
Informática e Computadores

O Que é a Informática ?
Uma das principais questões levantadas sobre a informática é exatamente como enquadrá-la no contexto de

outras áreas e ciências. Alguns autores e técnicos preferem considerar a informática uma técnica , um conjunto de
procedimentos e ações que, com o auxílio de vários instrumentos, tem como objetiv o auxiliar o homem no desempenho
de inúmeras tarefas.

Por outro lado, é também bastante comum surgirem opiniões favoráveis a que a informática seja encarada como
uma verdadeira ciência , considerando-se que possui um objeto e métodos específicos para atingi-lo; desta f orma, a
informática será encarada como a “ciência do tratamento lógico de conjuntos de dados, que uti liza um conjunto de
técnicas e equipamentos que possibilitam a sua transformação em informações (processamento) e conseqüente
armazenamento e transmissão”. Ao analisarmos esta definição encontramos alguns conceitos fundamentais sobre
informática que deverão ser esclarecidos logo de início e que constantemente serão referidos ao longo do aprendizado.

Dados: Em informática, são considerados dados os conjuntos de informação que, através de determinados pro-
cessos se transformam em informação. Por exemplo, o conjunto dos “v encimentos brutos” dos empregados de uma
empresa ao serem introduzidos por um usuário.

Processamento : é o conjunto de oper ações lógicas e aritméticas que é aplicado, de forma automática, sobre os
conjuntos de dados, com o auxílio do computador.

Informações : é o conjunto de r esultados obtido após um processamento. Por exemplo a média dos vencimentos
numa empresa ou os juros dos depósitos pessoais de um usuário.

Para o tratamento dos dados e conseqüente utilização das informações, a informática uti liza um conjunto de
equipamentos dos quais o mais comum e conhecido é o computador.

O que é um computador ?
O termo computador representa, na realidade, não um, mas vários equipamentos e componentes que,

funcionando em conjunto, permitem a obtenção, de forma automática, de um determinado r esultado. Esse conjunto de
equipamentos e componentes funciona com base em ordens, escritas e codificadas em linguagens que permitem a
comunicação entre a pessoa e o computador. A esses conjuntos de ordens chamamos programas, que são construídos
com base em linguagens de programação.

Isso não significa que para utilizar um computador de forma eficiente e obtendo rápidos resultados práticos seja
necessário ser um técnico especializado em informática. Existe atualmente um vasto conjunto de programas, previamente
concebidos, que permitem a um usuário, com pouca ou nenhuma experiência conseguir em pouco tempo bons resulta-
dos na utilização de um equipamento.

Antes de Surgir o Primeiro Computador ...
Desde que o homem se viu confrontado com a necessidade de realizar de forma rápida e confiável um tratamento

de dados, surgiu um conjunto de dispositivos e invenções mecânicas para facilitar essa tarefa.

As primeiras necessidades de tratamento de dados foram a realização de cálculos aritméticos. O mais antigo
instrumento para realizar cálculos aritméticos simples é o Ábaco, cuja origem r emota a cerca de 3.000 a. C. no Médio
Oriente. Ainda hoje é uti lizado em regiões do Oriente e da África, com bastante eficiência no cálculo das quatro
operações básicas.

Com o aparecimento da numeração decimal e do papel, os cálculos
aritméticos tornaram-se muito semelhantes aos atuais, não tendo surgido,
até o século XVII, nenhum invento relevante para o tratamento de dados.

Por volta de 1617, o matemático John Napier  inventou uma máquina
construída com cilindros de osso que permitia a realização de multiplicações.
Divisões e raízes simples, que ficaria conhecida como “Ossos de Napier”.

Em 1642, Blaise Pascal  inventa a primeira máquina automática para a
realização de cálculos de adição, subtração e multiplicação; foi seguido por
volta de 1964, pela multiplicadora de Leibnitz .

Uma grande contribuição para o surgimento dos primeiros computado-
res foi dado por Charles Babbage , que, ao inventar a sua máquina analítica
(1833), criou a primeir a máquina automática com memória e capacidade de Ábaco chinês
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programação, embora funcionasse apenas e totalmente por processos mecânicos.

No entanto, são as necessidades reais de tratamento de grandes volumes de dados que conduzem ao surgimento dos
principais dispositivos de cálculo aritmético. Em 1880, nos Estados Unidos, o recenseamento da população foi elaborado por
processos manuais, e o resultado demorou sete anos e meio para ser divulgado; Herman Hollerith , funcionário do
departamento de recenseamento, teve a idéia de conceber uma máquina que, através de processos eletromecânicos,
tratasse um conjunto de cartões perfurados onde seriam registrados os dados. Assim, no recenseamento de 1890, a
máquina de Hollerith permitiu resultados em cerca de 3 anos.

O sucesso dessa invenção foi tal que Hollerith criou uma companhia para a produção em série de seu invento, a
Tabulating Machine Company que, mais tarde associando-se a outras empresas deu origem a International Business Machines
Corporation (IBM).

Os primeiros computadores surgiram entre 1939 e 1951, datas entres as quais podemos destacar:

1939 inicia-se a construção de uma máquina eletromecânica, resultado da colaboração entre a Universidade de
Harward, a IBM e a Marinha dos Estados Unidos - Harward Mark I .

1946 na Universidade da Pensilvânia é construído o primeiro computador eletrônico - Eletronic Numerical Integrator
and Calculator - ENIAC, que pesava cerca de 30 tons, usava cerca de 18.000 válvulas que lhe permitam
executar 500 multiplicações e 5.000 adições por segundo. Construído para o exército dos Estados Unidos, a
sua principal aplicação foi a realização de cálculos balísticos; no entanto, sempre que fosse necessário uma
operação diferente, era preciso reprogramá-lo, o que poderia demorar alguns dias.

1947 surge o primeiro computador com capacidade de armazenar internamente um pr ograma - o EDVAC; Von
Neumann deu uma contribuição fundamental com o seu conceito de programa armazenado.

1951 surge o primeiro computador a ser produzido em série (48 unidades), utilizando a banda magnética para
armazenamento da informação - O Universal Automatic Computer - UNIVAC.

É habitual distinguir e agrupar os computadores segundo a época em que surgiram, relativamente às suas principais
características; surgem assim as gerações de computadores.

O quadro da próxima página sintetiza as características mais importantes dos computadores das cinco gerações
atualmente consideradas, no período de 1946 até os nossos dias.

Observa-se que a quinta geração de computadores ainda não terminou, no entanto, podemos considerar que essa
geração também será caracterizada por:

• sistemas de reconhecimento de voz e de escrita;
• uti lização de “linguagem natural”;
•  eficácia no reconhecimento de formas;
•  sistemas integrados de inteligência artificial e robótica.

UNIVACParte do interior do computador ENIAC EDVAC

Ossos de Napier Máquina Analítica de
Babbage

Máquina de Hollerith



Objetus Informática -  I ntrodução à Informática 3

A Informática no Dia-a-Dia
Atualmente, a inf ormática está presente em praticamente todas as atividades que o homem desempenha no seu dia-

a-dia. É evidente que em algumas atividades será mais fácil identificar sua utilização do que em outras; no entanto, de forma
direta ou indireta, poderemos encontrá-la nas mais variadas atividades e situações.

A Informática em Casa

O surgimento dos computadores pessoais e o desenvolvimento da informática conduziu, no início da década de 80, a
um enorme crescimento do número de computadores utilizados em casa. No Brasil esta tendência surgiu com o
microcomputador Sinclair ZX Spectrum, que rapidamente “invadiu” milhares de lares; no entanto, devido às suas caracterís-
ticas, era principalmente utilizado para a concepção de pequenos programas em linguagem Basic e nos habituais “jogos de
computador”.

Hoje em dia, os computadores pessoais possuem grande capacidade e são aplicados a um grande número de atividades
possíveis de realizar na nossa própria casa, como, por exemplo:

• análise de receitas e despesas domésticas;
• gestão de contas bancárias;
• agendas e planos pessoais;
• r ealização de trabalhos escolares;
• or ganização de diversos tipos de informação (arquivos de vídeo, disco/cds, livros etc.);
• inf ormação cultural/didática (por exemplo, enciclopédia eletrônica);
• os mais variados tipos de jogos;
• uti lização da Internet.

A Informática nas Empresas e Organizações

A aplicação da informática em uma organização é uma das condições atuais para a eficácia da empresa, que se reflete
em todos os seus setores, influenciando diretamente a produtividade e a qualidade dos seus produtos ou serviços.

Entre muitos outros, alguns dos exemplos mais relevantes da aplicação da informática na empresa ou organização são:

Na Indústria

• contr ole de produção;
• r eserva industrial;
• desenho e manufatura assistida por computador: CAD/CAM (Computer Aided Design/Manufacturing);
• planejamento de qual idade assistido por computador CAQ (Computer Aided Quality).

No Comércio

• contr ole de estoques e inventários;
• codificação de produtos;
• terminais de pagamento automático .

Gerações de Computadores
Geração Período Componentes Principais Características
1ª 1946 - 1957 Válvulas

eletrônicas
Armazenamento interno.
Surgem os primeiros suportes
magnéticos (tambor magnéticos)

2ª 1957 - 1964 Transistores Linguagens de programaç� o para n� o
especialistas (Cobol, Fortran)
Utilizaç� o dos primeiros discos
magnéticos

3ª 1964 - 1974 Circuitos
integrados

Preocupaç� o com a compatibilidade
entre equipamentos
Desenvolvimento do tratamento de
dados à distância e das
comunicações.

4ª 1974 - 1985 Microprocessador
e Circuitos VLSI
(Altíssima escala
de integraç� o)

Linguagens de programaç� o de alto
nível (Turbo Pascal, C)
Adaptaç� o da máquina ao usuário
Discos magnéticos de grande
capacidade

5ª 1985 - ..... Discos ópticos; sistemas multimídia;
Bases de dados relacionais com som
e imagem.
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Na Medicina e Investigação Científica

• diagnósticos;
• análises clínicas;
• descoberta e preparação de compostos químicos.

Na Atividade Bancária e Financeira

• pr ojeções financeiras;
• gerência de contas;
• terminais automáticos.

No Ensino

• atividades de administração escolar;
• instrução assistida por computador / ensino baseado em computador: CAI (Computer Aided Instruction) e CBL

(Computer Based Learning), o que engloba atividade tão div ersas como a matemática, a história, a condução de
veículos ou a simulação de vôo.

Na Administração Empresarial

• planejamento de pr ojetos e objetivos;
• análise financeira e contabilidade;
• gerenciamento de recursos humanos;
• área administrativa e secretariado.

Em todas as atividades citadas acima soma-se o uso da internet que vem sendo muito uti lizada em todos os segmen-
tos de empresas.

Torna-se então evidente que na sociedade atual, a informação e os computadores têm um papel fundamental, sendo
cada vez mais difícil encontrar uma empresa onde a informática não contribua para a sua produtividade, qualidade e
organização. Por outro lado, grande parte dos cursos superiores e até secundários já contam com disciplinas de informática
relacionadas com o contexto do curso e com as vantagens da aplicação de meio informáticos.

Anatomia de um Computador

Este capítulo tem como objetivo familiarizar o
usuário com os diversos tipos de equipamentos e
componentes existentes atualmente para um tipo de
computador: o microcomputador  ou computador
pessoal .

Os principais temas que serão abordados são:

• a unidade de sistema;
• os equipamentos periféricos;
• tipos de computador es.

A Unidade de Sistema
A unidade de sistema  é a parte central de um computador. Normalmente sob a forma de uma caixa retangular

colocada em posição horizontal ou vertical, contém um conjunto de componentes e dispositivos reponsáveis pelo processamento
e funcionamento do computador e equipamentos auxiliares.

Como é Organizada a Informação

Todos os dados que introduzimos no computador, tenham eles a forma de um texto , um gráfico, um desenho ou uma
expressão aritmética, são elaborados com base num determinado programa.

No entanto, o computador é incapaz de entender os símbolos que utilizamos na nossa linguagem comum, logo sente
necessidade de traduzí-los e codificá-los numa linguagem própria.

Essa linguagem, composta por apenas dois símbolos, 0  e  1, é extremamente simples para o computador, devido
ao fato de toda a informação ser composta por conjuntos destes dois algarismos.
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A essa linguagem damos o nome de Código Binário  e com base nela o computador transforma e codifica toda a
informação.

Cada caractere que introduzimos e que é “transformado” num conjunto de dígi tos binários consecutivos chamamos de
Caractere Codificado em Binário .

Poderemos assim construir o conceito de Unidade de Informação , como um conjunto de unidades de medida de
informação que nos auxiliará a determinar a capacidade de um equipamento ou componente.

A seguir iremos caracterizar e descrever os vários componentes e dispositivos na unidade de sistema.

O microprocessador

No interior da unidade de sistema existe um componente que é o res-
ponsável pelo gerenciamento do próprio computador:  o Microprocessador ,
também normalmente chamado Unidade Central de Processamento  (UCP)
ou Central Processing Unit  (CPU), sua denominação inglesa.

Este componente, considerado como o “cérebro do computador”, é uma
pequena placa de silício que pode conter no seu interior milhões de transisto-
res e processar vários milhões de instruções por segundo.

O tipo de microprocessador no interior do computador determina a
velocidade de execução das ordens, ou seja, a rapidez com que o computador recebe e trata os dados e transmite as
informações. A velocidade de processamento é determinada por um relógio interno que todos os computadores possuem.
Esta velocidade é medida em megaciclos (milhões de ciclos por segundo).

O primeiro microprocessador com fins comerciais foi concebido pela Intel  em 1969, com a denominação Intel 4004
durante vários anos a Intel foi a única empresa a produzir este tipo de componentes. Em 1978 e 1979 surgem os
microprocessadores Intel 8086 e 8088, sendo este último considerado na época como o standard para equipamento IBM PC.

Atualmente, existem vários fabricantes de microprocessadores,  como a Intel, a AMD (Advanced Micro Devices), a
Cyrix, a Motorola e a própria IBM.

Surge assim uma necessidade de categorização dos computadores pessoais, tendo por base o microprocessador nele
incluído. Poderemos classificar os microprocessadores nas seguintes classes:

80286 apresentado em fevereiro de 1982 pela Intel, foi o primeiro microprocessador a comunicar interna e
externamente a 16 bits  (significa que consegue manipular 16 bits de dados de cada vez), contendo no
seu interior 130 mil transistores. Atualmente é um microprocessador muito pouco uti lizado.

80386 DX surgiu em outubro de 1985, fabricado pela Intel (I ntel 386DX), sendo o primeiro microprocessador a
comunicar a 32 bits , contendo 275 mil transistores.

80386 SX apresentado em junho de 1988 pela Intel (I ntel 386SX), é uma versão mais barata do 386 DX, com a
diferença que comunica externamente a apenas 16 bits  (internamente a 32).

80486 DX apresentado pela Intel em abril de 1989 (I ntel 486DX), contendo 1.200.000 transistores e comunicando a
32 bits ; f oi o primeiro microprocessador a conter no seu interior um co-processador aritmético ,
responsável pela realização das operações aritméticas e lógicas, o que permitiu maior velocidade de

Cada caractere introduzido é transformado em uma seqüência de números binários, que são
entendidos pelo computador.
O número 0 (zero) representa a ausência de energia elétrica e o número 1 (um) representa a
presença da energia elétrica.

Unidades de informação mais utilizadas
Unidade Equivalência

Bit É a menor unidade de informa� � o; corresponde ao d�gito 0
ou 1 do código bin� rio.
Assim: 0 ou 1 = 1 bit e 1001 = 4 bits

Byte Conjunto de 8 bits, ou seja, de qualquer combina� � o de oito
“zeros” e “uns”. Cada byte �  o equivalente a um caractere.
Assim: A = 1 byte e Jo� o = 4 bytes

Quilobyte Tamb� m representado Kb
1 Kb= 1024 bytes

Megabyte Tamb� m representado por Mb
1 Mb = 1024 Kb

Gigabyte Tamb� m representado por Gb
1 Gb = 1024 Mb

Outras unidades de informação
Unidade Equivalência
Terabyte Tamb� m representado por Tb

1 Tb = 1024 Gb
Pentabyte Tamb� m representado por Pb

1 Pb = 1024 Tb
Exabyte Tamb� m representado por Eb

1 Eb = 1024 Pb

Intel Pentium IV



Objetus Informática -  I ntrodução à Informática 6

processamento. (Nota: Antes do 486DX surgiram vários processadores aritméticos, tipo x87, para auxilia-
rem o microprocessador nessas operações: 80287, 80387, etc.).

80386 SL surgiu em outubro de 1990, fabricado pela Intel (I ntel 386SL), expressamente desenhado para os compu-
tadores portáteis, com capacidades de gestão de energia.

80486 DX2 apresentado em março de 1992 consiste em um microprocessador 486 que a velocidade de comunicação
interna foi dobrada.

80486 DX4 surgiu nos primeiros meses de 1994 com velocidade entre 75 e 100 Mhz. Foi o último modelo de 486
fabricado pela Intel.

Pentium a nova geração de processadores Intel, apresentada em 1993 com a velocidade de processamento que
pode atingir o dobro de um processador 486 DX2. Foi o primeiro microprocessador a quebrar a barreira de
uma instrução por ciclo, processando duas instruções por ciclo de clock , o dobro de um 486.

Pentium Pro Este processador foi lançado pela Intel em meados de 1997, com a intenção de substituir o pentium
normal. Possui uma altíssima capacidade para administrar grandes redes de computadores.

Pentium MMX A tecnologia MMX (Multimedia Extended) foi desenvolvida especialmente para aplicativos que rodem
multimídia. Permite cores mais vivas, gráficos mais velozes e maior resolução de vídeo.

Pentium II Este processador foi lançado no final de 1997, e reúne o potencial do Pentium Pro, com a tecnologia MMX.
Era um processador voltado a servidores de rede.

Pentium III Lançado em fevereiro de 1999 apresenta registradores de 128 bits e um conjunto de intruções v oltadas
para cálculos em ponto flutuante, o que agi liza a reprudução de vídeos.

Pentium IV Lançado em novembro de 2000, uti liza a tecnologia “NetBurst” da intel par a melhoria do desempenho. No
fechamento da edição desta apostila, existia um Pentium IV de 2.8 Ghz.

QUAL É O TIPO DE CPU QUE TEM O MEU COMPUTA-
DOR?

Para saber que tipo de CPU o seu computador possui,
observe, ao ligar a máquina, que uma tabela com várias infor-
mações aparece. A primeira informação, é justamente o tipo
de CPU que a sua máquina tem (CPU Type).

Como a tabela aparece muito rapidamente, e em alguns
computadores por pouquíssimos instantes, logo que a tabela
aparecer, pressione a tecla Pause, no canto superior direito do
teclado, esta tecla, descrita mais adiante fará com que a tela
"Congele". Para continuar, pressione qualquer outra tecla.

Normalmente, a freqüência medida em Mhz aparece logo
abaixo do tipo de CPU, caso não aparecer, você poderá observar
o número no gabinete do computador. Ele normalmente ex-
pressa o valor em Mhz que a CPU está trabalhando no
momento.

As Memórias do Computador
No capítulo 1 foi referido que para qualquer computador funcionar são necessários conjuntos de programas, com

finalidades distintas. Grande parte dessas informações são armazenadas num variado conjunto de dispositivos, que serão
abordados durante este capítulo, denominados por suporte de informação (por exemplo, o disquete ou o disco rígido).

De forma bastante simplificada, a função das memórias do computador é armazenar um conjunto r estrito de informações
que o microprocessador precisa utilizar e acessar em velocidades bastante elevadas.

Memória RAM (Random-Access-Memory)

Também chamada memória principal, memória de
acesso direto ou aleatório, é a verdadeira memória do com-
putador, no sentido em que permi te a gravação, a leitura e a
eliminação das informações nela contidas. Acesso aleatório
significa que o microprocessador pode acessar a informação
armazenada na memória RAM de uma forma direta; um bom
exemplo de comparação é imaginar que na memória RAM a
informação é acessada como num CD, em que nós
posicionamos imediatamente na faixa 7 sem ter que perder
tempo em percorrer as faixas anteriores.

Fisicamente, a memória RAM consiste em um conjunto
de circuitos integrados, com um aspecto semelhante a

Tipo de CPU

Memória
DIMM
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pequenos microprocessadores. Os “conjuntos” de circuitos de memória RAM estão colocados numa placa retangular nor-
malmente denominada SIMM  ou DIMM . Assim, num único componente, constituem a memória RAM do computador.

A memória de um computador é “medida” em unidades de inf ormação. Atualmente, a grande maioria dos computa-
dores é comercializada com uma memória RAM de 32 Mb; o usuário poderá sempre adicionar mais memória, de acordo com
as suas necessidades, as exigências dos programas utilizados e o máximo de RAM para o seu sistema.

Concluindo, a memória RAM é uma memória temporária e alterável, que guarda programas/informações que estamos
utilizando num determinado momento. Uma falha de corrente elétrica ou uma alteração brusca de tensão elétrica pode ser
o suficiente para eliminar total ou par cialmente a informação contida na memória RAM, razão pela qual devemos gravar em
disco  os nossos trabalhos com regularidade.

Memória ROM (Read-Only-Memory)

Também a memória ROM reside no interior da unidade de sistema e é constituída por um conjunto de cir cuitos
integrados.

A denominação read-only-memory significa que a memória ROM, ao contrário da RAM, é uma memória apenas “de
leitura”, ou seja, onde o usuário não pode armazenar informações, alterar ou apagar o seu conteúdo.

Outra diferença importante é o fato de a memória ROM conter no seu interior um conjunto de programas, inalteráveis
pelo usuário, normalmente responsáveis pelo início do sistema.

Placa-Mãe (Motherboard)

Existe no interior da unidade de sistema uma placa de forma
retangular que contém um conjunto de cir cuitos eletrônicos, res-
ponsáveis pelo processamento dos dados e pelas trocas de
informações no interior do computador e com o exterior.

Essa placa, chamada por motherboard , placa-mãe, placa
central, ou chipset, contém como componentes principais o micro-
processador, o co-processador aritmético (se existir) e as memórias
Ram e Rom, além de variados circuitos integrados, transistores e
slots de expansão.

Os slots de expansão são dispositivos retangulares que possuem
uma ranhura que permite o encaixe de um conjunto div erso de pla-
cas que irão completar ou aumentar as capacidades da placa-mãe
do computador.

Equipamentos Periféricos
Para o computador receber os dados de que necessita para o processamento e enviar para o exterior as informa-

ções dele resultante, são necessários diversos tipos de equipamentos que ao longo denominaremos periféricos .

Serão agrupados segundo a sua função:

• Periféricos de Entrada - entrada de dados para a CPU;
•  Periféricos de Saída  - saída de informações da CPU;
• Periféricos de Entrada/Saída  - acumulam ambas as funções, em momentos distintos.

Periféricos de Entrada (Input)

Teclado (Keyboard)

O teclado é o periférico de entrada mais utilizado para introdução de dados para o computador.

Os teclados atuais seguem um standard de 101, 102, 104 ou 107 teclas, subdivididas em:

• teclas de função (F1, F2 ...);
• teclas de ações especiais (Enter, Ctrl ...);
• teclas do cursor (setas direcionais);
• bloco de teclado alfanumérico (letras e números);
• bloco numérico (conjunto de teclas numéricas à dir eita).
Os teclados de computadores portáteis, tipo notebook, têm normalmente cer ca de 82-85 teclas, e não possuem bloco

numérico.

Chipset Intel 850
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Mouse

O mouse foi um dos periféricos de entrada mais divulgados com o aparecimento dos progra-
mas em ambiente gráfico, tipo Windows (abordado em capítulos seguintes).

A maior parte dos mouses tem dois ou três botões, embora quase todas as funções sejam
executadas através de cliques com o botão esquerdo. O mouse possui na sua parte inferior uma
esfera que, ao se deslocar, transmite ao computador um conjunto de sinais que corresponderá à
posição de um pequeno símbolo visível na tela - o cursor do mouse.

Embora inicialmente o mouse não seja muito “agradável” de usar, exigindo um pouco de
treino por parte do usuário, rapidamente passa a ser utilizado em substituição às tradicionais
ordens inseridas através do teclado, por permi tir uma maior l iberdade e compreensão das ações. Será mais fácil para o
usuário reconhecer um objeto na tela e direcionar para lá o cursor do mouse do que digitar um conjunto de or dens pelo
teclado.

Para um funcionamento adequado do mouse será importante proceder regularmente à limpeza dos rolamentos onde
gira a esfera (parte inf erior), assim como possuir um “tapete” próprio par a deslocar o mouse (“mouse
pad”).

Trackball

Tem o mesmo objetivo e forma de funcionamento do mouse (deslocar um cursor na tela);
fisicamente, é semelhante a um mouse virado ao contrário, e o deslocamento do cursor na tela é
feito pela rotação de uma esfera com os dedos.

É muito uti lizada nos computadores portáteis tipo notebook, em substi tuição ao mouse.

Leitores óticos

Os leitores óticos são normalmente utilizados em funções que exigem rapidez na introdu-
ção de dados por parte do usuário ou uma grande precisão na sua inserção.

Principais teclas
Back
Space

Apaga o caractere que est�  à esquerda do cursor

Enter Nos editores de texto, faz o retorno do cursor ao in�cio da próxima linha. Nos quadros
de di� logo do Windows 98, executa o bot� o que est�  em destaque (normalmente OK).

Shift Inverte a caixa da letra (maiúsculas e minúsculas). Permite fazer letras maiúsculas e
acessar caracteres superiores das teclas que possuem duas fun� ões

Caps
Lock

Fixa maiúsculas. Quando pressionado, acende uma luz no canto superior direito do
teclado. Para deslig� -la pressione-a novamente.

Tab Nos editores de texto permite fazer tabula� � o (espa� o no in�cio do par� grafo). Nas
caixas de di� logo do Windows, permite deslocar o cursor para o próximo bot� o.

Esc Tecla de escape. Fecha um quadro de di� logo .

F1 – F12 Teclas de fun� � o especial. Cada programa as usa de maneira diferente.

Print
Screen

Copia para a Área de Transferência (vista mais adiante) o conteúdo da tela.

Insert Ativa ou desativa o modo de inser� � o de caracteres.

Delete Apaga o caractere que est�  à direita do cursor.

Home Leva o cursor para o in�cio da linha corrente.

End Leva o cursor para o fim da linha corrente.

Page Up  Uma p� gina de texto acima.

Page
Down

Uma p� gina de texto abaixo.

Num
Lock

Ligado, ativa o teclado num� rico.

Alt Modifica a fun� � o da tecla. Deve ser pressionada em conjunto com outra tecla. Por
exemplo, Alt+A abre o menu arquivo dos programas.

Ctrl Semelhante ao Alt.

Abre o Menu Iniciar do Windows.

Abre o menu de atalho do mouse. É o mesmo que pressionar o bot� o direito do mouse.

ÿ

Scanner de mesa
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EXISTEM VÁRIOS TIPOS DE LEITORES ÓTICOS:

Leitores de códigos de barras : normalmente uti lizados em decodificação de produtos
em atividades comerciais, tipo supermercados, farmácias, vídeolocadoras etc. A passagem do
leitor sobre o código de barras retém toda a informação relativa ao produto. Os leitores de
código de barras mais utilizados têm a forma de uma  caneta ou uma forma retangular, e
normalmente são fixos a um suporte.

Digitalizador : normalmente denominado scanner, os digitalizadores representam um tipo de periféricos de entrada
extremamente útil quando o usuário pretende trabalhar uma imagem que, normalmente, está impressa numa folha (ima-
gens de um livro, catálogo etc.).

Existem três tipos de scanner: multipáginas,  scanner de mesa, e scanner de mão.

Joystick

Normalmente utilizado em jogos dos mais variados tipos, consiste numa haste, direcional, volante
ou manche que, ao girar, transmite ao computador um conjunto de sinais que possibilitam o controle de
uma imagem na tela.

A instalação de um joystick num computador pessoal exige, normalmente, a ligação do mesmo
em uma placa especial (chamada game card ou joystick card), que será conectada a um dos slots de
expansão da placa-mãe e que servirá de canal de comunicação entre a CPU e o joystick.

Microfone e reconhecimento de voz

Os sistemas de reconhecimento de voz baseiam-se em processos pelos quais o computador interpreta mensagens
comunicadas por voz humana. Embora tenham existido importantes avanços nos últimos anos, continua a ser uma área de
difícil desenvolvimento, principalmente aos diferentes timbres de voz.

Reconhecimento de voz exige um conjunto de equipamento e programas, entre os quais poderemos destacar um
sensor de captação de sons (microfone).

Unidade de CD-ROM

Na informática são também uti lizados Compact Discs para armazenamento de gran-
des quantidades de informação.

Habitualmente designada pela expressão inglesa CD-Rom drive, uma”unidade de CD-
ROM” é o equipamento responsável pela leitura dos CD’s, muito semelhante aos leitores de
CD’s de áudio, exceto pela quase total ausência de botões de controle do equipamento.

A utilização da designação ROM significa que este tipo de equipamento é apenas utilizado para “leitura” da informação
gravada no CD, não sendo possível a sua alteração ou eliminação (read Only). Daí a sua inclusão no grupo dos periféricos de
entrada.

A instalação de um drive CD-ROM num computador exige um conjunto de programas (fornecidos com o equipamen-
to) que permi tirão a comunicação entre o periférico e a CPU; normalmente, a sua ligação à placa-mãe  exige também uma
placa especial, embora na maioria dos casos, possa ser feita diretamente à placa principal.

Os drives de CD-ROM podem ser também conhecidos pela sua velocidade de acesso aos dados (2x até 60x).

Câmara digital

As câmaras digitais são normalmente operadas como uma simples câmara fotográfica,
tendo características idênticas em termos de exposição automática, flash e autofoco; funcio-
nam com um conjunto de baterias e armazenam várias fotos.

São normalmente conectadas a uma porta serial, e através de um conjunto de programas
específicos é possível armazenar as imagens em diferentes formatos-padrão.

Periféricos de Saída (Output)

Monitor

O monitor é o peri férico de saída mais utilizado para a visualização dos resultados do
processamento, ou seja, das informações.

O monitor é um dos peri féricos em que devem ser considerados, não só as suas carac-

Leitor de
Código de

barras
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terísticas técnicas em termos de performace, mas também quanto à qualidade da imagem e ao respeito pela visão do
usuário. É fundamental uma escolha cuidadosa, pois muitos usuários passam longas horas fixados nele.

Uma abordagem acerca dos vários tipos de monitores e suas características torna necessária a explicação dos seguintes
temas: dimensão da tela; cores; resolução gráfica; memória de vídeo; placas gráficas; freqüência.

Inicialmente, pode parecer que esta terminologia seja bastante técnica e talvez não seja verdadeiramente necessária;
no entanto, é fundamental conhecer concretamente as características dos equipamentos - só assim poderemos selecionar o
equipamento mais adequado às nossas necessidades.

Impressora

Paralelamente ao monitor, a impressora é um dos periféricos de saída de informação mais utilizados.

Na realidade, a grande maioria das tarefas realizadas com o auxílio de equipamentos de informática e respectivos
programas, tem como objetivo final a impressão.

As primeiras impressoras baseavam-se num sistema, ainda hoje utilizado, de impressão dos caracteres através de
impacto. Claro que a qualidade dos documentos era bastante reduzida, assim como as possibilidades de impressão se
resumiam a caracteres em preto sobre folhas brancas.

Atualmente, existem impressoras capazes de imprimir documentos com excepcional qualidade, com imagens de cor
real com velocidades muito elevadas, que nas impressoras de maior capacidade pode atingir 30 páginas por minuto.

TIPOS DE IMPRESSORAS

• Impressoras Laser

A tecnologia de impressão que utilizam, muito semelhante à das fotocopiadoras, contribui para uma elevada qualidade,
associada a um baixo ruído e rapidez de impressão. A sua resolução média situa-se entre os 300 e mais de 600 pontos por
polegada, com uma velocidade de impressão entre 4 e 16 páginas por minuto. A memória RAM, possível de ser expandida
em quase todos os modelos.

•  Impressoras de Jato de Tinta

As impressoras de jato de tinta apr esentam duas características distintas:

• impr essão em cores;
• impr essão em preto.

De um certo modo, as impressoras de jato de tinta ocupam uma posição intermediária (em termos de qual idade de
impressão) entre as impressoras laser e as impressoras matriciais ou de agulhas.

A impressão é feita através de uma “cabeça de impressão”, que envia para a folha minúsculos jatos de tinta, movendo-
se horizontalmente sobre o papel (“l inha a linha”). Cada cabeça de impressão tem algumas dezenas de minúsculos orifícios,
por onde são expelidos os jatos de tinta. Associado a este mecanismo está sempre um cartucho de tinta (ou vários),
responsável por armazenar as várias cores-base.

Devido à inexistência de um contato físico entre a cabeça de impressão e o papel, o nível de ruído que produzem é
extremamente baixo; também permi tem a impressão direta sobre transparências.

Em termos de resolução, as impressoras de jato de tinta possibilitam atualmente em mais de 720 pontos por polega-
da. No entanto, embora a sua resolução seja semelhante à de muitas impressoras laser, a qualidade é um pouco inferior, pois
em alguns casos, a tinta tem uma certa tendência a “espalhar-se” um pouco em papel de baixa qualidade (tipo papel para
fotocópias). A sua velocidade de impressão pode atingir oito páginas por minuto, dependendo das cores utilizadas e da
resolução.

• Impressoras Matriciais ou de Agulhas

As impressoras matriciais eram, até pouco tempo, as mais utilizadas nas empresas e por particulares, devido ao seu
baixo custo e confiabilidade.

Embora grande parte destas impressoras esteja sendo substituída por impressoras laser e jato de tinta, atualmente
com preços mais competitivos, ainda desempenham um papel importante, principalmente em tarefas relacionadas com a
impressão de folhas de grande dimensão (12" x 15,5" - A3), papel contínuo e documentos que necessitam ser impressos em
várias cópias (utilizando papel químico).

Impressora Matricial Impressora Jato de Tinta Impressora Laser
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São também chamadas impressoras de agulhas, característica que permite agrupá-las em três categorias: 9, 18 e 24
agulhas.

Os caracteres são impressos no papel através do impacto das agulhas sobre uma fita de nylon com cor; quanto maior
o número de agulhas, maior a qualidade de Impressão (e também o ruído).

Algumas destas impressoras utilizam uma fita com várias cores, normalmente preto, amarelo e vermelho.

A sua velocidade de impressão situa-se entre os 200 e os 800 caracteres por segundo (cps).

Periféricos de Entrada/Saída

Os periféricos  de entrada e saída são um conjunto de equipamentos que permitem o  envio de dados para a unidade
central de processamento (UCP) e também a saída das informações.

Drives de disco

O drive continua a ser o periférico de entrada/saída mais utilizado em todos os tipos de
computadores pessoais, representando o meio mais barato de transmitir inf ormação.

O modelo de drive mais utilizado atualmente é o de 3,5 polegadas (3,5"), apesar da expansão
do zip drive esteja em crescimento, onde o zip drive tem mais de 170 vezes o tamanho de um
disquete

A dimensão em polegadas é o padrão utilizado para distinguir os vários modelos de drives e
disquetes. O drive tem como função ler e gravar o disquete, ou seja, o seu suporte de informação
correspondente.

O drive está normalmente embutido na caixa da unidade de sistema; no entanto, alguns modelos permitem mesmo
sua ligação externa, o que será útil se pretender adicionar mais um drive ao seu sistema e já não
possuir espaço  disponível.

Drive de Discos Winchester (Hard Disk Drive)

O drive de disco Winchester, também chamados discos rígidos ou discos duros, é o único
periférico de entrada/saída para armazenamento de informação, que contém, no seu interior, o
próprio suporte de informação (O disco magnético).

É no disco magnético dos computadores pessoais que são armazenadas as grandes quanti-
dades de informação que necessitamos utilizar, especificadamente programas de gerenciamento,
gráficos, textos, etc.

Outra característica que pode distinguir dois discos winchester que, eventualmente, tenham o mesmo tipo de interf ace
e a mesma capacidade de armazenamento, é o tempo de acesso à informação que, dependendo do disco (e até do
fabricante) se situa atualmente entr e 6 e 16 milissegundos (milésimo de segundo, ms).

O drive de discos winchester é composto por três componentes principais:

• Uma caixa metálica, selada, que no seu interior contém o(s) disco(s) magnético(s) e os dispositivos de leitura e
gravação

• Um ou vários discos winchester sobrepostos, considerados como um único suporte de informação

• Um braço mecânico onde existe um conjunto de cabeças de leitura e escrita no disco winchester

Com o auxílio de um motor elétrico , os discos giram a uma velocidade entre 3400 e 7200 rotações por minuto; o br aço
mecânico desloca as cabeças de leitura e gravação para a zona do disco que contém a informação (ou onde esta será
gravada). Na realidade, essas cabeças não tocam a superfície do disco, mantendo-se a uma distância minúscula (a distância
é tão pequena que representa cerca de metade de altura de uma impressão digital).

Atualmente, os computadores pessoais vêm já equipados com um drive de discos winchester, identi ficado interna-
mente e pelos programas como drive C:. Isto não implica que a grande maioria dos computadores, em que a unidade de
sistema é do tipo desktop ou tower, não esteja inclusive preparada para receber outras unidades extras.

Além dos drives de disquetes e de discos winchester “tradicionais”, existe um variado conjunto de periféricos de
entrada/saída para armazenamento de informações que, gradualmente, tem obtido expressão no campo da informática
pessoal.

Modem/Fax

Uma das grandes vantagens da informática é a comunicação de informação à distância, entre vários computadores.

Nesse processo de transmissão torna-se necessário transformar os sinais digitais uti lizados internamente pelo
computador, em sinais analógicos, possíveis de enviar através das linhas normais de comunicação telefônica (e, inclusive,
via satélite)

Disco Rígido (HD)

Disquete
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Então o modem é o periférico de entrada/saída responsável pela transformação dos sinais digitais em analógicos, que
permite a comunicação entre computadores situados a grande distância.

Um modem pode ter uma de duas formas:

• Modem externo, com a forma de uma caixa retângular, conectado a uma fonte de energia, à linha telefônica
normal e ao próprio computador (atr avés de uma porta serial). As suas grandes vantagens são a facilidade de ligação a outro
computador e o fato de possuírem um conjunto de luzes indicadoras no painel frontal que facilitam a verificação da trans-
missão.

• Modem interno, também chamado placa de modem, que irá ser conectado à placa-mãe através de um slot de
expansão. Tem a vantagem de ser mais barato do que o externo e de ocupar menos espaço, pois fica no interior da unidade
de sistema.

Os modems transmitem a informação de acordo com uma determinada velocidade, medida em bits por segundo
(bps). Para o usuário que envia grandes blocos de informação será aconselhável um modem com uma velocidade de
transmissão igual ou superior a 56,600 bps.

Placa de som

Cada vez mais o usuário se vê diante de um imenso conjunto de periféricos que
permitem tr ansformar o computador numa máquina onde o som e a imagem interagem
com a tradicional informação escrita.

Todos os computadores pessoais possuem, na unidade de sistema, um alto-falante de
dimensões reduzidas, responsável pela emissão de sinais sonoros.

No entanto, as necessidades de trabalho (ou até o divertimento) do usuário podem
exigir a instalação de uma placa de som.

Esse periférico de entrada/saída tem como função a recepção e transformação de som proveniente do exterior (por
exemplo, através de um microfone), assim como o processamento e envio de som com qualidade estéreo para alto-falantes
exteriores.

Também a placa de som é conectada à motherboard através de um slot de expansão e está, normalmente, associada
à existência de um drive CD-ROM.

Tipos de Computador
Agora que está descrita a grande parte dos equipamentos periféricos e dos principais componentes de um computa-

dor, torna-se necessário subdividir os computadores em grandes grupos:

Modem Externo

Tipos de Computador

Suppercomputadores

É a classe de computadores mais potente, normalmente fabricado para uma
utiliza� � o espec�fica, sobretudo para a investiga� � o cient�fica e utiliza� � o
militar. Conseguem realizar bilhões de opera� ões por segundo, possuindo uma
mem� ria interna de v� rios Gigabytes.

Mainframes
Tamb� m chamados computadores de m� dio porte, s� o normalmente utilizados
pelas organiza� ões que necessitam de elevadas capacidades de
processamento e de um ambiente multiusu� rio.

Minicomputadores

S� o normalmente utilizados como computadores centrais, para redes de
computadores com v� rias dezenas ou centenas de usu� rios, muitas vezes em
locais dispersos.
As sua capacidades, direcionadas normalmente para um controle e
gerenciamento em n�vel global da empresa, s� o caracterizados por uma
mem� ria interna que pode atingir v� rias centenas de MB, possibilitando a
utiliza� � o de discos Winchester de elevada capacidade, cartuchos e bandas
magn� ticas.

Microcomputadores

S� o tamb� m chamados computadores pessoais (Personal Computer), hoje em
dia, os computadores pessoais s� o equipamentos que podem possuir elevadas
capacidades desde o popular Sinclair ZX Spectrum da d� cada de 80 at�  o
atuais equipamentos com processador Pentium e PowerPC. Sendo a quase
totalidade desta apostila dedicada aos computadores pessoais.
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O Software

Para a realização de qualquer tarefa e, inclusive, para o seu próprio funcionamento, todos os computadores necessitam
de software.

A seguir será abordados os seguintes aspectos relacionados ao software:

• os di ferentes tipos de software;

• os sistemas operacionais;

• as l inguagens de programação;

• os di ferentes tipos de software de aplicação;

Tipos de Software
Software é o conjunto de todos os programas que possibilitam desde o funcionamento do próprio sistema e seu

gerenciamento no mais baixo nível até a realização das mais variadas tarefas, como a elaboração de gráficos, o tratamento
de textos, a contabilidade da empresa, a organização da agenda pessoal e todo o tipo de jogos e programas educativos.

Os vários tipos de software são criados por indivíduos denominados programadores, em empresas especializadas e
que normalmente se designam por softwarehouses.

É prática corrente subdividir o software em dois tipos distintos:

• softw are do sistema;

• softw are de aplicação.

Software do Sistema

São chamados software do sistema todos os programas responsáveis pelo funcionamento do computador e pelo
gerenciamento de todo o seu hardware.

Por sua vez, o software do sistema subdivide-se em dois grandes grupos: os sistemas operacionais e as linguagens de
programação.

Sistemas Operacionais

O sistema operacional é o conjunto de programas responsáveis pelo controle e gerenciamento do hardware. Além
disso, funciona também como o elemento de ligação entre o usuário e o próprio computador, facilitando a comunicação
entre ambos.

Funções principais de um sistema operacional:

• administra as trocas de dados e informações entre o microprocessador, os vários componentes e os periféricos;

• permi te otimizar a instalação e configuração de periféricos;

• r ealiza o gerenciamento da memória do computador;

• define as regras de funcionamento do software de aplicação;

• coloca à disposição do usuário um conjunto de programas que facilitam o gerenciamento do sistema e da informação
(copiar disquetes, listar o conteúdo de um disco, fazer cópias de segurança etc);

• envia mensagens informativas e de erro para o exterior (cópia terminada, ar quivo em impressão, disquete protegido
etc.).

Embora o usuário não se aperceba, o sistema operacional está sempre presente durante a execução de um programa,
solicitando-lhe as várias informações necessárias à organização da informação e ao gerenciamento do hardware.

Atualmente, os sistemas operacionais mais utilizados nos microcomputadores são:

• MS-DOS, em extinção, fabricado pela Microsoft;

• OS/2 Warp fabricado pela IBM, com pouco uso no mercado;

• Windows, f abricado pela microsoft;

• Linux, um sistema operacional gratuito.

Linguagens de programação

São as linguagens de programação que permitem a elaboração de programas, através da associação de conjuntos de
instruções (ordens executados pela UCP).
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As linguagens de programação subdividem-se em:

Linguagens de Baixo Nível - também chamadas “ código - máquina ”, permitem a comunicação direta com o
microprocessador, mas são extremamente difíceis de utilizar, pois usam um código baseado no sistema binário. A estrutura
do programa e da linguagem está diretamente relacionada com o processador que se vai aplicar.

Linguagens de Alto Nível - surgiram a partir de 1950, com objetiv o de “humanizar” a f orma de elaboração de
programas, tornando as instruções da linguagem comum e não exigindo a sua aplicação a um processador específico.

Algumas das linguagens de programação utilizadas atualmente e seus fabricantes:

• Visual Basic (Microsoft)

• C++ e T urbo C++ (B orland)

• CA- Visual Objects (Computer Associates)

• Visual C++ (Micr osoft)

• Java (Sun)

• Delphi (Borland)

• Turbo Pascal (Borland)

Software Aplicativo

É representado pelo conjunto de programas que permitem ao computador executar tarefas práticas e úteis para o dia-
a-dia do usuário; estes programas são normalmente chamados aplicações ou packages.

Existem dezenas de tipos de aplicações, exemplificaremos apenas algumas das mais utilizadas.

Processamento de texto

É utilizado para a criação de cartas, relatórios, livros etc. Os “antigos” programas de processamento de texto da
década de 80 nada têm a ver com as atuais aplicações.  Por funcionarem em ambiente gráfico permitem ao usuário a
elaboração de documentos com informações oriundas de diferentes programas.

Embora existam diferenças entre os vários programas para processamento de texto, todos eles permitem um conjunto
de funções-base:

• criação, leitura, gravação e impressão de documentos;

• f ormatação de caracteres, parágrafos, páginas e documentos;

• texto em colunas;

• inserção de imagens;

• elaboração de tabelas;

• uti lização de dicionários e revisor ortográfico;

• importação de inf ormação criada em outras aplicações.

Planilha

É normalmente utilizada para a realização de cálculos numéricos e correspondente  criação de gráficos.

As suas áreas de aplicação são muito vastas, abrangendo desde um eventual mapa para cálculo das despesas domésticas
até complexas análises financeiras.

Tal como os processadores de texto, também as planilhas têm características comuns, tais como:

• uti lização de funções predefinidas;

• (matemáticas, estatísticas, financeiras etc.);

• criação de fórmulas pelo usuário;

• vários tipos de f ormatação numérica, de texto e de datas;

• elaboração de simulações numéricas;

• criação de gráficos.

Trabalhos gráficos

As aplicações de apresentações gráficas estão direcionadas para dois principais objetivos:

• a criação e impressão de folhetos, cartazes, cartões, desenho em geral;

• a criação e impressão de slides.


