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Proposta

O objetivo da disciplina de Introducdo a ComputaBéasica é apresentar a VOCés 0s

conceitos mais importantes a respeito de tecnoldias computadores.

O computador usa os numeros de um modo diferentpudbestamos habituados.
Enquanto que para nos o uso da numeracdo de bagedithal) € muito atil, para o

computador € necessario usar 0s numeros na bas&#d) ou 16 (hexadecimal).

Vamos conhecer a historia que resultou na invedgaoomputador. Foi necessario
muito esforco de cientistas pelo mundo todo paelpje se tornasse possivel encontrar

um PC (computador pessoal) em qualquer lugar asoneslor.

Veremos também os componentes que formam o conguut&dtudaremos o
funcionamento e as tecnologias empregadas pataiaeafgdo do processador, da memoéria

principal e os dispositivos de armazenamento esdgi® com o usuario.

Estudaremos a parte légica do computador. Vocéndetd que o software da
utilidade as pecas estudadas e as condicbes de smoocorre. As linguagens de
programacgao, com as quais voce ira interagir ptordo curso, também séo classificadas

e apresentadas.

7

O software € essencial em qualquer computador:siensa operacional. Vocé
conhecera seus principais aspectos e a forma clengeeencia o processador, a memoria e
os demais dispositivos. Estudaremos outros doisritaptes tipos de software, veremos 0s
bancos de dados, ou seja, softwares especiais gpananipulacdo de dados. Depois
abordaremos os sistemas de informacéo, componssgaaal que ajuda na administracao

das organizagcbes modernas.

Vamos também explicar e descrever o funcionameasoredes de computadores.
Vocé vai obter uma visdo geral de como as redesesfmegadas nas empresas para

acelerar o acesso as informagfes e também pareté&dag a Internet.
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1 Sistemas de Numeragao

Vamos mostrar as diferentes representacdes numé@ara as quais o computador
trabalha. Vamos manipular os niameros nas basesicbi@dhexadecimal, além da base

decimal, com a qual j& estamos habituados.

Para entender o jeito como o computador processailmseros dentro do

processador vamos pensar ha maneira como cont@ngogsas ao nosso redor.

1.1 Contagem de numeros

Neste conjunto de bolinhas: « * , 0 nimero 3 sewio bem para representa-las.

Logo, se passarmos a este conjunto: ¢ ¢ « ¢ « » » e « entdo, 0 NUMero 12 as
representa corretamente. Um Unico algarismo nda fepresentacao logo precisamos do
numero 2 (dois) marcando a unidade e o numero } ifiancando a dezena, totalizando 12

(doze) bolinhas.

Veja na sequiéncia como representariamos essas mbghimnas e e e eeecececce e

se conhecéssemaos apenas 0s cinco primeiros algariér,2,3 e 4 .

Vamos acompanhar o processo:

.
1
=



Depois da quarta bolinha temos que utilizar a “dazedesse conjunto. Temos
agora somente 0s cinco primeiros algarismos, logegamos ao fim do nosso conjunto.
Isto é:0, 1, 2,3 e4.

Para dar continuidade, temos que partir para andezieste conjunto. Neste

exemplo:

e e e e =10 (isto ndo é 0 nuUmero dez, uma vez OSSO uNiverso vai de zero a

guatro o nimero chama-se um-zero na base 5)
eseeee =11 (isto Ndo é 0 onze, chama-se unrRarbase 5)
eseeeee=12 (isto ndo é o doze, chama-sedais-na base 5)
seeeseee=13(isto € 0 um-trés na base 5)
seeeeeeee=14 (Uum-quatro na base 5)
Neste ponto vamos novamente aumentar a dezena:
seeeseeees=20 (dois-zero na base 5)
secceccecee=2] (dois-um na base 5)
secsecceceee=72? (dois-dois na base 5)
seceeccecece =23 (dois-trés na bage 5
Chegamos na quantidade de bolinhas proposta namparg

Quando lemos um nimero comum, por exemplo 12 (dozizemos sem pensar
na base em que ele esta. Se usarmos 10 algarisie@ntds para representa-lo, entdo é
correto dizer que o numero estd na base 10. Essaepresentacdo dele: (12)10. Na
situacdo nova, proposta acima, utilizamos 5 singbolo

Entao este conjunto de bolinhas:



eesscececesseeéidéntico ao nimero (B3dois-trés na base 5)e também é
idéntico ao numero que vocé ja conhecia, o (13)&2€ na base 10).

A representacdo numérica é uma questdo de basesloDm fato de termos 10
dedos na méo, fomos acostumados a contar tudo asdgarismos de O até 9. Agora &

necessario quebrar este vicio para conseguir estasdases que o computador utiliza.
Vamos exercitar melhor este assunto, mas de aurtraaf

Observe o Quadro abaixo, a primeira linha mostrantidades crescentes de
bolinhas. Na segunda linha temos a base 10. Eeacu@sconhecemos. Base 10 significa ir
do 0 ao 9. J4 a base 9 s6 vai do 0 até o 8! A 8asena linha abaixo no quadro, vai
somente até o algarismo 7. A base 7 vai do 0 &téadbase 6 vai do 0 até o 5 e assim por

diante, até a base 2, que vai do 0 até o 1.

Preste atencdo na linha da base 9. Confira o walertemos ao chegar em oito
bolinhas: é o 10 (um-zero). Isto acontece porqusirabolos desta base ja terminaram e foi

necessario abrir uma nova casa decimal.

O processo ocorre em praticamente toda a tabel&s pracisamente até na
pendltima linha, na base 2, onde podemos empremaerde zeros e uns. Ela é bem
importante. Entdo, tenha certeza de que entendentagem. A base 1 ndo é muito Gtil ela
utiliza o algarismo 1 na mesma quantidade dos abjebntados. Na base 1 para
representarmos (10)10 (dez na base 10) bolinhastargenos dez numeros um:

(1112122212122)1 (um-um-um-um-um-um-um-um-um-um nalas

Vamos usar o quadro para tirar outras conclusoes:

Simbolo (nu|0) . o0 coe oo ©00e 00060 00006 o000 oceee oecoeoe
(base) . oo ceoe XK eeee ococooe
Base 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

10:

(0 até 9)

Base 9: O 1 2 3 4 5 6 7 8 10 11

(0 até 8)

Base8: O 1 2 3 4 5 6 7 10 11 12



(O até 7)

Base7: 0 1 2 3 4 5 6 10 11 12 13
(O até 6)

Base 6: 0 1 2 3 4 5 10 11 12 13 14
(O até 5)

Base5: 0 1 2 3 4 10 11 12 13 14 20
(O ate 4)

Base4: 0 1 2 3 10 11 12 13 20 21 22
(O até 3)

Base3: 0 1 2 10 11 12 20 21 22 100 101
(O ate 2)

Base2: 0 1 10 11 100 101 110 111 1000 1001 1010
Oel

Base 1: - 1 11 111 1111 11211 1111mM12271 211121 12111 111211
(1) 1 11 111 1111 11111

e e s s chama-se (5)10, ou seja: cinco na base 1
e o ¢ o ¢« também chama-se (10)5, ou seja: um-zarbase 5; e
¢ ¢ o o também chama-se (11)4, ou seja: um-ulpasa 4; entre outras...

Tudo o que foi dito até agora tem o propésito derfavocé perceber que desde a
infancia aprendemos a contar na base 10, maséditparénte possivel mudarmos de base e

continuarmos a representar nimeros conforme aigadetde algarismos disponiveis.

O computador usa principalmente a base binaribexadecimal.

1.2 A base binaria

No momento em que o computador realiza um célel®,utiliza componentes
eletrbnicos que suportam apenas dois estados rd#srepermitindo ou bloqueando a
passagem de corrente elétrica. Entdo a base il pgue estamos falando € a base 2,
formada pela representacéo dos algarismos 0 (sesagem de corrente elétrica) e 1 (com
passagem de corrente elétrica). A base 2 tem uldapease binaria.



1.2.1 Soma binaria

Para realizar a soma entre dois nimeros repressnéal base binaria, considere as

seguintes afirmacdes:
- (1)10 + (1)10 = (2)10 (1 na base 10 somado aldasa 10 € igual a 2).
-(1)2 + (1)2 =(10)2 (1 na base 2 somado a 1 sa Ba igual a 10 -> um-zero).

Isto ocorre porque na base binaria os algarisnuerta do 2 ndo existem. Entdo é
necessario iniciar uma nova coluna de representagd@rica, neste caso, (10)2 (um-zero

na base 2). Podemos dizer que ocorreu um estowalate

Tabuada de soma binaria:

02 + 02 = 02
02 + 12 = 1
12 + 12 = 102

O processo de uma soma:

vaium®™ 11 1
100710 12
11T 110

1 O0O0O0T1 1

1.2.2 Subtracéo binaria

Para realizar a subtracdo entre dois niumeros epeeds em base binaria, vocé
deve ficar atento quando encontrar a situacdo,Pei$ ndo ha uma resposta direta. Neste
caso, 0 numero a esquerda deve “emprestar 1” acnoum direita, de forma muito

parecida com a base decimal.



Passo a passo como proceder:

oy —
oy —
— O
— O
olz &

(%]

Primeira etapa, subtraimos 1 e 1. O resultado € 0.

A seguir, temos a situacdo para a qual vocé deee ftento, isto &, 0 - 1. Para
resolver devemos pegar emprestado 1 da casa ardsq@®rém, esta casa indica que

temos novamente o 0. Devemos seguir emprestan@medétrarmos um 1.

0 10
+6 0
o1 1

P

1
0

[

| =t =
I

O 1 emprestado da quarta coluna torna-se 10 neirgercoluna. Desses 10 nos

pegamos apenas 1 para emprestar a segunda cstorg, 10 -1 = 1.

1
0 16 10
1+06 0 1
001 1 1.
1 0

Agora € so resolver as subtracdes simples quesnanlaté a resposta



1
0 16 10
1 48 0 1
001 1 1. _
100 1 O

1.2.3 Multiplicacdo binaria

Para realizar a multiplicacao entre dois numerpeesentados em base binéria vocé

SO precisa lembrar que néo estéa lidando com deristigos deferentes, mas apenas dois.

O2x02 =09
O2x12 =09
Tax12a =12
Exemplo:
110 1
10 12X
1101
00O
110 1
100000 1

Perceba que o processo é similar ao da multiplicag&imal, s6 ndo existe “vai

um” nem “pegar emprestado”. Ao terminar as séreemditiplicacdo, basta soma-las.



1.2.4 Divisao binaria

A divisdo binaria também é idéntica a divisdo detiweja:

11 UOz|]Dz
-1 0 11 0
1 0
-1 0
0 00O

Nesta divisdo comecamos dividindo 11 por 10, o msalta em 1 e sobra 1.
Baixamos o 0 da terceira coluna. Isto nos da urwa divisdo: 10 por 10. O resultado € 12
e sobra 0. Baixamos o 0 da quarta coluna. Comohaadividendo (pois temos somente

zeros) apenas adicionamos um 0 no resultado dsadivi

1.2.5 Conversao do sistema binario para o sistemadmal

Usaremos uma tabela de converséo para ensinaelovarter nimeros binarios em
decimais. Existem outras possibilidades como odestbrmulas polinomiais. Entretanto a

tabela é a forma mais facil.

Supondo que necessitamos converter 0 numero 10004@0decimal, devemos
construir uma tabela com a mesma quantidade de casaerais. No exemplo temos 8

casas. Com oito casas a tabela fica conforme:

128 64 32 16 8 4 2 1



Existe uma ldgica existe por tras da sequéncialdeeros na linha, ou seja, ela é

montada da direita para a esquerda e os numerasigéplos de 2.

Todo numero elevado a zero € igual a 1, isso resparprimeira coluna (da direita
para a esquerda). Para a segunda coluna, temdésdqpuetmero elevado a um € igual a ele
préprio, neste caso, 2. Dai em diante é sé contiawdevacdo de poténcia ou considerar
gue o proximo numero € igual ao anterior multiglizgor dois. Veremos entdo que: 4 €
igual a 2 x 2; 8 éigual a 4 x 2; 16 é igual a B,x, assim por diante. Se vocé entendeu a
forma de montagem da tabela, agora falta preercbenversdo com o numero binério que
eu propus: 10001001. O Quadro abaixo ilustra a agemh final da tabela de converséo:

128 64 32 16 8 4 2 1

Basta somar os valores decimais das colunas amferisto é, 128 + 8 + 1 = 137!
Entdo 10001001 = 137. Conversao finalizadal

1.2.6 Conversao do sistema decimal para o sistemiadrio

Para converter um numero que estd representadoasa tlecimal em seu
correspondente da base binaria vocé pode usar mangistema de tabela do esquema

anterior. O que muda € a técnica de construcéa thdstla.

Exemplo: converter o nUmero decimal 150 em sewatgrite binario. Para montar
a tabela crie colunas mdultiplas de 2 até obter umero igual ou maior que o decimal

solicitado. Veja abaixo:

256 128 64 32 16 8 4 2 1



Agora preencha com 1, partindo da esquerda pdiraita, as colunas que somadas
representam o numero 150. O 256 é maior que 15@ emhrcamos O para ele; 128 é menor
que 150 , entdo marcamos 1 na coluna dele; 64,dmaws 128 j4 computados nos levaria
ao valor 192, novamente maior do que o 150 sdficithogo, marcamos 0 para ele; 32,
somado aos 128, resulta em 160, novamente maiquel@ valor solicitado. J& 128 mais
16 resulta em 144, marcamos 1 na coluna dele. Adeve@mos verificar 144 + 8. O
resultado € 152. Neste caso, voltamos a marcard ga&oluna. 144 somados a coluna
contendo o 4 resulta em 148, entdo, damos 1 pard&el seguida, verificamos 148 + 2.

Chegamos ao resultado. Para a coluna que restardamos 0. O Quadro abaixo apresenta

esse calculo:
128 64 32 16 8 4 2 1
0 1 0 0 1 1 1 0

Marcamos 1 somente no conjunto de colunas que, dmnaesultam em 150.
Perceba que isto nao foi feito aleatoriamente, pdibd uma combinacéo de binarios para

representar o decimal em questdo. E s6 anotaray dal tabela de conversdo: 150 =
10010110.

1.3 A base hexadecimal

O computador faz todas as operacdes de calculoUemerns binarios. Nés, seres
humanos, temos um alfabeto, usamos nameros deciet@is\o usarmos um computador,
ndo é necessario escrever diretamente em bin&i@nkos escrever em decimal, em texto,
desenhar imagens, ver fotografias, ouvir musiaan{enonte de outras coisas mais). Isto &
possivel porque existe uma representacdo numéacmemoria do computador que é

derivada de uma base maior do que a prépria basaale

Até o momento verificamos bases menores que a ded\o inicio verificamos a
contagem inicial para as bases decimal até a bagsu lunaria). E se resolvermos



extrapolar, subindo para a base 11, 12, 13 etongpatador usa a base 16 para representar
as informacdes Uteis ao ser humano. Por conversgiin-ge as primeiras letras do alfabeto
para representar essas bases maiores que 10. @oQmmixo apresenta uma tabela de
relacdo entre as bases decimal, binaria e hexadease 16).

Decimal Binaria Hexadecimal
0 0000 0
1 0001 1
2 0010 2
3 0011 3
4 0100 4
5 0101 5
6 0110 6
7 0111 7
8 1000 8
9 1001 9
10 1010 A
11 1011 B
12 1100 C
13 1101 D
14 1110 E
15 1111 F

Com isso vocé passa a saber que, por exemplojditaéa F. Devido ao término
dos algarismos para representar nimeros com baseauna 10, devemos empregar letras
do alfabeto. Nosso estudo vai até a base hexadeporgue ela € empregada dentro do

computador. Veja adiante como lidar com convers@sta nova base.

1.3.1 Converséao do sistema hexadecimal para o sistebinario



Para converter um numero que esta representadaase Hexadecimal em seu

correspondente na base binaria, observe:
Transformar o nimero 9A em binario:
9=1001
A =1010

Ou seja, 9A = 10011010.
1.3.2 Converséao do sistema binario para o sistemaxadecimal

Para converter um numero que esta representadoasa binaria em seu

correspondente na base hexadecimal use o camiwaganda conversao anterior.

Supondo ser necessario converter 1011001010 endéeraal, divida os digitos

binarios formando grupos de quatro elementos acatdorme abaixo.

0010 1100 1010

Na coluna esquerda foi adicionado dois zeros (aiexdq) para facilitar a visu-
alizacao do grupo formado por quatro digitos bogrAgora € sé converter esses nimeros

em seus representantes hexadecimais. Veja :

0010 1100 1010
2 C A

Logo, 1011001010 = 2CA.



1.3.3 Conversao do sistema hexadecimal para o sisedecimal

Para converter um numero que esta representadase Hexadecimal em seu
correspondente da base decimal, converta-o prireeirbinario, depois em decimal. Este é

0 caminho mais facil.
9 =1001
A =1010
Ou seja, até agora, 9A =10011010.
A etapa extra, consiste em converter 10011010 emmdg logo:

9A = 10011010 = 154
1.3.4 Conversao do sistema decimal para o sistemaxiadecimal

Para converter um numero que estd representadoasa tlecimal em seu
correspondente da base hexadecimal precisamosauggnica das divisdes sucessivas,

empregando é claro, o nimero 16 como divisor.

O Quadro abaixo ilustra as operacdes considerantec@ssidade de transformar

1964 em hexadecimal.

196 4|16
3 6 12216
4 4 112 7 |16
1211010 O
7




A primeira divisdo, 1964 por 16 resultou em 12fhaesto 12. A segunda diviséo,
122 por 16, resultou em 7 e resto 10. A terceivesd@o, 7 por 16, resultou em O e resto 7.
Concentre-se nos restos. Monte-os de tras par ffeemos 7, 10 e 12. Agora retorne para

a tabela de conversdo. 7 =7,10=A, 12 = C. Eb$&a = 7AC.

Buscaremos nesse momento informacdes sobre o poodds evolugdo dos

computadores.



2 Evolucao do Computador

E importante estudar e conhecer as invencdes eolumsas cientificas que
resultaram na criagdo do computador. Foi necesséni@ série de acontecimentos em
diversas épocas da historia para que a maquineopégito geral viesse a ser colocada em

operacao no inicio do século passado
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Primeiramente é necessario diferenciar as duasaforpelas quais é possivel
representar uma mesma informacdo: o analégico gialde em seguida partir para a

evolucgdo historica do computador
2.1 Analdgico e o digital

O termo analdgico faz referéncia a informacdo quekepassumir estados infinitos.
Os sintonizadores manuais de um aparelho de radigoaou os ponteiros de um relégio

sao analdgicos porque podem assumir frequéncermpos infinitamente divisiveis.

E verdade que a estacio do radio pode estar emseS@tMhz, entretanto, neste
sintonizador manual (ou analdgico) provavelmentend®s algo mais impreciso, como
88,01 Mhz ou 88,001 Mhz, 88,0001 Mhz ou 88,00004ssim indefinidamente até o

infinito.

No caso do relégio a situacdo € similar. O ponteios segundos pode estar
marcando a posicao 57 e depois 58. Entretanto amgachdo acontecera sem que ele passe
(muito rapidamente) pelos momentos 57,01s, 578283s e assim por diante, por mais
gue esses momentos ndo estejam escritos na bordgadelho. Portanto, em termos
analdgicos, tudo pode ter infinitas unidades deigée. Nos sé arredondados a informacgéo

por pura conveniéncia.

Em contrapartida, o termo digital faz referéncianformacdo que assume um
conjunto restrito e previsivel de estados. O simgmior do radio digital vem, de fabrica,

apto a marcar freqiiéncias de estacdes com valoje&s @asas de fracdo sdo limitadas, por



exemplo 88,10 Mhz. Caso fosse necessario achartens para a frequéncia 88,10001
Mhz, este radio ndo serviria. O proximo passo doedpo seria portanto algo como 88,20

Mhz. Os estados intermediarios seriam impossiveis.

Para o reldgio digital a mesma idéia se aplicap8eexemplo, ele marca o segundo
58, ao mudar de passo, vai direto ao 59. Este icelfigital nunca marcou uma fracéao

intermediaria de tempo entre os segundos em questao

Esta comparacao entre o analdgico e o digitalekaasante para dizer que o mundo
funciona em termos analégicos, pois, tudo assufiretos estados. Ao digitalizarmos uma
informacao (ao passarmos a informacao para o caupuiportanto), seja ela um texto,
uma imagem ou uma musica, temos que enquadradmddorma que o computador possa
trabalhar. As vezes o computador armazena os dansperda nenhuma (como o texto
digitalizado) e em outras, existe uma perda, quie ger ou nao ser percebida pelo ser
humano, como as fotos e a musica, que podem esthai®a ou alta qualidade.

2.2 A linha do tempo das invencdes e descobertagamonadas
ao computador

A maioria das invencdes que auxiliam o ser humaactanmefa de calcular foi
inventada para serem usadas pontualmente. Por Exesrgibaco, utilizado pelos chineses
para realizar calculos mais complexos do que oeddd mao podiam suportar. Nao era o
proposito dos chineses deixar uma “dica” de qusmde casas de “unidade”, “dezena”,
“centena”, etc. seria muito util dentro do compotradEntretanto, tal conceito foi muito
bem aproveitado. Logo, podemos dizer que a com@atagsulta de varios esforcos néo
relacionados, que em sua maioria, ndo estavamdesltaxclusivamente para a tarefa de

criar uma maquina de computar, mas que reunidosiif)|am o seu surgimento.

2.3 Esforcos “pre-historicos”



Nossa histéria comecga com a ajuda que os chinesamdao resto do mundo ao
criarem o abaco.
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2000 a.C. — O abaco chinés é o primeiro instrumetgoauxilio ao célculo
matematico. Trata-se de uma calculadora manuabtasem varetas por onde deslizam

contas (anéis) de madeira. E um instrumento moitauen até hoje no oriente.
1614 — John Napier, um matematico escocés, defit@garitmos.

1623 — Wilhelm Schickard cria uma maquina de calcatecanica com base em
rodas dentadas.

1644 — Blaise Pascal cria a sua versao da mageicaldular. De forma analoga ao
abaco, ele emprega uma roda dentada para a “uibjdadea para a “dezena” e assim por
diante até a oitava casa. Sua roda dentada contéix&i@s dez dentes, um para cada

algarismo.

1673 — Gottfried W. Leibnitz faz “upgrades” nasiadéde Pascal e consegue criar
uma maquina capaz nao s6 de somar ou subtrairtandgm multiplicar, dividir e até

extrair a raiz quadrada.

1801 — Joseph-Marie Jacquard, um mecanico frarwés, por assim dizer, a
primeira maquina “programavel”. Por programavelc&@ode entender um mecanismo
baseado em cartbes metalicos que, dependendo de evath furados, permitiam ou

bloqueavam a passagem de agulhas de um tear @arpadroes em tecido.
2.4 Processamento digital

No século IX com as criac6es de Charles Babbageeag, mesmo que em teoria, a
visdo da necessidade de tratar as informacodes rdea fdigital para que pudessem ser
computadas por um aparelho independente do semauma



1820 — Charles Babbage projeta o Motor Diferencaglaz de calcular polinémios.
A tarefa desta maquina seria a automacao dos ocgdlaol converter os numeros para bases

diferentes (como a binaria) e realizar operacdesd®, subtracdo, etc.

1833 — Ainda ele, Charles Babbage, define o Motwali&ico, uma calculadora que,
mesmo mecanica, seria capaz de processar dadasgmatd digital e realizar diversas
operacdes matematicas. A parte triste da histégizeéndo haviam pecas precisas para que
0 Senhor Babbage pudesse fabricar o seu inventondéessario aguardar o inicio do
século XX para que o aparato mecanico pudesseasgcddo, mas Babbage ndo duraria

tanto tempo assim.

1842 — Ada Augusta King, ou Condessa de Lovelaotergreta e adiciona
contribuicbes ao Motor Analitico do Sr. Babbage Eiclusive especulou a programacéao
deste motor. Entdo, seria correto afirmar que ad€ssa foi a primeira programadora, iSso
antes mesmo do computador propriamente dito existir

1854 — George Boole define que os conceitos dedo@x: verdadeiro ou falso)

podem ser expressos atraves de equacdes algébricas.

O feito de George Boole foi muito importante porgdea partir deste ponto é que
0s cientistas puderam comecar a considerar a idéiaum computador universal,

programavel para qualquer finalidade.

2.5 Maquinas de computar

1889 — Um estatistico norte-americano fica preodopao constatar que sao
necessarios sete anos para processar a contagpopuacdo, os censos daquele pais.
Desenvolve, entdo, as idéias de Babbage asso@adasica do cartdo perfurado. Com a
maquina do Senhor Hollerith (0 mesmo nome que diégerm ao seu “holerite” de

pagamento) fica possivel contabilizar o censo gmerias” trés anos e meio.



1896 — Ele, Hermann Hollerith funda a TabulatingcMae Company. Em 1924 a
empresa muda de nome para International Busineskiia ou IBM. Os negdécios na area

da informatica remontam desta época.

1904 — John A. Fleming cria a valvula, que consdgeum invélucro de vidro
contendo dois eletrodos. Dependendo da forma coeregria passa por uma valvula ela
pode manter ou interromper a passagem de corfestes sdo os dois estados da légica
computacional: com passagem de corrente ou senagems Ligado ou desligado;

Verdadeiro ou falso; e, portanto: UM ou ZERO.

1937 — Em meio a um cenario mais evoluido, congabéh booleana, a valvula e
0S mecanismos de entrada, baseados em cartdoape;fédlan M. Turing descreve uma

maquina de computar multipropdsito.

E a primeira vez que alguém pensa em uma calcaaniwle as fungbes que ela
pode fazer (exemplo: somar, diminuir) sdo definiga® usuario e ndo pelo fabricante do

aparelho. Este pensamento foi definitivo.
2.6 Primeira geracao de computadores

Hoje é possivel definir quatro geracbes diferergasa 0s varios estagios de
evolucdo pelos quais o computador passou. Cadadessas geracdes € associada a um

grande evento que revolucionou a area.

1946 — John P. Eckert Jr. e John Mauchly projetaEBN®AC (Computador In-
tegrador Numérico eletrénico). O projeto que inicito auge da segunda guerra mundial
tinha como objetivo o calculo de balistica de gmg Uma pena que as guerras sejam

grandes motivadores das invencgodes.

O ENIAC ocupava o tamanho de um apartamento (90 pa®) dispor as 18 mil
valvulas e 1.500 relés. Para se ter uma idéia davelocidade, em um segundo de
processamento era possivel obter 5 mil somas om@iplicacdes aproximadamente. Um

processador de forno de microondas hoje em diait® mais veloz.



O ENIAC precisava ser programado diretamente nas painéis elétricos. John
Von Neumann percebeu que isso era dificil e propds desenho, um protétipo de
computador onde cada elemento da maquina teriaapel pem definido. Uma coisa era a
informacdo dentro do processador e outra os dadosnemoria. A memoéria guarda
informacdes, o processador modifica os resultadsscdlculos conforme uma receita (ou

programa) pré-determinada e uma unidade de safammo resultado.
2.7 Segunda geracdo de computadores

1947 — Os laboratorios Bell apresentam o transisbono substituto a valvula. A

valvula consumia muita energia elétrica, era grangeeimava com frequéncia.

O transistor ameniza todos os problemas da valaiaser formado de um material
semicondutor, ele pode facilmente oscilar de uradestiue permite a passagem de corrente
elétrica para o estado onde ele a bloqueia. Voubrke que essa mudanca de estado é onde

nés marcamos o verdadeiro ou falso e o um ou zero.

1960 — O presidente Juscelino Kubitschek inaugunarimeiro computador da
América Latina na PUC-RJ, o Burroughs B-205. Nest&sma época surge o COBOL

como linguagem de programacéao.

1963 — O monitor de video comeca a ser usado coeno ae saida dos dados. Até

entdo, os resultados do processamento sO podiariss®Er no papel.

1964 — O mouse é apresentado por Douglas Engellveaud alternativa de entrada
de dados, até entdo sé possivel com os “velhodbesamperfurados ou o teclado. A

linguagem BASIC é criada por John Kemeny.

Nesta época, um software intermediario entre aaspdg hardware e a linguagem
de programacao do usuario aparece para permitgooda computador por mais de uma
pessoa. Seu nome € sistema operacional. Este “"miblattilizado até hoje nos

computadores para gerenciar 0s recursos do congugazara facilitar seu uso.



2.8 Terceira geracao de computadores

Ainda no ano de 1964 a IBM apresenta um computadastruido com outra
inovacdo em cima da valvula e do transistor. Quidimdntegrado idealizado em 1961 pela
empresa Fairchild Corporation, compactava em ursélipa centenas de transistores. Isso
causou uma reducdo drastica no tamanho dos congpesadComo analogia, as pessoas
pararam de trabalhar literalmente dentro do condoutpara ter agora um aparelho do

tamanho aproximado ao de uma geladeira.

1967 — A empresa Texas Instruments apresenta &ipgicalculadora digital, a avé
das calculadoras simples, muito acessiveis, quzantios hoje. Ela fazia as quatro

operacoes basicas: soma, subtracdo, multiplicadads@o.

1968 — Robert Noyce, Andy Groove e Gordon Moorarora Intel, empresa entao

especializada na fabricagdo de microprocessadores.

1969 — O departamento de defesa dos Estados Unigdgya quatro universidades
por meio de uma rede denominada Arpanet. Estaenamlaiu para o que hoje conhecemos

como Internet.

1970 — Ken Thompson e Dennis Ritchie desenvolvesistema operacional UNIX,

o primeiro a funcionar em mais de um tipo diferetéecomputador.

A palavra-chave que representa a terceira geragdcoohputadores é o circuito

integrado.

2.9 Quarta geracao de computadores

Enquanto a motivacdo para a criacdo da terceiegzderde computadores foi o fato
do circuito integrado agrupar centenas de transistdentro de um chip, a motivagdo para

a quarta geracdao foi a miniaturizacdo e a prodagimassa deste mesmo chip.



O microchip continua sendo feito de transistores taije, entretanto, de forma
extremamente miniaturizada. Se um microchip fossmeatado até o tamanho de um
estadio de futebol, caberiam centenas de transsston uma das folhas do gramado. Além
disso, o inicio do uso do computador para fins gass(e ndo mais sO cientificos ou
comerciais) e a era da comunicacdo pela Internabae@am ainda mais para esta nova
geragao.

1973 — A Xerox langa um computador chamado Alteaidado para uso pessoal.
Ele empregava o uso de mouse, conectava-se ere fedgecia uma interface gréfica, ndo

muito diferente da que conhecemos dos sistemaa@peais de hoje.

1975 — Bill Gates e Paul Allen adaptam o BASIC parmacionar nos micro-

computadores da época.

1976 — Steve Jobs e Stephen Wozniak criam a Appile jprojetar computadores
pessoais.

1977 — A Apple lanca o Apple 2, a Atari lanca orAED0 e a Commodore lanca o
Commodore 64. O primeiro sucesso de mercado nadéreamputacdo pessoal foi mesmo
0 Apple 2.

1980 — Aparece o primeiro “notebook”, um computgolantatil de mais de 5 quilos
chamado Osborne 1.

1981 — A IBM lanca o IBM-PC. Usando o processaduell 8088 e o sistema
operacional MS-DOS, feito em parceria com a Micfipso PC aparece no mercado
apresentando velocidade bem superior a dos contesre com dez vezes mais memaria

do que a maioria deles.

O PC é um sucesso mesmo hoje, décadas depois deealizacdo. A jogada da
IBM foi permitir que o esquema de constru¢cao dog®uputador pudesse ser imitado por
outras fabricantes. Isso foi bem inovador numa &pem que todos os fabricantes
protegiam ao maximo 0s seus projetos. Acabou séticho, para ndés consumidores, mas a

IBM provavelmente perdeu uma grande fatia do mercaidto que qualquer fabricante de



componentes eletrénicos podia, agora, produzirgpegaPCs inteiros por conta propria,
todos compativeis entre si.

A Microsoft lucrou em escala gigantesca no licemeiato de seu MS-DOS, que
mesmo em um PC de arquitetura aberta, exigia onpaga da licenga de uso do seu

software.

2.10 Outros fatos importantes da quarta geracdo de

computadores

1982 — A Sony anuncia o Compact Disc ou CD, pamaaenamento de audio em
formato digital (e ndo mais analégico como em uite ¢assete ou um disco de vinil). Em

1984 o CD passa a ser usado também para armazenaitaetados.

1985 — A Microsoft apresenta o sistema operacidvialdows 1.0, com interface

grafica.

1990 — Tim Berners-Lee define padrbes para a letecomecar a exibir in-

formacBes audiovisuais com imagens e sons aléext® € o inicio da World Wide Web.

1991 - Linus Torvalds anuncia a primeira versacsgtema operacional Linux,
publicado, segundo uma licenca aberta que ndo paig@mento para 0 Seu Uso e permite a

modificacdo e redistribui¢cdo do cddigo fonte.

1993 — A Intel anuncia o Pentium como novo padr@dgbcessador, dedicado a
nova demanda de multimidia.

1994 — Lancado o Netscape Navigator 1 pela emesscape permitindo acesso

aos hipertextos com imagem.

1995 — Ano de lancamento do Microsoft Windows 96tendo o Internet Explorer

e outros recursos multimidia incorporados ao sisteperacional. A Sun, paralelamente,



langou a linguagem de programagéo Java, com oiabjge operar de forma idéntica em
uma diversidade de plataformas.

1999 — Shawn Fanning cria o Napster, capaz dertrodaicas entre 0s usuarios da
Internet sem a necessidade de um computador seidtgéomediario. Aparece o conceito

de redes ponto-a-ponto.

2000 — A Intel lanca o Pentium 1V, com 42 milhdes tdansistores dentro do
microchip. Ainda neste ano o virus “lI Love You” ecta milh6es de computadores na

Internet em poucas horas.

2.11 Tipos de computadores

Nao existem muitas diferencas entre o computadqudeta geracdo fabricado nos
anos 70 e os que estdo a venda em uma loja oursenpado perto de vocé. E claro que os
computadores novinhos tém sempre mais velocidadés memoria e mais espago de
armazenamento. No entanto, o conceito por trasi@@aenstrucdo e do seu funcionamento
permanece o mesmo: Processador, memoérias, armazaioarantrada (teclado, mouse) e
saida (monitor, impressora), sistema operacioriali,. Windows) e programas (editor de

texto, planilhas, etc...).

Os diversos tipos de computadores da atualidadelagsificados conforme as suas
finalidades. A lista esta ordenada conforme o tdrmamédio destes aparelhos, partindo dos

menores.

Computadores de méo ou assistentes digitais: Sfieepes aparelhos manipuléaveis
de forma parecida com um telefone celular, poréralgente sem teclado. Servem como
agenda e como terminal de pequenas consultas radhtélguns modelos podem conter
aparelhagem para servir como mapa de posicionargtial (GPS), leitores e editores de
texto e planilhas de célculo. A entrada de infoieacpode ser feita pelo reconhecimento

das letras escritas com uma caneta (sem tintdadiente sobre a tela do aparelho.



» Aspectos positivos: Altamente portétil. A batgy@de durar dias. Alterar pequenas
porcdes de informacgéo na tela € bem facil e pratico

» Aspectos negativos: A area de visualizacdo d&srnracdes € pequena. O
processador é relativamente lento. Pode custaregopde um computador portatil. Os
acessorios sao caros e a disponibilidade de saf$wéarestrita.

Tablet PCs: Sdo computadores com sistemas opea&ionito parecidos com 0s
computadores tradicionais. O diferencial destesedipas € o fato de imitarem o formato de
uma prancheta. Assim, o uso de um Tablet PC é newoitweniente para a¢cdes como a
leitura de livros em formato digital, desenhos @rire feitos diretamente na superficie
do monitor e anotacdes a mao, além dos recursdisitnaais de um computador, como o
acesso a Internet e os aplicativos de escritorid.ablet PC pode vir acompanhado de
teclado e dispositivo apontador, 0 que torna seumas pratico para a redacao de textos
longos, por exemplo.

» Aspectos positivos: Muito facil de manusear. Pede mantido por um braco e

manipulado pela méo oposta. A bateria suporta ldeaperacao.

Aspectos negativos: E mais lento que um notebodko Muporta leitores de

Cds/DVDs internamente, pois ndo ha espaco pardigstéde recurso.

Computadores portateis ou notebooks: Sdo comp@mgmssoais, transportaveis,
com alto poder de processamento. Algumas pessdasmtesses computadores como
maquina principal, outras combinam seu uso com astagcdo de trabalho. Em outras
palavras, a linha que diferenciava este tipo deetipa do computador de mesa esta cada

vez menos nitida.

7

Computadores de mesa ou desktops: Este €, talvépp ale computador mais
conhecido. Ele toma boa parte do espaco de uma deesacritério e fornece ao usuario
todos os recursos comuns de trabalho como acesseraet, aplicativos de escritorio;

enfim, tudo o que for necesséario e estiver dismnpara aquisicdo e/ou download via



Internet. Os principais aspectos positivos dos edatpres de mesa sao o preco acessivel e
o conforto para o trabalho.

+ Aspectos positivos: E 0 mais acessivel dos coadmues e o que da o melhor
custo/beneficio. Pode ser facilmente modificadca p&ceber melhorias de processador,

memdaria, armazenamento, etc.

» Aspectos negativos: N&o é portatil, exige esp@omsome mais energia elétrica e

pode gerar ruidos devido a necessidade de resfriarde processador.

Estacdes de trabalho: Por fora sdo parecidos canroputadores de mesa. Dentro
entretanto, séo utilizados componentes de altontesgho para favorecer a realizacdo de
atividades relativamente pesadas. Tratamento dgeinsa producéo de videos, projetos de
engenharia e arquitetura em 3D, sdo exemplos tidade para estes computadores. Os
computadores voltados aos jogos de Ultima geragderp ser encaixados nesta categoria

por utilizarem componentes similares e custarenesnma faixa de preco.
 Aspectos positivos: Proporcionam melhor experg&no uso de computadores.

» Aspectos negativos: Custam mais do que os comguis comuns de mesa além

de ocuparem um espaco igual ou maior.

Servidores: Os servidores sao computadores teagit@nrformados dos mesmos
componentes que as estacdes de trabalho. Prectssanidados especiais para funcionarem
em circunstancias mais seguras. Duas fontes derglgéo (ao invés de uma) permitem
gue um servidor continue ligado mesmo medianteegntpiou falha de uma delas. Discos
rigidos espelhados garantem que mesmo que um fdikEoao armazenar dados, o outro
conseguira fazer o trabalho sem causar paradasrdagy Geralmente sdo empilhados em

racks, ocupando menos espaco e permitindo a ligdg&entenas deles em salas pequenas.

« Aspectos positivos: E o tipo de computador wiiia para hospedar e processar
informacdes corporativas. Bancos de dados, sistelmasformacdes comerciais, paginas

da Internet, etc. sdo geralmente colocadas deatoomhputadores desta categoria.



* Aspectos negativos: Estes ndo sao exatamentectasp@éegativos, mas
consideracfes importantes: exigem uma boa infratasd de construcdo das salas, de

refrigeracdo, energia elétrica, profissional deragio, etc.

Super computadores: S&o computadores que empregamde 4, 8, 16, 32, 64 ou
mais processadores para a realizacdo de um corpeqteeno porém muito complexo de
atividades. Exemplos: previsdo do tempo, prospeagEsolo na busca por petrdleo,
simulacdo espacial, transacdes financeiras e muoitdias. Um dos mais poderosos
supercomputadores do mundo € o Blue Gene, con@ruddines de 1024 processadores
cada. E voltado ao estudo das fronteiras da comp@mitaom foco especial nos processos
biolégicos e genéticos.

» Comparacdo com clusters (item seguinte): A ag@iside um super computador
geralmente € mais onerosa do que comprar um clegtévalente em termos de poder

computacional. A manutencéo pode tornar-se magtdar

Aglomerados ou clusters: E a forma de obtencaaatedg poder de processamento
a partir da ligacdo em paralelo de dois ou maispetadores. As finalidades de uso dos

clusters sédo similares as dos super computadores.

e Comparacdo com super computadores (item anteRagem atingir o0 mesmo
poder de processamento a um custo inferior de iggajsporém superior em termos de

manutencao.



3 Hardware Computacional

Vamos verificar e conhecer os componentes que farmaomputador. O objetivo
€ conhecer os principais conceitos que formam @esgador, a memoria principal de

armazenamento e os demais elementos do computador.

3.1 Componentes do computador

Todos os computadores possuem varios componestégsoelementos principais

sdo: O processador, a memoria principal e a plasa-m

O processador ou unidade central de processamamtmdlés, central processing
unit — CPU) é o microchip do computador de quadeagfo que contém os elementos

necessarios para a realizagéo do calculo computidcio

J& a memoria principal ou memoria de acesso aledto inglés, random access

memory — RAM) € o componente que armazena os dioprogramas em execucao.

A placa mée, por sua vez, é a peca que interlgacessador a memaria principal e
todos os diversos dispositivos de entrada e sadiados que formam o computador. Ela
oferece vias de comunicacgéo, também chamados ententos, que permitem a copia de
dados entre a CPU e a RAM (processador e memoeialye os demais componentes como

o teclado, mouse, monitor de video e a impressora

3.2 A memodria principal

A memodria principal ou de acesso aleatdrio possteé exome devido a sua
capacidade de acessar dados em qualquer posicéda. v@éor armazenado dentro da
memoria de acesso aleatorio tem seu proprio emmlekego, ndo € necessario pesquisar

um bloco de memdria para saber se 0 que desejastibdaedentro. Basta pedir por um



endereco que o retorno é imediato. Vocé vera quee@nomia, nenhum outro elemento
do computador funciona desta maneira. Mas a RAMisaeser rapida, mesmo que para

isto seja necessario dar um endereco Unico paeaicfimacao que ela armazena.

Agora, vamos estudar a estrutura interna do pradesse sua forma de

comunicagdo com a memoria principal através dab@nto fornecido pela placa mae.

3.3 A unidade central de processamento

O processador é formado por diferentes estrutunastegm diferentes finalidades,

todas exclusivamente voltadas a realizacdo do gsaogento de calculos. Sdo elas:
» Unidade Ldgica e Aritmética
* Registradores e Acumuladores
* Unidade de Controle

Vamos examina-las em detalhes.

3.3.1 Unidade Loégica e Aritmética

Todos os componentes do processador sdo necessaricgeja, todos existem
porque séo vitais ao funcionamento deste pequepagde € o processador. Mas a ULA é
verdadeiramente especial. Este componente é capaalizar, assim como nés humanos,

o calculo propriamente dito.

Pode ser solicitado a uma ULA, Somas, multiplicac@éeuma diversidade de
operacdes matematicas, variando conforme o modaetoicrochip. Por outro lado, a ULA



ndo é somente aritmética conforme descrito. Elsbémm deve ser capaz de fazer as

comparagoes logicas.
3.3.2 Registradores e Acumuladores

Os registradores séo espacgos, dentro do processpai@ o0 armazenamento
temporario dos valores que serdo calculados. Se ho@iwessem registradores, seria
necessario que o processador trabalhasse com os @aduanto eles estivessem “la
longe”, na memodria principal. Isto seria lento dem#uito melhor haver um espaco,
mesmo que relativamente pequeno, dentro da CPU guaedar copias do que sera

calculado.

A ULA produz um determinado resultado e grava-ouemregistrador. Mais tarde a
resposta é copiada deste registrador para a arpaogcama do usuario armazenado na

memoria principal.

E importante saber que existem registradores dgersérico e registradores de uso
especifico. De uso genérico sao aqueles que eleiadabexplicar, pois servem para a
realizacao de calculos diversos. Ja os registradigeiso especifico sdo especializados em
um tipo predeterminado de tarefa, como por exenglextracdo de raiz quadrada ou o
calculo de seno/cosseno. Enquanto seriam necessarios ciclos de processamento para
realizar célculos como estes, por meio de registesdgenéricos, um registrador especifico

executa-o em um so passo, dai sua utilidade earetiigeta com o poder do processador.

Cada especificacdo de modelo de processador cdifiémantes quantidades e tipos

de registradores.
3.3.3 Unidade de Controle

A Unidade de Controle é responsavel por gerarre@sselétricos que controlam as

operacdes do processador com seu “mundo extesto’¢ja memdaria principal.



A memdria principal (RAM) serve tanto para o armmazeento dos dados que
desejamos calcular como também para o resultadipei@cdo, depois de realizada pelo
processador. Além disso, ela também armazenaragéstdo que deve ser processado. Isto
significa que a “receita” do célculo também ficanazenada na RAM, sob a forma de

instrucdes.

Instrucdo € um numero bindrio como qualquer oulirmpazenado na memoria
RAM. A diferenca esta no fato de que este nUmerapéado para dentro de um registrador

especial do processador: o registrador de instaucoe

Registradores da CPU | Valor carregado Tabela de Instrucoes
Registrador A 10 00 - Somar
Registrador B 01 01 - Subtrair

Registrador de instrucdo 00 10 - Multiplicar

Acumulador (Resultado) 11 11 - Dividir

Neste instante, o registrador A armazena o prim&ifor a ser operado, no caso, 0
10. O registrador B armazena o segundo valorgisfd.. O registrador de instrugéo, por ser
especial, indica que a operacao a ser realiza@a ¥éeja na terceira coluna o que significa
a instrucdo 00: € a soma. Por este motivo, apésicim de processamento, o registrador

acumulador recebe o resultado da operacédo: 10resdita em 11.

Caso o registrador de instrucédo estivesse armagenarvalor 01, o processador
entenderia 0 desejo de subtrairmos os conteludosedagradores A e B. Neste caso ele

armazenaria 01 no registrador acumulador, pois@D=01.

A finalidade de um registrador acumulador deverfatara, ele € o registrador que
acumula os resultados das operagdes. A Unidadewkedlz copia o resultado armazenado

no registrador acumulador para a area de dadogdera principal.

A Unidade de Controle trabalha lendo e gravandwmsliahtre os enderecos da

memodria RAM e os registradores do processador. @f@uabaixo ilustra o instante em



que o endereco da memodria RAM “00000010” € aponpedo ponteiro de instrucao. Isto
faz com que a instrugdo “10001010” armazenada maguelereco da RAM seja copiada

para dentro do registrador de instrucao.

Memoria RAM Processador

Ende reco Dado Registradores
00000000 10101010

00000001 10010 S 00000010 «—PI

~—  —»10001010 «+—RI

00000011 00101010 . 00111101

00000100 01010100 E% 01010101

00000101 11110010 Barramento de controle Té g ULA
|

Pl = Ponteiro de instrugdes

Rl = Registrador de instrugées

Mas ndo sabemos nesse momento o que significa 10000, isto vai depender do
modelo do processador. Em um modelo esta instrpgée significar “soma”. Em outra
pode significar subtracdo. Entretanto, o que ingpértocé perceber que as instrucdes estao
armazenadas na memoria RAM da mesma forma quedms db usuario, ou seja, em

formato binario.

O que muda € o local do processador para ondetipadde valor é carregado. Os
dados de calculo do usuario vao parar dentro dstragores genéricos. As instrucdes sao
carregadas no registrador de instrucbes e seusregnde de memoria aparecem

referenciados pelo ponteiro de instrucao.
3.4 O ciclo de busca, decodificacao e execucao

Uma vez que vocé compreendeu a descricdo “estatieatada componente é

necessario entender como cada um deles interopera.



Do momento em que ligamos o computador até o Uliimsante em que a energia
elétrica passa por seus circuitos, a tarefa desgmpga dentro do processador € sempre a

mesma, de forma ciclica, havendo trabalho ou n@o 3Stapas:
1 Busca
2 Decodificacao
3 Execucéo

Durante a fase de busca a unidade de controleitasotjue a memoria principal
forneca a proxima instrucdo a ser executada. Aagieidie controle, que podewmnunicar
com a memoria principal, sabe qual é a préximaugdb porque mantém o ponteiro de
instrucdo sempre apontando para o valor da ingtraic&la ndo lida da RAM. A unidade de
controle, entdo, copia o valor armazenado no epdate memadria apontado pelo ponteiro
de instrucdo para dentro do registrador de instrueér fim, a unidade de controle passa o

apontador de instrucdo para o proximo endereca@dg a etapa de decodificacéo.

Na decodificacdo o dado recém chegado da meméra & Analisado. Nesse ponto
sera verificado se ele é um dado comum, se € ustragdo. Dependendo da resposta ele é
copiado para o registrador apropriado.

Feita a decodificacédo, a unidade de controle entfase de execucao, onde ativa 0s
circuitos necessarios para a realizagdo da taBgafor um pedido de soma, a porgéo
aritmética da ULA atendera. Se for um pedido para g processador receba, em um de
seus registradores genéricos, os dados de umapmsigio de memoria, a propria unidade

de controle atendera. Tudo depende, enfim, do anogide computador em execucao.

Quando a instrucao estiver completamente executadilo recomecara partindo
da fase de busca. O apontador de instrucao j&egtantando para o proximo endereco da

memaria que contém a nova instrugao.

A etapa de busca é a mais demorada. Para ajugeerfoamance, os projetistas de
processador incorporaram o conceito de Pipeline



3.5 Pipeline

No ciclo busca-decodificacdo-execucédo, a etapaudeableva, de longe, o maior
tempo para ser realizada. Isto ocorre principalmgrdrque a memoria esta longe do
processador. E verdade que toda comunicacio ete®@mponentes opera na velocidade
da luz. Isso significa que é necessario um pouagmwsde um nanossegundo para que uma
informacao trafegue da memdria para o processédueolta toma outro nanossegundo e
assim por diante. Um nanossegundo aparentementét@ pouco. Porém o processador

pode executar centenas de calculos nesta janétange.

Para acelerar a etapa da busca os processadomponmacam o conceito de
pipeline. Com o pipeline vérias instru¢des sdo gagada RAM para uma espécie de tubo
(pipe em inglés) instalado dentro do processadiw.gguelas que parecem ser as proximas
a serem apontadas pelo apontador de instrucao.

Com este sistema existe a chance de que a prorstragao ja esteja no tubo para

ser copiada para dentro de um registrador, acelerdramaticamente a vazao dos dados.

O motivo de ndo ser possivel prever exatamentes geaéio as proximas instrucoes

reside no fato de haver no processador a estrdéucandicao.

O processador, em sua linguagem de maquina, fag dssvios alterando a ordem
de execucdo das instrugcdes. Por isso a impossiddidie sabermos, de anteméo, quais

regides da memadria devem ser copiadas para o tubo.

Entendido o pipeline, passamos agora para as escedfore o projeto de construgéo

de um microprocessador.
3.6 Arquiteturas CISC e RISC

Durante o curso de Andlise e Desenvolvimento deei®&s vocé aprendera
programar em diversas linguagens. Todas elas faeftido para vocé. Para que 0

computador venha executar exatamente como vOocé §ueecessario passa-la para os



binarios que o processador conseguira compreebdtx.etapa é chamada de compilacao

ou interpretacdo, dependendo do método utilizadmnaersao.

Os projetistas do computador Macintosh da Applarmpt por definir um modelo
de processador contendo um conjunto bem pequendifdeentes instrucbes. Neste
processador os célculos complexos sdo formadoséatrda realizacdo de sucessivas
operacdes matematicas simples, exatamente da nfesma que uma multiplicagdo de 3
vezes 9 pode ser realizada através de trés soroassaas do numero 9. Bastaria saber

somar para ser possivel multiplicar, mesmo quet@se varios ciclos de execucao.

Ja a Intel ao definir seu processador que é lidanercado entre os computadores
pessoais, 0 Pentium, optou por adicionar diversasursos complexos diretamente
embutidos dentro do chip. As operacfes complexases@ido, realizadas de uma sé vez

melhorando o desempenho do processador.

E verdade que o desempenho aumenta, porém é nézeskéonar ao processador
sub-controles que acabam atrasando seu tempopest@esalém de encarecer seu custo de
fabricacdo. Os principais sub-controles sdo o mpograma e a micromemoria. O
microprograma contém um pequeno codigo de realizadd tarefa complexa e a

micromemoaria € o local onde ele é carregado.
Estas duas vertentes de construcéo de procesadoebgm nome proprio.

A arquitetura reduzida, muito empregada pela Applgma-se RISC (Reduced
Instruction Set Computer ou Computador com Conjudé Operacfes Reduzidas),
enguanto que a arquitetura de instru¢cdes complexagregada pela Intel no processador
Pentium, chama-se CISC (Complex Instruction Set @lder, ou Computador com

Conjunto de Instrugcdes Complexas).

Internamente o projeto do processador pode serzicmuou complexo.
Externamente, o processador pode operar sozinhoemucooperacdo com outros

processadores. Vamos conhecer o multiprocessamento.



3.7 Multiplos processadores e multiplos nacleos

Normalmente os computadores que vocé encontra &dta contém um Unico
processador. Entretanto, servidores e superconge®d empregam multiplos

processadores para aumentar a velocidade de paotEs®.

O termo multiprocessamento faz referéncia ao usdoie ou mais processadores
para a realizagdo de tarefas em paralelo. Em ummmegrograma enquanto um

determinado processador € encarregado de fazersoma, o outro pode receber a

atividade de calcular uma raiz quadrada, por exempl

Isto causa uma boa reducdo no tempo total necespara a realizacdo das
atividades de processamento. O desafio € consegoimdenar os processadores para
trabalharem sem que um danifique os dados do quii®,a memaria principal geralmente
€ compartilhada entre eles. Além disso, ter doxgssadores ndo significa ter 200% de
velocidade, pois podem ocorrer casos como célcalaaiz quadrada, mencionada no
paragrafo acima depender do resultado produzida peina anterior, o que obriga a

execucado dos calculos em série, sem usufruir deepea dos dois processadores.

Uma tendéncia recente foi o aparecimento de comprga com um SO pro-
cessador, porém com dois ou mais nucleos de calEsta solucdo juntou o melhor dos
dois mundos. Por um lado, ficamos com um computeoioiendo um unico microchip. Por
outro, internamente, este processador é capaaliearaduas ou mais operacées de célculo

por ciclo, dependendo da quantidade de ndcleosmies

O resultado é 6timo. As estruturas auxiliares, camaegistradores e o proprio
pipeline, sdo compartilhadas entre esses nuclegseskE processadores ja equipam

servidores, estacdes de trabalho e notebooks aaeregwadores Intel, AMD e Sun.

Alguns nomes de mercado para este recurso sdortHsgsding, Core Duo e Multi

Core.



4 Softwares e as Linguagens de Programacao

E possivel identificar de forma clara a diferengéres 0 hardware e o software
computacional. A definicdo de hardware ja estaaclara porgéo fisica do computador,

vamos verificar os conceitos sobre software.

4.1 Software

7

O software € a parte logica do sistema de compuotadEBe € o programa de

computador que da capacidade ao processador pliraras tarefas que desejamos.
Outras definicbes complementares:

« E a parte légica que dota o equipamento fisico accapacidade de realizar todo

tipo de trabalho.

« E o ingrediente que estabelece que o computagautara uma tarefa especifica,

isto é, um conjunto de instrugdes eletrdnicas aemadas em um meio de armazenamento.
« E a estrutura que permite a um programa manifnfiamacées corretamente.

Como vocé pode ver, o software é mais sutil. Ele pdde ser pego nas maos,
podemos apenas pegar o disquete ou CD que o cdakémao pode ser visto em operacgao,
podemos ver apenas o resultado de seu funcionamarieda do computador ou no papel.
Para amenizar, podemos considerar parte integdmteoftware a documentacdo que

descreve seu funcionamento e formas de uso.

4.2 A evolucéo do software

O software evoluiu em paralelo ao desenvolvimemtcamputador. Se tomarmos
como base as quatro geracfes de computadoressiggbaslaciona-las a quatro diferentes

eras de maturidade.



4.2.1 Primeira era

As caracteristicas mais marcantes dos softwareggiterdos anos 50 e 60 s&o:

« O fato de o sistema computacional processar agugbes de operacéo

sequencialmente, em grupos chamados de lotes (leatcimglés).

A existéncia de poucos programas, cada um cddetespecificamente para um

tipo de sistema de computacéo (hardware).

4.2.2 Segunda era

Nos anos 70 o software evoluiu para produzir n@oogeitos. S&o eles:
* A possibilidade de varias pessoas utilizaremrogamas ao mesmo tempo.

e O surgimento dos programas de bancos de dadawitipelo o uso de
computadores para 0 armazenamento e tratamentaiagttegle grandes volumes de

informacdes.

» A criacdo de softwares para serem vendidos camadupos com funcionamento

idéntico, para uso por diversos clientes.

4.2.3 Terceira era

Na terceira era, até o fim dos anos 80, o softweameca a ser construido e

utilizado para finalidades mais modernas ainda.

» Surge o conceito de sistemas distribuidos, quasdi@s computadores operam

um mesmo sistema para diminuir o tempo de espepact@ssamento.

* O computador — e o software dentro dele — comegager utilizados como
assistentes diarios na realizacdo das tarefas ggessdém das corporativas. Com isso
aparecem os softwares utilitarios modernos, commloiente grafico amigavel e os pacotes

de escritério.



» O software torna-se produto de venda em massan@c¢o do uso do computador
como dispositivo de entretenimento (jogos) refagse conceito.

4.2.4 Quarta era

Nesta era a situacao fica mais confortavel e naausliir, pois se trata do momento

em que vivemos.

» Os computadores pessoais passam a ter podeockspamento e armazenamento
superiores aos supercomputadores antigos.

» Surgem as tecnologias orientadas a objeto fazerstdtware representar melhor a

realidade humana no momento de programar o congutad
» Os softwares passam a ser utilizados nas tontkddscisao.

» Aparecem os softwares especialistas que permdemso do conhecimento

humano como base para as tomadas de decisao.

» As técnicas de inteligéncia artificial comecana@esentar aplicacdes praticas,

adaptando-se a novas circunstancias e se autosdaipara decisdes futuras.

4.2.5 Daqui em diante

Entdo, o que podemos esperar dos softwares praduzid nossa geracdo em
diante.

» O uso cada vez mais intenso da computacédo digtebprincipalmente através da
Internet, para a solucdo de questdes que requerangrande poder computacional
(simulacdes, decodificacdo de sinais interestelaexgienciamento genético, entre muitas
outras).

* Aplicacdes baseadas em inteligéncia artificidlecaez mais proximas do usuario.



» Computadores cada vez menores e com mais podeprakessamento e
armazenamento, permitindo e demandando softwarnsspoderosos, porém mais atraentes

e amigaveis.

4.3 Tipos de software

Dependendo do interesse de quem fabrica um detedmisoftware, este pode
chegar até vocé e a qualquer pessoa interessauhstai-lo no computador segundo uma

licenca ou direito de uso. As formas mais comupns sa

» Software proprietario: é a modalidade mais comantle o usuario ou empresa
paga por uma licenca de uso. Pode ser adquiride® comCD-ROM dentro de uma caixa

ou através de contrato com o fabricante e postenoio da midia de instalacao.

» Software shareware: € o modelo no qual a peseda pfetuar download via
Internet ou receber o software em CD-ROM parazatilpor um periodo de testes. Apos
esta etapa de avaliacdo o usuério decide se qugrapna licenca que da uso irrestrito e

ilimitado do mesmo.

» Software freeware: este tipo de software geraleneid o direito para a pessoa
utiliza-lo livremente para fins pessoais. J4 o cmmercial pode requerer o pagamento de

uma taxa de licenciamento.

» Software adware: é uma troca entre o fabricante isuario. O fabricante do
software ndo cobra nenhuma taxa pelo uso do prpthas exige que uma area da tela do
computador seja dedicada a exibicdo de propagdeitias por empresas que patrocinaram
o desenvolvedor.

« Software livre: concede ao usuario o direito darw software, mediante ou néo,
ao pagamento de uma licenga. O codigo de computpaooriginou o programa também e
fornecido. Isto permite que o usuario possa alterseu funcionamento e mais, redistribuir

sua versdao modificada a qualquer interessado.c&adas mais comuns que operam neste



modelo sdo a GPL (GNU Public License) da Free So#woundation e a licenca BSD

(Berkley Systems Development).

4.4 Categorias de software

Uma vez que sabemos como o software evoluiu, beno @@nhecemos os diversos
tipos existentes com relacéao a forma de distrilmjigaremos a apresentacédo das categorias

nas quais os programas de computadores resultam.

N&o existe uma classificacdo dita “oficial”. O Qum@baixo mostra uma possibi-

lidade de diviséo logica bem pratica:

Aplicativo
Linguagem de programacdo
Sistema operacional

Hardware

Analise bem essa relacdo: O hardware é controladaum sistema operacional
(como o Windows, da Microsoft ou o Linux), que ora vez sabe executar programas
criados em uma diversidade de linguagens de prag@omndiferentes. Essas linguagens,
por sua vez, sdo utilizadas por programadores mstregdo dos aplicativos que interessam

aos usuarios do computador.

Estaremos estudando os aplicativos e as linguadensogramacado. Os sistemas

operacionais sdo um capitulo a parte.

4.4.1 Aplicativos

Olhando para o topo do Quadro anterior encontramsoaplicativos. Imagino que
vocé ja consiga saber o que séo. Todas as vezesqgé@eautilizou um computador para a

realizacdo de uma tarefa foi através dele que traba@lhou.



Aplicativo € o tipo do software que tem por objetimteragir com o ser humano
para que este consiga extrair alguma utilidadeodapatador. Exemplos de aplicativos séo
o editor de textos, a planilha de calculos, o nadeg da Internet e aquele joguinho de

cartas que todo mundo adora jogar nas horas vagas.

4.4.2 Linguagens de programacao

Entre o sistema operacional que lida com o hardwaseaplicativo, com o qual o

ser humano lida, esta a linguagem de programacao.

Uma linguagem de programacdo é um conjunto de meafvocabulario) e um
conjunto de regras gramaticais que serve paralinsim computador para a realizacdo de

uma determinada tarefa.

As linguagens de programacao variam conforme oegsmc de transformacgédo do

gue foi programado em cddigo de maquina e confargeracao e finalidade.
Os dois processos de transformacao possiveis sao:
» Compilacao
* Transformacgé&o

As geracOes de linguagens de programacédo, da mesma que as geracoes de

computadores e as eras de softwares, estao diwididaguatro.

Vamos estudar essas duas particularidades dasa$jegs de programacao na

sequéncia.

4.5 Compilagao de linguagem

O processo de compilagdo transforma cédigo-fortgivél ao programador em
codigo executavel, legivel ao processador. O @solaparece na forma de um ou mais

arquivos que podem ser colocados para operar iheeta no processador.



Durante o processo de compilacéo séo feitas tdsas:

1. Léxica: subprocesso onde € verificado se as/q@alaisadas pelo programador

para criar instrugcdes estao corretas e contidascmmario da referida linguagem.

2. Sintatica: nesta etapa é verificado se exista logica correta nas diversas

palavras utilizadas pelo programador.

3. Semantica: uma vez utilizando palavras conheqgiddo dicionario e aplicando
uma légica adequada, resta apenas verificar eeosrgicos, como, por exemplo, a
multiplicacdo entre um numero e uma letra, quevegaidamente podem ocorrer.

Uma vez que essas analises terminem sem errosyaniol € utilizado para agrupar
as bibliotecas de funcéo, ocasionalmente produjidas com o executavel e torna-los

todos independentes do compilador.

4.6 Interpretacao de linguagem

Na interpretacdo de linguagem executa-se o codigie fdiretamente. Na realidade
isso s6 é possivel porque cada computador que texesse codigo necessita também do
interpretador. O interpretador vai transformandioguagem de programacéo em codigo de

maquina a medida em que o processador o executa.

As anadlises léxica, sintatica e semantica sdo tamdglicadas, porém pouco a

pouco, a medida que a execucao vai acontecendmaknprocessador.
Com diferencias tao evidentes € possivel tracanag comparacodes:

1. Um programa compilado executa muito mais rapetdas) pois toda a etapa de

verificacdo de cddigo ja foi feita pelo programadnteriormente.

2. A quantidade e o tempo das compilagcbes necassdhirante a fase de
desenvolvimento de um software sdo muito entediamtenprodutivas. A interpretacdo é

menos trabalhosa e toma menos tempo nesta fasegi@ocdo software.



3. Ao criar um programa compilado vocé so distribiexecutavel. Um programa
interpretado requer que vocé forneca também opirgdor. 1sso pode ser oneroso devido

a restricdes de licenca ou de espaco de armazetmneedispositivo final.

4. Ao compilar vocé prende o produto a um sisterparaxional. Linguagens
interpretadas podem operar em sistemas operacidifarentes sem a necessidade de

modificagbes no codigo-fonte.

Agora conheca sobre as diversas linguagens de deoeedastentes, classificadas

conforme quatro geracgoes.

4.7 Linguagens de primeira geracao

No inicio do desenvolvimento dos computadores mgufigens de programacao
eram de muito baixo nivel. Bem simples: vocé humdenia programar diretamente em

bits 0 e 1 tudo aquilo que quisesse que o computadbzasse.

Logo em seguida apareceu um linguajar que manipulss operacdes de um
processador em cadeias hexadecimais. Essa lingudgemquina (ou assembly) melhorou

um pouco a performance da programacao.

Aqui cabe uma analogia: em assembly sempre exiséerelacdo direta entre o que
0 programador quer e 0 que o processador € capaaade fazer. Se um processador é
capaz de multiplicar, entdo existe uma instrucdcassemby que permite ao programador
solicita-lo para tal. Por exemplo: multiplicar (Rr@sulta em 6, pois 2x3=6. Caso a funcéo
nao exista € necessario inventa-la. Neste exemspfmndo que o computador ndo saiba
multiplicar, mas saiba somar, basta executar aagferde soma repetidas vezes. Nesta

situacdo: somar(3) seguida de somar(3).

4.8 Linguagens de segunda geracéao

As linguagens de segunda geracdo sdo um avancelagdo ao assembly. Esta
geracao ja apresenta o palavreado usado no degudj de uma forma ou de outra, acaba

sendo transformado em cédigo de maquina.



As principais representantes séo:

« FORTRAN: apareceu como a primeira linguagem \gdamente de pro-
gramacéo, pois 0 assembly se encaixa melhor camgadgem de maquina. E ideal para

formulagbes matematicas. Seu nome é um acroninkorheulae Translation.

+ COBOL: ¢ a primeira linguagem criada para finsiemiais. E relativamente facil
de entender e modela muito bem as situacdes tigica®w o0 cadastro de entidades

(pessoas, produtos, etc) e a geracao de relatorios.

* BASIC: a mais facil vista até o momento. Foi ddapara fins de ensino e
reutilizada em alguns computadores modernos (agjupie eram ligados na televiséo)
como Unica linguagem de programacao.

 Algol: Voltada a aplicacdes cientificas, foi puesora das linguagens de terceira
geracdo. Seu uso nédo foi tdo difundido na époc&deao custo de licenciamento do
compilador.

4.9 Linguagens de terceira geracao

Nesta fase aparecem linguagens mais modernas gpee@eupam mais com 0s
pensamentos do programador do que com os elemgméosm processador tem ou n&o

para realizar suas operacoes.
Existem duas sub-categorias importantes:
* Linguagens de uso geral.

* Linguagens orientadas a objeto.

4.9.1 Linguagens de uso geral

Baseadas no Algol elas fornecem abstragfes amgyavatieis para o programador.
Exemplos:



» Pascal: foi a primeira linguagem estruturadaadai para ensinar técnicas de
programacgdo, pode ser usada até hoje para a poodigdsistemas comerciais ou

cientificos.
* PL/1: criada pela IBM também para finalidades ewoiais e cientificas.

e C: criada para o desenvolvimento de sistemasaojerais e compiladores. O

UNIX foi iniciado em assembly e anos mais tarderéaiscrito em C e permanece até hoje.

e Ada: produzida pelo Departamento de Defesa ddadis Unidos para fins

militares.

4.9.2 Linguagens orientadas a objeto

Este tipo de linguagem, muito utilizada atualmemtermite que as modelagens
feitas pelo programador no momento em que pensapeito do projeto do seu software

possam ser incorporadas dentro do cédigo-fonte.

» Smalltalk: criada exatamente para permitir gumpilador se tornasse capaz de

compreender a forma como o software é projetadopelgramador.

e C++: é a derivacdo da linguagem C para contecarseitos de orientacdo a

objeto.

e Java: criada pela Sun, tem como principal difgmen fato de fornecer uma
maquina virtual independente do sistema operacidnapedeiro. Desta forma, um
programa feito em java pode executar em qualquemiaae e/ou sistema operacional onde

exista um interpretador java disponivel.

* Linguagens de Internet: criadas para facilitaragramacao no ambiente da world
wide web. S&o, em sua maioria, interpretadas, do#me relativamente faceis de
aprender. Exemplos: Active Server Pages — ASP deoshft, Java Server Pages — JSP, da
Sun e Personal Hypertext Preprocessor— PHP cradéhe PHP Group.



Outro tipo de linguagem surge, nesta época, pasadet propoésitos muito
especializados como o Lisp usado nas areas dégéntela artificial, o Prolog, também
usado na IA na area de sistemas especialistasoairthFempregado no desenvolvimento

de microprocessadores.

4.10 Linguagens de quarta geragcao

A quarta geracdo agrupa as linguagens de consual$a, ambientes de
desenvolvimento rapido e os geradores de progrdesia geracao as principais diferencas
sdo o alto nivel empregado (cada vez mais proxim@rdgramador e mais longe do

processador) e a simplificacdo das tarefas desan@lgeracdo do codigo-fonte.

4.10.1 Linguagens de consulta

Séo linguagens criadas para a manipulacao de iafdes armazenadas em bancos
de dados. Os comandos dessas linguagens saodadizmra a producédo de relatérios,
consulta e alteracdo de informacBes e uma séragividades que tornam sua finalidade

bastante particular.

O principal exemplo € o SQL (Structured Query Lagg) empregado e embutido
pelos fabricantes de bancos de dados juntos gargduto.

4.10.2 Ambientes de desenvolvimento rapido

Os ambientes de desenvolvimento rapido facilitamriacdo das interfaces que
aparecem para o0 usuario. O programador trabalhaurnrkit de componentes visuais e
monta telas conforme a utilidade do programa. Bepefine a acdo esperada de cada
elemento (botdo, formulario, caixa de selecdo, eicpor fim, empacota facilmente o

programa sob forma de produto, se desejar.
Os principais exemplos séo:
* Delphi da Borland

« Visual Basic e C# da Microsoft



* Eclipse para Java da Eclipse Foundation

4.10.3 Ambientes Geradores de programa

Séo linguagens que permitem ao programador a or@d&dprogramas que resultam
diretamente de modelos gerados pelo projeto dagmuay Em outras palavras, ao invés de
realmente programar, o programador manipula modidasma realidade. O gerador cria o
cédigo-fonte.

Este conceito é mais conhecido como CASE (Compitled System Engeine-

ering ou Engenharia de Systemas Apoiada pelo Cadpuytem portugués).
As ferramentas CASE mais conhecidas séo:
* Rational Rose da IBM.
» System Architect da Popkin.
* ERWin da Computer Associates.

 Enterprise Architect da Sparx System.



5 Sistema Operacional

O sistema operacional € um software residente erfiadware e os aplicativos do
usuario para organizar os recursos de processanmaritéricos (teclado, mouse, video,

etc.), armazenamento e outros.

5.1 Funcdes basicas de um sistema operacional

Partindo do principio que a idéia de um S.O. (siateperacional) € organizar
recursos, podemos estabelecer que ele deve:

» Fornecer uma interface com o usuario.

» Gerenciar a operagao dos dispositivos de hardeaoomputador.

» Gerenciar e manter o sistema de arquivos.

« Dar suporte aos programas que sdo executados.

O primeiro item diz respeito ao fato de que umesist operacional € quem fornece
a interacdo entre vocé e o seu computador. Vocépaiano teclado e o mouse. Quem

recebe essas tecladas e mexidas do mouse € ossggtenacional.

Ele percebe que esses dispositivos foram acion&dagsponde através da
modificagdo das informacdes que estdo na tela dapetador, dai a necessidade de

gerenciar o hardware do computador.

O sistema de arquivos é o conjunto de hardwardequepor objetivo armazenar as
informacgdes por tempo indeterminado. Ou seja, medemois que Vvocé desliga um
computador, as informagdes previamente salvas faxanazenadas em algum dispositivo.

Na maioria das vezes, um disco rigido.

Por fim, o quarto item esta relacionado ao fat@uke, apesar de tanta utilidade, o

sistema operacional ndo é o objeto final de utlieddo computador. Na verdade o sistema



operacional tem que deixar o PC organizado para wmta grande finalidade: executar
programas. Dependendo das necessidades do usOaganizar o editor de textos, o
navegador da Internet, o programa de mensageraiaseas, o download de arquivos e

aguele joguinho de cartas, todos executando ao onesnpo, ndo € la uma tarefa das mais

triviais.
Usudrios Programas
servir executar
Sistema
Operacional
gerenciar organizar
Hardware Arquivos

5.2 Execucdo de processos

Qualquer programa de computador, um editor de $expor exemplo, ao ser
carregado na memoria RAM para poder executar delatrprocessador recebe um nome

especial: processo. Processo é, portanto, um pnaggae esta em execucao.

Vocé ja parou para pensar como € possivel um caupyt com apenas um
processador, executar o editor de textos a0 mesmoot em que Vocé navega na Internet e

ao mesmo tempo em que ouve uma musica tocada nggoqPC.



Essa é uma questdo fundamental de sintonia emtrguéetura do computador e a
construcdo do sistema operacional. Ambos sdo pdgstpara “fazer parecer” ao usuario

gue é possivel dois ou mais processos ocuparemasmanprocessador simultaneamente.

Na realidade o que temos é um conjunto de procgpsogramas em execucao)
carregados na memoria RAM, que competem para oaupaocessador e realizar aquilo
gue esta sendo solicitado pelo usuario. Essa cagéipet tdo rapida, mas téo rapida, que a
impressao que temos é que tudo ocorre ao mesmao t@npoder de carregar dois ou mais
programas na memoria RAM chama-se multiprogramagépuanto que o nome desse
rodizio entre os varios programas para ocupar oegsador (bem como entre 0s Varios
usuarios, executando diferentes processos em uoo (@umputador de grande porte)

chama-se compartilhamento de tempo.

Em meio a tanta coisa acontecendo quase ao mesmpo,te sistema operacional

precisa ficar muito esperto com a organizacao dadria RAM e dos demais dispositivos.

* Um processo pode querer tentar escrever na areaedhoria, reservada a outro

processo, danificando os dados particulares deste processo.

* Um processo pode querer tentar escrever diretenmendisco rigido, danificando

a organizacao feita pelo sistema operacional.

Para garantir que essas situacdes indesejadas cw@itarn, o computador é
projetado para funcionar em dois modos de operdigfiatos:

» Modo supervisor: Neste modo é possivel modifccaontetdo da memodria RAM,
onde ficam os processos, modificar os dados npesiitsvos de armazenamento, modificar
a saida no video e na impressora. Em resumo: tugoséivel. Apenas o sistema
operacional consegue habilitar a sua chave de ggerdo desocupar o0 processador para
dar lugar a algum processo, o sistema operaciasahilita a chave do modo supervisor,
entregando-o0 no modo usuario. Como vocé ja podeeber, o sistema operacional é
complexo e abrangente. Apenas um pequeno pedag@uagisa realmente ficar dedicado

ao controlar a posse do modo controlador. A enéidpek cuida disso chama-se: kernel.



* Modo usuario: No modo usuério o computador sénfiera realizacdo de um tipo
de tarefa: calculos. Exatamente a serventia desgqjad um processo. Editores de texto,
navegadores da Internet e o joguinho de cartasn @&s8no qualquer outro processo, nao
precisam mais do que poder realizar calculos detdrprocessador para ficarem felizes e
darem o0 que o usuério quer. Se o usuario desega alfuma coisa a respeito do sistema
operacional ou entéo iniciar novos programas, ségaua porcdo do S.O. conhecida como
shell, que tem exatamente essa finalidade.

Com esta divisdo dos modos de execugdo garantioms gsistema operacional
conseguira preservar a ordem dentro do comput&it.faltando apenas uma situacao: o
momento em que um processo necessita salvar dadbisao, solicitauma informacéo do
usuario através do teclado e muitas outras sirsil’e acordo com a explicacao dada até o
momento isto ndo seria possivel. Para permitirseasementos de interacdo entre um
processo e o usuario, 0 sistema operacional ofarateneio de comunicacdo com 0s
processos, um “jeitinho” de um processo poder famEmtecer e se comunicar com 0
mundo que esta fora do processador. Essa comuaiéat@da intermediada pelo sistema
operacional para que nada de errado ocorra. Ao meinal de suspeita, 0 sistema
operacional sera capaz de terminar o processmtitava e tirando-o de circulacgéo.

Caso a solicitagdo de comunicacao feita pelo psocesteja correta, ela é atendida
normalmente pelo sistema operacional, que entra»aoucao para realiza-la e informa o
processo a respeito do resultado. O nome destesceéuchamada de sistema. A figura

abaixo resume estes pensamentos. Cada seta répnaseninteracao possivel.



Shell

Processo

5.3 Geréncia da memoria RAM

Um grande desafio do sistema operacional é orgaaigeemoria RAM para que ela
armazene todos os processos solicitados pelo aséésim que o computador € ligado, o
sistema operacional é carregado na memaoria RAMeNBsmento existe uma boa parte da

RAM livre para que 0 usuario possa ocupa-la cors peacessos.

A medida em que 0s processos vao sendo carregaglxsesados, NOvos espagos

séo liberados na RAM para serem reutilizados.
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85 KBytes
Processo 1 Processo 1
174 KBytes 174 KBytes
. . - | Processo 4
Processo 5 KBuvies
98 KBytes S Lacuna 13 KB

Lacuna Lacuna

25 KBytes 25 KBytes

Este caso se baseia em uma situagéo primitivajloséiss bem as preocupacdes do
sistema operacional com relacdo a memoria. NagsituA o recém criado processo 4 quer
entrar em operacao. A principio ndo ha espaco. EraBe o encerramento do processo 2
gue acabou por liberar espaco para o processotd.qie depois disso ficou existindo duas
vagas. Uma com 13 kb e outra com 25 kb. Contabiésaas informac¢des mantendo uma
lista dos espacos ocupados e dos livres é tarefa@IoEle ndo pode permitir, por exemplo,
gue um processo seja carregado na area de oudia exim execucao.

Para finalizar, vocé apenas precisa saber gquetengisoperacional ndo nega a
inicializacdo de novos processos, mesmo quando radne RAM estd completamente
utilizada. Para conseguir isso, ele estende espa @ memodria RAM para uma area
dentro do disco rigido. O lado negativo deste piimgento é que a execucdo dos processos
fica muito mais lenta, devido a diferenca de velade entre esses dispositivos. O nome

deste recurso € swap que se traduz em uma “ateacd& em portugués.

A seguir, acompanhe o funcionamento do elemengedincia de arquivos.



5.4 Gerenciamento de arquivos

Arquivo é o nome dado a um conjunto de dados eliewé que fazem sentido para
0 usuario. Por exemplo, uma fotografia € um comjui# bits que marcam pontos de cores
diferentes, enquanto que uma mausica € um conjuntoitd que representam as ondas de
audio que devem ser geradas pelo dispositivo de ¢oo@ nao vai colocar uma fotografia
para tocar no programa de musica, nem abrira umivargdle som com um editor de
imagens. Entretanto, olhando cruamente para esg@sas, eles ndo passam de sequéncias

de bits organizados em estruturas hexadecimais.

Para melhorar a organizacdo dos arquivos é posdasdifica-los por extensdo e
agrupéa-los em diretorios (ou pastas) conforme alifiade de cada grupo. O Quadro 1
exibe um exemplo onde as extensdes “.bin”, “.mp3pag” sédo utilizadas para classificar
arquivos binarios, masicas e imagens e que emgrageas com 0 nome “programas”,

“musicas” e “fotos” para agrupa-los.

/ d 512  bytes

/kernel.img a 3851 kbytes
/programas d 512  bytes

/programas/editor.bin a 1020 kbytes
/programas/navegador.bin a 2800 kbytes
/joao/musicas/aloalo.mp3 a 6580 kbytes
/joao/musicas/olaola.mp3 a 6420 kbytes
/joao/fotos/praia.png a 580  kbytes
/|oao/fotos/festa.png a 380  kbytes

Cada sistema operacional tem seu modo de tratanjarto de arquivos e possui
estruturas de diretérios diferentes para orgar@zZarnecer informacdes sobre os arquivos
armazenados no sistema. Esta porcéo do sistemacaperl recebe o nome de sistema de

arquivos.

O sistema operacional € a Unica entidade que nlanipsistema de arquivos. Ele

deve intermediar todos os momentos em que um #Hpbodeseja carregar ou gravar dados



no dispositivo de armazenamento. As operacdes coamins fornecidas via chamada de

sistema séao:
* Criar um novo diretorio ou arquivo.
» Modificar o nome de um diretdrio ou arquivo.
* Apagar um arquivo.
» Apagar um diretorio removendo todos os arquivigidos dentro dele.

» Adicionar novos sistemas de arquivos, presentes uaidades de cd-rom,

memorias flash (pen drives) ou em conexdes de rede.

Além de controlar dispositivos de armazenamentsistema operacional controla

também os dispositivos de entrada e saida de dados.

5.5 Dispositivos de entrada e saida de dados

O sistema operacional também inclui um sistemanttada e saida de dados. A sua
tarefa € ordenar os dispositivos que interagem @nmser humano e com outros
computadores. O driver (ou controlador, em portaééum trecho de codigo inserido no
kernel que vai permitir que o sistema operacioa#daslidar com um determinado compo-
nente de hardware. Por exemplo, somente apds acadé&; um driver de mouse € que 0
sistema operacional passa a entender o que o rfaageom relacdo ao adaptador de rede
€ a mesma coisa: é necessario haver um driveragaed sistema operacional entender o
gue € receber e enviar dados de e para a conexéia baernet. Alguns drivers, como o do
mouse, ja estdo inclusos na maioria dos sistemaadpnais, outros porém, devem ser

instalados pelo usuario antes do uso do dispositivo
Os principais exemplos de dispositivos sao:

De interacdo entre computador e ser humano:



 Teclado: Recurso de entrada por onde o usu&eranrcaracteres (letras, nimeros

e simbolos).

» Mouse: Recurso de entrada usado para contr@arbiente grafico através de um
ponteiro. Também pode ser usado como instrumentiesienho em aplicacdes especificas

para esta finalidade, além de muitas outras pdisisities.

« Video: E o principal recurso de saida de dadose N usuario visualiza o

resultado de suas a¢bes no computador.

 Impressora: Com a impressora € possivel reaizaida de dados permanentes em

papel. Impresséo de imagens, fotos, relatériogeesao as principais utilidades dela.
De interacdo entre computadores:

» Rede: Adaptador de entrada e saida pelo quaihputador se insere em uma rede
local. Nesta rede ele pode acessar sistemas dev@gqemotos, compartilhar arquivos

locais e realizar processamento distribuido, entri¢gas outras possibilidades.

* Modem: O modem conecta um computador com outmouma rede de longa
distancia (como a Internet) através da rede teleddi© compartilhamento de arquivos €
raramente utilizado devido aos riscos de seguranasa,o acesso a servidores remotos de
informacdo como correio eletrbnico, paginas nari@iee comunicacdo instantanea com

outras pessoas sdo cada vez mais comuns.

Existem muitos outros dispositivos. Para percebmamria deles, basta observar a
guantidade cabos que saem de tras de um gabinetmndeutador para os diversos
elementos de hardware em volta. E claro que stn&sdasta, pois existem conexdes sem
fio que passariam desapercebidas, sem contar nduestinterna do gabinete, que esta

cheia de outras interfaces de conexao.

Para finalizar, vamos comparar alguns sistemasaojoerais disponiveis para 0s

computadores de hoje.



5.6 Sistemas operacionais de mercado

Existe uma vasta quantidade de sistemas operasipaa 0s mais variados tipos de
computadores. Uma rapida pesquisa na Internettaesutm centenas de websites com
informacdes e até mesmo a possibilidade de downldagendendo da licenca de

distribuicéo.
Os principais sistemas operacionais para compugagmssoais e servidores sao:

* Windows da Microsoft: Familia de sistemas openaais de propoésito geral,
precursora do uso em massa dos computadores. g&gamnais atuais incluem o Windows
XP e Windows Vista para estacdes de trabalho eradvis 2000 e Windows 2003 para
servidores.

* UNIX: Sistema operacional criado no inicio da atéec de 70 para o Bell Labs.
Apesar de ndo estar disponivel hoje, ele inspigoiog outros sistemas a partir da visdo de
gue: (a) cada programa deve fazer apenas uma tmpézifica, mas fazé-la bem, e (b) os
dispositivos de armazenamento e de entrada/saidamdser vistos como se fossem

arquivos para simplificar sua manipulagéo.

» Derivados do UNIX: Sdo os sistemas operacionars/ados no UNIX original.
Herdam seu estilo poderoso e simplificado. Os pais exemplos sédo a familia BSD
(FreeBSD, OpenBSD e NetBSD), o Solaris (da Sunp&Xada IBM).

« Mac OS da Apple: E provavelmente o mais atraentenais facil sistema
operacional para uso geral. Muito utilizado nasasrde editoracdo e producédo grafica, o

Mac OS esta na verséo X (10) e tem seu nucleoadapt familia BSD.

* Linux: Ao invés de derivar diretamente do UNIXLmux € um clone. Contém
codigo-fonte criado do zero pelo finlandés LinugvBtds. A interface fornecida para o
usuario é a mesma empregada pelos UNIX. Pode sshalinem texto (bash, c shell, korn
shell) ou grafica (Gnome, KDE, XFCE, todos atragésim servidor grafico como o X.org
e 0 X Window).



6 Bancos de Dados e os Sistemas de Informactes

O sistema gerenciador de banco de dados (SGBD) softmare, um programa de
computador escrito em uma linguagem de programaigalguer que tem seu objetivo bem

claro: armazenar informacdes.

J& o sistema de informacdes (SI) tem um conceite amplo, mais complexo. Esse
termo faz referéncia ao software que da utilidasldigersas informacdes armazenadas no
banco de dados e ajuda o ser humano na tomada ctEete relacionadas aos seus

negoécios.

6.1 Banco de dados

Suponha que vocé fosse encarregado de cadastrarmamfolha de papel as

informacdes de identificacdo das pessoas que mamasua casa.

Vocé comecaria anotando 0 seu nome, sua data deneaso, 0 niUmero da carteira
de identidade e seu estado civil, por exemplo. Bepartiria para as outras pessoas. Muito
provavelmente vocé seguiria a estrutura “nome a datnascimento — identidade — estado

civil’, anotando um nome embaixo do outro e assimdiante. O quadro abaixo ilustra um

exemplo:
Fabricio 10/11/1978 6.020.001.6/SC Solteiro
Julia 16/07/1984 9.727.161.8/SC Solteira

E correto afirmar que, de posse dessas anotaclBiste &@m arquivo com dois
registros. O arquivo é a folha de papel. Os regisgdo as duas linhas de informacéo
escritas nele. Podemos incrementar esse arquigmaando o nome de cada campo. Isso &

atil para identificar o tipo de informacéo que deee escrita nele



Nome Data de nascimento Identidade Estado civil
Fabricio 10/11/1978 6.020.001.6/5C Solteiro
Julia 16/07/1984 9.727.161.8/SC Solteira

Com os campos corretamente indicados é possivel glie Fabricio nasceu em 10
de novembro de 1978, possui a identidade de nu®€©20.001.6/SC e é solteiro. As
informacdes estao portanto estruturadas. Essawgstéichamada de tabela.

Considere agora a necessidade de catalogar tog@sssas do Brasil. S&Go mais de
180 milhdes de registros. Seria muito dificil fasso em uma lista de papel, mas com um

computador e um banco de dados isso se torna pbssiv
Vantagens dos bancos de dados (BD):
* A primeira delas € que o BD substitui grandesinas de papéis.
» Sa0 mais rapidos do que o ser humano na buseam@imformacdo armazenada.
» Nao ficam chateados em fazer um trabalho simpdggtitivo e mondétono.
* Localizam rapidamente qualquer registro armazeread suas tabelas.

* Organizam os registros em diferentes ordens, cporoexemplo, ordenacao

alfabética pelo campo “nome” ou ordenacédo por “dataascimento”.

» Geram relatérios, como por exemplo: contar quamegistros estdo marcados

como “solteiro” e quantos estdo marcados como ttdsao campo “estado civil”.

Se uma tabela esta escrita em papel, somente 88agppor vez pode consultar 0s

registros existentes, inserir NOVOS registros owoker registros antigos.

Existindo um banco de dados, muitas pessoas pogsralliar ao mesmo tempo
inserindo, alterando e removendo dados. O nome @gsio de inserir, alterar ou remover

informacdes de um banco é transacdo. Logo, umatedsica dos bancos de dados é



permitir seu uso simultaneamente por varios ussi&galizando uma ou varias transacées

ao mesmo tempo.

Devido a essa necessidade de realizar multiplasacées, o sistema gerenciador de
banco de dados precisa ser bem programado paea quié alguns desastres acontecam.
Suponha agora por exemplo a situacédo de depoSi@arehis na sua conta corrente usando
um caixa eletrénico. Existem duas transac¢fes emaslva primeira no momento em que 0
caixa eletrénico confirma o recebimento da cédudasegunda em que o valor é registrado
em seu saldo. Caso a primeira transacao falhegnp@mecéanico ou por erro de comuni-
cacao, é indesejavel (a0 menos para a instituig@mdeira) que a segunda venha a ter
sucesso. Isso significa que as transacbes devemat@micas. De duas, uma: ou elas

ocorrem todas com sucesso ou sao todas desfeitmssgonunca tivessem sido executadas.

Desde a introducéo dos bancos de dados, 14 nadsegenacdo de computadores,
até os dias de hoje, muitos aspectos mudaram.nOigal deles diz respeito a forma como
0 banco de dados em si € oferecido ao usuarioquerale possa modelar as informacdes
gue deseja armazenar. Na atualidade, existem dodelos em uso: o relacional e o

orientado a objeto. Conheca os principais aspele@sada um deles.

6.1.1 Modelo relacional

O modelo relacional imita a nossa realidade. Aadi& tratar as informacdes dentro

de tabelas so6 surgiu no meio computacional conegadta deste modelo.

Outro grande conceito relevante € o de dominiogniBios sdo conjuntos de
valores possiveis para uma entidade. Considerédada pessoa. O quadro abaixo ilustra

alguns exemplos de dominios para ela.



Caédigo Nome Local de nascimento Sexo
001 Fabricio Sao Paulo Masculino
002 Julia Rio de Janeiro Feminino
003 Pedro Porto Alegre
004 Ana Rio Branco
César Manaus
ST T

Nesta interpretacdo estdo todos os dominios ddagletipessoa que meu banco de
dados necessita. Talvez o seu banco de dadosdatrba valores para o dominio Nome e
Local de Nascimento. Outros porém, iriam ser idésti como o dominio Sexo e

possivelmente Codigo.

Perceba que ao empregar os dominios em uma tabsia, todos os valores
precisam aparecer. Outros aparecem e se repetes@ries registros diferentes, como pode

ser visto no abaixo.

Codigo Nome Local de Nascimento Sexo

001 Fabricio Manaus Masculino
002 Julia Porto Alegre Feminino
003 Pedro Rio de Janeiro Masculino
004 Fabricio Campo Grande Masculino




Neste exemplo o campo Cdédigo é especial. No maed&oional ele recebe o nome
de chave primaria. A chave primaria € um campoidgmtifica um registro de forma Unica

eliminando a possibilidade de coincidéncias.

Veja que com a chave primaria é possivel, por elgngstinguir o Fabricio
nascido em Manaus do nascido em Campo Grandeupotem codigo 001 e o outro tem
codigo 004. Mesmo que houvesse um novo Fabricibéamnascido em Manaus, 0 hovo
registro ganharia o cédigo 005, garantindo a difeiexao.

Considere agora a necessidade de registrar todespostes que cada uma dessas
pessoas gosta de praticar. Isto nos leva a neadssite umaegunda tabela. A primeira
vista pode parecer que a solucao abaixo é otima.

Nome Esporte

Julia Vélei

Julia Pingue pongue
Fabricio Futebol
Fabricio Basquete
Pedro Vélel

Como s6 existe uma Julia na tabela de pessoad édddazir que essa mesma Julia
gosta de volei e também de pingue-pongue. Masregistros contendo o nome Fabiricio.
Como saber a qual deles esse registro se refere.

E ai que entra a utilidade da chave estrangeiracounsiste na vinculagéo da chave
priméaria de uma tabela como chave secundaria era. d@itabaixo ilustra essa condicao.



Codigo (Chave estrangeira) Esporte

002 Vélei

002 Pingue pongue
004 Futebol

001 Basquete

003 Vélei

Agora sim, relacionando as tabelas € possivelegeza inequivoca que o Fabricio
de cdodigo 004 gosta de futebol enquanto o Fabdeio6digo 001 gosta de basquete. Julia

continua gostando de volei e pingue-pongue e Pddradlei.

Através da linguagem SQL (Linguagem de ConsulteuEstida - Structured Query
Language no inglés) é possivel realizar consult@snps tragam respostas Uteis. Supondo
gue eu quisesse perguntar ao banco de dados: éEtggima pessoa chamada Julia?”. Isso

pode ser feito em SQL, aproximadamente, da segigntex:
selecionar tudo de pessoa onde nome="Julia’
resposta:
002, Julia, Porto Alegre, Feminino.
Otimo, existe 1 registro. O codigo é 002.
E “quais esportes Julia gosta?” se traduz em
selecionar tudo de esporte onde codigo=002.
resposta:

002, Volei



002, Pingue pongue

O SQL é a linguagem mais utilizada para a manigwlagos dados dentro dos
SGBDs atuais.

6.1.2 Modelo orientado a objeto

O modelo orientado a objeto surgiu para melhoradaimais a relagdo entre a

realidade que est4 a nossa volta e a forma comoalde dados deve armazenar registros.

Neste caso, ao invés de inserirmos um novo regmstrabela esportes informando
gue 002 esta relacionado a “Futebol”, apenas irdotos que Julia comecgou a gostar de
“Futebol”. A partir dai, o banco de dados orientadobjeto entende por conta prépria o
gue isso significa e estabelece a relacdo por gorifaria, sem que nds tenhamos que
modelar essa necessidade.

Os bancos de dados orientados a objeto surgirandalés necessidades dos
projetos assistidos por computador (muito usadeas ameas de engenharia), dos dados
multimidia (som, video e dados espaciais) e sigtateanformacdes geogréficas. A partir
do momento em que se tornou interessante armaeshes tipos de dados em banco,
percebeu-se que o modelo relacional, com sua esirditaseada em tabelas, atendia

forcosamente a essas necessidades.

Os bancos de dados orientados a objeto imitamieadedas linguagens orientadas

a objeto. Seus dois conceitos mais importantes sao:

« |dentidade do objeto: ao invés de receber umgodde identificacdo, o registro ou
objeto é, automaticamente, reconhecido e numernaidaraente pelo banco de dados.

« Objetos compostos: E possivel estabelecer redagiiee objetos de forma que um
objeto seja utilizado na composicdo de outro. Bsdacionamento pode apresentar

diferentes niveis de detalhamento e aparecer deedies formas para diferentes usuarios.



O quadro abaixo ilustra a composicéo de objetos paxemplo de um automovel.

AUTOMOVEL

— S

.

MOTOR  RODA MARCHA FREIO

BLOCO ARO PNEU

PISTAO  VALVULA

O projetista do bloco do motor sé acessa detaleesnpntes ao seu escopo de
trabalho, enquanto que o gerente da producéo wdaualautomével e os seus elementos

mais abstratos (motor, roda, marcha e freio).

6.1.3 Sistemas gerenciadores de bancos de dados

Sistema gerenciador de bancos de dados (SGBD)éne genérico que designa o
software criado para fornecer bancos de dados @é@rias Cada banco de dados contém
uma ou muitas tabelas e essas tabelas sdo popeladasiilhares de registros conforme
abaixo.



DBA

SGBD
Banco 1| |Banco 2 Tabela pessoa
Tabela esporte
Banco 3| |Banco 4
Usuario 1
Usuario 2

campo nome,

campo idade

— Fabricie, Julia...

Dentre as premissas essenciais aos sistemas gel@®es de bancos de dados as

mais importantes séo:

* Disponibilidade: O SGBD deve estar sempre disggnoperacional.

 Confiabilidade: O SGBD deve estar funcionandomentde forma confiavel, sem

perda ou alteracdo indesejada dos dados.

» Deve permitir que os dados possam ficar armazesneach varios locais diferentes

(computadores diferentes, discos rigidos difereméekes diferentes e outros).

» Deve ser independente do hardware.

» Deve ser independente do sistema operacional.

» Deve ser independente da rede de computadores.

Os principais SGBDs do mercado sao o Oracle DatattiasOracle, o SQL Server
da Microsoft, o PostgreSQL do PostgreSQL Groupvyy8QL da MySQL AB.

Veja agora os diferentes tipos de usuarios de gtarsa gerenciador de bancos de

dados.



6.1.4 Usuarios do SGBD

Existem diferentes niveis de acesso a um sistemeagador de bancos de dados:

« Administrador do SGBD (Database Administrator, DBA, no inglés): E o
profissional que cria e mantém bancos e as estisias tabelas, define e modifica os

campos de dados e gerencia 0s outros usuarios.

» Programadores: S&o0 as pessoas que criam os magyde interface com o banco.

Eles também modelam os sistemas de informac¢Oeseg@e estudados ainda nesta aula.

e Usuérios finais: S&do os usuarios dos programasstemas de informacdes.

Acessam o0s bancos de dados apenas indiretamente.

Como vocé pode perceber, cada profissional de legiaotem seu papel frente a
um SGBD. Na disciplina de Banco de Dados vocé weaidar mais a fundo todo o

potencial oferecido por este recurso.

Agora partimos para os Sistemas de Informacéo (SI).

6.2 Sistemas de Informacao

Um sistema de informac&o € um conjunto de compesenter-relacionados que
coleta, processa, armazena e distribui informapées dar suporte a tomada de decisédo e
ao controle da organizacédo. Eles ajudam os tratbatba e gerentes a analisar problemas,

visualizar assuntos complexos e criar novos praduto

Os Sistemas de Informacédo realizam o processangenttados que séo inseridos

em seu contexto e produzem uma saida util pa@nsdisada pelo trabalhador ou gerente.
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O acima resume essa idéia de que os Sistemasaten&tfio sdo alimentados por
usuarios na etapa de entrada. Eles armazenamséotraam os dados de acordo com as
regras de construcdo do sistema, que devem imitealmlade e, por fim, emitem saidas
Uteis para serem interpretadas pelo mesmo usudeiongeriu as informacgfes ou por um

gerente, que pode decidir novos rumos com base@dogprocessado.

Um S| depende e tem relagdo direta com os bancotades. Um sistema de
informacao recebe, armazena ou recupera informagpesando diretamente sobre um

sistema gerenciador de bancos de dados.

6.2.1 Papel dos Sl nas organizacdes

Os Sistemas de Informag&o tornaram-se vitais pararganizacdes modernas. A
globalizacdo que leva a concorréncia entre empnesas a escala mundial encontra nos
Sistemas de Informacé&o os recursos eficientesgagalizacdo da comunicacdo e analise
de dados ajudando na administracdo dos negocites gwapetitivo cenario.

A reducdo do numero de funcionarios, a necessididelescentralizacdo e a
flexibilidade, reforcam ainda mais o papel dessstersas dentro das organizagfes. Em

suma, os objetivos e beneficios diretos dos Sl séo
* Auxilio na agregacgéo de valor e aumento da qadédlos produtos.
» Maior eficacia nas operacdes porque 0s Sls pemmibais controle sobre elas.

e Melhor comunicagdo entre os funcionarios que i@pam dos diferentes

processos de fabricacéo inter-relacionados.



» Maior produtividade coletiva.

* Reducéo de custos desnecessarios, operacioniaseletos.
» Mais seguranca e controle sobre o que € produzido

» Administracdo mais poderosa e facilitada.

Dependendo dos objetivos e dos beneficios desegjadldfpo de Sistema de

Informacgé&o pode variar. As principais concepcdes sa
« Sistemas de Processamento de Transac¢0es
« Sistemas de Informacfes Gerenciais
« Sistemas de Apoio a Decisao
« Sistemas Especialistas e
« Sistemas de Informacgdes Executivas

Vamos ver um pouco sobre cada um deles.

6.2.2 Sistemas de Processamento de Transacoes

O Sistema de Processamento de Transacdes (SPT)areatefas ligadas as
atividades rotineiras e necessarias ao funcionamdanbrganizacdo. Ele monitora e realiza

transacOes e, a partir delas, gera e armazena.dados

Os SPTs sédo geralmente utilizados por todos osidinéGos operacionais. As
funcbes de vendas, compras, controle de faturagrod® de estoque, recebimento de
materiais, recursos humanos e contabilidade s&mascomuns e refletem diretamente na

gualidade da gestéao interna da empresa.

6.2.3 Sistemas de Informagfes Gerenciais



O Sistema de Informacdes Gerenciais (SIG) permiéeas administradores possam

controlar, organizar e planejar a organizacdo dedaue a organizacao atinja suas metas.

Os SIGs fornecem relatérios que apresentam o desgropatual e passado da

organizacao. Esses relatorios sdo presumidos,aénafo fixo e padronizado.
Os relatorios mais comuns sao:

« Relatorios programados: Criados com antecedénatflizados por gerentes para

consultas essenciais de medi¢cao do desempenhgatazacao.

 Relatorio indicador de pontos criticos: Voltadn apontamento de situacbes que

podem indicar problemas.

» Relatérios sob demanda: Novas necessidades,sviiferenciadas, necessarias
conforme as mudancas nos processos da organiza@@sejavel que o SIG permita ao
proprio gerente montar esse tipo de relatério seneneer de programacdo ou do

funcionamento interno do sistema.

Como caracteristica especial, os SIGs podem peraitilta geréncia condensar
nameros sobre os diferentes SPTs que operam nessovsetores, a fim de criar visdes

integradas e amplas da organizacao.

6.2.4 Sistemas de Apoio a Decisao

O Sistema de Apoio a Decisdo (SAD) ou Sistema gmi$el a Decisdo (SSD) é
utilizado em nivel gerencial para assessorar ongeeffeente a necessidade de decidir sobre

situacdes até entdo ndo previstas.

Esse tipo de sistema opera sobre diversas fontelmdies (SGBDs, SPTs, SIGs,
planilhas de calculo e tudo mais que for necess@eama gerar saidas com especulacoes,
suposicoes e proposicdes de cenarios futuros,ngariam funcédo das diferentes decisdes

gue podem ser tomadas no presente.



6.2.5 Sistemas Especialistas

O Sistema Especialista (SE) é uma aplicacédo diegéneia artificial. Ele tem acéo
em uma area especifica de conhecimento e objediveedpostas da mesma forma que um

consultor humano.

A qualidade das respostas varia em funcdo da @uaaidlas regras usadas na
construcdo do SE. A experiéncia desses sistemasnt®voluir somente com o tempo,

apos varias séries de uso e aplicacdo das respbsidas a fim de verificar sua eficacia.

Os sistemas que avaliam crédito, os sistemas Heralgdio de prémios de seguro e
0s sistemas que tentam prever o comportamento olaasbde valores sdo exemplos

possiveis de implementacdo para o conceito deastspecialista.

6.2.6 Sistemas de Informacdes Executivas

O Sistema de Informacdes Executivas (SIE) ou Setdm Apoio ao Executivo
(SAE) fornece, para os altos executivos, informaci#pidas e condensadas sobre os

fatores mais criticos da organizacéo.

Os SIEs sao sempre personalizados para as finefidadarticularidades especificas
de cada organizacdo. Sua interface deve permitimaximo de flexibilidade para
modificagdo da visualizacdo das informagBes comiwinmo de esforco e dominio da

ferramenta.

Esses sistemas sao alimentados com dados resudodoSIGs, SADs e prin-
cipalmente de fontes externas com indicadores tgtiabs. A partir dessas entradas 0s
SIEs filtram, rastreiam e classificam os dadosvesites agregando inteligéncia e analises
de dados sofisticadas. Com isso € possivel recedlatorios sobre tendéncias e

comportamentos anteriormente ocultos.

6.2.7 Areas de aplicacdo dos Sistemas de Informacéo



Os Sistemas de Informacédo na pratica operam, eos sl lugares onde se deixou
de anotar as informacdes em papel e caneta. Biesres area da aviacdo (planejamento de
vOos, reserva de assentos, geréncia logistica)emasesas de investimentos (analise de
acOes e do mercado), transportadoras (programagéarda, controle logistico), editoras,
empresas de energia, escolas, no setor publicham®s, em todas as areas de engenharia

€ em muitos outros.



7 Redes de Computadores e a Internet

Seréa fornecido uma visédo do funcionamento das el€®@mputadores, seus meios
de transmissdo, equipamentos de conexao, protod®osransporte e aplicacdes de
interacdo. Estudaremos também a maior e mais iamgerdas redes de computadores: a

Internet.

“Redes de computadores sdo o conjunto de equipamarterligados de maneira a
trocarem informagdes e compartilharem recursos camaivos de dados, impressoras,
modems, softwares e outros” (SOUSA, 1999).

“Uma rede de computadores liga dois ou mais condpus de forma a possibilitar

a troca de dados e o compartilhamento de recu(MiSYER, 2000).

7.1 Redes de computadores

As redes de computadores surgiram para atenderessidade de interligacdo entre
os diversos computadores de um ambiente computdciBlas sdo compostas por dois

elementos principais:

» Componentes fisicos: dizem respeito a como oss;aulaptadores e interfaces de

rede sdo conectados e interligados. Desse comt=it@m as topologias fisicas.

» Componentes logicos: sdo os diversos softwaresssérios para que o0s
componentes fisicos tenham utilidade quando igeaibhs. Desse conceito derivam as

topologias logicas. Ambas as topologias serdo alasiadiante.

As redes se tornaram presentes em praticaments tgldocais onde existem
computadores, pois as empresas € mesmo 0s usdarnussticos jA percebem como é
vantajoso compartilhar os recursos computacionais ge tem. As vantagens mais

evidentes sao:

» Impressoras: Quando ligada em rede, uma impregsade ser (til a todos os

funcionarios de um departamento, por exemplo.



e Arquivos centralizados: Havendo um servidor dejumos na rede de
computadores, é possivel que uma equipe armazdas ¢ arquivos de trabalho em um
local centralizado. Desta forma o gerenciamenta facilitado, pois é possivel fazer
backup, remover virus e mesmo acessar arquivosutiesocolaboradores, tudo em um

repositorio central.

« Aplicativos: Ao invés de cada usuério instalar determinado aplicativo em seu
computador, pode acessar o software diretamensem@lor de arquivos. Assim, torna-se

mais facil o gerenciamento da tarefa de atualizagaplicativo.

» Acesso a Internet: Para que um ambiente de tralpadssa usufruir dos beneficios

da Internet é pré-requisito que ele esteja intadiigem rede.

Servidor

Roteador =t

INTERNET —%— Z
02

Computador Computador Computador Impressora

A figura acima fornece um resumo dessas idéiascdb¥yputadores e impressoras
estdo interligados a um hub por meio de cabos.r@dee oferece acesso compartilhado a
Internet através de sua conexao com o roteadoaza#g se comunicar diretamente com a

rede mundial.



Os proéprios computadores podem atuar como sergdigearquivos e aplicacoes,
entretanto € mais comum haver novos servidorescaldal para estas fungbes. Neste
cenario, a impressora é capaz de imprimir docursesriginados em qualquer computador
da rede.

Tudo isso € possivel devido a uma série de recutsokardware e software

empilhados, a comecar pelo meio fisico de trangmiss

7.1.1 Meios fisicos de transmissao

Os meios fisicos criam o canal de ligagdo entrecamputador e outro. Eles sdo
responsaveis por transportar os sinais que levassasoinformagfes de um lado para o

outro na rede.

Entre os diversos meios fisicos existentes, valgattar os principais meios guiados

por cabos que conduzem energia elétrica ou luz:

» Os cabos coaxiais que conduzem sinais elétriensa@ de um condutor de cobre

coberto com camadas isolantes e um revestimergtiqua

» Os cabos de pares trancados onde se encontransasvpares de fios enrolados
em forma de espiral para anular a interferénciairabtdos campos eletromagnéticos

durante a condugédo dos sinais elétricos.

» Os cabos de fibras 6pticas que contém internament mistura de vidro, plastico

e outros componentes por onde feixes de luz cadifias informacdes.



Cabo coaxial Cabo de pares trancados Cabe de fibra éptica

Ha também os meios ndo guiados que empregam oiavésde cabos como meio

de transporte. Os principais meios deste tipo séo:

 As ondas de radio digital que transmitem a infogéio em ondas eletromagnéticas

entre antenas apontadas uma para a outra.

» Os satélites que enviam e recebem sinais deaegpéenas parabdlicas instaladas

em areas da superficie terrestre dentro da sualéreabertura.

» O espectro de difusdo por onde os aparelhosdiesem fio emitem e recebem

sinais das interfaces de rede sem fio instaladasomputadores.

Os meios fisicos sao usados na construcao dartdsrtopologias das redes de
computadores.

7.1.2 Topologias

Dependendo da forma de interligacéo entre os cadptgs e da presenca ou nao

de um hub as redes podem assumir diferentes taps|agpnforme é apresentado abaixo.



Barramento Estrela Anel Malha

A topologia fisica em barramento existe quando wndator (barramento) é

utilizado para realizar a interligagdo dos compottesl.

» Ja a topologia fisica em estrela € formada quaselointerligam diversos

computadores através de hub.

A topologia em anel pode ser fisica ou logica Elfisica quando se forma um
anel (geralmente com dois cabos redundantes) querpe todos os equipamentos. Ela é
I6gica quando este anel é implementado por softwarecima de uma outra topologia
fisica qualquer. Isso Ihe confere propriedades oimige que serdo estudadas em

profundidade na disciplina de Redes de Computadores

» Por fim, a topologia fisica em malha especificaleo um computador deve ser

ligado a todos os demais computadores atravésrix@es dedicadas entre cada um deles.
Cada topologia oferece pontos positivos e negativos

* A topologia em barramento é muito facil de cribgsta escolher um cabo
adequado e passa-lo por todos os equipamentosodm@ia de material € grande. O lado
negativo € que essas redes sao relativamente Eotasmpimento do cabo causa a parada

de todas as atividades.



* Na topologia em estrela € muito facil adicionaves computadores. Basta apenas
haver portas disponiveis no hub e cabos pararigaigio. Entretanto se o hub falhar todos

ficam sem comunicacéao.

* A rede em anel fisico fornece dois caminhos pdoés dispositivos se
encontrarem. Quando o primeiro caminho falha ped&afegar pelo segundo. Se ela é
I6gica entdo € possivel ordenar o trafego e paor& ordem da comunicagdo entre 0s
dispositivos.

* A rede em malha garante que se dois disposiggt&o funcionando eles serao
capazes de comunicar. Entretanto a ligacado dedarstda cada computador pode encarecer
demais o custo do projeto.

Além dos aspectos de topologia, as redes de codgeta variam também com
relacdo a abrangéncia geografica que elas ocupam.

7.1.3 Classificacdo baseada na abrangéncia geogcafi

Das menores redes, criadas para interligar o mseisefio ao computador até a
rede mundial de computadores ha diversos aspegtoagydiferenciam, como a velocidade

e a forma de acesso. TANENBAUM (2003) apresentegsaintes definicoes:

« PAN (Personal Area Network — Rede de Area Pesdbal rede estabelecida entre
dispositivos préoximos. As cameras fotogréficas zapade se ligarem as impressoras
diretamente sem necessidade de computadores godié@nes de ouvido que se conectam
diretamente aos telefones celulares também sermessidade de fios e as redes bluetooth
para ligacdo de computadores proximos sdo bonspasraderentes ao conceito de redes
pessoais — PANs. Em geral os aparelhos devem aetéo de uma area com distancia
inferior a 10 metros para se comunicar e consedremmitir nAo mais do que 1 megabit

(um milh&o de bits) por segundo.

» LAN (Local Area Network — Rede de Area Local). Asdes locais trazem o
conceito mais conhecido de ligacdo entre compuésddktravés de cabos ou utilizando

adaptadores sem fio, os computadores de uma mesmas edificio sdo interligados



alcancando velocidades geralmente entre 10 e 10§abite por segundo. A rede

estabelecida entre os computadores da sua saldedeudlaboratério é do tipo LAN.

+ MAN (Metropolitan Area Network — Rede de Area golitana). As redes
metropolitanas sdo formadas através de cabos dex@omncomo a fibra éptica que passa
por toda uma cidade. Nela € possivel ligar uma [BAdtra desde que ambas se encontrem
na mesma area metropolitana. Este tipo de redecaferelocidades bem parecidas com as
LANS.

« WAN (Wide Area Network — Rede de Area Ampla). A=les de area ampla
interigam pontos que ultrapassam a distancia d@901 quildbmetros. Essas redes
geralmente sdo montadas em cima das redes tel$Otriadicionais e cada vez mais
empregam as fibras Opticas em substituicdo ao dalmbre. Isso resulta em velocidades

em torno dos 150 megabits por segundo. A Internieta rede WAN.

7.2 A Internet

Criada pelo departamento de defesa dos Estado®dJaid 1969, com o nome de
ARPANET, a Internet surgiu com o propésito de senomo WAN de ligagdo entre

computadores dos centros de pesquisa de algumassidades daquele pais.

Hoje através dos provedores de telefonia, é pdssigaalquer pessoa ou empresa
solicitar sua conexdo com a Internet e realizar greande diversidade de formas de

comunicacgao. Entre elas podemos destacar:

* A troca de correio eletronico que imita o corrgaxicional. As pessoas enviam e
recebem mensagens de texto com a possibilidadechlsdo de imagens e outros recursos

multimidia sob forma de anexos.

« Transferéncia de arquivos que torna possivelaemt receber documentos (texto,

imagem, audio, video etc...) convertidos em fornedtronico.

» Comunicagdo instantanea possibilitando a conversatempo real através de

texto, voz ou imagem.



» Acesso as paginas da world-wide web (teia mundiak quais é possivel a
realizacdo de pesquisas, leitura de noticias espldgcussdo em foruns, comeércio

eletrbnico e uma infinidade de outras possibilidagiee surgem a cada dia.

Vamos ver um pouco dos aspectos técnicos de cadiesses conceitos.

7.2.1 Correio Eletronico

O correio eletrénico ou e-mail € a forma mais comiencomunicacao entre os
usuarios da Internet. Este sistema funciona corasgiostais para onde o remetente envia
a mensagem. Uma caixa postal € formada por tréseates: o identificador do usuério, o
simbolo de arroba e o nome do servidor que hospeckixa, conforme o endereco de

exemplo joaosilva@provedor.com.br, exibido abaixo.

jocosilva @ provedor.com.br

Arroba, que em inglés significa | nome do servidor que hospeda

ldentificader deo usudrio .
em/no a caixa postal

Uma mensagem de email contém um cabecalho e urn.dOgpprincipais itens do

cabecalho sao:
* Endereco do remetente.
» Endereco do(s) destinatario(s).
* Assunto da mensagem.
* Informacdes sobre a existéncia de possiveis anexo
J& o corpo contém a mensagem de texto redigida@eletente.

Os principais programas para o uso de correio 6glietr sdo o Eudora da

Qualcomm, o Outlook Express da Microsoft e o Thubide da fundagdo Mozilla.



7.2.2 Transferéncia de arquivos

O servico de transferéncia de arquivos foi um da®gros a surgir na Internet.
Anos antes dos websites ja era possivel fazer dlogrga) e download (descarga) de
arquivos hospedados em servidores que entendewotaxrplo FTP (File Transfer Protocol

— Protocolo de Transferéncia de Arquivos).

O modo de enderecamento dos servidores de FTP sedodores WEB, que seréao
vistos adiante, seguem um padrdo uniformizadoetiterdo sistema de correio eletrénico.
Este padrdo tem o nome URL (Universal Resource tboca Localizador Universal de

Recursos). O esquema de composicdo de um URL seguadrdo exibido no abaixo:

fp://ftp.sistem .br/sistemas/cb/aula07 . pdf
ftp:// fip.sistem .br sistemas ch aula07.pdf
MHNome do Mome d vigl i i ) . . : .
: ZI;;r:Ic ”_:: |“1n1 q:ﬁf o Diretério Sub-diretério Arquive desejado
L] L ] I nrerme

Portanto, para usar deste recurso € necesséariceaanio endereco (URL) do
servidor FTP e instalar um programa de FTP no ctadou do usuario. Alguns exemplos
de programas que atendem a estes requisitos sa®-BTW da Ipswitch, o SmartFTP da

SmartSoft e o Filezilla de dominio publico.

7.2.3 Paginas da world-wide web

A world-wide web permite a transferéncia de contefrailtimidia entre servidores
web (como o HTTP Server, da Apache Foundation ESald Microsoft) e navegadores
(como o Firefox da Mozilla Foundation e o InterBeplorer da Microsoft). Essa interagao
ocorre através de arquivos em um formato de lingnagréprio, especificada como lin-
guagem HTML (Hypertext Markup Language — LinguagdarMarcacao de Hipertexto).

Abaixo veremos um exemplo de codigo HTML e a repe@agina gerada pelo
navegador Firefox.
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<head> | e ——— B B e e

<title>Este & um teste da linguagem Teste de documento HTML
ETML</title> Bttt

</head>

<body>

<hl>Teste de documento HTML</hl>

01, eu sou um documento html!
</body>
</html>

T Py gt T Woew -

Cédigo HTML | Pagina HTML

As paginas da web também s&o identificadas por URLsidentificador de

protocolo € HTTP (HyperText Transfer Protocol — tBcolo de Transferéncia de

Hipertexto). Temos abaixo alguns exemplos de egdsréa web.
hitp://www.wikipedia.org/
http://pt.wikipedia.org/wiki/Conhecimento

A web se tornou o servico mais atraente da Intefaetela que ocorre o maior
numero de novidades desde a troca de materiaififces até os sistemas de comércio

eletrdbnico que mudam pouco a pouco 0 N0Sso ewtilodA.

7.2.4 Outros protocolos

Existem varios outros protocolos para as mais gasaitilidades. Vale citar:

* O DNS (Domain Name System — Sistema de Nomesoaheiflo) que converte 0s
nomes de dominio faceis de lembrar, como www.baor seu endereco numérico do

protocolo de Internet, no caso 200.221.8.150.

* O IRC (Internet Relay Chat — Bate-papo apoiada peernet) onde milhares de
usuarios se encontram para conversar em salas tdepd@o orientadas por texto e
divididas segundo canais de interesse. Foi nestdeate que nasceram o0s icones de

emocao como o “:) “, visto que o IRC néo supariagens.



» Telnet, SSH, VNC e RDP: Esta familia de protosgb@rmite que um usuario
controle, atraves da Internet, computadores fisstdenlocalizados em um ponto distante.
O Telnet (TELetype NETwork — Rede de Teletipo) &8H (Secure Shell — Console
Seguro) sdo usados para controlar sistemas opeascido tipo UNIX. J& o VNC (Virtual
Network Computing — Computacéo Virtual via Rede)RDP (Remote Desktop Protocol —

Protocolo de Desktop Remoto) controlam servidorestacdes Windows, da Microsoft.
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