Notite partea V la examen 
Calculatoarele se pot reprezenta la diferite niveluri de abstractizare, in functie de scopul urmarit. Cel mai adesea, un calculatoare se poate examina sub doua aspecte:

· functional/comportamental

· structural

1. Reprezentarea functional/comportamentala

Un calculator functional/comportamental se poate reprezenta cel mai simplu sub forma unui triplet <I, E, C> unde:

· I sunt intrarile

· E sunt iesirile

· C este produsul cartezian dintre intrari si iesiri (aplicatii din I catre E)

Pentru un studio mai detaliat, adesea se recurge la metoda reprezentarii sub forba de ierarhie de niveluri imbricate:

Un nivel = multimea aplicatiilor supra elementelor multimii de intrare pentru nivelul dat, precum si asupra elementelor multimilor de intrare de la nvielul inferior, ]mbricat. Aplica’iile de la un nivel dat pot constitui aplica’ii si pentru nivelul superior urmator. 

O posibila reprezentre este prezentata in continuare, cu trei niveluri de imbricare:

· aplicatiile primitive ale masinii ed baza (implementare hardware, cu operatii elementare)

· functiile predefinite reprezentate prin instructiunile masinii conventionale

· functii construite de utilizator pe baya acesto instructiuni ale masinii conventionale, pentru diverse tipuri de aplicatii concrete.

ARHITECTURA CALCULATORULUI NUMERIC

A = <PI, PE, RG, I>


Asa s defineste arhitectura unui calculator numeric, la nivelul masinii conventionale, cu urmatoarele semnificatii:


PI = porturi de intrare


PE = porturi de iesire


RG = setul de register


I = setul de instructiuni

ARHITECTURA PROCESORULUI 8080
0 -> 255 porturi de intrare

si 0->255 porturi de iesire (fiecare pe cate 8 bitit)

Setul de register: F, A, B, C, D, E, H, L (8 biti), SP, PC (16 biti)

A = accumulator

B,C,D,E,H,L -> uz general, iar H si L sunt pentru adrese de operanzi pe 16 biti

F = registrul de flaguri: SZ*AC*P*[CY] = Sign, Zero, *, Auxiliary Carry, *, Parity, *, Carry

SP = contor de stiva

PC = contor de program (8080 are 78 de instructiuni)

PROCESORUL 8086

Registre: 

AH, AL, BH, BL, CH, CL, DH, DL, -> generale

SP, BP, SI, DI -> baza stiva, base pointer, source index, destination index
F -> indicatori de conditii: Overflow, Direciton, Interrup, Trap, Auxiliary Carry, Carry, Sign, Zero, Parity

CS, DS, SS, ES, FS, GS

IP

0->65535
porturi de intrare/iesire, organizate sip e cuvinte
8086 are 300 de instructiuni

REPREZENTAREA STRUCTURALA A UNUI CALCULATOR

Calculator = sistem format din elemente primitive interconectate in asa fel incat sa execute operatii specifice de prelucrare a informatiei

Componentele au attribute

Atributele au valori

Informatia se masoara in biti

Structural, un sistem de calcul se poate descompune in:

· UI = unitatea de intrare

· UCe = unitatea centrala

· UE = unitatea de iesire
UI, UE = asigura legatura cu echipamentele periferice (traducere)

Uunitatea centrala = asigura stocarea programului, datelor, si asigura prelucrarea acestora

Un calculator, mai complex, se poate reprezenta si astfel:

· subsistemul de intrare (SI)

· subsistemul de iesire (SE)

· echipamentele periferice de intrare (EPI) si de iesire (EPE)

EPI preiau semnalele de la diverse traductoare si dispozitive si la traduc in formate compatibile cu SI.

EPE indeplinesc rolul exact invers.

Subsistemele I/E asigura transferal autonom al informatiilor intre UCe si EP.

Unitatea centrala, studiata mai in detaliu, pune in evidenta urmatoarele subunitati:

· unitatea de memorie

· unitatea de executie

· unitatea de comanda

UNITATEA DE MEMORIE:

· poate opera autonom, atat cu SI/SE cat si cu UC.

· Stocheaza informatia intr-un spatiu liniar, indexat dupa adrese care pot lua valori intre 0 si 2^m-1, cu m numarul de ranguri binare al registrului de adrese

· Continutul celuleor poate fi modificat de instructiuni

UNITATEA DE EXECUTIE

· comandata de UC, efectueaza operatii aritmetice si logice asupra datelor preluate de la EM sau din propia memorie locala (register generale) cu rezultatele in memories au in register

· Fiecare operatie modifica indicatorii de conditii, care reflecta starea ultimei operatii

UNITATEA DE COMANDA

· prelucreaza fluxul de instructiuni care alcatuiesc programul

· da semnale de comanda la alte unitati si le coordoneaza

· Poate fi in forma conventionala (automat secvential) sau microprogramat (stocarea semnalelor de comanda static, intr/o memorie rapida).

Nume alternatice: E = executie, M = memorie, I = control, C = calculator

C = I [ E - M ]

Daca admitem: P = processor, M = memorie, S = switch, D = operator asupra datelor ,K = comanda, L = legatura, T = terminal, C = calculator

C = M - P - T

UE + UC = P

P + M = UCe

UCe + SI + SE + Software = Sistem de calcul

INSTRUCTIUNILE CALCULATORULUI
Instructiuni = o colectie de informatii cu privire la operatiile ce se pot efectua intr-un calculator dat.

Exista doua tipuri de instructiuni:

· opeartionale si de transfer, care opereaza asupra informatiilor, inclusive I/E

· de decizie, care modifica secventa de executie a programului (conditionat sau neconditionat)
Instructiunile sunt formate din campuri, dintre care:

· codul de operatie: operatia/actiunea elementara evocate de instructiune aritmetica, logica, de transfer de date, de transfer al comenzii, etc.

· adresa operandului/instructiunii

Pot exista, in instructiunile de tip operational, unul sau mai multe campuri de adrese (pana la 3). 

2. Instructiunile cu un singur operand au celalalt operand deja adus in UE, si rezultatul ramane de obicei in UE

3. instructiunile cu doi operanzi, de regula stocheaza rezultatul in adresa de destinatie

4. instructiunile cu trei operanzi pot specifica si adresa la care se trimite rezultatul.

Campul de adresa poate fi:

2. chiar operandul (operand imediat)

3. adresa unui operand din memorie (adresare directa)

4. adresa unei celule de memorie care contine un operand (adresare indirecta)

Uneori, la continutul campului adresa, se adauga continuturile unor register speciale:

2. de baza, la adresarea bazata

3. de index, la adresarea indexata

Astfel, se pot accesa din memorie date stocate sub forma de tablouri multidimensionale (matrici, vector, etc)

Exista si instructiuni fara adresa, care permit manipularea informatiilor dintr-o structura speciala LIFO - stiva.

Accesul la stiva se face doar prin PUSH si POP, si adresa ultimei celule ocupate din stiva se regaseste in SP. 

Instructiunile de decizie trebuie sa contina atat conditia cat si adresa catre care se va efectua saltul programului. 
