Computador Simplificado
Conceltos
p.ex. FLUXO de execucao



Conceitos — Computador
Simplificado
Memoria com 16 posicoes: EO, E1, ...E15
DIspositivo de entrada: cartoes

Dispositivo de saida: impressora
Processador/ULA




Arquivo

» Varios conceitos dos computadores nao existem
no Computador Simplificado, por exemplo o
conceito de arquivo, apesar de serem usados
de forma “implicita”. Em um computador existe
um mecanismo que ira fazer a carga de um
“programa” na “memaria” do computador, em
geral, a partir de um arquivo. No Computador
Simplificado iremos assumir que as “instrucoes”
e 0s “dados” necessarios para a execucao de
um programa <aparecem> de forma adequada
na memoria.



Iniciacao do Computador
Simplificado

* O computador simplificado além dos itens
anteriores tem também uma anotacao |
gue identifica a posicao Ei (“atual”) onde
eleiraler O's e 1's para serem
Interpretados como uma “instrucao”

* As posicoes da Memaria do computador
simplificado devem ser “escritas” com 0’s
e 1's de forma adequada (programacao).



Ciclo de funcionamento

“Ligado” o processador:

Passo 0: O programa € colocado na memoaria;
EO é anotado como sendo posicao atual;

Passo 1: Pegue 0s 0's e 1's gue esta na posicao
anotada atual;

Passo 2: Anote a posicao seguinte como atual ;

Passo 3: Decodifigue os O’s e 1's identificando a
Instrucao correspondente;

Faca o que manda a instrucao;
Passo 4: Volte para o Passo 1.



ciclo

Busca
Decodificacao
Execucao

Fetch
Decode
Execute



Memoria

Endereco/posicao e dado/valor

Leitura: a partir de um endereco (posicao)
obter o dado

Escrita: a partir de um endereco (posicao)
e um dado (valor)

ROM, PROM, EPROM, EEPROM etc



Instrucoes

lela cartao e guarde em Eli
copie Ei em Ej

some(subtraia, multiplique,...) Ei e Ej e guarde
em Ek

va para Ei

se Ei (maior, menor, maior ou igual,...) Ejva
para EKk.

Imprima El
pare



Exemplos

Subtraia de E15 E15 e guarde em E15
Some E15 e E15 e guarde em E15
Divida E15 por E15 e guarde em E15

Multiplique E15 por E15 e guarde em E15



Algoritmo

 Um algoritmo € um procedimento que permite a um
agente resolver um problema. Um algoritmo se constitui
de uma sequéncia de passos e um algoritmo deve
terminar depois de seguidos um numero finito de
passos. Cada passo de um algoritmo deve ser definido
de maneira precisa envolvendo acoes que podem ser
cumpridas de maneira rigorosa. Um algoritmo pode ter
nenhuma, uma ou mais entradas, isto é valores que
estao disponiveis conforme as especificacdes dos
passos do algoritmo. Um algoritmo pode ter uma ou
mais saidas, isto € valores que s&o produzidos através
da execucao do algoritmo. Cada um dos passos de um
algoritmo deve poder ser executado de maneira exata e
em um tempo finito.



Programa

Uma das possiveis representacdes de algoritmos € um programa de
computador, o agente neste caso € um computador.

Um programa consiste em uma sequéncia de instrucoes e
constantes que podem ser armazenadas na memoria do
computador para poder atingir um determinado fim. Um programa
tem um aspecto estatico correspondente a sequéncia de instrugoes
e constantes e um aspecto dindmico correspondente a execucao
das instrugcoes. O aspecto dinamico de um programa depende nao
SO das instrucdes mas também dos valores que o programa obtem
do mundo externo (leia cartdo e guarde em Ei). Os valores lidos
pelo programa sao denominados Entrada. Os programas podem
Interferir no mundo exterior atraves de instruces especiais(
Imprima Ei). Instru¢cdes que produzem modificacdées no mundo
externo ao computador e sdo denominadas instru¢cdes de Saida.

Ser humano?



Desenvolvimento de Programas

e Os requisitos sao levantados
 Uma solucao é investigada e descrita

 Um programa correspondente a solucéao é
codificado em uma linguagem de
programacao;

* O programa é testado e modificado até
gue seja considerado correto.



Uso de programas

e Sempre gue quisermos usar um programa o primeiro
passo é “carregar” as instrucoes e dados do programa.
Carregar o programa consiste em copiar as instrucoes e
dados de algum dispositivo de armazenamento tal como
Disco rigido ou CD (arquivo) para a memoria do
computador. O processador sO executa instrucées que
estejam na memoaria do computador. Se as instrucoes
estiverem em algum outro dispositivo de
armazenamento € preciso que elas sejam primeiro
transferidas para a memaoria. No Computador
Simplificado n&o ¢é definido arquivo e carga. O uso do
programa assume que ele <aparece> na memaria.



EO:
E1
E2:
E3:
E4:
ES:
EG:

Programa 1

lela cartao e guarde em E15

lela cartao e guarde em E14

se E15 maior que E14 va para E5
imprima E14

va para E6

imprima E15

pare



Fluxo de controle/execucao

O aspecto dinamico de um programa pode ser descrito pelo fluxo de
controle ou execucédo. A sequéncia inicial do fluxo de controle do Programa
1 corresponde a:

EO, E1, E2 ...

A instrucéo em E2 corresponde a um desvio condicional e neste ponto o
fluxo depende da Entrada do programa. Vamos assumir que o programa
tenha lido o valor 4 na instrucao correspondente a EO e tenha lido o valor 3
na instrucao correspondente a E1. Neste caso o fluxo de E2 passa para E5,
e termina em EG6.

EO, E1, E2, E5, EG6.

Se considerarmos que os valores lidos foram 3 em EO e 4 em E1 (sao os
mesmos valores considerados antes mas agora invertidos!), o fluxo passa
de E2 para E3 e dai para E4 e E6. Neste caso o fluxo corresponde a

EO, E1, E2, ES, E4, E®6.
O Programa 1 tem apenas 2 fluxos distintos.



Fluxos de execucao

Numero de fluxos
Tamanho de fluxos

Menor programa/Menor fluxo

Menor programa/Maior fluxo



Programa 2

EO: lela cartao e guarde em E13
El: se E13 igual a E15 va para E4
E2: se E13 igual a E14 va para E4
E3: va para EO

E4: pare

E14:0

E15:1



Fluxos do Programa 2

Os fluxos de execucao sao da forma:

EO, E1, E4

EO, E1, E2, E4

EO, E1, E2, E3, EO, E1, E4

EO, E1, E2, E3, EO, E1, E2, E4

EO, E1, E2, E3, EO, E1, E2, ES, EO, E1, EZ2,

Infinitos fluxos!



Linguagem de Maquina

leia Cartao e guarde em Ei 111 00000000 Il

copie Ei em Ej: « 111 0001 11JJJJ
va para Ei e 111 00000001 Il
some(subtraia, multiplique,...) o yyy Il JJJJ KKKK

Ei e Ej e guarde em EKk: some yyy=000;
subtraia yyy=001;
multiplique yyy=010;
divida yyy=011,

se Ei (maior, igual, ...) Ejva * yyy Il 333 KKKK

para Ek maior yyy=100;
igual yyy=101;
menor yyy=110;

Imprima Ei e 111 00000010 I

pare: « 111 00000011 0000



Codigo binario

0,1

00, 01, 10, 11

000, 001, 010, 011, 100, 101, 110, 111
0=0000 1=0001 2=0010 3=0011
4=0100 5=0101 6=0110 7=0111
8=1000 9=1001 A=1010 B=1011
C=1100 D=1101 E=1110 F=1111



Programa 3

EO:leia cartao e guarde em E15;
El:leia cartdo e guarde em E14
E2:se E15 igual a E12 va para E6
E3:some E14 e E13 e guarde em E13
E4:some E11 e E12 e guarde em E12
E5:va para E2

EG:imprima E13

E7:Pare

E11:1; E12:0; E13:0;



Programa 3’

EO: lela cartao e guarde em E15
E1l: lela cartao e guarde em E14

E2: multipligue E15 por E14 e guarde em
E13

E3: imprima E13
E4: pare



Programa 3

EO:111 00000000 1111
E1:111 00000000 1110
E2:101 1111 1100 0110

E13:000000000000000



De 1940 aos dias de hoje

Os programas eram escritos usando 0’s e
1's: Linguagem de Maquina

_iInguagem de Montagem (assembly
anguage) uso de mnemonicos
_inguagens de Alto nivel

Aperfeicoamento das linguagens de alto
nivel, orientacdo a objetos, aspectos etc
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