1a. aula prática de assembly

Laboratório: AS INTERRUPÇÕES DO DOS

Os primeiros 1024 bytes da memória principal ( de 0 a 400 hex) contêm 256 (4 bytes) endereços que referenciam sub-rotinas ou dados localizados em qualquer parte da memória. Esses endereços são numerados de 0 a FF hex e são conhecidos como vetores de interrupção. Alguns desses vetores são diretamente acessados por hardware. Por exemplo, quando digitamos informações no teclado, um sinal elétrico interrompe a CPU e a direciona para o endereço dado para o interruptor 9, localizado em 24 hex. Este endereço é uma rotina de serviço de teclado contida no ROM BIOS. Após a rotina do teclado completar seu trabalho, ela retorna o controle para o programa interrompido. A impressora pode, semelhantemente, interromper a CPU quando precisar de outro caractere.


Um dispositivo de hardware pode interromper a CPU quando ele deseja ser servido. Entretanto, também é possível usar os vetores de interrupção com software. Como os vetores estão localizados na memória, qualquer programa de computador pode usá-los para localizar uma rotina desejada. Na realidade, a instrução : 

INT X

do 8088 (onde X é o número do interruptor) automaticamente gera uma chamada do tipo sub-rotina ao endereço localizado no vetor correspondente. Por exemplo, os serviços de vídeo do ROM BIOS iniciam em F000:F045, portanto este endereço é armazenado no interruptor 10 hex (endereço 40-43 hex). Para usra os serviços de vídeo da ROM, pode-se programar uma chamada de sub_rotina a este endereço. Entretanto, seria mais fácil usar esta simples instrução:

INT 10H

INTERRUPTOR 5: Print Screen


Se mantivermos pressionada a tecla Shift e pressionarmos a tecla PrtSc, as informações na tela do vídeo serão enviadas à impressora. O interruptor 5 é usado para esse propósito. Portanto, pode-se ativar operação de PrtSc de dentro do programa simplesmente através do comando:

INT 5


O DOS estabelece as interrupções 20 até 27 hex. Podemos usar essas interrupções para ganhar entrada às operações úteis do DOS. A interrupção mais importante do DOS é a 21 hex porque pode executar muitas operações úteis. 

INTERRUPTOR 20 Hex: TÉRMINO DE PROGRAMA


Geralmente terminaremos nossos programas por meio do interruptor 20 hex do DOS porque ele é muito fácil de usar. Somente temos que acionar este comando de dois bytes: INT 20H

E o comando é retornado ao DOS. Este método de término de programa somente pode ser usado para programas do tipo COM. Não podemos terminar um programa EXE desta forma. Não consideraremos isso um problema, aprenderemos a terminar os programas EXE pela interrupção 21H, função 4C hex. 

INTERRUPTOR 21 Hex


Consideramos várias interrupções do DOS que executam serviços simples, como a INT 20H. Agora consideraremos um serviço razoavelmente mais complexo que pode executar várias tarefas diferentes. É a interrupção 21Hex do DOS. A operação desejada é determinada pelo valor do registro AH. Outros registros talvez também tenham de ser ajustados.

RESUMO DE FUNÇÕES 21 HEX SELECIONADAS DO DOS

	AH
	Função

	0

1

2

3

4

5

6

7

8

9

A

B

25

30

31

35

3C

3D

3E

3F

40

41

43

4A

4B

4C

4D

56
	Termina processos

Entrada de caracteres pelo teclado com eco

Exibição do caractere

Entrada da porta serial

Saída da porta serial

Saída da impressora (imprime caractere)

Entrada ou saída direta

Entrada de caracteres, sem exibição (sem eco)

Entrada do teclado sem eco

Exibe uma cadeia de caracteres

Lê o Buffer do teclado

Verifica status do teclado

Muda o vetor de interrupção

Obtém o número da versão do DOS

Termina mas permanece residente

Obtém o vetor de interrupção

Cria arquivo

Abre Arquivo

Fecha arquivo

Lê arquivo ou dispositivo

Grava arquivo ou dispositivo

Deleta Arquivo

Atributos de arquivo

Muda a memória alocada

Carrega e executa o programa

Termina o programa

Determina o código de erro

Renomeia o arquivo


  
FUNÇÃO 2: GERA O CARACTERE NA TELA


Esta função exibe na tela de vídeo atual o caractere contido no registro DL. Ela é útil para escrever um ou dois caracteres na tela de vídeo. (Use a função 9 para cadeias de caracteres maiores). Esta função é especialmente útil para a exibição do cifrão, já que a função 9 não pode fazê-lo.

INTRODUÇÃO AO ASSEMBLY


Assembly significa montagerm.Assembler significa montador. O Assembly compõe (monta) a partir de mnemônicos e sintaxe que depende do processador, o código de controle direto do computador. Para criar um programa assembly:

1- Edite um arquivo texto (programa fonte) e salve com extensão .ASM

2- Compile (traduza, monte) o programa fonte, através do programa compilador (TASM) para gerar o código objeto, que vai gerar um arquivo com extensão .OBJ

Para compilar, use o comando:     TASM    nome-do-arquivo     <enter>    

3- Se houver erros, volte ao editor de texto para corrigi-los

Se não houver erros, digite o comando :       TLINK  nome-do-arquivo      <enter>

4- Execute o programa:      nome-do-arquivo      <enter>
ESTRUTURA  DA LINGUAGEM ASSEMBLY

.MODEL SMALL    
; define modelo de memória pequeno

.STACK 100H
; define tamanho da pilha em 100 hexa

.DATA


; declara segmento de dados

.CODE

; declara segmento de código

STARTUPCODE
; início do código 


.


.


EXITCODE 0

; término do código

END

OBSERVAÇÃO: para iniciarmos um comentário devemos colocar “ ; ”

1) FAZER UM PROGRAMA QUE IMPRIMA A LETRA ‘A’ NA TELA.

.MODEL SMALL

.STACK 100H

.DATA

.CODE

STARTUPCODE


MOV AH,02
    ; função 2 – exibe um caractere na tela


MOV DL, ‘A’     ; devemos colocar a letra que queremos imprimir em DL


INT 21H

EXITCODE 0

END 

2) FAZER UM PROGRAMA QUE IMPRIMA “UNICID” NA TELA, USANDO A FUNÇÃO 2 DA INT 21H

.MODEL SMALL

.STACK 100H

.DATA

.CODE

STARTUPCODE


MOV AH,02
   
 ; função 2 – exibe um caractere na tela


MOV DL, ‘U’  
; devemos colocar a letra ‘U’ em DL


INT 21H

MOV DL, ‘N’

; devemos colocar a letra ‘N’ em DL


INT 21H

MOV DL, ‘I’

; devemos  a letra ‘I’ em DL


INT 21H

MOV DL, ‘C’

; devemos colocar a letra ‘C’ em DL


INT 21H

MOV DL, ‘I’

; devemos colocar a letra ‘I’ em DL


INT 21H

MOV DL, ‘D’

; devemos colocar a ‘D’ em DL


INT 21H

EXITCODE 0

END 

Exercícios para entrega – aula 1

1) Fazer um programa em Assembly que imprima seu nome utilizando a função 2 da int 21h




















































