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Obiectivele  cursului  
 - Familiarizarea cu arhitecturile calculatoarelor 
 - Studierea  de arhitecturi de microprocesoare 
 - Familiarizarea cu arhitectura software Intel 
 - Asimilarea setului de instructiuni de baza (8086) +  x86 
 - Dezvoltarea de aplicatii in limbaj asamblare (LA)  
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CERINTE   EVALUARE 
 
NOTA: 
- 65% examen scris (teorie+probleme) cu minim de documentatie 
- 35% teste laborator 
  
 OBS: Intrare  la examen:  maxim 2 absente laborator  
 
 BONUS:  
- Prezenta la curs, > 50% = rotunjirea notei finale in  favoarea     
studentului proportional cu prezenta (la  nota de trecere > 4.5) 
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BIBLIOGRAFIE RECOMANDATA 
1. J. L. Hennessy, D. A. Patterson Computer Architecture A Quantitative Approach 
Morgan Kaufmann Publishers 2007 
2. D. A. Patterson,  J. L. Hennessy  Computer Organization  Design. The hardware/ 
software interface,  Morgan Kaufmann Publishers 2005 
3. Lungu, V.  Procesoare Intel. Programare în Limbaj de Asamblare. TEORA, 2004 

4. Burileanu, C. şi col.  Microprocesorul x86 - o abordare software Ed. Albastră,  1999 

5. Hyde, R.  The Art of Assembly Language,  2000 

6. Buchanan, W. PC interfacing, Communications and Windows Programing Addison 
Wesley, 1999 

7. Carter, Paul A., PC assembly language, 2003,  www.computer-books.us 
8. Lupu, E. si col. Initiere in Limbajul de Asamblare x86. Lucrari practice, teste si 
probleme. Ed. Galaxia   Gutenberg 2012 

9. [***] www.intel.com 

10. [***]  www.x86.org 

11. [***] www.softwareforeducation.com 

12. [***] www.programmersheaven.com 

13. etc. 
 

Slide-uri cursuri MP1: http://users.utcluj.ro/~elupu/Curs/index.php 
http://www.arm.com/products/processors/ 
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Curs 1 
              
1. INTRODUCERE 
2.SCURT ISTORIC – Evolutia calculatoarelor si  μP 
3. ARHITECTURI DE PRELUCRARE 
4. LIMBAJ de ASAMBLARE . COD MASINA. 
- Tema 
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Calculator - Este un dispozitiv electronic care proceseaza datele de 
intrare conform unui program (secventa de instructiuni/comenzi) si 
furnizeaza la iesire un rezultat. 
 

Calculatoarele se pot clasifica dupa mai multe criterii astfel: 
 
• Dupa principiul de functionare  
 - numerice/digitale 
 - analogice 
 - hibride 
 
• Dupa domeniul de utilizare 
 - de uz general 
 - specializate 
 
• Dupa nr. de procesoare 

 - secventiale 

 - paralele 

 

• Dupa lungimea datelor prelucrate:   8,16,..64biti… 

 

• Dupa nr. de utilizatori:  monoutilizator, multiutilizator, retea. 
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• Dupa marime si performante 
 

- microcomputere (PC) 
 

- minicomputere (Digital Alpha, Sun Ultra)- multiuser 
 

- computere mainframe : - cu mari posibilitati de stocare si viteza mare de prelucrare 
(comparate cu mini sau microcomputere). Suporta un numar mare de terminale ptr. 
utilizare simultana  (ex. transactii ATM). Folosite ca si calculatoare gazda in sistemele 
de procesare distribuita a datelor. (ex. IBM 370, S/390).  

 
- Supercomputere: au capacitate ft. mare de stocare si viteza de procesare fiind de 
cateva ori mai rapide decat  celelalte computere  (ex. IBM Deep Blue)- analiza vremii. 
 
- Sisteme Embedded : mici calculatoare incapsulate in produse, cu aplicatii specifice, 
ptr. anumite functii si sarcini precise 
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Embedded 
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1988 Computer Food Chain 

PC Work- 
station 

Mini- 
computer 

Mainframe 

Mini- 
supercomputer 

Supercomputer 

Massively Parallel 
Processors 
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1997 Computer Food Chain 

PC Work- 
station 

Mainframe 

Supercomputer 

Server 
PDA 
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Taxonomii ale arhitecturilor de prelucare 

• Flynn    [1966] 
• Feng    [1972] 
• Händler    [1977] 
• Moderne (Sima, Fountain & Kacsuk) 
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Clasificarea dupa Flynn 
 

Tipuri de Arhitecturi 

SISD SIMD MISD MIMD 

 
1) Single Instruction and Single Data stream (SISD) 
2) Single Instruction and multiple Data stream (SIMD) 
3) Multiple Instruction and Single Data stream (MISD) 
4) Multiple Instruction and Multiple Data stream (MIMD) 
 

- Se bazeaza pe multiplicitatea sirului de date sau instructiuni primite 
de CPU pe parcursul executiei unui program 
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!!! TOP500 supercomputers    are based on a MIMD architecture (2006). 

https://en.wikipedia.org/wiki/TOP500
https://en.wikipedia.org/wiki/Supercomputer
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Sir Date  
Intrare 

Sir Date Iesire 

Procesor 

A 

Procesor 

B 

Procesor 

C 

Sir Instructiuni A 

Sir Instructiuni B 

     Mai mult o configuratie teoretica decat una practica 
     mașinile MISD pot fi aplicate la calculatoare de timp real tolerante la erori   
     Foarte putine abordari, fara produse comerciale  
    (Ex:C.mmp - Carnegie-Mellon University.) 

 

Arhitectura  MISD 

Sir Instructiuni C 
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Clasificari Moderne 

Arhitecturi   Paralele  

Arhitecturi de 

Date paralele 

(Data-parallel  Architectures) 

Arhitecturi Functionale 

paralele 

 (Function-parallel architectures) 
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Arhitecturi de Date Paralele  

Data-parallel 

architectures 

Vector 

architectures 

Associative 

and neural 

architectures 

SIMDs 
Systolic 

architectures 



42 

Arhitecturi de Functii Paralele 

Function-parallel 

architectures 

Instr. level 

Parallel Arch. 

Thread level 

Parallel Arch. 

(TLP) 

Process level 

Parallel Arch. 

(ILPs) (MIMDs) 

Pipelined 

processors 

VLIWs 
Superscalar 

processors 

Distributed 

Memory MIMD 

Shared 

Memory 

MIMD 
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Mnemonici 
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• Calculatorul (d.p.d.v software) poate fi considerat ca o succesiune 
de masini virtuale 

Masina reala M0 
cu limbaj  LM0 

Masina virtuala 1 
MV1 cu limbaj L1 

MV2 cu limbaj L2 

MVk cu limbaj Lk 

 

Nivel k : Programele  scrise in Lk pot fi interpretate de un 
program interpretor, care ruleaza pe o MV de nivel inferior 
sau translatat in limbajul unei MV inferioare    

Programele scrise in 
limbajul LM0 pot fi 
executate de hardware 



• Se poate spune că limbajul L1, corespunde unei maşini virtuale programabile, MV1. 
Acest limbaj simbolic de programare este “limbajul de asamblare”, iar aplicatia de 
translatare este numita “asamblor” 
 

• Translatarea: - programul scris în L1 este convertit  într-un program în LM0 
(executabil), iar varianta in L1 este abandonata. 

     - programul în LM0 este încărcat în memoria calculatorului şi executat 
• Ex. translator: compilator, asamblor. 
 
• Interpretarea – un program în LM0 care rulează pe M0 şi care citeste instrucţiunile 

programului în L1 ca date de intrare 
• Interpretorul citeşte şi decodifică instrucţiunea din L1 şi apoi trece imediat la 

execuţia acesteia.  
• La interpretare nu se generează program executabil ca la translatare 
• Limbaje de programare mai apropiate de limbajul uman: L2, L3 (HLL) care ruleaza 

pe MV2, MV3. 
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O mașină virtuală este un software care emulează sarcinile unei platforme hardware cu toate 
componentele sale (procesor, memorie, hard disk, USB, unitate optică, adaptoare video și de 
rețea etc.). O mașină virtuală vă permite să instalați și să executați simultan mai multe sisteme 
de “guest” (OS, care rulează pe mașini virtuale) într-un singur sistem gazdă (OS instalat pe 
hardware). Lista sistemelor de operare care pot fi instalate pe mașinile virtuale variază foarte 
mult și depinde de sistemul de virtualizare particular. 



The Top Programming Languages 2016 

Courtesy of IEEE Spectrum 
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The Top Programming Languages 2017 

Courtesy of IEEE Spectrum 
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https://en.wikipedia.org/wiki/Template:CPU_technologies 
 

https://en.wikipedia.org/wiki/Template:CPU_technologies
https://en.wikipedia.org/wiki/Template:CPU_technologies
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