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Nuovo AMBIENTE ASSEMBLER Guida alla prima Compilazione

Guida alla prima Compilazione

1. Ci siamo...

Dopo le doverose premesse della pagine precedenti possiamo finalmente provare il famigerato
Nuovo Ambiente Assembler; abbiamo imparato come entrarci, utilizzando uno degli 4
strumenti che ti ho preparato; come primissima cosa € necessario sceglierne uno e leggere
con attenzione lla sua Guida Utente,, per capire come ci si deve muovere nell'Editor
desiderato. Scarica dunque la Guida che ti interessa:

Scarica la Guida Utente di ConText [!I] - [XP, Vista]
Scarica la Guida Utente di PsPad [!] - [XP, Vista]
Scarica la Guida Utente di WinASM [!1] - [XP, Vista]

Scarica la Guida Utente di Qedit [XP, Vista, CMD] / [XP,
COMMAND]

Le pagine che stai leggendo ora diventernno il tuo punto di riferimento, almeno per le prime
volte.

Quando hai fatto ti consiglio di togliere momentaneamente i/ collegamento internet, per aprire
i documenti PDF, stamparli e leggerli con comodo, off-line: saranno i tuoi amici migliori
durante le tue prove di programmazione.

Prima di chiudere annotati il numero di que Guida alla prima Compilazione sta pagina (guarda
in fondo...) cosi sara facile riprendere insieme il collaudo del nostro primo progetto..

2. Ecco.. supponiamo di incontrarci al termine della lettura dei Manuali, al tuo rientro...

Naturalmente la consultazione delle Guide (e le informazioni che ti daro tra poco) € necessaria
e consigliata solo fino a quando avrai acquis Guida alla prima Compilazione ito sufficiente
autonomia: il processo di creazione di un eseguibile (COM o EXE), a partire dal sorgente ASM,
e sempre lo stesso!

Nelle pagine precedenti abbiamo imparato come scaricare dal sito il sorgente da compilare;
ricordati: non sarai mai lasciato solo...; ti verra Guida alla prima Compilazione sempre fornito
un sorgente gia disponibile, senza errori e pronto ad essere modificato, compilato e visto in
esecuzione.

E' arrivato il momento.. Come gia sappiamo, per entrare basta aprire la cartella C:\Arch-
Lab\ (ciog, in sostanza, proprio il nostro Ambiente Assembler) e sufficiente fare doppio
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click con il tasto sinistro del mouse sull'icona del sistema d'accesso del quale avrai deciso di
avvalerti:

@ C:\Arch-Lab
Fil=  Modifica Wisualizza  Preferiti  Strumenti 7 aﬂ"
e Indietro - ] L, /:. ) Cerca lE"' Cartelle | 222~ @ Sincronizzazione cartella
ndliizzo | ) Ciyrch-Lab v| B va
Cartelle b4 Mome Dimensione | Tipo Data ultima modifica
= 5 Sisk Master (C:
: Iil"s:rma a er () I pssembler_ConTEXT 2KE Collegamento 04/05/2009 22,4
‘chi-Lab
Db B pssembler_PsPad 2KB Collegamento 24/05(2009 11,07
ebu
= _D' s “ Bl Assembler_Vistadip 3KE Collegamento ad ... 10/04/2009 19,00
= -DF:E ] 28] fssembler_WinAsm LKE Collegamento 17/04/2009 15,35
is
== _D Bl Assembler _xP 3KE Collegamento ad ... 10/04/2009 19,02
Doe Pl
Ciggekti: 20 (Spazio disponibile: 19,1 GB) 234 KB 'j Risorse del compuker

In funzione della tua scelta si aprira un ambiente grafico windows (cioé uno dei 3 editor,
ConTEXT o PSPad o WinAsm) oppure una shell DOS (un ambiente a carattere (in modo
testo tipico DOS) adatto a gestire il processo con Qedit); non appena avrai fatto questa
semplice operazione potro seguirti e consigliarti, passo passo, nella tua prima
esercitazione, mentre sei collegato ad internet.

I suggerimenti necessari per aiutarti ad intervenire operativamente su un sorgente ASM
sono gli stessi per entrambe le scelte, ma essendo ospitati in ambiti nettamente diversi
richiedono e consigliano trattazioni separate.

& Guida alla prima compilazione
in Ambiente grafico Windows

Vediamo come organizzare il lavoro se scegliamo |'ambiente grafico; prendiamo come
riferimento il Nuovo Ambiente Assembler con l'editor ConTEXT, molto efficiente, per altro

come gli altri 2; non appena si clicca sull'iconcina & Assembler_ConTEXTesso si apre mostrando il
suo piano di editazione ancora vuoto.

Poiche tutto & gia predisposto e funzionante possiamo dunque iniziare immediatamente la
tua prima sessione di lavoro; dovremo:

-
]
-
-
]

aprire il sorgente

scorrere il testo per imparare a comprendere il suo contenuto
aggiungere, togliere o modificare parti di codice

chiudere il sorgente ASM

attivare il compilatore e il linker
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& mettere in esecuzione |'eseguibile COM o EXE appena creato

Per prima cosa & necessario scrivere o caricare un sorgente Assembly: nella cartella di
lavoro, C:\Arch-Lab, ¢ gia predisposto un sorgente pilota, un testo completo delle cose
necessarie e pronto per essere compilato senza errori, di nome Prova.ASM; lo vediamo nella
colonna di sinistra (Esplora File), tra gli altri attualmente presenti d'ufficio.

Facendo doppio click sulla sua icona con il tasto sinistro del mouse il testo del sorgente viene
caricato nel piano d'editazione:

E File Modfica Wisualizza Formato Progetki Strumenti Opzioni Finestra ¢

a2 T & 8 B S0 s N 8y B B9 By xee pssembler

PROWA.ASM
Riquadro File = . &~ .10 1% . 20 . 2% . 30 . 3 . 40 . 45 . BOD . F
= T T T O O e O O O T T Y VY AN
Esplora File L PAGE 66,132
C:hrch-Lab\Lavoro Z TITLE ** PROGRAMMA di FROWA per gli amici NUOVI 30CI de
= :. £ ] :}_ :S?BTTL wn TUTORIAL ASSEMELY —-- www.giokheZOOO0. it -
Mo & | NOME : Prowva.ASH
) _windsm & ;| AUTORE i Giorgio OBER
3 Gioke2k 7 :| VERITIONE : aprile 2009
[ﬁF‘rngetti 8 ;] DESCRIZIONE : Programms di Frova: stampa & vwideo un
Collauda_ASM.wap 12 Py T T ooooooooooooooooooo-
GIDBE.ASM 11 COSTANTI DEFIMITE PER IL FPREOGRAMMA
a ;
e e oerraremre
FH. ) 13 pwemfe® pessunsa Costante & prevista per guesto progran
GIDBEEXE INT 14 : nel caso aggiungere in guesto punto le eventual
GIDBETSR.INT 1E ESC_ EQU 27 :Esempio per il codice de
MMF‘U-BM 16 CR EQU  ODH ;Esempio per il codice de
PROYA ASHK 17 LF EQU OAH yEzempio per il codice de
[ PROvE.COM 13
19 ; MACRO UTILIZEZATE DAL PROGRAMMA:
z0 include czyarch—1ab\bin\GIOEE . MAC
z1l
v 77 « T.TRRFRTZ TITTILTT7AT2E Tal. PEAGRAMME Tarnrimme Win2sSM =11
|| e il
(R o) Conzole di Output

Come puoi notare il testo viene elaborato per evidenziare a colori ogni dettaglio sintattico e
funzionale; con la barra di scorrimento laterale (a destra) puoi scorrere tutto il sorgente e
cercare di capire la sintassi necessaria per un progetto assembly: per aiutarti in questa analisi
ognuno dei sorgenti offerti dal mio sito € sempre ampiamente commentato.

Naturalmente & possibile scorrere il testo dentro I'editor anche con i tasti di movimento, la
freccia verso il basso | e freccia verso l'alto 1 o i tasti Pag? (o PagUp) e Pag| (o PagDn), posti
in basso a destra sulla tua tastiera.

Lo scopo € quello di analizzare il contenuto del nostro sorgente, per studiarlo integrarlo
eventualmente correggerlo; puoi scorrere verso il basso il testo di Prova.ASM fino alla riga
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59 (se guardi sul lato sinistro del piano d'editazione puoi controllare l'incrementarsi del
numero di linea dall'alto verso il basso localizzando facilmente il numero s9):

# ConTEXT - [C:VArch-Lab\.avoro\PROVA.ASM] M=1t3
zza Formato Progetti Strumenti Opzioni Finestra ¢ -5 X
= 3 S s S B 8§ By =6 assembler
% 5 .1 . 1% . 2o . % . W@ . ¥ . 40 . 45 . B . BH . EOD . EH . VO . V&

T T N T 1 1 X T N K N M O |

ﬂ El e

£z ;AREA DESTINATA AI DATI DEL PROGRAMNMA

£ - —-_-—-—-—--- - - - - - —_——_—_——_— e -
—| 54 ATTREIE DB 0OO0H

EE TEZTC1 DB " " ,D0H

56 TEZTO:Z DE ™| Eenwvenuto tra i programmatori del Club ~Arch-Lab-~ | ", 00H

E? TE3ITO3 DB ™| |",00H

58 TESTO4 DE "| Fremi il tasto ~Q~ per tornare al DO3 | ", 00H

53 TESTCS DB "l I » _D00H

&0

¢l : AREA DESTINATA ALLE PROCEDURE DEL PROGRAMNMA

B e -

£33 pmAmdetr pessyna procedura & prevista per guesto programos di Prove rreessmer

Su quella riga, segnalata con la freccia gialla nella precedente figura, c'e la definizione della
stringa (Testo5) da me inserita per chiudere il riquadro del messaggio che intendo mettere a
video; ti faccio notare che proprio in questa zona del codice sorgente sono utilizzati i famosi
caratteri ascii estesi, una buona occasione per farne la conoscenza):

TESTOS5 DB " | I 00H

Proviamo ora a introdurre una modifica, aggiungendo una tua stringa sulla successiva riga
di programma, rispettando la sintassi (cioé inserendo il testo tra virgolette, con DB
davanti e ,00H dietro), per vedere se poi, alla fine, la novita sara presente nell'eseguibile
ricompilato; per esempio:

TESTO6 DB "Questo testo 1'ho inserito io !!! Bene, bene...",00H

Ecco cosa vedrai dopo la tu aggiunta, ovviamente sulla riga 60 (in alto a sinistra c'e ora ¢0):

. ConTEXT - [C:\Arch-LabM avoro\PROVA. ASM]

zza Formakto Progetti Strumenti Opzioni Finestra ¢
5 9 S s S 8 80§ By 86 Assembler
4 W 5 .10 .1 .20 2% . 30 . 3% . 40 . 45 . 8O . BB . BO . BE . 7D . TR
T T O T T O 1 O O O O T T T T 1 T O Y |
i A
£Z ;AREA DESTINATA AI DATI DEL PROGRAMMA
s - -
—| ¥4 ATTEIE DB OO0OH
£ TESTO1 DB ", 1 ", 00H
e TESTOZ DB | Benvenuto tra i programmatori del Club ~Arch-Lab-~ |",00H
&7 TESTOS DB | |",00H
58 TESTO4 DE " FPremi il tasto ~iQ~ per tornare al DO3 | " ,00H
£9 TESTOS DB 'l l» 00H
€0 TEZTOE, DB "Questo testo l'ho inserito io !'!! Eene, hene...",00H
€1 %
62 :AREA DESTIMNATA ALLE FROCEDURE DEL FROGRAMMA
B
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Per poter vedere la nuova stringa non basta ovviamente definirla;, € necessario anche
obbligare il processore a metterla a video, nell'esatto punto da te desiderato.

Bisogna dunque intervenire in un altro punto del sorgente ASM, cioe aggiungere un'altra
riga di codice assembly; percid portati (sempre con la barra di scorrimento laterale a destra)
fino alla riga 83 (sul lato sinistro del piano d'editazione leggerai ora s3:

# ConTEXT - [C:Mrch-Lab\Lavoro\PROVA.ASM] M=E3
zza Formato Progetti Stromenti Opzioni Finestra ? o8 =
WE| S S 8 e B By 086 Assembler
X .5 .10 .15 20, 2% ., 30 . 3/ . 40 . 45 ., 5 . 5 . BOD . BH . 7O . 75

T T T T T T T O O T A IR |
ﬂ &7 ;n—n—n—n—n—n—n—n—n—n—n—n—n—n—n—n—n—n—n—n—n—n—n—n—nn—n—n—n—n—n—n—n—n—n—n—n—n—n—n—n—n—n—n—n—n—n—n—n—wn—n—nn—n—n—nn—n—n—nwn—n—n—n—n—n—n—n—n—n—n—n—n—n—n—
68 HE
E9 Prowva proc HEAR H AREA DEDICATA AL MAIN PROGRANM
_ |70 HE
2l
Tz HE
73 ; Impostazione della pagina interattiva
74 D e
75 CALL BIOScls=s ;Provwede comundgue alla cancellazione del wideo,
78 ;posizionando il cursore alla riga 0O, colonna 0O
77 CALL VIA cur ;Rende il cursore inwvisikbile
73 B
79 H m=sgC TEZTOLl,10,10,1FH;
20 H m=sgC TESTOZ,11,10,1FH; Stampa il messaggio di bhenvenuto dentro una
gl H msgC TE3TO3,12,10,1FH; cornice
g g8z H m=sgC TEZTO4,13,10,1FH;
83 H msgC TESTOS5,14,10,1FH;
54 %

Su quella riga, segnalata con la freccia gialla nella precedente figura, c'é il comando (che ho
inserito io) necessario per la visualizzazione dell'ultima stringa da mettere a video:

M msgC TESTOS, 14, 10, 1FH;

Sulla riga successiva inserisci dunque il comando per la visualizzazione della tua stringa;
per personalizzare questa operazione ricorda che:

@ il primo numero indica la coordinata di riga e va scelto tra 0 e 24

& il secondo numero indica la coordinata di colonna e va scelto tra 0 e 79

& il terzo numero indica il codice di attributo di colore e lo puoi scegliere tra quelli
suggeriti dalla figura dei Colori senza Flash o da quella dei Colori con Flash

Per esempio, scrivendo la riga di programma:

M msgC TESTO6, 16, 10, 1FH; <<< questo comando l'ho aggiunto io
I

la tua frase sara stampata sulla riga 16 (la diciassettesima ..) a partire dalla colonna 10
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(I'undicesima) in Bianco brillante su Blu (codice 1FH); dopo l'aggiunta la zona in cui si da
I'ordine di stampa dei messaggi (appartenente al main program del tuo codice) diventa:

® ConTEXT - [C:\Arch-Lab\ avoro\PROVA.ASM]

7za Formato Progetti Strumenti Opzioni Fineskra 7 o8 X
2 L"] pany e {E‘} 3 & Q1 @E Qa @q =G5 Assembler
s 5 10 v 15 0 . %A + 00 . 3B . 40 , 4 , BO . BH . BOD . BB . FO . VA
T T T T 1 I O O T T T |
ﬂ (=33 ;n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-
3= HE i
69 Prowva proc NEAR H AREA DEDICATA AL HMAIN PROGRAN
_ |70 ; e
7l - —_—_—_—_——
7E HE
73 ; Impostazione della pagina interattiva
74 HE
75 CALL BIOScls ;Provvede comungue alla cancellazione del wvideo,
76 ;posizionando il cursore alla riga 0, colonna O
77 CALL ¥IA cur ;Rende il cursore invisibile
78 N
79 H msglC TE3TO1,10,10,1FH;
20 H msgC TE3TO:Z,11,10,1FH; Frampa il messaggio di benvenuto dentro una
21 H msgC TE3TO3,12,10,1FH; cornice
g8z B msgC TESTO4,13,10,1FH;
3183 B msgC TESTOS,14,10,1FH;
24 H msgC TEZTO6,16,10, 1FH; <<+ guesto comando 1'ho aggiunto io !
=23

Dopo aver apportato le modifiche € necessario ricompilare il nuovo codice sorgente ASM; la
cosa € immediata, per la potente dotazione dell'ambiente supportato da ConTEXT; per
provvedere a questa operazione (che consiste nella gestione completa della catena
compilazione) basta cliccare sulla faccina N°1 posta in alto, sotto il menu dell'editor

(attivabile anche con F9):
*@E @3 @q %86 fssembler -

EICDmplla{FQ} 25 ., 3 . 3/ .40 . 45

Immediatamente parte un gestore che organizza e coordina automaticamente ogni
operazione necessaria, provvedendo a lanciare in sequenza l'assembler, il linker e 'exe2bin,
in stretta coerenza con quanto decritto nel capitolo 2 del Tutorial Assembly.

La parte in basso dell'editor, detta Console di Output, fornisce ogni dettaglio di questa fase
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segnalandone l'esito finale; se tutto va bene avremo un messaggio simile a quello catturato qui

sotto:

» Executing: ChArch-Labl_Edibort ConTERT\ConExec. exe "C:lArch-LabtBintSyst dsmConText bat™ PROWA

Micrasoft () Macro Assembler Yersion 6, 14,5444
Copyright () Microsoft Corp 1981-1997, All rights reserved,

Assembling: PROWA, asm

Microsoft (R Segmented Executable Linker Wersion 5,860,339 Dec 5 1994
Copyright () Microsoft Corp 1984-1993, Al rights reserved,

LIME : warning L4021 no stack segment
EXEZBIN R1.01 Converk EXE files ko BIN or COM Files,
Copyright (23 1989,1997 Caldera, Inc, All rights reserved,

Source file  : PROWA.exe
Destination file : PROWA, com

Caompilazione esequita correttamente; Premi F10 per vedere in esecuzione

tion finished.

Conzole di Dutput

Ln1, Col1 Inzerimento Sel: Mormale DOos

Dimenzione File; 3948

Come si puo vedere non & stato ovviamente rilevato alcun errore (data la banalita della
modifica), ma se dovesse capitare dovrai cercare di capire dove hai sbagliato (vedi Guida
all'Uso con ConTEXT)

Come suggerito dalla frase finale del commento (da me predisposto con un artificio nel
meccanismo che controlla la Console di Output) & ora possibile vedere I'effetto del nostro
progetto cliccando sulla faccina N°2 posta in alto, sotto il menu (attivabile anche con F10):

& Q; i3, w36 hssembler .
15.-_E_5M_19H, MW . B .41 45

Nel nostro caso si aprira una shell DOS "in finestra" contenete il file eseguibile EXE o COM in
esecuzione:

Copyright & ing. Giorgio OBER
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= Assembler_XP

15:16:16

o testo 17ho ita in ! Bone, bena ...

Ricordo che, per fruire di maggiore dettaglio & possibile aprire il progetto "a pieno schermo"
semplicemente premendo ALT + Invio (questo con tutte le versioni di Windows meno
Vistall); premendo di nuovo ALT + Invio si ritorna alla esecuzione della shell DOS "in
finestra".

Come si pud notare il tuo messaggio € ora visibile sotto il riquadro di presentazione da me
predisposto; premendo il tasto Q (come espressamente richiesto dal programma in
esecuzione) la shell DOS si chiude e devi decidere cosa fare..; magari continuare ad
apportare ulteriori piccole modifiche al sorgente:

Per esempio possiamo intervenire sul programma per modificare la posizione o |'estetica del
nuovo messaggio: il nostro senso estetico si ribella perche il messaggio non é centrato; poco
male.. Recuperiamo la tua istruzione che gestisce la stampa (alla riga 84) e apportiamo le
modifiche:

Copyright & ing. Giorgio OBER

Iuglio 2009 - 9 - Tuthi i dirithl sano riseryat



Nuovo AMBIENTE ASSEMBLER Guida alla prima Compilazione

* ConTEXT - [C:Mrch-LabM avorolPROVA.ASM]

zza Formato Progetti Strumenti Opzioni Finestra 7 -8 x
3 pe, & | - Sa B Bh By By 86 Assembler
£ . 5 . 1w 1% 20 . 2% . 30 . 3 . 40 ., 4 . 50 . B . GO . BH . D . 75
T T O O O T T O O X O T O I |
ﬂ &7 ;n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-n-rvnn-n-n-n-n-nrvn-n-n-rvn-n-n-n-n-n-
3= HE
E9 Prova proc NEAR H AREA DEDICATA AL MAIN PROGRAM
7a HE et et e
B e e e e
7E D e
73 ; Impostazione della pagina interattiva
74 D e
3'?5 CALL BIOScls=s ;Provwede comungue alla cancellazione del wideo,
76 ;posizionando il cursore alla riga 0O, colonna 0O
77 CALL VIA cur ;Rende il cursore inwvisikbile
73 B
73 H m=sgC TEZTOL, r r H
20 H m=sgC TEZITOZ, r r : Stampa il messaggio di bhenvenuto dentro una
21 H msgC TESTOS, r r H cornice
22 H m=gC TEZTO4, - - H
S{]83 B msgC TESTOS, 14,10, :
24 H m=sgC TE3ITOG, , - H <<+ guesto comando l1'ho aggiunto io !
s [% %

La tua frase & stata spostata (centrata) a partire dalla colonna 15, sempre sulla riga 16 e,
dato che ci siamo, abbiamo anche cambiato il colore portandolo a Giallo su Nero (codice OEH);
dopo aver di nuovo ricompilato (c/iccando sulla faccina N°1 posta in alto, sotto il menu
dell'editor oppure premendo F9) possiamo vederne l'effetto (cliccando sulla faccina N°2 posta
in alto, sotto il menu dell'editor oppure premendo F10):

Assembler XP

natori dal Club -

pet torhare al

Questo testo 1ho inserito in 1)

f
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Dopo le modifiche € sempre saggio salvare su disco: basta selezionare Salva dal menu File

in alto:

* ConTEXT - [C:VArch-Lab\ avoro\PROVA.ASM]

c File | Modifica Visualizza Formato Progetki Strumenti Opzioni Finestra 7
Mucorwo Chrl+h 5 ‘@' s S, B, 5. 5 By | 66 Assembler
b Apri Chrl+0
Rig |H Salva . ChrHS . 10 . 18 . 20 ., 2 ., 30 . 3/ . 40 ., 45 , BO ., E
| | | | | | | | |
E Salvacnlﬁgjume,_ Sh|Ft+Ctr|+S L | I | | I | | | | I .| | .| | I I | I | L | |
Co [ Salva tuttii file STINATA AI DATI DEL PROGRAMMA
= copiain... [T TTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTT
PDE OOH
Rinami
Mo inanina B "
[h Rikorna »PE T Benvenuto tra 1 programmatori del Club ~A
B r
o = Cambia alla Directory del File PE T o
[h DB " Premi il tasto ~Q~ per tornare al DC
~  Stampa... Chrl+P DBl

Il gioco puo continuare a piacere, ma si desidera terminare la sessione di lavoro dal menu
File in alto si sceglie Chiudi ..

% ConTEXT - [C:\Arch-Lab\l avoro\PROVA.ASM]

€

Riqu
E

IBREEEsEE000 | @

Iy
S

File | Modifica  Wisualizza Formato  Progetti Strumenti Opzioni Finestra 7

Huawa Chrl+h SO 8| ) S |8 §: By By | 86 Assembler
b Apri Crl+0
o Salva s | q0 . 15 . 0 . 2 . 30 . 35 . 40 . 45 . BOD . E
1 1 1 1 1 1 1 1 1
Salvaconnome,,, Sh|Ft+CtrI+S N Y v |
Salva tutti i file TINATA AI DATI DEL PROGRAMMA
L
o 'B ODH
Rinomina B "
Ritarna » BT Benvenuto tra 1 programmatori del Club ~A
"
._"5 Carnbia alla Directory del File ‘B o
B " Premi il tasto ~Q~ per tornare al DC
~  Stampa... Chrl+P B "l
Irmposta pagina. ..
TINATA ALLE PROCEDURE DEL PROGRAMMA
L"] Anteprima di skampa | L L o e
Inserisce file alla posizione corrente .essuna procedura & prevista per guesto prograrmma
Aagiungi file, .
L ol Ol O Ol O I Ol ol
Esporta | ¢ TEmmmmmmmmmmmmm T
roc HEAR AREA DEDICATA AL HMAT
T chiud clew | ;e

Chiudi tutth?ile

.. e alla richiesta di salvare gli eventuali cambiamenti pu6 essere necessario specificare Yes:

_.-'1—"—1.-1-""}}*"1'35 YO

Gopyright & ing. Giorgio OBER

Tutti 1 dirithi sano riservat

luglio 2009 - 11 -
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Warning

'

'j 1l file "C:4Arch-LabiLavorolPROYA, ASM' & stato modificato, Salvare | cambiamenti?
L3

[ YESD\‘{H Mo || cancel |

La sessione a temine confermando Esci dal menu File in alto:

#. ConTEXT - [C:Mrch-LabM avoroAPROVA. ASM]

CFiIe Visualizza Progetti Strumenti Opzioni  Strumenti Opzioni Finestra 7

Moo Ctrl+h SO | N |8 8 B Dy | 86 Assembler
b Apri Chrl+0

m .15 . 20 . 2% . 30 . 3 . a0 . 4 . B

E3TINATA AI DATI DEL PROGRAMMA

Ritorna 3 DE ™

DE | Benvenuto tra 1 programmatori del Club ~A

DE "| Premi il tasto ~Q~ per tornare al DO
Imposta pagina... DB "l

nessuna procedurs & prevista per guUesSto programma

§ . L o o o ol
File recenti 3

proc NEAR H AREA DEDICATA AL HMAI

Esci Aty FoTTTTT T T T T T T T
I,

sl I

a. Guida alla prima compilazione
in Ambiente a carattere Dos

Vediamo ora cosa succede se scegliamo I'ambiente a carattere; si tratta di quello utilizzato
fino ad oggi, aperto in una shell DOS in modo testo, tipico DOS, cioe in un'area nera 80x25
nella quale viene utilizzato il gestore d'Ambiente Macro chiamato ad organizzare
automaticamente ogni dettaglio e facente riferimento al glorioso Editor Qedit).

Ti ricordo che se stai usando Windows Vista dovrai entrare con l'icona 2l Assembler_VistatiP ot
sara possibile lavorare solo in una shell DOS a finestra mentre se stai usando Windows XP é

conveniente entrare con l'icona &illassembler *F che offre migliori opzioni estetiche: in questo
caso ti sara proposto d'ufficio di entrare in una shell DOS a schermo intero per cui, a tuo
piacere, puoi premere Alt + Invio per riportarti in una shell DOS a finestra, piu conveniente
per lo scopo che ci siamo prefissi.

In entrambi i casi si aprira dunque una finestra Dos, il prompt della quale sta puntando
automaticamente la cartella di lavoro del nostro Ambiente, C:\Arch-Lab, , alla destra del
quale sta lampeggiando il cursore hardware, in attesa di comandi:

Gopyright & ing. Giorgio OBER
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e+ Assembler_XP

Puoi notare che l|'aspetto estetico € quello dell'iconcina esclusiva per XP; agendo sull'altra
avremo comunque lo stesso servizio ma proposto in modo piu spartano (l'arrogante Windows
Vista non tollera il prezioso driver Ansi.EXE che permette la personalizzazione e la colorazione
dl prompt).

Nella cartella di lavoro e gia predisposto un sorgente pilota, un testo completo delle cose
necessarie e pronto per essere compilato senza errori, di nome Prova.ASM; per prima cosa
vediamo se esso & effettivamente a disposizione: al prompt digitiamo il comando DOS DIR
pro*.* e confermiamo con Invio:

=+ Assembler XP

TORIAL
[C1Copyright

2 File 0
1 Divectory 20 77562 bute dizponibili

g » YYOYER T Gopyright & ing. Giorgio OBER
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Nuovo AMBIENTE ASSEMBLER Guida alla prima Compilazione

Tutto come previsto: naturalmente constaterai la presenza del file Prova.ASM e, come vedi,
anche di una sua copia (Prova._ASM) sintatticamente identica ma realizzata con i caratteri
ascii estesi (come i sorgenti prodotti prima di questa data e non ancora ristrutturati), proposto
per mostrare il loro possibile utilizzo.

La versione compilata, Prova.COM, non & ancora presente ma se fai click qui la puoi vedere in
esecuzione; non appena farai click si apriranno la solite caselle di richiesta alle quali
risponderai con le opzioni descritte con cura qui; in risposta si aprira una finestra DOS
contenente il programma COM in esecuzione; l'immagine che ti sara proposta sara certamente
la seguente:

e Assemble r_xp

0" par tornare al DOS

Iniziamo dunque una sessione di lavoro; dovremo:

aprire il sorgente

scorrere il testo per imparare a comprendere il suo contenuto
aggiungere, togliere o modificare parti di codice

chiudere il sorgente ASM

attivare il compilatore e il linker

mettere in esecuzione I'eseguibile COM o EXE appena creato

CCLEeCECEC

Sembra un compito impegnativo... ma non lo & affatto: pensera a tutto, automaticamente, il
nostro Gestore d'Ambiente, il magico file batch Macro(.BAT).

Nella shell DOS aperta, inizia la sessione di lavoro: digita macro Prova /e (fai
attenzione... con uno spazio dopo macro e uno spazio dopo Prova , prima di /e) e conferma
con Invio:

) X .,. b2 rorire V7 Gopyright & ing. Giorgio OBER
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Nuovo AMBIENTE ASSEMBLER Guida alla prima Compilazione

C lESEITIhI.Er_xP -

HACT0 prova ."Il'-_'_

La prima volta che entri nell'lAmbiente Assembler ti verra proposto un messaggio iniziale
una tantum (cioé solo al primo ingresso), nel quale ti viene ricordata la disponibilita di Matrici

gia pronte...

C lESEITIhI.Er_xP -

14:10:34

SSEHBLER 6.1

SHIFT-F3 par prep
SHIFT-F4
SHIFT-FS par prog

Frenere un tasto qualungue per entrave in EDITOR

NB: per qualche imprevedibile ragione, solo con un paio di versioni di Windows
2000, il Gestore d'Ambiente (appunto Macro.BAT) puo segnalare l'errore:

IL PARAHETRO HUHERICO PRSSATO AL PROHPT WOW E* CORRETTD  HACROASSEHBLER 6.1

Per risolvere questo problema ho predisposto una piccola integrazione descritta e
scaricabile in questa scaricabile in questa pagina

Per ora questa opportunita non ci interessa... Quando hai letto i messagqgi, premi un tasto
qgualunque, per entrare nell'Editor, in questo caso Qedit; poiché esso & gia stato istruito (dal
Gestore) per aprire il file Prova.ASM l'immagine che vedrai sara una pagina bianca con il testo
del sorgente desiderato:

Gopyright & ing. Giorgio OBER
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=+ Assembler_XP - Oy x

| 1— 1——IR-——468k—— czharch-1labh lavarobprova. azd 14:46:11, 80
PAGE 6,132
TITLE #* PROGEAHAA di PROYA per gli anici HUOMI SOCT del Club  [(giugno 2009)

SUBTTL #=+ TUTORIAL ASSEHELY -- wud.giobe?O00.it -- by ing. Giorgio OBER
oy

;1 MOHE : Prova.fsH

;1 AUTIORE : Giorgio OBER

;1 YERSIOHE :aprile 2009

;1 DESCRIZIONE : Progranna di Provas stanpa a wideo un nessagoio di berwenuto
Y

; COSTAWTI DEFINITE PER IL PROGRAHHA

[
i
[
i
{

yikE poszung Coztante e previzta per questo progranna di Prowa selotiiciocior
. nel cazo aggiungera in questo punto le ewentuali costanti; esenpio:
ESC_  EQU 27 sEzenpio per il codice del tasto <ESC:
LR EQU  OOH ;Ezenpio per il codice del tasto <INMIO:
LF EQU  OARH sEzenpio per il codice del tasto <IHMIO:

; HACRO UTILIZZATE DAL PROGRAHHA:
include czharch-labb in%GI0BE . HAC

; LIBRERIA UTILIZZATA DAL PROGRAHHA [opzione WinASH altrinent i non neceszarial
includalib c:harch-Labhb intGIOBE.LIB

Non appena sei dentro I'editor, puoi scorrere il testo con i tasti di movimento, la freccia
verso il basso | e freccia verso l'alto 1 o i tasti Pag?t (o PagUp) e Pag| (o PagDn), posti in
basso a destra sulla tua tastiera.

Lo scopo € quello di analizzare il contenuto del nostro sorgente, per studiarlo,
integrarlo, eventualmente correggerlo; puoi scorrere verso il basso il testo di Prova.ASM

fino alla riga 59 (se guardi in alto a sinistra puoi controllare I'incrementarsi del numero di linea
fino a quando leggi ):

Gopyright & ing. Giorgio OBER
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+ Assembler_XP - O x
0—— 1——Ii—A6k—*c:arch-1abh lavorohprova, asn 14:57:14, 65

sOEFINIZIONE DEL SEGHEWTO DEL CODICE

_prog  SEGHEWT BYTE PUELIC °CODE®
ASSUHE  C3: _prog,05:_prog
ORG 0100H

INIZI0: JHP Prova

:AREA DESTINATA AL DATI DEL PROCRAHHA
ATTRIE DB 00H

TESTO1 DB | " 00H
TESTO? OB "i Benvenuto tva i grandi anici del Club “Arch-Lat™  i",00H
TESTOZ DB " 1", 00H
TESTO4 DB " Preni il tasto “0° per tornare al 005 1", 00H
TESTOS DB "L 1" 00H

;%EFI OESTIMATH ALLE PROCEDURE DEL PROGRAHHA

L]
ik nossuna procedura & pravista per questo progrania di Prova e

Su quella riga, segnalata con la freccia gialla nella precedente figura, c'e la definizione della
stringa (Testo5) da me inserita per chiudere il riquadro del messaggio che intendo mettere a
video; ti faccio notare che proprio in questa zona del codice sorgente sono utilizzati i famosi
caratteri ascii estesi, una buona occasione per farne la conoscenza):

TESTOS5 DB " | I 00H

Proviamo ora a introdurre una modifica, aggiungendo una tua stringa sulla successiva riga
di programma, rispettando la sintassi (cioé inserendo il testo tra virgolette, con DB
davanti e ,00H dietro), per vedere se poi, alla fine, la novita sara presente nell'eseguibile
ricompilato; per esempio:

TESTO6 DB "Questo testo 1'ho inserito io !!! Bene, bene...",00H

Ecco cosa vedrai dopo la tu aggiunta, ovviamente sulla riga 60 (in alto a sinistra c'e¢ ora Ml

60-)F

e+ Assembler XP

| 60— s——I——6k #c1arch-1abh lavorohprova. asn 15:09; 03
;AREA OESTIMATA AT OATI DEL PROGRAHHA
ATRIE DB 004

TESTO1 DB "l " 004
TESTO2 DB “i Benwenuto tra i progrannatori del Club “Rrch-Lab™  1",00H
TESTOZ DB " 1", 00H
TESTO4 DB " Preni il tasto "7 per tornare al D05 1", 004
TESTOS DB " 1" 0K

TESTOA DB "Questo testo 1’ho inserito io !!! Bene, bene ...",00H_
%EH OESTIMATA ALLE PROCEDURE DEL PROGRAHHA

L]
pHdRE poszuna procedura @ previzta per questo progranda di Prowa seloicieiocr

Gopyright & ing. Giorgio OBER
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Per poter vedere la nuova stringa non basta ovviamente definirla;, € necessario anche
obbligare il processore a metterla a video, nell'esatto punto da te desiderato.

Bisogna dunque intervenire in un altro punto del sorgente ASM, cioe aggiungere un'altra
riga di codice assembly; percio portati (sempre con la freccia verso il basso) fino alla riga 83
(in alto a sinistra leggerai ora ):

c Assembler_XP 4
IR-—6k—*c:hvarch-1abh lavorohprova. asn e, 17

Frova proc  HEAR : AREA DEDICATA AL HAIN PROGRAH

: Inpoztazione della pagina interatt iva

CALL  BINScls ;meede conungue alla cancellazione del widea,
spoziziohanda Il cursove alla riga 0, colonna O
CALL  MIA cur ;Rende il curzore inwisibile

H_negl TESTOL,10,10,1FH;

H_nzql TESTOZ,11,10,1FH; Stanpa il neszagoio di berwenuto dentro una
H_nzgl TESTO3,12,10,1FH; cornice

H_neql TESTO4,13,10,1FH;

H_negl TESTOS,14,10,1FH;

Su quella riga, segnalata con la freccia gialla nella precedente figura, c'€ il comando (che ho
inserito io) necessario per la visualizzazione dell'ultima stringa da mettere a video:

M msgC TESTOS5, 14, 10, 1FH;

Sulla riga successiva inserisci dunque il comando per la visualizzazione della tua stringa;
per personalizzare questa operazione ricorda che:

& il primo numero indica la coordinata di riga e va scelto tra 0 e 24

& il secondo numero indica la coordinata di colonna e va scelto tra 0 e 79

& il terzo numero indica il codice di attributo di colore e lo puoi scegliere tra quelli
suggeriti dalla figura dei Colori senza Flash o da quella dei Colori con Flash

Per esempio, scrivendo la riga di programma:

M msgC TESTO6, 16, 10, 1FH; <<< questo comando l1'ho aggiunto io
I

la tua frase sara stampata sulla riga 16 (la diciassettesima ..) a partire dalla colonna 10

(I'undicesima) in Bianco brillante su Blu (codice 1FH); dopo l'aggiunta la zona in cui si da

Gopyright & ing. Giorgio OBER
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I'ordine di stampa dei messaggi (appartenente al main program del tuo codice) diventa:

Frowa proc  HEAR : AREA DEDICATR AL HAIH PROGRAH

: Inpoztazione della pagina interatt iva

CALL  BIDScls ;meede conungque alla cancellazione del wideo,
spozizionando il curzorve alla viga O, colonna O
CALL  YIA_cur sFende il cursorve inwisibile

H_n=qC TESTO1,10,10,1FH;
H_nzql TESTOZ,11,10,1FH; Stanpa il nezsaggio di benvenuto dentro una
H_nzgl TESTO3,12,10,1FH; cornice
H_n=qC TESTO4,13,10,1FH;
H_n=qC TESTOS,14,10,1FH;
H_nzql TEST[Iﬁ,iﬁ,iI],iFH;h(K questo conando 1’ho aggiunto io !
b

Dopo aver apportato le modifiche & necessario ricompilare il nuovo codice sorgente ASM, ma
la cosa non & immediata: bisogna prima chiudere questo file di testo, salvandolo con le
modifiche sulla memoria di massa (HD); questo compito spetta dell'editor, poiché siamo
tuttora suoi ospiti.

Per fortuna le queste operazioni sono rese automatiche dal nostro Gestore d'Ambiente
NERRXXEL: ma proseguiamo con ordine: per chiudere il file in editazione & necessario dare il
comando di salvataggio files, ~kX, descritto qui (tenendo premuto Ctrl con la mano sinistra,
premi in sequenza, con la destra, prima K e poi X).

Immediatamente il file viene trasferito sull'HD e viene chiuso; non appena questa operazione
e terminata I'editor suggerira di riaprirlo, presentando sul monitor il messaggio:

. Assembler_XP

rved por ldu ide.
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Poiché la cosa non ci interessa ignoreremo il messaggio, premendo ESC; in risposta anche
I'editor verra a sua volta chiuso (i dettagli di questa operazione sono descritti in fondo a
questa pagina).

Fatto questo il sorgente modificato & pronto per essere ricompilato; il Gestore d'’Ambiente
ti proporra per la prima volta il suo Menu Interattivo; le possibilita offerte dal menu sono
numerose e, per altro, sufficientemente chiare; ciascuna di esse € comunque descritta in
questa pagina.

Per rendere operative le modifiche apportate al nostro progetto desideriamo creare un nuovo
eseguibile, ricompilando il sorgente: per questo nel Menu Interattivo sceglieremo |'opzione

Assembler_XP

PREAI: Tasto ! ITARE i pep———— ACRORSS s 6 o
2. pe HF ILARE ' i 3

:ndull Fntljﬂhl

UH THSTO QUALUMOUE  per tornare al D05 senza
i files .LST e .EME

Tasto 2  par RI-COHPILARE il progranna

Gopyright & ing. Giorgio OBER
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Premendo il tasto [JJ] il Gestore d’Ambiente aprird una nuova immagine, generata da un
piccolo eseguibile da me progettato appositamente:

== Assembler_XP
STUDLD TECHICO ing. GIORGID OBER
GESTIONE DEI PROCRAKHI IN LINCURGGIO RSSENBLATORE HACROASSEBLER 6.1

b per  USCIRE dal SERNIZID senza PRODURRE alcun risultato

Come si pud notare sono previste diverse possibilita di compilazione; in ogni caso sceglieremo
ancora I'opzione [ifFJ; per rendere facile la realizzazione di ogni progetto ASM ho creato e
messo a disposizione una preziosa libreria (GIOBE.LIB) con numerose procedure gia
pronte per |'uso, rese automaticamente reperibili, in modo trasparente al processo di creazione
dell'eseguibile; per questo ho previsto un'opzione specifica:

1 2 par PRODURRE un FILE ESEGUIRILE HENTE [ ]

Non appena il tasto [[f#] &€ premuto inizia la fase di compilazione (assembler) del programma
sorgente seguita dalla fase di collegamento (linking) dell'oggetto creato coinvolgendo anche
gli oggetti della libreria (Giobe.ASM/LIB); in aggiunta verra tentata anche I'ottimizzazione
dell'eseguibile, cioe la sua eventuale trasformazione da EXE a COM.

Tutte le fasi descritte producono sul monitor una serie di messaggi, prodotti dagli operatori
coinvolti; in sintesi, alla fine si vedra:
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¢+ Assembler_XP

SSEHELER 6.1

Il Gestore d'Ambiente organizza dunque tutte le operazioni necessarie in modo
automatico e completamente in background; in particolare mette in esecuzione, in
sequenza, il compilatore (MASM, ML), il linker (LINK) e il convertitore (EXE2BIN).

Al termine del processo di creazione il Gestore d’Ambiente propone il messaggio "Premi un
tasto qualunque per tornare al MENU"; in questo preciso istante sul nostro HD & presente il
nuovo file Prova.COM; la pressione del tasto impone il rientro nel Menu Interattivo, dal
quale puoi scegliere I'opzione che pil ti aggrada..

Di solito sceglieremo I'opzione [}, per vedere dal vivo I'effetto prodotto dalla modifica
introdotta:

et Assembler_XP

1 per RI-EDITARE i progranda |, HAC EHBLER 6.1
o ILAR i

HAa i

| (K
i di COLLEGAHENTO

do il file .EXE
ando il fila L8
andoli  entranbi

4 THSTO QUALUMOUE  per tornarve al D03
i files LT @
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Tasto 3 per ESEGUIRE il progranna

La pressione del tasto [IfE], sovrappone il Menu Interattivo con l'immagine del nostro
progetto in esecuzione:

15:16:16

nuto tra i progrannatori del Club “Rrch-Lab™ 1
1
Preni il t 17 per tornare al D05 i

Questo testo 1ho inserito io ') Bene, bene ...

Come si pud notare il tuo messaggio & ora visibile sotto il riquadro di presentazione da me
predisposto; premendo il tasto Q (come espressamente richiesto dal programma in
esecuzione) si rientra ancora nel Menu Interattivo, dal quale di nuovo potrai decidere
cosa fare; di solito si sceglie l'opzione n°1f per apportare ulteriori piccole modifiche al
sorgente:

Tazsto 1 per RI-EDITARE il progranna

Per esempio possiamo intervenire sul programma per modificare la posizione o |'estetica del
nuovo messaggio: il nostro senso estetico si ribella perche il messaggio non é centrato; poco
male.. Rientriamo e recuperiamo la tua struzione che gestisce la stampa (alla riga 84) e
apportiamo le modifiche:
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« Assembler_XP ﬂﬂ

c:harch-1lab'la asH 15:10: 22,77

Frova proc  HEAR : AREA DEDICATA AL HAIN PROGRAH

;
: Inpoztazione della pagina interatt iva

CALL  BINScls ;meede conungue alla cancellazione del widea,
spoziziohanda Il cursove alla riga 0, colonna O
CALL  MIA cur ;Rende il curzore inwisibile

H_negl TESTOL,10,10,1FH;

H_nzql TESTOZ,11,10,1FH; Stanpa il neszagoio di berwenuto dentro una
H_nzgl TESTO3,12,10,1FH; cornice

H_neql TESTO4,13,10,1FH;

H_negl TESTOS,14,10,1FH;

H_nzgl TESTOS,16,15,0EH; <<< questo conando 1°ho aggiunto io !

RER

La tua frase & stata spostata (centrata) a partire dalla colonna 15, sempre sulla riga 16 e,

dato che ci siamo, abbiamo anche cambiato il colore portandolo a Giallo su Nero (codice OEH);

dopo aver di nuovo chiuso e ricompilato il file possiamo vederne I'effetto premendo il tasto
del Menu Interattivo:

e+ Assembler XP

15:16:16

nuto tra i progranmatori del Club “Rrch-Lab™ 1
1
Prani il ta 0" par tornare al D08 |

Muesto testo 1'ho inzerito io !1) Beme, bene ...

f

Rientrando nel Menu Interattivo il gioco pud continuare a piacere, ma si desidera terminare
la sessione di lavoro basta premere un tasto qualunque:

M TASTO QUALUMOUE  per tornare al D05 =zenza

i files LL3T e .EM

In questo modo si esce definitivamente dal Menu Interattivo e dal nostro servizievole
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Nuovo AMBIENTE ASSEMBLER Guida alla prima Compilazione

Gestore d'’Ambiente, ritornando al prompt del DOS.

Uno dei pregi del Gestore d'’Ambiente & quello di lasciare pulita la cartella di lavoro: quando
si torna definitivamente al Dos in cartella ci saranno solo 2 files, il sorgente Prova.ASM e
I'eseguibile Prova.COM (o Prova.EXE se la conversione non ha avuto buon esito), evitando la
presenza di tutti gli inutili files intermedi (come Prova.OBJ, Prova.LST, Prova.BAK e,
naturalmente quelli di errore, ErrCmp.TXT e ErrLnk.TXT). la cosa & facilmente verificabile
digita Dir pro*.* al prompt del DOS e confermando con Invio:

et Assembler XP

TUTORT
[C1Copyr ight

L34 by
LA0.52% bute disponibili

Per chiudere definitivamente la shell DOS puoi digitare exit e confermare con Invio,
oppure puoi fare click sul quadratino con Ia x, nell'angolo in alto a destra della finestra.

5. In linea di massima non €& necessario (almeno per ora) che tu conosca i dettagli sul modo
di funzionare dei singoli operatori coinvolti (MASM, ML, LINK e EXE2BIN) né sui meccanismi
che hanno premesso al Gestore d'’Ambiente (Macro.bat) di organizzarli con tanta efficienza.

Naturalmente, non appena ti sentirai sicuro, € saggio e conveniente colmare anche questa
(eventuale) lacuna. Aggiungo solo che in tutti i numerosi esempi proposti nelle due palestre,
potrai disporre delle seguenti icone di riferimento che ti consentiranno di:

5 Vedere le immagini dell'effetto prodotto in esecuzione
dal nostro progetto Assembly

% Eseguire il programma compilato (COM) direttamente in
una shell DOS

_ Scaricare il sorgente (ASM) del progetto nella cartella di
@3‘3 lavoro, C:\Arch-Lab\Lavoro
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