



Enviar pesquisa


Carregar
447505961-6-Informatica-pdf.pdf
•
0 gostou•7 visualizações

P
periclyslamonierSeguir
6-InformaticaLeia menos

Leia mais
Dispositivos e hardware




Denunciar
Compartilhar








Denunciar
Compartilhar



1 de 145Baixar agoraBaixar para ler offline











































































































































































































































































































Recomendados
Tutorial java
Tutorial javaPortal_do_Estudante_Java 


Apostila Java
Apostila JavaAna Albert 


Hackers 
Hackers joao freitas 


Proj. pesq.   ibes-pim - marcelo soares - implantação de software livre na em...
Proj. pesq.   ibes-pim - marcelo soares - implantação de software livre na em...Marcelo Medeiros Soares 


Linguagem c
Linguagem cTiago  


Iptables
IptablesTiago  


Informatica basica
Informatica basicaJanice Porto 


Apostila redes
Apostila redesredesinforma 







Mais conteúdo relacionado
Semelhante a 447505961-6-Informatica-pdf.pdf
Python gtk
Python gtkTiago  



Open solaris
Open solarisTiago  



Samba
SambaTiago  



Perl
PerlTiago  



Fortran90 index
Fortran90 indexCarlos Santana 



Manual Placa Base ICIP 30 Intelbras - LojaTotalseg.com.br
Manual Placa Base ICIP 30 Intelbras - LojaTotalseg.com.brLojaTotalseg 



Java basico
Java basicoTiago  



Gerenciamentode redes
Gerenciamentode redesVagner Parente Almeida 



Gerenciamentode redes
Gerenciamentode redeslumao124 



Drivers de Dispositivos Linux
Drivers de Dispositivos LinuxHudson Augusto 



Manual ITED4.pdf
Manual ITED4.pdfJorgeDuarte867481 



Alternativas ao Software Proprietário
Alternativas ao Software ProprietárioHudson Augusto 



Aise
AiseSusana Cascais 



Manual em portugues Mikrotik by eniak.docx
Manual em portugues Mikrotik by eniak.docxwylliancassiano1 



Javascript
JavascriptTiago  



Programacao cpp
Programacao cppTiago  



Informatica para concursos_motive_cursosonline
Informatica para concursos_motive_cursosonlineJuniorMarinho7 



Manual tcc 2013   capa e sumario
Manual tcc 2013   capa e sumariopeeweesuper 



Tunelamento
TunelamentoTiago  



Hardware CDTC
Hardware CDTCHudson Augusto 





Semelhante a 447505961-6-Informatica-pdf.pdf (20)
Python gtk
Python gtk 


Open solaris
Open solaris 


Samba
Samba 


Perl
Perl 


Fortran90 index
Fortran90 index 


Manual Placa Base ICIP 30 Intelbras - LojaTotalseg.com.br
Manual Placa Base ICIP 30 Intelbras - LojaTotalseg.com.br 


Java basico
Java basico 


Gerenciamentode redes
Gerenciamentode redes 


Gerenciamentode redes
Gerenciamentode redes 


Drivers de Dispositivos Linux
Drivers de Dispositivos Linux 


Manual ITED4.pdf
Manual ITED4.pdf 


Alternativas ao Software Proprietário
Alternativas ao Software Proprietário 


Aise
Aise 


Manual em portugues Mikrotik by eniak.docx
Manual em portugues Mikrotik by eniak.docx 


Javascript
Javascript 


Programacao cpp
Programacao cpp 


Informatica para concursos_motive_cursosonline
Informatica para concursos_motive_cursosonline 


Manual tcc 2013   capa e sumario
Manual tcc 2013   capa e sumario 


Tunelamento
Tunelamento 


Hardware CDTC
Hardware CDTC 






Mais de periclyslamonier
v2020.1-Apostila-FPD.pdf
v2020.1-Apostila-FPD.pdfpericlyslamonier 



OFICINA DE CONFECÇÃO DE CABOS DE REDE DE COMPUTADORES.pdf
OFICINA DE CONFECÇÃO DE CABOS DE REDE DE COMPUTADORES.pdfpericlyslamonier 



Noções de informática GranCursos.pdf
Noções de informática GranCursos.pdfpericlyslamonier 



Aula 14 a 16 Memoria auxiliar, dispositivo de entrada saída e barramentos.pdf
Aula 14 a 16 Memoria auxiliar, dispositivo de entrada saída e barramentos.pdfpericlyslamonier 



ADMINISTRAÇÃO DE SISTEMAS OPERACIONAIS I.pdf
ADMINISTRAÇÃO DE SISTEMAS OPERACIONAIS I.pdfpericlyslamonier 



555028179-09-Manutencao-Configuracao-E-Redes (1).pdf
555028179-09-Manutencao-Configuracao-E-Redes (1).pdfpericlyslamonier 



4.1. Classificação pelo tipo de memória.pdf
4.1. Classificação pelo tipo de memória.pdfpericlyslamonier 



447505961-6-Informatica-pdf.pdf
447505961-6-Informatica-pdf.pdfpericlyslamonier 



555028179-09-Manutencao-Configuracao-E-Redes (1).pdf
555028179-09-Manutencao-Configuracao-E-Redes (1).pdfpericlyslamonier 



ADMINISTRAÇÃO DE SISTEMAS OPERACIONAIS I.pdf
ADMINISTRAÇÃO DE SISTEMAS OPERACIONAIS I.pdfpericlyslamonier 



Organizacao e Arquitetura de Computadores I.pdf
Organizacao e Arquitetura de Computadores I.pdfpericlyslamonier 



Apostila Rani Passos.pdf
Apostila Rani Passos.pdfpericlyslamonier 



515859778-14238945-Hardware-e-Software (1).pdf
515859778-14238945-Hardware-e-Software (1).pdfpericlyslamonier 



4.1. Classificação pelo tipo de memória.pptx
4.1. Classificação pelo tipo de memória.pptxpericlyslamonier 



4.1. Classificação pelo tipo de memória.pdf
4.1. Classificação pelo tipo de memória.pdfpericlyslamonier 



APOSTILA DE REDES.pdf
APOSTILA DE REDES.pdfpericlyslamonier 



9788530972813_Amostra.pdf
9788530972813_Amostra.pdfpericlyslamonier 





Mais de periclyslamonier (17)
v2020.1-Apostila-FPD.pdf
v2020.1-Apostila-FPD.pdf 


OFICINA DE CONFECÇÃO DE CABOS DE REDE DE COMPUTADORES.pdf
OFICINA DE CONFECÇÃO DE CABOS DE REDE DE COMPUTADORES.pdf 


Noções de informática GranCursos.pdf
Noções de informática GranCursos.pdf 


Aula 14 a 16 Memoria auxiliar, dispositivo de entrada saída e barramentos.pdf
Aula 14 a 16 Memoria auxiliar, dispositivo de entrada saída e barramentos.pdf 


ADMINISTRAÇÃO DE SISTEMAS OPERACIONAIS I.pdf
ADMINISTRAÇÃO DE SISTEMAS OPERACIONAIS I.pdf 


555028179-09-Manutencao-Configuracao-E-Redes (1).pdf
555028179-09-Manutencao-Configuracao-E-Redes (1).pdf 


4.1. Classificação pelo tipo de memória.pdf
4.1. Classificação pelo tipo de memória.pdf 


447505961-6-Informatica-pdf.pdf
447505961-6-Informatica-pdf.pdf 


555028179-09-Manutencao-Configuracao-E-Redes (1).pdf
555028179-09-Manutencao-Configuracao-E-Redes (1).pdf 


ADMINISTRAÇÃO DE SISTEMAS OPERACIONAIS I.pdf
ADMINISTRAÇÃO DE SISTEMAS OPERACIONAIS I.pdf 


Organizacao e Arquitetura de Computadores I.pdf
Organizacao e Arquitetura de Computadores I.pdf 


Apostila Rani Passos.pdf
Apostila Rani Passos.pdf 


515859778-14238945-Hardware-e-Software (1).pdf
515859778-14238945-Hardware-e-Software (1).pdf 


4.1. Classificação pelo tipo de memória.pptx
4.1. Classificação pelo tipo de memória.pptx 


4.1. Classificação pelo tipo de memória.pdf
4.1. Classificação pelo tipo de memória.pdf 


APOSTILA DE REDES.pdf
APOSTILA DE REDES.pdf 


9788530972813_Amostra.pdf
9788530972813_Amostra.pdf 









Último
Para proporcionar um cuidado de alta qualidade, o enfermeiro deve possuir hab...
Para proporcionar um cuidado de alta qualidade, o enfermeiro deve possuir hab...Prime Assessoria 



Existem quatro níveis de biossegurança: NB-1, NB-2, NB-3 e NB-4, e são design...
Existem quatro níveis de biossegurança: NB-1, NB-2, NB-3 e NB-4, e são design...Prime Assessoria 



Considerando o contexto sobre o Processo de Enfermagem, leia e identifique na...
Considerando o contexto sobre o Processo de Enfermagem, leia e identifique na...Prime Assessoria 



Considerando o contexto sobre o Processo de Enfermagem, leia e identifique na...
Considerando o contexto sobre o Processo de Enfermagem, leia e identifique na...Prime Assessoria 



TEMPLATE PRATICA ROTEIRO AL      UNO.pdf
TEMPLATE PRATICA ROTEIRO AL      UNO.pdfHELLEN CRISTINA 



interpretação jurídica quanto à sua origem ou fonte.pdf
interpretação jurídica quanto à sua origem ou fonte.pdfHELLEN CRISTINA 



MAPA - TEOL - ESPIRITUALIDADE CRISTÃ - 51/2024
MAPA - TEOL - ESPIRITUALIDADE CRISTÃ - 51/2024Dl assessoria 18 



MAPA - ADM - ADMINISTRAÇÃO DE RECURSOS HUMANOS- 51/2024
MAPA - ADM - ADMINISTRAÇÃO DE RECURSOS HUMANOS- 51/2024DL assessoria 31 



O uso de cartilhas é de um ensino não contextualizado com a realidade das cri...
O uso de cartilhas é de um ensino não contextualizado com a realidade das cri...dl assessoria 13 



MAPA - BEDU - ATIVIDADE FÍSICA E QUALIDADE DE VIDA - 51/2024
MAPA - BEDU - ATIVIDADE FÍSICA E QUALIDADE DE VIDA - 51/2024DL assessoria 31 



O país acordou em luto no dia 27 de janeiro de 2013. Durante a madrugada, uma...
O país acordou em luto no dia 27 de janeiro de 2013. Durante a madrugada, uma...DL assessoria 29 



MAPA - DIREITOS HUMANOS, CIDADANIA E SEGURANÇA - 51/2024
MAPA - DIREITOS HUMANOS, CIDADANIA E SEGURANÇA - 51/2024DL assessoria 31 



MAPA - ENF - FUNDAMENTOS BÁSICOS DA PRÁTICA ASSISTENCIAL - 51/2024
MAPA - ENF - FUNDAMENTOS BÁSICOS DA PRÁTICA ASSISTENCIAL - 51/2024DL assessoria 35 



MAPA - BIOSSEGURANÇA E BIOÉTICA - 51/2024
MAPA - BIOSSEGURANÇA E BIOÉTICA - 51/2024DL assessoria 35 





Último (14)
Para proporcionar um cuidado de alta qualidade, o enfermeiro deve possuir hab...
Para proporcionar um cuidado de alta qualidade, o enfermeiro deve possuir hab... 


Existem quatro níveis de biossegurança: NB-1, NB-2, NB-3 e NB-4, e são design...
Existem quatro níveis de biossegurança: NB-1, NB-2, NB-3 e NB-4, e são design... 


Considerando o contexto sobre o Processo de Enfermagem, leia e identifique na...
Considerando o contexto sobre o Processo de Enfermagem, leia e identifique na... 


Considerando o contexto sobre o Processo de Enfermagem, leia e identifique na...
Considerando o contexto sobre o Processo de Enfermagem, leia e identifique na... 


TEMPLATE PRATICA ROTEIRO AL      UNO.pdf
TEMPLATE PRATICA ROTEIRO AL      UNO.pdf 


interpretação jurídica quanto à sua origem ou fonte.pdf
interpretação jurídica quanto à sua origem ou fonte.pdf 


MAPA - TEOL - ESPIRITUALIDADE CRISTÃ - 51/2024
MAPA - TEOL - ESPIRITUALIDADE CRISTÃ - 51/2024 


MAPA - ADM - ADMINISTRAÇÃO DE RECURSOS HUMANOS- 51/2024
MAPA - ADM - ADMINISTRAÇÃO DE RECURSOS HUMANOS- 51/2024 


O uso de cartilhas é de um ensino não contextualizado com a realidade das cri...
O uso de cartilhas é de um ensino não contextualizado com a realidade das cri... 


MAPA - BEDU - ATIVIDADE FÍSICA E QUALIDADE DE VIDA - 51/2024
MAPA - BEDU - ATIVIDADE FÍSICA E QUALIDADE DE VIDA - 51/2024 


O país acordou em luto no dia 27 de janeiro de 2013. Durante a madrugada, uma...
O país acordou em luto no dia 27 de janeiro de 2013. Durante a madrugada, uma... 


MAPA - DIREITOS HUMANOS, CIDADANIA E SEGURANÇA - 51/2024
MAPA - DIREITOS HUMANOS, CIDADANIA E SEGURANÇA - 51/2024 


MAPA - ENF - FUNDAMENTOS BÁSICOS DA PRÁTICA ASSISTENCIAL - 51/2024
MAPA - ENF - FUNDAMENTOS BÁSICOS DA PRÁTICA ASSISTENCIAL - 51/2024 


MAPA - BIOSSEGURANÇA E BIOÉTICA - 51/2024
MAPA - BIOSSEGURANÇA E BIOÉTICA - 51/2024 








447505961-6-Informatica-pdf.pdf

	1. INFORMÁTICA
  


	2. Guia de Estudos  de Informática
Índice 2
ÍNDICE
CAPÍTULO 1...................................................................................................................................... 5
INTRODUÇÃO A INFORMÁTICA......................................................................................................... 5
1.1 – DADO, INFORMAÇÃO E CONHECIMENTO .......................................................................................5
1.2 – A ORIGEM DA PALAVRA “INFORMÁTICA” .......................................................................................5
1.3 – COMO FUNCIONA O COMPUTADOR ...............................................................................................5
1.4 – EXERCÍCIOS......................................................................................................................................8
CAPÍTULO 2.................................................................................................................................... 10
O HARDWARE DO COMPUTADOR................................................................................................... 10
2.1 – O QUE É HARDWARE .....................................................................................................................10
2.2 – PROCESSADOR...............................................................................................................................11
2.3 – MEMÓRIA......................................................................................................................................12
2.4 – DISCO RÍGIDO (HD)........................................................................................................................13
2.5 – PLACA DE VÍDEO............................................................................................................................16
2.6 – DRIVE DE CR-ROM/DVD.................................................................................................................16
2.7 – PLACA MÃE....................................................................................................................................17
2.8 – CHIPSET .........................................................................................................................................18
2.9 – GABINETE ......................................................................................................................................20
2.10 – MONITOR DE VÍDEO ......................................................................................................................21
2.11 – MOUSE ..........................................................................................................................................22
2.12 – TOUCHPAD ....................................................................................................................................25
2.13 – TECLADO........................................................................................................................................26
2.14 – IMPRESSORAS................................................................................................................................28
2.15 – MULTIFUNCIONAIS........................................................................................................................32
2.16 – TECNOLOGIA USB (UNIVERSAL SERIAL BUS)..................................................................................33
2.17 – EXERCÍCIOS....................................................................................................................................37
CAPÍTULO 3.................................................................................................................................... 40
O SOFTWARE DO COMPUTADOR.................................................................................................... 40
3.1 – O QUE É SOFTWARE.......................................................................................................................40
3.2 – SOFTWARES BÁSICOS....................................................................................................................40
3.2.1 – BIOS ...................................................................................................................................40
3.2.2 – O PROCESSO DE BOOT ......................................................................................................44
3.2.3 – EFI......................................................................................................................................46
3.2.4 – DRIVERS.............................................................................................................................47
3.2.5 – SISTEMAS OPERACIONAIS (SO) .........................................................................................47
3.3 – SOFTWARES UTILITÁRIOS..............................................................................................................48
3.4 – SOFTWARES APLICATIVOS.............................................................................................................52
3.5 – TIPOS DE LICENCIAMENTO DE SOFTWARES..................................................................................54
3.6 – TIPOS DE DISTRIBUIÇÃO DE SOFTWARES ......................................................................................55
3.7 – EXERCÍCIOS....................................................................................................................................57
CAPÍTULO 4.................................................................................................................................... 61
O SISTEMA OPERACIONAL LINUX.................................................................................................... 61
4.1 – CARACTERÍSTICAS GERAIS DO GNU/LINUX ...................................................................................61
4.2 – O PROJETO GNU/LINUX.................................................................................................................61
 


	3. Guia de Estudos  de Informática
Índice 3
4.3 – LICENÇAS DE SOFTWARE LIVRE .....................................................................................................63
4.4 – DISTRIBUIÇÕES LINUX ...................................................................................................................65
4.5 – OPEN SOURCE INITIATIVE (OSI) .....................................................................................................67
4.6 – EXERCÍCIOS....................................................................................................................................69
CAPÍTULO 5.................................................................................................................................... 71
O SISTEMA OPERACIONAL WINDOWS............................................................................................. 71
5.1 – CARACTERÍSTICAS GERAIS DO WINDOWS.....................................................................................71
5.2 – WINDOWS 7 ..................................................................................................................................71
5.3 – VERSÕES DO WINDOWS 7 .............................................................................................................75
5.4 – ECONOMIZANDO TEMPO COM OS ATALHOS DO WINDOWS 7.....................................................75
5.5 – OTIMIZANDO A PERFORMANCE DO WINDOWS 7.........................................................................78
5.6 – EXERCÍCIOS....................................................................................................................................81
CAPÍTULO 6.................................................................................................................................... 83
ORGANIZAÇÃO DOS COMPUTADORES............................................................................................ 83
6.1 – CONCEITUAÇÃO ............................................................................................................................83
6.2 – SISTEMA DE COMPUTAÇÃO ..........................................................................................................83
6.3 – COMPONENTES DE UM SISTEMA DE COMPUTAÇÃO ....................................................................84
6.4 – BIT, BYTE E PALAVRA .....................................................................................................................86
6.5 – ARQUIVOS E REGISTROS................................................................................................................88
6.6 – EXERCÍCIOS....................................................................................................................................89
6.7 – SUBSISTEMAS DE MEMÓRIA .........................................................................................................92
6.7.1 – COMO AS INFORMAÇÕES SÃO REPRESENTADAS NA MEMÓRIA......................................92
6.7.2 – COMO SE LOCALIZA UMA INFORMAÇÃO NAS MEMÓRIAS ..............................................92
6.7.3 – AS OPERAÇÕES DE LEITURA E ESCRITA EM UMA MEMÓRIA............................................93
6.7.4 – HIERARQUIA DE MEMÓRIA...............................................................................................93
6.7.4.1 – REGISTRADORES..................................................................................................95
6.7.4.2 – MEMÓRIA CACHE................................................................................................95
6.7.4.3 – MEMÓRIA PRINCIPAL..........................................................................................96
6.7.4.4 – MEMÓRIA SECUNDÁRIA .....................................................................................96
6.8 – EXERCÍCIOS....................................................................................................................................97
6.9 – MEMÓRIA PRINCIPAL..................................................................................................................100
6.9.1 – ORGANIZAÇÃO DA MEMÓRIA PRINCIPAL.......................................................................100
6.9.2 – OPERAÇÕES COM A MEMÓRIA PRINCIPAL.....................................................................101
6.9.3 – CONSIDERAÇÕES SOBRE A ORGANIZAÇÃO DA MEMÓRIA PRINCIPAL ...........................103
6.9.4 – AS TECNOLOGIAS DE FABRICAÇÃO DA MP E SUAS EVOLUÇÕES ....................................104
6.9.5 – MEMÓRIAS DO TIPO ROM ..............................................................................................108
6.9.6 – A TECNOLOGIA CMOS .....................................................................................................110
6.10 – MEMÓRIA CACHE ........................................................................................................................111
6.10.1 – DIFERENÇA DE VELOCIDADE ENTRE UCP/MP.................................................................111
6.10.2 – CONCEITO DE LOCALIDADE.............................................................................................111
6.10.3 – UTILIZAÇÃO DA MEMÓRIA CACHE..................................................................................112
6.10.4 – TIPOS DE MEMÓRIA CACHE ............................................................................................113
6.10.5 – NÍVEIS DE CACHE DE MEMÓRIA RAM.............................................................................115
6.11 – TECNOLOGIAS DE FABRICAÇÃO DAS MEMÓRIAS SRAM E DRAM................................................117
6.12 – EXERCÍCIOS..................................................................................................................................119
6.13 – UNIDADE CENTRAL DE PROCESSAMENTO...................................................................................123
6.13.1 – FUNÇÕES BÁSICAS DA UCP .............................................................................................123
 


	4. Guia de Estudos  de Informática
Índice 4
6.13.2 – FUNÇÃO PROCESSAMENTO ............................................................................................125
6.13.2.1 – UNIDADE ARITMÉTICA E LÓGICA - UAL ............................................................126
6.13.2.2 – REGISTRADORES................................................................................................127
6.13.2.3 – A INFLUÊNCIA DO TAMANHO DA PALAVRA .....................................................127
6.13.3 – FUNÇÃO CONTROLE........................................................................................................128
6.13.3.1 – A UNIDADE DE CONTROLE................................................................................129
6.13.3.2 – O RELÓGIO (CLOCK) ..........................................................................................129
6.13.3.3 – REGISTRADOR DE INSTRUÇÃO (RI) – INSTRUCTION REGISTER (IR) ..................131
6.13.3.4 – CONTADOR DE INSTRUÇÃO (CI) – PROGRAM COUNTER (PC) ..........................131
6.13.3.5 – DECODIFICADOR DE INSTRUÇÃO......................................................................131
6.13.3.6 – REGISTRADOR DE DADOS DE MEMÓRIA (RDM) – REGISTRADOR DE ENDEREÇOS
DE MEMÓRIA (REM)...........................................................................................................131
6.13.4 – METODOLOGIA TIPO LINHA DE MONTAGEM OU PIPELINE............................................131
6.14 – BARRAMENTO.............................................................................................................................134
6.15 – CIRCUITOS DE APOIO (CHIPSETS) ................................................................................................138
6.16 – EXERCÍCIOS..................................................................................................................................140
BIBLIOGRAFIA .............................................................................................................................. 145
 


	5. Guia de Estudos  de Informática
Capítulo 1 – Introdução a Informática 5
CAPÍTULO 1
INTRODUÇÃO A INFORMÁTICA
1.1 – DADO, INFORMAÇÃO E CONHECIMENTO
O dado é a representação de um evento ou de uma característica de um objeto, sem agregar
fundamento, por não ser possível entender, isoladamente, o que ele representa ou para quê existe.
São os valores recolhidos e guardados tal qual foram adquiridos, sem terem sofrido o menor
tratamento. Podemos ter como exemplo um número. Se somente esse número for disponibilizado,
não é possível saber o que ele significa ou o que ele representa. Para que um dado possa ter algum
significado, é preciso haver uma agregação com outros dados, dentro do contexto analisado.
O processamento dos dados é a manipulação e a organização dos mesmos, de forma a agregar-
lhes fundamentação para que possam ser compreendidos, ou servir ainda, como um novo dado para
um processamento mais complexo.
Informação é o resultado do processamento dos dados de tal forma que represente uma
modificação (quantitativa ou qualitativa) no conhecimento de quem a recebe. Um relatório, um
boletim escolar, uma folha de pagamento são exemplos de informação, desde que faça sentido a
quem o vê.
O conhecimento é construído através da absorção de várias informações, organizadas de forma
lógica e que, ao se acumularem, dão ao recebedor noções sobre determinado assunto.
1.2 – A ORIGEM DA PALAVRA “INFORMÁTICA”
A palavra informática é formada pela junção das palavras informação + automática.
Pode dizer-se que informática é a ciência que estuda o processamento automático da
informação por meio do computador.
1.3 – COMO FUNCIONA O COMPUTADOR
O Computador é um conjunto de componentes eletrônicos interligados, com a finalidade de
realizar vários tipos de tratamento automático de informações ou processamento de dados. Para
realizar suas tarefas, ele responde a um grupo de comandos específicos de uma maneira bem definida
e pode executar uma lista pré-gravada desses comandos. Essa lista de instruções é chamada de
programa. Pode-se dizer então, que o computador é uma máquina programável.
Desta forma, podemos identificar os três elementos fundamentais que fazem do computador um
sistema integrado de processamento de dados:
Hardware – É a parte física do computador, ou seja, o próprio computador com seus
componentes eletrônicos, suas peças e tudo o que "pode ser tocado”. Alguns equipamentos, como
monitor, teclado e mouse são também chamados de periféricos. Outros exemplos de hardware:
memórias, processadores, gabinetes, disco rígido, etc.
Software – É a parte lógica, o que "não se pode tocar". É o conjunto de instruções (programas de
computador) que, quando executadas, produzem o desempenho desejado.
Peopleware – É a parte humana, as pessoas que se utilizam das diversas funcionalidades dos
sistemas computacionais, sejam elas, usuários, Analistas de sistema ou, até mesmo, simples clientes.
 


	6. Guia de Estudos  de Informática
Capítulo 1 – Introdução a Informática 6
De modo simplificado, conheceremos então, a estrutura básica de funcionamento de um
computador:
Dispositivos de Entrada
(dados)
O computador lê os dados a serem processados a partir de periféricos
(dispositivos) de entrada de dados (teclado, mouse e scanner) os coloca
na memória principal (RAM).
Memórias ou dispositivos
de armazenamento
Armazena os dados de entrada, dados intermediários, dados de saída e a
lista de instruções que o computador deve seguir (programas). A
memória principal (RAM) do computador, armazena os dados e
instruções durante a sua execução na UCP.
SOFTWARE
PEOPLEWARE
DADOS E
INFORMAÇÕES
HARDWARE
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Unidade Central de
Processamento (UCP)
É o processador do computador. Ele executa as instruções contidas nos
programas e transforma dos dados de entrada em dados de saída. Para
isso, tanto os dados quanto os programas, precisam ser colocados
previamente na memória principal (RAM).
Dispositivos de Saída
(dados processados
/informações)
Após o processamento, o computador envia uma cópia dos resultados, a
partir da memória principal, para os periféricos (dispositivos) de saída,
(vídeo, impressoras, caixa de som).
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1.4 – EXERCÍCIOS
1 – O que representa um evento ou uma característica de um objeto, sem agregar fundamento, por
não ser possível entender, isoladamente, o seu significado?
a) ( ) Informação b) ( ) Dado
c) ( ) Processamento d) ( ) Conhecimento
2 – Como se chama o resultado do processamento dos dados, que representa uma modificação
quantitativa ou qualitativa no conhecimento de quem o recebe?
a) ( ) Informação b) ( ) Dado
c) ( ) Processamento d) ( ) Conhecimento
3 – A manipulação e a organização dos dados, agregando-lhes fundamentação para que possam ser
compreendidos, chama-se:
a) ( ) Informação b) ( ) Dado
c) ( ) Processamento d) ( ) Conhecimento
4 – Para realizar suas tarefas, o computador responde a um grupo de comandos específicos e executa
uma lista pré-gravada desses comandos. Como se chama esta lista?
a) ( ) Processamento b) ( ) Instruções
c) ( ) Programa d) ( ) Informação
5 – Qual o conceito de Hardware?
a) ( ) É a parte humana do computador, as pessoas que se utilizam das diversas funcionalidades dos
sistemas computacionais.
b) ( ) É a parte física do computador, com seus componentes eletrônicos, suas peças e tudo o que
“pode ser tocado”.
c) ( ) É a parte lógica do computador, o conjunto de instruções (programas de computador) que,
quando executadas, produzem o desempenho desejado.
d) ( ) É um conjunto de componentes eletrônicos interligados, com a finalidade de realizar vários
tipos de tratamento automático de informações ou processamento de dados.
6 – Qual o conceito de Software?
a) ( ) É a parte humana do computador, as pessoas que se utilizam das diversas funcionalidades dos
sistemas computacionais.
b) ( ) É a parte física do computador, com seus componentes eletrônicos, suas peças e tudo o que
“pode ser tocado”.
c) ( ) É a parte lógica do computador, o conjunto de instruções (programas de computador) que,
quando executadas, produzem o desempenho desejado.
d) ( ) É um conjunto de componentes eletrônicos interligados, com a finalidade de realizar vários
tipos de tratamento automático de informações ou processamento de dados.
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7 – Qual dos itens abaixo descreve, de modo simplificado, a estrutura básica de funcionamento um
computador?
a) ( ) A RAM armazena os dados de entrada, intermediários e de saída, além dos programas que o
computador deve seguir; o computador lê os dados a serem processados a partir dos dispositivos
de entrada e os coloca na memória principal (RAM); o processador executa as instruções dos
programas e transforma os dados de entrada em dados de saída; e os dados de saída,
armazenados na RAM, são enviados para os dispositivos de saída.
d) ( ) O computador lê os dados a serem processados a partir dos dispositivos de entrada e os coloca
na memória principal (RAM); o processador executa as instruções dos programas e transforma os
dados de entrada em dados de saída; a RAM armazena os dados de entrada, intermediários e de
saída, além dos programas que o computador deve seguir; e os dados de saída, armazenados na
RAM, são enviados para os dispositivos de saída.
c) ( ) O processador executa as instruções dos programas e transforma os dados de entrada em
dados de saída; a RAM armazena os dados de entrada, intermediários e de saída, além dos
programas que o computador deve seguir; o computador lê os dados a serem processados a
partir dos dispositivos de entrada e os coloca na memória principal (RAM); e os dados de saída,
armazenados na RAM, são enviados para os dispositivos de saída.
d) ( ) O computador lê os dados a serem processados a partir dos dispositivos de entrada e os coloca
na memória principal (RAM); a RAM armazena os dados de entrada, intermediários e de saída,
além dos programas que o computador deve seguir; o processador executa as instruções dos
programas e transforma os dados de entrada em dados de saída; e os dados de saída,
armazenados na RAM, são enviados para os dispositivos de saída.
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CAPÍTULO 2
O HARDWARE DO COMPUTADOR
2.1 – O QUE É HARDWARE
É o conjunto de componentes eletrônicos do computador. O hardware de um sistema de
computação apresenta a seguinte estrutura geral:
A imagem a seguir nos proporciona uma visão mais amigável, de alguns componentes de
hardware de um computador pessoal (PC):
Vejamos a seguir, um resumo sobre cada um dos principais componentes de um computador
pessoal, suas utilidades e principais funções.
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2.2 – PROCESSADOR
O processador, basicamente, é o "cérebro" do computador. Também chamado de
Microprocessador ou CPU (Central Processing Unit), é um circuito integrado formado por milhares de
componentes eletrônicos, cuja estrutura interna foi concebida para efetuar o processamento de
dados. Realizando tarefas de cálculo, decisões lógicas e controle, também é responsável pela execução
dos programas que antes devem estar armazenados na memória principal (RAM).
Todo processador deve ter um dissipador de calor e um cooler (tipo de ventilador), responsáveis
por manter a temperatura do processador em níveis aceitáveis. Quanto menor for a temperatura,
maior será a vida útil do processador.
Vale ressaltar que cada processador tem um número de pinos ou contatos. Por exemplo, o
antigo Athlon XP tem 462 pinos (essa combinação é chamada Socket A) e, logo, é necessário fazer uso
de uma placa-mãe que aceite esse modelo (esse socket). Assim sendo, na montagem de um
computador, a primeira decisão a se tomar é qual processador comprar, pois a partir daí é que se
escolhe a placa-mãe e, em seguida, o restante das peças.
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O mercado de processadores é dominado, essencialmente, por duas empresas: Intel e AMD. Eis
alguns exemplos de seus processadores: Intel Core 2 Duo, Intel Core i7, AMD Athlon X2.
Mas um processador não é apenas classificado pelo seu modelo. Um determinado modelo de
processador é fabricado com diferentes frequências (Clock), que atuam como um sinal para
sincronismo.
Cada processador possui um cristal interno que vibra suas moléculas quando recebe alimentação
elétrica. Essa oscilação é regular e compassada, funcionando como um batimento cardíaco do
processador. Isso é o Clock. A cada oscilação da frequência, o processador consegue executar uma
operação. Quanto maior a frequência, mais operações o processador executa por segundo, então,
mais rápido executa os programas.
Atualmente existem processadores com frequências de 3,2GHz (3 bilhões e duzentos milhões de
oscilações por segundo). Desta forma, é possível entender que é daqui que vêm expressões como
"processador Intel Core i5 de 2,5 GHz", por exemplo.
O computador executa suas operações na Unidade de Aritmética e Lógica (UAL) do processador.
Mas a UAL só é capaz de realizar uma operação de cada vez. Por isso, os processadores mais modernos
vêm equipados com mais de uma UAL em seu núcleo, dando origem a classificação dos processadores
como Dual-Core (dois núcleos), Quad-Core (quatro núcleos) ou Octa-Core (oito núcleos). Os
processadores mais modernos da Intel possuem: Intel Core I3, dois núcleos; Intel Core I5, 2 ou 4
núcleos; e Intel Core I7, 4 núcleos.
2.3 – MEMÓRIA
As memórias RAM (Random-Access Memory - Memória de Acesso Aleatório) constituem uma
das partes mais importantes dos computadores, pois são nelas que o processador armazena os dados
com os quais está lidando. Esse tipo de memória tem um processo de gravação de dados
extremamente rápido. No entanto, as informações gravadas se perdem quando não há mais energia
elétrica, isto é, quando o computador é desligado, sendo, portanto, um tipo de memória volátil.
Os módulos de memória, também conhecidos como "pentes de memória", são os responsáveis
pelo armazenamento dos dados e instruções que o processador precisa para executar suas tarefas.
Esses dados são fornecidos pelo usuário e/ou retirados do HD (Hard Disk- Disco Rígido). Existem vários
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tipos de memória RAM. Cada um tem uma forma de encapsulamento e um modo de funcionamento.
Atualmente, o tipo de memória mais usado é o padrão DDR3, cuja imagem é vista a seguir:
2.4 – DISCO RÍGIDO (HD)
O Disco Rígido, cujo nome em inglês é Hard Disk (HD), serve para armazenar dados
permanentemente ou até estes serem removidos.
Para entender como os HDs funcionam, é conveniente saber como estes dispositivos são
organizados internamente.
A figura acima mostra um HD visto por baixo. Note que esta parte contém uma placa com chips.
Trata-se da placa lógica, um item que reúne componentes responsáveis pelo seu funcionamento.
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A foto acima mostra um HD aberto. Detalharemos a seguir os indicativos que descrevem os
componentes mais importantes.
Pratos e eixo: este é o componente que mais chama a atenção. Os pratos são os discos onde os
dados são armazenados. Eles são feitos, geralmente, de alumínio (ou de um tipo de cristal) recoberto
por um material magnético e por uma camada de material protetor. Os HDs com grande capacidade
contam com mais de um prato, um sobre o outro. Eles ficam posicionados sob um eixo responsável
por fazê-los girar.
Cabeça e braço: os HDs contam com um dispositivo chamado cabeça (ou cabeçote) de leitura e
gravação. Trata-se de um item de tamanho bastante reduzido que contém uma bobina que utiliza
impulsos magnéticos para manipular as moléculas da superfície do disco e assim gravar dados. Há uma
cabeça para cada lado dos discos. Este item é localizado na ponta de um dispositivo denominado
braço, que tem a função de posicionar os cabeçotes acima da superfície dos pratos.
Olhando por cima, tem-se a impressão de que a cabeça de leitura e gravação toca nos discos,
mas isso não ocorre. Na verdade, a distância entre ambos é extremamente pequena. A "comunicação"
ocorre pelos já citados impulsos magnéticos.
Atuador: é o responsável por mover o braço acima da superfície dos pratos e assim permitir que
as cabeças façam o seu trabalho. Para que a movimentação ocorra, o atuador contém em seu interior
uma bobina que é "induzida" por imãs.
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Os HDs podem armazenar até centenas de gigabytes. A velocidade de acesso às informações dos
discos depende, em parte, da rapidez em que estes giram. É comum encontrar HDs que giram a 7.200
RPM (rotações por minuto), mas também há modelos que alcançam a taxa de 10.000 rotações. Até
pouco tempo atrás, o padrão do mercado era composto por discos rígidos com 5.400 PRM.
Os HDs são conectados ao computador por meio de interfaces capazes de transmitir os dados
entre um e outro de maneira segura e eficiente. Há várias tecnologias para isso, sendo as mais comuns
os padrões IDE (Intergrated Drive Electronics), SCSI (Small Computer System Interface) e, atualmente,
SATA (Serial ATA).
A organização lógica de um HD se dá através da divisão das faces de cada disco, em trilhas e
setores. Esta organização é feita através da utilização de softwares utilitários como os formatadores de
disco. As informações são armazenadas (gravadas) em forma de arquivos, que ocupam vários setores,
preferencialmente, adjacentes de modo a facilitar a sua recuperação (leitura). Mas a medida que o HD
vai sendo ocupado e os arquivos vão sendo reescritos com tamanhos diferentes ou são apagados,
pequenos espaços entre os arquivos vão sobrando, fazendo com que outros arquivos sejam gravados
em setores distantes. Isso faz com que o tempo de leitura aumente, tornando necessário o uso de
softwares utilitários própios para reorganizá-los (Ex:desfragmentador de discos).
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2.5 – PLACA DE VÍDEO
Eis outro importante item em um computador. Cabe à placa de vídeo gerar tudo o que vai
aparecer em seu monitor de vídeo, como imagens de jogos e de aplicações, efeitos, etc. Hoje, tem-se
uma imensa variedade de placas, porém, as marcas mais conhecidas desse segmento são a AMD (após
esta comprar a ATI) e a NVIDIA, duas fortes concorrentes. Na verdade, ambas produzem o chip gráfico
ou GPU (uma espécie de processador responsável pela geração de imagens, principalmente em
aplicações 3D). Quem produz as placas são outras empresas, como MSI, Zotac, ECS, Gigabyte, Asus,
entre outras.
É possível encontrar no mercado placas-mãe que possuem placas de vídeo onboard, isto é, onde
o vídeo é fornecido de maneira integrada. Essa característica permite economia de gastos, porém pode
afetar o desempenho do computador, motivo pelo qual esse tipo de hardware é indicado apenas para
computadores destinados a atividades básicas.
As placas de vídeo antigas usavam o slots (encaixe) PCI e AGP. Hoje, o padrão é a tecnologia PCI
Express (PCI-E).
2.6 – DRIVE DE CR-ROM/DVD
O drive de CD-ROM/DVD é, basicamente, o dispositivo que lê CDs e/ou DVDs. O DVD (Digital
Versatile Disc) tem uma maior capacidade de armazenamento que o CD (Compact Disc), devido a uma
tecnologia óptica superior, além de padrões melhorados de compressão de dados. Como padrão, os
DVDs possuem a capacidade de armazenar 4,7 GB de dados, enquanto que um CD armazena, em
média, 700 MB (cerca de 14,6 % da capacidade de um DVD).
Hoje é comum ter aparelhos leitores de CDs/DVDs que também fazem gravação de dados.
Tempos atrás, o mercado contava apenas com leitores e gravadores de CD.
A seguir, uma lista dos diferentes tipos de drives de disco existentes:
CD-ROM: serve apenas para ler CDs.
CD-RW: serve para ler e gravar CDs.
CD-RW + DVD (combo): serve como leitor de CDs e de DVDs e como gravador de CDs;
DVD-RW: esse drive é um dos mais completos, pois lê e gravas CDs e DVDs.
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No mercado, existem dois tipos distintos de CD/DVD (mídias) com os quais é possível gravar
dados, vídeos e música:
CD/DVD-R (Recordable): que dados sejam gravados somente uma vez;
CD/DVD-RW (Recordable Rewritable): permite apagar as informações e regravar novamente.
A conexão dos drives de CD-ROM/DVD ao computador é feita através da parte traseira desses
aparelhos. Nela, existem entradas para a fonte de alimentação (energia), para o cabo de dados
(responsável por transmitir os dados do CD para o computador) e para o cabo de áudio (que deve ser
ligado na placa de som para que seja possível a reprodução de CDs de áudio).
O cabo de dados dos drives de CD-ROM geralmente deve ser conectado à interface IDE da placa-
mãe (a mesma usada por HDs).
Na parte da frente dos drives de CD-ROM, encontram-se a bandeja onde o CD é colocado, uma
entrada para fones de ouvido (não disponível em alguns aparelhos) e geralmente 2 dois botões:
Load/Eject e Play.
2.7 – PLACA MÃE
A placa-mãe (também chamada de mainboard, ou ainda, motherboard), também pode ser
interpretada como a "espinha dorsal" do computador. É nela que se conectam todos os dispositivos
quem compõem o computador, tais como processador, memórias, discos rígidos, placas de vídeo, CD-
ROM/DVD, placas de som, mouse, teclado, e quaisquer outras placas que façam parte do computador.
Para isso, a placa-mãe possui vários tipos de conectores. O processador é instalado em seu
socket, o HD é ligado nas portas IDE ou SATA, a placa de vídeo pode ser conectada nos slots AGP 8x ou
PCI-Express 16x e as outras placas (placa de som, placa de rede, etc) podem ser encaixadas nos slots
PCI ou, mais recentemente, em entradas PCI Express (essa tecnologia não serve apenas para conectar
placas de vídeo). Ainda há o conector da fonte, os encaixes das memórias, enfim.
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Todas as placas-mãe possuem BIOS (Basic Input Output System). Trata-se de um pequeno
software de controle armazenado em um chip de memória que guarda configurações do hardware e
informações referentes à data e hora. Para manter as configurações do BIOS, em geral, uma bateria de
níquel-cádmio ou lítio é utilizada. Dessa forma, mesmo com o computador desligado, é possível
manter o relógio do sistema ativo, assim como as configurações de hardware.
A imagem abaixo mostra um exemplo de placa-mãe. Em A ficam os conectores para o mouse,
para o teclado, para o áudio, etc. Em B, o socket onde o processador deve ser encaixado. Em C ficam
os slots onde os pentes de memória são inseridos. D mostra um conector IDE. Em E é possível ver os
conectores SATA. Por fim, F mostra os slots de expansão (onde pode-se adicionar placas de som, placas
de rede, entre outros), com destaque para o slot PCI Express 16x (azul) para o encaixe da placa de
vídeo.
2.8 – CHIPSET
O chipset é um dos principais componentes lógicos de uma placa-mãe, dividindo-se entre "ponte
norte" (northbridge, controlador de memória, alta velocidade) e "ponte sul" (southbridge, controlador
de periféricos, baixa velocidade). A ponte norte faz a comunicação do processador com as memórias, e
em outros casos com os barramentos de alta velocidade AGP e PCI Express. Já a ponte sul, abriga os
controladores de HDs (ATA/IDE e SATA), portas USB, paralela, PS/2, serial e os barramentos PCI.
O chipset é quem define, entre outras coisas, a quantidade máxima de memória RAM que uma
placa-mãe pode ter, o tipo de memória que pode ser usada (SDRAM, DDR-SDRAM, etc.), a frequência
máxima das memórias e do processador.
O Chipset também especifica quais componentes onboard farão parte da placa-mãe.
Componentes onboard nada mais são que dispositivos que vêm junto com a placa-mãe – na maioria
das vezes composto de som, rede e vídeo (este último nem sempre está presente) – a fim de baratear
o custo do seu computador.
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2.9 – GABINETE
O gabinete é uma caixa metálica (e/ou com elementos de plástico) vertical ou horizontal, que
guarda todos os componentes do computador (placas, HD, processador, etc). Geralmente encontrados
nas cores bege e preta, cada vez mais surgem modelos que possuem algum tipo de arte, isto é, que
contam com cores, luzes e outros elementos chamativos. Muitas vezes, são os próprios usuários que
elaboram esses enfeites. É o chamado case modding.
No gabinete, fica localizada também a fonte de alimentação, que serve para converter corrente
alternada em corrente contínua para alimentar os componentes do computador. Assim, a placa-mãe,
os drives, o HD e o cooler, devem ser ligados à fonte. As placas conectadas nos slots da placa-mãe
recebem energia por esta, de modo que dificilmente precisam de um alimentador exclusivo.
Gabinetes, fontes e placas-mãe precisam ser de um mesmo padrão, do contrário, acaba sendo
praticamente impossível conectá-los. O padrão em uso atualmente é o ATX.
Os gabinetes verticais podem ser encontrados em 3 tipos básicos:
Mini Tower: pequeno, possui apenas 3 baias (visto na imagem abaixo);
Mid Tower: médio, possui 4 baias;
Full Tower: grande, com mais de 4 baias.
As baias são aquelas "gavetinhas", no português vulgar, localizadas na parte frontal do gabinete.
Nos espaços das baias é que drives de CD, DVD e outros são encaixados.
Nos gabinetes, ainda é possível encontrar os seguintes itens:
- Botão RESET
- Botão ou chave para ligar o computador (POWER)
- LED de POWER ON
- LED indicador de modo turbo (apenas em gabinetes antigos)
- LED indicador de acesso ao disco rígido (indica que o disco rígido está sendo acessado)
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2.10 – MONITOR DE VÍDEO
Semelhante a uma TV, é responsável por transmitir as informações visuais do computador. Por
muito tempo, a tecnologia mais usada nos monitores foi o CRT (Cathode Ray Tube), que hoje perdeu
espaço para a tecnologia LCD (Liquid Crystal Display).
Os monitores mais comuns encontrados no mercado oferecem telas em tamanhos que vão de
17" a 23" (lê-se o símbolo " como polegadas), em formato widescreen (mais largo). Hoje em dia, é
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muito mais vantajoso ter um monitor com pelo menos 19", uma vez que a diferença de preços em
relação a modelos menores é pequena.
A imagem abaixo mostra um monitor LCD widescreen:
2.11 – MOUSE
Em sua essência, o mouse nada mais é do que um dispositivo que controla um cursor (ou
ponteiro) na tela da máquina, servindo como uma espécie de extensão das mãos de uma pessoa e,
mais precisamente, como meio de comunicação entre o homem e o computador.
Hoje em dia, o tipo mais comum de mouse é o chamado Mouse óptico. Ele recebe esse nome
porque sua principal característica é o uso de um mecanismo óptico no lugar de uma esfera (tipo já em
desuso) para orientar a movimentação do cursor na tela do computador. A vantagem desse esquema é
que, por não haver peças móveis dentro do dispositivo, o seu tempo de vida útil é maior, o volume de
sujeira acumulada internamente é muito menor (às vezes, inexistente) e a precisão de movimentos
aumenta por causa da maior sensibilidade do mecanismo óptico, fazendo com que mouses ópticos
sejam ideais para tarefas cotidianas e até para jogos e atividades profissionais.
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Mas movimentar o mouse não é suficiente para utilizá-lo a contento, é necessário também o uso
de botões para que o usuário informe à máquina que ações deseja executar: pressionar botões,
arrastar itens, desenhar, selecionar arquivos, etc. Para isso, os mouses mais comuns contam,
atualmente, com três botões. Os botões esquerdo e direito, além de um terceiro que fica entre eles
(conhecido como scroll). No entanto, este último é, na verdade, um botão em forma de roda. Assim, o
usuário pode girá-lo, recurso particularmente útil para acessar as partes de cima ou de baixo de
páginas de internet, arquivos de textos e planilhas, por exemplo.
Na época em que os computadores utilizam o padrão AT, a conexão dos mouses à máquina era
feita através de conectores seriais, como mostra a imagem abaixo:
Com o passar do tempo, o mercado conheceu o padrão ATX que, entre outras várias
características, incluiu conexões especificas para o teclado e para o mouse, chamadas portas PS/2.
Como os conectores dessas portas são iguais, convencionou-se a indicar o conector do teclado com a
cor roxa e o conector do mouse com a cor verde.
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Os mouses PS/2 substituíram os mouses seriais, mas não pararam por aí: algum tempo depois do
seu surgimento, mouses que utilizam interface USB também se tornaram populares. E não é por
menos: mouses USB podem ser usados em qualquer conector desse tipo disponível no computador,
quase sempre funcionam assim que conectados (sem necessidade de reiniciar o computador) e
permitem seu uso em computadores que não contam com portas PS/2 (como determinados modelos
de notebooks).
Mas há um outro tipo de mouse que está se tornando comum: mouses sem fio, também
chamados de mouses wireless. Para funcionar desse modo, boa parte dos modelos sem fio utiliza
tecnologias de rádiofreqüência para transmitir os dados do mouse para o computador. Neste caso, um
receptor é conectado à máquina, geralmente em uma porta USB. Para funcionar, geralmente o mouse
utiliza pilhas ou baterias recarregáveis e a tecnologia de captação de movimentos é óptica (LED ou
laser).
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Radiofrequência é uma boa opção para mouses sem fio porque seus componentes, em geral, são
baratos e o consumo de energia é baixo. Todavia, não é difícil encontrar no mercado mouses que
utilizam interface Bluetooth.
2.12 – TOUCHPAD
o touchpad é um dispositivo extremamente comum em notebooks e em outros dispositivos
portáteis. Trata-se de uma pequena superfície sensível ao toque. Ao passar o dedo sobre essa área, o
usuário acaba fazendo com que o cursor seja movimentado de maneira correspondente na tela do
computador.
Os touchpads geralmente são acompanhados de teclas que fazem as vezes dos botões esquerdo
e direito dos mouses. No entanto, na maioria dos modelos, é possível simular esses botões através de
sequências de toques rápidos no dispositivo. Também é comum encontrar touchpads com uma área
que funciona como o botão scroll do mouse. Neste caso, basta mover o dedo para cima ou para baixo
sobre essa área para utilizar os recursos de rolagem de tela oferecidos pelo sistema operacional.
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2.13 – TECLADO
A função do teclado é óbvia para a maioria dos usuários, mas digitar texto não é a única tarefa
que o teclado pode executar. Suas teclas podem capturar imagens; serem usadas para navegar na
internet ou trabalhar com as janelas; no caso de um problema com o mouse, executar comandos em
jogos; etc. Enfim, o teclado é um dispositivo de entrada, isto é, para o envio de dados pelo usuário, que
serão interpretados pelo computador e mostrados na tela.
O teclado possui um microprocessador em seu interior, que interpreta a forma como as teclas
são pressionadas. É o chip do teclado que interpreta que quando você apertar a tecla “O” seja
impressa na tela a letra correspondente; da mesma forma, ele precisa entender a diferença entre “O”
e a combinação “CTRL + O” (que no Word abre um novo arquivo).
Dentro da parte plástica do seu teclado, existem “folhas” como as da imagem acima. O conjunto
destas folhas é chamado de “matriz do teclado”. Dependendo do modelo, podem haver mais de duas,
mas elas sempre terão aparência semelhante às folhas da imagem. Alguns fabricantes colocam uma
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peça de metal entre as folhas para separá-las e evitar contado entre os circuitos de cada uma, outras
empresas utilizam outros materiais, e até o mesmo utilizado para as folhas que contêm os circuitos.
Quando você pressiona uma tecla, uma pequena corrente elétrica passa pelo circuito que está
logo abaixo. O processador do teclado percebe o acontecido, verifica a posição do circuito em sua
matriz e a letra ou comando correspondente, que consta em sua memória. Por exemplo, se você
apertar a tecla que possui a bandeira do Windows, o chip perceberá que circulou energia no local e
enviará para o PC o comando correspondente, que é a de abrir o “Menu Iniciar”. Ou seja, assim como
qualquer equipamento eletrônico, o teclado interpreta impulsos elétricos e suas interrupções para
gerar comandos ou caracteres na tela do seu monitor.
O número de teclas em um teclado padrão varia de 101 a 104 teclas. Entretanto, considerando-
se teclas de atalho e outros recursos, é comum encontrar teclados de até 130 teclas. Também há
variantes compactas com menos de 90 teclas, geralmente encontradas em laptops e em computadores
de mesa compactos.
Os arranjos mais comuns em países ocidentais se baseiam no padrão QWERTY. Este padrão foi
adotado porque já era utilizado pelas máquinas de escrever. Como o que foi feito, foi simplesmente
uma adaptação para adicionar os recursos computacionais, ele recebeu este nome que corresponde às
6 primeiras letras da sequência.
No Brasil, a ABNT certificou dois padrões de teclado baseados no QWERTY: o ABNT e o ABNT-2.
Os dois padrões mantém uma característica em comum: são acrescidos da letra Ç à direita do L. Com o
passar dos anos uma reformulação foi feita, e algumas teclas referentes à caracteres especiais como
colchetes e pontos, mudaram de lugar além do acréscimo do ALT Gr, que fica à direita da barra de
espaço e permite digitar os símbolos adicionais que aparecem no canto inferior direito de algumas
teclas (os símbolos ”º” e “ª” são bons exemplos).
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2.14 – IMPRESSORAS
No que se refere ao segmento de computadores pessoais, as impressoras mais comuns são
aquelas que utilizam as tecnologias laser, jato de tinta e matricial.
Um dos primeiros tipos de impressora que o mercado conheceu foi a impressora matricial.
Embora esteja cada vez mais em desuso devido ao surgimento de tecnologias de impressão mais
sofisticadas, ainda é possível encontrar impressoras matriciais sendo utilizadas em vários
estabelecimentos, já que se trata de um tipo bastante durável e que possui baixos custos em relação
aos seus suprimentos.
A Impressora de agulha é o tipo mais comum de impressora matricial, sendo, portanto, chamado
simplesmente de impressora matricial ou, ainda, impressora de matriz de pontos. Neste padrão, a
cabeça de impressão possui pequenas agulhas que, sob orientação eletromagnética, vão formando a
impressão à medida que empurram a fita de tinta contra o papel. Ou seja, nesta tecnologia, em vez de
os caracteres serem formados de uma única vez por impacto, são constituídos por pequenos pontos. A
vantagem deste método é que também é possível imprimir imagens e gráficos, embora com certa
limitação.
Por utilizar um esquema de impacto sobre uma fita com tinta (que são baratas e, geralmente,
bastante duráveis), as impressoras matriciais não são boas para trabalhar com várias cores, razão pela
qual se convencionou a utilizar apenas a cor preta ou tons de cinza.
Todavia, as impressoras matriciais se mostram úteis para a impressão de documentos baseados
apenas em texto ou que necessitam de cópias. Isso porque o impacto gerado pela cabeça de impressão
é suficiente para que seja possível a aplicação de papel carbono.
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As impressoras a jato de tinta são as mais utilizadas no ambiente doméstico e também são
muito comuns nos escritórios, já que são capazes de oferecer impressões de excelente qualidade e
fidelidade de cores aliadas a um custo relativamente baixo.
Ao contrário das matriciais, as impressoras a jato de tinta não são de impacto. A impressão é
feita por meio da emissão de centenas de gotículas de tinta, emitidas a partir de minúsculas aberturas
existentes na cabeça de impressão. Este último componente é posicionado sobre um eixo que o
permite se movimentar da esquerda para a direita e vice-versa muito rapidamente.
Muito estudo foi (e é) dedicado na formação de cores nas impressões, especialmente nas
tecnologias a jato de tinta. O esquema de cores mais usado nas impressoras é o CMYK, sigla para as
cores ciano (Cyan), magenta (Magenta), amarelo (Yellow) e preto (blacK). Este sistema é aplicado às
impressoras porque a combinação de suas cores é capaz de gerar praticamente qualquer outra cor
perceptível aos olhos humanos.
É por esta razão que nas impressoras a janto de tinta, por exemplo, é comum encontrar
cartuchos nas quatro cores mencionadas. Também é comum encontrar impressoras que trabalham
apenas com dois cartuchos, sendo um para a cor preta e outro para as cores ciano, magenta e
amarelo. Na verdade, a combinação dessas três cores é capaz de gerar a cor preta, mas os fabricantes
preferem utilizar um cartucho exclusivo dessa cor para proporcionar melhor qualidade de impressão,
sem contar que seria custoso e um grande desperdício utilizar as tintas coloridas para gerar impressões
apenas em preto.
As impressoras a laser também fazem parte da categoria de não impacto e são muito utilizadas
no ambiente corporativo, já que oferecem impressões de excelente qualidade, são capazes de
imprimir rapidamente, trabalham fazendo pouco barulho e possibilitam volumes altos de impressões
associados a custos baixos. O funcionamento destas impressoras é semelhante ao das fotocopiadoras
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(no Brasil, também conhecidas como "máquinas de xerox", sendo que, na verdade, Xerox é o nome da
empresa que popularizou este tipo de dispositivo).
As impressoras a laser contam com uma espécie de tambor (ou cilindro) revestido por um
material que permite a aplicação de uma carga eletrostática. Um laser "forma" a imagem a ser
impressa no tambor, deixando os pontos que a representam com carga positiva. Quando o "molde" é
formado, aquela área recebe um material em pó muito fino e pigmentado chamado toner que, por sua
vez, tem carga negativa e é distribuído por um rolamento presente em seu recipiente de
armazenamento. Isso faz com que o toner seja atraído pelos pontos que formam a imagem a ser
impressa, já que estes possuem carga positiva (carga negativa e positiva se atraem, como em um imã).
No passo seguinte, a folha de papel que recebe a impressão é colocada em contato com o
cilindro, mas, antes, recebe carga positiva em uma intensidade maior que a do molde da imagem no
tambor. Uma rotação faz com que este último passe por todo o papel, transferindo o toner para ele.
Por fim, um mecanismo formado por dois cilindros de nome fusor (ou fuser, em inglês), revestidos de
material que impede a aderência de toner, “joga” calor no papel ao mesmo tempo em que o pressiona
(é por isso que o papel quase sempre sai quente da impressora). Desta forma, o toner se fixa no papel
e a impressão é concluída.
Cabe à impressora então preparar o tambor para a próxima impressão. Para isso, é necessário
limpá-lo de eventuais “sobras” de toner não usados na impressão anterior. Em impressoras da marca
HP, por exemplo, uma espécie de lâmina remove os resíduos de toner para depositá-los em um
recipiente apropriado.
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Apesar de a maioria das impressoras a laser trabalhar apenas com a cor preta, não é difícil
encontrar impressoras do tipo que trabalham com cores. Para isso, os fabricantes podem se utilizar de
vários métodos, como aplicar um toner de cada cor por vez ou mesmo combinar todas as cores em um
recipiente provisório para então aplicá-las de uma só vez no papel. Como o trabalho com cores nas
impressoras a laser é mais complexo, este tipo de equipamento tem preço muito maior em
comparação às impressoras que imprimem apenas na cor preta (monocromáticas).
Embora as impressoras matriciais, a jato de tinta e a laser sejam as mais comuns, há várias
tecnologias de impressão disponíveis no mercado, como Impressora de tinta sólida, Impressoras de
sublimação de tinta, Impressora de cera térmica e Plotters (plotters de recorte e plotters de
impressão).
Plotter de impressão (ou impressoras digitais)
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Plotter de recorte
2.15 – MULTIFUNCIONAIS
Tal como o nome indica, multifuncionais são equipamentos que reúnem duas ou mais funções
diferentes. Graças a isso, são uma excelente opção para quem precisa economizar espaço físico na
mesa ou para quem procura praticidade.
Há, basicamente, dois tipos de multifuncionais: as que contam com as funções de impressora e
scanner; e as que, além destes recursos, oferecem também fax. Normalmente, estes equipamentos
também podem ser utilizados como copiadora: o usuário insere um papel qualquer no scanner da
multifuncional e, por meio de um botão ou comando, faz o equipamento imprimir uma cópia do
material digitalizado.
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2.16 – TECNOLOGIA USB (UNIVERSAL SERIAL BUS)
Trata-se de uma tecnologia de barramento que tornou mais simples, fácil e rápida a conexão de
diversos tipos de aparelhos (câmeras digitais, HDs externos, pendrives, mouses, teclados, MP3-players,
impressoras, scanners, leitor de cartões, etc) ao computador, evitando assim o uso de um tipo
específico de conector para cada dispositivo.
A indústria entendeu a necessidade de criar um padrão que facilitasse a conexão de dispositivos
ao computador. Assim, em 1995, um conjunto de empresas - entre elas, Microsoft, Intel, NEC, IBM e
Apple - formou um consórcio para estabelecer um padrão. Surgia então o USB Implementers Forum.
Pouco tempo depois disso, as primeiras especificações comerciais do que ficou conhecido como
Universal Serial Bus (USB) surgiram. A imagem abaixo mostra o símbolo da tecnologia.
Na verdade, a tecnologia já vinha sendo trabalhada antes mesma da definição do consórcio
como USB Implementers Forum. As primeiras versões estabelecidas datam de 1994, mas as que
entraram para uso comercial em larga escala foram a 1.1, 2.0 e a 3.0.
Um dos principais motivos que levou à criação da tecnologia USB é a necessidade de facilitar a
conexão de variados dispositivos ao computador. Sendo assim, o USB oferece uma série de vantagens:
- Padrão de conexão: qualquer dispositivo compatível como USB usa padrões definidos de
conexão, assim não é necessário ter um tipo de conector específico para cada aparelho;
- Plug and Play (algo como "Plugar e Usar"): quase todos os dispositivos USB são concebidos
para serem conectados ao computador e utilizados logo em seguida. Apenas alguns exigem a
instalação de drivers ou softwares específicos. No entanto, mesmo nesses casos, o sistema operacional
reconhecerá a conexão do dispositivo imediatamente;
- Alimentação elétrica: a maioria dos dispositivos que usam USB não precisa ser ligada a uma
fonte de energia, já que a própria conexão USB é capaz de fornecer eletricidade. Por conta disso, há
até determinados dispositivos, como telefones celulares e MP3-players, que têm sua bateria
recarregada via USB. A exceção fica por conta de aparelhos que consomem maior quantidade de
energia, como scanners e impressoras;
- Conexão de vários aparelhos ao mesmo tempo: é possível conectar até 127 dispositivos ao
mesmo tempo em uma única porta USB. Isso pode ser feito, por exemplo, através de hubs, dispositivos
que utilizam uma conexão USB para oferecer um número maior delas. Mas, isso pode não ser viável,
uma vez que a velocidade de transmissão de dados de todos os equipamentos envolvidos pode ser
comprometida. No entanto, com uma quantidade menor de dispositivos, as conexões podem
funcionar perfeitamente;
- Ampla compatibilidade: o padrão USB é compatível com diversas plataformas e sistemas
operacionais. O Windows, por exemplo, o suporta desde a versão 98. Sistemas operacionais Linux e
Mac também são compatíveis. Atualmente, é possível encontrar portas USB em vários outros
aparelhos, como televisores, sistemas de comunicação de carros e até aparelhos de som, como mostra
a foto abaixo:
 


	34. Guia de Estudos  de Informática
Capítulo 2 – O Hardware do Computador 34
- Hot-swappable: dispositivos USB podem ser conectados e desconectados a qualquer momento.
Em um computador, por exemplo, não é necessário reiniciá-lo ou desligá-lo para conectar ou
desconectar o dispositivo;
- Cabos de até 5 metros: os cabos USB podem ter até 5 metros de tamanho, e esse limite pode
ser aumentado com uso de hubs ou de equipamentos capazes de repetir os sinais da comunicação.
Por conta da crescente necessidade de velocidades cada vez maiores de transmissão de dados, a
tecnologia USB evoluiu e deu espaço ao USB 3.0. Suas principais características são:
- Transmissão bidirecional de dados: até a versão 2.0, o padrão USB permite que os dados
trafeguem do dispositivo A para o B e do dispositivo B para o A, mas cada um em sua vez. No padrão
3.0, o envio e a recepção de dados entre dois dispositivos, pode acontecer ao mesmo tempo;
- Maior velocidade: a velocidade de transmissão de dados é de até 4,8 Gb/s, equivalente a cerca
de 600 MB por segundo, um valor absurdamente mais alto que os 480 Mb/s do padrão USB 2.0;
- Alimentação elétrica mais potente: o padrão USB 3.0 pode oferecer maior quantidade de
energia: 900 miliampéres contra 500 miliampéres do USB 2.0;
- Compatibilidade: conexões USB 3.0 poderão suportar dispositivos USB 1.1 e USB 2.0.
A tecnologia USB conta com vários tipos de conectores, sendo o tipo A o mais conhecido, uma
vez que está presente na maioria esmagadora dos computadores compatíveis com a tecnologia, além
de poder ser encontrado em outros tipos de aparelhos. Uma vez que o objetivo principal do padrão
USB é facilitar a conexão de variados dispositivos ao computador, geralmente os cabos desses
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aparelhos são do tipo A em uma ponta e de algum dos outros tipos na outra, podendo a segunda
ponta ter também algum formato proprietário, isto é, específico de um fabricante.
Nas imagens a seguir, verificamos os diversos conectores (macho) existentes, e seus respectivos
encaixes (conectores fêmea):
USB A
É o tipo mais comum, estando presente na maioria absoluta dos computadores atuais. É também
o tipo mais utilizado para os dispositivos de armazenamento de dados conhecidos como "pendrives":
USB B
Tipo comum de ser encontrado em dispositivos de porte maior, como impressoras e scanners:
Mini-USB
Utilizado em dispositivos de porte pequeno por ter tamanho reduzido, como câmeras digitais
compactas e MP3-players. Na verdade, o Mini USB se chama USB Mini-B, já que existe um formato
praticamente inutilizado chamado USB Mini-A. Eis os conectores Mini-USB:
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Micro-USB
USB Micro-A: formato mais novo, menor que o Mini-USB, voltado a dispositivos de espessura
fina, como telefones celulares:
USB Micro-B: semelhante ao formato Micro-A, no entanto, seu encaixe é ligeiramente diferente
e a tendência é a de que este seja, entre ambos, o mais popular:
Vale frisar que conectores fêmeas Micro-A podem ser chamados de Micro A-B por serem
compatíveis com conectores machos de ambos os tipos.
Tal como informado no início do tópico, há fabricantes que utilizam USB com conectores
proprietários. O cabo abaixo, utilizado em um MP3-player da Sony, é um exemplo:
Conectores proprietários costumam não ser bem aceitos por terem custo elevado em relação a
padrões de mercado e por serem mais difíceis de encontrar.
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2.17 – EXERCÍCIOS
1 – Indique quais periféricos têm a função de entrada de dados:
a) ( ) Teclado, impressora, mouse, webcam
b) ( ) Mouse, webcam, teclado, scanner
c) ( ) Caixa de som, monitor, impressora, microfone
d) ( ) Webcam, monitor, mouse, teclado
2 – Indique quais periféricos têm a função de saída de dados:
a) ( ) Teclado, impressora, mouse, webcam
b) ( ) Mouse, webcam, teclado, scanner
c) ( ) Caixa de som, monitor, impressora
d) ( ) Webcam, monitor, mouse, teclado
3 – Qual o item de hardware que efetua o processamento dos dados, realizando tarefas de cálculo,
decisões lógicas e controle?
a) ( ) Teclado b) ( ) Processador
c) ( ) Memória d) ( ) Placa mãe
4 – Qual o item de hardware que gera todas as informações que vão aparecer no monitor de vídeo,
como imagens de jogos e de aplicações, efeitos, etc?
a) ( ) Monitor de vídeo b) ( ) Processador
c) ( ) Placa de vídeo d) ( ) Memória
5 – Quais os itens de hardware que mantém a temperatura do processador em níveis aceitáveis?
a) ( ) Placa mãe e chipset b) ( ) Processador e memória
c) ( ) Gabinete e fonte de alimentação d) ( ) Cooler e dissipador
6 – Qual o item de hardware que consiste em uma caixa metálica (e/ou com elementos de plástico)
vertical ou horizontal, que guarda todos os componentes do computador?
a) ( ) Monitor de vídeo b) ( ) Gabinete
c) ( ) Disco Rígido (HD) d) ( ) Cooler e dissipador
7 – Qual o item de hardware que, sendo semelhante a uma TV, é responsável por transmitir as
informações visuais do computador?
a) ( ) Monitor de vídeo b) ( ) Gabinete
c) ( ) Teclado d) ( ) Placa de vídeo
8 – Qual o item de hardware que controla um cursor (ou ponteiro) na tela do computador?
a) ( ) Teclado b) ( ) Disco Rígido (HD)
c) ( ) Cooler e dissipador d) ( ) Mouse
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9 – Qual o item de hardware que permite digitação de textos ou dados para navegação na internet,
captura de imagens, comandos em jogos ou em substituição ao mouse?
a) ( ) Monitor de vídeo b) ( ) Placa mãe
c) ( ) Teclado d) ( ) Mouse
10 – Qual item de hardware é conhecido como “cérebro” do computador?
a) ( ) Disco Rígido (HD) b) ( ) Processador
c) ( ) Memória d) ( ) Chipset
11 – Qual o dispositivo destinado a armazenar dados permanentemente ou até que sejam removidos?
a) ( ) Disco Rígido (HD) b) ( ) Processador
c) ( ) Memória RAM e) ( ) BIOS
12 – Qual o dispositivo que conecta todos os componentes o computador?
a) ( ) Monitor de vídeo b) ( ) Placa mãe
c) ( ) Teclado d) ( ) Mouse
13 – Como se chama um dos principais componentes lógicos de uma placa-mãe, que se divide entre
"ponte norte" (northbridge, controlador de dispositivos de alta velocidade) e "ponte sul" (southbridge,
controlador de periféricos de baixa velocidade)?
a) ( ) USB b) ( ) RAM
c) ( ) Chipset d) ( ) BIOS
14 – O que acontece com o conteúdo da memória RAM quando o computador é desligado?
a) ( ) Permanece armazenado b) ( ) É parcialmente apagado
c) ( ) É totalmente perdido d) ( ) É gravado no sistema operacional
15 – Qual o nome da tecnologia que tornou mais simples, fácil e rápida a conexão de diversos tipos de
aparelhos (câmeras digitais, HDs externos, pendrives, mouses, teclados, MP3-players, impressoras,
scanners, leitor de cartões, etc) ao computador, evitando assim o uso de um tipo específico de
conector para cada dispositivo?
a) ( ) USB b) ( ) RAM
c) ( ) Chipset d) ( ) BIOS
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16 – Assinale a única alternativa correta em relação aos dispositivos de hardware.
a) ( ) O CD tem uma maior capacidade de armazenamento que o DVD, devido a uma tecnologia
óptica superior, além de padrões melhorados de compressão de dados.
b) ( ) Ao contrário das jato de tinta, as impressoras a matriciais não são de impacto.
c) ( ) Os módulos de memória são também conhecidos como "pentes de memória".
d) ( ) A maioria dos dispositivos que usam USB precisa ser ligada a uma fonte de energia, já que a
conexão USB não é capaz de fornecer eletricidade.
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CAPÍTULO 3
O SOFTWARE DO COMPUTADOR
3.1 – O QUE É SOFTWARE
É o conjunto de instruções (programas) a serem executadas, para a manipulação,
redirecionamento ou modificação de um dado/informação. Um programa de computador, após ser
armazenado na memória RAM (ou ROM em alguns casos), é interpretado e executado pelo
processador. Em um programa correto e funcional, essa sequência segue padrões específicos que
resultam em um comportamento desejado.
São três os tipos de softwares:
Básicos – são os programas que definem o padrão de comportamento do equipamento,
tornando-o utilizável, ou seja, são os programas usados para permitir o funcionamento do hardware.
Quando este tipo de software vem armazenado de fábrica em algum tipo de memória ROM, escrito
diretamente em linguagem de máquina e acoplado em um dispositivo de hardware, recebe o nome de
firmware.
Utilitários – São úteis ao sistema computacional permitindo a administração do ambiente,
oferecendo ao usuário ferramentas para organizar os discos, verificar disponibilidade de memória,
corrigir falhas de processamento, etc.
Aplicativos – Efetuam tarefas que sirvam diretamente ao usuário.
3.2 – SOFTWARES BÁSICOS
O software básico é um conjunto de programas que define o padrão de comportamento do
equipamento, tornando-o utilizável, ou seja, são os programas usados para permitir o funcionamento
do hardware.
São classificados, entre outros, como Software Básico:
Sistema Básico de Entrada/Saída (BIOS) / Interface Firmware Extensível (EFI)
Drivers
Sistemas Operacionais (SO)
3.2.1 – BIOS
O BIOS (Basic Input/Output System) contém todo o software básico, necessário para inicializar o
computador, verificando os dispositivos instalados e carregando o SO, o que pode ser feito a partir do
HD, CD-ROM, pendrive, ou qualquer outra mídia disponível. O BIOS inclui também um software que
permite configurar as diversas opções disponíveis no hardware.
Quando o computador é ligado, o processador é programado para procurar e executar o BIOS.
Por definição, o BIOS é um software, que fica gravado em um chip do tipo CMOS (Complementary
Metal-Oxide-Semiconductor), cravado na placa-mãe. Na grande maioria dos casos, o chip é composto
de:
Memória Flash (256, 512 ou 1024 KB) – tipo de memória não volátil que permite gravação e
regravação.
Memória RAM (de 128 a 256 bytes) – memória volátil
Relógio de Tempo Real (Real Time Clock - RTC)
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Por serem essenciais para a correta inicialização do computador, os softwares descritos a seguir
são armazenados na Memória Flash, a fim de garantir sua integridade. Assim, não é possível alterar
suas características centrais, ou desinstalá-los, apenas atualizá-los ou modificar as opções permitidas.
São eles:
BIOS – responsável por todo o processo de inicialização do computador e pelo
armazenamento das configurações padrão de hardware;
SETUP – usado para alterar/ajustar o RTC e alguns parâmetros de configuração a fim de
modificar ou complementar a programação padrão do BIOS; e
POST (Power On Self Test) – executa uma sequência de testes, para verificar a integridade do
BIOS, se o hardware instalado está em condições operacionais e se conferem com as
configurações armazenadas.
Na RAM (Random-Access Memory - Memória de Acesso Aleatório) são armazenadas as
configurações que podem ser alteradas pelo usuário, através do SETUP. Como representam um
pequeno volume de informações, ela é bem pequena em capacidade. Mas assim como a memória
RAM principal, ela é volátil, de forma que as configurações são perdidas se a alimentação elétrica for
interrompida.
O RTC, apesar do nome pomposo, é um relógio digital comum, responsável por manter
atualizada a hora do sistema, mesmo quando o computador é desligado.
Devido à necessidade da RAM e do RTC estarem constantemente energizados, todo o sistema
BIOS foi gravado em um chip do tipo CMOS, cuja tecnologia lhe permite permanecer alimentado por
uma bateria.
O CMOS é alimentado geralmente por uma bateria-moeda CR2032 de lítio, presente em todas as
placas mães. Estas baterias duram de dois a dez anos, dependendo do tipo de placa-mãe, temperatura
ambiente e do tempo que o sistema ficou desligado. Temperaturas mais altas e períodos maiores com
o computador desligado, diminuem a vida útil da bateria. Ao substituir a bateria, a hora e data do
sistema e as configurações da RAM podem voltar aos seus valores-padrão. Isto pode ser evitado
substituindo-se a bateria após o computador ter sido desligado por software (ou seja, sem desligar no
botão de força), mas ainda conectado na tomada. Em placas-mãe ATX, isso irá fornecer 5V de energia
stand-by mesmo com o computador aparentemente "desligado" e manterá o chip CMOS energizado.
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A ideia de usar memória volátil para guardar as configurações, ao invés de manter tudo na
memória flash, é justamente para permitir que se possa pôr a zeros as configurações feitas pelo Setup,
nos casos onde o computador deixar de inicializar por causa de alguma configuração incorreta.
Para pôr a zeros a RAM, é preciso apenas cortar o fornecimento de energia para ela. Existem
duas formas de fazer isso. A primeira é (com o computador desligado) remover a bateria da placa-mãe
e usar uma moeda para fechar a ligação entre os dois contatos da bateria durante 15 segundos. Isso
garante que qualquer carga remanescente seja eliminada. A segunda é usar o jumper “Clear CMOS”,
que fica sempre posicionado próximo à bateria. Ele possui duas posições possíveis, uma para uso
normal e outra para apagar o chip CMOS (“discharge”, ou “clear CMOS”). Basta mudá-lo de posição
durante 15 segundos e depois recolocá-lo na posição original.
Mas nem sempre se faz necessário zerar o CMOS para recarregar os valores padrão. Esse
procedimento só deve ser executado, quando a iniciação não for possível. Caso contrário, o Setup traz
em seu menu de configuração, a possibilidade de recarregar os valores padrão, armazenados no BIOS,
através da opção “Load BIOS Default” ou “Load Setup Default”.
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O Setup do BIOS é acessível apenas nos instantes anteriores ao carregamento do SO, o que
significa que é preciso prestar atenção para pressionar o botão a tempo. A tecla de acesso varia de
acordo com a versão e fabricante do BIOS, mas em geral são escolhidas: DEL, F2, F12 ou ESC. Para
descobrir a tecla correta, basta observar a mensagem mostrada logo assim que o computador for
inicializado.
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Já dentro dele, os comandos para navegação são as setas direcionais, a tecla Enter para
confirmação do campo, Esc para voltar, F1 para ajuda e F10 para salvar as modificações e sair. Os
menus e as opções disponíveis para atualização, variam conforme o fabricante e o modelo da placa
mãe. Os principais fabricantes deste firmware são: American Megatrends (AMI), Award, General
Software, Insyde Software, e Phoenix Technologies.
Diversos BIOS oferecem uma opção de atribuir uma senha de acesso para o computador,
independente de SO, o que significa que a máquina só poderá ser iniciada com ela. Mas muita atenção:
não há como recuperá-la em caso de perda. A melhor solução é retirar a bateria da placa mãe por
alguns instantes mas, com isso, todas as configurações também serão perdidas.
3.2.2 – O PROCESSO DE BOOT
Em informática, boot é o termo em inglês para o processo de iniciação do computador
(executado pelo BIOS), que carrega o SO quando a máquina é ligada.
Ao ligar o computador, a CPU é programada para executar a primeira instrução de iniciação,
localizada em uma área específica do BIOS. Este local contém uma instrução do BIOS que faz com que
seja iniciado o programa POST (Power on self test), que é um teste para verificar o funcionamento de
diversos dispositivos no computador. Ao final dos testes, caso o POST não detecte nenhum erro, o
controle volta para o BIOS que busca na lista de dispositivo de iniciação, qual deles deve conter o SO.
Se há um SO instalado no dispositivo, em seu primeiro setor (chamado de Master Boot Record –
MBR), deverão estar as informações necessárias para o BIOS encontrá-lo. Se não for encontrado
nenhum dispositivo com SO, um erro é apresentado e o processo de iniciação termina. Se o dispositivo
de iniciação for encontrado, o BIOS carrega na memória RAM a primeira instrução do SO, encerrando o
processo de boot. A partir daí, o SO assume o comando do computador, a tela característica de cada
sistema é exibida e torna-se possível utilizar o mouse, teclado e outros periféricos para acessar as
funcionalidades e aplicativos.
Um dispositivo de iniciação é qualquer dispositivo que deve ser iniciado antes da carga do SO.
Isto inclui os dispositivos de entrada como o teclado, dispositivos de saída como o monitor, e os
dispositivos de armazenamento como disco rígido, CD-ROM, etc. Estes últimos são um caso especial de
dispositivo de iniciação, porque são os que podem carregar o SO.
No BIOS (através do Setup), é possível especificar em qual ordem os dispositivos de
armazenamento devem ser considerados para carregar o SO. Por exemplo: CD-ROM, disco rígido e USB
(USB-CDROM, USB-HDD). Desta forma o BIOS poderá carregar uma distribuição do SO Linux que
funciona diretamente do CD, ao invés do SO que normalmente está instalado no HD.
O POST, que em português é algo como "Auto-teste de inicialização", é uma sequência de testes
ao hardware do computador, responsável por verificar preliminarmente se o sistema se encontra em
estado operacional. Se for detectado algum problema durante o POST, o BIOS emite uma certa
sequência de “bips” sonoros, que podem mudar de acordo com o fabricante da placa-mãe. Este é o
primeiro passo do boot.
Descreveremos a seguir, com mais detalhes, o funcionamento do POST:
1. A CPU, comandada pelo POST, faz um teste de si mesma e do próprio programa POST.
2. A CPU envia sinais através do sistema de barramentos (BUS), o circuito onde todos os
componentes se acoplam, e verifica se estão funcionando.
3. A CPU testa então a memória da placa de vídeo e os sinais de vídeo que controlam o
monitor. O BIOS da placa de vídeo passa a fazer parte do BIOS total do sistema e da configuração da
memória.
4. Em seguida testa os chips da memória RAM. São gravados dados em cada chip e depois é
lido cada byte enviado. É feita uma comparação entre o que é enviado e gravado na RAM com o que é
lido, para confirmar o funcionamento correto da memória.
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5. A CPU verifica se o teclado está conectado corretamente. Se houver algum curto-circuito ou
tecla pressionada é enviada uma mensagem de erro.
6. O POST envia sinais até os discos através de barramentos específicos. A resposta aos sinais
indica quais drives estão disponíveis.
7. Os resultados obtidos nos testes são confrontados com os dados gravados na CMOS.
8. Algumas placas de expansão, como algumas controladoras de disco, contêm seus próprios
BIOS, os quais são reconhecidos e passarão a fazer parte do BIOS do sistema e da configuração da
memória.
9. Os dados dos BIOS, armazenados numa forma compactada, são transferidos para a
memória, e só aí descompactados. Isso é feito para evitar a perda de tempo na transferência dos
dados.
10. Além de detectar o hardware instalado, a função do POST é verificar se tudo está
funcionando corretamente. Caso seja detectado algum problema em um componente vital para o
funcionamento do sistema, como as memórias, processador ou placa de vídeo, o BIOS emitirá uma
sequencia de “bips” sonoros, alertando sobre o problema. Problemas menores, como falhas do disco
rígido ou problemas com o teclado, serão mostrados na forma de mensagens na tela.
Ao final do POST são apresentados no monitor, os seguintes detalhes sobre o sistema: a placa
mãe, o processador, a quantidade de memória, as unidades de disco rígido e CD-ROM e a versão e
data do BIOS. Além disso, um som característico é emitido (um “bip”). Este aviso sonoro é o POST
anunciando que está tudo certo para prosseguir com a inicialização.
Como o POST reside no BIOS e é a primeira instrução executada quando o computador é ligado,
ele não é executado se o computador for apenas reiniciado, mas somente quando ele é ligado depois
de um encerramento completo.
Mas o boot pode ter ainda uma terceira tarefa, além do POST e da carga do SO. Quando um
computador possui mais de um SO instalado, é necessário utilizar um gerenciador de inicialização
como o GRUB ou LILO para escolher qual SO será iniciado. Neste caso, o gerenciador é gravado no
MBR e, após a seleção, é feito o desvio para a primeira instrução do SO escolhido, para que o processo
de boot comece a carregar os arquivos necessários para a sua inicialização.
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3.2.3 – EFI
O Extensible Firmware Interface (EFI), em portugês Interface Firmware Extensível, é uma
tecnologia recente, que está substituindo o BIOS usado nos computadores. No entanto, sua
capacidade não se limita a isso. O EFI permite uma série de funcionalidades, até então impraticáveis
com o BIOS, como: a possibilidade de atuar como gerenciador de boot em computadores com mais de
um sistema operacional (substituindo o GRUB, o LILO e o Boot Magic, por exemplo); interface mais
amigável (inclusive com uso de mouse); capacidade de desenvolvimento de drivers "multi-plataforma";
carregamento mais rápido do sistema operacional; entre outros.
O EFI foi desenvolvido inicialmente pela Intel e contando com forte apoio da Microsoft, e é um
recurso que pode executar as funções do BIOS e ainda oferecer outras funcionalidades. Seu
desenvolvimento é feito em linguagem C, o que por si só já é capaz de ampliar o seu leque de
possibilidades. Além disso, o EFI é baseado em interfaces modulares, permitindo adicionar ou alterar
recursos sem que seja necessário mudar toda a sua estrutura. Assim, tornam-se mais fáceis as tarefas
de desenvolvimento e instalação de atualizações, por exemplo. Além disso, o risco de erros diminui,
pois geralmente basta trabalhar apenas no módulo que está sendo criado ou modificado.
O EFI é preparado manter a compatibilidade com os dispositivos de hardware mais antigos,
bastando alterar um de seus módulos. Essa compatibilidade, no entanto, já não ocorre com os
sistemas operacionais. Estes sim precisam lidar de maneira diferente com o EFI, se comparado ao BIOS
tradicional. Mas desde o Windows 8, este problema de compatibilidade já foi resolvido. Para os
usuários de Linux, basta efetuar atualizações nas versões do kernel.
A tecnologia EFI conta também com a capacidade de pré-inicialização. Com ela, o sistema
operacional pode carregar ou atualizar recursos antes mesmo de entrar em total funcionamento. Essa
característica pode permitir a criação futura de uma série de funcionalidades, como atualização
automática do sistema operacional ou de um software antivírus, acionamento automático de um
computador-espelho caso o primeiro apresente alguma falha, entre outros.
Para acesso ao EFI, foi desenvolvido um Shell, Open Source. Ao invés de "bootar" diretamente
em um SO completo, em algumas implementações, o usuário pode dar boot no shell EFI. O shell é uma
aplicação EFI que pode residir diretamente dentro da ROM da plataforma, ou num dispositivo para o
qual os drivers estão na ROM.
O Shell pode ser usado para executar outras aplicações EFI, como setup, a instalação do SO,
utilitários de diagnóstico ou configuração, e atualizações da flash do sistema. Ele pode também ser
usado para tocar CDs ou DVDs sem ter que iniciar um sistema operacional completo, contanto que
uma aplicação EFI com as características apropriadas seja escrita. Os comandos do shell tornam
possível copiar ou mover arquivos e pastas entre os sistemas de arquivos suportado.
Ainda, o EFI permite o desenvolvimento de drivers de hardware independentes da plataforma.
Isso porque, ao invés do sistema operacional ter que se comunicar diretamente com o hardware em
questão, ele o faz por intermédio do EFI. Assim, basta que qualquer sistema operacional saiba "falar"
com o EFI para que este faça o hardware desejado "entrar em ação".
Outra vantagem da utilização do EFI é o fato deste não precisar ser armazenado em chips CMOS
(Complementary Metal-Oxide Semiconductor). Sua implementação pode ser feita diretamente no chip
do firmware, pois os recursos extras podem ser armazenados no disco rígido e acessados por ele. Se
por algum motivo esses dados forem apagados, será possível reinstalá-los.
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Suas vantagens são inúmeras e não se limitam às citadas aqui. Além disso, já existe um grupo
formado por diversas empresas para tratar da tecnologia: a UEFI (Unified Extensible Firmware
Interface), em portugês, Interface Unificada de Firmware Extensível.
3.2.4 – DRIVERS
Alguns componentes de hardware possuem seus próprios BIOS, como a placa de vídeo e discos
rígidos. Mas as informações neles contidas são suficientes apenas, para o POST identificar o dispositivo
e verificar se ele está em condições operacionais.
Porém, após efetuar a carga do SO, para que os dispositivos de hardware possam funcionar com
todos os seus recursos e funcionalidades, é preciso adicionar um pequeno software básico que permite
a sua correta comunicação com o computador. A esse tipo de software dá-se o nome de “driver”.
Tendo como exemplo uma impressora, ao instalar seu driver, o SO passa a saber em que porta
ela se localiza, se ela está ou não ligada, se possui papel, de que forma os dados a serem impressos
chegarão até ela, se a impressão é em preto ou colorida, entre outras coisas. O driver, que geralmente
é desenvolvido pela mesma empresa que projetou e fabricou o dispositivo, sabe como se comunicar
com o hardware.
Portanto, um driver é um software que traduz o que diz um dispositivo de hardware para que o
computador possa entender. Sem um software de driver, o hardware conectado não funcionará
corretamente.
Os drivers são entregues com o SO na maioria das vezes, podendo ser encontrados em
aplicativos de atualizações (como o Windows Update), ou no painel de controle por meio da
verificação de atualizações. Se o sistema operacional não tiver o driver necessário, a atualização
poderá ser feita através do disco que veio com o hardware ou através do site do fabricante.
Existem alguns produtos atualmente no mercado, que dispensam a instalação de drivers,
conhecidos como dispositivos “plug-and-play” (ligar e usar). Como o próprio nome diz, basta apenas
conectá-los ao PC através de uma porta USB, ou barramentos PCI ou PCI-Express para poder usá-los.
Geralmente, placas de som, HDs externos e máquinas fotográficas utilizam essa tecnologia.
3.2.5 – SISTEMAS OPERACIONAIS (SO)
O SO é o software que gerencia o computador e disponibiliza para o usuário os recursos da
máquina e seus periféricos, permitindo que o equipamento se torne operável. É responsável pelo
gerenciamento do tráfego dos dados entre os componentes do sistema.
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É um alocador de recursos de tempo de CPU, espaço de memória, espaço de disco, etc. É um
programa de controle, pois controla os dispositivos de E/S e os programas dos usuários. Seu objetivo é
permitir o uso do computador de uma forma conveniente e eficiente.
OS SO são classificados de acordo com as seguintes características de funcionamento:
Monousuário – não admite ser utilizado por mais de um usuário, simultaneamente,
acessando a mesma CPU. Ex: MS-DOS (Microsoft).
Multiusuário – disponibiliza a mesma CPU para mais de um usuário “ao mesmo tempo”,
através de clientes ligados ao computador. Gerencia também o uso comum de periféricos
compartilhados. Ex: Unix, VMS, MS VS.
Monotarefa – só consegue executar uma atividade de cada vez. Ex: MS-DOS (Microsoft).
Multitarefa – gerencia a execução de mais de uma tarefa concomitantemente, seja pela
execução simultânea ou pelo compartilhamento do tempo entre as tarefas, dando a “impressão” de
simultaneidade. Pode ser monousuário ou multiusuário. Ex: Windows 95/98/NT/2000/XP/7, OS/2,
Unix/Linux, Mac OS X. Esta característica é uma regra hoje, entre os SO.
É importante diferenciar os SO multiusuário, dos monousuário que suportam rede. O Windows
Server e o Novell Open Enterprise Server podem suportar centenas ou milhares de usuários em rede,
mas os sistemas operacionais em si não são sistemas multiusuário de verdade. O administrador do
sistema é o único "usuário" do Windows Server ou do Novell Open Enterprise Server. O suporte à rede
e todos os usuários remotos são, do ponto de vista do SO, um programa sendo executado pelo
administrador.
SO são criados de acordo com o hardware em que vão ser instalados, pois eles são a ponte entre
o usuário e a máquina. Alguns sistemas são feitos para uma determinada plataforma de hardware,
como é o caso do Windows, que é voltado à plataforma PC. Já os Macs (Macintosh), da Apple, utilizam
um sistema próprio, o Mac OS. Como há diferenças de arquitetura entre Mac e PC, não é possível
instalar um sistema de PC num Mac. Versões mais recentes do MAC OS, com algumas adaptações, já
podem ser instaladas em um PC. Quanto ao Linux, apesar de ser mais comum encontrar distribuições
para plataformas PC, já é possível encontrar distribuições para Mac. Portanto, é possível usar em um
computador mais de um sistema, mas não todos, sempre obedecendo à compatibilidade com o
hardware.
Saber comandar o SO é o ponto básico para executar tarefas no computador. Coisas
fundamentais como arquivar um documento, encontrar um arquivo, transferir uma informação de um
local para outro, por exemplo, dependem do sistema operacional. Há uns 30 anos atrás, os SO eram
feitos para experts em computação, pessoas capazes de controlar a máquina por linha de comando, e
que conheciam cada comando décor. Era preciso digitar, como se fosse uma conversa com a máquina,
em que se devesse falar tudo, de uma forma que a máquina compreendesse. Mas os SO modernos são
baseados em uma interface gráfica, o que significa que podem ser operados por meio de cliques do
mouse em figuras na tela, facilitando a vida dos usuários.
3.3 – SOFTWARES UTILITÁRIOS
São os que administram o ambiente, fornecendo ao usuário ferramentas que auxiliam nas
diversas tarefas ligadas ao gerenciamento, monitoramento, otimização e manutenção do computador.
São assim chamados por serem úteis ao sistema computacional. Podem estar incluídos no SO ou ser
vendidos por fornecedores independentes.
Os softwares Utilitários são aqueles programas que usamos, na maioria das vezes, para
completar pequenas atividades, consideradas atividades meio. Sem esses programas a vida de
qualquer usuário fica mais complicada. Então vamos conferir alguns softwares utilitários, essenciais em
todo computador.
Formatador de discos - a formatação de um disco magnético é realizada para que o SO seja
capaz de gravar e ler dados no disco, criando assim uma estrutura chamada de Sistemas de Arquivos,
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que permite gravar os dados de maneira organizada para recuperá-los mais tarde. O sistema de
arquivos utilizado atualmente pelo Windows é o NTFS, e pelo Linux é o ext3.
ScanDisk – O ScanDisk garante que o seu disco rígido armazenará as informações de maneira
adequada. Ele verifica os arquivos, as pastas e a superfície do seu disco rígido em busca de erros. Se
encontrar algum, ele o conserta.
Desfragmentadores – A fragmentação ocorre quando um arquivo e dividido em pedaços para
caber nos espaços vagos de um disco. A fragmentação dos discos em um computador, afeta
drasticamente sua performance e sua produtividade. Leve em consideração que um arquivo espalhado
em 200 locais em seu disco demora 200x mais para ser carregado. A desfragmentação “re” grava de
maneira mais eficiente fazendo com que um arquivo que foi armazenado em "pedaços" seja
armazenado de forma contígua. Mas esta tarefa pode levar algum tempo, dependendo do tamanho do
disco, do número de arquivos, do percentual de fragmentação e da disponibilidade de recursos do
sistema;
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Limpador de Registro - Melhoraram o desempenho do computador e liberam espaço em
disco. Com eles é possível fazer uma limpeza geral do disco, apagando arquivos desnecessários, como
arquivos temporários da internet e do sistema e limpando a lixeira. Além da limpeza, ele acaba por
ajudar a manter a sua privacidade apagando qualquer rastro deixado em arquivos temporários dos
navegadores Internet Explorer, Google Chrome e Mozilla Firefox. Um limpador de registros é uma
ferramenta indispensável para manter o bom desempenho do computador. Ex: CCleaner, RegCleaner.
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Compactadores – Os compactadores de arquivos permitem a diminuição dos arquivos,
fazendo com que eles ocupem menos espaço no seu armazenamento em disco, sem prejudicar os
dados. A maioria deles funciona pesquisando o arquivo a procura de padrões extensos e
frequentemente repetidos, substituindo este padrões por códigos menores. Quando descompactado,
o utilitário restaura o padrão extenso onde cada código é encontrado. Ex. WINZIP, WINRAR, 7-ZIP.
Backup – É uma cópia de segurança dos arquivos de trabalho feita em disco, CD, fita ou em
servidores ou dispositivos remotos. A importância de se dispor de uma cópia de segurança está na
possibilidade de, diante de um problema na memória de massa, poder recuperar as informações
armazenadas. Ex: Cobian Backup, Norton Ghost.
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Anti-Vírus - Os antivírus são programas de computador concebidos para prevenir, detectar e
eliminar vírus de computador. Existe uma grande variedade de produtos com esse intuito no mercado.
A maioria deles oferece uma versão gratuita e outra paga. A diferença está nas camadas a mais de
proteção que a versão paga oferece, além do suporte técnico realizado pela equipe especializada.
Um vírus de computador é um software malicioso que vem sendo desenvolvido por
programadores que, tal como um vírus biológico, infecta o sistema, faz cópias de si mesmo e tenta se
espalhar para outros computadores, utilizando-se de diversos meios.
A maioria das contaminações ocorre pela ação do usuário, executando o arquivo infectado
recebido como um anexo de um e-mail. A contaminação também pode ocorrer por meio de arquivos
infectados em pendrives, CDs e outros. A segunda causa de contaminação é por SO desatualizado, sem
correções de segurança, que poderiam corrigir vulnerabilidades conhecidas dos SO ou aplicativos, que
poderiam causar o recebimento e a execução do vírus inadvertidamente. Ainda existem alguns tipos
de vírus que permanecem ocultos em determinadas horas, entrando em execução em horas
especificas. Também é possível ser infectado por um vírus através de sites contaminados, em especial
site pornográficos.
Entre os antivírus gratuitos mais conhecidos estão: AVG, Avast, Avira e Microsoft Security
Essentials.
Outros exemplos de softwares utilitários – gerenciadores de arquivos (Windows Explorer,
Nautilus - Linux), recuperadores de dados perdidos/apagados (GetDataBack), gerenciadores de
downloads (JDownloader), gerenciadores de energia (Power Save), diagnóstico completo do hardware
(AIDA, Everest), criptografia de dados (EncryptOnClick).
3.4 – SOFTWARES APLICATIVOS
O Software Aplicativo é um tipo de software concebido para utilizar os recursos do computador
para resolver problemas e executar tarefas especificas, podendo dar suporte a indivíduos, grupos e
organizações.
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Quando se deseja que o computador faça algo, usa-se um ou mais programas aplicativos, os
quais interagem com o software básico, que, por sua vez, direciona o hardware do computador para
executar as tarefas necessárias.
Em certos casos, os softwares aplicativos são desenvolvidos a pedido do usuário. Por isso, o
software permite resolver um problema específico. Em outros casos, trata-se de programas integrados
que resolvem problemas gerais e incluem várias aplicações. Por exemplo, um programa (ou uma suite)
para escritório combina aplicativos como processadores de texto e folhas de cálculo.
Existem vários tipos de softwares de aplicação. Entre eles podemos citar:
Suite de aplicativos – consiste em múltiplas aplicações unidas, geralmente com funções
complementares, mesma interface e que podem ou não interagir entre si. Exemplos são Microsoft
Office, OpenOffice.org ou iWork que juntam processadores de texto, planilhas, apresentação e etc.
Também existem Suites com outros propósitos como o Adobe Creative Suite (para uso em design
gráfico, desenvolvimento web e edição de vídeo).
Aplicações desenvolvidas por usuário final – são aplicações escritas pelo próprio usuário para
adequar um sistema às suas necessidades. Geralmente incluem editores de texto, planilhas
eletrônicas, gerenciadores de banco de dados, linguagens de computação voltadas ao usuário final que
podem acessar as informações mantidas nos arquivos corporativos, satisfazendo suas necessidades
departamentais e corporativas e, principalmente, com a mínima interferência do pessoal técnico.
Software Empresarial – é feito especificamente para atender as necessidades de processos e
fluxo de dados de uma empresa, geralmente de grande porte e com necessidades de
compartilhamento de dados como sistemas de departamentos financeiros, sistemas de gerenciamento
de clientes, sistemas de gerenciamento de viagens, etc.
Software de infra-estrutura empresarial – sistemas de funcionamento empresarial como
servidores de e-mail; sistemas para gerenciamento de computadores, softwares e periféricos ligados à
rede; sistemas de controle de impressão, etc.
Software de simulação – são softwares que simulam outros sistemas com propósitos de
pesquisa, treinamento e até mesmo entretenimento.
Software de desenvolvimento de mídia – são softwares feitos especialmente para atender as
necessidades de usuários que criam mídia eletrônica ou impressa com propósitos comerciais ou
educacionais. Como editores de HTML, animação digital, softwares criadores de áudio e vídeo e muitos
outros.
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Programas de acesso de conteúdo – são programas utilizados exclusivamente para fazer
acesso de conteúdo sem edição e podem ou não incluir um segundo software que permite edição de
conteúdo. Atendem as necessidades de usuários que precisam acessar conteúdo digital público. Temos
como exemplo tocadores de mídia e navegadores web.
Softwares educacionais – são softwares relacionados a acesso de conteúdo adaptados para
estudantes e educadores. Podem ser desde jogos educacionais com intuito de educar e ensinar até
edições de aplicativos com soluções otimizadas ao estudo.
3.5 – TIPOS DE LICENCIAMENTO DE SOFTWARES
Quanto ao licenciamento, os softwares podem ser classificados em:
Software Proprietário – é um software que é licenciado com direitos exclusivos para o
produtor. Para fazer uso ou qualquer alteração no programa (quando possível) é necessário a comprar
uma licença. Alguns dos mais conhecidos softwares proprietários são o Microsoft Windows, o
Microsoft Office, o RealPlayer, o Adobe Photoshop, o Mac OS, o WinZip, algumas versões do UNIX,
entre outros.
Software Livre – segundo a definição da Free Software Foundation, é qualquer programa que
possa ser utilizado, copiado, estudado e redistribuído sem restrições. O Software livre respeita os
direitos dos utilizadores permitindo que partilhem com outros, o que aprenderam. Com respeito ao
lucro, não há oposição para que o software seja vendido almejando lucro, desde que seja respeitado o
direito dos usuários compradores, de fazerem novas adaptações e/ou distribuições gratuitas.
Software comercial – é um software criado com o objetivo de gerar lucro para a empresa que
o criou seja pela venda de licenças ou pela utilização de anúncios no programa. Um software comercial
muito utilizado é o Windows Live Messenger (antigo MSN Messenger). O programa é considerado um
software comercial, pois embora seja propriedade da Microsoft e, consequentemente, de código
fechado, ele gera lucro para a empresa através dos diversos anúncios presentes no programa.
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