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Visao Tradicional

* Monitor

« Placa-Mae

» Processador

« Memoéria RAM

« Placas de Rede, Som, Video, Fax...
 Fonte de Energia

« Leitor de CDs e/ou DVDs

« Disco Rigido (HD)

®
« Mouse —i
« Teclado '
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Computador

= Maquina capaz de resolver problemas de diferentes
naturezas (matematica, engenharia, administragao,
comércio, industria, etc. ) e variados graus de
compIeX|dade para as pessoas, executando uma série de
instrugoes simples reconhecidas pOr seus circuitos
internos.

= Os circuitos [eletronlcoa] internos de um computador podem
reconhecer e executar diretamente apenas um conjunto
finito de instrucoes primitivas.

= As instrugoes de um computador sao feitas simples e
precisas, visando reduzir a complexidade e o custo dos
circuitos internos da maquina. Exemplos incluem:

= Somar dois nUmeros
= Copiar um conjunto de dados de uma parte da memdria para outra

= Verificar o resultado se uma operacgao é zero
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Programa e Linguagem de Programacao

= Maquina Programavel

= O computador € uma maquina proqramavel Isso significa que a
cada problema o usuario pode “alimentar” o computador com
instrucoes especificas e adequadas para resolvé-lo.

= Programa

= E a sequéncia finita de instrucdes descrevendo como o computador
deve realizar uma dada tarefa.

= Linguagem de Programacao

= E a maneira pela qual as instrucoes dadas ao computador sao
expressas. Ex: Phyton, C, Java, Fortran, Prolog, Assembly, Lisp, etc.

. nguagem de Maquina

- E o conjunto finito de instrucdes que os circuitos eletrdnicos de um
determinado computador pode reconhecer e executar diretamente (é

a linguagem de programacao que a maquina “realmente” entende).
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Programa e Linguagem de Programacao o,

= Problema:

= Existe uma grande lacuna entre uma linguagem de
)rogramacgao conveniente para uso humano € a
inguagem de maquina entendida pelos circuitos

eletronicos dos computadores.

= Como resolvée-lo?

= Deve-se projetar um novo conjunto de instrucoes
(linguagem L1) que seja mais conveniente para as )
pessoas usarem do que o conjunto de instrugoes que ja
vem embutido na maquina (linguagem LO).
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Maquina de Dois Niveis

Mais conveniente
para o usuariot

O
lInstrugﬁes em Linguagem1
Maquina
hipotética
Instrucbes em LinguagemO l IH > Instrucdes em LinguagemO
A 4
Maquina Maquina

LPRM/DI/UFES 7 Introducdo a Eng. Computacdo



Laboratorio de Pesqguisa em Redes e Multimidia

L p I" ITI http: //www.inf.ufes.br/ ~rgomes/so.htm —ﬁs

Maquina de Dois Niveis o,

Mais conveniente
para o usuariot
g

lInstrugt")es em Linguagem1

Maquina
hipotética

Instrugcdes em LinguagemO l IH > Instrucdes em LinguagemO
Maquina Maquina

= Questao fundamental:

= Como programas escritos em linguagem L1 sao
executados pelo computador que, afinal, s6 pode
executar programas escritos em Ilnguagem e maquina
LO?

= Traducao ou mterpretagao
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Método 1: Traducao

lInstrugﬁes em Linguagem1

Maquina
hipotética
Instrucdes em LinguagemO

A 4

Maquina

= Cada instrugao do programa escrito em L1 € substituida por uma
sequéncia equivalente de instrugoes em LO. Ao final, o
programa escrito na linguagem L1 estara convertido por
completo para a linguagem de maquina LO.

= O computador executa o novo programa em LO em vez do antigo
programa escrito em L1, que é descartado.

=« Exemplos: C, Pascal
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Método 2: Interpretacao

lInstrugées em Linguagem1

Maquina
hipotética
Instrucdes em LinguagemO

\ 4

Maquina

= Cada instrugao individual do programa em L1 € traduzida para a
linguagem LO e é executada imediatamente.

= EXx: Python, Lisp, Haskell

=« O interpretador (programa escrito em linguagem L0O) considera
0S programas escritos em linguagem L1 como os dados de
entrada.

= O interpretador examina cada instrugao por vez, traduzindo e
executando diretamente a sequéncia de mstrugoes

correspondentes na linguagem LO.
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Maquina Virtual

= Representa uma abstracao capaz de reconhecer

e executar diretamente as instrucoes de uma
Iinguagem especiﬁca. Seja L1 uma linguagem em um
nivel de abstracao acima de LO.
. i M1 é portanto a maquina virtual
nstrugoes iem L1, l associada a L1 (abstracao)
Maquina virtual
(M1)
Instrucdes em LO |
Maquina
[ .
Seja LO uma linguagem de Na pratica, M1 representa uma
maquina e MO a maquina magquina virtual (programa)
capaz de executa-la desenvolvida na linguagem LO,
sendo executada pela maquina
MO
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Ma,qL”na Vl rtual (cont.)

= Se fosse barato construir uma maquina M1 com
linguagem de maquina L1 nao haveria a
necessidade de se ter a linguagem LO ou uma
maquina que executasse programas em LO.

= As pessoas poderiam simplesmente escrever
programas em L1 e fazer com que o computador os
executasse diretamente. Serla posswel escrever
programas para as maquinas “virtuais” como se elas
existissem na realidade.
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MéqUIna Vl rtual (cont.)

= Naturalmente, quanto mais alto o nivel de abstragao de L1
mais proxima ‘ela é da compreensao humana. Porém, para
que a tradugao ou a interpretagao sejam tarefas pratlcas e
0 custo da maquina M1 razoavel, LO e L1 nao devem ser
Imguagens com niveis de abstragao muito “diferentes”.

= Esse fato € desanimador a luz do propdsito original de L1 —
livrar o programador da carga de ter de expressar algoritmos
em uma linguagem mais adequada as maquinas do que as
pessoas.

= Assim, L1, embora mais amigavel do que a linguagem de
maquma LO ainda esta longe de ser ideal para a maioria das
aplicagoes.

= Solucao: maquinas multiniveis.
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Maquina Multinivel

Maquina Virtual M,
Ling Maq - L,

|

Méquina Virtual M,
Ling Maq - L,
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Maquina Virtual M,
Ling Maq - Lo

Programas em L,, sao interpretados
(ou traduzidos) por um interpretador (ou

«—tradutor) residente na maquina M,

Programas em L, sao interpretados
(ou traduzidos) por um interpretador (ou
«—— tradutor) residente na maquina M,

Programas em L, sao interpretados
e executados diretamente pelo hardware do
— computador (circuitos eletronicos)
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MéQUIna M UltInI,VE| (cont.)

= Cada maquina virtual tem associada a si uma

linguagem, composta de todas as instrucoes que essa
maquina pode executar.

Uma maquina define uma linguagem.

Uma linguagem define uma maquina.

(a saber, a maquina que pode executar todos os programas
escritos na linguagem.

= Um computador com 7 niveis pode ser visto como 7
maquinas virtuais distintas.
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Maquina Multinivel o,

= A estrutura de niveis permite ver o computador
como um conjunto hierarquico de facilidades que
possibilitam flexibilidade e independéncia ao
usuario.

= Uma pessoa cujo trabalho seja gerar programas
para a maquina virtual de nivel "k" ou outro
qualquer, nao precisa conhecer ou se preocupar
com as particularidades dos niveis inferiores.

= O conjunto de tipos de dados, operacoes e
caracteristicas de cada nivel € denominado de
arquitetura.
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Nivel 5

Nivel 4
V 4 u V' 4 n
Maquina de Varios
V 4 n
Niveis Modernas _—
“A maioria dos computadores
modernos possui dois ou mais
niveis, sendo que maquinas -
com seis ou mais niveis sdo Nivel 2
cada vez mais comuns.”
Nivel 1
Nivel 0

LPRM/DI/UFES

Nivel de linguagem onentada para
problemas

Tradugio (compilador)

Nivel de linguagem de montagem

Tradugio (montador)

Nivel de sistema operacional

Interprefacdo parcial (sistema operacional)

Nivel convencional de maquina

Interpretacao (microp
ou execucao direta

rograma)

NMivel de microprogramacio
Oou microarquitetura

O microprogramas sdo executados
diretamente pelo hardware

Nivel de logica digital
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