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Evolução da Informática segundo as várias épocas.  XE "Informática:perspectiva histórica" \b Referências Históricas

Desde os primeiros tempos, que o Homem sentiu necessidade de tratar os números, contando e contabilizando. 

Assim sendo, é natural que fosse sua preocupação encontrar formas que facilitassem essas tarefas. 

Depois dos primitivos processos (marcas nas rochas, entalhes em paus, contagem de seixos, etc.), o Homem , foi descobrindo meios para o tratamento, cada vez mais complexo, dos números. 

O desenvolvimento dos sistemas de numeração e dos primeiros algoritmos de cálculo (operações aritméticas, áreas e volumes) remotam às origens da época histórica e terão recebido o maior contributo na Mesopotámia, no Egipto e na Índia. 

Mais tarde, na Grécia e em Alexandria, seriam dados importantes passos no desenvolvimento da matemática (Pitágoras, Euclides, etc.). 

O desenvolvimento destes conhecimentos teve, como principal causa, as necessidades do Homem no dia a dia. Paralelamente, vão-se registando tentativas para construir dispositivos, por forma a minimizar o tempo despendido com cálculos. 

Damos como exemplo, o aparecimento dos ÁBACOS chineses que se perdem nos confins da história. Com este instrumento podem realizar-se as quatro operações básicas e até raízes quadradas. 

Embora, a sua utilização esteja, naturalmente, a cair em desuso, há poucas décadas atrás ainda, o seu uso era corrente em vários países orientais. 

Dando um salto na história, já no século XVII (1642), aparece a primeira máquina de somar de que há notícia. Deve-se a Blaise Pascal XE "Pascal" , célebre físico, matemático e filósofo francês, então bastante jovem.

Tratava-se de um sistema mecânico com rodas dentadas, que funcionava por meio de manivelas. Os dados (operados) eram fixados na máquina, através da manipulação da manivela, que por sua vez, desencadeava rotações das rodas dentadas. Este dispositivo permitia efectuar somas e subtracções. 

Mais tarde, em 1672 , Gottfried Leibnitz XE "Leibniz" , projectou uma máquina análoga, mas já capaz de efectuar as quatro operações aritméticas básicas. 

Já no século XVIII ocorre um invento importante no aspecto de controlo automático de dispositivos mecânicos. O tecelão francês Jacques de Vaucanson inventa um tear mecânico comandado por um tambor, com orifícios perfurados que, detectados por braços mecânicos de pressão, desencadeavam o movimento das barras de comando do tear. 

Em 1801, J.M. Jacquard XE "Jacquard" , adapta a técnica a teares industriais de grande dimensão, accionados a vapor, estando, no entanto, os orifícios de comando perfurados em cartões (cartões de Jacquard) , o que permitia uma mais fácil substituição , que o metálico de Vaucanson. 

De notar, que a ideia dos cartões perfurados, já não era inédita. No século XVI e XVII, existiram caixas de música e órgãos comandados por cartões perfurados. 

Voltando aos cálculos automáticos e á sua evolução, pode considerar-se, que os passos mais audaciosos, foram dados por um professor de matemática da Universidade de Cambridge, Charles Babbage XE "Babbage"  (1791-1871). 

Primeiramente Babbage concebeu uma máquina para avaliar certas funções, como logaritmos e funções trigonométricas. 

O trabalho de construção desta máquina, chamada "difference engine", prolongou-se por mais de 10 anos, no decurso dos quais, houve que vencer inúmeras dificuldades relacionadas com a construção mecânica do dispositivo. O projecto era bastante audacioso e foi interrompido em 1833 antes de estar concluído. Os encargos, vinham sendo suportados pelo próprio Babbage, com subsídio do governo britânico. 

Durante os trabalhos do "difference engine", Babbage imaginou um novo tipo de máquina - o "analytical engine" - capaz de realizar automaticamente uma sequência arbitrária de cálculos. A sua construção foi iniciada em 1833. 

O sistema era constituído pelos seguintes componentes: uma unidade aritmética com mecanismo para realizar as operações; um meio de armazenamento dos dados e da sequência dos cálculos, constituído por alavancas e cartões perfurados (ideia já usada por Jacquard); um sistema mecânico de saída e um mecanismo idêntico a uma máquina de escrever que permitia fornecer os resultados. 

As ideias de Babbage não influenciaram directamente a concepção dos modernos computadores, mas foram indubitavelmente geniais e contém conceitos que encontramos nos computadores actuais, designadamente : a sequência arbitrária das operações que constituem o programa e o meio usado para transmitir à máquina os dados e o programa (cartões perfurados). 

O "analytical engine" XE "analytical engine"  cuja concepção era demasiado avançada para a época em que foi criado ficou inviabilizado. Problemas de ordem técnica, em consequência do sistema ser inteiramente mecânico (peso, problemas de atritos, de folgas, etc.) e dificuldades financeiras, já que o apoio do governo britânico foi entretanto retirado, não permitiram completar o projecto. 

Entretanto, começam a surgir sinais da incapacidade humana para tratar grandes volumes de informação. Encontra-se nesta situação, nos fins do século XIX o "U. S. BUREAU OF CENSUS", departamento governamental responsável pela organização dos recenseamentos, que a Constituição dos Estados Unidos obrigava a realizar de 10 em 10 anos. Este departamento governamental , devido ao rápido aumento demográfico , previa que , no recenseamento de 1890, seriam necessários mais de 10 anos para processar manualmente, os dados recolhidos. 

Foi então contratado Herman Hollerith XE "Hollerith" , para estudar e desenvolver um processo mecânico, que possibilitasse um processamento dos dados com mais rapidez e eficiência. Hollerith desenvolveu então uma máquina, que servia para organizar os dados relativos a cada pessoa sendo posteriormente registados em cartões perfurados. O dispositivo lia os dados dos cartões, seleccionava o seu lugar num arquivo e apresentava os resultados em mapas. Este sistema permitiu que o recenseamento de 1890 (62 milhões de pessoas), fosse realizado em 3 anos aproximadamente, cerca de um terço do tempo previsto, caso os dados fossem tratados manualmente. Em 1880 (50 milhões de pessoas), o tratamento do recenseamento, demorara 7 anos. 

Em 1900, Hollerith apresentou um modelo de dispositivo eléctrico para a classificação automática dos cartões, cujo formato, entretanto, também foi modificado e ainda hoje perdura. São os vulgares cartões de 80 colunas, que permitiram que o processamento passasse a ser ainda mais rápido. 

As máquinas propriamente, nada trouxeram de novo para o cálculo automático, mas os cartões constituíram um importante suporte de informação que, embora praticamente extinto, ainda se observam vestígios nalgumas organizações. 

Em 1903 Hollerith abandonou o "Bureau of Census" e fundou a "Tabulating Machine Corporation" para manufactura e comercialização de máquinas de tabulação. Mais tarde esta companhia viria a tornar-se na " International Business Machines Corporation" (IBM XE "IBM" ). 

James Powers, contratado depois de Hollerith para trabalhar no laboratório mecânico do "Bureau of Census", projectou outros modelos de máquinas e de cartões. 

Em 1911 Powers saiu do "Bureau" e formou a "Powers Accounting machine company", posteriormente adquirida pela "Remington Rand" que mais tarde viria a ser um braço da "Sperry Rand Corporation" e que veio a fabricar os computadores UNIVAC XE "UNIVAC" . 

Nos inventos de Hollerith e Powers, não se contam máquinas destinadas ao cálculo automático, mas apenas material para preparação de dados e suporte de informação. 

Um passo decisivo nesse sentido veio a ser dado por Howard Aiken XE "Aiken" , professor da Universidade de Harvard. 

Em 1937 AIKEN, começou a projectar uma máquina de cálculo automático procurando o apoio da IBM para o seu trabalho. Viria a conseguir ajuda financeira em 1939, e o dispositivo entrou em funcionamento em 1944, recebendo o nome de "Harvard Mark I XE "Mark I"  Automatic Sequence Controlled Calculator". 

O MARK I era uma enorme calculadora electromecânica de aproximadamente 15 toneladas. Podia efectuar as quatro operações básicas com uma precisão de 23 dígitos, e dispunha de 72 acumuladores para adicionar, comutadores, botões e painéis com fichas como os usados em comutação telefónica; as sequências de operações (programas) eram fornecidos à máquina em fita de papel perfurado, suporte do tipo das fitas de telex que, também praticamente extintos, foram de grande importância até aos anos 60. A adição e a subtracção eram efectuadas em cerca de 0,3 segundos, a multiplicação em cerca de 4 segundos e a divisão podia levar 16 segundos. 

Enquanto esteve em serviço, durante 15 anos, esta calculadora produziu enorme quantidade de informação para fins científicos ,de engenharia e militares. 

 XE "Computador" Depois desta máquina, as que se seguiram passaram ater componentes electrónicos e são classificados já como computadores. 

O desenvolvimento que se verificou a partir de então foi explosivo e as técnicas de construção dos computadores, sofreram alterações sucessivas e profundas. 

Pode concluir-se, que o computador é uma consequência, natural e lógica, de um acumular de diversas ideias e experiências, que convergiram, vindas de diferentes fontes e épocas. 

A palavra "computador" tem a sua origem no latim "computare" que significa "contar", "calcular" ou "avaliar". Os anglo-saxónicos utilizam o termo "computer", enquanto que os franceses optaram por "ordinateur", cuja tradução "ordenador", também é utilizada, mas com menos frequência. 

O computador é uma máquina electrónica extremamente flexível, que a partir dos dados que lhe são introduzidos ( por exemplo número que podem representar uma quantidade, um preço, etc.), fornece informações a que chamamos resultados, após ter efectuado sobre os dados determinado processamento (execução de ordens previamente estabelecidas, como multiplicar, somar, comparar, etc.) 

Pode afirmar-se, que o computador é capaz de resolver muito rapidamente, os mais variados problemas, incluindo as operações aritméticas e lógicas, desde que tenha sido programado para o efeito. 

A sequência de operações requerida, para produzir os resultados desejados, designam-se por programa e este, tem de ser concebido pelo Homem (programador).O programa terá de conter, sem quaisquer ambiguidades, todas as especificações necessárias e suficientes, para orientar automaticamente todo o trabalho do computador, na obtenção dos resultados. 

 XE "input/output" A informação produzida (em inglês "Output"), é inteiramente dependente dos dados introduzidos na máquina (em inglês "Input") e do processamento sobre estes efectuado. Assim, as respostas necessárias só serão correctas, se os dados forem correctos e suficientes e, igualmente, processados de uma forma correcta. 

É usual estabelecer várias fases na descrição histórica desta evolução, baseadas nas características tecnológicas das máquinas, às quais se dá o nome de gerações. Não se espera encontrar nesta classificação uma divisão rígida, porque tal é impossível. Esta impossibilidade deve-se à coexistência de diferentes tecnologias, donde as gerações vão ser definidas, segundo uma sistematização baseada nas tendências mais marcantes em cada fase. 

As Gerações dos Computadores XE "Computador:gerações" \b 
Os computadores da primeira geração (de 1952 a 1957) são caracterizados pela grande importância dedicada à capacidade e velocidade de cálculo em detrimento da velocidade de Input/Output. Estes computadores utilizavam tubos de vácuo (válvulas) e eram programados em linguagem Assembler.
Os computadores da segunda geração (de 1958 a 1963) utilizavam transistores em substituição das válvulas da primeira geração e apresentavam memórias internas de maior capacidade, constituídas por toros magnéticos de ferrite. É nesta geração que surgem as chamadas linguagens de programação de alto nível como por exemplo: Cobol, Fortran e Algol.
A terceira geração (desde 1964) engloba avanços tecnológicos importantes, como a miniaturização elevada de circuitos integrados (L.S.I. - Large Scale Integration) que permitem uma elevada capacidade e velocidade dos equipamentos. É nesta geração que é possível, através do desenvolvimento do software, a utilização de multiprogramas, multiprocessamento e do teleprocessamento.
A quarta geração (a partir de 1970, e até aos nossos dias) com utilização da técnica V.L.S.I. (Very Large Scale Integration),em que os circuitos ainda se tornarão mais compactos. 
Muitas são as empresas que hoje se dedicam à construção e comercialização dos principais computadores da 5º geração, nas mais variadas classes. Entre os principais construtores podemos citar:
IBM, Digital, Unisys, Olivetti, Apple, Toshiba , Data General e muitos outros.
Espera-se brevemente o lançamento dos computadores da 6º geração com novas tecnologias de fabrico (supercondutores, etc) e novas arquitecturas optimizadas com múltiplos CPUs, processadores integrados de voz e de imagem, bancos de dados relacionais, sistemas integrados de inteligência artificial,etc.
Aplicações do computador na vida moderna XE "Computadores:aplicações"  

Os Computadores estão em todo o lado

Os computadores na administração pública 

O governo dos Estados Unidos foi um dos primeiros utilizadores dos computadores durante a segunda Guerra Mundial e com a finalidade de decifrar os códigos militares secretos do inimigo. 

Hoje, as forças militares utilizam computadores em tarefas como o rastreio e a orientação de aviões, barcos oceânicos e tanques e no planeamento de estratégias de defesa, para além de também os utilizarem para registar os postos, tarefas, vencimentos e outras informações importantes relativas aos militares. 

No serviço de recenseamento, que é um departamento governamental, utilizam-se os computadores na ordenação das informações recolhidas de dez em dez anos sobre os habitantes dos Estados Unidos. 

No serviço de contribuições, um organismo governamental cuja missão é cobrar os impostos, os computadores registam os formulários das declarações dos vários contribuintes, verificam se têm erros, emitem cheques destinados a pessoas que têm de ser reembolsadas e imprimem os avisos para as pessoas que ainda têm em débito. 

A administração regional e local também confia aos computadores determinadas tarefas : por exemplo, os registos de todos os veículos (automóveis, camiões, e outros). 

Perguntas: 

1. Diga se um computador o poderia ou não ajudar a executar melhor a tarefa indicada: 

a. determinar o número de eleitores inscritos nos respectivos cadernos. 
b. escolher um novo chefe dos bombeiros 
c. processar as ordens de pagamento para todas as pessoas que trabalham numa Câmara Municipal. 
d. Cuidar do campo de baseball do parque da cidade. 

2. Para que pensa que o departamento da polícia local poderia usar um computador? 

Os computadores no programa Espacial 

Se não fossem os computadores as naves espaciais não conseguiriam ser lançadas. O seu emprego nos programas espaciais remonta ao lançamento da primeira nave espacial em 1959 sendo usados no planeamento da trajectória das naves, para as manter na rota fixada e para planear a respectiva aterragem. 

Os computadores provaram ser muito importantes em emergências. Há alguns anos foi encontrada uma fenda no tanque de oxigénio do módulo de comando da Apolo 13. Havia apenas uma pequena quantidade de oxigénio para utilização de emergência e era importante conseguir fazer regressar os astronautas à Terra o mais depressa possível. 

Graças à utilização de computadores, foi possível planear uma nova rota de regresso da Apolo 13 e os astronautas foram trazidos em segurança até à terra. 

Os Computadores nos Escritórios 

Nas grandes empresas os computadores registam o movimento de vendas e os pagamentos de clientes nas chamadas contas correntes e emitem os respectivos extractos. 

Seriam necessárias muitas pessoas para fazerem o trabalho de um computador. Mas não é só a questão da rapidez, é também a da precisão : os cálculos dos computadores são mais exactos que os do homem. 

A maioria das grandes empresas usam computadores em múltiplas tarefas : preparam avisos de pagamentos e cuidam dos registos das falhas de pagamento; 

mantêm actualizados os inventários e as contas correntes; 

processam dados que são a base das estimativas do dinheiro de que a empresa pode dispor numa data futura. 

Perguntas: 

1. Se fosse gerente de uma casa comercial para qual ou quais das seguintes tarefas queria utilizar um computador? 

a. imprimir as facturas dos clientes 
b. resolver uma reclamação 
c. contratar um novo vendedor 
d. registar os resultados das vendas diárias. 

2. Suponha que poderia substituir três dos seus empregados por um computador. Indique uma vantagem e uma desvantagem que teria de ter em consideração se adoptasse esta solução. 

Os computadores nos supermercados 

Muitas vezes as esperas nos supermercados são devidas ao facto de o caixa ter de olhar para o preço marcado na etiqueta de cada unidade adquirida antes de o marcar na caixa registadora. 

Actualmente, o caixa já não tem de procurar a etiqueta do preço e registá-la ; passa simplesmente cada unidade por uma janela chamado scanner ( é um dispositivo de entrada de um sistema de computador), localizada no balcão ao pé de cada caixa e automaticamente aparece no talão o preço correcto. 

Como acontece isto? 

O supermercado tem instalado um sistema de computadores baseado no código Universal de Produtos com que hoje são marcados quase todos os produtos embalados. 

Este código, (CUP - código universal de barras) é constituído por um conjunto de barras pretas e brancas e de números. Neste código as primeiras barras e números representam geralmente o nome do fabricante e o produto, e as restantes barras representam as dimensões ou tipo de produto. 

Quando um produto marcado com o código de barras passa frente ao scanner o código é lido pelo computador do estabelecimento que, normalmente, nem sequer se encontra próximo da caixa registadora, mas num gabinete noutra parte do estabelecimento, estando ligado às caixas registadoras por cabos colocados sob o pavimento. 

O computador converte o código no nome do produto, embalagem e preço, enviando estas informações para a caixa registadora que as imprime no talão respectivo; e se algum produto estiver sujeito a impostos, calcula-os. 

Tudo isto acontece em menos de 1 segundo, pelo que é muito mais rápido do que se o caixa tivesse de digitar cada preço. 

Perguntas: 

1. Como pode o código Universal de Produtos ajudar um supermercado? Indique duas maneiras. 
2. Quais os benefícios que os clientes podem obter da utilização de um PC num supermercado?
3. Indique alguma coisa que um cliente possa não gostar numa loja com o sistema CUP ou UPC. 

Os computadores nos bancos 

Os bancos estão a instalar por todo o país máquinas de pagamento automático que permitem aos clientes levantar dinheiro, fazer depósitos e pagar contas a qualquer hora do dia ou da noite. 

Os bancos empregam ainda computadores para registarem o movimento das contas à ordem ou de poupança dos seus clientes. 

Os computadores usam-se ainda nos bancos para outras tarefas como calcular juros de empréstimos ou de contas de poupança, conhecer permanentemente o dinheiro disponível para empréstimos e calcular o dinheiro que em cada momento está em poder do banco. 

Os computadores nos hospitais 

Há muitos locais nos hospitais onde os computadores são usados para acompanharem os doentes : nas salas de operação informam permanentemente sobre a tensão arterial, o ritmo cardíaco e a temperatura e se houver qualquer problema soará um sinal de aviso; as máquinas computorizadas de raios X fornecem imagens de muito pormenor que permitem aos médicos ver as coisas que os vulgares raios X não mostravam; 

Além disso os computadores também ajudam na interpretação dos resultados de testes laboratoriais. 

Os computadores auxiliam a equipa de um hospital a coligir informações e a interpretar resultados. 

Os computadores que medem alterações de condições, tais como as de temperatura ou ritmo cardíaco são chamados computadores analógicos. 

Perguntas: 

1. Indique uma das aplicações dos computadores nos hospitais. 

2. Por que razão os computadores nunca substituirão os médicos e as enfermeiras? 

Os computadores nas Escolas 

Ensino Assistido por computador ou EAC - chama-se por vezes educação baseada em computador. 

Por que razão se usam computadores no ensino ? 

Os computadores são muito pacientes : não bocejam, não se aborrecem, não se perturbam, nem se zangam e sem se demorar muito tempo a responder à pergunta, e quando se escreve a resposta o computador dirá imediatamente se está correcta ou não. 

Os computadores são também usados para ensinar programação. Mas pode haver na escola computadores para outras tarefas : na secretaria, para registar as notas dos alunos, horários, boletins escolares, etc. 

Os computadores em Casa
Há quem tenha computadores em casa, usando-os para registar as despesas da família, verificar os extractos das contas bancárias, calcular os impostos e registar datas importantes ou até simples receitas culinárias. 

Muitas pessoas usam os seus computadores domésticos para jogar ou para apreender a escrever programas. 

Os computadores como robots 

Numa siderurgia, um braço mecânico entra no interior de um alto forno onde a temperatura é superior a 1000º , e retira um objecto metálico ao rubro. 

Nas fábricas, os robots executam muitos trabalhos perigosos e podem funcionar em ambientes muito quentes, muito frios ou poluídos. 

Um robot é um computador que foi preparado para fazer determinadas tarefas.

Perguntas:

1. Por que razão é uma boa ideia usar robots nalguns trabalhos fabris? 

2. Quais dos seguintes tipos de trabalho são mais indicados para um robot do que para uma pessoa? 

a. mergulhar varas de metal em soluções ácidas 
b. colocar jarras dentro de uma caixa numa linha de montagem 
c. escrever um programa de computador. 

Informática / Dados & Informação / Processamento de dados XE "Dados e Informação" 
Informação XE "Informação" 
Informação é toda a forma de expressão ou de representação de factos, acontecimentos, objectos, ideias, sentimentos ou sensações.

Informática XE "Informática" 
A palavra informática foi criada em 1952 por Philippe Dreyfus, para designar o domínio do tratamento automático da informação.

Esta resultou da associação das palavras:

Informação & Automática
Definição de Informática:
<< Uma ciência que se propõe aperfeiçoar, regularmente e desenvolver o conhecimento e aproveitamento do computador e das técnicas de tratamento da informação. >>

outra definição:
<< é a ciência do tratamento automático da informação através do computador. Esta informação quando é armazenada é designada por dado.>>

Dados XE "Dados" 
Em informática designa-se por dados os elementos de partida que servem de base para o tratamento e sobre os quais o computador efectua as operações necessárias à tarefa em questão.

Os dados são uma representação dos factos, conceitos ou instruções de uma maneira normalizada que se adapte à comunicação, interpretação e processamento pelo ser humano ou através de máquinas automáticas.

Os dados são representados por símbolos como por exemplo as letras do alfabeto : a, b, c , etc mas não são em si a informação desejada.

Exemplo:

O I O C O M B - são dados mas não é informação perceptível ao homem.

A informação não é mais do que dados organizados e ordenados de forma útil. Isto é, informação é o conhecimento produzido como resultado do processamento de dados.

Se processarmos os dados que tinhamos anteriormente então obtemos a informação:

O I O C O M B - Dados

Processamento XE "Dados:processamento" 
C O M B O I O - Informação
Processamento de dados consiste em juntar todos os dados, avaliar e ordenar esses dados de forma a obter informação útil.

Organização dos dados num Computador
Os dados que fornecemos a um computador para processar podem ser de três tipos: quantitativos; classificativos ; referenciais.

Dados quantitativos - são os que exprimem quantidades e por isso, normalmente, servem de base para cálculos aritméticos. Exemplo: a ficha escolar : as notas do período, as faltas, o total das faltas.

Dados classificativos - são os que descrevem ou especificam os elementos envolvidos e quantificados. Normalmente servem de complemento aos dados quantitativos, identificando pessoas, objectos, situações, etc. Não servem portanto , para elementos de cálculo. Exemplo: a ficha escolar : o nome do aluno, o nome da disciplina, o nome do professor.

Dados referenciais - são dados que permitem controlar e referenciar os elementos tratados. Exemplo: a ficha escolar : o ano lectivo, o número do aluno, a turma.

Os dados são constituídos por um conjunto de caracteres (letras, algarismos e outros) formando campos elementares. Os campos que por sua vez tenham propriedades comuns agrupam-se, formando uma entidade superior chamada registo. Por sua vez os registos do mesmo tipo encontram-se reunidos num ficheiro.

Tipos de Operações realizadas sobre os dados XE "Dados:Operações" 
O tipo de operações efectuadas depende dos objectivos do processamento e igualmente dos tipos de dados nele envolvidos, pois o computador pode processar dados numéricos ou não numéricos. Assim, temos como operações possíveis num processamento:

Operações aritméticas - são efectuadas apenas sobre dados numéricos e são basicamente constituídas por somas, subtracções, multiplicações, divisões e outras similares.

Operações lógicas - são efectuadas sobre dados numéricos ou não numéricos. Estas operações são também, por vezes, designadas por operações de comparação.

Operações de movimentação interna - são efectuadas sobre qualquer tipo de dados e consistem na cópia e mudança de localização interna dos dados na memória do computador.

Operação de Input/Output - são as operações que envolvem os orgãos de entrada e saída, permitindo a comunicação entre o operador e a máquina.

Funções do processamento de dados XE "Dados:processamento" 
Considera-se como processamento de dados o conjunto de todas as operações efectuadas, desde a entrada dos dados até à saída da informação.

Todas estas operações, de vários tipos, são normalmente associadas a seis funções do processamento de dados : input, ordenação, processamento, armazenamento, output e controlo.

Input - fase de selecção e aquisição dos dados pelo computador.

Ordenação - esta é uma função auxiliar . O seu objectivo é dispor os dados de uma forma organizada (ordenada), de modo a facilitar o seu tratamento. Se os dados se mantiverem ordenados segundo um determinado critério, pré-definido, a sua pesquisa é mais fácil, o que faz aumentar a velocidade do processamento.

Processamento - considera-se processamento ao conjunto de todas as operações efectuadas, internamente pelo computador na manipulação dos dados.

Armazenamento - esta é uma função muito importante, que permite, posteriormente, analisar as etapas e os resultados do processamento.

Output - é a obtenção de resultados sob a forma de informação significativa para as pessoas a quem se destina.

Controlo - a sua finalidade é detectar, corrigir e eliminar possíveis erros ou afastamentos em relação aos objectivos inicialmente traçados.

Critérios de qualidade da informação
Usualmente exige-se que a informação respeite três critérios de qualidade fundamentais: exactidão, oportunidade e clareza de significado.

Exactidão - a informação deve ser exacta, ou seja, isenta de erros, de modo a podermos analisá-la com confiança e sobre ela tirar conclusões correctas e tomar decisões importantes.

Oportunidade - uma informação, além de exacta, deve também ser oportuna, pois se for obtida tardiamente pode ser tão inútil como se não existisse.

Clareza de significado - a informação deve ser significativa, isto é, compreensível para a pessoa ou pessoas a quem se destina. Só se for clara a informação pode ser convenientemente analisada e usada.

Organização interna de um Computador XE "Computador:Organização interna"
Definição de computador:
<< Um dispositivo de manipulação rápida e precisa de símbolos que é capaz de aceitar dados numéricos ou não numéricos , armazená-los , aplicar-lhes processos pré-definidos e fornecer os resultados do processamento sob a forma de informação com qualidade. >>

Num computador podemos distinguir dois elementos fundamentais:

O Hardware e o Software
O Hardware XE "Hardware"  representa a parte física do sistema, com todos os seus elementos eléctricos, magnéticos, mecânicos e electrónicos.

Por "hardware" entende-se o conjunto de máquinas visíveis ao utilizador.

Um sistema é basicamente constituído por: uma unidade central, periféricos para introdução de dados, periféricos para saída de dados e periféricos de Entrada/Saída (armazenamento) de dados.

A unidade central de processamento é constituída por:

- unidade de controlo
- unidade aritmética e lógica – ALU (Arithmetic Logic Unit)
- memória 

ALU – unidade aritmética e lógica
Executa operações aritméticas ( soma, subtracção, multiplicação, divisão, etc) e operações lógicas ou de comparação ( >, <, =, etc).

Unidade de Controlo

Controla as tarefas de execução de uma máquina.

Memória
São duas as funções básicas da memória: 

armazenar os programas necessários ao controlo do funcionamento do computador e à execução das tarefas pretendidas; 

armazenar temporariamente os dados a serem processados e os resultados intermédios ( ou finais ) do processamento. 

Tipos de memórias:

RAM

A sigla RAM deriva da expressão "Random Access Memory" e designa a parte da Memória Central onde se instala o sistema Operativo, os programas de Aplicação e os dados em processamento. O conteúdo da RAM é volátil. Isto significa que o seu conteúdo é apagado quando se desliga o computador.

ROM

A sigla ROM deriva de "Read Only Memory". Como a expressão indica, a ROM é uma memória só de Leitura: o seu conteúdo pode ser lido, mas não alterado. Na ROM estão escritos os programas básicos necessários ao arranque do computador, bem como uma componente do BIOS.

EPROM

A sigla EPROM deriva de " Erasable Programmable Read Only Memory". A sua função tem a ver com o controlo interno da máquina e contém programas especiais, gravados pelo fabricante e indispensáveis ao seu funcionamento, devendo por isso ser inalteráveis.

Periféricos

Periféricos são todos os dispositivos que rodeiam a Unidade Central de processamento e que permitem a esta receber dados / informações, memoriza-los, processá-los e apresentar os resultados aos utilizadores.

Existem 3 tipos diferentes de periféricos que são: 

a) Periféricos mistos (entrada / saída) 

Consideram-se periféricos mistos todas as unidades que se destinam simultaneamente a leitura e escrita de dados. 

Exemplo: 

- Terminal Video 
- Terminal Impressor 
- Leitor/Perfurador de cartão 
- Leitor/Perfurador de fita 
- Unidade de disco 
- Unidade de disquete 
- Etc. 

b) Periféricos de Input (entrada) 

Consideram-se como periféricos de entrada todas as unidades que apenas e só se destinam a funções de entrada de dados. 

Exemplo: 

- Light Pen
- Joystick 
- Scanner 
- Etc. 

c) Periféricos de Output (saída)
Consideram-se como periféricos de saída todas as unidades que apenas e só se destinam à visualização / impressão de dados recolhidos. 

Exemplo: 

- Impressoras 
- Etc. 

Software
O Software XE "Software"  é o termo que se usa para designar os programas e, de um modo geral, todos os processos lógicos de representação da informação nos computadores.

O "software" é um conjunto de instruções ou programas que permite controlar as operações do computador. Sem software os computadores seriam inúteis. 

Podemos dividir o software em duas grandes áreas: 

- software de aplicação 

- software de base 

O software de aplicação XE "Software:de aplicação" consiste em programas que se podem criar ou adquirir. Esta categoria inclui todos os programas de processamento de texto (exemplo: wordstar, Word), gestores de bases de dados (exemplo: Dbase III, Access), produtos integrados (incluindo diversas funções: folhas de cálculos e bases de dados) (exemplo: Lotus 1-2-3, excel , programas de contabilidade, etc.).

Para podermos criar estes programas, utilizamos as linguagens de programação, que são, basicamente, um conjunto de instruções previamente definidas, de fácil compreensão e tradutíveis numa linguagem-máquina, através de programas especiais: compiladores ou interpretadores.

Existe um grande número de linguagens de programação (exemplo: o BASIC, o COBOL, o C, o PASCAL, etc), vocacionadas para áreas diferentes, como por exemplo, o cálculo científico, a gestão de ficheiros, etc. Independentemente da sua maior ou menor dificuldade, têm como único objectivo criar programas que transmitam ao computador quais os comandos de execução de tarefas e de cálculos, necessários a um determinado processamento.

No software de base XE "Software:de base" estão incluídos os sistemas operativos.

Um sistema operativo consiste numa série de programas para controlo do hardware, tornando-o funcional. Todas as operações executadas pelo hardware, tais como: impressão de uma linha de texto ou recepção de um caracter proveniente do teclado, exigem a intervenção dos sistemas operativos.

O sistema operativo comunica directamente com o hardware , o utilizador dispõe assim de duas maneiras para controlar o hardware: ou através de comandos directos do sistema operativo ou através de um programa de aplicação que, por sua vez, comunica com o sistema operativo.

Existem diversos sistemas operativos. Alguns dos mais conhecidos são o CP/M, o MS-DOS e o UNIX.O MS-DOS é o sistema vulgarmente utilizado nos compatíveis da IBM.

Estrutura do Computador XE "Computador:estrutura"
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Um dos elementos fundamentais do computador é a unidade de sistema. 

É dentro da unidade de sistema que se encontram os componentes fundamentais do computador. 

Dentro da unidade de sistema está instalada a placa principal também designada por motherboard. 

A motherboard é a placa onde estão instalados os principais circuitos do computador : o CPU, a ROM, a RAM, a Fonte de Alimentação, as Unidades de disco e as disquetes, o BUS, os Slots de expansão, etc. 
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O CPU deriva da expressão "Central Processing Unit" (unidade central de processamento), executa as instruções contidas nos programas e que controla, directa ou indirectamente, todos os restantes dispositivos de Hardware.

A RAM deriva da expressão "Random Access Memory" e designa a parte da Memória Central onde se instala o sistema Operativo, os programas de Aplicação e os dados em processamento.

O conteúdo da RAM é volátil.Isto significa que o seu conteúdo é apagado quando se desliga o computador.

A ROM deriva de "Read Only Memory". Como a expressão indica, a ROM é uma memória só de Leitura: o seu conteúdo pode ser lido, mas não alterado.

A fonte de alimentação é o dispositivo instalado na motherboard e cuja função é a de fornecer e controlar o fluxo de energia eléctrica adequada ao funcionamento interno do sistema.

O bus é o canal de comunicação que liga os diferentes componentes instalados na Motherboard e os periféricos. É através do bus que circulam dados, instruções e endereços necessários ao processamento de dados no computador.

A cache de Ram (Ram Cache) é um dispositivo especial de memória volátil, constituída por circuitos extremamente rápidos e que permitem reduzir ou anular os estados de espera (wait States) provocados pela diferença entre microprocessador e os circuitos mais lentos da Ram.

Os Slots ou ranhuras de expansão são dispositivos integrados na motherboard e que permitem ampliar as capacidades do computador através da inserção de placas, designadamente para o controle de sistemas de video, som, unidades de CD ROM, etc.

Monitor
O monitor, que contém o écran , é um dos dispositivos de saída de dados do computador.  O écran emite os resultados do processamento, sob a forma de gráficos e texto. 

Os monitores dividem-se em duas grandes categorias; os monitores de écran monocromático e os monitores de écran policromático 

Os monitores de écrans policromáticos permitem o uso de cores enquanto que os monitores monocromáticos, só permitem a representação numa só cor ( verde, ambar ou cinza). 

Teclado
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O conjunto maior de teclas é o teclado alfanumérico constituído pelas 26 letras do alfabeto, teclas de pontuação e caracteres especiais. Estas teclas permitem a entrada de letras maiúsculas ou minúsculas. Para obter as maiúsculas tal como numa máquina de escrever, prima simultaneamente a tecla:
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+ a tecla com a letra pretendida.
PARA OBTER PERMANENTEMENTE MAIÚSCULAS ACTIVE A TECLA [image: image4.jpg]



As teclas na fila superior do teclado alfanumérico incluem os números de 0 a 9. O caracter representado na parte inferior é obtido quando digitamos a tecla , enquanto para obter o caracter superior é necessário carregar na tecla SHIFT.

A tecla CAPS LOCK não altera o significado destas teclas.

Na zona do teclado alfanumérico existem outras teclas: 

Barra de Espaços - tem uma função idêntica à tecla análoga de uma máquina de escrever. Faz entrar um caracter branco (espaço) cada vez que é premida. 

Backspace - funciona tal como na máquina de escrever, movendo o cursor uma posição para a esquerda. O caracter que lá se encontra é apagado. 

TAB - coloca o cursor no próximo ponto de tabulação. 

Return - move o cursor para início da próxima linha no écran. Esta tecla diz ao computador que os dados ou instruções da linha onde estávamos podem começar a ser processados. 

ESC - a tecla escape é utilizada para interromper a execução de um programa, ou para executar uma função 

CTRL - a tecla de control é utilizada para executar funções especiais ao ser premida simultaneamente com outra tecla. 

ALT - a tecla alternate é utilizada para entrada de comandos especiais pressionando-a conjuntamente com outra tecla. 

As teclas de função, ou as teclas programáveis já que o seu significado pode ser definido pelo programa que as utiliza. São 10 teclas identificadas por F1, F2, F3,...,F10.

TECLADO AUXILIAR: 
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As teclas do bloco da direita podem auxiliar-nos para a entrada de dados numéricos e na movimentação do cursor. 

NUM LOCK - quando se pressiona esta tecla selecciona-se a outra das duas funções que as teclas auxiliares podem executar, transformando-as em teclas de movimento do cursor, em teclas numéricas (ou vice-versa se pressionarmos NUM LOCK outra vez). 

SCROLL LOCK - é utilizada para controlar o movimento do écran ou, em simultâneo com a tecla CTRL, para interromper a execução de um programa. 

Unidades de disco e Disquetes
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Disquetes -Diskettes - Floppy Disks
Toda a informação por nós ou por uma aplicação poderá ser armazenada em disquetes. É necessário tomar certas precauções, no manuseamento de uma disquete: 

- guardar em local próprio 
- não dobrar 
- nunca tocar na área de leitura/escrita 
- não aproximar de objectos magnetizados 
- não molhar 
- proteger de poeira 
- etc. 

Actualmente existem dois tipos de disquetes: 

- de dupla face dupla densidade, cuja capacidade é de 1,0 Mb (720 Kb formatada), ou seja, são designadas por disquetes de baixa densidade (DD) 

- de dupla face alta densidade, cuja capacidade é de 1,44Mb , designadas por disquetes de alta densidade (HD) 

Discos

Discos rígidos é outro dos dispositivos de armazenamento permanente de informação.Com funções análogas às disquetes são no entanto fixos e possuem uma maior capacidade. São bastante mais rápidos do que as disquetes. Enquanto uma disquete dá algumas voltas por segundo, o disco faz milhares de voltas por segundo.

Mouse – Rato
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O rato é um aparelho de entrada operando manualmente. O nome por que é conhecido deve-se à sua forma. Serve para movimentar o cursor no ecrã, para desenhar ou para escolher itens dos menus. (um menu é uma lista com diversas opções).

Os ratos são geralmente feitos de plástico e comunicam com o computador através de um cabo ( que faz lembrar a cauda dos ratos). No ventre do rato existe uma esfera de borracha que é obrigado a rodar quando fazemos deslizar o rato sobre a superfície. A rotação da esfera é convertida em sinais de informação e transmitida ao processador.

O processador recebe essa informação e envia sinais para o monitor, de forma que o cursor no ecrã segue exactamente os movimentos do rato.

Sistemas de numeração e conversão entre eles XE "Sistemas de numeração"
O código que o computador usa para representar todos os símbolos necessários é baseada apenas em dois símbolos e daí designar-se por código binário. 

Os símbolos que constituem são representados pelo par de algarismos ( 0 ; 1) que vulgarmente se designa por bits. 

Com estes dois elementos apenas pode construir-se uma base de numeração conhecida por numeração binária ou base 2 e que tem a mesma arquitectura da numeração decimal. 

Sistema decimal - 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9. 
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Converter de binário a decimal 

Vamos determinar o equivalente decimal do número binário : 110101 

Fica: 

1101012 = 1x1 + 2x0 + 4xl + 8x0 + 16xl + 32xl = 1+ 0 + 4 + 0 + 16 + 32 =5310 

Conclusão : 110101 (BIN) = 53 (DEC) 

Exercício: 

Converter o binário 101110101 para decimal. 

Solução : 373 (DEC) 

Além da decimal e da binária, existem duas outras com interesse para a informática - a base octal ( 8 elementos) e a base hexadecimal ( 16 elementos). O interesse destas bases decorre do facto de possuírem um número de elementos base que é potência exacta de 2: 

base octal ( 8 elementos) - 23 = 8 

base hexadecimal ( 16 elementos) - 24 =16 

Vamos analisar a base hexadecimal ( ou base 16) pois esta tem a vantagem de representar números binários com grandes quantidades de bits, numa forma simples e reduzida. 

Como exemplo temos o número decimal «1256» convertido em binário: 

1256(DEC) = 1001110l000(BIN) = 4E8(HEX) 

A base hexadecimal é formada por 16 elementos e como a base decimal só possui 10 símbolos os restantes 6 elementos da base são representados pelas seis primeiras letras do alfabeto : A, B, C, D, E e F. 

Decimal Binário Hexadecimal 
Converter decimal a hexadecimal: 

1256(DEC) = 0l00 1110 1000(BIN) = 4 E 8 (HEX) 

Converter 2B0D (HEX) para binário: 

2 (HEX) = 2 (DEC) = 0010 (BIN) 

B (HEX) = 11(DEC) = 1011 (BIN) 

0 (HEX) = 0 (DEC) = 0000 (BIN) 

D (HEX) = 13 (DEC) = 1101 (BIN) 

logo 2B0D (HEX) = 10 1011 0000 1101 (BIN) 

Método das divisões sucessivas
Converter de decimal para binário 

678(DEC) = ? (BIN) 
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Conversão de base decimal para hexadecimal
1256(DEC)=? (HEX) 
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14 é equivalente a E, então fica: 1256 (DEC) = 4E8 (HEX) 

Unidades de medida XE "Unidades"
Bit e Byte XE "Unidades:bit e byte"

 XE "Bit e Byte"
O computador faz todos os seus cálculos e o respectivo processamento utilizando apenas os dígitos 0 e 1 que constituem o sistema de numeração binária. E só precisa daqueles dois dígitos pois tudo o que ele "lê" é traduzido numa série de zeros e uns. Uma instrução lida como 0 ordena ao computador para desligar um circuito ; 

Aos dois dígitos 0 e 1 chama-se bits, palavra derivada de "dígito binário" (em inglês binary digit)

Binary digit  bit XE "binary digit"
Sempre que um computador "lê" uma instrução converte-a numa série de bits (0s e 1s). Na maior parte dos computadores todas as letras, números e símbolos são traduzidos em oito bits, ou seja numa combinação de oito zeros e uns. Por exemplo quando se prime a tecla da letra A o computador traduz A em 01000001 ; a letra B converter-se-á em 01000010.

Cada um dos caracteres do teclado converte-se numa determinada combinação de oito bits. A cada um destes grupos de oito bits chama-se byte. 

Um byte são oito dígitos binários ; ou sejam oito bits, ou ainda oito zeros e uns.

BIT XE "bit"
A sigla Bit resulta da contracção da expressão "Binary Digit" 

É a mais pequena unidade de informação. 

Fisicamente pode ser representado por qualquer dispositivo que possa assumir dois estados diferentes. 

Logicamente pode ser representado por "0" ou "1". 

Exemplos: 

1 BIT = 2 Estados 

2 BITS = 2x2 =4 Estados 

4 BITS = 2x2x2x2= 16 Estados 

BYTE  XE "byte"
Um Byte é um conjunto de oito bits. 

Um bit sendo a mais pequena unidade de informação, pode representar dois estados. 

Um byte permite representar 256 estados, o que é suficiente para a representação de todas as letras , algorismos e símbolos especiais de escrita. 

Exemplo: 1 Byte = 8 bits = 2x2x2x2x2x2x2x2 = 256 caracters. 

KBYTE (KB) 

Um KB ou Kilobyte ou Kbyte corresponde a 1024 bytes. 

Na prática, considera-se que um Kbyte é aproximadamente igual a 1000 bytes. Sabendo que um byte pode armazenar um caracter, então 720 KB poderão armazenar 720 000 caracteres. 

MEGABYTE 

Um megabyte corresponde a 1024x1024bytes , ou seja, 1 048 576 bytes. Na prática, considera-se que um "Mega" corresponde a um milhão de bytes. 

GIGABYTE 

Um gigabyte corresponde a 1024x1024x1024 bytes, ou seja, 1 073 741 824 bytes. Um gigabyte é por vezes referido apenas por "GIGA", e representa-se por "G" ou "GB". 

Códigos ASCII e EBCDIC  XE "Códigos ASCII e EBCDIC"
Apareceram duas versões baseado na representação de caracteres por conjuntos de 8 bits. Uma das versões foi desenvolvida pelo fabricante de computadores IBM e designa-se por código EBCDIC. A outra versão resultou de um estudo conjunto de vários fabricantes e foi aprovado com o nome de código ASCII. 

ASCII 

A sigla ASCII deriva da expressão "American Standard Code Information Interchange".

Trata-se de um código que faz corresponder um conjunto de oito Bits a um particular caracter ou símbolo de escrita. 

Por exemplo, à letra A corresponde o código ASCII - 01000000. 

EBCDIC 

A sigla EBCDIC deriva da expressão " Extended Binary Coded Decimal Interchange Code" , extensão para oito bits do código de 6 bits. Este código é utilizado na maioria dos computadores modernos e das máquinas com memórias organizada em octetos. 

Hoje em dia a maior parte dos fabricantes de computadores utiliza preferencialmente um dos dois códigos ( com primazia o código ASCII), mas é frequente encontrar computadores que podem ler ambos os códigos. 

Classificação Dos Computadores XE "Computador:classificação"
Existem múltiplas classificações possíveis de atribuir aos computadores dos nossos dias e que têm a ver com o seu funcionamento interno, o tipo de utilização, os campos de aplicação e as suas potencialidades ou performances em termos de capacidade e velocidade de processamento. 

Funcionamento interno: 

Computadores analógicos – trabalham com grandezas físicas contínuas no tempo por medição directa. Têm, por isso, aplicação no campo industrial, como no fabrico do aço, distribuição energética, controlo da qualidade de produção, etc. 

Computadores Digitais – trabalham com grandezas codificadas, o que lhes permite tratar com vários tipos de dados (numéricos ou não numéricos). São por isso aplicados no campo comercial e científico. 

Tipos de utilização: 

Utilização específica - são concebidos para uso numa tarefa específica, na qual são altamente especializados. Como exemplos temos os robots usados na indústria e os computadores concebidos para o controlo das missões espaciais. 

Utilização geral - são concebidos para poderem executar múltiplas tarefas, desde a gestão de empresas, ao cálculo científico, o ensino, etc. 

Campos de aplicação:
Aplicações científicas - têm normalmente grande velocidade e capacidade de cálculo, bem como grande precisão nos resultados, o que é absolutamente indispensável para estas áreas, onde é frequente a necessidade de resolução de problemas matemáticos de grande complexidade. Têm usualmente pouca necessidade de trabalhar com grande quantidade de periféricos, pelo que as operações de input e output são mais lentas em relação a outros computadores.

Aplicações comerciais - não necessitam de grande capacidade de cálculo mas sim de grande versatilidade e capacidade de manuseamento de periféricos, pois necessitam de tratamento intensivo e rápido de dados armazenados em ficheiros. 

Potencialidades: Quanto às suas potencialidades ou performances, que normalmente envolvem a capacidade de memória e de armazenamento externo, além da velocidade de processamento, temos: 

Microcomputadores e Workstations – os microcomputadores, também designados por «computadores pessoais» ( Personal Computers, Personal systems) e as «workstations» diferenciam-se em funçãodo seu campo de aplicação. Os computadores pessoais são para uso geral e as workstations para aplicações especializadas de cálculo científico ou desenho gráfico. São quase sempre do tipo «monoposto», isto é, so podem ser usados por uma pessoa de cada vez, embora, mais recentemente, muitos modelos possam comportar vários postos de trabalho em simultâneo, desde que sejam controlados por software básico de gestão multiposto (XENIX, UNIX). São normalmente, os mais baratos, tornando-se cada vez mais populares para uso doméstico ou nas empresas, ligados por vezes, em rede local, entre si ou a computadores de maior porte. 

Minicomputadores e Servers XE "Minicomputadores" - são usados em pequenas e médias empresas, normalmente em funções de gestão. Possuem maiores capacidades de memória e velocidade de processamento. São do tipo «multiposto », permitindo vários utilizadores em simultâneo ligados directamente por terminal, ou ainda como «servidores» (servers) de redes de microcomputadores, gerindo a rede e disponibilizando meios (discos, impressoras, etc.) para serem partilhados pelos microcomputadores ligados à rede, os quais, nestas circunstâncias, se costumam designam por «clients». Devido às suas maiores potencialidades e performances, os minicomputadores têm custos mais elevados que os microcomputadores. 

Mainframes  XE "Mainframes"- este é um termo inglês usado para designar os «computadores de médio e grande porte» ou «macrocomputadores», normalmente usados como sistemas centrais de processamento em médias e grandes empresas ou instituições públicas, onde o volume de trabalho exige máquinas com grandes capacidades de memória, elevado número de periféricos, capacidade de ligação de centenas ou milhares de postos de trabalho em simultâneo, bem como velocidades de processamento muito elevadas. São também por isso muito mais dispendiosos. 

Supercomputadores XE "Supercomputadores" - só se justificam para uso em grandes organizações com enormes exigências em poder de cálculo, pois são muitíssimo dispendiosos. 

Nalguns países de maior poder económico são usados nas grandes universidades, nas instituições de investigação cientifica e em instituições militares e governamentais, Em Portugal existe um supercomputador instalado na FCCN (Fundação para o desenvolvimento de meios de Cálculo Científico Nacionais) para apoio à comunidade científica portuguesa. São muito poucos os fabricantes destes «monstros» da informática e os preços são tão elevados que frequentemente são comprados e partilhados por várias empresas ou organizações, com a finalidade de minorar os custos de aquisição e manutenção. Um supercomputador tem um custo mínimo de aquisição na ordem dos 150 mil contos. 

Arquitectura ISA, MCA e EISA XE "Computador:arquitecturas"
Existem alguns fabricantes especializados no fabrico de microprocessadores (chips), tais como: a Intel, a Motorola, a NEC, a AMD, a IBM, a Mips, a Hewlett - Packard e a Digital, entre outros. Alguns dos microprocessadores produzidos por estes fabricantes são posteriormente incorporados por outros construtores de computadores nos CPUs dos respectivos modelos que comercializam. 

A interligação da microprocessador com os periféricos é efectuada através de um «bus» (conjunto de vários condutores paralelos) para permitir a transferência dos dados entre o CPU e os periféricos. Designados vulgarmente por «Computadores Pessoais» (PC - Personal Computer. PS - Personal System), esta interligação obedece actualmente a três alternativas de arquitecturas padrão utilizadas pelos diversos construtores : 

a arquitectura ISA (Industry Standard Architecture) - esta por vezes também designada por arquitectura «arquitectura AT», foi a primeira a aparecer com o lançamento dos primeiros IBM PC (e compatíveis) no início dos anos 80; 

a arquitectura MCA (MicroChannel Architecture) – foi apresentada em 1987 pela IBM, em simultâneo com o lançamento da família IBM PS/2, com o objectivo de potenciar a anterior geração de PCs, pois permite altas velocidades de transferência de dados entre o microprocessador e os periféricos. Não é fisicamente compatível com o standard ISA, pelo que não podem ser indiferentemente utilizados os mesmos elementos de hardware; 

a arquitectura EISA ( Enhanced Industry Standard Architecture) – surgiu em 1989 e foi concebida por um consórcio de vários construtores. Pretende igualmente potenciar os primeiros PCs através de altas velocidades de transferência de dados entre o microprocessador e os periféricos, mantendo no entanto a compatibilidade a nível de hardware com o standard ISA da indústria tradicional. 

As Comunicações XE "Comunicações"
O conceito de comunicação envolve três elementos fundamentais, sem os quais não pode estabelecer-se comunicação: 

emissor - elemento que pretende enviar informação; 

receptor - elemento que recebe a informação transmitida; 

meio de comunicação - elemento encarregado de transportar a informação entre o emissor e o receptor. 

Os três elementos de um sistema de comunicação 
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Em informática é possível estabelecer comunicação entre dois computadores distintos ou entre terminais e computadores independentemente das distâncias que os separam. É o que vulgarmente se designa por «teleprocessamento». Ao conjunto de emissores, receptores e meios de comunicação, chama-se correntemente "rede de comunicações», das quais podemos distinguir três tipos: 

Redes locais - para distâncias curtas (algumas dezenas ou centenas de metros), em que a ligação é estabelecida por cabo directo entre os pontos a comunicar. Estas ligações são as normalmente existentes numa empresa cujo sistema se encontra todo situado no mesmo edifício (em inglês ligações «in house»). Estas redes são também designadas por LAN (Local Area Network). 

Redes de média Distância – quando os pontos entre os quais é preciso comunicar se encontram a alguns quilómetros (poucos) de distância. É o que vulgarmente acontece quando se pretende comunicar entre dois pontos dentro de uma mesma cidade. Nestes casos é necessário usar a rede telefónica normal para estabelecer a ligação. Estas redes são também designadas por MAN (Mid Area Network). 

Redes de longa distância - quando os pontos a ligar se encontram a grande distância (várias centenas ou milhares de quilómetros). Nestes casos a ligação terá de ser efectuada por microondas (feixes hertzianos) ou por satélite para as distâncias maiores. Estas redes também são designadas por WAN (Wide Area Network). 

O controlo das comunicações pode ser efectuado por:  XE "redes de computadores:tipologias"
Um único computador - processamento centralizado: 
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Vários computadores – processamento distribuído 
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Para comunicações a média e longa distância usam-se normalmente elementos de hardware específicos para essa função, designados por MODEMs, (MOdulator DEModulator), cuja função é converter os sinais internos do computador (sinais digitais) em sinais capazes de serem enviados por uma linha telefónica directa (sinais sonoros analógicos), e vice-versa, ou ainda para tratamento numa estação de comunicação via satélite. 

No âmbito da comunicaçao entre computadores, estão actualmente em grande expansão as redes locais (LANs) em detrimento dos sistemas multi-utilizador convencionais constituídos pela ligação directa de terminais «não-inteligentes» a um sistema central (normalmente um minicomputador ou mainframe).

As redes locais interligam PCs (terminais «inteligentes») e são mais flexíveis em termos da sua arquitectura, normalmente do tipo «cliente/servidor» (do inglês client/ server), sendo compostas por: 

servidor de rede (server) - normalmente constituído por um minicomputador ou um PC de alta performance, a sua função é gerir os recursos a partilhar pelos utilizadores, nomeadamente: programas e ficheiros, unidades de discos rígidos para arquivo, impressoras de alta qualidade/velocidade, etc. Algumas redes permitem a existência de mais do que um «server» em simultâneo: 

estações de trabalho (workstations) - são normalmente constituídas por PCs funcionando como «clientes» (clients) do «server», através das quais os utilizadores acedem e operam na rede, partilhando os recursos disponibilizados pelo «server». 

ligações - são constituídas pelos cabos de conexão e pelas placas controladoras da rede, instaladas uma em cada estação de trabalho e também no «server». 

sistema operativo da rede - é o software de base que gere os acessos dos utilizadores, a execução dos programas, a partilha de ficheiros e a comunicação de mensagens e dados entre as estações de trabalho. 

Quanto à forma como as estações de trabalho se encontram ligadas entre si e ao server, são usuais três topologias normalizadas: 

ligação em estrela (StarLAN) - nesta topologia o server encontra-se no centro e sempre que uma dada estação de trabalho necessita de transmitir algo, solicita ao server que lhe estabeleça a ligação ao posto destino. Como criticidade desta topologia é a sua total dependência do sistema central, o qual, se falhar, deixa toda a rede inoperativa; 
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ligação em anel (Token Ring) - neste caso as mensagens e dados circulam continuamente em «pacotes» ao longo do «anel». Cada pacote contém, além da mensagem ou dos dados a transmitir, os endereços da estação emissora (a que envia) e da estação destino (a que recebe), a qual ao reconhecer, por leitura do endereço do pacote, que este lhe é dirigido o retira do anel para processamento. 

Nesta topologia, se um dado posto falhar, a rede continua a operar com as restantes estações de trabalho; 
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ligação em bus (Ethernet) - nesta topologia todas as estações partilham o mesmo meio de transmissão (o cabo «bus») e só uma estação pode emitir de cada vez. As mensagens e dados são igualmente «empacotadas» com a indicação das estações emissora e receptora. A rede também não fica inoperativa se um dado posto falhar. 
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