


Informática





Ciência que desenvolve e utiliza computadores para processamento de dados: transmissão, armazenamento, recuperação e utilização de informações. Capaz de efetuar operações matemáticas em curto espaço de tempo, de acordo com programas preestabelecidos, o computador é usado atualmente em grande escala em quase todas as operações comerciais e industriais que envolvem números ou dados extensos, difíceis de ser processados. 


O aprimoramento da informática tem permitido o surgimento de computadores cada vez menores, mais baratos e com maior capacidade de processamento de dados. Atualmente, um computador portátil (notebook) de US$ 2 mil é muito mais potente do que um de grande porte da década de 70, que custava US$ 10 milhões. Esse barateamento é um fator decisivo na sua popularização. Há 25 anos existiam 50 mil computadores no mundo inteiro. Até o final de 1997, de acordo com a International Data Group (IDG) e a Data Quest, empresas de pesquisa de mercado norte-americanas, serão 250 milhões. Segundo o Fórum Econômico Mundial (WEF), os Estados Unidos são o país com o maior número deles, com uma média de 35 para cada cem habitantes. No Brasil, essa média é de um para cem.


Primeiros computadores – Em 1890, o norte-americano Hermann Hollerith (1860-1929) desenvolve o primeiro computador mecânico e funda a empresa que se tornaria, em 1924, a International Business Machines (IBM). A partir de 1930 começam as pesquisas para substituir as partes mecânicas por elétricas. O Mark I, concluído em 1944 por uma equipe liderada pelo norte-americano Howard Aiken, é o primeiro computador eletromecânico capaz de efetuar cálculos mais complexos sem a interferência humana. Ele mede 15 m por 2,5 m e demora 11 segundos para executar um cálculo.


Em 1946 surge o Eniac (Electronic Numerical Integrator and Computer), nos EUA, primeiro computador eletrônico e digital automático. Ele pesa 30 t, emprega cerca de 18 mil válvulas e realiza 4.500 cálculos por segundo. O Eniac contém a estrutura básica de um computador empregada ainda hoje: memória principal (área de trabalho), memória auxiliar (na qual são armazenados os dados), unidade central de processamento (o "cérebro" da máquina, que executa todas as informações) e dispositivos de entrada e saída de dados. Atualmente, esses dispositivos permitem a ligação de periféricos, como teclado, mouse, scanner, tela e impressora. A invenção do transistor, em 1947, substitui progressivamente as válvulas, aumentando a velocidade das máquinas.


Computadores pessoais – O tamanho e o preço dos computadores começam a diminuir a partir da década de 50. Nesse período se inicia a pesquisa dos circuitos integrados, os chips, responsáveis pela crescente miniaturização dos equipamentos eletrônicos. Em 1974, a Intel projeta o microprocessador - dispositivo que reúne num mesmo chip todas as funções do processador central -, tecnologia que permite a criação do computador pessoal, ou microcomputador. O primeiro computador pessoal é o Apple I, inventado em 1976 pelos norte-americanos Steve Jobs (1955-) e Stephan Wozniak.


Em 1981, a IBM lança o seu PC (Personal Computer), que se torna sucesso comercial. O sistema operacional usado é o MS-DOS, desenvolvido pela empresa de softwares Microsoft (fundada em 1975). Na época, Bill Gates (1955-), dono da Microsoft, convence a IBM e as demais companhias a adotar o sistema operacional de sua empresa. Isso permite que um mesmo programa funcione em micros de diversos fabricantes. Posteriormente, os PCs passam a usar microprocessadores cada vez mais potentes: 286, 386SX, 386DX, 486SX, 486DX. O Pentium, que surge nos anos 90, é atualmente o processador mais avançado usado em PCs.


O único micro a fazer frente aos PCs é o Macintosh, lançado em 1984 pela Apple, que revoluciona o mercado ao promover o uso de ícones e do mouse. No ano seguinte, a Microsoft lança a interface gráfica Windows, adaptando para os PCs os mesmos recursos. O Windows só alcança sucesso a partir de 1990 com a versão 3.0. A versão lançada em 1995 totaliza 110 milhões de usuários registrados pela Microsoft até novembro de 1997. A nova versão, o Windows 98, é lançada no primeiro trimestre de 1998.


Em agosto de 1997, a Microsoft compra US$ 150 milhões em ações da Apple e fecha um acordo com a empresa: o Internet Explorer, o programa da Microsoft para navegação na internet, passa a ser o navegador-padrão dos computadores Macintosh. Ainda em 1997, várias empresas, como Compaq, Hewlett-Packard e IBM, lançam computadores pessoais nos Estados Unidos com preço médio inferior a U$ 1.000, o menor já oferecido na história da informática. 


O computador portátil (lap-top e notebook) também se populariza nos anos 90. Há ainda os menores, como os hand-held ou palmtop, que cabem na palma da mão. Nesses equipamentos, os teclados são substituídos por canetas eletrônicas de leitura ótica. O computador já consegue funcionar como receptor de TV, inclusive com entrada para videocassete, desde que nele seja instalada uma placa específica para essa recepção. 


CD-ROM e DVD – Na década de 90 surgem os computadores que, além do processamento de dados, reúnem fax, modem, secretária eletrônica, scanner, acesso à Internet e drive para CD-ROM (sigla de compact disc read only memory). Criados no início da década, os CD-ROM são discos a laser que armazenam até 650 Mb, 451 vezes mais do que um disquete (1,44 Mb). Além de acumular grande quantidade de texto, o CD-ROM dispõe de recursos multimídia (combinação de sons, imagens e animação). Alguns CD-ROM são interativos, ou seja, permitem que o usuário controle a navegação pelo seu conteúdo.


Em 1996 é anunciado o lançamento do DVD (digital vídeo disc), que, nos próximos anos, deve substituir o CD-ROM e as fitas de videocassete. O DVD é um compact-disc com capacidade para 4,7 Gb (cerca de sete CD-ROM), que pode chegar até 17 Gb (se forem utilizadas duas camadas de gravação em cada um de seus lados). Tem o mesmo diâmetro e espessura dos CDs atuais, mas é reproduzido em um driver específico, que também poderá ser ligado à televisão. Os grandes estúdios de Hollywood anunciam, em 1997, os primeiros lançamentos de títulos de cinema em DVD, como Batman Forever e Rain Man. A nova tecnologia permite reproduzir filmes de longa duração com imagens de altíssima qualidade, além de possibilitar dublagens em até oito línguas diferentes.


Inteligência artificial – Neste final de século surge um novo ramo na informática, a inteligência artificial, que estuda métodos de simular o pensamento humano nos computadores com o objetivo de substituir o homem pela máquina em atividades mecanizadas. Alguns já funcionam com modelos de raciocínio e comportamento humanos, auxiliando médicos em diagnósticos, praticando diversos jogos e compondo músicas. Entre eles está o Deep Blue, computador ultraveloz, com 256 unidades de processamento de dados (o normal é uma), fabricado pela IBM. Em 1997, o Deep Blue - capaz de analisar 200 milhões de lances por segundo em um jogo de xadrez - vence uma série de partidas contra o campeão mundial de xadrez, o russo Garri Kaspárov. No ano anterior, Kaspárov havia vencido o computador por 4 a 2. Existe também o COG, protótipo de robô que está sendo projetado e construído pelo Instituto de Tecnologia de Massachusetts (MIT).


Reflexos na sociedade – O crescimento da informática exerce grande impacto no modo de produção da sociedade. Vários setores já estão informatizados, entre os quais a indústria, a pesquisa científica, a educação, o sistema financeiro, as comunicações e a astronáutica. Nas fábricas, os robôs substituem gradativamente a mão-de-obra humana em trabalhos que envolvem risco e em atividades mecânicas, como as linhas de produção e montagem. Essa automação progressiva é a causa da eliminação de vários postos de trabalho, tendência conhecida por desemprego estrutural. Por outro lado, a informática também cria novas categorias de profissionais, cuja principal característica é o domínio das tecnologias da atualidade. Na pesquisa científica, o computador tem possibilitado a simulação de experiências inviáveis na realidade, por causa do alto custo ou da periculosidade. Na educação há grande variedade de softwares que ensinam, por exemplo, desenho, música ou gramática. Os bancos oferecem um número cada vez maior de serviços informatizados, como os caixas eletrônicos e as consultas on-line a partir de um computador pessoal ligado à agência. O smartcard, cartão semelhante ao modelo magnético utilizado pelas instituições financeiras, já está sendo testado no mercado. Dotado de um chip com capacidade para armazenar informações, ele pode conter créditos, que são descontados a partir da leitura feita por dispositivos eletrônicos. Já existem programas que transferem os créditos do smartcard para a conta corrente do usuário, a partir do computador.





Computador - dispositivo eletrônico capaz de receber um conjunto de instruções e executá-las realizando cálculos sobre dados numéricos, ou compilando e correlacionando outros tipos de informação.


Tipos de computadores 


Atualmente utilizam-se dois tipos principais de computadores: analógicos e digitais. Os computadores analógicos aproveitam a similitude matemática entre as inter-relações físicas de determinados problemas e empregam circuitos eletrônicos ou hidráulicos para simular o problema físico. Os computadores digitais resolvem os problemas realizando cálculos e tratando cada número, dígito por dígito.


Computadores analógicos 


O computador analógico é um dispositivo eletrônico ou hidráulico desenhado para manipular a entrada dos dados em termos de níveis de tensão ou pressões hidráulicas, em vez de dados numéricos. O dispositivo de cálculo analógico mais simples é a régua de cálculo, que utiliza comprimentos de escalas especialmente calibradas para facilitar a multiplicação, a divisão e outras funções. No típico computador analógico eletrônico, as entradas se convertem em tensões que podem somar-se ou multiplicar-se empregando elementos de circuito de desenho especial. As respostas são geradas continuamente para sua visualização ou para sua conversão em outra forma desejada.


Computadores digitais 


O funcionamento de um computador digital se baseia em uma única operação: a capacidade de determinar se um comutador, ou porta, está aberto ou fechado. Isto é, o computador pode reconhecer apenas dois estados em qualquer de seus circuitos microscópicos: aberto ou fechado, alta ou baixa tensão ou, no caso de números, 0 ou 1. Entretanto, é a velocidade com que o computador realiza este ato tão fácil que o converte em uma maravilha da tecnologia. As velocidades do computador se medem em megahertz, ou milhões de ciclos por segundo. Os microcomputadores podem executar entre 150 e 200 milhões de operações por segundo, enquanto os supercomputadores utilizados em atividades de pesquisa e de defesa alcançam velocidades de bilhões de ciclos por segundo.





Hardware





Na Informática, é tudo o que se refere ao computador como máquina e seus dispositivos.





CPU (Unidade Central de Processamento) 


A CPU pode ser um único chip ou uma série de chips que realizam cálculos aritméticos e lógicos e que controlam as operações dos demais componentes do sistema. Um chip é uma plaqueta de silício, de tamanho muito reduzido, que faz parte dos circuitos miniaturizados e contém elementos semicondutores como diodos e circuitos integrados. 


A maioria dos chips da CPU e dos microprocessadores é composta de quatro seções funcionais: uma unidade aritmética/lógica, áreas de registro, uma seção de controle e um barramento interno. A unidade aritmética/lógica proporciona capacidade de cálculo e permite a realização de operações aritméticas e lógicas. As áreas de registro são usadas para o armazenamento de dados e resultados. A seção de controle temporiza e regula as operações da totalidade do sistema de informática, lê as configurações dos dados e as converte em uma atividade. O último segmento de um chip da CPU ou microprocessador é seu barramento interno, uma rede de linhas de comunicação que conecta os elementos internos do processador e que também leva até os conectores externos que ligam o processador com os demais elementos do sistema de informática.


Periférico


Qualquer equipamento que seja utilizado para levar e/ou trazer dados da CPU.  Os periféricos estão para a CPU assim como os nossos órgãos do sentido estão para o nosso cérebro, ou seja, sem eles a CPU não recebe os dados que precisam ser processados nem emite qualquer tipo de resposta.


Existem periféricos de Entrada, de Saída e de Entrada e Saída.  Os Periféricos de Entrada são aqueles que introduzem dados no CPU.  Exemplo:  teclado, mouse, scanner, caneta ótica, mesa digitalizadora, microfone, joystick e, para os que não possuem gravador de CD, a unidade de CD-ROM.  Periférico de Saída é o que recebe e armazena a resposta da CPU.  Exemplo:  impressora, plotter, alto-falante.


Entretanto, o que existe em maior número são os Periféricos de E/S, ou seja, os que funcionam nos dois sentidos.  Exemplo:  O monitor ou, como preferem alguns autores, o conjunto de teclado e monitor, a placa de fax/modem, as unidades de disco (disco rígido, disquetes, etc...), a unidade de fita.


Dispositivos de armazenamento 


Os sistemas de informática podem armazenar os dados tanto interna (na memória) como externamente (nos dispositivos de armazenamento). Internamente, as instruções ou dados podem armazenar-se por um tempo nos chips de silício da memória RAM (memória de acesso aleatório) montados diretamente na placa de circuitos principal do computador, ou em chips montados em placas periféricas conectadas à placa de circuitos principal.


Outro tipo de memória interna são os chips de silício nos quais já estão instalados todos os comutadores. As configurações neste tipo de chips de ROM (memória somente leitura) formam os comandos, os dados ou os programas de que o computador necessita para funcionar corretamente. Os chips de RAM são como pedaços de papel nos quais se pode escrever, apagar e voltar a utilizar; os chips de ROM são como um livro, com as palavras já impressas em cada página.


Os dispositivos de armazenamento externos, que podem residir fisicamente dentro da unidade de processamento principal do computador, estão fora da placa de circuitos principal. Estes dispositivos armazenam os dados em forma de cargas sobre um meio magneticamente sensível, como por exemplo uma fita de som ou, mais comumente, sobre um disco revestido de uma fina camada de partículas metálicas. Os dispositivos de armazenamento externo mais comuns são os disquetes e os discos rígidos, embora a maioria dos grandes sistemas de informática utilizem bancos de unidades de armazenamento em fita magnética. A tecnologia de CD-ROM, que emprega as mesmas técnicas laser utilizadas para criar os CDs de música, permite capacidades de armazenamento da ordem de várias centenas de megabytes de dados.  Outros tipos de armazenamento são o Zip-disk (Zip-drive), um disco flexível de 100 Mb e o Zaz-disk (Zaz-drive), um disco flexível de 1Gb.


Medidas de memória


	São medidas utilizadas para se calcular o espaço ocupado por arquivos e a capacidade de dispositivos como memória, discos e placas, baseadas no sistema de numeração binário (0 e 1), sendo assim, seus valores são baseados em múltiplos de 2 (Ex.: 1, 2, 4, 8, 16, ... , 1024, ...)


	Bit (Binary digit – Dígito binário) – menor unidade de informação tratada pelo computador.  O Bit é o dígito binário, quando esse dígito faz parte de um byte.  Hoje em dia, os Bits são representados pelos micro-transistores que compõem a memória do computador, sendo que cada micro-transistor representa um Bit.  Mas, no passado, essa representação já foi feita por válvulas e transistores de vários tamanhos.


	Byte – é o espaço da memória onde podemos armazenar UM CARACTERE, ou seja, uma letra, um algarismo, um espaço em branco, um sinal gráfico ou matemático.  Cada Byte é composto por oito Bits, que podem ser combinados de 256 formas diferentes, cada uma dessas combinações representa um CARACTERE ou BYTE.  Exemplo:  A palavra ”INFORMÁTICA” ocupa 11 Bytes da memória.  O nome ”RUA DA PAZ, 510” ocupa 15 Bytes (contam-se os espaços também).


�	


Kilobyte, K, Kb ou Kbyte------–----------Medida de 1024 bytes.


	Megabyte ou Mb----------------------------	Medida de 1024 Kilobytes.


	Gigabyte ou Gb------------------------------	Medida de 1024 Megabytes.


�	TeraByte ou Tb-------------------------------Medida de 1024 Gigabytes.         























Para se fazer uma conversão de uma medida para outra, basta utilizar o gráfico acima como base, respeitando os níveis  entra  às  medidas.     Ex1.:    converter  1,2  Gb  em   Bytes  (3 níveis):    1,2 Gb * 1024 * 1024 * 1024 = 1288490188,8 Bytes.   Ex2.:  converter 14567,2 Kb em Mb (1 nível):  14576,2 Kb / 1024 = 14,2 Mb.





�





O gráfico ao lado, demonstra a maneira como o computador funciona internamente, ilustrando  a maneira como as informações são escritas e enviadas  pelo usuário (entrada de dados), recebidas, traduzidas,  executadas e armazenadas  (proc. de dados) e enviadas como resultado (saída de dados).
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Linguagem de máquina 





É a linguagem própria do computador. Baseada no sistema binário ou código de máquina, é muito difícil para as pessoas utilizarem. O programador deve introduzir todos e cada um dos comandos e dados em forma binária, e uma operação fácil como comparar o conteúdo de um registro com os dados situados em um lugar do chip de memória pode ter o seguinte formato: 11001010 00010111 11110101 00101011. A programação em linguagem de máquina é uma tarefa tediosa e consome muito tempo, de modo que raras vezes o que se economiza na execução do programa justifica os dias ou semanas necessárias para escrevê-lo.





Tabela ASCII (American Standard Code for Information Interchange)





	Código americano padrão para intercâmbio de informação.  É o código que estabelece a tradução para o sistema binário dos dez algarismos do sistema decimal, mais os sinais gráficos e matemáticos, além das 26 letras do alfabeto em maiúscula e minúscula.


	Os sistemas operacionais baseados no UNIX e no DOS (exceto para Windows NT) utilizam o código ASCII para arquivos de texto.  O Windows NT usa outro código chamado UNICODE.  O código ASCII foi desenvolvido pela ANSI (American National Standards Institute).





OBS.:  Existem além do ASCII, mais dois códigos, o EBCDIC (Extended Binary Coded Decimal Interchange Code – Código de Relacionamento entre Binário e Decimal Estendido), código de 8 bits criado pela IBM para representar todos os caracteres que podem ser armazenados na memória do computador e que até hoje é utilizado em Mainframes (computadores de grande porte) e o UNICODE (Código Único), Superconjunto de caracteres, onde cada símbolo utiliza dois bytes, o que permite um total de 65.536 combinações, com as quais é possível representar o alfabeto, se não de todas, de uma grande parte dos idiomas do mundo.





Software


	Todo e qualquer conjunto de instruções executadas no computador, fazendo-o funcionar.  Um software pode ser um programa, um sistema, uma rotina, um sistema operacional, uma linguagem, um aplicativo, uma aplicação ou qualquer outro conjunto de instrução, independente da função, do tamanho, da forma, da linguagem ou de qualquer outra característica.











Tipos de software:  existem diversos tipos de software, desenvolvidos para atender as mais diversas necessidades, eles são:  Softwares Aplicativos, Softwares Utilitários, Sistemas Operacionais, Linguagens de Programação.





Softwares Aplicativos:  São softwares desenvolvidos para atender a um tipo de “área de atuação”.  Para entender perfeitamente esse conceito, pense em como era a Informática antigamente:  se você precisasse de que alguma coisa fosse feita pelo computador, mesmo que fosse um simples relatório, tinha que pedir a um profissional da área que o fizesse, pois os grandes computadores (ou mainframes) não eram acessíveis ou acessados por leigos.  Entretanto, com o advento da microinformática, surgiu uma nova figura no mercado, a do “Usuário Final”, que não é um profissional de Informática, mas utiliza o computador para fazer cálculos, escrever textos e armazenar informações sobre clientes, amigos, filmes ou o que mais desejar.  Para esse usuário final é que foram criados alguns programas de fácil utlização, dirigidos a uma atividade específica e baratos.  Esses programas são os Aplicativos


Ex.:  Banco de dados, processadores de texto e planilhas eletrônicas como o Access, Word, Excel, Oracle, Word Perfect, Lótus, etc...





Softwares Utilitários:  São softwares desenvolvidos para auxiliar na manutenção do computador, prevenindo, por exemplo, contra infecção por vírus, fragmentação de discos, erros de disco, desinstalação de softwares, liberação de espaço no disco, etc...


Ex.:  Antivírus, Ferramentas de disco e sistema como o Macafee VirusScan, ScanDisk, Defrag, Norton Utilities, etc...





Sistemas Operacionais:  O sistema que faz o computador trabalhar.  O Software básico.  O programa que controla a entrada e saída de dados, aloca a memória necessária, organiza as tarefas, cria a tabela de códigos, maneja os periféricos e controla o tráfego de informações dentro do computador.  É ele, ainda, que cria e gerencia as pastas, controla os arquivos, a compilação, o armazenamento e a execução dos outros programas.


Ex.:  DOS, OS/2, UNIX, RISC, recentemente, a partir da versão 95, o Windows deixou de ser um ambiente operacional para se tornar um sistema operacional.


























Linguagens de Programação:  É um software que possui instruções para se criar outros softwares, ou seja, conjunto de palavras (comandos) e de regras de sintaxe para reger essas palavras (comandos), com as quais é possível criar um programa de computador.  Entretanto, para que esse programa possa ser executado, ele terá que ser compilado, ou seja, convertido em linguagem de máquina.


Ex.:  Pascal, Cobol, Clipper, C, Visual FoxPro, Visual Object, Borland Delphi, etc...





Arquivos


	Esta é uma daquelas definições básicas e, por isso mesmo, difíceis de explicar.  Todos nós sabemos que no dia-a-dia arquivo é um conjunto de informações correlatas.  Entretanto, na Informática, arquivo é tudo que se grava no disco sob o mesmo nome.


	Exemplo:  você escreve uma carta para sua mãe e grava com o nome de carta.doc.  Isso é um arquivo.  Ou cria um cadastro de alunos de sua escola e grava com o nome de cad_esc.mdb.  Isso é um arquivo também.  Ou ainda cria uma planilha de custos da sua empresa, com o nome de custos.xls e isso é um outro arquivo.


	E mais.  Para criar esses arquivos você utilizou alguns programas, certo?  Pois esses programas também são arquivos.  Aliás, para ser mais preciso, esses programas são compostos de um número muito grande de arquivos com nomes estranhos, como MSCX32.DLL; ARTGALRY.HLP; MSMAP.PEN, etc...


	Além disso, cada comando do DOS, como DIR, FORMAT ou COPY, também são arquivos.


Extensão – A segunda parte do nome de um arquivo, aquela que vem depois do ponto e indica o tipo de informação que está armazenada e a origem do arquivo.  Ex.:  carta.DOC.





Arquivo de programa – É o arquivo que contém as instruções de um programa ou de uma rotina, responsável pela execução dos mesmos.  As extensões de arquivos de programa são:  .EXE, .COM, .BAT.  Ex.:  autoexec.BAT, excel.EXE, win.COM.





























Arquivo de dados – Chamamos de arquivo de dados todos os arquivos que contêm dados, o que exclui os arquivos executáveis, como os arquivos de programa e os comandos.  Um arquivo de dados pode ser constituído de texto, números, elementos gráficos, ou qualquer outro tipo de informação que não seja uma instrução executável, e pode ter sido criado por um aplicativo, um programa qualquer ou ser fruto de uma digitação de dados.  Todos os programas possuem sua extensão para arquivos de dados, para que estes possam ser identificados.  Segue-se abaixo, uma lista com as extensões mais comuns:





Extensão�
Especificação usual�
Extensão�
Especificação usual�
�
.BAK�
Arq. backup�
.MDB�
Arq. de dados do MS-Access�
�
.BAT�
Arq. de lote de comandos do MS-DOS�
.OLD�
Arq. desatualizado�
�
.BMP�
Arq. de imagens Bitmap�
.PAS�
Arq. do programa Pascal�
�
.CDR�
Arq. de imagens vetoriais do Corel DRAW�
.PCX�
Arq. de imagens Bitmap (ZSOFT)�
�
.COM�
Arq. de comando do MS-DOS�
.PIF�
Arq. de informações sobre programas�
�
.DBF�
Arq. de dados D’base�
.SCR�
Arq. de tela (Screen)�
�
.DLL�
Arq. de biblioteca do Windows�
.SYS�
Arq. de sistema (System)�
�
.DOC�
Arq. de dados do MS-Word�
.TMP�
Arq. temporário�
�
.EXE�
Arq. executável pelo MS-DOS e Windows�
.TXT�
Arq. de texto (ASCII)�
�
.GIF�
Arq. com imagem Bitmap compactada�
.WAV�
Arq. de som�
�
.HLP�
Arq. de auxílio ao usuário (Help)�
.WRI�
Arq. de texto do MS-Write�
�
.INI�
Arq. de inicialização para o Windows�
.XLS�
Arquivo de dados do MS-Excel�
�
.JPG�
Arq. com imagem Bitmap compactada�
.ZIP�
Arq. compactado (Winzip)�
�
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“Cabe ao homem formular projetos em seu coração,


Mas do Senhor vem a resposta da língua.


Todos os caminhos parecem puros ao homem,


Mas o Senhor é quem pesa os corações.”


            Provérbios 16,1-2





�


I n t r o d u ç ã o   à   I n f o r m á t i c a   p á g. � PAGE �10�





�














�EMBED PBrush���





�EMBED PBrush���





“Ela não está brincando em serviço.  Aposto que recentemente você leu notícias sobre as ações da ABES – Associação Brasileira de Empresas de Softwares contra a pirataria, com empresários sendo presos e a justiça aplicando multas de milhões de reais.  A conta é tão simples quanto espantosa:  apenas uma cópia pirata de um programa de R$ 1.000,00, como o Office por exemplo, pode receber uma multa de 2.000 vezes o valor do programa, ou seja, R$ 2.000.000,00.  Isso vale para empresas ou para usuários domésticos.  E é indiscutível que pirataria é roubo e deve ser punido.  Assim, se você tem algum software ilegal, não há o que pensar.  Legalize já.”











