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E.S.T.G.P. Introducéo a Informatica e Computadores

1.INFORMACAO

INFORMAGCAO - E um conjunto de elementos relativos a um determinado assunto ou
objectivo, com uma dada estrutura, que fornece um conhecimento inteligente e |6gico.

Critérios de qudidade da informacao:
Exactidao - ainformacdo deve ser exacta, ou sgaisenta de erros de modo a
poder ser utilizada com confianca
Oportunidade - dém de exacta, deve ser também oportuna, pois se for
obtida tardiamente pode ser initil como se néo existisse.
Clarezadedgnificado- a inffomacd deve s dgnificaiva, o é
compreensivel para quem e desting, SO se for dara a informacéo pode ser

convenientemente andisada e usada.

O tratamento dainformacdo pode ser:
Manud
Mecénico (maguinas de cacular)
Electronico (com enorme velocidade de tratamento e com capacidade

paratratar grande volume de informagbes)

Manipulacéo da Informacdo
Aumento da €ficiéncia

Aumento da produtividade
Aumento da fiabilidade
Poupar tempo para dedicar a outros assuntos
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2. SISTEMASDE INFORMACAO

Sistema — Conjunto de procedimertos, processos, métodos, rotines ou técnicas relacioradas de

forma a produzr uma interaccéo e formar um todo organizado.

Entrada Saida

»  Sistema >

Sisgemasde Informacéo (S.l.)

Os processos de armazenamento e manipulacdo de informacdo _assumem hoje em diaum

papd critico, medindo a capacidade de qualquer organizacdo em sobreviver num ambiente em
gue a concorréncia € cada vez maisimplacavdl.

A eficiéncia das organizagbes depende fortemente de ssemas que tenham capacidade de

processx largas quantidedes de informacdo 0 que e ir4 traduzir na sua rentabilidede e na
quaidade dos sarvicos presdados. A crescente gplicacdo de computadores levou ao
goarecimento de Sstemas que respondem a estas necessdades, habituadmente designados por

sistemas de informacdo e nos quas as bases de dados tendem a assumir um papd

preponderante.

Dados Informaco

> S . >

Um Sstema de I nformagéo
Produz informacao referente a actividade principa da organizac@o.
Asenta num sistema informatico.

Apoio a organizacao/empresa na tomada de decisdes e na e aboracéo de planos
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E condtituido:
Meos humanos
.Dadog/informacéo
Aplicagbes
Meiosfidgcos

3. INFORMATICA

A pdavrainformética nasce da juncéo das paavras.

INFORmMacd  autoMATICA.

Assim, de um modo smples podemos definir informéatica como o tratamento automético de
informacdo, aravés da utilizacdo de técnicas, procedimentos e equipamentos adequados tendo
por base os computadores.

No entanto, a informética € muito mais abrangente que s, € um novo ramo da ciéncia que
eduda os computadores e 0s processos relacionados com ees — estuda a forma de como
desenvolver os computedores, como os fazer trabdhar, a forma de os tornar “amigaveis’ (na
interaccéo com as Humanos), como definir as suas limitagbes e, mais que tudo, como aumentar

as suas capacidades e guié-1os em novas direcgdes.

VANTAGENS DA INFORMATIZACAO

A informética concede uma mehoria conjunta da ficacia econdmica e da qualidade de vida da
sociedade.

A automacdo das tarefas.

A diminacfo de tarefas perigosss utilizando maquina (robots).
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Aumento da produtividade

A mehoria na qudidade dainformagdo produzida .

A economiade tempo

Armazenamento e consulta dainformacZo muito mais eficente.
Edimulaacriatividade

Libertacéo das pessoas das tarefas rotineiras e magadoras

AREASDE APLICACAO DA INFORMATICA
Aplicagbes de &mbito comercid
- Naandise devendas
- Controlo dos artigos em armazeém
- Pagamentos aos empregados
- Contabilidede, gestéo financeira
- Servicos de aendimento ao bacéo

Paratratamento de carécter cientifico
- Naprevisio do tempo
- Projectosdefabrico de avides
- Lancamento de sadlites
- Invedigacéo dentificaavéaios nivas

- Smulagéo

Aplicagbes indudrias
- No controlo de robots nas linhas de montagem
- No desenho e fabrico de pegas onde se exigem movimentos preciosos

- Controlo da quaidade de producéo

Aplicagbes na area de medicina
- Como ferramenta de gpoio em intervengdes cirurgicas
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- Preparacéo de antidotos
- Andisssdinicas
- Controlo dafichadinicado doente

Aplicacles de interesse publico
- Recenseamentos populacionais
- Reslltantesdeitorais
- Controlo fiscd

Nos meios de comunicaggo
- Paa traamento e transmissfo de informacZo nos principas meios de

comunicagdo, como aimprensa, aré&dio eatdevisio

4. COMPUTADORES

“O computador € uma maquina cujo propdsito € manipular simbolos. Os simbolos
manipulados pelo computador sdo usados para representar informacdo. Por informagao,
gueremas dizer dados, factos e conceitos, independentemente da forma pela qual eles sdo
representados. A informacéo pode ser transmitida de pessoa para pessoa, pode ser extraida
da natureza por observacdo ou medicdo, e pode ser adquirida através de livros, filmes,
televisdo, entre outras. Assm, 0s computadores S0 maquinas que representam e
mani pulam informacao.”

Jo&o P. Martins (Introduction to Computer Science Using Pascal)

COMPUTADOR|
(Transforma)

Dados—P —P Resultados
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Os computadores s8o0 maguinas programaveis. Quer ito dizer que todas as operagdes que 0s
computadores executam obedecem a ingtruges contidas em programas. Um programa néo é
mai's que um sequéncia de ingtrugdes que o computador entende, e que lhe indicam exactamente
0 que deve s feito.

Sem os programas 0s computadores seriam maquinas inertes, incgpazes de executar qualquer
tarefa de interesse prético. De facto, o funcionamento de todo o sstema é coordenado pelos

programeas residentes no computador (mais concretamente, nameméria do computador).

VANTAGENS DA UTILIZACAO DO COMPUTADOR

1. VELOCIDADE
S80 capazes de executar operacies em pequenissmas fracgdes de tempo,

muitas vezes inferiores ao micro-segundo

2. FIABILIDADE
Reside na confianca que podemos depositar no computador, devido a grande
exactidéo com que de efectua as tarefas que |he s2o ordenadas

3. CAPACIDADE DE ARMAZENAMENTO
O computador digpde de uma enorme capacidade de armazenar informago,
quer internamente em unidedes proprias de memdria, quer em dementos

externos auxiliares

CLASSIFICACAO DOS COMPUTADORES

Exigern miltiplas dassificagbes possiveis de atribuir aos computadores dos nossos dias e

gue tém a ver com o seu funcionamento interno, o tipo de utilizacdo, os campos de
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gplicagbes e as suas potencididades ou peformances em termos de cgpacidade e

velocidade de processamento.

Quanto ao funcionamento interno:
Analégicos
N&o so muito rgpidos, pois 0 seu funcionamento é feito através de smulagdo de Snais
eléctricos (os snas anddgicos). Possuem uma grande a&rea de processamento e um
pegueno volume de entrada e saida de dados.
0 Utilizagdo no campo indudtrid como no fabrico de ago, didribuicéo
energética, controlo de quaidade de producéo

Digitais

S80 mais rdpidos e precisos que os anddgicos, funcionam aravés do sstema binario
(O - 1). Possuem pequena &ea de processamento e um grande volume de entrada e
saida de dados.Facilidade de programacéoTrabaham com grandezas codificadas, 0

gue Ihe permite trabahar com véarios tipos de dados

Hibridos

Possuem caracteridticas dos computadores anadgicos e digitais A entrada é
controlada por um conversor Anaogico/Digita a informacéo € processada através do
sgemadigita e a saida e feitano Sstema ana ogico depois de convertida

Quanto as potencialidades/Porte:
Microcomputador “PC”:
- Sector mais importante no mercado dainformética
- Software/hardware de pequenas dimensies
- Sigemas orientados para 0 microprocessamento

- S0 99ema Mono-utilizador
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- Usado como “Persond Computer”
- Tém menores capacidades de memdria e menores velocidades de

processamento

MacroComputadores “ MAINFRAMES*
- Processamento de dados em grande escda
- Hardware de grandes dimensoes
- S0 Multi- utilizedor

CARACTERISTICAS

Embora os computadores possam ser diferentes em tamanho, gparéncia, e cugto, ees partilham

quatro caracteridicas fundamentais:

Automético: manipula informacdo sem necessdade de intervencdo humana, desde que e lhe
forneca o programa.

Universal: pode executar quaquer tarefa desde que esta possa ser descrita por um programa.
Manipula informecdo representando diferentes assuntos, ou sga, as aess de gplicacdo o
virtudmente ilimitadas

Electr onico: usa componentes e ectronicos para manipular e representar ainformacao.

Digital: representa ainformacdo como digitos binarios
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5.COMPOSICAO DE UM SISTEMA INFORMATICO

Qudquer sgema informatico é composto por dois eementos badcos : 0 Hardware e 0
Software

HARDWARE (HW)
O hardware conditui 0 suporte fiSco de um sistema informético, ou sga, 0 dominio dos

equi pamentos e suas caracterigticas.

SOFTWARE (SW)

Dominio dos programas e de um modo gerd de todos 0s processos 16gicos relacionados com a
representacéo e processamento de dados nos computadores. Mais Smplesmente, 0 software € 0
conjunto de programas executados pelo hardware que véo tornar o computador Util.

Edes dois eementos (SW e HW) est@o interrdacionados, pois nédo € possivel conceber um
dgema informéico sem o hardware, e ee, por sua vez, € indtil sem o software, que permite

executar astarefas através de diversos programes.
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6. ARQUITECTURA DO COMPUTADOR

Periféricos de m
Entrada
Unidade
e Central
Periféricos de m

Periféricos

auxiliares de
armazenamento

Controlador

BUS

Unidade

Aritmética e
| Anira

BUS

Memoria Central

Embora os computadores possam ser muito diferentes, como ja foi referido, a sua arquitectura

base é sempre amesma e baseia-se mo Modeo deVVon Neumann.

S0 condtituidos por uma unidade centrd, que é responsdvel por fazer 0 processamento da
informacdo, e por periféricos, que sfo responsivels pela entrada, saida e armazenamento da
informacao.
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A unidade centrd, por sua vez, € condituida pela unidade centra de processamento (CPU —
Centrd Processing Unit) e pda memdria centrd. O CPU tem ainda dois componentes principais
gue sfo o controlador e aunidade aritméticaelégica (UAL).

Os computadores tem ainda periféricos, que permitem armazenar dados, receber dados do
exterior e enviar dados para o exterior.

Para que os diferentes componentes de um computador possam comunicar entre 9, ed@o
interligados por um cand de comunicacéo ao qud se d& o nome de BUS, em portugués chama-se

Barramento.

7. FUNCOESDE CADA COMPONENTE

7.1 UNIDADE CENTRAL DE PROCESSAMENTO - UCP (CENTRAL PROCESSING UNIT - CPU)

O CPU é a parte do computador que controla e executa todas as indrugdes contidas nos
programas. Apresentam:-se dgumas das principals fungdes do CPU:

Redlizar cdculos

Receber dados do exterior

Enviar resultados para o exterior

Controlar as operagdes (instrugoes)

O CPU executa sequencidmente as instrugdes que estéo contidas nos programas. O CPU pode
conhecer desde poucas indrugbes a@é grandes conjuntos de ingrugdes. Os primeiros sfo
desgnados RISC (Reduced Indruction Set Computer) e os segundos CISC (Complex
Ingtruction Set Compuiter).

No entanto, as ingtrucdes mais comuns que os CPU’ s executam S2o:
Mover (mover informacdo de uma locdizacdo para outra memdria-memdria,

memdria-periféricos e vice-versa, CPU-memdriaperiféricos e vice-versa)
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SAto incondiciond (0 CPU passa a executar ingtrugdes que estéo locdizadas noutro
sitio do programa)

Sdto Condiciond (igud ao anterior mas condicionado a verificacéo de uma condicéo
l6gica)

Incremento (aumentar o vaor de um nlmero de uma, ou mais, unidades)

Controlador

O controlador coordena todos 0s passos necessaios para que as ingrugdes, contidas nos
programas, possam Ser executadas.
A execucdo de um programa € um cido em gque o CPU busca, na memdria, a proxima instrucao,
eexecuta-a A este ddo chama-se busca e execucéo (fetch and execute).
Assm, as principals fungdes do controlador s0:

Controlar a execucdo dos programas

Controlar a execucdo dasingrugdes contidas nos programes

Interpretar as instrugdes dos programas

Unidade Aritmé&tica el 6ogica (UAL)

A UAL é como que améguinade cacular do CPU, as sua principais fungdes s2o:
Executar cdculos aritméticos sobre os dados (soma, multiplicacéo, . . . )
Executar calculos 16gicos sobre os dados (E, OU, NEGACAO, . . .)
Pode armazenar temporariamente os resultados de cdculos intermédios
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7.2 M EMORIA CENTRAL

A memdria pode ser imaginada como um conjunto de cdulas (posigdes de memdria) que
armazenam bocadinhos de informacéo. Assm, dependendo do tamanho dainformacéo esta pode
ocupar desde uma cdula até milhares ou milhdes dessas cdulas.

A memdriacentra armazena informag@o necessaria para o funcionamento do computador.
E um drgfo intemo reutilizave, isto € pode-se modificar 0 seu contelido em fungio des

necessidades do processamento (execucdo dos programeas).

As suas principais fungdes Sao as ssguintes:
Armazenar 0S programas enquanto estes estéo em funcionamento
Armeazenar temporariamente os dados a serem processados e 0s resultados desses

processamentos

Existem doistipos de meméria centrd:
RAM (random access memory), € volatil, tem por findidade armazenar os dados
€ programas temporariamente, ou sga, gpenas quando a sua utilizacio € necessiria
e enguanto o computador edtiver ligado. Pode 2 escrever e ler de quaquer

posicao damemoaria (random).

ROM (read only memory) é uma memdria SO de leitura, néo é volatil, e tem por
findidade armazenar programas necessrios ao funcionamento inicid (arranque) do
computador. Tem anda programas que permitem a comunicagddo com 0S

periféricos (ler dados de e escrever dados para o exterior).
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Quanto aforma de armazenar ainformagéo:

Memorias volateis - requerem a presenca de uma fonte de
dimentacéo (energia eéctrica), quando esta é dedigada entdo perde-se
ainformacdo a contida (RAM)

Memodrias ndo volates - ainformagdo a contida conserva-se mesmo
guando afonte de dimentacéo € dedigada (ROM, memadriaauxiliar)

Memodrias estéticas - ainformacéo a guardada permanece indterada
enquanto néo for modificada por actudizacéo externa (ROM)

Memoria dindmica - a informagdo aqui armazenada depende da
manutencao de uma carga e éctrica no eemento de memariapelo que a
informacdo corre o risco de se degradar com o tempo (RAM)

7.3 PERIFERICOSDE ENTRADA/SAIDA-E/S (INPUT/OUTPUT-I/O)

Dedtinam s a introduco dos dados ou informacdo no computador (Input) e avisudizacéo dos
resultados (Output) do processamento efectuado sobre os dados.

Na figura que representa a arquitectura do computador referem:se ainda os periféricos auxiliares
de armazenamento; a sua funcdo € a mesma dos periféricos de entrada/saida, no entanto, €es sGo
utilizados para guardar grandes quantidades de informegdo. A entrada de informacéo
correponde a passagem de informacéo, que estd armazenada no periférico, para “dentro” do
computedor, e a saida de informacdo corresponde a guardar a informacéo, que esta no
computador, no periférico. Genericamente e por smplicidede fdaremos sb de periféricos de
entrada/saida.

Os periféricos de entrada tém como fungdo receber os dados vindos do exterior e converté-los

de maneiraa que se tornem compreensiveis pelo computador.

© Luis Baptista e Joel Casteleira 2001 14



E.S.T.G.P. Introducéo a Informatica e Computadores

Alguns exemplos de como os dados podem ser recebidos:
Voz (3om)
Escrita (letras, nimeros, codigos, . . . )
Presso nasteclas

Movimento do rato

Exemplos de periféricos de entrada:
Teclado
Rato
Microfone (9stemas de reconhecimento de voz)
Letor de codigos de barras
Unidade disquetes/discosCD’ Banda Magnética
Scanner
Modem

Os periféricos de saida tém como fungéo converter os dados que estéo “dentro” do computador

e envia-los para o exterior numaformaque sgacompreensivel para quem os recebe.

Alguns exemplos de como os dados podem ser enviados para o exterior:
Voz (som)
Escrita (Ietras, nimeros, codigos, . . )
Imagens, gréficos, imagens com movimento, . . .

Exemplos de periféricos de saida
Ecran
Impressora
Colunas som
Unidade disquetes/discos/Banda Magnética
Modem
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7.4 BARRAMENTO - BUS

Em termos abstractos podemos dizer que 0 BUS é o cand de comunicac@o através do qud o
CPU comunica com os periféricos e com a memoria. Desta forma todos os componentes estéo
ligados e condtituem, pois, uma méaguina completamente funciond e universd.

Uma nogdo importarte € gque os periféricos, tipicamente, néo comunicam directamente uns com
0s outros ou com amemaria, porgue tudo passa pelo CPU, pois é este componente que controla
0 processamento. E por isso que o BUS liga o CPU aos periféricos e memdria e ndo liga
periféricos a periféricosmemoria directamente.

Exigem tréstipos de BUS:
Bug/Barramento de dados, € o cand de comunicacdo aravés do qua o CPU
envia e recebe dados dos periféricos e damemdria

Bus/Barramento de enderecos, € o cand de comunicagdo aravés do qud o
CPU endereca a memdria. Enderecar € memdria € indicar-lhe qua a posicéo
(céuld) de onde queremos ler ou para onde queremos escrever. |0 € necessario
porque ndo é possivel ler amemdriatoda ou escrever paraamemdriatoda de uma

0 vez, temde ser feito uma posicio de cada vez.

BugBarramento de Controlo, € o cand de comunicagdo que indica = a

operacao € de leitura ou escrita.

Barramento de enderegos
UCP | Barramento de dados
e e e (et - [ rramento de controlo
/ /

Memoria  Canais de I/0
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8. CLASSIFICACAO DAS MEMORIAS

No computador, meméria € tudo que pode guardar informacéo. Assm, podemos dassficar as

memoarias em trés grupos

Memdrias intermédias (buffers) - S memodrias com dta velocidade de
acess0 aos dados, sfo usadas na transferéncia de informagdo entre 0 cpu e 0s
periféricos.

Ex: memdria que guarda os dados que estdo a s trandferidos para a

impressora.

Memorias centrais - S8 memdrias de trabaho, estéo associadas ao cpu e
gue fazem parte do Sstema computaciond.
As suas fungdes sSo 0 armazenamento de programas, dados e resultados

obtidos pela execugao das instrugoes.

Meméria de massa (auxiliar) - sfo normadmente utilizades para
armazenamentos auxiliares de informacéo.

A veocidade de transferéncia de informacéo é menor do que as anteriores e
depende do digpostivo auxiliar usado.

Para que a informagdo presente nas memarias de massa possa ser tratada é

necessario que eda sga trandferida paraamemaria principd.
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9. ANALISE DO SOFTWARE

O Software pode ser estruturado usando 0 modelo em cebola. E chamado o modelo em cebola
porque é feito de camadas de diferentes tipos de software que se sobrepbe. As mais exteriores

necesstam das interiores para poderem exidir.

No interior do modeo cebola esa o hardware, que é a méguina fisica, a seguir vem o sstema
operaivo que é responsavel por gerir 0 hardware. Em seguida temos as linguagens de
programacéo que permitem condruir os programas (gplicagbes) que véo redizar as tarefas
pretendidas.

Hardware

Sistema
Operativo

Linguagens
de programacao

Aplicacdes

Modeo Cebola
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9.1 SISTEMAS OPERATIVOS (SO)

E um conjunto de programas e rotinas gque tém como objectivo trandformar um conjunto
divergficado de dircuitos dectronicos e periféricos numa maguina Smples de utilizar. De facto o
O € de fundamentd importancia para a féacl utilizacdo da maquina, por exemplo, 0 Smples
copiar um ficheiro requer que o SO coordene um grande conjunto de operacdes relacionadas
com o hardware.

E também objectivo obter 0 méximo rendimento do hardware através da sua utilizagio para o
processamento de um grande conjunto de actividades.

Outro aspecto relevante da funcionadidade oferecida peo Sstema € a garantia de figbilidede e de
seguranca dainformacdo que acompanha as operagies requiSitadas ao S tema operativo.
Sucintamente podemos dizer que afuncdo do SO é ade gerir todo o hardware.

Exigem muitos tipos de Sstemas operativos, no entanto todos tém que redlizar tarefas. AsSm, as
principais tarefas de um SO s2o:

Receber e interpretar os comandos do utilizedor

Gerir e organizar ameméria centrd

Gerir e organizar ainformaco nos periféricos auxiliares de armazenamento (Sstema

deficheiros)

Troca de informacéo (1/0) com os periféricos.

Executar programas

Tipos de Sistemas operativos.
Sistemas Mono-Utilizadores — Num determinado momento gpenas um utilizador
pode estar a usar a mequina. S0 sistemas baratos e Smples que se adaptam bem ao
hardware dos primeros computadores pessoais (micro-computadores) onde tiveram

grande sucesso. Exemplo. MS DOS.
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Sistemas Multi-Utilizadores- E o contrario do anterior, ou sga, € possivel vaios

utilizadores (trabaharem) a méguina em smulténeo. Exemplo: UNIX.

Sstemas Multiprogramados — Permite que V&ios programes edgam
smultaneamente activos. Podem também permitir o trabaho smulténeo de vaios
utilizadores redlizando tarefas digtintas (Multi-utilizador). Exemplo: Unix. Este Sgema
adquiriu nos Ultimos anos uma importancia crescente, impondo-se como uma norma
nos Sstema multiprogramadaos para equipamentos de médio porte. O Windows NT é
também um sstema multiprogramado mas ao contrario do Unix néo € multi- utilizador.

Sistemas Multiprocessamento — Utilizan dois ou mas processadores
independentes que se encontram ligados a um sstema coordenado. Cabe a0 Sstema
operativo digtribuir o processamento da informacdo pel os processadores.

Sistemas Tempo Real — Sistemas onde a hogdo de tempo é relevante. Tém como
objectivo conseguir garantir que O computador produza uma regpoda a um
acontecimento externo ao fim de um intervao de tempo limitado e previamente
especificado. Exemplo: controlo de um reactor nuclear, necessdade de um grande
cortrolo dastuaco e tempos de resposta muito r gpidos

Sistemas “A Medida’ — Os equipamentos mas complexos possuem gerdmente
Sistemas operativos da propriedede dos fabricantes de hardware, que procuram
adaptar, do modo mais eficiente, 0 Sema a um hardware de prego eevado.
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9.2 LINGUAGENS DE PROGRAMACAO
Linguagem = Me&o de comunicagao

Para que um computador produza resultados Uteis € necessario indicar as ordens a que e
deverd obedecer. Estas ordens sGo uma sequéncia de ingtrugBes bin&ias que o computador
entende.

Mas dar ordens em nlmeros hindrios € dificil, lento e com erros, peo que surgiram diversas
linguagens de programec@o de mas dto nivd. O objectivo € goroximar a linguagem de
programacao, tanto quanto possivel, ao dominio do problemas que se quer resolver.

Uma linguagem de programac@o € condituida por um conjunto de paavras que colocadas
segundos determinadas regras, Sgnificam acgOes aredizar peo computador — Programa.

Edas pdavras So traduzidas para a linguagem maguina (sequéncia de ingtrugdes binarias) para
gue o0 computador entenda o seu Sgnificado e as possa executar.

As linguagens de programacéo podem ser dassficadas em trés tipos que tém a ver com o nive
de abstraccéo sobre améquinafisca (HW). Eles séo:

Linguagem Méaguna

Linguagem de Baixo Nive

Linguagem de Alto Nive

LINGUAGEM M AQUINA
E o nivel de linguagem mais préximo do modo de funcionamento interno do computador. Eda éa
Unica linguagem que o computador entende. E congtituida por codigos bindrios (sequéncias de 0
el).
As grandes desvantagens deste tipo de linguagens s2o:

Cansativa para o programador

Pesada para o programador

Improdutiva

Sujetaamuitos erros
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L INGUAGEM DE BAIXO NiVEL
A codificac@o bindria é subgtituida por codigos para cada operacéo (ASSEMBLY).
Em rdacdo aanterior goresenta a vantagem de as indrugbes serem de escrita legivel, mas as

desvantagens SG0 as mesmas.

L INGUAGEM DE ALTO NiVEL
E uma linguagem de programaggo mais proxima da linguagem natural e dos nossos processos
mental's, esta € a grande vantagem deste tipo de linguagens.
Outras vantagens S0 0 contrario das desvantagens das anteriores, ou sga
Menos cansativa
F&cil de programar
Bastante produtiva

Sujeitaa poucos erros

Dada a diversdade de linguagens neste grupo adgumeas delas sSo mai's adequiadas que outras para
certos dominios, ito €, tudo depende do que se quer fazer.

Aslinguagens de dto nivel podem ainda ser divididas em linguagens Compiladas e Interpretedas.

LINGUAGENS COMPILADAS

Todo o conjunto de ingrugBes de uma dada linguagem (programa fonte) é traduzido para
linguagem méguina (programa executave), para posteriormente ser executada pelo computador.
O programa que executa a traducdo denomina-se compilador.

Caacteridicas:

Programas de execucao rgpida.

Tempo de desenvol vimento elevado.
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L INGUAGENSINTERPRETADAS

Cadaingrucéo € interpretada e imediatamente executada.

O programa responsavel por executar estes passos para todas as ingtrugdes do programa fonte
denomina- seinterpretador.

Caracteridticas:

Programas de execucdo menos rgpida.

Tempo de desenvolvimento baixo (Prototipagem).

93 APLICACOES
Apresentamos de seguida o tipo de software gplicaciona mais comum no mercado informético.

PROCESSADOR DE TEXTO
Permite daborar e dterar documentos de forma smples ergpida Estes podem ter as mais
variadas configuragles (formatagdes). Ve o subdtituir améguina de escrever.

FOLHADE CALCULO

E utilizada para efectuar cdlculos complexos, onde o nlmero de elementos a processar é devado.
Permite também criar gréficos sobre a informagdo que esta a ser manipulada. Tem fungdes pré-
definides

BASE DE DADOS
E usada para armazenar, de uma forma organizada, uma grande quantidade de informago. Esta
pode ser consultada de vérias formas, dterada e acrescentada.

EDITOR GRAFICO
Permite condruir e tratar desenhos/imagens mais ou menos eaboradas, utilizando um vasto leque
de ferramentas. Alguns editores sSo mais eaborados e permitem manipular imagens reals com

grande quaidade.
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FERRAMENTASDE INTERNET

Programeas utilizados para aceder e utilizar os recursos disponibilizados pela Rede Globd de
Informacdo — Internet, donde se destacam: Os browsers que permitem consultar [Egines de
informacao disponibilizadas pelos computadores ligados a Internet; e os programas de correio
electrénico que permitem enviar informaco para outros utilizedores da Internet.

10 . TRATAMENTO E REPRESENTACAO DA INFORMACAO

A informaco pode ser dada a0 computador de vé&ias maneras, ho entanto, 0 computador usa
uma Unica forma para representar (guardar) informacdo na sua memaria Assm, surge a
nocao de bit:

Bit - Unidade bésica de informacdo de um sstema informé&ico. Tem dois estados possivels,

designadospor Oe 1.

Qudquer tipo de informacéo é representada Nno computador, ou se quisermaes, na memaoriado
computador, por uma sequéncia de hits. Por exemplo, a sequéncia 10001 pode representar a
letra A, a sequéncia 10011 aletra B e por d fora aé aletra Z. Desta forma, quando se prime a
tecla A o computador guarda nameméria a sequéncia 10001 que representa aletra A.

No entanto o computador néo trata os bits individua mente, mas Sm agrupados em bytes
Byte - Unidade de informagéo mais pequena gque o computador considerada. Agrupa 8 hits.

De facto cada posicdo da memdria armazena, ndo um bit, mas um conjunto de 8 hits, ou sga, um
byte.
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10.1 CONVERSOES

A uma seguéndia de bits chama-se um nimero bin&rio. Podemos converter os ndmeros binarios
para nimero decimais e vice-versg, exidindo asam uma rdacéo directa entre os dois nimero.

Veremos de seguida como s2o feitas as conversdes entre estes dois S temas de numeracéo.

BINARIO® DECIMAL

Um ndmero bindrio utiliza apenas dois Simbolos para representar as quantidades, 0 0 (zero) eo 1
(um), o que significa que estes NUMeros sao expressos em base 2. O Noso Sistema de numeracéo
decimd € base 10 porque utiliza 10 simbolos (os digitos de 0 a 9). Isto sgnifica, por exemplo,
gue 0 numero 85 em base 10 representa 2 centenas mais 3 dezenas mais 5 unidades. As
centenas, dezenas, etc. indicam o vaor dos digitos no nimero (pesos), esse vaor depende da
posiGa0 gque 0 nimero ocupa e € caculado matematicamente, no caso do sstema decima, por
10°, em que p € a posicio gque o nimero ocupa. A posicao comeca em O da esquerda para a

direita. Por exemplo, no caso do nimero 235:

2 5 Vdor dos

3
10° 10" 10° 4// digitos

O sau vdor seriacdeulado daseguinteforma 2° 100+ 3 10+ 5 1=235

Para 0 Ssema binario o raciocinio € o mesmo, ou sga, a cada digito binario (bit) estd associado
um peso (O digito de maior peso € o da esquerda). Por exemplo, para o nimero binario 1010:

1 0 1 0 Vdor dos

>3 52 5T >0 4__/ digitos

O sau vdor seria cdculado multiplicando todos os digitos binarios pelo seu peso e em seguida

somando esesresultados: 1’ 8+0 4+ 1 2+0 1=10
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DECIMAL® BINARIO
A conversdo de um nimero decima em binaio é feta por sucessvas divisdes por dois do

niimero decimd. O nimero hinério é congtruido com o resto dessas divisdes.

Resto da

71, 2 7.2 |74, 2 Divisio
10 V5 V2 Vg
0 1 0

Asim, o nimero bindrio € condruido a partir do resto da primeira divisio até ao resultado da
ditima divisst. Como os pesos crescem na ordem referida é necess&rio inverter o nimero
encontrado. Como se pode ver na quadro anterior o nimero decima 10 corresponde ao nimero
bindrio 1010.

10.1 COMBINACOES

Tentemos responder apergunta, com 2 bits quantas combinacdes podemos ter?
Se cada bit pode tomar o vaor 0 ou 1 podemoster as seguintes combinagoes.

1°bit 2°hit
0 0
0 1

1 0

1 1

A resposta matemética para o nimero de combinagdes &
2 bits > 22 = 4 combinaces

3bits > 23 =8 combinagBes

8hits > 28 =256 combinagdes

nbits > 2N
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Imagine que queria guardar num computador as notas de um auno e que essas notas podem ter
vaores entre 0 e 200 (0,0 a 20,0). Assm, teria que encontrar uma representacio adequada para
as notas. Quantos bits acha que seriam necessxio para representar uma nota? Recorde que com
8 bits temos 256 combinagdo, mas com 7 SO temos 128 e com 9 temos 512, ou sga, 7 bits é
pouco, 9 ja é demais e 8 € 0 que s goroxima mas. Portanto, 8 bits permitem representar
nimeros de 0 a 255 e embora O necessitemos de representar nimeros de 0 a 200 os 8 hits

corresponde acombinacdo onde se desaproveita menos valores

Um dos dstema mais utilizados para acodificaco de cores no computador € o RBG (Red,
Green e Blue). Este ssema mistura as trés cores para fazer outras cores. Por exemplo, 10%
Vermdho, 50% Verde e 100% Azul corresponde a uma cor feita com a mistura das diferentes
quantidades das cores base. O branco corresponde a 100% de todas as cores e 0 preto
corresponde a 0% de todas as cores (ausnda de cores). Em termos de representacdo este
sgtema de cores utiliza um byte para representar cada cor. A questo que se adivi nha é, quantas
cores € possivel representar com a codificacé RGB? Repare, se cada cor utiliza um bytee
temos 3 cores, entdo temos 3 bytes no tota, 0 mesmo é dizer temos 24 bits (3 8). Ora o nimero
de combinagdes (cores) que se podem fazer com 24 bits é 2**=16.777.216. Fando agoraem
bits, a cor RGB(255, 255, 255) representa todas as cores no maximo, ou sgja, o branco. Como

exercicio tente explicar de onde aparece 0 nUmero 255?

Como em outros dominios ha a necessidade de e Uutilizar capacidades de armazenamento de

informacdo utilizamaos varias grandezes

8 Bits 1 Byte

1024 Bytes 1 KiloByte ou KB
1024 KB 1 MegaByte ou MB
1024 MB 1 GigaByte ou GB
1024 GB 1 TeraByteou TB
1024 TB 1 PetaByte ou PB
1024 EB 1 ExaByte ou EB
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O leitor mais atento devera perguntar porgue € que na Informéica um KiloByte sfo 1024 em vez
dos tradicionais 1000? Ora, o Kilo representa 10°, ou s5a um milhar, o 10 vem da bese do
nosO sgema de numeracdo € 0 3 0 nUmero de digitos decimais que quero representar.
Andogamente no sstema hin&io o Kilo sdo 2, em que x é um nimero de hits escolhido de
formaaque o resultado sga 1000. Infdizmente ndo exise nenhum ndmero x que dé conta certae

0 ndmero mais proximo é 2'°=1024!
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