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Conceptos básicos del lenguaje ensamblador1 

El lenguaje ensamblador exige una mayor capacidad de abstracción del programador. Si bien no es un 

lenguaje altamente estructurado, todas las usuales estructuras de control las podemos implementar en 

ensamblador. Una restricción asociada con el modelo de memoria de los microprocesadores hace que en 

cada paso del programa tengamos solo cinco localidades de memoria –llamadas registros (B. Brey, 2006, 

págs. 50-55)- disponibles para realizar las operaciones elementales, es por ello que en la programación en 

ensamblador se vuelven muy importantes las instrucciones para mover datos.    

Cuando observamos los registros de memoria en la emulación de un programa, los valores guardados en 

ellos se encuentran por lo general en hexadecimal, por lo que se requiere la habilidad para reconocer el valor 

binario, decimal o ASCII que representa. Es por ello que se comenzará el curso con un repaso de la 

conversión de números entre diversos sistemas de representación. 

También es muy importante que te familiarices con el emulador que se usará en el curso. El emulador 

emu8086 (Ashkelon, 2014) permite la emulación de la ejecución de código ensamblador de 16 y 32 bits, 

presentando además los registros de memoria, la pila y la ventana de comandos. 

 El lenguaje ensamblador es, por definición, el lenguaje de programación de más bajo nivel. Es decir, es el 

lenguaje más cercano entre el programador y el hardware. Hoy en día los lenguajes de programación 

dominantes son de alto nivel, son muy estructurados y son lejanos al hardware, al que sólo pueden 

acceder mediante la intervención del sistema operativo y microprogramas llamados drivers. Las técnicas 

de programación en estos lenguajes predominantes, a diferencia del ensamblador, son la Programación 

Orientada a Objetos y la Programación Orientada a Eventos. 

 

En un ambiente altamente estructurado, el lenguaje ensamblador no es un lenguaje muerto.  

 

Más bien, es un lenguaje reservado en aplicaciones que requieran un manejo muy efectivo de hardware, o de 

seguridad en el software. Es por ello que lo encontraremos –combinado con otros lenguajes- encapsulado en 

rutinas de video (como en muchos videojuegos), drivers y, por sobre todo, en la programación de 

microprocesadores y microcontroladores dedicados, lo que se denomina sistemas embebidos. 

 

 

 

 

 

                                                        
1Documento elaborado por el Dr. Carlos Jiménez Gallegos. 

http://www.emu8086.com/
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El modelo de programación de ensamblador se basa en el uso de segmentos específicos de memoria con 

utilidad determinada, en la que se pueden colocar parámetros, datos fijos, el código mismo del programa y las 

rutinas a ejecutar; una serie de localidades fijas en la memoria llamadas registros, que son la principal 

comunicación del estado del proceso y del microprocesador. Finalmente, las instrucciones tienen una 

estructura simple de comandos cortos cuyos nombres son una ayuda nemotécnica de la acción que realizan, 

por ello, también a los comandos frecuentemente se les llama nemónicos (Irvine, 2007, págs. 619-645).  

 

Si en este momento te pusieras a buscar cual programa, de los que usas diariamente, está codificado 

completamente en ensamblador, la respuesta más probable es que ninguno. 

 

Pero tal vez te sorprenderá saber que en el proceso de compilación y creación de un ejecutable, muchos otros 

lenguajes pasan por ensamblar el código del programador, es decir, lo traduce a ensamblador. También 

podrás encontrar que muchas subrutinas de gráficos o video se han codificado en ensamblador, así como 

algunos drivers de dispositivos. 

 

Hay también muchos dispositivos electrónicos como caminadoras, medidores de presión, cafeteras, etc., que 

poseen microprocesadores que son muchas veces programadas con ensamblador.  

 

¿Sabías que la “computadora” de los autos modernos muchas veces se programa en ensamblador? Claro, no 

siempre es un humano quien escribe las líneas. 

 

Sistemas numéricos 

 

Dado que los sistemas electrónicos digitales se basan en bits que poseen en cada instante sólo dos posibles 

valores que son: el “1 lógico” igual conocido como cierto, verdadero, o simplemente “1”; y el “0 lógico”, 

tambien llamado falso, o “0”; las cantidades numéricas se deben representar en un sistema binario, lo que 

siempre es posible con la cantidad de bits adecuados.  

 

La base del sistema binario es el dos, podemos decir que el binario representa números en base 2, donde el 

valor decimal de un guarismo es 2n donde n es la posición del guarismo. Por ejemplo, 1010 en biario 

representa en decimal al número: 
 

                       ( )    ( )    ( )    ( )      
 

Otro ejemplo es el número binario 1111 que en decimal es: 
 

                       ( )    ( )    ( )    ( )     
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Como la base es fija, a veces se le llama código 8421 cuando tenemos grupos de 4 bits, grupos que se les 

llama nibbles. 

 

Para convertir un número en decimal a binario, solo hay que realizar la división por módulo de la cantidad 

sobre la base, luego el cociente entre la base, y repetir tantas veces como sea posible, e ir registrando los 

residuos. Por ejemplo, para el número 13 tenemos:  

División Cociente Residuo 

13/2 6 1 

6/2 3 0 

3/2 1 1 

1/2 0 1 

 

Por lo que en binario se representaría como: 1101 (ponga mucha atención en el orden en que se escribe). 

 

Hagamos un segundo ejemplo con un número que conocemos de unos renglones atrás, el 15: 
 

División Cociente Residuo 

15/2 7 1 

7/2 3 1 

3/2 1 1 

1/2 0 1 

 

Lo que prueba que 1111 representa al 15 decimal. Ahora probemos con el número 10: 
 

División Cociente Residuo 

10/2 5 0 

5/2 2 1 

2/2 1 0 

1/2 0 1 

 

Lo que nos da 1010 tal como lo sabíamos renglones atrás. 

 

Existen otros sistemas de representación de números decimales a través de la base 8 llamado sistema octal 

y la base 16, al que llamamos sistema hexadecimal, que resultan importantes pues se relacionan con el 

binario mediante la agrupación de conjuntos de 3 bits para el octal y de 4 bits para el hexadecimal. 
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El sistema octal permite la representación de números con los guarismos del 0 al 7, es decir, el número 10º (la 

o de octal) representa al número 8 decimal: 

            

En el sistema hexadecimal tenemos quince guarismos disponibles: del 0 al 9 y las letras A, B,C,D,E F, estas 

últimas representando respectivamente a los decimales 10,11, 12,13, 14 y 15. Nótese que el 15 decimal es un 

Fh en hexadecimal, 17º en octal y 1111 en binario. Revisa esta tabla con los primeros 15 valores decimales: 
 

Decimal Binario Octal Hexadecimal 

0 0000 00 0 

1 0001 01 1 

2 0010 02 2 

3 0011 03 3 

4 0100 04 4 

5 0101 05 5 

6 0110 06 6 

7 0111 07 7 

8 1000 10 8 

9 1001 11 9 

10 1010 12 A 

11 1011 13 B 

12 1100 14 C 

13 1101 15 D 

14 1110 16 E 

15 1111 17 F 

 

La conversión a cualquier base, a partir del número decimal, funciona con la misma metodología. Pero ahora 

podemos convertir números más grandes a binario con la ayuda del hexadecimal. Por ejemplo, el número 100 

decimal: 

División Cociente Residuo 

100/16 6 4 

6/16 0 6 
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Es decir, que el 64h es el 100 decimal. Ahora trasformemos a binario cada guarismo del hexadecimal. Con la 

ayuda de la tabla sabemos que el 6 hexadecimal es 0110 y el 4  se representa como 0100.  

 

Entonces, 100 decimal se representa como 0110 0100 en binario (el espacio es opcional, pero le da legibilidad 

al número). Ahora, si el número en binario lo agrupamos en conjuntos de tres bits tenemos (agregando un 

cero a la izquierda para completar 9 símbolos): 001 100 100 y usando la tabla en octal tenemos: 144º, es 

decir: 
 

Decimal Binario Octal Hexadecimal 

100 0110 0100  144 64 

 

Métodos de representación de datos en la computadora 

 

Otra forma de representación de cantidades numéricas es el Método BCD (decimal codificado en binario, por 

sus siglas en inglés), cuya principal diferencia radica en que cada grupo de 4 bits sólo puede representar del 0 

al 9 y las demás combinaciones son consideradas prohibidas. El BCD permite una muy fácil conversión de 

decimal a binario y viceversa, pues basta con convertir el grupo de 4 bits a decimal para obtener el guarismo 

que representa:  

BCD 1001 0110 0111 

Decimal    9       6       7 

 

Además de números nos interesa trabajar con datos alfabéticos, que son con cadenas de caracteres. A estos 

datos los trabajamos en binario con una codificación estandarizada de uso mundial llamada ASCII (Código 

estándar americano para el intercambio de información por sus siglás en inglés). El ASCII no sólo representa 

las letras, sino tambien algunas teclas especiales como la tecla enter, ESC, mayúsculas, etc. A continuación 

reproducimos la tabla básica del sitio www.asciitable.com 

 

http://www.asciitable.com/
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Esta tabla nos servirá de referencia al momento de interpretar lo que el usuario a tecleado, pues el caracter lo 

recuperaremos en formato hexadecimal. Por otro lado, el código ASCII también es utilizado para mandar los 

caracteres a la pantalla, los cuales pueden ser complementados con otros símbolos, como el alfabeto griego o 

pequeñas grecas para formar figuras en pantalla: 
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En el caso de ensamblador recuperamos una cadena del teclado, a diferencia de otros lenguajes, caracter por 

caracter. Pero se cuenta con convertidores en línea que nos ayudan a verificar los datos codificados de forma 

rápida, por ejemplo, en el sitio: 
 

http://www.roubaixinteractive.com/PlayGround/Binary_Conversion/Binary_To_Text.asp 

 

Para finalizar, es muy importante tener presente que cuando un usuario introduce cantidades numéricas, el 

teclado regresa el valor hexadecimal del código ASCII del número tecleado, cifra por cifra. Por ejemplo, 

cuando tecleamos el “0” el teclado mandara un 30h equivalente a un 48 decimal. Siempre será necesario 

ajustar y armar el número que se introduce por el teclado. 

 

¿Qué dirá este misterioso mensaje? 

1010000101001000011011110110110001100001001000010010000010111111010100010111010111101001

001000000110100001100001011000110110010100111111 

 

http://www.roubaixinteractive.com/PlayGround/Binary_Conversion/Binary_To_Text.asp

