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1. Arquitetura basica de um computador; CPU, memodria, periféricos. Complemento a dois,
Ponto fixo, ponto flutuante. Conjunto de instrucées tipico de uma CPU (ISA); modos

de enderecamento, interrupgdes. Linguagem de montagem: Assembly x86, FPU. Servigos
e chamadas ao Sistema Operacional; Modelo de Execu¢do de Uma Linguagem de Alto
Nivel; implementacao de instrucdes e dados. Organizacdo de memoéria em um programa;
area estatica, area de alocacao dinamica, registros de ativagdo. Ligacao e relocagao de
programas objeto.
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OBJETIVOS GERAIS

O objetivo da disciplina é apresentar ao aluno as diversas tecnologias que envolvem a criagao,
compilagdo e execugcdo de um software. O aluno tera conhecimentos para projetar programas mais
eficientes conhecendo detalhes do funcionamento interno de um programa em execugao.

METODOLOGIA

Cada aula consistira na combinacdo adequada de:
* Exposicao detalhada de elementos necessarios para a criagao e execucao de software.
* Exercicios, atividades e estudos de casos, de forma individual ou em grupo.
* Trabalhos praticos de implementagcdo das técnicas ensinadas.
* Provas individuais.

CRITERIO DE AVALIAGAO

A avaliagao sera feita através de duas provas teérica, correspondendo a 80% da nota final e dois
trabalhos praticos, juntamente com seu relatério correspondendo a 20% dos pontos da disciplina.
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1. Apresentacio da disciplina:
1. Programa;
2. Avaliacéo;
3. Datas importantes;
4. Onde encontrar informacéao, prazos, carga horaria;
5. Bibliografia.
2. Arquitetura basica de um computador;
1. CPU
2.1.1.Unidade de Controle
2.1.2.Unidade Légica e Aritmética
2.1.3.Barramento
2.1.4.Registradores
2. Memobria,
2.2.1.Memoria RAM




10.

11.

12.

13.

14.

2.2.2.Memodria Persistente (SSD, HD, Fita Magnética)
2.2.3.Hierarquias de Memoria
3. Periféricos
2.3.1.Dispositivos de entrada e saida
2.3.2.Intercomunicacéao
Complemento a dois
1. Representagao sinal e magnitude
2. Conversao entre binario e decimal com sinal
3. Aritmética complemento a dois
4. Carry e Overflow
Ponto fixo, ponto flutuante.
1. Conversao de decimal para binario com casas decimais
2. Ponto Fixo (limitacdes)
3. Ponto Flutuante para problemas multiescala
4. Aritmética de ponto flutuante
5. |EEE754 para precisao simples e precisédo dupla
Conjunto de instrugdes tipico de uma CPU (ISA);
1. Tipos de Assembly
5.1.1.Stack Machine
5.1.2.Load Store
5.1.3.Register Memory
5.1.4.Acumulador
2. Tipos de Processadores (RISC e CISC)
Modos de enderegamento
1. Enderegamento direto
2. Enteregamento indireto
Interrupgdes.
1. Interrupcgdes de harware
2. Interrupcdes de software
3. Excecdes
Linguagem de montagem: Assembly x86
1. Secgdes de um programa
2. Uso e declaragdes de variaveis
3. Jumps condicionais e incondicionais
4. Arrays
FPU.
1. Instrugdes da FPU
2. Transferéncia de dados entre a FPU e CPU
3. Jumps na FPU
Servicos e chamadas ao Sistema Operacional;
1. Chamadas de Sistema de Arquivos
2. Chamadas de Gerenciamento de Processos
3. Outras chamadas
Modelo de Execuc&o de Uma Linguagem de Alto Nivel,
1. Implementacgéo de instrugbes e dados.
2. Fases da compilagdo
3. Analise Léxica
4. Analise Sintatica
5. Analise Semantica
Organizagao de memoria em um programa;
1. Area estatica
2. Areade alocagado dinamica,
Registros de ativacéo.
1. Stack Frames
2. Chamada de Funcgbes
Ligacao e relocagao de programas objeto
1. Principio da Localidade Espacial
2. Principio da Localidade Temporal







