Tema 3: Introduccion a la
Arquitectura Von Neumann

3.1- Maquinas especificas y maquinas genéricas
3.2- Unidades funcionales y principios de funcionamiento
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3.1- Maquinas especificas y maquinas genericas

RESOLUCION DE PROBLEMAS

Planteamiento

Algoritmo que Implementacion
lo resuelve del algoritmo

Problema

Algoritmo

Conjunto ordenado y finito de operaciones que permite
hallar la soluciéon de un problema

Ejemplo
Hallar el maximo de un lista de numeros
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3.1- Maquinas especificas y maquinas genericas

1. Problema — Hallar el maximo de una lista de numeros

2. Algoritmo — * Inicializar maximo < 0
« Para cada namero de la lista, hacer:
» Comparar nimero con maximo

* Si numero > maximo
asignar maximo < numero
Sino
asignar maximo «— maximo

N Maquina especifica
3. Solucidn .. , .
Maquina genérica
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3.1- Maquinas especificas y maquinas genericas
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Pasos: A1 " T
0. Introducir datos en Entradas 0 MUX D <S1)
1. Pulsar botén 1 para cargar datos J 1 Salida
2. Pulsar 2 hasta generar la salida = “ . @
3. Pulsando 2, pulsar 3 para cargar & 1 | |

maximo en el registro de salida

4. Soltar botén 2 y volver al paso 0
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3.1- Maquinas especificas y maquinas genericas

Maquina Genérica

m Objetivo

Construir una maquina genérica que pueda ejecutar
cualquier algoritmo

m Necesidades — Solucionadas con tecnologia digital

1. Almacenar el algoritmo para poder ser modificado

o cambiado por otros — Memorias digitales | Los datos y los algoritmos

. o deben poder codificarse
2. Almacenar los datos — Memorias digitales | como secuencias de bits para

) . ser almacenados en
3. Un mecanismo que lea el algoritmo desde memorias digitales

su almacén y lo “ejecute” - CPU (Central Processing Unit)

4. Un mecanismo que permita introducir los datos y los
algoritmos en la maquina y extraer los resultados

— Dispositivos de Entrada/Salida y periféricos
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3.1- Maquinas especificas y maquinas genericas

Concepto de instruccion

m Instruccion: Operacién que la CPU sabe hacer porque la lleva cableada
en su disefo.

Ejemplo: Sumar dos cantidades de 16 bits

m El conjunto de instrucciones que una CPU sabe hacer por disefio es finito

Codificacion del algoritmo

m El algoritmo debe ser reformulado para cada CPU como una secuencia
de instrucciones que sabe esa CPU

m Cada posible instruccién de la CPU tiene un cédigo binario (secuencia de
bits) diferente

El algoritmo, como los
datos, se puede almacenar
en una memoria digital

Secuencia
de bits

Secuencia de
instrucciones

Algoritmo
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3.2- Unidades funcionales y principios de funcionamiento

reloj

=
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