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Introducéo a Ciéncia da Computacao

Histérico da Computacao

e A tarefade processamento de dados consiste em:
0 tomar certainformagao,
0 processalae
0 obter o resultado desegjado.
e Homem busca automatizac&o de processamento usando maguinas — computador.

Primeiros métodos de céalculo

e Dedos

0 Osromanos so decoravam atabuada de multiplicacéo até o 5.

0 (Soma dos dedos erguidos)* 10 + (Produto dos dedos n&o erguidos).

0 EX.:9x7 (4 dedos erguidos namao direitap/ 0 9 e 2 dedos haesquerdap/ 0 7) = (4+2)*10 + (1*3) = 63
e Abaco

0 Maiseficiéncia narepresentacdo dos nimeros do que usando os dedos.

0 Acimadabarracadacontavale (dadireita praesquerda) 5, 50, 500, 5000.

0 Abaixo dabarra cada contavale (dadireita pra esquerda) 1, 10, 100, 1000.

0 Ex.:236+ 272 =508
PITol | TeYal YooY q

236 + 200 = 436 + 70 = 506 +2=508

e Método Tabular
0 Desenvolvido pelos arabes
0o Ex.:217x14=3038

2 1 7
1
2 1 7
4 2
8 4 8
2+(vai 1)=3 1+8+(va 1)=0  7+2+4=3 8

e 1617 —Ossosde “Napier”
o John Napier (inventor dos logaritmos) generalizou o procedimento tabular dos arabes.
0 Multiplicagdo feita girando cilindros.
0 Cada haste continha os algarismos de 1 a9 no quadrado superior e nos oito quadrados inferiores do
bastdo o produto deste ndimero por 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8 e 9 respectivamente.
e 1642 — Méguina de Pascal
o Ofilosofo francés Blaise Pascal construiu uma calculadora para auxiliar seu pai coletor de impostos.
0 Adicdo e subtracdo girando rodas dentadas.
0 A rodaque excedesse 10 unidades girava a roda seguinte (como um odémetro).
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1673 — Multiplicador mecénico com 2 contadores

0 Idealizado pelo filésofo e matematico Gottfried Wilhelm Von Leibnitz e construido em 1694.

1812 — Maquinadiferencial de Babbage

0 l|dealizado pelo matemético inglés Charles P. Babbage e construido em 1859.

0 Usado por companhias de seguro, ndo foi possivel fabricar as pegas com a precisio necessaria.

0 Baseado naidéiade calculo de tabelas em que as diferencas finitas de determinada ordem entre valores
permanecessem constantes.

1937 - MARK |

0 ldealizado por Howard G. Aiken e construido em 1944,

o Caculavaintegrais e diferenciais usando relés e outros dispositivos el etromecani cos.

1946 — ENIAC (Eletronic Integrator and Calculator)

0 Primeiro computador eletronico.

19.000 valvulas, 1.500 relés, diversos resistores, capacitores, indutores, consumindo 200kW.

Programac@o atraves de fios.

Memoria apenas para dados (20 nimeros de 10 digitos).

Seriam necessarios numeros de 30 bits para obter 10 casas decimais/nimero. Logo, amemdria era

equivalente a 600 bits = 75 bytes. Considerando que hoje em dia as memorias possuem, em média,

128MB, amemériado ENIAC, h4 quase 60 anos, era aproximadamente 2 milhdes de vezes menor.

1946 — EDVAC (Eletronic Discrete Variable Automatic Computer)

0 Proposto por John Von Neumann e seus companheiros e construido em 1948.

0 Memodriapara dados e programa.

0 Arquitetura dos computadores atuais.

1951 —UNIVAC

0 Utilizado com sucesso no censo de 1951 nos EUA.

© O OO

Evolucdo dos métodos de céalculo

Primeira Geracéo — Todos estes computadores usavam circuitos el etromecanicos e vavulas.
Segunda Geracao — Transistores (reducéo no tamanho e poténcia dissipada pelas vavulas).
Terceira Geracdo — V&rios transistores em uma pastilha (Cl’ s — Circuitos Integrados).
Quarta Geracao — Milhares de transistores em uma pastilha (VLSI).

O Computador

Computador Anal 6gico

0 do grego analogos, significa proporcionado.

o0 Lidacom grandezas continuas. Varidveis do problema séo representadas por tensoes.

0 Ex.: termdmetro — funcionamento por analogia, onde a dilatacéo do mercurio € andloga a mudanca de
temperatura.

Computador Digital

0 dolatim digitus, significa dedo.

0 Lidacom grandezas discretas. Variaveis do problema sdo representadas por pulsacfes el étricas.

o0 Ex.: PC, Macintosh, calculadora, etc.

Estrutura do Computador Digital

Unidade de Entrada — traduz informagdo de um dispositivo de entrada (mouse, teclado, scanner, etc.) em
um cédigo que a unidade central de processamento € capaz de entender (pul sos el étricos).
Memoria — Armazena dados e programas que manipularéo estes dados.
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e Unidade Logica e Aritmética (ULA) —redliza calculos (adi¢do, subtracdo, multiplicagdo, etc.) e
manipulacdo de dados numéricos ou afanumeéricos.

e Unidade de Controle — obtém dados da memoria, interpreta-os e controla sua transferéncia da:
o0 Entradaparaamemoria
0 MemdriaparaaULA
0 Memobriaparaasaida

e Unidade de Saida — dados processados séo convertidos em palavras ou nlmeros para serem impressos em
impressoras, monitores, etc.

Unidade Central de Processamento
Memoria Memoria
RAM ROM

Unidades
de Entrada + *
[ Unidade de Controle J s Umda'des
de Saida
by Ay by
Secunddrias |- Unidade

Memovria . kg
Registradores Légica e
Aritmética

Cache

Exemplo:
Programa Memoria
Endereco | Instrucdo O|LerR31 Ler R30 R29 = R30 + R31 | Escrever R29
0 Ler R31 4| Fim
1 Ler R30 8
2 R29 = R30 + R31 12
3 Escrever R29 16
4 Fim 20
5 4 24
6 5 28 9 5 4

Mais alguns termos técnicos

e Registradores
0 Altissmavelocidade ligada a operagdes de cal cul os aritméticos.
0 Em gera em quantidade e tamanho pequenos.
o0 Comumente 64 do tamanho da palavra.
e Memdria Cache
0 Altavelocidade para guardar dados que foram recentemente acessados.
0 Comumente 256K B.
e Memdria Principal - MP (RAM — Random Access Memory)
0 Altavelocidade usada pela CPU para manter dados e instruces
0 Emborasejamaislenta que a cache, € mais barata, podendo existir em maior quantidade.
o Comumente 128MB.
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e Memdria ROM (Read Only Memory)
0 contém dados e codigos de execucdo que ndo podem ser alterados.
o0 Mantém cddigo de execucdo para aleitura e execucdo de um sistemna operacional
e Memdria Secundéaria
0 Lentaparaarmazenamento de dados alongo prazo (néo é volatil como as outras)
o Comumente 40GB
e Hardware
0 conjunto de circuitos el etrdnicos e dispositivos mecani cos.
e Software
0 sequénciade instrugdes e comandos que fazem o computador realizar uma tarefa (programas).
0 devem estar armazenados em algum tipo de memaria
e Periférico
0 qualquer componente do computador (hardware) que ndo sejaa CPU.
0 ex.: leitoras de disquetes, impressoras, teclado, mouse, monitor, etc.
e Sistema Operacional
o0 Colegdo de programas que gerencia e aloca recursos de hardware e software
0 Ex.: Windows, Linux, Unix, AlX, OS2, MS-DOS, etc.
e Linguagem de alto nivel
0 a=a+4
e Linguagem de baixo nivel (montadora)
o MOV AX,A;
ADD AX, 4h;
MOV A, AX;
e Linguagem de méaquina
o 10100001 00000000 00000000
00000101 00000100 00000000
10100011 00000000 00000000
e Compilador
0 usado em linguagens como C e Pascal

Programa
Fonte
Sistema Proarama .| Sistema
Compilador Operacional / E gt’ | e Operacional /
CPU xecutave CPU
Programa
Executavel

e Interpretador
0 usado em linguagens como Prolog e Basic

Programa Sistema
Fonte - Interpretador - Operacional /
CPU

e Hibrido (compilador/interpretador)
0 usado nalinguagem Java
0 0JVM (JavaVirtual Machine) compila ou interpreta o bytecode (resultado da compilacdo) em qual quer
sistema operacional que esteja rodando.
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e Algoritmo
0 descricéo de um conjunto de comandos que, obedecidos, resultam numa sucesséo finita de agoes.
0 acdo € um acontecimento que, a partir de um estado inicial, apds um periodo de tempo finito, produz
um estado final previsivel e bem definido.
e Bit (binary digit) —sinal elétrico (0 ou 1)
e Byte—8bits
0 1TB =1024' GB = 1024* MB = 1024° KB = 1024" bytes = 8 - 1024* bits
e Palavra — unidade de informagéo do sistema UCP e MP (capacidade de processamento em bits)
e Padrdo ASCII (American Standard Code for Information Interchange)
0 1 caracter = 1 byte (1 bit de paridade e 7 bits para codificacéo: 128 combinacdes)
= 10 algarismos + 26 minusculas + 26 maiUsculas = 62. Restam 66 para caracteres especiais
Codificacao de maiusculas e minuscul as diferente (maiUscul as vem antes de minuscul as).
Internamente, verificar sea vem antes de b é verificar se 0 codigo binario de a € menor que o deb.
Caracter zero (0) vale 48d e néo Od.
Espaco branco é caracter (00100000b).
Tabela ASCII extendida usa 8 bits para codificagéo. Inclui caracteres ndo ingleses, acentuados,
simbolos graficos e matematicos. Usada pelo sistema operacional DOS:;

O O O0OO0Oo

Caracter Codificacdo Base Decimal
! 0010 0001 33
0010 0010 34
# 0010 0011 35
0011 0000 48
0011 0001 49
A 0100 0001 65
B 0100 0010 66
0110 0001 97
b 0110 0010 98

Sistemas de Numeracgéo

O ndmero € um conceito abstrato. E aidéacomum adois conjuntos que estdo sendo comparados. Surgiu
provavel mente na Antiglidade da comparacéo de um conjunto de ovelhas com um conjunto de pedras. Com o
crescimento do rebanho, foi necessario fazer agrupamentos, surgindo o conceito de base de um sistema de
numeracao.

Conversao de bases
e Decima - Bindria
o0 Divisdes sucessivas por 2 até se obter zero no quociente; leitura dos digitos binérios (restos) de baixo
paracima.
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13d = ?b
13 | 2_
/1 6| _2_
/0 3| _2_
/1 1| _2_
/1 0
13d = 1101b

e Binaria- Decimal
0 Somade poténcias de 2 (expoentes: posicao do bit; coeficiente: bit)

1101b = 2d
= 1.2+ 1.22 +0-2 + 1. 2°
= 8 + 4 + 0 + 1
1101b = 13d

e Decimal - Hexadecimal
o Divisbes sucessivas por 16 até se obter zero no quociente; leitura dos digitos hexadecimais (restos) de
baixo para cima.

27d = ?h
27 | 16_
/B 1| 16

~J1 0

13d = 1Bh

e Hexadecimal - Decimal
0 Somade poténcias de 16 (expoentes. posi¢ao bit; coeficiente: digito hexadecimal)

1Bh = 2d
= 1-16% + B- 16°
= 16 + 11
1Bh = 27d

e Hexadecimal - Bin&ria
0 Expandir cada digito hexadecimal em 4 digitos binarios

1Bh = ?b
1Bh = 0001 1011b

e Binéria- Hexadecimal
0 Compactar cada 4 digitos binarios em 1 hexadecimal

0001 1011b ?h
0001 1011b 1Bh




