PRACTICA Nº 2

PROGRAMACION A BAJO NIVEL 

TURBO ASSEMBLER

I. Escribir las respuestas de forma clara de las siguientes preguntas

1. Como se compila un archivo  *.ASM

2. Como se ejecuta un  archivo  *.ASM 

3. Cual es la diferencia entre los archivos :     *.ASM ,     *.MAP ,     *.OBJ      y     *. EXE

4. Realice en Turbo Assembler los siguientes ejercicios

· A = 8

· B = 100

· Z = Z – 1

· C = “ saludo “

· A2 = A2 + 1

· SUMA = X + Y

· RESTA = F1 – F2

5. Indique el significado de  los siguientes términos:

· “$” 

· CODE

· STACK

· Int 21h

II. Transcriba, compile , ejecute el siguiente programa y responda a la pregunta ¿Qué realiza el programa ? , cuanto de espacio ocupa en bits ?

1. .MODEL SMALL       
; Modelo de memoria   

2.  .DATA                      
; Segmento de datos   

3.   Mensaje DB 'Programa ............ $' ; Cadena a desplegar   

4.  .STACK                   
; Se necesita una pila   

5.  .CODE                      
; Área de código   

6. Main:                          
; Etiqueta de comienzo del programa   

7.     mov Ax, @Data      
; Inicializa DS con la dirección de   

8.     mov Ds, Ax                ; @data   

9.     mov Dx, Offset Mensaje  ; Direccion de mensaje en DX   

10.     mov Ah, 9h               
; para poder desplegarlo traves de   

11.     int 21h                      
; la Int 21h de MSDOS   

12.     mov Ah,01h              
; Llamamos a una funcion del MSDOS   

13.     int 21h                       
; para leer un caracter del teclado   

14.     sub Al,30h                 ; Ajuste de caracter a numero   

15.     mov Bl,Al                 
; Pasamos el contenido de AL a BL   

16.                                     
; Llamamos a una funcion del MSDOS   

17.     int 21h                     
; para leer un caracter del teclado   

18.     sub Al,30h                 ; Ajuste de caracter a numero   

19.     mov Cl,Al                  
; Pasamos el contenido de AL a CL   

20.     add Bl,Cl                   
; Realizamos operacion   

21.     add Bl, 30h               
; Convertimos resultado a ASCII   

22.     mov DX,BX               
; Copiamos BX a DX para presentar en pantalla            

23.   mov ah,02h                 
; Int 02h mostrar caracter   

24.     int 21h                       ; Muestra en pantalla el valor de DL   

25.      mov Ax, 4c00h         
; Regresa al MSDOS por medio de la   

26.      int 21h                      ; funcion 4c     

  END Main                   
; Fin del programa  
