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Assemblerprogrammering 
– del 2

Dagens föreläsning behandlar:
Kompendiet kapitel 9
Arbetsboken kapitel 16

Ur innehållet:
 In- och ut-enheter
 Tilldelningar och uttrycksevaluering
 Programflödeskontroll
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FLISP och omvärlden
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Databuss

Styrbuss

Adressbuss
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Periferienheter
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Enhet som ansluts till centralenhetens buss-system kallas ”periferienhet”. 
För varje periferienhet finns ett gränssnitt för in- och ut-matning (IO-
interface)

Adressbuss

Databuss

Styrbuss

Minnes-
system

Gräns-snitt
Gränssnitt

Periferi-
enheter
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Logik Data Register

Databuss

OE

LD

Styrbuss
”0”

IO Interface
(Ut-port)

Typisk 
tillämpning
”PÅ/AV”

LED (Light 
Emitting Diode) 

Parallell utmatning

AV

”1”

PÅ
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Logik Data Register

Databuss

LD

OE

Styrbuss
”0”

IO Interface
(In-port)

Typisk tillämpning:
Avläs ”PÅ/AV”

AV

5V

Parallell inmatning

PÅ

”1”
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FLISP - Minnesdisposition
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Port FB - Avkodningslogik
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Port FC - Avkodningslogik
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FLISP - Realisering
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Adressbuss
Databuss
Styrbuss

Port FB Port FC

D0 A0
D1 A1
D2 A2
D3 A3
D4 A4
D5 A5
D6 A6
D7 A7

MW
MR

D0 A0
D1 A1
D2 A2
D3 A3
D4 A4
D5 A5
D6 A6
D7            A7 
MW
MR          CE

D0 LD
D1 OE
D2
D3
D4
D5
D6
D7

Logik

C
P

U

M
IN

N
E

D0 LD
D1 OE
D2
D3
D4
D5
D6
D7

D0 LD
D1 OE
D2
D3
D4
D5
D6
D7

D0 LD
D1 OE
D2
D3
D4
D5
D6
D7
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Periferikretsar 
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LDA $FB

STA $FB
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Utenheter - sifferindikatorer
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2×7-segment: 
Två hexadecimala siffror

b7 b6 b5 b4 b3 b2 b1 b0

7-segment

b7 b6 b5 b4 b3 b2 b1 b0

MSN –
Most significant 
nibble

LSN –
Least significant 
nibble
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EXEMPEL – ”Rinnande ljus”
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Källtext

Listfil - skapas vid 
assembleringen

Laddfil för simulator 
och laborationssystem 

– skapas vid 
assemblering
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Datatyper – globala variabler
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• En variabeldeklaration används för att reservera minnesutrymme. 
• Deklarationen anger ett unikt symbolnamn med en distinkt ”datatyp”. 
• char är en beteckning på en datatyp i programspråket ”C”.
• Unsigned respektive signed är så kallade typspecifierare som anger typens 

talområde.
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Tilldelningar – ”load/store”-instruktioner

14
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Vektorer
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char char_array[4];
char init_array[4] = {1,2,3,4};

20

Grundläggande datorteknik

Assemblerprogrammering – del 2

EXEMPEL: Referens av vektorer, konstant index

16
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Referens av vektorer, evaluerat index
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EXEMPEL: ”Tabelluppslagning”
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char ascii_table[]={'0','1','2','3','4','5','6','7','8','9'};

ascii_table: FCB '0','1','2','3','4','5','6','7','8','9’

•Låt oss nu anta register A innehåller ett binärt värde, 0 t.o.m 9. 
•Vi vill ersätta värdet i A med dess motsvarande ASCII-värde. 
•Det kan göras med följande sekvens:

LDX #ascii_table  ; startadressen till tabellen laddas till X
LDA A,X ; värdet i A adderas till X, 

; bildar ny adress till ett tecken i tabellen
; detta tecken laddas till A
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Uttrycksevaluering
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• Ett uttryck sätts samman av konstanter, 
variabler och operatorer. 

• Resultatet av ett uttryck är alltid ett värde 
(evaluerat uttryck) som antingen kan 
användas för att tilldelas någon variabel eller 
användas som test för någon villkorlig 
operation.

• Exempel på FLISP-instruktioner för 
uttrycksevaluering:

ADDA, SUBA, ANDA, ORA,
EORA, COMA, NEGA

Exempel:
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Symboler i flödesgrafen
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Programflödeskontroll

21

Villkorlig 
programflödesändring

Ovillkorlig 
programflödesändring
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EXEMPEL: Ovillkorlig programflödesändring
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Instruktioner för villkorlig programflödesändring
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EXEMPEL: Villkorlig programflödesändring

24
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Komplementära villkor
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EXEMPEL: arbetsbokens uppgift 16.9
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”Linjärisera” koden…

27

; Symbolfält Mnemonic/
direktiv Operand

DisplaySegE: LDX #Segmentkod
DisplaySegE_1: LDA DIPSWITCH

CMPA #$A
BCS DisplaySegE_2
LDA #SEG_ERROR
BRA DisplaySegE_3

DisplaySegE_2: LDA A,X
DisplaySegE_3: STA SEGMENT7

BRA DisplaySegE_1


