DIGITAL REPRESENTASJON OG ASSEMBLERKODE
BEGREPER / FORKLARINGER

Bineere tall: tall med grunntall 2, notasjon 1001,

Oktale tall: tall med grunntall 8

Desimale tall: tall med grunntall 10

Hextall: tall med grunntall 16 (sifre fra0 -9, og A-F)

Bit: verdi med O eller 1

- Representerer «<noe» som har to tilstander
- Alter biti en datamaskin; tekst, bilder og lyd

Fortegnsbit: gverste bit som angir pluss eller minus

Byte: samling av 8 bits

Short: 2 byte, 16 bit

Int: 4 byte, 32 bit

Long: 8 byte, 64 bit

ASCII: 7-bits tegnsett (ett tegn per byte)

ISO Latin-1: 8-bits tegnsett (ett tegn per byte)

Unicode: universelt tegnsett (4 byte per tegn), dominerer for koding av tegn
UTF-8: lagring av Unicode med 1 -4 byte per tegn, dominerer for koding av tegn

PNG: bildeformat for rasterbilder

JPEG: bildeformat for rasterbilder
Lydkoding med MP2, MP3 og

MP2: lydformat (gammel DAB) AAC er blitt standard, men man

MP3: lydformat (iPod, MP3-spiller) bor velge rett kvalitet

AAC: lydformat (DAB+)
H264: Advanced Video Coding, utbredt standard for videokomprimering
GIF: en liten sekvens (video) av noen f4, smé bilder som sendes over nettet

PostScript: datamaskinsprak som regulerer beskrivelsen av en side og fungerer som et
bindeledd mellom datamaskinen (tekstbehandler eller grafikkproduserende program) og
utrskriftsenheten

Run length - koding: lagrer fargen og hvor mange slike piksler det er ved siden av hverandre,
brukes av PNG og GIF

Maskinkode: den koden prosessoren utfgrer
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Assemblerkode: den tekstlige formen av maskinkode
Registre: lagerlokasjoner helt tett p4 prosessoren (de er pa 64 bit, altsa 8 byte)

Flagg: 1-bits lagre som settes automatisk av prosessoren. Flagg er 0 eller 1 avhengig av hva som
skjer i prosessoren

CISC (Complex Instruction Set Computing)

- Bruker omfattende samling av instruksjoner som kan utfgre komplekse oppgaver
med én enkelt instruksjon
- Maleter a redusere antall instruksjoner per program ved 8 bruke kraftigere individuelle

instruksjoner, noe som kan gjgre programmeringen enklere -> men gar utover
maskinvarekompleksiteten og det blir lengre utfarelsestid for visse instruksjoner

RISC (Reduced Instruction Set Computing)

- Fokuserer pa en mer begrenset og enkel samling av instruksjoner som kan utfgres

veldig raskt, vanligvis i en enkelt klokkesyklus
- Detfremmer hogy ytelse ved & gjgre det mulig & utfgre flere instruksjoner per sekund

Rasterbilde

- Typedigitalt bilde som er bygget opp av et rutenett avindividuelle piksler
- Hver piksel har en bestemt farge og plassering i rutenettet
- Tilsammen danner disse pikslene bildet

Filtillatelser

- Tilgangene representeres med tre oktale tall
o Disse gjgres omtil bineere tall
- Bit1 =... bruker har tillatelse til & *plassering*
- Bit 0 =... bruker har ikke tillatelse til § *plassering
- Eksempelved tallet 774s:
o 7(111)=eier, tillatelse til alt
o 7 (111) =gruppe, tillatelse til alt
o 4(100) = andre, tillatelse til 4 lese
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HVA er en datamaskin?

- Generell (kan lgse alle typer problemer vi gnsker at den skal lgse)

- Programmerbar (vi ma kunne programmere den i minnet pa maskinen)

- Ferdig, og tatti bruk (ikke bare en idé pa papiret: den skal eksistere og ha gjort nytten
sin)

- Barogsa veere: bineer og elektronisk

Side2av9



Datahistorie

Analoge maskiner
o Verdier representeres av fysiske stgrrelser: lengde, rotasjon, elektrisk spenning
etc.
o Dominerte frem til rundt andre verdenskrig
- Digitale maskiner
o Verdier representeres symbolsk
- Fer datamaskiner ble vanlige
o Regnet pa papir
o Mekaniske regnemaskiner
o Tabeller (eks. logaritmetabeller, tidevannstabeller)
- Antikythera-maskinen
o Trolig laget mellom &r 200 - 100 fvt.
o Analog maskin
o Besto av minst 30 tannhjul
- Difference Engine
o 1820-arene
o Planlagt av Charles Babbage
o For alage tabeller automatisk
- «Oslo-analysatoren»
o 1930-arene
o Verdens mest avanserte analoge maskin: bygget pa UiO
o Professor Svein Rosseland
o Lase avanserte differensialligninger, og konfigureres ved a flytte rundt pa de
forskjellige delene
- Eniac - Electronic Numerical Integrator and Computer
o 1939-1946
o Lagetfor & beregne ballistiske tabeller
o ldriftfrem til 1955
- EDSAC - Electronic Delay Storage Automatic Calculator
o 1949
o Farste som kjarte
- NUSSE - Norsk Universell Siffermaskin, Selvstyrt, Elektronisk
o Bygget1950-1954
o Farste norske maskin

Von Neumann-arkitektur CPU
- Funnet opp avJohn von Neumann og inndata —* — utdata
Alan Turing Minne
datamaskin
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TEKST

Dec Hex Name Char Ctrl-char |Dec Hex Char |Dec Hex Char|Dec Hex Char
ASCII-tegn 0 0 Nul NUL CTRL-@ [32 20 Space[6¢ 40 @ |96 60
1 1 Statcfhexding SOH CTRL-A (33 21 | 85 41 A |97 61 a
2 2 Startoftext STX CTRL-B |34 22 66 2 8 |98 62 b
- A qjf i 3 3 Endoftext ETX CTRLC |38 23 # 67 43 C 99 63 ¢
Enkelt a sjekke om det er et siffer eller S Soaves o oone Bl ¢ EEE 5 Bl G
5 5 Enqury ENQ CTRL-E [37 25 % [69 45 € |01 65 @
en bokstav 8 6 Acknowledge ACK CTRLF |38 26 & [0 46 F |02 66 f
° . 7 7 Bell BEL CTRL-G 3 27 o 71 47 G 103 67 Q
- Enkelt a konvertere fra en liten bokstav 8 8 Backspxe BS CTRL-H (40 28 ( [72 48 W |l046s h
9 9 Horizortd tab HT CTRL-1 41 29 ) 73 ¥ 1 105 69 '
til en stor bokstav (ligger akkurat 32 bit 10 oA  Linefeed LF CTRL |42 24 * |74 4A ) [106 6A ]
11 08 Verticd tab VT CTRL-K 43 28 & 75 498 K 107 68 kK
12 0OC Form feed FF CTRL-L 44 2C " 76 4C L 108 6C |
unna hverandre) 13 00 Carriage feed CR CTRL-M |45 20 - 77 40 M 109 60 m
. o . 14 (€ Shiftout SO CTRL-N |46 2 78 4 N |10 6E n
- Trenger 7 bit for a lagre alle verdiene, 15 F shitin st co |22 ; [« o [Hie o
. R 16 10 Datalineescape DOLE CTRL-P |48 30 0O B0 s0 P |u2 70 »p
under 128 ulike verdier 17 11 Deviceconroll DC1 CTRL-Q (40 31 1 BT s1 Q |13 711 g
18 12 Device control 2 DC2 CTRL-R S0 32 2 82 S2 R 114 72 r
- 19 13 Devicecontrol3  DC3 CTRL-S [S1 33 3 B3 53 s |15 73 s
Inneholder kontrolltegn/styretegn, brukt 20 14 ODevicecontrol4 DC4 CTRL-T |82 34 4 B4 sS4 T |16 74 ¢t
e . - 21 15 Negacknowledoe NAK CTRLU [§3 35 S 8S ss v |75 u
til a jobbe med fjernskrivere 22 16 Symhronouside SYN CTRLV (54 36 6 |86 S5 v [118 76 v
23 17 Endof amitblok ETB CTRLW [$8 37 7 B7 7 w |19 77 w
- MINUS: mangler en del bokstaver og 24 18 Cancel CAN CTRL-X [S6 38 8 [88 S8 x [12078 =
25 19 Exdofmedum EM CTRL-Y [$7 39 ¢ B9 s v |21 7 vy
tegn (/EQA) 26 14 Substitute S8 CTRL-z [58 3A 90 sa z [122 74 :
27 18 Escape ESC CTRL[ 59 38 ; 91 S8 [ 23 78
28 1C File separator FS CTRL\ [600 3¢ < 92 sc \ |124 ¢ |
20 10 Groupseparator GS CTRL-] |61 30 = 93 so ) |28 70 )
ISO 8859-1 30 1E Recordseparator RS CTRL" |62 3E > 94 s ~ |126 7~
31 IF  Unit separator Us CTRL- 63 3F ? 95 S 127 7F DEL

- Halvparten av tabellen (128 verdier) er ASCII
Unicode

- Tegnkoding som omfatter alle skriftsprak i verden
- Plass tilrundt 1 000 000 tegn: forelgpig er rundt 143 000 tegn definert
- Det meste av nyere programvare stgtter Unicode

BILDER

- Hvert bildepunkt (piksel) bestar av tre farger: rad, grenn og bla, disse kan lyse sterkt eller
svakt

- For & lagre et bilde ma vi dele det inn i passelige biter som kan representeres binaert

- Hvitt-1,svart-0

- Ofte en byte til hver farge, dvs. 3 byte per piksel

- Kvalitet kontra plass, for & redusere plass kan man lage en fargetabell for & se hva
fargene inneholder og hvilke piksler som inneholder hvilke farger

- Run length-koding: lagrer fargen og hvor mange slike piksler det er ved siden av
hverandre, brukes av PNG og GIF

Fotografi

- Ikke bra overganger

- Ekte rasterbilde tar stor plass

- JPEG komprimerer bildet slik at det tar mindre plass, men taper informasjon (altsa
fijerner ungdvendig informasjon)

- Mennesker kan bare skjelne et begrenset antall nyanser, dette utnyttes

Vektorgrafikk

- Lagrer bilde som geometriske elementer (rette linjer, buet linjer etc.)
- Koderidet grafiske spraket, det er matematisk definert
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- Kan forstarre s& mye man vil uten a tape info (geometri fungerer i alle starrelser)
LYD

- Trykkbglger i luft som f.eks. gar inn i en mikrofon og sender elektrisk strgm som
gjenspeiler lyden: hgyttaler mottar dette og kan gjenskape lyden gjennom membraner i
hgyttaleren

- Vikan lagre lyden ved & male strammen med jevne mellomrom, men for 4 lagre digitalt
ma vi ma male styrken i faste intervaller

- Med disse malingene kan lyden gjenskapes (men ikke helt ngyaktig)

- Lydkvalitet: kvalitet av lyd representeres digitalt avhengig av hvor ofte vi maler, og hvor
mange trinn vi har

- For aspare plass: lagre bare én kanal og litt informasjon om forskjellen mellom hgyre og
venstre kanal, i stedet for 8 lagre all informasjon. Ikke lagre hver maling, men lagre
forskjellen

Bit og byte

1 byte = 8 bit
- Med n bit kan vi representere 2" unike tall:
o Vikan telle fra 0 til 255 med én byte
- Jobbervanligvis med bytes og ikke bits
Bit er den minste enheten av data i en datamaskin

2’er komplement

- For &kunne lagre bade negative og positive tall, m& vi bestemme oss for en
representasjon av dette

- Representere negative talli bineer form

- Med én byte pa toerkomplement kan vi lagre heltall mellom -128 til 127

- Qverste bit (fortegnsbit) tolkes som det negative av den verdien det ellers ville hatt

Instruksjonssykelen i LMC:

1. Bruker verdien i programtelleren som adresse til minnet og henter neste instruksjon der

2. Splitt (dekod) instruksjonen i instruksjonskode og adressedel, og legg disse i
instruksjonsregisteret og adresseregisteret

3. Utfar det som registeret angir

4. @k programtelleren med én

5. Gjenta fra punkt 1

FORKORTELSER

PNG: Portable Network Graphic

JPEG: Joint Photographiv Experts Group
GIF: Graphics Interchange Format

AAC: Augmentative and Alternative Communication
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SVG: Scalable Vector Graphics
PDF: Portable Document Format
CD: Compact Disc
CISC: Complex Instruction Set Computing
RISC: Reduced Instruction Set Computing
UTFORMING
GENERELL OMREGNING FRA ANDRE BASER TIL DESIMAL
‘tall som skal omgjgres’ * ‘grunntall”vekvposision
Eksempel:
44, til desimal:
4*3°+4*3"=164
GENERELL OMREGNING FRA DESIMAL TIL ANDRE BASER

Dele det desimale taller pa grunntallet, og finne rest

VERDI REST
765 — (47 * 16) 13 (D)
47 -(2*16) 15 (F)
2 2
0

76510 = 0x2FD

2-er komplement av binzert tall

1. Inverser alle bitene: bytt alle 0-er til 1-er og alle 1-er til 0-er
2. Leggtil 1tilresultatet avtrinn 1

Eksempel:

- Vihardetbineere tallet: 0101
- Inversere alle bitene: 1010
- Leggtil1:1010+1=1011

FARGEKODER | HEKSADESIMAL TIL DESIMALTALL:
En fargekode er f. eks: 0x4A412A

Da har vi de heksadesimale tallene:

4A a1 2A

Gjgre om hvert av disse tallene til binaer:

01001010 01000001 00101010
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Sa gjgre om de tre bineere tallene til desimaltall:

74 65

42

TABELLER/BILDER

1*277 1*2”6 1*2”5 1*274 1*273 1*272 1*2"1 1*270
128 64 32 16 8 4 2 1
Desimal Heksadesimal Bineer Oktal
0 0 0000 0
1 1 0001 1
2 2 0010 2
3 3 0011 3
4 4 0100 4
5 5 0101 5
6 6 0110 6
7 7 0111 7
8 8 1000
9 9 1001
10 A 1010
11 B 1011
12 C 1100
13 D 1101
14 E 1110
15 F 1111

LMC - Instruksjoner

O HLT Stopper

1ADD

2 SUB

3 STA Lagrer i minnelokasjon

5LDA Henter verdi i minnelokasjon

6 BRA Hopper til angitt adresse

7 BRZ Hopper hvis akkumulatoren er 0

8 BRP Hopper hvis akkumulatoren er >=0
901 INP Leser verdi fra inp, legger svaret i akk
902 OUT Skriver ut verdi som ligger i akk
922 OTC Skriver ut verdien | ASClII-tegn
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PROVEEKSAMEN

2’er Komplement

Byten: 10101100 kan representere verdiene -84 og 172
Filtillatelser

Tillatelsen representeres ved det oktale tallet 7745

User Group Other
T T D
AT IR
v — o ] o o Aw — (3
Q = 4B Q ! (4D ) = b
ElE| AR F|AIE]F] A
€| €3] =

Hvilke utsagn er riktige:

- Andre brukere kan kun eksekvere filen.
- Gruppe-eierne av filen kan lese og eksekvere filen.
- Eieravfilen kan lese og skrive, men ikke eksekvere filen.

Konvertering

76540 -> 0x2FD
765-(16*47)=13 (D)
47 - (16*2) =15 (F)
2irest=2

Tallsortering

10000000, < 10010000, < 00000000, < 000101102

LMC
Du far oppgitt felgende program for LMC:
LDA 90
Hva skriver LMC ut dersom bruker gir input 5 og sa 1? oTC
LDA 91
INP OTC
STA a LDA 90
INP OTC
ADD a LDA 92
SUB v OTC
ouT HLT
HLT
a DAT
v DAT 2 Initialisér minnet slik at "IFI2" skrives ut nar koden kjgres.
Velg ett alternativ: 00 01

:
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INP
BRP fin
STA v
SUB v
SUB v
fin ouT
HLT
v DAT

Programmet ovenfor skriver ut 2. Hva kan bruker ha gitt som input til LMC?
Velg ett eller flere alternativer

-1
2
5

2

Du far oppgitt felgende kode for LMC:

start INP 00 INP
ADD Jjump 01 ADD 03
STA Jjump 02 STA 03
Jjump DAT 600 03 DAT 600
LDA a 04 LDA 10
OTC 05 OTC
BRA start Oe BRA 00
LDA b 07 LDA 11
OTC 08 OTC
BRA start 09 BRA 00
a DAT 35 // "#' 10 DAT 35
b DAT 94 // '™ 11 DAT 94

Hva ma bruker gi som input for a fa skrevet ut "*" og sa stanse?

Forste input: ‘ 7 ‘

Andre input: ‘ 0 ‘

Tredje input:

-607 ‘
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