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      Capítulo1


      Tecnologia da informação

    

    A tecnologia da informação (TI) é um campo multidisciplinar que abrange criação, armazenamento, transmissão e processamento de dados por meio de sistemas computacionais e redes. Embora esteja profundamente ligada à ciência da computação, a TI tem como objetivo principal a integração entre ser humano, máquina e processos. Seus fundamentos estão baseados em pilares como computação digital, infraestrutura de hardware, desenvolvimento de software e gerenciamento de redes. Esses elementos sustentam aplicações práticas, desde a automação de processos até a análise avançada de dados, sendo essenciais para integrar sistemas e informações em tempo real. Isso permite tomadas de decisão rápidas e eficientes em setores como saúde, educação, negócios e entretenimento.


    Exploraremos detalhadamente os principais fundamentos que norteiam a área de tecnologia da informação. Para o leitor, isso significa compreender alguns conceitos como arquitetura de software, gerenciamento de bancos de dados e práticas ágeis, que podem ser aplicados para solucionar problemas reais. Também serão abordados tópicos emergentes, como inteligência artificial e big data, e suas contribuições para transformar os negócios e a sociedade. Adicionalmente, faremos uma breve revisão da história da computação, destacando os marcos que moldaram a evolução das tecnologias que utilizamos atualmente.


    A inteligência artificial (IA), um dos campos mais inovadores dentro da TI, desempenha um papel cada vez mais relevante no mercado de trabalho e na sociedade. Ela envolve a criação de sistemas capazes de realizar tarefas que normalmente exigiriam inteligência humana, como aprendizado, reconhecimento de padrões e tomada de decisões. Compreender os fundamentos da IA e suas aplicações, como aprendizado de máquina (machine learning), visão computacional e processamento de linguagem natural, é essencial para desenvolver soluções avançadas e atender à crescente demanda por automação inteligente. A IA está revolucionando setores como saúde, finanças e logística e promete transformar ainda mais a maneira como vivemos e trabalhamos.


    Outro tema crucial é o big data, que se refere ao gerenciamento e análise de grandes volumes de dados gerados continuamente em todo o mundo. Com a proliferação de dispositivos conectados e o crescimento exponencial das informações digitais, o domínio de técnicas de análise de dados tornou-se indispensável. Ferramentas como Hadoop, Spark e linguagens como Python permitem explorar dados para identificar padrões, prever tendências e gerar insights valiosos. O big data oferece oportunidades para trabalhar em áreas como análise de negócios, ciência de dados e engenharia de dados, que são cada vez mais estratégicas para empresas que desejam se manter competitivas no mercado global.


    A tecnologia da informação influencia diretamente o cotidiano das pessoas, conectando-as ao mundo digital e promovendo a modernização de serviços e processos. Desde a transformação digital em empresas até as ferramentas que utilizamos diariamente, como aplicativos e plataformas on-line, sua capacidade de conectar, inovar e resolver problemas molda a forma como vivemos, trabalhamos e nos relacionamos. Compreender o impacto social e econômico da tecnologia da informação é fundamental para formação de profissionais capazes de liderar mudanças e criar soluções que realmente façam a diferença.


    1 Fundamentos de TI


    A área de tecnologia da informação (TI) está diretamente envolvida com o processamento de dados, que consiste na transformação de informações brutas em conhecimento útil, aplicável às mais diversas áreas do saber humano. Silva (2023) estrutura o processamento de dados em três etapas clássicas difundidas na computação: entrada, processamento e saída de dados, conforme a figura 1. Cada uma dessas fases desempenha um papel essencial na geração de informações estratégicas e no suporte à tomada de decisão.


    
      Figura 1 – Etapas do processamento de dados


      [image: a figura 1 apresenta um diagrama ilustrando o funcionamento básico de um sistema computacional em três etapas: entrada, processamento e saída. O diagrama contém três áreas principais. No centro, há um bloco rotulado como "Processamento", contendo três seções menores: Unidade Central de Processamento (CPU), Memória Principal e Memória Auxiliar. À esquerda do bloco central, há uma seta apontando para o Processamento, representando a Entrada, com um fundo azul e texto branco. Ela lista exemplos de dispositivos de entrada, como teclados, sensores e dispositivos eletrônicos diversos. À direita do bloco central, há outra seta apontando para fora do Processamento, representando a Saída, também com fundo azul e texto branco. Ela lista exemplos de dispositivos de saída, como monitores, impressoras, atuadores e outros dispositivos eletrônicos. O design utiliza um esquema de cores azul e cinza para diferenciar as seções, e as informações são organizadas de forma hierárquica e bem distribuída para facilitar a compreensão.]
    

    Na etapa de entrada, a TI disponibiliza uma ampla gama de equipamentos e tecnologias, como dispositivos de hardware que permitem a coleta e a oferta de dados em diferentes formatos. Esses dispositivos incluem sensores, teclados, câmeras, dispositivos de IoT (dispositivos eletrônicos conectados à internet) e muitos outros, que capturam informações do ambiente e as encaminham para processamento.


    De acordo com Silva (2023), o processamento é caracterizado como o núcleo do tratamento de dados. Nessa etapa, são realizadas operações aritméticas e lógicas que têm a função de interpretar, analisar e organizar as informações recebidas. Esse processo envolve o uso de tecnologias avançadas, como arquitetura de computadores, computação em nuvem e algoritmos de processamento. É nesse estágio que os dados brutos são transformados em informações significativas, possibilitando análises detalhadas e a geração de insights valiosos para a tomada de decisões.


    Na etapa de saída, os resultados do processamento são apresentados de maneira acessível e prática, por meio de diversos dispositivos de visualização, como monitores, sensores, dispositivos móveis (celulares, tablets, smartwatches) e até sistemas integrados de IoT. Essas ferramentas permitem que os dados sejam transformados em informações úteis, prontas para auxiliar na tomada de decisões estratégicas em diferentes contextos, como negócios, saúde, educação e tecnologia.


    Portanto, o computador e seus sistemas associados são peças centrais no processamento de dados, transformando sinais brutos em informações valiosas. A combinação de entrada, processamento e saída, impulsionada pela infraestrutura da TI, é o que permite que organizações e indivíduos tomem decisões mais rápidas, precisas e estratégicas, consolidando o papel fundamental da TI na sociedade contemporânea.


    Para compreender melhor o computador, instrumento responsável pelo processamento de todas as entradas e apresentação de resultados, Stallings (2017) define-o como parte de um sistema integrado. Nesse contexto, utilizamos a terminologia sistema computacional, que é composto por três elementos fundamentais que interagem de maneira harmoniosa para viabilizar seu funcionamento, conforme figura 2.


    
      Figura 2 – Elementos do sistema computacional
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            [image: a imagem lista e descreve três elementos do sistema computacional: hardware, software e peopleware (ou usuários). A imagem é dividida em três seções, cada uma contendo uma fotografia representando o conceito relacionado à computação. A primeira imagem (à esquerda), representa o hardware, com uma fotografia em close-up de uma placa-mãe de computador e componentes como a CPU, capacitadores, etc. A imagem tem tons metálicos e detalhes em verde, preto e prata, representando o hardware. A segunda imagem, ao centro, representa o software com uma composição digital com diversos ícones de softwares conhecidos, como pacotes de aplicativos do Microsoft Office (Word, Excel, PowerPoint), o logotipo do Linux (pinguim Tux) e outros símbolos de programas de computador. E a terceira imagem, à direita, representa o peopleware com uma fotografia mostrando as mãos de uma pessoa digitando em um teclado de laptop. O fundo está desfocado, sugerindo um ambiente de trabalho ou estudo. A imagem transmite a interação do usuário com o sistema computacional, representando o peopleware.]
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            Refere-se aos componentes físicos do sistema computacional. Inclui dispositivos como a CPU (unidade central de processamento), memória (RAM, ROM e armazenamento), placas de circuito, periféricos (teclado, mouse, impressoras) e outros equipamentos que executam as operações solicitadas pelo software.
          

          	
            Trata-se do conjunto de instruções e programas que orientam o hardware a realizar tarefas específicas. O software é responsável por interpretar comandos do usuário e traduzi-los em ações executadas pelo hardware. Ele pode ser dividido em sistemas operacionais (como Windows, Linux e macOS) e aplicativos voltados a finalidades específicas (como navegadores, editores de texto ou programas de cálculo).
          

          	
            Refere-se às pessoas que utilizam o sistema computacional. O usuário opera o software e interage indiretamente com o hardware para atingir seus objetivos. O papel do peopleware é essencial, pois é ele quem define como as ferramentas computacionais serão aplicadas em diferentes contextos, como educação, negócios ou entretenimento.
          
        

      
    


    Os três elementos citados na figura 2 formam a base de um sistema computacional funcional. A interação eficiente entre hardware, software e peopleware é o que possibilita ao computador processar dados, resolver problemas e desempenhar as mais diversas tarefas no cotidiano.


    De acordo com Tanenbaum (2016), o hardware engloba todos os componentes físicos de um sistema computacional. Esses elementos são projetados para operar de forma integrada, assegurando a execução eficiente das operações essenciais ao funcionamento do sistema.


    Stallings (2017) define o software como o conjunto de instruções lógicas que são interpretadas e executadas pelo hardware. Segundo o autor, o software funciona como a “mente” do sistema computacional, direcionando o hardware a realizar tarefas específicas. A construção de um software exige a definição de uma sequência lógica de instruções que o hardware é capaz de executar, convertendo ideias humanas em operações processáveis pela máquina.


    O hardware opera com um sistema de numeração binário, diferente do sistema decimal utilizado pelos seres humanos. O entendimento de sistemas de numeração também é importante para um aprofundamento na área da tecnologia da informação. Para traduzir ideias humanas em um formato que o hardware entenda, utilizamos as linguagens de programação. Uma linguagem de programação é definida como uma forma estruturada de escrita que permite criar instruções compreensíveis pelo computador (Tanenbaum, 2016). Essas instruções são convertidas, por meio de compiladores ou interpretadores, em comandos que o hardware é capaz de executar.


    Um sistema computacional é uma interação complexa e bem coordenada entre hardware, software e usuários, em que cada elemento desempenha um papel crucial para garantir o funcionamento e a utilidade do computador. Essa interação é o que permite que a tecnologia seja tão eficiente e acessível em suas inúmeras aplicações.


    
      [image: Ícone] IMPORTANTE 


      É importante esclarecer a diferença entre software e sistema computacional. Embora seja comum o uso do termo “sistema” para descrever um software, os conceitos são distintos. Um sistema computacional engloba três elementos fundamentais: os componentes físicos (hardware), os componentes lógicos (software) e o usuário. Esses elementos trabalham de forma integrada para possibilitar a interação eficiente entre máquina e ser humano.


      
        


        

      

    

    2 Evolução histórica


    O primeiro dispositivo mecânico considerado como um computador foi inventado por Charles Babbage (1791-1871) no início do século XIX, conforme descreve Stallings (2017). Chamado de Difference Engine, seu objetivo inicial era realizar cálculos de navegação. Mais tarde, Babbage concebeu o Analytical Engine, em 1833, uma máquina programável que poderia ser aplicada em diversas áreas. No entanto, devido a restrições financeiras, ele não conseguiu concluir o projeto. Em 1888, seu filho Henry Prevost Babbage (1824-1918) construiu uma versão simplificada da máquina, que foi demonstrada em 1906. A figura 3 apresenta uma linha histórica da evolução da computação, a partir de 1945.


    
      Figura 3 – Linha do tempo de marcos iniciais da tecnologia da informação


      [image: a imagem apresenta uma linha do tempo em formato de seta ascendente, ilustrando a evolução dos computadores e sistemas operacionais entre 1945 e 1980. A seta é rosa-claro e está sobre um fundo azul-escuro. Ao longo da seta, há marcos importantes da tecnologia com textos e imagens representativas das criações que marcaram o início da consolidação da área, sendo elas: ENIAC, em 1945; UNIVAC, em 1952; IBM 5100, em 1975; Apple II, em 1977; e MS-DOS, em 1980.]
    

    A figura 3 apresenta os principais marcos da tecnologia da informação, responsáveis pela consolidação da área. O progresso começa com a construção do computador ENIAC, em 1945, seguido pelo UNIVAC, seu concorrente direto. Posteriormente, destaca-se a consolidação da IBM com o lançamento do IBM 5100. Mais adiante, surge o Apple II, em 1977, desenvolvido por Steve Jobs, que se tornou um marco na computação pessoal. Por fim, o surgimento da Microsoft com o lançamento do sistema operacional MS-DOS em 1980 consolidou a era da informática pessoal.


    Os primeiros computadores eletrônicos surgiram no século XX. Em 1939, o engenheiro Konrad Zuse (1910-1995) criou o Z2, o primeiro computador digital eletromecânico, que utilizava interruptores elétricos e relés para cálculos. Em 1941, Zuse desenvolveu o Z3, considerado o primeiro computador totalmente automático. Durante a Segunda Guerra Mundial, o Colossus foi o primeiro computador digital eletrônico programável e foi usado para decifrar mensagens da máquina Enigma. Nesse mesmo período, Alan Turing (1912-1954) formulou, em 1936, os conceitos que fundamentaram os computadores modernos, como instruções programáveis armazenadas na memória (Tanenbaum, 2016).


    Brookshear (2013) descreve que a década de 1950 marcou a popularização dos computadores, com o lançamento do Ferranti Mark 1, em 1951, o primeiro computador de uso geral comercializado. Pouco depois, o UNIVAC I destacou-se ao prever com precisão as eleições presidenciais dos Estados Unidos em 1952, revelando o potencial da computação para análise de dados.


    Antes desses avanços, o ENIAC (citado na figura 3 e ilustrado na figura 4), concluído em 1945, já havia estabelecido um marco como o primeiro computador digital eletrônico de uso geral, projetado para cálculos complexos durante a Segunda Guerra Mundial, influenciando o futuro da computação.


    
      Figura 4 – Computador ENIAC da década de 1950


      [image: a figura apresenta um computador ENIAC da década de 1950. O equipamento tem um painel frontal repleto de botões, interruptores, luzes indicadoras e conectores circulares. Sua estrutura metálica escura contrasta com os detalhes em tons de latão e cobre, além de cabos expostos do lado direito. O ambiente ao redor sugere um espaço de exposição ou museu, com piso de madeira e mobiliário clássico. ]
    

    Stallings (2017) descreve que, nos anos seguintes, a evolução tecnológica foi impulsionada pelo IBM System/360, lançado em 1964, que introduziu a padronização de sistemas computacionais e possibilitou maior interoperabilidade entre modelos. Paralelamente, o desenvolvimento de linguagens de programação como Fortran, COBOL e LISP, aliado aos avanços nos semicondutores, permitiu o surgimento de computadores mais rápidos e acessíveis. Esses progressos criaram as bases para a popularização da informática pessoal e a expansão do uso dos computadores em diversas áreas.


    Nas décadas de 1970 e 1980, o setor de tecnologia da informação começou a experimentar um crescimento exponencial. A introdução de microprocessadores e a miniaturização dos circuitos eletrônicos foram marcos importantes, permitindo o surgimento dos primeiros computadores pessoais (PCs) e a popularização da informática. Em 1975, a IBM lançou o IBM 5100, considerado um dos primeiros computadores pessoais, enquanto a Apple introduziu o Apple II em 1977, popularizando o uso doméstico de computadores. Esses avanços abriram caminho para o desenvolvimento de softwares e sistemas operacionais mais acessíveis e intuitivos, como o MS-DOS e o Windows da Microsoft, que dominaram o mercado de PCs na década de 1980 (Brookshear, 2013).


    De acordo com Russell e Norvig (2022), nos
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