZF
de eri 0 olur ve r/m16 de eri
ax’e yüklenir.

CMPXCHG CMPXCHG
r/m32,eax

eax ile r/m32’i kar la r. E itse
ZF de eri 1 olur ve eax de eri
r/m32’ye yüklenir. De ilse ZF
de eri 0 olur ve r/m32 de eri
eax’e yüklenir.

CMPXCHG8B Komutu, ile 64 bitlik say lar üzerinde i lemler yapabilmek için kullan yoruz,
kendisine gelen adresteki de eri EDX:EAX içindeki de er ile kar la r. E it ise,
ECX:EBX’deki de eri 64 bitlik operanda yerle tirilir. E it olmamas  halinde ise, hedef operand
de eri EDZ:EAX’e yerle tirilir. Hedef operand 8 byte haf za alan na sahiptir. EDX:EAX ve
ECX:EBX 64 bitlik registerlerinin; EDX ve ECX yüksek seviyeli 32 bitini, EAX ve EBX ise dü ük
seviyeli 32 bitini payla r.Hedef operand ve EDX:EAX’in de erleri e it olursa zero bayra
etkilenir.

Komut Anlam lem

CMPXCHG8B CMPXCHG8B m64

m64 ile EDX:EAX de erini
kar la r. E itse ZF de eri 1
olur ve ECX:EBX’teki de er
m64’e yüklenir. De ilse ZF
de eri 0 olur ve m64 de eri
EDX:EAX’e yüklenir.

SAL ve SAR Komutu:

SAL Komutu ,ile soldaki operand n en yüksek seviyeli biti carry bayra na kopyalan r ve



operand n tüm bitleri sola do ru 1’er bit kayar. En soldaki bitin de eri 0 yap r. Bu i lem SAL
ile verilen ikinci operand n de eri kadar tekrarlan r.

ekil 1 - Sal komutu ile bitlerin sola kayd lmas

SAR komutu ,ile soldaki operand n en dü ük seviyeli biti carry bayra na kopyalan r ve
operand n tüm bitleri sa a do ru 1’er bit kayar. En soldaki bitin de eri de kayd r fakat eski
de eri korunur. Bu bit i aretli say larda sign biti olarak kullan r. Bu i lem SAR ile verilen ikinci
operand n de eri kadar tekrarlan r.

ekil 2 - Sar komutu ile bitlerin sa a kayd lmas

SHLD ve SHRD Komutu:

SHLD Komutu hedef operand de eri, 3. operand ile belirlenen de er kadar sola kayd r. 2.
operand sa dan gelen bitleri tutar. Hedef operand, register yada haf za alan , 3. operand ise
register olabilir. Sayaç operand  byte olarak tan mlanan i aretsiz tamsay  yada CL registerinin
de eridir. E er sayaç de eri operand de erinden fazla ise hedef operand içerisinde sonuç
tan mlanamaz. Sign, Zero, Auxiliary, Parity ve Carry bayraklar  etkiler.

Komut Anlam lem

SHLD SHLD r/m16,r16,opr3

r/m16 de erini, opr3 ile
belirlenen de er kadar sola
kayd rken, r16 sa dan gelen
bitleri tutar.

SHLD SHLD r/m16,r16,CL
r/m16 de erini, CL ile belirlenen
de er kadar sola kayd rken,
r16 sa dan gelen bitleri tutar.

SHLD SHLD r/m32,r32,opr3

r/m32 de erini, opr3 ile
belirlenen de er kadar sola
kayd rken, r32 sa dan gelen
bitleri tutar.

SHLD SHLD r/m32,r32,CL
r/m32 de erini, CL ile belirlenen
de er kadar sola kayd rken,
r32 sa dan gelen bitleri tutar.

SHRD Komutu hedef operand de eri, 3. operand ile belirlenen de er kadar sa a kayd r. 2.
operand soldan gelen bitleri tutar.Hedef operand, register yada haf za alan , 3. operand ise
register olabilir. Sayaç operand  byte olarak tan mlanan i aretsiz tamsay  yada CL registerinin
de eridir.  E er sayaç de eri operand de erinden fazla ise hedef operand içerisinde sonuç
tan mlanamaz.  Sign, Zero, Auxiliary, Parity ve Carry bayraklar  etkiler.

Komut Anlam lem



SHRD SHRD r/m16,r16,opr3

r/m16 de erini, opr3 ile
belirlenen de er kadar sa a
kayd rken, r16 soldan gelen
bitleri tutar.

SHRD SHRD r/m16,r16,CL

r/m16 de erini, CL ile
belirlenen de er kadar sa a
kayd rken, r16 soldan gelen
bitleri tutar.

SHRD SHRD r/m32,r32,opr3

r/m32 de erini, opr3 ile
belirlenen de er kadar sa a
kayd rken, r32 soldan gelen
bitleri tutar.

SHRD SHRD r/m32,r32,CL

r/m32 de erini, CL ile
belirlenen de er kadar sa a
kayd rken, r32 soldan gelen
bitleri tutar.

SHL ve SHR ile ayn ekilde çal malar na ra men, bit alanlar  64 bite kadar ç kabildiklerinden
dolay  SHLD ve SHRD komutlar  kullan r.

ROL ve ROR komutu:

ROL komutu ile, operand n tüm bitleri sola do ru 1’er bit kayar. En soldaki bitin de eri, carry
bayra na ve dü ük seviyeli bit pozisyonuna aktar r. Bu i lem ROL ile verilen ikinci operand n
de eri kadar tekrarlan r.

ekil 3 - Rol komutu ile bitlerin sola kayd lmas

ROR komutu ile, operand n tüm bitleri sa a do ru 1’er bit kayd r. En sa daki bitin de eri,
carry bayra na ve yüksek seviyeli bit pozisyonuna aktar r. Bu i lem ROR ile verilen ikinci
operand n de eri kadar tekrarlan r.

ekil 4 - Ror komutu ile bitlerin sa a kayd lmas

Genel olarak kayd rma komutlar  gibi çal rlar, fakat ad nda anla laca  gibi bit de erleri
kaybolmaz, dönerek yer de tirirler.

BT ve BTS Komutu:

BT komutu ile, bit ofset operand  ile gösterilen pozisyonda, bit dizisi içerisinde bulunan bit
seçilir ve carry bayra na depolan r. Temel bit operand  register ya da haf za alan , ofset
operand ise register yada registere yak n bir de er olabilir. E er temel bit  operand register
ise, registerin boyutuna ba  olarak komutun de eri, ofset operand n 16 veya 32’ye göre
mod’u al narak bulunur. E er temel bit  operand haf za alan  ise, temel bit de erinin oldu u
haf za içerisinde bayt n adresi gösterilir. Carry bayra  etkilenir.

Komut Anlam lem



BT BT  r/m16, r16

r16 dizisi içinde, r/m16 ile
gösterilen pozisyondaki biti
seç ve Carry bayra na
depola.

BT BT  r/m32, r32

r32 dizisi içinde, r/m32 ile
gösterilen pozisyondaki biti
seç ve Carry bayra na
depola.

BT BT  r/m16, opr2

opr2 dizisi içinde,r/m16 ile
gösterilen pozisyondaki biti
seç ve Carry bayra na
depola.

BT BT  r/m32, opr2

opr2 dizisi içinde,r/m32 ile
gösterilen pozisyondaki biti
seç ve Carry bayra na
depola.

BTS komutu ile, bit ofset operand  ile gösterilen pozisyonda, bit dizisi içerisinde bulunan bit
seçilir, carry bayra na depolan r ve 1 olarak ayarlan r. Temel bit operand  register ya da
haf za alan , ofset operand ise register yada registere yak n bir de er olabilir.E er temel bit
operand register ise, registerin boyutuna ba  olarak komutun de eri, ofset operand n 16
veya 32’ye göre mod’u al narak bulunur. E er temel bit  operand haf za alan  ise, temel bit
de erinin oldu u haf za içerisinde bayt n adresi gösterilir. Carry bayra  etkilenir.

Komut Anlam lem

BTS BTS r/m16, r16

r16 dizisi içinde, r/m16 ile
gösterilen pozisyondaki biti
seç ve Carry bayra na
depola ve de erini 1 olarak
ayarla.

BTS BTS r/m32, r32

r32 dizisi içinde, r/m32 ile
gösterilen pozisyondaki biti
seç ve Carry bayra na
depola ve de erini 1 olarak
ayarla.

BTS BTS r/m16, opr2

opr2 dizisi içinde, r/m16 ile
gösterilen pozisyondaki biti
seç ve Carry bayra na
depola ve de erini 1 olarak
ayarla.

BTS BTS r/m32, opr2

opr2 dizisi içinde, r/m32 ile
gösterilen pozisyondaki biti
seç ve Carry bayra na
depola ve de erini 1 olarak
ayarla.

BTR ve BTC Komutu:

BTR komutu ile, bit ofset operand  ile gösterilen pozisyonda, bit dizisi içerisinde bulunan bit
seçilir, carry bayra na depolan r ve 0 de eri atan r.Temel bit operand  register ya da haf za
alan , ofset operand ise register yada registere yak n bir de er olabilir.E er temel bit  operand
register ise, registerin boyutuna ba  olarak komutun de eri, ofset operand n 16 veya 32’ye
göre mod’u al narak bulunur. E er temel bit  operand haf za alan  ise, temel bit de erinin
oldu u haf za içerisinde bayt n adresi gösterilir. Carry bayra  etkilenir.



Komut Anlam lem

BTR BTR r/m16, r16

r16 dizisi içinde, r/m16 ile
gösterilen pozisyondaki biti
seç ve Carry bayra na
depola ve de erini 0 olarak
ayarla.

BTR BTR r/m32, r32

r32 dizisi içinde, r/m32 ile
gösterilen pozisyondaki biti
seç ve Carry bayra na
depola ve de erini 0 olarak
ayarla.

BTR BTR r/m16, opr2

opr2 dizisi içinde, r/m16 ile
gösterilen pozisyondaki biti
seç ve Carry bayra na
depola ve de erini 0 olarak
ayarla.

BTR BTR r/m32, opr2

opr2 dizisi içinde, r/m32 ile
gösterilen pozisyondaki biti
seç ve Carry bayra na
depola ve de erini 0 olarak
ayarla.

BTC komutu ile, bit ofset operand  ile gösterilen pozisyonda, bit dizisi içerisinde bulunan bit
seçilir, carry bayra na depolan r ve tersi al r.Temel bit operand  register ya da haf za alan ,
ofset operand ise register yada registere yak n bir de er olabilir.E er temel bit  operand
register ise, registerin boyutuna ba  olarak komutun de eri, ofset operand n 16 veya 32’ye
göre mod’u al narak bulunur. E er temel bit  operand haf za alan  ise, temel bit de erinin
oldu u haf za içerisinde bayt n adresi gösterilir. Carry bayra  etkilenir.

Komut Anlam lem

BTC BTC r/m16, r16

r16 dizisi içinde, r/m16 ile
gösterilen pozisyondaki biti
seç ve Carry bayra na
depola ve tersini al.

BTC BTC r/m32, r32

r32 dizisi içinde, r/m32 ile
gösterilen pozisyondaki biti
seç ve Carry bayra na
depola ve tersini al.

BTC BTC r/m16, opr2

opr2 dizisi içinde, r/m16 ile
gösterilen pozisyondaki biti
seç ve Carry bayra na
depola ve tersini al.

BTC BTC r/m32, opr2

opr2 dizisi içinde, r/m32 ile
gösterilen pozisyondaki biti
seç ve Carry bayra na
depola ve tersini al.

BSF ve BSR Komutu:

BSF komutu , kaynak (2.) operand içerisindeki en anlams z biti, 1 yapmak için arar. E er
bulursa, hedef (1.) operand içerisinde index biti olarak kullan r. Kaynak operand register ya
da haf za alan , hedef operand ise register olabilir. E er kaynak operand n de eri 0 ise, hedef
operand n de eri tan mlanamaz.



Komut Anlam lem

BSF BSF r16, r/m16
r/m16 içerisinde en
anlams z biti ara ve de erini
1 olarak ayarla.

BSF BSF r32, r/m32
r/m32 içerisinde en
anlams z biti ara ve de erini
1 olarak ayarla.

BSR komutu ,kaynak (2.) operand içerisindeki en anlaml  biti, 1 yapmak için arar. E er
bulursa, hedef (1.) operand içerisinde index biti olarak kullan r. Kaynak operand register ya
da haf za alan , hedef operand ise register olabilir. E er kaynak operand n de eri 0 ise, hedef
operand n de eri tan mlanamaz.

Komut Anlam lem

BSR BSR r16, r/m16
r/m16 içerisinde en
anlaml  biti ara ve de erini
1 olarak ayarla.

BSR BSR r32, r/m32
r/m32 içerisinde en
anlaml  biti ara ve de erini
1 olarak ayarla.

ekil 5 - Program n Ekran Görüntüsü

Örne imizde; CMPXCHG komutuyla al=14h ve cl=20h registerindeki de erler kar la yor,
de erler farkl  olu u için, ekil 6’da CMPXCHG komutunun sonras nda cl registerin’deki
de erin al’ye aktar ld  görüyoruz.

ekil 6 - CMPXCHG komutu öncesi ve sonras nda al,cl registerlerinin alm  oldu u de erler

SAL/SAR komutu ile al ve cl registerlerinde sola ve sa a do ru ikinci operand de eri kadar
kayd yoruz, ekil7’de SAL komutu sonras nda al’nin , SAR komutunun ard ndan cl
registerinin yeni de eri görülmektedir.

ekil 7 - SAL ve SAR komutlar  öncesi ve sonras nda al,cl registerlerinin alm  oldu u de erler



ROL/ROR komutu ile bl ve dl registerlerinde sola ve sa a do ru ikinci operand de eri kadar
kayd yoruz. ekil8’de ROL komutu sonras nda en soldaki bitin de erini carry bayra na ve
dü ük seviyeli bit pozisyonuna,ROR komutu sonras nda en sa daki bitin de erini carry
bayra na ve yüksek seviyeli bit pozisyonuna aktar yoruz.

ekil 8 - ROL ve ROR komutlar  öncesi ve sonras nda bl,dl registerlerinin alm  oldu u de erler

BTS komutu ile ax registerinin 3. bitini set ediyoruz. ekil9’da BTS komutu sonras nda seçilen
bitin de erini carry bayra na aktar p 1 yap yoruz.

ekil 9 - BTS komutu öncesi ve sonras nda al,ah registerlerinin alm  oldu u de erler

BTR komutu ile ax registerinin 2. bitini seçiyoruz. ekil10’da BTR komutu sonras nda seçilen
bitin de erini carry bayra na aktar p 0 yap yoruz.

ekil 10 - BTR komutu öncesi ve sonras nda al,ah registerlerinin alm  oldu u de erler

asm {

mov al, 0X14 //desimal 20’ye e it
mov cl, 0X20 //desimal 32’ye e it

cmpxchg cl, al //al de eri ile cl de erlerini kar la r.
//de erler farkl  oldu u için, cl de erini, al’ye at

mov cmpal,al  //cmpxchg komutu için de erleri sakla
mov cmpcl,cl

//----------------------------------------------------------------
sal al,1 //al de erini sal komutu ile sola do ru kayd r
sar cl,1  //cl de erini sar komutu ile sa a do ru kayd r

mov slal,al //sal ve sar komutu için de erleri sakla
mov srcl,cl

//----------------------------------------------------------------
mov bl,0X88 // desimal 136’ya e it
mov dl,0X88

rol bl,1  //al de erini rol komutu ile sola do ru kayd r
ror dl,1 //cl de erini ror komutu ile sola do ru kayd r

mov rlal,bl //rol ve ror komutu için de erleri sakla
mov rrcl,dl

//----------------------------------------------------------------
mov ax,0X14 // desimal 20’ye e it



bts ax,3 //bts komutu ile ax registerinin 3. bitini 1 yap

mov btal,al //bts komutu için ax (al , ah) de erleri sakla
mov btah,ah

//----------------------------------------------------------------
mov ax,0X14 // desimal 20’ye e it

btr ax,2 //btr komutu ile ax registerinin 2. bitini 0 yap

mov btral,al //btr komutu için ax (al , ah) de erleri sakla
mov btrah,ah

}

C++ Builder içerisinde assembly kullanarak gerçekle tirdi im program n kodlar
indirebilirsiniz. Program  bilgisayara aktarmadan, kendi belirledi iniz de erler ile ka t
üzerinde i lemleri gerçekle tirirseniz komutlar n çal ma mant  daha kal  olacakt r. Herkese
iyi çal malar...

(NOT: Bu makaleler csharpnedir.com dan al nm r.
Bu makaleleri haz rlad klar  için Eren ERENER ve Mustafa ARKAN ‘a te ekkür ederiz.)


