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;’ Aula de hoje

= Introducdo

= Preocupacao social
= Hardware

= Dados

= Software
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Conceitos basicos

= Computador x Computacao
= Logica e filosofia
= Computagdo é cada vez mais utilizada
= Energia
= Finangas
= Manufatura
= Residéncias
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!.| Aspectos sociais

= Aumento de acesso a sistemas de
computacao
= Etica na Computacio
= Nao prejugicar individuos, sociedade e
organizacoes
= Computacdo Verde
= Menor consumo de energia

= Reduzir descarte de pegas e equipamentos
» Melhorar reaproveitamento
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Inclusao social

= Computadores de baixo custo
= Raspberry Pi 3
= £32 = R$ 127 (13/03/2017)

© André de Carvalho - ICMC/USP 5

raspberrypi.org/products/pi-ze

Inclusao social

= Notebook que vocé monta
= Raspberry pi-top
« £190 = R$ 735 (13/03/2017)
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Etica na Computacdo

= Engloba varias situacoes

Politicas para evitar prejudicar organizagoes ou
outras pessoas

Correta utilizagdo de computadores no
ambiente de estudo ou trabalho

Eliminagdo ou redugdo da ocorréncia de crimes
por meio de computadores

Direito ao anonimato e a privacidade das pessoas

Respeito a propriedade intelectual e a
responsabilidade profissional
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Ciéncia de Dados para o Bem

= Movimento sem fins lucrativos

= Levar beneficios sociais para as pessoas e
comunidades

= Alguns programas sdo adotados por empresas
= Como ele ocorre?

= Reunides

= Eventos DATA SCIENCE FOR
= Estdgios académicos SOQ!AL GOOD

= Redes sociais 0’ ﬁoo

© André de Carvalho - ICMC/USP 8

Ciéncia de Dados para o Bem

= Traz beneficios sociais para pessoas e
comunidades

Bons servigos de salide para todos

Desenvolvimento econdmico de paises pobres

Educagdo publica de qualidade

Energia limpa e barata

Melhor exercicio da cidadania

Protegao ambiental

Meios de transportes mais seguros, rapidos e
limpos
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:.| Computacao verde

= Danos da computagdo ao meio ambiente

= Uso intenso de computadores aumenta consumo
de energia elétrica e, indiretamente, emissdo de
gases do efeito estufa

= Alguns componentes incluem componentes que
podem contaminar o lencol freatico

= Chumbo, cromo, mercurio e cadmio

= Cada computador em uso gera uma tonelada de

diéxido de carbono a cada ano
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Computacao verde

= Estimula projeto, construcao, uso e
descarte eficiente de computadores

= Baixo ou nenhum impacto ambiental
= Equipamentos que apresentem menor consumo
de energia e durem mais tempo

Modo sleep, que desliga 0 monitor apds um tempo
sem uso, reduz a energia consumida em 60 a 70%

= Empresas de reciclagem estdo se especializando
no reuso de componentes eletronicos
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Sistemas de computacao

= Hardware
= As partes fisica, palpaveis de um computador
= Ex.: Teclado, monitor, fios, placas
= Software
= Programas
= Um programa é um conjunto de instrugdes
= Ex.: Sistemas operacionais, Compiladores
= Dados

= Manipulado pelo software e hardware
= Ex. NUmeros, textos, fotos, videos, ...
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‘_-’ Hardware

Hardware

= Arquitetura de uma casa
= Quartos
= Sala
= Cozinha
= Banheiro
= Garagem
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Arquitetura Quarto 1 | Quarto 2
de uma casa
WC
Sala
Cozinha
Garagem
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Hardware

= Arquitetura de um computador
= CPU
= Unidade de controle
» Unidade aritmética e logica
= Memoéria
= Memoéria principal
» Memoria secundaria
= Dispositivos de entrada e saida
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‘_.| Hardware

UNIDADES
FUNCIONAIS
BASICAS
_ MENGIA
UNIDADE DE = UNIDADE
ENTRADA _ q DE SAIDA
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CPU

= Unidade Central de Processamento
= Também chamada de processador
= Coordena e executa comandos e operagoes
de um programa
= Divide-se em:
= Unidade de controle
Controla funcionamento de um computador

= Unidade aritmética e logica
Realiza operagdes matematicas sobre dados
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Memoria

= Armazena e gerencia operagdes de
armazenamento e acesso a dados
= Analdgica
« Continua, espago usado € proporcional ao valor
dos dados representados
Ex.: musica em um disco de vinil
= Digital
= Dados sdo quebrados em pedagos (partes) e
cada pedaco é representado separadamente
Ex.: musica em um smartphone ou pen drive
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:-’ Memoria

= A memoria é dividida em trés niveis:
= Memodria cache
= Memoria principal

= Memoria auxiliar ou secundaria
= Interna
= Externa
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:-’ Memoria cache

= Menor capacidade, mais rapida e mais
proxima da CPU (processador)
= Reduz tempo de acesso aos dados na
memoria principal ;
= Custo elevado
Baixa capacidade de armazenamento g

= Dados sdo perdidos quando computador é
desligado
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:.| Memoria principal

= Armazena dados que nao cabem na
memoria cache

= Mais lenta e maior capacidade de
armazenamento que a cache
= Custo inferior a cache [

= Geralmente volatil
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Memdria principal

= Tipos de de memodria principal
= RAM (volatil)
= Random Access Memory
= ROM (ndo volatil)
= Read Only Memory
« EPROM
Erasable Programmable Read Only Memory
= Utilizam diferentes tecnologias

= Desenvolvimento ocorreu em varias
décadas
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Memoria auxiliar

= Armazena dados que ndo cabem na memoria
principal
= Mais barata e de maior capacidade
= Podem reter grande quantidade de dados
= Funcionamento mais lento
= Dados nao sdo perdidos quando o
computador é desligado (ndo é volatil)
= Discos magnéticos ou éticos
= Memodria flash ‘)
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Memoria flash

= Variacao de EEPROM

s Electrically-Erasable Programmable Read-
Only Memory

= Memodria de semicondutores
= N3o volatil

= Usada em celulares, maquinas
fotogréficas, pen drives
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i Unidades de entrada e saida

= Monitor de video J!

= Convencionais
CRT (Cathodic Ray Tube)

LCD (Liguid Crystal Display) -
Plasma
LED

OLED (Organic Light-Emitting Diode)
AMOLED (Active Matrix Organic Light-Emitting
Diode)

= Sensivel ao toque
= Tablets e smartphones
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:’ Unidades de entrada e saida

= Projetores
= Teclado

= Com ou sem fio
= Mouse

= Com ou sem fio
= Impressora

= Matricial, de agulhas, jatos de tinta ou a laser
= 3-dimensional

© André de Carvalho - ICMC/USP 26

!_| Impressoras 3D

https://www.youtube.com/watch?v=FP06iB1qF8k
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!.| Impressoras 3D
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i Outros dispositivos de entrada e saida

= Sensores

= Nariz artificial
= Lingua Artificial
= Vestiveis

= Capacete

= Luva

= Oculos

= Reldgios

= Smartphones
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Redes de telecomunicagoes

= Uma pessoa pode precisar

= Utilizar informagSes armazenadas em outro
computador

= Imprimir um arquivo utilizando uma impressora
conectada a outro computador

= Permitir acesso a um arquivo por outros
computadores

=« Enviar uma mensagem para o usuario de um
outro computador

= Utilizar um programa que esta em outro
computador
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Redes de telecomunicacoes

= Todas estas situagdes podem ser resolvidas
com o deslocamento fisico

= Seu para o computador que contém o recurso

desejado
= Quem esta usando o outro computador para o que esta
fazendo e cede seu lugar

= Isso pode ser feito de forma mais simples,

conveniente e eficiente

= Conectar os computadores por meio de uma rede de
computadores

= Redes de telecomunicagGes (computadores)
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Redes de computadores

= Uma rede é de computadores é um
conjunto de computadores conectados
= E formada por
= N computadores

= M linhas de comunicacao /ﬂ%
=

L=

/S )
=

2B g

i
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:.| Redes de computadores

= Permite que os computadores
compartilhem dados e recursos

= Hoje, a maioria dos computadores esta
ligado em algum tipo de rede

= Cada computador tem seu proprio
enderego na rede

= Que o identifica unicamente entre os outros
computadores
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:.| Redes de computadores

= Depende do espaco coberto, redes de
computadores podem ser
= Redes locais (LANs)
= Conectam maquinas de uma sala ou prédio
» Pertence a uma mesma organizagao
= Redes de longa distancia (WAN)

» Conectam duas ou mais LANSs, frequentemente
distantes

=« Internet é uma WAN que cobre todo o planeta
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:-’ Tipos de conexao

= Existem varias maneiras de conectar
um computador a internet

= Analogica } Banda baixa -“a\

= ISDN 0 e
= DSL

= Cabo Banda larga

= Wireless (sem fio) .

P
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Conexao wireless

= N3o utiliza linha fisica

= N3o precisa furar paredes nem asfalto para
passagem de cabos/linhas

= Conexdo digital de alta velocidade
= Ondas de radio, micro-ondas,

infravermelho e luz . L
| ==
Aéi i & =
N
T T
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Computacao em nuvem

s Cloud computing

= Computacdo ocorre usando a internet

= Fornece uma plataforma de armazenamento e
processamento

= Plataforma
= Combina hardware, software e dados

= Esconde complexidade e detalhes tanto dos
usuarios quanto das aplicagdes
= Oferece uma interface gréfica simples
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Computacao em nuvem

= Plataforma
= Fornece servigos sob demanda

= Sempre disponiveis, em qualquer lugar e a
qualquer hora

= Usuario pode pagar de acordo com 0s recursos
utilizados

» Permite variar capacidades e funcionalidades
= Disponibiliza servigos para:
= Publico em geral, empresas, laboratdrios de
pesquisa
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1.| Computacao em nuvem

LG

© André de Carvalho - ICMC/USP 39

1.| Dados |

= Valores sem um significado associado
= Numeros inteiros, nimeros reais, textos
= Ex.: Asdrubal 100,00 130,00 200,00 500,00
= Dados se tornam Uteis quando um
significado é associado a eles
= Transforma dados em informagdes

= Geralmente pela apresentagdo dos dados em
uma forma compreensivel para o usuario

» Ex.: Asdrubal recebe 130,00 Reais de mesada
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:’ Registros

= Informagbes que tem alguma relacdao
podem ser estruturadas em registros

t
Nome
Bicos

Mesada

Monitoria

Bolsa de Iniciagdo
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Arquivos

= Registros podem ser organizados em Bancos
de Dados
= Geralmente armazenados em arquivos
= Manipulados por programas
= Arguivo
= Texto
= Documento, programa fonte
= Cddigo
= Imagem, som, video, cddigo executével,...
= Tudo é armazenado em valores binarios
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‘_-’ Exemplo de arquivo

Profissao
Fisico
Quimica
Matemitico
Engenheiro

Cientista da Computagao
Biologa
Leticia Pedagoga
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‘_-’ Bancos de Dados

= Armazenam dados de forma organizada
= Utilizam programas de computadores
para manipular dados (informacgao):
= Consulta
= Inclusao
= Alteracao
= Remogao
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‘_.| Exemplo de Banco de Dados

L)
[
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Armazenamento de informacao

= Informagdo é representada digitalmente
= Quebrada em pedagos e armazenada como
valores binarios
= NUmeros
= Textos
= Figuras e imagens
= Sons
« Videos
» Codigo de um programa
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Representacao de nimeros

= Convertidos para valores binarios
= Utiliza sistema de numeracgdo na base 2

= Um digito binario (0 ou 1) é chamado de bit

= Dispositivos que armazenam e transmitem dados
sd0 mais baratos e confidveis se representam
apenas dois valores

= Um bit pode representar dois estados possiveis

Como uma luz que esta ligada (1) ou desligada (0)

= Combinag0es de bits sdo usadas para

armazenar valores maiores e mais complexos
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Combinacgoes de bits

1 bit 2 bits 3 bits 4 bits .
0 00 000 0000 1000
1 01 001 0001 1001
10 010 0010 1010
1" 01 0011 1011
100 0100 1100
101 0101 1101
110 0110 1110
1M1 o111 111

Cada bit adicional dobra o numero de possiveis combinagdes
8 bits = 1 byte
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;’ Multiplos de bytes

byte B 10
kilobyte kB 103
megabyte MB 10°
gigabyte GB 10°
terabyte ~ TB 102
petabyte  PB  10'5
exabyte EB 108
zettabyte ZB 102!
yottabyte YB 10%*
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;’ Multiplos de bytes

Brontobyte 4
103 yotabytes
10% bytes

1-terabyte hard drive

S

1-brontobyte hard drive
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1.| E continua...

1024 Brontobyte = 1 Geopbytes
1024 Geopbytes = 1 Saganbyte
1024 Saganbytes = 1 Pijabyte
1024 Pijabytes = 1 Alphabyte
1024 Alphabytes = 1 Kryatbyte
1024 Kryatbytes = 1 Amosbyte
1024 Amosbytes = 1 Pectrolbyte
1024 Pectrolbytes = 1 Bolgerbyte
1024 Bolgerbytes = 1 Sambobyte

1024 Quesabytes = 1 Kinsabyte
1024 Kinsabytes = 1 Rutherbyte
1024 Rutherbytes = 1 Dumbnibyte
1024 Dumbnibytes = 1 Seaborgbytte
1024 Seaborgbyttes = 1 Bohrbyte
1024 Bohrbytes = 1 Hassiubyte

1024 Hassiubytes = 1 Meitnerbyte
1024 Meitnerbytes = 1 Dormstadbyte
1024 Dormstadbytes = 1 Teoentbyte

1024 Sambobytes = 1 Quesabyte
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Armazenamento de dados

= Computadores atuais ja vém com 1 ou 2
terabyte (TB) de meméria

= Cabe em 1 petabyte (1000 TB):
= 20 milhdes de arquivos de 4 gavetas cheios

= 500 bilhGes de paginas de texto

= Metade do contetido de todas as bibliotecas
académicas americanas combinadas

» Papel produzido por 50 milhGes de arvores
= 7 bilhdes de fotos no facebook
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Armazename

nto de dados

= E em 1 Terabyte (TB)?

= 1.200 genomas

= 500 Filme de 2

= Mas até 8 dias
resolugdo

humanos
horas
de video de seguranca de alta

= 200.000 musicas em mp3
» Da para ouvir em ~ 15 mil horas (quase 2 anos

sem parar)
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Representacao digital de textos

= Todo caractere é armazenado como um
nimero
= Inclui letras, digitos, espacos, pontuagdo,
caracteres especiais e de controle
= Letras mailsculas e minlsculas
correspondentes sao caracteres diferentes

O

79 106 44 74 111 97 111 33
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Caracteres

= Simbolos individuais que podem

aparecer no video ou no teclado

= Codificados em pelo menos 1 byte

= Internamente, cada caractere é associado
a um ndmero binario por um codigo

= ASCII, EBCDIC, Unicode

= Traducdo de byte para caracter (e vice

versa) é automatica
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:-’ Codigo ASCII

= Cada caracter é codificado em 7 bits
= Possibilita 27 representagoes (128
caracteres)
= Letras minUsculas e mailsculas do alfabeto
inglés (52)
» Caracteres decimais numéricos (10)
» Caracteres especiais e de operagdo (33)
= Caracteres de controle (33)
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:.| Codigo ASCII

see ™S | 000 o001 010 o1l 100 101 110 11
0000 | NULL  DLE 0 @ 3 : b
0001 | SOH  DCI ' 1 A Q a q
0010 | STX  DC2 " 2 B R b v
0011 | ETX  DC3 # 3 c s ¢ s
0100 | EDT  DC4 $ 4 D T d t
0101 | ENQ NAK % 5 E u e u
0110 | ACK  SYN & 6 F v f v
oIl | BEL  ETB ' 7 G w e w
1000 | BS  CAN ( 8 H X h X
1001 | HT  EM ) 9 I Y i y
1010 | LF  SuB * : J z j z
1011 | vr  EBSC + ; K [ k {
1100 | FF FS . < L \ 1 |
o1 | cR  Gs - M ] m }
110 | so RS . > N ~ n -
111 sI us / 2 o _ o DEL
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:.| Caracteres especiais

“\a’ Caracter de alerta (computador respnde com “beep”)
‘\b’ Retrocede

“\f” Comega nova pagina

“\n’ Retorna ao comego da linha

‘" Tab

‘v’ Tab vertical

WV O proprio caracter \

‘\” O caracter *

“\”¢ O caracter

“\ddd’ Caracter cujo codigo ASCII é um nimero octal ddd
“\xdd” Caracter cujo codigo ASCII ¢ um niimero hexa xdd
“\0” Caracter nulo
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Quem roubou meu 89 bit?

= ASCII foi originalmente proposto para 7 bits
= Foi proposto antes de se tornar comum usar 8 bits
= Alguns softwares usavam o 8° bit para um
proposito especifico do software
= Atualmente usado para codigo ASCII
estendido (ou compativel)
= Existem dezenas de variagoes
= Ultimos 7 bits devem codificar caracteres da
mesma forma que ASCII
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Codigo Unicode

= Desenvolvido entre 1988 e 1991

= Usa 16 bits, possibilitando que mais
caracteres sejam codificados (216)
= Por possibilitar um nimero maior de codificages,
permite escrever textos em varias linguas
= Ex.: grego, hebreu, japonés, cirilico
= Codifica atualmente cerca de 28000 caracteres,
21000 deles caracteres chineses
= Por permitir a codificagdo de até 65000 caracteres, existe
muito espago para expansao
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’ Representacao digital de imagens

1 1100011
1000001
1000000
0000000
0101000

™ 0000000
0000000
1000001
0001010
0010100
0101000
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Representacao digital de imagens

= Pixel (picture e element): menor
componente de uma imagem digital
= Bitmap: colecao de pixels de uma imagem
= NUmero de pixels por unidade de area
determina resolugdo de uma imagem

» Ex.: imagem de 1280 x 1024
Tem 1.310.720 pixels na mesma area
1280 na largura e 1024 na altura
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Representacao digital de imagens

= NUmero de bits utilizado para representar
cada pixel determina a codificagao das cores

= Com 1 bit por pixel é possivel representar somente
duas cores

» Em geral preto e branco

= Com 1 byte por pixel é possivel representar 256
cores (ou 28 cores)
= Geralmente 256 niveis de cinza
= 3 bytes podem ser associados as cores primarias (RGB)

= Com 2 bytes é possivel representar 64 mil cores
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Representacao digital de sons

1

\ A

/) \/J Tempo 1000

Amplitude
~oooo
cococoo
corHO
COoOrR MM

Amplitude
o
o
o
—

Tempo 0000
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Software

= Abril de 2008: inaugurado o terminal 5
aeroporto de Heathrow, Reino Unido
= Uma das principais obras de engenharia do
Reino Unido

= Um dos terminais de aeroportos mais
modernos do mundo

= Até 35 milhdes de passageiros por ano

= Erros de programacdo no sistema de bagagem
atrapalharam a inauguragao
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Software

= Falhas no software para gerenciamento
de bagagens

= 42.000 bagagens perdidas e mais de 500
voos cancelados

= Uma das empresas deixou de aceitar
passageiros com bagagens no check-in

= Prejuizo de meio bilhdo de ddlares
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Software

= Varias atividades didrias sdo realizadas com o
apoio de softwares:
= Busca de paginas na internet
= Calculo da préxima conta do celular
= Saldo bancério em caixas automaticos
= Matricula em disciplinas para o proximo semestre

= Monitoramento de batimentos cardiacos e
distancia percorrida em exercicios fisicos

= Consulta e atualizagao de rede social
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:-’ Software

= Formado por um ou mais programas e
suas estruturas de dados
= Realizar tarefa que
= Resolve um problema
= Simula uma situacdo
= Torna a vida das pessoas mais agradavel, facil
e segura
= Escrito em uma linguagem de
programacao
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:.| Componentes de um software

= Comandos
= Quando executados, realizam a tarefa desejada
= Estruturas de dados

= Possibilitam a manipulagdo adequada de dados
por programas

= Documentacao

= Descrevem funcionamento de programas e de
dados

= E como eles podem ser utilizados
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:.| Tipos de software

= Software basico ou de sistema
= Colegdo de programas escritos para dar apoio a
outros programas
= Ex.: Sistema operacional
= Software utilitario
= Programas Uteis para o bom funcionamento do
sistema computacional
= Ex.: antivirus
= Software de aplicacao

= Ajudam em tarefas pessoais
= Ex.: Edigdo de texto, preparagdo de apresentagdo...
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:-’ Tipos de software

= Plug-in
= Codigo que aumenta ou modifica outro
software, pela adicdo de caracteristicas

= S30 executados apenas quando esse outro
software é executado

= Muito utilizados em navegadores de internet

» Ex.: tocar musicas, exibir filmes online,
codificar e decodificar emails e realizar
operacbes bancarias
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Tipos de software

= Software embarcado:

= Controla produtos e sistemas industriais e
domeésticos
= Encontrado em:
= Maquinas de lavar roupa
= Fornos de microondas
» Computadores de bordo de veiculos
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Propriedade intelectual

= Softwares podem ser comercializados
ou usados gratuitamente
= Fundacdo para o Software Livre

= N3o deve haver restricGes para criar,
distribuir e modificar softwares

= Iniciativa para o Codigo Aberto

= Qualquer pessoa deve ter acesso ao codigo
fonte de um programa
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Caracteristicas de software

= Desenvolvido ou projetado por engenharia
= Manufaturado ndo ocorre no sentido classico

= N3o se desgasta, mas se deteriora

= A maioria é feita sob medida

= Com reuso de médulos de software
previamente desenvolvidos
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Deterioracao de software

= Ocorre quando:

= Tarefas para as quais ele foi desenvolvido,
modificaram-se
» Ndo sendo mais resolvidas pelo software atual
= Equipamento em que funciona ndo esta
mais disponivel

= Nao funciona em versdes mais recentes do
sistema operacional utilizado
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Ciclo de vida de um software

= Contém 3 fases genéricas:
= Definigdo, desenvolvimento e manutengdo
= Cada fase possui:

= Métodos, ferramentas e procedimentos
Servem para a construgdo e a manutengdo do software

Projetar a Solugdo (Algoritmo) Revisdes

Codificar a Solugao (Programa) Documentagdo
Testar o Programa
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Software

= Computadores sao ferramentas
poderosas, mas dependentes
= Podem armazenar, organizar e processar
uma enorme quantidade de informacao
= Mas eles nao podem fazer nada sem que
Ihes sejam dadas instrugdes detalhadas

= Software escrito por uma linguagem de
programacao
» Hardware e software, corpo e mente
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Conclusao

= Introducdo

= Preocupacao social
= Hardware

= Dados

= Software
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i Perguntas
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