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Nesta introdução, você será apresentado ao computador e seus componentes, para adquirir noções básicas do que ele é e do que você pode fazer com ele. Para quem é leigo no assunto, são feitas comparações com máquinas conhecidas, para facilitar. Incluímos também algumas informações que compõem a cultura geral de informática.

1.  Máquinas e computadores

As máquinas, no nível mais alto, podem ser vistas como um mecanismo que:

· recebe entradas do ambiente

· efetua algum tipo de processamento

· produz saídas ou respostas para o ambiente.




Por exemplo, uma calculadora eletrônica recebe números e operações, efetua as operações sobre os números, e apresenta o resultado. Um televisor recebe o número do canal e sinais da antena, e apresenta as imagens e sons correspondentes àquele canal. Um videocassete pode receber dia e faixa de horário, e produzir uma fita gravada com as imagens e sons apresentados pelo televisor nesse dia e horário. Um ferro elétrico recebe uma indicação de temperatura e produz calor.

O que estas máquinas tem em comum? Primeiro: elas tem meios que permitem a entrada de informações. Teclas, potenciômetros, antenas, botões que giram. Por exemplo, além da energia, comum a todas as máquinas, um televisor precisa ter como entrada sinais de televisão, o canal a ser sintonizado, e outras informações opcionais, como nível de cor, contraste e outros.

Segundo: essas máquinas tem meios que propiciam a execução de um processo ou  ação. Uma calculadora tem a capacidade de somar, multiplicar e outras. O televisor transforma os sinais da antena em correntes elétricas e campos magnéticos. Um ferro converte energia elétrica em calor.

Terceiro ponto em comum: elas tem recursos para transmitir os resultados dos processos para o ambiente. Um televisor possui um tubo de raios catódicos, onde os campos magnéticos são transformados em pontos luminosos, e um alto-falante, onde as correntes elétricas são transformadas em vibrações do ar. Um ferro possui a superfície lisa inferior, através da qual é transferido o calor. Um videocassete é capaz de gravar numa fita apropriada (além de poder enviar suas saídas para outra máquina).

Um quarto ponto em comum entre esses processadores é que eles tem que ter meios de armazenar informação. Um televisor deve reter todas as informações sobre sua configuração: volume de som, níveis de cor, contraste, brilho, canal sintonizado e talvez outros. Muitos ferros elétricos registram a temperatura máxima (compare com o ferro a carvão...). O vídeo, além do canal, armazena o nível de “tracking”, a data e a hora atuais, além de ter a capacidade de guardar vários tipos de programação. Imagine o que você teria que fazer se esses aparelhos não tivessem esses recursos de "memória": talvez assistir televisão pressionando constantemente o botão do canal! É o que ocorre com o interruptor de uma campainha doméstica do tipo cigarra, por exemplo.




Um computador é  semelhante a essas máquinas no sentido de que é um processador que recebe entradas do ambiente, processa e produz respostas de volta para o ambiente. Há  componentes para cada uma dessas funções. Um microprocessador, chamado de CPU (de Unidade Central de Processamento, em inglês), efetua o processamento; a memória armazena informação necessária ao processamento; outros dispositivos, chamados periféricos,  efetuam a entrada (teclado, mouse), a saída (monitor de vídeo, impressora) ou ambas (fax/modem, drive de disquete). A parte mecânica e eletrônica do computador é chamada hardware. 

Comparação entre máquinas


ENTRADA
PROCESSO
SAÍDA
INFORMAÇÃO ARMAZENADA

TV
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em calor
Calor
Temperatura

Computador
Teclas

Cliques
Executa instruções
Imagens, sons,

Impressos
Números, textos, instruções

Há duas diferenças fundamentais entre o computador e outras máquinas. A primeira é que um computador não está limitado a processos específicos; ele é muito mais flexível. Ele permite a entrada de instruções que descrevem o que deve ser feito: o que entra, o processo que deve ser executado com a entrada e a saída que deve ser produzida. Cada grupo de instruções com uma finalidade e que pode ser executado  em um computador é chamado programa. Os programas que fazem o hardware fazer algo são chamados em conjunto de software. O termo "software" pode ser usado também para se referir a um programa específico.

A segunda grande diferença é que o computador recebe, armazena, processa e produz informação, entendida aqui como fatos a respeito das coisas do mundo (daí o nome informática). Isto inclui desde fatos sobre pessoas, como nome, idade, placa do carro ou crimes cometidos, até fatos sobre negócios, como é o caso dos bancos, que precisam registrar e tratar saldos de contas, emitir extratos, controlar empréstimos e fazer a contabilidade. Um computador também pode substituir outras máquinas (em muitos casos com vantagens), como a máquina de escrever, a calculadora e o fax. A informação tratada não se restringe a textos e números; o computador pode ser usado para se fazer desenhos e imprimi-los, e isto é também um tipo diferente de informação. 

Uma característica decisiva do computador é a capacidade de processar corretamente informações em altíssima velocidade, realizando em segundos ou minutos operações que várias pessoas levariam dias para fazer, sem possivelmente a mesma confiabilidade.

2. Se não mandar, o computador não faz




Tudo que efetivamente acontece no computador é produzido pela execução de um conjunto de instruções contidas em um ou mais programas. E para ser executado, um programa deve estar na memória. Para isso, o usuário deve executar comandos, através do teclado ou do mouse. Se quer imprimir um texto, deve executar o programa que processa textos, digitar o texto usando o teclado, teclar ou usar o mouse para formatar como quiser o texto (formato e estilo das letras, espaçamentos, margens, etc.) e finalmente executar o comando de impressão.

É importante fazer a distinção entre o programa em si e o efeito de executá-lo. Pense em um filme: uma coisa é a película em um rolo, contendo uma seqüência de imagens. Outra coisa é colocar o filme em um projetor e assisti-lo na telona. Programas de computador são semelhantes: podem estar armazenados no disco (nada acontece) ou estar na memória sendo executados, e você pode perceber o que ele faz. 




O computador erra? Há vários aspectos a abordar na resposta. O hardware não erra: se processa um programa de um jeito, irá sempre processá-lo do mesmo jeito. Entretanto, o hardware pode falhar, devido a um defeito elétrico ou mecânico. Para esses casos, há mecanismos de detecção; se houver alguma falha, normalmente o computador pára de funcionar. Mas o mesmo não se pode dizer dos programas. Se o computador for programado de forma errada, não só vão ocorrer erros como, nas mesmas circunstâncias (e como o hardware não erra), esses erros sempre vão ocorrer. Como são os humanos que o programam, o computador vai errar sempre que os humanos errarem.

Outra pergunta comum: o computador possui inteligência? Como você viu, a "vida" do computador é dada pelo software em execução. Se este for inteligente, o computador será inteligente. Novamente, como são os humanos que produzem o software, o computador será tão inteligente quantos os humanos conseguirem torná-lo. Imitar nossa inteligência não é fácil; coisas corriqueiras para nós são por vezes dificílimas de se reproduzir em programas. Um exemplo é o entendimento da linguagem comum, para o qual só se obteve soluções parciais.

3. O que você pode obter do computador

Antes de prosseguir, queremos dar uma  pequena idéia, se você ainda não a tem, do que é possível fazer com e obter do computador. O primeiro uso dele você tem em suas mãos:  essa apostila foi editada e impressa através de um computador. Executei o processador de textos, digitei cada caractere, formatei negritos, sublinhados e letras de títulos, enquanto olhava o texto na tela. A menos que já tenha escrito um texto um pouco maior, talvez nem imagine a quantidade de vezes que parágrafos foram reescritos ou que seções inteiras tenham sido deslocadas usando-se somente cliques de mouse. As figuras foram trazidas de outros programas para este texto. Ao imprimir a primeira vez, usei o modo economia da impressora jato de tinta para produzir uma cópia para conferência, sendo a versão final impressa com melhor qualidade.

Um professor, além de editar seus textos, pode fazer o controle de notas dos alunos através de uma planilha eletrônica. Uma coluna para os números, uma para cada nota, mais uma coluna de média, na qual foi digitada uma fórmula matemática. Para conferir as fórmulas, o professor executa o programa da calculadora. Para fazer diagramas, um programa próprio, comprado através do próprio computador, ajuda bastante. Para preparar aulas mais interessantes, pode ser usado um programa de montagem de apresentações, com texto, imagens e sons em slides com efeitos especiais nas transições. Se um projetor não estiver disponível, os slides podem ser também impressos em transparências, que dão um efeito muito bom. O professor também recebe e responde cartas de alunos e amigos pelo computador.  

[image: image1.wmf]Um estudante, além de digitar seus trabalhos e garantir ótima qualidade de apresentação, pode procurar programas ou materiais das disciplinas que estuda no mundo inteiro. Nos intervalos de descanso, pode distrair-se com jogos de ficção científica ou de horror. Se quiser, pode jogar xadrez para desenvolver certos aspectos de sua inteligência. Se for malandro, telefona para um amigo e pede para ele lhe enviar um trabalho para que ele possa copiá-lo; minutos depois o recebe no seu computador. Após terminar as atividades que programou, entra numa rede de bate-papo e pratica seu inglês conversando com alguém da Nova Zelândia. Bem, não é preciso ir tão longe, ele pode iniciar uma paquera com alguém da sua cidade mesmo. Quando se cansar disso, pode passar para o computador uma linda foto que viu numa revista, e colocá-lo como fundo permanente na tela.

O contador não cabe em si depois que instalou um programa de contabilidade. O advogado controla todo o andamento dos processos através do computador. A dona de casa tem milhares de receitas em um único disco ótico, e movimenta sua conta bancária a cliques de mouse, enquanto ouve seu CD preferido. Seu marido comprou livros através da Internet em Seattle, Estados Unidos, usando cartão de crédito, e recebeu-os pelo correio. Agora ele é que faz as compras de supermercado, através do computador. O comerciante...

4. Hardware

"Hardware" é o nome usado para designar genericamente a parte física de um computador: teclado, monitor de vídeo, acionadores de disco, impressora e tudo que há no gabinete. O hardware constitui o ambiente onde os programas são executados. Veja nesta seção detalhes sobre o computador e seus componentes. Mas antes, cabe um esclarecimento: a palavra computador designa uma classe variada de equipamentos com finalidades distintas. Existem os computadores de grande porte, os microcomputadores, os supercomputadores e outros, cujo hardware pode diferir bastante na arquitetura, no processador e nos componentes em geral. Nosso objetivo aqui é descrever os microcomputadores, voltados para o atendimento das necessidades de usuários domésticos e processamento em menor escala de empresas.

4.1. Bits e bytes

Para tratar informação é preciso representá-la de alguma maneira. Assim como nós temos o Português e a Matemática, um computador também possui a sua forma de representação, extremamente limitada: é baseada na passagem ou não de corrente elétrica, simbolizados respectivamente como 1 ou 0. Cada informação assim armazenada é chamada bit. Toda informação armazenada em um computador está baseada nisto. Com um bit, poderíamos armazenar somente duas informações, que poderiam significar Sim ou Não, Ligado ou Desligado e coisas desse tipo. 




Como duas informações apenas não servem para muita coisa, os bits são agrupados de 8 em 8, e cada grupo é chamado de byte. Existem 256 combinações possíveis de ligado/desligado para os 8 bits de um byte (00101000, 10101111, etc.), permitindo representar 256 informações diferentes. Cada byte pode então simbolizar um número de 0 (todos os bits desligados) a 255 (todos ligados), números estes usados para efetivamente representar a informação. Para representar letras e outros símbolos usa-se uma tabela de conversão (por exemplo, ao número 65 corresponde a letra A maiúscula); para representar números maiores que 255 ou com casas decimais são usadas combinações de dois ou mais bytes.

É importante assimilar os conceitos de bit e byte, visto que são usados para distinguir um processador do outro, para medir a memória e a capacidade dos discos rígidos e outras coisas relevantes no dia a dia de um usuário.

4.2. O processador

A processador é o  componente central de um computador. Neste chip, ou microprocessador, ou ainda CPU (iniciais de Unidade Central de Processamento, em inglês), são efetuadas as operações aritméticas e comparações lógicas que fazem com que as coisas aconteçam. 




O microprocessador é um circuito integrado encapsulado em um invólucro de cerâmica ou plástico, cheio de "perninhas". Há vários processadores comerciais, como Pentium e suas variações, PowerPC e Alpha, com semelhanças e diferenças. Eles têm em comum o fato de serem circuitos integrados capazes de executar instruções, mas diferem entre si principalmente pela velocidade e pela forma como processam dados.

Para dar ritmo à execução das instruções, todo processador tem um circuito especial que gera impulsos a intervalos regulares ("clock"). A freqüência desses impulsos é um fator importante para se avaliar um processador: quanto maior, mais rápido. Essa freqüência é chamada velocidade do processador, e é medida em MHz (Megahertz – milhões de impulsos por segundo). Os processadores mais usados hoje em dia estão na faixa de 100 a 300 MHz. Uma das estratégias de marketing dos fabricantes de chips é lançar vários modelos de um mesmo processador com velocidades variadas, vendendo mais caro os mais rápidos. Mas comprar um chip mais rápido para tentar aumentar a velocidade de um computador nem sempre funciona, pois esta depende de outros fatores, ligados à memória e ao disco rígido, entre outros.

Os processadores mais antigos processavam informação em apenas 1 byte: sua palavra, como é chamada a menor unidade de processamento, era de 8 bits. Depois surgiu a geração com palavra de 16 bits, ou 2 bytes. Os microprocessadores mais usados atualmente possuem palavras de 32 bits, embora já existam os de 64 bits. De maneira geral, quanto maior a palavra, maior a capacidade e velocidade.

4.3. A memória

Há dois tipos básicos de memória em um computador: a memória ROM (Read-Only Memory - Memória Apenas de Leitura) vem gravada de fábrica (é um "chip" ou circuito integrado) e não pode ser alterada. Contém programas internos necessários quando o computador é ligado e também para efetuar operações básicas com os periféricos mais comuns (ROM-BIOS). Seu conteúdo não se perde quando o computador é desligado, sendo por isso chamada de memória não-volátil. 

Para armazenar programas e dados em uso, existe a memória RAM (Random Access Memory - Memória de Acesso Aleatório) ou simplesmente memória. Seu conteúdo pode ser alterado ou apagado. A memória RAM é volátil, o que quer dizer que seu conteúdo só se mantém enquanto o computador estiver ligado. Ela é fabricada em "pentes" com múltiplos de 2 MB: 2, 4, 8, 16, etc., e são instaladas aos pares de mesma capacidade. Um computador atual dificilmente possui menos que 8 MB de memória instalados, caminhando para um mínimo de 16.

A memória RAM é o lugar onde é são armazenadas todas as informações e instruções necessárias ao processamento. O processador tem a  capacidade de acessar a memória, sejam dados ou instruções, trazendo seu conteúdo para pequenas unidades de memória internas, chamadas registradores, onde ocorre o processamento. 

A memória de um computador é constituída de uma seqüência de milhares ou milhões de bytes. Os bytes são contados normalmente em KB (Kilobytes - 1024 bytes), MB (Megabytes - 1024 KB) e GB (Gigabytes - 1024 MB). Observe que um Kilobyte não é igual a 1000 bytes, mas para efeitos práticos essa é uma boa aproximação. Toda memória também tem uma velocidade, relacionada ao tempo de recuperação do seu conteúdo (em torno de 60 ou 70 nanossegundos).

Existem várias tecnologias de fabricação de memórias, nem sempre compatíveis umas com as outras, como DRAM e EDO-RAM. Como regra geral, deve-se instalar memórias do mesmo tipo e mesma velocidade, para evitar problemas.

4.4. A placa-mãe

Os computadores tipo PC são altamente modularizados, isto é, formados através de componentes montados. Isso possibilita uma fácil expansão dos recursos. O principal componente, o componente central, é a placa-mãe, uma chapa de circuito impresso com suportes e encaixes para os demais componentes ou seus controladores. Nesta placa ficam o processador, os pentes de memória, o chip do BIOS e os encaixes (slots) para outras placas, entre outras coisas. Nos seus encaixes ficam as placas controladora de vídeo, de som, fax/modem e outras (há vários outros tipos).

Para melhorar um computador, troca-se componentes, como o BIOS, a controladora de vídeo e até o processador, embora esta opção nem sempre seja possível. Trocar ou aumentar a memória de um computador é coisa de alguns minutos (para quem sabe o que está fazendo!).

Um cuidado que se deve ter ao tocar em componentes com circuitos integrados é descarregar previamente a eletricidade estática do seu corpo, tocando em objetos metálicos. Não fazer isso pode provocar a queima de algum chip, o que normalmente obriga a troca de toda a placa.

4.5.  Periféricos

Os periféricos são os dispositivos, aparelhos ou circuitos através dos quais são feitos:

· a entrada de dados no computador

· a saída de dados do computador para o ambiente

· armazenamento de informações ou programas.

Veremos em seguida algumas características dos periféricos mais comuns; existem inúmeros outros, menos utilizados.

PERIFÉRICOS DE ENTRADA

Teclado
Através de um conjunto de teclas semelhante a uma máquina de escrever, permite a entrada de caracteres alfabéticos, dígitos e outros símbolos e comandos. É dividido em:

[image: image2.wmf]Bloco alfa-numérico: semelhante ao teclado padrão QWERT de uma máquina de escrever, e inclui letras, dígitos, sinais de pontuação e acentuação.

Bloco numérico: à direita do teclado. Os números e sinais estão dispostos de forma a facilitar a digitação numérica intensiva. 

Teclas de função: na parte superior do teclado: F1, F2, até F12. São usadas normalmente como comandos.

Teclas de direção e edição: contém as setas e outras teclas para deslocamento do cursor ou de textos em geral, e teclas para eliminação de caracteres.

Outras teclas: teclas de modificação de outras teclas (SHIFT, ALT, CTRL, CapsLock), para imprimir a tela (PrtSc - Print Screen) e várias outras, que variam conforme o modelo do teclado.

Algumas teclas são relativamente padronizadas: F1, por exemplo, em geral dá acesso à ajuda dos programas. ESC (Escape) normalmente cancela uma operação em andamento. Algumas funções possuem uma tecla e uma luz indicadora. Se você pressionar CapsLock, a respectiva luz se acende e as teclas de letras resultam em maiúsculas, sem necessidade de pressionar a tecla Shift. Ao pressionar CapsLock novamente tudo volta ao normal. A tecla NumLock dá acesso aos números do teclado numérico ou aos controles de edição, quando a luz estiver acesa ou apagada, respectivamente.

Há muitas variações de teclados. Alguns computadores, como os notebooks, possuem funções especiais acessíveis pelo teclado, como controle de brilho e contraste do vídeo e outras. Estão sendo fabricados também modelos que diminuem a probabilidade de haver problemas musculares para quem digita intensivamente. Há também teclados sem fio.

Mouse



Dispositivo que lembra um rato (como é chamado em Portugal...) e que permite apontar posições na tela do monitor (através de um cursor) e também permite a indicação de comandos através de seus botões: um clique com o botão esquerdo ou direito, duplo clique com o botão esquerdo. O significado dos cliques depende do programa em execução. Outra operação comum com o mouse é o “arrastar-e-soltar”: clica-se um elemento na tela e, mantendo pressionado o botão, move-se o mouse para outra posição, onde é solto o botão. 

Para que um programa possa receber os sinais do mouse é necessário estar carregado na memória um programa próprio de controle (driver de mouse). Há programas que não respondem ao mouse, ou seja, não possuem instruções para interpretar seus movimentos e cliques.

Drive de CD-Rom
O acionador, ou drive de CD-Rom (pronuncia-se "dráive de cederrom") é um unidade de leitura a laser de discos óticos de grande capacidade (600 MB), que podem conter textos, sons, programas e imagens estáticas ou em movimento. Alguns modelos aceitam também CDs musicais: você pode digitar um trabalho no computador ouvindo seu CD predileto, nos alto-falantes ou através de um fone de ouvido. Os modelos de drive de CD-Rom instalados em computadores de mesa possuem comandos de abertura automática e volume de som do fone.

O parâmetro principal de um drive de CD-Rom é a velocidade de transferência dos dados gravados em um CD para o computador: 2x, 4x, 10x. Um drive 20x é em geral 2 vezes mais rápido que outro 10x.

Ter uma unidade de CD-Rom hoje é praticamente indispensável, seja pela facilidade de instalação dos programas, seja pelo acesso que proporciona a jogos, enciclopédias e CDs que vêm com revistas, por exemplo.

Scanner
É um dispositivo externo (fica fora do gabinete) e serve para transferir imagens para o computador. É como se fosse uma máquina Xerox, só que envia a imagem para o computador, ao invés de para o papel. Podem ser coloridos ou preto e branco, de mesa ou de mão. Há programas próprios para se usar um scanner; além disso, você deve informar o tipo de imagem (foto colorida, imagem formada por linhas) e outras informações. O uso adequado de um scanner requer informações adequadas de como ele funciona e alguma prática.

Uma informação importante sobre um scanner é a sua resolução ótica, que indica a quantidade de pontos que ele é capaz de identificar na imagem. A resolução é medida em dpi (pontos por polegada - dots per inch), e fica em torno de 300 ou 400 dpi. Você vai ver scanners com maior resolução, mas esta é obtida através de programas próprios, a partir da imagem produzida pelo scanner. Procure pela resolução ótica para fazer comparações.

Se você tem um texto e quer passá-lo para o computador, pode "scaneá-lo", mas não pode editá-lo ainda: para o computador ainda é uma imagem, e não caracteres de texto. Para transformar imagens de texto em texto, existem programas de OCR - Reconhecimento Ótico de Caracteres. Mas a qualidade da conversão depende de vários fatores, como a resolução da imagem, a qualidade do original e a forma como foi "scaneado", e nem sempre vale a pena, pela quantidade de correções que devem ser feitas. 

PERIFÉRICOS DE SAÍDA

Monitor de vídeo
Permite a apresentação de textos e imagens numa tela. Possui dois modos de apresentação básicos. No modo texto, é dividido em linhas e colunas (geralmente, 25 por 80), e em cada posição pode-se mostrar um símbolo ou caractere  no computador. No modo gráfico, a tela consiste em pontos (pixels), e pode-se “acender” ou colorir cada ponto, o que possibilita mostrar desenhos e figuras mais detalhadas.

Os fatores mais importantes de um monitor são o tamanho da tela, a resolução (quantidade de pontos na tela, em colunas e linhas) e o "dot pitch" (espaçamento entre pontos). Os tamanhos mais comuns são 14 e 15 polegadas; os maiores podem custar muito mais caro. Hoje são usados como padrão de resolução o VGA (640x480) e o SVGA (800x600). Monitores SVGA normalmente trabalham também com a resolução de 1024x768. O tipo do monitor indica a resolução máxima; ele pode ser usado em outros modos menores. Já um dot pitch de 0,28 mm já é bom.

Impressora
Indispensável para a apresentação de textos e imagens impressas em papel ou transparências, em cores ou em preto-e-branco. Os principais tipos são matriciais (de 9 ou 24 agulhas), jato de tinta e laser. Como os monitores, também possuem modo texto (impressão de caracteres) e modo gráfico (impressão ponto a ponto).

Atualmente as impressoras jato de tinta são as que oferecem melhor relação custo-benefício: produzem impressos monocromáticos com qualidade semelhante à das impressoras laser, por um custo inicial próximo ao das matriciais, embora seu custo de manutenção (papel, cartuchos de tinta) seja razoavelmente maior que o das matriciais. Para impressão doméstica em cores são imbatíveis.

Alto-falante e caixas de som
Todo computador padrão PC possui um pequeno alto-falante dentro do gabinete, para a emissão de sons simples. Melhor qualidade de som exige a instalação de placas especiais, com alto-falantes externos. Instalar uma placa de som não é indispensável, mas é muito mais divertido, para poder tocar CDs, acessar recursos de enciclopédias, jogar ou meramente enriquecer nosso trabalho. 

PERIFÉRICOS DE ENTRADA E SAÍDA

Disco rígido
Também chamado de winchester ou HD (de hard disk), é o meio de armazenamento permanente de dados mais importante. É instalado dentro do gabinete (somente uma luz indicadora de acesso fica visível), e consiste de vários discos giratórios de alumínio revestidos com materiais magnéticos e cabeças de leitura/gravação, uma para cada face de cada disco. O conjunto é lacrado, para evitar a entrada de poeira ou sujeira que poderiam danificar a camada magnética ou as cabeças. A sua menor unidade de armazenamento é um byte, mas para poder ser usado, um disco rígido deve ser formatado (dividido, organizado) em setores e trilhas.

No disco rígido ficam gravados os programas, textos, imagens e qualquer coisa que se queira usar depois, na forma de arquivos organizados em diretórios, que são análogos a pastas que podem conter documentos e outras pastas.

A informação mais importante sobre um disco rígido é o tamanho. Atualmente discos de 3 GB (Gigabytes!) ou mais são os mais indicados. Com menos que isso, o usuário arrisca-se a, em pouco tempo, e à medida que instala novos programas ou novas versões, ver-se com pouco espaço livre, o que é um problema sério em um computador.

Os drives de discos de um computador são designados por letras seguidas de dois-pontos: A: e B: para drives de disquetes, C: para o disco rígido, D: para um drive de CD-ROM. Um disco rígido pode ser dividido em duas ou mais partições; neste caso cada uma das partições é dita ser um drive lógico e tem sua própria letra.

Drive de disquete



Unidade de leitura e gravação de discos flexíveis, que funcionam como meio de entrada e saída de dados do computador. De pequena capacidade e velocidade, se comparados com os discos rígidos, suas vantagens são poderem ser transportados de máquina para máquina, copiados ou arquivados. Consiste de um disco flexível revestido de camada magnética em ambas as faces, encapsulado em um envelope de plástico mais rígido com aberturas para que o motor do drive o gire e a cabeça de leitura e gravação o acesse. Para que seja usado deve estar formatado em setores e trilhas, assim como o disco rígido, mas hoje já vêm formatados de fábrica. A principal diferença entre os vários tipos de disquetes é a capacidade; hoje praticamente só é usado o de 1,44 MB.

Fax/Modem

É um aparelho para comunicação entre computadores. Em uma ponta, ele recebe sinais digitais (zeros e uns) e os converte em sinais em outro formato, que são enviados pela linha telefônica. Na outra ponta, são recebidos por outro fax/modem, que faz o contrário. Para estabelecer a comunicação faz-se uma ligação normal, podendo-se usar também recursos de discagem automática. Através de um fax/modem pode-se enviar e receber faxes de um aparelho normal de fax ou de outro computador. Pode-se também enviar texto e imagens, sempre através de programas apropriados. Há também os que são somente modem, sem os recursos de fax, mas não são mais usados nos ambientes domésticos e escritórios.

Um fax/modem normalmente vem na forma de uma placa que deve ser instalada na placa-mãe. Seu parâmetro mais importante é a velocidade, medida em bps (bits por segundo). Hoje um modem com velocidade menor que 28.800 bps é considerado lento para a maioria das aplicações.

Discos removíveis de alta capacidade
Estão sendo cada vez mais usados os acionadores de discos removíveis com capacidade de 100 MB ou mais, como o Zip Drive e o Super Drive. Esses drives podem ser internos (instalados no gabinete) ou externos, e seus discos têm aproximadamente o tamanho de um disquete comum de 3,5''. São muito úteis para fazer cópias de segurança de arquivos grandes.

5. Software




Software é o nome dado ao conjunto de programas que fazem algo acontecer no computador e sem os quais toda a parafernália descrita acima não serve para nada. Os programas têm finalidades variadas, mas podemos agrupá-los em três categorias: básicos, utilitários e aplicativos.

A finalidade dos softwares básicos é garantir o funcionamento correto do computador, e são voltados para a operação, manutenção e desenvolvimento da máquina. Por exemplo, quando o computador é ligado, várias coisas tem que ser feitas: teste da memória e dos periféricos, configuração e outras. Para isso há programas, que já vêm de fábrica, armazenados em memória não-volátil (seu conteúdo não se perde quando o computador é desligado). Estes programas são normalmente chamados de ROM-BIOS ou somente BIOS (Basic Input Output System).

Quando em funcionamento normal, outras coisas são necessárias em um computador. Para que um programa seja executado, ele precisa ser carregado do disco para a memória. Os programas precisam utilizar o teclado e o vídeo, e podem precisar ler ou gravar o disco rígido. O usuário da máquina pode precisar executar um programa, mover, excluir ou renomear arquivos, alterar a data e a hora do computador. Essas e outras atividades são executadas através de vários programas, chamados em seu conjunto de sistema operacional. O DOS e o Windows 95 são sistemas operacionais; já o Windows 3.1, embora exerça várias funções de um sistema, é um ambiente operacional apenas, porque precisa do DOS para executar adequadamente. 

O BIOS e o sistema operacional escondem dos usuários e dos programas toda a complexidade do hardware, permitindo a um usuário interagir com o equipamento com instruções simples. Por exemplo, no DOS, para se executar um programa, basta digitar na linha de comando o nome do programa. O DOS se encarrega de localizá-lo no disco, carregá-lo na memória e iniciar sua execução. No caso do Windows, destaca-se sua capacidade de permitir a execução de vários programas simultaneamente, com a facilidade de se dispor de uma mesma interface para todos, isto é, muito do que você aprende em um programa serve para os outros.

Outra categoria de programas destina-se a atividades de gerenciamento e segurança: são os utilitários. Os utilitários não são essenciais ao funcionamento do computador como os softwares básicos, mas eles tornam melhor sua operação. Por exemplo, discos podem ficar fragmentados e com erros; há programas para desfragmentação e correção. Protetores de tela (screen-savers) também estão nessa categoria. Computadores “promíscuos” podem ser contaminados por vírus; há programas para prevenir e eliminar vírus (um vírus de computador é um pequeno programa que entra no micro embutido em outro programa e, sem que se perceba, provoca danos ou apenas perturbações, conforme o caso. Ele se espalha embutindo cópias de si mesmo em outros programas). 

Finalmente, existem os programas que justificam a existência do computador, chamados de aplicativos: programas voltados para as necessidades dos usuários. Processadores de texto, como o Word ou o Carta Certa: você escreve textos, guarda-os em arquivos, edita-os novamente, formata, imprime, copia. Para efetuar cálculos, há planilhas, como o Excel e o 1-2-3, e calculadoras. Milhares de jogos, na área de entretenimento. Programas informativos e educativos. Há programas que facilitam armazenar e recuperar grandes quantidades de informações: são os gerenciadores de bancos de dados, como o Access. Há programas para controlar o seu dinheiro e fazer orçamentos domésticos. Neste momento milhares de novos programas ou novas versões de programas existentes estão sendo desenvolvidos. Você mesmo pode programar o computador, se souber como e tendo os programas necessários (veja mais adiante).

5.1. Versões de programas

Sendo os programas conjuntos de instruções, e sendo tudo no computador efetuado através de instruções dos programas, quando se quer novos recursos em um programa ou corrigir eventuais erros (os chamados bugs), quem o fez precisa preciso modificá-lo. Para controlar essas modificações, cada software é identificado por um ou mais números, que constituem a sua versão: quanto maior o número, mais recente foi sua distribuição aos usuários. Assim, tivemos o Windows 1.0, o 2.0, o 3.0, etc. 

Tradicionalmente o número da versão inclui uma parte inteira e uma parte decimal, com uma ou duas casas decimais. Se de uma versão para outra a parte inteira foi alterada (por exemplo, de 1.0 para 2.0), houve grandes modificações. Se a primeira casa foi alterada (2.1) provavelmente significa que pequenas melhorias foram feitas. Já modificações na segunda casa (2.01) em geral significam apenas correções de bugs. Essas regras não são rígidas, podendo haver interpretações distintas para cada fabricante.

A Microsoft inovou na nomenclatura das versões, ao designar o Windows 95. É provável que outras empresas acabem seguindo este padrão. Não obstante, programas assim designados continuarão tendo um número ou outra coisa para identificá-los, já que pode haver várias versões para o mesmo produto; programas muito grandes dificilmente ficam totalmente "redondos".

5.2. Instalação de programas

Para que um programa possa ser executado em um computador, ele deve estar instalado, isto é, seus arquivos devem estar gravados no disco rígido. Isto pode ser feito a partir de um conjunto de disquetes, de um CD ou outras formas. Para isso, insere-se o primeiro disquete ou o CD e executa-se um programa instalador, tipicamente chamado de setup, install, instala ou algo assim. O instalador copia para o disco rígido os arquivos necessários e configura o computador e o sistema operacional para que o programa rode sem problemas. Alguns programas podem ser executados sem instalação, diretamente do disquete ou do CD, mas hoje em dia são poucos. Alguns programas podem ser instalados parcialmente, e exigem que o CD esteja no drive para funcionarem corretamente. 

As características dos microcomputadores permitem que um programa que foi instalado em uma máquina seja novamente instalado em outra, utilizando-se o mesmo conjunto de disquetes ou um CD. Se um usuário instalou dessa forma um programa comercial sem ter pago por ele, cometeu o crime de pirataria de software, e se descoberto, pode sofrer penalidades. Alguns programas possuem proteção contra piratas: uns contam a quantidade de instalações feitas, outros exigem equipamento externo acoplado ao computador para funcionarem (por exemplo, uma pequena chave na porta paralela, a mesma onde é conectada a impressora). Mas a maioria dos programas não possuem proteção.

Há programas que podem ser copiados e usados livremente por qualquer um; são chamados de freeware. Uma outra categoria inclui os programas shareware: você pode instalá-los e usá-los por um determinado período, devendo pagar uma taxa para poder continuar. Há também os programas de demonstração (demo): contém um subconjunto do total de recursos oferecidos, que o usuário pode usar. Se um jogo tem vinte fases, pode vir com três; no caso de um editor de textos, pode ser que não se possa gravar os textos editados, e muitas outras variações. Os demos são gratuitos e muito úteis para justificar ou não uma compra.

5.3. Compatibilidade de programas

Há algumas restrições que se deve ter em mente sobre programas de computador.  Eles são feitos para rodar em sistemas operacionais específicos: o Word para Windows não vai rodar em MS-DOS. Uma versão do Word feita para Windows 95 não vai funcionar no Windows 3.1. Alguns sistemas operacionais oferecem alguma compatibilidade: o Windows roda corretamente a maioria dos programas originalmente feitos para DOS. Tipicamente, um programa feito para uma versão de um sistema operacional roda nas versões seguintes: os sistemas são feitos assim, para que o usuário não perca seu investimento a cada nova versão. Assim, os programas feitos para Windows 3.1 funcionam no Windows 95, 97 e o que vier depois.

De forma análoga, um produto ou arquivo de um programa vai ser lido por todas as versões que vierem depois, mas o contrário não vai ocorrer. Em alguns casos será necessário efetuar algum processo de conversão, que pode ser automático. Por exemplo, um arquivo contendo um texto gravado pelo Word para Windows 7 será lido pelo Word 97, mas um arquivo deste não poderá ser aberto no Word 7.

6. Noções de programação de computadores

A flexibilidade do computador permite que seja programado de formas variadas, através de instruções apropriadas dentro de programas. Mas para que os processadores executem as instruções, estas precisam estar em uma linguagem que ele entenda, chamada linguagem de máquina. Só que fazer isso pode ser muito difícil e complicado. Para que os programadores não tivessem que programar nessa linguagem difícil, foram desenvolvidas as linguagens de alto nível. Estas permitem descrever o que se quer que o computador faça utilizando instruções mais próximas da nossa linguagem. Além de facilitar a descrição dos processos a serem executados, as linguagens de alto nível facilitam a utilização da memória do computador, diminuindo a quantidade de detalhes com os quais deve ocupar-se o programador. 

As linguagens de alto nível em geral possuem instruções para interagir com os recursos disponíveis (teclado, vídeo, disco, etc.), instruções para tomar decisões e comandar repetições, além de possibilitar operações matemáticas e a criação de novas instruções. Um programa é uma seqüência  dessas instruções, organizadas logicamente de forma que quando forem executadas aconteça o que se deseja.

Como o computador não entende as instruções de um programa escrito em linguagem de alto nível,  para que possa ser executado, precisa ser convertido para a linguagem que o computador reconhece, a linguagem de máquina. Isto é feito por programas chamados compiladores.

As instruções disponíveis em uma linguagem de alto nível podem não ser apropriadas para uma determinada aplicação. Programas científicos tem muitas diferenças em relação a programas comerciais, que também podem diferir bastante de programas voltados para tratar imagens ou de inteligência artificial. Assim, foram desenvolvidas linguagens para áreas específicas. A primeira linguagem de alto nível criada, o FORTRAN, é direcionada para aplicações científicas. A linguagem COBOL é orientada para aplicações comerciais. O BASIC é voltado para iniciantes. A linguagem PL/1 foi criada pela IBM para ser a união de várias linguagens. Há também várias linguagens e ambientes de programação que facilitam o tratamento de grandes quantidades de dados, como o Access.

Hoje em dia estão sendo muito usadas as linguagens visuais, como o Visual Basic e Delphi, que contém facilidades para escrever programas com interface gráfica (como os programas para Windows, que têm janelas, imagens, botões e caixas de diálogo).

7. Redes de computadores e Internet

Vários computadores podem estar conectados entre si, formando uma rede. Essa interligação permite que um computador possa executar programas e acessar periféricos ligados a outro computador na rede. Por exemplo, se  minha rede tem 3 computadores, sendo um com um processador de textos, outro com uma impressora e o que estou usando não tem nada disso, do meu computador posso executar o processador de textos, editar o que quiser e depois efetuar a impressão. Posso também trocar mensagens eletrônicas com outros usuários, transferir arquivos de qualquer tipo de outro computador para o meu ou vice-versa, entre outras aplicações.

Para que uma rede possa ser instalada, são necessários cabos, conectores e placas controladoras apropriadas. Há dois tipos básicos de redes: cliente/servidor e ponto-a-ponto. No primeiro tipo, um computador, o servidor, centraliza o controle da rede, com os computadores clientes "pendurados" nele. Já na rede ponto-a-ponto, cada computador pode atuar como um cliente ou servidor. Uma rede exige sistemas operacionais específicos para sua implantação, como por exemplo o Windows NT e o NetWare, que são servidores, e o Windows 95, que implementa redes ponto-a-ponto.

As redes possuem sistemas de segurança, para restringir e controlar o acesso aos recursos. Para que você possa acessá-los, precisa estar cadastrado, com um nome e uma senha. Quando quiser acessar algum recurso da rede, deve executar o programa de controle e digitar seu nome e sua senha.

A Internet essencialmente é uma rede mundial de computadores (da ordem de centenas de milhões), uma rede de redes. Você pode comunicar-se com alguém em qualquer lugar onde houver um computador devidamente conectado. Para poder acessar a Internet é preciso contratar os serviços de uma empresa provedora de acesso; você se conecta a ela via telefone e ela lhe conecta com o resto da rede. É preciso também ter instalados no seu computador os programas adequados.

O principal serviço oferecido pela Internet é a World Wide Web (WWW ou simplesmente Web). Seu princípio básico é a transferência de informação através de páginas, contendo texto, figuras, animações e sons. Cada página possui uma identificação única, chamada endereço. No programa navegador, basta digitar o endereço da página e ele manda buscá-la para você. Cada página pode conter outros endereços, cujas páginas você traz através de um clique de mouse.

Outros serviços oferecidos pela Internet, entre outros, são o correio eletrônico e transferência de arquivos de texto, imagens, programas e vários outros. Você dispõe também de qualquer serviço disponibilizado por empresas na Web, como por exemplo compra de software, passagens, CD's ou livros, treinamentos e, como é no Brasil, transmissão da declaração do imposto de renda.

8. Comprando hardware e software

Quando alguém vai comprar um computador, normalmente tem em mente a utilização que irá fazer dele, ou pelo menos uma idéia: editar textos, jogar, acessar a Internet, etc. Cada programa tem um grau próprio de exigência para o equipamento no qual vai rodar. Uma delas foi vista acima: o comprador deve comprar software feito para o sistema operacional que estiver instalado no seu computador.

Os sistemas operacionais e os programas têm outro tipo de exigências: as de hardware. Alguns programas rodam com qualquer quantidade de memória; outros já exigem 8 ou 16 MB para funcionarem. Em alguns casos, há um mínimo exigido, mas normalmente é impraticável executá-los assim; você pode rodar o Windows 95 em um computador 486 com 4 MB de memória, mas vai morrer de raiva com a lentidão. Outros programas exigem drive de CD-ROM e não funcionarão sem um. Os jogos em CD-ROM às vezes exigem que o drive tenha uma velocidade mínima de transferência de dados; jogá-los sem isso pode ser decepcionante, também pela lentidão.

Os recursos disponíveis em um computador específico são chamados no seu conjunto de configuração. A configuração inclui:

· Processador - modelo e velocidade em MHz: 486 DX2-66, Pentium 133, Pentium MMX 233.

· Monitor de vídeo - tipo: SVGA, VGA.

· Memória - quantidade instalada: 8 MB, 16 MB, 32 MB.

· Discos - tipos instalados e capacidade: HD (hard disk) 1.3 GB, Floppy ou DD (drive de disquete) 1.44 MB.

· Periféricos em geral - tipo e velocidade, se for o caso: CD-ROM 20x, Fax/Modem 28.8 bps, kit multimídia (que inclui em geral placa de som, drive de CD, alto-falantes e microfones).

· Impressora - tipo, marca e outros detalhes: jato de tinta colorida ou matricial de 80 colunas ou simplesmente (um exemplo qualquer) HP Deskjet 890C.




Quando você for comprar um micro, terá de dizer ao vendedor qual é a configuração que deseja (as marcas citadas não representam indicações, são apenas marcas muito comuns): "Quero um Pentium II 300 com 32 mega, 4 giga de disco, fax/modem de 56 e CD-Rom pelo menos 20x" (pela ordem: processador e velocidade, memória RAM, capacidade do HD, velocidade do modem e velocidade do CD-ROM). Algumas coisas não precisam ser ditas: todo computador hoje em dia vem com drive de disquete de 1.44 MB, mouse e monitor SVGA. Você pode ser mais específico se lhe interessar a marca: "Quero um monitor Samsung e um disco Seagate". No caso das impressoras, é mais comum a pessoa pesquisar os preços e pedir o modelo: "Quero uma Epson Stylus Color  400".

(A configuração do computador é armazenada em uma memória especial, chamada comumente de "setup". Nela estão gravadas data e hora (atualizadas permanentemente), informações sobre o disco rígido e drive de disquete instalados, e inúmeras outras. Essa memória é volátil, mas como seu conteúdo deve ser preservado entre uma e outra sessão de uso do computador, ela é mantida a bateria ou pilha. Se a bateria se esgotar, o setup é perdido e o computador não funciona. O setup pode ser acessado através de teclas específicas, antes da carga do sistema operacional, mas não convém mexer ali sem conhecimento, sob risco de o computador não funcionar corretamente ou nem mesmo funcionar.)

Já ao comprar software, terá de levar em conta a configuração mínima exigida pelo programa (lembre-se de que esta não é a ideal). Ela vem escrita na embalagem; se não achá-la pode ser que o programa tenha poucas exigências. Mas todo programa realmente sério deve tê-la. Os jogos são os que normalmente exigem mais recursos: alguns precisam de 32 M de memória RAM, outros precisam de placa de vídeo 3D para usar todo o seu potencial.

9. O usuário

Sem o usuário (você mesmo), não haveria razão para o computador existir. Mas no início, há muitas coisas novas e muitas coisas para aprender. Desde o momento em que não se sabe nada até um ponto de maior produtividade, acontece de tudo. Veja abaixo alguns recursos e sugestões que podem lhe ser úteis.







Atitude - O direcionamento interior que você assumir, principalmente em momentos críticos, pode fazer muita diferença. Todo mundo, de qualquer grau de maturidade, em algum momento fica diante de algo que não sabe, e deve decidir o que fazer. Persistir, desistir? Tentar um pouco mais? Muitos desistem cinco minutos antes de achar uma solução ou um ponto de partida para ela. O ponto chave aqui é perceber que esse momento é um oportunidade de melhoria.
Datilografia ou digitação - Se você é um (mau) “catilógrafo”, corra para fazer um curso, a não ser que queira sofrer. Sua produtividade será bastante prejudicada.

Inglês - Se não sabe muito, procure desenvolver pelo menos alguma habilidade de ler inglês. Nesta era da Internet é fundamental, e vai lhe abrir muitas portas adicionais.

Experiência - Se há limites para o que você sabe, não há limites para o que você pode aprender. A experiência (e o que você fizer com ela), incluindo os erros corrigidos e os desafios vencidos, será seu melhor professor e o que lhe proporcionará os aprendizados mais consistentes.

Atualização - Os recursos na área de informática mudam e evoluem rapidamente, e convém se manter atualizado através de publicações especializadas, principalmente revistas e jornais. Há revistas genéricas e outras mais especializadas, por exemplo em Windows ou programação. Há revistas voltadas para leigos e usuários mais experientes. Já os jornais normalmente mantém um suplemento semanal de informática. Assinar uma revista e ler jornais periodicamente será suficiente para se manter atualizado sobre novas versões de programas, novos periféricos e outras novidades que dizem respeito ao usuário normal.

"A inteligência não substitui a falta de informação."

10. Profissões da área de informática

Um bom conhecimento que se pode ter, principalmente se você pretende ser um profissional de informática, é ter noções sobre as profissões disponíveis. Veja abaixo as principais:

1. Programador – Desenvolve programas para computadores. Um programador pode atuar em várias áreas. Como funcionário de uma empresa, normalmente trabalha em equipe, recebendo especificações dos analistas de sistemas. Pode ter uma empresa, com outros programadores ou não, e através dela comercializar seus programas. Outra possibilidade é distribuir seus programas via Internet, na forma de shareware, modalidade na qual o usuário tem acesso ao programa para avaliação antes da decisão de compra.
2. Analista de sistemas – Empresas maiores possuem necessidade de tratamento de grandes quantidades de informação, e para tratá-las é necessário usar técnicas apropriadas de representação. Analistas de sistemas fazem o contato entre áreas de negócios das empresas e a área de sistemas, interpretando as necessidades de informação daquelas áreas e coordenando o desenvolvimento dos sistemas (entendidos aqui como um conjunto de programas e procedimentos com finalidades relacionadas a um ou mais aspectos do negócio) para tratá-las.
3. Analista de negócios – Esta atividade envolve conhecimentos profundos do negócio da empresa ou de uma área desta e também de análise de sistemas. Um analista de negócios faz o "meio-de-campo" entre a organização e a área de sistemas. Este perfil surgiu há pouco tempo e sua importância vem crescendo.
4. Operadores – Em sistemas de computação, tipicamente mainframes (computadores de grande porte), executam programas, carregam fitas ou cartuchos, controlam impressoras e monitoram o sistema.
5. Digitador – São os responsáveis pela introdução de dados no sistema, através de digitação via teclado. Diminui a importância dessa atividade na medida em que os sistemas se tornam mais automatizados. Dependendo da sua carga de trabalho e da técnica que utiliza, o digitador está mais sujeito a problemas físicos, como a LER (Lesão por Esforços Repetitivos).
6. Técnico de suporte – Programas têm que ser instalados e configurados; além disso, computadores regularmente apresentam problemas, seja por desgaste, má utilização ou por erros dos programas, problemas estes que nem sempre os usuários conseguem resolver. As atividades de um técnico de suporte incluem basicamente instalar e configurar programas e resolver problemas. Há vários tipos de suporte: de software, de hardware, de rede, de Internet. Alguns programas são tão complexos que há técnicos só para eles.
7. Analista de suporte – Este profissional está normalmente envolvido com questões de instalação, configuração e melhoria de desempenho de grandes sistemas de processamento de dados. Deve possuir grandes conhecimentos da máquina em si, do sistema operacional e de programas monitores do sistema.
8. Administrador de Dados – Entre outras coisas, participa em levantamentos de dados e regras do negócio da empresa, representando-os e integrando-os de forma a serem armazenados em computador. Trabalha no nível de modelos lógicos, ao invés do administrador de banco de dados, que trata do armazenamento físico.
9. Administrador  de Banco de Dados – É um tipo de técnico de suporte, focalizado em grandes depósitos de dados e programas que os gerenciam. Suas funções principais incluem instalar e manter bancos de dados, melhorar as condições de recuperação das informações e resolver problemas de acesso. Normalmente um ABD (ou DBA) é voltado para um software gerenciador de banco de dados específico, como DB2 e Oracle, para mencionar alguns dos mais usados. Difere do administrador de dados basicamente porque lida mais com a implementação física dos bancos de dados, e não com o significado dos dados para a empresa.
10. Professor – Qualquer pessoa que conheça bem um tópico ou área de informática,  ou também um software, é candidato a ser um professor. É fundamental ter vivência do que se ensina, mas é necessário aperfeiçoar-se em didática, planejamento de cursos e aulas e outros itens que enriquecem a competência de um professor. Há campo para se dar aulas para crianças de várias idades em escolas, para alunos de cursos superiores de informática, introdução à informática e softwares aplicativos em outros cursos. Também há cursos particulares de todo tipo, além dos cursos oferecidos por empresas para seus funcionários.
Um professor vinculado a uma escola superior pode também trabalhar em pesquisa, vinculada ao próprio computador ou à sua utilização.

11. Atividades da Internet – A Internet oferece muitas oportunidades. Algumas decorrem do próprio sistema de computação necessário em um provedor, como suporte dos vários tipos. Outras são novas, como a programação das páginas Web, que exige conhecimento de recursos de programação próprios para a Internet, e a criação do visual das páginas propriamente ditas. Como usuário de um provedor, uma pessoa pode manter suas páginas e estabelecer negócios ou oferecer serviços pela rede.
12. Outras atividades – A informática oferece outras alternativas, e neste momento alguém pode estar inventado mais uma. Um conhecedor de microcomputadores pode oferecer serviços de montagem, instalação e resolução de problemas para usuários domésticos.  Outro monta e vende computadores. Outra possibilidade é atuar como "personal trainer", ou seja, ensinar individualmente a domicílio. Há até aqueles (legalmente criminosos) que compram um gravador de CD e  gravam e vendem software pirateado por 10 ou 20 reais. Um caso recente é o daquele "hacker" (nome dado aos desocupados que tentam furar a segurança de computadores), empregado para testar a segurança computacional da própria empresa que o contratou. Qualquer dia desses alguém vai espalhar um vírus de computador e exigir pagamento pela senha de desativação...
A formação de um profissional da área de informática nem sempre é linear. Um programador pode tornar-se um analista de sistemas devido a uma necessidade urgente na empresa, assim como um analista pode ter que fazer um programa para "quebrar um galho". Um bom profissional de uma empresa pode ser eventualmente convidado a ensinar o que sabe. E se tem conhecimentos de várias áreas, ele pode ser solicitado a atender e resolver problemas não relacionados a suas atividades normais.

Certos profissionais direcionam sua carreira a ter uma visão mais abrangente: trabalham algum tempo como programadores, analistas de sistemas, administradores de dados e de bancos de dados, e assim por diante, enriquecendo seus conhecimentos e sua empregabilidade com uma visão mais ampla.

Um ponto comum entre os profissionais de informática é que todos, sem exceção, possuem um histórico de muitas horas de dedicação, prática e muitos, muitos problemas resolvidos. Outro ponto importante é que ninguém fica bom se depender somente de outros para aprender: é preciso ler livros e manuais e apertar o F1!

11. Exercícios

1. Quais são as semelhanças entre o computador e outras máquinas usadas cotidianamente? 

2. Forneça exemplos de duas máquinas de uso cotidiano, diferentes das mencionadas no texto, e descreva sua saída e as informações de entrada necessárias.

3. Resumir as duas principais diferenças entre o computador e outras máquinas.

4. Complete os espaços:

a) Um computador possui um ____________________ para executar instruções, uma _______________ para armazenar dados e instruções, e ____________________ para entrada e saída de dados.

b) A memória do computador é constituída por milhões de __________, que são agrupamentos de ____ __________.

c) Fatores importantes sobre um microprocessador são a _________________ e o tamanho da sua _______________.

d) A memória de trabalho de um computador chama-se ______, e é medida em _______.

5. Observe um teclado de computador e desenhe um esquema, indicando os blocos e teclas mencionados no texto.

6. Faça uma tabela de periféricos, contendo numa coluna o nome e em outra os fatores mais importantes a considerar em cada um.

7. Explique a diferença entre erro e falha do hardware.

8. Para cada categoria de software, indique um ou mais programas comerciais que você conhece ou ouviu falar. Se não souber, pesquise ou pergunte. Mencione também a versão.

9. Indique os aplicativos que você precisa ou gostaria de ter nas atividades que exerce normalmente.

10. Um compilador é um software básico, utilitário ou aplicativo? Explique.

11. Passe numa banca e localize a seção de revistas de informática. Procure uma que distribua um ou dois CDs, e identifique nomes de programas shareware, demos e freeware.

12. Descreva as vantagens de se ligar computadores em rede.

13. Descreva três coisas que você gostaria de fazer na ou através da Internet.

14. Suponha que um amigo quer comprar um computador e lhe pediu conselhos. O que diria a ele?

15. Com base nas sugestões feitas no texto para o usuário de informática, e levando em conta seus objetivos, faça uma auto-avaliação e identifique quais seriam as melhores decisões a tomar agora.

16. Pesquise o que são vírus de computador, fornecendo alguns exemplos, destacando o que fazem ao entrar em um computador e como se prevenir contra eles.

17. Invente um exercício com base no texto e resolva-o.

18. Mencione  ou pesquise dois problemas em microcomputador e as respectivas soluções.

19. Comente a afirmação:

"Problema difícil em computador é algo relativo, porque a dificuldade depende tanto do problema quanto do usuário"

20. Procure em jornais, revistas ou outras fontes, reportagens, anúncios ou oportunidades de de pelo menos três empregos na área de informática, e respectivos salários. 
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