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Sistemas computacionais

Uma maquina de estados é uma abstragdo matematica usada para desenhar P-félio(Sem indicagdo de que topicos
algoritmos, ird ler uma séria de inputs, e de acordo com o input lido, mudara de estudar):
estado. e P-félio Modelo
o E-félios

Uma maquina de estados deterministica, assegura que para cada transicao de o E-félioA
estado existe apenas um input permitido. Sendo o préximo estado possivel é Unico o E-félioB
e conseguimos sempre entender a sequéncia e Atividades Formativas

o AF1
Uma maquina de estados ndo deterministica, permite que um estado transite o AF2
para diferentes estados, dependendo do input dado. o AF3
Quando para cada par de estado e simbolo de entrada pode haver mais que um o AF4
proximo estado possivel, fazendo com que ndo se possa determinar toda a o AF5
trajetoria de estados o AF6

o AF8 (ndo existe AF7)

Para cada maquina de estado ndo deterministica que se desenhe, existe uma
magquina de estados deterministica que faz a mesma coisa.

Maquinas de estados
Méquinas de turing e Deterministica
Uma maquina de turing, € uma maquina de estados, na qual os estados podem ser e N3o-deterministica
reescritos, fazendo com que ndo seja limitada a um numero finito de estados,
escrevendo e lendo os varios estados ao longo do tempo.

o Turing

Exemplo de uma maquina de estados, de acordo com os estados abaixo: Tipos de computadores:
1 - Inscrito e Computadores pessoais -
2 - Realizacdo de e-félios Desenhado para um

3 - Realizagdo de p-folio individual(normalmente
4 - Realizacdo de exame(época normal) incorpora um monitor, um
7’

5 - Realizagdo de exame(época de recurso) teclado e um rato)

6 - Aprovado e Servidores - Computador usado

7 - Reprovado para processar programas
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Memodria Volatil - Memdria que apenas retém dados se estiver conectada a

energia.

Memodria ndo-volatil - Meméria que retém dados até quando existe auséncia de

energia. Usada para guardar por exemplo programas, entre utilizagGes.

Processadores

Multicore microprocessor - Um microprocessador contendo multiplos
processadores("cores") num Unico circuito integrado.

e Instrucdes por segundo(por tipo):
Frequéncia

N° instrugdes por segundo = —

Frequéncia = GHz do processador em Hz

e Tempo de execucdo:

N.2 de instrugdes

Tempo - N.2 de instrucées por segundo

Soma-se tempo de execugdo dos varios tipos de instrugao.

Monitores

Pixel - A mais pequena unidade individual para descrever uma imagem. Os

monitores sdo construidos por centenas de milhares de pixels, organizados numa

matriz.

e 8 bits - cores primarias(vermelho,verde e azul por pixel) - resolugdo

1280x1024

Guardar informac¢do em bytes num ecra?

Resolugao x Resolugdo x N.2 de cores

1280 x 1024 x 3 bytes = 3 932 160 bytes

Mensagem de rede - 100 MB por segundo?
Imagem guardada(bytes) x N.2 de bits / bits por segundo
3932 160 x 8 bits / 100 000 000 bits/s = 0,315 s

Compactar(sem ou com perda de informagdo) para armazenar ou
transmitir(stream). Na rede acima, qual a taxa de compressdao minima para
transmitir um video 4 velocidade de 24 imagens por segundo?

Imagem guardada(bytes) x Velocidade / bits por segundo

3932 160 x 8 bits x 24 / 100 000 000 bits = 7,55 (taxa de compress&o)

Computing) - Uma colegdo
grande de servidores que
providenciam servicos através
da Internet.
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Lei de Moore - A Unica constate do
desenho de computadores é a
mudanca constante, a lei de Moore
diz que os recursos de cada circuito
integrado duplicam a cada 18-24
meses(1965).

Hardware

Input Devices - Um mecanismo
de entrada de
informacgdo(exemplo:
microfone, rato, teclado, etc...),
Output Devices - Um
mecanismo que transmite uma
resposta ao utilizador(exemplo:
monitor, colunas, etc..)
Memoria
o RAM - Random Access
Memory,
ROM -
DRAM - Dynamic
Random Access memory,
o Cache,
o SRAM - Static Random
Access memory,
o Flash memory.
CPU - Central Processing Unit -
Processador.
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Imagem guardada(bytes) x Velocidade / bits por segundo
3932 160 x 8 bits x 24 / 100 000 000 bits = 7,55 (taxa de compress&o)

Modelos de rede Modelos de rede
e Cliente/Server
https.//techdifferences.com/difference-between-client-server-and-peer-to-peer- o Focado em partilha de
network.html informacdo.

e Peer-to-Peer

o Focado na conectividade
de computadores
Cllent- Peer- remotos.
\ Server to Peer

Cliente/Servidor Peer-to-Peer(P2P)
Servers
Foco Focado em partilha de Focado na conectividade de Clients hy
informacdo. computadores remotos. ' (mtemet
Dados A administra¢do de dados é | Cada utilizador tém os seus dados
centralizada e feita por um e aplicagOes. !
L 4

administrador.

Client-Servers Network Model

Basic Servidor especifico e Utilizadores e servidores nao sao
utilizadores conectados ao distinguiveis, cada n6 atua como
servidor através de uma rede. ' utilizador e servidor.

Para fazer parte da rede, o
utilizador tém de se juntar &

mesma.

Servico Utilizador requere o servigo e | Qualquer né pode requerer o

o servidor responde com o servigo e providenciar o mesmo.

servigo.
Servidor Quando varios utilizadores O mesmo ndo acontece neste

requerem os mesmos modelo, visto os servigos estarem Peer-to-Peer Network Model

servicos simultaneamente, o | distribuidos simultaneamente por

servidor pode sofrer varios servidores.

problemas de performance.
Gastos Mais caros de implementar. | Menos caros de implementar.

Estabilidade | Mais estavel e mais escaldvel. | A estabilidade diminui @ medida
gue o numero de peers no sistema
aumenta.

Exemplos A plataforma da Uab. Cripto moedas como a Bitcoin.
Softwares de download como o
Btnext, Emule, etc..

LAN (Local Area Network) - Uma rede desenhada para transmitir dados dentro de
uma area geografica contida, tipicamente, dentro de um edificio.

WAN(Wide Area Network) - Uma rede estendida ao longo de centenas de
quilémetros.

Hardware multithreading Hardware multithreading
Aumentar a utilizacdo do processador,

mudando para outra thread, quando a
em utilizagdo se encontra pouco

Aumentar a utilizagdo do processador, mudando para outra thread, quando a em
utilizagdo se encontra pouco responsiva, partilhando a parte funcional do
processador, utilizando o mesmo recurso eficientemente. :
e Quando mudamos de thread a cada instrucdo, chama-se fine-grained responsiva:
multithreading. ¢ fine-grained multithreading
o Vantagem: Esconde as percas que surgem através das pequenas e © A cada instrugdo.
grandes falhas de resposta/performance de cada thread, visto que * coarse-grained multithreading
enquanto uma das threads entra neste estado, a instru¢3o pode ser © Acadaevento
executada por outra. relevante(percas de
0 Desvantasem: Tarna lenta a execiicin de threads individiais vistn cache, etc...)
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enquanto uma das threads entra neste estado, a instrugdo pode ser
executada por outra.

o Desvantagem: Torna lenta a execugdo de threads individuais, visto
gue uma thread que estd pronta para comegar a executar, estd a
espera das instrugdes de uma outra thread.

e Quando mudamos apenas a cada evento significante, tal como, percas de
cache, chama-se coarse-grained multithreading(alternativa 4 anterior).

o Vantagem: Alivia a necessidade de mudar de thread extremamente
depressa e é muito menos comum que torne lenta a execugdo de
outra thread.

o Desvantagem: Tem limitagdes em ultrapassar perdas, especialmente
em situacBes de pequenas falhas de resposta/performance.
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Thread - E um processo leve, vérias threads partilham um Unico espago, enquanto
gue os processos normais nao. Contém:

e Contador do Programa,

e QO estado do registro,

e Stack
A memoria pode ser partilhada através de mecanismos de virtualizacdo de
memoria, que suportam multiplos programas.
E suposto uma mudanca de thread ser mais rapida e eficiente que uma mudanca
de processo.

Processo - Um processo por norma inclui uma ou mais threads, o espago e o
estado do sistema operativo. Dai a mudanca de um estado de um processo
normalmente invocar o sistema operativo.

Administracdo de sistemas
Cédigo de Etica dos Administradores de Sistemas.

e Educacdo - Um administrador de sistemas deve atualizar e aperfeigoar o seu
conhecimento técnico e todas as outras habilidades relacionadas com a sua
profissdo, partilhando este conhecimento e a sua experiéncia com outros.

o A cada evento
relevante(percas de
cache, etc...)

Administracdo de sistemas

Gestdo de utilizadores,
Seguranga e confidencialidade,
Gestdo de recursos
computacionais,

Gestdo de dados e ficheiros.

(Ler resolugdo do e-félio B do Ricardo

Responsabilidade para com a comunidade informatica - Um administrador
de sistemas deve cooperar com a sua comunidade e manter a integridade
da rede e dos recursos informaticos.

Responsabilidade social - Como profissional informado, um administrador °

de sistemas deve encorajar a escrita e adoc¢do de politicas relevantes e leis
consistentes com estes principios éticos.

Responsabilidade ética - Um administrador de sistema deve almejar para
construir e manter um ambiente de trabalho, produtivo, seguro e saudavel.
Deve fazer o seu melhor para fazer decisdes consistentes com a seguranca
privacidade e bem-estar da comunidade e do publico. Dando visibilidade a
fatores que podem por os mesmos em risco/perigo.

Deve também aceitar e oferecer comentarios honestos sobre o trabalho
técnico e dar crédito 4 contribuicdo de outros.

Deve liderar por exemplo, mantendo padrdes altos de profissionalismo e
desempenho, a executar qualquer uma das suas responsabilidades.

Deve ainda suportar os seus colegas e inspira-los a seguis este codigo de
ética.

Profissionalismo - Um administrador devera manter uma conduta
profissional no seu ambiente de trabalho, ndo deixando que os seus
sentimentos ou crengas causem diferenciagdo no tratamento das pessoas.

Integridade pessoal - Um administrador de sistemas deve ser honesto nas
suas transacdes profissionais e sincero acerca das suas competéncias e o
impacto dos seus erros. Deverd procurar ajuda de outros quando é

Marques).

Cddigo de ética

Educacao,
Responsabilidade para com a
comunidade informatica
Responsabilidade social,
Responsabilidade ética,
Profissionalismo,
Integridade pessoal,
Privacidade,

Leis e politicas,
Comunicacado,
Integridade do sistema.



e Integridade pessoal - Um administrador de sistemas deve ser honesto nas
suas transacdes profissionais e sincero acerca das suas competéncias e o
impacto dos seus erros. Devera procurar ajuda de outros quando é
necessario e evitar conflitos de interesse e preconceitos e influéncias
sempre que possivel.

Quando os seus conselhos sdo requeridos e no caso de haver conflitos de
interesse, preconceitos ou influéncias, ele deve responder apenas se
apropriado e recusar explicando o porqué se necessario.

e Privacidade - Um administrador de sistemas s6 devera aceder a informacgao
privada nos sistemas informaticos quando necessario para executar a sua
atividade profissional. Ele deve manter e proteger a confidencialidade de
qualquer informacédo a qual tenha acesso, independentemente, do método
pelo qual teve conhecimento da mesma.

e Leis e politicas - Um administrador de sistemas deve educar-se a si mesmo e
aos restantes da comunidade acerca de leis, regulac¢des e politicas acerca do
desempenho da sua atividade profissional.

e Comunicacdo - Um administrador de sistema deve comunicar com a sua
chefia, utilizadores e colegas acerca de assuntos de interesse comum na
area da sua profissdo, esforcando-se para ouvir e entender as necessidades
de todas as partes.

e Integridade do sistema - Um administrador de sistemas deve assegurar a
integridade, confiabilidade e disponibilidade dos sistemas pelos quais é
responsavel.

Devera desenhar e manter cada sistema de forma a suportar o propdsito do
sistema para com a organizagao.

Abstragdo Abstragdo
e Software
A abstracdo é uma técnica criada para aumentar substancialmente a © Aplicagdes
produtividade, consiste em apresentar um modelo de um sistema, escondendo os © Linguagens de
detalhes da sua implementagdo ou construgdo, permite-nos demonstrar a programagso,
arquitetura e desenho do nosso sistema fisico, aplicacional, etc.. de maneira o Bibliotecas(library) -
pouco exata, onde escondemos os detalhes e representamos o mesmo de maneira conjunto de funcSes que
mais simplista, de forma a permitir uma facil leitura, utilizagcdo e entendimento disponibilizam
dos conceitos. funcionalidades,
ta, de forma a permitir uma facil leitura, utilizacdo e entendimento dos conceitos. normalmente
organizadas por classes.
Um exemplo de uma abstragdo técnica muito bem conseguida é um compilador, o Sistemas operativos,
que nos permite por exemplo fazer a tradugdo entre uma linguagem de alto nivel o IDE(Integrated
como C para uma linguagem como Assembly, tornando mais simples a vida de um Development
programador, que consegue utilizar linguagem C para chegar aos seus objetivos, Environment) - ambiente
nao usando uma linguagem muito mais complicada de programar de trabalho de
desenvolvimento
Frequentemente, uma abstragdo abrange sistemas diferentes. Como exemplos integrado, uma aplicagdo
mais flagrantes, as linguagens de programacao de alto nivel sdo abstragdes sobre o que permite desenvolver
funcionamento do computador subjacente, e constituem mecanismos para software mais
construir programas que correm sobre varios tipos de hardware, sem que o facilmente, pode
programador tenha de conhecer em detalhe ou distinguir as maquinas em que o permitir
programa corre. Notavelmente, linguagens como o C++ introduzem os conceitos troubleshooing(debug)
de "objeto" e "classe" que ndo existem ao nivel do cddigo maquina do formatagdo especifica,
processador, etc...,
o API(Application
applications programming interface) -
software domain E};?grriaeTing languages high level of Interface de
operating systems abstraction progra magﬁo de
et program abstraction barrier apllicagﬁes , estrutura e
digital domain | components m'etodf)s'c.jeflnldos e
Integrated clrcuits low level of disponibilizados por um

lanis Aatac » ahctractinan



aostraction oarrier

prog

architecture

digital domain .components.. )
integrated circuits low level of
logic gates abstraction

digital abstraction barrier
analog domain { transistors

Digital - Diferentes maneiras de pensar sobre o mesmo objeto fisico.
o Arquitetura de computadores,
o Componentes(memoria, processadores, placas gréficas, etc...),
o Circuitos integrados(chips),
o Portas logicas.

Analdgicas - transistor.

o O O ©

aplicagdes , estrutura e
métodos definidos e
disponibilizados por um
software para permitir
que outras aplicacGes
interajam e usufruam
das suas funcionalidades,
Framework - Plataforma
para ajuda ao
desenvolvimento de
software, disponibiliza
uma base para
desenvolvimento de
aplicagdes através de
abstracdo. Conjunto de
libraries e padroes,
Add-on - Extensdo de
software que adiciona
fungdes a outro
software.

Plugin,

SDK,

Tookit,

MVC, etc...



