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1. CONCEITOS BÁSICOS

1.1 INFORMÁTICA, SISTEMA E TECNOLOGIA

Informática é o ramo do conhecimento que cuida dos conceitos, procedimentos e técnicas referentes ao processamento ou tratamento de conjuntos de dados. O processamento de dados consiste em qualquer atividade que envolva o recebimento de dados brutos (entrada), a manipulação desses dados (processamento) e a sua conseqüente adequação em informação específica (saída).

A tarefa de processar dados, em informática, é realizada pelo que se denominou sistema – a, ação conjunta de equipamentos, instruções e pessoas, objetivando a solução de um determinado problema.

Os equipamentos são os computadores e seus periféricos, tais como teclado, mouse, drivers, monitor e impressora, denominados hardware (recursos físicos). As instruções ou comandos são os programas, como sistema operacional, planilha eletrônica, contabilidade e folha de pagamento, denominados software (recursos lógicos). As pessoas são profissionais e ou usuários que operam o hardware e o software, tais como digitador, programador, operador, analista, trabalhador, professor, estudante e pesquisador (recursos humanos).

Hoje em dia, ao sistema computacional incorpora o sistema de telecomunicações, dando origem ao que denominou-se tecnologia da informação (T.I.), ou seja, a convergência de hardware, software, recursos humanos e telecomunicações, em busca da eficiência (produtividade) e eficácia (Iucratividade) de pessoas e organizações.

A Figura 1.1 ilustra os elementos representativos da tecnologia da informação (TI).
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1.2  HISTÓRIA DOS COMPUTADORES

Desde as épocas mais remotas, o homem vem procurando tornar seu trabalho mais fácil e eficiente. Assim, em todos os setores da atividade humana, foram sendo desenvolvidos instrumentos com essa finalidade, como as máquinas têxteis, as máquinas a vapor e as máquinas agrícolas. Hoje, temos a informática presente em quase todas as atividades da nossa vida, seja no uso do cartão de crédito, no microondas, no telefone celular, na escola, ou na abertura de crediário em uma loja.

Desde 4000 A.C., fenícios, babilônios, gregos, chineses e japoneses já trabalhavam com um instrumento de auxílio na contagem chamado ábaco - uma placa de argila na qual se escreviam algarismos. Já na época dos gregos e romanos (200 a.C.), o ábaco era constituído por uma moldura retangular de madeira com varetas paralelas e pedras deslizantes (Figura 1.2). Trata-se de um instrumento de cálculo ainda popular em várias comunidades orientais, que permite a soma e a subtração automáticas.
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FIGURA 1.2 O ábaco

Desde épocas mais remotas, o homem vem procurando tornar seu trabalho mais fácil e eficiente. Assim, em todos os setores da atividade humana, foram sendo desenvolvidos instrumentos com essa finalidade, como as máquinas têxteis, as máquinas a vapor e as máquinas agrícolas. Hoje, temos a informática presente em quase todas as atividades da nossa vida, seja no uso do cartão de crédito, no microondas, no telefone celular, na escola, ou na abertura de crediário em uma loja.
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Desde 4000 a.C., fenícios, babilônios, gregos, chineses e japoneses já trabalhavam com um instrumento de auxílio na contagem chamado ábaco - uma placa de argila na qual se escreviam algarismos. Já na época dos gregos e romanos (200 a.C.), o ábaco era constituído por uma moldura retangular de madeira com varetas paralelas e pedras deslizantes (Figura 1.2). Trata-se de um instrumento de cálculo ainda popular em várias comunidades orientais, que permite a soma e a subtração automáticas.
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FIGURA 1.3 A máquina de Pascal

FIGURA 1.4 Máquina diferencial de Babbage

Em 1728, o francês Falcon inventou o primeiro tear comandado mecanicamente. Em 1805, o francês Jacquard, aproveitando a idéia de Falcon, construiu o primeiro tear totalmente automático, utilizando cartões perfurados.

Finalmente, por volta de 1830, Charles Babbage, matemático inglês, projetou a primeira calculadora automática controlada por um programa, utilizando o modelo do tear automático de Jacquard. Essa máquina, denominada máquina diferencial (Figura 1.4), é vista como a precursora dos computadores atuais. No entanto, nunca chegou a ser utilizada, não por defeito de projeto, mas por falta de tecnologia adequada na época.

O sistema de cartões perfurados seria novamente utilizado pelo estatístico Herman Hollerith, que criou uma máquina para tabular os resultados do censo de 1890, nos Estados Unidos; o censo anterior (1880) levou sete anos e meio para ser concluído. Ele conseguiu completar os cálculos em três anos e meio - um grande avanço para a época. Hollerith, na década de 1890, saiu da Agência Estatístíca Americana e fundou a Tabulating Machine Company, que mais tarde integrou a International Business Machines Corporation, a IBM.

Antes da década de 1890, por volta de 1842, o alemão Konrad Zuse tornou pública a primeira calculadora controlada por programa que realmente funcionava. Ainda nessa época, a Universidade de Harvard produziu as máquinas: Mark I, Mark 11, Mark 111 e Mark IV, as quais usavam tecnologia eletromecânica.

Em 1946, surgiu o primeiro computador eletrônico que usava válvulas em vez de relés eletromecãnicos, o Electronic Numerical Integrator and Calculater ou ENIAC.' O ENIAC possuía cerca de 18.000 válvulas, 70.000 transistores, 10.000 cap,acitores, consumindo cerca 150 quilowatts de potência, ocupando uma área equivalente a um terço de um campo de futebol e pesando cerca de 30 toneladas. Sua programação era efetivada por meio da conexão entre fios, algo parecido com as antigas centrais telefônicas PBX.
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Foi então que, por volta de 1948, o consultor do projeto ENIAC, John von Neunann, formulou o conceito de programa armazenado - os dados e os programas' seriam armazenados na memória e posteriormente executados. Esse conceito prevalece até hoje, fato que fez com que os computadores fossem chamados de máquinas de Von Neumann. Os construtores do ENIAC partiram, então (1951), para a construção de um
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FIGURA 1.6 Evolução dos computadores

1.3 O COMPUTADOR  HOJE

No dicionário, tem-se a seguinte definição para computador: aquele que faz cômputos ou que calcula; máquina à base de circuitos eletrônicos que efetua grandes operações e cálculos gerais de maneira ultra-rápida (Pequeno Dicionário Brasileiro da Língua Portuguesa, Aurélio Buarque de Holanda).

De maneira geral, pode-se afirmar que o computador é a máquina mais veloz e idiota de que se tem conhecimento em todo o mundo, pois realiza unicamente as operações que lhe são detalhadas sob a forma de instruções, a uma velocidade extremamente alta, sem, no entanto, refletir sobre elas.

Portanto, o computador é indicado para executar tarefas que possuem as seguintes características: quantidade enorme de dados do mesmo tipo para serem processados (alta velocidade e grande capacidade de memória), tarefas longas e repetitivas (programáveis) e cálculo exato utilizando-se fórmulas e equações complicadas. Nesse contexto, entre as tarefas que podem ser executadas pelo computador, estão:

· serviços comerciais (cadastros, contabilidade e contas);

· as atividades educacionais e científicas (ensino, pesquisa e extensão);

· monitoramento e controle automático de processos (experiências, sinais de

· trânsito, foguetes, satélites, sensores de ambiente, entre outros).

Conforme o histórico já apresentado, os dispositivos que serviram de base para a construção dos computadores foram:
· 1ª  geração: as válvulas nas décadas de 1940 e 1950;

· 2ª  geração: os transistores, entre outros componentes, nas décadas de 1950 e 60.
· 3ª geração: os circuitos integrados a partir da década de 1970 - os transistores e outros componentes eletrônicos, tais como resistores, diodos e capacitores são miniaturizados e montados em circuito único. Basicamente, têm-se: Very Large Scale of Integration - VLSI e Ultra Large Scale of Integration - ULSI.

2. HARDWARE
2.1 INTRODUÇÃO
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Os equipamentos básicos (ou hardware) que compõem o sistema computacional podem ser divididos nas seguintes categorias:
Figura 1.7 UCP

Os periféricos de entrada traduzem as informações de vários dispositivos em um código que o microprocessador (Unidade Central de Processamento - UCP) pode entender: São exemplos de periféricos de entrada, o teclado e o mouse:
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FIGURA 2.1
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Teclado e Mouse

FIGURA 2.2 UCP ou Microprocessador

2.2 A unidade de controle (UC) gerencia o tráfego de informações dentro do microprocessador, obtendo os dados na memória e interpretando-os, controlando a transferência dos dados da memória para a unidade lógica e aritmética, da entrada para a memória e da memória para a unidade de saída. A unidade aritmética e lógica (ULA) realiza todos os cálculos aritméticos e de manipulação de dados, tanto os numéricos quanto os alfanuméricos. Essas duas unidades formam o "cérebro do computador” ou seja, formam a unidade central de processamento (UCP), também denominada microprocessador.  ( veja figura 2.2).
2.3 A memória é o local de armazenamento dos dados e programas. Têm-se:  
· Memória principal ou primária:
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a) Memoria RAM (Random Access Memory - memória de acesso randômico): é utilizada para armazenar os dados e programas que estão sendo processados no "instante presente". É a memória volátil disponível ao usuário, isto é, a memória disponível ao usuário durante o processamento. Quando você desliga o equipamento, os dados até então armazenados nessa memória são perdidos (exemplo: meu computador tem 8 Mega de RAM).
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FIGURA 2.3.b Memória principal (chips de ROM)

FIGURA 2.3.a Memória principal (Pentes RAM)

b) Memoria ROM (Read Only Memory - memória somente para leitura): é utilizada pelo fabricante para armazenar pequenos programas ou rotinas essenciais para fazer funcionar o computador. O usuário não pode armazenar dados ou alterar essa memória.

* Memória secundária ou auxiliar: são dispositivos de armazenamento de informação utilizados para auxiliar a memória principal (RAM). Ora, a memória principal é volátil; então, onde você armazenaria seus dados para uso posterior? Na memória secundária, é claro; por exemplo, nos periféricos: driver e winchester. Cabe observar que os discos flexíveis e as fitas, comumente usados, não são periféricos de memória, são simplesmente meios de armazenamento.
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Alguns autores denominam periféricos de memória secundária, como drivers, winchester, modem extemo ou placa de fax modem, de periféricos de entrada e saída (EIS ou 110 – input / output), porque eles nos permitem entrar e sair com dados no computador.
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FIGURA 2.4

Memória secundária

2.4 Os periféricos de saída têm a função de converter os dados processados visando à utilização ou interpretação pelos usuários. Os principais exemplos de periféricos de saída são: o monitor de vídeo e a impressora.

Periféricos de saída
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FIGURA 2.5 dispositivo de saída, 

monitor, impressora.
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2.5 BITS E BYTES
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O computador trabalha somente com sinais elétricos. Veja o que acontece quando você digita a letra A.

2.5.1 - Bit 

Bit (binary digit - dígito binário): é um sinal elétrico que representa a menor unidade de informação que um computador pode armazenar e ou processar. Representado por “0” ou “1”
2.5.2 - Byte
Byte: é um conjunto de oito bits, equivalente ao que denominamos "caractere de computador". Um caractere é uma letra, um símbolo ou um número que pode ser representado pelo computador - um  caractere corresponde a um byte.
A exemplo do sistema decimal, temos mil, milhão e bilhão. No sistema binário (computacional), utilizamos os múltiplos do byte para quantificar a capacidade de armazenamento da memória. Temos, então, Kilobyte, Megabyte e Gigabyte. Só que em binário, trabalhamos na base 2, ou seja, 1 Kilobyte representa-se por 1 Kb e, corresponde a 1 * 2 elevado a 10 = 1024 (observe que não é 1000, como estamos acostumados na base 10). Resumidamente, temos:
1 Kb =1024 bytes

1 Mb =1024 Kbytes = 1 * 1024 * 1024 = 1.048.576 bytes

1 Gb =1024 Mbytes = 1024 * 1024 * 1024 =1.073.741.824 bytes

Portanto, se digitamos um relatório contendo 4.096 letras, será o mesmo que dizer que o relatório ocupa 4 Kilobytes de memória, ou 4096 bytes ou, finalmente, que no relatório temos 4096 caracteres (entre letras, números e símbolos). Geralmente, os computadores são projetados para trabalhar com um número máximo determinado de sinais (bits) em paralelo. Assim, há computadores de 8 bits, de 16 bits e de 32 bits, por exemplo. A cada conjunto de sinais em paralelo dá-se o nome de palavra. Portanto, a UCP (o microprocessador) opera usualmente com informações sob a forma de palavras.

3. SOFTWARE

3.1 INTRODUÇÃO

Os softwares constituem o componente lógico dos sistemas. São os programas de computador que. Fazem a máquina funcionar. Temos dois tipos de software: software básico (ferramentas de suporte ou utilitários e sistemas operacionais) e software aplicativo (pacotes genéricos e pacotes específicos).

As ferramentas de suporte ou utilitários são programas desenvolvidos para facilitar algumas operações de rotina por parte dos usuários, tais como: compilação de programas desenvolvidos pelos usuários (compiladores de linguagens de programação:

verificação e indicação de erros de sintaxe ou digitação), compactação de arquivos (a~ e winzip), cópia de discos e arquivos (diskcopy e backup), formatação de discos (format) e verificação de erros ou defeitos em discos (scandisk).

3.2 O sistema operacional é o sistema que gerencia a máquina no que diz respeito à
comunicação com os periféricos e a conseqüente operacionalização das ações dos usuários, ou seja, são programas responsáveis pela inicialização (boot), funcionamento e controle de todo o hardware. O sistema operacional precisa estar presente na memória principal da máquina no momento em que os diversos tipos de software estiverem sendo executados. A área da memória principal onde ficam os programas do sistema operacional é protegida por esse próprio sistema, de modo que os programas do usuário não se superponham aos programas do sistema operacional. Os sistemas operacionais mais conhecidos são: MS-DOS (PCs), WINDOWS (PCs), OS/2 (PCs), UNIX (específicos), LlNUX (todos) e SYSTEM (Mac)

3.4 O software aplicativo, como o próprio nome já diz, é voltado para aplicações genéricas e especificas. No que diz respeito às aplicações genéricas, têm-se os pacotes: processadores de textos (Word, Staroffice e latex), planilhas (Excel, Quatro-Pro e lotus), gerenciadores de banco de dados (Access, SQl), os softwares de apresentação e autoria (Power Point, Visual Class e Autoware), entre outrbS. Com relação aos aplicativos específicos, têm-se contabilidade, folha de pagamento, contas, administração escolar e de bibliotecas, controle de notas, freqüência, etc.

o processador de textos é uma ferramenta de escrita, viabilizador da produção de artigos, relatórios, livros, circulares, pequenos jornais, informes, entre outros modelos impressos. Pode-se dizer que todos os usuários de microcomputadores utilizam programas de processamento de textos. Alguns processadores de texto podem, inclusive, transformar documentos comuns em páginas Internet, possuem glossário jurídico, conjugação de verbos, além da geração de valores numéricos por extenso.

O software de apresentação objetiva a produção de material audiovisual (transparências, slides, entre outros), visando à exposição de idéias com qualidade e bom gosto. As apresentações mais bem sucedidas utilizam recursos audiovisuais.

A planilha, na sua definição básica, é um conjunto de linhas cruzadas por um conjunto de colunas. Uma planilha é dita eletrônica em razão da utilização de suporte computacional, o que possibilita recuperações e alterações eficientes, computação de cálculos automáticos de forma confiável e com alta velocidade e, ainda, a impressão de resultados sob várias formas, inclusive gráficas.

Os gerenciadores de banco de dados permitem a criação, abertura, compactação, conversão, codificação/decodificação, inserção, alteração, consulta e exclusão de/em (sobre) um banco de dados. Um banco de dados é um conjunto de informações manipuláveis inseridas em um mesmo local. É composto por arquivos, registros, campos e os próprios dados. Um arquivo é um conjunto de registros, dependentes ou não entre si, geralmente de mesma natureza. Um registro é um conjunto de campos, no qual se inserem dados sobre algo ou alguém. Campo é, finalmente, o item de informação.

Softwares FIGURA 3.3
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FIGURA 3.1

Internet Explorer Exchange ou Outlook

Existem ainda os softwares para conexão e navegação internet. Se você possui um modem, pode se conectar a outro computador ou à rede da sua empresa por meio da linha telefônica. Esse procedimento é geralmente denominado acesso à rede dial-up, sendo configurado via Sistema Operacional. A instalação e a configuração dial up geralmente são realizadas pelos profissionais do provedor de acesso a internet ou por quem comercializa o modem.

A navegação (www) e a comunicação eletrônica (e-mail) estão a cargo dos browsers ou navegadores, que são programas completos que permitem, inclusive, acesso a grupos de discussão (news). São exemplos básicos desses programas o
Netscàpe Communicator (Navigator e e-mail) e o Internet Explorer (Explorer e Exchange). 
Para facilitar a busca de informações, o Navigator oferece o botão Search na barra de ferramentas, que permite acessar programas de busca/pesquisa na Internet, como Cadê, Altavista, Google entre outros. Esses programas permitem que você digite um assunto, como, por exemplo "FINOM", pressione <ENTER> e obtenha diversas páginas relativas ao mesmo.
[image: image27.jpg]esley MEIES

2 @ @ X g &
Cisensl  Responder Responder.. Encamivhar | Impini  Ewii | Enviaties.. | Endetegos Localear
% Caixa de entrada Wesley
Pastas x |t]g[%|De Assunto Recebido -~ 4
53 Dullook Express - £ ol lma saro de ma Re: LINK 2210772006 09
£ Pastas ocais g QHBiso Lidss: tioca de produtos. 22071200811
B Cabva de enlrada @ HBfso R trocs de procutos. 22077200811
@S Caiva de saida ) Direca Acaderinca Re: ementas 22077200812
B lens envidos QDiecachcademincs  Re: ementas 2210772006 13
(5 hens excluidos @ nengravacoes Nel GRAVACOES 22/07/2008 14
B Rascunhos Olosele Neiva akat-Joseleenvio s convispars vocé 2210772006 17
@ Arunciolntersssarte | ! @ ) Ronaldo Santiago Anigo 221077200813
< C. E. Federal Extrato @nengavacoss Ne GRAVACIES (URGENTE) 22/07/2006 20
2 Empreendedorismo (1 a
B Fomecedor <
B fw De: Cickviagem Para: wesleyantoniogoncalves@bolcombr
B EDufla Assunto: Buenos Afes o erisda em um caue
<2 Loteria (31 B -
« >
o
Contaos ~ x
P S6101)2115.2995

X Femndo- £ i c|ic|(v;cgem Ry (21) 2612-1005

A GELO PEDRA DAGUA atendimento@clickviagem.com.br
R (co) Edhves B

Rrnono a PP L

it /news.cickviagem. com.br/EmalsClick\iagem/ Corlrol vlsm2acan=enterkcod=388858hcodas hoode=335242kcro=1 763645586k crca=20

WRiniciar | & 51 7] b || ByEwl. | Fapo.. | EIcON.| IDiet.| (P Gak.| Fpist..|[Zicai | o Bk 2 HET 1242




Para enviar e receber mensagéns, o Communicator inclui o Messenger (correio) e o Explorer inclui o Exchange (ou Outlook). Ambos têm a função de armazenar as mensagens que chegam (Inbox ou caixa de entrada), as que serão enviadas (Outbox ou caixa de saída), as já enviadas (Send ou mensagens enviadas), os rascunhos de mensagens (Drafts) e todas aquelas apagadas de um desses boxes (Trash). A janela de composição, na qual você escreve as mensagens - a partir de um clique em New Message, definição de destinatário (To) e resumo de assunto (Subject) - possui recursos de um processador de texto.

FIGURA  3.2 

Navegadores Internet

3.2 SISTEMAS OPERACIONAIS

o MS-DOS, ou Microsoft-Disk Operation System, é um sistema operacional que opera com comandos direcionados a arquivos. Assim, todo o trabalho é efetuado a partir de linhas de comando, ou seja, deve-se digitar o comando que se deseja executar, além dos parâmetros que o acompanham exemplo: format a:/s - format é o comando para formatar um disco; a:/s são os parâmetros do comando - formatar o disquete que encontra-se no driver a: e, nesse disquete, criar uma cópia do sistema operacional. Todo o arquivo manipulado pelo MS-DOS deve ter um nome, um ponto e uma extensão (sobrenome), obedecendo basicamente ao seguinte critério: oito caracteres para o nome e três para a extensão. Isso representa a denominação ou o nome de um arquivo. Exemplos: CARTA.TXT, DOCUMENT.DOC e COMMAND.COM.

O Windows 3X (versões 3.1 e 3.11 por exemplo) é um software que permite o controle, manuseio e visualização dos diversos arquivos, utilizando tela gráfica (janelas) e sistema de ícones que respondem a comandos do mouse ou do teclado. É um ambiente operacional com interface homem/máquina muito mais amigável do que o DOS. Portanto, a diferença fundamental entre o DOS e o WINDOWS está na relação (no diálogo) com o usuário. Com o Sistema Operacional DOS, o usuário deve digitar um comando para que o software execute determinada ação. Com o Windows, o usuário deve selecionar um comando (ícone, palavra em destaque ou arquivo) para que o software execute a ação.

O Windows 9X (ME e XP com as derivações para rede - Win 2000 e NT) constitui um sistema operacional completo, que opera em 32 bits, explorando todo o potencial das máquinas 386 DX em diante. As principais características do Windows 9X, que poderíamos citar como vantajosas em relação aos ambientes de caracteres, são: possui uma única interface com o usuário, bastante intuitiva, usando figuras mnemônicas (os chamados "icones"), menus e submenus para executar programas, menus de opções, botões de controle e caixas de diálogo padronizados para os diversos aplicativos; possui uma área de transferência para transportar elementos gráficos (textos ou imagens), permitindo a inserção desses objetos em documentos criados em aplicativos diferentes (incorporação ou vinculação); executa diversos programas simultaneamente, alternando​se rapidamente entre eles, sem a necessidade de retirar um aplicativo da memória para utilizar outro, e aproveita perfeitamente a capacidade da memória instalada em seu computador. Todos os recursos de memória estendida e expandida são utilizados.

O próprio sistema operacional trata das prioridades e requisições de cada aplicativo (os processos), não permitindo que um programa qualquer se apodere da máquina. Na prática, isso significa que um microcomputador tem condições de executar

simultaneamente diversas funções de um mesmo aplicativo ou de aplicativos diversos, O' que significa que enquanto um aplicativo trabalha, você pode abrir outros.
O Linux é um sistema operacional criado pelo finlandês Linus Torvalds que, hoje, envolve o trabalho de milhares de colaboradores em todo o mundo, gerando, a cada dia, novas ferramentas para seus usuários. É um sistema multiusuário (pode ser utilizado por várias pessoas simultaneamente), multitarefa (as tarefas são executadas simultaneamente e de modo independente), de fácil conexão a redes TCP/IP, com nomes de arquivos com 255 caracteres, proteção entre processos, entre várias outras aplicações disponíveis.
O Linux pode ser obtido e utilizado gratuitamente (freeware) e ninguém pode vender licenças de utilização do software. São permitidas a cópia e distribuição ilimitada. No entanto, nada impede que sejam desenvolvidos produtos comercíais ou que se cobre por instalação, assistência, cópias, manuais, etc. As distribuições Linux, softwares que contêm o sistema operacional (kernel Linux), o Shell (utilitários e aplicativos específicos), aplicativos comerciais, entre outros, encontram-se disponíveis em quase todos os países do mundo. Algumas das distribuições mais conhecidas são a RedHat, Corei Linux, Connectiva Linux (www.connectiva.com.br) Debian e Caldera 
3.2.1 Extemplos de Shareware, Freeware e Demo

Softwares Freeware = softwares livres, ou seja, gratuitos.

Softwares Shareware = softwares com direitos autorais, tem que pagar por eles (licença de uso)

Softwares Demo = refere-se a uma copia destinada apenas para demonstração da mesma
4. RECURSOS HUMANOS

4.1 IMPACTOS DA INFORMATIZAÇÃO

A informática, sem nenhuma dúvida, provoca impactos em qualquer organização, seja ela educacional ou não. Entre os principais impactos, destacam-se aqueles relacionados à organização como um todo (estruturais) e aqueles relacionados ao individuo e ao emprego (sociais). Os impactos estruturais são os seguintes:

· Estrutura formal: a palavra estrutura significa a disposição ou o arranjo dos órgãos ou 

cargos que compõem uma organização. Os principais impactos da informática na estrutura formal de uma organização são: fusão, criação ou eliminação de departamentos e redução de níveis hierárquicos (cargos de chefia de supervisão, por exemplo). São impactos resultantes de mudanças no modo de comunicação e na forma de realizar atividades, originários da integração (redes internas e extemas) e eliminação de controle e supervisão manuais (microcomputadores e eletrônica).

· Estrutura de poder: cultura de uma organização ou cultura organizacional constitui o 

conjunto de atitudes, crenças e valores, segundo os quais seus membros tendem a pensar, agir e se relacionar. A cultura é que influencia e define a estrutura de poder na organização. A tecnologia pode provocar impactos nessa estrutura ao afetar a distribuição de responsabilidades e desestabilizar a hierarquia e o poder ora existentes. Por outro lado, essa mesma tecnologia pode contribuir para a perpetuação de grupos e pessoas no poder quando utilizada para centralizar informações e decisões.
· Competitividade: os impactos da informática sobre a competitividade das organizações 
estão relacionados fundamentalmente a dois aspectos: produtividade e lucratividade. São impactos de difícil estudo e análise, muito influenciados pelo tipo de organização (industrial, comercial ou de serviços). Estrutura formal, recursos humanos e forma / tipo de administração. Enquanto alguns autores indicam a ocorrência de aumentos de produtividade e lucratividade. Seja em função da melhor utilização dos recursos humanos. Redução de custos de comunicação de dados ou por meio do contato direto com clientes e fornecedores, outros informam a não ocorrência de mudanças significativas nesses aspectos por causa, principalmente, do custo ainda elevado e da utilização inadequada de equipamentos e software.
· Imagem: a informática pode transmitir uma imagem de 'modernidade', desde que venha a 
possibilitar um atendimento mais rápido, preciso, limpo e de qualidade, reduzindo drasticamente o 'tempo de espera'. Pode ser utilizada também no contexto estratégico, para determinar as expectativas dos usuários (oferta de produtos e serviços que eles realmente precisam) e, ainda, para medir o desempenho dos serviços prestados, analisando-se os registros de solicitações e reclamações recebidas. No entanto, tudo isso só é possível se essa nova tecnologia for adequadamente absorvida pelo pessoal da organização. Isso significa que o impacto pode ser negativo se não houver facilidade de acesso ao serviço, confiança no resultado do trabalho, presteza, cortesia e competência na sua execução, precisão e segurança e, ainda, consciência das necessidades do cliente.
· Econômicos-financeiros: a maioria dos autores que escrevem sobre os impactos 
econômico-financeiros dos investimentos em informática insistem em afirmar que qualquer avaliação nessa área deve basear - se em um estudo ou análise de custo-benefício, ou seja, deve-sé analisar os custos incorridos ou a serem incorridos no investimento em relação aos benefícios reais ou potenciais que o sistema (hardware, software e recursos humanos) deve apresentar. Visto dessa forma, um sistema somente merecerá consideração se apresentar um saldo positivo de benefícios em relação aos custos ou, ainda, se apresentar a taxa de benefícios/custos maior ou, no mínimo, igual a 1.

No que diz respeito ao indivíduo, os principais impactos da informática podem ser divididos em cinco grupos: conteúdo e natureza das tarefas; qualificação
e desqualificação; pressões e ritmo de trabalho; participação, interação e controle e, finalmente, mercado de trabalho (emprego e desemprego). .
· Conteúdo e natureza da tarefas: análise. .dos impactos da informática sobre conteúdo e 
natureza das tarefas a serem executadas constitui uma abordagem complexa e polêmica. Basicamente, são duas as correntes de pensamento: (a) o processo de informatização gera impactos positivos: atinge tipicamente as tarefas rotineiras e monótonas, possibilitando aos usuários dedicarem-se a tarefas mais complexas, desafiadoras e de maior responsabilidade; (b) o processo de informatização gera impactos negativos: retira os elementos enriquecedores do trabalho pela fragmentação e rotinização das tarefas e conseqüente perda da liberdade e responsabilidade do indivíduo. Na prática, pode-se afirmar que esses processos ocorrem paralelamente, conforme o conjunto de tarefas em questão.
· Qualificação e desqualificação: a discussão sobre os impactos do processo de 
informatização sobre a qualificação do indivíduo é complicada, pois o próprio conceito de qualificação não é trivial. O termo é usado, muitas vezes, para caracterizar coisas diferentes como: nível de escolaridade, tempo de formação prática e capacidades ou habilidades profissionais. No entanto, ainda que sem conceituá-Ia, muitos autores afirmam que um novo perfil de qualificação da força de trabalho parece emergir nos últimos anos e que, em linhas muito gerais, estão sendo feitas exigências como nível de escolaridade média, capacidade rápida de adaptação a novas situações e compreensão global de todo um conjunto de atividades e funções conexas - que demandam capacidade de abstração, seleção, trato e interpretação de informações (por exemplo: leitura, interpretação e tomada de decisão a partir de dados formalizados, tais como sinais, curvas, tabelas e gráficos). Além disso, como os equipamentos, às vezes, são frágeis e caros, deverá haver maior responsabilidade e atenção (e mesmo concentração). Finalmente, acredita-se que a informatização impõe um certo estímulo à atitude de abertura para novas aprendizagens (interesse) e criatividade para enfrentamento de imprevistos. Todavia, é conveniente assinalar que, também nesse caso, a informática mantém suas ambigüidades, pois nem todas os questões manejam as novas tecnologias, têm seu trabalho qualificado. Muitas vezes, as tarefas são simplificadas ao extremo, ocorrendo a redução ou perda das qualificações, pelo abandono e conseqüente esquecimento das atividades anteriores realizadas manualmente no dia-a-dia do trabalho. Enfim, os principais impacto da informatização que se fazem sentir no contexto da qualificação são: 
Banalização do significado do trabalho, Perda da experiência, da motivação, (" 'status' e da auto-estima. “).
· Pressões e ritmo de trabalho: alguns trabalhos informam que ocorre redução do ritmo e

aumento da qualidade de trabalho; outros, que o indivíduo passa a trabalhar mais e de maneira inadequada em função das pressões da máquina (computador). IACHAN (1990) afirma que os impactos quanto ao ritmo de trabalho são positivos, uma vez que ocorre uma melhor utilização dos recursos humanos (seja pela maior disponibilidade das pessoas, seja pelo aumento da contribuição do indivíduo para a atividade em questão); aumento na qualidade do trabalho (em termos de conteúdo, temporalidade e precisão); expansão da quantidade de trabalho (abrangência, rendimento e absorção) e redução do tempo de aprendizagem nas tarefas. REBECHI (1990) chama a atenção para o desconforto psicológico ligado aos tempos de espera em frente ao computador, que pode levar o indivíduo ao cansaço emocional (stress): "Às vezes, intervalos de poucos segundos são vividos como se fossem insuportavelmente longos". É claro que existe a possibilidade de execução de outras tarefas, só que essas geralmente são realizadas de forma inadequada, sem compromisso, concentração ou qualidade, pois a atenção está na máquina. Por outro lado, "existem tarefas em que o tempo é vivido de forma angustiosamente breve: a máquina dá uma ordem e o trabalhador deve imediatamente realizar determinada operação". O indivíduo depende da máquina e perde sua autonomia.
· Participação, interação e controle: BELL (1973) e GIULlANO (1982) afirmam que, com 
os computadores, a informação torna-se mais disseminada e democratizada, o ambiente de trabalho torna-se mais alegre e humano, os funcionários têm maior facilidade de participar e comunicar-se dentro e fora da organização, pois tornam-se mais satisfeitos, envolvidos e motivados para o trabalho. BRAVERMAN (1974) e MAWSHOWITZ (1976) argumentam o contrário: que o ambiente de trabalho torna-se 'desumanizado' à medida qu'e a comunicação eletrônica substitui o contato face a face, fazendo com que os individuos fiquem insatisfeitos e menos motivados para o trabalho. ~egundo os autores, existe uma grande diferença entre procurar um documento, andar, falar com um colega para saber onde está e esperar uma resposta 'seca' no terminal. Para reforçar a última abordagem, tem-se ainda a questão da centralização da tecnologia nas mãos do alto escalão, alienando a grande maioria de informações que são codificadas e geridas unicamente por meio de sistemas informatizados. Assim, enquanto conferem, indubitavelmente, maior poder à administração, as novas tecnologias, sem dúvida, podem retirar dos trabalhadores as suas poucas possibilidades de comunicação. Nesse contexto, REBECCHI (1990) explica que, com a informática, o indivíduo, além de ser isolado, pode ser mais facilmente controlado, porque a tecnologia permite o processamento e relacionamento de dados, antes dificilmente manipuláveis. Pode-se, por exemplo, facilmente. controlar: o tempo de trabalho efetivo e a quantidade e qualidade dos trabalhos realizados ao longo de dias, meses ou anos. Finalmente, estando o indivíduo acuado e desconfiado, pode-se gerar a intensificação da competitividade interpessoal que provoca, inevitavelmente, uma atenuação dos elementos coletivos, de grupo e mesmo de classe (formação e participação em sindicatos, por exemplo). Enfim, o isolamento dos trabalhadores em relação aos próprios companheiros de organização não permite a discussão dos problemas específicos do setor de trabalho, quanto mais uma discussão de fundo da situação da classe trabalhadora assalariada.
· Impactos sobre o emprego (desemprego): segundo RATTNER (1985), nos últimos anos, 
paralelamente à expansão do desemprego conjuntural - originário da prolongada recessão que afeta a economia capitalista, alastrou-se o desemprego tecnológico, provocado pela adoção e uso de novas tecnologias (principalmente a informática) nos diversos setores da economia, cujos efeitos pouco percebidos inicialmente, hoje parecem profundos e de difícil recuperação. Nas diversas organizações, tanto os cargos quanto as pessoas podem ser facilmente realocados ou substituídos, resultando em alta rotatividade, ao lado de elevadas taxas de desemprego. Nesse processo, aumenta a reserva de mão-de​obra, em que estão não apenas os não-qualificados, mas também alguns daqueles altamente especializados, tanto pela escola como pela própria empresa (KAWAMURA, 1990). Nas indústrias, o ritmo progressivo de incorporação de novas tecnologias de base informática (CLPs, Robôs, CAD, CNC, etc.) em setores de ponta, provoca a eliminação do trabalho manual direto (em sua maior . parte fragmentado e pouco qualificado) e, às vezes, também do indireto (gerentes e supervisores). Nos escritórios, é cada vez menor o número de secretárias, contadores e atendentes em atividade. Em setores, como recursos humanos, contabilidade e compras, foram implantados sistemas on-line, banco de dados e alguns softwares de utilização direta pelo usuário (clientes), o que implicou na eliminação de fichas, desburocratizarão da administração e eliminação de empregos. Segundo FEHLABER (1994), não há como negar que os processos de informatização são fundamentalmente poupadores de trabalho humano e o seu principal diferencial com relação à revolução industrial é o efeito disseminador em cascata, atingindo desde a indúst(ia até o escritório, aumentando, com isso, os problemas de desemprego. Porém, se as novas tecnologias desempregam, as organizações que não acompanham sua ~ dinâmica tendem a perder competitividade e desaparecer. Vislumbra-se,  então, uma única saída: conhecer a complexidade da situação e elaborar  formas novas e eficientes de intervenção no processo, com o objetivo de controlá-Io, procurando sempre, conforme já ressaltado neste trabalho, uma  interação entre o homem e a máquina, que leve em conta os pontos fortes e fracos de um e do outro
INFORMATICA NA EDUCAÇÃO

5. ESCOLA, PROFESSOR E ALUNO

A incorporação da informática nos ambientes educacionais, sem nenhuma dúvida, provoca mudanças. Essas mudanças representam impactos dos mais variados tipos. Nesse sentido, deve-se sempre questioná-Ias e, se necessário, nem sempre adotá-Ias. O objetivo da introdução da informática no ambiente educacional não deve ser o modismo ou a atualização com relação às inovações tecnológicas, ao mercado e à globalização! O questionamento é imprescindível, uma vez que as alterações podem alcançar estrutura física, equipamentos, cultura, economia, forma de produção, forma de aprendizado, modos de comunicação, enfim, processos e atividades dos mais variados tipos.

A escola, portanto, deve preparar-se para questionar a nova realidade, tendo como focos principais a educação e a garantia de integração entre profissionais da área técnica, professores, alunos e administradores. Particularmente, no contexto administrativo, é muito importante que a alta administração tenha uma atitude pró-ativa, objetivando a informatização. O apoio e o preparo da alta administração são fatores que asseguram o bom desenvolvimento de um processo de informatização, tanto estrutural (setores e departamentos), como educacional (professores, funcionários e alunos).

Segundo Tajra (2000), "constantemente nos deparamos com escolas cujas atitudes da administração dificultam e até mesmo barram o desenvolvimento do uso dos computadores. Esse episódio é nitido nas escolas públicas, nas quais alguns diretores mantêm o ambiente com portas fechadas com medo da quebra e roubo dos equipamentos, inviabilizando a utilização dos computadores por parte dos professores e alunos". Podemos acrescentar a essa observação, o medo da perda do poder e do domínio sobre os supostos "comandados" e mesmo a falta de vontade em conhecer e aprender conceitos básicos informática e informática educativa.

Outro comportamento, também observado por Tajra (2000), é o não-entendimento da dinâmica de uma sala de aula com computadores. Os diretores reclamam da "bagunça" dos alunos em um laboratório de informática. É justamente nesses laboratórios que muitos alunos encontram motivação para o aprendizado, a cooperação e a pesquisa. Enfim, a visão da administração é elemento de vital importância no processo de adoção e uso de novas tecnologias na escola.
Por outro lado, a preparação do professor é crucial, devendo ser dedicada uma atenção especial e sobre a qual deve-se investir muito, antes mesmo da compra de equipamentos e softwares. Segundo Brandão (1994), "formar antes de fornecer tecnologia e não formar somente sobre a tecnologia, mas sobre a gestão do processo de ensino-aprendizagem, sobre as diversas modalidades de comunicação didática, sobre a organização das atividades do docente, sobre o papel do meio, ainda é uma boa estratégia para uma plena inserção no mundo dos computadores". Muitos dizem que não é necessário que o professor saiba informática para utiliza-la como' recurso didático; entretanto, é difícil compreender como um professor poderá utilizar uma ferramenta sem ter sido capacitado para tal. Como trabalhar em um laboratório computacional sem conhecer e dominar os recursos básicos do computador? Com certeza, a insegurança vai superar a suposta capacidade de transmitir conhecimento. Com isso, naturalmente, os alunos vão se dispersar, realizando atividades que não interessam ao momento educacional.
"Trabalhar com educação nos coloca à frente de desafios constantes, e temos que estar sempre nos reciclando e procurando nos atualizar com as tendências de mercado para auxiliar no processo ensino-aprendizagem" (prof. Noelma Santos, apud Tajra, 2000). O fato é que deve ocorrer o equilíbrio entre a técnica e a didática. A ausência de conhecimento em informática, da habilidade em se utilizar o computador, enfim, do domínio básico do hardware e software, inviabiliza o processo de inovação. Já a ausência. da didática inviabiliza o ensino-aprendizagem. Assim, cabe ao professor não somente adquirir novos conhecimentos e habilidades em informática, como também saber aplicá​los no contexto educacional "Trabalhar com educação nos coloca à frente de desafios constantes, e temos que estar sempre nos reciclando e procurando nos atualizar com as tendências mercado para auxiliar no processo ensino-aprendizagem" (praf. Noelma Santos, apud Tajra, 2000).
Complementando, Brandão (1994) afirma que: além dos conhecimentos necessários a uma utilização operativa das diversas estratégias de emprego do computador em atividades didático-pedagógicas, é necessário que os professores desenvolvam capacidades ligadas: “(a) à análise dos próprios métodos de ensino, a partir, também, das potencialidades oferecidas pela informática e pelo uso do computador; b) à avaliação das vantagens e limites existentes; c) ao exame dos efeitos da nova postura e das novas tecnologias no ensino e na motivação dos estudantes; d) à utilização critica de programas de manipulação de informação para facilitar suas atividades diárias e desenvolver, nos estudantes, habilidades de pesquisa e de comunicação". Quanto aos alunos, o primeiro passo é promover um levantamento do conhecimento de informática de cada um. Esse levantamento deverá orientar a escola a buscar o melhor processo tecnológico para suas atividades pedagógicas. Os alunos perceberão as mudanças, se sentirão à vontade por já possuírem conhecimentos de informática; outros, no entanto, ficarão inibidos e "com medo da máquina". É importante lembrar que o computador pode ajudar a melhorar, mas jamais substituirá a inteligência humana. Segundo Valente (1998), "o computador para ser efetivo no processo de desenvolvimento da capacidade de criar e pensar não pode ser inserido na educação como uma simples máquina de ensinar’. Finalmente, cabe observar as questões relativas à manutenção e/ou operação técnica de equipamentos, softwares e periféricos. Se fôssemos enumerar as dificuldades encontradas nos ambientes” computacionais, teríamos: drivers com problemas de leitura e gravação, impressora com defeito - papel agarrando, teclado falhando, mouse operando inadequadamente, queima de vídeo, o programa não roda adequadamente, acesso lento à internet, entre outros.
A escola deve estar preparada para enfrentar esses e vários outros problemas. Nesse sentido, deve-se ter técnicos ou professores preparados para instalação, configuração e manutenção de equipamentos, de preferência baseados em um ambiente​ padrão, possibilitando facilidade de reparo e reposição. Manter uma empresa ou pessoa responsável pela área de informática é muito importante, tanto no contexto de manutenção como no quesito segurança e organização (proteção contra acesso indevido, vírus, identificação de computadores e periféricos, limpeza, controle de utilização, etc.). De maneira geral, espera-se que administradores, professores e alunos tenham uma visão abrangente do processo de informatização, muito particularmente de seus impactos sobre o trabalho, alterando aspectos organizacionais, a natureza da composição do emprego, além das qualificações requeridas. No entanto, o que geralmente ocorre é que esse tipo de abordagem não aparece no contexto da formação para a informática em educação. Se perguntarmos a administradores, alunos e professores quais os impactos da informatização na escola - positivos e negativos, a grande maioria não será capaz de descrevê-los. Entre alguns dos impactos negativos, poderiam ser citados: invasão da privacidade de dados pessoais, pirataria, mudança na organização do trabalho, desemprego, perda de qualificação no trabalho, doenças e insalubridade. Os impactos positivos talvez sejam: apoio ao desenvolvimento do aluno, aumento da produtividade, substituição de tarefas perigosas por meio de softwares de simulação, eliminação de tarefas repetitivas de secretaria, org~nização e melhor acesso a informações, melhoria da qualificação do trabalhador e melhoria salarial.

6. INFORMÁTICA NA ESCOLA

6.1 A HISTÓRIA DA INFORMÁTICA EDUCATIVA

O grande enfoque da educação gira em torno do sistema de produção (como a sociedade provê a sobrevivência de seus membros), responsável pela sua organização direta e indiretamente. Uma tribo que tivesse na pirataria, nas guerras e nas conquistas o seu modo de existir, cuidaria para que seu cidadão fosse formado para desempenhar com brilhantismo o ofício de pirata; por exemplo, o mais forte, o mais destemido e mais corajoso (Silveira, 1999).
Hoje nos deparamos com outra realidade, e devemos procurar questionar qual é o papel da escola diante. dessa realidade? Qual é o perfil. do profissional e cidadão que queremos formar? Com certeza, o profissional de hoje e do futuro será mais independente, deverá agir pró-ativamente, se comunicar de forma abrangente, ter visão holística e ser um pouco autodidata.

Encontramo-nos na era da informação e para compreendermos melhor a situação de nosso país perante essa realidade, apresentaremos um histórico, baseado em Tajra (2000), da informática educacional pública. 
. 1971: o Ministério da Marinha, através do grupo de trabalho especial (Gte) e o Ministério do Planejamento tomam a decisão de construir uni computador com tecnologia nacional;

. 1972: as questões relacionadas com a informática no país foram transferidas para a coordenação de atividades de processamento eletrônico (Carpre), ligada ao Ministério do Planejamento; 

. 1977: primeiro confronto entre o Brasil e interesses estrangeiros em função 
da reserva de mercado de mini e microcomputadores - IBM e Burroughs;

. 1979: atividades da capre são transferidas para a Secretaria Especial de Informática (SEI), ligada ao Conselho de Segurança Nacional (CSN). A produção brasileira de informática estava entre os 10 países que mais cresciam no mundo: 60% da industria nacional trabalhando com equipamentos desenvolvidos no país. A SEI encaminha proposta de viabilização de recursos para informática educativa; 
 .1980: a SEI cria a comissão especial de educação para colher subsídios, visando gerar normas e diretrizes para a área de informática na educação;

  1981: Seminário Nacional de Informática na Educação em Brasília-DF. Recomenda-se que as atividades de informática educativa sejam balizadas em valores culturais, sócio-políticos e pedagógicos da realidade brasileira; início da pesquisa sobre a utilização da informática no processo educacional;

.  1982: 11 Seminário Nacional de Informática Educativa em Salvador-BA. Recomenda-se que núcleos de estudos fossem vinculados às universidades, com caráter interdisciplinar, priorizando o ensino médio; que os computadores fossem um meio auxiliar no processo educacional, devendo se submeter aos fins da educação e que a tecnologia utilizada seja de origem nacional (software); 

. 1983: criação da Comissão Especial de Informática na Educação (Ceie), ligada a SEI, CSN e Presidência da República, com a missão de desenvolver discussões e implementar ações para levar os computadores às escolas públicas. Criação do projeto Educom - educação com computadores, primeira opção concreta para levar computadores às escolas públicas; criação de cinco centros pilotos de informática na educação - UFRJ (tecnologia educacional, softwares e impactos sociais), UFMG (informatização de escolas, qualidade de softwares, capacitação de recursos humanos e informática para pessoas especiais), UFPE (linguagem logo e educação musical), UFRG (estudos cognitivos) e Unicamp (ensino,. ' aprendizagem); 
. 1984: aprovada a Lei de Informática, impondo restrições ao capital estrangeiro e tornando legal a aliança entre estado e capital privado nacional. O país apresenta a maior taxa de crescimento mundial em informática;

. 1985: faltam recursos humanos capacitados para o sistema de ciência e tecnologia. O governo intensifica investimentos em educação básica e fundamental;

. 1986: o Brasil é o sexto maior mercado de microcomputadores, superando Itália e Suécia. O interesse do governo brasileiro na reserva de mercado é determinante para o domínio da tecnologia e, conseqüentemente, do poder. Quem detém conhecimento tecnológico, detém ainda mais poder;

. 1987: criação do Comitê Assessor de Informática para Educação de 1° e 2° graus (Caie/Seps), subordinado ao MEC, tendo como objetivos definir os rumos da Política Nacional de Informática na Educação a partir do Projeto Educom;

. 1988: programa de ação imediata em informática na educação - projeto formar para a formação de recursos humanos e Projeto Cied para implantação de.

centros de informática e educação. Levantadas as necessidades dos sistemas de ensino, relacionadas à informática no ensino de 1° e 2° graus e política de informática educativa para o período 1987 a .1989, e estimulada a produção de softwares educativos;

1995: criação do Proinfo, projeto que visa à formação de núcleos de tecnologia educacional (NTEs) em todos os estados do país. Serão esses compostos por professores com capacitação de pós-graduação em informática educacional, para que possam exercer o papel de multiplicadores nos estados e regiões.
O Programa Nacional de Informática na Educação (Proinfo) é uma iniciativa da Secretaria de Educação a Distância do Ministério da Educação (Seed/MEC), para introduzir a tecnologia de informática na rede pública de ensino. A proposta da informática educativa é uma forma de aproximar a cultura escolar dos avanços que a sociedade já vem desfrutando (atual sistema de produção), com a utilização das novas tecnologias de informação e comunicação.

O Proinfo abrangerá o ensino fundamental e médio, e terá como base, em cada unidade da federação, núcleos de tecnologia educacional (NTEs). Os NTEs serão estruturas descentralizadas, de apoio ao processo de informatização das escolas, auxiliando tanto no processo de incorporação e planejamento da nova tecnologia, quanto no suporte técnico e na capacitação dos professores e das equipes administrativas das 
escolas. Os objetivos objetivos do Proinfo, basicamente, são: 
 melhorar a qualidade do processo de ensino aprendizagem; possibilitar a criação de uma nova ecologia cognitiva nos ambientes escolares, mediante incorporação adequada das novas tecnologias de informação nas escolas; propiciar uma educação voltada para o desenvolvimento científico e tecnológico; . educar para uma cidadania global, numa sociedade tecnologicamente desenvolvida.

O novo paradigma que se apresenta na atualidade é o seguinte: a escola deve atender ao aprendiz; cada indivíduo tem um perfil particular de aprendizado; a ênfase deve ser o aprender e não o ensinar; o educador deve provocar o aprendizado pró-ativo; o currículo deve ser flexível, o educador deve estar sempre aprendendo e pesquisando; as inteligências podem ser desenvolvidas de forma ampla, desde que sejam oferecidas condições apropriadas e oportunas; deve-se estimular a intuição e a criatividade, chega

de copiar, de bus,car o resultado (a nota, a resposta, o diploma, o certificado) a qualquer preço; ocorre a mudança nos espaços e no tempo de adquirir o conhecimento; 'é imprescindível que os indivíduos tenham acesso e conheçam como operar as novas tecnologias de informação e comunicação (T.I); é necessário valorizar a qualidade do processo educacional e do ensino-aprendizagem e não somente ~ quantidade.

6.2 APLlCABILlDADE DOS SOFTWARES

o software educacional é um programa desenvolvido para atender aos objetivos educacionais previamente estabelecidos e, para que ele seja efetivo e esteja à altura das necessidades pedagógicas, é necessário que seu desenvolvimento conte com especialistas das áreas de Educação e Informática. Também, como qualquer software, os "educacionais" possuem' pontos fortes e limitações. É preciso saber quando um software é adequado para os objetivos curriculares e pode, por isso, ser integrado ao contexto educacional.

O professor deve adotar o software que instigue as habilidades cognitivas de seus alunos e, acima de tudo, Ihes ofereça situações para que possam transferir seus conhecimentos para a solução de novos problemas (Lucena, 1994).

Nesse contexto, é necessário indicar ou definir algumas das maneiras (ou formas) em que o microcomputador pode auxiliar o processo pedagógico: COMPUTADOR TUTOR, COMPUTADOR FERRAMENTA e COMPUTADOR TUTELADO.

Na forma de tutor, o computador desempenha o papel de professor (exemplos: software tutoriais para ensino de química, física, matemática, inglês, cultura da soja, fertilidade do solo e administração da fazenda). Como ferramenta, os alunos aprendem a usar o computador para adquirir e manipular informações (processador de texto, banco de dados, planilha, intemet, entre outros). Na forma de tutelado, os alunos "ensinam" o computador, o que contribui para o desenvolvimento do processo cognitivo (programação de computadores, linguagens ​Pascal, C, Logo, Clipper, Delphi, Toolbook, etc.).

6.3 COMPUTADOR TUTOR
Na perspectiva da sala de aula, com a função de tutor, encontram-se os programas do tipo: exercício e prática, tutoriais, simulações e jogos educativos. O exercício e prática é o software educacional mais fácil de desenvolver e usar. É também o mais criticado entre todos os tipos, especialmente pelos professores que consideram que os alunos devem construir seu conhecimento. Por outro lado, a capacidade de ajudar o aluno quando o objetivo for de memorização para automatizar habilidades de baixo nível, necessárias à aprendizagem de habilidades de nível mais alto, justificam seu uso. Normalmente, um software do tipo exercício e prática é composto por uma seqüência de questões nas quais o aluno escolhe uma opção. Se essa for correta, o computador caminha para uma nova questão, caso contrário, repete ou reforça o conceito.
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FIGURA 5.4 Exercício e prática - Matemática
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Os tutoriais ensinam e controlam o progresso da aprendizagem. É a forma tecnológica de dar a cada aluno um tutor individual que é paciente, adequado às necessidades do aluno, infatigável. Algumas vezes, aparece como um total substituto dos professores. Talvez excelentes programas possam substituir o professor, mas geralmente são considerados como auxiliares de ensino. Argumenta-se também que o uso do computador como tutor tem sido percebido como uma concepção de educação para a reprodução, em que é adotado um único ponto de vista, o qual não se preocupa em desenvolver o espirito critico. Por isso, muitos autores defendem o desenvolvimento de programas inteligentes. O termo "CAI", do inglês "Computer Assisted Instruction", ou Instrução Assistida por Computador, tem sido freqüentemente utilizado para se referir a essa modalidade de utilização do computador na educação. Normalmente, um tutorial apresenta um conjunto de informações que o aluno vai lendo, fazendo exercicios, observando ilustrações (gráficos e figuras) e, evidentemente, assimilando conteúdos.

Figura 5.6  software de ensino 
As simulações, que já alcançaram um estágio sofisticado como resultado da capacidade do computador de reproduzir fenômenos visuais e auditivos com alta qualidade e realismo, podem também apoiar a aprendizagem, permitindo o estudo de processos, procedimentos e fenômenos que dificilmente poderiam ser ensinados em outra circunstância ou pelo uso de métodos de ensino tradicionais. As simulações são divertidas, seguras, convenientes, facilitadoras de retenção e transferência, econômicas e menos ameaçadoras. Imagine um aluno simulando reações químicas em um computador, o perigo seria mínimo; Segundo Assis Brasil (1985) "não faz sentido simular um processo que pode facilmente ser observado. Por outro lado, o aluno nunca vai aprender a acender um fogareiro, ou a realmente aquecer uma proveta no computador. Isso significa que as simulações pelo microcomputador devem ser utilizadas como um complemento e nunca como uma substituição da observação dos fenômenos naturais e do trabalho no laboratório. Se os educadores resolverem utilizar apenas as simulações, estarão privando os alunos de importantes experiências de aprendizagem. Da mesma forma, porém, aqueles que objetam (são contra) o uso de simulações podem também estar privando os alunos de experiências de aprendizagem igualmente importantes e estimulantes, às quais eles não teriam acesso, a não ser por meio da simulação".

FIGURA 5.5 Tutorial  - fisica
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Com muitos pontos em comum com as simulações e apresentando grande potencial para contribuir para a aprendizagem, temos os jogos educativos por computador, ainda pouco utilizados pelos professores e que exploram o sentido lúdico do ser humano, sendo usados há séculos para motivar indivíduos como fonte de diversão. Um jogo educativo por computador é uma atividade de aprendizagem inovadora na qual as características do ensino apoiado em computador e as estratégias de jogo são integradas para alcançar um objetivo educacional específico. O jogo da "forca", por exemplo, pode ser utilizado em Grandes atividades de linguagem, seguindo níveis crescentes de dificuldades, de acordo com o currículo estabelecido pela escola (Lucena et ai., 1988).

Efeitos visuais completos, flexibilidade na interação com o computador, graus de dificuldades crescentes, objetivos varíáveís, motivação intrínseca em função da dose de fantasia existente, da geração de curiosidade promovida através da continuidade são as principais características dos jogos educativos. A fantasia é considerada muito importante para o aluno, porque um ambiente fantasioso é o que evoca imagens mentais ou situações físicas ou sociais que realmente não estão presentes. A fantasia se dírige às necessidades emocionais do aluno e encoraja a identificação com personagens ou contextos imaginários e ainda proporciona metáforas ou analogias que facilitam a compreensão e, conseqüentemente, a aprendizagem.    FIGURA 5.7 Jogos educativos – 
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6.4 COMPUTADOR FERRAMENTA

Há um consenso em que o editor de texto, o editor gráfico, o software de apresentação, a planilha eletrônica, os hipertextos e a hipermídia são os softwares aplicativos, todos essencialmente ínterativos, que permitem a organização e o tratamento rápido dos dados introduzidos no microcomputador. Todos têm grande potencialidade para o uso na prática educacional (Lucena, 1994). Assim, uma maior utilização do computador como ferramenta pode contribuir para a melhoria da aprendizagem e se constituir numa forma de impulsionar as escolas para a "era da informação". Mas, verifica​se que a maioria dos aplicativos usados em educação não foi desenvolvida para uso em salas de aula. Por outro lado, o uso dos microcomputadores toma-se cada vez mais fácil, pela ênfase dada ao planejamento de programas para usuários com pequena ou nenhuma experiência, o que favorece a utilização dos aplicativos de uso geral (pacotes). Vejamos, portanto, alguns exemplos a seguir: editor de texto, planilha e gerenciador.

Os editores de textos, juntamente com os programas para correção ortográfica e gramatical, ou de editoração eletrônica, facilitam a criação e o refinamento de textos pelos alunos. Sem falar nos softwares direcionados à pintura, desenho e projeto: todos propiciam um ambiente em que, individualmente ou em grupo, redigir, revisar e editar tomam-se tarefas simples e agradáveis motivando os alunos a escrever e "criar" com maior interesse e correção, o que dificilmente ocorre com os meios convencionais (Heebner in Stahl, 1991).

[image: image35.png]~

o L4
ELETRODINAMICA





FIGURA 5.9              
Editor de textos
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Uma ferramenta de uso comum no mundo dos negócios e que vem ampliando seu uso em educação é a planilha eletrônica, que propicia um ambiente de solução de problemas matemáticos, em que a exigência de conhecimentos dessa área não é muito grande e todos os alunos podem estabelecer fórmulas para solucionar problemas específicos com mais rapidez e precisão, e até simular diferentes resultados, pela simplicidade com que podem alterar números ou fórmulas (Bailey, 1987).

FIGURA 5.10 Planilha eletrônica 
Também os softwares de apresentação são ferramentas de apoio ao desenvolvimento cognitivo, propiciando um ambiente exploratório para a aprendizagem, principalmente dentro do contexto da síntese de qualquer tema, como Geografia, História e Biologia,
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FIGURA 5.11

Software de apresentação

A informática está ampliando seu uso para apresentação de informação aos alunos, em função do advento das interfaces gráficas. Assim, o computador, além da vantagem da animação, tem seu verdadeiro poder no estilo de apresentação; ele conduz o diálogo com o aluno, envolvendo-o mais profundamente no tópico do que o texto impresso (livro, artigo) pode fazer. Por isso, hipertexto/multimídia/hipermídia, uma aplicação originária da tecnologia de banco de dados, vem despertando grande interesse na área educacional, pelo seu enorme potencial para o processo ensino-aprendizagem. Um hipertexto é um sistema ou aplicativo que permite criar, manter e manipular trechos de informação interligados de forma não-seqüencial ou não-linear.

Multimídia, conforme Vaughan (1994), é definida como "qualquer combinação de texto, arte gráfica, som, animação ou video transmitida pelo computador. Se você permite que o usuário controle quando e quais elementos serão transmitidos, isso chama-se Multimídia interativa. Se você oferece uma estrutura de elementos vinculados pela qual o usuário pode mover-se (navegar), a Multimidia interativa torna-se hipermídia". A hipermídia dá a possibilidade de explorar o conhecimento, permitindo que o estudante ou pesquisador sigam seu próprio caminho de aprendizagem, ligando uma idéia a outra, e oferecendo um novo paradigma para explorar grandes quantidades de informação de diferentes tipos, pois respeita a forma não-linear como ocorre a aprendizagem na realidade. Maiores detalhes sobre esse tema podem ser encontrados em Zambalde et aI. (1996).
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FIGURA 5.12

Hipertexto/Hipermídia

Outro elemento fundamental são as redes de comunicação de dados. Um sistema em rede pode envolver administradores, pesquisadores, professores e alunos, criando ambientes onde se desenvolvem não só a compreensão de outras culturas, mas também a cooperação, até internacional, em pesquisa e educação. Segundo Riel (1989), "'a criação das redes representa os esforços coletivos dos educadores para encontrar a forma mais produtiva e eficiente de utilizar a telecomunicação nas salas de aula... Essas novas extensões dos ambientes de aprendizagem em sala de aula são as conexões com o futuro".
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6.5 COMPUTADOR TUTELADO
Além da utilização do computador como ferramenta, pode-se utilizá-I o como tutelado, o que é defendido por muitos e se refere ao uso de linguagens de programação, com destaque para LOGO e PROLOG.
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O uso de LOGO já está bastante difundido no Brasil, apresentando variadas experiências. Seus defensores consideram que a principal vantagem dessa linguagem é fornecer um micromundo no qual os alunos possam desenvolver importantes conceitos matemáticos. A "geometria da tartaruga" abre novas possibilidade para o desenvolvimento cognitivo, pois a exploração de um ambiente matemático para a solução de problemas propicia a aquisição e a utilização de estratégias fundamentais para a construção do conhecimento.

FIGURA 5.14 Multilogo

PROLOG constitui uma linguagem bastante usada para o desenvolvimento de sistemas inteligentes e aplicações educativas, sendo também considerada capaz de oferecer um ambiente de ensino-aprendizagem como um sistema heuristico aberto que, mediante programação lógica, leva ao desenvolvimento de habilidades cognitivas

As ferramentas orientadas a objetos e os sistemas hipermídias são também fontes inspiradoras de criação, particularmente agora, quando todas as aplicações se voltam para o ambiente gráfico.

Enfim, com essa variedade de ambientes de ensino-aprendizagem que oferecem, os computadores podem ter um importante papel na educação. Entretanto, não custa relembrar: é preciso que os professores considerem como prioridade o desenvolvimento cognitivo do aluno, promovendo a aprendizagem de uma variedade de estratégias de pensamento e o desenvolvimento de habilidades que levem à solução de problemas, à descoberta e à pesquisa. A capacidade do professor para desenvolver, selecionar e explorar os programas adequados ao contexto específico é que dará a devida dimensão ao uso dos computadores na educação convencional e técnica.

7. REDE DE COMPUTADOR E INTERNET

7.1 APRESENTAÇÃO

· Web é uma criação mais social que técnica. Eu a construí para um efeito social - ajudar as pessoas a trabalharem juntas - e não como um brinquedo tecnológico. A finalidade última da Web é ajudar a melhorar a "teia" de nossa existência no mundo. Nós nos agrupamos em famílias, associações e empresas.

· O que acreditamos, endossamos e aceitamos é representável e, cada vez mais, representado na Web".

Tim Berners-Lee, criador da web. 


(Weaving the web - São Francisco: Harper, 1999).

Falamos e escutamos muito sobre revoluções: a Industrial do final do século XIX e início do século XX, que estabeleceu as bases dá- produção 'industrial moderna; a Revolução Bolchevique na Rússia, que estabeleceu o comunismo como forma de governo; a revolução musical que nasceu com o rock e mudou o ritmo e o padrão da música moderna e, aqui no Brasil, a revolução cultural que aconteceu na Semana de Arte Moderna de 1922, em São Paulo e que mudou os padrões estéticos das artes e literatura nacionais. Entretanto, estamos no meio de uma revolução e, talvez, não estejamos conscientes de sua existência e da importância histórica que estejamos vivendo. Talvez o seu ápice seja agora e o centro de sua força modificadora, de influências e de mudanças nas relações sociais que o homem moderno vive, esteja acontecendo agora. Seus efeitos começaram a ser notados recentemente e sua identificação se faz por diversos nomes, muitos deles associados aos diversos tipos

de atividades humanas que ela modifica. Estamos falando da "Revolução do Conhecimento", ou Informação, de um mundo globalizado em que a informação constitui-se em sua principal moeda de troca entre nações ou entre empresas. Mas; ​para que a informação possa realmente ser um bem precioso, um fator diferencial a agregar valor a um produto ou serviço, ela precisa ser distribuída na velocidade dos próprios meios de comunicação, de forma intensa e abrangente.

A internet, com certeza, é um elemento ativo fundamental nessa revolução; talvez seja a principal responsável por este acontecimento. A web, a interface gráfica da internet, é, dentre os serviços que ela disponibiliza, a que mais influencia as mudanças sociais, políticas e culturais que toda revolução traz. Na educação, ela representa a possibilidade de professor e aluno levarem a cabo novos desafios, novas relações nos saberes e, conseqüentemente, mudança nos papéis desempenhados, e a possibilidade de desenvolvimento de novos projetos pedagógicos. Com o uso da internet, o professor deixa de ser o único repassador de informações e o aluno deixa de ter um papel passivo, de um simples receptor da informação transmitida em sala de aula.

7.2 INTRODUÇÃO

Estamos vivendo o centro de um processo de mudanças que vem alterando de forma veloz as bases e estruturas sociais das sociedades mais modernas e, talvez, pela pressa diária dos nossos afazeres e do peso sufocante de nossas obrigações, não temos tido condições de percebê-Ia em toda sua plenitude. Várias são as conseqüências dessa revolução, entretanto, uma, talvez a mais importante, seja a dos modos e formas das pessoas se comunicarem e ínteragirem. Nestes tempos, em que a comunicação a distância pode alcançar niveis de interatividade e percepção humanas tão altas quanto o que sentimos quando conversamos com alguém em modo presencial ou quando participamos de uma atividade educacional em sala de aula, não poderíamos deixar de lembrar de um dos principais responsáveis deste processo: as Redes de Computadores.

Fazer uso de tecnologias abertas, próprias de uma sociedade sem fronteiras ​onde todos se integram e participam, serve c não apenas como mecanismo de distribuição de informação rápida e atualizada, mas como elemento poderoso de comunicação entre as pessoas. O uso destas tecnologias orientadas a conexões entre computadores forma poderosas redes de conhecimento e está associado, também, a uma crescente demanda educacional global pelo processo "a distância".

Sabemos que os processos educacionais estão ligados às formas de comunicação adotadas no ambiente instrucional. Alguém já disse uma vez que Educação é Comunicação. Não se gera conhecimento sem que, antes, de forma ativa e por meio de mútua cooperação, possamos promover a comunicação bidirecional entre aprendiz e tutor. O diálogo certamente é a maior qualidade que podemos conseguir neste mecanismo sem fim de busca do conhecimento. Este é, com certeza, o maior legado que a Revolução da Informação está deixando para os cidadãos do mundo: a sociedade da informação. É desta sociedade, estruturada numa comunicação global e atuante, utilizando tecnologias abertas, que iremos tratar. 
Harasim et aI., no livro "Leamíng networks: a fíeld guíde to teachíng and leamíng on-/íne", definem o termo Redes de Aprendizado como "redes de computadores, privativas ou não, objetivando a criação de um ambiente colaborativo para ensino e  aprendizado, permitindo que haja intensa interação entre alunos e professor e alunos entre si, numa situação de espaço virtual conhecido como Ciberespaço".

Essas redes, assim definidas, nada mais são que sistemas computacionais interligados utilizando tecnologias de comunicação de dados e que, utilizando recursos disponiveis em ambientes de programação distribuidos do tipo cliente​servidor, permitem o envio em ambos os sentidos (curso-aluno e aluno-curso) de material informacional, havendo ainda possibilidade de realização de processos de autenticação e autorização quando houver necessidade de maior segurança nos sistemas. Os autores classificam o uso dessas redes em [HARASIM 95]:
· Auxiliar: normalmente mais adequado para classes de alunos do ensino fundamental e 
médio. Usado como ferramenta instrucional opcional para a melhoria do ensino formal face a face;
· Misto: sistema de ensino que utiliza as redes de aprendizado como parte obrigatória dos 
seus métodos pedagógicos. Alterna encontros e tarefas presenciais com atividades online;

· Totalmente online: redes de aprendizado totalmente voltadas para a interação virtual, por 
meio do uso dos computadores como instrumento de comunicação. Todas as atividades educacionais (testes, avaliações, trabalhos em grupo, etc.) são desenvolvidas a distância.

Neste módulo, vamos nos ater ao uso das redes de computadores como instrumento didático-pedagógico de auxílio ao professor (Modo Auxiliar). Vamos começar falando um pouco de história, os motivos que levaram à criação da rede pública mais famosa, a rede internet, sua evolução e os principais serviços para o aprendizado que ela pode oferecer. Vamos tratar os diversos aspectos do uso da Internet na Educação e as diversas formas de aprendizado. Além disso, vamos abordar também a utilização de mapas conceituais nas atividades de ensino e o uso de ferramentas para a busca de material informacional, mostrando as formas mais adequadas para fazer uma pesquisa na rede.

8. INTERNET

8.1 COMEÇO E EVOLUÇÃO

A internet é uma rede de computadores que possui ramificações em centenas de países. É conhecida também como "rede das redes", "mãe das redes" ou "rede de redes", pois, além de ter sído a primeira rede de computadores do mundo, é formada por várias redes menores conectadas entre si. Possui milhões de usuários em todo o mundo, oferecendo os mais variados tipos de serviços.
Do ponto de vista técnico. A internet é um coniunto de enlaces físicos e Iógicos interliqando sistemas computacionais de todo o mundo.

A internet começou como Arpanet (Advanced Research Projects Agency Network - Rede da Agência de Projetos de Pesquisa Avançada), no final dos anos 1960, sustentada pelo Departamento de Defesa (DoD) dos EUA.  O objetivo principal da Arpanet era a troca de informações e o compartilhamento de hardware entre pesquisadores, principalmente do setor militar.
No início da década de 1980, a Arpanet, em função do seu grande crescimento, foi dividida em Milnet e Arpanet. A Milnet tornou-se a parte ,militar da rede, ficando a Arpanet para as atividades científicas e de pesquisa. E claro que, apesar da ​separação, as duas redes ficaram interligadas através de alguns pontos em encomum


Outras redes surgiram nos anos que seguiram, como a UUCP(Unix to Unix Copy Protocol), Usenet, BitNet e Csnet, entre outras. Com o surgimento destas várias redes e de suas interconexões, tiveram início as comunicações de rede em âmbito 
mundial (década de 1980).


Em 1983, a Arpanet começou a usar o protocolo TCP/IP para troca de mensagens, começando a ser chamada de Internet por ser agora uma rede de dimensões mundiais. Em 1990, a Arpanet foi extinta, passando a rede Nsfnet (National Science Foundation Network), criada em 1985, a ser o principal backbone (rede de maior capacidade de tráfego de dados) da internet.

Com a liberação do uso da rede para outras atividades que não apenas de pesquisa e acadêmica, tivemos como conseqüência o crescimento exponencial do número de hosts (computadores conectados) fazendo parte da internet. Hoje, podemos vislumbrar o enorme potencial da rede internet, uma rede voltada à pesquisa, às comunicações, ao setor militar, ao comércio e, principalmente, à educação.

Nela, você pode fazer uma pesquisa na biblioteca do Congresso Americano, a mais completa do mundo, ou conectar-se a um banco de informações médicas. Pode inscrever-se em grupos de discussão sobre carros especiais ou imprimir uma receita culinária. Tudo isso numa rede controlada por cada um de seus milhões de usuários em todo o mundo. Ou seja, a internet não tem dono; os usuários é que são seus verdadeiros "controladores" ou "gerentes". 

A "rede das redes" chegou ao Brasil em 1989, com duas conexões via satélite: uma na Fundação de Amparo à Pesquisa do Estado de São Paulo (FAPESP) e outra no Laboratório Nacional de Computação Científica do Estado do Rio de Janeiro (LNCC), ambas com os Estados Unidos. Para conectar o restante do país, foi criada a Rede Nacional de Pesquisa (RNP).

Inicialmente, apenas universidades e órgãos de pesquisa tinham acesso à internet no Brasil. No final de 1994, surgiu o projeto da internet comercial, a qual seria assumida pela  Empresa Brasileira de Telecomunicações (EMBRATEL).

Entretanto, devido ao alto número de interessados, a responsabilidade pela coordenação comercial da Internet foi passada à RNP, ficando a EMBRATEL somente com o serviço de interconexão física dos chamados pontos de presença ​pontos de acesso à internet que atendem a uma determinada região geográfica. Ou seja, para se conectar a uma das principais "espinhas dorsais" da internet brasileira (o backbone RNP), o interessado (empresa e ou instituição) deverá possuir uma linha dedicada até um ponto de presença RNP.

9. USO DA TECNOLOGIA: 
9.1 CONCEITOS BÁSICOS

Os sistemas na internet comunicam-se enviando e recebendo "pacotes" de informação. Estes pacotes contêm pedaços de dados, componentes da informação, além de caracteres de controle e endereçamento necessários para levar os pacotes aos seus destinos e remontá-Ios. Tudo isto é realizado pelos dois maiores programas de controle de dados da Rede Internet, o Protocolo..de Controle de Transmissões e o Protocolo Internet (Transmission Control Protocol / Internet Protocol), formando o que se chama, na teoria de redes de computadores, arquitetura TCP/IP.

Exemplificando: Protocolos são regras de comunicação (transmissão de dados) entre os computadores e as máquinas que se integram em redes, ou seja, são regras que definem como a transmissão de dados entre computadores e máquinas deve ser feita.

A conexão de computadores à Internet é feita através de Provedores de Acesso (PA). Um PA é aquele que se conecta dos chamados a um ponto de presença por meio de uma linha de boa qualidade e que pode revender conectividade em sua região de atuação a outros provedores (usualmente menores), instituições, pequenas empresas, escolas e, especialmente, a usuários individuais. Têm-se também os Provedores de Informação (PI), que são aqueles que disponibilizam informação de algum tipo. Exemplo: uma empresa dona de uma base de dados (conjunto de informações específicas), fornecendo, gratuitamente ou não, acesso a informações do sistema para os usuários, mediante o uso de senhas.

Os provedores de acesso oferecem, em geral, várias modalidades de ligações e serviços de acesso (veja a seguir), visando atender aos diferentes tipos de usuários (indivíduos, pequenas empresas, grandes empresas com redes corporativas, etc.).

9.2 Serviços de Acesso

O modo mais simples de estabelecer uma ligação entre o seu computador e um provedor de acesso é através de uma chamada telefônica comum (conexão por linha discada). Neste tipo de ligação, a conexão à Internet só existe.durante o tempo em  que a chamada telefônica ao provedor de acesso estiver ativa. Há, porém, outras formas de ligação com o provedor de acesso que permitem que o seu computador fique permanentemente conectado à Internet. A seguir, apresentamos uma descrição suscinta dos tipos mais comuns de conexão à Internet, suas formas de ligação e seus requisitos

9.3 Linha Discada

Um usuário doméstico, não conectado diretamente à rede, utiliza um protocolo adicional, o SLlP-Protocolo Inter-Redes de Linha Serial (Serial Une Internet Protocol), em desuso, ou o PPP-Protocolo Ponto a Ponto (Point to Point Protocol)o São protocolos que objetivam tornar um microcomputador equipado com modem um nó internet, ou seja, estes dois protocolos definem um coniunto de reQras Que permitem Que o computador usuário possa comunicar-se com o computador do seu provedor (e por conseqüência com toda a rede) por meio do modem e da linha telefônica.

Geralmente, tem-se conexão discada ou linha direta até o ponto de presença (SLlP ou PPP) e conexão inter-redes (TCPIIP) a partir deste. Assim, para utilizar a internet, o usuário precisa ter acesso a um computador conectado à rede (provedor) e precisa ter, em seu computador, um software que faça a ligação dele com o computador do provedor, conforme ilustra a Figura 3.2.

Figura 3.2: 
 Exemplo de conexão 
Usuário / Provedor / Rede 
através de linha discada.

Na prática, para poder se conectar à Rede Internet através deste tipo de conexão, além de uma conta no provedor, o usuário doméstico deve ter: linha telefônica, computador, placa de fax-modem instalada no computador, software de comunicação e software de navegação (navegador). O software de comunicação é aquele que permite a integração/conexão do seu computador com a internet. O software de navegação viabiliza a navegação multimídia.

Resumindo: na conexão por linha discada, os microcomputadores domésticos conectam-se à internet por meio uma "ligação telefônica" a um provedor. A conexão só existe durante o tempo em que a chamada estiver ativa, ou seja, você paga a ligação somente durante a utilização da internet. Se na sua cidade tem um provedor de acesso/informação, a chamada tem o mesmo valor de uma chamada local. Senão, o preço cobrado é de chamada externa (interurbano), além, é claro, da taxa mensal paga ao provedor. Hoje, já temos o acesso gratuito por meio de empresas como IG (Internet Grátis), Tutopia, Super11, BrFree e outras. Estes serviços ainda não chegaram às pequenas cidades, devido aos altos custos de investimento e por estes serem disponibilizados por grandes patrocinadores, com interesses nos grandes mercados, os quais, geralmente, cobrem todos os custos.

9.4 Conexão por Banda Larga

Há vários tipos de conexão banda larga, mas os dois mais difundidos no Brasil são: o acesso por Asymmetric Digita/ Subscriber Line ou ADSL e o acesso por cabo. 

O ADSL utiliza a mesma estrutura das linhas telefônicas convencionais, porém deixa possui uma linha telefônica exclusiva, deixando a linha principal desocupada. O acesso é ilimitado, permitindo a navegação pela Internet 24h por dia. O ADSL permite velocidades de 256 Kbps a 2 Mbps, ou seja, velocidades até 4 vezes maior do que pela conexão discada.

A conexão via cabo utiliza a estrutura das operadoras de TV a cabo. A tecnologia de conexão por cabo dispensa o uso de linha telefônica e permite uma velocidade de conexão de, no mínimo, 256 Kbps, variando conforme o pacote ou plano de assinatura.

Para o funcionamento do serviço, é necessário instalar o cable modem fornecido pela empresa prestadora do serviço. Com tudo devidamente configurado, o acesso é ilimitado e também funciona 24h por dia. Não há nenhuma interferência no serviço de TV por assinatura. No Brasil, as empresas que oferecem esse serviço são as mesmas que oferecem serviço de TV a cabo.

9.5 Conexão Sem Fio (Wireless)

O acesso sem fio é uma das tecnologias de banda larga à Internet que mais cresce atualmente, pois dispensa cabeamento e linha telefônica, além de o usuário ter acesso 24 horas por dia. Há dois tipos de conexão sem fio à Internet: via rádio ou via satélite.

Na conexão via rádio, os sinais de Internet são transportados de um Provedor de Acesso até o cliente final através de sinais de rádio emitidos por antenas transmissoras e receptoras. O funcionamento é simples: o sinal é enviado do PA através de servidores e antenas até uma antena receptora localizada no cliente. No caso de um edifício, o equipamento resume-se a uma antena que recebe o sinal, localizada no ponto mais alto do edifício (terraço, caixa-d'água) e um servidor, equipado com uma placa de rádio que irá, por sua vez, repassar este sinal por todo o edifício, através de cabeamento de rede. No equipamento do usuário só é necessária uma placa de rede.

Na conexão via Satélite, todos os dados são transmitidos por satélite e chegam ao usuário através de uma pequena antena e um modem  Sua principal vantagem é a abrangência. Por não usar cabos, a Internet via satélite está disponível em lugares em que não há nem mesmo energia elétrica. Mas as vantagens param por aí. De todas as formas de Internet banda Larga, a Internet via satélite é uma das que envolve os maiores custos.

I Os equipamentos necessários para o acesso à Internet via satélite incluem uma I antena parabólica, que é instalada do lado de fora da casa do usuário, e também um

modem especialmente projetado para o acesso à Internet via satélite. A Figura 3.3 ilustra o esquema de um sistema de acesso à Internet via Satélite.


Figura 3.3: Esquema de sistema 
de acesso à Internet via Satélite.

9.5.1 Funcionamento

Estar conectado à Internet significa utilizar um computador integrante de uma rede que interliga milhares de computadores espalhados por todo o mundo. 

 Cada computador, então, deve possuir uma identificação (imagine se houvesse coincidência de nomes; como saber exatamente onde estaria determinado equipamento?). O Protocolo Internet (Internet Protocol ou simplesmente IP) prevê isto, ou seja, cada computador conectado à internet é identificado por meio de um número único (o número IP) e também do seu nome de domínio (DNS - Domain Name Service).

O IP é um número único que identifica um equipamento conectado à Rede Internet. Outro protocolo da arquitetura TCPIIP é o que determina um nome de domínio para um numero IP. Este protocolo, conhecido como DNS, indica o nome da empresa / instituição, o tipo de serviço prestado por ela e em qual país está situada, permitindo maior memorização pelo usuário dos endereços da Rede, pois trabalha com nomes em vez de números

Assim, ter uma conta na internet significa que o seu provedor dá a você: um nome de usuário, uma senha de acesso (que pode ser alterada posteriormente) e uma área de trabalho de alguns megabytes nos discos do provedor, onde serão armazenadas suas mensagens e arquivos.

Suponhamos que, neste instante, você passe a ser um cliente (usuário doméstico) de um provedor de acesso (UFLA, por exemplo). Você deverá ter em sua configuração de máquina componentes do DNS provedor.

Por exemplo:   IP / DNS / E-MAIL  

200.131.250.1 / finom.org.br I diretoria@finom.org.br
o número 200.131.250.1 é o IP de um servidor da facaldade Finom (o seu provedor). Quando a Faculdade coloca mais computadores conectados diretamente à internet, o endereço IP para estes computadores muda (lembre-se da identificação única dos equipamentos ligados à Rede) para, por exemplo, 200.131.250.2, 200.131.250.3 e assim por diante. Ou seja, uma instituição possui um conjunto de números disponíveis para que ela possa expandir a quantidade de equipamentos seus conectados à Rede. O nome de domínio (DNS) normalmente permanece igual, até um nível específico, para todos os computadores de uma instituição, finom.org.br, no nosso exemplo. O elemento de maior escopo dentro dos nomes de dominio são os que ficam mais à direita, org.br em nosso caso, indicando o país: Brasil. O elemento seguinte, Finom, indica a instituição à qual pertence aquele computador; no nosso exemplo, a Finom. A referência Finom representa um dos muitos servidores que são mantidos pela Faculdade, Usa-se o símbolo @ quando se quer transmitir mensagens (um dos vários serviços disponíveis na internet) de um usuário a outro. Exemplos seriam os usuários do computador da Finom enviando ou recebendo mensagens pessoais. O símbolo @ trabalha separando o login de usuário (nome ou número) dono de determinada conta no provedor, do domínio ao qual ele pertence. Exemplo: o usuário diretoria, que tem conta no provedor Finom: diretoria@finom.org.br. Este serviço recebe o nome de correio eletrônico ou e-mail.
A identificação de um domínio de uma instituição educacional como a Finom poderia ser também especificada como: finom.org.br, como nos EUA., onde o domínio edu indica escola ou universidade. Outros nomes utilizados são: mil (militar), gov (governo), com (empresa), org (organizações), net (administradores Internet), entre vários outros menos utilizados.

No que diz respeito à prestação de serviços via internet, tem-se que um serviço na rede é identificado por três partes principais de endereço: tipo de serviço, nome do computador servidor e o nome do documento a ser recuperado. Para isso, é utilizada uma nomenclatura denominada URL (Universal Resource Locator - Localizador Universal de Recursos).

Além de identificar o tipo de serviço e o servidor, uma URL também ajuda na localização da informação. Normalmente, as URLs são apresentadas na rede da seguinte forma:

serviço: nome do servidor / caminho até o documento Os principais serviços existentes na internet são:

Telnet conexão remota com outro computador

e-mail: correio eletrônico;

Usenet: grupos de discussão (newsgroup);

Ftp: transferência/cópia de arquivos; 
Gopher. pesquisa de documentos; e

WWW (World Wide Web): navegação multimidia (web).

Com a notação URL, esses serviços passam a ser, respectivamente: telnet, e-mail, news, ftp, gopher e http, ou seja, você utiliza o comando indicado pelo tipo de serviço e fornece o endereço que está no campo nome do servidor. Por exemplo, o URL dos serviços disponíveis da rede UFLA seriam os seguintes:

Finom.org.br;

mailto:diretoria@finom.org.br;

news://finom.org.br;

ftp://ftp.finom.org.br;

gopher://finom,org.br

http://WWW.finom.org.br/serviço. em que a palavra 'serviço' indica o documento a ser recuperado (opcional).

Outro serviço é o Internet Relay Chat (IRC), que serve para conversação com outras pessoas em tempo real. Tudo o que é digitado aparece na tela dos usuários que participam da conversa.

Também, com os avanços na comunicação de voz via computador, o IPhone começa a se destacar na internet. A comunicação é por viva voz. Normalmente, no chat-Iphone é especificado o endereço do servidor que gerencia o bate-papo e a porta de acesso para este serviço. Depois de conectado a um servidor de voz, o usuário escolhe um entre os muitos canais disponíveis. Os canais são como salas, onde as pessoas se encontram para conversar. Cabe ressaltar que o computador usuário, para participar da comunicação viva voz, deve possuir os recursos de um modem eficiente (de voz, por exemplo) e microfone.

O serviço mais popular para usuários da internet é a World Wide Web, WWW ou simplesmente web (literalmente teia de amplitude mundial), responsável por mais de 90% de todo o tráfego da rede. Este serviço permite que se utilize a rede de forma mais interativa e interessante, sem os "horrores" dos primeiros instantes de sua criação, integrando formas gráficas, som, imagem em movimento, etc., e formando um espaço multimídia propício à descoberta de novas informações. Com ele, podemos visitar museus, ler revistas e jornais, fazer pesquisas, compras, participar de ambientes educacionais a distância e até participar de novelas interativas.

As informações na Web são organizadas na forma de páginas de hipertexto, implementadas na linguagem HTML, cada uma com um endereço URL próprio. O URL da Faculdade Finom, por exemplo, é http://www.finom.org.br.
10.  ENDEREÇO ELETRONICO E DOMINIO 


10.1 Rápida Revisão

A Internet é uma interconexão de redes de computadores, que permite a qualquer um deles entrar em comunicação com qualquer outro a ela conectado, graças a um protocolo de comunicações projetado para esse fim, conhecido por TCP/IP (sigla de Transmission Control Protocol/Internet Protocol).

www (World Wide Web) Traduzindo para português ( Grande Rede Mundial ), é um sistema que permite o acesso interativo a "páginas" que contêm textos e informações gráficas sendo possível incluir, nas mesmas, inclusive, animação e som. A "Web" utiliza um padrão denominado hipertexto que tem a propriedade de permitir a "ligação" de uma página a outra qualquer disponível na rede. Desse modo, é possível saltar de uma página a outra, apenas ao "clique" de um "mouse", bastando apontá-lo para uma figura ou para uma palavra que contenha um "hyperlink" associado, a página "linkada" podendo estar em qualquer computador da rede, em qualquer lugar do mundo.

Para se encontrar uma página na Internet, utiliza-se seu endereço completo, a saber, o "URL" da página (Universal Resource Locator), o "localizador universal de um recurso" de informação na Internet; um recurso podendo ser, dentre outras coisas, uma página de hipertexto. Nesse caso o URL é expresso por um http (hypertext transfer protocol).

10.2  Nomes de Domínios

Na estrutura de endereços da Internet, uma página de hipertexto é localizada num endereço de protocolo http, que tem o seguinte formato geral:

www.[nome do domínio].[classe].[país]/[página]
como, por exemplo:

www.interpatents.com.br;
www.interpatents.com;
www.abpi.org.br , etc.

Também é possível enviar e receber mensagens através das caixas postais eletrônicas personalizadas, (e-mail boxes), identificadas por endereços como:

patents@interpatents.com.br
ou aspi@aspi.org.br

nos quais, à esquerda do sinal @ (arroba) está o nome do usuário (username) e à direita está a identificação do computador onde está a caixa postal do usuário, definida pelo domínio.

No sistema atualmente em vigor há diferentes "categorias" ou classes de domínios de 1º nível, como por exemplo:

.com para organizações comerciais
.org para organizações não-lucrativas
.gov para organizações governamentais
.edu para organizações educacionais
.net para organizações da rede

Em que consiste o nome de domínio e quando conflita com uma marca registrada ?

Como vimos, a Internet é, em essência, uma rede mundial informal, cujos usuários a ela se ligam espontaneamente, com o propósito de se comunicarem, obter informações, etc.

Cada computador, para ser identificado na rede, tem a ele associado um número, um endereço numérico, (do mesmo modo que um terminal telefônico é identificado por um número telefônico).

Esse endereço numérico, denominado IP address tem a forma "n.n.n.n" onde 0n255. Por exemplo 255.101.23.1 poderia ser um IP adress.

Para facilitar a utilização dos endereços, introduziu-se a possibilidade de utilizar mnemônicos alfanuméricos, como por exemplo "aspi.org.br", "microsoft.com", que são os chamados "domain-names", os nomes de domínios.

Do ponto de vista técnico, os domain-names nada mais são do que endereços na Internet, definidos arbitrariamente como seqüência de letras e dígitos que correspondem, univocamente, a endereços numéricos que são, realmente, os endereços que vão localizar os computadores, os sites e as páginas desejadas. 

Como é fácil de notar, uma característica importante de um "domain-name" é que deve ser único, (dentro de uma classe).

10.3 Normas Vigentes

No Brasil, o Comitê Gestor da Internet estipulou, em atos normativos, as regras para registro de nomes de domínios (compreendidos em .br)
Dentre elas, destacam-se:

1. O registro a um nome de domínio é conferido ao primeiro requerente.

2. Registros de nome de domínio são fornecidos para pessoas físicas e/ou pessoas jurídicas constituídas no país. 

3. Cada pessoa jurídica, pode obter registro de um a até dez nomes de domínio.

Pelas atuais regras, para se registrar um domínio, são necessários, ao menos, dois servidores conectados à Internet e já configurados para a domínio que está sendo solicitado.

Para uma entidade obter registo de um domínio é necessário estar legalmente estabelecida no Brasil como pessoa jurídica (Instituições com CNPJ).

As instituições podem obter registro de nomes de domínio (num mesmo CNPJ), em apenas uma das categorias disponíveis e que seja a mais pertinente à sua atividade. Profissionais liberais podem registrar um único domínio em uma das categorias disponíveis e mais um em .nom.br.

As Categorias atualmente disponíveis para Instituições são as seguintes:

	.br
	Entidades de pesquisa e/ou ensino superior

	art.br
	Artes: música, pintura, folclore

	com.br
	Comércio em geral

	esp.br
	Esporte em geral

	g12.br
	Entidades de ensino de primeiro e segundo grau

	gov.br
	Entidades do governo federal

	ind.br
	Industrias

	inf.br
	Meios de informação (rádios, jornais, bibliotecas, etc..)

	mil.br
	Forças Armadas Brasileiras

	net.br
	Exclusivamente para provedores de meios físicos de comunicação, habilitados legalmente para a prestação de serviços públicos de telecomunicações

	org.br
	Entidades não governamentais sem fins lucrativos

	psi.br
	Provedores de serviço Internet

	rec.br
	Atividades de entretenimento, diversão, jogos, etc...

	tmp.br
	Eventos temporários, como feiras e exposições

	tur.br
	Entidades da área de turismo

	etc.br
	Entidades que não se enquadram nas outras categorias 


As Categorias atualmente disponíveis para Profissionais Liberais são as seguintes:

	adm.br
	Administradores

	adv.br
	Advogados

	arq.br
	Arquitetos

	bio.br
	Biólogos

	cng.br
	Cenógrafos

	cnt.br
	Contadores

	ecn.br
	Economistas

	eng.br
	Engenheiros

	eti.br
	Especialista em Tecnologia da Informação

	fot.br
	Fotógrafos

	fst.br
	Fisioterapeutas

	jor.br 
	Jornalistas

	lel.br
	Leiloeiros

	med.br
	Médicos

	ntr.br
	Nutricionistas

	odo.br
	Dentistas

	ppg.br
	Publicitários e profissionais da área de propaganda e marketing

	pro.br
	Professores

	psc.br
	Psicólogos

	vet.br
	Veterinários

	zlg.br
	Zoólogos


Além destas, existe uma Categoria para Pessoas Físicas:

	nom.br
	Pessoas Físicas


“””””    11.  PESQUISA NA INTERNET E ARQUITETURA DE INFORMAÇÕES  “””””””
11.1 INTRODUÇÃO

Vamos tratar agora de dois assuntos muito importantes para quem pretende utilizar a internet como repositório de informações de qualidade e instrumento de interação entre aluno e professor. O primeiro é tratado na seção 7.2: é o processo de busca de informações em uma rede distribuída coma a rede internet. Sem instrumentos capazes de alcançar a informação correta sobre determinado assunto, a internet não seria de l)1uita valia para nós. Imagine-se dentro da biblioteca da Casa Branca nos Estados Unidos, uma das maiores do mundo, sem que houvesse um mecanismo que auxiliasse nossa tarefa de acessar um dado, uma informação, um livro sobre determinado assunto ou autor. Seria como procurar uma agulha no palheiro.
A internet possui vários servidores de informação que podem nos ajudar nesta tarefa e é isto que veremos na próxima seção. Outro ponto importante para quem pretende usar a internet como recurso auxiliar para o ensino e aprendizagem, é conhecer a forma como as informações são disponibilizadas numa página, a melhor forma de montar uma estrutura navegacional que permita ao leitor facilitar sua "navegação", encontrar a informação procurada. Hoje, existem vários programas que tornam fácil a criação de home pages, não havendo necessidade alguma de conhecer a linguagem de programação utilizada para publicação na rede, a linguagem HTML (Hypertext Markup Language). Entretanto, criar uma arquitetura informacional adequada não é tão simples. Esse é o assunto da seção 7.3, que faz uma breve introdução sobre construção de páginas para a Web.

11.2 COMO PESQUISAR NA INTERNET

Pesquisar na internet não é nada fácil. Há muito "lixo" na internet e isso pode vir a ser frustrante ao ter que separar a parte boa da ruim. Eu imagino que você já tenha tentado utilizar um sistema de busca como o AltaVista ou Google e tenha se deparado com o fato de que é difícil uma simples busca pela informação que você necessita. Essa seção pretende tornar melhor a compreensão dos sistemas de buscas. Você se sentirá mais confortável ao conhecer como estes sistemas de buscas funcionam e como você pode utilizá-Ios com mais eficiência.

11.2.1 A ANGÚSTIA DA BUSCA DE INFORMAÇÃO CENTROS COMERCIAIS ON-LINE.

Você pensa: "Isso não deveria ser difícil". Você quer comprar um computador, então você logo imagina que a internet é o melhor lugar para procurar. Vai até o Cadê e digita "computadores" no campo de busca. Ele retorna a informação de que foram encontradas milhares de páginas que contêm o termo de sua busca "computadores". Você tenta outra tática e digita "Eu quero comprar um computador". Apenas 400.000 páginas desta vez e, olhando as descrições das primeiras 10 páginas, você encontra lugares para comprar adesivos liberais de pára-choque, moeda estrangeira, até mesmo um Volkswagen, mas nada sobre comprar computadores. Frustrado, você tenta mais uma vez - você digita "fazer compras de computadores". Então o Cadê mostra que há 700.000 páginas como resultado de sua busca. O início da listagem realmente' é sobre fazer compras de computadores - e o resto da página apresenta centros comerciais on-line
Isto soa familiar? Se você já fez qualquer busca na internet, você teve este mesmo problema de excesso de informações 

11.2.2 O QUE É UM BANCO DE DADOS NA INTERNET?
Um banco de dados na internet é uma lista organizada de sites da internet. É como um catálogo que se encontraria em uma biblioteca. Um banco de dados detém um "cadastro" (ou seleciona trechos como título, cabeçalhos, etc.) para cada site da Internet. A criação desses cadastros é chamada de "indexação" (preparação de um índice) e cada banco de dados da Internet faz isso de uma maneira diferente. Os bancos de dados detêm "cadastros" vindos de qualquer lugar, desde 1 até 30 milhões de páginas da Internet. O programa também tem uma interface de busca, que é um campo no qual você digita as palavras (como no Altavista e Google) ou uma lista de diretórios em que você escolhe o assunto (como no Yahoo). Dessa forma, cada banco de dados possui um método diferente de preparar um índice e uma interface de busca diferente.

11.2.3 MÉTODOS DE INDEXAÇÃO
Há três modos de indexação utilizados na criação de banco de dados – texto completo, palavra-chave e humano. 

a) Texto completo

Como o nome indica, texto completo é onde todas as palavras de uma página são colocadas em um banco de dados para buscas. AltaVista (www.altavista.com.br) é um exemplo de banco de dados com texto completo. A indexação por texto completo ajudará você a encontrar cada exemplo de uma referência para um nome especifico ou terminologia. De qualquer forma, uma busca geral por um tópico não será muito útil para um banco de dados desse tipo e você terá que procurar entre várias "listagens falsas" (ou um retorno de páginas que não tenham nada a ver com sua busca).

b) Palavra-chave


Na indexação por palavra-chave, apenas as palavras mais "importantes" e expressões são colocadas no banco de dados. Lycos e Excite são indexados por palavras-chave. Isso permite ao pesquisador buscar outros assuntos gerais e ter um resultado mais preciso. Porém, se um nome é mencionado uma ou duas vezes na página, isto não será incluido no banco de dados.

c) Humanos


Nos dois itens acima, todo o trabalho de indexação é realizado por um programa de computador chamado "spider" ou "robôs". Na indexação humana, uma pessoa examina a página e determina poucas expressões chaves que a descrevem. Isso permite que o usuário encontre um bom começo para trabalhar em um tópico ​assumindo que o tópico foi pego por um humano como algo que descrevem a página. É assim que os diretórios de banco de dados são desenvolvidos. O Yahoo é um

exemplo desse método.

11.2.4 Spiders, robôs ou pessoas

Como o banco de dados seleciona uma página na qual foi indexada? Assim como não há um computador centralizado na internet, não há um lugar onde esses serviços possam informar-se sobre novas páginas. Dessa forma, vários serviços usam programas mecanizados chamados "spiders" ou "robôs", que navegam de sile em site, procurando por novas páginas na internet. Alguns "spiders" apenas vão em busca de "O que há de novo" ou "O que há mais quente" nas páginas na internei e utilizam isso para indexar os sites mais "populares". Outros, por meio do uso de

métodos ou técnicas, examinam todos os links rque relacionam uma página e lodos

os links que esta página possui, e assim por diante. Em alguns casos, pessoas examinam as páginas que estes programas encontram e não indexam as páginas que não se enquadram em um certo critério. Então, essas ferramentas criam Irês classes de banco de dados - aquelas que procuram todas as páginas da Internet, aquelas que examinam as páginas mais populares e aquelas que examinam apenas as páginas de alto nível.

11.2.5 Sistemas de busca versus diretórios

Agora que o banco de dados tem um grupo de páginas indexadas em sua base de dados, como, de que forma, o usuário acessa isso? Isto pode se dar de duas maneiras - um sistema de busca ou um diretório. Um sistema de busca permite que o usuário digite qualquer terminologia que desejar e esse sistema irá buscar, no banco de dados, a página que possui o termo digitado. Em uma estrutura de diretórios, as páginas são organizadas por assunto (como nas Páginas Amarelas) e podem ser navegados selecionando um assunto a partir da raiz do diretório. A estrutura de um diretório geralmente proporciona um bom ponto de partida em uma busca, supondo que o tópico que você deseja tenha sido selecionado como entrada no diretório.

Apenas uma observação para não ficar confuso: O Yahoo, o Google e, atualmente, a maioria dos sites de busca, possuem ambos os métodos de pesquisa: sistema de busca e diretórios.

11.2.6 Apresentação dos resultados

Você entrou com o(s) termo(s) de busca, o computador combinou as palavras​chave com sua base de dados já indexada e retomou para você uma lista com os resultados. Há dois conceitos importantes aqui: posição de relevância e resumo de apresentação.

a) Posição de relevância


Os documentos são quase sempre listados por ordem de relevância. Baseado em sua solicitação de busca o computador coloca em ordem todos os documentos que contêm o termo de sua busca, e lista primeiro aqueles que ele acredita que sejam mais relevantes. Por isso, você não precisa se preocupar com milhares de páginas que o termo de busca retomou. Tudo que você tem que se preocupar são os primeiros 20 resultados. O melhor de sua busca, as melhores páginas por ordem serão estas.

sua busca, não se assuste. Você, provavelmente, ficará surpreseo com o resultado da busca. Portanto, o segundo conceito importante na apresentação dos resultados é o resumo da página apresentado. Geralmente ele não é o mesmo utilizado para indexação que o banco de dados utilizou para efetuar a busca. O resumo é mais limitado que a entrada no banco de dados e isso pode vir a ser frustrante porque você tem que carregar determinada página para conferir o porquê de o sistema de busca ter achado esta página relevante para sua busca

11.2.7 Construindo uma boa tática de pesquisa na internet

Cada mecanismo de busca usa um banco de dados diferente e procurar em um que não seja apropriado para seu termo de busca pode ser muito frustrante. Os itens seguintes irão ajudar você a escolher qual banco de dados é o melhor para o que você precisa.

11.2.8 Táticas de busca

Existem duas maneiras para o usuário se comunicar com o banco de dados: 1) por meio de um campo de texto, e 2) selecionando opções na estrutura de um diretório de busca. Essa seção examinará o que for mais comum entre as duas e o ajudará a conhecer as diferenças entre os sistemas de busca.

Os quatro principais passos ao se utilizar um sistema de busca são: tradução da busca requerida entre os termos que você digitou; método de combinação entre os termos de busca para dar ao computador mais informações sobre a busca requerida; examinando os resultados apresentados e efetuando uma nova busca, se necessário. Esse ciclo pode se repetir até que você encontre o que está procurando ou você decide que já tenha esgotado as possibilidades desse sistema e você vai para outra ferramenta de busca.

a) Tradução da busca requerida entre os termos que você diqitou

O atual estágio para recuperação de informações não é suficiente para conseguir o que você quer da forma que você imagina ou pensa, p.ex., sua necessidade de - "Eu quero comprar um novo computador", colocando isso como a busca solicitada. A dificuldade do usuário é fazer, portanto, sua solicitação de busca ser a mais simples e específica quanto possível. Aqui estão os passos para se fazer isto: ..

Pense sobre a busca que você vai efetuar e pronuncie exatamente o que você está procurando. No lugar de "Eu quero comprar um novo computador", aumente sua solicitação para dizer "Eu quero comprar um novo Pentium com base em um PC e direto por pedido via e-mail". Entre com o maior número possível de detalhes sobre sua busca. Para obter sucesso, você precisa ser específico. Os sistemas de busca não conseguem entender seus pensamentos ou formas de organização mental e não

adicionarão qualquer coisa em sua busca além da própria consulta. Divida sua busca em observações individuais. Em nosso exemplo, as observações seriam "comprar", "Pentium com base em um PC", "pedido via e-mail". Se duas de suas observações forem iguais, combine-as. Isso irá simplificar sua busca para concentrar-se nas idéias importantes. Uma vez que você tenha feito esses dois passos, você tem a base para pesquisar - com várias observações específicas, as quais se combinadas, completam

b) Pesquisa na Internet e Arquitetura de Informações

o conjunto de sua busca. Oe qualquer forma, ainda há certas coisas para considerar quando for selecionar seus termos de busca.

A) Sinônimos


Isso sempre ajudará se você sugerir sinônimos para cada observação de sua busca. Em nosso exemplo, nós poderíamos expandir "comprar" para "comprar, adquirir, arrumar'; "Pentium com base em PC" para "PC, Computador, Computador Pessoal, IBM-Compatível, 586, Pentium" e "pedido via e-mail" para "catálogo, pedido via e-mai!, loja, depósito". Quanto mais sinônimos você conseguir colocar em sua busca, melhor será a chance do computador encontrar o que você deseja.

NOTA 1
Tente ter o mesmo número para cada observação, a menos que você queira dar maior importância a um termo. Comentaremos com maior ênfase sobre 
"Termos mais Importantes" mais à frente.

b) Homônimos


Você precisa ser cauteloso na escolha de palavras que tenham mais de um significado. Os sistemas de busca não conhecem essa diferença e não podem perceber o contexto dos termos utilizados. Evite estes termos sempre que possível.

c) Combinação entre os termos de busca

Indícando uma relação lógica entre os termos de busca, você pode ajudar os sistemas a classificarem as páginas em ordem de relevância. Você pode fazer isso por meio de buscas por frases, lógica booleana, pseudológica booleana e termos de peso (importância).
.

A1) Busca por frases

Busca por frases é a mais poderosa das técnicas de combinações e você deveria, sempre que possível, utilizá-Ia. Quando você está criando seus termos de busca, se houverem palavras que geralmente vão junto em uma' frase, você pode indicá-Ias Golocando entre aspas (como em "Computador compatível com PC" ou 
"Caetano Veloso").

B2) Lógica booleana

Baseada nos princípios lógícos de Boole, permite associar palavras ou termos segundo uma lógica de busca. São utilizados os operadores E (ANO), OU (OR) e NÃO (NOT) para indicar a relação entre os termos de busca no banco de dados. Nem todos os bancos de dados deixam você fazer uma busca utilizando a lógica booleana. E (ANO): colocando a palavra E (ANO) entre dois termos, você está dizendo para o banco de dados "Eu quero encontrar as páginas que contenham os dois termos. A página não é úti! para mim se apenas encontrar um ou outro termo". Em nosso exemplo, nós queremos páginas com "comprar" E (ANO) "PC". Se encontrar apenas com "comprar", não serão mostradas as páginas. Se encontrar apenas "PC" mas nada sobre comprar um PC, nós não queremos isso. OU (OR): o termo OU (O R) é usado para indicar uma busca ampla. Em nosso exemplo, nós ficaríamos contentes com as páginas que tenham "comprar" OU (OR) "adquirir" OU (OR) "catálogo" OU (OR) "pedido via e-mail". Nós também ficaríamos contentes com "PC" OU (O R) "Computador" OU (OR) "Pentium". 
NOTA 2


Veja como usamos E e OU para combinar nossas observações na busca. Entre sinônimos de uma mesma observação, nós colocamos OU. Por outro lado, entre termos distintos, nós colocamos E. Aqui está um exemplo usando o que nós estamos aprendendo. Se você está procurando por um novo computador, poderíamos usar: comprar OU adquirir OU "pedido via e-mail" OU catálogo E pc OU computador OU pentium

Nós usamos OU entre os sinônimos de cada observação e E entre diferentes observações. Veja que "pedido via e-mail" está entre aspas - significando que é uma frase. Reveja este tópico se achar necessário - esse é um conceito importante e é o principal processo para fazer buscas em um banco de dados que permite busca booleana. Agrupar utilizando parênteses também pode ser útil. Confira o exemplo abaixo utilizando parênteses: 
(comprar OU adquirir OU "pedido via e-mail" OU catálogo) E (pc OU computador OU pentium) Veja que os parênteses agrupam as observações. Sempre utilize os parênteses 
para ajudar você e o computador a se comunicarem apropriadamente.

NOTA 3


A maioria dos sistemas de busca coloca automaticamente um "leve" E ou E oculto (também chamado E/OU) entre cada termo de busca que você colocar, se você não especificar um conector. Como efeito disso, lista primeiro todas as entradas que contenham todos os termos de busca e então lista aquelas que contenham algum dos termos de busca. Uma desvantagem disso é que talvez você não saiba quando as entradas cessarão a combinação de todos os termos de busca. NÃO (NOT) pode ser usado em circunstâncias especiais, como por exemplo, uma maneira de utilizar um homônimo. Se você quiser procurar por objetos como "copo" (objeto), e nada com "flores" (como copo-de-Ieite), você pode usar (copo NÃO leite). Veja que você sempre agrupa o NÃO entre parênteses. Antes de continuar, tenha certeza que você entendeu qUando se usa E (para combinações e reduções, entre diferentes conceitos) e quando se usa OU (para Pesquisa na Internet e Arquitetura de Informações

ampliar uma busca, para sinônimos). Estes são conceitos essenciais para uma busca booleana.

a) Pseudológica booleana Vários sistemas de busca permitem uma "linguagem natural" de busca, a qual envolve dois símbolos, + e - para operações pseudobooleanas. Se você incluir um + antes de um termo de busca ou frase, isto significa que o termo obrigatoriamente deverá estar em todos os sites que forem retomados. É muito similar ao booleano E. Se você incluir um - antes de um termo de busca ou frase, isto significa que o termo não deverá estar nos sites que forem retomados. Isto é similar ao NÃO Booleano.

b) Termo de importância A última coisa que você pode combinar em seus termos de busca é o "peso" que a palavra possui. Pela "importância", você está dizendo para o sistema de busca que alguns termos são mais importantes para você que outros termos. Em nosso exemplo, nós sentimos que "Pentium" é mais importante que o resto dos termos e, enquanto ainda forem importantes, temos realmente que ter certeza que obteremos "Pentium". Diferentes mecanismos possuem diferentes técnicas para estes "termos de importância".

Se você tem um grande número de sinônimos para cada observação da busca, esta observação transmitirá uma maior "importância" na ordem de relevãncia. Desta forma, se houver uma observação na busca que você sente uma necessidade de salientar, entre com mais sinônimos para este termo. Isso nem sempre será fiel, mas é um bom princípio básico. 
d) Examinando os resultados

Quando você obtém o retorno dos resultados, fique atento ao conteúdo. Observe os primeiros 50 listados - e se não houver nada sobre o tópico procurado, faça uma busca diferente ou utilize um mecanismo de busca diferente. Quanto mais tempo você gastar na seleção e combinação do termo, menos tempo você terá que gastar para analisar o resultado. Quando estiver olhando seus resultados, dê uma observada nos endereços (www). Páginas com endereços similares são, provavelmente, do mesmo site e podem ser "puladas" uma vez que você já viu este site. Páginas que estiverem com a indicação (ou título) "Re: XXXXXXX", provavelmente vêm de arquivos de e-mail e geralmente devem ser esquecidas. O melhor tipo de página para procurar é aquela que tiver outros links no mesmo tópico ​esta é a melhor maneira para se explorar. Outro bom termo para se procurar são as FAQs (Frequently Asked Questions - perguntas freqüentes) para um tópico de introdução.

e) Continuando com a busca

Se quiser mudar sua busca, a melhor maneira para fazer isso é examinar páginas parecidas com o que você está querendo. Se você encontrar uma página similar àquela que está procurando, leia a página e tente encontrar frases, sinônimos ou observações de busca que você possa adicionar em sua busca. Muitas vezes, outras páginas irão refrescar sua memória para adicionar outros termos.

Um bom principio disso - se a página que você selecionou for muito ampla, você precisa adicionar mais termos com "E". Por outro lado, se for muito limitada, você precisa remover algumas observações de busca ou mudar alguns E para OU. Se houver muitos artigos referentes a um único termo de consulta e que ignore os outros, remova alguns sinônimos desta observação.

Alguns mecanismos de pesquisa possuem um item (normalmente um botão ou link) que leva para a opção "encontre mais páginas como esta". Utilizando esta característica, você consegue limitar rapidamente para um grupo de documentos relevantes. Essa é uma boa característica para quando você tiver problemas com sinônimos - se você consegue encontrar uma página que você gosta, pode também encontrar outras facilmente.

11.2.6 Conclusões

Sistema de busca é a maneira mais comum de acessar dados em um banco de dados da internet. Os passos básicos para se usar estes sistemas são:
1) especifique e simplifique a busca requerida (assunto);

2) divida o assunto em observações de busca;

3) encontre sinônimos para cada observação;

4) crie frase quando possível;

5) agrupe os sinônimos de determinada observação juntamente com OU e agrupe as observações com E;

6) veja pelo menos 50 resultados antes de começar novamente;

7) utilize págínas similares à sua busca para encontrar e adicionar novos

sinônimos e observações.
O diretório é outra forma de mecanismos de busca, como os nacionais Cadê, Aonde e outros. Eles possuem a vantagem de coletar um conjunto de fontes sobre um tópico qualquer e de criar entradas a partir dos tópicos mais gerais para os mais específicos. Se um tópico de sua busca é usado como diretório, essa forma se torna a maneira mais rápida e confiável de encontrar uma informação para a sua busca.

Usar um diretório é muito fácil. Você examina as opções que são apresentadas a e seleciona aquela que estiver mais relacionada com seu tópico da busca. Isso leva você a um outro nível do diretório, no qual seleciona novamente a opção que estiver mais relacionada com seu tópico de busca. Você continua com isso até que perceba que não há mais nada sobre seu tópico neste diretório ou descobre uma informação. Se você se deparar "em um beco sem saída" enquanto pesquisa, não abra a mão. Use o botão "VOLTAR" no seu navegador para voltar um nivel e tente outra opção. Se nenhuma das opções restantes se adequarem, vá em "VOLTAR" para outro passo, e olhe novamente. Você termina uma busca em um sistema de diretórios quando voltar ao menu inicial e não encontrar mais opções aplicáveis para sua busca.  Use a caixa de texto para uma busca mais rápida


Muitos destes diretórios também possuem uma caixa de texto. Mas não funcionam da mesma maneira que os sistemas de buscas descritos anteriormente. São grupos menores em informações (a estrutura do diretório e as descrições, geralmente) e, dessa forma, devem ser pesquisados diferentemente. Você pode usar essas caixas de texto para descobrir rapidamente se seu tópico está em algum diretório. Quando utilizar algumas dessas caixas de texto, você precisa deixar sua busca simples. Nesse caso, escreva um termo que se aplica ao seu tópico. Se não encontrar nada, tente um sinônimo. Não utilize múltiplos termos ou observações nesse caso - você deve utilizar isso como utiliza as "páginas amarelas" - você pensa em um termo e vira para aquela página. Se não der certo, tente outro termo. Múltiplos termos ou múltiplas observações irão apenas confundir os resultados da busca no diretório. 
Coloque seus termos na forma mais símples da palavra. Não perca tempo com E, OU ou frases. Apenas coloque uma palavra e aguarde. Estas caixas não são

projetadas como as dos sistemas de busca, que "entendem" mais de uma palavra ​não faça mais nada além de uma palavra de cada vez. 
. Desvantagens de um Diretório

Depois de ler isso, dá a impressão que você sempre vai querer usar um

diretório. Eles são mais rápidos para pesquisar e navegar que os grandes sistemas de busca. Você não encontrará uma grande quantidade de "lixo" que pode encontrar

nos sistemas de busca e é a maneira mais rápida de conseguir o que você quer. A desvantagem está centrada no fato de uma pessoa estar envolvida no processo e não é mecanizado como os sistemas de busca. Novas páginas (Iinks) podem levar meses até serem mostradas na estrutura do diretório. Se você não pode adivinhar o temio que o organizador escolheu para a página, você terá dificuldades para encontrá-Ia. Páginas sobre múltiplos tópicos freqüentemente são colocadas apenas em uma área, ignorando os outros tópicos da página. Os bancos de dados são significantemente menores comparados aos dos sistemas de busca (você conta as páginas de um diretório em centenas e conta as páginas de um sistema de busca em milhões).

Resumo

Diretórios são um bom lugar para começar sua busca na internet; se você puder encontrar um tópico que combine, melhor. Nestes casos, é como se um sonho se tornasse realidade.

Se seu tópico não está selecionado como um título de diretório,. não perca tempo procurando no diretório uma ou duas páginas que possam estar relacionadas. No lugar disso, vá diretamente para um sistema de busca e trabalhe lá. Eu geralmente inicio minha busca em um diretório e vou para um sistema de busca se necessário.

Selecionando um banco de dados apropriado Nem sempre dois bancos de dados são parecidos, como você pode ver neste capítulo. Eles diferenciam-se nos seguintes aspectos que serão descritos a seguir: 
. Tamanho do banco de dados:

pequenos bancos de dados geralmente estão ligados a diretórios; bancos de dados médios geralmente possuem páginas que na maioria delas são um fracasso;

grandes bancos de dados são mais difíceis para se pesquisar.

. Tipos de páginas indexadas:

todas as páginas - bom para a maioria das pesquisas;

páginas populares - útil para encontrar páginas nos melhores tópicos; controle de qualidade - bom para trabalhos acadêmicos ou criação de fontes para alguém mais;

Métodos de indexação:

texto completo - bom para termos de busca específicos; palavra chave - bom para uma busca geral;

humanos - trabalham com controle de qualidade e diretórios; acesso do usuário ao banco de dados;

diretórios - um bom lugar para começar; sistemas de busca - muito mais poderoso e maior seleção de páginas.
. Habilidades dos sistemas de busca:

booleana - muitos mecanismos não permítem busca booleana; pseudo-booleana - muitos mecanismos permitem o método "linguagem natural" de busca;

frases - a maneira mais poderosa para encontrar o que está procurando; termos de importância - quando aproveitável, isso pode ajudar a relacionar as páginas mais relevantes.

. Apresentação dos resultados:

informação relevante - alguns bancos de dados apresentam o número de termos encontrados e a relevância de cada documento; abstrato - a descrição que você pode encontrar sobre a página pode ser o endereço de um escritor, várias sentenças abstratas sobre a página; continuando a busca - alguns bancos de dados tornam isso mais fácil, disponibilizando links como "encontre mais sobre isto".

Como você pode ver, há muitas variáveis em um banco de dados na Internet, e diferentes tipos de buscas demandam diferentes tipos de bancos de dados. Você não pode usar sempre o mesmo banco de dados para todas as suas buscas da mesma maneira que você não pode usar o mesmo livro de consulta para todas suas questões. Você precisa selecionar a ferramenta apropriada para suas buscas - isso foi o que esta seção visou compreender[image: image1.png]
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