ORGANIZACAO BASICA DE COMPUTADORES E LINGUAGEM
DE MONTAGEM - Laboratorio 3

EX1 —Transformar letra mindscula em mascula.

e Fazer um programa que imprimauma mensagem natela,
solicitando a digitagdo de um string s6 com letras minudsculas. A
seguir o programa deveratransformar em um string com letras
maiusculas, armazenar namemoria eimprimi-o.

EX2 —Calcular a somatéria deum vetor de 10 posi¢des.

e Fazer um programa que calcula a somatéria de um vetor
armazenado na memoria, com 10 posi¢oes, eimprima. Cuidar
para que a somatéria ndo dé um namero maior que 99.

EX3 — Achar o menor e o maior nimero de um vetor de 10 posi¢Oes.

e Fazer um programa que ache o menor e 0 maior nimero deum
vetor de 10 posicles, armazenado ha memaria, eimprima-os.

EX4 — Achar amatriz soma deduasmatrizes3 X 3.

e Fazer um programa que leia duas matrizes 3 X 3, armazene-as
namemoria e calcule amatriz soma destas duas matrizeslidas. A
matriz somatém que ser armazenadas na memoria eimpressa,
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Exercicios

1. Edite o programa anterior — utiliza o EDIT sob o DOS
> EDIT nome do programa (extensao .asm)

2. Gere 0 codigo objeto — utilize o montador TASM
>TASM nome do programa (extensé&o .asm)

3. Gere o0 executavel — utilize o ligador TLINK
> TLINK nome do programa (extenséo .obj)

4. Execute o programa
>nome do programa (extensao .exe)

5. Gere o cédigo objeto com informagdes para o debugger
>TASM nome do programa (extensao .asm) /zi

6. Gere o codigo executavel com informag8es para o debugger
> TLINK nome do programa (extensao .obj) /v

7. Utilize o debugger e tire as informacdes sobre os registradores
>TD nome do programa (extenséo .exe)
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