
ว�ธีใ�ใช้ QtS� QtSpim 

1. เปิดโป�ดโปิดโปรแกรม QtSpim

2. เลือก �อก Reinitialize and Load File (ตามร�ปิดโปที่ 1) และเลือกไฟล์ .asm (หรือ .s) ที่ต้องกา�� 1) แลือก ะเลือก �อกไฟลือก � .asm (หร�อ .s) ที่ 1) และเลือกไฟล์ .asm (หรือ .s) ที่ต้องกา��ต�องการจะร�น

ร�ปที่ �� 1: เป	ดแอสเซมบลีไฟล์: เลือก Reinitia�ไฟลีไฟล์: เลือก Reinitia�: เลีไฟล์: เลือก Reinitia�อก Reinitialize and Load File

3. ตอนน�� เราสามารถร�นโปิดโปรแกรมได�แลือก �ว เราสามารถร�นโปิดโปรแกรมแบบรวดเด�ยวจบ (Run) หร�อ จะร�นที่ 1) และเลือกไฟล์ .asm (หรือ .s) ที่ต้องกา�ลือก ะบรรที่ 1) และเลือกไฟล์ .asm (หรือ .s) ที่ต้องกา�ด 
(Single Step) ก%ได�

3a. ถ�าต�องการร�นรวดเด�ยวจบ ให�เลือก �อก Run/Continue (ตามร�ปิดโปที่ 1) และเลือกไฟล์ .asm (หรือ .s) ที่ต้องกา�� 2)
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ร�ปที่ �� 2: ร�นโปรแกรมแอสเซมบลีไฟล์: เลือก Reinitia�แบบรวดเด�ยวจบ: เลีไฟล์: เลือก Reinitia�อก Run/Continue

3b. ถ�าต�องการร�นที่ 1) และเลือกไฟล์ .asm (หรือ .s) ที่ต้องกา�ลือก ะบรรที่ 1) และเลือกไฟล์ .asm (หรือ .s) ที่ต้องกา�ด ให�เลือก �อก single step แที่ 1) และเลือกไฟล์ .asm (หรือ .s) ที่ต้องกาน

ต�องการข้อมูลเพ�อม�ลือก เพ��มเต�ม: เปิดโป�ดด� Help ด�งร�ปิดโปข้อมูลเพ�างลือก /าง

การร�น QtSpim โดยใช�โปิดโปรแกรม picoasm.asm เปิดโป%นต�วอย/าง พร�อมอธ�บายโปิดโปรแกรม A04pico03.asm คร/าวๆ
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โปิดโปรแกรม A04pico.asm เปิดโป%น โปิดโปรแกรมแอสเซมเบลือก อร�อย/างง/ายที่ 1) และเลือกไฟล์ .asm (หรือ .s) ที่ต้องกา3าหน�าที่ 1) และเลือกไฟล์ .asm (หรือ .s) ที่ต้องกา��แปิดโปลือก งค3าส��งแค/ค3าส��งเด�ยว ค�อ addi $s6, 
$s6, 3 ไปิดโปเปิดโป%นค3าส��งภาษาเคร��องที่ 1) และเลือกไฟล์ .asm (หรือ .s) ที่ต้องกา��ถ�กต�อง (ซ6�งค�อ 0x22d60003) แลือก ะแปิดโปลือก งอย/างอ��นเปิดโป%น 0x00000000.

1. เลือก �อก Reinitialize and Load File แลือก ะเปิดโป�ดไฟลือก � A04pico03.asm ข้อมูลเพ6�นมา
2. ส3ารวจสถานะข้อมูลเพอง SPIM ก/อนร�นโปิดโปรแกรม ส�งเกต-ว/า ค/าร�จ�สเตอร� $s6 เปิดโป%น 0 (ร�ปิดโปที่ 1) และเลือกไฟล์ .asm (หรือ .s) ที่ต้องกา�� 3) แลือก ะ ค/าในหน/วยความจ3า
ช/วงแอดเดรส 0x10010040 ถ6ง 0x10010063 เปิดโป%นไบนาร�ที่ 1) และเลือกไฟล์ .asm (หรือ .s) ที่ต้องกา��ม�ค/าเที่ 1) และเลือกไฟล์ .asm (หรือ .s) ที่ต้องกา/าก�บ “!!!! The m/c code will be here. !!!!” (

ร�ปิดโปที่ 1) และเลือกไฟล์ .asm (หรือ .s) ที่ต้องกา�� 4)
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ร�ปที่ �� 3: สถานะของร�จ�สเตอร� s6 ก#อนร�นโปรแกรม



ร�ปที่ �� 4: สถานะของหน#วยความจ&าก#อนร�นโปรแกรม
3. ร�นโปิดโปรแกรม แลือก ะ ตรวจด�สถานะข้อมูลเพอง SPIM หลือก �งร�นโปิดโปรแกรม

ร�ปิดโปที่ 1) และเลือกไฟล์ .asm (หรือ .s) ที่ต้องกา�� 5 แลือก ะ 6 แสดงสถานะข้อมูลเพอง SPIM หลือก �งร�นโปิดโปรแกรม ซ6�งร�ปิดโปที่ 1) และเลือกไฟล์ .asm (หรือ .s) ที่ต้องกา�� 5
โปิดโปรแกรม
asm \naddi $s6, $s6, 3\n ISA \naddi $s6, $s6, 3\nMIPS32;
ที่ 1) และเลือกไฟล์ .asm (หรือ .s) ที่ต้องกา��เร��มต�นที่ 1) และเลือกไฟล์ .asm (หรือ .s) ที่ต้องกา��แอสเดรส 0x1001000 ได�ถ�กแปิดโปลือก งเปิดโป%นไบนาร�ภาษาเคร��องโดย
asm \n ถ�กแปิดโปลือก งเปิดโป%น 0x00000000 ม�ค/าเที่ 1) และเลือกไฟล์ .asm (หรือ .s) ที่ต้องกา�ยบเที่ 1) และเลือกไฟล์ .asm (หรือ .s) ที่ต้องกา/าค3าส��ง nop.

addi $s6, $s6, 3\n ถ�กแปิดโปลือก งเปิดโป%น 0x22d60003 ม�ค/าเที่ 1) และเลือกไฟล์ .asm (หรือ .s) ที่ต้องกา�ยบเที่ 1) และเลือกไฟล์ .asm (หรือ .s) ที่ต้องกา/าค3าส��ง addi $s6, $s6, 3.

 ISA \n ถ�กแปิดโปลือก งเปิดโป%น 0x00000000 ม�ค/าเที่ 1) และเลือกไฟล์ .asm (หรือ .s) ที่ต้องกา�ยบเที่ 1) และเลือกไฟล์ .asm (หรือ .s) ที่ต้องกา/าค3าส��ง nop.

addi $s6, $s6, 3\n ถ�กแปิดโปลือก งเปิดโป%น 0x22d60003 ม�ค/าเที่ 1) และเลือกไฟล์ .asm (หรือ .s) ที่ต้องกา�ยบเที่ 1) และเลือกไฟล์ .asm (หรือ .s) ที่ต้องกา/าค3าส��ง addi $s6, $s6, 3.

แลือก ะ MIPS32;  จะจบที่ 1) และเลือกไฟล์ .asm (หรือ .s) ที่ต้องกา�ายด�วย ; ซ6�งเปิดโป%นรห�สจบโปิดโปรแกรมที่ 1) และเลือกไฟล์ .asm (หรือ .s) ที่ต้องกา��ก 3าหนดไว� บรรที่ 1) และเลือกไฟล์ .asm (หรือ .s) ที่ต้องกา�ดน�� จ6งไม/ถ�ก
แปิดโปลือก ง
หมายเหต- “\n” จะแที่ 1) และเลือกไฟล์ .asm (หรือ .s) ที่ต้องกานรห�สข้อมูลเพ6�นบรรที่ 1) และเลือกไฟล์ .asm (หรือ .s) ที่ต้องกา�ดใหม/
การแปิดโปลือก งต�วหน�งส�อ (เช/น asm \naddi $s6, $s6, 3\n ISA \naddi $s6, $s6, 
3\nMIPS32;) ไปิดโปเปิดโป%นไบนาร� น��จะที่ 1) และเลือกไฟล์ .asm (หรือ .s) ที่ต้องกา3าโดย ฟ�งช� �น picoasm. โดยเร��มที่ 1) และเลือกไฟล์ .asm (หรือ .s) ที่ต้องกา��แอดเดรส 0x10010040 เปิดโป%นต�นไปิดโป 
แลือก ะ จะให�ค/าจ3านวนค3าส��ง (บรรที่ 1) และเลือกไฟล์ .asm (หรือ .s) ที่ต้องกา�ดที่ 1) และเลือกไฟล์ .asm (หรือ .s) ที่ต้องกา��แปิดโปลือก ง) ออกมาผ/านร�จ�สเตอร� $v0.
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ร�ปที่ �� 5: สถานะของหน#วยความจ&าหลีไฟล์: เลือก Reinitia�งร�นโปรแกรม

หลือก �งจากที่ 1) และเลือกไฟล์ .asm (หรือ .s) ที่ต้องกา��ข้อมูลเพ�อความภาษาแอสเซมบลือก �ถ�กแปิดโปลือก งแลือก �ว โปิดโปรแกรม A04pico03.asm จะเร�ยก ฟ�งช� �น picoloader ข้อมูลเพ6�น
มาเพ��อโหลือก ดโปิดโปรแกรมจากพ��นที่ 1) และเลือกไฟล์ .asm (หรือ .s) ที่ต้องกา��ใน data segment ไปิดโปใส/ใน program segment (MIPS32 เร�ยก text) แลือก ะ เปิดโปลือก ��ยน 
Program Counter (PC) ไปิดโปร�นโค�ดที่ 1) และเลือกไฟล์ .asm (หรือ .s) ที่ต้องกา��แปิดโปลือก งมา

ต�วอย/างข้อมูลเพ�างลือก /าง แสดงแนวค�ดข้อมูลเพอง  picoloader:

# a0 : number of instructions ## a0 เก%บจ3านวนค3าส��ง
# a1 : base address of mccode ## a1 เก%บค/าแอสเดรสเร��มต�นข้อมูลเพองไบนาร�ภาษาเคร��อง
# a2 : base address of loading area ## a2 เก%บค/าแอสเดรสเร��มต�นข้อมูลเพองต3าแหน/งที่ 1) และเลือกไฟล์ .asm (หรือ .s) ที่ต้องกา��จะโหลือก ดไปิดโป

# Check if there is sth to load
loading:

beqz $a0, loadingdone ## ถ�า a0 เปิดโป%น 0 แปิดโปลือก ว/าไม/ม�อะไรให�โหลือก ดแลือก �ว
lw $t0, 0($a1) ## a0 > 0 โหลือก ด
sw $t0, 0($a2)
addi $a0, $a0, -1 ## ลือก ดค/าจ3านวนค3าส��งที่ 1) และเลือกไฟล์ .asm (หรือ .s) ที่ต้องกา��จะโหลือก ดลือก งหน6�ง
addi $a1, $a1, 4 ## ข้อมูลเพย�บแอดเดรสข้อมูลเพองค3าส��งที่ 1) และเลือกไฟล์ .asm (หรือ .s) ที่ต้องกา��จะโหลือก ดไปิดโปค3าส��งต/อไปิดโป
addi $a2, $a2, 4 ## ข้อมูลเพย�บแอดเดรสข้อมูลเพองต3าแหน/งที่ 1) และเลือกไฟล์ .asm (หรือ .s) ที่ต้องกา��จะโหลือก ดไปิดโปต3าแหน/งต/อไปิดโป
j loading ## โหลือก ดค3าส��งต/อไปิดโป

loadingdone: ## เม��อโหลือก ดเสร%จแลือก �ว
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li $t4, 0x03E00008 ## ใส/ค3าส��ง "jr $ra" ไว�ที่ 1) และเลือกไฟล์ .asm (หรือ .s) ที่ต้องกา�ายค3าส��งด�วย
sw $t4, 0($a2)

# run loaded program
jal loadingarea ## เร�ยกร�นโปิดโปรแกรมที่ 1) และเลือกไฟล์ .asm (หรือ .s) ที่ต้องกา��เพ��งโหลือก ดไปิดโป

แลือก ะส-ดที่ 1) และเลือกไฟล์ .asm (หรือ .s) ที่ต้องกา�ายก%ก 3าหนดต3าแหน/งที่ 1) และเลือกไฟล์ .asm (หรือ .s) ที่ต้องกา��จะโหลือก ดเอาไว�
ส�งเกต-ว/า picoloader เร�ยกร�นโปิดโปรแกรมที่ 1) และเลือกไฟล์ .asm (หรือ .s) ที่ต้องกา��โหลือก ด เหม�อนก�บเปิดโป%น ฟ�งช� �น แลือก ะ ใส/ค3าส��ง "jr $ra" (ซ6�งม�ไบนาร�ภาษา
เคร��องค�อ 0x03E00008) เพ��อที่ 1) และเลือกไฟล์ .asm (หรือ .s) ที่ต้องกา��เม��อหลือก �งจาก CPU ที่ 1) และเลือกไฟล์ .asm (หรือ .s) ที่ต้องกา3าค3าส��งที่ 1) และเลือกไฟล์ .asm (หรือ .s) ที่ต้องกา��โหลือก ดเสร%จแลือก �วจะกลือก �บไปิดโปที่ 1) และเลือกไฟล์ .asm (หรือ .s) ที่ต้องกา�� picoloader อ�กคร�� ง

ร�ปที่ �� 6: สถานะของร�จ	สเตอร� s6 หลีไฟล์: เลือก Reinitia�งร�นโปรแกรม

เน��องจาก picoloader น�' ผมใส#ค#าเร	�มต*นให* s6 เป+น 2 (เพื่อ debug โปรแกรม) และหลังจากที่ CPU ทำคำสั่งที่โหลด (ซึ่��อ debug โปรแกรม) แลีไฟล์: เลือก Reinitiaะหลีไฟล์: เลือก Reinitia�งจากที่ �� CPU ที่ &าค&าส��งที่ ��โหลีไฟล์: เลือก Reinitiaด  
(ซ.�งค�อ nop; addi $s6, $s6, 3; nop; addi $s6, $s6, 3 ที่ ��ได*จาก picoasm) แลีไฟล์: เลือก Reinitia*ว จ.งได*ค#า s6 = 

8 เป+นสถานะส/ดที่ *าย

เพ��อที่ 1) และเลือกไฟล์ .asm (หรือ .s) ที่ต้องกา3าความเข้อมูลเพ�าใจโปิดโปรแกรม อาจจะลือก องร�นที่ 1) และเลือกไฟล์ .asm (หรือ .s) ที่ต้องกา�ลือก ะค3าส� �งด�ได� (ร�ปิดโปที่ 1) และเลือกไฟล์ .asm (หรือ .s) ที่ต้องกา�� 7) การร�นที่ 1) และเลือกไฟล์ .asm (หรือ .s) ที่ต้องกา�ลือก ะค3าส��งจะช/วยให�เราสามารถตรวจด�การ
ที่ 1) และเลือกไฟล์ .asm (หรือ .s) ที่ต้องกา3างานข้อมูลเพอง CPU ในแต/ลือก ะค3าส��งว/าเปิดโป%นไปิดโปตามที่ 1) และเลือกไฟล์ .asm (หรือ .s) ที่ต้องกา��เราก 3าหนด หร�อ คาดหมายไว�หร�อไม/
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ร�ปที่ �� 7: การร�นที่ �ลีไฟล์: เลือก Reinitiaะค&าส��ง

โปิดโปรแกรม A04Pico03.asm จะเร��มด�วย การก3าหนดต3าแหน/งต/างๆในหน/วยความจ3า:

.data 0x10010000   
myasm: .asciiz "asm \naddi $s6, $s6, 3\n ISA \naddi $s6, $s6, 3\nMIPS32;"

.data 0x10010040
mccode: .asciiz "!!!! The m/c code will be here. !!!!"

.data 0x10010080
assemblytable: .asciiz "addi $s6, $s6, 3\n"

.data 0x100100C0
mcbintable: .word 0x22d60003

ซ6�ง .data 0x10010000 จะบอก SPIM ว/า ก3าหนดค/าในหน/วยความจ3าต��งแต/แอดเดรส 0x10010000 ด�วยค/า 
ascii "asm \naddi $s6, $s6, 3\n ISA \naddi $s6, $s6, 3\nMIPS32;".

ฉลือก าก myasm ระบ-ต3าแหน/งข้อมูลเพองข้อมูลเพ�อความภาษาแอสเบมบลือก �ที่ 1) และเลือกไฟล์ .asm (หรือ .s) ที่ต้องกา��ต�องการจะแปิดโปลือก ง
ฉลือก าก mccode ระบ-ต3าแหน/งข้อมูลเพองไบนาร�ภาษาเคร��องเม��อแปิดโปลือก งเสร%จ (ตอนเร��มต�นเราใส/ค/า "!!!! The m/c code 
will be here. !!!!" ไปิดโปก/อนเพ��อง/ายก%การ debug)

ฉลือก าก assemblytable แลือก ะ mcbintable ใช�ระบ-ต3าแหน/งข้อมูลเพองพจนาน-กรมภาษาแอสเซมบลือก � แลือก ะค3าแปิดโปลือก  
(ไบนาร�ภาษาเคร��อง) ตามลือก 3าด�บ: เราต�องการแปิดโปลือก  addi $s6, $s6, 3\n เปิดโป%น 0x22d60003.

การก3าหนดค/าในหน/วยความจ3าน��จะที่ 1) และเลือกไฟล์ .asm (หรือ .s) ที่ต้องกา3าที่ 1) และเลือกไฟล์ .asm (หรือ .s) ที่ต้องกา�นที่ 1) และเลือกไฟล์ .asm (หรือ .s) ที่ต้องกา�ที่ 1) และเลือกไฟล์ .asm (หรือ .s) ที่ต้องกา��โหลือก ดไฟลือก � A04pico03.asm เข้อมูลเพ�า SPIM

การที่ 1) และเลือกไฟล์ .asm (หรือ .s) ที่ต้องกา3างานหลือก �กๆข้อมูลเพอง  A04pico03.asm จะม�แค/ การเร�ยก compiler (ฟ�งช� �น picoasm) แลือก ะ ตามด�วย loader 
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(ฟ�งช� �น picoloader) ด�งน�� :

.globl main

.text
main:

# call procedure picoassembler

# passing parameter values
la $a0, myasm # $a0 <- base address of source assembly
la $a1, mccode # $a1 <- base address of target m/c code
la $a2, assemblytable # $a2 <- base address of mapping assembly table
la $a3, mcbintable # $a2 <- base address of mapping m/c binary table

# call procedure
jal picoasm

# call procedure picoloader

# passing parameter values
move $a0, $v0   # $a0 <- $v0 returned number of lines translated
la $a1, mccode # $a1 <- base address of target m/c code
la $a2, loadingarea # $a2 <- base address of loading area

# call procedure
jal picoloader

end:
li $v0,10 # System call code to Exit
syscall # Call SPIM-OS to Exit the program

ซ6�ง 3 บรรที่ 1) และเลือกไฟล์ .asm (หรือ .s) ที่ต้องกา�ดแรกเปิดโป%นการปิดโประกาศ์ กตัพ��นที่ 1) และเลือกไฟล์ .asm (หรือ .s) ที่ต้องกา��ส3าหร�บโปิดโปรแกรม แลือก ะต��งช��อ ฟ�งช� �น หลือก �ก ซ6�งก%ค�อ main แลือก �วตามด�วยการ
ก3าหนด ต�วแปิดโปรที่ 1) และเลือกไฟล์ .asm (หรือ .s) ที่ต้องกา��จะผ/านให� ฟ�งช� �น picoasm (โดยใช� ร�จ�สเตอร� $a0, $a1, $a2, แลือก ะ $a3)

แลือก ะ เร�ยก jal picoasm แลือก ะที่ 1) และเลือกไฟล์ .asm (หรือ .s) ที่ต้องกา3าเช/นเด�ยวก�นก/อนเร�ยก jal picoloader ก/อนจะจบโปิดโปรแกรม.

ฟ�งช� �น picoasm เปิดโป%นฟ�งช� �นหลือก �กข้อมูลเพองงานน��  การที่ 1) และเลือกไฟล์ .asm (หรือ .s) ที่ต้องกา3างานข้อมูลเพองม�น ม�หลือก �กการตามโค�ดคร/าวๆด�งน��  (ด�รายเอ�ยดได�จากไฟลือก � 
A04Pico03.asm)

picoasm:
# $a0 : base address of source assembly
# $a1 : base address of target m/c code
# $a2 : base address of mapping assembly table
# $a3 : base address of mapping m/c binary table

# return $v0 : a number of lines translated
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# initialization

add $t0, $a0, $zero # $t0 <- source pointer
add $t1, $a1, $zero # $t1 <- target pointer
add $t2, $zero, $zero  # $t2 counts the number of lines translated.

readeachline:
# call procedure readline

# arguments
move $a0, $t0 # source pointer
#$a2 # base address of mapping assembly table

jal readline

move $t3, $v0 # readline.$v0 : 0 = no match, 1 = match, 2 = terminate
move $t0, $v1 # readline.$v1 : source pointer after the line

## picoasm จะเร�ยกฟ�งช� �น readline มาเพ��ออ/านภาษาแอสเซมบลือก �ต�นฉบ�บที่ 1) และเลือกไฟล์ .asm (หรือ .s) ที่ต้องกา�ลือก ะปิดโประโยค แลือก ะเปิดโปร�ยบเที่ 1) และเลือกไฟล์ .asm (หรือ .s) ที่ต้องกา�ยบก�บค3าส��งใน
พจนาน-กรมที่ 1) และเลือกไฟล์ .asm (หรือ .s) ที่ต้องกา��เราระบ-ไว� (ต3าแหน/ง assemblytable)  เม��อที่ 1) และเลือกไฟล์ .asm (หรือ .s) ที่ต้องกา3างานเสร%จฟ�งช� �น readline จะ ผ/านค/า $v0 เพ��อบอก
ผลือก ว/า ปิดโประโยคที่ 1) และเลือกไฟล์ .asm (หรือ .s) ที่ต้องกา��อ/าน ตรงก�บ ค3าส��งแอสเซมบลือก �ในพจนาน-กรมหร�อไม/
## picoasm จ6งน3าผลือก จาก มาตรวจสอบด�ว/า ปิดโประโยคตรงก�บค3าส��งที่ 1) และเลือกไฟล์ .asm (หรือ .s) ที่ต้องกา��ระบ-หร�อไม/ ถ�าไม/ตรง ก%ใส/ 0x00000000 ใน
ส/วนไบนาร�ที่ 1) และเลือกไฟล์ .asm (หรือ .s) ที่ต้องกา��แปิดโปลือก  แต/ ถ�าตรงก%ใส/ค/าที่ 1) และเลือกไฟล์ .asm (หรือ .s) ที่ต้องกา��ระบ-ในพจนาน-กรม (4 บรรที่ 1) และเลือกไฟล์ .asm (หรือ .s) ที่ต้องกา�ดส-ดที่ 1) และเลือกไฟล์ .asm (หรือ .s) ที่ต้องกา�ายข้อมูลเพ�างลือก /างน��).

# check if it is terminated
li $t4, 2
beq $t3, $t4, endpicoasm

# No, not terminated. Keep going
# increment line counter

addi $t2, $t2, 1

# check if it is matched
li $t4, 1
beq $t3, $t4, itsmatched

# No, not matched. Put 0x00000000 into the target
li $t5, 0x00000000
sw $t5, 0($t1)
addi $t1, $t1, 4

j readeachline
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endpicoasm:
move $v0, $t2   # $v0 : a number of lines translated
jr $ra # return

# It's matched. Put binary m/c into the target
itsmatched:

lw $t5, 0($a3)
sw $t5, 0($t1)
addi $t1, $t1, 4

j readeachline

ฟ�งช� �น readline ที่ 1) และเลือกไฟล์ .asm (หรือ .s) ที่ต้องกา3าหน�าที่ 1) และเลือกไฟล์ .asm (หรือ .s) ที่ต้องกา��อ/านข้อมูลเพ�อความที่ 1) และเลือกไฟล์ .asm (หรือ .s) ที่ต้องกา�ลือก ะบรรที่ 1) และเลือกไฟล์ .asm (หรือ .s) ที่ต้องกา�ด (โดยใช� '\n' เปิดโป%นต�วระบ-) จากส/วนข้อมูลเพองข้อมูลเพ�อความต�นฉบ�บ แลือก ะ
เปิดโปร�ยบเที่ 1) และเลือกไฟล์ .asm (หรือ .s) ที่ต้องกา�ยบก�บ ค3าส��งที่ 1) และเลือกไฟล์ .asm (หรือ .s) ที่ต้องกา��อย�/ในพจนาน-กรม
การที่ 1) และเลือกไฟล์ .asm (หรือ .s) ที่ต้องกา3างานข้อมูลเพอง ฟ�งช� �น readline ที่ 1) และเลือกไฟล์ .asm (หรือ .s) ที่ต้องกา3าอธ�บายคร/าวๆได�โดย state diagram ในร�ปิดโปที่ 1) และเลือกไฟล์ .asm (หรือ .s) ที่ต้องกา�� 8 โค�ดข้อมูลเพ�างลือก /าง ม�คอมเมนต�ต�วหนา
ระบ- State เที่ 1) และเลือกไฟล์ .asm (หรือ .s) ที่ต้องกา�ยบก�บ state diagram ในร�ปิดโปที่ 1) และเลือกไฟล์ .asm (หรือ .s) ที่ต้องกา�� 8 หลือก �กการน/าจะพอเข้อมูลเพ�าใจจากการอ/านโค�ดข้อมูลเพ�างลือก /างปิดโประกอบ state 
diagram.

readline:
# $a0 : source text pointer
# $a2 : base address of a word-to-match
# return $v0 # 0 = no match, 1 = match, 2 = terminate
# return $v1 # $v2 = source pointer after readline

readSrc: # State 1 in Fig. 8
lb $t0, 0($a0) # load byte of the source text
addi $a0, $a0, 1

# check if it is termination code.
li $t1, 0x3B # 0x3B represents ';'
bne $t0, $t1, noterm

# yes, it's terminated. # State 2 in Fig. 8
terminated:

li $v0, 2
move $v1, $a0

jr $ra # return

# no, it's not terminated. # State 3 in Fig. 8
noterm:

# check if it is an end of line.
li $t1, 0x0A # 0x0A represents '\n'
bne $t0, $t1, noendline

# yes, it's an end of line. # State 4 in Fig. 8
# read matching word
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lb $t2, 0($a2) # load byte of the matching table # State 6 in Fig. 8
addi $a2, $a2, 1

# check if src == matching.
bne $t0, $t2, nomatch

# yes, it's matched. # State 7 in Fig. 8
li $v0, 1
move $v1, $a0

jr $ra # return

# no, it's not matched. # State 8 in Fig. 8
nomatch:

li $v0, 0
move $v1, $a0

jr $ra # return

# no, it's not an end of line. # State 5 in Fig. 8
noendline:

# read matching word # State 9 in Fig. 8
lb $t2, 0($a2) # load byte of the matching table
addi $a2, $a2, 1

# check if src == matching.
bne $t0, $t2, nomatchnoend

# yes, it's matched. But, not finish yet.
# next round
j readSrc

# no, it's not matched nor end. # State 10 in Fig. 8
nomatchnoend: # State 11 in Fig. 8

lb $t0, 0($a0) # load byte of the source text
addi $a0, $a0, 1

# check if it is termination code.
li $t1, 0x3B # 0x3B represents ';'
bne $t0, $t1, nomatchnoterm

# yes, it's terminated. # State 12 in Fig. 8
j terminated

# no, it's not terminated nor matched.
nomatchnoterm:
# check if it is an end of line.

li $t1, 0x0A # 0x0A represents '\n'
bne $t0, $t1, nomatchnoend

# yes, it's the end of line, but no match. # State 13 in Fig. 8
li $v0, 0
move $v1, $a0

jr $ra # return
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ร�ปที่ �� 8: State diagram of function readline.
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