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La programmazione in Assembly non & diversa da quella in qualungue aitro inguaggio; ci sona
delle regofe da rispettare e hisogna imparare qualche decina di termini, ne pit ne meno di
quanta si deve fare altrove

Il primo scaglio da superare & la naturate rifuttanza ad affrontare un nuovo ambiente, diverso
dal confortevale salatto nel quale abbiamo finora consumato divertenti momenti di creativita; la
saggezza popalare ammonisce che & diffisie fasoiare la straca vecchia per Ja nuova... ma pol
aggiunge che ahi non risisa non rosisa.

La sostanza di questa . dotta disquisizione & sintetizzabile nel fatto che, sebbene allinizio sia
necessario un certo impegno, Ia cansapevolezza di raggiungere bersagii non accessibll ad atri ci
da fa carica per continuare con entusiasmo

Giorno dopo giarno fe fecnishe di approccia al problema si affinano e sf oftimizzano sl scoprona |
trucchi def mestiere, sl impara a controllare i programma mentre Io si costruisce, fino ad arrivare
alla capacita di creare veri e propri strumenti di lavora personali in grada di facilitare 1
raggiungimento dello scopo di realizare files eseguibili in ambiente DOS.

Il contenuta di questo Capitalo non porta grandi contributi nel confrontl di questo obiettivo ma
si prefigge il compita di presentare gii oggetti che ci accompagneranno lungo il cammino,
descrivendoli uno per uno con il miglior dettaglio; saranno farnite indicazioni per predisparre i
nostra Computer ad ospitarl, suggerendo e mativando gll artifici che ne attimizzeranna Fuso

1l mio amato lettore non stara pit nella pelle per cominciare a cimentarsi con la nobie arte del
programmatore @ basso /velio: questa non & ancara il capitalo giusto ma, se vogliamo fare f2
Gose per bene, non dabbiama essere superficiali: & meglia conoscere 'ambiente di lavora
pittosta che subirio

Per guesto ti invita a fare uno sfarzo di valonta e a leggere con attenzione Il contenuto di gueste
pagine, per altro molto curate: rimanda di qualche gioma Ia tua ansia creativa... ne vale Ia penal

7 Lacatena di montaggi
pagine. | comandi necessariper creare un programma sseguiie

41 1l programma Editor
paaie | segreidel o ambierte di seritura

17 1l programma Assemblatore
b Indispensabile per cominciare a capire Assembly language!

10 1l programma Linker
paiie. Lintervento del Sistema Operativo

6 I programma Exe2bin
PRNE U preziosa ity

3 L'ambiente di lavoro
PAINE  Organizziama | nostri prossini esercizi

PR« R W R oy Y T (RN

9 Il gestore interattivo d'ambiente Macro.bat
PA0ME. | defiaghdel nostro miglore arico.

9 Il gestore darchivi OG (Ober Guide)
PGS U dono un po’specide

11 Le Matrici per la creazione dei programmi
pagine. Siamo prori rinfeschiamo e e

5 Il programmaLib
P Creiamo e nosire Lirere i rocecure.
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2 3239990 Introduzione Copyright @ ing. Giorgio OBER

Gatonz || 1 Il 1] Tutiidiriti sono riservati




[image: image4.png]Tutorial ASSEMBLER Capitolo 2

AP 2 || Strumenti di Lavoro CATENA DI COMPILAZIONE

@ Questo paragrafo & descrittivo: t aluta a capire in che mado prencie forma il tuo prossima
progetto analizzandane Io sviluppa, attraverso le varie fasi che concorrano a creario

@ E'molta interessante ma non indispensabile; se sel incuriosito da una delle proposte clicca sulla
sua icona, altrimenti passa af prossimo paragrafo.

Come si crea un nUovo programma eseguibile?
La fosofiadi un progefto, vista con gl occhi delfAutore

Creazione del Codice Sorgente
Deserizione della Prina Fase nella Catera o Mortaggio

Compilazione del Codice Sorgente
Descrizione della Seconda Fase nela Catena di Montaggio

Trasformazione dell'Oggetto in Eseguibile
Descrizione el Terza Fase nela Catens di Montaggio

Ottimizzazione dellEseguibile
Deserizione della Guarta Fase nela Catena o Mortaggi

E adesso, cosa fare?
Organizziamo i nostriprossim esercizi

$EBBED

*\ Come si crea un nuovo programma eseguibile?

@ |l punto di partenza ¢ Ia deftagliata conoscenza def problema dia risolvere (specifica del
problema); il nostro cliente (ma anche te stesso. ) presenta 'esigenza che Io assilia e fissa | imiti
del nastro intervento

2 | vale la pena ricordare fin c'ora che non esiste un problema irrisolvibile! Bisngia farsi
venire I idee: un buon pensatore & chi si fa domande e si da risposte.

@ Disolito il progetto i una cosa appare per grandi linee nella nostra mente; I'entusiasma e la
voglia di fare ci fa partire fancia In resta, mani sulla tastiera... acchi sul manitor.... non & un buon
approccio!

@ Lacosa migliore & prendersi un po' di tempo, sedersi comodi in una poltrona con carta & penna
a portata di mano e ....chiudere g 0oohi, 1a cancentrazione mentale sullobiettivo da ragglungere
¢l suggerira una sequenza di iciee che appunterema sul foglio (il saggia cice che fa nofie porta
consigio: come & verall)

Ricorda: sano | dettagli | piccoli particolari, che fanno la differenza tra un progetto che
A\ tunziona e un bei progeito cre funzione, se sel amvata ino a UESt pUNtD puol tapire,
confrontando questo Sito con altr, che cosa voglio dire.

Naturalmente il fattore tempo & tuttaltro che scontato e deve essere considerato elemento
determinante per proseguire o meno nel progetto

Maggiore & Ia nostra esperienza e il nostro bagaglio of conosoenze minore sara il tempo
necessario per arrivare alla soluzione: Ia nostra ambizione pidl grande & proprio quella di aiutare
Io sviluppo defla prima ed elevare i lvello defle seconde.

3./ 00 La catena di Montaggio Copyright @ing. Giorgio OBER
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Ricorda: Ia vera percita o tempo & quella di progettare qualcosa che gia esiste sul mercalo: se
10 spirito nan & quello della sfida con te stesso o della vaglia di fare una nuova esperienza ti
verra a costare molto di pitl (...l tempo & denaro) che non acouistandola direttamente

@ Dopo aver impostato lidea per a soluzione del problema é buona norma sviluppame | temi
disegnando sulla carta il carrispondente diagramma di flusso (7iow chart), prima di mettere mano
al computer, questo consiglia, pur caldamente sollecitato specie durante ie prime esperienze o
programmazione, si dara per scontato, in questo tutorial
@ Fissate Ie idee & il momenta di passare ai fatti; Ia realizzazione di un nuavo progetta passa
sempre per queste fasi (catena di montaggio)
@ crearione del cadice sorgente:
@ compiazione del codice sargente
trasformazione dell'oggetto in eseguibile
@ oftimizzazione (apzionale) delleseguibile

:*\ Fasel: Creazione del Codice Sorgente

@ La prima casa da fare & aprire un editor, ciog Un programma nel quale & possibile scrivere testi
utilizzando esclusivamente caratteri Asail, esempi sano in Windaws Il 80660 Appunti (NofePac) e
in Dos I'ecitor def Turbo Pascal o il nativa £clLin o £dif (nella versione Italiana), ma soprattutto i
nostro ben amato Qedit

@ Lutilizzo di Wordprocessor (come Word per Windows o WordStar sotto Dos) & assolutamente
Vietato; questi pragrammi inseriscono infatti nel testo numerosi caratteri i controlio (per esempio
per mettere in corsivo o in grassetto ualche parola) che vengana interpretati come errori nella
successiva fase di compilaziane

@ Iltesto da digitare nelleditor & un insieme logico di "frasi fatte", ciag di frasi strutturate
(direttive) richieste espressamente dall'oggetto che sara chiamato a leggerie (il compiiatore,
nella fase successiva)

@ Limpostazione di un nuovo festo (detta Codice Sorgente) & un lavaro rigaroso nella forma, ma
pilttosta schematica, tanto & vera che pud faciimente essere sviluppato a partire da matrici
preconfezianate, contenenti tutte e frasi di cui nan si pus fare @ meno (naturalmente 'Autare ha
gia provvedto a predisporne alcune, descritte in dettaglio in Un suscessivo paragrafo)

@ Allintema della matrice (o scheletro formale del codioe sorgente) saranna poi collocate le
stringhe mnemoniche (inguaggio assembly) defle struzioni che daranno vita al pragramma
vero e prapria: & questa il punto n cui viene evidenziata Ia . classe del pragrammatare!

@ Osserva un esempia di quanto saral chiamata a scrivere: non importa per ara capire il significata
del sul contenuto; basta prendere confidenza con Ia sua farma

_prog  SEGHENT BYTE PUBLIC 'CODE'
ASSUME CS:_prog.D5:_prog
ORG  0100H

INIZIO: MOV ~ AH.00H :Pulisci lo schermo
MOV ALI03H [ (ClearScreen)

INT  10R 5
MOV AH.00H Aspstta la pressione|
INT  16R [di wn tasto
MOV AH.4CH  Torna al dos
INT 218

_prog  ENDS
END_INIZIO

@ Altermine della scrittura il il i festo dovra essere savalo sul disco 6on estensione .ASM,
classica dei Codici Sorgente di questa amblente di programmazione

G e La catena di Montaggio Copyright @ ing. Giorgio OBER
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*\ Fase2: Compilazione del Codice Sorgente

@ La fase successiva é quella della compilazione del Codice Sorgente; lassemblatore ha il
campita di ¢radurre i testo Ascii (in parte costitulto da direttive & in parte da codice mnemonioo)
In codice macchina (ciog in una fredda sequenza di byfes)

@ Con metodo e determinaziane il fraciutiore (detta anche compilatore, sebbene guesta
definizione sia pitl propria per | traduttori dei linguaggi ad alta livello) analizza le singole parale del
cadice sorgente, ne controlla la forma e la sostanza (sinass) e, se si ritiene soddistatto, genera i
Codice Oggetto, saandbio sul disco con estensione .0BJ

@ Seltesto non & stato scritto con il rispetta delle regole Iassemblatare segnala puntigliosamente i
tipo di errore commesso e Ia riga nella guale si & manifestato

@ L'oggetto (.0bj) prodotto dall'assembiatore non & ancara eseguibiie dal pracessore; £sso
cantiene Ia tracuzione I codie masshing del sorgente, ma linsieme del bytes che lo
castituiscon & incompleto: pud succedere infatti che alcune Istruzioni del programma si
riferiscana a oggett! (pracedure a variabill) non presenti (esterne) nef programma stesso

@ Gli inclrizzI di questi aggetti non possono essere noti a priori al compilatore, che si dovra
rassegnare a lasciare, nel cocice macchina, Io spazio vuata (in bytes) in cui qualeun altra
provvedera a serivere gl effettivi lora valori

@ Questa situazione obbliga allesecuzione della successiva ferza fase, per consentire la quale 1
file Obj deve garantire (altre al codioe macchina gre2zo, corrispondente alle effettive istruzion del
programma) una struituira ci bytes con Ie indicazion! da passare al finker (prossima pagina) per
risolvere i problemi dei riferimenti agli indirizzi e fissame 'effettivo valore.

@ Va notato che Il codice macshing casl prodotta é rifocabile tiog, quando sara il momento di
trasferirla in memoria, pud essere allocato dal Sistema Operativa a partire da qualungue indirizzo,
in pratica nella prima zona ram disponibile

*\ Fase3: Trasformazione dell'Oggetto in Eseguibile

@ Come gia accennata I'oggetto (.0bj) pradotto dallassemblatore non & eseguibile daf processore
sia perché nel codice macchina del programma | bytes che esprimono gi indirizzi delle procedure
non sono ancora definit, sia perche intorna al cadice sono presenti | bytes di supporto che
alutano il gestore della terza fase a risolvere questo problema

@ Latrastormarione del cadice oggetto (.0bj) in guello eseguibile (.Exe) & il primo compito el
linker (letteralmente collegatore); nel file Dggetto sono presenti le informazioni necessarie e
sufficienti per portare  termine con successo loperazione.

@ Il programma esequibile (.Exe) & ancora rilocabile come ogget(o da cui & stato generato
questa caratteristica viene addirittura esaltata, dato che il inker provvede a creare, in testa al
codice macchina el programma vero e proprio, una tabella di rilocazione (header)
contenente tutte le informazioni necessarie al Dos per caricarln in memoria nel punto desiderato.

@ La dimensione dellheader rende voluminosa la dimensione di questo file (almeno mezzo kBytes
pill el stretto necessario) e rallenta il suo caricamento in memaria (obbiiga il sistema operativo
a compiti correzione di agni riterimento ad indiizzi, al fine i rilocarli nella posizione desicerata)

@ Il secondo compito del linker & quello intrinseca nel sun nome: collegare tra loro oggetti (.Obj)
di provenienza diversa per dar origine ad un unico file eseguibile (£xe).

@ Questo & un fatto molto frequente perché un buon programmatare evita i inserire nel proprio
codice sorgente le procedure di Uso pill frequente, per non appesantime Ia dimensione a scapita
della sua fluida lettura,

@ La soluzione & quela di raccogliere le proprie procedure, trasformate a loro valta in oggett, in
una Libreria e di inkaria" all'oggetto prodotto dal compilatore ('analisi del Gestore o Librerie
sara sviluppata in Un successio paragraro)

G e La catena di Montaggio Copyright @ ing. Giorgio OBER
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@ Naturalmente questa tecnica pud tornar Utle anche in presenza di file sorgente (.Asm) di natevali
dimensioni; basta infattl spezzarla Iin due o pill parti, assemblare ciascuna di esse separatamente.
e. infine. calleqare tra lora gli Obi attenut

Il rattamento riservato dal Liner a fle i tpo Obj & dunque indispensabile anche se £s50 &
A\ 1unico oggetto coinvolto nelloperazione (cioe anche se il sorgente non Utlizza dichiarazion
Extrn, refative a procedure efo variabil esterme)

Altermine il file eseguibile sara salvato sul disca con estensione .EXE

Fasea: Ottimizzazione del'Eseguibile ]

La fase apzionale & legata alla possibile trasformazione delleseguidile .Exe in eseguiblle .COM.
‘Abbiama gia sottalineato che | primi hanno di narma dimensione pit grande dei secondl, proprio
per la presenza delltheader Impasto dal linker all oggetto originale prodotto dal compilatore.

La dove & possibile conviene dundue tentare questa operazione: I'operatore in grado di
canvertire il prima nel secondo & il programma Exe2Bin, nativ del Sistema Operativo MsDos

o o oo F o

Il vantaggio di poter fruire di questa conversiane sta nel fatto che | files di tipo .Com contengano

il pura codice macchina del programma, ciog tutti e soli 1 bytes corrispondenti alle istruzioni

mnemoniche del nostro pragramma sorgente, nell'esatta sequenza con oul saranno caricati in

memoria dal Sistema Operativ

@ Intemine tecnico si dice che il fle .Com & 'esatta immagine in memotia del programma.
Tutiity Exe2Bin Ia rende assoluio, ciog fissa i incirizzI del ribcabile .£xe consentendo al Dos di
caricare i file da esso prodotta in posizioni fisse, predeterminate, sempre a partire dallindiriza
0100H del primo segmento di memaria liera

@ Per riorganizare | concetti cercando di mettere in evidenza la differenza tra .Exe e .Com &

canveniente consultare le pagine decicate ai programmi che li realizzana, Linker & Exe2Bin

@ Il lettore attenta avra certamente notato che, nel nome del convertitore ¢'& la parala 8in e non la
desiderata Com, di fatto Exe2Bin trasforma eseguibile .Exe in BIN., per evitare i perdere
eventuali files gia presenti con estensione .Com nella cartela di lavaro.

@ Spetta dungue al programmatore eseguire il programma Rename (Ren), pure nativa di MsDos,
per cambiare definitivamente I'estensiane .Bin in .Com

Nel prossimi paragrafi ciascuna dele fasi precedenti sara analizzata dal punto di vista del
programmi chiamati a realizzarle:
In questo percarso ci fara compagnia un semplisissimo file sorgente, propasta in due versioni
Ieggermente differenti per cercare di capire che effetto producano le aggiunte della seconda nel
canfranti della prima.

@ Ala fine della catena i montaggio sul nostro disco saranno presenti ben otto fifes per ciascun
sargente; ciascuno di essi sara analizzato nel dettagli nelle prossime pagine. In questa sede &
interessante anticiparne | nomi e valutare, almeno in termini ci dimensiane, Ia lora differenza

*\ E adesso, cosa fare? ]
(]
(]

[BROVA ASH| 286|15/06/01[16. 46| [PROVAL ASH| 42516/08/01]12.3¢
PROVA OBJ| 78|15.08-01|18.57 |PROVAL.OBJ| 108|16/08.01[12 3¢
PROVA LST|1.410|15/08-01|18 57| |PROVAL LST|1.851(16,08.01[12 3¢
PROVA CRE| 179|15/08-01|18.57 |PROVAL.CRE| 303|16,08.01[12 3¢
PROVA REF| 404|16/08-01|22 31 |PROVAL REF| 554|16,08.01[22 31
PROVA EXE| 782|15/08/01|13.57 |PROVAL.EXE| 793|16,08.01[12.37
PROVA MAP| 181|15/08-01|18.57 |PROVAL MAP| 181|16,08.01[12 37
[PROVA.COM| 14|15/08-01|18.58) |PROVAL.COM| 25|16,08.01[12.37)
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@ Questo paragrafo descrive Iambiente in cul passeral la maggior parte del tempo dedicato alla
progettazione di un pragramma; conviene conoscerio bene:

@ S sei incuriosito da una delle proposte clicca sulla sua icona, altrimentl passa af prossimo
paragrafo

Che cos'é un Editor?

Facciama conoscenza con Fambiente df scrtura.

Dove rintracciare un Editor?

Non & poi cosi dfficlle.

Prova Qedit e impara ad usarlo

D non perdere; finaimente U oggett veraments .

E adesso, cosa fare?

&0 B B

Seriviamo i nostro prino sorgerte.

*\ Che cos'é un Editor?

@ |l programma di scrittura adatto per creare tutti | tipi di codice sorgente deve essere Un
ambiente sobrio ed essenziale; 1o scapo & quella di passare infarmaziani al compiiatore & nan
quello di scrivere le proprie memarie o la tesi di laurea

@ In altr termini non & necessario disporre delle meraviglie tipiche del WordProcessor come Word!

o came guella (FrontPage) in cui sto scrivendo queste parole

Amenita come scelta ciel caratteri, modifica el colori, Inserzione o tabelle, formattazione dief

testo sona inutili e assolutamente negative per Ia creazione di un testa da offrire

allassembiatore.

A\ |1 coicr Sorgente devono essere scrit can un Editor.

@ Un Editor &, per definizione, un eiaboratore di caratteri esoluslvamente Asci ogni simbola
introdatto da tastiera avra dunque solo il suo tipica significato di fetfera, numero, segno i
Inferpunzione o carattere il controlio, mal un significato esteso (per esempio ese-A per grassetio
@ eso-k per italico, tipicl delle stringhe o formattazione testo Inserite nel testa a nostra
insaputa)

Data che | fatti valgono pil delle parale prova ad aprire (in DOS) un file con estensione DOC

=% c0n un editor (Eoit 0 Qea) noteral |a preseriza o caratteri ascil Gecisamente strani, pria &
dopa il testo che si vede i chiara nel suo ambiente normale (cio in Ward); sono la traduzione
del comandi di formattazione.

G e Il Programma Editor Copyright @ ing. Giorgio OBER
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*\ Dove rintracciare un Editor?

@ L'editor & nato come classico ambiente di scrittura Dos; per questa ragione il Sistema Operativa
MsDDs ha sempre incluso tra | suoi files |l programma Edit.Com, farnito in dotazione anche sotta
Windows 9x (nella cartella C-Wvindows\Command) & in Windaws 2000 (nella cartella
CAWinciows\systema2)

@ Adiferenza di altr editor, Edit si limita a svolgere per altra can puntualta il compito che gii &
richiesto, senza farnire guele piccole-grandi Ltiita interne che rendano piacevole e comoda la
stesura del testo

@ Naturalmente Ia rete & ricca di proposte alternative, scovablli in qualche angolino Ftp o Bbs
dedicata allassembly Language; una di queste & Qedit.exe (Qeclt Acvanced 3.00¢, della
Semiware Corparation) Uno splencido editor shareware personalizzabite.

Leggi attentamente la saheci che Io descrive: al sua intema puoi scarisarlo e imparare
personalizzarne ie funzioni

Nella pagine sequenti passeremo invece a collaucario; cercherema di mettere in evicenza alcune
sue magie & collacieremo | nUMerosi "Cer? che rendano speciale il suo utiliza)

*\ Prova Qedit e impara ad usarlo! (Downioad)

@ Vediama ora di fare un po di pratica con QEdI. questo esercizio non sembra in finea con i
nostro obiettivo, ma se (come i consigiio caldamente) diventera il tuo editor preferito, ti sara
molto tile canoscere | segreti di Q (came sinteticamente o chiamerema da ora in pol...); segui |
passi

@ scarisane una copia (t riprapongo il quadra d'accesso della scheda)

Legyi il Manuale TXT originale | QEDIT ADVANCED | Scarica la versione 3.00C

@ sposta (NBY) il file Qedit.2ip nella cartella principale (C2) e aftiva la scompattazione da
qUesta posiziane: viene casi creata la cartella Chiarch-lablbin (se gia non c'e..); questa
strana richiesta & dovuta alle scelte fatte in fase df configurazione, al fine di trovare &
gestire senza problemi degli Help; per questa non rinominaria. In questa cartella sona
scaricati | seguenti 9 files (che dopo la decampressione accupano circa 296 kBytes)

® Qexe ettor Gedt xe persanalzzato  rinominato
© Qeonfig.exe  programma i Configwazione per Fectr G exe
© Qconfig.dat  fied configurazions orginsl per Pedtor G.exe
© MioCnfg.txt fie i confiurazions personale per fedfor G.exe
© MioHelp.txt i dihel persondle per fctor Gxe

@ MioMenu.txt  fie dimenu personsle per fesitor G exe:
© pccentit.mac  Macro Qeeltper sostuire !, €17, ', u' con , ,,3,0
® Cornici.mac  Macro Qecltper ciminare se presertii carattridelle corici

@ puntoVir.mac  Macro Gedit per generare una colonna di

In realté viene creata anche Ia cartela Carci1ab Qecli300-originsie, Cortenerte Lo I pacchetto orginale proposto
dalla SameWare; cuesta cartela non & necessaria per il lavoro che stiamo per ntraprenders, per oui pud essere
Spastata i aftra posizione.

@ copia comungue il file Q.exe anche nella cartella C:indows, per poterlo usare con
certezza da ogni posiziane

@A Il Programma Editor Copyright @ ing. Giorgio OBER
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@ Apri ora una shelf Dos e digita Q confermando con Invio; se preferiscl puoi aprire Una finestra
Dos direttamente qui (se lavori can Windows9x) oppure qul (can Winciows2000). nan appena si
apre Il riquadro, spunta il pulsante "Esegui /appiicazione. . & non wiamente *Saka su disco’)

@ Quando ti viene proposto il quadra di capyright scrivi nel campo rasso (File(s) to edit:) il nome
de! file che desideri creare (per esempio X, senza estensiane) e conferma con Invio

@ Se desideri aprire un file che gia c'e nella cartella dave stai facendo le prove basta invece
premere direttamente Invio: si aprira Ia lista de files, da cui potrai fare Ia tua scelta

@ Adesso tuito € pronto: basta cominciare a sorivere...; passiama alle prossime pagine
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*\ Prova Qedit e impara ad usarlo! (Menu d'aiuto) \

@in ogni momenta premendo F1 pual disporre dell'efenco completo dei principali comandi
P\ it i, Gl e i)

@Fuai disparre di altre utili indicazioni premendo F8; al termine Ia pressione di F7 scarichera
questo ulteriore Help

@ Ricardiamo | principali comandi mostrati alla pressione del tasto F1. con la versione
personalizzata (con MioHelp.TXT) & anche gl altri comandi Importanti, praposti alla pressione
del tasto F6 (in pratica guella del file MioMenu.TXT, che viene poi scaricato premendo il tasto F7

Shec F3 carica NATRICE GIOREcon. INT(sorgenti CON]
Shers carica MATRICE CI0ERsxe. INT{cor gent i EXE)
Snecps carica MATRICE GIOBEcsr INT(sordenti TSR)
U cuced con ALTI——

MIOHELY by ing .OBER

Canbia nometile x| [2[e[e[e]s]e[[e[o[o] x| [omtrers = [
Leggs fils in bloczo kR snircrz s nierz
Sorive blocoo in file b|(|< || |+|<|= M1 ||| |-||Sniters x [mrcrs 5
[spercura ai aicve fils i snicera[mers |
Chiueura ai altro fils "Il snircrsi [mers b
saie eu proseimo ite ~wnl( [ofulalu]r[x[u]t]o]s] ||sniceres|[siere
Raic cu precedance fils k| snieers ol ncrye
salva rite ea csce x| [as[r]alz|e[n]r|e|o| ||snirere ||t coree
Saiva ila o rimans  <Fo Smizers Bllaices q|
Traccislines pe sneerio g||Aierio 1
ecuers iamagine  <F5-|| [a]s[o]r]o
VGA & 43 righe/pagine <Fé
sneil 0 vorate  <xol| falalolacfal [ [e[H] [[3e 77 sposvater
Snell Dos parziale  <ror 31t 78 Spostarigne
Uecita aa QEDIT | <Fi0-

2[[c[ue[wla].]-]
Emip e comamr <> cerl ¢
Bece dallHELD/Conandi<F7 ool Ha [ 4] cerl ) )
2001, L J
Operaziom sulle MACKD

[nmEssE R Crea: A, assegnare tasto, serie comandi, A1

sarchy ris(Salvar <ESC> M W CIVARCH-LAB\BIN\cnomemacrs s MAC

lemmzizsmaeinizeid| (egge:  CESC M R Cr\ARCH-LAB\BIN, cnamemacros  MAC
—Posizionanents CURSORE]

[ operazioni sui sLoccHr Per cancellare ——Ja11"inizio blocca  *q

Tnizio del blocco #kg[Parola a destra # T[aT1a fine del blocco 4ok

Fine  del blocco 4K |assorbe carattere dex A G|Scorre una riga giu 42

Snarca 11 blocco AH|assorbe carattere sin BS|Storre una riga su A W

Cancella i1 blocca  AKY|Tutto fina fine riga AqY|Scorre parcla a dex & F

Copia 11 blacco ACI Operazioni su Finestra|3corre parala a sin & A

Sposta 11 blacco Hevfchiude (clase) foC|avanza una pagina A C

Legge bloceo da File  AKR|amplifica  (arow)) Ao6farretra una pagina A &

Scrive bloceo su FILE _ Ak[Dvide (3p11t) Aof|Posizione precedemte Agp|

Add coln a blocco ALTGFE> [Prossima (next) fo| sposta scherm a sin @fs
Contralla dalle Tinee —iina (ane) 40 |Sposta scherms 3 dex fg

[Agaiunge una inea ALT<F2>[Precedente  (prev) hoP|Cancella colonna sin 67

(CanceTTa una Tinea irleiduce (shrink) hos|aggiungi calonna dex ofs

Recupera una linea Aulamp1ifica (zaom) taz|va al centro schermo af9

upplica una Tinea ALT<F4> Va a inizio schermo €10

Spezza  una Tinea [ Ripeti 11 comando __# L|Va alla Tinea oo 43

Marca  una Tinea  ALT<L>

ICongiungi due Tinee ALTD: |iieaaassess esss S seoER SR R e S B BB
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@ Sebhene Q possa essere usata came gualungue altro editar, senza farsi particolari prablemi..., &
meglio prendere confidenza con quest comandi, che o rendona stracrdinariamente.
apprezzablle; per questo ti canviene fare subita Ia stampa di questa pagina (basta un click con
il tasto ciestro el mouse, sceglienda Stampa dallelenca delle propaste)

@ Se invece preferisci rielaborare Ie due tabelle in una scheda tua personale (magari in Word) puol
guardare (e poi scaricare . i due files di testa can tutti | comandi raccolti in orcine afiabetico o in
ordine tipologico. (prima della stampa in Ward non dimenticare di installare il font Giobe. TTF, se
vuoi vedere Ie tabelle come le vedresti in Qedt, ricardati del probiem! di stampa legati al caratteri
Ascil)

@ Nella prossima pagina metteremo in atta molti o questi comand

*\ Prova Qedit e impara ad usarlo! (Movimerto & cancellazione testi)

@ Pub darsi che Il primo impuiso sia ora quello di mandarmi a quel paese. . Puai farlo ma devi
vincere Ia vaglia di passare oftre  tener duro

@ Dovresti aver ancora aperta la finesira Dos con Qedlt, comineia a serivere gualcasa nella pagina
vuota, tre 0 quattro righe:

@ Impariamo | camandi o movimento nel testo; tieni Fanufare defla mano sinistra sul {asto Ctri
(in basso a sinistra) e can il medio ciella mano cestra, senza mai mallare Cirl, premi (pidl volte &
cambiando ogn tanto lettera)

X(°X, sposta il cursore in basso, come la freccia 4)

E(°E, spostal cursore in ato, come la freccia T)

DD, spostail cursore a desira i un carttere, GomeIa freccia =3)

(45, spostail cursore & siistra i un carsters, come a freccia <)

F(*F, spostal cursore a destra i una parcle)

A (%, spostail cursore a siiira i una parole)

@ Spostamenti di pagina (Ieffetto sl apprezza meglio owiamente con pit pagine (videate), ciog
can un documenta piti lungo di quattro righe...); sempre can I'anufare sinistro su Cerd, con I
medio destro, senza mai mollare Ctrl, premere ora

©(+C, avanza [sposta il cursore in il di una pagina, come PgDr)

@ RO, arretra[spostai cursore in sul di un paging, come Polip)

@ WW, spostatta s pagina o uns riga verso i basss, [l cursore fon simuovel)
2(+2, sposta uita s pagina di na riga versa fato, [l cursore non simuovel)

Attento ora (Ja tecnica toma utile anche per altri camandiy: senza mollare Cre/ premi insieme @

can il medio ciestro; poi stacca le mani dalla tastiera e subito dopo premi
@ C(*aC, spostail cursore sl fne el cocumerto)
@ R(aR,sposta i cursore alfnizio el documenic).

Naturalmente a scelta delle dita della mano & solo iniative... me non troppo; quando avral
., memorizzato le sequenze ti verra naturale tener premuto Craf ancara con anulare della mano
=0 sinistra e tentare di premere Ie iettere necessarie ton l'indice o if medio cieiia stessa mano
(ammesso che ci arrivino..), lasciandd ibera Ja desira per continuare la normale scrittura del
testo. Prova & ripetere tuite e sequenze prececent on qUes(a nUOVR tecnica.
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@ Cisono aliri comandi di spostamento, ma sono di uso meno frequente
@ Vediama ora | comandi i cancellazione testo, moffo will. Sempre con 'anufare sinistro su Ctrl,
con il medio ciestro, senza mai mollare Crl, premi (pill volte e cambiando ogni tanto lettera).
@ G (°G, cancella i avant, assorbe un caratere a desta el cursare)
H(H, cancel ncetr, assorbe un caratre & st cel cursare, come Backspace)
(T, cancelis una perola a destra del cursore)
@ YV, cancella it lariga sula sle % il cursore)

Molto Ltile anche il camando oftenuta premencio insieme Crtfe @, e pol (dopa aver . mollata |

primi)
@ Y(a¥ cancelattolteso (verso dstr) el posizons)

@ Prima di passare alla prossima pagina, voglio mostrart Un prima magia cil Qedit, dopa aver
cancellato una riga (con Y, Gl ¥) prava il comanda Gerf U (U): vedrai come per incanto

riapparire Ia linea che hai appena cancellatal Ricarda
@ el cispone i un generoso buffer i memoria el gucle ripone ogni cosa cancelkta recertemerts; & possiole:
recuperare fino a renta ighe cancelite (ol duesta quantta e prine sono perse irineiabimente).
@ tuso mproprio di cuesta tecrica rende facile o <postaments di rihe da un punto aifaito del tosic basta cancellarie
on Y, spostarsi nel uovo purta (9l s © Pl g1 @ recuperarie con U (provell).

* [Prova Qedit e impara ad usarlo! (Gestione Blocchi e ModoColonna)

@ Unfaltra categoria di comandi molto Ut riguarda la gestione dei blocchi, ciog Ia possibilita di
selezionare aree di testo per spostarie, duplisarie o canceliark; sono tuttl comandi articolati per
cul, prima di clascuno dei punti descritt qui satto, premere insieme Ctri e X, e pol (dopa

aver levato e mani dalla tastiera. .
porta il cursore sulprimo carattere del biocco itesto da marcare @ poi premi 8 (KB, marca | purto dinizio del
biocos citesto), ATTENZIONE: dopo la pressione deitastl *KB ron si vede nessun cambiamerto.

porta i cursare sulprimo sarafere della riga sottostante il biacea ditesta da marcare @ pol 4 (KK, merca i purto
finale el blocco ditesto); dopo fa pressione deitast] ~KK il Hooco desiderato assumera colorazione azzurra ec &
pronto per una delle seqtient operazion:

H(*KH, smarca i Hocco selezionato), Ia paging forna utta bianca,

Y(*K¥, cancelia il bacca selezionato)

porta i cursare sulprimo caraftere dela rga veta (ottenuta premendo Invio) reata nel urta n cul vuc spostare |
biocc ditesto selezionato & pol preri V (*KY, sposta i Hoceo seleziondto).

porta i cursore sulprimo caratere dela rga vuota (cten.ta premendo nvio) reata el purto n cui vuoi fare una o il
opie el biocco ditesto selezionato e poi premi U (*KC, copia | boccs selezionsto).

Quarte votsttroversi a scrivere pezzi o cadice assembly che diferiscons solo per quaiche piccola partcalare!

., | Porché perdere tempo?
S5 @ Serivila sere i struzioni (a prina voka non i sono Sarti.)

@ marcala sequenza dirihe o programm da dupicare (*KB, *kK)

@ spostat subito sotto il ooco marcato, premi v per fari spazio,  copia | boccs (+C) tarte vote arte

Sl blocco marcato possono essere eseguite anche due aperazion particolarl, malto utl quando
hisogna spostare di uno o pidl caratteri una notevole quantita ol tesfo verso destra o verso
sinistra; un questo caso bisogna premere insieme At e una del due tasti F7 o £8:
@ con Alt F7l contento el blocco viens ftto scorrere verso sinisira; ATTENZIONE il testo che viene "spino” adll del
ordo verticale siiiro viene mediabimerte perduiol
@ con Alt F il contento el Hocco viene ffto scorrere verso destre; peiché la riga & ingrado i contenere fno a 512
ytes foperazione aggiunge senza pericolo un caraftere davarti s ogniriga marceta.
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L'uso dei blocchi pus tornar utile anche se desideri sakvare su clisoo una parte del tuo testa
basta marcarlo (nel modo gia nota) e al termine premere Ia sequenza AKW, subito ti verra
presentata il riquadro rosso (File to write:) nel quale digiterai il name del fle che desideri
cantenga copia del testa attualmente marcata dal blacca. Alla conferma (can Invia) il bloceo sara
salvato sul disco con il nome prescelta

@ Aproposita di blocchi marcati... Prima di passare alla prossima pagina, voglio mostrarti a
seconda magia ci Qedit. il modo colonna (straordinarioly
@ porat con cursore nun purto Qg del o testo.
@ Premiinsieme Ait ¢ & immedatamerte i coretere saftostate d colorerd i azzurro,
@ sostat con e frecce dimovinento in un lro punto eltesto ¢ premi ancora insieme At & ora ta larea
racchiusa ra duesto punto ¢ i precedente & diventata azzurra; i biocco colanna & marcato e su esso puoi serctare
Ie medesine operazion i prima
on il blocco viene smarceio
on “KY il loceo viene cancelido
on “kY il Hlocco viene sposteto a prtire dl caretere (in ato a inisire) sulqusle lampegial cursore
con “KC il Hlocco viene copsto a pariire del caratere (n ato a sista) sul cucle lampeggia i cursore:

Neltulizzo can | biocchi marcat i» modo colonnale combinazion i tastl Alt F7 & Alt F& sona ancora pil paterti: non
00 fanno scorrere lesto racchiuso nel bloccs rispetiivamerte verso sista o verso desira, ma costiscon un
eccelerts moto per cancellare porzioni di testo in posizion che renderebbero arimerti molto pil lahoriosa
Toperazions (provare per credere. ).

*\ Prova Qedit e impara ad usarlo! (Tracciines e Comanci i)

@ Abbiama ampiamente sottalineato la programmabiita di Qedit, che permette di associare alle
cambinazioni di tasti Ie pil svariate funziani; il tasto Al & stato combinato con decine di alri tasti
per rendere possiblle Ia veloce scrittura i caratteri asail estesl particolarmente wtil; per vederl
premi F1 (naturaimente dentro Qedit)

Vaglio ora fartl provare un‘altra magia: il traccialinee.
Vai In fando al documenta (*4C) e crea un po' di spazio vuoto (premendo alcune volte Invio);

torna ora indietro (*E o freccia T). Adesso tienit forte e:
@ 7oA nele bara def mens appare (oA QeSO MOment tlen d00chio 12 banas ioorda duando o a B e
I modo tracciainee!

rchLab\bin'

adesso vt iscere st frecoe
o vesle abele S creana i n i on ot h 1 raccisins i una e i it provwece
catome racoorcd
@ e shagt (itec i nomae, anche querdo sl espero. ) nete paura

@ premi ancora 73 Ia B sparisce e sei ibero di muoverti senza tracciare.

@ spostati sullerrore con e frecce.

@ cancella ferrore con G (in avarti) o *H o backspace (indietro) e ripristina Is figura premendo tanti spazi

e carateri o oo,

@ risbilta il traccisinee con 3 e completa il disegno.

@ s e o o mariore premere. ot -3 pe e (a8 1 8 s,
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@ Traicomandi utili i ricordo (ormai sei pratico di combinazioni di tasti)

@ v (epre s Inea e menus tft a sere & visie G,
& Finosta e nines)

+aF (apreicuscro per f rcerca i stinghe).
g (opre i riguado per aricerca ¢ a sostuzons i stinghe).

“L (vete Pulimo comando impartto)

@ F(cambia imodo videotesto portando e nee isuslzatsda 25 2 50)

la Coppia F61F7 che carica e scarica i fle iobeni 4, con Fakro Help (NB: 1o cerca in posizione cAarciabibin).

@ Quando userai Qedit per scrivere i tuoi sorgenti ricordati inoltre | comandi
@ (i porta ol Inea che specifichere el iguscro, Uissimo per portarsi el volo el punto in cui & stato segnelsto un

erore i compizone).

@ Shit 3 (carcala Melrce Gishe o, aita  creareprogramn o Co
SNt F4 (carca a Matrice Giobe 2., adetta  creare programmi i o Exe

SNt S (carca a Matrice Giobe T i adetta 2 creare programmi citpo Tsr

Ircord: se e tre matrii non sono presentinella cartella in i stal lavoranda cuestiutini tre comand danno errare].

*\ Prova Qedit e impara ad usarlo! (Gestione Fiies)

@ Lultima serie i comandi che & importante provare & quella per la gestione dei files; ci
piacerebbe salvare su disca il nostro testo di prova, appure aprime Un'altra, gia pronto, e cosi

via. Con la nata canvenzione del tasti multipli passiamo provare:

@ kS 0 F2(salva su cisco ma non chice i fi, cioé possiamo cortinuare a lvorre. )
@ Q0 F10(Quit,chiede di salvare e evertuali modifiche inrodote sul i ¢, dopo a conferma torna sl Dos).
@ KK (selva su o e torna el Dos senza chidere; & il comando che conviene abituarsia dare alla fine del nostro

lavoro).

@ *KR (nserisce nel purto i cu lampeci il ursore festo et cis un fe g presente sul nostrodisco; viene chiesto
el fle ncure, anche a prtre da cartllediversa da auella i lavoro; & | comando DEALE per caricare nlla
pagina vuota un avoro feto i prcedenza, al i i modicarlo saverlocon un fro nome).

@ "W (praticamerte "saiva con nome" dverso i lavoro i ectazione).

pronto. Ripetiama tuite Ie operazioni, dallinizio:

Ci sno altri comandi dedicati ai files ma non sona cosi importanti come quelll deseritt; in ogni
caso premendo £s¢ viene mostrata Ia barra dei menu, con tutti gl altri comand

E' il momento di collaudare quella che abbiamo imparato; premi insieme Cri e K & pol X (*kX)
'editor si chiude e, quando premi Ec ti ritraverai nella cartella da cui sel partito. In essa ' ora
un file In pitt can il nome X (t ricardi? & quelio che avevamo coneordato quando siamo entrati)
Naturalmente Ia cosa si pud fare anche premenda Esc (che fa apparire il Menu inerno),
sceglienda Save dalla Opzione File & pai (ancora da File) GlobalFile per tornare af DOs.

Prima di {erminare In bellezza proviamo 'operazione opposta: carichiamo dalla cartella un file gia

@ Apriamo una finestra Dos ciiccando G (can Windows:) oppure Gui(con Windows2000), spurtando i pulsarte.

‘Esequi fapplicazione.

@ Nl fnestra notiamo ch siamo st della carella carci-fabibir, diitiamo a riquadritrt & confermiamo con Invio;
i f (g predisposto nelscartele) siapre subto denro fector, senza nessuristra formta

@ fasciamo tto cosi ciservirtra poco; non vogio perdere focgasions dimosirart el vivo i probiema dels stampa
i caretteri Asci estesi soto Windows: dai ufocchiata G/l stesso il caricato nelfcitor d explorer!
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o%s[ Prova Qedit e impara ad usarlo! (Gestione Macro)

@ Perfinire vediamo lultima magia: la possibilita i creare e utiizzare e macro; & un concetto
camplesso, ma nan troppo... e sapessi come & wtile!

@ Il fatta & questo: quante volte i capitera di daver eseguire sempre la stessa, noiosa,

sequenza di comandi, per modificare aspetti del testo non risoivibili con *serca &

sostituisar (*qh).

Per esempio, se un testo contiene cornici € si desidera eliminarie & necessario eseguire "cerca e

sostituisoP (*qA) per ciascuno degli undiol caratteri cornice (ved)

La soluzione & Una sola: creare Lna macro, ciog memarizzare una volta per ttte la sequenza di

camandi necessarl per attenere |0 scopo prefisso

@ vediama come sifa

@ premendo insieme Gtef & M(*M oprure Foc » Macto Macra recard. ) sida inizio allaregistrazione el macro
che st creando, f ver subtorichestodi o segnarle un tasto (o una combinazion i st

T T— T4k ¥c: arch- Lab\bintr iquad

File Hindou Print Editing Other Quit

Gowto alla
bstalo nella
ote sceqli
b caricato.
fsto aditor,

succedere che L iniagine sia rriconoscitl
ancanza del font ascil Biobe. T, Scar cfPoYRNS
gartella font di windouss ot nel renu Hf

Finposta carattere o 'seleziona 11 t]
Vedral_ che_ per_incanto_tutto_tomers|

: [Enter> Tor scrap, CEso> o cancel]

82 quardi queste figure con Uedit viescl a distinguere. quatitro cormicl,

@ frem e Gt 10, questa i combirssione i astchepersorsinete associ s e acr, e et uesta
Che il awiseo ch i onen osse . Rspond i el cesta  sovrascrver:

(sloceo sppunt i) di Hindows pud

lbile; questo fatto & dowto alla
ancanza ricalo dal sito o spostalo nella
cartella Fodifjca di Blocco note sceqli
Finposta caratteray o seleziona 11 tipo giobe" oppena caricato,

@ da questo momenta ognitasto ohe premerai verrd memorizzato nella macro (osserva: cursrte a regitrazione
el macra nell barra el menu appare una R). Cominciamo cnque b sequenza df comandiper sostture | caratteri
el cornice con spazi con Aqf (zerca e sosthisel) i presentana Uno dopa fatro ikt

Gartella font di windouss poi_nel reny Hodifica g1 Blocco note sceal
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@ scriviil carattere "I nel primo riquadro & uno spazio nel second; alla conferm si presenta il seguente quadro: poiché
non cinteressano opzioni prem semplcemente invio

qua o comic.

Options BBLIN] (Back Blobal L ase Whole-uords Ho-prorp ing):

Gartella font di uindouss pol_nel reny Hodifica di Blocco ote scegl

@ Subito dopo si presente il successivo riquadro: per cambiars in spazio utt i caratteri "I presenti neltesto bisogna
premere R (Rest), inmediatamerte il prograimna segnala il numero o cambiamert effetuats

Vas Mo/ Ly Rest /Ty 1]
82 quardi queste fiqure con Qedit riescl a distinguere. quatiro cornicl.

82 quardi queste figure con Uedit viescl o distinguere. quatiro cormicl,

Eccor il primo carattre & stato sostuto; premendo “qR sitorna in alto a sinstra (sulprimo caratters deltesto) cioé
el posizione deale per ricominciare con i successiva caraftere; & stato necessario premere 5 tasti. Per ol undici
carstteri della cornice saranno necessarie ben 55 pressioni d tasto.

Con pazienza ¢ buona ena farriama | 55 comand 2, e termine, bisagna chiudere a registrazione, premenda
ancora nsieme Ctrl e 1.

Per fortuna se ciricorciamo d salvare questa sequenzs, I prossima vola basterd ricarcarla con £ » Macro» Read
macro..(vedi prima figura, in o).

Non rimane dungue che “salvare” s macra con £ > ifzcra » VWit macro...( ancora figura n ao), i verrd chiesto
U nome: sciiviper esempio "ViaCorn.mac & conferma con Invo:

o file to urit

@ uando torni al dos traveral questo nuava file nella cartella; mi raccomando: torna al dos
senza salare I file "Riguadri bd” (usa *kQ e, alla domanda "vual perdere le modifiche”
rispondi Yes; poi premi £sc e... sei fuoril)

@ La descrizione ¢ stata lunga ma ne valeva la pena... Ancora una cosa: se cerchi di aprire una
macro dalla cartella in cul sel (£ » Macro» Aead macro.) NE troverai tre gia pronte; tutte e tre
producana il 1oro effetta con Cérf £10 (come ho gia detta & una mia scelta persanale)

@ 1a prima (Puntovir.mac) & disponible per default genera una sequenza di ; in calonna,
ideall per Impostare | commenti di Un codice sorgente (ne riparleremo. )

@ Ia secanda (accenti.mac) é adatta per sostituire con le ieftere accentate le stringhe
alternative che eravamo costrett a scrivere con tastiere nan italiane, come &', &', /, o'e
v

@ Iuitma (cornici.mac) & proprio quella del nostro esercizio; provala ricaricando riquad
€, appena ved! il testo, Carica 1 Macro (f » Macrox Read macro. » corici mac); a te SEMbrera
che non sia successa niente ma se premi Gerf 10 potrai vederne leffettol
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*\ E adesso, cosa fare? ]

@ Aquesto punto abbiama scelto I'Editor in cui scrivere il nostro codice sargente; ma bisogna avere
Ie Idee chiare sulla sirategia con oul onalurre i favoro.

., Quando seriviama il nostro codice sorgente Ia visione dinsieme ¢ limitata ad un soia videala,
=0~ questo limite, almeno allinizio, pud indurre insicurezza. Sviluppa ia fua idea sulla carta, prima
dl cominciare a traduria 0 Gopiaria & viceo dentro il tuo edtor di fiducial

@ Crelamo Prova ASM: dungue, apri l tuo Editor e comincia a scrivere esattamente questo testa

[Cproy  SEGHENT BYTE PUBLIC 'CODE'
ASSUME CS:_prog.D5:_prog
ORG  0100H

INIZIO: MOV ~ AH.00H :Pulisci lo schermo
MOV ALI03H | (ClearScreen)

INT  10R :
MOV AH.00H Aspstta la pressione
INT  16R [di un tasto
MOV AH.4CH  Torna al dos
INT 218

_prog  ENDS
END_INIZIO

@ Scrivi il fuo programma sorgente, rispeitando je regole ciel Gioco; non t preoccupare se non
conosci delle direttive o le paroie chiave dellassemblatore (trattate comungue nei prossimi
paragrafi), questa preoccupazione non ti deve assillare neanche per il futuro: le sole direttive
consigiate sono quelle riportate negli esempi e possano essere prese per quelle che sono,
senza entrare nel merito

@ Se sei incuriosito dal codlice sorgente che hai scritto posso anticiparti che mette in atto tre eventi,
uno dietro Faitro

@ esegue un Clearscreen (pulisce o schermo, con KOV H, 00H, MOV AL, 03H, INT 10H)
@ aspetta la pressione di un tasto qualungue (con MOV AH, 00H, INT 16H)
@ forna al DOS (con MOV AH. 4CH, INT 21H)

@ Osserva e memorizza; il testo & scritto su quattro colonne distinte:

@ nella prima (a partire dal primo carattere sulla sinistra) trovana posto I etichette ; nel
nostro esempio sono due, _prog & INIZIO!

Le etichette sono particolari parole chiamate a

®iocaiizzare indirizo i variabili 0 punti Importanti cel programma (trdvizza dital pur &
clfice da predeterminare perché ciende da rumerd lstzion nserte prin el purta stesso; per conascerla &
necessario sommare a knghezza (1 bytes) d g ssuzioneprecererte e aggiungere 255 l ol (per via
GEI'ORG 100M) Lina paranoi assolta che conviene lasciar fre al assentiatore: una delsuoicomyi & araprio
il i sositire lltichetta numero (indiizzo) corrispondente)

@50tiLire COStanti NUMEFIChE (¢ norma e costrt possona essere digtte drettamente neltesto soto
forma di rumero esadecinale (came per o s vede anche nel astra esempo), & buona abfudne fuavia
sostiti e cspressioni esadscimallcon eishete,per rendere pil eagibie i programma)

@ nella seconda colonna travano pasto le stringhe mnemonishe dell'operazione che i
processore & chiamato a compiere (came KOV o TNT)

@ laterza colonna contiene ol eventuali operandi dellistruziane:
La zona degli operandi rispetta sempre [a regola destinazione, sorgente; in altri
termini Ja parte a sinistra deffa virgola & l'oggetto in cui collacare i diato esacecimaie o
il contenuto delloggetto Inicato dalla parte a destra deffa virgofa (foagetto dicuisiparks &
generainente un registro o efichetta che rappreserta uns focazione di memoria)

Wiy :2 662000 1l Programma Editor Copyright ® ing. Giorgio OBER
= Canitolo2 BB - vt <ono rervat




[image: image19.png]Tutorial ASSEMBLER Capitolo 2

AP 2 || Strumenti di Lavoro IL PROGRAMMA EDITOR

@ ecco alcuni esempi
© Iistruzione MOV AL, 03K precisa di caricare in AL il valare 03 esadecimale
@ Iistruzione 4OV CS- [depo]. BH spasta il contendito del registro BH dentro la
locazione puntata da "depo*, etichetta chiamata a localizzare una variabile a 8 bi.
@ Iistruzione 4OV DX.CS: [depo] sposta il cantenuto della iosazione puntata o
“depo’, (etichetta chiamata a localizare una variabile a 76 bif) nel registro AX.

@ 1a quarta colanna & opzionale e serve per | commenti; agn testo digitatato dopa un'; & da
ritenersi un cammento e viene ignorato dal compliatore:

L'aggiunta di commenti & un‘abitudine eccellente; non di rado lnterpretazione cel
nosiro sorgente a distanza di qualche gioma pud risuitare difficile da capire anche & nol
stesst, un commenta mirata ed essenziale &, dungue, un buan investimento

=% Per portart sulla colonna successiva non digitare gli spazi che mancano, usail tabulato
* | (tasto Tab)!

@ Quando hai completato il testa, salvalo come Prova. ASH sul tuo disca fisso
@ Setiva puni fare un'altro esercizio; riapri il tuo Editor e scrivi il testo anche del seconda listato:

[Cproy  SEGHENT BYTE PUBLIC 'CODE'
ASSUME CS:_prog.D5:_prog
ORG  OI00H

INIZIO: JMP  Main

KeyVait:MOV  AH. 0DH . Aspetta la pressione
INT  16R [di un tasto
RET :

BiosCls:MOV  AH.ODH
MOV AL[03H Pulisci lo schermo
INT 108 [ (ClearScreen)
RET :

Main: CALL  BiosCls
CAIL  KeyVait Chiama le procedure
MOV AH.ACH = poi torna al dos

INT 218
_prog  ENDS
END_INIZIO

@ Quando hal completato il testo, salvalo come Prova.ASM sul tuo disco fisso
@ Il codice sorgente che hai scritto mette in atto gl stessi tre event di quello precedente; in questo
cas0, perd utiizza Ia tecnica della chiamata di procedure. Infattt
@ definisce Ia procedura BiosCLs, che pulisce I scherma (con MOV AH, 00K, OV AL, 03H,
INT 10H, RET)
@ definisce la procedura KeyWiait, che aspettala pressione di un tasto qualungue (can 4OV
AH,00H, INT 16H, RET)
@ Chiamain sequenza e due procedure (con CALL KeyWait, CALL BiosCls) € poi torna al
Dos (con OV AH, 4CH, INT 21K)

@ Entrambi i testi che hai digitato per esercizia sono dispaniail, pronti da vedere (“apr i i da
percorsa carents") O 0 SCArICare ("Saia it ie su disco"):

[ProvA. asi]286]15-08-01]18. 46] [PROVAL.aSM[428]16,08-01]12. 3¢
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