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1 PROGRAM IN PROGRAMIRANJE 

Besedo program1 pozna danes že povprečen otrok, zato si za naše potrebe zapišimo kar definicijo: 

 Program je urejen seznam ukazov za izvedbo operacij, ki rešujejo določeno nalogo.  

 Računalniški program je seznam ukazov mikroprocesorju. 

V mikroprocesorju se podatki vpisujejo in spreminjajo v registrih2, nad njimi izvaja računske ali 

logične operacije aritmetično-logična enota, med registri pa se podatki prenašajo po notranjih 

vodilih. Glede na funkcijo binarne vsebine, ki se prenaša po teh vodilih, razlikujemo naslovno, 

podatkovno in krmilno vodilo. Blokovna shema poenostavljene zgradbe mikroprocesorja je 

prikazana na sliki. 

Ukazi, ki bodo določali delovanje mikroprocesorja, so shranjeni zunaj mikroprocesorja, v pomnilniku. 

Od tam jih procesor prevzema in izvaja. Zaključeno zaporedje takšnih ukazov je program. Kako torej 

"izgleda" posamezen ukaz? 

Mikroprocesor je digitalna naprava. To pomeni, da lahko sprejme le binarno kodirane  podatke in 

vrača binarno kodirane rezultate. Za binarne podatke je značilno, da so predstavljeni z določenim 

                                                             

1 programi pralnega strojae, (telo)vadbeni program, računalniški program … 
2 Registri so bralno pisalne pomnilniške enote, običajno velikosti do nekaj zlogov (8-, 16-, 32- ...-bitni registri). 

Slika 1:  Zgradba centralne procesne enota  (CPE)  in povezava z delovnim  pomnilnikom. 
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zaporedjem binarnih stanj. Binarni stanji sta lahko predstavljeni bodisi z dvema različnima 

električnima napetostima (npr. 0 V in 5 V), dvema načinoma namagnetenja (pri magnetnih nosilcih 

zapisa), z dvema velikostima luknjice (optični nosilci). Tudi rezultati računskih in drugih operacij so 

zapisani v binarni obliki – vsak bit rezultata ima eno od samo dveh možnih stanj. Osnovna enota 

binarnega zapisa je bit, za praktično uporabo pa se ja za osnovno ustalil bajt, ki je zaporedje 8 bitov. 

Podatki so v računalnku zapisani z enim ali več bajti.  

Obdelava podatkov v procesorju pa je preklapljanje številnih binarnih stanj po pravilih binarne logike 

in binarne aritmetike. Tako mikroprocesor z uporabo vgrajenih logičnih in aritmetičnih digitalnih vezij 

obdeluje podatke in "pripravlja" rezultate logičnih in aritmetičnih operacij. Omenjena vezja so del 

mikroprocesorja, po funkciji pa so to različna logična vrata, seštevalniki, pomikalni registri in druga 

temeljna digitalna vezja. 

Kateri elektronski podsklopi mikroprocesorja bodo sodelovali pri izvedbi določenega ukaza, npr. pri 

seštevanju dveh števil? Za vsakega od njih bi morali določiti, ali je pri določenem ukazu uporabljen ali 

ne. Zaporedje enk in ničel, ki to določa, je že del ukaza. Zaporedje binarnih vrednosti ("enk in ničel") 

v ukaznem registru je v našem primeru že osnutek ukaza (mikroukaz) za namišljeno operacijo 

seštevanja.  Za kompletnost ukaza manjkata še operanda – števili, ki ju seštevamo. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Programski ukaz si torej lahko predstavljamo kot določeno binarno kombinacijo, ki določa aktivnosti 

vgrajenih elektronskih vezij v mikroprocesorju. Na primer 1101011100110101. Kaj nam pove ta 

binarna kombinacija? Nič, dokler ne vemo, za kateri procesor gre in nimamo v rokah njegove 

podrobne dokumentacije.  

Mikroprocesor izvaja le najosnovnejše operacije. Kompleksnejše obdelave podatkov pa iz osnovnih 

operacij sestavimo iz zaporedja osnovnih operacij in dobimo … ja, program! Seznam ukazov - 

program - pripravimo in shranimo v pomnilniku, od koder se ti drug za drugim prenašajo 

mikroprocesorju v izvajanje. Vsak prebrani ukaz se mora v notranjosti mikroprocesorja – v 

mikroukaznem registru – pretvoriti v zaporedje mikroukazov, ki na najnižjem, fizičnem nivoju, 

predstavljajo določene električne krmilne signale. Vsak ukaz, ki ga mikroprocesor lahko izvede, se 

torej v mikroukaznem registru predela v eno ali več binarnih kombinacij, mikroukazov. Za 

zahtevnejšo uporabo mikroprocesorja potrebujemo proizvajalčevo dokumentacijo o arhitekturi in 

delovanju procesorja. In seveda seznam vseh njegovih ukazov. Takšna dokumentacija lahko obsega 

več sto gosto popisanih in ilustriranih strani.  

Slika 2: Posamezni biti mikroukaza (zgoraj) aktivirajo ustrezne elektronske podsklope mikroprocesorja. Za 
vsako operacije je točno določeno 'njeno' zaporedje bitov -  mikroukaz. 


