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Assemblerprogrammering 
– del 1

Dagens föreläsning behandlar:
Kompendiet kapitel 9
Arbetsboken kapitel 15

Ur innehållet:
 Assemblerspråket
 Programmerarens bild
 Assemblering/disassemblering
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Överblick och motivation
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Dator – t. ex. FLISP

Maskinspråk –
“ettor” och “nollor”

Funktion: Gränssnitt:

Kompilator

Högnivåspråk –
t. ex. Java, CÖversätter program 

skrivet i ett högnivå-
språk till ett assembler-
program

Assemblerare

Assemblerspråk –
1-1 avbildning till
maskinspråk för
given dator 

Översätter program 
skrivet i ett assembler-
språk till ett maskin-
program för given dator

Utför vad som 
specificeras i programmet.
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Assemblerprogrammering 

Processen att översätta ett assemblerprogram till ett program i 
maskinspråk kallas att assemblera (från engelskans 'assembly', ’sätta 
samman’, dvs. sätta ihop ett program utav en sekvens instruktioner). 

Den omvända processen, att "dissassemblera" (engelskans 
'disassembly', 'plocka i sär') är således att utgå från ett komplett 
maskinprogram, dvs. ettor och nollor, och dela upp detta i sekvenser 
av assemblerinstruktioner.

Assemblerspråket står alltså i ”1-1”-förhållande till maskinspråket och 
är därför unikt för en speciell centralenhet (processor).
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Assemblerprogrammets struktur
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Källtexten är radorienterad…

..utöver detta är ”formatteringen” godtycklig…
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Symboler
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• Varje symbolnamn måste väljas unikt dvs, får bara definieras en gång i programmet. 
Symbolnamnet får vara högst 128 tecken långt. 

• Symbolens första tecken måste vara en bokstav (a-z eller A-Z) eller en “understrykning”, därefter 
kan symbolnamnet dessutom innehålla något av tecknen . "punkt" eller $ "dollartecken". 
Observera att de svenska tecknen å,ä och ö inte får användas i symbolnamn. 

• Små respektive stora bokstäver betraktas som olika i symbolnamn. 
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Symbolreferenser
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• En symbol kan refereras hur många gånger som helst.
• Ofta, dock inte alltid, används symboler för att ange ett läge (label) dvs. en adress i 

assemblerprogrammet. 
• Om symbolens absoluta adress är godtycklig sägs den vara relokerbar.
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Talprefix
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Konstanter som anges med binär eller hexadecimal talbas föregås av ett prefix. 
Inget prefix används för att ange konstanter i det decimala talsystemet. 

Exempel:
11 = %1011 = $B
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Absoluta symboler
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Absoluta symboler kan definieras med assemblerdirektivet EQU (equate). 
Innebörden är att symbolen ges ett värde som sedan inte ändras. 
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Uttryck
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Uttryck kan sättas samman av konstanter (absoluta symboler) och operatorer.

Aritmetik

Bitvis logik

Skift

Relation

Logik
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Assemblerdirektiv
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ORG <Val> ”ORIGIN”: Anger startadress för påföljande 
kod/data. Om en symbol används för att 
ange startadressen måste symbolen vara 
definierad, dvs inga framåtreferenser är 
tillåtna här. 

Sym EQU <Val> ”EQUATE”: Symbolen ’Sym’
representerar värdet <Val>.

[Sym] FCB <Val>,<Val>... ”FORM CONSTANT BYTE”: Skapar en 
sträng med initierade data i minnet I detta 
fall kan ett symbolnamn anges, men det är 
inte nödvändigt.

[Sym] FCS ”<ASCII tecken>” ”FORM CONSTANT STRING": Skapar en 
sträng med ASCII-tecken i minnet. 
Symbolnamn kan, men behöver inte, anges.

[Sym] RMB <Val> ”RESERVE MEMORY BYTES”: Reservera 
<Val> bytes i minnet. Minnesinnehållet på 
dessa adresser är odefinierat. Symbolnamn 
kan, men behöver inte, anges.
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Statisk allokering av minne
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Programmeringsmodell för FLISP

12



Grundläggande datorteknik

Assemblerprogrammering – del 1

Instruktionsuppsättningen
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En betraktelse av processorns instruktionslista visar att 
merparten av instruktionerna tillhör någon av följande 
kategorier: 
•datakopiering
•databearbetning, (aritmetik- och logik- operationer)
•jämförelser och tester
•programflödesändring
De två första används för att forma sekvenser, dvs göra 
tilldelningar och beräkna uttryck. 
De två sista används huvudsakligen för att uttrycka 
selektioner och iterationer dvs. skapa villkorliga och 
ovillkorliga programflöden.
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FLISP
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Assemblering – assemblerkod till maskinkod
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1 2 3
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Exempel
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Vi löser på tavlan

Feltryck i arbetsboken här, RTN 
ska vara:

X ─ ”stop”→CC
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Disassemblering – maskinkod till assemblerkod
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1 2 3
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Exempel
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Vi löser på tavlan
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Assemblering
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• Källtext assembleras, symboliska  adresser bestäms, mnemonics översätts till 
maskinkod.  

• Resultatet är en ”bild” av program/minne färdig att överföras till FLISP 
simulator (.S19), eller laborationssystem (.HWFLISP) samt en ”listfil” (.LST)

.SFLISP
fil

.S19

absolut-
assemblator

.LST

.HWFLISP
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ETERM – programutveckling för FLISP
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ETERM är avsett för programutveckling i assemblerspråk och innehåller 
därför funktioner för: 
Textredigering – programmet skrivs i form av källtext, dvs. en textfil som 
innehåller instruktioner och direktiv till assemblatorn. 
Assemblering – då programmet är färdigt översätts det till maskinkod 
innan det kan testas i en måldator eller simulator. 
Test – i en laddfil finns programmet representerat på en form som kan 
överföras till simulatorer och laborationsutrustning där det nu kan testas.


