PROGRAMSKO OKRUŽENJE EMU8086
Programsko okruženje EMU8086 služi za unošenje, editovanje, prevođenje i izvršavanje programa koji su napisani u programskom jeziku Asembler. EMU8086 pre svega služi za učenje programskog jezika asembler. Osim toga, programsko okruženje sadrži i neke dodatne alate kao što su konvertor brojnih sistema i tablica ASCII kodova.

Program se pokreće klikom na ikonicu
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Slika 1. Ikona za pokretanje programskog okruženja EMU8086

Nakon pokretanja programa otvara se sledeći prozor:
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Slika 2. Razvojno okruženje EMU8086

Rad počinjemo pritiskom na ikonu „new“, ili iz menija File – New. Tada treba da odlučimo kakvu vrstu fajla želimo da generišemo, u ponudi su (Slika 3):
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Slika 3. Izbor tipa fajla

· COM template

· EXE template

· BIN template

· BOOT template

U ovoj zbirci ograničićemo se samo na COM i EXE fajlove.

U sledećem koraku unosimo programski kod. Tekst editor ima mogućnost identifikacije, to jest prepoznavanja mnemonika, heksadecimalnih brojeva i labela i označava ih različitim bojama. 
Korišćenje razvojnog okruženja demonstriraćemo na jednom veoma jednostavnom primeru koji ispisuje veliko slovo „A“ na početak prvog reda ekrana. Ovaj program možemo napisati i kao .COM i kao .EXE fajl, u ovom primeru pokazaćemo oba. Ukoliko odaberemo .COM fajl, program automatski generiše nekoliko redova programskog koda koji imaju sledeći oblik:
org 100h

; add your code here

ret
Okruženje nam govori gde treba da napišemo program. Ovaj tip programa (.COM) nema predviđeno ni deo „data segment“, ni deo „stack“.

Za ispis slova „A“ ne ekran treba uneti sledeće instrukcije:

mov ax,3

int 10h


; brisanje ekrana
mov ah,2

mov dl,'A'

int 21h


; ispis velikog slova „A“ na mesto kurzora
mov ax, 4c00h

int 21h


; izlazak iz programa

Pritiskom na taster „compile“ program traži da prvo sačuvamo fajl (ukoliko to još nije urađeno). Podrazumevana ekstenzija je .COM, jer smo na početku otvorili „COM template“. Fajl se snima u sledećem prozoru (Slika 4):
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Slika 4. Prozor za snimanje fajla

Nakon toga fajl se prevodi (kompajlira), a rezultati prevođenja mogu se videti u sledećem prozoru (Slika 5):
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Slika 5. Rezultati kompajliranja

Rezultati kompajliranja mogu biti pozitivni ili negativni. Ukoliko nije bilo grešaka, može se preži na izvršavanje programa. Ako je bilo grešaka, u prozoru sa Slike 5 biće naznačeno u kom redu su se greške desile. Jedan takav slučaj prikazan je na Slici 6.
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Slika 6. Slučaj kad je u toku pisanja programa došlo do greške

Nakon ispravljanja grešaka i ispravnog kompajliranja program se izvršava pritiskom na taster „run“. Tada se otvaraju četiri nova prozora koja su prikazana na Slikama 7, 8, 9 i 10.
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Slika 7. Ekran emulatora sa rezultataom izvršavanja programa
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Slika 8. Originalni programski kod

[image: image9.png]# emulator: 01

com 8=
o i G e A SR
—
-4 [u] 4l > L3 [T
2 || ol || s e || G
TR [ Fue0:0260 [ Fuo0:020m
s i o S L el
B Aer
< oo o ,
x [00 [oc ADD [BX + SIT.
e H
o o o Mo | [mmoaia
wro | mmoaia
s wro | mmoaia
wro | mmoaia
;= wrommoara
- W mmoara
o [ W[ moar
£P |ooe NULL ADD [BX + SI1. AL
5 foos wro | mmoaia
wro | mmoaia
o foos wro | mmoaia
wr |y
o o mur "
o
® e | souce | oot | | v | cog | sk | o |





Slika 9. Prozor emulatora sa trenutnim vrednostima registara
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Slika 10. Obaveštenje da je program vratio kontrolu operativnom sistemu

Ako u programu nema sintaksnih grešaka (prevodi se pravilno), ali program ipak ne radi prema očekivanjima, moguće je program izvršavati red po red i postpno pratiti vrednosti svih promenljivih i registara. To je moguće uraditi pritiskanjem tastera „single step“, (Slika 9).
Ako odlučimo da isti program napišemo u formi .EXE fajla, na početku treba iyabrati .EXE template (šablon). Program će raditi potpuno isto, samo će početni šablon izgledati drugačije.
data segment

ends

stack segment

    dw   128  dup(0)

ends

code segment

start:

    mov ax,3


    int 10h


; brisanje ekrana
    mov ah,2

    mov dl,'A'

    int 21h


; ispis velikog slova „A“ na mesto kurzora
mov ax, 4c00h

int 21h  


; izlazak iz programa
ends

end start
Ostale funkcije programskog okruženja
Osim glavni funkcija editovanja, prevođenja i debagovanja, EMU8086 sadrži još neke korisne funkcije koja mogu da olakšaju i ubrzaju rad. To su konvertor brojeva između brojnih sistema i kalkulator.

Prozor za konvertovanje između brojnih sistema otvara se biranjem menija „math – base converter“ ili pritiskom ikonu „convertor“. Tada se otvara sledeći prozor (Slika 11):
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Slika 11. Konvertor između brojnih sistema

Korisnik popunjava jedan od polja unutar prozora, a uneta vrednost pretvara se u ostale brojne sisteme, a pokazuje se i kom ASCII karakteru odgovara zadata vrednost.
Kalkulator je druga korisna alatka koja je integrisana u razvojno okruženje. Prozor kalkulatora otvara se biranjem menija „math – multi  base calculator“ ili pritskom na ikonu „calculator“. Dobijeni prozor prikazan je na Slici 12:
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Slika 12. Kalkulator

Korisnik zadaje operacije u polju za unos i bira u kom brojnom sistemu želi da dobije rezultat koji se dobija pritiskom na taster „Enter“. U prikazanom primeru sabiraju se brojevi 4Ch i 6, a rezultat se dobija u binarnom obliku (01010010b). Kalkulator podržava sledeće operacije:

~
negacija (invertovanje svih bitova).

*
množenje.

/
deljenje.

%
modulus.

+
sabiranje.

-
oduzimanje.

<<
pomeranje ulevo.

>>
pomeranje udesno.

&
logičko I između dva operanda (bitwise).

^
logičko XOR između dva operanda (bitwise).

|
logičko ILI između dva operanda (bitwise).
Program za pretvaranje dcimalnih brojeva u binarne
U sledećem programu u registru bl zadamo neki broj iz opsega (0-255), a kao rezultat program štampa isti broj i binarnom obliku. U ovom programu koristimo .COM šablon (template).
org 100h

mov bl, 187

; print result in binary:

mov cx, 8

print: mov ah, 2   ; print function.

       mov dl, '0'

       test bl, 10000000b  ; test first bit.

       jz zero

       mov dl, '1'

zero:  int 21h

       shl bl, 1

loop print

; print binary suffix:

mov dl, 'b'

int 21h

; wait for any key press:

mov ah, 0

int 16h

ret
U prikazanom programu pretvaramo broj 187 u odgovarajuću binarnu vrednost. 

Algoritam programa prikazan je na Slici 13. Princip rada je sledeći: pošto se decimalni broj pretvara u osmobitnu binarnu vrednost, ispisaće se osam binarnih simbola (0 ili 1). Iz tog razloga na početku registru cx dodeljujemo vrednost 8 jer će se ciklus izvršavati 8 puta. U svakoj iteraciji na ekran će se ispisati ili 0 ili 1. To se postiže tako što u registar ah upišemo 2, u registar dl smestimo karakter koji ispisujemo (0 ili 1) i pozivamo int 21h. U svakom koraku vrednost za ispis se pomera za jedan bit ulevo (shl) i proverava se da li je najznačajniji bit jednak 1 ili ne. Ako nije, sadržaj registra dl ostaje 0, a ako jeste, onda se sadržaj registra dl menja i postaje 1. Nakon ispisa svih bitova na kraj treba da se doda slovo b kako bi se znalo da se radi o binarnoj notaciji (ah=2, dl=’b’, int 21h). Na kraju, kako bi rezultat ostao vidljiv na ekranu za korisnika, ubačeno je čekanje na pritisak tastera (mov ah,0, int 16h).
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Slika 13. Algoritam za pretvaranje decimalnog broja u binarni
