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Introducgéo a Informética

HISTORICO

Tudo comegou nos tempos antigos.

No antigo Egito, 4500 anos antes de Cristo, 0s egipcios iniciaram o processo de efetuar medidas e andlises para
melhor controlar suas colheitas, construgdes e obras. O ser humano comegava a calcular.

Na Mesopotémia, 0s pastores precisavam contar as ovelhas que saiam para opasto e as que voltavam para o
abrigo: faziam isso com pedrinhas, uma para cada ovelha. O ser humano comegava a comparar resultados.

Criaram o sistema decimal (dez) baseado nos dedos das méos.

- Em 3000 AC surgiu a primeira ferramenta para auxiliar nos céculos; O Abaco. Foi

i“““”‘ desenvolvido pelos babilénios, mas atribuido aos chineses. Embora simples de operar e sem e sem

=rwwwrewyl henhumatecnologia especifica, ja que era totalmente manual e somente efetuava somas e restos, o

-5 u !& ‘ L7 ¥8  abaco teve uma grande importancia durante séculos. Ainda hoje € bastante usado, mas em verses

UNIVAC (Universal Automatic Calculator) - Criado nos Estados Unidos, em 1951, foi primeiro computador
produzido em escala e, portanto, comercializado. Executava 3.000 célculos por minuto.

mai s sofisticadas.
Foi, também o 1° computador adquirido no Brasil, em 1958, pelo Jockey Club do Rio de Janeiro.

UM POUCO DA HISTORIA ATUAL

A ciénciae o mercado mundial precisam de visionérios. E indispensavel um pouco de loucura, genialidade e
empreendimento. A industria automobilistica ndo seria a mesma sem Henry Ford, assim como a fisica estaria alguns
passos atrasada sem Einstein.

A informdtica moderna também tem seus nomes chaves. Steven Jobs, junto com Stephen Wozniack,
permitiu que os computadores, antes imensos blocos, chegassem compactos a ageis aos lares. Bill Gates é o mestre dos
programas para micros. Nem sempre os negoécios de Jobs, o principe da informatica, acabaram bem para ele, mas a
combincdo da sua genialidade e maluquice gerou o Apple — o computador de maior sucesso em toda a histéria da
inddstria eletrénica— o Maclntosh e o Next. Jobs foi 0 génio da organizagdo, dos negécios e das oportunidades. O seu
colega Wozniack dominava a eletronica.

William Gates |11, ou Bill Gates, hoje um dos homens mais ricos da américa, criou a Microsoft, uma gigante
gue produz softwares.

Portateis - O primeiro microcomputador portétil pesava 11 kg, foi apresentado por Adam Osborne também em 1981.
Depois apareceu 0 Laptop, considerado a primeria geragéo dos micros portateis. Os model os tinham pouca autonomia e
pesavam mais de 5 quilos. N&o sdo mais fabricados. Entre os portateis existentes atualmente, um dos mais usados € o
Notebook, que pesa menos de 4 quilos e tem a mesma capacidade dos microcomputadores de mesa. Existe também o
subnotebook, que faz parte de uma nova categoria e equipamentos. Ao contrario do que seu prefixo “sub” poderia fazer
pensar, esses protateis tém muito poder de processamento e pesam menos de dois quilos. A maioria tem winchester
removivel.

Pentium - Em marco de 1993 a Intel lanca no mercado o microprocessador Pentium. Outros fabricantes lancam o
microprocessador equivalente, o 586. E a quinta geracdo de microprocessadores e é muito mais potente que seus
antecessores e tem versdes que vao até a velocidade de 200 Mhz.

Windows 95 - Em agosto de 1995, a Microsoft langa no mercado o seu novo Sistema Operacional, o Windows 95. Ao
contrario das versdes anteriores, 0 sucessor do Windows 3.1, ndo necessita mais do sistema operacional MS-DOS para
operar. E uma interface totalmente gréfica que incorpora o conceito Plug and Play (ligue e use), ou sgja, dispensa a
reconfiguracdo do sistema a cada alteracdo (inclusdo de placas, memdrias, programas). Usando tecnologia de 32 bits,
garante um desempenho superior, mais répido e poderoso.
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O QUE E INFORMATICA
Definicao

As evolugdes tecnol dgicas vividas por nossa soci edade nos Ultimos anos tém evidenciado o valor da informag&o e com
isso provocado uma utilizagdo crescente de computadores.

O computador esta se tornando uma ferramenta cada vez mais imprescindivel, sendo caracterizado como o agente
responsavel pelo processo de transformacdo para a nova sociedade da informagao.

A conjungdo da expressdo informagéo automatica gerou:

» informatica

e automacdo

Informética é um neologismo de origem francesa, formado a partir de Information Automaticque.E a ciéncia que trata
da informac&o dentro de meios eletrdnicos, como os computadores, e de seu processamento. A informéatica abrange
todos os equipamentos, programas e procedimentos da drea de processamento de dados.

Processamento de Dados

Processar dados significa transformar informacfes iniciais (chamadas de dados iniciais ou de entrada) em resultados
(chamadas de dados finais ou de saida), através de procedimentos pré-definidos.

Processar dados significa muito mais do que apenas calcular. Pode ser considerado um céculo, uma ordenagéo de
informacBes, uma classificagéo de forma conveniente, uma comparacgdo, uma listagem (relatorio), etc...

Todo processamento ocorre com base em elementos conhecidos sobre 0 problema a ser solucionado, os quais
chamamos de dados.

< Dado: étodo elemento conhecido que serve de base a resolucéo de um problema. No ambiente da informética,
s80 informagBes usadas na formadigital.

@ |nformagdo: é um conjunto organizado e estruturado de dados.

As vezes a tarefa de transformar dados em informagdes pode ndo ser tdo simples, pode ser lenta, pode ter alto custo e
até pode exigir mao-de-obra especializada, um exemplo sdo as elei¢es presidenciais, 0 censo da populagdo, a apuracdo
da sena, etc. Sem computador isso ficaria dificil, ndo?

SISTEMAS DE NUMERACAO

As primeiras representagfes de quantidades eram feitas primitivamente pelo uso dos dedos das méos, etc. Na
representacdo utilizando os dedos, surgia um problema quando a quantidade era maior que dez. As pessoas tinham que
usar a criatividade para contornar este problema.

Diante da necessidade surgiram os primeiros algarismos, sendo que cada povo representava seus nimeros de acordo
com o padrdo adotado. A padronizac8o pelos algarismos ardbicos ocorreu na Europa na época da | dade Média, quando
um pouco da cultura érabe foi trazida do Oriente Médio, que era muito avancada na &rea da matemética. Por isso 0s
algarismos arébicos sdo utilizados como padrdo universal pararepresentacéo dos nimeros até os dias de hoje.

Os nlmeros sdo representados por uma série de sinais chamados al garismos. Para trabalhar com ndimeros podemos usar
diversos sistemas, cada um com seu conjunto de sinais. Existem diversos sistemas de representacdo numérica e, para
cada um, existe uma respectiva base (nimero de diferentes algarismos usado por um sistema de numeracdo). No nosso
diaadiausamos o sistemadecimal e em computacao utilizamos o sistema binario e o sistema hexadecimal. Também ha
muitas possibilidades de se padronizar cédigos para representaces de caracteres alfanuméricos (nimeros, simbolos e
letras), porém as mais utilizadas, por convencdo, s@o o padrdo ASCIlI (American Standard Code Information
Interchange) e EBCDIC (Extended Binary Coded Decimal Interchange Code).

Sistema Decimal )

O sistema decimal emprega 10 digitos ( 0 a9); abase usada é 10. E o sistema que 0 homem est4 acostumado a usar.
Sistema Binario

O sistema hinario emprega 2 digitos (0 e 1); usa base 2. Utilizado nos computadores €eletrénicos pois representa

adequadamente os possiveis estados de um componente eletrénico: ligado (passando corrente elétrica) ou dedligado (
nado passando corrente elétrica). Utiliza 8 bits para representar um caracter.

Tipos de Computadores

Os computadores podem ser classificados quanto a sua capacidade de processamento (porte) em:
& grande (mainframes)
< médio (minicomputadores)
& pegueno (microcomputadores)
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Grande Porte (Mainframes) - S0 destinados para um grande volume de dados, tém grandes dimensdes, requerendo
uma grande variedade de pessoal especializado para a sua operagdo. Esses equipamentos estdo distribuidos em uma
ampla sala, com possibilidade de instalag&o de terminais em ambientes remotos.

Médio Porte (Minicomputadores) - Computadores destinados a empresas que tenham um volume médio de
processamento de dados. S&0 usados em controle de processos, comunicagdes e sistemas de informagdes. Possuem uma
capacidade de memdria e velociade de processametno inferiores aos de grande porte. Hoje ja estéo em desuso e sendo
substituidos pelo microcomputadores.

Pequeno Porte (Microcomputador es) - Os computadores de pequeno porte apresentam-se em diversos formatos e
com diversas caracteristicas.

Os microcomputadores séo computadores pessoais (PC), monousuarios, destinados a0 uso de empresas que tenham um
pegueno, mas variado tipo de processamento de dados. Atualmente, existem microcomputadores com capacidade de
processamento muito grande, que superam os grandes computadores de 10 ou 20 anos atras.

Apresentagdao fisica
Os microcomputadores podem ter varias apresentagdes fisicas, algumas delas sdo:

Nao Portéteis
Desktops - S&o os computadores projetados para ficar sobre a mesa, 0s model 0s mais comuns normalmente apresentam
0 video e teclado separados do gabinete. Esse é o tamanho convencional de microcomputador.

Computador tipo torre - Gabinete de computador projetado para ficar no ch&o, geralmente perto da mesa. Os gabinetes
conhecidos como mini-torre tem um tamanho menor e, portanto, ficam sobre a mesa.

Portateis

O portatil € um computador pequeno, leve e que pode ser transportado facilmente, tem tela e teclado incorporados,
eliminando a necessidade de cabos para conectar esses dispositivos. Normalmente sdo alimentados por baterias
recarregavels, com duracdo variada, assim, é possivel us&-lo em qualquer local ou hora. Tipos de portatels:

Laptop - O laptop € um computador portéatil que pesaentre 3,5 Kg e 4,5 Kg. Foi projetado para ser facilmente carregado
de um lado para o outro. Os laptops j& estéo obsoletos, uma vez que ja existem os notebooks que sdo maisleves.

Notebook - O notebook pesa entre 2,7 Kg e 3,6 Kg e tem o tamanho de uma pasta para papel. O notebook pode executar
amaioria das fun¢6es que os computadores de mesa.

Subnotebook - O subnotebook pesa entre 1 Kg e 2,7 Kg. Eles tém menos poder, menos espago de armazenamento e
telas menores do que os notebooks. Esse tipo de portétil é ideal para quem viaja muito porgque pesa pouco.

Palmtop - O palmtop € um computador que cabe na palma da mao e pesa menos de 0,5 Kg. Esse tipo de portétil € mais
usado como agenda eletrbnica.

Funcionamento do Computador
O computador funciona executando o0 programa ou a sequéncia de operagdes que estd armazenada na sua memoéria.
Esse programa € formado basicamente por combinacfes das seguintes operagdes:

» ler os dados a serem processados (entrada de dados);

» armazenar os dados lidos (memdria);

» efetuar os calculos necessarios (processamento);

» fornecer os resultados (saida de dados).

Bit - Contracéo do termo em inglés “binary digit”, € a unidade basica de informagdes no sistema binério de numeracao.
O bit ¢ amenor quantidade de informacéo que se pode armazenar num computador. A reunido de um certo nimero de
bits forma um digito ou uma palavra. A cada bit armazenado na memdria corresponde um sistema fisico dentro do
computador: 1 =» ligado 0 = desligado

Outroster mos:
Byte - E um grupo de 8 bits. Cada byte armazena o equivalente a um caracter de nossa linguagem. E a unidade de

medida basica e universal para a capacidade de armazenamento de informagdes que o computador e todos o0s seus
dispositivos utilizam e, sendo assim, possui 0s seguintes multiplos:
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Kilobyte » 1.024 bytes  Pode ser designada também por Kbyte ou Kb. Para armazenarmos a letra B
usariamos o nimero binario 01000010.
Megabyte > 1.024 kilobytes, isto €, 1.048.576 bytes. Pode ser designada também por Mbytes ou Mb.

Gigabyte » 1.024 megabytes, ou sgja, 1.073..741.824 bytes. E também denominada de Gbytes ou Gb.
Terabyte » 1.024 gigabytes, isto equivale a umavalor aproximado a um trilh&o de bytes.

Componentes de um Sistema de Processamento Eletronico de Dados

A natureza dos servicos prestados por um sistema de computador varia muito em func&o das caracteristicas
particulares da empresa, ou do ambiente de uso e do nivel procurado de transformag&o dos sistemas manuais,
Ou mecanicos, em sistemas informatizados.

Logo, em um sistema de processamento de dados existem trés componentes principais. Esses trés
componentes devem estar inseridos num contexto mais amplo de aplicacbes. numa empresa, ou outro
ambiente, com o objetivo de realizar um determinado servico.

Hardware

¢ E a paavra usada para definir a parte fisica de um equipamento. Além do computador formado por
placas, discos e microprocessadores, incluem-se nesta definicdo as impressoras, monitores de video,
scanners, mouse, entre outros.

¢ O hardware é qualquer parte de um sistema de computador gue pode ser vista ou tocada.

Software

¢ S0 0s programas que dédo vida e funcdo aos computadores. Os programas s80 escritos em linguagem
digital e comandam todo o funcionamento do computador.

¢ Vocé ndo consegue ver ou tocar o software, embora possa ver acaixa haqual ee vem.

¢ Software é a parte l6gica do computador, que nos permite administrar, operar, manter e usar o
equipamento.

¢ Sem o software, o hardware é como um avido sem piloto.

Componentes do Hardware

O hardware de um computador é formado por algumas partes simples. um gabinete e varios periféricos. O gabinete
contém todos os principais componentes de um sistema de computador, que permitem a ele processar e armazenar
informacOes. Periférico € o nome dado &s unidades de entrada e/ou saida de dados do computador, como uma
impressora, um teclado ou um monitor de video. Os periféricos se dividem em trés tipos:

* Periféricos de Entrada
* Periféricos de Saida
» Periféricos de Entrada e Saida ou Armazenamento

Placa mée
A placa mée (motherboard) é a placa de circuito impresso onde reside toda a principal parte eletrénica do computador.
Os componentes el étricos/eletronicos ligados a placa-mée sdo 0s seguintes:

% 0 microprocessador;

% 0 co-processador;

amemoériado computador;

os dots de expansdo e as placas especiais de expansdo que sao encaixadas neles,
chips especiais, chamados de chips ROM;

aBICS;

outros circuitos de suporte.

EEEEE

UCP ou CPU - Unidade Central de Processamento ou Processador - E o chip principal de interpretacio de comandos
de um computador; é ela que processa as instrugdes, que executa os célcul os e que gerencia o fluxo de informacdes pelo
computador. Podemos dizer que a CPU é o cérebro do computador; ela executa as instrucdes do programa e coordena o
fluxo das informacdes inseridas para os outros equipamentos ou periféricos funcionarem. E nesta unidade fundamental,
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0 processador, em gue ocorrem as mudangas requeridas pelos programas nos seus dados fornecidos e, € ele quem
determina a vel ocidade e a qualidade das operaces realizadas. Executa operagdes |0gicas (e, ou, ndo, etc.) e aritméticas
(adicéo, subtracéo, etc.).

Suas principais func¢bes sdo:
& |er e escrever informagBes namemoria;
@& reconhecer e executar 0s comandos;
@ controlar todas as operagdes entre o processador, memaria e periféricos

O Processador possui duas unidades: Unidade de Controle (UC) e Unidade Ldgica e Aritmética (ULA). Nos
microcomputadores o processador é chamado de microprocessador.

Unidade de Controle (UC) - Controla a E/S (entrada e saida, 1/0, ou input/output) de informacfes, executa
operagdes e comanda o funcionamento da ULA (ALU). Informa as demais unidades o que fazer e quando
fazer.

Unidade L 6gica e Aritmética (ULA) - Executa operacGes ldgicas (E, OU, NAO, etc.) e aritméticas (adicio e
subtracéo) requeridas pelos programas. E a cal culadora do microprocessador.

Co-processador - Processa em paralelo com o microprocessador original, auxiliando na tarefa de processamento,
tornando mais rapido a obtencdo de resultados. O tipo de co-processador que se pode obter para a maioria dos PCs é um
co-processador matemético, esse chip permite a execucdo de operacBes matematicas mais complexas € muito mais
rapidamente.

Memodria

Unidade de armazenamento de caracteres do computador. A principal fica dentro do computador e armazena 0s
programas (instrucdes - sistema operaciona ou outro qualquer) e os dados que estdo sendo ou serdo processadas pela
CPU. Os novos dados gerados pelo processamento, juntamente com os programas, devem ser armazenados fora do
computador, em memdria auxiliar, salvos. Uma vez a cada novo processamento a memoria € reorganizada e quando o
computador é desligado, mesmo que momentaneamente, todo 0 seu contelido € perdido, pois 0s dados armazenados na
memoria principal sdo voléteis, isto é, desaparecem quando o computador € desligado; o que ndo acontece com a
memoria auxiliar.

A quantidade de memdria também determina a rapidez com que seus programas Vao operar.
O computador possui varios tipos de meméria

@ Memoria Principal ou Interna.

& Memoria Auxiliar ou Externa.

& Memoria Intermediaria ou Buffer.
& Memoria Cache.

Memodria Principal ou Interna - Armazenamento imediato. O computador armazena na meméria principal os dados
gue esta processando no momento. A memaria Principal é divididaem meméria ROM e meméria RAM.

Memoéria ROM - ROM significa Read-Only Memory, ou sgja, meméria somente de leitura. Sdo informactes
armazenadas em chips que ndo podem ser alteradas por computadores comuns. O microprocessador pode ler a partir da
ROM, mas néo pode escrever ou fazer modificagdes. A ROM é permanente, isto €, seu contelido ndo é perdido quando
o computador é dedligado. Ela contém instrucdes especiais e informagdes que sdo constantes para o computador.
Normal mente sdo instrucdes que devem ser executadas sempre da mesma forma. Ex.: inicializag8o (boot), configuracéo
daméquina, etc.

Memoéria RAM - RAM significa Random-Access Memory, ou segja, memdria de acesso aleatério (randémico). Refere-
se aos chips de memdria capazes de armazenar informagdes, nos quais 0 microprocessador pode facilmente ler e
escrever. Seu contetido é perdido quando o computador é desligado. E a memaria conhecida como memoéria de trabalho
do computador. A memaéria RAM pode ser dividida em: memdria convencional, superior, estendida e expandida.

Memoria Auxiliar, Secundaria ou Externa - A memdria auxiliar tem uma grande capacidade de armazenamento e
preserva seu contelido quando o computador é desligado. Ex.: winchesters (disco rigido), disgquetes, fitas, etc. Se um
dado ou programa estiver na meméria auxiliar, ele deve primeiro ser carregado para a memoria principal (RAM), para
depois ser processado.
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Memoria | ntermediaria ou Buffer - Area de armazenamento da meméria, que guarda as informagdes que est&o indo de
um lugar para outro — est&o sendo processadas — até que o dispositivo que as vai receber esteja pronto para aceité-las.
Pode ser considerada, também um pegueno banco de meméria fisica, utilizada quando um periférico tem velocidade de
transmissdo de dados diferente da CPU ou de outro periférico, compatibilizando a velocidade, ou sgja, retendo as
informacBes temporariamente e mandando devagar para o periférico mais lento (buffer de impressdo, buffer de teclado,
etc.).

Memodria Cache - O cache de memdria reduz o tempo que o microprocessador leva para obter informagfes da meméria
principal. Os chips de Memoria de Acesso Aleatdrio (RAM) sdo encontrados em todos os computadores, mas nem
sempre os chips de memaria sdo feitos da mesma forma.

O cache — geralmente entre 256 e 512 Kb de meméria— ajuda a movimentar os dados entre a meméria principa e o
processador, no menor tempo possivel.

Sem cache, o processador poderia ficar varios ciclos de clock inativo, esperando que os dados solicitados Ihe fossem
transmitidos. Com o cache, o computador pode manter 0 que necessita ao seu alcance, ou sgja, 0s dados mais provaveis
de serem solicitados pelo microprocessador. Nos chips mais rapidos, os dados podem ser fornecidos para o processador
com tempo de espera minimo, as vezes nulo.

Quando um novo dado é solicitado pelo programa que é utilizado, o cache substitui 0 dado mais antigo que esta nos
chips de maior velocidade pelo novo dado e pelos demais dados que ficam ao redor dos enderecos de memoéria. Isto
obedece aregra FIFO (acrénimo de “First In, First Out”, primeiro a entrar, primeiro a sair), baseada no principio de que
0 dado h&d mais tempo sem uso tem menos chances de ser solicitado futuramente pelo programa.

Bios (Basic Intput-Output System) - Além do microprocessador e da memdria, o computador precisa de algumas
instrucdes que lhe indiquem o que fazer. Essas instrucfes estéo gravadas em um chip de meméria ROM especial
chamado BIOS, que significa basic input/output system. A funcdo da BIOS é comunicagdo, ela permite que o
microprocessador controle outras partes do computador. A BIOS (Basic Intput-Output System ou Sistema Bésico de
Entrada e Saida) é que inicializa o computador. Apds uma série de testes internos procura pelo sistema operacional .

Clock - Circuito eletrdnico que gera pul sos uniformemente espacados em vel ocidades de milhdes de ciclos por segundo.
Os pulsos s80 usados para sincronizar o fluxo de informacBes através dos canais de comunicacdo internos do
computador. A velocidade do clock é tratada em unidades de tempo chamados ciclos por segundo (Hertz ou hz), nos
microcomputadores € expressa em Megahertz (milhdes de ciclos por segundo). Um ciclo de clock € o menor espago de
tempo durante o qual uma operag&o pode durar em um computador. E 0 marcapasso do computador. Determina o ritmo
do trabalho do computador.

Slot de Expansio - E um soquete na placa-mé&e onde s30 conectadas as placas de expans3o.

Placas de Expansdo - As placas de expansdo permitem que se acrescente novos recursos ao computador, aumentando a
sua capacidade. Por exemplo, uma placa de som pode adicionar som com qualidade de CD, uma placa de video para
capturar imagensde TV, etc.

Portas - A porta é um soquete, na parte traseira do computador, onde so ligados os dispositivos externos. 1sso permite
gue instrucBes e dados sejam transmitidas entre o computador e os periféricos. As portas sdo também chamadas de
interface de transmissdo. Existem doistipos:

<& |nterface Seria e

<& |Interface Paralela ‘ﬂ@ =
Porta Serial - A porta serial tem 9 ou 25 pinos e é conhecida como conector-macho. Nesse tipo de porta se
conecta um mouse, modem, scanner ou eventualmente uma impressora. A porta serial envia um bit de dados pelo
cabo de cada vez. As portas seriais podem enviar informacdes de maneira confiavel a mais de 6 metros. Um cabo

ligado a uma porta serial tem 9 ou 25 furos. O computador rotula internamente cada porta serial com as letras
COM. A primeira porta serial € chamada COM 1, a segunda chama-se COM2 e assim por diante.
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F.W Porta Paralela - A porta paralela tem 25 furos e é conhecida como conector-fémea. Esse tipo de porta
conecta uma impressora ou unidade de fita. A porta paralela € mais rapida que a porta serial. Ela envia 8 hits

l (1 byte) de dados pelo cabo de cada vez. As portas paralelas ndo podem enviar informagdes de maneira

| confidvel a mais de 6 metros. Um cabo ligado a uma porta paralela tem 25 pinos. O computador rotula

L'J' internamente cada porta paralela com as letras LPT. A primeira porta paralela chama-se LPT1 ou PRN, a
segunda LPT2 e assim por diante.

Periféricos

Unidades de Entrada

S&o periféricos utilizados parainserir comandos ou instrugdes, permitindo, com isso, trocar informagdes com o
computador.

Teclado - O teclado € apenas um conjunto de teclas que enviam impulsos elétricos a unidade de sistema quando €
apertada umatecla.

Scanner - Eles permitem que o PC converta uma foto ou uma imagem em um codigo de forma que um programa
gréfico ou de editoracdo eletronica possa produzi-la na tela, imprimi-la através de uma impressora grafica ou converter
paginas datilografadas em paginas possiveis de serem editoradas. Os trés tipos principais de scanners diferem
principalmente quanto a forma em que a pégina ( que contém a imagem) e a cabega de varredura (que 1€ a imagem)
movimentam-se. Num scanner movimentado por folhas (sheet-fed), rolamentos mecénicos movem o papel pela cabeca
de varredura. Num scanner de mesa a pégina fica estética sobre um vidro, enquanto a cabeca move-se pela péagina,
€omo nas maguinas copiadoras. Os scanners manuai s dependem da mdo humana para mover a cabega de varredura.

Mouse - Na maioria dos computadores existem duas formas de inserir informages: o teclado e o mouse. O mouse é
um dispositivo manual, usado para apontador e selecionar itens natela. Quando o mouse é movido, o ponteiro do mouse
na tela se move na mesma direcdo. A maioria dos mouses possuem dois botdes — alguns possuem trés — na parte
superior que, pressionados, faz com que um sinal seja enviado ao PC, que por sua vez passa ao programa.

Leitora de Codigo de Barra - Funcionamento semelhante ao Scanner. Muito utilizada em supermercados e
lojas automatizadas. Neste caso “scanner” emite um raio ou feixe de raios para a leitura de codigo de barras e envia para

o terminal de vendas.

Unidades de Saida

S&o periféricos utilizados para visuaizar as informagdes processadas pelo computador. Através destes dispositivos o
computador devolve aos usudrios os resultados de um processamento. As unidades mais

Monitor de Video - Os monitores coloridos mais recentes estdo longe das cores e resolucdes &ridas dos modelos
da década passada. Em vez das quatro cores, possuem hoje uma paleta de no minimo 256 cores e alguns até milhdes de
cores (16.7 milhdes). No lugar da velha resolugdo CGA de 200 linhas por 640 colunas de pixels, os monitores mais
modernos possuem resolucdo de 768 linhas por 1.024 colunas de pixels (ou mais), sem grande esforgo. Um pixel € um
termo que significa picture element, ou componente de tela, é a menor unidade |égica que pode ser utilizada para
construir umaimagem em tela. Um Unico pixel é norma mente formado pelo agrupamento de véarios pontos de luz (dot).
Quanto menores forem os pontos utilizados para criar um pixel e quanto mais pixels forem mostrados no monitor
melhor aresolugéo desse monitor.

Impressora - Periférico de saida que permite imprimir no papel as informagdes processadas. A velocidade da
impressora determina a rapidez com que ela pode imprimir as paginas selecionadas. A velocidade € medida em
caracteres por segundo (cps) ou paginas por minuto (ppm). A resolucdo da impressora determina a qualidade das
imagens numa paginaimpressa. A resolugéo € medida em pontos por polegada (dpi - dots per inch).

Plotter - E um tragador gréfico utilizado em aplicagdes de engenharia, para desenhos e projetos. Usa canetas ou penas
detinta, requer dados em formato de gréfico vetorial, que constréi imagem como uma série de linhas ponto a ponto.

Unidades de Armazenamento ou de Entrada e de Saida
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Sdo periféricos utilizados para 0 armazenamento de informagdes externamente ao computador, permitindo a
recuperacdo dessas quando necess&rio. S&o também chamados de memdria auxiliar ou externa, pois s8o memérias que

servem de auxilio & memoria principal .

Unidades de Disco Rigido - A unidade de disco rigido (winchester) é o dispositivo principa que o
computador usa para armazenar as informagdes. A maioria dos computadores vem com uma unidade de
disco rigido, localizada dentro do gabinete do computador, chamada de unidade C ou também drive C.

Unidade de disco flexivel - A unidade de disco flexivel armazena e recupera informagdes de disquetes. O disco
flexivel (ou disquete) € um dispositivo removivel que armazena dados de forma magnética. Caso o computador so tenha
uma unidade de disco flexivel, ela é chamada de unidade A ou drive A; caso o computador tenha uma segunda unidade
de disco flexivel, ela é chamada de unidade B ou drive B.

Os disquetes devem ser formatados antes de serem usados, a formatacdo prepara o disquete para uso, dividindo-o
em trilhas e setores, organizado-o para que 0 computador possa armazenar e encontrar as informacfes com facilidade.

Unidade de CD-ROM - A unidade de CD-ROM ¢ um dispositivo que |& as informagdes armazenadas em compact
disc (CD). Um unico disco de CD-ROM pode armazenar mais de 600Mb de dados. A grande capacidade de
armazenamento do disco de CD-ROM permite a instalagdo de novos programas de forma mais répida que a instalacéo
por disquetes.

Unidade de Fita Magnética - Tem afungo de armazenar e ler dados, seqiiencialmente, em fita magnética. Sua
principa utilizag8o € para cOpias de seguranca. As fitas magnéticas possuem grande capacidade de armazenamento,
podendo guardar informagdes por um longo periodo de tempo, sdo de facil manuseio e baixo custo, fabricadas com
material pléstico recoberto com éxido metdlico magnetizavel. Sua grande desvantagem € a necessidade de leitura
seqiiencial, ou sgja, é necessério ler toda a fita para se obter os Ultimos dados.

Modem - O modem (Modulador/Demodulador) é um dispositivo que permite que os computadores se comuniquem
por linhas telefonicas, permitindo a troca de informagdes entre eles. Os dados que estdo em forma de sinais digitais séo
transformados em sinais anal 6gicos para serem transmitidos pela linha telefénica; quando chegam ao local de destino,
s80 novamente transformados em sinais digitais. Transmitem a uma vel ocidade medida em BPS (bits por segundo).

O QUE FAZ O COMPUTADOR?
O computador redlizatarefas de acordo com as intrusdes que |he sdo fornecidas por um programa.

PROGRAMA
Programa é a sequéncia l6gica de instrucbes que determina ao computador o que ele deve fazer. Nao confundir
programas com dados: enquanto o programa define o modo de trabalho do computador, os dados sdo os elementos que
seréo manipulados. O programa é uma estrutura estética com uma funcéo especifica.

Exemplo 1: Programa = some o primeiro valor com o segundo e mostre o resultado.

Exemplo 2: Dados = primeiro valor = 2; segundo valor = 3

Ao executar o programa do Exemplo 1 com os dados do Exemplo 2 surgira o resultado = 5.

Quem executa o programa é o processador. Os dados processados por um programa podem ficar armazenados
nos discos, em arquivos.

Para que o computador possa executar um programa, € necessario que as instrugdes deste programa sigam uma
série de normas e estruturas bem definidas, usando-se uma linguagem especifica.

LINGUAGEM DE PROGRAMACAO

Linguagem de programac&o é um conjunto finito de palavras, comandos e instrugdes, escrito com o objetivo de
orientar a realizacdo de uma tarefa pelo computador. Esse conjunto tem normas e estruturas preestabelecidas com
significado interpretavel.

A linguagem que nds utilizamos em nosso dia-a-dia é diferente da linguagem utilizada pela maguina. a maguina
trabalha somente com cddigos numéricos (linguagem de maguina), baseados nos nimeros 0 e 1, que representam
impul sos €l étricos — sistema binario.

Assim, qualquer linguagem de programacdo deve estar situada entre dois extremos. o da linguagem natural do
homem ( muito clara, porém lenta) e o dalinguagem da maquina (muito rdpida, porém muito complexa).

As linguagens estdo divididas em dois niveis:

O Alto Nivel: Linguagens de programag&o préximas alinguagem do homem;

0 Baixo Nivel: Linguagens semel hantes & linguagem da méquina.
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Independente do nivel da linguagem, torna-se necessario um meio de traducdo entre a linguagem utilizada no
programa e a linguagem da méaguina. Este meio pode ser de trés tipos: Compilador e Interpretador — para linguagem de
alto nivel; Montador (Assembler) — para linguagem de baixo nivel.

ARQUIVO

Todo sistema de computagdo manipula informagdes com certa regularidade. Essas informagdes sdo
guardadas em discos ou fitas e s8o denominadas arquivos. Todo arquivo deve ter um nome para que
possamos encontra-lo e utiliza-lo posteriormente. Segundo as regras do sistema operaciona MS-DOS, os
nomes de arquivos podem ter apenas oito caracteres no nome e trés na extensdo. (LIVRO.DOC). A extensio
denomina o tipo de arquivo.

Os caracteres a seguir, ndo sdo permitidos paranomesdearquivos. , . /\ | ?2* " ;[ ] =+

Existem basicamente trés tipos de arquivos. Texto, programas e arquivos de dados.

Arquivos texto tem uma estrutura estética e seu contelido pode ser qualquer coisa que tenha sido
digitada, inclusive umafigura.

Programas ndo deixam de ser um tipo de arquivo texto, guando esté naforma de um programa-fonte, o
gue ndo acontece quando o transformamos em arquivo executével. N&o importa qual o formato do programa,
ele sempre gerara um arquivo.

Um arquivo de dados pode ser visto como um conjunto de registros armazenados em memoria
auxiliar. Cadaregistro contém informacfes que, por sua vez, constituem-se dados. Esses dados podem ser de
tipos diferentes (numérico, texto,...), mas estdo relacionados entre si.

Um dado, sozinho, pode ser definido como um fato isolado ou constituir uma informacao que dependa
s6 dele. Campos sdo as éreas gque contém os dados e que sdo representadas por variaveis na meméria RAM
do computador.

DIRETORIOS

Conforme os arquivos sdo adicionados a um disco, uma espécie de babel de dados invade 0 nosso
disco. Para que isso ndo ocorra devemos criar diretérios nos discos, principamente no disco rigido -
winchester. Os diretdrios sdo criados para organizar as informac@es. Imagine um disco como um armério de
arquivos e os diretdrios como gavetas e pastas. Um diret6rio normalmente contém informacdes rel acionadas.
Por exemplo, o diretério CARTAS contém toda a correspondéncia. Diretério €, também, denominado pasta.

O que ndo podemos é criar muitos diretérios ou subdiretérios, pois poderemos esquecer deles apds se passar um
determinado tempo. E, se tivermos muitos diretorios, o acesso as informagdes podera ficar mais lento.

Um disco bem organizado surge a partir de uma estrutura de arvore bem planejada, bons hébitos na colocacdo de
arquivos e faxinas periddicas — apagar os arquivos supérfluos.

SOFTWARE

O software é toda parte |6gica do computador. Fazem parte do software: 0s programas, o sistema operacional, 0s
dados, o compilador, o assembler, o interpretador, etc. O software é utilizado para gerir o funcionamento do
computador e ampliar sua potencialidade, para que possamos ter a solugéo de um problema. Podemos dividir o software
em trés grupos. software basico (do fabricante), software utilitario (de apoio) e software aplicativo (do usuario).

Software

[
I I I
Ba sico Utilitdrio| [Aplicativo
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Software Basico

Software B4 sico

Sistema Operacional Tradutores

[ I
Interpretador M ontador Compilador

E um conjunto de programas que define o padréo de comportamento do equipamento, tornando-o utilizavel, ou
seja s80 0s programas usados para permitir o funcionamento do hardware. O software basico é orientado para a maguina
e torna possivel a operacdo e a propria programacdo do computador. Seus programas se destinam a realizer tarefas
basi cas do computador, como: acionar periféricos, gerenciar buffers, mapear memdaria, manter o rel6gio e adata, etc.

Sistema Operacional

S30 0s programas que gerenciam todos os sistemas internos da méaquina, supervisionando o funcionamento de todo o

sistema e administrando os recursos e facilidades do computador. S0 as fungdes basicas que o computador realiza, tais

como conhecer os seus periféricos, redlizar tarefas inerentes a ele, como copiar, apagar, mover, renomear arquivos, etc.

Podem ser concorrentes (monousuario), ou Sgja, um usuario com mais de uma tarefa como o DOS, 0S/2 e Windows 95;

ou podem ser multiusuario, ou segja, varios usuarios com mais de umatarefa como o UNIX, XENIX e SCO-UNIX.

Existem trés tipos de sistema operacional:

v' Monousudrio: um usudrio com uma tarefa sendo executada por vez. Ex.: amaioria das versdes de SO para 8 bits.

v Concorrente: Um usudrio com mais de uma tarefa sendo executada por vez. Ex.: a maioria das versGes para 16 bits,
gue permite imprimir uma tarefa enquanto se digita outra ou que, no meio da execucdo de um programa, permita
acessar outro e depois continuar de onde parou.

v Multiusuério: vérios usuérios sendo atendidos simultaneamente com vérias tarefas sendo executadas por vez. Ex.
Xenix, Unix e Windows NT.

Quanto ao modo de incorporar 0 sistema operacional ao computador, existem duas maneiras:

¢ SO residente: ja vem gravado de fabrica em determinada divisdo da meméria que ndo pode ser alterada. Este tipo
de sistema operacional ndo permite gerenciamento de disco.

¢ SO em disco (DOS): vem gravado em disco ou disguete; deve ser "carregado” (lido no disco e colocado na
memoria). Esta versdo atua da mesma forma que o residente, porém com a facilidade de manipular programas e
colecBes de dados em disquete.

Tradutores

S8o programas responsaveis pela traducdo da linguagem conhecida pelo homem para a linguagem conhecida
pelo computador (cédigo bindrio ou linguagem de maguina). Esses programas transformam programas escritos em
linguagem de alto nivel (programa fonte) em linguagem de méquina (programa objeto).

Programa > > Programa
Fonte Tradutor Objeto

Compilador - Programa que traduz as instrugdes escritas em uma linguagem de programaco legivel como o Pascal
ou Basic e transforma em um programa executavel que o computador consegue entender e processar diretamente. O
compilador transforma um programa fonte em programa objeto e somente depois de gerado integralmente é que sera
executado.

Programa Programa
Fonte Objeto Execucéo
Linguagemde |=> Compilador |=» |Linguagem = Resultado
Alto Nivel de
Méquina
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Interpretador - E o tradutor de uma linguagem de programacéo de alto nivel, que converte as instrugdes para a
linguagem de méaguina, mas ndo cria uma versao executavel do programa. Os interpretadores traduzem e executam os
programas a0 mesmo tempo. Em geral s8o mais lentos que os compiladores, ja que agqueles fazem a traducéo de uma
Unicavez e, a partir dai, executam diretamente o programa traduzido.

Programa

Fonte Execucéo

Linguagem de | = Interpretador = Resultado
Alto Nivel

Montador - Responsavel pela montagem do programa fonte, gerando assim o programa objeto, ou seja, monta um
programa em linguagem de baixo nivel de forma que se obtém um programa em linguagem de maguina. Podemos citar
como exemplo o montador Assembler que € um programa que traduz programas escritos na linguagem Assembly,

Software Utilitario

Software Utilita rio

Simuladores Ferramentas Operacionais

S0 programas desenvolvidos com aplicagdes definidas, que facilitam a operacdo do computador por parte do usuario.
Simuladores - Geradores de movimento (animac&o) ou geradores de som (sintetizadores), simuladores de
equipamentos ou similares. Este tipo de software, geralmente, é utilizado na elaboragéo de jogos ou no auxilio de
tarefas que outros softwares ndo estéo preparados pararealizar. Ex.: Simuladores de voo, de helicdptero, de submarino,
de guerra, de impressoras e também projetos e producao por computador para engenharia, auxiliam na elaboracdo de
projetos arquitetdnicos, mecéanicos, eletrdnicos e geogréficos em diversas escalas.

Ferramentas Operacionais - Atuam junto ao sistema operacional, auxiliando na realizag&o de algumas tarefas.
Tém afuncdo de auxiliar 0 usuério a corrigir problemas em disco, como compactar arquivos, ou verificar erros no
disco, racionalizar espacos de arquivos, recuperar arquivos destruidos acidental mente ou ndo, pesquisar ocorréncias em
arquivos, controlar diretérios e subdiretdrios, por exemplo. Ex.: Pctools, Norton Utilities.

Software Aplicativo

Softwares Aplicativos

Aplicativosde Uso Geral Aplicativos de Uso Especi fico

Editoresde Texto Planilhas Eletr6 nicas Gerenciadoresde Pacotes Integrados
Banco de Dados

S#o programas utilizados na automagdo das rotinas comerciais, industriais e cientificas. E o conjunto de programas
voltados para a solugdo de problemas do usuario, ou segja, executa uma série de instru¢des comandadas pelo usuério.

Aplicativos de Uso Especifico - Sio aqueles programas que se destinam exclusivamente a um Unico tipo de
aplicacdo. S8o desenvolvidos especialmente por empresas ou particulares. Cada programa é aplicado pararesolver um
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problema ou pararealizar uma determinada tarefa e nada mais. Nao sdo adaptaveis e geralmente sdo exclusivos de
guem solicitou, devido as particul aridades a que atendem.

Por exemplo, Folha de Pagamento, Contabilidade, Contas a Pagar, Agenda, Marcacdo de Consultas, etc., satisfazendo
um usuério especifico.

Aplicativos de uso geral - S3o programas que podem ser utilizados em vérios tipos de aplicagdes diferentes, tais
como editores de texto, planilhas eletronicas, editores graficos, gerenciadores de banco de dados, etc., satisfazendo as
necess dades de v&rios usuarios.

Linguagens de Programacéao

Com as linguagens de programacdo € que os programadores criam os aplicativos para 0s usuarios trabaharem ou se
divertirem.
Existem diversos tipos de linguagens, cada uma possui suas vantagens e desvantagens e sdo utilizadas em diferentes
aplicacOes.
Linguagens de maquina - Consiste na programagio de codigos bindrios, atualmente € responsavel pela
programacdo basica fornecida pelo fabricante do hardware. Cada microprocessador tem o0 seu conjunto de instruces
especifico.

Linguagem de Baixo Nivel - Possuem maiores recursos de programagdo e permitem maior controle dos
dispositivos do computador, sdo mais dificeis, pois sdo muito semelhantes a linguagem de méguina. O programador
deve programar passo a passo cada instrugdo que o computador ird executar. Explora ao méximo a capacidade do
computador a fim de ocupar menos espaco de meméria. Para ser usada requer 0 uso de montador. Como exemplo de
linguagem de baixo nivel temos o Assembly.

Linguagens de Alto Nivel - Sao de fécil utilizagio, a maior parte dos comandos realiza internamente o controle
dos dispositivos. Foram elaboradas para evitar a natureza tediosa e propensa a erros das linguagens de baixo nivel,
fazendo com que o computador faga o trabalho de gerar as instru¢es em linguagem de méquina. S0 semelhantes a
linguagem natural, portanto os programas podem ser escritos e testados mais rapidamente, além da facilidade de
adaptagdes, modificagbes e melhorias. Para serem usadas, necessitam ser traduzidas para linguagem de méguina,
através de compiladores ou interpretadores. As linguagens de alto nivel mais usadas so o Cobol, Fortran, Pascal,
Natural, Clipper, Logo, Visua Basic, C, etc.

O que é virus ?

Virus de computador nada mais é do que um programa capaz de se autocopiar (reproduzir) para outras areas, sem que 0
usuério permita ou tome conhecimento. O virus é planejado para ser executado pegando “carona” com um outro
programa. A idéia disso € muito simples pelo fato do virus ser um programa, ele sd entrara em atividade quando for
executado o programa infectado. As extensdes dos arquivos de programa sdo COM, EXE, OVL, SYS, e DLL. No
momento em gue um programa infectado for carregado para a memoria, fatalmente as instruces do virus também
Seréo.

Como saber se 0 micro esta infectado ?

Usar um bom anti-virus. O virus oculto ndo se manifesta, portanto observar se ndo ha nada de anormal com o micro.

Verificar se 0 processamento e tempo de acesso ao winchester aumentou ? O micro esta bloqueado com freqiiéncia ? O
micro dasinal de memdéria RAM demasiadamente ocupada ? Desconfie! ! !

E se o0 micro estiver infectado, como proceder ?

Dedligar o micro; carregar o sistema operacional com disquete PROTEGIDO e limpo; passar 0 anti-virus
com o disquete; desligar o micro novamente por trinta segundos, parater certeza de que os capacitores estéo
descarregados; passar 0 anti-virus em todos os disquetes e repetir a operagdo no winchester; se o virus
continuar no winchester, repetir o procedimento, pois alguns virus podem infectar varias vezes 0 mesmo
programa ou disco.

Como prevenir-se e como proceder parater seguranga dos arquivos de trabalho ?

Para prevenir-se de virus é necessario criar um disco de boot num disco limpo; usar sempre softwares originais; ao
receber um disquete, antes de copiar ou acessar qualquer arquivo, verificar se ndo ha virus, proteger sempre o disquete;
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fazer backup de todos os arquivos de trabalho, pelo menos uma vez por semana; restringir o uso do micro por pessoas
nado autorizadas; criar um diretério especifico com 0 nome do usuério e salvar todos os arquivos dentro desse diretério;
isso facilita o backup dos dados.

REDES

A rede € um grupo de computadores conectados que permite que os usudrios compartilhem informacbes e
equipamentos. Através de uma rede é possivel trocar dados e programas, documentos, correio eletrdnico, video, som e
imagens gréficas entre computadores. Os computadores conectados a uma rede podem compartilhar equipamentos,
como uma impressora. Os dados s80 enviados e recebidos por dispositivos chamados de canais de transmissdo. Alguns
dos meios de transmissdo de dados usados sdo: fibras Gticas, cabo coaxial, par trangado, radiodifusdo, radiacdo
infravermelha, microondas e satélites.

OUTRA DEFINICAO DE MODEM.

Modem - O modem é um dispositivo que permite aos computadores se comunicarem por linhas telefénicas. Permite
troca de informagdes entre computadores que se localizam em |lugares diferentes. Transforma o sinal digital (0O e1's) em
tons audiveis para transmitir via linha telefénica (MODULA). Do outro lado da linha, um outro modem, compativel
Com O gue enviou a mensagem, transforma o som em sinal digital (DEMODULA).

Tipos de Processamento Eletronico de Dados

Processamento em Lote ou Processamento em Batch

Consiste na execugdo de programas sem interacdo do usuario durante o processamento. Iniciado o servico, esse é
processado continuamente até o término do lote, sem que 0 usuario tenha acesso a ele durante o processamento. EX.:
compensacdo bancaria.

Processamento On-Line

S30 programas proj etados para operar de maneira interativa com o usuério e outros computadores. A entrada
de dados é feita“em linha’ (on line) e seu processamento € executado em seguida. Ex.: controle de estogque
de amoxarifado.

Processamento em Tempo Real

Quando o sistema on line consegue processar dados com velocidade igual a ocorréncia, ou sgja, N0 momento
que o dado éinformado ao sistema ele é processado. Ex.: Sistema de reservas de passagens aéress.
Processamento Monousuario

E a estrutura mais simples de processamento, na qual um sO programa é executado de cada vez, seja batch ou on line,
paraum so usuério. Ex.: MS-DOS.

Processamento Multitarefa

E a estrutura que permite a execugdo concorrente ou simultanea de muiltiplos programas por um tnico computador. Ex.:
0S/2, Windows 95.

Processamento Multiusuario ou Time Sharing

Permite que véario usudrios possam compartilhar o0 mesmo computador, 0s mesmos programas, a0 mesmo tempo, via
terminais. Pode ser centralizado ou distribuido. Ex.: Sistema Cliente/Servidor.

Multiprocessamento

Em alguns casos, € necessario que mais de uma CPU execute um mesmo processamento, sendo que cada CPU é
responsavel por uma parte desse processamento. Ex.: Mainframes.

Teleprocessamento

Processamento de dados a distancia, utiliza recursos de telecomunicagfes como linha telefénica, satélites, etc. Para ser
possivel o teleprocessamento é necessario que nas duas pontas haja um computador e nestes computadores deve existir
um modem. Ex.: Débito em conta (bancario).
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