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Ficha de Aplicacao n® 3

1. Elabora uma apresentagdo, em PowerPoint, idéntica a seguinte

1- drgamzagau e arquitectura dum computador

Surnario

1. Representacio da informacio no computador
Funcionamento basico dum computador
Estrutura do processador

Miveis de sbstraccio num computador

Tradutores ou comversores de niveis

o s

Estrutura interna dum computador

1- drgamzal;au ¢ arquitectura dum computador

1. Representagio da informagio no computador

Oz gimbolos do "alfabeto”

o5 seres humanos usam as letras do alfabeto, o5 algarismos e
outros simbolos (sinais de pontuacio, operadores artméticos,
ete )

os computadores usam 2 niveis de sinal eléclrico, 0 que
corresponds a um alfabeto com apenas 2 simbolos [0 & 1),
também designados por digitos bindrios, ou bits (inany digits).
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17 Organiza¢ao e arquitectura dum computador
1. Representacio da informagio no computador

As "palavras” com informacio, no computador, sho usadas
essencialments para;

representar as palavras ¢ o "alfabeto” das linguagens naturais
(ocidentais & outras);

representar de modo compacto os comandos para o
computador funcionar - as instrugdes;

representar de modo eficiente as variaveis numéricas,
nomesdamente o inteiros e o reais;

codificar outras formas de representacio audiovisual de
informagio.
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2. Funcionamento bésico dum cormputador

Oz comandos a executar deverio estar 4 armazenados na
memaria rapida do computador, no formato codificado associado ao
processador que o vai executar & usando o "alfabets” do
computador: a linguagem maguina.

O ciclo que um processador realiza para execugio de instrugdes:

Ir buscar uma instrugdo & memaria & actualizar o apontador
para a proxima instrugio (fetch)
Descodificar a informagio nela contida (decaode)

Executar a operagio especificada (execute)
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2. Funcionamento bésico dum computadaor
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3. Estrutura do processador

s principais blocos que constituem um processador 550

Conjunto de registos para armazenar temporariamente 3
informacio que vem da memdrnia ou os valores de vanaveis (da
aplicagio ou de gestio do sistema)

Unidades funcionais (aritmé&ticas, [dgicas, de wirgula
flutuante, ) para operar sobre as varidvels

Unidade de controlo (goniral path), que emite a sequéncia de
sinais adequados ao funcionamento do processador e para
actuagio noutros componentes do computador

0 bloco que processa directamente & informagio (constituido pelos
registos e unidades funcionais) & designado por oata path.
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4. Miveis de abstracgio num computador

Ha uma distancia
entre aquilo gue os
humanos querem e
agquilo que um
computador oferece.

Solugior construir um
novo conjunto de
instrugdes mais
adequado aos
humanos gue as
instrugdes da
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4. Nivels de abstracgido num computador
Hivel B | Aplicagdes |
I
Hivel 5 | Linguagens de alto-nivel (HLL) |
I
Mivel 4 I agw I*
Mivel 3 | Sisterna Operativo |
I
Mivel 2 | Instruction Set Architectire | *
I
Mivel1 | Microdrouitectra |+
I
Mivel O | Légica Digital |
S
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4. Niveis de abstraccio num computadaor

Mests discipling, 3 énfase & colocads nos sequintes niveis de abstracgio

Nivel da linquagem maquina: Instrugdes & vardveis totalmente
codificadas em binario, sendo a codificagio das instrugdes sempre
associada a um dado processador;

Nivel da linguagem assembly Equivalents ao nivel anterior, mas usa
mnemonicas para especificar as operagdes pretendidas e os valores ou
localizagdes dos operandos. Este nivel ainda & dependente do conjunto
de instrugdes dum dado processador e ndo & portsatil entre
processadores de familias diferentes;

Nivel das lingquagens HLL. Linguagens mais poderosas & mais
proximas dos seres humanos, que permiterm a construgio de programas

para execucio eficients em qualguer processadaor,

|
17 Urganizagao e arquitectura dum computador
& Tradutores ou Conversores de Niveis

O processador apenas "entende” os comandos em linguagem maguing,

E necessério converter os programas escritos em linguagens dos niveis
de abstraccio superiores para nivels mais baixos.

Assemblars: programas que traduzem os textos escritos em
gegembly lgnguage para linguagem maguina, em gue ¢ada comando
se encontra codificado em binario de acordo com um formato
definido pelo fabricante do processador;

Compiladores: programas que traduzem os programas escritos em
HLL para um nivel de sbstraccio inferior, a maions dos compiladores
existentes traduzem de HLL directamente para linguagem maquina
binaria.
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5. Tradutores ou Conversores de Nivels

Linguagem de alto nivel (HLL)

Litguagern Aszembly

Linguagem hbaguina
hinario)
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& Tradutores ou Conversores de Miveis

Existe ainda outro mecanismo que permitem executar programas
eschitos em HLL sem usar a compilagio: a interpretagao.

Com um interpretador, 25 instrugdes de HLL s8o analisadas
uma & uma, & o interpretador para cada instrugio em HLL, gera
o codigo correspondente em linguagem magquing & executa de
imediato esse codigo, sem o guardar,

Mao ha propriamente uma tradugio de um programa noutro, mas
sim & analise dum programa sequida de geragio & execugio do
codigo maguina associada,

Foderfo existir outros nivels de abstracgio num computador,
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&, Estrutura dum computador

Os principais blocos funcionais dum computador sdo:

Pracessadones), incluindo uma ou mais Unidades Centrais de
Processamento (GPUs) & eventualmente processadores auxiliares
ou co-processadores para execucio de fungdes matemsticas,
graficas ou de comunicagdes.

Memaria prineipal, onde & armazenada toda a informacgio que o
CPLU wal necessitar, encontra-se organizada em eélulas que podem
serenderegadas pelo CPU cada célula tem normalments tamanho
de 8 bits; a dimensfo maxima de memdria fisica 27 dum
computador estd normalmente associada 3 largura do barramento
de enderecos (n bits);

Dispositivos de EntradafSaida {If0) e respectivos controladores.

13

|
17 Urganizagao e arquitectura dum computador
6. Estrutura dum computador

Alguns dispositivos de Entrada/Saida (/0] mais comuns 550

dispositvos que fazem interface com o ser humano: monitor,
teclado, rato, Impressora, colunas de som, .

dispositivos gue armazenam grande s quantidade s de
informagéo, também designados por memdria secundaria; disco,
banda magnétics, CO-ROM, disquete

dispositivos de interface para comuniea¢éio com outros
equipamentos interfaces video, placas de rede local, modems,
interface ROIS, ...

dispositvos internos auxiliares, como um temporizador, um
controladaor de interrupedes, um controlador de acessos directos &
memaria (OMA), ..

14
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&, Estrutura dum computador
0 sisterna de interligacio dos dversos componentes dum computadar
designa-se por barramenta [(Hus).
Barramento de dados tem por fungio transportar a informagio
{cddigo e dados) entre os blocos funcionais dum computadaor;

Barramento de enderegos tem por fungio transpodar a identificagio
{("endereco”) dos sitios onde se pretends ler ou escrever dados;

Barramento de controlo agrupa todos os sinais eléctricos de controlo
do sistermna, necessanos ao bom funcionamento do computadaor,

- Entrada
| CcPu | Memaoria Saida
L I 1 L 1 L1 L
¥ ¥ ¥ Cantralo
¥ b J ¥
Enderagos
¥ ¥ ¥ Dados
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&, Estrutura dum computador

Mermdtia
Central
.':-'
Processador
¥
Unidade de |~ | Unidade Lagica
Controlo | ™, & Aritrmetica
Y ¥
nidades de Entrada
e Saida de Dados
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