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APRESENTACAO

tualmente é indiscutivel a importancia da informética na vida das pessoas.
Os computadores revolucionaram a vida cotidiana, tornando-se uma fer-
amenta indispensavel para a sociedade, influenciando em todos os seus
aspectos. Neste contexto, este livro aborda os principais conceitos bdsicos da in-
formatica, possibilitando aos estudantes, informacdes essenciais dos componentes
tecnolégicos de um sistema de computacao, bem como o papel especifico de cada
um destes componentes dentro deste sistema. Isso possibilitara a vocé, aluno do
Curso de Licenciatura em Computacao, a identificar as principais tecnologias uti-
lizadas atualmente bem como uma maior interacao com os termos utilizados na
informdtica em geral.

Este livro direciona-se a qualquer estudante que deseja obter informacdes bésicas
necessdrias dos componentes da informética independente da sua drea de atuacao.

O livro estd organizado em 7 (sete) unidades:

» A primeira unidade apresenta os principais conceitos de processamento de
dados, sistemas de computagdo e a arquitetura dos computadores atuais, bem
como o histérico da evolugdao dos mesmos;

» A segunda unidade aborda os conceitos de como os computadores entendem
os comandos e os interpretam, por meio de sistemas de numeracdo, abrangendo
desde o sistema bindrio até os seus prefixos;

» A terceira unidade apresenta os principais conceitos de hardware, incluindo
os gabinetes, as placas —maes e as memorias, além dos conceitos de software como
0s softwares bdsicos e aplicativos;

» A quarta unidade descreve os conceitos basicos dos sistemas operacionais, o
seu surgimento (histdrico), suas fun¢des principais e a sua classificacdo até os tipos
de sistemas operacionais existentes;

» A quinta unidade aborda os conceitos de organizacdo de computadores, mos-
trando as funcionalidades e os componentes de um computador como processador,
placa — mae e barramentos, os conceitos de SETUP e BIOS, 0s tipos de memoérias e
os dispositivos de armazenamento e de entrada e saida (E/S);

» A sexta unidade inicia o estudo nas redes de computadores descrevendo os
conceitos bésicos, os tipos, a classificacdo e a topologia das redes de computado-
res, o modelo OSI, os principais componentes de uma rede de computador até os
modos e meios de transmissao;

» A sétima e dltima unidade inicia com os fundamentos bésicos de banco de
dados por meio dos conceitos bdsicos, os SGBDs, os modelos de dados e as lin-
guagens de manipulacao.

Este livro tem a fun¢do de auxiliar o estudante no acompanhamento das aulas,
facilitando o seu aprendizado. O material foi produzido pelos docentes do Depar-
tamento de Tecnologia da Informac¢do da ursm (Universidade Federal de Santa
Maria) campus Frederico Westphalen - Rs:

Prof. Guilherme Bernardino da Cunha: Bacharel em Ciéncia da Computacao
pelo unrTrI (Centro Universitario do Triangulo), Especialista em Producdo de



Material Didatico para EaD pela uram (Universidade Federal do Amazonas), Mestre
e Doutor em Engenharia Elétrica pela uru (Universidade Federal de Uberlandia).
Suas principais areas de interesse sao Processamento Gréfico, Informadtica aplica-
da a Saude, Inteligéncia Artificial, Soffware Basico e Linguagens de Programacao.
Atualmente é Professor Adjunto do Departamento de Tecnologia da Informacao da
UFsM (Universidade Federal de Santa Maria)/campus Frederico Westphalen — Rs.

Prof. Ricardo Tombesi Macedo: Bacharel em Ciéncia da Computacao pela uni-
crUZz (Universidade de Cruz Alta), graduado no Programa Especial de Formacao de
Professores e Mestre em Engenharia de Producdo pela ursm (Universidade Federal
de Santa Maria) e Doutor em Informaética pela urpr (Universidade Federal do Pa-
rand). Suas dreas de interesse envolvem, principalmente, Redes de Computadores
e Sistemas Distribuidos. Atualmente é Professor Adjunto do Departamento de
Tecnologia da Informacao da ursm (Universidade Federal de Santa Maria)/campus
Frederico Westphalen - rs.

Prof. Sidnei Renato Silveira: Bacharel em Informatica e Especialista em Adminis-
tracao e Planejamento para Docentes pela ULBRA (Universidade Luterana do Brasil),
Especialista em Gestao Educacional pelo sEnac, Mestre e Doutor em Ciéncia da
Computacao pela UFrGs (Universidade Federal do Rio Grande do Sul). Suas &reas
de interesse abrangem Inteligéncia Artificial, Educa¢do a Distancia, Informatica
aplicada a Educacdo, Educacdo em Informatica e Gestdo Educacional.

Bons estudos!



ENTENDA OS iCONES

(@) ATENGAO: faz uma chamada ao leitor sobre um assunto,

abordado no texto, que merece destaque pela relevancia.

INTERATIVIDADE: aponta recursos disponiveis na internet
(sites, videos, jogos, artigos, objetos de aprendizagem) que
auxiliam na compreensao do contetido da disciplina.

SAIBA MAIS: traz sugestoes de conhecimentos relacionados
ao tema abordado, facilitando a aprendizagem do aluno.

TERMO DO GLOSSARIO: indica definicao mais detalhada de
um termo, palavra ou expressdo utilizada no texto.
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CONCEITOS BASICOS
DE INFORMATICA







INTRODUCAO

esta unidade iremos abordar os principais conceitos basicos de proces-
samento de dados, como a entrada, o processamento e a saida, o que sao
o0s sistemas de computacdo em uma visdo mais abrangente, o histérico
da evolucdo dos computadores até a atualidade, passando por todas as geracoes
dos computadores e descreveremos os principais conceitos bésicos utilizados na
informdtica em geral, como processamento de dados e sistemas de computacao.
Esta unidade é muito importante para o acompanhamento e entendimento de
todas as outras unidades deste livro, pois aborda conceitos fundamentais.
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1.1

CONCEITO DE PROCESSAMENTO
DE DADOS E SISTEMAS DE
COMPUTACAO

O computador representa, para a maioria das pessoas, um simples instrumento
capaz de solucionar problemas desde os mais simples até os mais complexos.
Também é capaz de sistematizar, coletar, manipular e fornecer os resultados em
forma de informacao para os usudrios.

O computador permite que a maioria das tarefas complexas sejam executadas
em um tempo infinitamente menor que se fossem executadas pelo homem. Dessa
forma, o computador é um dispositivo que aumenta significativamente a variedade
de tarefas e atividades que podem ser desenvolvidas pelo ser humano (ALVES, 2004;
WETHERBE, 1987).

Essa maquina, denominada computador, é formada por um conjunto de par-
tes eletronicas e eletromecanicas. Muitos autores denominam que o emprego de
computadores para um determinado fim seja denominadot equipamento de pro-
cessamento eletronico de dados ou, simplesmente, de processamento de dados
(DATE, 1994).

O processamento de dados consiste, basicamente, em uma série de operagoes
que se aplicam a um conjunto de dados de entrada, para se obter um conjunto de
dados de saida, também chamados de resultados.

Podemos citar varios exemplos de processamento de dados, como:

» Procurar por um nimero na agenda de contatos do celular;

» Listar os produtos mais vendidos em uma determinada empresa;

» Calcular o valor total pago pelo cliente;

» Imprimir os maiores compradores no més.

Antes de definirmos o que é processamento de dados, iremos abordar o conceito
de dado e informacao, pois sdo largamente utilizados em nosso material didético.

O dado pode ser definido como a matéria prima originalmente obtida de uma
ou mais fontes na etapa da coleta. Também pode ser descrito como todos os si-
nais com os quais o computador trabalha, ou seja, sinais brutos e sem significado
individual (LANCHARRO, 2004).

Jd ainformacao pode ser considerada como o resultado do processamento dos
dados de entrada, ou seja, o dado processado e/ou acabado ap6s passar por todo o
processamento. Também pode ser descrita como dados organizados segundo uma
orientacdo especifica para o entendimento ou emprego de uma pessoa.

O esquema apresentado na Figura 1 mostra o modelo bésico do processamento
de dados.
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FIGURA I: Modelo bésico do processamento de dados.

FONTE: dos autores, adaptado por NTE 2017.

Os dados representam a entrada de todo o processo; o processamento por progra-
mas ou instrucdes do computador e a saida como resultado ou informacao.

Dessa forma existem varios tipos de tratamento do processamento de dados
de acordo com as distancias e caracteristicas geograficas de um gerenciamento ou
necessidade da empresa, sendo eles:

» Processamento de dados descentralizados: onde todos os dados sdo descen-
tralizados, sendo cada local com o seu controle;

» Processamento centralizado: Todo o controle do processamento dos dados
é centralizado em determinado ponto;

» Processamento distribuido: Estabelece uma rede de processamento interli-
gando varios pontos onde os mesmos sao processados em quase todos os pontos,
fornecendo uma visao como uma grande distribuicao de processamento.
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1.2

HISTORICO DA EVOLUCAO DOS
COMPUTADORES

As primeiras méquinas capazes de efetuar calculos numéricos surgiram devido
a grande necessidade de encontrar uma ferramenta que auxiliasse os homens a
efetuarem célculos numéricos mais rdpidos e eficientes (DATE, 1994; MANZANO,
2009). O Abaco (ver Figura 2) é uma ferramenta inventada por volta de 2000 a.C.
para auxiliar nos cédlculos numéricos e, ainda hoje, é utilizada em alguns centros
de ensino espalhados pelo mundo principalmente nos paises asiaticos.

FIGURA 2: Abaco.

FONTE: Wikipedia (https://goo.gl/4qXzVT).

Por volta de 1640 um matematico francés chamado Blaise Pascal inventou uma
madquina capaz de somar (mdquina pascalina, ver Figura 3) composta por rodas
dentadas.

INTERATIVIDADE:
http://www.institutopascal.org.br/visao/institucional/blaise-pascal.php

FIGURA 3: Mdquina pascalina.

FONTE: Wikipedia (https://goo.gl/6z5269).
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Em torno de 1670, um matematico alemao chamado de Gottfried Wilhelm Von Lei-
bnitz, aperfeicoou a maquina criada por Blaise Pascal, introduzindo as operacoes
capazes de multiplicar e dividir. Outro francés, Joseph Marie Jacquard criou em
1801, um tear automatizado controlado por cartdes perfurados conforme Figura 4.

FIGURA 4: Mdquina de tear de Jacquard.

FONTE: Wikimedia (https://goo.gl/rTUHyqq).

Em 1822, 0o matematico inglés, Charles P. Babbage, projetou a maquina das diferencas
e a maquina analitica (ver Figura 5). Foi considerado o precursor do computador
eletronico digital, devido ao fato de que as suas méquinas possuiam trés estdgios
fundamentais. Sao eles: entrada dada pelos cartdes perfurados, o segundo estégio,
o processamento utilizando mem©ria por meio das engrenagens das maquinas e
a sua execucao e, no ultimo estégio, a saida (VELLOSO, 2014).

FIGURA 5: Mdquina de diferencas do Babbage.

rFONTE: Wikipedia (https://goo.gl/ TtHz7Z).
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Devido a necessidade de processar o censo americano de 1890, um engenheiro
americano de nome Herman Hollerith, inventou um conjunto de maquinas de
processamento de dados que operava com cartdes perfurados.

Os computadores até entdo eram denominados de maquinas mecanicas. Somente
a partir de 1930 que comecaram o desenvolvimento de computadores eletromeca-
nicos sendo que em 1941, o alemao Konrad Zuse, construiu o primeiro computador
eletromecanico programaével de utilizacao geral, composto por chaves eletrome-
canicas (reles) que executam operagdes de soma e comparacdo como exemplo.

No ano de 1944 na Universidade de Harvard nos Eua, o professor Howard H.
Aiken criou um computador eletromecanico denominado Mark 1 que possuia
basicamente 3 (trés) estdgios fundamentais:

» Entrada dos dados via cartdes perfurados;

» Processamento dos dados utilizando memérias (engrenagens) que possuiam
0 programa em execucao €;

» A saida, que nada mais era que o resultado de todo o processamento.

(@) ATENGAO: Alguns autores consideram o Mark 1 como o primeiro computador
eletromecanico.

A partir de 1946, houve uma grande evolu¢do dos computadores com a criagdo do
primeiro computador eletronico de propésito geral denominado EN1Ac. Era uma
maquina enorme que pesava aproximadamente 30 toneladas e continha cerca de
18.000 valvulas. O ENIAC inaugurou a primeira geracao de computadores.

Nesta geracao, houve vérios avancos de computadores de programa armazena-
do, sendo o Whirlwind 1 construido no MIT — EUA, o primeiro computador a usar
memoéria de nicleo de ferrite (muito utilizado nesta época).

O primeiro computador de programa armazenado foi o 1BM 701, iniciando uma
longa série 1BM 700 surgido em 1953. Os computadores dessa geracdo eram dificeis
de serem usados, lentos quando comparados a tecnologia atual e relativamente
grandes. Também existiam poucos programas disponiveis para uso, mas o seu
modelo computacional continua sendo utilizado atualmente (STALLINGS,2010).

Conforme vérios autores, a migracao ou passagem dessa geragao, para a segun-
da geracao, se deu principalmente pela substituicao de valvulas por transistores.

Jé a passagem da segunda, para a terceira geracdo, foi determinada pelo apareci-
mento dos circuitos integrados de baixa e média escala e, a quarta geragao, por circui-
tos integrados de alta escala de integracao representada pelos microprocessadores.

O Quadro 1 mostra as principais caracteristicas das geracoes de computadores.
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QUADRO I: Principais caracteristicas das geracoes de computadores.

Primeira 1946-1954 Circuitos eletrénicos
avalvulas

Segunda 1955-1964 Circuitos eletronicos
transistorizados

Terceira 1965-1974 Circuitos integrados
SSl e MSI

Quarta 1975-atualidade LSI, VLSI, ULSI, CHIPS

e tecnologia de firmware,

Chip a laser, sistemas

especialistas, conectividade

FONTE: dos autores, 2017.

UNIVAC e IAS

IBM 7094

IBM S/360

IBM PC, AMDAHL 470

Mesmo que a tecnologia utilizada nos computadores digitais tenha mudado dra-
maticamente desde os primeiros computadores da década de 1940, quase todos
os computadores atuais ainda utilizam a arquitetura de Von Neumann. Todos os

componentes propostos por Von Neumann serdo estudados mais adiante na uni-
dade 3 - hardware e Software e principalmente na unidade 5 — Organizacao dos

computadores.

Na préxima unidade vamos estudar sobre os sistemas de numeracado, muito
importante para entender como os computadores entendem os comandos dados

pelos usudrios.

LICENCIATURA EM COMPUTA(iOrmatica Bésica
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SISTEMAS DE NUMERACAQ







INTRODUCAO

esta unidade iremos abordar os principais conceitos sobre o sistema de
codificac¢do utilizado pelos computadores para processar as informacoes.
Isso se dd por meio da conversao de todas as informacdes passadas para o
computador para dois estados, ou seja, 0s (zeros) e 1s (uns). Estudaremos como se da
essa conversao pelos sistemas de numeracao bindrio, octal, decimal e hexadecimal.
Além dessas conversodes, descreveremos a transformacgdo de um sistema para outro
como, do sistema bindrio para octal, decimal, hexadecimal e vice-versa. Abordare-
mos também os prefixos bindrios, muito utilizados na computacdao como um todo.
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2.1

CONCEITOS BASICOS DE SISTEMAS
DE NUMERAGAO

Ap6s o entendimento sobre dados, informacao e processamento de dados, faz-se
necessario perceber como o computador entende as entradas, e como as processa,
gerando a informacao (ou saida).

Primeiramente, devemos ter em mente que um computador é uma méquina
composta de varios componentes eletronicos. Sabemos que esses componentes
precisam de eletricidade para funcionar.

Todas as letras, niimeros, sinais de pontuagdo, comandos, instrucdes de progra-
macao e consultas em banco de dados sdo compreendidos como nimeros pelos
computadores.

Os sinais elétricos sao responsaveis pela comunicacdo entre os componentes
eletronicos do computador e o seu armazenamento de estado. Em outras palavras,
podemos dizer que os dados e informacdes estdo sob a forma de sinais elétricos
em um computador (WATERS, 1981).

Ha dois tipos de sinais elétricos em um computador: os sinais que indicam a au-
séncia de eletricidade e os que indicam a presenca de eletricidade. O ntimero zero (0)
identifica a auséncia de eletricidade e o nlimero um (1), a presenca de eletricidade.

Logo, em um computador os dados sao representados por 0 e 1. Essa repre-
sentacdo dada pelos digitos 0 e 1 é chamada de sistema bindrio, que é a base do
sistema digital do mundo da informdtica que conhecemos. Iremos explicar com
detalhes os quatro (4) sistemas de numeracao utilizados na computacao (binério,
octal, decimal e hexadecimal).

Para a transformacao de dados em informacdes (o processamento), é necessario
entender o sistema bindrio e outros sistemas de numeracao. Para todos os compu-
tadores, tudo que entra e/ou sai sdo simplesmente ntimeros ou dois estados (0 ou
1). No sistema binério, um digito binério (0 ou 1) é chamado de bit. O bit é a menor
unidade de informacao de um computador.

Qualquer tipo de dado, como um arquivo de texto, uma imagem, um video
ou um programa, é uma sequéncia de bits armazenados no computador. Logo,
concluimos facilmente que deve existir uma forma de codificacdo para que as
coisas que conhecemos sejam convertidas para o sistema de numeracao que o
computador entenda.

Além das bases bindrias, abordaremos a base octal, composta pelos algarismos
“0,1,2,3,4,5,6,7", abase decimal composta pelos algarismos de “0, 1, 2, 3, 4, 5, 6,
7,8,9” e a base hexadecimal composta pelos algarismos “o, 1, 2, 3, 4, 5,6,7,8,9”
pelas letras “a, B, C, D, E, F".

Resumidamente temos a base bindria representada por dois algarismos, a base
octal por oito algarismos, a base decimal por dez algarismos e a base hexadecimal
representada por dezesseis simbolos, sendo 10 algarismos e 6 letras (MONTEIRO, 2007).
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O quadro 2 mostra as 4 (quatro) principais bases numéricas com valores de 0 a 15
e os respectivos valores nas quatro bases.

QUADRO 2: Principais bases numéricas.

VALOR BINARIO OCTAL DECIMAL HEXADECIMAL
0 0 0 0 0

1 1 1 1 1
2 10 2 2 2
3 11 3 3 3
4 100 4 4 4
5 101 5 5 5
6 110 6 6 6
7 111 7 1 7
8 1000 10 8 8
9 1001 11 g 9
10 1010 12 10 A
11 1011 13 11 B
12 1100 14 12 C
13 1101 15 13 D
14 1110 16 14 E

FONTE: dos autores, 2017.

Observe que os valores da coluna Valor (conforme quadro 2) sdo iguais aos da coluna
decimal, pois nés utilizamos o sistema decimal no nosso dia a dia. Porém, quando
analisamos os valores das outras colunas com a coluna Valor, observa-se que sao
diferentes devido ao nimero de algarismos que cada base utiliza para representar.

Como exemplo, observa-se que a base binaria possui somente dois algarismos
(0s e 1s) para representar qualquer valor possivel, sendo que o valor 10 que aparece
na coluna Valor corresponde a 1010 na coluna binéria e 12 na coluna Octal.

J& a base hexadecimal possibilita 16 combinag¢des possiveis para representar
qualquer nuimero, sendo que, 0s caracteres “a, B, C, D, E, F” correspondem aos
valores 10, 11, 12, 13, 14 e 15 respectivamente.

O préximo passo serd entender como se faz a conversao de todas as bases nu-
méricas, ou seja, pegar um determinado valor em uma base e transforma-lo em
valores em outras bases numeéricas.
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2.2
SISTEMA BINARIO

O sistema bindrio, também conhecido como base de dois, possui dois valores con-
forme citados anteriormente, ou seja, zero (0) e um (1). Os ntimeros que utilizamos
no nosso dia a dia correspondem basicamente aos digitos de 0 a 9. Sdo apenas 10
digitos, sendo chamados de sistema decimal. Explicaremos posteriormente a base
decimal no tépico 3.5.

Na informatica, precisamos frequentemente converter os nimeros em decimal
para nimeros bindrios (0 ou 1). O quadro 3 mostra os niimeros decimais e os seus
respectivos niimeros bindrios.

QUADRO 3: Representacdo dos nimeros decimais e os seus respectivos niimeros bindrios.

NUMEROS DECIMAIS NUMEROS BINARIOS

0

1

10

11
100
101
110
111
1000
1001
1010
1011
1100

O o N O U1 A W DN H O

= e
N = O

FONTE: dos autores, 2017.

Para converter um ntmero 11001 de bindrio para o sistema decimal, devemos
fazer a multiplica¢do do ultimo nimero bindrio para o primeiro (da direita para
a esquerda), multiplicando o niimero em si por dois, elevado ao expoente zero.

Assim, seguimos sucessivamente (segundo nimero o multiplicado por 2 na
poténcia 1) até chegarmos ao ultimo da sequéncia bindria (no nosso exemplo
como I multiplicado por 2 elevado ao expoente 4). O resultado final serd o nime-
ro decimal 25. A Figura 6 ilustra melhor como é feita a conversao de um ntimero
binario 11001 para decimal.
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FIGURA 6: Conversao do niimero 11001 bindrio para decimal.

11001 1x2° + 0x2' + Ox2% + 1x2° + 1x2% = 25

I T

FONTE: dos autores, 2017.

Agorairemos abordar a conversao de nimeros bindrios para octal. Como exemplo,
utilizaremos o nimero bindrio (001110101). A maneira mais facil para obter essa
conversao é separar primeiramente o nimero bindrio em grupos de trés digitos da
direita para a esquerda conforme o exemplo do Quadro 4. Isso resulta nos seguintes
grupos: 001; 110; 101. O préximo passo é fazer a conversdo direta conforme mostra
o quadro 4, que resulta no ntimero octal 165.

QUADRO 4: Conversao direta de niimero bindrio em octal.

001 110 101
1 6 5

FONTE: dos autores, 2017.

Agora iremos abordar a conversao de nimeros bindrios para hexadecimal. Utiliza-
remos como exemplo o nimero bindrio 10111101101. A conversdo segue a mesma
ideia da conversdo anterior s6 que agora dividiremos os niimeros bindrios da direita
para a esquerda em grupos de quatro (4) nameros. O resultado dessa conversao é
dado pelo nimero hexadecimal 5ED conforme mostra o quadro 5.

QUADRO 5: Conversdo direta de nameros bindrios para hexadecimal.

101 1110 1101
5 E D

FONTE: dos autores, 2017.

Uma codifica¢do bastante utilizada na informaética para a conversao de texto para
o sistema binério é o cédigo ascu1 (American Standard Code for Information Inter-
change) (MACHADO, 2014).
O cddigo asci é um mapeamento dos caracteres (letras, nimeros e simbolos)
para niimeros bindrios de um (1) Byte. Um (1) Byte corresponde a oito (8) bits.
Como exemplo, mostraremos, no Quadro 6, como alguns caracteres sdo repre-
sentados em c6digos ASCIL.

(@) ATENGAO: A tabela completa com os c6digos ascii pode ser encontrada
facilmente na Internet.
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QUADRO 6: Alguns exemplos da representagdo binaria de alguns caracteres.

CARATER REPRESENTAGAO BINARIA

0100 0000
00100100
00101011
0100 0001
01000010
01100010

o W > + R

FONTE: dos autores, 2017.
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2.3
SISTEMA OCTAL

Como dito anteriormente, o sistema octal é composto por 8 (oito) valores, ou seja,
“0,1,2,3,4,5,6,7". Aprimeira conversao que estudaremos sera de octal para binério.
Primeiramente podemos fazer a conversao direta que é mais rapida e facil, pois
depende basicamente de umaregra e verificar a tabela dos valores correspondentes.
A regra é a seguinte, separe os nimeros em octal e verifique os seus valores coluna
dos valores em bindrio (quadro 2), lembrando que teremos que ter 3 (trés) digitos
em cada valor bindrio.

Veja o exemplo: Converteremos o nimero octal 4402 para bindrio.

No quadro 2 o niimero 4 em octal representa o 100 bindrio, o 0 representa o 0
bindrio (iremos acrescentar mais dois digitos para ficar com trés) que ficara 000 e
o 2 representa o 10 bindrio que ficard 010. O Resultado da conversdo serd o valor
em bindrio: 100100000010.

Outro exemplo: Converteremos o nimero octal 5217 para binario.

No Quadro 2 o nimero 5 em octal representa o 101 bindrio, o 2 representa o
10 binério (iremos acrescentar mais um digito para ficar com trés) que ficard 010,
o 1 representa o 1 bindrio que ficard 001 e o 7 em octal possui valor 111 em bina-
rio. Juntando todos os nimeros o resultado da conversao serd o valor em bindario:
101010001111.

A préxima conversdo serd de octal para decimal. Para isso, seguiremos a mesma
ideia que aprendemos na conversdo de bindrio para decimal, ou seja, devemos
pegar cada um dos algarismos que compdem nosso nimero octal e multiplica-los
pelabase 8 (octal) elevado ao expoente 0, 1, 2, 3 e assim sucessivamente conforme
a quantidade de algarismos que temos, como mostra a Figura 7.

FIGURA 7: Representacao de como efetuar a conversao da base octal para decimal.

7 6 4 = 4x8" + 628" + 78

L]

FONTE: dos autores, 2017.

Agora basta que facamos a adicdo entre todos os resultados obtidos, ou seja, teri-
amos (4 x 8% + (6 x8") + (7 x 8%, que é igual a 4 + 48 + 448 que totaliza 500. Entdo
podemos afirmar que o nimero octal 764 representa o nimero 500 em decimal.
A tdltima conversao que estudaremos serd de octal para hexadecimal. Para isso,
precisaremos de duas regras. A primeira regra serd pegar cada numero octal e
transformd-lo em niimero bindrio como visto anteriormente em grupos de 3 (trés)
digitos. Depois dessa conversao, faz-se necessario agrupar os nimeros bindrios em
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grupos de 4 (quatro) algarismos da direita para a esquerda. A cada grupo observa-se
o seu valor correspondente em hexadecimal no quadro 2.

Vejamos um exemplo: Converter o nimero octal 1057 para hexadecimal.

Primeiramente devemos separar cada niimero e encontrar o seu correspondente
bindrio no quadro de conversao, dada pelo Quadro 2, lembrando que neste momento
devemos ter 3 (trés) digitos bindrios. O nimero 1 em octal estd representado por
1 em bindrio onde serdo acrescidos mais 2 (dois) digitos para completar os 3 (trés)
digitos necessarios ficando 001. O niimero 0 em octal é representado pelo 000 em
bindrio j4 acrescido os outros dois digitos. O ntimero 5 em octal representa o nu-
mero 101 (ndo é necessdrio acrescentar mais digitos pois ja possui os 3 requeridos)
e o nimero 7 em octal representa o namero 111.

Teremos o valor 001000101111 como representacao bindria do nimero 1057
octal. O préximo passo serd separar este valor em bindrio em grupos de 4 digitos
da direita para a esquerda, ou seja, 0010 0010 1111. De posse deste grupo de valores,
basta olhar no quadro de conversao (Quadro 2) para verificar os valores correspon-
dentes em hexadecimal.

O ntimero 0010 representa o nimero 2 em hexadecimal, o nimero 1111 repre-
senta o F entdo o niimero resultante dessa conversdo serd 2 2 F em hexadecimal.
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2.4
SISTEMA DECIMAL

O sistema decimal de numeracao € o sistema utilizado por nés no dia a dia. Nesta
base sdo 10 niimeros que vao de 0 a 9. A primeira conversao serd dada de decimal
para bindrio.

Para realizar a conversao utiliza-se o método de divisao repetida. A conversao
de um ntmero decimal para bindrio envolve divisdes sucessivas do decimal por 2.

Como exemplo, iremos converter o niimero decimal 1985 em binério. O pro-
cedimento deve ser o seguinte: dividir o nimero decimal por 2. Caso o resultado
seja exato, aquela divisdo terd resto 0 (zero), se nao for exato terd resto 1 (um). Esse
valor deve ser anotado da direita para a esquerda ou como mostrado no quadro 7.
Deve-se dividir o ntimero até que o quociente da divisdo seja igual a 0 (zero).

QUADRO 7: Exemplo da divisdo do ntimero decimal 1985 por 2 para realizar a conversdo para bindrio.

DIVISAO QUOCIENTE RESTO

1985/2 992

992/2 496 0
496/2 248 0
248/2 124 0
124/2 62 0
62/2 31 0
31/2 15 1
15/2 7 1
7/2 3 1
3/2 1 1
1/2 0 1

FONTE: dos autores, 2017.

Observe que o resultado é obtido juntando-se o resultado da tltima para a primeira
divisao, ou seja, de baixo para cima, onde o resultado € o seguinte niimero bindrio:
11111000001.

Agora iremos efetuar a conversao de um nimero decimal para octal.

Seguindo a mesma légica da conversdo de decimal para bindrio, iremos fazer
divisdes sucessivas do ntimero decimal pelo niimero 8 (ja que estamos convertendo
parabase octal). Utilizaremos o mesmo valor do exemplo anterior, ou seja, o niime-
ro decimal 1985. Para efetuar a conversao, dividiremos sucessivamente o nimero
1985 até encontrarmos resultados que sejam menores ou iguais a sete conforme o
exemplo apresentado na Figura 8.
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FIGURA 8: Exemplo de conversdo da base decimal para octal.

1985 8
1984 248 8
1 248 31 8
0 24 3
7

FONTE: dos autores, 2017.

Seguindo o mesmo raciocinio, do exemplo anterior, iremos unir todos os niimeros
resultantes dos restos das divisoes da direita para a esquerda. O resultado da con-
versdo do nimero decimal 1985 em octal é 3701.

A préxima conversao que realizaremos serd da base decimal para hexadecimal.
Os passos seguem os mesmos procedimentos para efetuar a conversao para base
octal, mas com a diferenca que o valor a ser dividido sera 16 devido a quantidade
de nimeros dessa base. Utilizaremos como exemplo o nimero decimal 1985, como
mostra a Figura 9.

FIGURA 9: Conversao da base decimal para hexadecimal.

1985 16
1 124 16
12 7

FONTE: dos autores, 2017.

Teremos o niimero 7 12 1 que representa: 7 em hexa=7; 12 em hexa=Ce 1 em
hexa =1. O resultado da conversao do nimero decimal 1985 em hexadecimal é 7C1.

Faremos outro exemplo utilizando o nimero decimal 4456 para hexadecimal.
Teremos que fazer o mesmo procedimento, ou seja, dividir o ntimero por 16. Ob-
tendo os restos das divisoes temos os numeros 8, 6, 1 e 1. Unindo-os os valores da
direita para a esquerda obtemos o valor hexadecimal 1168.
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2.5

SISTEMA HEXADECIMAL
E PREFIXOS BINARIOS

O sistema hexadecimal possui dezesseis possiveis representacdes sendo elas: “0, 1,
2,3,4,5,6,7,8,9,A, B, C, D, E, F”. De todos os sistemas numéricos apresentados
nesta unidade para representar os dados, o sistema hexadecimal é o que apresenta
0 maior nmero de recursos (MACHADO,2014).

Neste sistema os numerais de 10 a 15 sao representados por letras. Assim aletra A
=10,B=11,C=12,D =13, E=14 e F = 15. A seguir veremos como fazer a conversao
dessa base para as demais bases numéricas.

A primeira conversdo apresentada serd a conversao de base hexadecimal em
base binéria.

Para que possamos converter um valor hexadecimal em um ntimero binério, é
necessdrio pegarmos cada um dos algarismos que fazem parte do valor hexadecimal
e fazer a conversao individualmente.

O exemplo a seguir mostra o nimero hexadecimal A57E A conversao é direta,
basta separar cada nimero hexadecimal e verificar no Quadro 2 qual o valor em
bindrio correspondente. Lembre-se que é necessério deixar todos os ntimeros bi-
ndrios convertidos com 4 (quatro) digitos. Assim, o nlimero hexa A é igual a 1010
em bindrio, o ntiimero 5 é igual a 0101 (era 101 e foi incluido o 0 para ficar com 4
digitos), o nimero 7 é igual a 0111 (era 111 e foi incluido o 0 para ficar com 4 digi-
tos) e o ntimero F é igual a 1111 em binério. Entao o valor em binédrio do niimero
hexadecimal A57F ¢ 1010010101111111.

A segunda conversao serd da base hexadecimal para a base octal. Utilizaremos
como exemplo o nimero 1F4 em octal.

Para convertermos o valor 1F4 de hexa para a base octal, necessitamos fazer um
passo intermedidrio. Este passo é para converter primeiramente cada algarismo
hexadecimal para bindrio. O nimero 1 em hexa representa o namero 0001 em
binério, o nimero F em hexa representa o nimero 1111 em bindrio e o nmero 4
em hexa representa o niimero 0100.

Uma vez realizada a conversao para bindrio, precisamos pegar os valores binérios
e reagrupa-los em grupos de trés numeros da direita para a esquerda, ou seja, no
nosso exemplo teremos 000 111 110 100.

Depois do reagrupamento, basta verificar no quadro de conversio de hexadeci-
mal para octal mostrado no Quadro 2. Assim, o nimero binario 000 é representado
pelo o octal, o nimero 111 é representado pelo 7 octal, o nimero 110 é representado
pelo 6 octal e o ntimero 100 é representado pelo 4 octal.

O resultado da conversdao do numeral hexadecimal 1F4 para numeral octal é
dado por 0764.

A terceira e tltima conversao da base hexadecimal é para a base decimal.

A conversao da base hexadecimal, para a base decimal, requer a multiplicacao
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de cada um de seus algarismos por 16, elevado ao expoente zero para o primeiro
algarismo, expoente um para o segundo e assim sucessivamente até a quantidade
de algarismos presente no valor hexadecimal.

A Figura 10 mostra a estrutura de desenvolvimento da conversao.

FIGURA 10: Conversao da base hexadecimal para decimal.

C 2 0 3 = 3x16"+ 0x16" + 2x16° + 12 x 16°

L= 1

FONTE: dos autores, 2017.

Montada a estrutura necessdria para a conversao basta realizar as respectivas
multiplicacdes e somar os resultados encontrados. No exemplo anterior (Figura
10), podemos afirmar que o nimero hexadecimal C203 é igual a 49667 em decimal.

E comum utilizar os chamados prefixos bindrios para organizar as quantidades
de bits de alguma informacdo. Os prefixos bindrios abreviam a forma de escrever
as quantidades de bits e Bytes, sendo bastante tteis quando lidamos com uma
quantidade muito alta.

O quadro 8 apresenta alguns dos prefixos bindrios que podem ser utilizados,
com suas respectivas representagdes e quantidades equivalentes.

QUADRO 8: Alguns prefixos bindrios utilizados.

[ UNIDADE | REPRESENTAGAO QUANTIDADE

Byte B 1B =8 bits
QuiloByte KB 1 KB = 1024 bits
MegaByte MB 1 MB=1024 KB
GigaByte GB 1GB=1024 MB
TeraByte B 1TB=1024GB
PetaByte PB 1PB=1024TB

ExaByte EB 1EB=1024PB
ZettaByte ZB 17ZB=1024EB
YottaByte YB 1YB=10247B

FONTE: dos autores, 2017.
(@) ATENCAO: Além da utilizacdo dos prefixos para a quantidade de bits, eles

também sao utilizados para expressar a velocidade de um processador ou a
velocidade de transmissao de dados entre computadores.
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HARDWARE E SOFTWARE







INTRODUCAO

esta unidade iremos abordar os principais conceitos de hardware e

software. O principal objetivo desta unidade é conhecer as diversas partes

que constituem o hardware do computador como o gabinete, as memo-
rias, a placa-mae, o processador, os monitores, o teclado, o mouse e as principais
diferencas que existem na categorizacdo do software que seria a parte légica do
computador. Também estudaremos as diferencas entre um software bdsico e um
software aplicativo.
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3.1
CONCEITOS BASICOS DE HARDWARE

O computador é formado por diversas partes chamadas de hardware. O termo
hardware é usado para fazer referéncia a detalhes especificos de cada equipamento,
incluindo informac6es detalhadas sobre seus componentes, seu funcionamento, suas
restricoes e também as suas potencialidades (MONTEIRO, 2007; TANENBAUM, 2013).

E a parte fisica da computacao sendo formada por equipamentos que compdem
o ambiente de computagdo em que trabalhamos. Como exemplo, o teclado onde
digitamos nossos textos e o monitor (video) onde sdo apresentadas as informacdes.

O hardwarepode ser identificado pela funcao que exerce no sistema, podendo
ser de entrada ou saida dos dados. Como exemplo de hardware de entrada, po-
demos citar o teclado e o mouse onde os usudrios entram com as informagoes no
computador.

O hardware de saida tem a fun¢do de mostrar as informacoes processadas pelo
computador como exemplo, 0 monitor e a impressora. Ainda temos alguns equi-
pamentos que servem para carregar informacodes de um equipamento para outro,
como o cabo de impressora.

A seguir iremos descrever cada um dos principais tipos de hardware do com-
putador.

3.1.1 Gabinete

O gabinete é uma caixa normalmente feita de metal que aloja as partes principais
do computador em seu interior. Existem varios padroes de gabinete e o seu formato
deve ser escolhido de acordo com o tipo de placa-mae e os componentes, para um
melhor encaixe no seu interior.

Também conhecido como case, caixa, chassis, carcaca ou torre, é o comparti-
mento que contém a maioria dos componentes de um computador (normalmente,
excluindo o monitor, teclado e mouse). Os padrdes mais comuns de gabinete
encontrados no mercado atualmente sao AT e ATX.

A Figura 11 mostra um exemplo de um gabinete muito utilizado atualmente.

FIGURA I11: Exemplo de gabinete.

rFONTE: Wikipedia (https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/c/cc/Modified-pc-case.png).
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O superaquecimento é um problema gerado pelos componentes do computador.
Os gabinetes auxiliam na resolu¢do deste problema por meio das varias formas
de saida do ar quente, incluindo exaustores e ventiladores fixados na dire¢ao do
cooler (ventilador) do processador, removendo o ar quente gerado por ele para
fora do gabinete.

Nos gabinetes mais atuais, existem dutos laterais que servem como condutores
de ar quente dos ventiladores internos para fora do computador.

3.1.2 Placa-mae

Também conhecida ou denominada de mainboard ou motherboard. Trata-se de
uma placa de circuito impresso que serve de base para a instalacao dos demais
componentes de um computador, tais como as memoérias RAM (Random Acess
Memory), o processador, as placas controladoras, os barramentos, os chipset e os
hard disks (ou uHDs — disco rigido).

E um dos principais hardwares para o funcionamento do computador, pois
ela comporta a maior parte dos componentes cruciais do sistema e conectores
para periféricos, tendo assim, o papel principal de interconectar os componentes
do computador e fornecer as corretas condicoes de funcionamento de todos os
componentes (ORTH,1989). Na Figura 12 temos um exemplo de placa-mae.

FIGURA I12: Exemplo de placa-mae

FONTE: Pixabay (https://goo.gl/YgrcwL).

3.1.3 Memorias

As memorias sao todos os dispositivos que permitem a um computador guardar
dados, tempordaria ou permanentemente. E um termo genérico utilizado para todos
os componentes capazes de armazenar dados e programas.

Sua fungdo principal é a de armazenar um dado necessério para que o proces-
sador possa realizar operacoes em determinado momento. Este dado pode ser um
programa em execucao. A Figura 13 apresenta um exemplo de memaria (MACHADO,
2014; HENNESSY, 2003).
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FIGURA 13: Exemplo de memoria.
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FONTE: Wikimedia (https://goo.gl/uCQeto).
3.1.3.1 Memdrias RAM

Para efetuar os célculos, comparagdes, rascunhos e outras operacdes necessarias ao
seu funcionamento, os computadores possuem uma memoria de trabalho chamada
de raM (Random Access Memory, ou memoria de acesso aleatério ou randémico).

A informacado armazenada neste tipo de memoéria é temporadria, ou seja, assim
que cortar a corrente elétrica do computador, todos os seus dados serdo apagados.
Em outras palavras, se vocé desligar o computador, todos os dados armazenados
na memoéria RaAM serdo excluidos.

Se vocé quiser preservar esse dado, faz-se necessdrio mové-lo para um disco
de armazenamento (disco rigido ou HD, cD/DVD ou cartdes de memoria). Essa
operacao é conhecida como salvamento dos dados em um arquivo (op¢ao salvar
na maior parte dos programas).

3.1.3.2 Memodrias ROM

Outro tipo de memadria existente nos microcomputadores permite apenas a leitura
das informacoes nela contidas. E denominada de memoéria Rom (Read Only Memory).
Essa memoria ndo perde as informacdes quando desligamos o computador. Este
tipo de meméria é muito utilizado para guardar os c6digos basicos de operagao do
equipamento e as rotinas de inicializacao do computador. Tais informag¢des nao
podem ser alteradas, apenas lidas (MACHADO, 2014; HENNESSY, 2003).

Estes conjuntos de c6digos de operacao e funcionamento formam o sistema
bésico de entrada/saida (B10s) de um computador.

SAIBA MAIS: Outro exemplo de memoria RoM sdo as informacdes gravadas
em CDS e DVDS normais.
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3.2
CONCEITOS BASICOS DE SOFTWARE

Podemos definir o software como sendo a parte l6gica do computador, ou seja,
aquele conjunto de instru¢des programéveis que permitem ao hardwarefuncionar
para utilizacdo e necessidade dos usuérios.

Este conjunto de instrucdes é comumente chamado de programa, e um programa
correto e funcional, segue padroes especificos que resultam em um comportamento
desejado e previsivel para o computador (MANZANO, 2007).

Quando um software esta representado como instrucdes que podem ser exe-
cutadas diretamente por um computador, dizemos que estd escrito em linguagem
de méquina.

Basicamente, podemos dividir o soffware em duas categorias: o softwarebdsico
e o software aplicativo.

3.2.1 Software basico

E o conjunto de programas que supervisiona e auxilia a execugdo dos diversos
softwares aplicativos. O software bdsico €, em geral, formado pelos seguintes com-
ponentes principais:

» Sistema operacional — é responsével pela interface (interacao) entre o hardware
e o usudrio, entre o hardware e outros softwares aplicativos. Exemplos: Ubuntu,
Windows 10, 0 Linux, 0 MacOs e os diversos sistemas operacionais existentes;

» Compiladores e interpretadores — Sdo os softwares que traduzem ou interpretam
0s programas escritos em diferentes linguagens de programacao;

» Linguagens de programacao — uma linguagem de programacao é um conjunto
de regras, que possuem sintatica e semantica, que permitem escrever programas
de computadores. Existe uma divisdo entre as linguagens de baixo nivel, como a
Linguagem Assembly, e as de alto nivel, como exemplo pHP, Delphi e Java, dentre
outras.

3.2.2 Software aplicativo

E um programa escrito especificamente para executar alguma operacao de interesse
do usudrio. Em outras palavras, o software aplicativo descreve os programas que
servem as pessoas. Em geral, sdo programas escritos em linguagem de alto nivel
pelos programadores (VELLOSO0,2014).

Os softwares aplicativos informam ao computador como realizar tarefas es-
pecificas para o usudrio. Ha literalmente milhares de softwares aplicativos desde
pacotes de escritério (também chamados Office) até programas para conectar
pessoas como as redes sociais, largamente utilizadas.

Com tantas aplicacdes disponiveis ndo é tao facil classificar os diversos tipos
de softwares aplicativos. Alguns autores consideram a seguinte classificacao:
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software comercial, softwareutilitario, softwares de aplicacdes bancdrias e softwares
de entretenimento.

Na préxima unidade estudaremos sobre um dos principais softwares para o
funcionamento do computador, os sistemas operacionais.
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SISTEMAS
OPERACIONAIS







INTRODUCAO

esta unidade iremos abordar os principais conceitos de sistemas opera-

cionais. O principal objetivo desta unidade é conhecer o conceito basico

de funcionamento de um sistema operacional, bem como todas as suas
funcionalidades, tais como gerenciamento de memoria, de processador, de arquivos
e da entrada e saida dos dispositivos conectados ao computador. Também iremos
estudar sobre os histéricos dos sistemas operacionais, descrever as funcoes princi-
pais do sistema operacional, a classificacdo dos sistemas operacionais em relagao
ao seu projeto (arquitetura) e em relagdo ao gerenciamento, e exemplificaremos
os principais sistemas operacionais utilizados na atualidade.

No tépico sobre o histérico dos sistemas operacionais, o nosso objetivo princi-
pal é posicionar o aluno no tempo sem definir com exatiddao o momento em que
determinada técnica surgiu ou comecou a ser utilizada, mesmo porque, na rdpida
evolucdo da computacdo em si, as fases acabam ficando sobrepostas uma as outras.

Utilizaremos a sigla SO para definirmos a palavra sistemas operacionais em
toda a unidade.
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4.1
CONCEITOS BASICOS

O sistema operacional que aqui chamaremos de SO, é um programa ou um con-
junto de programas cuja funcao principal é gerenciar os recursos do computador
como um todo. Também pode ser definido como um software que inicializa o
computador, quando o ligamos, e que serve como a conexao entre os hardwares
e os demais programas.

Os principais recursos do computador que o SO gerencia sao: definir qual o pro-
grama recebe atencdo do processador por meio do gerenciamento do processador,
gerenciar a memoria e sua utilizacao, criar um sistema de arquivos e cuidar de todos
os dispositivos ligados a ele, além de fornecer uma interface entre o computador e
o usudrio do sistema (STALLINGS, 2005; TANENBAUM, 2013).

E, na verdade, o primeiro programa que o computador executa no momento
que é ligado, chamado de bootstrapping, e fica funcionando até que o computador
seja desligado.

Com o sistema operacional ndo conseguimos realizar as tarefas como acessar
uma pdagina na internet, redigir um documento ou uma planilha, mas sem o SO
os demais aplicativos ndo poderiam acessar os dispositivos de hardware ou fazer
a comunicacao entre os aplicativos.

O sistema operacional pode ser visualizado como uma camada entre o hardware
e os aplicativos. Como exemplo, a impressao de um documento: toda vez que um
aplicativo necessita imprimir, este ird pedir ao SO que encaminhe seu material a
impressora. E 0 SO que gerencia o envio do documento a impressora. Toda vez que
um aplicativo precisa salvar uma informacao para recuperd-la posteriormente, o
aplicativo ird solicitar ao SO que ative o dispositivo de armazenamento (que pode
ser o HD, pendrive, cartdo de memoria e etc) (STALLINGS, 2005; TANENBAUM, 2013).

A Figura 14 mostra um exemplo do diagrama de funcionamento do sistema
operacional (SO).
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FIGURA 14: Exemplo do diagrama de funcionamento dos SOs.
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FONTE: dos autores (2017), adaptado por NTE, 2017.
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4.2

HISTORICO DOS SISTEMAS
OPERACIONAIS

Nos primérdios da computagdo, em meados da década de 40, nao existia o conceito
de sistema operacional propriamente dito, visto que, as operacoes eram definidas
por meio de hardware. Nesse periodo, era muito comum que a mesma pessoa
projetasse, programasse e utilizasse os computadores. A principal implicacdo desta
abordagem é o fato de que era muito dificil criar rotinas programaveis, exigindo
trabalho intenso dos operadores de maquinas (VELLOSO, 2014).

No inicio da computagdo, os sistemas operacionais eram tinicos, pois cada
mainframe (computador de grande porte) vendido necessitava de um sistema ope-
racional especifico para ele. Esse problema era resultado de arquiteturas diferentes
e da linguagem de maquina utilizada.

Na década de 1960, uma equipe de desenvolvedores da AT&T Bell Labs resolveu
trabalhar em um soffware mais objetivo e simplificado do que aquele que era uti-
lizado nos mainframes da época. Ap6s alguns anos, mais precisamente em 1969,
o resultado foi o sistema operacional proprietdrio apelidado de unix (Servico de
Computacao e Informac¢do Uniplexada).

D TERMO DO GLOSSARIO: Unix é um sistema operacional portdvel, multitarefa
e multiutilizador originalmente criado por Ken Thompson, Dennis Ritchie,
Douglas Mcllroy e Peter Weiner, que trabalhavam nos Laboratérios Bell (Bell
Labs) da AT&T. A marca uNix é uma propriedade do The Open Group, uma
companhia formada por empresas de informatica.

De inicio, o sistema foi programado especificamente para um tipo de mdquina,
mas, em 1973, o software foi recodificado para a linguagem C. Apesar de se tratar
de um software com c6digo fechado, a AT&T forneceu cépias para universidades.

Em 1977, 0 UNIX teve seu primeiro descendente. Ainda que tivesse caracteristicas
proéprias, o SO BsD estava claramente ligado com seu antecessor, visto que utilizava
parte do c6digo-fonte e do design do sistema que foi criado pela AT&T. De inicio, o
sistema era apenas uma extensdo do UNIX e agregava algumas poucas funcionali-
dades. Assim como seu “pai”, o BsSD também adotou a ideia do c6digo fechado (algo
que foi mudado décadas depois), mas isso nao era exatamente um problema, visto
que ele era voltado para o uso em universidades e mdquinas de grande porte.

INTERATIVIDADE!:

https://www.freebsd.org/doc/pt_BR/articles/explaining-bsd/article.html

Tanto o Unix quanto o BSD, em suas primeiras versoes, foram desenvolvidos para
o uso de computadores de grande porte, normalmente em universidades. Contu-
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do, alguns jovens programadores possuiam uma ideia absurda para época: criar
sistemas operacionais para o uso de pessoas comuns.

Um dos primeiros a pensar desta forma foi Steve Jobs, fundador da Apple. Desde
acriacdo de sua empresa, seu principal objetivo foi a criagdo de computadores com
sistemas operacionais faceis de serem operados. O lancamento do Apple I em 1976,
um dos primeiros computadores pessoais, foi um marco na histéria da computacao.

Pela primeira vez, um pc (Personal Computer ou Computador Pessoal) continha
um teclado facil de ser utilizado, com uma minitelevisdo adaptada como monitor.
Assim, conhecimentos avancados de computacao ja ndo eram mais requisitos para
se operar um pcC. O Apple Machintoshfoilangado em 1984, introduzindo o conceito
de desktop, utilizando icones e pastas para representar programas e arquivos do
modo como conhecemos hoje. Esta maquina acompanhava o revoluciondrio e
inovador SO chamado MAcC 0s.

No inicio dos anos 90, o mercado de sistemas operacionais sofreu novo boom
com o lancamento do Windows 3.0 (1990) e do Windows 3.1(1992).

INTERATIVIDADE: https://www.microsoft.com/pt-br/windows/

No final dos anos 90, o cddigo do Macintosh apresentava muitos problemas, o
que obrigou que um novo plano fosse tracado. Em 2001, a Apple surpreendeu o
mundo da informética, abandonando o seu préprio cédigo e reescrevendo todo
0 seu sistema operacional usando o Unix como base. A partir dai ele passou a se
chamar MAC OSX, sistema que continua forte até os dias de hoje.

INTERATIVIDADE: https://www.apple.com/br/mac
Na atualidade, temos varios sistemas operacionais disponiveis tanto proprietarios

como de cédigos livres. Iremos abordar este assunto no tépico 4.4 — Classificacdo
dos sistemas operacionais.
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4,3
PRINCIPAIS FUNCOES DE UM SO

O sistema operacional pode ser visto como um programa de grande complexidade,
responsavel por todo o funcionamento de uma méquina, desde o software até o
hardware instalado. O SO estd por tras de tudo que é feito pelo computador por
meio de uma programacao complexa que comanda todas as fun¢des da maquina
(MACHADO, 2014).

Os principais sistemas operacionais utilizados nos computadores pessoais na
atualidade e suas devidas variacdes sao: Windows, Linux e o Mac OS X.

INTERATIVIDADE: br-linux.org

Um sistema operacional possui basicamente as seguintes funcdes: gerenciamento
de processos, gerenciamento de memoria, sistemas de arquivos e entrada e saida
de dados.

4.3.1 Gerenciamento de processos

Um sistema operacional multitarefa é preparado para dar uma visdo ao usudrio de
que o niimero de processos que executam simultaneamente é maior que o nimero
de processos instalados. Cada processo possui uma parte do tempo e a alternancia
desses processos é tao rapida que dd uma impressao aos usudrios de que tudo esta
sendo executado simultaneamente.

Para determinar qual o processo que estd sendo executado naquele instante, sao
utilizados algoritmos que fazem o gerenciamento dos processos. A comunicagao,
entre os diversos processos, é chamada de 1pc (Inter-Process Communication). Os
mecanismos que estdo por trds dessa comunicac¢do sao: os sinais, pipes, named
pipes, memoria compartilhada, soquetes (sockets) e troca de mensagens.

O sistema operacional deve possibilitar normalmente o multiprocessamento.
Neste caso, processos distintos e threads (fluxos de execu¢ao) podem ser executados
em diferentes processadores. Para isso, o processo deve ser gerencidvel a ponto de
sofrer uma interrupcao durante a execucao de uma tarefa caso necessite.

TERMO DO GLOSSARIO: Thread é uma forma de um processo dividir a si mesmo
em duas ou mais tarefas que podem ser executadas concorrentemente.

. L)
4.3.2 Gerenciamento de memoria
O sistema operacional tem acesso completo a memoria légica e fisica do sistema,

permitindo que os processos dos usudrios tenham acesso seguro quando fazem
solicitacao de alocacdao de memoria.
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O principal objetivo do gerenciamento de memaoria nos sistemas operacionais é
apresentar técnicas de geréncia de memoria que possibilitam o carregamento de
todo, ou parte, do programa a ser executado para a memoria. Entretanto, um pro-
grama ndo precisa estar todo na memoria para executar. As vezes, algumas partes
de programa nao sao necessarias o tempo todo (TANENBAUM,2013).

As técnicas de geréncia de memadria estdao intimamente ligadas ao hardware do
computador. Na pratica, as arquiteturas existentes no mercado, possuem uma série
de detalhes que tornam complexa a sua implementacao, utilizando os mecanismos
de geréncia de memoria. A memoria pode ser definida como légica e fisica.

Amemorialégica de um processo é que o processo é capaz de enderecar e acessar
usando as suas instrucoes. Em outras palavras, é aquela que o processo enxerga.
Todos os enderecos manipulados pelo processo sdo enderecos l6gicos.

A memoria fisica é implementada pelos circuitos integrados de meméria, pela
eletronica do computador. O endereco fisico é aquele que vai para a memoria fisica
usada para enderecar os circuitos integrados de memoria.

Também temos os espacos de enderecamentos légicos e fisicos. Os espacos
de enderecamentos l6gicos sdo formados por todos os enderecos l6gicos que o
processo pode gerar. Existe um espaco de enderegcamento légico por processo. Ja
o espaco de enderecamento fisico é formado por todos os enderecos aceitos pelos
circuitos integrados da memoria.

A unidade de geréncia de memoria (Memory Management Unit, MMU) é 0 com-
ponente do hardware responsavel por prover os mecanismos basicos que serdao
usados pelo sistema operacional para gerenciar a memoria. Em outras palavras, é
a MMU que vai mapear os enderecos logicos gerados pelos processos nos corres-
pondentes enderecos fisicos que serdao enviados para a memoria.

4.3.3 Sistemas de arquivos

A memodria principal do computador é volétil, e seu tamanho € limitado pelo custo
do hardware. Assim, os usudrios necessitam de algum método para armazenar e
recuperar informacdes de modo permanente.

Os sistemas operacionais agrupam os dados em compartimentos l6gicos para
armazend-los em disco (memoria secundaria, tais como HD, pendrive, etc). Esses
grupos de dados sdo chamados de arquivos. Os computadores armazenam in-
formacgoes em arquivos e estes podem conter instru¢des de programas ou dados
criados e usados por um programa.

A maioria dos programas vem com indmeros arquivos. Esses programas também
permitem que vocé crie seus proprios conjuntos de dados e armazene-0s como
arquivos. O SO também mantém uma lista de arquivos contidos nos discos.

Um arquivo é um conjunto de bytes, normalmente armazenado em um dispo-
sitivo periférico nao volatil, como por exemplo, um disco rigido que pode ser lido e
gravado por um ou mais processos. Eles sao normalmente implementados a partir
de discos magnéticos (STALLINGS,,2010).

Um arquivo pode conter um programa executdvel, um cédigo fonte (c6digo
escrito em uma linguagem de programacdo), um texto, uma planilha, uma figura,
uma fotografia, uma musica, um video ou um conjunto de arquivos compactados.
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Pastas (ou diretérios) sao conjuntos de referéncias a arquivos. As pastas sdo uteis
para organizar os arquivos do sistema e do usudrio. E comum mesmo em computa-
dores pessoais a existéncia de milhares de arquivos do sistema. As pastas permitem
separd-los em grupos facilitando sua localiza¢do e manuseio.

Os sistemas operacionais fornecem abstra¢do de hardware para que seus recur-
sos possam ser usados de maneira correta e padronizada. Mas, para ser possivel
operar um computador, também se faz necessario fornecer uma interface que o
usudrio possa desfrutar dos recursos do sistema facilitando inclusive a localizacao
e controle dos arquivos gravados.

Existem atualmente dois tipos de interfaces, a cu1 (Graphical user Interface),
também conhecida como interface gréfica, e a cur (Command-Line Interface), ou
interface de linha de comando. Utilizando um SO como o Windows, por exemplo,
temos a GUI. A interface do SO DOS (Disk Operating System) é do tipo CUIL.

INTERATIVIDADE: http://brasilescola.uol.com.br/informatica/ms-dos.htm
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4,4
CLASSIFICACAO DOS SOs

Segundo Machado (2014), os sistemas operacionais estdo aqui classificados em
duas divisdes: quanto a sua arquitetura (projeto) e quanto ao gerenciamento dos
processos.

Em relacdo a sua arquitetura, temos:

» Nucleo monolitico ou monobloco: o nticleo consiste em um tinico processo
executando as principais funcdes em uma meméoria protegida;

» Microntucleo ou modelo cliente — servidor: o ntcleo consiste de fun¢oes mi-
nimas como comunicac¢ao e gerenciamento de processos, sistemas de arquivos e
gerenciamento de memoéria. Sdo executadas no espaco do usudrio;

» Sistemas de camadas: funcdes do nucleo irdo executar em camadas distintas,
de acordo com seu nivel de privilégio;

» Monitor de maquinas virtuais: fornece uma abstracao do hardware para varios
sistemas operacionais. Ex: VMware, Xen dentre outros.

Em relacdo ao gerenciamento de processos, temos:

» Monotarefa: pode-se executar apenas um processo de cada vez. Exemplo,
MS-DOS.

» Multitarefa: além do préprio SO, varios processos estao carregados em memo-
ria, sendo que um pode estar ocupando o processador e outros ficam enfileirados,
aguardando a sua vez. O compartilhamento de tempo no processador é distribu-
ido de modo que o usudrio tenha a impressao que diversos processos estao sendo
executados simultaneamente. Exemplos sdao os SOs Linux, Windows, FreeBSD e
Mac OS X.

» Multiprocessamento: o SO distribui as tarefas entre dois ou mais processadores.

» Multiprogramacdo: o SO divide o tempo de processamento entre varios pro-
cessos mantendo o processador sempre ocupado.

Além dessas classificacoes, encontra-se na literatura uma divisao quanto a
quantidade de usudrios que podem utilizar o sistema simultaneamente. Sdo eles,
0s monousudrios e os multiusudrios.

Em um SO monousuério apenas um usudrio acessa o sistema por vez, apesar
de suportar recursos como troca de usudrios e os multiusudrios, varios usuarios
podem utilizar o computador ao mesmo tempo, seja por terminais ou por conexao
remota como SSH.
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4.5
EXEMPLOS DE SOs

Existem basicamente trés sistemas operacionais que se destacam no mercado
corporativo e doméstico de computadores: Windows, Mac OS e Linux. Além disso,
temos os sistemas operacionais mais utilizados para dispositivos moéveis como:
10s, Android e o Windows Phone. O Quadro 9 mostra maiores informacoes acerca
dos mesmos.

QUADRO 9: Os SO que se destacam no mercado.

Windows Sistema operacional proprietario desenvolvido pela empresa Microsoft.
E baseado em janelas graficas que oferece grande compatibilidade com
diferentes tipos de hardware.

Linux Sistema operacional livre, de cédigo fonte aberto, cujo ntcleo inicial foi
desenvolvido por Linus Torvalds, que em 1991 o disponibilizou para que
a comunidade de software livre continuasse seu desenvolvimento.
Atualmente dispde de diferentes distribuicdes (Ubuntu, OpenSuse,
Debian, Fedora dentre outras) que oferecem grande compatibilidade com
diferentes tipos de hardware.

Mac 0S Sistema operacional proprietario e padrdao dos computadores Macintosh
produzidos pela Apple desde 1984. Ele é especifico para utilizagdo em
hardware da Apple e ndo é compativel com outros tipos de hardware.

10s Sistema operacional proprietario derivado do Mac OS e utilizado pelos
equipamentos produzidos pela Apple, com o iPhone, iPod, iPad, Apple Tv.
Nao é compativel com outros tipos de hardware.

Android Sistema operacional livre derivado do Linux, desenvolvido pela Open
Handset Alliance, liderada pelo Google. E compativel com uma grande
quantidade de dispositivos méveis e sistemas embarcados.

Windows Sistema operacional proprietario desenvolvido pela Microsoft em

Phone substituicao a plataforma anterior denominada Windows Mobile.

E compativel com diversos dispositivos méveis.

FONTE: dos autores, 2017.
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ORGANIZACAO
DE COMPUTADORES







INTRODUCAO

esta unidade iremos abordar os principais conceitos de organizacdo dos

computadores. O principal objetivo desta unidade é conhecer os funda-

mentos da organizacdo dos computadores bem como os componentes, 0s
tipos de memoria e os dispositivos de armazenamento e de entrada e saida.

Primeiramente iremos descrever os conceitos bdsicos sobre a organizacao dos
computadores. Apds este passo inicial, descreveremos sobre os processadores, as
placas — mae e os barramentos dos computadores.

A terceira parte abrange as principais caracteristicas do Setup e da BIOS do
computador e as suas funcionalidades.

A quarta parte inicia detalhando os tipos de memoéria, os seus principais funcio-
namentos no computador. A quinta parte aborda o principio bdsico, o detalhamento
e as principais funcionalidades dos dispositivos de armazenamento.

A tltima parte desta unidade, sobre a organizacdo de computadores, descreve
os principais fundamentos, principais caracteristicas e funcionalidades dos dis-
positivos de entrada e saida.

Alguns desses topicos complementardao o que foi descrito na unidade de
hardwareja vista neste livro.
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5.1
CONCEITOS BASICOS

Dois conceitos fundamentais no estudo dos sistemas de computacao sao o de Arqui-
tetura e Organizagdo de computadores. O termo arquitetura refere-se aos atributos

do ponto de vista do programador, portanto tém impacto direto sobre a execucao

l6gica de um programa. O termo organizacio refere-se as unidades operacionais e

suas interconexoes. Desta forma, uma mesma arquitetura pode ser implementada

por meio de diferentes organizacdes (STALLINGS, 2010; TANENBAUM, 2013).

A arquitetura de um sistema computacional estabelece o modelo da organi-
zacao e funcionamento de um sistema de processamento, com todas suas partes,
divididas em se¢oes sendo estas interagindo entre si.

Os componentes e suas relacdes sdo representados por meio de sistemas hierdr-
quicos que se mostram ideais para o estudo de conjuntos complexos, e que atuam
em diferentes niveis, separados por suas caracteristicas.

As fungoes basicas de um computador sdo o processamento de dados, armaze-
namento de dados, a transferéncia de dados e o controle. Para desempenhar essas
funcdes o computador precisa executar um conjunto de instrugdes (programa)
(TANENBAUM, 2013; MACHADO, 2014).

Os computadores que conhecemos se baseiam no conceito de programa ar-
mazenado, introduzido por Von-Neuman. As instru¢des do programa e os dados
sdo armazenados em uma memoria, de forma que a alteracdo de um programa
consiste na alteracdo de um endereco de memodria.

No entanto, os computadores modernos utilizam o conceito de interrupcao
para diminuir o tempo de ociosidade dos processadores e o ciclo de execucao
das instrucdes que ganham mais alguns estados. As classes de interrupc¢des mais
comuns sao interrupcodes de software, de relégio, de E/S e de falha de hardware.

O ciclo de execucdo de cada uma das instru¢des de um programa é dividido
nos seguintes estados:

» Célculo do Endereco de Instrucao;

» Busca da Instrugao (Instruction Fetch);

» Decodificacao da Instrucao;

» Célculo do Endereco do Operando;

» Busca do Operando (Operand Fetch);

» Execucao da Operagdo;

» Armazenamento do Resultado.

Neste livro ndo iremos abordar cada ciclo de execucao das instrugdes citadas
anteriormente. O enfoque principal desta unidade é conhecer as principais carac-
teristicas da organizacdo dos computadores.
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5.2

ORGANIZACAO DE SISTEMAS DE
COMPUTADORES

Basicamente a organizacdo de computadores trata da organizacao dos fluxos de
dados, do projeto de controle légico e da organizacdo fisica dos computadores. O
modelo a ser estudado nesta unidade foi o proposto por Von Neumann.

John Von Neumann foi um matematico, natural da Hungria, que viveu a maior
parte de sua vida nos Estados Unidos. Contribuiu de forma significativa para a
evolugdo dos computadores. Suas contribuicoes perduram até os dias atuais, sendo
que a principal delas foi a constru¢do de um computador sequencial bindrio de
programa armazenado. Podemos dizer que ele prop0s os elementos criticos de um
sistema computacional, denominado de Modelo de Von Neumann.

O modelo de Von Neumann (John Von Neumann) da maquina e arquitetura sera
descrito a seguir. A arquitetura se caracteriza pela possibilidade de uma maquina
digital armazenar seus programas no mesmo espaco de memoria que os dados,
podendo assim manipular tais programas.

INTERATIVIDADE: https://goo.gl/PbHP1v

Essa mdquina retine os seguintes componentes: memoria, uma unidade aritmética

elégica (aLu Arithmetic Logical Unit), unidade central de processamento (cpu Cen-
tral Process Unit) composta por diversos registradores, e uma Unidade de Controle

(cu). A Figura 15 mostra o modelo da mdquina de Von Neumann.

FIGURA 15: Exemplo do modelo de Von Neumann.

Memoéria

Unidade

Unidade Aritmética

elogica

Acumulador

de controle

FONTE: dos autores (2017), adaptado por NTE, 2017.
Abaixo descreveremos cada um dos elementos propostos por esse modelo:

» Memoria fisica: Para armazenar programas e dados — representados por 0’s e
1’'s que serao processados.
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» Unidade Aritmética e Logica (ura): Sua funcao é executar operacdes indicadas
pelas instrucdes de um programa. Também responsdvel pelo processamento de
dados como executar operacgdes de adicao, as operacdes booleanas dentre outras.
Seu trabalho é apoiado por diversos registradores.

» Unidade de Controle (uc): Possui a fun¢do de buscar um programa na memoria,
instrugao por instrucao, e executd-lo sobre os dados de entrada (que também se
encontram na memoria).

»Entrada e Saida (E/s): Dispositivos para o recebimento de informacdes e retorno
/recebimento dos resultados.

E importante esclarecer que a ULA e a UG, juntamente com diversos registradores
especificos, formam a Unidade Central de Processamento (cpu) do computador. A
organizacao de um computador simples tipico é definida com os seguintes compo-
nentes: a memoria, o processador (cpu — Central Processing Unit), os dispositivos
de entrada e saida (/s ou1/0 — Input/Output) e os barramentos. A Figura 16 mostra
um exemplo da organiza¢do de um computador simples (TANEMBAUM,2013).

FIGURA 16: Exemplo da organizacdo de um computador simples.

- - 1/0 devices
Arithmetic A

Registers Printer
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Bus
FONTE: Slide Player (https://goo.gl/A7Ptud ), adaptado por nte, 2017.

A seguir serdo descritos cada um dos principais componentes de um computador:

» UCP: sigla representativa de Unidade Central de Processamento. Podemos dizer
que se trata do componente principal do computador. Algumas pessoas chamam
de processador ou microprocessador. E responsavel pela execucdo de dados e
instrucdes armazenadas em memoria (c6digo de programas e dados).

» Memodria: existem diversos tipos de memoria em um computador (ex.: RAM
(principal), roM, cache, registradores), mas existe uma delas denominada memaéria
principal, a qual é indispensavel. A memoria principal é tao importante quanto a
UCP, pois sem ela ndo seria possivel disponibilizar os programas e seus dados para o
processamento pela cpu. Portanto, a memoria é responsavel por armazenar todos
0s programas que executam no computador e os dados que utilizam.

» Dispositivos de Entrada e Saida (g/s): sdo dispositivos responsaveis pelas en-
tradas e saidas de dados, ou seja, pelas interagdes entre o computador e o mundo
externo (usudrios). Sao exemplos de dispositivos de E/s: monitor de video, teclado,
mouse, webcam, impressora, entre outros.
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» Barramento: responsével por interligar todos os componentes listados acima.
Trata-se de uma via de comunicacdo composta por diversos fios ou condutores
elétricos por onde circulam os dados manipulados pelo computador.
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5.3

COMPONENTES DE UM
COMPUTADOR: PROCESSADORES,
PLACAS - MAE E BARRAMENTOS

Neste tépico iremos ver alguns dos componentes de um computador como os
processadores, as placas — mae e os barramentos. O primeiro a ser descrito serd o
processador.

5.3.1 Processador

O processador é o cérebro do computador, encarregado de processar a maior
parte das informagdes. E também o componente onde sdo usadas as tecnologias
de fabricacao mais recentes. O processador é o componente mais complexo e fre-
quentemente o mais caro, mas ele ndo pode fazer nada sozinho.

O histérico dos processadores comegou com o processador 8088, lancado
pela Intel em meados de 1978 e usado no primeiro pc, langado pela 1IBM em 1981.
Depois deste, surgiu o 286, lancado em 1982, e 0 386, langado em 1985. O 386 foi
considerado o primeiro processador moderno, pois foi o primeiro a incluir o con-
junto de instrucdes bdsicas utilizados até os dias atuais. A Figura 17 mostra um
processador 8088.

FIGURA 17: Exemplo de um processador 8088.

rFONTE: Wikimedia (https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/6/6b/KL_Intel_P8088.jpg).

Em 1989 surgiu o 486, mas foi durante a década de 1990 que era mais comum en-
contrar computadores a venda com ele instalado. Depois entramos na era atual,
inaugurada pelo Pentium, que foilancado em 1993, mas demorou alguns anos para
se popularizar e substituir os 486. A Figura 18 mostra um exemplo do processador 486.
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FIGURA 18: Exemplo de um processador 486 da Intel.
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FONTE: The CPUShack Museum (https://goo.gl/PvviIR).

Em 1997 foilancado o Pentium mMXx, que deu um ultimo folego a plataforma Pen-
tium. Depois tivemos vdrias evolucdes dessa plataforma até outras plataformas
conhecidas como Intel Core, da empresa Intel como exemplo temos a Intel Core
i3, i5 e i7. A Figura 19 mostra um exemplo do processador Intel Core i7.

SAIBA MAIS: Existem outros concorrentes da Intel para a plataforma Intel
Core i. A AMD é uma das principais concorrentes. Ela também desenvolve
processadores de baixo, médio e alto desempenho. No caso especifico de Core
i3, i5 e i7, os modelos correspondentes da concorrente — de acordo com a
equipe de comunicacao da prépria empresa—sao os da linha Apu, A4, A6 e A8

FIGURA 19: Exemplo de um processador Intel Core i7.

FONTE: Kabum (http://static6.kabum.com.br/produtos/fotos/79886/79886_1471962542_g.jpg).

Depois de conhecer um pouco do histérico dos processadores, iremos abordar
como se dd a organizacao interna dos mesmos.

O processador pode ser dividido simplesmente em 5 (cinco) partes, conforme
Hennessy (2003): a memoria de rascunho (MEM RASC), a unidade l6gica aritmética
(urA), as vias internas, o caminho dos dados e a unidade de controle (uc).

» A memoria de rascunho (MEM Rasc): Conjunto pequeno de algumas dezenas
de registradores dedicados e rdpidos para o armazenamento temporario de dados
relativos a decodificacdo e execugdo de instrucoes.

» Unidade logica aritmética (uLa): Circuito l6gico combinacional que realiza
operacoes booleanas sobre palavras armazenadas na memoria de rascunho e
armazena o resultado da mesma.

» Vias internas: Barramentos dedicados que permitem a transmissao de dados
da meméria de rascunho para a ULA e vice-versa.

» Caminho de dados: Nada mais é, do que o conjunto que interliga a memoria
de rascunho, a ULA e as vias internas.
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» Unidade de controle (uc): Circuito 16gico sequencial responsével pela geracdo
dos sinais de controle do caminho de dados na sequéncia adequada para programar
ainterpretacao de instrucoes.

A Figura 20 mostra o diagrama simplificado das partes do processador como a
uc e o caminho dos dados.

FIGURA 20: Exemplo simplificado das partes do processador.
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FONTE: dos autores (2017), adaptado por NTE, 2017.

5.3.2 Placas-mae

Este topico foi exemplificado de modo mais simples na unidade 3, item 3.1.2.
A placa-mae é o componente mais importante do computador, pois é responsavel
pela comunicagdo entre todos os componentes. A placa-mae também é um dos
componentes dos computadores que apresenta mais defeitos devido a sua enor-
me quantidade de chips, trilhas, capacitores e encaixes. E muito comum que um
slot pare de funcionar e os outros continuem funcionando normalmente, ou que,
quando se instale uma meméria RAM o computador trave.

D TERMO DO GLOSSARIO: Sloté um termo em inglés para designar um conector,
encaixe ou espaco na informdtica. Sua fungao € ligar os periféricos aos
barramentos.

( @) ATENGAO: A maior parte dos problemas de instabilidade e travamentos é
(D
causada por problemas diversos na placa-mae, por isso ela é o componente
que deve ser escolhido com mais cuidado.

« ) ATENGAO: Em geral, vale mais a pena investir numa boa placa-mae e

economizar nos demais componentes, do que o contrario. A qualidade da
placa-mae é de longe mais importante que o desempenho do processador.
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No inicio, as placas-mae serviam simplesmente como uma interface entre os
demais componentes, uma placa de circuito sem vida prépria. Com o passar do
tempo, mais e mais componentes passaram a serem integradas a placa-mae, dando
origem as placas atuais, que incluem video, som, rede e outros periféricos onboard.

Geralmente existem varios conectores na placa-mae. Essa quantidade de co-
nectores, e tipos, varia de marca e modelo da placa-mae. Usualmente as placas—
mae possuem dois conectores tipo IDE para conectar o HD e o leitor de cD-ROM
ou de DVD, um slot AGP para a placa de video, varios slots pc1 para a placa de som
e outras placas, soquetes para conectar a memoria, o soquete para o processador,
o conector para a fonte de alimentacdo e o painel traseiro, que agrupa os encaixes
dos componentes onboard, incluindo o conector vGa ou bvI do video, conectores
de som, conector da rede e as portas USB.

0O soquete (ou slof) para o processador € a principal caracteristica da placa-mae,
pois indica quais processadores sao compativeis com a placa-méae em questdo. O
soquete é na verdade apenas um indicio das diferencas estruturais de cada placa,
incluindo o chipset, o layout dos caminhos de dados, etc.

E preciso desenvolver uma placa-mae quase que inteiramente diferente para
suportar um novo processador.

O componente bdsico da placa-mae € a placa de circuito impresso (pPcB), onde
sdo soldados os demais componentes, tais como a placa de som e de rede. Embora
apenas duas faces sejam visiveis, o PcB da placa-mae é composto por um total de
4 a 10 placas. Cada uma das placas possui parte das trilhas necessarias sendo uni-
das por meio de pontos de solda estrategicamente posicionados. Ou seja, embora
depois de unidas elas aparentem ser uma tinica placa (MANZANO, 2007). A Figura
21 mostra um circuito impresso pcB da placa—mae.

FIGURA 21: Um exemplo de um circuito impresso de uma placa-mae.

FONTE: Pixabay (https://pixabay.com/p-1137504/?no_redirect).
A maior parte dos componentes da placa-mae utiliza como fixagdo a solda de su-

perficie, incluido os resistores, MOSFETSs e chips em geral. Isso torna a substituicdo
manual de todos os componentes, bastante dificil.
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Os menores componentes da placa sao os resistores e 0s capacitores ceramicos.
Eles sdo muito pequenos, medindo pouco menos de um milimetro quadrado e
por isso sao instalados de forma automatizada (e com grande precisao). Outros
componentes, como os slots, capacitores e a maior parte dos conectores, utilizam
o sistema tradicional, onde os contatos sdo encaixados em perfuragdes feitas na
placa—mae e, a solda é feita na parte inferior.
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5.4
SETUP E BIOS

O B10S (Basic Input Output System ou Sistema Bdsico de Entrada e Saida) na verdade
possui um software necessério para inicializar a placa-mae, checar os dispositivos
instalados e carregar o sistema operacional, o que pode ser feito a partir de varios
dispositivos como o hard disk (HD), unidade de cpD-rROM (0ou DVD-ROM), pendrive
ou qualquer outra midia disponivel. Esse processado é chamado de BOOT. Mesmo
depois do carregamento do sistema operacional, o BIos continua provendo muitas
informacdes e executando tarefas indispensaveis para o funcionamento do sistema.

O B10S inclui também o SETUP, que nada mais é do que o software que permite
configurar as diversas opcoes oferecidas pela placa. O processador é programado
para procurar e executar o BIOs sempre que o computador é ligado, processando-o
da mesma forma que outro software qualquer. E por isso que nenhuma placa-mae
funciona sem esses softwares e sem ter instalado o processador e os médulos de
memoria necessdrios para iniciar o BOOT.

Muitas das fung¢des executadas pelo B10s podem ser personalizadas pelo usu-
ario. O SETUP € justamente o programa que nos permite configurar estas opcoes
da BI0sS. A velocidade de operacdao das memdrias, o modo de funcionamento dos
discos rigidos e, em muitos casos até mesmo a velocidade do processador, sao
configurdveis por meio do SETUP.

Uma configuracao errada do SeTup pode tornar o sistema muito mais lento em
termos de desempenho, do que com uma configuracao inicialmente projetada.
Em quase todos os modelos de B10s, encontramos uma opc¢ao de configuracao
do serup usando valores padroes que sdo sugeridos pelo fabricante. Estes valores
visam que o sistema funcione com o maximo de estabilidade sacrificando um
pouco do desempenho.

Por definicao, o B10s é um software gravado em um chip plugado na placa-mae.
Na maioria dos casos, esse chip combina uma pequena quantidade de memoria
Flash (512 ou 1024), 0 cMOS (que é composto por 128 a 256 bytes de memoéria volatil)
e o relogio de tempo real.

O cMmos (Complementary Metal Oxide Semicondutor) serve para armazenar as
configuracdes do SETUP. Como elas representam um pequeno volume de informa-
¢oes, ele é bem pequeno em capacidade. Assim como a mema&ria RAM principal, a
cMos € volatil, ou seja, as suas configuracoes sao perdidas quando a alimentacao
é cortada. Devido a isso, toda placa-mae inclui uma bateria, que mantém as con-
figuragdes mesmo quando o computador é desligado. Claro que esta bateria ndo
dura para sempre, de modo que periodicamente deve ser trocada.
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5.5
TIPOS DE MEMORIAS

Na unidade 3.1.3 vimos dois tipos memorias, as memaorias RAM e as ROM. Neste
toépico abordaremos os tipos de memoarias como a estdtica e a dinamica, a memoria
cache e a memoria secundaria.

Primeiramente vamos dividir nos tipos de memorias, ou seja, as volateis e
nao-voldteis. As volateis perdem todo o conteido armazenado quando ndo possui
fonte de alimentacao elétrica. Também definidas como RAM e DRAM. Os tipos sao
as estaticas (RaM) e as dinamicas (DRAM).

» Estdtica (RaAM — Random Access Memory): E um tipo de memoria muito mais
répida que a memoria dinamica. Geralmente é utilizada a abreviatura sram (Static
RAM). Utiliza circuitos digitais chamados flip-flops para o armazenamento de cada
bit o (zero) ou 1 (um). Esse tipo de memoéria € bem mais cara e os circuitos bem
maiores, mas em contrapartida é bem veloz (LANCHARRO,2004).

TERMO DO GLOSSARIO: Os Flip-Flops sao dispositivos que possuem
basicamente dois estados de saida, o o ou 1.

» Dindmica (DRAM — Dynamic Random Access Memory): A memoria rRaM € for-
mada por circuitos de meméria dindmica, por vezes abreviada por brRAM (Dynamic
RAM). Esse tipo de circuito armazena os bits de informacao por meio de mintsculos
capacitores: capacitor carregado vale 1 (um) e um capacitor descarregado a o (zero).
O grande problema dessas memorias é que, depois de algum tempo, os capacitores
se descarregam. Dessa forma, deverd haver periodos de recarga dos capacitores
da memoria, chamados de periodo refresh (LANCHARRO,2004). A Figura 22 mostra
um exemplo deste tipo de memoria.

FIGURA 22: Exemplo de memoéria DRAM.
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rFONTE: Wikimedia (https://upload.wikimedia.org/wikipedia/en/f/f1/Laptop_RAM.jpg).
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A memoria cache é uma memoria de acesso rdpido quando comparada com os ou-
tros tipos de memoria. Ela é uma memoria intermedidria entre a memdria principal
e o processador. Com essa memadria, o processador ndo precisa ficar acessando a
toda hora a meméoria principal RaM. Ou seja, a memoria cache é uma memoria de
altissima velocidade e tempordria, onde os dados frequentemente acessados sdao
guardados para um acesso rapido (LANCHARRO,2004).

A memoria cache foi necessaria quando os componentes como discos rigidos
e a prépria memoria RAM ndo conseguiam alcancar a velocidade do processador
(problema conhecido como gargalo de Von Neumann). Geralmente, o computador
tem duas memodrias cache: A CachelL1 e a Cache Lz2.

Amemoria cacheL1 estd inserida dentro do processador. Devido ao seu tamanho
e de estar inserida dentro do processador, foi necessdario criar a memoria cache L2
para incrementar o seu tamanho.

A memoria cache L2 tem um tamanho bem maior que a L1. Geralmente esta
instalada na placa-mae e pode chegar até a velocidade de 12mB. Algumas placas
possuem um terceiro cache (L3), mas ndo é muito comum devido ao seu custo. O
tempo de acesso, o custo e o tamanho da memoéria definem os melhores chips de
memoria cache.

A memoria secunddria ou também denominada de memdria de massa é um tipo
de meméria ndo-volatil constituida de memaorias de grande capacidade em termos
de armazenamentos. E usada para gravar grandes quantidades de dados que no
sdo perdidos com o corte da alimentacgdo elétrica e podem guardar dados por um
longo periodo de tempo. Armazenada por meio magnético como discos rigidos
(uD) e fitas magnéticas, ou por meio 6tico como cp e pvp. E uma memoéria lenta,
porém mais barata. Também pode ser utilizada para emular a meméria principal
permitindo um acréscimo de espaco de enderecamento disponivel por meio de
técnicas de memoria virtual.
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5.6

DISPOSITIVOS DE
ARMAZENAMENTO

Os dispositivos de armazenamento sao capazes de armazenar e processar dados.
Os dispositivos que somente guardam informacdes sao também chamados de
midias de armazenamento. Sua funcao principal é armazenar os dados do usuério
para que o mesmo possa utiliza-los quando necessario. Existem diversos tipos de
midias de armazenamento e o uso apropriado é definido a partir da necessidade
do préprio usudrio em relagcdo a quesitos como rapidez, seguranca, durabilidade,
facilidade de transporte e preco (LANCHARRO,2004).

Iremos descrever os principais dispositivos de armazenamento utilizados. Sao
eles: discos rigidos (Hard Disk — HD), os pen drives, os cartdes de memoria e as
midias 6pticas como o CD e 0 DVD.

5.6.1 Discos Rigidos (Hard Disk - HD)

E o dispositivo de armazenamento permanente de dados mais utilizado nos com-
putadores. Nele, sao armazenados desde os seus arquivos pessoais até informacoes
utilizadas exclusivamente pelo sistema operacional. Sao discos com velocidade
e capacidade de armazenamento e acesso as informag¢6es muito superiores aos
discos flexiveis, como exemplo, os DvDs. Os HDs podem ser tanto internos como
externos ao computador.

(@) ATENGAO: Também sao conhecidos em alguns casos como Winchesters.

Os HDs sdo conectados ao computador por meio de interfaces capazes de transmitir
os dados entre um e outro de maneira segura e eficiente. Ha varias tecnologias para
isso, sendo as mais comuns os padrdes IDE, ScSI e, atualmente o SATA. A Figura 23
mostra um exemplo do HD SATA.

FIGURA 23: Exemplo de um HD SATA.

HD SATA da marca
Seagate

FONTE: ABCHD (http://www.abchd.com/imagens/sata.jpg)
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5.6.2 Pen drive

Tecnicamente o pen drive é um dispositivo portatil de armazenamento com me-
moria flash, acessivel através da porta USB. Sua capacidade varia de modelo para
modelo, mas os pen drives mais atuais ja passam dos gigabytes de mema©ria. Por ser
pequeno e ter uma grande capacidade, ele é muito utilizado nos dias atuais. Os cDs
até tentaram substitui-los, mas sua portabilidade e praticidade sdo menores que a
dos pen drives. Nao hd hoje nenhuma midia portatil tao rapida na gravacao e leitura
dos dados, como sao os pen drives, o que os tornou populares muito rapidamente.

5.6.3 Cartoes de memoria

Esses dispositivos possuem uma determinada capacidade de armazenamento de
dados e sdo usados para guardar e transportar arquivos de cameras digitais, toca-
dores de 4dudio, armazenamento em celulares entre outros. Iremos descrever os
tipos mais conhecidos e a tecnologia utilizada que é a meméria flash.

Esses cartdes de memoria sao essencialmente, baseados na tecnologia Flash,
um tipo de memoria denominada de EProOM (Electrically Erasable Programmable
Read Only Memory) desenvolvido pela Toshiba nos anos 1980. Os chips de meméria
Flash sao ligeiramente parecidos com a memoria RaM (Random Access Memory)
usados nos computadores, porém suas propriedades fazem com que os dados ndao
sejam perdidos quando ndo hé fornecimento de energia elétrica.

A memoéria Flash consome pouca energia, ocupa pouquissimo espaco fisico,
sendo muito utilizada por dispositivos méveis e costuma ser resistente, ou seja,
bastante durdvel. Iremos descrever dois tipos: o SD e 0 Memory Stick.

Os cartdes Secure Digital (sp) foram lancados por volta de 1999 e sdo fruto de
uma parceria entre algumas empresas como a SanDisk, Panasonic e Toshiba. Entre
seus diferenciais em relagdo a este estdo: compatibilidade com determinacoes de
seguranca da Secure Digital Music Initiative (SDMI), que visa evitar a distribuicao
ilegal de musicas; uma pequena trava de seguranca que impede a eliminacao de
dados do dispositivo e melhor desempenho na transferéncia de dados.

Os cartdes sD sdo, atualmente, o tipo mais popular de meméria Flash, sendo am-
plamente utilizados em celulares, caAmeras digitais, consoles de videogame e outros
dispositivos portdteis. Existem ainda outras variacoes de tamanho como os cartdes
miniSD e microSD, que possuem dimensodes ainda mais reduzidas. Independente
da escolha os cartdes sp podem ser encontrados atualmente com capacidades
bastante altas, como 128GB e 1TB. A Figura 24 mostra um exemplo de cartdes SD.

FIGURA 24: Exemplo de um cartao SD.

Samisk

FONTE: Peta Pixel (http://petapixel.com/assets/uploads/2016/09/1tbmemorycardfeat.jpg).
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Os primeiros cartdes Memory Stick podiam armazenar apenas alguns megabytes.
Uma versao conhecida por Memory Stick PRO foi lancada posteriormente com
capacidade bem maior e com uma maior velocidade de leitura e gravacdo da pri-
meira versdo. Foram lancadas também versdes conhecidas como Memory Stick
Duo e Memory Stick pro Duo. Por serem menores que os cartdes Memory Stick
convencionais, os formatos Memory Stick Duonao sdo compativeis com aparelhos
mais antigos, sendo que, a inica maneira seria pelo uso de adaptadores. Ainda
existe uma versao mais recente chamada Memory Stick Micro (Mz2). Os cartdes
de Memory Stick Micro sao direcionados ao mercado de dispositivos portateis,
principalmente os telefones celulares. A Figura 25 mostra um exemplo de um dos
cartdoes de memoria Memory Stick.

FIGURA 25: Exemplo de um Memory Stick.
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FONTE: Encrypted (https://goo.gl/FUf8dd).
5.6.4 Midias opticas

Este tipo de armazenamento, geralmente externo, usa um laser para queimar
pequenos e escuros orificios ou covas na superficie de um disco. No caso dos cb,
CcD-ROM e discos de DVD, sdo criadas as pits (orificios) quando a superficie do disco
é forcada em um molde. Os lugares que nao foram gravados sao chamados de lands
(sem orificio) e permanecem lisos e com a superficie brilhante. Um dispositivo de
leitura pode ler esse revezamento de manchas escuras e claras como sendo o 0s
(zeros) e 1s (uns). A quantidade de luz que é refletida de volta é determinada pelo
resultado pintou land. A Figura 26 mostra um exemplo de midia 6ptica.

FIGURA 26: Exemplo de um DVD.

—

FONTE: Info Escola (http://www.infoescola.com/wp-content/uploads/2012/12/dvd.png).
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5.7
DISPOSITIVOS DE ENTRADA E SAIDA

Os dispositivos de entrada e saida (E/s) podem ser classificados em dois tipos:
os dispositivos usados como memdria secunddria e os dispositivos usados como
interface homem-computador. Neste topico descreveremos somente os dispositi-
vos de interface homem-computador, pois os dispositivos usados como memoria
secunddria foram descritos no item anterior.

Os dispositivos de entra e saida que veremos neste tépico sdo: os monitores,
os teclados e os mouses.

5.7.1 Monitores

Os monitores (videos) sdo considerados dispositivos de saida de dados do com-
putador. Eles servem de interface visual com o usudrio, permitindo que o mesmo
possa visualizar os dados e interagir com eles.

Os monitores de video devem ser cuidadosamente escolhidos, pois sdo um dos
maiores causadores de cansaco no trabalho com o microcomputador. Eles tém sua
qualidade medida por Pixels ou pontos. Quanto maior a densidade desses pontos
(quanto menor a distancia entre eles), maior a precisao da imagem.

Os monitores sao classificados em duas categorias principais: o CRT e 0 LCD.

5.7.1.1 Monitores CRT

Também chamados de monitor tradicional, o crT (Catodic Ray Tube), os monitores
de raios catddicos, utilizam tubo de imagem na sua constituicao.

Esses monitores utilizam uma tecnologia descoberta ainda no inicio do século,
e o principio de funcionamento de um monitor CRT € usar um canhao de elétrons,
montado na parte de trds do tubo de imagem para acender as células de fésforo que
compdem a imagem. A Figura 27 apresenta um exemplo de monitor do tipo CRT.

FIGURA 27: Exemplo de monitor CRT.

rFoNTE: Wikimedia (https://goo.gl/if6tEs).
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5.7.1.2 Monitores LCD

E um tipo mais moderno de monitor. A tela de cristal liquido (liquid cristal display
— LCD) é composta por cristais que se polarizam para gerar as cores. A tela de Lcp
é uma espécie de chip. A técnica de fabricacdo de um processador e de uma tela
de LcD é similar.

Este tipo de monitor forma uma imagem bem mais nitida e ndo cansa tanto a
visdo quando ficamos um periodo de tempo em frente a ele quanto o crt. A Figura
28 apresenta um exemplo de monitor LCD.

FIGURA 28: Exemplo de monitor LCD.

rFONTE: Wikimedia (https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/7/70/Samsung-lcd.jpg).

5.7.2 Teclado

O teclado é um dos componentes do computador com temos mais contato fisico.
O teclado possui um conjunto de teclas alfabéticas, numéricas, de pontuacao, de
simbolos e de controles. Quando uma tecla é pressionada, o teclado envia um
codigo eletronico a cpu, que o interpreta, enviando um sinal para outro periférico
que mostra na tela o caractere correspondente. O teclado de um computador é
muito semelhante ao de uma médquina de escrever, com algumas teclas especiais.

Existem diversos padrdes, como exemplo, os teclados QWERTY com configura-
¢oes diferenciadas e os padrdes especificos de cada lingua como a portuguesa que
possui os padrdoes ABNT e ABNT2. A Figura 29 ilustra o teclado QWERTY.

FIGURA 29: Exemplo de um teclado QWERTY.

E R T u (]
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FONTE: https://goo.gl/ySDkwz.
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5.7.3 Mouse

O mouse é um dispositivo de entrada equipado com dois ou trés botdes. E utilizado
para posicionar uma seta (conhecida como cursor do mouse) nas opc¢oes da tela,
executando-a em seguida com um clique de seu botao, facilitando a operacao
(LANCHARRO,2004).

Outra definicao é dada como um dispositivo de apontamento conectado ao
computador. Recebe este nome devido a semelhan¢a de um rato. O mouse se tornou
indispensavel para a maioria das pessoas, principalmente pela popularizagdo das
interfaces gréficas que requerem muita utilizacdo deste equipamento.

Existem diversos tipos de mouse. Os mais conhecidos sdo: com esfera, 6ptico,
a laser, sem fio (Wireless) e bluetooth.

5.7.3.1 Mouse com esfera

Foi o tipo de mouse mais comum durante bastante tempo e €, o que mais se parece
com o primeiro modelo (o XY Position Indicator For a Display System). A principal
caracteristica desse tipo de mouse € a existéncia de uma esfera, também chamada
de bolinha geralmente recoberta por uma camada de borracha que, quando girada,
faz o cursor se movimentar na tela. Essa esfera fica localizada dentro do mouse, na
parte de baixo do dispositivo. No entanto, uma pequena parte dessa esfera entra
em contato com a superficie onde o mouse estd. Quando o usudrio move o mouse,
esse contato faz com que a esfera gire e oriente o cursor na tela do computador. A
Figura 30 mostra um exemplo deste tipo de mouse.

FIGURA 30: Exemplo de um mouse com esfera.

FONTE: Wikimedia (https://goo.gl/KwTQog).
5.7.3.2 Mouses 6ticos

Sua principal caracteristica é o uso de um mecanismo 6ptico no lugar de uma
esfera, que orienta o movimento do cursor na tela do computador. A precisao de
movimentos € maior por causa da alta sensibilidade do mecanismo 6ptico, fazendo
com que sejam ideais para tarefas didrias e jogos. A Figura 31 mostra um exemplo
deste tipo de mouse.
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FIGURA 31: Exemplo de um mouse 6tico.

FONTE: Tecla Power (https://goo.gl/EOD43Xx).

5.7.3.3 Mouses a laser

Esse tipo de mouse pode captar 20 vezes mais movimentos do que captado por um
LED e funcionam em superficies que um mouse 6ptico nao iria funcionar. A Figura
32 mostra um tipo deste mouse.

FIGURA 32: Exemplo de um mouse a laser.

FONTE: Targus (http://cdn.targus.com/web/us/product_images/AMW55US_accessories_b.jpg).

5.7.3.4 Mouses sem fio (Wireless)

A maioria desses tipos de mouses sem fio funciona com a tecnologia de radiofrequ-
éncia (RF). Eles necessitam de pilhas ou baterias para funcionar. Operam com uma

frequéncia de 2,4 GHz, permitindo que o computador reconheca os movimentos

auma distancia de 10 metros.

5.7.3.5 Mouses Bluetooth

A vantagem desse tipo de mouse comparado aos outros é que a transferéncia de
dados é muito maior, melhorando a resposta do mouse e evitando qualquer atraso
no cursor, com um consumo de energia bem menor.

LICENCIATURA EM COMPUTA(iOrmatica Bésica .75



76

REDES DE
COMPUTADORES







INTRODUCAO

esta unidade iremos abordar os principais conceitos de redes de com-

putadores. O principal objetivo desta unidade é entender os principais

conceitos de redes de computadores bem como o seu surgimento, 0s com-
ponentes bésicos necessarios para uma rede de computadores, os tipos de redes
de computadores e como elas sao classificadas, e entender como as informacoes
e dados sao transmitidos. Estudaremos sobre os tipos de redes, a sua classificacao
e atopologia das redes de computadores, o modelo osr utilizado como padrao, os
principais componentes bem como, os modos e os meios de transmissdao de uma
rede de computadores.
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6.1
CONCEITOS BASICOS

Uma rede de computadores nada mais é do que um conjunto de computadores
interligados por um sistema de comunicacao que permita a transmissao e recebi-
mento de dados. Outra definicao de redes de computadores é dada por um conjunto
de estruturas logicas (softwares e protocolos) e fisicas (equipamentos fisicos) que
possibilitam a comunicag¢do entre dois ou mais computadores (VELLOSO, 2014).

As redes de computadores surgiram devido a necessidade da troca de infor-
macoes entre computadores, possibilitando acessar dados que estdo localizados
fisicamente distantes.

O principal objetivo de uma rede de computadores é o compartilhamento de
recursos, tornando todos os programas, equipamentos e dados a disposicao de
todos os computadores e pessoas que estejam conectadas na rede, independente
da localizacao fisica dos computadores, dos equipamentos e das pessoas (TANEM-
BAUM, 2013; SOARES, 1998).

Um exemplo de uma rede de computadores € a internet. Essa é caracterizada
por uma rede de computadores descentralizada que envolve diferentes meios de
comunicagdo, que permite aos seus usudrios a troca de informacdes constante.

Podemos citar como exemplo de compartilhamento de recursos, uma impres-
sora conectada a um computador ligado a rede. Neste caso, podemos ter somente
uma impressora compartilhada em toda a empresa onde os diversos computadores
com 0s usudrios possam usufruir como se a mesma estivesse conectada ao seu
computador.

A Figura 33 mostra um exemplo de redes de computadores com diversos equi-
pamentos conectados com o compartilhamento de recursos no caso a impressora.

FIGURA 33: Exemplo de uma rede de computadores.

FONTE: dos autores (2017), adaptado por NTE, 2017.
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Existem varios exemplos no nosso dia a dia que podemos citar na utilizacao de
equipamentos que sao compartilhados utilizando uma rede de computadores. Os
caixas eletronicos de um banco sdo sistemas conectados a uma rede de computado-
res onde, por meio de um terminal cash ligado aum computador central, podemos
obter informagdes sobre a nossa conta bancdria em qualquer lugar do mundo.

E importante salientar que na maioria das vezes, 0 mais importante na utilizagao
de uma rede de computadores ndo é o compartilhamento de recursos, mas sim, a
troca de informacgdes.

Os sistemas de comunicacao utilizados para interligar os computadores de uma
rede sdo organizados por um conjunto de regras, que chamamos de protocolos.
Os protocolos sao usados para fazer com que todos os equipamentos de uma rede
consigam se entender e possam trocar informacdes entre si.

Existem vdrios tipos de protocolos que sdo utilizados por meio de uma rede,
cada um com as suas particularidades e apesar disso, conseguem obter o principio
fundamental, que é transmitir e receber dados pela rede.
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6.2

TIPOS DE REDES DE
COMPUTADORES

Podemos citar que existem dois tipos de redes quando se trata da forma como os
dados sao compartilhados pelarede (VELLOS0,2014). Sdo eles: rede ponto-a-ponto
e rede cliente-servidor.

6.2.1 Rede ponto-a-ponto

Nao existe um servidor para gerenciar o trafego narede. Os computadores compar-
tilham dados e recursos fisicos sem muita complica¢do. Assim, qualquer maquina
pode receber ou fornecer dados, ou seja, ora serd servidora ora cliente. Esse tipo de
rede é de facil implementacao, possui um baixo custo operacional e de instalagao,
mas possui uma seguranca bastante reduzida.

A Figura 34 mostra um exemplo de uma rede ponto-a-ponto.

FIGURA 34: Exemplo de uma rede ponto-a-ponto.

FONTE: dos autores (2017), adaptado por NTE, 2017.

6.2.2 Rede cliente-servidor

Neste tipo de rede, existe o papel do servidor que nada mais é do que um con-
trolador (gerente) de todos os recursos aos demais computadores da rede, como
impressoras, arquivos, softwares e sistemas de armazenamentos. As mdquinas
cliente e o servidor sdo conectadas entre si por uma rede. Esse tipo de rede neces-
sita de uma implementacao especifica e possui um custo de implementacao mais
elevado comparado a rede ponto-a-ponto, mas possui maior desempenho e um
alto nivel de seguranca. Existem servidores para tarefas especificas, como servidor
de arquivos, de impressao, de correio eletronico e de aplicacoes. A Figura 35 mostra
um exemplo de uma rede cliente-servidor.
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FIGURA 35: Exemplo de uma rede cliente-servidor.

Servidor da Rede

FONTE: dos autores (2017), adaptado por NTE, 2017.
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6.3

CLASSIFICACOES DAS REDES DE
COMPUTADORES

Segundo Soares (1998), as redes de computadores podem ser classificadas sob dife-
rentes formas sendo uma, quanto a extensao geografica e ao seu tamanho. Iremos
abordar 4 (quatro) tipos. Sao elas: paN (Personal Area Network), LAN (Local Area
Network), MaN (Metropolitan Area Network) e WAN (Wide Area Network).

6.3.1 PAN - Personal Area Network

Também chamada de Rede de Area Pessoal, é constituida de uma rede de compu-
tadores formada por dispositivos muito préximos uns dos outros, por isso, recebe o

nome de rede de drea pessoal. Um exemplo podemos citar dois notebooks conecta-
dos via Bluetooth em uma sala trocando dados entre si e ligados a uma impressora.

6.3.2 LAN - Local Area Network

Sao chamadas de redes locais ou redes privadas e caracterizam-se por todos os
computadores estarem no mesmo local fisico, na mesma sala ou no mesmo prédio,
ndo ultrapassando alguns poucos quilometros. Também definida como uma rede
que possui uma cobertura limitada (ou local) quanto a extensao geografica de
atuacio. Sua limitacao geografica faz com que as LAN’s sejam utilizadas em casas,
escritorios, empresas, escolas entre outros meios locais de acesso.

Este tipo de rede geralmente é caracterizado por computadores conectados
entre si por meio de equipamentos de rede ou através de um centralizador de
rede (hub ou switch), possibilitando o compartilhamento dos recursos. Uma LAN
é frequentemente utilizada para conectar computadores, servidores, dispositivos
eletronicos diversos como netbooks, notebooks, tablets, smartphones entre outros.
A Figura 36 mostra um exemplo de uma rede LAN.

FIGURA 36: Exemplo de uma rede LAN.

LAN
Local Area Network

FONTE: dos autores (2017), adaptado por NTE, 2017.
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6.3.3 MAN - Metropolitan Area Network

Sao redes de computadores que permitem a comunicacao de dados em area me-
tropolitana. A rede de drea metropolitana, €é uma rede que compreende um espaco

de média dimensao (regido, campus, entre outros). Sao utilizadas para interligar
computadores que nao estdo no mesmo espaco fisico. Por exemplo, interligar com-
putadores de um prédio a outro. Geralmente uma MAN estd associada a interligacdo

de vérias MAN'’s e é considerada uma parte menor de uma wan (descrita a seguir
no item 6.3.4). A Figura 37 mostra um exemplo de uma rede MAN.
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FIGURA 37: Exemplo de uma rede MAN.

g
® ay
g ®
© L
®
MAN
Metropolitan Area Network

FONTE: dos autores (2017), adaptado por NTE, 2017.

6.3.4 WAN - Wide Area Network

Uma rede do tipo waN ou rede de longa distancia pode ser definida como uma rede
de computadores que abrange uma grande area geografica, como exemplo, um pais,
um continente, entre outros. As WAN’s, permitem a comunicac¢do a longa distancia,
interligando redes dentro de uma grande regiao geogréafica. Para a interligacdo de
redes tipo wAN’s, é necessdria a utilizacdo de equipamentos especificos como ca-
bos de fibra 6tica e/ ou satélites. A Figura 38 mostra um exemplo de uma rede waN.

FIGURA 38: Exemplo de uma rede waN.

S 5
Wide Area Network

FONTE: dos autores (2017), adaptado por NTE, 2017.
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Existem outros termos que vocés irdo encontrar no dia a dia, diferencas entre os
mesmos. Os termos sao internet, intranet e extranet.

» Internet: refere-se a rede mundial de computadores que interliga varias outras
redes independentes;

» Intranet: uma rede de computadores exclusiva de uma empresa, que usa a
mesma estrutura da internet para acesso a dados, dispositivos e equipamentos.

» Extranet: uma rede que interliga duas ou mais intranets de empresas que
precisam compartilhar determinadas informacdes, ou seja, € uma intranet que
permite o acesso parcial a usudrios externos autorizados.
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6.4

TOPOLOGIA DAS REDES DE
COMPUTADORES

A topologia tem como objetivo principal descrever como é estruturada umarede de
computadores, tanto fisica como logicamente. Pode ser definida como um mapa de
uma rede, que indica as formas nas quais se podem organizar a interligacao entre
cada um dos equipamentos (computadores, impressoras) da rede (SOARES,1998).
Estes equipamentos podem ser chamados de nés ou de estacdes. Desse modo, a
topologia de uma rede de computadores define sua estrutura. A topologia fisica é
composta por méaquinas, cabos, roteadores, switches e clientes, e a topologia l6gi-
ca, define como os meios fisicos sdo acessados pelos hosts para envio dos dados.

As topologias fisicas mais utilizadas sdo:

» Topologia em barramento (bus):

Também conhecida como topologia linear, todos os nés estdo conectados em
um mesmo. Dessa forma, somente um né poderd enviar dados pela rede. A trans-
missao dos dados é bidirecional. Quando dois nés tentarem enviar dados ao mesmo
tempo, ocorre a colisdo. Quando isso ocorre, 0s n6s esperam por um periodo de
tempo e tentam transmitir o dado novamente. Essas colisdes afetam diretamente
avelocidade de transmissdo. A Figura 39 ilustra a topologia em barramento.

FIGURA 39: Exemplo da topologia barramento (bus).

Estaciode trabalho Estacdo de trabalho Estacdo de trabalho

Estacao de trabalho Estacao de trabalho

FONTE: dos autores (2017), adaptado por NTE, 2017.

» Topologia em anel (Ring);

Nesta topologia os computadores ou no, estdo interligados em série formando
um circuito fechado sem final definido. Conecta-se um né ao préximo e o tultimo
ao primeiro. Isto cria um anel fisico utilizando um cabo. O caminho para a trans-
missdo dos dados é unidirecional. Quando uma mensagem é enviada para o ng, ela
entra no anel e circula (passando de né em né) até ser retirada pelo né de destino,
ou entao, até voltar ao n6 de origem, dependendo do protocolo utilizado. A Figura
40 mostra um exemplo da topologia em anel.
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FIGURA 40: Exemplo de uma topologia em anel (Ring).

Estacao de trabalho

Anel ou

Estacao de trabalho Ring Estacao de trabalho

Estacao de trabalho Estacao de trabalho

FONTE: dos autores (2017), adaptado por NTE, 2017.

» Topologia em estrela

A topologia em estrela utiliza um equipamento concentrador (hub ou switch)
interligando todos os nds da rede, ou seja, todos os nos e cabos dos conectados
a um ponto central de concentracao. Todo o controle do fluxo de dados da rede
deve passar por esse equipamento concentrador. Assim podemos dizer que ele é o
responsavel pela distribuicao ou repeticdo dos sinais que circulam pela rede. Uma
vantagem da topologia em estrela é que se um dos cabos tiver problemas, apenas
aquele n6 da rede terd a comunicacdo interrompida. O restante da rede continua
funcionando, pois, cada n6 esté ligado ao equipamento concentrador. A Figura 41
mostra um exemplo dessa topologia.

FIGURA 41: Exemplo de uma topologia em estrela.

Estacdo de trabalho

Estacdo de trabalh
stagao de trabalho HUB

Estacdo de trabalho

Estacdo de trabalho Estacdo de trabalho

FONTE: dos autores (2017), adaptado por NTE, 2017.

SAIBA MAIS: Existem outros tipos de topologias, mas ndo serao estudadas neste
livro. Sao elas, a topologia hierdrquica e a topologia em malha. A topologia
hierarquica é semelhante a topologia em estrela, porém ao invés de unir
0s hubs e switches, o sistema € vinculado a um computador que controla
o trafego. A topologia em malha (mesh ou full-mesh) é implementada para
prover a maior prote¢do possivel contra interrupcgoes de servico.
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6.5
O MODELO OS|

Para que um modelo de uma rede de computadores funcione de maneira adequada
sdo necessdrios, além dos equipamentos, uma estrutura adequada. O objetivo prin-
cipal do modelo de referéncia os1 (Open System Interconnection) ou interconexao
de sistemas abertos é fornecer uma base comum que permita o desenvolvimento
coordenado de padrdes para a intercomunicacao de sistemas (TANEMBAUM, 2013;
SOARES, 1998).

Por esse modo, as comunicag¢des sdo separadas em sete camadas (ou niveis) e
cada uma delas, apoiada nas anteriores. As camadas sao: fisica, enlace, rede, trans-
porte, sessao, apresentacao e aplicacao. A camada mais inferior é a camada fisica
e trata apenas dos links de hardware. A camada de enlace cuida da codificacado e
enderecamento. A camada de rede do tratamento e transferéncia de mensagens.
A camada de transporte cuida da qualidade do servico de transferéncia. A quinta
camada, ou seja, de sessdo, cuida do estabelecimento, manutencao e fiscalizacdo das
comunicacdes. A sexta camada ou de apresentacio, € responsavel pela formatacao
e apresentacao dos textos e da conversao. A tltima ou de aplicacao, é responsavel
pela interacao de software em nivel de programas aplicativos. A Figura 42 mostra
um exemplo das camadas do modelo osI.

FIGURA 42: Exemplo do modelo OSI.

Camada de Aplicacdo
n Camada de Apresentagio Aplicacio
n Camada de Sessdo

n Camada de Transporte

n Camada de Rede
l Camadade Enlace Rede

FONTE: dos autores (2017), adaptado por NTE, 2017.
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6.6
PRINCIPAIS COMPONENTES

Os componentes de uma rede de computadores sdao compostos por diferentes
dispositivos sendo que cada um deles com a sua respectiva funcdo. O objetivo é
dar funcionalidade e organizacdo bem como prover a comunicacao entre os dife-
rentes componentes de uma rede. Os componentes que serao vistos aqui sao: os
hubs, switches, o servidor, o cliente, bridge, gateway, e o ponto de acesso Wireless.

» Hub

O hub ou concentrador é um dispositivo cuja principal funcdo é interligar
os computadores de uma rede local. O funcionamento do hub é simplesmente
repassar o sinal vindo de um computador para todos os computadores ligados a ele.

» Switch

Serve como um concentrador em uma rede de computadores como o hub, mas
a diferenca é que quando ele recebe um sinal de um computador de origem, ele
entrega somente para o computador de destino. Isso é possivel devido a capacidade
em criar um canal de comunicacao exclusivo que opera entre a origem e o destino.

» Servidor

E um computador que disponibiliza recursos para a rede.

» Cliente

E o computador ou outro equipamento que utiliza os recursos oferecidos pela
rede. Também podem ser denominados de nés.

» Bridge

Ponte de ligagdo entre uma ou mais redes.

» Gateway

Sinénimo de roteador na arquitetura TCp/1p, € 0 equipamento que conecta 0s
hosts a rede. Em outras arquiteturas de rede, o gateway é um dispositivo que con-
verte mensagens de um protocolo em mensagens de outro protocolo.

TERMO DO GLOSSARIO: Seu nome vem de dois protocolos: o TCP(Transmission
Control Protocol — Protocolo de Controle de Transmissao) e o IP (Internet
Protocol - Protocolo de Internet, ou ainda, protocolo de interconexao).

» Ponto de acesso Wireless (Access Point)

Equipamento responséavel por fazer a interconexao entre todos os dispositivos
méveis em uma rede sem fio. Uma pratica comum € a interligacao de um ponto
de acesso a internet e a uma rede local de computadores.
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6.7
MODOS DE TRANSMISSAO

Considerando o sentido do fluxo de informacdes, ha trés modalidades de transmis-
sdo por meio de linhas (SOARES,1998). Sdo elas: simplex, half-duplex ou semiduplex
e a full-duplex ou duplex. A seguir iremos explicar cada uma delas.

» Simplex

A transmissao de dados ocorre em tnico sentido, ou seja, € unidirecional. Neste
tipo de transmissdao um equipamento € o transmissor e outro o receptor. Um exem-
plo seria uma transmissdo de rddio ou televisiva. A Figura 43 mostra um exemplo
deste modo de transmissao.

FIGURA 43: Exemplo do modo simplex de transmissao.

/@

Televisao Torre de radio

FONTE: dos autores (2017), adaptado por NTE, 2017.

» Half-duplex ou semiduplex:

Quando a linha permite a transmissdo em dois sentidos, mas somente alter-
nativamente. Portanto, os equipamentos sao emissor e receptor, embora em cada
momento realizem apenas uma dessas funcoes. Toda vez que inverte o sentido da
comunicacio, existe um tempo de comutac¢do da linha que quando automatico, é
da ordem de milisegundos. Um exemplo seria a transmissdo usando um walk-talk.
A Figura 44 ilustra esse tipo de transmissao.

FIGURA 44: Exemplo de transmissdo simplex.
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Transmissao half-duplex
(fluxos nos dois sentidos, alternadamente)

FONTE: ESMF (https://goo.gl/bsF2jy), adaptado por NTE, 2017.

» Full duplex ou duplex:

Este tipo de transmissdo permite que ocorra nos dois sentidos simultaneamen-
te, ou seja, os equipamentos podem receber e enviar dados ao mesmo tempo. E
considerada a verdadeira comunicacao bidirecional.
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Normalmente empregam-se quatro fios, mas é possivel realizd-la com dois fios,
por meio de divisao de frequéncias. Um exemplo seria a ligacao por telefone ou
videoconferéncia. A Figura 45 mostra um exemplo deste tipo de transmissao.

FIGURA 45: Exemplo de transmissao duplex.
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Transmissao full-duplex
(fluxos nos dois sentidos, simultaneamente)

FONTE: ESMF (https://goo.gl/19KSKg), adaptado por NTE, 2017.
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6.8
MEIOS DE TRANSMISSAO

Os meios de transmissdo de dados oferecem suporte ou fluxo de dados entre os
equipamentos, desde a origem até o destino e vice-versa. Estes meios podem ser
fisicos ou ndo. Abaixo estudaremos os dois tipos de meios de transmissao.

6.8.1 Meios fisicos

Os meios fisicos mais utilizados na transmissao de dados sao: cabo de par trancgado,
cabo coaxial e a fibra dptica.

» Cabo de par trancado

O cabo de par trancado é formado por pares de fios de cobre entrelacados em
espiral de forma a reduzir o ruido. Existem dois tipos de cabo de par trancado: com
blindagem, chamado stp (Shielded Twisted Pair), e o sem blindagem, conhecido
como UTP (Unshielded Twisted Pair). O sTP pode ser dividido em dois tipos: o que
possui uma malha que protege todos os pares trancados, e o outro tipo, além da
malha externa, tem uma malha individual para cada par trangado. Na transmissao
par trancado, a informacao é enviada de forma duplicada, ou seja, os dados sdo
repetidos nos fios sendo que um deles com a polaridade invertida para detectar
se os dados chegaram corrompidos ou nao. A Figura 46 mostra um exemplo de
par trancgado.

FIGURA 46: Exemplo de um par trancado.

STP (par trangado blindado)

Revestimento Blindagem  Trangas  partrancado
externo Tota do par - Isolamento
v v A 4

- de plastico
4 compc()digo
de cor
.
N Conector STP
j -

FONTE: Desamarrando Rede (https://goo.gl/Hcgs60), adaptado por NTE, 2017.

» Cabo coaxial

Cabo constituido por um condutor interno cilindrico, no qual é injetado o sinal,
envolvido por outro condutor, externo. O condutor interno é separado do externo
por um elemento isolante. Envolvendo o conjunto hd uma capa externa (blindagem)
que evita a irradiacao e a captacdo de sinais. Um mesmo cabo pode abrigar varios
condutores. Este cabo permite transmissdo em alta frequéncia e longas distancias.
A Figura 47 mostra um exemplo de cabo coaxial.
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FIGURA 47: Exemplo de cabo coaxial.
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FONTE: ML Static (https://goo.gl/tPKpPg), adaptado por NTE, 2017.

» Fibra 6ptica

A fibra 6ptica pode ser feita de vidro ou de plastico, com a capacidade de trans-
mitir pulsos de luz para sinalizar bits 0 (zero) e 1(um), ou seja, utilizam sinais de luz
codificados para transmitir os dados por uma rede (SOARES, 1998). As fibras geral-
mente possuem 3 (trés) camadas: a fibra, o revestimento da fibra e o revestimento
externo. A primeira vantagem da utilizacdo da fibra 6ptica se dd em ambiente livre
de ruidos gerando uma transferéncia de dados mais rdpida. A segunda vantagem é
porque permite a transmissao a longas distancias, ou seja, podemos ter um cabo
de fibra 6ptica muito mais longo que os demais cabos apresentados anteriormente.
Dessa forma nao haverd enfraquecimento do sinal. A Figura 48 mostra um exemplo
da fibra éptica.

FIGURA 48: Exemplo de uma fibra 6ptica.
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FONTE: Projeto de Redes (https://goo.gl/1F94xV), adaptado por NTE, 2017.
. ~ L)
6.8.2 Meios nao fisicos

Como meios de transmissdo de dados ndo fisicos temos as redes sem fio. Uma
rede sem fio é uma rede de computadores que ndo utiliza cabos para enviar ou
receber dados. Constitui-se como alternativa as redes convencionais com fios,
fornecendo as mesmas funcionalidades com a possibilidade de usar um compu-
tador sem o incomodo de ter um cabo de rede conectado. Pode também ser usada
quando ha dificuldades para instalar cabos em uma construcao. Esse sistema de
comunicac¢do transmite os dados pelo ar sem utilizar qualquer meio fisico. Os sis-
temas mais conhecidos para a transmissao de dados em redes sem fio sao: ondas
de radio, transmissao por micro-ondas, ondas de infravermelho ou ainda satélite
de comunicacdo. A Figura 49 mostra um exemplo das redes sem fio.
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FIGURA 49: Exemplo de redes sem fio.
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FONTE: Encrypted (https://goo.gl/jo4XKX), adaptado por NTE, 2017.
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INTRODUCAO

esta unidade iremos apresentar os principais conceitos basicos de banco

de dados. Iniciaremos com a defini¢do de banco de dados, como surgiram,

como sao organizados e da importancia do compartilhamento dos dados
em um banco de dados.

Apo6s a conceituacdo inicial, descreveremos o funcionamento de um Sistema
Gerenciador de Banco de Dados (sGBD), com todas as suas particularidades como
as vantagens e desvantagens de utilizar um banco de dados, os tipos de modelos
de dados, como o modelo conceitual, o 16gico e o projeto de banco de dados, e a
linguagem de manipulacdo de um banco de dados dentre outras especificacoes
amplamente empregadas nos sistemas de banco de dados.
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7.1
CONCEITOS BASICOS

Atecnologia aplicada aos métodos de armazenamento de informagdes vem crescen-
do e gerando um impacto cada vez maior no uso de computadores, em qualquer drea
em que os mesmos podem ser aplicados. Para darmos inicio a introducao a banco
de dados, é importante entender o que € um banco de dados e como eles surgiram.

Com o advento da internet o nimero de informag¢6es aumentou exponen-
cialmente e vdrias informacdes sdo pesquisadas e armazenadas pelas pessoas e
empresas. O acesso facil a tanta informacao trouxe muitos aspectos positivos para
asociedade, mas também intensificou alguns problemas, tais como: redundancia,
inconsisténcia, dificuldade de acessos aos dados, isolamentos dos dados e pro-
blemas de integridade (ALVES, 2004; DATE, 1991). Abaixo descreveremos cada um
destes problemas:

» Redundancia de dados

As mesmas informacoes podem ser duplicadas em vdrios locais, por exemplo,
um banco pode possuir os dados de um mesmo cliente tanto em conta corrente
quanto em conta poupanca;

» Dificuldade de acesso a dados

Imagine um gerente de uma empresa necessitando de dados de clientes de
outras regioes ou espalhadas por varios departamentos;

» Isolamento de dados

Muitas vezes necessitamos reunir determinados dados para se tomar uma deci-
sdo e, quando esses dados estdo muito dispersos podem ser dificeis para recuperar
e formar uma informacao completa;

» Problemas de integridade

Os dados precisam obedecer a determinadas restricdes de consisténcia, por
exemplo, para que um cliente possa sacar dinheiro o saldo de sua conta corrente
nao pode ser inferior a um determinado valor;

Para minimizar esses e diversos problemas da sociedade atual, é necessario que
os dados e as informacodes estejam devidamente armazenados de maneira a permitir
utilizagdes dos dados de diversas maneiras pelos usudrios e a qualquer momento.

Para isso, os dados e as informacdes devem estar organizados seguindo alguma
l6gica de raciocinio, ou seja, por categorias, assuntos, temas, etc., sendo necessario
um software que faca tal organizacdo. Assim surgem os bancos de dados, ferramenta
fundamental para a estruturacao, organizacdo e manutencao de tanta informacao
gerada atualmente.
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7.2
SGBDs

Um Sistema Gerenciador de Banco de Dados (sGBD) ou simplesmente banco de
dados, pode ser descrito como um conjunto de dados armazenados de forma
organizada, ou como uma colecao de dados inter-relacionados representando
informacdes sobre um dominio especifico. Outra defini¢do seria um conjunto de
dados devidamente relacionados(DATE,1991; SILBERSCHATZ,1999).

Um Sistema Gerenciador de Banco de Dados (SGBD) é um software com recursos
especificos para facilitar a manipulacao das informag¢des dos bancos de dados.

O primeiro Sistema Gerenciador de Banco de Dados (sGBD) surgiu comercial-
mente no final de 1960 com base nos primitivos sistemas de arquivos disponiveis
na época, 0s quais ndo controlavam o acesso concorrente por varios usudrios ou
processos.

Os sGBDs evoluiram desses sistemas de arquivos de armazenamento em disco,
criando novas estruturas de dados com o objetivo de armazenar informacoes.
Com o tempo, 0s SGBD’s passaram a utilizar diferentes formas de representacao,
ou modelos de dados, para descrever a estrutura das informacgées contidas em
seus bancos de dados.

Atualmente, os seguintes modelos de dados s@ao normalmente utilizados pelos
sGBD’s: modelo hierdrquico, modelo em redes, modelo relacional (amplamente
usado) e o modelo orientado a objetos. Exemplos de SGBD sdo: ORACLE, SQL Server,
MYSQL, DBII e SyBase dentre outros.

INTERATIVIDADE: https://www.oracle.com/br/; www.microsoft.com/SQL
https://www.mysql.com/

Podemos compreender os dados como fatos conhecidos que podem ser armazenados
e que possuem um significado implicito. Como exemplo, temos a lista telefonica,
o dicionério, o sistema de controle de folha de pagamento de uma empresa dentre
outros. Um sistema gerenciador de banco de dados ou banco de dados possui as
seguintes propriedades:

» E uma colecdo logica coerente de dados com um significado inerente;

» Um banco de dados é projetado, construido e preenchido com dados para um
propoésito especifico;

» Possui um conjunto pré-definido de usuérios e aplicagdes;

» Representa algum aspecto do mundo real, o qual é chamado de mini-mundo
ou mundo real;

» Qualquer alteragdo efetuada no mini-mundo é automaticamente refletida no
banco de dados.

A Figura 50 mostra um exemplo de varios computadores e aplicacoes em dife-
rentes setores utilizando o mesmo sistema de gerenciamento de banco de dados,
Ou SGBD.
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FIGURA 50: Exemplo de diversos computadores acessando o mesmo SGBD.

FONTE: Simple 41t (https://goo.gl/2KW8cZ), adaptado por NTE, 2017.

Esse mesmo banco de dados da Figura 50 poderia estar disponivel para todos os
usudrios do mundo, onde qualquer usudrio poderia trocar informacdes. A Figura
51 mostra um exemplo de um banco de dados onde todos os usudrios, indepen-
dentemente da localizacao, podem acessar o seu contetdo.

FIGURA 51: Um banco de dados disponibilizado para acesso mundial.

FONTE: Global Net (https://goo.gl/WEI71n), adaptado por NTE, 2017.

Um SGBD é constituido basicamente por quatro componentes principais: dados,
hardware, software e usudrios. Os principais objetivos dos bancos de dados sdo:
prover os usudrios dos detalhes mais internos do banco de dados por meio da
abstracao de dados e a independéncia dos dados (SILBERSCHATZ, 1999).

As principais vantagens em utilizar um sGBD sdo: controle de redundéancia,
compartilhamento dos dados, restricdes de acesso, fornecimento de multiplas
interfaces, representacao de relacionamento complexo entre dados, restrigdes de
integridade, fornecer backup e restauracdo dentre outros. Iremos descrever abaixo
as principais vantagens de se utilizar um sGBD.

» Controle de redundancia: No processamento tradicional de arquivos, muitos
grupos de usudrios mantém seus proprios arquivos para manipular suas aplica-
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¢oes de processamento, o que pode provocar o armazenamento de informacoes
redundantes;

» Compartilhamento de dados: Os sGBD’s devem fornecer controle de concor-
réncia para assegurar que atualizacdes simultaneas resultem em modificacoes
corretas. Outro mecanismo que permite a nocao de compartilhamento de dados
em um SGBD multiusudrio € a facilidade de definir visdes de usudrio.

» Restri¢cdes de acesso: Quando multiplos usudrios compartilham uma base de
dados, é comum que alguns usudrios nao autorizados ndo tenham acesso a todas
as informacodes da base de dados. Por exemplo, os dados financeiros sdo frequen-
temente considerados confidenciais e, desse modo, somente pessoas autorizadas
devem ter acesso.

» Fornecimento de multiplas interfaces: Devido aos vérios tipos de usudrios,
com variados niveis de conhecimento técnico, um sGBD deve fornecer uma varie-
dade de interfaces para atendé-los. Os tipos de interfaces incluem linguagens de
consulta para usudrios ocasionais, interfaces de linguagem de programacao para
programadores de aplicacoes, formuldrios e interfaces dirigidas por menus para
usudrios comuns;

» Representacao de relacionamento complexo entre dados: Uma base de dados
pode possuir uma variedade de dados que estdo inter-relacionados de muitas
maneiras. Um sGBD deve ter a capacidade de representar uma variedade de re-
lacionamentos complexos entre dados, bem como recuperar e modificar dados
relacionados de maneira ficil e eficiente;

» Restricoes de integridade: Muitas aplicagoes de base de dados terdo certas
restricoes de integridade de dados. A forma mais elementar de restricdo de inte-
gridade é a especificacdo do tipo de dado de cada item. Existem tipos de restricoes
mais complexas.

» Fornecer backup e restauracdo:Um sGBD deve fornecer recursos para restau-
racdo caso ocorram falhas de hardware ou software. O subsistema de backup e
restauracdo do SGBD € o responsavel pela restauracao.

Mas os bancos de dados também possuem algumas desvantagens. Quando
necessitamos utilizar bases de dados e aplicacoes simples, aplicacdes que nao
necessitam de mudanca ou disponibilizagdo da mesma para mais de um usudrio,
aplicacdes que exigem restricoes de tempo que ndo podem ser satisfeitas em sGBD-
como boa parte das aplicacées em tempo real e aplicacdes que ndo tem necessidade
de acesso multiusuario (ALVES, 2004; CORTES, 2008).
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7.3
MODELOS DE DADOS

Um modelo de dados ou modelo de um banco de dados é uma descricao dos tipos
de informacdes que estdo armazenadas em um banco de dados (DATE, 1991; SIL-
BERSCHATZ, 1999). Por exemplo, no caso de uma instituicao bancdria, o modelo de
dados descreve quais as informagdes necessdrias que o banco deseja armazenar
sobre os clientes, como nome completo, CPF, endereco, conjuges dentre outros, e
todos os dados relacionados a sua conta e as transacoes que o cliente faz. Observe
que o modelo de dados nao informa quais os clientes que estdo armazenados no
banco de dados, mas apenas que o banco de dados contém informacdes sobre os
clientes. O modelo de dados entdo pode ser definido como uma descri¢do formal
da estrutura de um banco de dados.

Para construir um modelo de dados, usa-se uma linguagem de modelagem de
dados. Aslinguagens de modelagem de dados podem ser classificadas de acordo com
aforma de apresentar modelos, ou seja, em linguagens textuais ou graficas. Existem
linguagens de modelagem de dados para descrever modelos de dados a diferentes
niveis de abstracao e com diferentes objetivos. Cada representacao de um modelo
de dados através de uma linguagem de modelagem de dados recebe a denominagado
de esquema de banco de dados (WETHERBE, 1987; CORTES,2008; ALVES,2004).

No projeto de banco de dados, normalmente sao considerados dois niveis de
abstracdo de modelo de dados, ou seja, o modelo conceitual e o modelo légico.
Abaixo descreveremos cada um dos modelos de dados.

7.3.1 Modelo Conceitual

Um modelo conceitual é uma descricao do banco de dados de forma independente
de como serd a sua implementacdo no sGBD. Esse modelo mostra que os dados
podem aparecer no banco de dados, mas ndo informa como estes dados estao
armazenados a nivel fisico no banco de dados.

A técnica mais difundida para o modelo conceitual é a abordagem entidade-rela-
cionamento (ER). Nesta técnica, um modelo conceitual é usualmente representado
por meio de um diagrama chamado de Diagrama Entidade — Relacionamento ou
simplesmente DER. A Figura 52 mostra um exemplo do DER.

FIGURA 52: Exemplo de um DER.

Codi rodut:
Nome Fantasiao-|—‘ /'.C"“’J MR ORI
Inscrigdo estadual O—L
’—( »Valor
1,1

Enderego (| [Empresa @ n. Produtos

——_ Unidade
E ) Raz3o Social to Rame]

FONTE: dos autores, 2017.
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7.3.2 Modelo Légico

Um modelo légico é uma descricdo de um banco de dados no nivel de abstragdo
visto pelo usudrio do banco de dados. Este modelo é dependente do banco de
dados no qual serd implementado.

Um modelo l6gico de um banco de dados relacional deve definir quais as tabelas
que o banco de dados deve possuir e para cada tabela, quais os nomes das colunas
que serdo utilizadas.

Para o exemplo da Figura 52, o modelo légico ficaria assim:

Empresa (cnpy, Razaosocial, nomefantasia, inscricaoestadual, endereco)
Produtos( codigoproduto, nome, valor, unidade)

O modelo l6gico descreve a estrutura do banco de dados e os detalhes de armazena-
mento interno nao fazem parte deste modelo. Esses detalhes sao representados pelos
modelos fisicos. As linguagens e notacdes do modelo fisico ndo sao padronizadas e
variam de SGBD para SGBD (DATE, 1991; SILBERSCHATZ, 1999). A tendéncia é esconder
as caracteristicas e estrutura do modelo fisico para os usuérios e transferir parte
da otimizacao para o sGBD. Os modelos fisicos ndo sdao estudados nesta unidade.

7.3.3 Projeto de banco de dados

O projeto de um novo banco de dados € dividido em 3 (trés) fases descritas abaixo:

12 - Modelagem conceitual

Na primeira fase é construido o modelo conceitual, na forma de Diagrama En-
tidade-Relacionamento (DER). Esse modelo capta as necessidades da organizacao
em termos de armazenamento de dados de forma independente da implementacao.

22— Projeto légico

A segunda fase consiste em transformar o modelo conceitual no modelo légico.
O modelo l6gico define como o banco de dados serd implementado em um SGBD
ou banco de dados especifico. Em outras palavras, vocé terd que construir o modelo
légico para o banco de dados que seré utilizado (ex: MySQL).

32 -Projeto fisico

Na etapa, o modelo de banco de dados serd acrescido com detalhes que influen-
ciam no desempenho do banco de dados, mas de certa forma, ndo influenciam na
sua funcionalidade. O modelo obtido neste passo é o modelo fisico do banco de
dados. Alteragdes neste modelo ndo afetam as aplicagdes que usam o banco de dados
ja que o modelo ndo envolve aspectos funcionais do mesmo. Na prética, esse pro-
cesso é continuo que ocorre mesmo quando o banco de dados j4 estd funcionando.

Como o processo do projeto de banco de dados é adequado para a construgao
de um novo banco de dados, se j4 existir um banco de dados instalado e necessitar
criar um novo a partir deste modelo utilizado, o processo acima é modificado e
serd incorporado uma etapa chamada de engenharia reversa.
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1.4

LINGUAGENS DE MANIPULACAO
DE DADOS

Tanto os esquemas conceitual, l6gico e o fisico ndo se aplicam apenas a definicao
ou a estrutura dos dados, mas também a sua manipulacdo. A manipula¢ao dos
dados é entendida como a recupera¢ao das informacdes armazenadas no banco
de dados, ainsercdo de novas informagdes, a remocao de informacoes existentes e
amodificacao das informacdes contidas no banco de dados (DATE, 1991; OLIVEIRA
JUNIOR, 1985).

O objetivo principal das linguagens de manipulacdo dos dados é permitir uma
interacao eficiente e de facil aplicacdo entre os usuérios e os bancos de dados.

A linguagem de manipulacao de dados (pDML) é a linguagem que viabiliza o
acesso ou a manipulacdo dos dados de forma compativel ao modelo de dados
apropriado. Existem basicamente 2 (dois) tipos de linguagens: a bML (Data Ma-
nipulation Language - Linguagem de Manipulacao de Dados) e a DL (Data Defi-
nition Language — Linguagem de Definicdo de Dados). A seguir definiremos cada
uma dessas linguagens.

» DMLs

Exigem que o usudrio especifique quais os dados sao necessarios e como ob-
té-los. Os comandos da série sdo destinados a consultas, insercdes, exclusoes e
alteracdes em um ou mais registros de uma ou mais tabelas de maneira simultanea.
Como exemplo desses comandos da classe DML, temos: SELECT, INSERT, UPDATE €
DELETE, entre outros.

Por exemplo, a instru¢do em SQL “SELECT * FROM EMPRESA” seguindo o DER da
Figura 52, significa que desejamos listar todos os campos (*) da tabela EMPRESA, ou
seja, todos os dados das empresas cadastradas no banco de dados.

« |y ATENGAO: Uma subclasse de comandos DML, a DCL (Data Control Language
- Lingugadem de Controle dos Dados), dispde de comandos de controle de

acesso COmoO GRANT € REVOKE.

» DDLs

E composta entre outros pelos comandos CREATE, destinado a criagdo do banco
de dados, das tabelas que o compde, além das relacoes existentes entre as tabelas.
Como exemplo de comandos da classe DDL temos os comandos CREATE, ALTER
e DROR entre outros.

Para a criacdo de banco de dados, tabelas e atributos em um sGBD, utilizamos

a linguagem sQL (Structured Query Language) que é composta de comandos de
manipulacao, definicao e controle de dados.
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A sqQL estabeleceu-se como linguagem padrao de banco de dados relacional. A
linguagem sqQL tem como grande virtude sua capacidade de gerenciar indices, sem
a necessidade de controle individualizado de indice corrente, algo muito comum
nas linguagens de manipulagdo de dados do tipo registro a registro.

Outra caracteristica muito importante disponivel em sQL é sua capacidade
de construcao de visdes, que sdo formas de visualizarmos os dados na forma de
listagens independente das tabelas e organizacao légica dos dados. A linguagem
SQL possui a capacidade que cancelar uma série de atualizacdes ou de as gravagdes
utilizando os comandos COMMIT e ROLLBACK.

Devemos notar que a linguagem sQL consegue programar estas solucoes, so-
mente pelo fato de estar baseada em banco de dados, que garantem por si mesmo
aintegridade das relacdes existentes entre as tabelas e seus indices.
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CONSIDERACOES FINAIS

este livro estudamos os principais conceitos bésicos de processamento de

dados e sistemas de computacdo, como a entrada, o processamento e a

saida, numa visao mais abrangente, e um breve histérico da evolucado dos
computadores até a atualidade, passando por todas as geracdes dos computadores.
Foi descrito também os principais conceitos basicos utilizados na informdtica em
geral. Aconselhamos revisar a unidade 1 caso apresente alguma duvida sobre os
fundamentos bdsicos.

Na unidade 2 aprendemos sobre os sistemas de numeracao e as principais bases
utilizadas pelos computadores para entender e responder aos comandos solicitados.
Foram apresentadas as principais bases utilizadas pelos computadores como: as
bases numéricas bindrias, octais, decimais e hexadecimais. Além disso, estudamos
como se dd a conversao pelo sistema bindrio para octal, decimal e hexadecimal
e as conversoes entre cada sistema para o outro. Também aprendemos sobre os
prefixos bindrios, muito utilizados na computacao.

Para complementar e refor¢ar o estudo, foram apresentados exemplos de con-
versdo entre todas as bases numéricas citadas e também exemplos dos prefixos
bindrios e alguns caracteres em c6digo ASCIL.

Na unidade 3 aprendemos sobre os conceitos fundamentos sobre hardware e
sobre bem como as suas principais diferencas. Comeg¢amos com os conceitos de
hardware, exemplificando por meio do gabinete, das placas-mae e das memoérias
até os principais conceitos e diferencas entre os softwares. Todos os conceitos es-
tudados nesta unidade sdo muito importantes para o aprendizado e conhecimento
da informadtica em si.

Estudamos, na unidade 4, os principais conceitos de sistemas operacionais bem
como o conceito basico de funcionamento de um sistema operacional, todas as suas
funcionalidades como gerenciamento de memoria, de processador, de arquivos
e da entrada e saida dos dispositivos conectados ao computador. Também vimos
sobre os histéricos dos sistemas operacionais, as suas funcoes principais, a clas-
sificacdo dos sistemas operacionais em relacao ao seu projeto (arquitetura) e em
relacdo ao gerenciamento, e exemplificaremos os principais sistemas operacionais
utilizados na atualidade.

Jana unidade 5 estudamos os principais conceitos de organizacao dos compu-
tadores bem como os principais fundamentos da organizacdao dos computadores
além dos seus 0os componentes como, os tipos de memoria e os dispositivos de
armazenamento e de entrada e saida. Vimos as caracteristicas da organizacao
dos componentes como processadores, placa — mae e barramentos. Também
estudamos o SETUP e a BIOS com a suas funcionalidades e a sua importancia para
os computadores. Na tltima parte desta unidade, falamos sobre a as principais
caracteristicas e funcionalidades dos dispositivos de armazenamento e dos dis-
positivos de entrada e saida.

Na unidade 6 estudamos os principais conceitos de redes de computadores
bem como o seu principal objetivo. Vimos como se deu o seu surgimento, 0s com-
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ponentes bdsicos necessdrios para uma rede de computadores, os tipos de redes
de computadores e como eles sdo classificados. Além disso, entendemos como as
informacdes e dados sao transmitidos pela rede de computadores. Estudamos sobre
os tipos de redes, a sua classificacao e a topologia, o modelo osr utilizado como
padrao, os principais componentes bem como, os modos e 0s meios transmissao
de uma rede de computadores. Todos esses fundamentos sdo muito importantes
para o conhecimento bésico das redes de computadores no mundo da informaética.
Encerrando o material, na unidade 7, estudamos os principais conceitos basicos
de banco de dados, bem como a sua definicdo, como surgiram, como sdo organi-
zados e da importancia do compartilhamento dos dados em um banco de dados.
Ap6s o estudo dos conceitos iniciais, mostramos o funcionamento do sistema ge-
renciador de banco de dados (sGBD), com todas as suas particularidades, inclusive
as vantagens e desvantagens de utilizar um banco de dados, os tipos de modelos de
dados. Estudamos resumidamente sobre o modelo conceitual, o 16gico e o projeto
de banco de dados, e a linguagem de manipulacdo de um banco de dados dentre
outras especificacoes amplamente empregadas nos sistemas de banco de dados.
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ATIVIDADES DE REFLEXAO
OU FIXACAO

Unidade 1:

Quais sdo os principais conceitos de processamento de dados?

Qual a principal importancia do processamento de dados na computagao?
Qual a principal caracteristica de um Sistema de computagao?

Como se deu o inicio dos computadores?

Qual a diferenca entre a segunda e a terceira geracdo de computadores?

Unidade 2:

Converta o niimero bindrio 01001101 para as bases octal, decimal e hexadecimal.
Converta o nimero decimal 9375 para as bases bindria, octal e hexadecimal.
Converta o namero octal 5632 para as bases bindria, decimal e hexadecimal.
Converta o nimero AB9F1 para as bases bindria, octal e decimal.

Unidade 3:

O que vocé entende por hardware?

Qual a principal funcao da placa—-mae?

Quais os tipos de memorias? Exemplifique.

O que vocé entende por software? Descreva os principais tipos existentes.

Unidade 4:

O que vocé entendeu sobre 0s sistemas operacionais?

Quais as principais funcionalidades dos sistemas operacionais?
Descreva o gerenciamento de processos e de memoria.

O que vocé entendeu sobre o sistema de arquivos?

Quais os tipos de sistemas operacionais? Descreva-os.

Unidade 5:

Exemplifique o modelo de Von Neumann. Descreva os principais componentes
deste modelo.

Quais sdo os principais componentes de um computador?

Qual a funcao principal do processador? Explique.

Defina BIOS e SETUP.

Descreva os tipos de dispositivos de armazenamentos vistos nesta unidade.
Quais os tipos de E/s estudados? Descreva-os.
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Unidade 6:

O que sdo redes de computadores? Qual o seu principal objetivo?

Quando nos referimos as formas de como os dados sdo compartilhados, dizemos
que existem dois tipos de rede. Quais sdo esses tipos?

Cite e explique as topologias de redes que estudamos.

Cite os componentes basicos de uma rede de computadores.

Qual a diferenca entre as redes PAN, LAN, MAN € WAN?

Unidade 7:

O que se entende por sistema gerenciador de banco de dados (SGBD) ou simples-
mente, banco de dados? Quais os problemas enfrentados devido a grandes quan-
tidades de informacdes disponiveis?

Quais as principais vantagens de se utilizar um sGBD? E as desvantagens?

Quais sdo as fases do projeto de banco de dados? Descreva.

O que se entende por linguagens de manipulacado de dados.
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