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Costanti e variabili
In questa puntata inizieremo ad af-

frontare l'argomento dell'«Assembler»
non più dal punto di vista astratto dato
dalle sue caratteristiche legate ai micro-
processori 8086 o 8088, ma comincere-
mo a parlarne come di uno specifico
programma (chiamato per la precisione
ASM86) che ha il compito di leggere un
certo file (sorgente), fare le sue debite
elucubrazioni, e generare in uscita un fi-
le (oggetto) che utilizzeremo in seguito
come sorgente di un altro programa, il
«Linker». '

In particolare, dal momento che pro-
grammi assemblatori per 86/88 fanno
tutti riferimento, seppur con piccole mo-
difiche, al capostipite creato dall'Intel,
ecco che parlando di «Linguaggio As-
semblativo per 86/88» si intende impli-
citamente riferirsi all'ASM86 «confon-
dendo» quelle che sono le regole sintat-
tiche-grammaticali dell'uno con quelle
dell'altro.

Diciamo questo, anche se. in prima
analisi potrà sembrare ovvio, in quanto
abbiamo a che fare con un linguaggio
strettamente legato ad un certo micro-
processore e non ad esempio con un lin-
guaggio ad alto livello quale il Pasca l o
(peggio) il Basic, dei quali esistono im-
plementazioni più o meno differenti a
seconda dell'«ambiente» nel quale essi
operano: i lettori ben sanno che esistono
alcune istruzioni che hanno un significa-
to per un certo Basic ed uno completa-
mente differente in un altro dialetto.

Ecco che perciò siamo sicuri che un 'i-
struzione definita dall'lntel secondo cer-
te regole rimarrà tale qualsiasi sia
l'<<ambiente>>(in particolare il Sistema
Operativo) in cui coesiste: le eventuali
differenze potranno arrivare da nuove
direttive aggiunte per particolari scopi,
ma la sostanza rimarrà la stessa.

Tutto questo è stato scritto per la buo-
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!la pace dei neofiti e cioè di chi si avvici-
na per la prima volta a questo strano
mondo del linguaggio macchina: non
potevamo certo dire subito che con la di-
rettiva CODEMACRO uno si può crea-
re un set di istruzioni a proprio uso e
consumo ...

OOPS, l'abbiamo detto' ...

Gli elementi costitutivi
di un programma Assembler 86/88 .

Con il termine «elementi costituti-
vi» di un programma intendiamo in
particolare gli elementi «sintattici»
che ci consentono, secondo certe rego-
le grammaticali molto semplici, di
scrivere un programma in Assembler,
sotto forma di uno o più moduli logi-
ci, costituiti da un insieme di direttive
e di istruzioni, a loro volta formate da
identificatori ed altri elementi sintatti-
Cl.

In effetti non c'è (e non ci vuole es-
sere) nulla di nuovo rispetto ad un
qualsiasi altro assemblatore: è chiaro
però che le differenze si faranno ben
notare laddove risulterà differente la
«filosofia progettuale» di un certo mi-
croprocessore nei confronti di un al-
tro.

Tanto per cominciare, parleremo in
questa puntata di quelli che generica-
mente abbiamo indicato come «ele-
menti sintattici» ed «identificatori»,
ovvero gli ingredienti per mezzo dei
quali si può scrivere una qualsiasi
istruzione in Assembler.

Le costanti numeriche e le stringhe
Con il termine generico di «costan-

te» si indica, come è ben noto, una
quantità il cui valore non viene altera-
to dal programma in cui essa risiede,
ma bensÌ è ben noto a qualsiasi livello
ed in qualunque istante, dall'«assem-
bly time» al «run time», cioè dall'i-

stante in cui viene definita, all'istante
in cui viene utilizzata dal programma
che gira.

In particolare le costanti dell'As-
sembler 86/88 possono essere di due
(soli) tipi e cioè di tipo intero e di tipo
stringa di caratteri: le costanti intere
possono essere espresse in binario, in
ottale, in esadecimale nonché in deci-
male, per la gioia di qualsiasi pro-
grammatore, che potrà cosi esprimere
le costanti secondo la base che più gli
aggrada.

Le costanti binarie sono ovviamente
costituite da una sequenza di O ed I,
però seguite dalla lettera «8» (oppure
«b» indifferentemente): ad esempio
abbiamo

08
18
1000000018
-1018
Le costanti ottali sono costituite da

una sequenza di cifre comprese tra Oe
7, seguite dalla lettera «O» o dalla let-
tera «Q» (oppure dalle rispettive mi-
nuscole): ad esempio abbiamo

10
112233440
-770
00
-10

Le costanti esadecimali sono invece
formate da sequenze di cifre comprese
tra O e 9 nonché le lettere da «A» ad
«F» (maiuscole o minuscole indiffe-
rentemente, anche mischiate), seguite
dalla lettera «H» (oppure «h») ed
inoltre se iniziano per una delle lettere
tra «A» ed «F» allora devono essere
precedute dallo «O», in modo da ini-
ziare una costante esadecimale sempre
con una cifra: ad esempio si ha

OH
-1H
OFFFH
08EACH
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costante binaria
costante ottale

cost. esadecimale
costante decimale

Assembler 8086/8088

In particolare le ultime due costanti
'esadecimali rispondono alla regola
che richiede come primo carattere una
cifra, in quanto «FFFH» e «BEACH»
(!) vengono viceversa interpretate co-
me identificatori, come vedremo nel
seguito.

Infine le costanti decimali sono le
ben note sequenze di cifre comprese
tra O e 9, seguite o meno dalla lettera
«D» a seconda dei gusti: ad esempio
abbiamo

O
1000
12345

In tutti i casi e cioè qualsiasi sia la
base che abbiamo scelto, il valore
espresso dalla costante deve essere
rappresentabile con 17 bit e cioè con i
16 bit di una word più un bit aggiunti-
vo, indicante il segno positivo o nega-
tivo, altrimenti l'Assembler segnalerà
errore per impossibilità di rappresen-
tare correttamente una costante. Ciò
comporta che i valori rappresentabili
con una costante in una certa base
possono essere compresi tra i limiti ri-
portati nella tabella sottostante.

-11111111111111118 < =
-1777770 < =
-OFFFFH < =

-65535 < =

Vedremo poi in seguito che il fatto
di poter rappresentare anche quantità
negative ridurrà di un bit il massimo
consentito.

Le stringhe di caratteri
Con tale termine si intendono le se-

quenze di caratteri ASCII e perciò
stampabili, racchiuse da apostrofi (').

Oltre ai caratteri di cui sopra, che
potevano essere lettere, numeri o sim-
boli vari, si possono usare i blank, i
TAB, mentre non si possono usare i
carriage-return o i linefeed, che devo-
no eventualmente essere impostati a
parte.

L'Assembler rappresenterà la strin-
ga di caratteri come una sequenza di
byte ognuno contenente la codifica
ASCII di ogni carattere, codifica che
come noto avviene con 7 bit: ad esem-
pio si ha

'MC MICROCOMPUTER'
'apostrofo = '"
'!@#$%-&.()-+-/.",.;",,/'

In particolare abbiamo nel secondo
esempio l'inserimento di un apostrofo
all'interno di una stringa, ottenuto
semplicemente mettendone due di se-
guito, oltre ovviamente a quello inizia-
le e a quello finale: ecco che infatti vo-
lendo impostare la stringa «perché è
cosi», dobbiamo scrivere:

'perché' è' così"
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Viceversa le doppie virgolette ("),
che non servono per racchiudere una
stringa, possono essere poste all'inter-
no di una stringa senza problemi: un
esempio è l'ultimo dei tre visti prece-
dentemente, mentre un altro, relativo
ad un'altra stringa (... e disse "ciao" ...),
è il seguente: '...e disse: "ciao"...'

Un caso particolare di stringhe di
caratteri è quello in cui la lunghezza
della stringa è pari ad uno o a due, nei
quali casi la stringa può direttamente
identificarsi con un byte o una word
corrispondente alla codifica ASCII
del o dei caratteri: ad esempio si ha
che le stringhe 'P' e 'Me' sono rispetti-
vamente equivalenti ai valori esadeci-
mali 50H e 4D43H e come tali vengo-
no tradotte dall'assemblatore.

L'identità tra le stringhe di uno o
due caratteri con i valori espressi in
byte ed in word si ripercuote in parti-
colare sul fatto che una stringa forma-
ta da un solo carattere può sostituire
un valore espresso come byte dovun-
que può essere posto un valore imme-
diato, esprimil:>ile con un byte.

Ecco che un'istruzione che fa il con-

< =11111111111111118
< =1777770
< =OFFFFH
< =65535

fronto tra il contenuto del registro AL
ed il valore 41 H, codifica ASCII della
lettera «A», può essere scritta sia

CMP AL41 H che CMP AL,'A'

Analogo discorso, ma con delle pic-
cole precauzioni, vale nel caso di co-
stanti immediate a 16 bit e stringhe di
due caratteri: anche in questo caso la
sostituzione può essere effettuata sen-
za problemi, se non quello di porre at-
tenzione al fatto che una stringa viene
posta in memoria un byte dopo l'altro,
mentre un numero espresso in esadeci-
male con due byte viene allocato in
memoria con il byte meno significati-
vo (LSB) prima e l'MSB poi.

Ad esempio l'istruzione
MOV AX,4142H

può essere sostituita dall'istruzione
MOV AX,'A8'

in quanto solo in questo modo verrà
posto in AL il valore 42H corrispon-
dente alla lettera «B»; ciò avviene in-
vece a differenza del caso di definizio-
ne di stringhe in memoria, nel qual ca-
so, scrivendo ad esempio

ALFA OW 'AB'

otterremmo il valore 41 H (<<A») nel-
l'LSB e 42H (<<B»)nell'MSB.

Gli identificatori
Con tale termine si intendono delle

sequenze di caratteri aventi un signifi-
cato simbolico per l'Assembler in
quanto rappresentano appunto i sim-
boli sui quali lavora l'Assembler.

Genericamente si può dire che gli
identificatori sono le parole del lin-
guaggio interpretato dall'Assembler
ed in particolare sono l'insieme di tut-
te le parole-chiave (codici mnemonici,
registri, parole riservate, ecc.), i simbo-
li (le variabili e le etichette del pro-
gramma), i numeri (le costanti nelle
varie basi) ed altri elementi particolari
del linguaggio (le direttive dell'assem-
blatore).

Il primo tipo di identificatori è dun-
que quello formato dalle parole-chia-
ve (keyword) dell'Assembler, inten-
dendo con tale termine sia i codici
mnemonici delle varie istruzioni (ad
esempio MOV, XLAT, STOSB, ecc.),
sia i nomi ben noti dei registri su cui
operano le singole istruzioni (ad esem-
pio AX, BP, SI, SS, ecc.): in questo ca-
so si tratta di simboli che il program-
matore non può riassegnare, altrimenti
l'Assembler, non sapendo più che pe-
sci prendere, segnalerà errore.

Ad esempio non si può definire co-
me nome di una variabile una parola-
chiave tipo «AX» con un'istruzione
del tipo

AX OW?

in quanto poi l'Assembler non sapreb-
.be come interpretare un'istruzione del
tipo

MOV AX,5

Passando dunque al secondo tipo di
identificatori, quelli rappresentanti le
variabili e le etichette di programma,
diciamo che le sequenze di caratteri
che li compongono devono sottostare
a tre regolette, simili a quelle a cui sia-
mo abituati con altri linguaggi, sia ad
alto che a basso livello, nell'ambito
della definizione di variabili ed eti-
chette.

In particolare le variabili e le eti-
chette possono avere una lunghezza
qualsiasi, ma solo i primi 31 caratteri
vengono considerati dall' Assembler;
inoltre il primo carattere deve essere o
alfabetico (da «A» a «Z», maiuscolo o
minuscolo indifferentemente, anche
mischiato) oppure uno dei caratteri
speciali «@», «-» e «?», dove però il
«?» non può esistere da solo come
identificatore; l'ultima regola è che gli
eventuali caratteri successivi possono
essere sia i precedenti che le cifre da
«O» a «9».

Ecco che perciò le seguenti sequen-
ze di caratteri sono dei validi identifi-
catori di variabili e/o etichette

PIPPO
8EACH
FFFFH
Variabile-numero-uno
Variabile-numero-settece ntoventotto
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@@@aaaaAAAA
-123456789012345678901234567890AAAAA
-123456789012345678901234567890BBBBB

dove gli ultimi due identificatori sono
considerati come lo stesso identifica-
tore da parte dell'Assembler in quanto
identici fino al trentunesimo carattere:
è ovvio che in questo modo i nomi del-
le variabili possono diventare mnemo-
nici al massimo.

Viceversa non sono validi identifica-
tori di variabili e/o etichette le seguen-
ti sequenze di caratteri

Valore-in-$
1234567890-AAAA
'variabile'

in quanto rispettivamente contengono
un carattere «$» non ammesso per gli
identificatori, iniziano con una cifra,
che come sappiamo può essere posta
solo come secondo carattere ed infine
perché i caratteri racchiusi tra apostro-
fi sappiamo rappresentare una stringa
alfanumerica.

Il terzo tipo di identificatore è rap-
presentato da quelle sequenze di carat-
teri che non si riferiscono ad una loca-
zione di memoria (come le variabili o
le etichette), ma vengono associate a
delle quantità numeriche grazie alla
direttiva EQU, che si trova pratica-
mente in tutti gli assemblatori.

Ecco che ad esempio impostando la
seguente istruzione

INDICE-MASSIMO EQU 100

associamo all'identificatore «INDI-
CE-MASSIMO» il valore 100 e con
tale valore verrà sostituito dall' Assem-
bler ogni volta che viene incontrato:
ad esempio l'istruzione

MOV BX, INDICE-MASSIMO

caricherà nel registro BX il valore de-
cimale 100.

L'ultimo tipo di identificatori am-
messi dall'Assembler sono le cosiddet-
te diretti ve, le altre parole chiave «di
attributo», nonché gli operatori.

Su questi particolarissimi identifica-
tori ritorneremo in dettaglio nel corso
delle varie puntate ed in particolare
per molti di essi si dovrà parlare a lun-
go: alcuni di questi già li conosciamo:
abbiamo già più volte parlato di SEG-
MENT, di EQU di WORD e BYTE
nonché di PRO C.

Comunque anche su questi tornere-
mo presto a riparlare per definirne in
dettaglio le caratteristiche e soprattut-
to confrontando quanto appena espo-
sto con degli esempi pratici. La prossi-
ma puntata parleremo in dettaglio del-
le variabili e su come possono essere
inizializzate ed inoltre vedremo quali
sono le regolette, molto semplici, con
le quali si scrivono le singole istruzio-
ni di un nostro programma in Assem-
bler.
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Commodore sono più grandi in tutto.

PiÙ GRANDI NELLA PROFESSIONALITÀ

I grandi Commodore sono nati per
affrontare agevolmente i compiti
più gravosi.
Pedettamente compatibili lavora-
no efficacemente con tutti i pro-
grammi della vastissima biblioteca
MS-OOS: dai wp ai data base, dai
fogli elettronici agli integrati.
Ma nel campo dei personal, Com-
modore è impegnata a fondo, per-
ciò ha realizzato il nuovo Commo-
dore AT, attualmente il più potente
tra i personal compatibili.
Qualsiasi necessità di elaborazione
abbiate, la qualità dei personal
Commodore è alla vostra portata.
A tutti i livelli.

~Commodore


