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MODELLO LOGICO FUNZIONALE DELL’ELABORATORE

Il modello di von Neumann, la memoria centrale, l’unità di processo.

INFORMAZIONI E LORO RAPPRESENTAZIONE

Definizione, misura dell’informazione, modello di processo di comunicazione (sorgente, trasmettitore, canale, ricevitore, destinatario, sorgente di disturbi), definizione di codice, alfabeto e sistema di numerazione binario, conversione binario-decimale, rappresentazione binaria dei numeri (interi relativi con modulo e segno, in complemento a 2, in virgola mobile dei numeri reali con segno), codice BCD, codice ASCII, sistema di numerazione esadecimale e conversione decimale-esadecimale.

HARDWARE E LOGICA DI FUNZIONAMENTO DI UN CALCOLATORE

Unità di memoria (memorie interne e di massa)

I bus, l’unità aritmetico-logica, i registri (accumulatore, istruzioni, contatore di programma, dati ed indirizzi, puntatore di pila, stato), unità di controllo.

Struttura completa di un  elaboratore.

MICROPROCESSORE 8086

Caratteristiche generali del microprocessore 8086, indirizzamento della memoria da parte dell’8086, i registri interni dell’8086 (di transito, di segmento, puntatori, dei flag)

MODULO 1 ECDL

Preparazione all’esame. Per il programma riferirsi al syllabus 3.0

ESEMPI DI PROGRAMMAZIONE ASSEMBLY

Codifica delle istruzioni (codice operativo, campo operandi, metodi di indirizzamento)

Linguaggio macchina ed assembly. Topologia delle istruzioni assembly (di trasferimento dati, aritmetiche, logiche, di manipolazione di singoli bit, per modificare la sequenza di elaborazione)

Struttura di un programma assembly, dichiarazione delle variabili, formato delle istruzioni (di trasferimento di dati e di indirizzi, inizializzazione dei registri di segmento)

Realizzazione di un programma assembly

Istruzioni aritmetiche, strutture di controllo.

Gestione dell’input/output. Uso della libreria di laboratorio. 

STRUTTURE DATI IN ASSEMBLY

Metodi di indirizzamento di 8086, vettori di byte, stringhe di caratteri (struttura di una stringa, istruzioni assembly per la manipolazione di stringhe).

Pila o stack: inserimento ed estrazione dati nello stack.

SOTTOPROGRAMMI IN ASSEMBLY
Procedure assembly, istruzioni di chiamata e di ritorno, passaggio dei parametri. 

AUTOMI

Automi a stati finiti, matrici di transizione, diagrammi di transizione. 

Mealy e Moore. Stati ed eventi. Regole per tracciare il diagramma degli stati. Esempi di diagrammi degli stati: serratura cassaforte, distributore di benzina, chiusa e simulazione con ASF.

ESERCITAZIONI e LAVORO DI LABORATORIO


Definizione di algoritmo; conversione Binaria/esadecimale e Binaria/Ottale

Simbologia elementare dei diagrammi di flusso

Registri di uso generale di 8086

MOV, ADD, e procedura VIS

Programma per la somma di due bytes

Dichiarazione di variabili (DB, DUP) e di stringhe

Il codice ASCII.

Uso elementare del TD (Turbo Debugger)

LEA, SI ,DI e procedure PUTS, ACQUIS. Stringa per il ‘caporiga’

Programma per la somma di due bytes letti da tastiera 

Installazione ed utilizzo dell’ambiente MICASM

Funzioni GETCH, PUTCH, CLRSCR, GOTOXY, READKEY

Programma per acquisire un carattere da tastiera e posizionarlo in centro al monitor

CMP, JE, JNE, JA, JBE, JC

Indirizzamento indiretto tramite registro (SI)

Programma per la somma degli elementi di un vettore di n bytes 

Programma per lo spostamento di un asterisco (*) sul monitor tramite i tasti 4, 8, 6, 2 

Funzioni GETS, ASCID_BIN,  BIN_ASCID

Programma di prova delle funzioni sopra citate

Programma per la costruzione di un quadrato a coordinate date da tastiera

Funzioni di manipolazione stringhe STRLEN, UPSTR, STRCMP, STRCHR

Programma di simulazione del gioco Indovina Parola

Programma di simulazione del gioco Master Mind 

Shift, Rotate. Le Norton Guides.

Flow chart della visualizzazione binaria di un byte

Programma per la visualizzazione binaria di un byte

Memoria video modo testo. Byte di attributo visto sulle Norton e provato tramite DEBUG

Programma per visualizzare delle lettere cadenti sul monitor; i caratteri rimangono visualizzati sull’ultima riga.

Stack, Stack Pointer e funzionamento delle subroutine

Programma di spostamento di una sprite (quadrato) tramite tastierino numerico, con salvataggio dello sfondo

Programma di colorazione schermo con 5 colori diversi e spostamento quadrato

Esercizio del gioco del 15

Specifiche del programma del gioco SNAKE e risoluzione di alcune parti salienti

Memoria video modo grafico VGA (640x480). 

Introduzione al linguaggio C: printf, if, scanf, for.

Programma che accende un pixel sul monitor in modo grafico VGA e lo movimenta tramite il tastierino numerico utilizzando l’ambiente C con Assembler.

Interrupt BIOS n 33h per la gestione del mouse

Programma C + assembler di visualizzazione coordinate del mouse

Programma che disegna un pixel su monitor in modo grafico VGA seguendo il mouse se premuto il tasto sinistro

Programma che traccia una linea da un punto ad un altro; coordinate date dal click del mouse

Screen e Cursor Mask

Ridefinizione grafica del puntatore del mouse; utilizzo del foglio Excel per il calcolo della Screen e della Cursor Mask
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