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-Sisteme de operare-
Capitolul 1. Principii ale limbajelor de asamblare (Stefanescu Cristina)
1.1 Introducere

Cu toate ca limbajele de programare sunt intr-o continua perfectionare de cateva decenii, se pare ca mai avem cale lunga pana la aparitia unui limbaj absolut optimal, in care sa se regeseasca toate avantajele celorlalte limbaje si din care sa lipseasca dezavantajele lor. Majoritatea limbajelor de asamblare din domeniul actual tocmai asta au urmarit: sa evolueze eliminand din punctele lor slabe si obtinand concepte cat mai noi si eficiente din teoria programarii. Rezultatul a fost o tendinta  acestora de a ajunge intr-un punct comun. Se presupune ca in viitor aceste solutii optimale se vor unifica intr-un standard usurand cu mult sarcina celor care isi doresc sa invete programare. Insa aceasta teorie este utopica, fiind necesare mai multe nivele in etapele programarii.

Atunci cand ne referim la dialogul om-masina observam o contributie de multe ori inegala a eforturilor de utilizare si dezvoltare a unui program: exista limbaje care sa ceara un efort mai putin insemnat de la programator in partea sa cu dezvoltarea si eforturi mai mari in partea de executie suportate de catre masina, sau mai este cazul limbajelor in care sa prezinta situatia inversa. Rezultatul pentru prima situatie este o performanta a programului mai scazuta , pe cand a doua situatie da performante mai ridicate, asta datorita nivelului mai inalt, respectiv mai scazut al instructiunilor ce s-au folosit.

Putem deci considera instructiunile oricarui limbaj de programare ca fiind  grupuri de operatii ce au loc in interiorul calculatorului, deci instructiuni masina. Grupurile pot avea diverse dimensiuni si , de exemplu, cand acestea sunt mai mari inseamna ca programatorul are o contributie proprie mai mica, si deci nivelul limbajului si al instructiunilor este inalt. Exemple de astfel de limbaje: Basic, Pascal, etc. . Pentru un efort mai mare al programatorului avem, evident, un numar mai mic de instructiuni masina intr-o instructiune a limbajului si rezulta un limbaj de nivel mediu . Ca exemplu avem C-ul.

In acest context, limbajul de asamblare se afla undeva la extrema opusa fata de acestea fiind un limbaj ale carui instructiuni coincid chiar cu cele ale masinii. De unde constatam ca este un limbaj de nivel scazut, efortul programatorului fiind maxim.

Nivelul unui limbaj de programare are o problema esentiala, si anume dependenta invers proportionala a nivelului sau in raport cu eficienta codului generat. Asta pentru ca viteza de executie si  probabilitatea ca una din instructiuni sa fie solutia optima a problemei date sunt  cu atat mai scazute cu cat instructiunile limbajului contin mai multe instructiuni masina.

Limbajul de asamblare permite, insa, in orice portiune de program, scrierea cu instructiuni optime, de unde si viteza maxima posibila pentru un processor la utilizarea acestui tip de limbaj. Se observa si cresterea performantei datorata posibilitatii de a repartiza eficient variabilele intre registre si memorie. 

Cunoastem avantajul vitezei mai ridicate in cazul lucrului cu registre fata de cel cu memoria RAM sau cu discul, insa stim de asemenea ca zona de registre constituie o resursa limitata a sistemului, si de aceea registrele sunt utilizate cel mai mult de variabilele folosite cel mai frecvent intr-o zona de program data. In cazul compilatoarelor, variabilele se repartizeaza aleator intre registre si memorie, acestea neavand capacitatea de a prevedea frecventa lor asa cum se intampla in cazul unui programator in limbajul de asamblare.

S-a ajuns la un compromis reprezentat de utilizarea limbajului mediu, variante ale limbajului C, in care se insereaza portiuni scrise de limbaj de asamblare pentru rezolvarea problemelor prezentate mai sus. Nu este insa recomandata scrierea unui program exclusiv in limbaj de asamblare, ci doar a portiunilor de program care necesita viteza.

      1.2. Asamblorul

Conform DEX 98’ asamblorul este un program special utilitar care asigura trecerea limbajului simbolic in limbajul calculatorului. Asamblorul are deci functia de a prelucra un fisier text sursa cu scopul de a construi un fisier in cod obiect ce are instructiuni scrise in codul masinii.Fisierul obiect rezultat, odata ajuns in memoria principala a microprocesorului este executat.



Pentru fisierul sursa, limbajul de asamblare cuprinde si cateva reguli de manipulare a cuvintelor pentru a se asigura manevrarea obiectelor interne cum ar fi: instructiuni masina, operatori, adrese, variabile, etc.Pornind de la mai multe fisiere sursa diferite, se va obtine intotdeauna un acelasi fisier obiect, de aceea spunem ca asamblarea este o operatie univoca.

Dezasamblarea reprezinta operatia opusa asamblarii. Dezasamblorul este, conform MDN, partea unui ordinator care efectueaza dezasamblarea. Dezasamblarea reprezinta operatiunea de a transpune invers un program cod-masina in mnemonicele limbajului de asamblare(conform MDN). 

Mnemonicele utilizate in limbajul de asamblare reprezinta prescurtari sau abrevieri ale denumirilor, semnificatiilor si instructiunilor unui anumit tip de microprocessor. Limbajul de asamblare este unul de nivel scazut si din pricina asocierii unei mnemonici fiecarei instructiuni.

Acest lucru se intampla deoarece fiecare microprocessor are structura sa specifica si, prin urmare, seturile de instructiuni difera si acestea intre ele.

Un dezavantaj atunci cand utilizam limbajul de asamblare este necesitatea cunoasterii in detaliu a microprocesorului si intelegerea functionarii sale. Asadar unui programator ii este de ajutor o experienta vasta in domeniu. 

Pentru un program scris in limbaj de asamblare avantajul este posibilitatea de a utiliza si gestiona resursele microprocesorului, fapt care duce la o maxima optimizare a programului. Exista insa si dezavantaje, si anume necesitatea implementarii programului instructiune cu instructiune, lucru care face dificila atat scrierea cat si implementarea programului respectiv.

1.3. Reguli si etape ale asamblarii
Pentru a scrie corect un program in limbaj de asamblare este bine  sa respectam urmatoarele reguli: 

-sarcina programatorului este aceea de a raspunde de completa gestionare a tuturor resurselor sistemului; 

-trebuie sa specificam in program adresele pentru fiecare variabila, locatie de memorie au port accesate la un moment dat; 

-trebuie sa anticipam si sa evitam situatiile in care apar operatii cu rezultate imposibile;

-programatorul mai are sarcina de a asigura gestiunea valorilor, necesare atunci cand se executa programul;

-pentru a menvra date la nivel intern este necesar codul binar, ceea ce implica automat anumite conversii la sau de la nivelul utilizator si la nivelul masina;

-atunci cand sistemul nu functioneaza asa cum trebuie este destul de dificil sa localizam defectul, acesta putand sa provina atat din partea hardware cat si din cea software, sau, in cazuri mai complexe, din combinatii ale celor doua parti.

Pentru a obtine si implementa forma finala a programului este de asemenea necesar si asamblorul, care ,dupa cum am spus si mai sus, preia programul sursa, cel scris in limbajul de asamblare cu ajutorul mnemonicelor si genereaza un cod obiect corespunzator pentru fiecare instructiune.

Asambloarele sunt scrise intr-o forma simbolica si au o serie de facilitate cum ar fi: comenzi, si directive ce permit scrierea programelor; se pot utiliza denumiri simbolice pentru variabile ale programelor si etichete formale pentru adresele acelor variabile; se pot face automat anumite conversii din diferite baze in binar; pentru simplificarea programelor putem defini macroinstructiuni; etc. In acelasi timp, asamblorul verifica si corectitudinea scrierii in limbaj de asamblare a programului, a functiilor predefinite, a adresarilor variabilelor din memorie si unicitatea acestora.

Asamblorul poate fi localizat in memoria PROM a microprocesorului sau poate fi mai intai incarcat in memorie si apoi executat. 

Un pas mai departe il prezinta editoarele text. Dupa ce am vazut ca pentru a scrie un program in limbaj de asamblare avem nevoie de un asamblor, descoperim acum ca, pentru a scrie programele sursa ce contin programul in limbaj de asamblare, utilizam un alt program special, numit editor de text. Acest editor de text ne permite sa scriem si sa memoram programe intr-o zona a memoriei sistemului. In cazul sistemelor mai evaluate, scrierea si memorarea se fac pe un support de memorie externa de tip disc flexibil, hard-disk, etc.

Linker-ul este un alt program special, cu rolul de a lega componente ale programului si de a aloca efectiv adrese si resurse ale sistemului, astfel determinanad valori corecte ale acestora in codul obiect final ce urmeaza sa se implementeze si execute. Linker-ul se foloseste in ultima etapa a elaborarii unui program, atunci cand avem un program executabil compus din mai multe parti de program, compuse separat sau scrise in limbaje diferite .

Atunci cand vrem sa testam sis a implementam un program, ne folosim de un program de depanare, care este deja present la unele microprocesoare.

Sistemul de dezvoltare este cel fara de care toate celelalte programe sunt inutile, deoarece atunci cand vrem sa creem aplicatia, dupa ce ulterior am dezvoltat-o,implementat-o si testat-o, avem nevoie de acest microcalculator de putere ridicata. Astfel, incarcam programul in memoria RAM a sistemului si il putem testa sau modifica cu usurinta. In urma tuturor testarilor , se utilizeaza memorii de tip PROM pentru a memora definitive programele. Sistemele utilizate in aplicatia finala sunt folosite pentru a implementa programele. 

Asadar sa notam etapele principale ale asamblarii:

1. Prima etapa consta in generarea unei tabele de simboluri, aceasta contine totalitatea de nume simbolice din fisierul sursa, exceptie facand cele externe, provenite din alte module. Tabela mai contine si instructiuni si directive de asamblare.

2. Apoi asamblorul va tine o evidenta a instruciunilor si a datelor prin asocierea numelor simbolice cu un “deplasament”de la inceputul programului, astfel incat se creaza impresia ca programul incepe de la adresa 0. Totusi, adevarul este ca programul se incarca in RAM de la o adresa data de sistemul de operare atat cat permite spatiul de memorie, cu mentiunea ca adresa respectiva se poate schimba de fiecare data. 

3. La aceasta etapa obtinem programul obiect prin traducerea fiecarei instruciuni si inlocuirea numelor simbolice asa cum am stabilit mai sus.

4. Trecem la etapa in care editam legaturi, adica legam mai multe module relocabile , toate in acelasi fisier executabil, astfel rezolvand referintele ce sunt incrucisate intre ele. In urma acestei ultime etape se obtine programul executabil.

In continuare vom arata care sunt elementele care participa la procesul de asamblare si cu care lucreaza asamblorul:

· Etichetele reprezinta nume scrise de utilizator si fac referire la date sau zone de memorie specificate;

· Instructiunile reprezinta chiar mnemonicele si fiecare instructiune a limbajului de asamblare concorda unei instructiuni masina. Asamblorul este cel care determina octetii prin  care se codifica instructiunea;

· Directivele reprezinta indicatiile date asamblorului avand urmatoarele scopuri: relatii intre modulele obiect, definirea unor segmente, indicatii de asamblare conditionata, machete de macrogenerare, controlul listingului, etc. Exista directive speciale numite pseudoinstructiuni, acestea specifica asamblorului daca programatorul doreste sa incarce o zona de memorie cu un anume continut sau rezerva un numar de octeti pentru o folosire ulterioara;

· Contorul de locatii reprezinta un numar intreg gestionat de asamblor.Valoarea acestui numar va va fi acelasi cu numarul de octeti generati ce corespund instructiunilor si directivelor ce au fost deja intalnite. Programatorul are optiunea de a utilize aceasta valoare prin intermediul simbolului “$”.

Asambloarele au o baza de servicii pe care le pot oferi, printre care si :

- posibilitatea de a traduce din scrierea cu mnemonice in cod binary;

- folosirea pseudoinstruciunilor pentru a genera octeti;

- folosirea operatiilor cu etichete pentru a calcula anumite adrese de salt(deplasamente);

- posibilitatea evaluarii in timpul translatarii unor expresii aritmetice simple;

- posibilitatea de a asambla conditionat;

- posibilitatea de a defini si utilize macroinstructiuni;

- detectarea erorilor de sintaxa

Capitolul 2. Constructii de asambloare
(Ilie Iulian Alexandru)


Structura unui program care se ocupa cu prelucrarile unui fisier sursa, acesta fiind scris pentru o masina data, consta din implementari de algoritmi de prelucrare si din structuri de date proprii asamblarii.


Desfasurarea operatiilor de asamblare necesita structuri de date specifice: o tabela de corespondenta intre mnemonici si codurile lor de masina, OPTAB, o tabela cu nume simbolice inventate de programator,SYMTAB, si o variabila numerator,LOCCTR.


OPTAB este o tabela care se creeaza inaintea rularii propriu-zise a asamblarii, aceasta cuprinzand o colectie de intructiuni in codul masina al microprocesorului dat, organizata dupa numele simbolice ale mnemonicelor.OPTAB contine coduri le instructiunilor(“opcode”), dar si alte informatii necesare construirii codului,un exemplu ar fi lungimea si formatul operanzilor.


SYMTAB memoreaza simboluri create de programator,acesta reprezentand nume de variabile, semne pentru coduri de eroare si alte informatii aditionale, de exemplu tipul mnemonicii simbolului creat, lungimea de cod pentru tipul respective necesare pentru a reciza optiunile programatorului.


SYMTAB este o tabela care se completeaza intr-o prima trecere exploratorie peste intregul program sursa,aceasta fiind exploatata intensive in faza de dezvoltare a reprezentarii in cod masina.Deoarece informatiile culese in tabela nu se modifica dupa prima trecere, iar timpul de acces la continutul sau in faza a doua este hotarator la stabilirea performantelor asamblorului,dupa incheierea explorarii programului sursa,SYMTAB se sorteaza pentru micsorarea timpului de cautare.


LOCCTR corespunde unei simple variabile numerice, cu rol de a indica adresa curenta in fisierul obiect.La inceputul asamblarii este initializat fisierul sursa, informatiile din OPTAB(lungimea codului instructiunii si a operanzilor) modifica LOCCTR pentru actualizarea adresei instructiunii din linia curenta.Directivele de asamblare pot sa modifice cursul normal incremental al valorilor detinute in LOCCTR.I timpul explorarii fisierului sursa,SYMTAB obtine din LOCCTR adresele simbolurilor create de programator.


Cele doua,OPTAB si SYMTAB, furnizeaza impreuna informatii de control in analiza erorilor de nume sau de utilizare necorespunzatoare a mnemonicilor, care vor fi ulterior transpuse in fisierul de listare.


Structurile de date stabilite anterior sunt modificate de asamblor in doi pasi:

1. baleierea fisierului sursa cu prelucrarea tuturor simbolurilor si directivelor;

2. efectuarea conversiei si stabilirea codului obiect in varianta numerica.

La prima trecere(conform figurii de mai jos in care este prezentat algoritmul pentru prima trecere) sunt catalogate etichetele de adresa si referintele la etichete din programul sursa, se identifica numele noi si se specifica natura acestora, se detecteaza operatiile de rezervare de memorie , apar comentariile aferente si se examineaza codul instructiunilor cu dimensiunile operanzilor aferenti,  fiind stabilite dimensiunile spatiilor rezervate in viitorul fisier obiect.De asemenea, se executa orice alte directive, in conformitate cu limbajul de asamblare folosit.Toate informatiile culese referitoare la etichete sau alte nume definite de programator se depun in SYMTAB, cu concursul actualizarilor de adrese la care participa numaratorul LOCCTR, folosind specificul instructiunilor preluate din OPTAB
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Scrierea efectiva a codului este produsa in trecerea a doua (figura prezentata mai jos), cand se efectueaza traducerea mnemonicilor in cod si se calculeaza expresiile care exprima operanzii, se genereaza datele conform declaratiilor de rezervare(DBYTES,DWORD), se executa celelalte directive, iar in final se inscrie fisierului cu codul obiect.La acest pas sunt calculate toate expresiile care calculeaza operanzii si care pot contine simboluri definite de utilizator si depuse in SYMTAB.
























                                                  Algoritm pentru a doua trecere

În urma primei treceri se creează un fişier intermediar, o copie de lucru a fişierului sursă. În acest fişier se adaugă adresele la care se poziţionează fiecare instrucţiune şi se rezervă locaţiile corespunzătoare operanzilor. Tot aici sunt inserate simbolurile de eroare, dacă este cazul. Fişierul de lucru este completate în pasul următor cu valorile calculate pentru operatori conform expresiilor care depind de variabilele
2.1.Asamblarea in doua treceri

In cazul asamblarii in doua treceri, intai se cauta codurile de operatie si se expandeaza macrodefinitiile, care vor fi memorate in tabela de macrouri.Apoi, la fiecare apelare de macro, asamblorul va citi direct din tabela.De asemenea, parametrii formali din corpul macroului vor fi inlocuiti cu parametrii actuali apelati in cadrul programului.La asamblarea in doua treceri,definirile imbricate de macro-uri nu sunt permise.  
Capitolul 3. Exemple de programe asamblate
(Cristea Gabriela)
Limbajul de asamblare(ASM) permite intelegerea la nivel de amanunt a ceea ce se intampla in realitate intr-un calculator.
3.1. Prezentarea modului de elaborare a unui program în limbaj de asamblare
Elaborarea unei aplicaţii într-un anumit limbaj de programare consta in parcuregerea anumitor pasi conform imaginii de mai jos:
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Pasul1.Editarea unui program sursă în limbaj de asamblare se poate face cu orice editor de text care respectă principiul " WYSWYG - what you see is what you get", adică imaginea de pe ecran este fidelă cu conţinutul fişierului generat.

Pasul2.Pentru compilarea programului (asamblare) se poate realiza cu o anumită variantă de asamblor: MASM (din mediul MS-DOS) sau TASM (din mediul Borland). Astfel se generează un fişier de tip OBJ care conţine modulul obiect al programului scris. Editarea legăturilor se realizează cu utilitarul LINK (mediul MS-DOS) sau TLINK (Mediul Borland).În urma acestei operaţii se generează un fişier EXE, care conţine programul executabil.  

Pasul3.Modulele de program scrise în limbaj de asamblare se pot combina cu alte module scrise în alte limbaje de programare sau cu module obiect conţinute în biblioteci. 

Pasul4.Pentru testarea programului si eliminarea erorilor de programare se pot utiliza utilitare,ce permit încărcarea în memorie a programului, execuţia acestuia pas-cu-pas sau complect şi vizualizarea memoriei şi a registrelor procesorului,precum : DEBUG (mediul MS-DOS), TD (turbo-debug, mediul Borland).
3.2 Date generale
Unitatea de baza a informatiei memorate in calculator este bitul. Modelul hardware al acestuia este bistabilul (sau flagul). Un grup de bistabili formeaza un registru. Registrii procesorului sunt: AX, BX, CX, DX, BP, SP, SI, DI. Cei cu x se pot imparti in doua(partea high si low). Functiile lor sunt: AX este registrul acumulator , BX este registrul de baza general , CX este registrul contor , DX este registrul de date , BP este registrul de baza pentru stiva ,SP este registrul indicator de stiva , SI este registrul index sursa , DI este registrul index destinatie 

Mai sunt si patru registri de segment: CS - segmentul de cod (code) , DS - segmentul de date (date) ,SS - segmentul de stiva (stack) , ES - segmentul de date suplimentar (extra) 

      Registrul de Flaguri(sau bistabili) este: CF (carry flag)  semnifica transport la operatii , PF (parity flag) numarul de octeti low e impar , AF (auxilliary carry flag)  transport din bitul 4 al rezultatului ,ZF (zero flag)  e 1 daca rezultatul operatiei e 0 , SF (sign flag) e 1 daca bitul high e 1 , OF (overflow flag) e daca s-a depasit domeniul de definitie , TF (trap flag) e 1 daca se forteaza o intrerupere , IF (interrupt flag) e 1 daca se iau si intreruperile hardware , DF (direction flag) precizeaza sensul de variatie al adreselor la operatiile cu siruri.

        Tipurile de date utilizate in ASM: 

· Byte (1 octet) intreg pe 8 biti cu semn sau caracter ASCII. Se defineste cu DB(define Byte) 

· Word (2 octeti) intreg pe 16 biti sau 2 caractere ASCII. Se defineste cu DW (define word) 

· Duble Word (4 octeti) intreg pe 32 biti sau numar real simplu. Se defineste cu DD (define double) 

· Quad Word (8 octeti) intreg pe 64 biti sau real dublu. Se defineste cu DQ (quad word) 

· Ten Bytes (10 octeti) intreg impachetat sau real complex. Se defineste cu DT (define ten)  
3.3. Directive si instructiuni
    În continuare sunt prezentate directive strict necesare in scrierea unui program.
· O variabilă este o locaţie de memorie, care se poate citi şi scrie. Prin declararea variabilei se urmăreşte:rezervarea de spaţiu corespunzător de memorie pentru păstrarea variabilei,specificarea dimensiunii variabilei,ataşarea unui nume simbolic pentru adresa fizică a variabilei respective

· Declararea unei constante are ca scop utilizarea unui nume simbolic pentru o anumita valoare. O constantă nu se modifică în timpul execuţiei programului şi, în contrast cu o variabilă, nu se rezervă spaţiu de memorie pentru păstrarea ei. 

· Procedurile sau rutinele sunt secvenţe de program care soluţionează o anumită funcţie şi care pot fi apelate din alte secvenţe. Delimitarea procedurilor se face prin directivele PROC şi respectiv ENDP sau cu ajutorul unei simple etichete care poate fi folosită ca nume de procedură,revenind la programul apelant dacă întâlneşte o instrucţiune RET sau IRET şi nu ca efect al directivei ENDP. 

· La arhitectura ISA x86 instrucţiunile şi datele (variabilele) unui program se păstrează în segmente de memorie. Delimitarea unui segment se face cu directivele SEGMENT şi respectiv ENDS.

· Directiva ASSUME este utilizată de compilator pentru a detecta situaţii de eroare în care o variabilă sau o etichetă nu se află într-un segment indicat de unul din registrele segment.

· Directiva END marchează sfârşitul programului sursă. Orice text care urmează acestei directive nu este luat în considerare de compilator. Orice fişier care conţine un program în asamblare trebuie să se încheie cu o astfel de directivă.

  Instructiunile ASM se pot grupa in : 

· Instructiuni de transfer precum : Instructiunea MOV (transfera date), POP (reface date din stiva), XCHG (exchange), LEA (load effective adress)

· Instructiuni aritmetice precum : Instructiunea ADD ce are  ca efect adunarea sursei la destinatie, DEC cu effect de a scadea la destinatie cu 1 etc

· Instructiuni logice. Sunt 5 la numar: NOT, AND, TEST, OR si XOR

· Instructiuni pentru siruri precum : Instructiunea MOVSB prin care se transfera un octet de la DS:SI la ES:DI

· Instructiuni de salt precum : JMP  salt neconditionat sau JMP @1 care sare la eticheta @1

· Instructiuni complexe

3.4. Structura tipica a programelor in limbaj de programare

Pentru o mai buna intelegere a programelor în limbaj de asamblare putem realiza o structura tipică a acestora , prezentata in cele ce urmeaza: 

date
segment                       ; declararea segmentului de date
<declaraţii de constante>

<declaraţii de variabile>

date
ends

cod
segment                            ; declararea segmentului de cod

assume cs:cod, ds:date
; declararea modului de încărcare a registrelor segment

start: 
mov ax, data


mov ds, ax

; iniţializarea registrului segment de date


....


call rutina1


......


mov 
ax, 4c00h
; secvenţă de revenire în sistemul de operare 


int 21h

rutina1 proc


; rutina 1

<corpul rutinei>

rutina1 endp

......

cod 
ends


; sfârşitul segmentului de cod


end start

; sfârşitul programului
3.5. Exemple de programe in limbaj de asamblare

        1.  Se va realiza un program care are următoarele date iniţiale: constantele de un octet A=11 şi B=22 şi constantele de doi octeţi C=3344 şi D=5566.Se va calcula in BX expresia (C+D)-(A+B).


.radix 16

   
.MODEL SMALL   

   
.STACK 100H 


.data   

dateo 
db 
11,22
;se declara 2 locatii de 1 octet

datec
dw
4455,6677
;se declara 2 locatii de 2 octeti

   
.code

Start:


mov 
ax,@data


mov 
ds,ax


mov 
al,dateo
; Desi nu apar paranteze drepte,dateo

                      simbolizeaza continutul unei locatii                          

                      de memorie, iar datec continutul a                              

                      doua locatii de memorie

     add
al,dateo+1


mov
bx,datec
 


add 
bx,datec+2


mov 
ah,0


sub 
bx,ax

term: 



jmp term


END Start

        2. Să se încarce o zona de memorie de 20h de octeţi cu numere descrescătoare  din 10h în 10h începând cu 200h.

    .radix 16

    .model small

    .stack 100h

    .code

start:  

mov bx,0


mov cx,20


mov ax,200  ;Numere pe 2 octeti

reia:

     mov [bx],ax ;deci se va folosi AX


sub ax,10


inc bx
  ;Fiecare numar ocupa 2 octeti


inc bx
  ;deci bx se incrementeaza de 2 ori


dec cx


jnz reia    ;S-a terminat incarcarea in memorie

term:


jmp term

 
end start

        3.  Se va scrie un program care afişează pe ecran textul: 

"Care din următoarele registre folosite la adresare indirectă, implică segmentul de date? 

1. BX

2. BP

3. SI

4. DI"

şi asteapta un caracter (1...4) de la tastatură. Dacă răspunsul este corect să se afişeze textul: "Corect", iar dacă este greşit să afişeze textul: "Gresit!! Este BX sau SI!"

    .radix 16

    .model small

    .stack 100h

    .data


Sir1

db 
'Care din urmatoarele registre indica segmentul de date? (Apasati 1,2,3 sau 4)',0dH,0Ah,'1. BX',0dH,0Ah,'2. BP',0dH,0Ah,'3. SI',0dH,0Ah,' 4.DI',0dH, 0Ah,0dh,0ah,'$'


Sir2

db 
'. Corect!$'


Sir3

db
'. Gresit! Era BX sau SI.$'

    .code

start:  


mov ax,@data



mov ds,ax

;Incarca in DS segmentul de date 


mov dx, offset Sir1
;Incarca in SI adresa sirului 1


mov ah, 09


Int 21h

     mov ah,01


int 21h


cmp al,'1'


jz corect


cmp al,'3'


jz corect


mov dx, offset sir3


jmp afi

corect:



mov dx, offset sir2

afi:

     mov ah,09


int 21



term:



mov ah,4Ch


int 21

 
end start

        4.  Se va scrie un program care să afişeze o linie în ecran la x1=50, y1=50, lungimea=100, culoarea=2, folosind INT 10H.Pentru acest lucru se va folosi un contor, CX, care va fi incrementat şi se va relua bucla până când CX ajunge la valoarea x1+lungimea. 

    .model small

    .stack 100h

    .code

start:  


;Mod video 320x200


mov ah,0


mov al,13h


int 10h

;Afiseaza o linie la x=CX, y=DX si culoare=AL


mov dx,50


mov cx,100

lin1:



mov al,2


mov ah,0Ch
;functia 0Ch


int 10h

;Intreruperea 10h


inc cx

;Se pregateste scrierea altui punct


               pana se ajunge la 100 de puncte

     cmp cx,200



jne lin1



term:

     jmp term

 
end start
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