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Ementa: Introducédo a Teoria de Sistemas.
Conceitos de Dados e Informacao.
Modelagem de Sistemas. Definicdo de
Sistemas de Informacdo. Empresas e
Sistemas de Informacéo.
Desenvolvimento de  Sistemas de
Informacbes Gerenciais. Sistemas de
Suporte a Decisdo. Processos de
Desenvolvimento de Sistemas.
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0.1 O Papel dos Algoritmos

0.2 A Origem dos computadores
0.3 A Ciéncia dos Algoritmos
0.4 Abstragéo

0.5 Um esbogo do nosso estudo
0.6 Repercussdes sociais
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Algoritmo: Um conjunto de etapas que
define como uma tarefa é executada

Programa: Implementacdo de um algoritmo

Programacé&o: O processo de
desenvolvimento de um programa

Software: Programas e algoritmos
Hardware: equipamentos e componentes
fisicos, como interfaces

O nucleo da Ciéncia da Computacgéo € o
estudo dos Algoritmos
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Figura 0.1 Um algoritmo para um
truque de magica

face para baixo em uma mesa e as mistura completamente enquanto as
espalha pela mesa. Ento, & medida que o publico solicita ou cartas vermelhas ou
pretas, o artista vira as cartas da cor solicitada.

Segredo e execugdo:

Passo 1. A partir de um baralho normal de cartas, selecione dez cartas vermelhas e
dez cartas protas. Distribua essas cartas na mesa com  face para cima em
duzs pilhas de acordo com a cor.

Passo 2. i

Passo 3.

jermelhas. Sob a pretensao do alinh-las em uma pequena pilha,
m a face para baixo em sua mao esquerda e, com 0 polegar e o
direita, pressione as bordas da pilha de forma que

pex tura para trés. Entao, cologue o baralho de
cartas vermelhas com as faces para baixo na mesa enquanto diz
“Aqui, nesta pilha, estao as cartas vermelhas”.
Passo 4. Pegue as cartas pretas. De modo similar ao passo 3, dé a essas cartas uma
curvatura para fronto. Entao, recoloque estas cartas sobre a mesa com as faces para baixo
enquanto diz: "E

Passo 5. e apoés recolocar mesa, a misturar
{ainda com as a )

espalha no topo da mesa.

Passo 6. Enquanto houver cartas com a face para baixo na mesa, execute repetidamente s
seguintes passos:
6.1. Pega ao piblico para solicitar uma carta vermelha ou preta.
6.2. S¢ & cor solicitada for vermelha o existir uma carta com a face para baixo na
com uma aparéncia concava, vire ta carta e diga: “Aqui esté uma
carta vermelhar
6.3. S0 a cor solicitada for preta @ existir uma carta com a face para baixo na mesa com
uma aparéncia convexs, vire tal carta e diga: “Aqui est uma carta preta’
6.4. Caso contrrio, diga que nao existem mais cartas da cor solicitada e vire as cartas
restantes para provar sua afirmacao.
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Historia dos Algoritmos

» O estudo de algoritmos era originalmente
um assunto em matemética.

« Alguns exemplos de algoritmos
— Algoritmo de divisdo longa
+ Encontrar o quociente da divisdo de dois nimeros
— Algoritmo de Euclides
« Encontrar o MDC de dois inteiros positivos
—Teorema daincompletude de Gddel: Alguns
problemas ndo podem ser resolvidos por
algoritmos.
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Figura 0.2 O Algoritmo de Euclides

Descrigao: Este algoritmo assume que sua entrada consiste em dois numeros inteiros
positivos e realiza o computo do maior divisor comum desses dois valores.

Procedimento:
Passo 1. Atribua a M e N o valor do maior e do menor dos dois valores, respectivamente.

Passo 2. Divida M por N e chame o restante de R.

Passo 3. Se R nao for zero, atribua a M o valor de N, atribua a N o valor de R e retorne ao
passo 2; caso contrario, o maximo divisor comum é o valor atualmente atribuido a N.
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Origens da Computacao

* Primeiros dispositivos de computacao
— Abaco: posicdes de discos representam
nameros

— Mégquinas baseadas em engrenagem(1600s-
1800s)

* Posigdes das engrenagens representam ndmeros

« Blaise Pascal, Wilhelm Leibniz, Charles Babbage
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Figura 0.3 Um abaco
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Precursores do Armazenamento de
dados

» Cartbes perfurados

— Usado pela primeira vez no tear de Jacquard
(1801) para armazenar padrfes para tecer
pano

— Armazenamento de programas na maquina
analitica de Babbage

— Popular até os anos 70
» Posicbes de engrenagens

Copyright © 2012 Pearson Education, Inc.

0-12/22




Primeiros Computadores

- Baseados em relés mecanicos
— 1940: Stibitz no Bell Laboratories
— 1944: Mark I: Howard Aiken e IBM em Harvard

+ Com base em valvulas
— 1937-1941: Atanasoff-Berry na Universidade de lowa
— Anos 40: Colossus: quebrador de cédigos Alemaes

— Anos 40: ENIAC: Mauchly & Eckert na Universidade
da Pensilvania

Copyright © 2012 Pearson Education, Inc. .

18/08/2015

Figura 0.4 O Computador Mark |
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Computadores Pessoais

— ldealizados por técnicos amadores que 0s
construiam em garagens
« Steve Jobs, Stephen Wozniac (1976)
—Em 1981 a IBM introduziu o PC.
« Aceitos pelas empresas

« Tornou-se o projeto de hardware padrdo para a
maioria dos computadores desktop

* A maioria dos PCs usam software da Microsoft
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Na virada do milénio

» A Internet revolucionou as comunicagdes

— World Wide Web (Tim Berners-Lee)

— Mecanismos de busca (Google, Yahoo, and Microsoft)
» Miniaturizagdo de méaquinas de computagéo

— Embarcados (GPS, em motores de automoveis)

— Smartphones
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Ciéncia da Computacao

- E a ciéncia dos algoritmos
» Usada para busca de solugbes em véarias
areas, como:
— Matematica
— Engenharia
— Psicologia
— Gestéo de Negdcios
— Geologia, etc.
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Questdes centrais da Ciéncia da

Computacao

* Quais problemas podem ser resolvidos por
processos algoritmicos?

« Como facilitar a descoberta de algoritmos?

« Como podem ser melhoradas as técnicas
de representacdo e comunicacdo de
algoritmos?

* Como podem ser analisadas e
comparadas as caracteristicas de
diferentes algoritmos?
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Questdes centrais da Ciéncia da
Computacao (continuacao)
» Como algoritmos podem ser usados para

manipular informacgdes?

« Como algoritmos podem ser aplicados
para produzir comportamento inteligente?

+ Como a aplicacdo de algoritmos afeta a
sociedade?
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Figura 0.5 O papel central dos
algoritmos em Ciéncia da Computagéao

Limitacées de

Aplicacao de / Execugao de
\ v

Algoritmos
Analise de g "~ Comunicagdo de
Descoberta de Representagao de
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Abstracao

* Abstracdo: A distincdo entre as
propriedades externas de uma entidade e os
detalhes da composicéo interna da entidade

* Ferramenta Abstrata: um "componente™
gue pode ser usado sem a preocupagao

com as propriedades internas do mesmo

— Ex.: conseguimos usar um forno de micro-ondas sem conhecer os
detalhes de seu funcionamento

 Importante para a Ciéncia da Computacao,
pois permite a modularizacdo da
complexidade na solucdo de problemas
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Topicos de Estudo

» Capitulo 1: Armazenamento de dados
 Capitulo 2: Manipulagdo de dados

+ Capitulo 3: Sistemas Operacionais

» Capitulo 4: Redes e Internet

 Capitulo 5: Algoritmos

 Capitulo 6: Linguagens de programacgédo
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Topicos de Estudo (continuacao)

» Capitulo 7: Engenharia de Software

» Capitulo 8: Abstracdes de dados

+ Capitulo 9: Sistemas de banco de dados
 Capitulo 10 : Computacdo Gréfica
 Capitulo 11: Inteligéncia Artificial

+ Capitulo 12: Teoria da computacao
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Repercussodes Sociais

» Avancos na ciéncia da computacao
levantam novas questdes.

— Em direito: questdes de direitos e
responsabilidades

— No governo: Questdes de regulagdo
— No local de trabalho: questdes éticas

— Na sociedade: questdes de comportamento
social
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Teorias éticas

+ Baseada na Consequéncia do Fato
O que leva para o maior beneficio?
+ Baseada no Dever
Quais sdo as minhas obrigacdes intrinsecas?
- Baseada em Contratos
Quais contratos eu devo honrar?
- Baseada no Carater
Quem eu quero ser?
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