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O Computador

Denomina-se computador o conjunto de artifícios eletrônicos capazes de efetuar qualquer espécie de tratamento automático de informações ou processamento de dados. O computador é o elemento fundamental da Ciência da Informação, também descrita corriqueiramente como informática. Exemplos de computadores incluem o ábaco, a calculadora, o computador analógico e o computador digital.
Um computador pode prover-se de inúmeros atributos, dentre eles armazenamento de dados, processamento de dados, cálculo em grande escala, desenho industrial, tratamento de imagens gráficas, realidade virtual, entretenimento e cultura.
No passado, o termo já foi aplicado a pessoas responsáveis por algum cálculo. Em geral, entende-se por computador um sistema físico que realiza algum tipo de computação. Existe ainda o conceito matemático rigoroso, utilizado na teoria da computação.

	



Um assistente pessoal digital
	


Um computador pessoal
	


Columbia, um supercomputador da NASA


Assumiu-se que os computadores pessoais e laptops são ícones da Era da Informação; e isto é o que muitas pessoas consideram como "computador". Entretanto, atualmente as formas mais comuns de computador em uso são os sistemas embarcados, pequenos dispositivos usados para controlar outros dispositivos, como robôs, câmeras digitais ou brinquedos.

História dos computadores
Os primeiros computadores de uso geral



Computador eletro-mecânico construído por Konrad Zuse
O primeiro computador eletro-mecânico foi construído por Konrad Zuse (1910–1995). Em 1936, esse engenheiro alemão construiu, a partir de relês que executavam os cálculos e dados lidos em fitas perfuradas, o Z1. Zuse tentou vender o computador ao governo alemão, que desprezou a oferta, já que não poderia auxiliar no esforço de guerra. Os projetos de Zuse ficariam parados durante a guerra, dando a chance aos americanos de desenvolver seus computadores.

Foi na Segunda Guerra Mundial que realmente nasceram os computadores atuais. A Marinha americana, em conjunto com a Universidade de Harvard, desenvolveu o computador Harvard Mark I, projetado pelo professor Howard Aiken. O Mark I ocupava 120m³ aproximadamente, conseguindo multiplicar dois números de dez dígitos em três segundos.

Simultaneamente, e em segredo, o Exército Americano desenvolvia um projeto semelhante, chefiado pelos engenheiros J. Presper Eckert e John Mauchy, cujo resultado foi o primeiro computador a válvulas, o Eletronic Numeric Integrator And Calculator (ENIAC), capaz de fazer quinhentas multiplicações por segundo. Tendo sido projetado para calcular trajetórias balísticas, o ENIAC foi mantido em segredo pelo governo americano até o final da guerra, quando foi anunciado ao mundo.




ENIAC, computador desenvolvido pelo Exército Americano
No ENIAC, o programa era feito rearranjando a fiação em um painel. Nesse ponto John von Neumann propôs a idéia que transformou os calculadores eletrônicos em “cérebros eletrônicos”: modelar a arquitetura do computador segundo o sistema nervoso central. Para isso, eles teriam que ter três características:

1. Codificar as instruções de uma forma possível de ser armazenada na memória do computador. Von Neumann sugeriu que fossem usados uns e zeros. 

2. Armazenar as instruções na memória, bem como toda e qualquer informação necessária a execução da tarefa, e 

3. Quando processar o programa, buscar as instruções diretamente na memória, ao invés de lerem um novo cartão perfurado a cada passo. 

Este é o conceito de programa armazenado, cujas principais vantagens são: rapidez, versatilidade e automodificação. Assim, o computador programável que conhecemos hoje, onde o programa e os dados estão armazenados na memória ficou conhecido como Arquitetura de von Neumann.
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	LEGENDA:

01- Monitor

02- Placa-Mãe

03- Processador

04- Memória RAM

05- Placas de Rede, Som, Vídeo, Fax...

06- Fonte de Energia

07- Leitor de CDs e/ou DVDs

08- Disco Rígido (HD)

09- Mouse

10- Teclado

11- Gabinete


Mesmo que a tecnologia utilizada nos computadores digitais tenha mudado dramaticamente desde os primeiros computadores da década de 1940, quase todos os computadores atuais ainda utilizam a arquitetura de von Neumann proposta por John von Neumann.
Vamos agora analisar cada item proposto na legenda acima:

01) Monitor
Um monitor de vídeo, ou simplesmente monitor, é um dispositivo que serve de interface ao homem, na medida que permite visualização e interação dos dados disponíveis. Existem duas tecnologias disponíveis: CRT e LCD, em relação aos componentes internos para produção das imagens. 

CRT (sigla de Tubo de raios catódicos, em inglês) é o monitor "tradicional", iluminado por um feixe de elétrons. A maior desvantagem é o mal que fazem à visão, devido à taxa de atualização da imagem (refresh) que origina intermitência na imagem (o cansaço deve-se ao fato do cérebro reduzir esta percepção de intermitência).

O LCD (Liquid cristal display, que traduzido significa Tela de cristais líquidos), cujos cristais são polarizados para gerar as cores, tem preço mais alto, mas como vantagens tem uma imagem estável, que cansa menos a visão, e não emite radiação. Existem monitores LCD com boa qualidade de imagem, o seu preço é que muitas vezes é inibidor.

Comparativo de Preços:

	Tamanho
	CRT
	LCD

	Até 15”
	De R$200,00 a R$300,00
	De R$500,00 a R$600,00

	17”
	De R$300,00 a R$400,00
	De R$600,00 a R$800,00

	19”
	Cerca de R$600,00
	De R$1.000,00 a R$1.300,00
(havendo casos de R$24.000,00)


Até 1997 este tipo de monitor era utilizado apenas em computadores portáteis, passando desde então a ser uma alternativa ao convencional CRT. Estes monitores se tornam uma tendência, pois usualmente ocupam um espaço menor nas áreas de trabalho. De modo geral, os monitores LCD consomem, em média, 50 a 70% menos energia do que os convencionais CRT. 
Além disto, é importante estar atento a dois outros termos diretamente relacionados a monitores: Pixel e DPI (ou PPP). Vejamos mais detalhes a seguir:

Pixel (aglutinação de Picture e Element, ou seja, elemento da imagem, sendo Pix a abreviatura em inglês para Picture) é o menor elemento num dispositivo de exibição (como por exemplo um monitor), ao qual é possivel atribuir-se uma cor. De uma forma mais simples, um pixel é o menor ponto que forma uma imagem digital, sendo que o conjunto de milhares de pixels formam a imagem inteira. Resumindo: o Pixel é a menor unidade de uma Imagem, e quanto maior for o número de pixeis, melhor a resolução que a imagem terá. 

DPI: Pontos por polegada (ppp), em inglês dots per inch (dpi), é uma medida de densidade relacionada à composição de imagens, que expressa o número de pontos individuais que existem em uma polegada linear na superfície onde a imagem é apresentada. Também é comum encontrar referências a essa densidade pelo termo "resolução de imagem" ou simplesmente "resolução". De maneira geral, quanto maior o número de pontos por polegada, mais detalhada e bem definida é a imagem.

Relações entre resolução de monitor e de impressora



Uma imagem com 10×10 pixels no monitor de vídeo de um computador pode precisar de uma densidade de impressão bem maior para obter-se qualidade semelhante em uma impressora jato de tinta.

02) Placa-mãe
Placa-mãe, também denominada mainboard ou motherboard, é uma placa de circuito impresso eletrônico/electrónico. É considerado o elemento mais importante de um computador, pois tem como função permitir que o processador se comunique com todos os outros componentes instalados. Na placa-mãe encontramos não só o processador, mas também a memória RAM, os circuitos de apoio, as placas controladoras, os conectores do barramento e os chipset (cérebro da placa-mãe), que são os principais circuitos integrados da placa-mãe e são responsáveis pelas comunicações entre o processador e os demais componentes. 

03) Processador
O processador (ou CPU) é a parte principal do hardware do computador e é responsável pelos cálculos, execução de tarefas e processamento de dados. A velocidade com que o computador executa as tarefas ou processa dados está diretamente ligada à velocidade do processador. As primeiras CPUs eram constituídas de vários componentes separados, mas desde meados da década de 1970 as CPUs vêm sendo manufaturadas em um único circuito integrado, sendo então chamadas microprocessadores. 
A unidade lógica e aritmética (ULA) é a unidade central do processador, que realmente executa as operações aritméticas e lógicas entre dois números. O conjunto de operações aritméticas de uma ULA pode ser limitado à adição e subtração, mas também pode incluir multiplicação, divisão, funções trigonométricas e raízes quadradas. Algumas podem operar somente com números inteiros, enquanto outras suportam o uso de ponto flutuante para representar números reais (apesar de possuirem precisão limitada).

A unidade de controle é a unidade do processador que armazena a posição de memória que contém a instrução corrente que o computador está executando, informando à ULA qual operação a executar, buscando a informação (da memória) que a ULA precisa para executá-la e transferindo o resultado de volta para o local apropriado da memória.

A CPU também contém um conjunto restrito de células de memória chamados registradores que podem ser lidos e escritos muito mais rapidamente que em outros dispositivos de memória. São usados frequentemente para evitar o acesso contínuo à memória principal cada vez que um dado é requisitado. 

Atualmente há duas grandes fabricantes de CPU no mercado: a Intel e a AMD. A Intel sempre teve o monopólio dos processadores, mas com a entrada da AMD no mercado com processadores de baixo custo, o quadro se reverteu. Felizmente, a escolha entre Intel e AMD tornou-se um embate quase religioso, criando a concorrência entre as empresas. Para fins didátivos, a tecnologia de ambas são equiparáveis e apresentam o que há de melhor em processamento para seus usuários.
São quatro modelos base das fabricantes. Para a Intel, temos o Pentium e o Celeron, enquanto a AMD trabalha com o Athlon e o Sempron. Em resumo, Celeron e Sempron são as chamadas “versões de entrada” dos processadores: menos potentes. Atendem todos os requisitos básicos, sem fazer muito feio nos quesitos avançados, como jogos de última geração. O Pentium e o Athlon são as edições mais caras e, portanto, mais potentes.
A novidade de 2006 foram os processadores “dual core”. Em português, dois núcleos. São dois núcleos de processamentos embutidos em um único chip. Não equivale a ter dois processadores simultâneos, mas chega bem perto e o resultado final é bem interessante, principalmente para quem trabalha com várias janelas e aplicativos ao mesmo tempo. 

04) Memória RAM
A memória é um dispositivo que permite ao computador armazenar dados por certo tempo. Atualmente o termo é geralmente usado para definir as memórias voláteis, como a RAM, mas seu conceito primordial também aborda memórias não voláteis, como o disco rígido. Parte da memória do computador é feita no próprio processador; o resto é diluído em componentes como a memória RAM, memória cache, disco rígido e leitores de mídias removíveis, como disquete, CD e DVD.

A memória do computador é normalmente dividida entre primária e secundária.
Memória primária
A memória primária é aquela acessada diretamente pela ULA. Tradicionalmente essa memória pode ser de leitura e escrita (RAM) ou só de leitura (ROM). Atualmente existem memórias que podem ser classificadas como preferencialmente de leitura, isso é, variações da memória ROM que podem ser regravadas, porém com um número limitado de ciclos e um tempo muito mais alto.

Normalmente a memória primária se comunica com a ULA por meio de um barramento. A velocidade de acesso a memória é um fator importante de custo de um computador, por isso a memória primária é normalmente construída de forma hierárquica em um projeto de computador. Parte da memória, conhecida como cache fica muito próxima à ULA, com acesso muito rápido. A maior parte da memória é acessada por meio de vias auxiliares.

Normalmente a memória é nitidamente separada da ULA em uma arquitetura de computador. Porém, os microprocessadores atuais possuem memória cache incorporada, o que aumenta em muito sua velocidade.




Memória RAM de um PC

A memória RAM (Random Access Memory), ou memória de acesso aleatório, é um tipo de memória que permite a leitura e a escrita.
O termo acesso aleatório identifica a capacidade de acesso a qualquer posição em qualquer momento, por oposição ao acesso sequencial, imposto por alguns dispositivos de armazenamento, como fitas magnéticas.

O nome da Memória RAM não é verdadeiramente apropriado, já que outros tipos de memória (ROM, etc...) também permitem o acesso aleatório a seu conteúdo. O nome mais apropriado seria Memória de Leitura e Escrita.

A memória ROM (Read-Only Memory) é uma memória que só pode ser lida e os dados não são perdidos com o desligamento do computador. A diferença entre a memória RAM e a ROM é que a RAM aceita gravação, regravação e perda de dados. Mesmo se for enviada uma informação para ser gravada na memória ROM, o procedimento não é executado (esta característica praticamente elimina a criação de vírus que afetam a ROM).




Memória ROM de um PC

Um software gravado na ROM recebe o nome de firmware. O mais conhecido é a BIOS, que significa Basic Input/Output System (Sistema Básico de Entrada/Saída). O BIOS é o primeiro programa executado pelo computador ao ser ligado. Sua função primária é preparar a máquina para que o sistema operacional, que pode estar armazenado em diversos tipos de dispositivos (discos rígidos, disquetes, CDs, etc) possa ser executado. O BIOS é armazenado num chip ROM (Read-Only Memory, Memória de Somente Leitura) localizado na placa-mãe.

Memória secundária
A memória secundária é usada para gravar grande quantidade de dados, que não são perdidos com o desligamento do computador, por um período longo de tempo. Exemplos de memória secundária incluem o disco rígido e mídias removíveis como o CD-ROM, o DVD, o disquete e o pen drive.

Normalmente a memória secundária não é acessada diretamente pela ULA, mas sim por meio de outros dispositivos. Isso faz com que o acesso a essa memória seja muito mais lento do que o acesso a memória primária.

05) Placas
As placas são componentes ligados à placa mãe que executam funções distintas para cada dispositivo. Algumas placas são muito conhecidas, como a placa de vídeo e a de rede. Vejamos alguns detalhes sobre as placas mais comuns:

Placa de vídeo é um componente que envia sinais do computador deste para o monitor, de forma que possam ser apresentadas imagens ao utilizador (usuário). Normalmente possui memória própria, com capacidade medida em bytes. Nos computadores de baixo custo, as placas de vídeo estão incorporadas na placa-mãe. Não possuem memória dedicada e por isso utilizam a memória RAM do sistema. Como a memória RAM de sistema é geralmente mais lenta do que as utilizadas pelos fabricantes de placas de vídeo, e ainda dividem o barramento com o processador e outros periféricos para acessá-la, este método torna o sistema mais lento. Vejamos o comparativo de preços para diversos tipos de usuários:
Usuário comum: de R$100,00 a R$300,00;
Usuário que gosta de games: R$500,00 a R$1.000,00;
Usuário que trabalha com edição avançada de vídeo: pode chegar a R$15.000,00.

Uma placa de rede é o hardware que permite aos micros conversarem entre sí através da rede. Sua função é controlar todo o envio e recebimento de dados através da rede. Cada arquitetura de rede exige um tipo específico de placa de rede; você jamais poderá usar uma placa de rede Token Ring em uma rede Ethernet, pois ela simplesmente não conseguirá comunicar-se com as demais.
06) Fonte de Energia
Uma fonte de alimentação é usada para transformar a energia elétrica sob a forma de corrente alternada (CA) da rede em uma energia elétrica de corrente contínua, mais adequada para alimentar cargas que precisem de energia CC (corrente contínua).

07) Leitores de CD e DVD
Os leitores são os dispositivos responsáveis por conectar ao computador diversas memórias secundárias (como CD, DVD e Disquete). Vamos agora discutir como cada mídia destas funciona:

CD’s: o CD é a abreviação de Compact Disc (Disco compacto). É compacto porque é capaz de armazenar mais informações num espaço bem menor do que os discos de vinil. O CD substituiu o disco de vinil devido sua grande praticidade no dia-a-dia. Porém, como o som em um CD é registrado através de "amostras" retiradas do registro sonoro original (a taxa de amostragem mais comum para um CD é de 44.100 amostras por segundo), ouvidos bem treinados podem notar alguma alteração mínima no som, se comparado a uma gravação reproduzida em um disco de vinil, em que o som é registrado de forma análoga à vibração causada pelo som.
Os CD’s ainda podem ser do tipo R (read) ou RW (read/write).
DVD’s: significa Digital Versatile Disc (antes denominado Digital Video Disc). Contém informações digitais, tendo uma maior capacidade de armazenamento que o CD áudio ou CD-ROM, devido a uma tecnologia óptica superior, além de padrões melhorados de compressão de dados.

Disquetes: O disquete é um disco removível de armazenamento fixo de dados. O termo equivalente em inglês é floppy-disk, significando disco flexível. O tamanho mais comum atualmente é o disquete de 3,5”.

Pen Drive: ou Memória USB Flash Drive, é um dispositivo de armazenamento tendo uma fisionomia semelhante à de um isqueiro ou chaveiro e uma ligação USB permitindo a sua conexão a uma porta USB de um computador.



Aparência interna do USB Flash Drive

ZIP Drive: São semelhantes aos disquetes de 3,5”, mas são um pouco maiores em tamanho e espessura e têm maior capacidade de armazenamento.

Fita magnética: é uma mídia de armazenamento não-volátil que consiste em uma fita plástica coberta de material magnetizável. A fita pode ser utilizada para registro de informações analógicas ou digitais, incluindo áudio, vídeo e dados de computador.
Em tempos de DVDs de alta definição e discos ópticos com laser azul, você saberia dizer qual é o meio de armazenamento digital mais duradouro - aquele que consegue manter os dados intactos por mais tempo?
Não se assuste, mas são as fitas magnéticas, que têm uma vida útil estimada em um século. Poucos fabricantes de CDs e DVDs garantem a manutenção de dados gravados em seus produtos por mais do que 10 anos. Não é à toa que todos os dados financeiros e empresariais continuam sendo arquivados nas confiáveis fitas magnéticas.
A nova fita consegue registrar 6,67 bilhões de bits por polegada quadrada - mais de 15 vezes a densidade das melhores fitas atuais. Isso significará colocar 8 terabytes de dados em uma fita LTO ("Linear Tape Open"), o padrão da indústria, com menos da metade do tamanho de uma fita VHS comum.
Oito terabytes de dados é mais ou menos o conteúdo de 8 milhões de livros. Para ter uma biblioteca dessas, você precisaria de nada menos do que 90 quilômetros de prateleiras.
Cartão de memória: é um dispositivo de armazenamento de dados utilizado em videogames, câmeras digitais, telefones celulares, palms e outros aparatos eletrônicos. Podem ser regravados várias vezes, não necessitam de eletricidade para manter os dados armazenados, são portáteis e suportam condições de uso e armazenamento mais rigorosos que outros dispositivos baseados em peças móveis.

Neste ponto, é conveniente falarmos das capacidades de armazenamento para que possamos entender as diferenças entre as mídias.
Bit: (simplificação para dígito binário, “BInary digiT” em inglês) é a menor unidade de informação usada na Computação. Um bit tem um único valor, 0 ou 1, ou verdadeiro ou falso, ou neste contexto quaisquer dois valores mutuamente exclusivos.
Fisicamente, o valor de um bit é, de uma maneira geral, armazenado como uma carga elétrica acima ou abaixo de um nível padrão dentro de um dispositivo de memória.
Byte: É usado com frequência para especificar o tamanho ou quantidade da memória ou da capacidade de armazenamento de um computador, independentemente do tipo de dados lá armazenados. Nos computadores modernos, um byte de oito bits é o mais comum. A partir disto, é possível criarmos uma relação entre as diversas unidades de armazenamento existentes:

1 Byte = 8 bits (23 bits).
1 Kilobyte =  1024 Bytes (210) 
1 Megabyte =  1024 Kb ou 220 Bytes
1 Gigabyte =  1024 Mb ou 230 Bytes
1 Terabyte =  1024 Gb ou 240 Bytes
1 Petabyte =  1024 Tb ou 250 Bytes
1 Exabyte =  1024 Pb ou 260 bytes
1 Zettabyte =  1024 Eb ou 270 bytes
1 Yottabyte =  1024 Zb ou 280 bytes
1 Xentabyte =  1024 Yb ou 290 bytes
1 Wektabyte =  1024 Xb ou 2100 bytes

Vejamos agora o comparativo de capacidade entre as mídias citadas:

	Dispositivo
	Capacidade

	CD
	De 540 a 800Mb

	DVD
	De 1,5 a 17Gb

	Disquete
	De 720Kb a 2,88Mb (mais comum 1,44Mb)

	Pen Drive
	De 64Mb a 64Gb

	Zip Drive
	De 100Mb a 750Mb

	Fita magnética
	Pode chegar a 8Tb

	Cartão de memória
	Cerca de 1Gb


08) Disco Rígido
Disco rígido, disco duro, (popularmente também winchester) ou HD (do inglês Hard Disk) é a parte do computador onde são armazenadas as informações, ou seja, é a "memória permanente" propriamente dita (não confundir com "memória RAM"). É caracterizado como memória física, não-volátil, que é aquela na qual as informações não são perdidas quando o computador é desligado.
O disco rígido é um sistema lacrado contendo discos de metal recobertos por material magnético onde os dados são gravados através de cabeças, e revestido externamente por uma proteção metálica que é presa ao gabinete do computador por parafusos. É nele que normalmente gravamos dados (informações) e a partir dele lançamos e executamos nossos programas mais usados.
Este sistema é necessário porque o conteúdo da memória RAM é apagado quando o computador é desligado. Desta forma, temos um meio de executar novamente programas e carregar arquivos contendo os dados da próxima vez em que o computador for ligado. O disco rígido é também chamado de memória de massa ou ainda de memória secundária. 
09) Mouse
O mouse é um dispositivo que historicamente se juntou ao teclado como auxiliar no processo de entrada de dados, especialmente em programas com interface gráfica. O mouse tem como função movimentar o cursor (apontador) pela tela do computador. O formato mais comum do cursor é uma seta, contudo, existem opções no sistema operacional e softwares que permitem personalizarmos o cursor do rato.
Existem modelos com um, dois, três ou mais botões cuja funcionalidade depende do ambiente de trabalho e do programa que está a ser utilizado. Claramente, o botão esquerdo é o mais utilizado.
O rato (mouse) é normalmente ligado ao computador através de portas: serial, PS2 ou, mais recentemente, USB. Também existem conexões sem fio, as mais antigas em infra-vermelho, as atuais em Bluetooth.



Mouse
10) Teclado
O teclado é um dispositivo utilizado pelo usuário para a entrada manual no sistema de dados e comandos. Possui teclas representando letras, números, símbolos e outras funções, baseado no modelo de teclado das antigas máquinas de escrever.
Os arranjos mais comuns em países Ocidentais estão baseado no plano QWERTY (incluindo variantes próximo-relacionadas, como o plano de AZERTY francês). Até mesmo em países onde alfabetos diferentes ou sistemas escrevendo são usados, o plano físico das teclas é bastante semelhante (por exemplo, o layout de teclado tailandês).
Vejamos a seguir algumas teclas importantes para agilizar o trabalho de um usuário de computador:

	Tecla
	Função

	Enter
	Executa

	Esc
	Cancela

	Home
	Ir para o início da linha

	End
	Ir para o final da linha

	Page Up
	Página acima

	Page Down
	Página abaixo

	Insert (ou Ins)
	Substitui caracteres

	Ctrl C
	Copiar

	Ctrl V
	Colar

	Ctrl X
	Recortar

	Ctrl Z
	Desfazer

	Ctrl Home
	Ir para o início do documento

	Ctrl End
	Ir para o final do documento

	Shift setas
	Seleciona caracteres à esquerda ou direita

	Shift letra
	Coloca em maiúscula ou minúscula

	Shift Ctrl setas
	Seleciona palavras à esquerda ou direita

	Shift Ctrl Home
	Seleciona daquele ponto até o início

	Shift Ctrl End
	Seleciona daquele ponto até o final

	Alt Tab
	Alterna entre as janelas abertas

	Alt letra
	Acessa menu correspondente

	Ctrl Alt Del
	Finaliza programa ou inicia Windows



11) Gabinete
O gabinete é a caixa metálica que aloja o computador. Existem dois modelos de gabinete no mercado: AT e ATX. O formato do gabinete deve ser escolhido de acordo com o tipo de placa-mãe do micro (layout AT ou Layout ATX).
Quanto ao tipo, o gabinete pode ser Desktop, Mini-torre e Torre.
Desktop: É usado na posição Horizontal (como o vídeo cassete). Sua característica é que ocupa pouco espaço em uma mesa, pois pode ser colocado sob o monitor. A desvantagem é que normalmente possui pouco espaço para a colocação de novas placas e periféricos. Outra desvantagem é a dificuldade na manutenção deste tipo de equipamento, mas de certa forma pode facilitar e muito a quantidade de espaço requerida (hardware).
Mini-Torre: É usado na posição Vertical (torre). É o modelo mais usado. Sua característica é o espaço interno para expansão e manipulação de periféricos. A desvantagem é o espaço ocupado em sua mesa.
Torre: Possui as mesmas características do Mini-torre, mas tem uma altura maior e mais espaço para colocação de novos periféricos. Muito usado em servidores de rede e placas que requerem uma melhor refrigeração.

Dicas para proteger o Hardware
Altas temperaturas podem danificar o computador, portanto:
- Não coloque o computador dentro de móveis ou em locais de difícil circulação de ar.
- Não coloque fontes de calor próximas ao gabinete.
- Se o computador tiver uma placa mãe com sensor de temperatura, deixe-o sempre ativado. Aparecerá um aviso se ocorrerem temperaturas fora dos valores previstos pelos fabricantes.
- Garanta que entradas de ar interna não sejam obstruidas por poeira.
- Verifique se o cooler está funcionando corretamente.


Periféricos

São aparelhos ou placas que enviam ou recebem informações do computador. Boa parte dos termos que acabamos de estudar anteriormente são considerados periféricos. Em informática, o termo periférico aplica-se a qualquer equipamento acessório que seja conectado ao gabinete.

Existem três tipos de periféricos: os periféricos de entrada (enviam informação para o computador [teclado, mouse, microfone]); os periféricos de saída (transmitem informação do computador para o usuário [monitor, impressora]); e os periféricos mistos (enviam/recebem informação para/do computador [telas táteis, gravador de cd's]).

Software
Software ou programa de computador é uma sequência de instruções a serem seguidas e/ou executadas, na manipulação, redirecionamento ou modificação de um dado/informação ou acontecimento.

Um programa de computador é composto por uma sequência de instruções, que é interpretada e executada por um processador ou por uma máquina virtual. Em um programa correto e funcional, essa sequência segue padrões específicos que resultam em um comportamento desejado.

Um programa pode ser executado por qualquer dispositivo capaz de interpretar e executar as instruções de que é formado. No computador, o Programa tem que ser "carregado" na memória principal para ser executado. Após carregar o programa, o computador entra em funcionamento, executando outros programas. As instruções de um programa aplicativo podem ser passadas para o sistema ou diretamente para o hardware, que recebe as instruções na forma de linguagem de máquina.

Tipos de Programas de Computador
Qualquer computador moderno tem uma variedade de programas que fazem diversas tarefas.
Eles podem ser classificados em três grandes categorias:

1. Software básicos ou de sistema: include a BIOS, drivers de dispositivos, o sistema operacional.

2. Software aplicativo: permite ao usuário fazer uma ou mais tarefas específicas. 

3. Software utilitário: são programas que atuam sobre o sistema operacional para melhorar o desempenho dos mesmos ou lhes incluir novos recursos, ou seja, ampliam os recursos do sistema facilitando o uso e auxiliando a manutenção de programas. Administram o ambiente possibilitand que o usuário organize os discos, verifique a memória, corrija falhas, etc. Exemplo: backup, antivírus, defragmentadores, etc. 

Há ainda uma outra categoria comum, os Plugins. Estes são programas que funcionam anexados a outros programas. Suas características tornam possível visualizar vários tipos de arquivos. São muito comuns aqueles que são anexados aos navegadores. Eis alguns muito conhecidos:
- Adobe Acrobat Reader: visualização de arquivos PDF
- Macromedia Flash: visualização de páginas feitas parcialmente ou inteiramente em Flash

Diretórios e Arquivos

Diretórios
Estrutura, em informática, utilizada para organizar arquivos em um computador. 
Um diretório pode conter arquivos e diretórios, que podem conter também arquivos e diretórios. Isso pode se estender bastante. Pode-se ter, por exemplo, vinte diretórios, um dentro do outro. 
Os diretórios servem, portanto, para organizar o disco rígido. Graças a eles, podemos colocar os arquivos mais importantes em um canto para que não sejam alterados, agrupar arquivos por dono, tipo ou da forma que for desejada.
Toda essa estrutura de arquivos e diretórios pode ser vista como uma Árvore. Assim, o diretório principal, que não tem nome, é conhecido como a raiz, os diretórios são ramificações e os arquivos são as folhas.

Arquivos
No disco rígido de um computador, os dados são guardados na forma de arquivos. O arquivo é um agrupamento de registros que seguem uma regra estrutural, e que contém informações (dados) sobre uma área específica. 
Estes arquivos podem conter informações de qualquer tipo de dados que se possa encontrar em um computador: textos, imagens, vídeos, programas, etc. Para facilitar a organização interna, o nome de um arquivo é composto por:
NomePrincipal .(ponto) Extensão

A extensão informa ao computador (e também ao usuário) o tipo de arquivo em questão. Vejamos algumas extensões importantes:

.arj - arquivo compactado
.asp - Active Serve Pages. É uma extensão de página da Internet
.avi – Microsoft Video for Windows Movie – Arquivo de vídeo
.bak – arquivo de cópia de segurança. Alguns programas, quando realizam modificações e arquivos do sistema, podem guardar uma cópia do original com essa terminação
.bmp – arquivo de imagem. Pode ser aberto em qualquer visualizador ou editor de imagens.
.cdr – arquivo de imagem vetorizada do Corel Draw.
.com – arquivo executável (programa)
.dll – conhecido como biblioteca. Costuma ser utilizado pelo sistema operacional para, por exemplo, permitir a comunicação entre um modem e o computador.
.doc – arquivo de texto do Microsoft Word
.exe – arquivo executável
.gif – arquivo de imagem compactado
.html – página da Internet
.pps – aprosentação do PowerPoint
.ppt – apresentação do PowerPoint slide a slide
.txt – arquivo de texto
.xls – planilha do Microsoft Excel
.zip – arquivo compactado
