INTRODUCAO

INFORMATICA: Informacao automatica

Definigcdo: é a ciéncia que estuda o tratamento
automatico e racional da informacao (encarregada pelo
estudo e desenvolvimento de maquinas e métodos para
processar informacgao).

Principais fungodes:

» desenvolvimento de novas maquinas

» desenvolvimento de novos métodos de trabalho
» construcao de aplicagcdes automaticas

» melhoria dos métodos e aplicacdes existentes
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* COMPUTADOR

COMPUTADOR: é um dispositivo fisico capaz de
realizar calculos e fazer decisdes logicas com
grande precisao e muito mais rapidas do que o

homem, desde que receba as instrucoes
adequadas.

Recebe DADO(S) -> RESULTADO(S)
(INFORMACAO)
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Sistema de Computacao

Um sistema de computacdo € formado por:
usuarios, software e hardware.

HARDWARE < > SOFTWARE

USUARIOS

Figura 1 — Sistema de Computacgao
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Objetivo: processar os dados.

Processamento de Dados: execucao de
processos sobre o dado original, para transforma-lo
em uma informacao.

Entrada

Processamento Saida

Y

4

A

Armazenamento

Figura 2 — Processamento de Dados

Introducao a Ciéncia da Computacao — 13 Aula



Software - Conceitos Basicos

Software ou Programa: é a parte légica que dota o
equipamento fisico com a capacidade para realizar algum
trabalho. O programa nada mais € do que uma sequéncia
de instrugcOes escritas em uma linguagem de
programacao, informando ao hardware o que fazer e, em
que ordem. O software pode ser dividido em dois grandes
grupos de programas: os basicos ¢ os aplicativos.

Software Basico (ou do fabricante): sdo programas
destinados a operar e manter um sistema de computacao.
Inclui-se nesta categoria os sistemas operacionais (S.0.),
os utilitarios, os compiladores e os interpretadores.
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a) Sistema Operacional (S.0.)

E o software que controla o hardware, atuando como
interface entre o computador e o usuario. E responsavel
pelo trafego dos dados entre os componentes do sistema e
de checar Iininterruptamente todos os dispositivos do
computador para tomar atitudes baseadas nas deteccoes
feitas. Cada linha de computadores tem o seu proprio S.O..
Exemplos: (DOS), Windows, OS, Unix, Linux etc.

Os S.0. podem ser classificados em diversas
categorias:
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Sistemas multitarefa e monotarefa:

Monotarefa: permite a execucdo de um unico
programa aplicativo. Somente um programa pode ser
carregado para a memoria. Exemplo: DOS.

Multitarefa: permite que varios programas
aplicativos sejam carregados para a memoria. Somente
um deles esta ativo em determinado instante, porem,
todos estao disponiveis para uso. Exemplo: Windows.
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Sistemas monousuario e multiusuario:

Monousuario: permite que apenas um usuario trabalhe
com ele.

Multiusuario: diversas pessoas, usando terminais ou
micros em rede, usam os recursos de um computador central.

Sistemas multiprocessados:

Sao maquinas mais sofisticadas que possuem diversas
CPU’s para agilizarem o processamento, executando varias
tarefas simultaneamente, uma em cada CPU. Exemplos:
Windows NT e Unix.
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b) Utilitarios ou Programas Auxiliares

Sao programas que ajudam a manter e aumentar a
eficiencia de um sistema de computacao, como os
utilitarios de compactacao de arquivos, antivirus, etc.
Exemplo: WInRAR, Norton Ulilities, etc.
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Interpretador e Compilador

c) Interpretador

Interpreta cada comando do programa fonte e
executa as instrucoes que a ele correspondem, sem
gerar um programa executavel. Mais lento que os
compiladores.

d) Compilador

Traduz o programa fonte escrito em linguagem de
alto nivel (linguagem simbdlica), por exemplo, Pascal,
“C”, para a linguagem de maquina, gerando o
programa executavel que o computador consegue
entender e processar diretamente.
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Linguagem de Programacao

E um conjunto de regras que permitem ao homem
escrever os programas (conjunto de instrucoes) que ele
deseja que sejam executados pelo computador
(linguagem de alto nivel).
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Linguagem de Maquina

E um conjunto de instru¢gdes capazes de ativar
diretamente os dispositivos eletrénicos do
computador. Ela é constituida somente por 0 (zero)
e 1 (um) (bits), o que dificulta a leitura e a
compreensao pelas pessoas.

Bit — B/nary Digit = digito binario (0 ou 1)

E a menor unidade de informacdo e apresenta 2
(dois) estados identificaveis: sim ou nao; chave
ligada ou desligada, etc.
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Byte

E um conjunto de 8 bits, e constitui a unidade de
medida basica e universal para a capacidade de
armazenamento de todos os dispositivos do
computador.
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Cada byte armazena o equivalente a um caractere. Os
bytes sdo contados em poténcia de 2 e as unidades
mais usadas sao:

1 kbyte = 2 0 bytes = 1024 bytes

1 Mbyte =20, 270 bytes = 1.048.576 bytes

1 Gbyte =27 210 210 bytes = 1.073.741.824 bytes

1 Thyte =21 ,210 210 210 pytes
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Programas Aplicativos

Sao programas especializados que realizam tarefas
especificas, como processador de texto, planilha
eletrOnica, gerenciador de banco de dados, folha de
pagamento, controle de estoques, etc.
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Exercicios

1 - Explique cada uma das partes de um
Sistema de Computacao.

2 - Como podemos dividir os software?
Explique.

3 - Fale sobre S.0O. e suas principais categorias
ou classificacoes. Cite exemplos de cada uma.

4 - Explique como funcionam os compiladores e
os interpretadores, destacando vantagens e
desvantagens de cada um.
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