MEMO: Zadnji¢ smo
spregovorili 0 naboru
inStrukcij, omenili smo
mnemonike, zbirni jezik in
zbirnik. Ogledali smo si na-
¢ine naslavljanja operandov
ter zapisali primer instruk-
cij enega od zbirnih jezikov.
Na koncu smo zapisali se
dva izredno kratka progra-
ma, ki sta imela zgolj ilu-
strativen pomen za prikaz,
kako uporabljamo instruk-
cije zbirnega jezika. Danes
bomo povedali Se kaj o
zbirnem jeziku.

Sintaksa zbirnega
jezika

Povedali smo Ze, da racu-
nalniki manipulirajo samo z
binarnimi Stevili. Ta so ¢lo-
veku zelo tezko razumljiva.
Bistvena izboljsava je upo-
raba heksadecimalnih $te-
vil. Nacelno bi lahko pro-
grame pisali z njimi, a zelo
tezko in delali bi veliko na-
pak. Programi v zbirnem je-
ziku pa so Ze tako dale¢
stran od racunalniske govo-
rice, da naposled sploh ni
nobene podobnosti. Pove-
dati je treba, da je zbirni
jezik najbolj primitiven ra-
Cunalniski jezik. Obstajajo
tudi VISJII PROGRAMSKI
JEZIKI angl. High Level
Language-HLL), ki so ¢lo-
veku dosti blizji, vendar od
raCunalniske logike Ze zelo
oddaljeni. O njih kasneje.
Zaenkrat si poglejmo sesta-
vo zbirnega jezika.

Vsako instrukcijo zbirne-
ga jezika pisemo v svojo vr-
stico. Vsaka vrstica ima lah-
ko Stiri polja: lebela, mne-
monik, operandi, komen-
tar. Vsebini programske vr-
stice pravimo tudi en pro-
gramski stavek.

Labela je oznaka pro-
gramskega stavka. Ce se
bomo kjerkoli v programu
Zeleli sklicevati na ta sta-
vek, bomo to povedali z
njegovo labelo, ki je neob-
vezna.

Mnemonik  je najpo-
membnejsi del stavka in je
obvezen. Sestoji iz skupine
Crk, ki pomenijo instruk-
cijo.

Polje operandov vsebuje
informacijo za zbirnik, nad
katerimi pomnilnimi lokaci-
jami ali registri je potrebno
izpeljati inStrukcijo. Neka-
tere inStrukcije so brez ope-
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randov, druge pa jih imajo
celo vec.

Komentar ne more vpli-
vati na programski stavek.
Njegov namen je olajsati
razumevanje programa, saj
mnemoniki  ¢loveku nisu
najbolj razumljiv naéin opi-
sovanja posameznega po-
stopka v racunalniku.

Zdaj moramo $e ugotovi-
ti, kako zbirnik razlikuje
omenjena polja drugo od
drugega. Pravilo je dokaj
preprosto. Zacne na zacet-
ku vrstice. Vsi znaki do pr-
vega presledka so labela.
Ce je prvi znak presledek,
potem labele ni.

Ce si sledi ve¢ presled-
kov, jih jemlje kot enega.

Vsi znaki med prvim in
drugim presledkom (ali
skupino presledkov) so
mnemonik.

Ce mnemonik ne terja
operanda, predpostavlja, da
je do konca vrstice le $e ko-
mentar.

Ce mnemonik zahteva
operande, je vse med dru-
gim in tretjim presledkom
(ali skupino presledkov)
polje operandov.

Kar ostane, je komentar
in ga sploh ne uposteva.

ZapiSimo sedaj vrstico
programa v zbirnem jeziku
s simboli¢nim zapisom polj:

LABELA
MNEMONIK
OPERANDI
KOMENTAR
PI
ADD
A,B
seStej registra A in B
Vsak proizvajalec racu-
nalnikov (ali mikroproce-
sorjev) poda s svojim pro-
cesorjem tudi mnemonike,
strojne kode procesorjevih
inStrukcij, ter navadno tudi
zbirnik za prevajanje tega
zbirnega jezika v strojne
kode. Toda to ne pomeni,
da si uporabnik ne more
izmisliti za zbirni jezik po-
vsem drugih besed. Vendar
mora v takem primeru na
novo napisati zbirnik, ki bo
nove izmisljene besede pre-
vedel v natanko iste strojne
kode, kot to dela proizva-
jal€ev zbirnik (in jih proce-
sor tudi edino razume).
Razen tega vsebuje zbir-
nik $e nekaj ukazov. Neka-
teri zbirniki dovoljujejo, da
racunalnik sam dinamic¢no
dodeli prostor programu v

pomnilniku ter nato izracu-
na prave naslove operan-
dov, drugim pa je treba na-
tanko povedati, kje naj se
nas program zapise v po-
mnilnik. Temu rabi ukaz
ORIGIN. Njegov format
jes

ORIGIN H’10F4’

kar pomeni, da se bo pro-

gram zacel npa naslovu
10F4(HEX). Drugi po-
memben ukaz je

END

Ta pove zbirniku, da je
tem programa konec. Ukaz
EQUATE dodeli labeli ne-
ko vrednost:

IPSILON WQU H’1F4A’°
Labeli IPSILON dodeli
vrednost 1F4A (HEX) in
sedaj lahko namesto 1F4A
napiSemo kar IPSILON kot
operand. Na podoben nacin
lahko definiramo konstanto
ali naslov z mnemonikoma

DEFINE  CONSTANT
(DC) in DEFINE AD-
DRESS (AD):

STIRI DC H’0004°
NASLOV DA H’12A2’

Programi v zbirnem
jeziku

Naj to zadostuje, da si
bomo ogledali primer pisa-
nja programov v zbirnem
jeziku. Najprej si zadajmo
nalogo. Napisati Zelimo
program, ki bo v pomnilni-
ku skranjen na naslovu
0400(HEX) in ki bo sestel
vsebino dveh pomnilnih lo-
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kacij, nato pa rezultat zapi-
sal na tretjo. Pomnilne lo-
kacije Zelimo namesto s Ste-
vilkami simboli¢no imeno-
vati z imeni. V ta namen
moramo definirati” zacetek
programa na naslovu
0400(HEX), definirati sim-
boli¢na imena pomnilniskih
lokacij ter napisati pro-
gramske stavke, ki bodo
izvr§ili zahtevano. Posku-
simo:

ORIGIN H’0400°

zaCetek programa za 400
(HEX)

JMP ZACNI sko¢i na labelo ZACNI
MIKI DC H’0001” lokacija MIKI postane 1
MISKA DC H’0002’ lokacija MISKA postane 2
REZULTATDC H’0000” lokacija REZULTAT je
prazna
ZACNI MOV A MIKI premakni MIKI v regi-
ster A
ADD A MISKA sestej vsebini A
in MISKA
MOV REZULTAT,A premakni vsoto v REZUL-
TAT
END
Komentirajmo  zgornji | ZACNI zagel na naslovu
program!. Ko bo zbirnik | 400(HEX). Ker DC niso

prevedel program in ga bo-
mo zapisali v hitri pomnil-
nik, se bo stavek JMP

V nasi rubriki bomo nekaj prostora namenili tudi vprasa-

njem bralcev. Pisite nam na naslov Uredni$tvo Teleksa,
Titova 35, 61000 Ljubljana (z oznako: Za osnove racunal-
niStva), izbrali bomo najzanimivej$a vprasanja, taksna, ki bi
utegnila zanimati zlasti najsirsi krog zacetnikov. Vprasanja
so lahko teoreti¢na, skusali pa bomo posredovati tudi druge
informacije, npr. naslove klubov, specializiranih revij.

Ker se mnogi bralci zani-
majo za revije, ki se ukvar-
jajo z (hiSnimi) rac¢unalniki,
se tokrat posvetimo tej te-
mi! Za vse te revije velja,
da so predvsem komercial-
ne. V njih je polno blesce-
Cih reklam, ki se vsak mesec
ponavljajo v vsech podobnih
revijah. Seveda pa je v njih
tudi veliko odli¢nih in zani-
mivih ¢lankov o eksploziv-
nem razvoju racunalniske
tehnologije, programerjih
in povprecnih uporabnikih
racunalnikov, dalje Sole
programiranja, opisi najno-
vejsih iger itd. Vendar bo-
ste v njih tezko nasli zares
dobre programe, ker so naj-
boljsi programi ponavadi
komercializirani in jih pro-
dajajo na kasetah.

Britanska revija z najvec-
jo naklado je YOUR
COMPUTER, ki izhaja
mesec¢no. Enoletna naroc-

nina je 18 funtov, najveé
prostora posvecajo sinclair-
ju, racunalnikom commo-
dore 64, BBC in oric. Te-
hni¢no je revija odli¢no
urejena, poleg obicajnih ru-
brik, ima tudi posebno ru-
briko namenjeno progra-
mom. Objavljeni programi
SO povprecni, tu in tam pa
se pojavi kaksen, ki je nad-
povprecno zanimiv.

Ena prvih specializiranih
revij je PERSONAL
COMPUTER  WORLD.
Namenjena je racunalni-
kom nekoliko visjega raz-
reda, osnoval in nekaj Casa
vodil pa jo je Jugoslovan
Andjelko Zgorelee. Velja
tudi za »najdebelejSo« bri-
tansko revijo.

Nekoliko  drazjim, po-
slovnim racunalnikom je
namenjen PRACTICAL
COMPUTING.  Vsebuje
malo manj reklam kot dru-

izvedljive instrukcije (pro-
cesor jih ne pozna, saj rabi-
jo samo za definiranje po-

Vase vprasanje, strokovnjakov odgovor

ge revije. Letna naro¢nina
je 22 funtov.

Omenimo $e COMPU-
TING TODAY. Vsebuje
standardne rubrike, kot so
vpraSanja bralcev, testi ra-
cunalnikov in dodatkov,
nove knjige in igre, pa tudi
dokaj dobre programe. Let-
na naroc¢nina je 13,30 funta
+ poStnina.

Revija, namenjena iz-
kljucno sinclairu je SINC-
LAIR USER. ' Tehni¢na
kvaliteta in vsebina malo
zaostajata za najboljsimi,
vendar lastnikom teh racu-
nalnikov zato ni treba pla-
cevati informacij, ki jih ne
zanimajo. Revija je sicer
neodvisna, vendar je vsaka
kritika Sinclairovih racunal-
nikov skrita v kakem dalj-
Sem “tekstu. Omenimo od-
licno rubriko odgovorov na
vprasanja bralcev, kjer se
tudi bolj izkuSeni lahko
naucijo ¢esa novega.

Druga ozko usmerjena
revija je ZX COMPU-

- TING. Vsebuje standardne

rubrike, precej prostora pa
je namenjeno igram. SIN-
GLAIR PROGRAMS jc
namenjen izkljucno progra-
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