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Computadores e Programas

- Algoritmos e programas

- Organizacao de computadores
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Algoritmo e Programa

- Algoritmo: Conjunto de regras especificando
como realizar uma tarefa
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Algoritmo e Programa

Algoritmo: Conjunto de regras especificando
como realizar uma tarefa

Programa: Representacao desse conjunto de regras
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Organizacao de computadores

Arquitetura de von-Neumann:
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Organizacao de computadores

Arquitetura de von-Neumann:

- programa a ser executado armazenado na memédria



http://www.dcc.ufmg.br/~camarao
http://www.linc.dcc.ufmg.br/~lucilia

Organizacao de computadores

Arquitetura de von-Neumann:

- programa a ser executado armazenado na memédria



http://www.dcc.ufmg.br/~camarao
http://www.linc.dcc.ufmg.br/~lucilia

Organizacao de computadores

Arquitetura de von-Neumann:

- programa a ser executado armazenado na memédria



http://www.dcc.ufmg.br/~camarao
http://www.linc.dcc.ufmg.br/~lucilia

Organizacao de computadores

Arquitetura de von-Neumann:

- programa a ser executado armazenado na memédria

~ instrucao buscada na memodria, armazenada em um registrador
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Linguagens, Compiladores e Interpretadores
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Linguagens, Compiladores e Interpretadores

Compiladores s3o tradutores

Programas gerados geralmente em linguagem de mais baixo nivel.

Compilacao inclui em geral “montagem’”: traducio de linguagem
de montagem para linguagem de maquina.
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Linguagens, Compiladores e Interpretadores

Ambientes de programacao usuais

editar—compilar—ligar—executar ou
editar—compilar—interpretar

QOutras “ferramentas’ de software Uteis:
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Paradigmas
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