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CAPITULO 1 - COMPUTADOR

INTRODUCAO E NOCOES GERAIS

Dado

Qualquer coisa que possa ser representada dentro de um computador é
chamada de dado. Um dado pode ser um texto qualquer, um grafico, um desenho, um

som, uma letra ou um ndmero.

Mas, o computador sO consegue entender um tipo de informacgdo: numeros.
Mesmo que vocé digite letras, fale com ele no microfone ou inclua imagens que devem
aparecer no seu monitor, ele s6 entende essas informacgfes na forma de numeros. E,

ainda assim, esta limitado aos algarismos 0 e 1, ou seja, ao sistema binario.

Processamento de Dados

E a execucdo de uma série de operacbes numa seqiiéncia logica e sistematica
sobre um dado ou um conjunto de dados. Processar dados significa transforma-los de
modo a obter-se novos dados. Todo processamento envolve dados iniciais,

transformagdes e dados finais.

ENTRADA % PROCESSAMENTO % SAIDA

Quando o computador € ligado, um sinal elétrico ajusta o contador de programa
do processador, apontando-o para um determinado endereco na memoria ROM. E ali que
reside a BIOS e, dentro dela, o programa de bootl. Esse programa ativa uma rotina de
auto-teste chamada POST (Power-On Self Test — Auto Teste de Inicializacéo), gerenciada
pela memédria ROM. Seguindo essa rotina, o processador faz uma série de testes em si
mesmo e nos componentes conectados ao barramento, como as placas de expansao e as

memorias. Apds, ele verifica se o teclado, as unidades de disco rigido, de disquetes e a

1 Boot — procedimento de carregar o sistema operacional na memoédria RAM, executado pelo

processador.
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placa controladora de video estdo em seus lugares. Se tudo estiver adequado, o

processador carrega o sistema operacional para a memoria RAM.

Conceitos Basicos

O conceito... |Descreve...

Dados Os elementos cpnhecit}os de um problema. Normalmente
servem de base a solucdo de outros problemas.

Informacao Um conjunto estruturado de dados.

Instrucao Um comando gue define uma operacédo a ser executada

Programa Um conjl_mto de_ instrucdes, ordenadas logicamente, visando
a determinado fim.

Computador

E um equipamento que possui uma série de
circuitos eletrbnicos capazes de interpretar e executar
instrucdes. Essas instrugdes sdo dadas por nés e vém,

numa sequéncia légica, a formar os programas. Os

computadores processam enormes quantidades de dados
a grande velocidade e executam também, as mais variadas instru¢cdes tais como
realizacdo de operagBes matematicas, controle de outras maquinas ou simplesmente

manuseio de informacdes.

Um sistema de computador € integrado pelo hardware e pelo software. O
hardware € o equipamento propriamente dito, incluindo os periféricos de entrada e saida,
a maquina, seus elementos fisicos: carcacas, placas, fios e componentes em geral. O
software € constituido pelos programas que lhe permitem atender as necessidades do

usuario.

7z

O hardware € constituido por elementos basicos, chamados de unidades
funcionais basicas: unidade central de processamento, memdria principal e unidade de
entrada e saida. Dos trés componentes basicos do hardware, dois sdo fundamentais para
0 processamento dos dados propriamente dito: a Unidade Central de Processamento

(UCP ou CPU) e a memoria principal.

A CPU é a unidade “ativa” desse nucleo, pois nela sédo coordenadas e executadas
as instrucbes e as operacdes aritméticas e logicas. Possui duas secbes: A Secdo de

Controle e a Sec¢do Aritmética e Logica.
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Diz-se que a memdria € um dispositivo “passivo”, pois a partir dela sdo fornecidos
elementos & CPU ou a uma unidade de entrada ou saida. Também é para ela que voltam
os dados da UCP.

Assim, podemos esbocar o seguinte diagrama de blocos de um computador.

CPU
Unidade de Unidade Légica
Controle e Aritmética
Determina a Recebe os dados
execucao e a da meméria para
interpretagdo das processa-los
instrugdes e quando uma
controla o fluxo de instrucdo aritmética
dados. ou légica é
executada. ;
Entrada Saida
A 4
————P Meméria Principal

A 4
Mem©éria Auxiliar

PERIFERICOS

Periféricos de Entrada

Podemos dizer que os periféricos de entrada sao dispositivos que utilizamos para
enviar alguma informagédo ao computador, para ficar mais claro tente imaginar o0s
dispositivos de entrada como equipamentos que irdo servir de meio para “solicitar” a
maquina alguma instru¢cdo desejada por nos vejamos alguns exemplos deste tipo de

dispositivo:
v' Teclado

O teclado € um dispositivo de entrada que funciona de forma similar a uma
maquina de escrever. Tem teclas extras de funcdes especiais e um teclado numérico,
semelhante ao de uma calculadora. E o principal canal de interag&o entre o usuario e o

computador, usado para dar entrada nas informacgdes.
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Abaixo, temos o teclado e a explicagdo da utilidade das teclas mais importantes.

5 OO0 OO0 Oooo oo

OO OO0 1 w8l DO
@DDDDDDDDDDDD nh® 0000
C O C et DO

@DDDDDDDDDDDDC} % DDD
12134l O Ood .

O Teclado Alfanumérico:

E a parte do teclado que mais se parece com o da maquina de escrever, com as

letras, os numeros e os simbolos, além de algumas teclas especiais.

A tecla... Serve para...
Fazer com que o computador leia as instrucdes citadas,
1 - Enter executando-as quando possivel. Além disso, serve para

mudar de linha nos editores de texto.

Inverter apenas uma letra mindscula em maiudscula.

2 — Shift Ativar os caracteres na parte superior da tecla. Pressione-a
em conjunto com a letra ou caractere desejado.

Alterar o padréo de letras para mailusculas ou minusculas. Ao
3 — Caps Lock [ligarmos essa tecla, uma luz se acende no teclado. As letras
serdo sempre maiusculas até que se desligue a tecla.

Criar tabulacdes usadas na editoracdo de textos ou para

4—-Tab movimentar o cursor nas caixas de dialogo de determinados
softwares.

5 _ BackSpace Apagar o caractere que se encontra a ESQUERDA do
Cursor.

6 — Esc Interromper um procedimento.
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Teclas de Movimentacao:

A tecla... Serve para...

7 — Setas de Direcao Mover o cursor no sentido da tecla.

8 — PageUp Mostrar a pagina anterior do texto.

9 — PageDown Mostrar a préxima pagina do texto.

10 — Insert Inserir caracteres na posicao do cursor.
11 — Delete Apagar caracteres a direita do cursor.

Teclas de Controle:

A tecla... Serve para...

12 — Ctrl _Executar determinadas funcdes especiais sendo usada
juntamente com outras teclas.

13 — AltGr Selecionar a terceira funcao nas teclas de tripla funcao.

14 — Alt Executar determinadas fungdes especiais, da mesma forma que a

tecla CTRL sendo usada juntamente com outras teclas.

Executar determinadas fungfes definidas por um programa
especifico.

A tecla F1, por exemplo, tem a funcdo de abrir a ajuda na maioria
dos programas.

15-FlaF12

O Teclado Numérico:

Essa parte do teclado, além de apresentar os nimeros, guarda também as teclas

HOME, END, PageUp, PageDown, INS e Del. Para acessar os humeros precisamos ligar

a tecla NUM LOCK, que ativa o teclado de nUmeros. Com essa | a=isasissrsssssias o5
L) EEEY G
tecla desligada as fungBes de movimento € que estardo L%&_ ﬁi’:’l
acionadas. '
v Mouse

O Mouse é uma unidade de entrada que pode perfeitamente ser

- 7 comparada a uma extensdo de nossa mao dentro do computador. E

f constituido de uma pequena caixa de cantos arredondados com uma ou

mais teclas de controle na sua parte superior e uma esfera na sua parte

inferior, embora ja existam alguns mais modernos que funcionam com

sistema de sensor que nédo utilizam este sistema de esfera. Deve ser manuseado com

uma mao, de forma que o seu movimento sobre uma superficie plana permite, em

determinados programas, produzir um movimento analogo no cursor ou seta que aparece
na tela.
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O cursor que vocé controla na tela serve para selecionar op¢des em menus, fazer
graficos ou desenhos e acionar outros dispositivos exibidos. Em geral, seu funcionamento
consiste em posicionar o cursor sobre o dispositivo desejado, exibido na tela, e dar um ou
dois cliques com um dos botdes (normalmente o esquerdo). Muitas de suas funcdes

podem ser feitas pelo teclado.

v' Scanners

Este equipamento tem por finalidade digitalizar imagens ou textos, ou seja, ele
funciona como se fosse uma maquina de fotocOpia, porém, nao
apresenta de imediato o resultado numa folha de papel como fazem as
maquinas de xerox, ele apresenta o resultado na tela, possibilitando

realizar alteracdes nesta imagem ou texto e posteriormente imprimir se

assim desejarmos.

v Unidade de CD-ROM

_ A Unidade de CD-ROM utiliza pequenos discos envoltos em material
| ‘/ plastico, idéntico aos dos Compact Discs de mdusica. O CD de
- computador pode armazenar enormes quantidades de informacéo
porque usa luz para gravar os dados de uma maneira muito mais

compactada que o método utilizado pelas cabecas magnéticas de
leitura/gravacao das unidades de disco convencionais.

O limite atual de armazenamento dos CD, situado em torno de
700 MB, parecera simplorio com o recente lancamento do DVD, que
incorpora uma nova tecnologia, mantendo compatibilidade com os

atuais CD-ROM existentes.

A imensa capacidade dos discos CD-ROM, combinadas com o0 custo
relativamente baixo das unidades, torna-os perfeitos como forma de armazenamento de
grandes quantidades de dados que ndo necessitem de atualizacdes frequientes. As
unidades de CD-ROM sao, também, um componente fundamental para os sistemas de

multimidia, que utilizam arquivos de video e som, 0s quais sdo normalmente gigantescos.
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v’ Caneta Optica

Os sistemas operacionais dos computadores baseados
em caneta reconhecem determinados movimentos da caneta
relacionados a certas acdes, tais como desenhar um circulo ou

apagar uma palavra. Sao capazes também de reconhecer

caracteres escritos com incrivel precisdo, e devem ser
treinados para reconhecer caracteres escritos pelo préprio usuario, que nem sempre sao
legiveis. Esses computadores utilizam telas de cristal liquido que possuem uma tela de
arame embutida. O nivel de tensdo da corrente que flui através dos fios altera-se quando
um campo eletromagnético criado pela caneta passa sobre o fio. Desse modo, o
processador consegue identificar os movimentos que a caneta faz e depois interpretar

estes movimentos.

Periféricos de Saida

Podemos dizer que os periféricos de saida séo dispositivos que utilizamos para
obter alguma informacao, justamente ao contrario dos periféricos de entrada, para ficar
mais claro tente imaginar os dispositivos de saida como equipamentos que iréo servir de
meio para “apresentar” o resultado de uma instrucdo, vejamos alguns exemplos deste tipo

de dispositivo:

v Monitor de Video

A alternativa mais usada hoje para a observacdo dos dados gerados pelo

computador € o monitor de video, um dispositivo semelhante a uma

televisdo que serve para visualizar 0s resultados do processamento o —
de informacdes. .. ..
3 - ——

Um monitor pode ser monocromético ou policroméatico B

T—

(colorido). Embora existam outros modelos, os mais comuns hoje

em dia sdo os SVGA.

* VGA (Video Graphics Array) — processa 256 cores simultaneamente, com alta

resolucao gréfica.
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* SVGA (Super Video Graphics Array) — processa 16 milhdes de cores, com

altissima resolucao.

v' Impressoras

Equipamento que permite criar copias, em papel, de gréaficos, textos, desenhos,
planilhas e outros trabalhos criados no computador. Existem
impressoras matriciais, jato de tinta e laser, que podem imprimir copias

coloridas ou monocromaticas.

.

As impressoras podem ser classificadas de acordo com a
gualidade, velocidade, tecnologia, finalidade, peso, cor ou qualquer um dos seus

inOmeros elementos.

Impressoras de Impacto:

Todas as impressoras de impacto sdo descendentes
diretas das maquinas de datilografia tradicional. Elas golpeiam
com um martelo de algum tipo uma fita entintada, transferindo a

tinta da fita para o papel.

As impressoras de matriz de ponto (matriciais) sdo as

impressoras de impacto mais conhecidas. Elas podem imprimir em 2 tamanhos diferentes
de papel. O de 132 colunas (132 caracteres por linha), e o de 80 colunas, onde cabem até

80 caracteres por linha.

Essas impressoras apresentam diferentes velocidades de impressdo: as mais
lentas imprimem 80 caracteres por segundo (cps); as mais rapidas 250 cps, 400 cps, 700
cps, etc.

As Impressoras sem Impacto:

A tecnologia oposta a das impressoras de impacto € a das impressoras sem
impacto. A aplicagdo de novas tecnologias e muita imaginacdo conduziu o

desenvolvimento de outras formas para a impressao.

As mais importantes sao: impressora térmica, jato de tinta e impressora a laser.
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As impressoras... Utilizam...
Térmicas Agulhas parecidas com as das impressoras
matriciais, com a diferenca de que as
q . agulhas em lugar de baterem contra o papel
i = ~ ,,-’ 0 esquentam. O papel utilizado para a

impressdo € sensivel ao calor e escurece
ao ser aquecido.

Tinta liquida que sai na forma de goticulas
, : através de um tubinho pulverizando o
Jato de Tinta L papel. A tinta é carregada eletricamente e
- guiada sobre o papel por placas de desvio,
formando o objeto desejado.
Mecanismo de impressao xerografico com
fonte de luz produzida por um feixe de
laser. O raio laser carrega eletricamente
uma superficie foto-condutora a qual adere
- a um po6 especial (toner) que se funde pela
aplicacdo do calor formando os objetos
desejados.

Laser

Periféricos de Entrada e Saida
v Zip Drive

Este periférico € um drive que tem como funcéo ler e receber

os dados de um ZIP (disco flexivel de alta capacidade).

v Zip

E um disco flexivel com uma capacidade muito superior a de um disco flexivel
“comum”, sua capacidade é aproximadamente 10 vezes maior, ou seja,
um Uunico dispositivo destes armazena o conteudo de dez disquetes

simples.

v' Gravador de CD
Como os dados sao gravados e lidos:

Os dados sao gravados da mesma maneira em todos 0s i

CDs. A informag&o é gravada sequiencialmente em setores de @
2KB, que formam uma espiral Unica que inicia no centro do
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disco e caminha circularmente em espiral até a borda. Apesar de o layout da faixa ser
essencialmente a mesma para todos os discos, o dado é lido de um CD de uma das

duas formas a seguir, dependendo do tipo de leitor de CD utilizado:

v' Midia Cdr gravavel

E um dispositivo de armazenamento com todos o0s recursos de um
CD “comum”, porém, nos permite reaproveitar a mesma midia varias

vezes, ou seja, como o proprio nome diz, podemos gravar varias vezes

sempre utilizando o mesmo CD.

Observacéo: N&ao confunda Drive(s) com Driver!

Drive é uma peca responsavel por receber os disquetes (ou CD’s) para que possa

ser feita a leitura dos mesmos no computador.

Driver é o software para instalacdo de algum produto, ou equipamento como, por

exemplo, impressoras, scanners, etc.
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