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الفصل  برامج تفاعلية
  كتابة برامج تفاعليه الثاني

أن  أولالكن نرȄد و  ȞǼتاǼة برنامج يتعامل مع المستخدمالآن سنقوم 
هذا السطر أن  السطر ǽعنى في أول المنقوطة الفاصلةاستخدام أن  نعرف

Ȍقات فقǽقوم المعالج بتجاهله تماماو  للتعلǽ  و اوȃتماما مع تر Șلىسمبهذا متواف 
ت عند ȞتاǼه تعلǽما المنقوطة الفاصلة مǼاستخدالكن لا تقوم و  مȞǽرو اسمبلىو 

  .الǼاسȞالأو  اسمبلى داخل Ȟود السى
ال المثفي  مثلما قمنا حرفيǽقوم البرنامج بǼساطه ǼطǼاعة نص  التاليالكود  في

Șالساب  
 
;********************************************** 
; 
; .COM File Program Template; 
;; 
;********************************************** 
            .model small 
            .code 
            .386 
            org     100h 
start:  jmp     MAIN_PROGRAM 
;---------------------- 
; Your Data Here 
;---------------------- 
            CopyMsg     db      'this is the string to 
print',0Dh,0Ah,'$' 
            ;---------------------- 
MAIN_PROGRAM: 
            ;--------------- 
            ; Your Code Here 
            ;--------------- 
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الفصل  برامج تفاعلية
تم  أينالدوس  بإخǼارنقوم هنا  ;      mov dx, offset CopyMsg              الثاني

 تخزȄن الرساله
            mov ah, 09h                 ;  اعة  الأمرهذاǼعنى طǽالرسالة  
            int 21h                     ; ارǼالأمرالدوس بتنفيذ  إخ  
            ;--------------- 
            mov al, 0h             ; أخطاءليدل على عدم حدوث  صفر إرجاع  
EXIT_PROGRAM: 
            mov ah,4ch           ; الدوسإلى  الخروج  
            int 21h 
            end     start  هنا إننا قمنا ȎاستخداملاحǼ  فȄالتعرCopyMsg  سمى وǽLabel  ȑوالذ

نصوص الفإن  عموماو  مȞانفي أȑ  الحرفيالنص إلى  ǽمȞننا من الوصول
 اوإذ offsetتسمى والتي  الذاكرةفي  الاسمبلى ǽعبر عنها ǼمȞانهافي  الحرفǽة
لǽس نص و  labelتعتبر  أǽضا فهي MAIN_PROGRAMإلى  نظرت
ذه هفي  offsetالموجه  Ǽاستخدام ǼالذاكرةمȞانها إلى  ةǼالإشار لا نقوم و  حرفى
  .الحالة

 الذاكرةفي  كناأمهي  الدوسفي  الحرفǽةتعتبر النصوص أن  وللتǼسǽ ȌǽمȞنك
offsets الحرف  تنتهيǼ الصفر أو  $دائما  

  
حيث تعبر  0Dh,0Ahهو  (Enter)الاسمبلى في  دخالالإفمثلا Ȟود مفتاح 

0D  النظامǼ ك المؤشر السداسيعن الكودȄسارإلى  عشر لتحرǽة إلى  الǽنها
على  آخرȞمثال و  الشاشةǽعبر عن بدء سطر جديد على  0Aالكود و  السطر

Ǽالاسم  مشهورة مȞتومةǽعبر عن صوت رنه الذ07h  ȑذه الاكواد هو الكود ه
beep  ع في  للان موجودةوهيǽندوز إصداراتجمȄن تنفيذها عن و  الوȞمǽ

  .Message Beepتسمى  APIطرȘȄ داله 
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الفصل  برامج تفاعلية
  :التاليالكود  Ǽاستخدامحرف من لوحة المفاتǽح فنقوم  لاستقǼال وǼالنسǼة الثاني

mov ah,08h ; دم للحصول على المفتاحدالة دوس تستخ  ȑقام المستخدم الذ
 ǼالضغȌ علǽه
int 21h ; ارǼالأمرالدوس بتنفيذ  لإخ  

في  هإدخالبقام المستخدم الذȑ  وǼعد تنفيذ هذه التعلǽمات يتم تخزȄن الحرف
على  هإدخالبقام المستخدم  Ȟيف نقوم ǼطǼاعة ماالآن السؤال و  ALالمسجل 

  ؟ الشاشة
رف تتوقع وجود الح الدالةلكن هذه و  06h الدالة تخدامǼاسنقوم  الحالةهذه  في

 AL بنقل الحرف من المسجل أولالذلك فنقوم  DLالمسجل في  المراد طǼعه
النقل لكنه فعلǽا  الأمرلا ǽعنى هذا و  mov الأمرنستخدم و  DLالمسجل إلى 

  :يليȞما  DLالمسجل إلى  ǽALقوم بنسخ قǽمة المسجل 
mov dl, al ; نسخ الحرف 
mov ah,06h ;  اعة الحرف علىǼالشاشةط   
int 21h ;  الأمرتنفيذ  

  :يليالمثال السابȞ Șما في  هذا الكود Ǽاستخدامالآن و سنقوم 
;********************************************** 
; KEYPRESS.ASM 
; Interactive Program 
; 
; Compile with: 
; 
;      TASM KEYPRESS.ASM 
; 
;********************************************** 
           .model small 
           .code 
           .386 
           org     100h 
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الفصل  برامج تفاعلية
 start:  jmp     MAIN_PROGRAM  الثاني

;---------------------- 
; Your Data Here 
;---------------------- 
CopyMsg     db      'some kind of string',0Dh,0Ah,'$' 
PressEnter  db      0Dh,0Ah,'$' 
;---------------------- 
MAIN_PROGRAM: 
;--------------- 
; Your Code Here 
;--------------- 
; DISPLAY OUR MESSAGE 
mov dx, offset CopyMsg      ; ان الراسالهȞمǼ ار الدوسǼاخ 
mov ah, 09h                 ;  ع الرسالهفي  9الامرǼالدوس لط  
int 21h                     ; تنفيذ الامر 
mov dx, offset PressEnter   ; ن نص مفتاح الأȄالمسجل دخال في تخز
 الخاص Ǽالدوس
mov ah, 09h                 ; اعة النصǼط 
int 21h                     ; تنفيذ الامر 
 الحصول على الحرف من المستخدم ;
mov     ah,08h       ; استخدام دالة الدوس للحصول على الحرف 
int     21h          ; تنفيذ الامر 
 اظهار الحرف المدخل;
mov      dl, al    ; نسخ الحرف 
mov     ah,06h      ;  اعة الحرف علىǼالشاشةط  
int     21h         ;  الأمرتنفيذ  
تجرȃه الكود الخاص Ǽصوت الجرس أǽضاǽمȞننا  ;  
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الفصل  برامج تفاعلية
المسجلإلى  نسخ الكود الخاص Ǽالصوت ;     mov      dl, 07h الثاني  

mov     ah,06h    ; ات المسجلǽاعة محتوǼالشاشةإلى  ط    
int     21h        ;  الأمرتنفيذ  
;--------------- 
mov al, 0h                  ; ود  إرجاعȞ0  
mov ah,4ch                  ; الخروج للدوس 
int 21h 
end     start Ȏعنى  06الكود أن  لاحǽ الضرورةلاǼ اعةǼلكن و  الشاشةعلى  مرئيحرف  ط

 الحالةهذه في  هوو  عندما يرȐ الدوس الكود المطبوع ǽفهم ما هو المراد منه
  .صوت الجرس

 عندما تعملو  معينه فائدةة عمل برنامج متكامل له ترǽȞ Ȑفǽالآن أن و ǽمȞنك 
 ǽظهر الكتاǼةك شاشه الكمبيوتر بها مؤشر أمام  Ȟǽون و  على جهاز Ȟمبيوتر

م لكن ǽقوم البرنامج المستخدو  تقوم ȞǼتاǼة حرفأن  فهو لا ينتظر فقȄ Ȍختفيو 
  .لا أمحرف  إدخالبȞان المستخدم قام  إذاحلقه تكرارȄه لاختǼار  ماǼاستخد

  
ǽقوم Ǽقطع عمل والذinterrupt(  ȑ(اختصار  INT 21 الأمرو يتم استخدام 

 لاحلقة في  المثال  حتى لا ǽستمروفي  الأمرتنفيذ و  معالج الكمبيوتر المعتاد
 تǽححرف ام لا من لوحة المفا إدخالبȞان المستخدم قام  إذانهائǽه لاختǼار ما 

ي ه لعǼهأو  برنامجفي  سواء الإدخعملǽة  فأȑلا تعتبر هذه مشȞله  للكمبيوتر و 
  .نهائǽه  حلقه تكرارȄه لا الحقǽقةفي 

عن طرȘȄ الضغȌ على  الحلقةلذلك السبب يجب وضع شرȋ للخروج من هذه 
مع قبول الحروف  noو yesاختصارا  Nأو  Yحرف معين مثل حرف 

 ةطرȄقهذه الأن  مع العلم التاليالمثال في  سنقوم بتنفيذ ذلكأǽضا و  صغيرةال
  لكننا نستخدمها للتǼسȌǽ أخرȐ و نسبǽا من طرق  أطول التنفيذȑعل الملف تج
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الفصل  برامج تفاعلية
  مثال:  الثاني

 
BEGIN_OF_LOOP: ;فاتȄعض التعرǼ وجود نقطتين فوق Ȏلاح 
 هنا تقوم بوضع الكود المراد تكراره ;
JMP BEGIN_OF_LOOP ; لتكرار إلى  القفز Șف السابȄالحلقةالتعر  
PROGRAM_START: ; ة اǽف لتحديد بداȄعد تعرǼ الحلقةلبرنامج  

  
النداء على التعرȄف و  الحلقةسنقوم Ǽمعرفة الكود اللازم للخروج من الآن و 

PROGRAM_START  ر وȞللحصول على  التالينستخدم الكود  أنناتذ
  الحرف من المستخدم

mov ah,8 ;  الدوسفي  8دالة  
int 21h ;  الأمرتنفيذ  

  
نرȄده الذȑ  ح هو المفتاحȞان هذه المفتا إذاوȄجب علينا Ǽعد ذلك معرفة 

نتيجة ǽقوم Ǽمقارنة شيئين ووضع الوالذCMP )compare(  ȑ الأمرفنستخدم 
 نتيجةȞانت ال إذا أما AL = 0فإن  True نتيجةȞانت ال إذاف ALالمسجل في 

False  مة فإنǽقAL  غير الصفر  آخرتكون شيئا.  
سح هذه سǽقوم Ǽم CMP الأمرفإن  ALالمسجل في  الحرف مخزن أن  وǼما

   BLمȞان امن مثل المسجل في  القǽمةلذلك سنقوم بتخزȄن هذه  القǽمة
   :يليȞما  Yمع الحرف  للمقارنة CMP الأمرونستخدم 

CMP BL, 'Y'   
Ȏالحرف أن  لاحY  إلاو  حرفيموضوع حوله فاصلتين ليدل على انه نص 

   :يليعادǽه Ȟما  طرȄقةفتكتب Ǽ الأرقاملكن مع و  ارتǼك معالج الاسمبلى
CMP BL, 89 
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الفصل  برامج تفاعلية
  :يليعشر Ȟما  السداسǽة للأرقام وǼالنسǼة الثاني

CMP BL, 059h   
للحرف  ASCIIفنتيجتهم واحده لان Ȟود اسȞى  الساǼقة أمثلهللثلاث  وǼالنسǼة

Y  النظام  89هوǼ ȑالنظام  59و العشرǼعشر  السداسي  
ǽعمل والذJZ  ȑ الأمرهو و  CMP الأمرهام جدا ǽستخدم دائما مع  أمر كوهنا
 (jump if zero)لم تكن خمنت هو  إذامعناه و  CMP الأمرعلى نتيجة  بناء
 أǽضا JZ الأمرصفر Ȟما ǽسمى  نتيجةȞانت ال إذا التالياذهب للعنوان أو 

 جةنتيȞانت ال إذاعنوان معين إلى  Ȅتم القفزو  (jump if equal)أو  ǼJEالاسم 
  تكملة سير البرنامج Ȟما هو أو  صفر

 jump if not)أو  JNZ الأمرهو و  JZ للأمرقض المنا الأمروȞما يوجد 
zero)  أوJNE  فة الأوǽس وظȞع Ȑمرهو يؤد JZ   

  
  الساǼقة وامرمثال يتم فǽه شرح الأ يليو فǽما 

BEGIN_OF_LOOP: ;  ةǽالحلقةبدا  
 الحصول على حرف من المستخدم ;
      mov     ah,8              
      int     21h                 
      mov      bl, al ;BL الحرف Ȏالمسجل في  حف  
;CMP فعل الامرǼ يتم تغييره AL لان المسجل 
     cmp       bl, 'Y' ;Y  ارǼعلى  إذااخت ȌالضغǼ ان المستخدم قامȞ
 الحرف 
     je           PROGRAM_START 
     cmp       bl, 'N' ;N  ارǼعلى  إذااخت ȌالضغǼ ان المستخدم قامȞ
 المفتاح 

o b e i k a n d l . c o  m



 

 35

الفصل  برامج تفاعلية
 je           PROGRAM_START       الثاني

JMP BEGIN_OF_LOOP ;  ف لبدء حلقهȄالرجوع للتعر Ȑأخر  
PROGRAM_START: ;  عد الخروج منǼ ة البرنامجǽف ليدل على بداȄتعر
 الحلقه
   ǽTASMمȞن تنفيذه Ǽالمعالج و  المثال Ǽالكامل يليو فǽما  
;********************************************** 
; KEYPRESS.ASM 
; Interactive Program 
; 
; Compiled with: 
; 
;      TASM KEYPRESS.ASM 
;      TLINK /t KEYPRESS.OBJ 
;********************************************** 
.model small 
.code 
.386 
org     100h 
start:  jmp     MAIN_PROGRAM 
;---------------------- 
; Your Data Here انات الملفǽالجزء الخاص بب 
;---------------------- 
CopyMsg     db      'crack book 2005',0Dh,0Ah,'$' 
PressEnter  db      0Dh,0Ah,'$' 
;---------------------- 
MAIN_PROGRAM: 
;--------------- 
; Your Code Here 
;--------------- 
 عرض الرساله الساǼقه ;
            mov dx, offset CopyMsg       
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الفصل  برامج تفاعلية
الرسالةطǼاعة  ;                 mov ah, 09h             الثاني  

            int 21h                      
 طǼاعة سطر جديد ;            
            mov dx, offset PressEnter   ; tell DOS where string is 
            mov ah, 09h                  
            int 21h                      
BEGIN_OF_ENDLESS_LOOP: 
       mov     ah,8                
      int     21h                  
      mov      bl, al   
      cmp       bl, 'Y'   
      je           PROGRAM_START 
      cmp       bl, 'N'   
      je           PROGRAM_START 
      cmp       bl, 'y'  ; صغيرةاختǼار الحروف ال  
      je           PROGRAM_START 
      cmp       bl, 'n'   
      je           PROGRAM_START 
  آخرمفتاح أȑ  تم الضغȌ على إذاصفاره  بإطلاقنقوم  ;      
       mov      dl, 07h            
       mov     ah,6                
       int     21h                     
       JMP BEGIN_OF_ENDLESS_LOOP 
PROGRAM_START: 
قام المستخدم ǼالضغȌ علǽهالذȑ  الحرف إظهار ;        
       mov      dl, bl             
       mov     ah,6               
       int     21h                 
      ;--------------- 
      mov al, bl                   ; ود هي  لتكون  نتيجةاستخدام الȞإنهاء 
 البرنامج
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الفصل  برامج تفاعلية
 الخروج للدوس ;                   mov ah,4ch        الثاني

      int 21h 
      end     start 
ȑ الذ مع الحرف رسالةالبرنامج السابȘ لǽقوم ǼطǼع تغيير  اولحللتمرȄن الآن و  -----------------------------------------------------------------------;

أو  'y'مع الحرف  "you agree"أو  "You type noتم الضغȌ علǽه مثلا "
'Y'    نكȞمǽضاوǽع رسالة توضح في أول رسالة إضافة أǼطǽالبرنامج أن  البرنامج ل

حتى ǽعرف المستخدم ما هو  ǽ(Y/N)قوم Ǽانتظار احد حرفين من المستخدم 
  .يجب الضغȌ علǽه الذȑ  الحرف
Ȏقوم  آخرأن  لاحǽ ود الخطأ  بإظهارجزء من البرنامجȞError Level  نȞمǽف

ذ Ǽحيث ǽمȞنه تحديد نتيجة تنفي خارجيبذلك استخدام هذا البرنامج مع برنامج 
  .هذا البرنامج بناء على رقم الخطأ
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الفصل  برامج تفاعلية
  للاسمبلى المتقدمةالتقنيات  الثاني

   :الكبيرةالتعامل مع البرامج عدة تقنǽات هامه جدا عند  يليفǽما 
  Ȟل مȞان ممȞن في  قم بوضع تعلǽقات

   التاليفمثلا السطر 
mov cx, 9  إذا  Șوضعنا التعلي"cx = 9"  جيد Șعتبر تعليǽ ة مفهو  إذا أمالاǼتاȞǼ م ما قمت

في  cxانه سيتم استخدام أǽ"cx = loop 9 times"  ȑفعله هذا السطر مثل 
ا Ǽعد هذا التعليȘ هام جدا لفهم البرنامج فǽمأن  فستجدحلقه تكرارȄه لتسع مرات 

   .Ǽسرعة
في  Ǽه المسلمة الأمورهذا الموضع من أن  Ȟنت مبرمج مبتدȏ فثȘ تماما إذاو 

نفس في  من  واحد أكثرخصوصا عندما ǽعمل  الكبيرةالتطبǽقات  برمجة
Ǽا تقرȄ ءالأخطااكتشاف و  التعديل إمȞانǽةالبرنامج فبدون هذه التعلǽقات Ȟǽون 

  .مستحǽلا
على  أǽضالكن و  فقȌ المختلفةولا ǽقتصر وجود التعلǽقات على سطور الكود 

دȐ ما سيؤ و  هذا القسمفي  للكود العامة الفȞرةالكود نفسه حتى ǽمȞن فهم  أقسام
  .هذا الكود  إلǽه
  

يتم  ةمتتالǽالبرنامج يتكون من عدة سطور أن الآن  تعرفأن يجب   :Modularityتقسيم البرنامج 
 Ȟرهقد Ȟونت فالآن قد تكون و  حتى نهاǽة البرنامج  خرȐ تنفيذها الواحدة تلو الأ

ما  لكن هذا اǼعدو  للنهاǽةالبرامج Ȟلها يتم برمجتها مره واحده من البداǽة أن 
عدة إلى  منها يتم تقسǽمها الكبيرةفالبرامج Ȟلها خصوصا  الحقǽقةȞǽون عن 

 في الفعليǼغض النظر عن مȞانه  الآخرلى ǽقوم احدها Ǽالنداء ع منفصلة أقسام
  البرنامج 
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الفصل  برامج تفاعلية
تكمل هذا أن  تكتب برنامج مره واحده بدون تقسǽم فلن تستطǽعأن  تاولح إذاف  الثاني

أن  سطر فلن ǽستطǽع العقل الǼشرȐ المحدود ألف 64من  لأكثرالبرنامج 
في  تقوم بتغيير ǼسȌǽأن  أبدا عتستطǽلن و  ǽستوعب هذه السطور دفعه واحده

 ادةأو إع منطقǽه) أخطاءمج بدون التأثير سلǼا على Ǽقǽة البرنامج (ظهور البرنا
  .تعديلأȑ  عمل تاولحȞتاǼة البرنامج من جديد Ȟلما 

ǽستخدمها التي  للأجزاءللبرنامج خصوصا  منطقيȞان لدǽك تقسǽم  إذا أما
ج رنامȞتاǼة الب إعادةعمله فǽمȞنك فقȌ تعديل هذا الجزء بدون في  ȞǼثرةالبرنامج 

  .الكود في  يجب تغييرهاالتي  الإمȞانالǼحث عن Ȟل أو  Ȟله
لان  أسرع صغيرة أجزاءإلى  المقسمةلذلك Ȟǽون ترجمة البرامج  ضافةǼالإ

  .للترجمة الذاكرةمساحه اقل من  ǽستهلكالمعالج 
  والآن السؤال هو Ȝيف ǻمȜن تنفيذ ذلك ؟ 

 عن طرȘȄ صغيرة أجزاء إلى ǽمȞن تقسǽم البرنامج الحديثة برمجةȞل لغات الفي 
 ǼالنسǼةو  procsلغة الاسمبلى تسمى وفي  proceduresأو  الإجراءاتاستخدم 

لغة الǼاسȞال فتسمى  أما functionsمثل السى فتسمى دوال  لغةل
procedures   ل لغة مع وȞ الإجراءاتتتعامل ǼقةȄلا عن  مختلفة طرǽقل

  . خرȐ الأ
  

  :التاليǼالشȞل  الإجراءون ǽمȞن TASM Ȟǽمعالج الاسمبلى في  مثال:
 
     PrintLine proc near 
 mov ah, 9  
 int 21h  
      ret  ; امر الرجوع من الاجراء 
     endp PrintLine 
  :يليǽمȞن استخدامه Ȟما و  ǽمȞن النداء علǽه لطǼع سطر إجراءلدينا الآن و  
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الفصل  برامج تفاعلية
 mov dx, offset MyMessage      الثاني

     call    PrintLine 
طǼاعة  أردتȞلما  الطǼاعةهذا مفيد جدا بدلا من تكرار Ȟود فإن  ترȞ  Ȑما 

  نصوص حرفǽه
أȑ  همانه ǽمȞن Ǽسهوله التداخل بين إلا للإجراءات عديدة: رغم الفوائد الملحوظة

نرȐ من المثال أن  الاثنين Ȟما ǽمȞنفي  اشترك معرف مثلا له نفس الاسم
  :التالي

 
      CompareByte proc near 
 Loop: 
  inc ah 
  cmp ah, 092h 
  jne Loop 
  ret 
      endp CompareByte 
     ;----------------------  
      CompareWord proc near 
 Loop: 
  inc ax 
  cmp ax, 02942h 
  jne Loop 
  ret 
      endp CompareWord 
     ;----------------------  
 والإجراء CompareWord الإجراءن في أ من المثالين الساǼقين نجد 

CompareByte استخدام المعرف  أنناǼ قمنا"Loop"  عرفǽ مرتين فلن
 منهم سǽقوم Ǽاستخدامه لذلك ǽعطى المعالج رسالةأȑ  هذه الحالةفي  المعالج
  خطأ 
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الفصل  برامج تفاعلية
  :  يليبينهم Ȟما  الأسماءاختلاف في نقوم Ǽعمل أن  الطبǽعيلذلك من   الثاني

  
     ;----------------------  
      CompareByte proc near 
 CmpByteLoop1: 
  inc ah 
  cmp ah, 092h 
  jne CmpByteLoop1 
  ret 
      endp CompareByte 
     ;----------------------  
      CompareWord proc near 
 CompareWordLoop1: 
  inc ax 
  cmp ax, 02942h 
  jne CompareWordLoop1 
  ret 
      endp CompareWord 
طرȄقة  إيجاد ةاولمححالة البرامج Ȟبيرة الحجم سȞǽون من المرهȘ جدا  في  ----------------------;     
ام للتمييز بين مختلف التعرȄفات لذلك يوجد طرȄقة سهلة لتنفيذ ذلك وهى استخد

رأس نموذج الكود في  وسوف نقوم Ǽاستخدامه IDEAL MODEالمتجه 
 Șالكلمة  بإضافةالسابideal   

نستخدم الحالة النموذجǽة للمعرفات سوف  أننا TASMبهذه الطرȄقة ǽعرف 
  الأمثلة الساǼقة :في  وفى ما يلى توضǽح ذلك

     ;----------------------  
 COM_PROG  segment byte public 
         ideal 
         assume  cs:COM_PROG 
         org     100h 
 start: 

o b e i k a n d l . c o  m



 

 42

الفصل  برامج تفاعلية
تختلف قلǽلا Ȟما يتضح من الكود  الإجراءاتȞتاǼة في  اوهذا يجعل طرȄقتن  ----------------------;      الثاني
  :التالي

     proc PrintLine 
 mov ah, 9   
 int 21h  
      ret  ; الإجراءالرجوع من  أمر  
     endp PrintLine :استخدام الكلمتين  ملاحظةǼ قمنا هنا proc وendp ةǽلتسهيل معرفة بدا 

 وȄتضح ذلك @@استخدامنا للعلامتين هي  ةǽالأساسلكن الميزة  الإجراءنهاǽة و 
  :Ǽ CompareByteالإجراءالكود الخاص في  من التغير

  
     ;----------------------  
      proc CompareByte  
 @@Loop: 
  inc ah 
  cmp ah, 092h 
  jne @@Loop 
  ret 
      endp CompareByte 
     ;----------------------  
      proc CompareWord  
 @@Loop: 
  inc ax 
  cmp ax, 02942h 
  jne @@Loop 
  ret 
      endp CompareWord 
     ;----------------------  

o b e i k a n d l . c o  m



 

 43

الفصل  برامج تفاعلية
معرف ǽقع أن أȑ  يدلان على استخدام المدȐ المحلى Ǽمعنى @@الرمزȄن   الثاني

ه فهو معرف فقȌ (محلى) أمام   @@مع وجود الرمزȄن  proc الإجراءداخل 
  .البرنامج في  Ȟود آخرأȑ  لن يراهو  الإجراء داخل هذا

Ǽمعنى أنه متاح  Globalشىء آخر غير محلى معرف عالمǽا أȑ  وǽعتبر
  الكود Ǽالبرنامج أجزاءلجمǽع 

حالات معينة مثل في  مفيد فقglobal ȌتعرȄفات عالمǽة أو  إجراءاتاستخدام 
تم التي  لنقاȋا لحصول على إجماليفتصǼح هذه الطرȄقة مفيدة جدا ل الألعاب
  خلال اللعب  إحرازها

لحجم اȞتاǼة برامج Ȟبيرة  بإمȞانǽةاستخدام الطرȄقة المحلǽة تتميز فإن  وǼالعȞس
  تؤثر على النتيجة المنطقǽة للبرنامج أن  بدون وجود تعرȄفات متكررة ǽمȞن

من  احد قǽمتين إدخالفǽه ينتظر البرنامج فǽه الذȑ  المثال السابȘإلى  وǼالنظر
 فالهدف الإجراءاتسنقوم بتعديل هذا البرنامج Ǽحيث نستخدم  nأو  yتخدم المس

ج وتعديل البرنام الأخطاءالكود لسهولة اكتشاف  أجزاءهو تقليل حجم  يالأساس
  العام: النموذجمن  يليȞما 

  
 ; your code here 
 call input 
 call process 
 call output 
 ; end program here  ماǽقة : الفعليد الكو  يليفȄلهذه الطر  
           
;********************************************** 
            ; 
            ;      TASM KEYPRESS.ASM 
            ;      TLINK /t KEYPRESS.OBJ 
            ; 
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الفصل  برامج تفاعلية
           الثاني

;********************************************** 
                   .model small 
                   .code 
                   .386 
                    ideal 
                    org     100h 
            start:  jmp     MAIN_PROGRAM 
            ;---------------------- 
            ; Your Data Here 
            ;---------------------- 
            CopyMsg     db      'Any message here',0Dh,0Ah,'$' 
            PressEnter  db      0Dh,0Ah,'$' 
            ;---------------------- 
            ; Your Procedures Here 
            ;---------------------- 
            proc PrintString            ;DX  المسجلǼ اعة النص الموجودǼط 
            mov ah, 09h                 ; الدوس ȘȄاعه عن طرǼود الطȞ 
            int 21h                      
            ret                          
            endp PrintString            ; 
            ;---------------------- 
            proc PrintChar              ;DL  المسجلǼ اعة الحرف الموجودǼط 
            mov     ah,6           ;06h  امر الدوس ȘȄاعة حرف عن طرǼط 
            int     21h            
            ret                      
            endp PrintChar              ; 
            ;---------------------- 
            proc disp_string              ;  اعة النص المخزنǼط 
            mov dx, offset CopyMsg      ; ار الدوس اين يوجد النصǼاخ 
            call PrintString 
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الفصل  برامج تفاعلية
عن مȞان طǼاعة اخǼار الدوس  ;   mov dx, offset PressEnter  الثاني

 بداǽة سطر جديد;           النص المسئول عن 
            call PrintString 
            ret                          
            endp disp_string 
            ;---------------------- 
            proc GetInput               ;  ارǼانات صح أدخالاختǽحه  من بǽ
 المستخدم
            @@Loop: 
            ;AL ن مفتاح من المستخدمȄالمسجل في  تخز  
            mov     ah,8                ;  الحصول علىǼ امر الدوس الخاص
  مفتاح من المستخدم
            int     21h                  
            mov      bl, al ; أخرȐ استخدمه مره  حتى ǽمȞن  bl  ن المفتاحȄتخز

المسجل في  مؤقتا  
                                      ;CMP تتغير عند استخدام AL  مةǽلان ق
 المسجل 
            cmp       bl, 'Y'   
            je        @@Done 
            cmp       bl, 'N'   
            je        @@Done 
            cmp       bl, 'y'   
            je        @@Done 
            cmp       bl, 'n'   
            je        @@Done 
مفتاح اخرأȑ  اطلاق صفاره عند الضغȌ على ;              
            mov      dl, 07h           ;dl ود الصفارهȞ المسجل إلى  نسخ  
            call     PrintChar 
            jmp @@Loop 
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الفصل  برامج تفاعلية
 :Done@@             الثاني

هأدخالقام المستخدم Ǽالذȑ  اظهرالحرف ;              
             mov      dl, bl           
             call     PrintChar 
             ret                         
             endp GetInput               
            ;---------------------- 
            MAIN_PROGRAM: 
            ;--------------- 
            ; Your Code Here 
            ;--------------- 
            call disp_string    
            call GetInput       
            ;--------------- 
            mov al, bl        ;ود الخروج من البرنامجȞ ون هوȞǽل AL وضع

المسجل في  قǽمة المفتاح  
            mov ah,4ch       ; الخروج للدوس 
            int 21h 
            end     start 
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الفصل  برامج تفاعلية
  وامرمعاملات سطور الأ استخدام  الثاني

  
  :التاليتاǼع المثال 

;********************************************** 
; Compile with: 
 ; 
 ;      TASM CLINE1.ASM 
 ;      TLINK /t CLINE1.OBJ 
 ; 
 ; Test run it like this: 
 ; 
 ;      CLINE1 abcd efgh ijklmn 
 ;      CLINE1 abcd EF$ ghi 
 ;      CLINE1/abcdefg   note the '/' is a special case 
 ; 
; ever wonder when you type "tlink /t filename" 
 ; exactly where is stores the "/t" and "filename" 
 ; so you can use that knowledge in your own code? 
 ; 
 ;********************************************** 
; just a simple com program here… 
 COM_PROG  segment byte public 
        ideal 
        assume  cs:COM_PROG 
        org     100h 
       start: jmp     MAIN_PROGRAM 
 ;---------------------- 
 ; Your Data Here 
 ;---------------------- 
             CommandLen  db      0 
             CommandLine db      128 dup (0) 

 
 ;---------------------- 
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الفصل  برامج تفاعلية
 :MAIN_PROGRAM  الثاني

 ;--------------- 
 ; Your Code Here 
  CX;وضع القǽمه صفر للمسجل  ---------------; 
xor cx, cx       الحصول على طول النص;  
mov cl, [80h]             ن طول النصȄتخز;  
mov [CommandLen], cl      ان  إذاȞCX  =0 يتم القفز; 
jcxz   @@Done               

Ǽالذاكرة لذلك  81hفي  يتم تخذينه هإدخالبǽقوم المستخدم  أوامراȐ سطر 
أȑ  تقوم Ǽقراءة النص المخزن هناك للحصول علىأن  دوال الاسǽمبلىتستطǽع 

ǽقوم بترجمة Ȟود الذȑ  وهذا الأمر tlink /t filenameمثل  للأمرمعاملات 
 ةاولǼمحالأسǽمبلى ورȌȃ مȞتǼات اللغة Ǽالكود الخاص Ǽك وسوف نقوم هنا 

   filenameالحصول على المعامل 
Ȏ80أن  لاحh  على الطول Ȑحتوǽقيالحقǽ ن وامرلسطر الأȞمǽ د أن  ولاȄيز
المساحة المحجوزة فقȌ من قبل هي  لان هذه Byte 128عن  الأمرنص 

   Byte 128لȞǽون  bufferالمعالج وهذا هو سبب تحديد حجم 
 Ȏن نص  أننالاحȄان مؤقت في  الأمرقمنا بتخزȞمBuffer  نȞمǽ حتى

ه هذا النص يتم لأن العنوان المخزن Ǽ أخرȐ الحصول على هذا النص مرة 
  تغييره Ǽاستمرار 

  
mov si, 81h     ;هǼ ن معامل الامرȄيتم تخز si  المسجل المصدر 
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الفصل  برامج تفاعلية
  ;سيتم النقل الǽهالذȑ  تحديد المسجل الهدف  الثاني

mov di, offset CommandLine   ة نسخ النصǽتنفيذ عمل; 
cld                       

 
@@Loop: المسجلǼ ايت من النص الموجودǼ نسخSI  المسجل ى إلAL ;  
lodsb                

   ;     ' ' ,Ȟ20(cmp alان الǼايت عǼاره عن مسافه (Ȟود =  إذااختǼار  
   ,jne @@NotSpace        ; if not equalلم ǽساوȐ اقفز إذا

   ;                      mov al, 0و الا قم بتخزȄن القǽمه صفر
@@NotSpace:   

  ;   DIلنص الموجود Ǽالمسجلاإلى  ALنسخ حرف من المسجل 
         stosb                    مةǽانقاص قCX  دوره في  البدءو Ȑللحلقه أخر; 
loop @@Loop الكاملǼ ة نسخ النصǽون قد اكملنا عملȞفى هذا الجزء من البرنامج ن; 
     
inc di                            ع الدوس ط آخرفي  $ العلامةوضعǽستطǽ اعتهالنص حتىǼ;  
mov al, '$'                    
stosb                              
 و ǽمȞنك طǼاعة النص عن طرȘȄ الجزء القادم للتأكد من انه النص الصحǽح;
mov dx, offset CommandLine 
mov ah, 09h 
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الفصل  برامج تفاعلية
 int 21h الثاني

                
 الأمريختلȌ  حتى لا $قمنا ȞǼتاǼة الكود ليتعامل مع الحرف  أننالاحȎ هنا 

هذا أن  سعر مثلا فسوف ǽقوم المعالج ǼاعتǼار إدخالحالة في  على المعالج
  الحرف ǽعبر عن نهاǽة النص ولن نستطǽع رؤǽة Ǽقيته 

أن  شىء بهذه اللغة القوǽة Ȟما ǽمȞنناأȑ  نقوم Ǽعملأن  ǽمȞننا أنهوهذا يوضح 
  نص بناء على أمر لاختǼار البرنامج أȑ  نقوم ǼطǼاعة

 asciiعن نهاǽة النص واستبداله ȞǼود  ǽعبرالذȑ  0استخدام  أǽضالمفيد ومن ا
  هو نهاǽة النص  هإدخالعند  0حتى لا ǽعتبر المعالج الرقم  30

وذلك ف حالة  tabهو حرف و  09 ولتحسين عمل برنامج قمـنا ǼاختǼار الحرف 
     spacebarبدلا من المفتاح  tabضغȌ المستخدم على المفتاح  إذاما 

 
         @@Done:   

ن الآǽمȞننا  الذاكرةفي  الأمرقمنا بتخزȄن النص الخاص Ǽمعامل أن  Ǽعدالآن و 
   –أو  /المعامل Ǽعد وجود حرف مثل إلى  داله تقوم Ǽالتوصل بإنشاءنقوم أن 

 ;الخروج للدوس ---------------;
mov ah,4ch            
int 21h 

 
ends COM_PROG 

 
end     start 
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الفصل  برامج تفاعلية
 زيد من الاسمبلىالم  الثاني

طرȄقة  أن أفضل %  100الساǼقة  الأمثلةلم تستطع فهم  إذالا تǽأس 
الǼسǽطة  الأمثلةǼعض إلى  تعلم الاسǽمبلى هو عن طرȘȄ النظرأن تǽمȞن بها 

 المصادر أفضلǽحتوȐ على تعلǽقات وافǽة من Ȟاتب الكود ومن الذȑ  للكود
 ȑن الحصول منها على حلالذȞمǽ  ȑلة هو اأȞلكن من المفيد و  لانترنتمش
  .الموجودة Ǽالكتب الشهيرة مثل Ȟتاب بيتر نورتن  الأمثلةمطالعة Ǽعض  أǽضا

  هذا الفصل المواضǽع التالǽة :في  اولنتنوسوف 
  التعامل مع النصوص  -
   الأرقامالتعامل مع  -

   التعامل مع النصوص 
Ǽحيث ǽمȞنك سنقوم هنا Ǽشرح  مثالين ǽقومان ǼطǼع النصوص ǼطرȄقة مختلفة 

  Ǽك الخاصةمȞان Ǽالبرامج في أȑ  الأمثلةاستخدام هذه 
  ترȐ سهولة دمج الاكواد أن  برنامج Ȟامل حتى تستطǽعفي  وسنقوم Ǽادراج هذا

   ǺDOSاستخدام دوال الدوس  -
  للنداء على روتين الطǼاعة :

    message    db     'hello world','$' 
   mov        dx,     offset message 
   call       DisplayString هنا Ȏالتفاصيل أن  لاحǼ هذا الروتين صغير لان الدوس لا يهتم  

  ah=9 الطǼاعة أمرعن طرdx  ȘȄالنص المخزن Ǽالمسجل  بإخراجالآن سنقوم 
 
DisplayString:  
     mov     ax,cs 
     mov     ds,ax 
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الفصل  برامج تفاعلية
 دالة دوس ;    mov     ah,9      الثاني

     int     21h     ;   21النداء على مقاطع الدوس رقم 
     ret -  ايوسǺاستخدام دوال الǺBIOS   

الطرȄقة الثانǽة لطǼاعة النصوص فبدلا من استخدام أمر هي  هذه
وسبب تعلمنا Ǽاستخدام  int 10سنقوم Ǽاستخدام أمر الǼايوس  int 21الدوس 

ȃدون هذا و  لى الدوسع دوال الǼايوس هو وجود العديد من البرامج لا تعتمد
الكود Ȟǽون من المستحيل ȞتاǼة برامج لا تعمل على نظام التشغيل دوس مثل 

   linuxالنظام لينȞǽس 
  للنداء على هذا الروتين نقوم ȞǼتاǼة 

  message    db     'hello world','$' 
   mov        dx,     offset message 
   call       BiosDisplayString اعةالخاص  الكودǼالطǼ:  

  
  Ǽah=14استخدام الكود  dxالمسجل في  النص المخزن  بإخراجالآن سنقوم 

 
BiosDisplayString:               
 
                mov     si, dx  ; أكثرمناسب للǼايوس   si  المسجل 
                mov     ax, cs  ;  الحالياستخدام المقطع  
                mov     ds, ax  ; لعرض النص 
 
bnxtchar:       lodsb           ;  من النص الثانيالحصول على الحرف  
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الفصل  برامج تفاعلية
تخزȄن القǽمة  ax حتى لا تتغير فǽما Ǽعد;      push    ax                  الثاني

 المسجله 
                cmp     al, '$' ; ة النصǽنها 
                jz      endbprtstr 
                pop     ax      ;ax مة  الحصول علىǽالمسجل  في  المخزنةالق  
 
                call    BiosDisplayChar 
        
                jmp     bnxtchar 
 
endbprtstr:     pop     ax    ;ax  مة المسجلǽتمهيد ق 
                
                ret 
 
Ȟل مرهفي  بد من عرض النص حرف حرفلاحȎ اننا لا ;  
BiosDisplayChar:                ;al المسجل في  اخراج الحرف  
 
                mov     ah, 0Eh  ;  اعةعن  المسئولةدالة البيوسǼالط  
                xor     bx, bx 
                xor     dx, dx   
                int     10h     ; النداء على مقاطع البيوس 
                ret 
لعرض النصوص تتضمن  int 10 الأمرغير  أخرȐ  أوامرȞما يوجد هناك  

 09hوهى  interrupt servicesمع العناوȄن المقاطعة  ahاستخدام المسجل 
أوامر  وأǽضا ǽمȞنك الحصول على شرح وافى لجمǽع المقاطعو  13hو
  HelpPCف مسجلات الاسمبلى من الملو 
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الفصل  برامج تفاعلية
 الهامة جدا عند فك حماǽة البرامج ذات الأشǽاءوتعتبر عناوȄن المقاطعة من  الثاني

   nagscreensالشاشات الافتتاحǽة المعروفة Ǽاسم 
  الأرقامالتعامل مع  

  الاسمبلى أوامرنظام عن طرǼ  ȘȄأȑ الأرقام إظهارسنتعلم هنا ǽȞفǽة 
  
  ئول عن طǼاعة الرقم :للنداء على الروتين المس -

mov        ax, 0402h 
call       DisplayWord -  ود الروتين المسئول عنȞاعةǼالط:  

  Ȟما يلى: AXمخزن Ǽالمسجل  wordهذا الروتين ǽقوم Ǽعرض رقم صحǽح 
DigitBase       dw      010h    ; استخدام النظام السداسى عشر 
  0Ah;الرقم 010h Ǽفقم Ǽاستبدال  العشرǼ ȑالنظام  الأرقامطǼاعة  أردت إذا 
DisplayWord     proc    near 
                mov     si,offset DigitBase                 
                mov     di,offset TempNum        
NextDgt:                                          
                xor     dx,dx                    
                div     si                       
                add     dx,30h         ;ascii لȄالنظام إلى  التحو  
  mov [di],dl 
  dec di 

                cmp     ax,0           ;  ارǼان هناك حدود  إذااختȞةǽاقǼ  في
 الرقم يجب التعامل معها

                ja      NextDgt                
 
  inc di 
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 mov dx,di    الثاني

  mov ah,9 
  int 21h ;dx اعة النصǼالمسجل في  يتم ط  
 retn 
DisplayWord     endp 
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  الثاني

 C عن لغة سريعةخلفية 
 سنبدأو  بلغة السى الخاصةاكتساب Ǽعض المهارات  أǽضامن المفيد 

دام عǼارة Ȅتم ذلك عن طرȘȄ استخو  "Ǽ"Hello WorldطǼع رسالة  Ȟالعادة
  :يليداخل برنامج السى Ȟما في  تستخدمو  printfتسمى  Ǽسǽطة

  
/* Șهذا السطر تعلي */ 
    main() 
   { 
      printf("Hello World!"); 
   }   

 جلإدرابها  الخاصة العلامةلها  لغةسطر Ǽالبرنامج السابȘ هو تعليȘ فȞل  أول
Șالعلامتين و  سطور التعلي ȘȄن عن طرȞمǽ/* */ ون من عدة  دراجإȞم Șتعلي

ȞǼل  ' العلامةتعليȘ لسطر واحد فǽمȞنك استخدام  إدراج أردت إذا أماسطور 
  السطر أولǼساطه 

مȞǽروسوفت فيجوال سى تستخدم و  مثل بورلاند سى الشهيرةو Ǽعض المعالجات 
  سطر واحد في  للتعليȘ //العلامتين 

 الدالةو  معاملاتأȑ  علىلا تحتوȐ التي  ()ǽmainحتوȐ الدالة  التاليالسطر 
أȑ  من عديدةتحتوȐ على Ȟود ǽمȞن النداء علǽه مرات  الإجراءاتمثل هي 

ǽمȞن  لكي parametersمعاملات إلى  تحتاج الدوال أحǽاناو  مȞان Ǽالبرنامج
تقوم  حتى إليهاقǽمه معينه أو  يتم تمرȄر رقمأن  الدالةالنداء عليها فقد تتوقع 

 غةǼالصǽǽمȞن التعبير عنها و  الممررة القǽمةن لهذه معالجه من نوع معي بإجراء
  التالǽة

 Return-type Function-name( Parameter-list ) 
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 }     الثاني

      /* your code here */ 
   } Ȏمةيتم تحديد نوع أن  لاحǽالةالدقبل اسم  بإرجاعها الدالةسوف تقوم التي  الق 

  عاملات بين القوسينعن الم Ǽالإعلانثم نقوم  الساǼقة ǼالصǽغةȞما 
Ȟǽون Ǽه أن  برنامج مȞتوب بلغة السى يجب ȑلا ǽمȞن Ȟسرها فأعامة  وȞقاعدة

يذ حتى ǽقوم بتنف الدالةفنظام التشغيل ǽقوم ǼالǼحث عن هذه  mainداله اسمها 
  تعلǽمات البرنامج

   الطǼاعةǽحتوȐ على عǼارة  التاليالسطر 
printf("Hello World!");   ارةتعتبر هذهǼارات  العǼةمن العǽاسǽاعة سطر منو  لغة السىفي  القǼتعنى ط 

سطر بلغة أȑ  دائما Ȅنتهيو  اقتǼاس علامتيȄتم وضع النص داخل و  النصوص
 الجيتوقف المع إلاو  تعنى نهاǽة السطر للمعالجالتي  ; المنقوطة Ǽالفاصلةالسى 

  .رسالة خطأ بإظهارǽقوم و 
  ȘȄن عن طرȞمǽارةوǼالع printf اعة النصǼعدة طرق طǼ ةو  مختلفةوصǼالنسǼ 

  .تنتهي أينو  الدالة تبدأ أينحتى ǽعرف المعالج  ضرورȄة فهي { } للأقواس
عن طرȘȄ استخدام حروف  خاصةطǼاعة نصوص  printf للعǼارةȞما ǽمȞن 

أو  آخرمȞان إلى  الكتاǼةتؤدȐ مثلا لنقل مؤشر و  escape charactersتسمى 
  ال يوضح ذلك:مث يليفǽما و  هȞذاو  بدء سطر جديد

   /* escape character program */ 
   main() 
   { 
      printf("Hey, look at me\n"); 
      printf("I'm learning\t C!"); 
   }   
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سطر في  تحرȄك المؤشرإلى  تؤدn Ȑ\ العلامةأن  لاحȎ من المثال السابȘ الثاني
لى إ الكتاǼةز مؤشر فǽقف TAB ةالمحاذا تقوم Ǽعمل مفتاح  t\ العلامة أماجديد 
   Cثم يتم طǼع حرف  مسافة
  Ȟما يلى: Ǽسǽطة طرȄقةȞǼتاǼة برنامج ǽقوم ǼطǼع قǽمه من متغير Ǽالآن سنقوم 

 /* استخدام المتغيرات  */    
   void printStuff(); 
   main() 
   { 
      printStuff(); 
   } 
   void printStuff() 
   { 
      int x; 
      x = 10; 
      printf("The variable x is equal to %d", x); 
   } 
لطǼاعة  ()printstuff الدالةيتضح من المثال السابȞ Șيف يتم النداء على  

 الدالة قبل printstuff الدالةعن  Ǽالإعلان أولاقمنا  أننالاحȎ و  xقǽمة المتغير 
main  ووضع التعبيرvoid   عنىأمامǽ بإرجاعتقوم  لا الدالةهذه أن  ها  ȑأ

  شئ
 Ȏف المتغير  أننالاحȄقمنا بتعرx تحديد نوع المتغير ȘȄهو عدد و  عن طر

Ǽعد الآن و للمتغيرات لǽست مجالنا  أخرȐ  أنواعȄوجد و  int xصحǽح Ǽالتعبير 
  المتغير في  10 القǽمةذلك نقوم بوضع 

دائما الأول  أكثرفǽمȞنها أن تحتوȐ على معاملين أو  printf للعǼارة ǼالنسǼة
هو طǼع قǽمة  ǽ%dحتوȐ نص وحروف الهروب الخاصة ومعنى وجود الحرف 
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في هذا المȞان ثم نقوم بوضع فاصله لفصل المعاملين  عددȑمتغير من نوع   الثاني

 .ووضع المتغير المراد طǼع قǽمته 
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