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Visão Geral
Computador: software + hardware

Hardware: Processador, memória, dispositivos E/S

O hardware precisa de alguém para dar as instruções do que fazer; o software

Programa - Software

Objetivo é obter uma solução para determinado problema através de um conjunto de passos, chamados algoritmos

Algoritmo pode ser descrito utilizando-se uma linguagem informal (ou uma linguagem natural), porém o computador não vai entender

É necessário utilizar linguagens de programação que tenham uma sintaxe e uma semântica bem definidas para que o computador entenda

O programa é o conjunto de comandos que implementa um algoritmo utilizando uma linguagem de programação.

Máquinas somente entendem bits:

Objetivo: traduzir os programas, descritos utilizando-se uma linguagem que um ser humano consegue ler e escrever, para bits.

1º passo) Pré-processador transforma o programa original em outro incluindo arquivo necessário (ex: bibliotecas)

2º passo) Compilador traduz o arquivo do passo 1 em outro escrito utilizando a linguagem de montagem Assember

Os comandos de alto nível são transformados em comandos simples como: somar, pular para um determinado ponto.

3º passo) O montador (“assemblador”) traduz o programa do passo 2 em um arquivo objeto binário, linguagem de máquina.

4º passo) O “ligador” liga programa do passo 3 com bibliotecas externas e outros módulos para gerar o arquivo executável que pode ser carregado na memória e executado.

Organização de hardware do sistema

Processador (ou Unidade Central de Processamento – UCP), memória e dispositivos de E/S são interconectados por barramentos 

Barramentos: conjunto de condutores elétricos que carrega bytes de informação entre os componentes. Transferem porções fixas de bytes denominadas palavras (words). No Intel a palavra é de 4 bytes (cada byte tem 8 bits (binary digit))

Dispositivos:

Dispositivos de entrada: mouse, teclado, disco

Dispositivos de saída: vídeo, disco

Cada dispositivo é conectado ao barramento através de controladores (placa mãe) ou adaptadores (placas)

Memória principal: armazena o programa e os dados que o processador precisa para executar um programa.

UCP: interpreta e executa instruções que estão na memória principal.  Tem um conjunto de 4 componentes básico: UCLA (Unidade Lógica e Aritmética), registradores (para armazenar temporariamente a informação), unidades de controle (UC) e unidades de E/S.

A execução de instruções envolve 4 passos associados a duas etapas.

Etapa de controle:

Passo 1) Ler instruções na memória indicada pelo PC (PC: registrador que aponta para a instrução) 

Etapa de processamento:

Passo 2) Interpreta os bits da instrução

Passo 3) Executa a instrução

Passo 4) Atualiza o conteúdo do PC

Como um programa é executado?

O sistema operacional espera o usuário digitar alguma coisa.

Os caracteres vão do teclado para um registrador e com a tecla ENTER, o comando é finalizado.

O arquivo executável é copiado do disco para a memória e o processador inicia execução.

Processador consegue ler dados muito mais rápido que a memória consegue fornecer (memória cachê mais próximas aulas)
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Bases e conversão entre elas 

Notação posicional: a posição dos algarismos ou dígitos determina o valor 
Algarismos: componentes de um número que assumem valores diferentes dependendo da posição relativa no número. O valor total é a soma dos valores relativos.
 
Base: quantidade de algarismos disponíveis em um dado sistema de numeração, i.e., número máximo de algarismos diferentes em uma base é igual ao valor da base: 
· base 10: 10 algarismo: {0,1,2,3,4,5,6,7,8,9}
· base 2 : 2 algarismos: {0,1}
· base 8 : 8 algarismos {0,1,2,3,4,5,6,7}
· base 16 : 16 algarismos {0..9}, A, B, C, D, E, F
Base 10 é a mais utilizada, porém os computadores utilizam base 2
Exemplo: Número 2313 na base 10.
 
Cada algarismo possui um valor correspondente dependendo da posição (valor relativo a posição):
3 = 3 x 10 0
10 = 1 x 10 1
300 = 3 x 10 2
2000 = 2 x 10 3
2000 + 300 + 10 + 3= 2313 
Fórmula:
N= (dn-1 x bn-1) + (dn-2 x bn-2) +... + (d1 x b1) + (d0 x b0)
d=algarismo do número
n-1, n-2, n-3, ..., 1, 0= posição de cada algarismo
b=base 
n=número de dígitos
 
Exemplo: N=5642 
n=4 
dn-1=d3=5; d2=6; d1=4; d0=2;
N=5 x 10 3+ 6 x 102 + 4 x 10 1 + 2 x 10 0= 5000 + 600 + 40 + 2= 564210
Números fracionários:

Fórmula:

N=(dn-1 x bn-1) + (dn-2 x bn-2) +... + (d1 x b1) + (d0 x b0) + (d-1x b-1) + (d-2x b-2) + ... + (d-m x b-m)

Exemplo: 59,21 = 5 x 10 1+ 9 x 10 0 + 2 x 10 -1 + 1 x 10 -2 = 50 + 9 +0,2 + 0,01= 59,21 
Exemplo: 33,5 = 3 x 10 1+ 3 x 10 0 + 5 x 10 -1 = 30 + 3 +0,5 = 33,5
Base 2 e potência de 2 

Quanto menor a base, mais dígitos são necessários para representar um número e pior a visualização: Por que? Por que temos menos algarismos para utilizar
Ex: 
(15) 10 = (1111) 2


(15)10= (F) 16
Potência de 2: 8 (octal) ou 16 (hexadecimal). 
(10111)2=1x24+0x23+1x22+1x21+1x20= (23) 10 
(130)8=1x82+3x82+0x80= (88) 10 
(12BC)16= 1x163+2x162+11x161+12x160=1x4096+2x256+11x16+12
 
  = 4096+512+176+12 = (4796)10
	Base 10 
	Base 2 
	Base 8 
	Base 16 

	0
	0 
	0 
	0

	1
	1 
	1 
	1

	2
	10 
	2 
	2

	3
	11 
	3 
	3

	4
	100 
	4 
	4

	5
	101 
	5 
	5

	6
	110 
	6 
	6

	7
	111 
	7 
	7

	8
	1000 
	10 
	8

	9
	1001 
	11 
	9

	10
	1010 
	12 
	A

	11
	1011 
	13 
	B

	12
	1100 
	14 
	C

	13
	1101 
	15 
	D

	14
	1110 
	16 
	E

	15
	1111 
	17 
	F

	16
	10000 
	20 
	10

	17
	10001 
	21 
	11


Conversão de base 2 para base 8

Cada dígito octal corresponde a combinação de 3 dígitos binários

8=23

 
Para converter da base 2 para 8, divide-se o número em grupos de 3 bits da direita para a esquerda e acha-se o dígito octal equivalente:

 
Exemplo: (111 010 111)2=(727)8

Exemplo: (1 010 011 101)2=(1235)8

 
Para converter da base 8 para 2, substitui-se cada dígito na base 8 pelo grupo de 3 bits equivalente na base 2:
 
Exemplo: (357)8=(011 101 111)2=(11101111)2
Exemplo: (765)8=(111 110 101)2

Conversão entre as bases 2 e 16 
Cada dígito hexadecimal corresponde a combinação de 4 dígitos binários 
16=24 

Para converter da base 2 para 16 agrupam-se os dígitos em grupos de 4 e encontra-se dígito correspondente na base 16. 

Exemplo: (10 1101 1011)2=(2DB)16 
Exemplo: (10 0111 0011 1101)2=(2733D)16 

Para converter da base 16 para base 2, encontra-se o grupo de 4 dígitos na base 2 correspondente ao dígito na base 16. 

Exemplo: (316)16=(0011 0001 0110)2 
Exemplo: (B10)16=(1011 0001 0000)2 

Para converter da base 8 para 16, converte para base 2 e depois para 16. 

Exemplo: (3174)8=(011 001 111 100)2=(67C)16 
Exemplo: (2E7A)16=(0010 1110 0111 1010)2=(27172)8 

Conversão de base B para base 10.

a) Conversão de números inteiros

N=dn-1x bn-1+dn-2x bn-2+...d1x b1+d0x b0

 
Exemplo: 11100102 = 26+25+24+21 = 64+32+16+2 = 114 
Exemplo: 328 = 3x 81+2 x 80 = 26 

Exemplo: 2A216 =  2x162 + 10 x 161+ 2x160 = 512+160+2 = 674
b) Conversão de números fracionário
N=dn-1x b-1+dn-2x b-2+...d1x b-n

Exemplo: 

0,01012 = 0 x 2-1 + 1 x 2-2 + 0 x 2-3 + 1 x 2-4 = 0,25 + 0,0625 = 0,312510
Conversão de base 10 para base B 

a) Conversão de números inteiros

Algoritmo básico: 
1. i=0 

2. Ni=N 

3. enquanto Ni diferente de 0 

· di=resto da divisão de Ni por B 

· Ni+1=quociente de Ni por B 

· i=i+1 

Exemplo: Converter os números abaixo na base 10 para base 2 

5/2=2, sobra 1, logo d0=1 

2/2=1, sobra 0, logo d1=0

1/2=0, sobra 1, logo d2=1

52=1012

 
183/2=91, sobra 1, logo d0=1

91/2=45, sobra 1, logo d1=1

45/2=22, sobra 1, logo d2=1

22/2=11, sobra 0, logo d3=0

11/2=5, sobra 1, logo d4=1

5/2=2, sobra 1, logo d5=1

2/2=1, sobra 0, logo d6=0

1/2=0, sobra 1, logo d7=1

18310=101101112
b) Conversão de números fracionários

N=d-1x b-1+d-2x b-2+...d-mx b-m
Algoritmo: 

1. i = -1 

2. N´ = N x b 

3. di = parte inteira de N´ 

4. enquanto parte fracionária de N´ # 0 e número de bits < m 

· N´ = parte fracionária de N´ x b 

· i = i-1; 

· di = parte inteira de N´ 

Exemplo: Converter os números abaixo na base 10 para base 2 


0,7265625 x 2 = 1,453125 -> d-1=1
0,453125 x 2 = 0,90625 -> d-2=0

0,90625 x 2 = 1,8125 -> d-3=1

0,8125 x 2 = 1,625 -> d-4=1

0,625 x 2 = 1,25 -> d-5=1

0,25 x 2 = 0,5 -> d-6=0

0,5 x 2 = 1,0 -> d-7=1 (parada: parte fracionário = 0 e número de bits = m = 7)
0,7265625=(0,1011101)2
0,46 x 2 = 0,92 -> d-1=0

0,92 x 2 = 1,84 -> d-2=1

0,84 x 2 = 1,68 -> d-3=1

0,68 x 2 = 1,36 -> d-4=1

0,36 x 2 = 0,72 -> d-5=0

0,72 x 2 = 1,44 -> d-6=1

0,44 x 2 = 0,88 -> d-7=0 (parada: número de bits = m = 7)
0,46 = (0,0111010)2

OBS 1: Se o valor tiver parte inteira e parte fracionária: aplicar as duas técnicas e juntar o resultado.
OBS 2: No caso de número fracionário, não há uma correspondência exata e biunívoca entre cada par de valores reis as bases Bx e By
Ex: convertendo 0,34 na base 10 para base 2

0,34 x 2 = 0,74 -> d-1=0

0,74 x 2 = 1,48 -> d-1=1

0,48 x 2 = 0,96 -> d-1=0

0,96 x 2 = 1,82 -> d-1=1  (parada: decidimos parar com quatro dígitos)

0,342 = 0,01012
Porém se convertermos 0,01012 para base 10, dá 0,312510






