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FARTE FPRIWA

ALLA SCOFERTA DEL LINGUAGGIO MACCHINA

INTRODUZIONE

Questo libro e’ stato concepito come un'introduzione allec studio del
sistema "Sinclair ZX Spectrum” ed alla sua programmazione in linguag-
qio Assembler e in linguaggio macchina,

Al libro e’ allegata una cassetta che contiene i seguenti programmi:
due monitor per il caricamento di programmi in lingquaggio macchina
(ezcode e hexload), 1’intero codice oagetto del programmz “frog", svi-
luppate nella terza parte del libro, e le singole routines che lo com-
pongono 3ccompagnate dai rispettivi programmi d4i prova,

Frobabilmente i nostri lettori hanno soltanto un’idea vaga d4i queilo
che significa programmare in linguaggio macchina e della differenza e-
sistente tra tale linguagaio e 1’ Assembler, nonche’ delle disparits’
tra la programmazione in Assembler e quella in BASIC; pertanto cerche-
remo di procedere gradatamente,fornendo volta per volta tutte le spie-
gazioni necessarie,

Fartiamo dunque da uno schema che illustra i1 modo in cui opera il
computer e come esso interagisce <ol programmatore:

Frogrammatore ----------=--- ? Tastiera
A t
! !
! !
! v
Video TV (oo Sistema Operativo
[}
!
v
Unita’ Centrale
{ C.P.UD

Questa figqura mostra molto chiaramente <he tra il programmatore ed il
cervello del calcolatore, detto CPU, esiste una barriera. Il program-—
matore infatti non e’ in grado in genere di dire cosa effettivamente
stia facendo la CPU durante 1'esecuzione di un programma.

Nei microcomputer 1a CPU e’ costituita da un sistema di circuiti inte-
grati racchiusi in un unico chip. Attualmente i chip piy’ utilizzati
sono quattro: 780, 4809, 4502 e 8088, e tra questi il piu’ conosciuto
e' sicuramente lo Z80. Nei sistemi Sinclair viene utilizzata una ver-
sione dello Z80 che garantisce una velocita’ maggiore: lo ZBOA.



Sono sicura che nen vi meraviglierete nell’apprendere che 1la CPU  non
capisce una sola parola d4i BASIC! Infatti nom e' stata progettata per
colloquiare direttamente con noi,

Fensandoel su un po’ capirete che si incontrerebbero serie difficolta’
fed in tzluni casi sarebbe addirittura impossibile) s dare ad um chip,
posto in un computer. istruzioni in una forma che mantenga qualche si-
gnificato anche per 1'uomc. Frovate ad aprire il vostro Sinelair (se
ne avete il coragqio’ e date un’occhiata all’interno: sicuramente. tra
i vari componenti. riconoscerete il chip ZBOA: e’ gquello posto vicine
all’altoparlante. Ovviamente questo chip. posto all’interno del compu-
ter, puo’ rispondere solo a segnali di tipo elettrico trasmessigli dai
componenti crcuitali rimanenti!

Che cosa e il linguaggio macchina?

11 microprocessore Z80 e’ stato progettato in modo da poter accettare
contemporaneamente 1 segnali  che giungono su otto dei suoi piedini di
conmessione,
I progettisti dello Z80 harmo inoltre costruito il microprocessore in
modo tale che ogni combinazione 4di segnali giungente suil suol piedini
"istruisca" 1la CFU per svolgere una diversa funzione.
Fur ricordando che in realta’ vengono utilizzati sempre segnali elet-
trici, per comodita’ utilizzeremo una convenzione che 2i permetta d4i
rappresentare <on dei numeri le configqurazioni dei segnali presenti
sugli otto piedini, In particolare associeremo a cisascun piedino il
valore 1, se su 4l esso e’ presente un seqnale, ed il valore 0 in caso
contrario.
Un’ istruzione per la CPU potrebbe quindi essere rappresentata nel mo-
do sequente:

0011 1100

E’ evidente 1'enorme differenza esistente tra istruzioni 4i questo ti-
po e le piu’ note istruzioni BASIC, come

LETA=Aa+1

Orbene, tutte le istruzioni del linguaggio macchina hanmo gquesta rwova
forma. Il nome stesso lo dice: e’ un linguaggio per la macchina!

Va inoltre notato che oani costruttore di  microprocessori ha ideato
per i propri prodotti um linguaggio "ad hoc" e questo mon ne facilita
certo lo studio.

A questo punto vi chiederete: - Fer quale motivo dobbiamo impegnarci
nello studio di un linguaggio cosi’ strano, se abbiamo la possibilita’
di utilizzare per i nostri programmi dei linguaggi 4i gran lunga piu’
simili a quello umano, quali il BASIC, il COBOL o altri?

La ragiome e’ molto semplice: 1’ uso del linguaggio macchina comporta
diversi vantaagi 4i portata non trascuvabile, quali:





































































































































































































































































































































































































































































































































































