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J. von Neumann
Modèle d'architecture séquentielle (von Neumann) 



Synthèse



QCM
1. Au sein d'un ordinateur, la plus petite information manipulable est 
 l'octet,
 le mot,
 le bit

2. Les premiers programmes étaient écrits
 en assembleur
 en code machine
 en basic

3. Pour simplifier la lecture des codes machines, on les représente principalement en
 binaire,
 hexadécimal
 octal
 décimal

4. Un registre est
 une mémoire de masse
 une instruction
 une mémoire interne au microprocesseur
 une information

5. L'unité de contrôle 
 se charge de récupérer en mémoire la prochaine instruction à exécuter
 effectue un traitement sur les données
 se charge de récupérer en mémoire les données à traiter
 est intégré à la mémoire
 envoie les données et les instruction à exécuter à l'unité arithmétique et logique

6. Une instruction machine se compose d'un ou plusieurs codes constituants
 un champ opération et un champ opérande
 un champ opération
 un champ opérande

7. Un mnémonique alphanumérique est
 une petite mémoire
 un registre
 une instruction du langage d'assemblage


A retenir
Les ordinateurs d'aujourd'hui suivent le modèle de von Neumann, dans lequel la mémoire stocke à la fois des données et des programmes. Un ordinateur est composé d'une unité arithmétique et logique (ALU), d'une unité de contrôle, d'une mémoire et de périphériques d'entrée-sortie. La mémoire prend différentes formes : registres, mémoire cache, mémoire vive, disques durs, etc. La mémoire vive est organisée en différents segments : pile, tas, données, code. Un microprocesseur exécute des instructions écrites dans un langage très bas niveau appelé langage machine. Le langage assembleur est un langage de programmation pour programmer au niveau du langage machine.



[bookmark: _Hlk34775616]Pour aller plus loin…
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	Space Invaders est à l'origine un jeu vidéo de borne d'arcade programmé par le Toshihiro Nishikado pour des bornes Taito. Sorti en 1978 il s'agit de l'un des jeux vidéo les plus célèbres et des plus populaires jamais créés. 

Bien que simpliste selon les critères actuels, il rejoint Pac-Man et certains de ses contemporains au panthéon des classiques originels du jeu vidéo.



Travail demandé
[bookmark: _Hlk34839828]Dessiner le personnage ci-dessus avec des caractères "#" sur l'écran du simulateur. 

Conseils
S'inspirer des exercices du TP et utiliser le 6811 du simulateur pour bénéficier d'un deuxième registre d'index.

Ressource
Adresses de la mémoire de l'écran à utiliser.
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Exemple de code 6811
	; Space invader
		ldx #line1
		ldy #$fb00
	    	ldaa 0,x
loop     	staa 0,y
		inx
		ldaa 0,x 
		beq after
		iny
		bra loop
after           inx
		ldaa 0,x
		cpx #line2
		beq loop2
		cpx #line3
		beq loop3
		cpx #line4
		beq loop4
		cpx #line5
		beq loop5
		cpx #line6
		beq loop6
		cpx #line7
		beq loop7
		cpx #line8
		beq loop8

	loop2	ldy #$fb36
	bra loop
loop3	ldy #$fb6c
	bra loop
loop4	ldy #$fba2
	bra loop
loop5	ldy #$fbd8
	bra loop
loop6	ldy #$fc0e
	bra loop
loop7	ldy #$fc44
	bra loop
loop8	ldy #$fc7a
	bra loop

	.org $80
line1 	.str "  #     #  "
line2   	.str "   #   #   "
line3   	.str "  #######  "
line4   	.str " ## ### ## "
line5   	.str "###########"
line6 	.str "# ####### #"
line7 	.str "# #     # #"
line8 	.str "   ## ##   "
	.end
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