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1. CONCEITOS FUNDAMENTAIS DE INFORMATICA. 1.1.
ORGANIZACAO, ARQUITETURA E COMPONENTES

FUNCIONAIS (HARDWARE E SOFTWARE) DE
COMPUTADORES
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APRESENTACAO

0Ola Senhoras e Senhores,

Eu me chamo Thiago Cavalcanti. Sou funcionario do Banco Central do Brasil, passei no concurso em 2010
para Analista de Tecnologia da Informacdo (TI). Atualmente estou de licenca, cursando doutorado em
economia na UnB. Também trabalho como professor de Tl no Estratégia e sou o analista do Passo Estratégico
de Informatica.

Tenho graduac¢dao em Ciéncia da Computacdo pela UFPE e mestrado em Engenharia de Software. Ja fui
aprovado em diversos concursos tais como ANAC, BNDES, TCE-RN, INFRAERO e, claro, Banco Central. A

minha trajetdria como concurseiro durou pouco mais de dois anos. Neste intervalo, aprendi muito e vou
tentar passar um pouco desta minha experiéncia ao longo deste curso.

O QUE E 0 PASSO ESTRATEGICO?

O Passo Estratégico é um material escrito e enxuto que possui dois objetivos principais:
a) orientar revisoes eficientes;

b) destacar os pontos mais importantes e provaveis de serem cobrados em prova.
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Assim, o Passo Estratégico pode ser utilizado tanto para turbinar as revisées dos alunos mais adiantados
nas matérias, quanto para maximizar o resultado na reta final de estudos por parte dos alunos que nao
conseguirao estudar todo o conteudo do curso regular.

Em ambas as formas de utilizagdo, como regra, o aluno precisa utilizar o Passo Estratégico em conjunto com
um curso regular completo.

Isso porque nossa didatica é direcionada ao aluno que ja possui uma base do conteudo.
Assim, se vocé vai utilizar o Passo Estratégico:

a) como método de revisdao, vocé precisard de seu curso completo para realizar as leituras indicadas no
proprio Passo Estratégico, em complemento ao conteldo entregue diretamente em nossos relatdrios;

b) como material de reta final, vocé precisarad de seu curso completo para buscar maiores esclarecimentos
sobre alguns pontos do contelddo que, em nosso relatdrio, foram eventualmente expostos utilizando uma
didatica mais avancada que a sua capacidade de compreensdo, em razao do seu nivel de conhecimento do
assunto.

Seu cantinho de estudos famoso!

Poste uma foto do seu cantinho de estudos nos stories do Instagram e
nos marque:

©

@passoestrategico
Vamos repostar sua foto no nosso perfil para que ele fique famoso entre
milhares de concurseiros!

ANALISE ESTATISTICA

A analise estatistica estara disponivel a partir da préxima aula.

ROTEIRO DE REVISAO E PONTOS DO ASSUNTO QUE

MERECEM DESTAQUE

A ideia desta se¢fo é apresentar um roteiro para que vocé realize uma revisdo completa do assunto e, ao
mesmo tempo, destacar aspectos do conteudo que merecem atengdo.
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Para revisar e ficar bem preparado no assunto, vocé precisa, basicamente, seguir os passos a seguir:

Computador

E importante sabermos que o computador é uma maquina capaz de variados tipos de tratamento automatico
de informagdes ou processamento de dados. Um computador pode possuir inUmeros atributos, dentre eles
armazenamento de dados, processamento de dados, calculo em grande escala, desenho industrial,
tratamento de imagens gréficas, realidade virtual, entretenimento e cultura. Diante disso, vamos aos
principais tipos de computadores.

Tipos de computadores

. Mainframe: é um
computador de grande porte, que
possui  alta capacidade de
processamento e armazenamento
de dados. O termo mainframe era
utilizado para se referir ao
gabinete principal que alojava a
unidade central de processamento nos primeiros computadores.
Anteriormente ocupavam um grande espago e necessitavam de um
ambiente especial para seu funcionamento, mas atualmente possuem o mesmo tamanho dos demais
servidores de grande porte, com menor consumo de energia elétrica. Embora venham perdendo espaco para
os servidores de arquitetura PC e servidores Unix, que em geral possuem custo menor, ainda sao muito
usados em ambientes comerciais e grandes empresas como bancos, empresas de avia¢ao, universidades,
entre outros.

Il. Servidor: é um software ou computador, que de forma centralizada fornece
servicos a uma rede de computadores de médio e grande porte, chamada de cliente
(arquitetura cliente-servidor). Podem desempenhar diversas funcbes, como
armazenamento de arquivos, sistema de correio eletrénico (e-mail), servicos Web
(exemplo: sites), seguranca (exemplo: proxy e firewall), banco de dados, e muitas
outras. O sistema operacional dos servidores é apropriado para as fungdes
exercidas, como alta capacidade de processamento e acesso a memodria,
interligados diretamente ao hardware.

S
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Il PC (Personal Computer): é o tipo mais comum e mais
utilizado, pois esta presente na mesa da maioria dos usuarios,
tanto domésticos, quanto comerciais. E um computador de
pequeno porte e baixo custo. Pode ser subdividido em
microcomputadore de mesa - desktops (com tela, gabinete,
mouse e teclado) ou portateis (exemplo: notebooks, netbooks,
tablets). Também existem modelos chamados all-in-one, onde
todos os componentes do hardware estdo agrupados na tela,

sendo composto apenas de tela, mouse e teclado.

V. Notebook: existem duas vertentes sobre a denominagdao de
notebooks e laptops. Alguns julgam que o termo notebook é utilizado
erroneamente para denominar os laptops. Entretanto, nos concursos a
banca ndao tem feito distingao entre os dois termos. O termo original
(laptop) é a unidao de duas palavras inglesas lap = colo + top = cima, ou
seja, indica que o computador pode ser usado em cima do colo.
Basicamente sdo computadores portateis, que atualmente possuem as
mesmas capacidades de um computador desktop. A grande diferenca
estd na bateria, que permite seu uso tempordrio sem a necessidade de

conexao com uma tomada.

Hardware

E 0 equipamento fisico, os componentes representados pelas partes mecanicas, eletrdnicas e magnéticas,
ou seja, a maquina em si, tudo o que se pode tocar. E composto por: unidade central de processamento,
memoria e unidades de entrada ou saida de dados (teclado, mouse, monitor).

Unidade central de processamento (UCP ou CPU)

A unidade central de processamento (em inglés: Central Processing Unit) ou processador central tem por
funcdo executar os programas armazenados na meméria principal, buscando cada instrucdo, interpretando-
a e depois a executando. Em resumo, ela é responsavel pelo processamento das informacdes.

Ela compreende trés subunidades, conhecidas como unidade de controle (UC, em inglés: Control Unit),
unidade ldgica e aritmética (ULA, em inglés: Arithmetic Logic Unit) e registradores.

Unidade de Controle

Essa unidade é responsavel por gerar todos os sinais que controlam as operacdes no exterior do CPU.
Primeiro ela determina que instrucao sera executada pelo computador, e depois procura essa instru¢do na
membdria principal e a interpreta. A instrucdo é entdo executada por outras unidades do computador, sob a
sua direcdo. A UC também é responsdvel por controlar o acesso aos demais componentes do sistema, como
a memodria RAM e os dispositivos de entrada e saida.
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Unidade Logica e Aritmética

E um circuito digital que realiza operagdes ldgicas e aritméticas. Em suma, é uma "grande calculadora
eletronica" que soma, subtrai, divide, determina se um nimero é positivo ou negativo ou se é zero. Além de
executar fungdes aritméticas, uma ULA deve ser capaz de determinar se uma quantidade é menor ou maior
que outra e quando quantidades sdo iguais. A ULA pode executar fun¢des légicas com letras e com numeros.

Registradores

Os registradores sdao pequenas areas de armazenamento dentro da CPU. Eles sdao usados para guardar
temporariamente dados e instrugdes durante o processamento. Os registradores sdao extremamente rapidos
e permitem que a CPU acesse e manipule informacgdes de forma eficiente.

Além das unidades mencionadas, a CPU também possui uma memoaria cache, que é uma memdaria de acesso
rapido utilizada para armazenar os dados e instrugcdes mais frequentemente utilizados. A presenca de uma
memoaria cache ajuda a reduzir o tempo de acesso a memoria principal, melhorando o desempenho geral do
sistema.

A velocidade de processamento de uma CPU é medida em hertz (Hz) e indica a quantidade de operag¢des que
o processador pode executar por segundo. As CPUs modernas operam em bilhdes de hertz, conhecidos como
gigahertz (GHz), e podem executar milhdes de instrucdes por segundo.

Existem diferentes tipos de CPUs, desenvolvidas por varias fabricantes, como Intel e AMD. Cada uma possui
caracteristicas especificas, como numero de nucleos, arquitetura, tamanho do cache, entre outros. Essas
diferencas afetam o desempenho e a capacidade de processamento da CPU.

Placa Mae

E a placa principal, formada por um conjunto de circuitos integrados onde sdo encaixados os outros
componentes. Ela recebe o processador, as memorias, os conectores de teclado, mouse e impressora, e
muito outros dispositivos.
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Se o processador é considerado o “cérebro” do computador, a placa
mde (em inglés: motherboard) representa a “espinha dorsal”,
realizando a comunicacdo dos demais periféricos com o processador.

Barramento

Também conhecido como BUS é o nome dado ao conjunto linhas de
comunicagdao que permitem a interligagdo entre os dispositivos e o
computador. O BUS liga o processador aos periféricos e as placas
externas que se encaixam na placa mae.

Slots
Sdo os “encaixes” da placa mae que permitem a conexao de outras placas, como as de video, som, rede, etc.

Na imagem abaixo podemos visualizar os tipos de slots encontrados na placa mie. E importante que vocé
consiga associar a imagem ao tipo.

Imagem comparativa - slots

PCI-EXPRESS 16X [

AGP

Memoarias

A memdria de um computador nada mais é que um circuito eletrénico ou um "meio magnético", com
capacidade de armazenagem de dados, os quais sdo imprescindiveis ao processamento de dados de entrada,
programas, sistemas operacionais, arquivos, softwares de aplicacdo, de suporte e basico, e instrucGes gerais
para um bom funcionamento do computador.

As memodrias sdo divididas em dois grandes grupos: memdria interna (memdaria primaria) e memoria
externa (memdria secundaria).
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Memoaria Interna

A memdria interna é a memoaria diretamente ligada aos componentes da CPU, como por exemplo a memaria
principal (RAM), a memdria de leitura (ROM) e a memoria cache.

Memoria Principal

Memoadria RAM

A memoria principal também conhecida como meméria central, € uma memodria de acesso rapido, que
armazena os dados/informacgbes (programas, objetos, dados de entrada e saida, dados do sistema
operacional, etc.). Ela é um circuito eletronico integrado do tipo "DRAM" (Dynamic Randon Access Memory)
e é chamada de "banco de memoaria" (memory board).

Apesar de ter acesso extremamente rapido, permitir ser gravada, desgravada e lida, a memdria principal,
apresenta um grande inconveniente: ela é volatil. Ser volatil significa dizer que se gravamos uma série de
informacdes e o computador for desligado subitamente, ela "esquece" todo o seu contetdo.

A grande velocidade da memdria principal, deve-se ao fato de ser uma meméaria do tipo "RAM" (Randon
Access Memory ou Memoria de Acesso Aleatdrio), que permite um acesso aos dados necessarios de forma
direta, sem que obrigatdria a leitura em todas as dareas. Isto é possivel gracas a trés registros, dois deles
associados a operacOes de leitura e gravacdo e o outro aos enderecos.

12 Registro - Memory Address Register: Guarda o endereco onde se encontra ou serd colocado um
dado/informacao.

22 Registro - Memory Buffer Register: Tem como fungao realizar os seguintes controles:

e 1.Seaoperacao desejada for de leitura, ele recebe a informacao localizada pelo registro de endereco
e a envia ao processador;

e 2.Se aoperacdo desejada for uma saida (gravacao), ele transfere o dado para a posicdo de memoaria
indicada pelo registro de endereco.

32 Registro - Conector de Ligacdo: Conecta o buffer, apds cada operacdo (leitura/gravacdo), a posi¢cdo de
membdria indicada pelo registro de memodria, permitindo assim a comunicacdo (transferéncia) de dados em
ambos os sentidos.

Memoria de Leitura

Diferentemente da memadria RAM, as memodrias ROM (Read Only Memory — Memdéria Somente de Leitura)
ndo sdo volateis, mantendo os dados gravados apds o desligamento do computador. Como o nome sugere,
as primeiras ROM nado permitiam a regravacdo de seu conteldo. Atualmente, existem variacdes que
possibilitam a regravacao dos dados por meio de equipamentos especiais.

-"-FFFFF'_'-'_
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Essas memarias sdo utilizadas para o armazenamento do BIOS - Basic Input/Output System (Sistema Basico
de Entrada/Saida). Esse sistema é o primeiro programa executado pelo computador ao ser ligado. Sua funcdo
primaria é preparar a maquina para que o sistema operacional possa ser executado. Na maioria dos BIOS é
possivel especificar em qual ordem os dispositivos de armazenamento devem ser carregados. Desta forma,
é possivel, por exemplo, carregar uma distribuicdo do sistema operacional Linux que funciona diretamente
do CD antes do sistema operacional instalado no HD (especificando que o CD deve ser verificado antes do
HD).

Existem varias espécies de memoria do tipo ROM:

e 1. PROM (Programmable Read Only Memory ou Memoria Programavel Exclusiva para Leitura) = pode
ser programada através de um equipamento especifico e gravada uma Unica vez;

e 2. EPROM (Electrically Programmable Read Only Memory ou Memdria Exclusiva para Leitura
Programavel Eletricamente) ou (Eraseble Programmable Read Only Memory ou Memdria Exclusiva
para Leitura,Programdvel e Apagavel) = pode ser gravada, apagada e regravada, por equipamento
espacifico;

e 3. EAROM (Electrically Alterable Read Only Memory ou Memoria Alteravel Eletricamente) = seus
dados podem ser alterados;

e 4. EEROM (Electrical Eraseble Programmable Read Only Memory) = seu conteldo pode ser apagado
através de processos elétricos.

Memoaria Cache

A memoria cache é formada por varios circuitos integrados "RAM" do tipo "SRAM" (Static Random-Access
Memory). A SRAM ¢é mais rdpida e mais cara em comparagao com a memoria dindmica (DRAM - Dynamic
Random-Access Memory) porque ndo usa o método capacitivo de armazenamento e sim dispositivos de dois
estados como os Flips-Flops (circuito eletronico que pode assumir um de dois estados, determinados por
uma ou duas entradas). Essa caracteristica da SRAM permite que os dados sejam armazenados e acessados
rapidamente, com tempos de laténcia muito menores.

A memdria cache é organizada em varios niveis, geralmente denominados L1, L2 e L3. O cache L1 é o mais
proximo do processador e tem a menor capacidade, mas também é o mais rdpido. Ele armazena as
informacdes imediatamente relevantes para o processador, como instrucdes e dados de uso frequente. O
cache L2 é maior em capacidade, mas um pouco mais lento. O cache L3 é ainda maior, mas também mais
lento que os niveis anteriores. No entanto, cada nivel de cache oferece uma laténcia de acesso menor em
comparagao com a memdria principal.

A capacidade da memoéria cache varia dependendo do nivel de cache e da arquitetura do processador. Cada
nivel de cache possui sua prépria capacidade, que aumenta a medida que vocé se move para os niveis mais
altos.

A cache L1 é dividida em duas partes: cache de instrucdes (L1i) e cache de dados (L1d). A capacidade do
cache L1i varia de alguns kilobytes (KB) a alguns megabytes (MB), enquanto o cache L1d também tem
capacidade semelhante.
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O cache L2 esta localizado apds o cache L1 e tem uma capacidade maior do que o cache L1. A capacidade do
cache L2 pode variar de alguns megabytes a dezenas de megabytes.

O cache L3 é o nivel mais alto e geralmente é compartilhado entre varios nucleos de processadores em um
mesmo chip (em processadores multi-core). A capacidade do cache L3 é ainda maior do que a do cache L2 e
pode variar de dezenas de megabytes a varias centenas de megabytes.

Para a identificacdo rdpida dos dados, a memadria cache utiliza um dispositivo, localizado geralmente ao lado
de seu banco de chips, chamado de SRAM TAG, que é onde estdo localizados os caracteres de identificacdo
rapida dos arquivos.

A membdria cache funciona seguindo o principio de localidade espacial e temporal. A localidade espacial
refere-se a tendéncia de que, quando um determinado dado é acessado, é provdvel que os dados préoximos
a ele também sejam acessados em um futuro préximo. A localidade temporal indica que, se um dado foi
acessado recentemente, é provavel que seja acessado novamente em um futuro préximo. A memoria cache
explora essas propriedades armazenando cépias dos dados mais frequentemente usados, tornando-os
prontamente disponiveis para o processador.

Quando o processador precisa acessar um dado, ele primeiro verifica o cache L1. Se o dado estiver presente
no cache L1, ocorre um "hit" de cache, e o dado é fornecido imediatamente ao processador. Isso evita a
necessidade de buscar o dado na memédria principal, economizando tempo de acesso. Se o dado ndo estiver
presente no cache L1, ocorre um "miss" de cache, e o processador verifica o cache L2. O processo continua
até que o dado seja encontrado ou até que o cache L3 ou a memdria principal sejam acessados.

E importante ressaltar que a memoria cache é um recurso limitado. A capacidade de armazenamento da
cache é menor do que a capacidade da memédria principal. Portanto, nem todos os dados podem ser
armazenados na memodria cache. O objetivo é armazenar os dados mais relevantes e frequentemente
acessados para maximizar o desempenho.

Memoéria Externa (Memdria Secundaria)

As memdrias que vimos até o momento sdo chamadas de memérias primarias, porque sdao usadas para o
funcionamento bdsico e primdrio da CPU. J& as memdrias secunddrias (memodria de massa ou memoria
auxiliar) sdo utilizadas para dar um suporte a mais ao sistema, ampliando sua capacidade de armazenamento.
O objetivo destas memodrias é trazer mais capacidade, sem o intuito de realizar operagdes muito velozes. Sao
as principais tecnologias utilizadas como memérias secundarias:

Memorias magnéticas

Utilizam o principio de polarizacdo para identificar dados numa superficie magnetizavel. Assim como num
imd, cada minuscula drea da memoaria é magnetizada como sendo polo positivo ou negativo (ou Norte e Sul).
Quando a regido é polarizada com polo positivo, dizemos que ela armazena o bit 1, e armazena o bit O,
guando a polarizacao for negativa. O maior exemplo de memadria magnética utilizado hoje sdao os Discos
Rigidos, ou do inglés Hard Disk (ou HD).
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Memorias dpticas

Armazenam seus dados numa superficie reflexiva. Para leitura, um feixe de luz (LASER) é disparado contra
um também minusculo ponto. O feixe bate na superficie volta para um sensor. Isso indicard que naquele
ponto ha o bit 0. Para armazenar o bit 1, um outro LASER entra em agdo provocando uma pequena baixa na
regiao. Com isso, ao fazer uma leitura no mesmo ponto, o feixe de luz ao bater na superficie com a baixa serd
refletido, mas tomara trajetdria diferente, atingindo um outro sensor diferente daquele que indicou o bit 0.
Quando este segundo sensor detecta o feixe de luz, é dito que o bit lido foi o 1. O maior representante das
memoarias épticas sdao os CDs, DVDs e, mais recentemente os Blu-Ray.

Memorias de estado sélido (Solid State Disk - SSD)

Sdo memdrias feitas com tecnologia "Flash" mas para ser usadas em substituicdo ao Disco Rigido. Em
comparac¢do com ele, a memoria de estado sélido é muito mais rapida, mais resistente a choques e consome
menos energia. Em contrapartida, as memdrias de estado sélido sdo bem mais caras.

Disco Rigido

Popularmente conhecido como HD (hard disk) - o HDD (hard disk drive), é um dispositivo de armazenamento
magnético usado em computadores e outros dispositivos eletrénicos para armazenar dados de forma nao
volatil. E um dos principais meios de armazenamento de longo prazo em computadores pessoais e
servidores.

Um disco rigido é composto por discos metdlicos, chamados de pratos ou platters, que sdo revestidos com
um material magnético. Esses pratos sdo montados em um eixo e giram a alta velocidade dentro de uma
caixa hermeticamente fechada. Cada prato possui duas faces, que podem ser usadas para armazenar dados.

A leitura e gravacdo de dados em um disco rigido sdo realizadas por uma cabeca de leitura/gravacao
(read/write head) que se move sobre as superficies dos pratos. A cabeg¢a é montada em um brago mecanico
gue se move rapidamente sobre o disco, posicionando-se sobre a trilha desejada para ler ou gravar os dados.

Cada prato é dividido em trilhas concéntricas, que por sua vez sao subdivididas em setores. Os setores sdo
as unidades basicas de armazenamento em um disco rigido e normalmente tém um tamanho fixo de 512
bytes. As trilhas e setores sdo organizados em uma estrutura radial, permitindo o acesso aleatorio aos dados.

A maioria dos discos rigidos opera em 5400 RPM (rotagGes por minuto) ou 7200 RPM, embora discos de alta
performance possam atingir velocidades de 10.000 RPM ou até mais. Uma velocidade de rotacdao mais alta
geralmente resulta em um acesso mais rapido aos dados.

A capacidade de armazenamento de um disco rigido é determinada pela quantidade de pratos, a densidade
de dados em cada superficie e o nimero de trilhas por polegada. Os discos rigidos modernos podem ter
varios terabytes (TB) de capacidade, permitindo o armazenamento de grandes volumes de dados, como
sistemas operacionais, aplicativos, arquivos de midia e documentos.
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Para conectar um disco rigido a um computador, é utilizado um cabo de dados, geralmente SATA (Serial
ATA), que transmite os dados entre o disco e a placa-mae do sistema. Além disso, é necessario fornecer
energia ao disco rigido por meio de um cabo de alimentacao.

Discos
(platters)

Eixo
Cabeca de leitura

Braco de leitura
Actuator

Cabo flat

L

VA\Jumpers

"~ Porta SATA
"~ Conector de forca

SSD (Solid-State Drive)

Ao contrdrio dos discos rigidos tradicionais, os SSDs ndo possuem partes méveis, como pratos giratorios e
cabecas de leitura/gravacao. Isso resulta em varias vantagens em termos de desempenho, confiabilidade e
eficiéncia energética.

Os SSDs sao compostos por chips de memédria flash, que sdo semicondutores capazes de armazenar
informacdes mesmo sem energia. Essas memadrias sdo organizadas em células, que podem ser gravadas
eletricamente para armazenar dados. Existem diferentes tipos de meméria flash, como NAND e NOR, sendo
a NAND a mais comum em SSDs devido a sua capacidade de armazenamento e custo mais baixo.

Uma das principais vantagens dos SSDs é a velocidade de acesso aos dados. Como nao ha partes méveis
envolvidas no processo de leitura/gravacao, os SSDs oferecem tempos de acesso muito mais rapidos em
comparacao com os discos rigidos. Isso resulta em inicializacdes mais rapidas do sistema operacional, tempos
de carregamento de aplicativos mais curtos e transferéncias de arquivos mais ageis.

O desempenho dos SSDs pode variar de acordo com o tipo de meméria flash utilizada, a interface de conexao
(como SATA, PCle ou M.2) e a tecnologia de controle do SSD. SSDs mais avancados podem oferecer recursos
como criptografia de hardware, suporte a TRIM (que melhora a performance a longo prazo), cache SLC
(Single-Level Cell) e tecnologias de correcdo de erros avancadas.
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Controladores de Disco Rigido

Os controladores de disco rigido sdao componentes eletrénicos que sdao responsaveis por gerenciar as
operagdes de leitura e gravagdao de dados, bem como controlar a interface de comunicagdo entre o disco e
o sistema do computador.

O controlador de disco rigido atua como um intermedidrio entre o dispositivo de armazenamento e o
computador. Ele recebe comandos de leitura e gravacdo do sistema operacional ou de outros softwares e
traduz esses comandos em operacgdes fisicas no disco. Isso envolve controlar o posicionamento da cabeca
de leitura/gravacdo (no caso dos HDDs) ou gerenciar o acesso as células de memoaria flash (no caso dos SSDs).

Os controladores de disco rigido também realizam outras fungdes importantes, como a correcao de erros de
leitura/gravacdo, a alocacdo e organizagdo de dados no disco e o gerenciamento do cache de dados. Eles
implementam algoritmos e técnicas avangadas para otimizar o desempenho, a confiabilidade e a vida util do
dispositivo de armazenamento.

Em discos rigidos, o controlador é responsavel por controlar o motor que gira os pratos, posicionar a cabeca
de leitura/gravacdo na trilha correta e mover a cabeca de forma precisa para ler ou gravar os dados nos
setores desejados. Ele também realiza operacdes como a recalibracdo da cabeca, a remapeacao de setores
defeituosos e o gerenciamento de energia.

Ja nos SSDs, o controlador de disco rigido é responsdvel por controlar o acesso e a escrita de dados nas
células de memoédria flash. Ele executa operagdes de gerenciamento de desgaste, como o balanceamento de
carga entre as células, o redimensionamento de blocos e a execugdo de algoritmos de corregao de erros para
garantir a integridade dos dados.

Os controladores de disco rigido sdo projetados para serem altamente eficientes e confidveis, contribuindo
para o desempenho geral do dispositivo de armazenamento. Eles sdo projetados por fabricantes de HDDs e
SSDs e geralmente sdo integrados diretamente nos préprios dispositivos.

Fonte

A fonte é responsavel por converter a voltagem da energia elétrica, que chega pelas tomadas, em voltagens
menores, capazes de ser suportadas pelos componentes do computador. A partir da fonte saem varios
conectores que alimentam a placa mae, HD (hard disk), drive de CD e/ou DVD, placas de video e outros
componentes. Na imagem abaixo é possivel observar o formato dos conectores.
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Na préxima imagem podemos observar as voltagens do conector que alimenta a placa made. Note que
existem duas versdes desse conector, que varia de acordo com o modelo da placa.

24Pin 1 20 Pin
+3.3VDC +33VDC  +33VDC +3.3VDC
+33voc |@[@|| -12voc  +33vpe -12vDC
com |@ com CoM CoM
+5vDC | (8 PS_ON# +5VDC PS_ON#
com CoM com com
+5VDC CoM +5VDC ﬂcom
COM Com CoM COM
PWR_OK N/C PWR_OK -5VDC
+5VSB +5VDC +5VSB +5VDC
+12vioc|Gl[@]|| +svoC +12VDC +5VDC
+12V1DC +5VDC
+3.3VDC CoM
12 24
Version 2.0 Version 1.0

Até aqui elencamos o hardware basico que esta presente dentro do gabinete. Agora vamos elencar outros

conceitos de informatica.

Portas de comunicacgao

As portas de comunicacdo sao interfaces fisicas ou conectores que permitem a transferéncia de dados e
sinais entre dispositivos eletrénicos. Elas sdo usadas para estabelecer conexdes e permitir a comunicacdo
entre diferentes dispositivos, como computadores, periféricos, redes e dispositivos de armazenamento.

USB (Universal Serial Bus)
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, em portugués). E a porta de entrada

de dispositivos mais usada atualmente, que além de ser utilizada para conexdo, também

fornece uma pequena quantidade de energia capaz de carregar celulares, acender luzes e
ventiladores, entre outros equipamentos. Atualmente as conexdes USB sdo do padrao PnP

(“Plug and play”). Elas permitem a conexao de periféricos sem a necessidade de desligar o computador, além
de transmitir e armazenar dados.

Abreviacdo de “Universal Serial Bus” (“Porta Universa

A primeira versao do USB foi chamada de USB 0.7, langada em novembro de 1994. Este modelo conseguia
atingir a velocidade maxima de 1,5 MB/s para transferéncia de dados. Em 2009 foi langcado a USB 3.0,
também conhecido por SuperSpeed, que possui capacidade de transferir até 625 MB/s.

Ethernet

A porta Ethernet é usada para conectar dispositivos em uma rede local (LAN - Local Area Network). E
amplamente utilizada para conectar computadores, roteadores, switches, modems e outros dispositivos de
rede. A porta Ethernet suporta altas taxas de transferéncia de dados e permite a comunicagdo entre
dispositivos em uma rede local ou através da Internet.

Serial Port (Porta Serial)

A porta serial é uma interface de comunicagdo mais antiga que era amplamente usada em computadores e
periféricos antes do advento do USB. Ela é usada para transferir dados sequencialmente, um bit de cada vez.
As portas seriais sao geralmente usadas para conectar dispositivos como impressoras, scanners, GPS e
dispositivos de controle industrial.

FireWire (IEEE 1394)

O FireWire é uma interface de comunicacdao de alta velocidade usada principalmente para conectar
dispositivos de audio/video, cameras digitais e dispositivos de armazenamento externo. Embora tenha sido
amplamente utilizado no passado, o FireWire esta sendo substituido por interfaces mais modernas, como o
USB e o Thunderbolt.

Boot

Termo em inglés utilizado para fazer referéncia ao processo de inicializacdo de um computador, o qual
acontece no momento em que é pressionado o botdo “Ligar” da maquina até o total carregamento do
Sistema Operacional instalado. O boot sé é considerado completo quando o SO pode ser utilizado por uma
pessoa.
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Periféricos

No computador os periféricos nada mais sdo que o hardware propriamente dito (monitor, mouse, teclado,
impressora, entre outros). Eles enviam e/ou recebem informag¢des do computador e se dividem em trés
tipos: de entrada, de saida e de entrada e saida. Ao explicar cada tipo de periférico irei citar e aprofundar os
especificados no edital.

Entrada

Os periféricos de entrada sdo responsaveis por transmitir a informacdo ao computador. Os sinais elétricos
enviados pelos dispositivos, a partir de comandos do usudrio, enviam ou inserem as informagdes no
computador. Como exemplos desse tipo temos: teclado, mouse, touchpad, webcam, microfone, scanner,
leitor biométrico e outros.

Teclado

E um periférico de entrada que realiza a comunicacdo entre o usuario e o computador. O teclado é um
periférico semelhante a uma maquina de escrever, com teclas alfanuméricas e um teclado numérico
adicional. No Brasil temos dois layouts de teclado, o ABNT e o ABNT2, mas também é comum encontrarmos
o teclado americano internacional.

Embora a atual regra da ABNT (Associacao Brasileira de Normas Técnicas) exija que os teclados tenham
alguns simbolos como colchetes, numerais altos, entre outros; o atual padrao de teclado brasileiro é o
ABNT2. Uma maneira diferenciar o teclado ABNT2 é pela presenca da letra ‘C’ e da tecla AltGr que nao
existem nos teclados internacionais.

A maioria dos teclados segue o padrao QWERTY. O nome QWERTY vem da disposi¢cdo das seis primeiras
letras do teclado alfabético. Criado por volta de 1870 por Christopher Sholes, originado na maquina de
escrever, o padrdo visa facilitar a digitacdo, pois as teclas foram organizadas aproximando os pares de letras
mais usados na lingua inglesa.

A tecla AltGr (Alternate Graphics) é uma tecla modificadora, que quando pressionada permite a utilizacdo do
terceiro simbolo das teclas — normalmente, aparece no canto inferior direito — e algumas op¢des adicionais
em diversos programas.
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Em destaque azul, caracteres obtidos quando combinados com Alt Gr. (Foto: Reprodugéo/Wikipedia)

Principais teclas utilizadas:

©

e DEL/DELETE - possui a fun¢do de apagar os dados selecionados no computador.

e SHIFT - possui funcdo de fixar os caracteres em letra maiuscula, e obter alguns caracteres
posicionados na parte superior das teclas.

e INS/INSERT - sua funcdo é ativar o modo de insercdo de texto e, quando este ja estiver
ativado, desativa-lo. Assim qualquer caractere digitado é inserido onde estiver o ponto
de inser¢ao dentro do texto.

e CRTL - esta tecla gera comandos especiais quando utilizada em conjunto com outra tecla.
Esses comandos dependem do comando em uso.

e CAPS LOCK - quando ativado, qualquer caractere sera interpretado como maiulsculo,
valido somente para teclas alfabéticas. Pressionando a tecla novamente o comando sera
desativado.

e ESC - geralmente usada para abandonar um programa ou um procedimento.

e TAB - usado em programas editores de texto com a fung¢do de avancar a tabulacdo do
texto.

e ALT - permite o uso extra de algumas teclas.

e ENTER - as teclas ENTER e RETURN possuem fun¢des idénticas, confirmando a entrada de
dados no computador.

e BACKSPACE - retrocede o cursor, apagando o caractere imediatamente a esquerda do
mesmo.

e HOME - refere-se a um deslocamento do cursor, levando-o ao inicio de algo.

e END-oinverso de HOME.

e PAGE UP - desloca o cursor uma tela acima.

e PAGE DOWN - desloca o cursor uma tela a baixo.

e SETAS - desloca o cursor no sentido indicado.

Mouse
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Embora tenha sido inventado por Bill English, a sua patente pertence a Douglas Engelbart. Engelbart
apresentou este periférico pela primeira vez em 9 de dezembro de 1968. O primeiro mouse era de madeira
gue continha dois discos perpendiculares, conectado ao computador por um par de fios entrelagados.

Botoes dos mouses

Movimentar o mouse nao é suficiente para utilizd-lo a contento, afinal, essa agao apenas movimenta o cursor
na tela do computador, nada mais. E necessario também o uso de botdes para que o usudrio informe a
maquina que ag¢les deseja executar: pressionar botdes, arrastar itens, desenhar, selecionar arquivos, etc.
Para isso, 0s mouses mais comuns contam, atualmente, com trés botdes. Os modelos mais antigos possuiam
apenas dois, os botdes: esquerdo e direito. Apenas alguns modelos possuiam trés. Os mouses mais recentes
incluem os botdes esquerdo e direito, além de um terceiro que fica entre eles (conhecido como scroll). No
entanto, este ultimo é, na verdade, um botdo em forma de roda. Assim, o usudrio pode gira-lo, recurso
particularmente util para acessar as partes de cima ou de baixo de paginas de internet, arquivos de textos e
planilhas, por exemplo.

Saida

Os periféricos de saida sdo o oposto dos periféricos de entrada. Eles sdo responsdveis por receber a
informagdo do computador e transmitir ao usuario. Exemplo: monitor, caixa de som, impressora, projetor
e outros.

Monitor

Um monitor de video é um dispositivo de saida que exibe informacgdes visuais geradas por um computador
ou qualquer outro sistema eletrénico. Também é conhecido como tela de computador, monitor de
computador ou simplesmente monitor.

Os monitores de video sdo compostos por uma tela plana que utiliza tecnologias como LCD (Liquid Crystal
Display), LED (Light-Emitting Diode) ou OLED (Organic Light-Emitting Diode) para produzir imagens. A tela é
formada por pixels, que sdo pequenos pontos que se iluminam para criar a imagem completa.

Existem diferentes tamanhos de tela disponiveis, variando de monitores pequenos de 15 polegadas a
monitores grandes de 27 polegadas ou mais. A escolha do tamanho do monitor depende das necessidades
e preferéncias do usuario, bem como do espaco disponivel.

Além do tamanho, a resolucdo é um aspecto importante dos monitores de video. A resolucdo determina a
guantidade de detalhes que pode ser exibida na tela. Resolu¢gbes comuns incluem 1920x1080 (Full HD),
2560x1440 (Quad HD) e 3840x2160 (Ultra HD ou 4K). Monitores com resolu¢cdes mais altas oferecem
imagens mais nitidas e detalhadas.
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A taxa de atualizagdo é outro fator a considerar nos monitores de video. A taxa de atualizagao representa a
quantidade de vezes que a imagem na tela é atualizada por segundo, medida em Hertz (Hz). Taxas de
atualizacdo mais altas, como 144Hz ou 240Hz, proporcionam uma experiéncia mais suave, especialmente em
jogos e outras aplicacdes que exigem movimentos rapidos.

Os monitores também podem apresentar recursos adicionais, como ajuste de altura, inclinagao e rotacao,
para proporcionar maior conforto e ergonomia ao usuario. Alguns monitores sdao equipados com alto-
falantes embutidos, portas USB para conexao de dispositivos externos e tecnologias avangadas, como HDR
(High Dynamic Range) para melhorar a qualidade da imagem.

Além dos monitores tradicionais, existem monitores especializados para diferentes propdsitos, como
monitores para design grafico, edicdo de video, jogos ou uso profissional. Esses monitores podem ter
recursos especificos para atender as necessidades de cada area.

Interface de Video

A interface de video é um conjunto de padrées e conexdes que permitem a transferéncia de sinais de video
entre dispositivos eletrénicos, como computadores, monitores, televisores, projetores e outros
equipamentos de exibi¢do. E por meio da interface de video que os dispositivos podem transmitir e exibir
informacdes visuais.

Existem varias interfaces de video comuns utilizadas atualmente, cada uma com suas caracteristicas e
capacidades especificas. Aqui estdo algumas das interfaces de video mais populares:

HDMI (High-Definition Multimedia Interface): O HDMI é amplamente utilizado em televisores, monitores e
sistemas de entretenimento doméstico. Ele suporta transmissdo de dudio e video em alta definicdo,
oferecendo qualidade de imagem de alta fidelidade. O HDMI também suporta recursos adicionais, como
audio multicanal, Ethernet integrada e suporte a 3D.

DisplayPort: O DisplayPort é uma interface de video digital que fornece alta largura de banda para transmitir
sinais de dudio e video em resolugdes elevadas. E comumente usado em monitores de computador e oferece
recursos avangados, como suporte a multiplos monitores em uma Unica conexao, taxa de atualizacdo alta e
capacidade para displays 4K e além.

VGA (Video Graphics Array): O VGA foi uma das primeiras interfaces de video amplamente adotadas e é
comum em computadores mais antigos. Ele transmite sinais analdgicos de video e é limitado em termos de
resolucdo e qualidade de imagem, geralmente alcancando uma resolucdo maxima de 640x480 pixels.
Embora ainda seja encontrado em alguns equipamentos, o VGA esta sendo gradualmente substituido por
interfaces digitais mais avancadas.

DVI (Digital Visual Interface): O DVI é uma interface de video digital que oferece uma melhoria em relagdo
ao VGA em termos de qualidade de imagem. Existem diferentes tipos de conectores DVI, incluindo DVI-A
(analdgico), DVI-D (digital) e DVI-I (integrado, suporta tanto sinal analdgico quanto digital). O DVI é
comumente usado em monitores de computador, mas estd sendo substituido por interfaces mais modernas,
como o HDMI e o DisplayPort.
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Thunderbolt: O Thunderbolt é uma interface de alta velocidade desenvolvida pela Intel em colaboragao com
a Apple. Ela combina transferéncia de dados e recursos de video em um Unico cabo, permitindo conectar
monitores, discos rigidos externos e outros periféricos de alta performance. O Thunderbolt utiliza o conector
USB-C e suporta altas resolucdes de video e taxas de transferéncia de dados extremamente rapidas.

Impressora

Como o nome ja diz, é um dispositivo que imprime. De forma técnica, é um periférico que pode ser conectado
a um computador ou a uma rede de computadores, que tem como principal funcdo a impressao de textos,
graficos ou qualquer tipo de visualizacdo que possa ser extraida de um computador. Ela herdou a tecnologia
das mdaquinas de escrever e sofreu diversas alteracGes até chegar aos modelos atuais.

As impressoras podem ser classificadas, basicamente, em 6 tipos: impressora de impacto (ex: impressoras
matriciais), impressora de jato de tinta (a mais comum), impressora a laser (comum em empresas e de
funcionamento semelhante as mdquinas de xérox), impressora térmica (ex: impressora de cupons fiscais e
extratos bancdrios), impressora solvente (utilizada na impressdo de banners), e plotter (especializada em
desenho vetorial para programas de engenharia e arquitetura).

Entrada e Saida

Sdo responsaveis por transmitir e receber as informag¢es do computador. Estes periféricos também podem
ser chamados dispositivos hibridos. Exemplo: monitor touch-screen, drive leitor/gravador de CD e DVD,
pen drive, placa de rede e outros.

CD

Abreviacdo de “Compact Disc”. E um disco ético digital de armazenamento de dados. O formato foi
originalmente desenvolvido com o propdsito de armazenar e tocar apenas musicas, mas posteriormente foi
adaptado para o armazenamento de dados. O formato para o armazenamento de dados é o CD-ROM, porém
existem diversos outros formatos: CD-R (para audio e dados), CD-RW (regravavel), VCD (video compact disc),
SVCD (super video compact disc), entre outros. Sua capacidade padrdo é de 700 MB / 80 minutos de dudio.

DVD
Sigla de "Digital Video Disc" (em portugués, Disco Digital de Video) é um formato digital para armazenar
dados, som e voz, com uma maior capacidade que o CD, devido a uma tecnologia dptica superior, além de

padrdes melhorados de compressao de dados. Sua capacidade padrdo é de 4.7 GB (para discos com apenas
uma camada) e 8.5 GB (para discos com duas camadas).

Disquete
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Disquete, também conhecido como diskette, disk ou floppy disk, € um tipo de disco de armazenamento
composto por um disco de armazenamento magnético fino e flexivel, selado por um plastico retangular,
forrado com tecido que remove as particulas de poeira. Disquetes podem ser lidos e gravados por um leitor
de disquete, chamado também de floppy disk drive (FDD). O tamanho do disquete é de 3,5 polegadas e
capacidade de 720 KB (DD=Double Density) e até 5,76 MB (EDS=Extra Density Super). Sendo o mais
comercializado o de menor tamanho, 1,44 MB (HD=High Density), ou de 5,25 polegadas com capacidade
para armazenar 3000 KB (Single Side = Face Simples) e até 300 MB.

Software

E o conjunto de programas que permite o funcionamento e utilizacdo do computador (hardware), fazendo
com que o computador realize o processamento e produza o resultado desejado.

De forma mais técnica podemos definir o software como uma sequéncia de instrugdes légicas escritas para
serem interpretadas por um computador com o objetivo de executar tarefas especificas.

O software bdsico necessdrio para o funcionamento de um computador é o Sistema Operacional. Os
diferentes programas (Word, Excel, Leitor de PDF, Editores de Imagens, Tocadores de Som e Video, etc.) que
sdo utilizados em um computador sdo softwares.

Tipos de Softwares

Sistema operacional (S.0.)

Como o préprio nome sugere, é o sistema que permite operacionalizar o computador. Entre os principais
sistemas operacionais temos: o Windows (Microsoft), em suas diferentes versdes; o Mac OS (Apple); e o
Linux, que apresenta entre suas versdes o Ubuntu, o Debian, o Red Hat, entre outras. Também temos os
sistemas operacionais para smartphones, por exemplo Android (Google) e o I10S (Apple).

Sao os programas utilizados pelo usudrio para desempenhar tarefas praticas realizadas no dia a dia, em geral
ligadas ao processamento de dados. Esses programas possibilitam a automatizacdo de tarefas. Podem ter
uso geral, como por exemplo: editores de texto (Microsoft Office Word / LibreOffice Writer), planilhas
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eletronicas (Microsoft Office Excel / LibreOffice Calc), programas graficos (Protoshop / CorelDraw),
programas de bancos de dados (Microsoft Office Access), navegadores (Internet Explorer / Edge / Firefox /
Chrome); ou podem ser desenvolvidos sob medida para determinados tipos de mercado.

Software utilitario

Sdo programas que adicionam recursos aos sistemas operacionais. Porém apesar das tarefas adicionais, ndo
sdo obrigatdrios para o funcionamento do computador. Podemos incluir nos entre os programas utilitarios:
desfragmentadores de disco, compactadores de dados, antivirus, limpadores de discos rigidos,
compartilhadores de conexao, entre outros.

Linguagem de programacao
Aqui temos os programas que tem como finalidade o desenvolvimento de outros programas e sistemas. A

partir deste tipo de software um programador pode desenvolver sistemas como: Sistemas Contabeis,
Administracdo de Empresas, Controle de Estoque/Venda/Compra, entre outros.

Conceitos Importantes

Esses sdo os conceitos mais importantes do tépico Software. Por isso, é
importante que vocé anote cada uma delas para fixar em sua mente

TOME NOTA!

Software Livre - E uma express3do utilizada para definir qualquer programa que pode ser
executado, copiado, modificado e redistribuido gratuitamente. Ou seja, o usuario possui
livre acesso ao coédigo-fonte para realizar alteracdes de acordo com suas necessidades.
Cuidado para ndo confundir Software Livre e software gratuito. O software gratuito é
distribuido em sua forma executavel, ndo permitindo acesso ao cddigo-fonte.

Open Source (codigo aberto) - Apesar de ser uma expressao muito confundida com
Software Livre, possui uma diferenca sutil em relagdo a caracteristicas como cdpia,
modificacdo e distribuicdo. Apesar de ser Open Source um programa pode nao autorizar
sua modificacdo, o que contraria o conceito de software livre.

Users Shell - E a interface que funciona como intermediario entre o usuario e
. o sistema operacional. A sua funcdo é ler a linha de comando digitada
pelo usuario, interpretar seu significado, executar o comando e devolver
o resultado pelas saidas. Na verdade, a interface Shell é um arquivo
executavel, encarregado de interpretar comandos, transmiti-los ao
sistema e devolver resultados. Por este motivo foi escolhido o nome
Shell, que é um termo em inglés e significa concha.

FUNAI - Passo Estratégico de Informatica
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Kernel - E um termo em inglés que traduzido significa nicleo. Ele é o __
componente central de um sistema operacional e funciona como ponte App"iat'ons

entre os aplicativos e o processamento real de dados feito a nivel de ¥ ~
hardware. As responsabilidades do nucleo incluem gerenciar os Kernel

recursos do sistema (a comunicacdo entre componentes do hardware e

software). CPU | [Memory| |Devices

APOSTA ESTRATEGICA

A ideia desta secdo é apresentar os pontos do conteudo que mais possuem chances de serem cobrados em
prova, considerando o historico de questbes da banca em provas de nivel semelhante a nossa, bem como as
inovagées no conteldo, na legislagcdo e nos entendimentos doutrindrios e jurisprudenciais?.

ATENTO!

o

Dentro do assunto “Conhecimentos sobre principios basicos de informatica”, no tépico “Hardware”
destacamos os tipos de memdrias?.

Memoéria RAM (Rando Access Memory)

O significado do nome RAM é “memodria de acesso aleatorio”. Isto quer dizer que
qualquer parte da memoaria pode ser solicitada pelo processador a qualquer momento,
seja para leitura ou gravag¢ao de dados. A RAM é considerada uma memoria volatil, pois
tudo que esta guardado nela é apagado assim que o equipamento é desligado.

Disco Rigido (HD)
Os discos rigidos sdo um tipo de memadria que tem como principal funcdo armazenar
grandes quantidades de dados. S3ao neles que geralmente estao localizados seus

! Vale deixar claro que nem sempre sera possivel realizar uma aposta estratégica para um determinado
assunto, considerando que as vezes ndo é viavel identificar os pontos mais provaveis de serem cobrados
a partir de critérios objetivos ou minimamente razoaveis.

2 Fonte: Tecnologia - iG @ https://tecnologia.ig.com.br/dicas/outros/saiba-o-que-sao-e-pra-que-servem-memoria-ram-hd-e-

mais/n1597596144083.html
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documentos, videos caseiros, fotos, musicas baixadas da internet e aplicativos/jogos
instalados no computador.

SSD (Solid State Drive)

O SSD (solid-state drive) é uma tecnologia de armazenamento considerada a evoluc¢do do
disco rigido (HD). Ele ndo possui partes moéveis e é construido em torno de um circuito
integrado semicondutor, o qual é responsavel pelo armazenamento, diferentemente dos
sistemas magnéticos (como os HDs).

O SSD ainda tem o peso menor em relacao aos discos rigidos, mesmo os mais portateis;
possui um consumo reduzido de energia; consegue trabalhar em ambientes mais quentes
do que os HDs (cerca de 70°C); e, por fim, realiza leituras e gravacdes de forma mais
rapida, com dispositivos apresentando 250 MB/s na gravagdo e 700 MB/s na leitura.

Memoria Flash

E o tipo de memdria usado em pen drives e cartdes de memdria para celulares, cAmeras
digitais e tablets. Os formatos mais populares em cartdes de memaria sao SD (Secure
Digital), Compact Flash, SmartMedia, e MemoryStick.

Midias dpticas

Os CDs, DVDs e Bluray sao considerados um tipo de meméoria, ja que neles é possivel
guardar e ler dados. As capacidades de armazenamento variam de 650MB (CDs
convencionais) até 128 GB (Blu-ray BDXL).

ROM (Read-Only Memory)

A memodria ROM se diferencia da RAM principalmente por ser nao-volatil (os dados
permanecem armazenados apds o desligamento), por ndo alcancar taxas tao altas de
velocidade de transferéncia de dados e por essencialmente armazenar dados que sdo
usados automaticamente pelo sistema, sem que o usudrio os tenha solicitado
diretamente.

Os tipos mais conhecidos sdo: EPROM (Erasable Programmable) e EEPROM (Electrically
Erasable Programmable). Estas se diferenciam na forma de como os dados podem ser
alterados. A primeira pode ser alterada apenas por remocao fisica e colocacdo do chip
num dispositivo especial de leitura/gravacdo. A segunda pode ser alterada diretamente
do circuito onde esta conectada.

Memoria Cache

O cache é uma memédria que tem a finalidade de fornecer, de forma rapida e sempre que
necessario, pequenas instrugdes de uso constante de um componente (por exemplo, um
processador).
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O cache é uma memoria que tem a finalidade de fornecer, de forma rapida e sempre que
necessario, pequenas instrucdes de uso constante de um componente (por exemplo, um
processador).

Também precisamos destacar no topico “Software” alguns conceitos importantes.

E uma expressao utilizada para definir qualquer programa que pode ser
executado, copiado, modificado e redistribuido gratuitamente. Ou seja,
0 usudrio possui livre acesso ao codigo-fonte para realizar alteracdes de
acordo com suas necessidades. Cuidado para nao confundir Software
Livre e software gratuito. O software gratuito é distribuido em sua forma
executdvel, ndo permitindo acesso ao cddigo-fonte.

Apesar de ser uma expressao muito confundida com Software Livre,
possui uma diferenca sutil em relacdo a caracteristicas como cdpia,
Open Source (codigo aberto) modificacdo e distribuicdo. Apesar de ser Open Source um programa
pode ndo autorizar sua modificacdo, o que contraria o conceito de
software livre.

Como o proprio nome sugere, é o sistema que permite operacionalizar
o computador. Entre os principais sistemas operacionais temos: o
Windows (Microsoft), em suas diferentes versdes; o Mac OS (Apple); e
o Linux, que apresenta entre suas versdoes o Ubuntu, o Debian, o Red
Hat, entre outras. Também temos os sistemas operacionais para
smartphones, por exemplo Android (Google) e o 10S (Apple).

S3o os programas utilizados pelo usuario para desempenhar tarefas
praticas realizadas no dia a dia, em geral ligadas ao processamento de
dados. Esses programas possibilitam a automatiza¢ao de tarefas. Podem
ter uso geral, como por exemplo: editores de texto (Microsoft Office
Software aplicativo Word / LibreOffice Writer), planilhas eletronicas (Microsoft Office Excel
/ LibreOffice Calc), programas graficos (Protoshop / CorelDraw),
programas de bancos de dados (Microsoft Office Access), navegadores
(Internet Explorer / Edge / Firefox / Chrome); ou podem ser
desenvolvidos sob medida para determinados tipos de mercado.

QUESTOES ESTRATEGICAS

Nesta se¢do, apresentamos e comentamos uma amostra de questbes objetivas selecionadas
estrategicamente: sdo questdes com nivel de dificuldade semelhante ao que vocé deve esperar para a sua
prova e que, em conjunto, abordam os principais pontos do assunto.

Software Livre

Sistema operacional (S.0.)

FUNAI - Passo Estratégico de Informatica
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A ideia, aqui, ndo é que vocé fixe o conteudo por meio de uma bateria extensa de questbes, mas que vocé
faca uma boa revisdo global do assunto a partir de, relativamente, poucas questées.

PRATICAR!

1. ESAF - Analista de Sistemas (MIN)/Informatica e Redes (e mais 10 concursos)

A memoria cache

A) é usada para maximizar a disparidade existente entre a velocidade do processador e a velocidade
de leitura e gravagao de dados.

B) € uma memodria volatil de alta velocidade, porém com pequena capacidade de armazenamento.
C) armazena a maioria do conteido da memoaria principal.
D) é uma memoria volatil de baixa velocidade, porém com grande capacidade de armazenamento.

E) é usada para eliminar a disparidade existente entre a quantidade de dados armazenados na memdaria
principal e na memdria secundaria.

Comentarios

Esta memoria estd localizada na placa-mae e é formada por varios circuitos integrados "RAM" do tipo
"SRAM" (Static RAM) e é muito mais rapida que a do tipo "RAM" convencional porque ndo usa o método
capacitivo de armazenamento e sim dispositivos de dois estados como os Flips-Flops (circuito eletrénico que
pode assumir um de dois estados, determinados por uma ou duas entradas).

O principio basico das memorias cache é o de manter uma cdpia dos dados e instrucdes mais utilizados
recentemente (Principio da Localidade) para que os mesmos ndo precisem ser buscados na memoria
principal. Como elas sao muito mais rapidas do que a memdria principal, isso traz um alto ganho de
desempenho.

Antes de um dado ser lido ou escrito na memdria principal pelo processador, ele é enviado para a memoria
cache. Se o dado ja estiver disponivel na memoria cache, a operacao é feita diretamente nela, sem a
necessidade de acessar a meméria principal. Caso contrario, um bloco inteiro de dados (geralmente com 4
palavras de memdria) é enviado da memoaria principal e salvo na memdria cache. S6 entdo a CPU realiza a
tarefa com o dado.

Gabarito: alternativa B.
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2. ESAF - Agente de Trabalhos de Engenharia (Pref RJ)

Em um computador, a unidade central de processamento,

A) o barramento, os slots de memodria e de expansao estdo na placa-mae.

B) o sistema de arrefecimento, os slots de memdria RAM e de impressao estdo na placa-mae.
C) a touch screen, os slots de memdria secundaria e de expansdo estdo na placa-mae.

D) os inputs, os spots de memoaria e de expansdo estdo na networkboard.

E) o barramento, os spots de memadria RAM e ROM estdo no disco removivel.

Comentarios

Conforme vimos na aula, a interligacdo entre os componentes é feita através dos barramentos, um caminho
elétrico comum. Basicamente os barramentos tem 3 funcoes:

e Comunicacdo de Dados: funcdo de transporte dos dados. Tipo bidirecional (envia e recebe dados
simultaneamente);

e Comunicacdo de Enderecos: fungdo de indicar endereco de memoria dos dados que o processador
deve retirar ou enviar. Tipo unidirecional (so realiza uma Unica operagdo por vez);

e Comunicacdo de Controle: Como o préprio nome ja diz efetua o controle do trafego de dados sendo
unidirecional, ou seja, sé realiza uma Unica operagao por vez.

Monitor
. Drive de
Teclado g[r;fﬁgfl disco rigido
éﬁ\—\ :l
CPU Memoéri Controlador|  |Controlador|  |Controlador ngt&qladur
emana de video de teclado | |de CD-ROM n.qi'jg"
Barramento

Portanto, alternativa correta letra A.

Gabarito: alternativa A.
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3. ESAF - Agente de Trabalhos de Engenharia (Pref RJ)

O BIOS (Sistema Basico de Entrada e Saida) efetua as seguintes verificacGes:

A) Autoteste de desempenho; Reconhecimento de implementacado; Configuracdo de arquiteturas.
B) Autoteste de flexibilidade; Instalacdo de periféricos; Execu¢do do Sistema de Criptografia.

C) Engenharia reversa de confiabilidade; Compilacdo de utilitarios; Configuracdo de Organizacao.
D) Autoteste de confiabilidade; Reconhecimento de periféricos; Execucdo do Sistema Operacional.

E) Teste fisico de componentes; Reconhecimento de periféricos; Execucdo do Sistema de Programacao.

Comentarios

O BIOS (Basic Imput and Output System — Sistema Bdsico de Entrada e Saida) é um software que compde o
sistema computacional. Ele, o BIOS, é responsdvel pelo suporte basico de acesso ao hardware, bem como
por iniciar a carga do sistema operacional. Quando o computador é ligado, o BIOS opera na seguinte
sequéncia:

1. Verifica as informagdes armazenadas em uma minuscula memdria RAM, que se localiza em um chip
fabricado com tecnologia CMOS. A memdria CMOS armazena informacgdes relativas a configuracao
de hardware, que podem ser alteradas de acordo as mudancas do sistema. Essas informacgdes sao
usadas pelo BIOS modificar ou complementar sua programacao padrao, conforme necessario.

2. POST (Power-On Self-Test ou Autoteste de Inicializacdo), que sdo os diagndsticos e testes realizados
nos componentes fisicos (Disco rigido, processador, etc). Os problemas sdo comunicados ao usuario
por uma combinac¢do de sons (bipes) em uma determinada sequéncia e se possivel, exibidos na tela.
O manual do fabricante permite a identificacdo do problema descrevendo a mensagem que cada
seqliéncia de sons representa.

3. Ativacdo de outros BIOS possivelmente presentes em dispositivos instalados no computador (ex.
discos SCSI e placas de video).

4. Descompactagdo para a memoria principal. Os dados, armazenados numa forma compactada, sao
transferidos para a memoria, e s6 ai descompactados. Isso é feito para evitar a perda de tempo na
transferéncia dos dados.

5. Leitura dos dispositivos de armazenamento, cujos detalhes e ordem de inicializa¢cdo sdo armazenados
na CMOS. Se ha um sistema operacional instalado no dispositivo, em seu primeiro sector (o Master
Boot Record) estdo as informacdes necessarias para o BIOS encontra-lo.

Gabarito: alternativa D.

4. ESAF - Assistente Técnico-Administrativo (MF)
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O processamento e o controle das instrucdes executadas em um computador sdo funcdes da
A) unidade central de processamento.

B) memoria secundaria.

C) memoéria principal.

D) unidade légica e aritmética.

E) unidade de controle.

Comentarios

Conforme vimos na aula, a Unidade Central de Processamento (UCP ou CPU) exerce o controle do
computador, sendo responsdvel pela busca das instru¢des (na memdria), pela sua decodificacdo (ou
interpretacdo) e execugao.

Portanto, alternativa correta letra A.

Gabarito: alternativa A.

5. ESAF - Analista Administrativo (ANA)/Biblioteconomia

Entre os dispositivos de entrada de um computador, a fungdo de decodificar e executar instrucdes do
programa, regular e coordenar os movimentos dos dados no processador e entre este e outros
componentes do computador refere-se

A) a unidade aritmética e légica.
B) aos dispositivos de saida.

C) a memodria principal.

D) a unidade de controle.

E) a memoria auxiliar.

Comentarios

A unidade de controle é o componente que gerencia os procedimentos da CPU, decodificando e tomando

as providéncias para a execuc¢ao da instrucdo, ou seja, é "quem manda" na CPU, ordenando o que deve ser
feito pelos demais componentes do computador.
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Cuidado para nao confundir com a unidade aritmética. A unidade de aritmética é légica da CPU é responsavel
pelas operacgdes aritméticas (contas) e verificacGes logicas necessarias para a execucdo das instrugoes.

As duas fazem parte da Unidade central de processamento.

Gabarito: alternativa D.

6. ESAF - Técnico de Finangas e Controle (CGU)

Em um computador organizado em 6 niveis, o nivel que compreende um conjunto de registradores
que formam uma membdria local e a unidade légica e aritmética é o nivel

A) da légica digital.

B) da linguagem de montador.

C) da arquitetura do conjunto de instrugdes.

D) do sistema operacional.

E) da microarquitetura.

Comentarios
Antes de resolvermos essa questdo é importante observamos a figura abaixo:

Representacdo de uma maquina estruturada multinivel
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. Mivel de Linguagem
Nivel 5 orientada Para problemas
- MNivel do Montador ou
Nivel 4 Assembler
Nivel 3 Nivel dq Sistema
Operacional

. Nivel Convencicnal de
Mivel 2 maguina (arquitetura do
conjunto de instrugdes)

. Nivel da
Nivel 1 Microarquitetura
Nivel 0 Nivel de Logica Digital

Analisando as alternativas, temos:

a) da ldgica digital - composto por circuitos légicos digitais. Nesse nivel, os objetos de interesse sdo as portas
légicas.

b) da linguagem de montador - representacdo simbdlica das linguagens dos niveis mais baixos. O montador
executa a traducdo dos programas em linguagem de montagem para uma linguagem do nivel 1, 2 ou 3.

c) da arquitetura do conjunto de instrugdes - define a interface entre o hardware e o software.

d) do sistema operacional - suporta um conjunto de novas instrucdes, uma organizacdo diferente da
membdria, a capacidade de rodar dois ou mais programas de forma simultanea, e outros.

e) da microarquitetura - inicia o conceito de programa como uma sequéncia de instrucdes a serem
executadas diretamente pelos circuitos eletrénicos. Enxerga-se nesse nivel um conjunto de 8 a 32
registradores que formam uma meméria local e uma ULA (Unidade Légica e Aritmética), capaz de realizar
operagdes aritméticas simples.

Gabarito: alternativa E.

7. ESAF - Analista Tributario da Receita Federal do Brasil
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Analise as seguintes afirmacdes relativas a UCP - Unidade Central de Processamento, ou processador,
de um computador.

I. Um processador, além da capacidade de realizar leituras e gravacdes na memdaria, deve ser capaz de
comunicar-se com o usuario. Ele deve ser capaz de ler dados provenientes do teclado, mouse e outros
dispositivos de saida de dados, bem como transferir dados para o video, impressora e outros
dispositivos de entrada de dados.

II. O processador possui um barramento de dados, através do qual trafegam os dados que sdo
transmitidos ou recebidos pelo barramento de enderecos.

[ll. O processador utiliza o barramento de enderecos para indicar qual é a posicdo de meméria a ser
acessada.

IV. Os processadores possuem, além do barramento de dados e de enderegos, o barramento de
controle.

Indique a opg¢ao que contenha todas as afirmacgdes verdadeiras.
A)lell

B)llelll

C)llelVv

D)lell

E)llelV

Comentarios
Analisando as assertivas, temos:

I. INCORRETO. O processador é o cérebro do computador por ter que realizar funcdes de calculo e tomadas
de decisdo. Ele é capaz de ler e gravar dados na memoria, assim como comunicar com os dispositivos que
interagem com o usuario (note que ele ndo comunica diretamente com o usuario, conforme afirma a
guestdo). Os dispositivos de entrada sdo aqueles que inserem informacdo no computador, como o teclado e
0 mouse. Ja os dispositivos de saida sdo aqueles que exibem uma informacdo do computador para o usuario,
como o monitor de video e a impressora. A questdo inverteu os conceitos de entrada e saida.

[I. INCORRETO. O processador pode possuir um barramento que transfere dados reais (valores nao
relacionados a posicdo de memdria) e outro que transfere apenas os enderecos (valores que correspondem
a posicdo de memdria). Em algumas arquiteturas, utiliza-se o mesmo barramento tanto para dados como
para enderecos. Em outras arquiteturas, utiliza-se barramentos exclusivos. O item em questdo afirma que
apesar do processador possuir um barramento de dados, os dados sdo transferidos pelo barramento de
enderecos. Isso ndo é verdade pois se o processador possui um barramento exclusivo para dados, estes
devem trafegar pelo respectivo barramento.
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IIl. CORRETO. O endereco é uma posicao especifica da memoéria do computador. O barramento de enderecos
transfere apenas enderecos. Ja os dados, que sdo valores reais ndo relacionados a posicao de meméria, sdo
transferidos pelo barramento de dados.

IV. CORRETO. Além dos barramentos de dados e de enderecos, o processador pode possuir um barramento
de controle, utilizado para enviar sinais de controle as unidades do computador. Tais sinais controlam a

temporizacao, a leitura e escrita, as interrupgdes, entre outros.

Gabarito: alternativa C.

QUESTIONARIO DE REVISAO E APERFEICOAMENTO

A ideia do questiondrio é elevar o nivel da sua compreensdo no assunto e, ao mesmo tempo, proporcionar
uma outra forma de revisdo de pontos importantes do conteudo, a partir de perguntas que exigem respostas
subjetivas.

Sdo questdes um pouco mais desafiadoras, porque a redag¢do de seu enunciado ndo ajuda na sua resolugdo,
como ocorre nas cldssicas questoes objetivas.

O objetivo é que vocé realize uma autoexplicacéo mental de alguns pontos do conteudo, para consolidar
melhor o que aprendeu ;)

Além disso, as questdes objetivas, em regra, abordam pontos isolados de um dado assunto. Assim, ao resolver
vdrias questdes objetivas, o candidato acaba memorizando pontos isolados do conteudo, mas muitas vezes

acaba ndo entendendo como esses pontos se conectam.

Assim, no questiondrio, buscaremos trazer também situagdes que ajudem vocé a conectar melhor os diversos
pontos do conteudo, na medida do possivel.

E importante frisar que ndo estamos adentrando em um nivel de profundidade maior que o exigido na sua
prova, mas apenas permitindo que vocé compreenda melhor o assunto de modo a facilitar a resolugdo de
questoes objetivas tipicas de concursos, ok?

Nosso compromisso é proporcionar a vocé uma revisdo de alto nivel!

Vamos ao nosso questiondrio:

Perguntas

1.Quais sdo os componentes de uma unidade central de processamento? E qual a atribui¢do de cada
um?

FUNAI - Passo Estratégico de Informatica
www.estrategiaconcursos.com.br

©




Thiago Rodrigues Cavalcanti
Aula 00

2.Como os periféricos sao classificados? Cite trés exemplos de cada tipo.
3.Qual o conceito de hardware?

4.No teclado, as letras do alfabeto sdao organizadas em diferentes padrdes. No Brasil, qual o padrao
certificado pela ABNT?

5.Qual a defini¢cao de software?

Perguntas com respostas

1) Quais sdao os componentes de uma unidade central de processamento?
A unidade central de processamento compreende trés subunidades, conhecidas como unidade de controle

(UC, em inglés: Control Unit), unidade ldgica e aritmética (ULA, em inglés: Arithmetic Logic Unit) e
registradores.

2) Como os periféricos sao classificados? Cite trés exemplos de cada tipo.

Os periféricos sdo classificados em: entrada (responsdveis por transmitir a informacdo ao computador),
saida (responsdveis por receber a informagdo do computador e transmitir ao usuario) e entrada/saida
(responsaveis por transmitir e receber as informagcdes do computador). Como exemplo de periféricos
temos:

Entrada = teclado, mouse, scanner

Saida = impressora, caixa de som, monitor

Entrada/Saida = pen drive, placa de rede, leitor/gravador de CD.

3) Qual o conceito de hardware?

E todo o equipamento fisico de um computador, incluindo os componentes representados pelas partes
mecanicas, eletronicas e magnéticas.
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4) No teclado, as letras do alfabeto sdao organizadas em diferentes padroes. No Brasil, qual o padrdo
certificado pela ABNT?

O atual padrao certificado pela ABNT é o QWERTY, onde o nome QWERTY vem da disposi¢ao das seis
primeiras letras do teclado alfabético.

5) Qual a defini¢dao de software?

Uma sequéncia de instrugdes légicas escritas para serem interpretadas por um computador com o objetivo
de executar tarefas especificas.

Forte abracgo e bons estudos!
“Hoje, o ‘Eu ndo sei’, se tornou o ‘Eu ainda nado sei’”

(Bill Gates)

Thiago Cavalcanti

(&) vou D

Face: www.facebook.com/profthiagocavalcanti
Insta: www.instagram.com/prof.thiago.cavalcanti
YouTube: youtube.com/profthiagocavalcanti
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PIRATARIA £ CRIME.

Mas é sempre bom revisar o porqué e como vocé pode ser prejudicado com essa pratica.

Professor investe seu tempo
para elaborar os cursos e o
site os coloca avenda.

Pirata cria alunos fake
praticando falsidade
ideoldgica, comprando

cursos do site em nome de
pessoas aleatdrias (usando
nome, CPF, endereco e telefone
deterceiros sem autorizacéo).

Pirata fere os Termos de Uso,
adulteraasaulaseretiraa
identificacio dos arquives
PDF (justamente porque a
atividade & ilegal e ele ndo
quer que seus fakes

sejam identificados).

Concurseiro(a) desinformado
participa de rateio, achando

que nada disso esta acontecendo
eesperando se tornar servidor
publico para exigiro
cumprimento das leis.

Pirata divulga ilicitamente
(grupos de rateio), utilizando-se
tlo anonimato, nomes falsos ou
laranjas (geralmente o pirata se
anuncia como formador de
"grupos solidarios” de rateio
fue ndo visam lucro).

Pirata compra, muitas vezes,
clonando cartdes de crédito
(por vezes o sistema anti-fraude
nao consegue identificar

o golpe a tempo).

Pirata revende as aulas
protegidas por direitos autorais,
praticando concorréncia desleal
e em flagrante desrespeito a

Lei de Direitos Autorais

(Lei 9.610/98).

0 professor gue elaborou o
curso nao ganha nada, o site
nio recebe nada, e a pessoa
que praticou todos os ilicitos
anteriores (pirata) fica

com o lucro.

Deixando de lado esse mar de sujeira, aproveitamos para agradecer a todos

que adquirem os cursos honestamente e permitem que o site continue existindo.




