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* Planiranje dizajna

* Formiranje slojeva

» Sklapanje komponenti

3/19




©
e
)
S,
O
48
=
I
qu
LL

4/19




Fabrikacija




Organizacija rac

* Procesor se magistralama
spaja sa memorijom
| uredajima
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Crtanje na

e Sadrzaj] memorije se prikazuje na ekranu
e Graficki rezim:
Svaki piksel se predstavlja

RGB komponentama,
PO Jedan bajt za svaku komponentu

* Tekstualni rezim:
Svako slovo se predstavlja po jednim bajtom
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Periferije: tastatura, mis

* Prikaceni na magistralu
* Generisu prekide

e Komuniciraju sa procesorom
kao obiCna memorija:
- Registar podataka
— Kontrolni registar

— Statusni registar
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Tok izvrSavanja

* Procesor iz memorije uzima naredbu
sa adrese PC (program counter)
| IzvrSava |e

* Nakon naredbe, izvrSava sledecu

- Ukoliko je naredba bila naredba skoka,
sledeca naredba se nalazi na adresi
koja je data prethodnom narebom;

- Inace, sledeca naredba je odmabh iza trenutne.
* Proverava se da li je doslo do prekida
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* Procesor Cuva nivo prioriteta tekuceg programa

* Ukoliko se desi vazniji prekid,
prihvata se,
osim ukoliko je onemoguceno prekidanje

* Nakon izvrSavanja prekidne rutine,
nastavlja se prethodni program,
kao da do prekida nije doslo
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flat assembler 1.67.21 | B8:83:45

format MZ
heap H
stack $8880

zegment loader uselb

push CS
pop ds
Jmp @f

db , 38D, $6A, $24

mov ax, $1687
int $2F
or ax, ax
Jnz error
test bl,1
Jz error
mow word I[mode switchl,di
1-1 — USEDPMI.ASM | Row 11-113, Column 46-88




Promenljiv

* Naziv za odredenu memorijsku lokaciju

* Mogu biti razliCitih prostih tipova:
- Int
- float
- boolean
— string
* Mogu biti slozenih tipova:
— Nizovi
- Strukture
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Naredbe

C++ program:

iInt main(){
Int a, b, c;
cin >> a;
cin >> Db;
c=(a+b)*1.2;
cout << ¢ << endl;
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Funkcije

* Kod koji se poziva iz glavnog programa

il drugih funkcija
 Moze imati argumente sa kojima se poziva
* Moze imati povratnu vrednost

* Primer poziva:
c = f(a, b);
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Objektno orijentisant
* DefiniSu se klase

- Klase mogu imati funkcije (metode)
- Klase mogu imati promenljive (polja)

* Promenljive tipa klasa se nazivaju objektima

class Student { // Klasa
Int godina; // promenljiva

string ime; // promenljiva

%
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Kolaboracija programera: €
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Programski je

* Neki od najcesce koriscenih
programskih jezika su:
- C++
- Java
- C
- Python
« Svaki definiSe svoju sintaksu I funkcionalnosti
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