APUNTES DE LENGUAJE ENSAMBLADOR

APENDICE B

DEBUG

Para manejar el lenguaje ensamblador, es aconsejable conocer basicamente la
arquitectura de la computadora, en especial como funciona el CPU.

Por tanto es necesario saber utilizar la herramienta DEBUG.COM que ofrece
el MS-DOS.

DEBUG es un programa que permite introducir o escribir pequefios programas
en ensamblador o lenguaje maquina.

Se pudenden ejecutar instrucciones una a una (step by step o paso a paso), de
esta manera se pueden localizar y corregir errores en los programas.

Un "bug" (chinche, bicho, microbio, etc.) se denomina en informética a un error
de programa (se dice que los errores de un programa "chinchan”).

El proceso de buscar, localizar y capturar "bugs" o errores, se denomina
debugging (depuracién), y de ahi el nombre de DEBUG.

El origen del término debugging se remonta a los primeros dias de la
informatica, cuando, en la universidad de Harvard, un ordenador MARK | se
paré.

Tras una intensa busqueda, los técnicos encontraron una polilla atrapada en
los contactos de un relé. Tras quitarla, anotaron en el libro de registro que
habian "debugged" (quitado la polilla) del ordenador.

Nuestro objetivo con la herramienta DEBUG es introducir instrucciones en
lenguaje maquina e ir viendo como se van ejecutando, codmo se almacenan los
resultados, dénde deben estar los datos y el desarrollo de los procesos que
determinan el funcionamiento del computadora.

Esta herramienta nos ayudara a entender como funciona la maquina y, sobre
todo, para entender como funcionan las érdenes y las operaciones antes de
incluirlas definitivamente en un programa.

Entrar en DEBUG

Para ejecutar DEBUG se pueden utilizar dos métodos desde el prompt del

DOS:

» 1- DEBUG.- Ejecuta DEBUG en una nueva sesion

» 2- DEBUG nombre_archivo EXE_6_COM.- Ejecuta DEBUG cargando en
memoria el archivo .EXE 6 .COM que indiguemos como parametro.

Al entrar en DEBUG, aparecera un guion en la parte izquierda, y, a su derecha,

un cursor. Este es el prompt de DEBUG, desde donde introduciremos las

ordenes correspondientes.

Comandos del DEBUG

El uso de DEBUG se rige bajo unos comandos especiales, los cuales se
escriben desde el prompt de DEBUG:

? (help) Ayuda.- muestra una lista con los comandos de DEBUG Yy su uso.
Sintaxis: ?
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Q (Quit).- salir de DEBUG.

Sintaxis: Q

H (Hex).- Suma y resta los numeros indicados como parametros.

DEBUG trabaja siempre en formato hexadecimal, por lo que los nimeros a
introducir y los resultados se expresaran en dicho formato.
Sintaxis: H <ndmero> <numero>
Ejemplo:
-H 32
0005 0001

R (Register).- Muestra el contenido actual de los registros, permitiendo su
modificacion. Si no se especifica ningun parametro visualiza el contenido de
todos los registros y banderas:

Sintaxis: R [nombre_registro]

Ejemplo:

-R

AX=

0000 BX=0000 CX=0000 DX=0000 SP=FFEE BP=0000 S1=0000 DI=0000

DS=3BD0O ES=3BDO SS=3BDO CS=3BDO 1P=0100 NV UP El PL NZ NA PO NC
3BD0:0100 0000 ADD [BX+S1],AL
» En la primera linea se visualiza el contenido o el valor de los registros de

trabajo - o0 generales - (AX, BX, CXy DX), de los registros punteros de pila
(SP y BP) y de los registros indice (Sl yDI).

En la segunda linea se visualiza el contenido de los registros de segmento
(DS, ES, SSyCS), del registro puntero de instrucciones (IP) y el valor de
las banderas o indicadores.

Como se puede apreciar en el ejemplo, todos los segmentos tienen el
mismo valor o apuntan al mismo segmento de memoria.

Esto se debe a que DEBUG trabaja normalmente con archivosCOM, vy
estos ocupan un unico segmento solapado de 64 K, en el que los
segmentos de datos, el de pila y el de codigo se encuentran aglutinados en
el mismo segmento.

El registro puntero de instruccion vale 0100 (256 en decimal), se dice que
estd apuntando a la primera instruccion de un programa, puesto que los
archivos COM poseen una cabecera de 255 bytes (de 0000 a 0099).

Los indicadores aparecen aqui codificados mediante la siguiente tabla:

Flag | OF (DF | IF | 5F | ZF | AF | PF | CF
0 Ny |UPF | DI [ PL | HZ [H& [ PO | HC
1 OV |DW | EI |HG | ZR | &2 | PE [ CY

Si se especifica el nombre de un registro, muestra el valor o contenido
actual de ese preciso registro, y debajo el signo : (dos puntos), invitando a
introducir un nuevo valor para dicho registro. Si no se introduce ningun
valor, conserva su valor anterior.

Ejemplo:

-R AX
AX 0000
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» Para mostrar y/o modificar el valor de los indicadores se indica una F
(mayuscula) como pardmetro.
Ejemplo:
-R F
NV UP EI PL NZ NA PO NC -

E (Enter).- Muestra el contenido de la posicion de memoria indicada (se
introduce siempre la direccién relativa dentro del segmento actual), permitiendo
moadificar dicho contenido con un nuevo valor.

Sintaxis: E<direccion>

Ejemplo:
-E 100
3BD0:0100 E4.01

-E 101
3BD0:101 85.D8

» Los valores E4 y 85 son los antiguos valores que contenian las direcciones
0100 y 0101, tras el punto, aparece un cursor parpadeante y es aqui donde
introduciremos el nuevo valor del byte en esa posicion de memoria. En este
caso, la secuencia de bytes 01D8 corresponden al cédigo de la
instrucciéon ADD AX,BX, la cual afiade a AX el valor de BX, o lo que es lo
mismo: AX=AX+BX.

T (Trace).- Ejecuta una instruccion en la posicion actual (CS:IP), a no ser que

se indique otra. Tras la ejecucién, muestra el contenido de los registros (como

en la orden R), con el fin de analizar los resultados y los efectos de la
instruccion.

Sintaxis: T [<direccion>]

G (go).- Ejecuta un programa, deteniéndose en la direccion especificada como
parametro.
Sintaxis: G [<direccion>]

U (unassemble).- Desensambla los codigos de las direcciones de memoria
especificadas, es decir, que muestra un listado en ensamblador equivalente a
los codigos encontrados. Por defecto, desensambla desde la posicién actual
(CS:IP), de 32 en 32 bytes.

Sintaxis: u [<rango>]

RESUL TADC
DESEMS

1 o
1 -
d.
.
o
.
Bl
.
J
J
J
J
e
J e
.

41 Prof. Juan Juérez Fuentes



APUNTES DE LENGUAJE ENSAMBLADOR

A (assemble).- Permite introducir directamente instrucciones o sentencias en
ensamblador, con el fin de crear rutinas o programas en lenguaje maquina. El
juego de sentencias del lenguaje maguina se denomina mnemotecnia y, a las
sentencias, mnemonicos.
Sintaxis: A[<direccion>]
Ejemplo:
-A
3DB0:0100 ADD AX,BX
3DB0:0102
» Tras la direccion ofrece el cursor para introducir las instrucciones. Al pulsar
Return pasa a la siguientes, y asi hasta que no introduzcamos ninguna
orden (directamente Return), volviendo al prompt.
N (name).- Asigna un nombre al archivo del programa. Esta orden NO
GUARDA EL PROGRAMA, SI NO QUE SOLO ASIGNA EL NOMBRE.
Sintaxis: N <nombre_archivo.COM>
-N PRUEBA.COM

W (write).- Guarda el programa en el archivo indicado con la orden N. Hay que
tener en cuenta que hay que asignar el nimero de bytes que ocupa el
programa en el par de registros BX:CX, lo cual se puede hallar rapidamente
con la orden H, indicando la direccion donde termina el programa y la direccion
donde comienza.
Sintaxis: W
Ejemplo:

-N PRUEBA.COM Aqui se asigna el nombre

-R BX A continuacion se asigna una lon-

BX 0000 gitud de archivo de 8 bytes

:0

-R CX

CX 0000

-8

-W Por ultimo, se guarda el archivo

Writing 0008 bytes

D (dump).- Vuelca o muestra el contenido de la memoria en pantalla. No
muestra instrucciones, sé6lo muestra el contenido de las celdas de memoria
(valor de sus bytes).

Sintaxis: D [<intervalo>]

-D

3DB0:0100 01 D8 00 00 00 00 00 00-00 00 00 00 00 00 00 00 . -eewwuuceeenn.-
3DB0:0110 00 00 00 00 00 00 00 00-00 00 00 00 00 00 00 00  --eewuuuoeeenn.-
3DB0:0120 00 00 00 00 00 00 00 00-00 00 00 00 00 00 00 00 - -eewuuueeeenn--
3DB0:0130 00 00 00 00 00 00 00 00-00 00 00 00 00 00 00 00 . -eewuuueeeenn.-
3DB0:0140 00 00 00 00 00 00 00 00-00 00 00 00 00 00 00 00 . -eewuuueeeenn.-
3DB0:0150 00 00 00 00 00 00 00 00-00 00 00 00 00 00 00 00 . -eewuuueeeenn.-
3DB0:0160 00 00 00 00 00 00 00 00-00 00 00 00 00 00 00 00  .ceewuuueeeenn.-
3DB0:0170 00 00 00 00 00 00 00 00-00 00 00 00 00 00 00 00  -ceewwuueeeenn.-

DIRECCION VOLCADO HEXADECIMAL VOLCADO ASCII

» Los caracteres ASCII no imprimibles se representardn con un punto (.).
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