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QUESTAO 01

Opcéao em liguagem C:

a)

/l mat é a matriz de entrada; lin é quantidade de linhas da matriz de entrada e col é a quantidade de
// colunas da matriz de entrada

int** seta2 (int lin, int col, int *mat)
{
inti, j;
int ** trp;

trp = (int **)malloc(col*sizeof(int*));

for (i =0; i <col; i++)
trp[i] = (int *) malloc (lin*sizeof(int));

for (i=0;i<lin; i++)
for (j =0; j <col; j++)
trp[jl[i] = mat[i*col+j];

return trp;

}
b)

/ mat é a matriz de entrada; lin é quantidade de linhas da matriz de entrada e col € a quantidade de
/l colunas da matriz de entrada

int* seta3 (int lin, int col, int **mat)




inti, j;
int *inv;

inv = (int *)malloc(lin*col*sizeof(int));

for (i=(lin-1);i>=0;i-)
for (j = (col - 1); j >=0; j--)
inv[(lin*col-1)-(j*lin+i)] = mat[i][j];

return inv;

}

Opcéo em linguagem Pascal:
type

tpArrayChar = array of char;
tpArrayArrayChar = array of tpArrayChar;

a)
function seta2 (lin:integer; col:integer; mat: tpArrayChar): tpArrayArrayChar;
var

i, j :integer;

trp: tpArrayArrayChar;

begin
setlength(trp, col);
fori:=0to(col-1)do
setlength(trpli], lin);

fori:=0to (lin-1) do
for j:=0to(col -1)do
trplj, i] := mat[i*col+j];

seta2 :=trp;
end;

b)
function seta3 (lin:integer; col:integer; mat: tpArrayArrayChar): tpArrayChar;
var

i, j:integer;

inv: tpArrayChar;

begin
setlength(inv, lin*col);

for i :=(lin - 1) downto 0 do
for j := (col - 1) downto 0 do
inv[(lin*col-1)-(j*lin+i)] := mat[i,j];

seta3d :=inv;
end;
Observagoes:

1) Caso o candidato tenha preferido manipular os caracteres como o tipo ‘char’ ao invés do tipo ‘int’ na
opcdo em linguagem C, sua resposta sera aceita, desde que a manipulacéo esteja correta.

2) A questdo é dividida em 2 itens, a e b, onde cada item corresponde a 50% do valor da questdo. Para
cada item, a e b, a solucéo pode ser dividida em 3 partes, de igual pontuacéo:

- cabegalho da fungéo




- alocacdo dindmica do resultado da fungéo
- preenchimento do resultado da fungéo

QUESTAO 02

a) [equivale a 45% da pontuagéo da questao]

O circuito no retangulo tracejado posicionado na porgdo inferior esquerdo com as entradas Fq e F; (apresentado
abaixo) é um decodificador 2 para 4 (2x4). Um decodificador é um circuito combinacional que converte um
cadigo binario de N bits de entrada em M linhas de saida (em que N pode ser qualquer inteiro e M é um inteiro
menor ou igual a 2"), de modo que cada linha de saida seré ativada por uma tnica combinacéo das possiveis de
entrada.
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Segue a tabela verdade do circuito:

Fo Fy DO D1 D2 D3
0 0 1 0 0 0
0 1 0 1 0 0
1 0 0 0 1 0
1 1 0 0 0 1

O circuito no retangulo tracejado posicionado na parte superior (apresentado abaixo) é a parte da ULA simples
de 1 bit que trata das operac@es l6gicas: AND, OR e NOT. L0 e L1 sdo os operandos, a saida sera nas variaveis
U1, U2 e U3, controlados por DO, D1 e D2.
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Segue a tabela verdade do circuito:

Do D1 D2 ul U2 U3
0 0 LO AND L1 0 0
1 0 0 LOOR L1 0
0 1 0 0 NOT L1




O circuito no retangulo tracejado posicionado na parte inferior direita (apresentado abaixo) é um somador
completo. Os operandos s&o as entradas LO e L1, e o transporte de entrada (carry in) é a entrada C; o resultado
da soma é a variavel U4 e o transporte de saida (carry out) é a varidvel D.
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Segue a tabela verdade do circuito:

LO L1 C U4 = L0+L1+C D
0 0 0 0 0
0 0 1 1 0
0 1 0 1 0
0 1 1 0 1
1 0 0 1 0
1 0 1 0 1
1 1 0 0 1
1 1 1 1 1

Como resposta, aceita-se apenas a descri¢do do circuito ou a tabela verdade ou mesmo os mintermos dos
circuitos.

b) [equivale a 10% da pontuagéo da questao]

As entradas ENA e ENB sdo entradas de ENABLE, isto é, servem para controlar a operacao de um circuito. O
pino de ENABLE permite (habilita) ou impede (desabilita) a operagédo do circuito. No caso do circuito desta
guestdo, quando ENA estiver em 1 habilita a entrada A, quando ENA estiver em 0, desabilita a entrada A, pois
a saida do operador l6gico AND sempre sera 0. O mesmo raciocinio é aplicado a ENB com relagdo a entrada B.

c) [equivale a 45% da pontuacdo da questdo]

FO F1 ENA ENB Output D
0 0 1 1 A AND B X
0 1 1 1 AORB X
1 0 1 1 NOT B X
1 1 1 1 A+B+C CARRY OUT
0 0 0 1 0 X
0 1 0 1 B X
1 0 0 1 NOT B X
1 1 0 1 B+C CARRY OUT
0 0 1 0 0 X
0 1 1 0 A X




1 0 1 0 1 X

1 1 1 0 A+C CARRY OUT

0 0 0 0 0 X

0 1 0 0 0 X

1 0 0 0 1 X

1 1 0 0 C 0
QUESTAO 03

a)

(1) Cite os modos de deteccdo do canal fisico e Idgico [0,6 pto]. (2) Explique que na detecgdo fisica, o
transmissor monitora o canal para verificar sua utilizacdo, se estiver ocupado aguarda, caso contrario transmite
[0,6 pto]. (3)Explique que, em caso de colisdo, a estacdo transmissora escolhe aleatoriamente um intervalo de
tempo antes de tentar retransmitir eque o conjunto de valores, dos quais sera sorteado o tempo de espera dobra
a cada tentativa frustrada [0,6 pto].

(4)Explique que na deteccéo logica, o transmissor envia um quadro RTS para o receptor que responde com um
guadro CTS. As demais estacGes conseguem saber o tempo de duracdo do quadro de dados. Ao terminar de
receber o quadro de dados, o receptor envia um quadro ACK. As demais estacBes, ao desejarem transmitir e
detectarem os quadros RTS e CTS entram em estado de inatividade até o fim da transmisséo, incluindo o ACK
[0,6 pto].

(5) Explique que o algoritmo de backoff exponencial é usado para garantir que as estagdes ndo aumentem as
colisbes por tentativas repetidas de transmissdo em intervalos de tempo muito curtos, pois 0 transmissor ndo
pode saber quantas sdo as esta¢es envolvidas na colisdo e que quanto maior for intervalo de espera, desde que
aleatorio para cada estagdo, menor o risco de colisdes [0,6 pto].

b)

(1) Explique que consultas recursivas sdo feitas respeitando-se a hierarquia da arvore DNS, desde os servidores-
raiz até o servidor autoritativo responsavel pelo dominio onde esta registrada a maquina alvo [2 pto] .
(2)Explique que neste tipo de consulta, a resposta do servidor sera sempre indicando qual é o préximo
autoritativo hierarquicamente abaixo, respeitando o0 FQDN origalmente pesquisada e que, portanto, a resposta
ao cliente serd uma referéncia de qual servidor pode encontrar o alvo [2 pto] .

(3)Explique que a consulta iterativa retorna o IP ou uma negativa ao pedido de traducéo [2 pto] .

c)

Hand-shake TCP com nimeros de sequéncia indicados [2 pto]

Troca de informagdes com incremento do Num Seq e ACK correspondentes [2 pto]

Fim da comunicagdo com pedido de término vindo do cliente e posterior aceito pelo servidor [2 pto]

QUESTAO 04

Diagrama [0,9 pto]

admitted interrupt exit

scheduler dispatch

/O or event completion 1O or event wait

waiting

New/Novo — processo criado [0,3 pto] — transi¢do automatica para Pronto [0,2 pto]

2. Ready/Pronto — processo pronto para execucdo [0,3 pto] — transicdo via politica de escalonamento para
Execuntando [0,2 pto]

3. Running/Executando — processo em execucdo pela CPU [0,3 pto] — transicdo de volta para Pronto apds
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interrupcdo [0,2 pto] ou transi¢do para Bloqueado depois de solicitar 1/0 ou evento [0,2 pto] ou transicdo para
terminado [0,2 pto]

4. Waitin/Blogueado — aguardando recurso ou evento [0,3 pto] — transicdo para Pronto apés conclusdo de 1/0 ou
evento [0,2 pto]

5. Terminated/ terminado — processo finalizado [0,3 pto]

b)

1. Texto — onde reside o codigo de instrucGes e constantes; [0,9 pto]

2. Dados — variaveis declaradas no programa, inicializadas ou nao;[0,9 pto]

3. Pilha — estrutura de pilha para chamadas de fungdes, procedimentos e respectivos retornos [0,9 pto]
4. Heap — varidveis dindmicas criadas em tempo de execug¢do[0,9 pto]

c)

Escalonador de processos: controla a execucao dos processos no sistema operacional [0,7 pto] , executa a
politica de escalonamento (FIFO, LIFO, etc.) [0,8 pto], contabilizar indicadores de execucdo dos processos
(tempo de cpu, tempo esperando 1/O) para decisdes futuras [0,7 pto]

Escalonador e Finalidade do S.O: os sistemas podem ser projetados para finalidades especificas (online, offline,
etc.) [0,7 pto] o escalonador estabelece a politica de execucdo de processos conforme finaloidade do sistema
[0,7 pto].

d)
Sleep-Wakeup — um processo trabalha na regido critica enquanto o outro estad dormindo (bloqueado). Ao
terminar seu trabalho, o processo que finalizou sua tarefa acorda o outro e se coloca a dormir. [1,3 pto]

Busy Wait — um processo fica em execucdo mesmo que esteja esperando a liberacdo de um recursos utilizado
por outro processo. Quando o escalonador o interrompe e o colocar na fila de pronto, outros processos poderao
executar na quela mesma regido critica. [1,3 pto]

Busy Wait consome CPU sem necessidade, enquanto Sleep-Waekup coordena 0s processos com menor uso de
CPU. [1 pto]

e)
Semaforo — é uma variavel especial protegida que tem como fun¢éo o controle de acesso a uma regiao
compartilhada (regido critica) num ambiente multitarefa [ 1 pto].

O valor de um seméforo indica quantos processos (ou threads) podem ter acesso a um recurso compartilhado [
0,5 pta].

Inicializacdo: Recebe um valor inteiro indicando a quantidade de processos que podem acessar um determinado
recurso. [ 0,5 pto]

Operacdo wait ou P: Decrementa o valor do semaforo. Se o semaforo esta com valor zero, o processo é posto
para dormir.[ 0,5 pto]

Operacéo signal ou V: Se 0 semaforo estiver com o valor zero e existir algum processo adormecido, um
processo sera acordado. Caso contrario, o valor do seméaforo é incrementado. [ 0,5 pto]

As operagdes de incrementar e decrementar devem ser operac@es atdbmicas, ou indivisiveis, ou seja, enquanto
um processo estiver executando uma dessas duas operac@es, nenhum outro processo pode executar outra
operacgdo sob 0 mesmo semaforo, devendo esperar que 0 primeiro processo encerre a sua operagéo sob o
seméforo. Essa obrigacdo evita condi¢Ges de disputa entre varios processos. [ 0,6 pto]




QUESTAO 05

a)

Instrugéo Instrucéo

o] e con] 7 | en |

Apontador Operando

Operando Apontador
Meméria Registradores Memoéria
Modo Indireto Modo Deslocamento (Offset)

Modo Indireto: campo de endereco referencia um apontador em memoria, que referencia o operandol[ 1,3 pto].
Duas referéncias & memoria sdo feitas - mais lento [ 0,5 pto]

Modo Offset: O endereco efetivo é obtido através da soma de um endereco base (no registrador ou na instrucéo)
a um deslocamento (adicional) na instrugdo (ou no registrador)[ 1,3 pto]. Uma Unica referéncia a memoria é
feitas e as subsequentes sdo utilizados valores incrementais [ 0,5 pto]

b)
Gargalo de Von Neumann —a memoria é o elemento critico no fluxo de processamento de instrucfes, uma vez
gue maior parte do tempo é gasto no deslocamento de dados entre a meméria e as unidades da CPU [2 pto].

O tamanho da instrucéo deve guardar relagdo com o espaco de enderegos da memdaria. O formato deve decidir
quantos operandos serdo recuperados da memoria para a execugdo de uma instrucdo. Busca-se minimizar o
namero de acessos & memoria,l evitando-se modos indiretos de enderecamento[1,6 ptos].

c)

Pipeline — separar as operac@es do ciclo busca-decodifica-executa e unidades independentes de execugéo [ 1
ptos], formando uma linha de montagem onde as instru¢des sejam processadas de forma continua. Assim que as
unidades inicias facam seu trabalho, uma nova instrucao pode ser trazida para execu¢do melhorando o
Throughput da CPUJ1 pto] .

O desempenho da CPU tende a melhorar, uma vez que multiplas instrugdes estardo, em estagios diferentes, em
execugdo na CPU [ 1,6 pto].

d)
Classe 1 - Controle: saltos condicionais (IF) que podem mudar a sequéncia das instrugdes a serem executadas e
demandar o esvaziamento do Pipiline [ 1,8 pto]

Classe 2 — Dados: a dependéncia de certas instru¢es com relacéo a producao de dados por instrugdes
antecessoras. [ 1,8 pto]

Classe 3 — Recursos: a disputa de instruc6es por recursos da CPU ou da memoria, impedindo a realizacdo [ 1,8
pto]

Obs.: Apenas 2 das trés opcoes. Se forem explicadas as trés classes, cada uma valerd 1,2 ptos




