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Programma 01

= Prendendo spunto dagli esempi
commentati a lezione,
programmare I'Eniac per
calcolare il prodotto di due
numeri X e Y mettendo I
risultato in una variabile Z.

m S| usi l'istruzione “MUL”




Hints 01

OPMCGRE E CTHM | SN TASS] SEMANTICA ESEMPIG
= . = OPCODE E TIPO | SINTASSI | SEMANTICA | ESEMPIO

L 1O OO0 ADD E AX + 2 — AX ADD -10 - L
1 OO CO000 ) ADDGN | AX+(¥)— AX ADD @10 10100000000 LD Z L= AX LD -2
11001000100 ADD R AX+ R— AX ADD BX 10100000001 LD @GN | (N)— AX LD 410
1 1OGOCO0000 SUR 7 AX - Z—AX SUB -5 10100000100 LD R HR— AX LD BX
LITHEE ARy SUR dil AX <~ [N) — A X SUR 10 . = ; —
10000001 [SUBR | AX - R— AX sugpx || 19111000001 ST@N | AX—(N) |STa10

- — — . 10111000100 STR AX - R ST BX
11110000000 MUL N AX o N — BX: AX MUL 10
11110000001 MULGN | AX«(N)— BX:AX MUL @10 I
L1100 MUL R AN+ R— BX : AX MUL BX OPCODE E TIPO | SINTASS] | SEMANTICA ESEMPIO
AR DIV N AX [ N— AX DIV 20 OO0 (00 NOP Nessuna operazione. NOP
LT 11000007 DIV aX AX [ (N} = AX DIV w10 TR HLT Tenmina Pesecuzions HLT
LH11W00100 DIVR AX [ R= AX DIV BX D0 TOODOHN IMPN | N=IP JAMP 19
LA D D0 INC aN (A 41— (V) [C i N DT JE M LEm | e W — [P QL
11011000100 INC R R41— R INC BX 00101011000 | INEN |ZE=0== N —IP INZ 10
| 1ANT OO DEC aN (N}= 1= ([} DEC wii
1 100 OO 160 DEC R R-1—R DEC BX 071 10000 1000 IN N [N] = AX |IN10
(0] (MBONR T UM RO NOT{AXN} — AX NOT 01100000000 OUT N AX — I:"rr] OUT 10
O MO0 NEG NOT{AX} +1— AX

._

NEG




Hints 02

Non ci serve alcun ciclo, si calcola in AX

0 JMP 5 0 JMP 5
1 0 1
A w w 2 X X
3 y y 3 y y
4 z risultato 4 z risultato
5 BX sp=0 LOAD 0 5
6 STORE BX 6
7 CX ns=y LOAD @3 7
8 STORE CX 8
9 while ns<>0 LOAD CX 9
10 JZ 16 10
11 sp=sp+w LOAD BX 11
12 ADD @2 12
13 STORE BX 13
14 ns=ns-1 DEC CX 14
15 JMP 9 15
16 z=sp LOAD BX 16
17 STORE @4 17
18 HLT 18 HLT




Hints 03

0 JMP 5

1

2 X X

3 y y

4 Z risultato

5 AX <-- X LOAD @2
6 AX <--AX *y MUL @3

7 z <-- AX STORE @4
8 end HLT




Programma 02

= Modificare I'esempio precedente
calcolando la seguente
espressione

m(Xty)*w 2> z

JMP 5

x x

y y
risultato

AX <-- X LOAD @2

z <-- AX STORE @4
end HLT
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Programma 02 bis

= Modificare I'esempio precedente
calcolando la seguente
espressione

n X*(y+w) 2> z
= Di quanto differisce |l
programma?




Programma 03

= Modificare I'esempio precedente
calcolando la seguente
espressione

m (X+y) * (w+u) 2 z




Programma 04

= Modificare I'esempio precedente
calcolando la seguente
espressione

m X*y+Uu*w =2 Z







La struttura dati della BITMAP

m Si ripeta Il procedimento per
manipolare i1 colori di una bitmap
data.

m Si usi I'editor esadecimale
XVI132 e la figura Bitmap.bmp



