Fundamentos de Ordenadores
Coleccion de problemas adicionales

Tema 6. Gestion de subrutinas

Manel Guerrero

Problema 1

Para invocar a la subrutina printf() haremos exactamente lo mismo que si invocaramos a una
subrutina escrita por nosotros:

8<-[t7 ex printf.s]--—-————mmm-—-
.data
s: .asciz "Hello World!\n"
.text
.globl main
main:
pushl S$s
# Passar param (punter a s)
call printf # Cridar subrutina
addl $4, %esp
# Eliminar param de la pila

movl $1, %eax
movl S0, %ebx
int $0x80

$gcc -o t7 ex printf t7 ex printf.s
$ ./t7 ex printf

Hello World!

$

Es importante que utilicemos “.asciz” en lugar de “.ascii” (que equivale a usar “.ascii” pero
acabando la cadena de caracteres con el caracter cero (\0')).

Este problema enseiia a invocar una subrutina que ya esta implementada sin tener que saber
como implementar subrutinas. Ademas, ensefia que si un parametro es un vector en realidad
se pasa la posicion de memoria donde ese vector empieza.

a) Escribe un programa que dado una secuencia de enteros acabada en cero (por ejemplo “21, 15,
34, 11, 6, 50, 32, 80, 10, 0”) imprima por pantalla los niimeros de la secuencia.

$ ./t7 _printf

El numero es: 21
El numero es: 15
El numero es: 34
El numero es: 11



El numero es: 6
El numero es: 50
El numero es: 32
El numero es: 80
El numero es: 10

$

b) Haz otra version del programa donde lo que escriba por pantalla sea:

$ ./t7 _printf2

ifo] = 21
if1] = 15
i[2] = 34
if3] = 11
i[4] = 6
i[5] = 50
i[6] = 32
i[71 = 80
i[81] = 10
$
Problema 2

Podemos invocar scanf() de la misma manera que invocamos printf(). Pero recuerda que en scanf se
pasan los punteros a las variables a leer (ejemplo: “scanf(“%d”, &num);”). En ensamblador tendréis
que pasar la posicion de memoria de las variables a leer.

Este problema sirve para repasar como se pasa por parametro punteros.

Escribe un programa que pida al usuario que introduzca un nimero y muestre por pantalla el
nimero leido y que ha devuelto la funcion scanf().

$ ./t7_scanf

Introduex un nim

123

El numero introduit és: 123. Scanf ha retornat: 1
$ ./t7_scanf

Introduex un ntm

No vull

El numero introduit és: 0. Scanf ha retornat: 0

$

Problema 3

Escribir un programa que dada una secuencia de caracteres acabada en "0' ("\O' es el caracter cuyo
valor numérico es cero, y se suele usar para indicar el final de una secuencia de caracteres), la
imprima por pantalla y la copie con todos los caracteres en mintisculas a un vector y imprima este
vector por pantalla. Ignorad los caracteres con acentos.

Este problema sirve para aprender como implementar una subrutina simple.



Si la secuencia es "Demasiadas Mayusculas PARA TAN pOcAs BalAs.\n\0" el programa deberia
retornar:

$ ./t7 _minuscules print 2
Demasiadas Mayusculas PARA TAN pOcAs BalAs.
demasiadas mayusculas para tan pocas balas.

$

Problema 4

El valor que contiene el registro EBX en el momento de llamar a la interrupcion 0x80 es el valor
que el programa devuelve al sistema operativo (de hecho la parte contenida en el registro BL). Y se
puede consultar, en Linux, si en la misma consola donde hemos ejecutado el programa, escribimos
“echo $?”.

Dada la siguiente funcién en C (que implementa la multiplicacién a base de sumas):

B m e
int multiplica(int a, int b) {
int m=0;
while(b!=0) {
m=m+a;
b--;
}
return m;
}

Escribe un programa en ensamblador que calcule 2*3 + 5*2 utilizando una subrutina que haga lo
mismo que la funcién en C “multiplica()”. Aunque no seria necesario, haz que en la versién en
ensamblador la variable “m” sea una variable local en lugar de utilizar un registro. Y haz que el
programa mueva el resultado de 2*3 + 5*2 a EBX antes de finalizar el programa. Si la variable 'r'
contiene 2*3 + 5*2 escribiriamos:

8<m
movl r, %ebx
movl $1, %eax #exit (%ebx is returned)
int $0x80

______________________________ >8

Este problema enseiia un primer ejemplo de subrutina con una variable local.
Ejemplo de ejecucion:
$ ./multiplica; echo $?

16
$

Problema 5

Escribe un programa que, dado un vector de enteros acabado en cero, recorra el vector y por cada



elemento del vector escriba por pantalla el valor y si es un valor positivo o negativo.

Este problema sirve para seguir practicando subrutinas y como precalentamiento para el
siguiente problema.

Ejemplo de ejecucion con el vector -7, 7, -1, 32, 45, 0:

$ ./t7_signe

El valor -7 és negatiu
El valor 7 és positiu
El valor -1 és negatiu
El valor 32 és positiu
El valor 45 és positiu

$

Problema 6

Escribe un programa que, dado varios vectores de enteros llame para cada uno de ellos una funcion
que como primer parametro tenga el nimero de elementos del vector y como segundo un puntero al
vector, y que dicha funcion recorra el vector y escriba por pantalla cuantos ceros, niimeros positivos
y numeros negativos hay en el vector.

Este problema enseiia como trabajar con subrutinas con varias variables locales.
Ejemplo de 3 vectores junto con las variables enteras que indican la longitud de los vectores:

nl: .long 8

vl: .long 7,9,2,3,-4,-5,-6,0
n2: .long 6

v2: .long 1,2,3,-4,-5,-6

n3: .long 1

v3: .long 1

Ejemplo de ejecucion con dichos vectores:

$ ./t7 _signes

7! 9! 2! 31 _41 _51 _61 Or
Zeros:1l. Positius:4. Negatius:3.
1! 2! 3! _41 _51 _61

Zeros:0. Positius:3. Negatius:3.

1,

Zeros:0. Positius:1. Negatius:0.
$

Problema 7

Escribe un programa que, dado varios vectores de caracteres (declarados como “.asciz”) llame para
cada uno de ellos una funcion que recorra el vector y escriba por pantalla cuantas 'a's , 'b's, 'c's, ..., ¥
'z's hay en el vector.

Este problema ensefia como acceder a posiciones de vectores que son pasados como parametro



a una funcion o que son una variable local de una funcién y que, por tanto, deben ser
accedidos mediante direccionamientos de memoria con registro base en lugar de con
desplazamiento. Es decir, utilizando expresiones del tipo “OFFSET(%ebp,%ecx,4)” o
“(%ebx,%ecx,4)” en lugar de “v(,%ecx,4)”.

Ejemplo de vectores de caracteres:
sl: .asciz "hola, muchas letras veo yo!"

s2: .asciz "murcielago"
s3: .asciz "Y9aaaaaaaaas"

Ejemplo de ejecucién con dichos vectores:

$ ./t7 _cuento minusculas
Cuento las apariciones de letras minGsculas.

hola, muchas letras veo yo!

abcdefghijklmnopgrstuvwzixyz
301020020002103001211120010
murcielago
abcdefghijklmnopgrstuvwzxxyaz
1010101010011 0100100100000
Qaaaaaaaaas
abcdefghijklmnopdgrstuvwzixyz
90000000000O0OO0OO0OO0OO0OO0OO1O0O0OO0OO0OO0OO0ODO
$

Problema 8

Escribe un programa que rellene un vector 'v' de enteros de 20 posiciones con la secuencia de
Fibonacci. Sabiendo que:

— v[0]=1; v[1]=1; Para (i>=2) v[i]=v[i-1]+Vv[i-2].

— En ensamblador se puede acceder a v[i-1] asi: “v(%esi,%ecx,4)” (si antes hemos hecho
“movl $-4, %esi”).

— Del mismo modo se puede acceder a v[i-2] asi: “v(%edi,%ecx,4)” (si antes hemos hecho
“movl $-8, %edi”).

Este problema repasa los modos de direccionamiento mas complejos utilizandolos para
acceder a posiciones de vectores 'n' posiciones mas o menos que el valor de un registro indice.

Es decir, utilizando expresiones del tipo “v(%esi,%ecx,4)” donde '%esi' vale 4*n.

./t7_grande finale 2

$
1
1
2
3
5



13
21
34
55
89
144
233
377
610
987
1597
2584
4181
6765

Problema 9

De nuevo, escribe un programa que rellene un vector 'v' de enteros de 20 posiciones con la
secuencia de Fibonacci. Pero esta vez con una subrutina 'fibonacci' a la que se le pasa como
parametros la direccion de memoria del vector 'v' y la posicion 'i' del vector a calcular (asumiendo
que 'i>=2"y que las posiciones anteriores ya han sido calculadas), calcula el valor de Fibonacci(i) y
lo mueve a 'v[i]'. Para ello podremos usar modos de direccionamiento donde utilicemos los cuatro
elementos.

Este problema sirve para repasar algunos de los modos de direccionamiento mas complejos.
./t7 _grande finale

$
1
1
2
3
5

8

13
21
34
55
89
144
233
377
610
987
1597
2584
4181
6765
$



Problema 10

Escribe un programa que muestre por pantalla la tabla de multiplicar del siete.

$ ./t7 _la taula del 7
7 x 00 = 00
7 x 01 = 07
7 x 02 = 14
7 x 03 = 21
7 x 04 = 28
7 x 05 = 35
7 x 06 = 42
7 x 07 = 49
7 x 08 = 56
7 x 09 = 63
7 x 10 = 70
$

Problema 11

Haz un programa que escriba por pantalla las tablas de multiplicar del 0 al 10.

$ ./t7_taules mul
0 x 00 = 00
0 x 01 = 00
0 x 02 = 00
0 x 03 = 00
0 x 04 = 00
0 x 05 = 00
0 x 06 = 00
0 x 07 = 00
0 x 08 = 00
0 x 09 = 00
0 x 10 = 00
1 x 00 = 00
1 x 01 =01
1 x 02 =02
1 x 03 =03
[...]

9 x 08 = 72
9 x 09 = 81
9 x 10 = 90
10 x 00 = 00
10 x 01 = 10
10 x 02 = 20
10 x 03 = 30
10 x 04 = 40
10 x 05 = 50
10 x 06 = 60
10 x 07 = 70
10 x 08 = 80
10 x 09 = 90



10 x 10 = 100
$

Problema 12

Haz un programa que escriba por pantalla las tablas de multiplicar del 0 al 11 en tres columnas.

$ ./t7_taules_mul 3cols

0 x 00 = 00 1 x 00 = 00 2 x 00 = 00
0 x 01 = 00 1 x 01 = 01 2 x 01 = 02
0 x 02 = 00 1 x 02 = 02 2 x 02 = 04
0 x 03 = 00 1 x 03 = 03 2 x 03 = 06
0 x 04 = 00 1 x 04 = 04 2 x 04 = 08
0 x 05 = 00 1 x 05 = 05 2 x 05 =10
0 x 06 = 00 1 x 06 = 06 2 x 06 = 12
0 x 07 = 00 1 x 07 = 07 2 x 07 = 14
0 x 08 = 00 1 x 08 = 08 2 x 08 = 16
0 x 09 = 00 1 x 09 = 09 2 x 09 = 18
0 x 10 = 00 1 x 10 = 10 2 x 10 = 20
3 x 00 = 00 4 x 00 = 00 5 x 00 = 00
3 x 01 = 03 4 x 01 = 04 5 x 01 = 05
3 x 02 = 06 4 x 02 = 08 5 x 02 =10
3 x 03 =09 4 x 03 = 12 5 x 03 =15
3 x 04 =12 4 x 04 = 16 5 x 04 = 20
3 x 05 = 15 4 x 05 = 20 5 x 05 = 25
3 x 06 = 18 4 x 06 = 24 5 x 06 = 30
3 x 07 = 21 4 x 07 = 28 5 x 07 = 35
3 x 08 = 24 4 x 08 = 32 5 x 08 = 40
3 x 09 = 27 4 x 09 = 36 5 x 09 = 45
3 x 10 = 30 4 x 10 = 40 5 x 10 = 50
6 x 00 = 00 7 x 00 = 00 8 x 00 = 00
6 x 01 = 06 7 x 01 = 07 8 x 01 = 08
6 x 02 = 12 7 x 02 = 14 8 x 02 =16
6 x 03 = 18 7 x 03 = 21 8 x 03 = 24
6 x 04 = 24 7 x 04 = 28 8 x 04 = 32
6 x 05 = 30 7 x 05 = 35 8 x 05 = 40
6 x 06 = 36 7 x 06 = 42 8 x 06 = 48
6 x 07 = 42 7 x 07 = 49 8 x 07 = 56
6 x 08 = 48 7 x 08 = 56 8 x 08 = 64
6 x 09 = 54 7 x 09 = 63 8 x 09 = 72
6 x 10 = 60 7 x 10 = 70 8 x 10 = 80
9 x 00 = 00 10 x 00 = 00 11 x 00 = 00
9 x 01 = 09 10 x 01 = 10 11 x 01 = 11
9 x 02 = 18 10 x 02 = 20 11 x 02 = 22
9 x 03 = 27 10 x 03 = 30 11 x 03 = 33
9 x 04 = 36 10 x 04 = 40 11 x 04 = 44
9 x 05 = 45 10 x 05 = 50 11 x 05 = 55
9 x 06 = 54 10 x 06 = 60 11 x 06 = 66
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