RACUNARSKI SISTEM

Ne postoji jedinstvena definicija pojma racunarski sistem. Racunarski sistem predstavlja skup masina i
pridruzenih metoda (realizovanih u obliku softvera) organizovanih radi vrSenja automatske obrade podataka.

- Racunarski sistem je uredaj sposoban da automatski izvrsi obradu podataka.

- Racunar izvrSava samo ono $to mu je zadato instrukcijama. Za reSavanje bilo kog problema postupak
reSavanja mora se ras¢laniti na najjednostavnije korake, a zatim za svaki od tih koraka napisati
naredba (instrukcija) koju rac¢unar treba da izvrsi. Ovaj postupak naziva se programiranje. Spisak
naredbi kojima saopStavamo racunaru nacin reSavanja odredenog problema nazivamo program.

- Rad racunara sastoji se i automatskom prelasku sa jedne na slede¢u instrukciju sve dok ne izvrsi sve
instrukcije predvidene programom.

Operativio okrufenje

Funkcije racunarskog sistema

Svaki racunarski sistem, poseduje etiri osnovne
funkcije:

Prenos
* prenos podataka. podataka

* obrada podataka.

* ¢uvanje podataka.

Y

N

* kontrola obavljanja prenosa, obrade i ¢uvanja
podataka.

Kontrola

Cuvanje
podataka
Slika 1: Funkrije ratunarskog sistema

Svaki racunarski sistem sastoji se iz dve komponente:

1. tehnickih uredaja (maSine) — racunarski hardware: oznacava sve uredaje raCunarskog sistema, odnosno
sve one delove koji se vide i mogu da se dotaknu; (fizicke komponente ra¢unara, oprema)
2. programske nadgradnje— racunarski software: programi po kojima racunar radi

Kada su ti termini usli u upotrebu?

Hardver rac¢unarskog sistema

Najveci broj danasnjih racunarskih sistema je zasnovan na fon Nojmanovoj arhitekturi ratunarskog sistema.
Osnovni koncepti ove arhitekture su:

1. Racunarski sistem poseduje samo jednu memoriju u kojoj se ¢uvaju i podaci 1 instrukcije. Izmedju zapisa
podataka i instrukcija ne postoje razlike, tj. jedino od nacina interpretacije zavisi koji sadrzaj ¢e biti shvacen
kao podatak, a koji kao instrukcija.

2. Memorija racunara je adresibilna po lokacijama kojima se moze pristupiti bez obzira kakav im je sadrzaj.



3. Izvr8avanje instrukcija se izvodi strogo sekvencijalno, sem ukoliko drugacije nije eksplicitno naglaseno
(npr. izvrSavanjem instrukcije skoka se moze modifikovati redosled izvrSavanja instrukcija).

A ko je prvi odvojio aritmeticku jedinicu i poseban deo memorije?

Hardver se sastoji od centralnog dela racunara i perifernih uredaja.
Centralni deo racunara:

* operativna, centralna, unutra$nja, memorija — Operating Memory — OM

« aritmeticko logi¢ka jedinica — Arithmetic and Logical Unit - ALU
» kontrolna, upravljacka, jedinica — Control Unit — CU

ALU+CU=CPU Central Processing Unit (centralno procesorska jedinica)
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- Operativna memorija
U OM se ¢uvaju podaci programa koji se trenutno izvrsava. OM je elektronski uredaj koji omogucava
samo privremeno ¢uvanje programa i podataka, njen sadrzaj se gubi kada se racunar iskljuci. Sastoji se
od velikog broja elektronskih kola-éelija, od kojih se svako moZe naéi u 2 stanja: nema struje 0 ili ima
struje 1. Sadrzaj celije je 1 ili O (Blnary Digit- bit). Koli¢ina informacija koja se moze registrovati jednim
bitom je mala, te se bitovi se udruzuju u grupe od 8, 16, 32, 64 bita. Grupa od 8 bita zove se bajt (Byte).
Jednim bajtom mozemo registrovati 256 (28) razli¢itih vrednosti. Svaki bajt ima svoju adresu, koja se koristi
prilikom ¢itanja informacija iz memorije i prilikom zapisa informacija u memoriju.
Kapacitet memorvije izraZava se brojem bajtova koje racunar ima.

- Aritmeticko logicka jedinica - ALU
U aritmeticko logickoj jedinici izvrSavaju se aritmeticke i logi¢ke operacije. U pocetku su se izvodile
samo operacije sa celim brojevim, dok su se za izvodenje operacija sa realnim brojevima koristili programi.
Kasnije je u ALU dodata posebna jedinica za rad sa realnim brojevima (coprocesor). Danas su obe jedinice
realizovane u jednom ¢ipu.

- Kotrolna — upravljacka jedinica — CU
CU koordinator rada celog racunarskog sistema. Upravlja izvr§avanjem programa, stara se 0
komunikaciji izmedu uredaja, nadgleda i uskladuje rad pojedinih jedinica, tako da se program
saopSten rac¢unaru izvrsSi.



Upravlja izvrS§avanjem programa tako $to uzima naredbu po naredbu iz memorije, prepoznaje je,
dekodira, ,,nareduje* odgovarajuce akcije drugim jedinicama. S obzirom na vrstu instrukcije CU odlucuje
koja ¢e jedinica i kako u datom trenutku da radi. CU organizuje prenos i obradu podataka.

Periferni uredaji
Perifrerni uredaji su ulazni uredaji (tastatura), izlazni uredaji (monitor), ulazno-izlazni uredaji
(monitor osetljiv na dodir) i spoljna memorija.
Racunarski sistem mora imati jedinicu za ulaz (input unit, input device) preko koje ucitava ulazne podatake i
programe.
Primer ulaznih uredaja: tastatutra, mis, skener,...
Racunarski sistem mora imati jedinicu za izlaz (output unit, output device) preko koje prikazuje podatake i
rezultate obrade programa.
Primer izlaznih uredaja: monitor, Stampac, zvucnik...
Spoljna memorija je ulazno-izlazni uredaj, sluzi za cuvanje programa i podataka.
Kada se racunar koristi, program po kome radi i podaci koji se obraduju nalaze se u OM, za vreme rada
racunara delovi programa i podaci koji nisu trenutno potrebni ¢uvaju se u spoljnoj memoriji.
U spoljnoj memoriji Cuvaju se programi koji se trenutno ne izvrSavaju i velika koli¢ina podataka, koji se
po potrebi donose u OM.

Pod kontrolom CU prvo se vr$i preuzimanje programa i podataka sa ulaza u OM. CU analizira program
instrukciju po instrukciju, CU preuzima instrukciju iz OM analizira je i odreduje koju aritmeti¢ku logicku
operaciju treba izvr$iti i nad kojim podacima. Unose se potrebni podaci iz OM u ALU, CU zadaje
instrukciju ALU. Kada ALU zavrsi operaciju rezultat prenese u OM.

Ovako se izvrSava jedna instrukcija, 1 taj postupak se ponavlja dok se ne izvrSe sve instrukcije predvidene
programom. Rezultat obrade Salje se na naredbu CU iz OM u izlazni ureda;.

Pri izvrSavanju programa stalna je komunikacija izmedu OM, ALU i CU. Brojni podaci se prenose iz OM u
ALU 1 obrnuto (rezultat iz ALU u OM), naredbe iz OM u CU, a upravljacki signali iz CU ka drugim
jedinicama.

SOFTWARE

Softver su svi programi neophodni za normalno funkcionisanje racunara i obradu informacija u raznim
sferama ljudske delatnosti. Cine ga:

1. Sistemski softver

2. Aplikativni programi

1. Sistemski softver
Sistemski softver se deli na operativni sistem, jezicki procesori, driver-e (veznici), usluzni programi.

1.1. Operativni sistem (OS)

OS je skup programa neophodnih za lako i efikasno kori$¢enje racunara.
Tri glavne funkcije OS su upravljanje procesima, memorijom, ulazno/ izlaznim uredajima.

Neki resursi (npr memorija) mogu da koriste istovremeno vise program. OS kontrolise zajednic¢ko koriséenje
memorije da bi spre€io da programi ometaju jedan drugog. Neki resursi (npr procesor, Stampac) ne mogu da
se dele medu korisnicima, samo jedan program moze u datom trenutku da koristi procesor, Stampac u
jednom trenutku moze da Stampa samo jedan dokument. Zato OS ove resurse dodeljuje procesima na
odredeno vreme, i po zavrSetku oduzima tim procesima, a dodeljuje drugim.

OS je vrlo kompleksan program, sastoji se od slede¢ih komponenti:
1. mikrokod (skup programa specifi¢nih za odredeni hardver, grupisan u modul BIOS koji je upisan u
ROM memoriju, na Cipu koji se nalazi u sastavu mati¢ne ploce)



2. jezgro ili kernel (skup programa koji kontrolise hardver, organizuje memoriju, rasporeduje rad
procesa, sinhronizuje rad vise programa, raspodelu resursa:..)

3. ljuska ili shell (interfejs, interpretira komande korisnika i aktivira odgovarajuée sistemske
programe koji Cine jezgro OS).

OS je veza izmedu hardvera i korisnika. OS su ogromni, u operativnoj memoriji se nalazi samo deo
OS, dok se ostali delovi nalaze na disku i po potrebi unose u OM.

Operativni sistemi mogu biti:

- Sa stanovi$ta programa koji mogu istovremeno biti u memoriji:
1. monoprogramski (u centralnoj memoriji racunara je samo jedan program)
2. multiprogramski (u centralnoj memoriji raCunara nalazi se vise programa od kojih u svakom
trenutku samo jedan moze da radi)

- sa stanoviSta broja korisnika:
1. jednokorisnicki (racunar koristi jedan korisnik)
2. visekorisnicki (istovremeno moze biti prikljuceno i viSe stotina korisnika)

- Sa stanoviSta nacina izdavanja komandi:
1. OS komandnog tipa (posle uklju¢ivanja raCunara na ekranu se dobija odredeni znak-prompt. Ovim
znakom se obavestava korisnik da je racunar spreman da primi komandu) MS DOS, UNIX, LINUX
2. Graficki OS (izdavanja komande je pokazivanjem na nju) WINDOWS OS

Danasnji verzije Linux operativnog sitema su takode GUI, graficke.

Bl CAWINDOWS\systern32\cmd.exe

prompt u dos-u (cmd - command prompt, u windows operativnom sistemu)

Last login: Sat Hov 12 15:21:40 2016 from
Linux 3.10.17.
jasminzfpoincare:~2% l

prompt na linux sistemu (shell)

1.2. Jezicki procesori- programski prevodioci

Generacija Opis Detalji

prva generacija masinski jezik binarni (0,1) i hardversko zavisni

hardversko zavisna prezentacija

druga generacija asemblerski jezik odgovarajuceg binarnog masinskog koda
treéa generacija JeZiCi_ visokog nivoa podsecaju na standardne jezi¢ke konstrukcije, a
(HLL — high level language) prenosivi su, tipicni jezici su C, Pascal, ...
Jezici veoma visokog nivoa objektno orijentisani jezici (C++, Java, ...),
Cetvrta generacija (VHLL — very high level jezici za manipulisanje bazama podataka (SQL),

language) funkcionalni jezici (Haskell,F#) ...




programiranje je sli¢no konverzacionim jezicima,
peta generacija prirodni jezici obi¢no se koriste kod vestacke inteligencije (Al), jo$
su u fazi razvoja

Omogucavaju programiranje na jeziku bliskom ¢oveku.
Programske jezike mozemo podeliti na:

— MasSinski jezik — jezik racunara, sve se zapisuje pomoc¢u 0 i 1. Sve instrukcije i svi podaci predstavljeni
su nizovima bitova. U zavisnosti od arhitekture racunara, ti nizovi bitova imaju razliSita tumacenja i
razliite su veli¢ine. Kako se masinski program sastoji od niza nula i jedinica i zahteva dobro poznavanje
nacina rada 1 arhitekture odredenog raCunara, vrlo je teSko programirati na njemu. Programi na prvim
racunarima bili su zapisani masSinskim jezikom §to je uslovilo da uzak krug ljudi piSe i odrzava programe.

— Simboli¢ki jezik - umesto instrukcija pisanih nizom bitova, uvedene su skraéenice za operacije i
simboli¢ke oznake podataka (npr. naredbom ADD a, b vrsi se sabiranje podataka a i b). Na taj nacin
proces programiranja je u znatnoj meri olaksan, ali i dalje zavisi od konkretnog procesora, tj. i dalje je
potrebno poznavati tehnicke karakteristike konkretnog raunara.

Da bi se program napisan na simboli¢kom jeziku izvr§avao na ra¢unaru, mora se prethodno prevesti
na masinski jezik. Kako svakoj naredbi simboli¢kog jezika odgovara jedna naredba masSinskog jezika,
posao je automatizovan tako $to je napisan program koji kao ulaz dobija program napisan u simbolickom
jeziku, a kao izlaz odgovarajuci program na masinskom jeziku. Program koji vrsi prevodenje iz
simboli¢kog u masinski jezik naziva se asembler. Zato se simbolicki jezik ¢esto naziva asemblerski
jezik ili krac¢e asembler.

Napomenimo jo$ jednom da skup naredbi simbolickog jezika zavisi od arhitekture racunara, pa program
napisan u simboli¢kom jeziku za jedan raCunar ne moze se koristiti za raCunar druge arhitekture, ve¢ se mora
pisati novi program za isti problem.

Zato za masinske i simbolicke jezike kazemo da su masinski zavisni jezici.
Jeste li ¢uli za disasembliranje?
Jeste li ¢uli za dekompajliranje?

— Programski jezici viSeg nivoa— 50 godina XX veka pocinju da se razvijaju masinski nezavisni jezici,
drugim re¢ima jezici viSeg nivoa. KoriS¢enjem jezika viSeg nivoa, opis naredbi i1 podataka vrsi se na nacin
blizi prirodnom (engleskom) jeziku. U ovim jezicima jednoj naredbi odgovara vise instrukcija
simboli¢kog jezika.



ViSe apstraktan, nezavisan od masi

ne Vise konkretan, samo za odredeni hardver
Laksi za pisanje, citanje, ispravljanje i odrzavanje TeZi za pisanje, ¢itanje, ispravljanje i odrzavanje
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Najéesce jedan-na-jedan

S obzirom na to da ra¢unar razume samo program napisan na masinskom jeziku, svaki program pisan
jezikom viSeg nivoa mora se prevesti na masinski jezik. Na osnovu nacina prevodenja i izvrSavanja
programa, programe za prevodenje delimo na kompilatore (kompajlere) i interpretere.

Programske jezike koje prevodimo kompilatorima nazivamo kompilatorskim jezicima, a one koje
prevodimo interpretatorima nazivamo interpreterskim jezicima. Prvo su nastali kompilatorski jezici
Fortran, Cobol, Algol, PL/I... Kod ovih jezika izgraduju se programi za prevodenje (kompilatori) kojim
se ceo program napisan na viSem programskom jeziku prevodi u njemu odgovarajuéi, masinski
program koji se moZe vise puta izvr$avati na racunaru. Kod interpreterskih jezika, jedna po jedna
instrukcija se prevodi i odmah nakon prevodenja izvrSava, faza prevodenja i faza izvr§avanja se

preplicu. Primeri interpreterskih jezika su Lisp, Prolog, Basic, ...

Vazno je napomenuti da jezici viSeg nivoa imaju Visok stepen nezavisnosti u odnosu na arhitekturu
racunara i operativni sistem na kojem se izvr$avaju. Za svaki tip raCunara postoji program za prevodenje
koji isti izvorni kod programa prevodi u odgovarajuci masinski jezik.

U savremenim programskim jezicima kao §to je Java ili C# ¢esto je prisutan kombinovani pristup koji u
sebi sadrzi 1 kompilatorske 1 interpreterske elemente. Prvo se izvrSava kompilacija izvornog koda na
masinski jezik virtualne masSine, a zatim se instrukcije virtualne masine interpretiraju na ra¢unaru na

kome izvr§avamo program.

Program Program
napisan na , napisan na
visem Kompajler - masinskom
programskom program za jeziku
o _ prevodenje L.
jeziku —izvorni izvrsni
program program




1.3. Drivers (Veznici)

Drajveri su programi za koriséenje razli¢itih perifernih i drugih uredaja. Da bi bilo koji uredaj Stampac,
skener, digitalni fotoaparat radio sa/na raCunarom/u moramo resiti dva problema. Najpre hardversko
povezivanje (uredaj se prikljuci na serijski ili paralelni port, uredaj ima posebnu karticu koja se ugraduje u
racunar, te uredaj se prikljuci na karticu). Dalje, svaki uredaj ima odgovarajuci program koji se zove veznik
(drajver) kojim se komande date iz nekog programa prevode u komande koje uredaj razume. Ovi programi
se dobijaju prilikom kupovine uredaja.

1.4. Usluzni programi

Usluzni programi olak$avaju korisniku pojedine poslove npr. kompresiju podataka, presnimavanje diska,
formatiranje diska, i sl.

2. Aplikativni softver

Programi koje koji krajnji korisnici racunara direktno koriste u svojim svakodnevnim aktivnostima
nazivaju se aplikativni programi. To su programi koji se koriste za reSavanje razli¢itih problema. Neki
od aplikativnih programa su programi za: obradu teksta (npr Word, TeX, LaTeX), rad sa tabelama (Excel),
pravljanje bazama podataka, crtanje, obradu slike, obradu zvuka, programi za pravljenje animacija, igre
(multimedijalni softver), pregleda¢ veba, klijenti elektronske poste, kancelarijski softver,...
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Slika 2: Struktura rafunarskog sistema
Sve informacione tehnologije razvijene kroz istoriju reSavaju probleme na isti nacin: ¢ postoje ulazni podaci
koji se obradjuju; * rezultat obrade se vraca onome ko je zahtevao resenje problema.



