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Introducao

Atualmente, e como tem sido ha muito tempo,
enfrentamos enormes dificuldades com o alto indice de
desemprego em nosso Pais. Além disso, por mais que uma
pessoa invista em sua carreira, acaba se deparando com
baixos salarios, que nao condizem com suas aspiragoes.
Nesse cenario, as vagas oferecidas em concursos publicos
tornam-se bastante atraentes, na medida em que existem
cargos para os mais diversos niveis de formacao, com
otimos salarios e planos de carreira.

Mas ser aprovado em um concurso publico nao é uma
tarefa facil, devido ao grande numero de candidatos
concorrendo a poucas vagas. Uma preparacao eficiente é
imprescindivel, pois, nessa disputa, cada ponto pode fazer
toda a diferenca.

Com o objetivo de preparar o leitor para um concurso
publico, este livro contém uma organizacao de diversos



assuntos relacionados a informatica, sempre presentes nos
editais e nas provas.

As principais areas da informatica estao divididas em
capitulos, e incluem: hardware, organizacao e arquitetura de
computadores, sistemas operacionais e principais
aplicativos, redes, légica de programacao, linguagens de
programacao, projeto e desenvolvimento de sites, bancos de
dados, engenharia de software, tipos de licencas de software
e seguranca digital. 0 conteldo é basicamente tedrico e
repleto de conceitos, definicdes e explicacoes.

0 ultimo capitulo contém um pequeno simulado para que o
leitor se familiarize com os tipos de questdes aplicadas nos
concursos, e com as respectivas respostas comentadas que
complementam os assuntos abordados ao longo do livro.

Esperamos que esta obra seja um grande auxilio em sua
preparacao para ser aprovado(a). Lembre-se: tao importante
guanto reter o conhecimento é ter a tranquilidade de
expressa-lo e usa-lo a seu favor. Portanto, dedique-se aos
estudos focando-se em seu objetivo, mas nao se esqueca de
cuidar da saude e de ter alguns momentos de diversao, pois
um organismo descansado e saudavel respondera melhor as
expectativas no momento da prova.

Boa sorte e bons estudos!



Capitulo 1

Este capitulo contém uma relacao dos principais
componentes de hardware e periféricos utilizados em
computadores, com suas respectivas definicdes,
classificacdes e comparacoes, para que o leitor esteja apto a
identificar e diferenciar cada conceito.

Principais componentes de hardware

Neste capitulo, conheceremos 0s principais componentes
de hardware de um computador, sendo a maioria deles
essenciais para que um equipamento funcione.
Componentes como placas de rede ou fax-modem, por
exemplo, nao sao fundamentais para o funcionamento de
um computador, porém, hoje em dia, dificilmente
encontramos usuarios que nao precisem, de alguma forma,
se conectar a Internet.

Placa-mae

A placa-mae, como o préprio nome diz, € o componente
principal do computador, responsavel por conectar todos os
outros componentes e prover a comunicacao entre eles. Isto
é, por meio da placa- mae a fonte de energia faz o
computador funcionar, o processador gerencia os outros
componentes e dispositivos, a meméria carrega as
informacdes que estao sendo utilizadas pelos aplicativos em
execucao, a placa de rede envia e recebe dados etc.



Uma placa-mae é chamada on-board quando vem
acompanhada por alguns componentes (como placa de
video, rede e/ou som) ja nela acoplados e off-board quando
nao possui tais componentes, exigindo que eles sejam
adquiridos separadamente.

Diferencas entre os padrdoes AT e ATX

A principal diferenca entre esses dois padroes esta no tipo
de conector que alimenta a placa-mae. 0 padrao AT
(Advanced Technology) possui conector de 12 fios (vias) e o
padrao ATX (Advanced Technology Extended) possui 20 vias
(existem modelos com 24 vias). Além disso, o0 encaixe do
conector ATX possui orificios com formatos distintos, que
impedem a conexao de forma invertida, o que costuma
ocorrer no padrao AT.

Os padroes AT e ATX também definem tipos de fonte de
energia e de gabinetes.

Processador

Considerado o principal componente do computador, o
processador &€ muitas vezes chamado de "cérebro da
magquina". Isso se deve ao fato de ele controlar todas as
operacdes da maquina, gerenciando dispositivos, discos
rigidos, memodria, execucao de aplicativos etc.

0 processador, que também recebe o nome de CPU
(Central Processing Unit, ou Unidade Central de
Processamento), consiste em um chip que executa
instrucdes (em geral, operacdes matematicas e ldgicas,
leitura e gravacao de informacdes etc.), presentes na
memoaria do computador e requisitadas pelo sistema.

A velocidade do processador é medida em ciclos
denominados clocks e a unidade é o Hz (MHz, GHz etc.).



As marcas que dominam o0 mercado de processadores sao
a Intel (que fabrica os modelos Pentium, Celeron, Xeon,
Core) e a AMD (fabricante dos processadores Athlon,
Sempron, Turion).

Chipset

0 chipset é uma placa formada por diversos circuitos que
trabalham em conjunto com a placa-mae e garantem seu
funcionamento adequado. E ele quem controla os
barramentos, o acesso a meméria (os modelos e capacidade
maxima), interfaces IDE e USB, o padrao de HD que pode ser
utilizado etc.

A maioria dos chipsets é formada por dois chips principais,
conhecidos como north bridge (ponte norte) e south bridge
(ponte sul). A ponte norte é ligada diretamente ao
processador e, a partir dele, é feito o acesso as memorias e
ao barramento AGP; é ela quem gera os sinais e o controle
do barramento PCI. J& a ponte sul controla as interfaces ISA,
IDE e USB, e faz a comunicacao com a ponte norte mediante
um barramento PCI, ou seja, também é um dispositivo PClI,
mas interno a placa de CPU e, portanto, controlado pela
ponte norte. Na ponte sul também encontram-se as
conexdes com a BIOS e com um chip chamado Super I/0, no
qual estao as interfaces de mouse e teclado, interfaces
seriais e paralelas, e interface para drive de disquete.

Barramentos

Chama-se barramento de dados a estrutura que permite a
ligacao entre o processador e todos os dispositivos de
entrada e saida (I/O - /nput/Output), isto &, placas (video,
som, rede etc.), disco rigido, periféricos (mouse, teclado,
impressora etc.), entre outros. Essa ligacao feita pelo
barramento possibilita que o processador controle os
dispositivos e envie instrucdes e requisicoes a eles.



Existem basicamente trés tipos de barramentos diferentes:
ISA (pouco usado hoje em dia), PCl e AGP (préprio para
videos). Cada barramento utiliza tipos de slots (conectores
da placa-mae) de modelos diferentes, e, por esse motivo, as
placas (video, som, rede etc.) devem ser compativeis com o
tipo de barramento.

Barramento ISA

Esse tipo de barramento, cuja sigla significa Industry
Standard Architecture, possui uma estrutura de slots que
trabalha com oito e 16 bits por vez. Nas placas-maes
antigas, esse barramento ISA era utilizado internamente na
comunicacao entre o processador e alguns chips. Surgiu na
época dos antigos IBM PCs de oito MHz (processador 86) na
versao de oito bits e somente mais tarde comecaram a
fabricar os barramentos de 16 bits (que permitia taxa
maxima de transferéncia de oito MB/segundo).

Barramento PCI

0 barra mento PCI (Peripheral Component Interconnect) foi
criado pela Intel na época em que foram lancados os
primeiros processadores Pentium e é utilizado até hoje. A
partir desse tipo de barramento, o conceito plug and play se
difundiu, tornando muito mais facil a instalacao de
dispositivos e periféricos. Foram desenvolvidos barramentos
de 32 e 64 bits, mas esse ultimo nao chegou a se popularizar
devido a boa performance e baixo custo do de 32 bits (que
transfere até 132 MB/segundo).

Barramento AGP

0 barramento AGP (Accelerated Graphics Port) foi
desenvolvido pela Intel especialmente para aplicacdes
graficas 3D (aplicativos, jogos etc.) com o objetivo de obter
melhor desempenho, ou seja, um barramento especifico



para comunicacao com dispositivos de video. A maior
vantagem desse barramento é a utilizacao de mais memoria
para armazenamento e acesso a propriedades relacionadas
a objetos tridimensionais. 0 primeiro barramento AGP (1X)
trabalhava a velocidade de 133 MHz, quatro vezes maior que
do PCI. Hoje em dia, encontramos AGPs com velocidades de
4X e 8X e, em geral, s6 se encontra um siot para esse
barramento nas placas-maes, visto ser um tipo voltado
somente as placas de video.

Barramentos proprietarios

Barramentos proprietarios foram criados para fins
especificos, para placas de diferentes formatos que variavam
de acordo com o fabricante. Trabalhavam com 32 bits e a
falta de padronizacao acabou por extinguir essas variacdes
de estrutura, por limitarem muito a compatibilidade de
dispositivos.

Disco rigido

0 disco rigido, ou HD (Hard Disk), é o dispositivo de
armazenamento de dados mais comum nos computadores, e
serve para armazenar dados e toda a estrutura de
funcionamento do sistema operacional. Ou seja, sem um
disco rigido, nao seria possivel utilizar um computador.

Componentes de um HD

Os discos ficam acondicionados dentro de uma espécie de
"caixa de metal", selada para evitar qualquer tipo de
contaminacao, visto que até mesmo uma particula de poeira
pode danificar os discos, pelo fato de eles serem feitos de
material muito sensivel.

A placa légica contém chips responsaveis por diversas
tarefas, como a movimentacao dos discos e das cabecas de



leitura/gravacao, o envio e recebimento de dados entre os
discos e o computador, rotinas de seguranca, entre outras
tarefas.

Diretamente relacionado a placa ldgica, temos um
pequeno chip de memodria conhecido como ,buffer, cuja
funcao é a de armazenar pequenas quantidades de dados
durante a comunicacao com o computador, agilizando o
processo de transferéncia de informacodes, pois trabalha de
forma mais rapida que o HD.

Chamamos de pratos os discos nos quais os dados sao
armazenados. Eles sao feitos de aluminio (ou de um tipo de
cristal) recoberto por um material magnético e por uma
camada de material protetor. Quanto mais denso for o
material magnético, maior é a ca pacidade de
armazenamento do disco. HDs com grande capacidade
possuem mais de um prato, um posicionado sobre o outro
sob um motor responséavel por fazé-los girar. E comum
encontrar HDs que giram a 7.200 rpm (rotacées por minuto),
mas também ha modelos que alcancam a taxa de 10.000
rom, ou mais.

H& ainda o cabecote e o braco, sendo o primeiro um
dispositivo muito pequeno, responsavel pela leitura e
gravacao de dados, contendo uma bobina que utiliza
impulsos magnéticos para manipular as moléculas da
superficie do disco e, assim, gravar os dados. Quanto ao
segundo, existe uma cabeca para cada lado dos discos, e
elas estao posicionadas na ponta de um dispositivo
denominado braco, cuja funcao é a de ordenar os cabecotes
sob a superficie dos pratos. Os cabecotes ndao chegam a
tocar nos discos, e a comunicacao entre eles ocorre por
impulsos magnéticos.

Por ultimo, temos o atuador, também conhecido como
voice coii, responsavel por mover o braco sob a superficie



dos pratos (por meio de uma bobina movida por imas),
possibilitando o trabalho dos cabecotes.

Gravacao e leitura de dados

A superficie de gravacao dos discos é composta de
materiais sensiveis ao magnetismo (geralmente, 6xido de
ferro) e o cabecote de leitura e gravacao manipula as
moléculas desse material por meio de seus pdlos. No
processo de gravacao, a polaridade das cabecas alterna-se
em uma freqUéncia muito alta e, dependendo dessa
polaridade, sao gravados os bits (0 e 1). Ja no processo de
leitura de dados, o cabecote 1é o campo magnético gerado
pelas moléculas e gera uma corrente elétrica
correspondente, cuja variacao é analisada pela controladora
do HD para determinar os bits que ali estao gravados.

Para a organizacao dos dados no HD, um esquema
conhecido como "geometria dos discos" divide o disco em
cilindros, trilhas e setores.

As trilhas podem ser descritas como anéis que, um apds o
outro, vao do centro do disco até a sua borda. Essas trilhas
sao numeradas da borda para o centro em ordem crescente
e sao divididas em trechos regulares, chamados setores, que
possuem uma determinada capacidade de armazenamento
(em geral, 512 bytes).

0 cilindro é o posicionamento dos cabecotes sobre as
mesmas trilhas dos respectivos discos. Isso ocorre porque
quando um cabecote move-se para ler uma determinada
trilha do HD, todas as outras também se movem por estarem
ligadas ao mesmo braco.

Formatacao de HD



Consiste na preparacao do HD para receber informacoes.
Essa formatacao pode ser:

e Fisica: divide o disco em trilhas e setores. E feito no
processo de fabricacao;

» Légica: define o sistema de arquivos, dependendo do
sistema operacional que sera instalado no HD. 0 Windows,
por exemplo, aceita os sistemas FAT e NTFS. Ja o Linux
aceita outros tipos de sistema de arquivos, como o ext3 e
o ReiserFsS.

Interfaces

A interface IDE (Intelligent Drive Electronics ou Integrated
Drive Electronics) também é conhecida como ATA (Advanced
Technology Attachment), cuja nomenclatura mudou para
PATA (Parailel Advanced Technology Attachment), para se
diferenciar do padrao SATA (Serial Advanced Technology
Attachment). A interface PATA faz transferéncia de dados de
forma paralela, ou seja, transmite varios bits por vez, como
se estes estivessem lado a lado. Apesar desse padrao de
transferéncia parecer rapido, ele possui um problema
conhecido como "ruido", que consiste na perda de dados
ocasionada por interferéncias. Alguns recursos sao
empregados para resolver esse problema, como a utilizacao
de um cabo IDE (cabo que conecta o HD a placa-mae) com
80 vias, ao invés dos tradicionais cabos com 40 vias, fazendo
com que as vias extras atuem como uma espécie de
protecao contra ruidos.

0 padrao PATA tem sua velocidade de transmissao de
dados limitada por causa do ruido e possui uma taxa de
transferéncia de cerca de 133 MB por segundo.

0 padrao SATA (SerialAdvanced TechnologyAttachment) é
uma tecnologia para discos rigidos que surgiu no mercado



no ano 2000 para substituir a tradicional interface PATA. Por
possuir uma transferéncia de dados serial, praticamente nao
apresenta o problema dos ruidos que ocorre na interface
PATA, pois seu cabo de conexao ao computador possui
apenas quatro vias e, também, é blindado. HDs com essa
interface nao necessitam dejumpers para identificar o disco
primario (master) ou secundario (slave), pois cada
dispositivo usa um Unico canal de transmissao (o PATA
permite até dois dispositivos por canal), atrelando sua
capacidade total a um Unico HD. Outra caracteristica é a
possibilidade de uso da técnica hot-swap, que permi te a
troca de um dispositivo SATA com o computador ligado. E um
recurso muito Util em servidores que precisam de
manutencao, mas nao podem ser desligados.

SCSI é a sigla para Small Computer System Interface, que
consiste em uma tecnologia que acelera a taxa de
transferéncia de dados entre dispositivos de um computador.
Esse padrao é muito utilizado para conexdes de HD (disco
rigido), scanners, impressoras, CD-ROM ou qualquer outro
dispositivo que necessite de alta velocidade de transferéncia
de dados. Além da velocidade, a estabilidade também é uma
caracteristica atraente nessa interface. Esse padrao é
empregado principalmente em servidores e em aplicacdes
de missao critica, como graficas e outras atividades que
requeiram alto desempenho.

HDs externos

Trata-se de um HD que permite seu transporte
independente do computador, conectando-se a outras
maquinas por meio de portas USB, FireWire e até SATA
externo. 0 HD externo é Util para transportar grandes
quantidades de dados ou para fazer backup (cépia de
seguranca de arquivos). Os HDs externos costumam ser



bastante caros em relacao aos HDs internos e devem ser
transportados com cuidado, para evitar danos.

Tipos de meméria
Memoéria ROM

ROM ¢ a sigla para Read OnlyMemory (meméria somente
de leitura). Isto significa uma memdria que sé permite
leitura; sua gravacao é feita uma Unica vez pelo seu
fabricante. Em outras palavras, sao memérias cujo conteudo
é gravado uma vez. Ele nao pode ser alterado nem apagado
por meio do computador que a contém. Existem
basicamente trés tipos de memaéria ROM: PROM, EPROM e
EAROM:

* PROM (Programmable Read On/y Memory): gravacao
feita por meio de equipamentos especiais que agem por
uma reacao fisica com elementos elétricos. As informacoes
gravadas na memadria PROM nao podem ser apagadas ou
alteradas;

« EPROM (Electrically Programmable Read Only Memory):
tipo de memoédria ROM geralmente utilizado para
armazenar a BIOS do computador. A tecnologia EPROM
permite a regravacao de seu conteddo somente com
equipamentos especiais;

« EAROM (Electricaly Alterable Read On/y Memory):
similares a EPROM, estas memadrias podem ter seu
conteldo apagado aplicando-se uma voltagem especifica
aos pinos de programacao (dai o nome electrically
alterable - alteravel por meios elétricos).

Memoéria RAM



RAM é a sigla para Random Access Memory (meméria de
acesso aleatério). Esse tipo de memodria permite tanto a
leitura como a gravacao de dados. Porém, quando o
computador é desligado, a meméria RAM perde todos os
seus dados. Existem dois tipos de memadria RAM: estaticas e
dinamicas.

* DRAM (Dynamic Random Access Memory): memoarias do
tipo dinamico. Geralmente, sao armazenadas em capsulas
CMOS (Complementary Metal Oxide Semiconductor).
Possuem capacidade alta de armazenamento, mas o
acesso as suas informacoes costuma ser mais lento que o
acesso a memoarias estaticas;

 SRAM (Static Random Access Memory): sao memoarias do
tipo estatico e apesar de serem mais rapidas que as
memoérias DRAM armazenam menos dados. Esse tipo de
memodria costuma ser usada em chips de memoaria cache.

Memoéria EDO

EDO ¢ a sigla para Extended Data Out e consiste em um
tipo de memodria que possui como caracteristica principal a
capacidade de permitir que o processador acesse enderecos
de memodria enquanto fornece dados de alguma outra
solicitacao, resultando em um aumento consideravel no
desempenho da memadria RAM.

Memoéria SDRAM

SDRAM ¢ a sigla para Synchronous Dynamic Random
Access Memory e consiste em um tipo de meméria que
permite a leitura, ou armazenamento, de dois dados por vez
(ao invés de um por vez, como na tecnologia anterior). A
memoéria SDRAM opera em frequéncias mais altas, variando
de 66 MHz a 133 MHz, e utiliza o encapsulamento DIMM.



Tipos de encapsulamento

* DIP (Dual In Line Package): tipo de encapsulamento
antigo e utilizado em computadores XT e 286,
principalmente como mdédulos EPROM, e em dispositivos
com circuitos menos sofistica- dos. Um exemplo de
memoaria que utiliza esse tipo de encapsulamento é a SIPP
(Single in Line Pin Package), que consiste em um conjunto
de memdrias DIP, formando uma placa de memodrias. Foi
aplicado em placas-maes de processadores 286 e 386;

* SIMM(SingleinLineMemoryModule):oencapsulamento
SIMM é uma evolucao do padrao SIPP, sendo o primeiro
tipo a usar um siot (um tipo de conector de encaixe) para
sua conexao a placa-mae. Foi muito utilizado nas
plataformas 386 e 486 (primeiros modelos);

e DIMM (Double In Line Memory Module): muito utilizado
em placas-maes de processadores Pentium I, Pentium Ill e
até em alguns modelos de Pentium 4 (e equivalentes de
outros fabricantes). Um exemplo de memdria que utiliza
esse tipo de encapsulamento é a DDR (Double Data Rate),
que atinge taxas de transferéncia de dados de duas vezes
o ciclo de clock, podendo chegar a 2,4 GB por segundo.

Placa de rede

A placa de rede é um dispositivo que permite que um
computador comunique-se com outras maquinas (por um
servidor) em uma rede local, ou, por meio de um modem,
acessar a Internet (diferente da placa fax-modem, ligada a
linha telefénica para conexao discada). A placa de rede
consiste no meio que provera essa comunicac¢ao, possuindo
um conector RJ-45 no caso de uma placa de rede comum ou
uma antena para placas de rede wi-fi (sem fio). Permite a
transmissao e recebimento de dados por parte do
computador.



Placa de video

Uma placa de video consiste em um dispositivo
responsavel por enviar as imagens e graficos gerados no
computador para a tela do monitor. Alguns modelos de
placas-maes ja possuem placa de video on-board, ou seja,
nao é preciso adquirir uma placa de video a parte. Veremos,
a sequir, alguns conceitos relacionados com este dispositivo
de hardware.

Resolucao

A resolucao consiste no conjunto de linhas e colunas
formado por pixels (ou pontos) na tela do monitor. Dessa
forma, uma resolu cao 800X600 significa 800 pixeis
horizontais (linhas) e 600 verticais (colunas). Como
consequéncia, quanto maior a quantidade de pixels, melhor
serd a definicao da imagem na tela.

As resolucdoes mais comuns sao as de 640X480, 800X600,
1024X768 e 1280X1024. Alguns monitores e placas
suportam a personalizacao de outras resolucoes, usadas de
acordo com a aplicacao, como, por exemplo, em jogos que
utilizam resolucdes muito altas, nao comumente utilizadas. A
resolucao pode ser configurada pelo computador, via
software, e é necessario que a placa de video possua os
drivers instalados corretamente.

Esquema de cores

0 nUmero de bits por pixel determina o nUmero de cores
gue uma placa de video suporta. Dessa forma, os monitores
monocromaticos possuiam um bit por pixel, que
representava duas cores (preto e branco), assim como uma
placa que suporta 256 cores possuem oito bits (ou um byte)
por pixel. Outras combinacdes também sao possiveis: 16 bits
por pixel (65.536 cores), 24 bits (16.777.216 cores) e 32 bits



(4.294.967.296 cores). Essa quantidade de cores pode ser
selecionada por meio do sistema operacional (no Windows,
pelo Painel de controle > Video). Esse calculo de numero de
cores é feito da seguinte maneira: eleva-se o niumero dois a
quantidade de bits. Por exemplo, para 16 bits, faca 2716 =
65.536 cores.

Vale lembrar que cores de até 65.536 sao chamadas hi
color. Acima de 16.777.216 chamamos de true color.

0 padrao VGA

VGA é a sigla para Video GraphicsArray e pode ser
considerado o maior avanco em padrao de cores, visto que
antes dele os computadores exibiam de duas a oito cores e 0
VGA surgiu com resolucao de 640x480 e 256 cores. Esse
padrao chegou a suportar 800x600 com 16 cores, até ser
substituido pelo SVGA.

0 padrao SVGA

SVGA ¢ a sigla para Super Video Graphics Array e consiste
em uma evolucao do VGA. Atualmente, o SVGA é o padrao
encontrado em praticamente todas as placas de video,
podendo representar diversas resolucdes, como, por
exemplo, as de 800X600 e 1024X768, suportando até
padrdoes de cores com 32 bits.

Memoria de video

Para uma placa de video suportar mais cores, mais
memoaria de video devera possuir. Da mesma forma que as
placas VGA possuiam apenas 256KB, existem placas com
32MB de memoéria, ou mesmo com memoria SDRAM e DDR
para video.

Como a imagem vai para o monitor



Esse processo consiste em trés fases: primeiro, o
processador envia os dados ao barramento usado pelo video
(ISA, PCl ou AGP). Os dados entao chegam ao chipset da
placa de video, e |4 sao processados. Em seqguida, o chipset
envia os dados processados para a memoria do video, que
guarda a imagem para ser mostrada no monitor. Por ultimo,
a imagem é transmitida para o conversor digital/analogico
(DAC, ou Digital Analog Converter), que convertera os dados
da imagem do formato digital para um formato analdgico
suportado pelo monitor, que, por sua vez, recebera os sinais
analdgicos do DAC para serem exibidos em forma de
imagem.

Placas de som

Sao os dispositivos responsaveis pela emissao de todo tipo
de audio gerado pelo computador. Antigamente, o Unico
dispositivo sonoro presente em alguns computadores era o
PC Speaker, que emite avisos sonoros da placa-mae e que
ainda existe nos computadores. Hoje em dia, praticamente
todas as placas-maes possuem placa de som integrada (on-
board).

Conversores ADC e DAC

* ADC (Analog-to-Digital Converter/Conversor Ana légico-
Digital): digitaliza sinais sonoros, por exemplo, quando
recebe sinais sonoros de um microfone;

* DAC (Digital-to-Analog Converter/Conversor Digital-
Analdgico): utilizado, por exemplo, quando ouvimos uma
musica. Um arquivo MP3 é reproduzido pelo player e o som
gue ouvimos sao os sinais em formato analdgico.

Em situacdes nas quais é necessario utilizar os dois
conversores, a placa de som conta com um recurso
denominado fu//-dup/ex.



Resolucao das placas de som

A especificacao de uma placa de som de 32, 64 ou 128 bits
indica a quantidade de tons simultaneos que ela pode
reproduzir (polifonia).

Resposta de freqliéncia

Indica a faixa de freqUiéncia em que a placa de som
trabalha; o intervalo geralmente fica entre 20 Hz e 20 KHz.

SNR e THD

* SNR: sigla para Signa/ to Noise Ratio (Relacao
Sinal/Ruido), e indica o nivel de ruido (espécie de
interferéncia) existente na placa de som. E medido em
decibéis;

* THD: sigla para Total Harmonic Distortion (Distorcao
Harmonica Total) e consiste em um indicativo do nivel de
distorcao, isto é, do ruido captado durante a emissao do
som. Esse indice é medido em porcentagem, sendo que o
menor valor indica melhor qualidade.

Conexoes

Em geral, as placas de som possuem as seguintes
conexoes:

* MIC: entrada para microfone;

* Line-in: entrada para conectar aparelhos sonoros, como
um radio, por exemplo;

* Line-out: entrada para conectar caixas de som ou fone
de ouvido;



» Speaker: nesta entrada, pode-se ligar caixas de som sem
amplificacao;

* Joystick/MIDI: entrada para ligar joystick (controle para
jogos), ou instrumentos MIDI;

* SPDIF: entrada para conexao de aparelhos externos.
Alguns formatos de arquivo de audio

* MID (sigla para Musica!lnstrumentDigita/Interface, ou
Interface Digital para Instrumentos Musicais);

« WAV,

e MP3 (MPEG Layer3);

« WMA (Windows Media Audio).
Diferencas entre hub, switch e roteadores

Hubs, switches e roteadores sao equipamentos de rede
gque geralmente confundem as pessoas em relacao a funcao
que cada um exerce. A seqguir, teremos mais detalhes sobre
cada um, para definilos e diferencia-los.

Hub

Um hub consiste em um dispositivo cuja funcao é a de
interligar computadores em uma rede local. O hub recebe
informacdes de um computador (como se fosse um servidor,
0 que recebe os dados em primeiro lugar) e os transmite as
outras maquinas e, quando isso ocorre, nenhum outro
computador consegue enviar sinal, o que sé podera
acontecer apds o sinal anterior ter sido completamente
distribuido. Em um hub é possivel ter varias entradas
(portas) para conectar o cabo de rede de cada computador,
geralmente variando entre oito, 16, 24 e 32 portas, de



acordo com modelo e fabricante. Os hubs sao mais
adequados para redes pequenas, ou domésticas. Esse tipo
de equipamento tem caido em desuso devido ao fato de que
ja existem no mercado equipamentos intermediarios entre
ele e o switch, com custo/beneficio maior.

Switch

Switch é um equipamento muito semelhante ao hub no
que diz respeito a interligar computadores, mas com uma
grande diferenca: os dados vindos do computador de origem
sao repassados somente ao computador de destino, pois ele
cria um tipo de canal exclusivo entre origem e destino e
elimina a obrigacao de ter um computador como "servidor",
dando autonomia a cada maquina ligada aoswitch. Da
mesma forma que o hub, um switch pode ter varias portas.
Problemas de colisao de pacotes de dados podem ocorrer
guando dados enviados por maquinas diferentes sao
enderecadas ao mesmo destino.

Roteadores

Também conhecido como router, o roteador consiste em
um equipamento utilizado em redes maiores, e além de
direcionar os dados, como o switch, possui a capacidade de
gerenciar e escolher o melhor caminho que um pacote de
dados deve sequir para chegar a seu destino, melhorando a
velocidade e evitando colisées. Existem dois tipos de
roteadores: os estaticos, que escolhem o melhor caminho
para o pacote de dados, sem considerar a possibilidade de
congestionamentos, e o dinamico, que verifica se ha
congestionamento e escolhe o caminho mais rapido
(independente se é mais longo ou nao).

Placa fax-modem



Antes da Internet banda larga, e em alguns casos até hoje,
encontradvamos computadores que acessavam a Internet por
conexao discada. Isto €, quando o computador usa a linha
telefénica para estabelecer uma conexao. Para conectar o
computador a linha, uma placa fax-modem é utilizada.

A placa de modem consiste em um equipamento que
transforma os sinais digitais do computador em sinais
analdgicos e vice-versa. 0 nome "modem" vem de
modular/demodular, os processos de conversao desses
sinais analdgicos e digitais. 0 uso do modem permite utilizar
recursos de telefone (som) e fax (texto e imagem) além de
prover conexao discada.

A velocidade de transferéncia dos dados é medida em bps
(bytes por segundo), podendo chegar a Kbps (Kbytes por
segundo).

Fonte de energia

As fontes de energia, ou alimentacao, sao componentes
responsaveis por fornecer energia aos dispositivos do
computador, convertendo corrente alternada (AC, ou
Alternate Current) em corrente continua (DC, Direct Current,
ou, ainda, VDC, Voltage Direct Current), que consiste em
uma tensao adequada para uso em aparelhos eletrbnicos.

Relacionam-se a fonte de energia o conceito de AT e ATX,
padroes também ligados ao tipo de placa-mae e ao tamanho
do gabinete. Conforme visto anteriormente, na definicao de
placa-mae, o padrao AT possui conector de 12 fios (vias) e o
padrao ATX possui 20 ou 24 vias.

Periféricos

Periféricos também podem ser chamados de dispositivos
de entrada e saida, sendo os de entrada aqueles que



recebem dados a serem repassados ao computador (para
gravacao ou processamento de informacoes, envio de
comandos etc.), como, por exemplo, mouse, teclado,
scanner, microfone, webcam, drive de CD ou DVD. Os
dispositivos de saida sao os que retornam informacodes do
computador para o usuario, como monitor de video,
impressora, caixas de som etc. Placas de rede, monitores
touch screen e gravadores de CD ou DVD podem ser
considerados dispositivos mistos, visto que enviam e
recebem informacdes do computador.

A sequir, descreveremos os principais periféricos utilizados
na informatica.

Monitores

Basicamente, os monitores mais utilizados hoje em dia
Sao:

* CRT (Catodic Ray Tube - Tubo de raios catddicos): ja sao
conhecidos ha bastante tempo e utilizam a mesma
tecnologia das TVs tradicionais (com feixes de elétrons que
atingem a tela para formar as imagens);

* LCD (Liquid Crystal Display - Display de Cristal Liquido):
caracterizam-se pela fina espessura e alta qualidade de
imagem. As moléculas de cristal liquido sao distribuidas
entre duas laminas transparentes polarizadas. Essa
polarizacao é direcionada de formas diferentes nas duas
laminas, de modo que elas formam eixos polarizadores
perpendiculares, como um angulo de 901. As moléculas de
cristal liguido guiam por meio de campos magnéticos
presentes nessas laminas, formando as imagens. A
tecnologia LCD é dividida em trés tipos:

* TN (Twisted Nematic): monitor LCD mais barato, cujas
moléculas de cristal liquido trabalham em angulos de



901. Em animacdes muito rapidas, a imagem pode nao
ser perfeita;

* STN (Super Twisted Nematic): consiste em uma
evolucao do padrao TN, com moléculas que trabalham
com uma movimentacao mais rapida, resultando em
animacoes de melhor qualidade e permitindo que a
visualizacao seja satisfatoria até mesmo em angulos
superiores a 160°;

* GH (GuestHost): tipo de pigmento contido no cristal
liquido que absorve luz, variando com o nivel do campo
elétrico aplicado para demonstrar uma gama variada de
cores.

* Monitores TFT (Thin Fi/m Transistor): é o tipo de monitor
utilizado nos notebooks. Essa tecnologia caracteriza-se
pela aplicacao de transistores em cada pixel, permitindo
que cada um rece ba tensoes diferentes e utilize altas
resolucdes. Sua fabricacao é bastante complexa e nao é
raro encontrar monitores novos com pixels que nao
funcionam (dead pixeis). Essa tecnologia também é muito
utilizada em conjunto com o cristal liquido, e, nesse caso,
recebe o nome TFT-LCD (LCD com Matriz Ativa). Ha
também uma tecnologia denominada Matriz Passiva (DSTN
- Double Super Twist Nematic), utilizada em dispositivos
maoveis e que possuem angulo de visao mais limitado e
tempo de resposta maior. Esse padrao nao é recomendado
para monitores;

* Plasma: em telas monocromaticas (muito vistas em
relégios, calculadoras etc.), as moléculas assumem os
estados "transparente" (quando a luz passa) e "opaco”
(quando a luz nao passa). Para telas que exibem cores,
tensoes e filtros diferentes trabalhando sobre a luz branca,
sao aplicados a essas moléculas. Diferente dos monitores
LCD, nos de plasma cada pixel cria sua prépria fonte de luz



(elétrodos carregados entre painéis de cristal geram
pequenas explosdes de gas xenbnio que reagem a raios
ultravioleta e fazem o fésforo vermelho, verde ou azul de
cada pixel brilhar). Dessa forma, nao existe um tubo de
imagem que barre a tela. Produz imagens muito nitidas e
nao apresenta problemas de distorcao nas extremidades
da tela.

Drives de CD e DVD

Os drives de CD e DVD, que podem ser apenas leitores e
também gravadores, consistem em dispositivos de entrada,
guando léem dados, ou mistos (entrada e saida) quando
|éem e gravam.

Quanto a midia, um CD (Compact Disc) consiste em um
disco de acrilico sobre o qual é impressa uma espiral (22.188
voltas, totalizando 5,6 km de extensao). As informacoes sao
gravadas em furos nessa espiral, criando dois tipos de
irregularidades fisicas: pontos brilhantes e pontos escuros.
Estes pontos sao chamados de bits, e compdem as
informacdes carregadas pelo CD. Nao existe contato
mecanico com esses pontos: a leitura é feita por um feixe de
laser de 0,0009 mm, do centro para a borda e de baixo para
cima. O feixe de laser focaliza a linha tracejada no disco,
refletido, separado e direcionado a um conjunto de
detectores que identificam esses pontos e torna possivel a
leitura da informacao.

Em relacao ao DVD, ele armazena informacdes da mesma
forma que o CD, mas por possuir uma tecnologia
aprimorada, sua leitura e tipo de compressao sao superiores
em relacao ao CD. Enquanto os CDs armazenam em torno de
700 a 800 MB, os DVDs armazenam até 4.7GB, sendo que 0s
DVDs de dupla camada armazenam até 8.5GB, com arquivos
de no maximo 1GB cada, variando de acordo com o tipo de
gravacao.



Tipos de discos épticos

e LD (Lase Disc);

* CD (Compact Disc);

* SACD (SuperAudio CD);

« HDCD (High Definition Compatible Digital);
e XRCD (eXtended Resolution CD);

e XRCD?2 (eXtended Resolution CD version 2.0);
* CD-R (CD Recordable);

e CD-RW (CD Rewritable);

* DD-R (Double-Density Recordable);
 DD-RW (Double-Density ReWritable);

« CD-ROM (CD Read Only Memory);

» CD-Video (Compact Disc Video);

» CD-Video 2.0 (Compact Disc Video 2.0);

* CVD (China Video Disc);

SVCD (Super Video CD);

LD (LaserDisc);

DVD-V (DVD-Video);

DVD-A (DVD-Audio);

DVD-R (DVD Recordable);



 DVD+R (DVD Recordable, mais rapido que o DVD-R);

* DVD+R DL (DVD Recordable Dual Layer, com dupla
camada);

 DVD-RW (DVD ReWritable);

DVD+RW (DVD ReWritable, mais rapido que o DVD-RW);

DVD-RAM (DVD Random Access Memory);

DVD-ROM (DVD Read Only Memory);

MD (MiniDisc);

HD-DVD (High Density DVD);

AOD (Advanced Optical Disc);

Blu-Ray, BD (Blu-Ray Disc).
Teclado

Criado em um primeiro momento apenas para a entrada
manual de textos, o teclado é um dispositivo de entrada que,
ao longo do tempo, foi se aprimorando e, sem duvida, hoje é
um periférico indispensavel para se utilizar um computador.
A quantidade de teclas depende do modelo do teclado, do
idioma e dos recursos que ele incorpora, variando de 101 a
105 teclas, entre letras, nUmeros, simbolos e botdes que
ativam e-mail, browser, colocam o computador em modo de
espera etc. Em relacao ao conector do teclado, encontramos
a venda aqueles com conectores PS/2 e USB, além do sem
fio (infravermelho).

Hoje em dia, praticamente todos os programas, e até sites
da Internet, aceitam atalhos (conjuntos de teclas digitadas



a0 mesmo tempo ou consecutivamente) para ativar
determinados comandos.

Teclado virtual

Consiste em um dispositivo utilizado em sites que
necessitam de maior seguranca na entrada de dados, como
sites de bancos, por exemplo. Um teclado virtual consiste em
uma imagem de um teclado, na qual as "teclas" sao
acionadas por meio de cliques de mouse. Esse recurso evita
que programas mal intencionados interceptem as teclas
digitadas pelo usuario no momento em que ele informa uma
senha, por exemplo.

Mouse

0 mouse surgiu da necessidade de agilizar o uso de
programas com interface grafica e com o surgimento dos
icones dos sistemas operacionais. Com ele, era possivel
selecionar itens com um clique e executa-los com dois
cliques. Os programas aplicativos foram evoluindo e, assim
como aconteceu com o teclado, o mouse acompanhou essa
evolucao ao oferecer funcionalidades extras, como o clique
no botao direito, o arrastar e soltar, o mover e a multipla
selecao.

Existem dois mecanismos de funcionamento do mouse:

* Mouse tradicional: possui, em sua base, uma esfera
revestida em material emborrachado que, ao ser
movimentada com o arrastar do mouse, aciona dois
rolamentos: um é responsavel por movimentar a seta do
mouse na tela do computador no sentido horizontal e o
outro por movimentar a mesma seta no sentido vertical.
Em conjunto, permite o deslocamento da seta do mouse
em todas as direcoes. Esses rolamentos, por sua vez,
enviam sinais de luz infravermelha que passam por um



disco perfurado até um chip, que converte esses sinais
luminosos em coordenadas X e Y que definirao a posicao
da seta na tela. Essas coordenadas também servirao para
indicar se um icone ou botao foi clicado pelo mouse;

* Mouse 6ptico: desenvolvido pela Microsoft, o mouse
optico veio substituir o mouse tradicional oferecendo maior
precisao no manuseio e eliminando problemas causados,
por exemplo, pelo acimulo de sujeira nos rolamentos do
antigo modelo. Esse tipo de mouse possui um sensor
optico que emite um feixe de luz capaz de ler a superficie
na qual o aparelho esta, captando a direcao em que o
mouse é movimentado e, através de chips mais
complexos, determinando a orientacao da seta do mouse
na tela.

Impressora

Considerada um dos dispositivos de saida mais populares e
antigos, a impressora evoluiu e, atualmente, existe uma
grande variedade de tecnologias de impressao, para 0s mais
diversos fins. Mesmo as antigas impressoras matriciais ainda
sao muito utilizadas para impressao de notas fiscais em
formuldrio continuo; do mesmo modo que as impressoras
jato de tinta sao bastante comuns para uso doméstico e em
peguenas empresas, € as impressoras a laser sao mais
adequadas para impressdes profissionais, em grandes
empresas, que precisam de equipamentos mais potentes e
rapidos.

Algumas consideracodes relacionadas a impressao

 dpi: sigla para dots per inch (pontos por polegada), que
indica a resolucao com a qual a impressora pode trabalhar.
Quando uma especificacao de impressora indica 4800 X
1200 dpi, isso significa que ela pode imprimir 4800 pontos



horizontais por 1200 pontos verticais em uma area de uma
polegada (2,54 centimetros);

 ppm: unidade de velocidade de uma impressora, que
significa pages per minute (paginas por minuto). Essa
medida varia bastante entre os fabricantes e depende,
principalmente, do tipo de impressao que se solicita. 0
modo econdémico (ou rascunho), por exemplo, pode
imprimir com o dobro de velocidade do modo normal, ou
otimizado;

* picolitro: medida equivalente a um trilionésimo de um
litro, utilizada para medir o tamanho das gotas de tinta;

« CMYK: esquema de cores mais utilizado em impressoras
jato de tinta. E a sigla para as cores Ciano (Cyan), Magenta
(Magenta), Amarelo (Yeiiow) e Preto (BlacK). A combinacao
dessas cores é capaz de gerar praticamente todas as
tonalidades perceptiveis ao olho humano;

* PostScript: considerada a primeira linguagem de
descricao de paginas multiplataforma, derivada da
linguagem InterPress, da Xerox. Uma de suas funcoes é a
de informar o contelddo a ser impresso de forma vetorial,
permitindo a impressao em equipamentos com as mais
variadas taxas de dpi;

* PCL: sigla para Printer Command Language, ou
Linguagem de Comando de Impressao, e consiste em uma
linguagem de descricao de paginas desenvolvida pela HP.
Sua primeira versao era voltada para a impressao
matricial, mas até hoje é utilizada em tecnologias mais
recentes, com a funcao de transmitir instrucoes a
impressora para que esta estruture, linha a linha, uma
imagem do material a ser impresso;



» GDI: sigla para Graphics Device Interface, ou Interface de
Dispositivo Grafico, consiste em uma linguagem criada
pela Microsoft para o gerenciamento de informacdes em
dispositivos de saida, como impressoras. Dessa forma, a
estruturacao do material a ser impresso é feita pelo
sistema operacional, economizando recursos da
impressora.

Impressoras matriciais

Classificam-se na categoria de impressoras de impacto
devido ao fato de suas cabecas de impressao empurrarem a
fita de tinta contra o papel, deixando um ponto que,
juntamente com outros, formam as imagens e textos a
serem impressos.

Antigamente, existiam as impressoras matriciais do tipo
"margarida", semelhante as maquinas de datilografar. Sua
cabeca de impressao possuia diversos caracteres em relevo.
Esse componente movimentava-se e pressionava a fita de
tinta contra o papel para imprimir tais caracteres.

Ja a impressora de agulha, utilizada até hoje, também é
conhecida como impressora de matriz de pontos, por isso o
nome "matricial". Nesse caso, sim, a cabeca de impressao é
constituida por pequenas agulhas que pressionam a fita de
tinta contra o papel, imprimindo pontos.

Impressoras a jato de tinta

As impressoras a jato de tinta sao as mais utilizadas no
ambiente doméstico e, também, em escritérios de pequeno
e médio porte por oferecerem impressdes de excelente
qualidade e fidelidade de cores aliadas a um custo
relativamente baixo. Diferente das impressoras matriciais, as
de jato de tinta nao sao de impacto, e trabalham por meio
da emissao de varias goticulas de tintas (geralmente no



tamanho de trés picolitros), mediante mindsculas aberturas
existentes na cabeca de impressao. Essa cabeca de
impressao possui um compartimento para os cartuchos de
tinta e movimenta-se muito rapidamente sobre um eixo que
vai de uma ponta a outra da impressora.

0 processo de impressao das impressoras a jato de tinta
mais conhecido é o térmico (bubble jet), em que pequenas
gquantidades de tinta sao submetidas a altas temperaturas,
que acabam por formar pequenas bolhas. Esse aquecimento
provoca aumento de pressao e faz a tinta ser expelida pelos
minusculos orificios do cartucho, que fica acoplado a cabeca
de impressao.

Impressoras a laser

As impressoras a laser também classificam-se na
categoria de nao impacto. 0 funcionamento dessas
impressoras é semelhante ao das foto copiadoras. Essas
impressoras tém uma espécie de cilindro (ou tambor)
revestido de material com carga eletrostatica. Quando uma
imagem vai ser impressa, por exemplo, ela é formada nesse
cilindro com pontos de carga positiva. Essa area, entao,
recebe um pé muito fino e pigmentado, chamado toner, com
carga negativa; este é distribuido por um rolamento
presente em sua estrutura de armazenamento. 0 p6 é
atraido pelos pontos positivos (isto €, com polaridade oposta
a sua), como acontece em um ima. Em seguida, o papel a
ser impresso recebe uma carga positiva mais alta que a
imagem formada dentro da impressora. Em contato com
esse cilindro, acaba por atrair o toner com carga negativa
para o papel. 0 papel é, entao, aquecido e pressionado para
o toner aderir a ele, concluindo, assim, o processo de
impressao.

Outros tipos de impressora



Embora as impressoras matriciais, a jato de tinta e a laser
sejam as mais conhecidas, existem outras tecnologias de
impressao que podem ser citadas:

 Plotters: tipo de equipamento utilizado para impressoes
com alta qualidade grafica, de grandes dimensdes; muito
comum em projetos de arquitetura e engenharia, entre
outros. Em geral, oplotter utiliza uma tecnologia similar a
da impressao a jato de tinta;

* Impressora de tinta sélida: utilizada em ambiente
industrial. Sua tinta é formada por um tipo de bloco sélido
que passa por um processo chamado "mudanca de fase"
(phase change), no qual ela é derretida para ser aplicada
ao papel. Um fusor é encarregado de fixar a tinta no papel,
COmMO ocorre nas impressoras a laser,;

* Impressoras de sublimacao de tinta: utilizam filmes com
as cores CMYK e, por meio de um processo de
aguecimento, faz com que a tinta transforme-se em estado
gasoso para entao aderir ao papel,

* Impressora de cera térmica: muito utilizada em
transparéncias profissionais, possui funcionamento
semelhante a tecnologia de sublimacao de tinta, e,
também, de tinta sélida. 0 processo de impressao consiste
no aquecimento da tinta em forma de cera, no esquema
CMYK, para entao ser fixada ao papel.

Scanner

0 scanner é um dispositivo de entrada que captura
imagens e textos por meio de um mecanismo de varredura
da imagem, ou do texto fisico, por meio de impulsos
elétricos captadores de reflexos. Da mesma forma que uma
impressora envia uma imagem ou texto de um arquivo para
a impressao em papel, o scanner digitaliza uma imagem ou



texto em papel e converte para arquivo. Um scanner pode
ser:

* De mao: digitaliza pequenas areas (como fotografias, por
exemplo) e exige firmeza no momento da captura da
imagem/texto para evitar imprecisdes, ruidos e perdas na
qualidade da imagem;

« De mesa: o tipo mais utilizado. E ideal para digitalizar
documentos e imagens maiores. Em multifuncionais sua
estrutura também serve de copiadora, mudando seu tipo
de saida de arquivo légico para impressao em papel.

Webcam 1

Consiste em uma camera de video que capta imagens
transferidas simultaneamente para o computador ao qual
esta ligada, sendo um dispositivo muito empregado em
videoconferéncias, edicao de imagens e videos,
monitoramento de ambientes etc. Existem webcams de
baixa e alta qualidade de imagem (acima de 2.0
megapixels). Algumas possuem microfone embutido, outras
possuem leds de iluminacao. Em geral, a conexao utilizada
com o computador é do tipo USB e a captura de imagem é
realizada por um componente eletrénico denominado CCD
(Charge-coupled Device), ou Dispositivo de Carga Acoplado,
também muito utilizado em fotografia digital, imagens de
satélites, equipamentos médico-hospitalares etc.

Leitor éptico

0 leitor dptico consiste em um dispositivo de entrada (que
coleta informacdes para o computador) especifico para a
leitura de cdédigos de barras, dispensando a digitacao
manual. Trata-se de um dispositivo muito atil para agilizar a
leitura desses cédigos em sistemas de cadastro e consulta
de produtos, por exemplo.



Pen drive

Os pen drives surgiram como uma 6tima opgao para
armazenar e transportar volumes razoaveis de dados com
seguranca e com a possibilidade de apagar a meméria para
gravar novas informacoes. Um pen drive é formado
basicamente por uma memdria flash com armazenamento
que varia de 128 MB (nos modelos mais antigos) até um ou
guatro GB. Existem pen drives com memdrias de 64 GB,
muitas vezes superando a capacidade de alguns HDs
externos. Um pen drive é conectado ao computador por
meio de uma entrada USB e é detectado como um disco pelo
sistema operacional, permitindo a transferéncia de
informacdes entre ele e os discos do computador.

BIOS

A BIOS (Basic Input/Output System), ou Sistema Basico de
Entrada/Saida, embora nao seja um componente de
hardware, faz parte dele, visto que consiste em um software
armazenado em um componente (chip ROM, chamado ROM
BIOS) da placa-mae, e é responsavel pelo boot do
computador. Sua funcao, em um primeiro momento, é a de
preparar o computador para executar o sistema operacional,
que pode estar armazenado em diversos tipos de dis
positivos (discos rigidos, disquetes, CDs etc.). A BIOS
também pode ler e restaurar as configuracdes que a
principio sao ajustadas pelo CMOS (Complementary Metal-
Oxide-Semiconductor, ou Semicondutor Metal-Oxido
Complementar), que consiste em um tipo de circuito
integrado no qual é possivel gravar elementos de l6gica
digital, microprocessadores, microcontroladores, memdérias
RAM etc.



Capitulo 2

Organizacao e arquitetura

de computadores

Neste capitulo, o leitor conhecera o modo como as
informacdes sao organizadas e armazenadas no computador.
Além disso, um dos tépicos aborda a geréncia de cada tipo
de memodria e quais processos ocorrem enguanto o0 usuario
manipula o computador.

Representacao e armazenamento da informacao

A seqguir, apresentamos 0s principais conceitos
relacionados a representacao e armazenamento de
informacdes.

Arquivo

Consiste em um conjunto de registros definidos pelo
sistema de arquivos e podem ser armazenados em
diferentes dispositivos fisicos (disco rigido, pen-drive, CD,
DVD etc.). Um arquivo é composto por dados relacionados
logicamente, independente do fato dele ser um programa,
ou apenas armazenar informacdes. E representado/
acessado por meio de um nome e uma extensao, que
definem o que ele é. Um exemplo seria: o0 arquivo
nomearquivo.exe indica um executavel cujo nome é
nomearquivo, da mesma forma que um arquivo chamado
texto.txt representa um arquivo de texto.



Diretério 1

Um diretdrio consiste em uma estrutura capaz de
armazenar arquivos e outros diretdrios. Visa a organizar
melhor as informacdes em um disco, por exemplo. Seria
dificil encontrar alguma informacao em um disco rigido que
nao possuisse diretérios, reunindo todos os arquivos em um
Unico nivel. Impossivel também seria instalar programas em
um Unico diretério, com o risco de haver conflito de arquivos
com nomes iguais, mas com conteudos diferentes.

Diretérios também sao utilizados quando um computador é
compartilhado entre varios usuarios e estes, por sua vez,
podem acessar apenas sua area de trabalho (a permissao de
acesso é atrelada ao login do usuario no computador).
Relacionado a isso, temos os conceitos de UFD (User File
Directory, ou Diretdrio de Arquivo de Usuario), no qual existe
um diretdrio particular. 0 usuario pode criar outros diretérios
internos (o que caracteriza uma estrutura em arvo- res, com
diretérios internos a outros). Existe um diretério de controle
chamado MFD (Master File Directory ou Diretério de Arquivos
Mestre) que indexa o nome do usuario ao seu diretério
pessoal.

Atributos

Consistem em informacoes de controle, como tamanho,
usuario que o criou, se esta protegido, data de
criacao/alteracao etc. Alguns atributos referem-se a criacao
do arquivo e nao podem ser alterados manualmente, sendo
feito apenas pelo préprio sistema operacional.

Sistema de arquivos FAT

Sigla para File Allocation Table (Tabela de Alocacao de
Arquivos), a FAT inicialmente era chamada FAT16, pois
utilizava 16 bits, permitindo armazenar 65.526 clusters, no



maximo (isto é, a capacidade de armazenamento era
menor). Além disso, seu limite de armazenamento era de
2GB por particao. A FAT32 utiliza 28 bits e armazena menos
KB por cluster (4KB contra os 32KB da FAT16), significando
menos desperdicio de espaco na alocacao de dados; o limite
de armazenamento pode chegar a 2TB (terabytes).

Sistema de arquivos NTFS

Sigla para New Technology File System (Nova Tecnologia
de Sistema de Arquivos). Utiliza 32 bits e nao emprega
clusters; os arquivos sao enderecados diretamente no HD.
Essa tecnologia evita o desperdicio de espaco em disco. Esse
sistema também possui o recurso hot fix, que marca os
setores danificados automaticamente, sem a necessidade de
utilizar o scandisk. H& a possibilidade de criptografar
arguivos que nao podem ser compartilhados. Esses sistemas
de arquivos armazenam até 256TB por particao.

Organizacao légica e fisica de
arquivos

Consiste no modo como os dados sao armazenados.
Quando um arquivo é criado, sua organizacao pode ser
definida tanto pela aplicacao que o gerou quanto pelo
sistema operacional. A forma mais simples de organizacao
de arquivos é feita por meio de uma sequUéncia nao-
estruturada de bytes e cujo sistema de arquivos nao estipula
nenhuma estrutura légica obrigatéria para os dados, ou seja,
o aplicativo que o gera é que deve fazé-lo.

Porém, alguns sistemas operacionais definem diferentes
modos de organizacao de arquivos. As mais conhecidas e
implementadas sao: a contigua (ou sequencial), a
encadeada (ou relativa) e a indexada. Nesses tipos de
organizacao, € possivel visualizar as informacdes como um
conjunto de registros (que podem ser de tamanho fixo ou



variavel). Veremos mais informacdes sobre cada tipo a
sequir.

Alocacao contigua

Essa solucao considera que blocos contiguos (sequenciais)
sao alocados ou liberados simultaneamente. Por isso, é
possivel manter uma tabela apenas com o endereco do
primeiro bloco e com o nimero de blocos livres/alocados
seguintes a ele, formando segmentos.

Alocacao encadeada

Nesse caso, os blocos ficam fragmentados no disco e cada
um possui um ponteiro (referéncia para o endereco) do bloco
seguinte, formando uma cadeia. A desvantagem desse tipo
de alocacao é que o acesso a cada bloco fica lento. Por isso,
€ necessario que o disco seja desfragmentado
frequentemente, para manter os blocos menos afastados.

Alocacao indexada

Nesse tipo de alocacao, existe um bloco de indice com
todos os enderecos dos blocos de arquivos. Além de permitir
0 acesso direto a um determinado bloco, ele nao precisa ler
os dados no proprio bloco para acessar ao seguinte.

Estratégias de alocacao de arquivos 1

Quando o sistema operacional precisa alocar espaco em
disco para um arquivo, pode existir mais de um segmento
livre disponivel com o tamanho necessario. A decisao sobre
qual bloco escolher pode ser feita por meio de algumas
estratégias:

* First-fit: por meio de uma busca sequencial, é
selecionado o primeiro segmento livre com tamanho



suficiente para alocar o arquivo, mesmo gque ele seja
maior;

» Best-fit: seleciona o segmento livre disponivel com o
tamanho mais préoximo ao do arquivo a ser alocado;

» Worst-fit: seleciona o maior segmento para alocar o
arquivo, cuja busca é feita por toda a lista, exceto se
existir uma ordenacao por tamanho.

Fragmentacao

Independente da estratégia utilizada, a alocacao de
arquivos provoca um problema chamado fragmentacao de
espacos livres. Os arquivos sao alocados em blocos que, por
sua vez, ficam "espalhados" pelo disco e, com isso, muitos
blocos livres vao se formando, aumentando a area a ser
verificada, para reunir todos os blocos que compdéem um
arquivo, tornando o acesso muito lento. O problema torna-se
critico quando, por exemplo, um disco possui blocos livres
disponiveis, mas nao um segmento contiguo no qual o
arquivo possa ser alocado.

Para reorganizar esses dados e disponibilizar blocos livres
com tamanhos maiores, uma desfragmentacao deve ser
feita periodicamente. Esse processo consiste em mover 0s
blocos de forma a organizar segmentos maiores de um
mesmo tipo (livre ou ocupado) para que novos blocos
possam ser alocados.

Métodos de acesso

A sequir, conheceremos o0s principais conceitos
relacionados a métodos de acesso, gerenciamento de
acessos, seguranca etc.

Acesso sequencial



Arquivos lidos e armazenados em ordem sequencial, sendo
gue a gravacao so é feita ao final do arquivo.

Acesso direto

Permite a leitura/gravacao de um registro diretamente na
sua posicao (identificada por um nimero de registro), nao
havendo restricao na ordem em que 0s registros sao lidos ou
gravados.

Acesso indexado 1

Para esse tipo de acesso, o0 arquivo deve possuir uma area
de indice em gque existam ponteiros de enderecamento para
0S seus registros. Depois, é realizado o acesso direto com
essa informacao.

Permissoes de acesso

Considerando que os meios de armazenamento podem ser
compartilhados, é imprescindivel implantar regras de
protecao para arquivos e diretérios. Essa protecao pode se
dar restringindo-se a leitura (read), gravacao (write),
execucao (execute) e exclusao (delete) e &, por exemplo,
atribuida aos usuarios de uma rede por um usuario com
perfil de administrador (que pode definir essas permissdes).

Grupos de usuarios

Em uma rede, quando existem sistemas e arquivos que sé
podem ser acessados por determinados usuarios, uma
alternativa bastante pratica é criar grupos de usuarios e
atribuir permissdes a esse grupo, estendendo essas
definicoes a todos os usuarios a ele pertencentes. Existem
basicamente trés niveis: owner (dono), group (grupo) e all
(todos). As operacdes permitidas sao atribuidas a esses
niveis.



Lista de controle de acesso 1

A ACL (Access Controilist) pode ser definida como uma
lista que especifica, para cada arquivo, quais usuarios
podem acessa-lo.

Geréncia de memobdria

A sequir, alguns conceitos relacionados a geréncia de
memoria.

Memodria RAM

De forma resumida, a memadria RAM é divida em pequenos
pedacos (de tamanho idéntico) chamados frames (blocos ou
quadros). Cada processo, por sua vez, é dividido em
pequenos pedacos de tamanho igual ao do frame, chamados
pages (paginas). Quando um processo é carregado na
memoéria RAM, todas as suas paginas sao alocadas nos
frames disponiveis, e uma tabela de paginas é definida. Os
frames usados nao precisam estar em sequéncia, pois a
tabela contém o enderecamento de cada um.

Memoria virtual

Consiste em um método que combina a meméria RAM com
a memoria de algum meio de armazenamento, mais lento
(como o disco rigido, por exemplo), para dar ao sistema
operacional a "impressao" de haver mais meméria RAM do
gue realmente ha. Isso permite a execucao de aplicacdes
gue requeiram mais memoria do que a disponivel no
momento.

Para que um computador implemente a meméria virtual,
ele deve possuir um recurso de hardware chamado MMU
(Memory Management Unit, ou Unidade de Administracao de
Membéria), refazendo o enderecamento da meméria a cada



acesso (incluindo ou nao a memoaria do disco rigido para
compor a membdria virtual, caso necessario).

Em geral, a membdria virtual é aplicada quando a meméria
RAM esta ocupada ao ponto de nao ser mais possivel
carregar mais dados (ler um arquivo ou executar um
programa, por exemplo) ou existem dados carregados que
nao estao sendo utilizados, ocupando a meméria
desnecessariamente. Em ambos os casos, a memédria virtual
podera ser gerada utilizando a memdria secundaria (de
armazenamento), com uma particao dedicada, ou utilizando
a mesma particao do sistema para armazenar arquivos
contendo dados da RAM e, assim, liberando esta ultima para
que novos dados possam ser carregados.

Paginacao

0 método de paginacao (paging) foi desenvolvido como
forma de otimizar o swapping, fazendo com que somente as
partes (paginas) menos utilizadas pelos processos fossem
movidas para a membdria virtual, diminuindo a troca de
dados (swapping) entre a memodria RAM e a mem©aria virtual.

Segmentacao

Consiste na divisao de um processo em segmentos que,
por sua vez, sao carregados na memoaria em particoes
dinamicas e referenciados em uma tabela de enderecos que
indica onde cada segmento se encontra.

Swapping

0 processo de swapping consiste em recuperar os dados
alocados na memobdria virtual, devolvendo-os a memoéria RAM,
"trocando de lugar" com aqueles que, no momento nela
estiverem (e que nao estao sendo utilizados), para, entao,
executar a tarefa requerida pelo sistema. Em poucas



palavras, swapping é o processo de alternar os dados entre a
memoria virtual e a memoaria RAM, conforme a necessidade
de uso. Isso ocorre pelo fato de o acesso a meméria virtual,
alocada na memédria secundaria (disco rigido), ser muito
lento. Por esse motivo, os dados requeridos pelo sistema
sempre estarao na memadria RAM (os dados alocados na
memodria virtual sempre estao "em espera").



Capitulo 3

Sistemas operacionais €

principais aplicativos

Este capitulo contém informacdes importantes a respeito
dos principais sistemas operacionais do mercado, além da
definicao dos pacotes Office com respectivas dicas e atalhos
de utilizacao. Na sequéncia, serao apresentados os principais
aplicativos utilizados na Internet: browsers, programas de
mensagens instantaneas e clientes de e-mail.

Definicao de sistema operacional

Um sistema operacional é um programa bastante
complexo, que controla todos os recursos de hardware de
um computador e permite que varios programas sejam
instalados em sua plataforma. Ou seja, ele é responsavel por
gerenciar recursos de hardware (processador, memoria,
dispositivos de 1/0 etc.) e software (programas, arquivos
etc.) simultaneamente e em segundo plano. Além disso,
prové uma interface ao usuario de modo que tenha acesso
aos recursos do computador.

Antigamente, os sistemas operacionais eram
"monotarefa” (monotask), ou seja, executavam apenas uma
tarefa por vez utilizando todo o recurso do computador.

Estrutura dos sistemas operacionais



Um sistema operacional é composto por um conjunto de
algoritmos (programas e rotinas) que alocam recursos do
computador. E 0 ambiente que permite a execucéo de varios
aplicativos (em geral isso ocorre em paralelo, por isso é
considerado multitarefa, ou em inglés, muititask), dividindo
os recursos do computador. 0 sistema operacional é
responsavel por gerenciar essa divisao de recursos de modo
a prover, da melhor forma possivel, um bom desempenho
para todas as aplicacdes simultaneas.

Diretamente ligado ao conceito de sistema operacional,
temos o Kernel, um conjunto de arquivos escritos em
linguagem C e em linguagem Assembly, que constitui o
"nlcleo" de todas as tarefas desempenhadas por um sistema
operacional.

Funcdes de um sistema operacional
Agendar e gerenciar processos

Anos atras, a CPU sé podia executar um processo por vez,
Nos sistemas multitarefas, ocorre um revezamento no uso da
CPU, isto é, um escalonador de processos os executa por
fracdes de segundo, dando a impressao de que todos o0s
processos estao sendo realizados paralelamente.

Gerenciamento de memoaria

Aloca quantidades de meméria primaria (RAM) necessarias
para 0s processos em execucao. Quando nao ha mais espaco
na memoaria primaria, o gerenciador utiliza a meméria
virtual, conforme ja visto anteriormente.

Gerenciamento de arquivos

Consiste em um conjunto de rotinas que permitem que o
sistema operacional controle o acesso ao disco rigido para



manipular arquivos, ou seja, abrir, salvar, apagar, copiar,
renomear, mover etc, entre diretérios, ou discos diferentes.

Gerenciamento de dispositivos

Gerencia e estabelece a comunicacao entre dispositivos de
entrada e saida com o processador e outros componentes.

Shell

Consiste na interface de comunicacao com o usuario. Pode
ser uma interface grafica ou em modo texto.

Classificacao de sistemas operacionais

Em relacao ao modo de processamento e a capacidade de
gerenciamento de usuarios, um sistema operacional pode ter
as seguintes configuracodes.

Monotarefa

No qual sé é possivel executar um processo por vez, como,
por exemplo, o MS-DOS.

Multitarefa

Além do préprio sistema operacional, que também
constitui um processo, varios outros processos ou tarefas
solicitadas pelo usuario sao carregados em memoria. 0
compartilhamento de tempo no processador é distribuido, de
modo que varios processos parecem ser executados
simultaneamente. Alguns exemplos sao o Windows, o Linux e
o Mac OSX.

Monousuario

Refere-se aos sistemas mais antigos, que nao possuiam
suporte a mais de um usuario. Como exemplos, temos o MS-



DOS e versdes antigas do Windows, até 1995.
Multiusuario

Possui suporte e gerenciamento para varios usuarios.
Como exemplo, temos versdes do Windows posteriores a
1995, Linux e Mac OS X.

Multiprocessamento

Quando o sistema operacional pode distribuir tarefas entre
varios processadores.

Principais sistemas operacionais

A sequir, serao apresentados os principais sistemas
operacionais existentes do mercado, separados por
plataforma.

Microsoft

0 Microsoft Windows é, sem duvida, o sistema operacional
mais popular do mundo. Suas primeiras versdoes eram
executadas a partir do MS-DOS e consistia em uma interface
grafica de gerenciamento de arquivos baseada em janelas
(por isso o nome Windows). Somente a partir de 1993, com a
versao Windows NT, ele se tornou realmente um sistema
operacional independente do DOS. 0 Windows é formado em
uma estrutura de icones que, quando ativados, executam os
aplicativos instalados. Por meio de janelas, os grupos de
programas sao organizados.

Linux

0 Linux pode ser definido como um kernel (ou nucleo) e
um sistema operacional que roda sobre ele. 0 kernel Linux
foi desenvolvido em 1991 por Linus Torvalds, e, atualmente,
€ mantido por uma comunidade mundial de desenvolvedores



(incluindo programadores e empresas como IBM, HP, Hitachi
etc.), coordenada pelo préprio Linus.

0 Linux adota a licenca GPL (sua definicao estd no Capitulo
10), que consiste em um documento que permite que todos
0s interes sados possam usa-lo e redistribui-lo. Com a uniao
a diversos outros softwares livres, como o Apache, KDE,
GNOME, Firefox, softwares do sistema GNU e o BrOffice.org,
0 Linux conseguiu se estabelecer como um ambiente
completo, seguro e estavel para desktops, servidores etc.
Funciona em diversas plataformas, desde mainframes até
reldgios de pulso, passando por varias arquiteturas Intel,
PowerPC, Alpha etc.

Macintosh

0 Mac OS X (Ié-se "Mac OS dez") é o sistema operacional
produzido pela Apple para computadores Macintosh e foi o
primeiro a difundir o esquema de icones para acessar
aplicativos instalados no computador, além do esquema de
diretdérios e o conceito de lixeira, presentes nos desktops.

Em sua décima versao, o sistema foi remodelado inclusive
em seu kernel, que passou a utilizar o Unix BSD (Unix
Berkeley Software Distri,bution). A Ultima versao do sistema
operacional, lancada em 2007, chama-se Leopard.

Suites Office

Estes tipos de utilitdrios podem ser considerados os mais
conhecidos e utilizados pelos usuarios de computadores.
Hoje em dia, dificilmente alguém trabalha, estuda ou
organiza informacdes sem um editor de textos ou uma
planilha eletrbnica. No ambiente profissional e académico,
além do editor de textos, os aplicativos para a criacao de
apresentacoes (de slides) também é bastante comum. Em



empresas, também é comum utilizarem programas
gerenciadores de bancos de dados de pequeno porte.

Neste tdpico, conheceremos os principais aplicativos
utilizados em todas as areas, e as particularidades de cada
um.

Microsoft Office

0 Microsoft Office pode ser considerado o pacote mais
conhecido no mundo, sendo utilizado em milhares de
residéncias, escritérios, escolas etc. Esse pacote de
aplicativos esta na versao 2007 e seus principais programas
sao: Word (editor de textos), Excel (planilha eletrénica),
Access (banco de dados) e PowerPoint (apresentacao de
slides).

A seqguir, conheceremos detalhes a respeito de cada
programa e uma lista de dicas e atalhos mais utilizados em
cada um. E, apés, teremos uma lista de atalhos genéricos
para todo o Office 2007.

Word

0 Word é um editor de textos repleto de recursos
relacionados a edicao de textos, criacao de textos
académicos e outros diversos padroes de documentos, nos
quais é possivel inserir imagens, graficos, criar efeitos
textuais, gerar referéncias, indices, controlar alteracoes e
revisoes, utilizar corretor ortografico, permitir integracao
com outros aplicativos do Office etc.:
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Figura 3.1: Interface do Word.

Vejamos os principais atalhos do Word:

» Para abrir a caixa de dialogo de contagem de palavras:
Ctrl + Shift + G;

 Para aumentar o tamanho da fonte (em valor) de um
texto selecionado: Ctrl + Shift + >;

e Para diminuir o tamanho da fonte (em valor) de um texto
selecionado: Ctrl + Shift + <;

* Para aumentar o tamanho da fonte (em ponto) de um
texto selecionado: Ctrl + 1;

e Para diminuir o tamanho da fonte (em ponto) de um
texto selecionado: Ctrl + [;



* Para remover uma formatacao de texto ou caractere: Ctrl
+ Barra de espaco;

* Para alinhar texto selecionado a esquerda: Ctrl + Q;
* Para alinhar texto selecionado centralizado: Ctrl + E;
* Para justificar texto selecionado: Ctrl + .

Excel

0 Excel € um aplicativo que permite nao apenas a criacao
de planilhas eletrénicas simples, mas também a elaboracao
de funcdes sofisticadas para manipular dados presentes nas
planilhas, gerar graficos, bancos de dados simples,
automatizacao de tarefas, dentre outros recursos.
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Figura 3.2: Interface do Excel.




Vejamos algumas dicas e atalhos do Excel:

 todos os cdlculos e formulas sao precedidos pelo simbolo

’

* utilize uma referéncia absoluta quando deseja manter
uma determinada referéncia (de célula),
independentemente se, por exemplo, uma formula que a
contenha seja copiada ou movida. Utilize o simbolo $ para
definir uma célula como referéncia absoluta. Um exemplo
seria: $A$10. Essa definicao torna a linha e a coluna fixas,
podendo ser definida como absoluta somente uma ou
outra;

» referéncias relativas (o padrao) e absolutas podem ser
usadas em conjunto. Um exemplo seria: =(C1+$B$8)/D2;

* quando uma célula contém #######, isso significa
que a coluna nao possui largura suficiente para mostrar o
valor. Para solucionar esse problema, redimensione-a,
clicando com o0 mouse na borda em seu titulo;

e quando uma célula contém #NOME!, isso significa que a
funcao definida é desconhecida/invalida. Clique na guia
Féormulas e, no grupo Biblioteca de funcdes, consulte as
funcdes aceitas pelo Excel;

* quando a célula contém #DIV/0!, isso significa que houve
uma divisao por zero. Reveja os valores utilizados nos
calculos;

e quando a célula contém #VALOR!, isso significa que
existem argumentos incorretos na férmula ou no calculo
(por exemplo, um caractere no meio de uma operacao
matematica);



e para um calculo abranger um intervalo que envolva
varias células, basta informar a primeira e a ultima célula,
separadas com o simbolo :. A mesma abrangéncia é obtida
clicando com o mouse sobre a primeira célula e, com o
botao do mouse pressionado, arrasta-la até a ultima;

e para criar uma nova pasta de trabalho em branco: Ctrl +
0;

e para copiar o conteudo e o formato da célula acima de
um intervalo selecionado nas células abaixo: Ctrl + D;

* para inserir a data atual em uma célula: Ctrl + ;
» para fechar uma pasta de trabalho selecionada: Ctrl + W;

» para abrir a caixa de dialogo de formatacao de célula:
Ctrl + 1;

* para abrir a caixa de dialogo de insercao de novas
células: Ctrl + Shift + +;

» para abrir a caixa de dialogo de exclusao de células
selecionadas: Ctrl + -;

 para utilizar o comando Preencher a direita, que copia o
conteudo e o formato da célula a esquerda de um intervalo
selecionado nas células a direita desse intervalo: Ctrl + R;

» para criar um grafico a partir de um bloco de células
selecionado: F11.

Access

0 Access é um aplicativo para implementacao de bancos
de dados. Sua interface e funcionalidades permitem a
criacao de tabelas, relacionamentos e
inclusao/alteracao/exclusao de dados para posterior consulta



por meio de relatérios e de todas as ferramentas para
gerenciar esses dados:
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Figura 3.3: Interface do Access.
Vejamos os principais atalhos do Access:
» para alternar os modos de edicao e o de navegacao: F2;
» para ativar ou desativar a folha de propriedades: F4;
 para alternar entre os modos design e formulario: F5;

e para se posicionar no primeiro campo do primeiro
registro, no modo de navegacao: Ctrl + Home;

» para se posicionar no Ultimo campo do ultimo registro,
no modo de navegacao: Ctrl + End.



Na tabela seguinte, temos os tipos de campos aceitos no

Access:

Tipo de dado

0 qque armazena

Limites/restricoes

Texto

Memorando

Ndmero

Campo padrao que aceita
textos e nimeros.

Paragrafos longos que acei-
tam textos e niUmeros.

Dados numéricos.

Armazena até 255 caracteres.

Até 2GB de dados (limite fisico dos
bancos de dados do Access), sen-
do possivel inserir manualmente ou
exibir até 65.535 caracteres por vez.

1,2,4,80u 16 bytes.

Data e Hora Valor de data e hora entre | Oito bytes.
os anos 100 a 9999.
Moeda Dados monetérios. Oito bytes.
Autonumeragao | Sequéncia numérica (n+1). | Valores com quatro bytes.
Sim/Nao Dados booleanos. -1 para “sim” e 0 para “nao”.
Objeto OLE Componentes OLE. Até 2GB de dados (limite fisico dos
bancos de dados do Access).
Hiperlink Atalhos para enderecos | Até 1GB de dados para armazenar
de arquivos locais ou em | links da Internet.
rede.
Anexo Arquivo com suporte. Imagens, planilhas, documentos,
gréaficos, e-mails etc.
Tabela 3.1.
PowerPoint

0 PowerPoint consiste em uma ferramenta completa para a
elaboracao e apresentacao de slides de todos os tipos, e



inclui recursos para incrementar as apresentacdes, como
efeitos de transicao, animacdes e inclusao de recursos
multimidia. Ele conta com modelos de diversos tipos que
agilizam a elaboracao de suas apresentacdes, sempre com

efeito profissional, para resultar em uma 6tima impressao do
assunto apresentado.
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Figura 3.4: Interface do PowerPoint.

Vejamos alguns atalhos que podem ser usados durante
uma apresentacao:



Acao

Atalho

Inicia apresentacao a partir do primeiro slide.

Executa a préxima animacdo ou avanga para o préximo
slide.

Executa animacao anterior ou volta ao slide anterior.

Segue para o slide especificado.

Exibe um slide em cor preta ou voltar para a apresentagao
a partirde um slide em cor preta.

Exibe um slide em cor branca ou volta para a apresenta-
¢cao a partir de um slide em cor branca.

Para ou reinicia uma apresentagao.

Finaliza uma apresentacao.

Apaga anotac¢des na tela.

Segue para o proximo slide, se ele estiver oculto.

Define novos intervalos ao testar os slides.

Usa os intervalos originais ao testar os slides.

Usa um clique do mouse para avancar ao testar os slides.
Retorna ao primeiro slide.

Reexibe o ponteiro oculto, ou altera o ponteiro para uma
caneta.

Reexibe o ponteiro oculto, ou altera o ponteiro para uma
seta.

F5

P

Enter

Page Down (PgDn)
Seta para direita (=)
Seta para baixo (\)
Barra de Espacgos

A

Page Up (PgUp)

Seta para esquerda (<)
Seta para cima (1)
Backspace

<nUmero> + Enter

E
Ponto (.)

C
Virgula (,)

S

ESC
Hifen (-)

E
H
T
0]
M
1 + Enter

Ctrl + P

Ctrl + A



Oculta imediatamente o ponteiro e o botao de navegacao. Ctrl+ O
Oculta o ponteiro e o botao de navegagao em 15 segundos. Ctrl + S
Exibe o menu de atalho. Shift + F10
Segue para o primeiro ou o préximo hiperlink em um slide. | Tab

Vai para o ultimo hiperlink, ou para o anterior em um slide. | Shift + Tab

Executa o comportamento “clique no mouse” do hiperlink | Enter (com o hiperlink
selecionado. selecionado)

Tabela 3.2.

Vejamos, enfim, algumas dicas e atalhos gerais do
Microsoft Office 2007:

* 0 Office 2007 abandonou o conceito de menus e barras
de ferramentas e agora utiliza ri,b,bons (faixas) para
organizar suas funcionalidades;

* 0 padrao de arquivo do Office, agora, é o OOXML
(Microsoft Office Open XML), ou seja, um formato "quase"
aberto do XML. As extensdes estao acrescidas de um "x"
no final, por exemplo: .docx, ao invés de doc. Portanto,
para salvar um documento no formato antigo (até o Office
2003), utilize a opcao Salvar como;

* 0 Office 2007 possui um novo sistema de atalhos, sendo
uma novidade a tecla que da dica a respeito do atalho
necessario. Pressionando a tecla Alt, as dicas para acessar
todos os comandos da guia atual aparecem. Se uma
determinada guia é selecionada, em seguida as opcodes
dela aparecem com as dicas, e assim sucessivamente,
permitindo que formatacodes e ajustes sejam feitos
mediante atalhos do teclado, e nao apenas pelo mouse:
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Figura 3.5: Acesso a atalhos com a tecla Alt.
e para abrir um documento: Ctrl + A;
* para salvar um documento: Ctrl + B;

e para salvar um documento em outro formato (Salvar
como): F2;

» para abrir a caixa de dialogo de impressao: Ctrl + P;
* para abrir a caixa de dialogo Localizar: Ctrl + L;

» para abrir a caixa de dialogo Substituir: Ctrl + S;

» para abrir a caixa de dialogo Ir Para: Ctrl + G;

» para abrir a caixa de dialogo de verificacao ortografica:
F7;

e para cancelar uma acgao: Esc;

e para desfazer uma acao: Ctrl + Z;

e para refazer uma acao: Ctrl + Y,

e para alterar a fonte: Ctrl + Shift + F;

e para alterar o tamanho da fonte: Ctrl + Shift + P.

BrOffice.org



0 BrOffice.org, antigo OpenOffice, foi desenvolvido pela
Sun e consiste em uma suite gratuita e de codigo aberto que
tem ganho espaco na competicao com o Microsoft Office.
Isso significa que nao é necessaria a licenca comercial para
baixa-lo e utiliza-lo. Ele estd disponivel nas plataformas
Microsoft, Mac OS X X11, GNU/Linux e Solaris. E a primeira
suite de escritério compativel com o formato OASIS
OpenDocument. Seu cédigo estd disponivel para download e
é certificado pela OSI (Opera Source Initiative).

A sequir, conheceremos cada um dos aplicativos que
compodem o BrOffice.org.

Writer

O Writer é um editor de textos que, assim como o Word, é
muito Util para a producao de cartas, textos, documentos de
varios tipos e estilos, permitindo a inclusao de graficos e
imagens, referéncias cruzadas, sumarios, bibliografias etc.
Possui, ainda, recurso de autocompletar e autoformatacao,
verificacao ortografica, entre outros.
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Figura 3.6: Interface do Writer.
Vejamos os principais atalhos do Writer:
e para justificar um texto: Ctrl + J;
e para aplicar sublinhado duplo em um texto: Ctrl + D;
* para centralizar texto: Ctrl + E;

» para abrir a caixa de dialogo Localizar e substituir: Ctrl +
K

e para formatar texto como sobrescrito: Ctrl + Shift + P;
 para alinhar texto a esquerda: Ctrl + L;

» para alinhar texto a direita: Ctrl + R;



» para formatar texto como subscrito: Ctrl + Shift + B;

» para refazer ultima acao: Ctrl + Y;

» para aplicar estilo de paragrafo Padrao: Ctrl + 0 (zero);
» para aplicar estilo de paragrafo Titulo 1: Ctrl + 1;

» para aplicar estilo de paragrafo Titulo 2: Ctrl + 2;

e para aplicar estilo de paragrafo Titulo 3: Ctrl + 3;

* para aplicar espacamento de 1 linha e meia: Ctrl + 5;
e para executar campo de macro: Ctrl + *.

Calc

0 Calc é o aplicativo correspondente ao Excel da Microsoft,
isto &, consiste em uma planilha eletrbnica com os recursos
necessarios para calcular, analisar, resumir e apresentar
seus dados em relatérios numéricos ou em graficos. Também
é possivel aplicar formulas dos mais variados tipos, filtros,
tabelas dinamicas e analises estatisticas:
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Figura 3.7: Interface do Calc.
Vejamos os principais atalhos do Calc:
» para exibir a nota anexada a célula atual: Ctrl + F1;

e para alternar para o modo de edicao e colocar o cursor
no final do conteddo da célula atual: F2;

e para abrir o assistente de funcoées: Ctrl + F2;

e para mover o cursor para a linha de entrada e inserir
uma férmula para a célula atual: Shift + Ctrl + F2;

e para abrir a caixa de dialogo Definir nomes: Ctrl + F3;

e para mostrar ou ocultar o Explorer do banco de dados:
F4;



* para reorganizar as referéncias relativas ou absolutas
(por exemplo, Al, $A$1, $A1, A$1) no campo de entrada:
Shift + F4,

e para mostrar ou ocultar o Navegador: F5;
e para rastrear dependentes: Shift + F5;
* para rastrear precedentes: Ctrl + F5;

* para mover o cursor da linha de entrada para a caixa
Area da planilha: Shift + Ctrl + F5;

» para verificar a ortografia na planilha atual: F7;

e para abrir o dicionario caso a célula atual contenha
texto: Ctrl + F7;

» para ativar ou desativar o modo de selecao adicional: F8;
» para realcar células que contém valores: Ctrl + F8;

e para recalcular todas as férmulas na planilha: F9;

» para atualizar o grafico selecionado: Ctrl + F9;

e para abrir a janela Estilos e formatacao, para aplicar um
estilo de formatacao ao conteldo da célula ou a planilha
atual: F1 i;

e para criar um modelo de documento: Shift + F11;
e para atualizar os modelos: Shift + Ctrl + F11;
e para agrupar o intervalo de dados selecionado: F12;

» para desagrupar o intervalo de dados selecionado: Ctrl +
F12.



Impress

0 Impress é uma ferramenta para criagcao de
apresentacoes e slides (como o PowerPoint), com varias
opcdes de efeitos de transicao, sons, animacoes, graficos
etc.
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Figura 3.8: Interface do Impress.
Vejamos os principais atalhos do Impress:
e para encerrar apresentacao: Esc;

» para reproduzir o préximo efeito (ou ir para o préximo
slide): barra de espacos, seta a direita (-) ou seta para
baixo (,l,), Page Down, Enter, Return ou N;



* para ir ao proximo slide sem reproduzir os efeitos: Alt +
Page Down;

e para ir para o slide: <nimero do slide> + Enter;

e para reproduzir o efeito anterior novamente (ou voltar
para o slide anterior): seta para a esquerda (F), para cima
(T), Page Up, Backspace ou P;

» para ir ao slide anterior sem reproduzir os efeitos: Alt +
Page Up;

e para ir ao primeiro slide da apresentacao: Home;
e para ir ao ultimo slide da apresentacao: End;

e para ir ao slide anterior: Ctrl + Page Up;

e para ir ao proximo slide: Ctrl + Page Down;

» para exibir tela em preto até o préximo evento: B ou
ponto-final (.);

» para exibir tela em branco até o préoximo evento: W ou
virgula (,).

Base

Trata-se de um novo aplicativo do BrOff ice.org que
implementa bancos de dados para criacao de tabelas,
formuldrios, consultas e relatérios.
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Figura 3.9: Interface do Base.

Vejamos os principais atalhos do Base:

para mover-se entre as areas de design da consulta: F6;
exclui uma tabela do design de consulta: Excluir;
seleciona a linha de conexao: Guia;

abre o menu de contexto: Shift + F10;

Visualizacao: F4;

Executar consulta: F5;

Adicionar tabela ou consulta: F7.

Math



O Math é um editor de formulas com recursos para a
edicao de formulas, das mais simples até as equacdoes mais
complexas. E bastante interessante para a elaboracdo de
trabalhos cientificos e escolares.

Figura 3.10: Interface do Math.
Vejamos algumas dicas e atalhos gerais do BrOffice.orqg:

e para abrir um documento: Ctrl + 0;

para selecionar todo o texto: Ctrl + A;

para excluir todo um texto: Ctrl + Delete;

para desfazer uma operacao: Ctrl + Z;

para salvar um documento: Ctrl + S;



e para criar um novo documento: Ctrl + N;
e para sair do aplicativo: Ctrl + Q;

* para aplicar formatacao em italico em um texto
selecionado: Ctrl + 1;

e para aplicar formatacao em negrito em um texto
selecionado: Ctrl + B;

e para aplicar formatacao em sublinhado em um texto
selecionado: Ctrl +U.

internet

Neste capitulo, definiremos as principais ferramentas de
navegacao e comunicacao utilizadas na Internet: browsers
(navegadores), programas de mensagens instantaneas e
clientes de e-mail.

Browsers
Internet Explorer

Este browser vem integrado ao Windows desde a versao
98, criando um tipo de monopdlio da Microsoft.
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Figura 3.11: Barra superior do Internet Explorer.
Mozilia Firefox

Este browser é bastante elogiado por we,bdesigners por
exibir, de forma mais fiel, as formatacdes dos sites. Possui



recursos bem interessantes, como a recuperacao de sessao,
gue nos permite retomar a tela exata em que estavamos
(em uma série de formularios a preencher, por exemplo, é
muito desagradavel, quando o browser é fechado, termos de
recomecar o preenchimento), corretor ortografico, para
quando estiver digitando um texto em um blog, ou e-mail,
barras de pesquisa integradas para Google, Yahoo, Amazon,
eBay etc, bloqueador de pop-up, além, é claro, do cédigo
aberto, que permite que desenvolvedores adicionem mais
recursos de seguranca ao browser.
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Figura 3.12: Barra superior do Mozilia Firefox.

Netscape Navigator

0 Netscape é o mais antigo concorrente do Internet
Explorer e, antigamente, era bem utilizado, até que o
Internet Explorer tornouse parte do Windows, nao existindo
mais a necessidade de baixar e instalar um browser no
computador. De qualquer forma, o Netscape é completo:
suporta as Web Standards, possui blogueador de pop-up,
gerenciamento de sessoes, editor de paginas, cliente de e-
mail, protecao contra spyware e adware, etc.

Figura 3.13: Barra Superior do Netscape Navigator.

Opera Web Browser



Desenvolvido na Noruega em 1994, e lancado como
produto em 1996, o Opera é um browser rapido e leve, muito
utilizado em computadores portateis e dispositivos méveis
(até mesmo para consoles de videogames, como o
Nintendo). Possui recursos como comando por voz, zoom
para ampliar o conteddo de uma tela, bloqueador de
conteudo, entre outros.
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Figura 3.14: Barra superior do Opera.
Programas de mensagens instantaneas
MSN Messenger

0 MSN Messenger pode ser considerado o mais popular
entre os programas de troca de mensagens instantaneas.
Idealizado pela Microsoft, o programa possui integracao com
o Hotmail e com o Spaces, permite troca de arquivos,
conversa por microfone e webcam. Também possui um
recurso de compartilhamento de arquivos, em que um
diretério comum é criado entre dois usuarios e |la um pode
colocar arquivos acessiveis ao outro. 0 programa pode ser
baixado no site www.msn.com.br:
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Figura 3.15: Interface do Messenger.
Skype

0 Skype surgiu como um programa de comunicacao
instantanea que prioriza a conversa por voz. Apesar da
maioria dos programas concorrentes possuirem esse recurso,
o Skype destaca-se pela qualidade e por oferecer o servico
pago Voip (Voz sobre IP), permitindo que, por meio do
computador, o usuario possa fazer ligacoes para telefones



fixos e celulares, em qualquer parte do mundo, e a baixo
custo. Os créditos podem ser comprados com cartao de

crédito internacional. 0 download do programa pode ser feito
no site www.skype.com:
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Figura 3.16: Interface do Skype.
Google Talk



0 Google Taik € um programa que surgiu a partir do Gmail.
Nele é possivel agrupar as conversas em forma de
messenger. Principalmente para usuarios brasileiros, ha o
atrativo de possuir integracao com o Orkut, podendo
notificar os usuarios quanto ao recebimento de recados,
depoimentos, além de notificar novos e-mails. Também
possui o recurso Voip. 0 download do programa pode ser
feito no site www.google.com/talk/:

Google Talk - |

tal>’

@ Joe

min L
box | Sethings

— \, Anne |
W, oo dl LIk

o amne |04 Email J| ¢ Enacal |
e ] pute | e ]

@ Ellie

@ Harper
Anne: | heard a umor theyre
@ Rachel

building an IM~Aoice semnvice
Tate

@ Jill

Joe: [l believe twhen | see it

Anne You can hearit.. Call me!
@ Leah

Figura 3.17: Interface do Google Talk.
ICQ

0 ICQ (1 Seek You) foi um dos primeiros programas para
troca de mensagens instantaneas e ainda hoje possui
diversos recursos avancados. Possui muita estabilidade em
relacao aos seus concorrentes.

0 download do programa pode ser feito no site
www.icg.com. Quando se cria uma nova conta no ICQ, o



registro gera um ndmero chamado UIN (Universal Internet
Number), que sera a identificacao no momento do login no
programa. 0 sistema de busca para incluir contatos pode ser
feito por e-mail, nome ou UIN.

Seu recurso de transferéncia de arquivos é eficiente no
sentido de que é possivel interromper uma transferéncia e
continuar posteriormente do ponto onde ela parou, evitando
gue a transferéncia tenha de ser recomecada em caso de
queda de conexao, por exemplo.

0 ICQ também possui uma versao que dispensa instalacao
(ICQ2Go!), versao para dispositivos méveis (ICQ wireless) e
para Mac (ICQ for Mac).
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Figura 3.18: Interface do ICQ.
Clientes de e-mail
Microsoft Office Outlook

0 Outlook consiste em uma ferramenta completa para o
gerenciamento de mensagens, contatos e compromissos.
Possui diversos recursos para a organizacao de e-mails e
contatos, prové acesso rapido a todas as informacoes que
armazena e possui integracao com todo o pacote Office
2007.
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Figura 3.19: Interface do Outlook.

Vejamos algumas dicas do Outlook:

* para configurar uma nova conta no Outlook, clique no
menu Ferramentas > Configuracoes de contas. Cliqgue em
Novo. Serao solicitadas as informacdes necessarias para a
configuracao, como: seu home, endereco de e-mail e
senha, servidores SMTP (para envio) e POP (para
recebimento) etc.
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Figura 3.20: Janela de configuracao de conta.

» para alterar ou excluir uma conta de e-mail, clique no
menu Ferramentas > Configuracdes de contas. Cliqgue em
Alterar ou Excluir;

e para incluir uma assinatura nos e-mails, para que elas
aparecam em mensagens novas, respostas ou
encaminhamentos, basta clicar em Ferramentas > Opcoes
> Assinaturas (na guia Formato de Email);

* ao redigir uma mensagem, dé atencdao ao campo em que
vocé informara os e-mails dos destinatarios. 0 campo
Para/To referese ao destinatario principal. Quando se
responde uma mensagem clicando em Responder/Reply,
somente os enderecos desse campo serao incluidos;



* ja o campo Cc/Cc (cOpia carbono, ou carbon copy) define
os destinatarios que receberao cépias da mensagem (e os
enderecos ficam visiveis para todos eles); é util para o
caso de um dos destinatarios desejar responder para todos
utilizando o botao Responder a todos/Reply ali. A opcao
Responder/Reply nao inclui os enderecos desse campo;

* 0 campo Cco/Bco (cépia carbono oculta ou ,bl nd carbon
copy) é ideal para enviar cépias para destinatarios para os
guais nao queremos mostrar os enderecos. Nesse caso,
evita-se que algum destinatario clique em Responder a
todos/Reply ali e envie mensagens para todos. A opcao
Responder/Reply nao inclui os enderecos desse campo;

e para incluir um novo contato no Outlook, cliqgue no menu
Arquivo > Novo > Contato. O atalho de teclado para esse
comando é Ctrl + Shift + C. Em seguida, digite um nome
para o contato e preencha as informacdes que desejar;

e para incluir um contato a partir de um e-mail recebido,
abra o e-mail, clique com o botao direito do mouse sobre o
nome do remetente e selecione a opcao Adicionar a
contatos;

e para imprimir um e-mail com seu anexo, selecione a
mensagem (clique apenas sobre ela, sem abri-la) e, em
seqguida, cligue em Arquivo > Imprimir. Selecione a caixa
Imprimir arquivos anexados;

* organize melhor suas mensagens criando pastas
distintas para diferentes assuntos ou remetentes. Para
criar uma pasta nova, clique com o botao direito do mouse
sobre Pastas Particulares > Nova Pasta.
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Figura 3.21: Criando nova pasta.

» Selecione um nome para a pasta, e onde ela sera criada:



Mo |

.F*af:.ta Nn.va

Conteddo da pasta;
Itens de Email & remessa w

Selecionar onde colocar 3 pasta:
= :;ff Pastas Particulares el
| Anotagdes
L | Caixa de Entrada (21)
L4 Caixa de Saida
) Calendério
&4 Contatos
S8 Disrio
=] Itens Enviados
{3 Itens Excluidos
| @ Lixo eletrénico [15]
LiF Rascunhos

'

[ oK j [ Cancelar i

Figura 3.22: Definindo o nome e local da pasta.

« Complementando a dica anterior: além de criar pastas
para mensagens especificas, vocé também pode criar
regras que baixam seus e-mails diretamente nessas pastas
especificas. Assim, poupa-se o trabalho de separa-las
depois que sao disponibilizadas na caixa de entrada. Para
criar regras de e-mail, clique em Ferramentas > Regras e

Alertas.
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Figura 3.23: Janela Regras e Alertas.

* Clique no botao Nova Regra. 0 seguinte assistente de
regras sera aberto para que vocé defina as regras, por
exemplo: se determinado remetente enviar uma
mensagem, mova para determinada pasta:



Assistente de Regras
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Figura 3.24: Assistente de regras.

 Para inserir um novo contato, cliqgue na guia Contatos
6] contetos e, em seguida, em Novo.
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Figura 3.25: Adicionar novo contato.

* Preencha os dados do contato e clique em Salvar e
Fechar.
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Figura 3.26: Dados do contato.

* Ordene suas mensagens do modo que for mais
conveniente, facilitando a localizacao de um e-mail
especifico. Para alterar o modo de ordenacao, clique no
titulo Organizado por e escolha o critério desejado:
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Figura 3.27: Ordenacao dos e-mails.
Mozilia Thunderbird

Similar ao Outook da Microsoft, o Thunderbird é um cliente
de e- mail que contém todas as funcionalidades do seu
concorrente.
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Figura 3.28: Interface do Thunderbird.
Vejamos algumas dicas para o Thunderbird:

* 0 Thunderbird também possui o recurso de definicao de
filtros para as mensagens, sendo muito Util para organiza-
las por assunto, cliente etc. Para abrir a lista de filtros,
cligue em Ferramentas > Filtros de mensagens:
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Figura 3.29: Janela com lista de filtros.

 Para criar um novo filtro, cligue no botao Novo da janela
anterior. Uma nova janela serd aberta, na qual é possivel
definir as regras de classificacao:
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Figura 3.30: Definicao de filtro.

* Por meio do menu Ferramentas > Opcodes, é possivel
definir praticamente todas as configuracdes do
Thunderbird, como tipos de alerta do programa,
formatacao das mensagens a serem enviadas, modo de
edicao, opcdes de privacidade (antivirus, antispam, senhas
etc.), acdes para anexos, configuracdes avancadas de
gerenciamento de espaco em disco, atualizacdes,
certificados etc:
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Figura 3.31: Janela de configuracdes do Thunderbird.

e Para configurar uma nova conta, ou mesmo alterar uma
ja existente, cligue em Ferramentas > Configurar contas.
Essa janela permite a configuracao de uma conta de e-
mail, que solicita o nome do usuario, o servidor SMTP (de
envio) e POP (de recebimento), além da senha do usuario.
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Figura 3.32: Configuracao e gerenciamento de contas.




Capitulo 4

Uma rede pode ser definida como um conjunto de
computadores e equipamentos (em geral, periféricos)
interligados por um meio comum. Esse meio, para prover
essa rede, contém uma série de tecnologias que
estabelecem e controlam a comunicacao entre os
computadores, garante a seguranca no trafego de
informacodes etc.

Nos préximos itens, conheceremos diversos conceitos
relacionados a essa area.

Modelo OSI da ISO

Com a finalidade de padronizar o desenvolvimento de
produtos para redes de comunicacao de dados, foi elaborado
um modelo aberto, que teve como referéncia o OSI (Opera
System interconnection) pela ISO (internationai Organization
for Standardization). Essa arquitetura é dividida em
camadas. Cada camada possui protocolos com funcoes
especificas. As camadas sao as seguintes:

Aplicacao

Essa é a camada mais préxima do usuario (poderia ser
chamada de mais "superficial"). Ela é a que prové a interface
com toda a Internet. Como o préprio nome descreve, envolve
os protocolos necessarios para o funcionamento das
aplicacdes que conhecemos: HTTP (para acessar e navegar



em sites), SMTP e POP3 (para envio e recebimento de e-
mails), FTP (transferéncia de dados) etc.

Apresentacao

E na camada de apresentac&o que ocorrem 0S processos
relacionados a criptografia, compressao de dados, traducao
de padrdes de transmissao de dados etc. Durante esse
processo, pode haver mudanca de codificacao, porém o
conteludo semantico deve ser preservado sempre. Os
protocolos dessa camada garantem que as informacoes
transmitidas por uma origem chegarao integras ao seu
destino.

Sessao

Consiste em uma estrutura de controle para que as
aplicacdes possam estabelecer sessdes de comunicacao,
assim como propor- cionar o gerenciamento dessas sessoes,
o0 que inclui controle geral sobre trocas de dados,
gerenciamento de avisos e erros etc.

Transporte

A camada de transporte nao considera os intermediarios
de uma transmissao de dados, mas apenas o0s pontos de
origem e destino. Além de estabelecer e liberar conexdes,
também transfere os dados, monitora a qualidade dos
servicos etc. Temos como exemplos o protocolo TCP
(orientado a conexao) e o UDP (nao orientado a conexao).

Rede 1

E a camada com os protocolos que controlam as operacdes
da rede de modo geral, efetuando, por exemplo, o
roteamento dos pacotes de dados entre uma origem e um
destino, fazendo com gque esses pacotes sigam pelo caminho



menos congestionado. E nesse nivel também que sdo
efetuadas taxacdes baseadas em volume de trafego de
dados. Um exemplo seria o protocolo IP.

Logica ou enlace

Essa camada é responsavel por garantir o bom
funcionamento do nivel fisico, isto &, além de detectar, pode
corrigir erros passiveis de ocorrer ao longo dos processos.
Também é nesse nivel que acontece o controle de fluxo de
dados, o controle dos acessos, da montagem e sequéncia
dos pacotes de dados, entre outras funcdes. Bons exemplos
seriam os padrdes Ethernet, PPP etc.

Fisica

Consiste na Unica camada que possui acesso fisico ao meio
de transmissao da rede (equipamentos e meios de
transmissao), gerenciando o estabelecimento e
encerramento de conexdes, além da transferéncia de dados
gue se da por meio da codificacao/decodificacao das
informacdes em sinais elétricos transmitidos no meio fisico.
Como exemplos, podemos citar modens, interfaces seriais,
hubs, cabos, bluetooth etc.

Definicdes de alguns protocolos

ATM (Asyncronous Transfer Mode)

0 Modo de Transferéncia Assincrona consiste em um
protocolo de telecomunicacdes para aplicacdes de dados,
voz e imagem em alta velocidade. Suas especificacdes
permitem a implementacao de tecnologia de transmissao
em banda larga. Esse protocolo utiliza multiplexacao e
comutadores de pacotes. Sua capacidade é segmentada em
células de tamanho fixo, cada uma delas dotada de campo
de cabecalho e informacao, que podem ainda ser alocados



para servicos on demand (sob demanda), como transmissao
de imagens e video.

BCP (BorderGatewayProtocoll

Protocolo de roteamento dinamico que permite o
intercambio de informacodes de roteamento, viabilizando uma
interconexao entre diversos sistemas autbnomos, ou ASs
(Autonomous Systems), que, em conjunto, formam a
Internet. De forma simplificada, esse protocolo permite que
os dados trafeguem entre os ASs até chegar ao AS de
destino. Dentro dele, os dados seguem até seu destino final
(computador).

DHCP (Dynamic Host Configuration)

Chamado de configuracao dinamica de endereco de host, o
DHCP ¢é o protocolo padrao para alocar e manipular
enderecos IP dinamicamente, sendo usado entre hosts e um
servidor DHCP para alocar e associar enderecos IP aos
computadores, bem como limitar o tempo em que um
computador pode usar um determinado endereco. Quando o
tempo expira, o computador deve contatar o servidor para
obter um novo endereco.

DNS (Domain Name System)

Um DNS, ou sistema de nomes de dominio, € um sistema
que associa o endereco (www.nomedodominio.com) digitado
no browser com o IP da maquina que hospeda esse site.

FTP (File Transfer Protocol)

Trata-se do protocolo de transferéncia de arquivos. A
transferéncia de arquivos é feita entre um computador
chamado "cliente", que solicita a conexao para a
transferéncia de dados, informando o IP da maquina a qual



guer se conectar, o nome de usuario, a senha e a porta, e
um servidor, que recebe a solicitacao, e possui o IP
informado. Os comandos mais comuns em conexodes FTP sao
get, para transferir arquivos do servidor ao cliente, e put,
para enviar dados do cliente ao servidor.

CCP (Cateway To-Cateway Protocol)

Antigo protocolo utilizado em roteadores (routers) para
atualizacao de tabelas de rotas entre eles. Esse protocolo
nao previu o crescimento da Internet e caiu em desuso
devido a falta de capacidade de expansao.

HTTP (HyperText TransferProtocol)

Protocolo de transferéncia de hipertexto. Ele permite que
dados sejam solicitados via browser e foi criado para que os
navegadores e os servidores Web pudessem se comunicar
de forma padronizada. E um dos protocolos mais comuns.

MPLS (MultiProtocol Label Switching)

Protocolo cujo objetivo é o de otimizar os niveis de
desempenho em uma rede de computadores (tipicamente
uma rede IP), organizando recursos de maneira mais
eficiente para melhorar o processo de entrega de
informacdes.

OSPF (Open ShortestPath First)

Protocolo de roteamento dinamico que opera em conjunto
com o protocolo IP; é suportado pela maioria dos modelos de
roteadores, operando também na plataforma Unix. Utiliza o
algoritmo Shortest Path First (Menor Caminho Primeiro), e,
nesse caso, cada roteador possui informacodes sobre todos os
pontos da rede, diferente dos protocolos que possuiam



tabelas de rotas e que nao suportaram o roteamento de
grandes redes.

PPP/SLIP (Point to Point Protocol/ Serial Line
Internet Protocol/

Consistem em protocolos para comunicacao sobre
interfaces seriais que, por sua vez, enviam bits de dados
sobre um cabo Unico, ao contrario de interfaces paralelas,
que enviam os bits de dados em paralelo, simultaneamente,
sobre varios cabos.

PPPoA (PPP overATM)

Protocolo de rede que encapsula o PPP sobre uma rede
ATM (Asyncronous TransferMode). Essa técnica é muito
utilizada em acessos via ADSL, ou cable modem. Oferece os
recursos tipicos disponiveis em redes PPP, como
autenticacao, criptografia e compressao de dados.

PPPOE (PPP over Ethernet)

Processo de transporte de quadros PPP sobre Ethernet,
permitindo a conexao de multiplos hosts mediante um
dispositivo de acesso chamado bridging. Muito utilizado em
conexdes ADSL.

TCP/IP (Transmission Control Protocol/ Internet
Protocol)

E o protocolo de controle de transmissdo. 0 TCP/IP é uma
estrutura que inclui varios protocolos, como o IP, TCP e UDP,
e prové o transporte de dados considerando os enderecos de
origem e destino, como a transmissao de dados é feita.

UDP (User Datagram Protocol)



Protocolo mais simples que o TCP. Garante que os pacotes
chegarao ao destino, sendo muito utilizado em servicos
importantes, como o DNS. Ao mesmo tempo em que o TCP é
orientado a conexao (e isso significa iniciar e encerrar a
conexao, verificar tamanhos de pacotes e retransmitir
informacdes em caso de erros), o UDP apenas trata da
transmissao dos dados.

X.251

Consiste em um conjunto de protocolos que define um
determinado comportamento de comunicacao entre
equipamentos, como hosts, terminais, roteadores etc, e uma
rede de pacotes (que pode ser publica ou privada). 0
objetivo principal é regularizar o estabelecimento da
conexao, transmissao e recepcao de dados, além da
desconexao e controle do fluxo de informacdes entre os
equipamentos que fazem uso da rede. Diferente das
tecnologias P2P (ponto-a-ponto), as redes de pacotes
permitem que equipamentos conectados a elas possam
enviar e receber dados de diversos equipamentos utilizando
um Unico meio fisico de comunicacao.

Outros conceitos relacionados a redes
DNS (Domain Name System) 1

Consiste em um servico TCP/IP que permite especificar um
nome simbdlico que represente um endereco IP.

Ethernetl

Padrao de tecnologia para redes locais (em um mesmo
prédio ou em locais distribuidos). A rede pode ter seu "meio"
constituido por cabos coaxiais, par trancado, fibra éptica ou
até wi-fi, para conectar seus nés (estacdes). Os blocos de
informacoes trocados entre os nds sao chamados de frames.



Firewall

Dispositivo de seguranca que tem como objetivo principal
impedir o acesso externo em uma rede. Esses dispositivos
podem ser de hardware ou software, sendo instalados no
computador que prové acesso a Internet;
consequentemente, pode ser a porta de entrada a acessos
externos e indesejados. 0 firewall também pode ser usado
para barrar o acesso de dentro para fora, ou seja, impedir
gue usuarios de uma rede acessem determinados sites, ou
executem alguns programas como, por exemplo, os de troca
de mensagens instantaneas.

Frame relay

Técnica de comutacao (troca) de pacotes baseada em um
conjunto de protocolos para implementacao de redes WAN, e
para conexao entre hosts e redes locais. As redes frame
relay sao as sucessoras das redes X.25. As principais
vantagens em relacao a esta sao: tamanho variavel de
pacotes, controle de trafego que evita congestionamentos,
apenas um nivel de encapsulamento, menor trafego etc.
Essa tecnologia permite a multiplexacao de varias conexodes
l6gicas (circuitos virtuais entre equipamentos ligados a uma
rede) por meio de um Unico meio fisico.

Gateway

Dispositivo dedicado ou computador (geralmente fazendo
uso de duas ou mais placas de rede) capaz de interligar
redes, podendo estas serem duas redes locais com
protocolos diferentes, ou mesmo a conexao com a Internet
entre varios computadores.

Intranet



Consiste em uma rede privada formada por servidores Web
particulares; muito utilizada pelas grandes empresas. Pode
ser considerada uma forma de comunicacao interna segura e
de baixo custo. A intranet copia o modelo de navegacao da
Internet, mas oferece acesso somente aos usuarios
autorizados na rede interna.

LAN (LocalArea Network)

Rede local comum em empresas, podendo ser de pequeno
porte (em uma Unica sala, por exemplo), e de grande porte
(interligando um prédio inteiro).

Servidor proxy

Um servidor proxy consiste em um programa que
armazena objetos da Internet localmente, para serem
distribuidos posteriormente, além de ser um servidor que
atua como um intermediario entre a estacao de trabalho e a
Internet. Com isso, ele garante seguranca e funciona como
um gateway no nivel de um firewaii, entre uma rede local e a
Internet.

SNA (System Network Architecture) 1

Consiste em uma arquitetura proprietaria da IBM para
acesso de grande numero de nds secundarios
(computadores e periféricos) a um numero pequeno de nds
principais (servidores). Essa arquitetura envolve padrdes de
estrutura légica, protocolos e sequéncias operacionais para
processamento em rede e em equipamentos IBM, baseada
principalmente em servidores.

Telnet

E um servico de rede destinado a execucdo remota de
comandos em redes TCP/IP, sendo normalmente utilizado



para emulacao de terminais entre maquinas com sistemas
operacionais diferentes (por exemplo, Unix em ambiente
Windows).

Voip (Voice over IP

Significa "Voz sobre IP" e tem o objetivo de transmitir
sinais de voz por meio de um protocolo IP. E um termo
utilizado em telefonia IP e seu funcionamento baseia-se no
envio de pacotes de voz no formato digital.

WAN (Wide Area Network)

Rede de longo alcance que interliga varias redes locais,
como a Internet.

Wireless e wi-fi

Consiste na transmissao de dados via ondas de radio ou
satélite, sem a necessidade de conexao fisica por meio de
cabos. 0 termo wi-fi é atribuido a equipamentos com
tecnologia sem fio e é sigla para Wireless-Fidelity
(equipamentos fiéis a tecnologia wireless).

Banda larga

A banda larga pode ser definida como um tipo de conexao
de alta velocidade que utiliza diferentes meios de
transmissao. A conexao do computador é feita por meio de
uma placa de rede (com conector RJ45 e cabo par trancado,
ou com antena, para o caso de rede sem fio) até um modem.
As velocidades podem variar de 256 KBps (Kbytes por
segundo) a 24 MBps (Megabytes por segundo)

A sequir, a definicao de cada tipo de conexao banda larga:

ADSL



Sigla para Assymmetric Digital Subscriber Line, ou
simplesmente Linha Digital Assimétrica para assinante, é o
servico oferecido pelas companhias de telefonia. 0 modem
ADSL fica ligado a linha telefénica e, por meio de uma placa
de rede, o computador se liga ao modem. Nesse tipo de
acesso, a velocidade de recebimento de informacao
(download) é geralmente maior que o de transmissao
(upload). Alguns planos de acesso limitam o total de dados
transmitidos.

Cable modem

Utiliza as redes de transmissao de televisao a cabo para
envio e recebimento de dados. Também se comunica com o
computador por uma placa de rede Ethernet e um modem.

Radio

E um servico muito comum em condominios devido a seu
baixo custo de manutencao e boas taxas de velocidade.
Nesse sistema, um equipamento central (servidor) é
instalado e interligado a Inter net. Desse servidor sao
distribuidos cabos de rede para cada ponto de recepcao.

Via satélite

Pouco difundido no Brasil, esse tipo de acesso utiliza
satélites para transmitir os dados diretamente para
computadores, que os captam por meio de antenas comuns
ou receptores.



Capitulo 5
LOgica de programacao

Ligada diretamente a Matematica e a Filosofia, a Légica é
uma ciéncia que trata do pensar e do raciocinio,
considerando regras e passos especificos para alcancar um
determinado fim. Nesse contexto, a Logica de programacao
fornece métodos que permitem obter a solucao de uma
determinada questdao por meio de uma seqliéncia ldgica.

Essa seqUiéncia de passos, ou instrucdes, € chamada de
algoritmo. Um algoritmo deve ter um inicio e um fim para
executar uma tarefa. Um exemplo bem simples de algoritmo
é uma receita de bolo, ou como trocar um pneu; processos
que, para serem efetuados, e para que nada saia errado,
devem ser estruturados de uma forma ordenada.

Um outro exemplo simples seria abrir uma porta. Vejamos
0S passos a considerar:

1. Pegar a chave.
. Colocar a chave na fechadura.
. Girar a chave no sentido contrario a fechadura.

2
3
4. Pegar na macaneta.
5. Girar a macaneta.
6

. Abrir a porta.



Na seqUéncia finita acima descrita, podemos dividir o
algoritmo em trés partes:

» entrada (o que deve ser feito para iniciar a tarefa): pegar
a chave;

» processamento (passos utilizados para se chegar a
saida): girar a chave no sentido contrario a fechadura,
pegar na macaneta e girar a macaneta;

 saida (resultado final): abrir a porta.
Outras observacdes importantes:

e pegar, colocar, girar, abrir: acdées ou comandos a serem
executados;

* chave, fechadura, macaneta: objetos a serem
manipulados.

Com base nesses exemplos, definiremos, agora, os
principais conceitos relacionados a Ldgica de
programacao.

Variaveis

Varidveis e constantes sao espacos reservados na
memoéria RAM do computador e criadas para armazenar as
informacodes que serao manipuladas ao longo de um cdédigo.
Essas variaveis possuem um determinado tipo para cada
gualidade de informacao (nimeros, textos etc.). No caso de
nosso exemplo, os dados a serem manipulados seriam a
chave, a fechadura e a macaneta.

A diferenca entre variaveis e constantes é simples: em
uma variavel, o dado pode ser modificado e o retorno do
algoritmo pode ser armazenado na prépria variavel que



armazenou o dado de entrada. Jd uma constante, como o
préprio nome diz, é iniciada no algoritmo com um valor, e
com ele permanece até o final. Por esse motivo, as variaveis
sao sempre iniciadas na entrada do algoritmo.

Portugués estruturado

E uma transcricéo literal da linguagem de programacao.
Descreve o que cada comando executa. 0 exemplo da
abertura da porta foi feito em portugués estruturado
(utilizando verbos representando os comandos).

Estruturas de decisao 1

As estruturas de decisao permitem a definicao de mais de
uma acao, dependendo do escopo inicial. Por exemplo, no
algoritmo da abertura da porta, poderiamos incluir uma
condicao que verifica, antes de tudo, se a porta ja nao esta
aberta:

1. Pegar na macaneta.

. Girar a macaneta.

. Se a porta estiver aberta, abrir a porta.

. Senao, pegar a chave.

. Colocar a chave na fechadura.

. Girar a chave no sentido contrario a fechadura.
. Pegar na macaneta.

. Girar a macaneta.

O 0 N O U B~ W N

. Abrir a porta.



Nota: as hipotéticas estruturas de comando estdao em
negrito.

Observe que as estruturas "Se-Senao" verificam a
condicao da porta (trancada ou nao), permitindo mais de
uma acao para um mesmo inicio.

Estruturas de repeticao 1

Diferente da estrutura de decisao, a estrutura de repeticao
delimita um cdédigo que sera repetido até que a condicao por
ela definida seja verdadeira. Vejamos o exemplo para o caso
da porta:

1. pegue na macaneta;
. gire a macaneta;

. se estiver aberta, abrir a porta;

. colocar a chave na fechadura;

2
3
4. senao, pegar a chave;
5
6. girar a chave no sentido contrario ao da fechadura;
7

. abrir a porta;
8. fim por Enquanto.

Note que a estrutura "Enquanto-Faca-Fim-Enquanto”
delimita um cddigo a ser executado. A condicao para
continuar na estrutura é: "a porta estiver fechada". Ou seja,
no momento em que "a porta estiver aberta", a execucao sai
da estrutura de repeticao, pois a condicao "a porta estiver
fechada" sera falsa.



Observe também que, no exemplo da estrutura de decisao
0Ss comandos "pegar na macaneta" e "girar a macaneta"”
repetem-se, e isso nao existe na estrutura de repeticao. Com
isso, fica claro que a estrutura de repeticao automatiza uma
instrucao; em termos de programacao, isso significa
economia de cédigo.

Em geral, depois que o conceito de Portugués estruturado
esta claro, parte-se para uma linguagem de programacao
mais simples, na qual é possivel visualizar tais comandos.
Uma linguagem bastante utilizada é o Pascal. Veja como
ficaria um cdédigo bem préximo do que conceituamos em
Pascal.

Procedimentos e funcdes

Sao 0s comandos a serem utilizados ao longo da execucao.
Assim, as acoes "pegar na macaneta" e "girar a macaneta"
poderiam ser implementadas como um uUnico procedimento,
chamado Tentarabrirporta:

Procedimento Tentar abrir porta()
Inicio

Segurar na mag¢aneta com a mao;
Girar macaneta;

Fim.

Da mesma forma, todo o processo de abertura da porta
poderia ser um procedimento:



Procedimento Abrir Porta()
Inicio
Enquanto a porta estiver fechada, faga:
Tentar abrir porta();
Se porta estiver aberta, abrir a porta;
Sendo, pegar a chave;
Colocar a chave na fechadura;
Girar a chave no sentido contrario a fechadura;
Abrir porta;
Fim Enquanto.

Fim.

Veja que as duas instrucdes para tentar abrir a porta foram
substituidas pelo procedimento Tentarabrirporta().



Capitulo 6

Linguagens de programacao

Linguagens de programacao sao conjuntos de cdédigos,
comandos, regras e padrdes predefinidos com os quais
criamos linhas de instrucdes que, em conjunto, formam
programas.

As linguagens de programacao podem ser classificadas em
trés niveis, dependendo do quanto elas se aproximas da
linguagem humana ou da linguagem de maquina:

* Linguagem de alto nivel: possui comandos parecidos
com a nossa linguagem, como If-then-else, Do-While, For,
BeginEnd etc. Podemos citar como exemplos o Pascal e o
C++. Esses comandos serao interpretados e
transformados em linguagem de maquina para que
possam ser executados;

* Linguagem de nivel intermediario: possui instrucées mais
l6gicas, mas ainda assim pouco compreensiveis a
linguagem humana. Seria o0 caso do Assembler, que possui
comandos como move, push, pop etc;

» Linguagem de baixo nivel: seria a linguagem de
maquina, que manipula os bits por meio de linguagem
binaria (0 e 1).

Em relacao ao tipo de instrucao que o programa fornecera
no momento em que ele é executado/interpretado, a



linguagem com o qual ele foi desenvolvido pode ser:

* Linguagem procedural, ou procedimental: linguagens
gue permitem a criacao de rotinas, subrotinas e funcoes,
contendo uma sequéncia de instrucdes a serem
executadas pelo computador, do comeco ao fim. Podemos
citar, como exemplos, as linguagens Pascal, C++, Java,
PHP etc;

e Linguagem nao-procedural ou nao-procedimental: esse
tipo de linguagem fornece as instrucdes a serem
executadas, porém nao como devemos construi-las. 0
exemplo mais conhecido seria a linguagem SQL.

ASP

Sigla para Active Server Pages, é um padrao para criacao
de paginas dinamicas da Web, baseadas em ]JScript ou Visual
Basic, que rodam no lado servidor. E compativel apenas em
plataforma Microsoft. Um arquivo em ASP é semelhante ao
HTML, e pode conter textos, cddigo HTML, XML e scritps
executados no servidor. Os arquivos ASP recebem a
extensao asp. Essa linguagem permite editar o conteldo de
sites dinamicamente, manipular consultas de usuarios feitas
a partir de formularios em HTML, acessar bancos de dados
etc.

Um arquivo ASP normalmente contém tags em HTML, mas
também possui scripts de servidor delimitados pelos
simbolos e 0 codigo delimitado por esses simbolos pode
conter expressoes, procedimentos, operacdes etc.

0 exemplo a seguir mostra um codigo que exibe uma
mensagem no browser:



<html>

<body>

<%

response.write (“Ola Mundo!”)
>

</body>

</html>

Java 1

Basicamente, o Java é composto por uma linguagem de
programacao e um programa para execuc¢ao, chamado de
maquina virtual ou virtual machine. Isto é, programamos em
Java em um ambiente de desenvolvimento préprio da
linguagem, o que gera um executavel para o ambiente de
distribuicao Java.

0 Java é uma linguagem para diversos tipos de aplicacao,
como Web, jogos, dispositivos mdveis, servidores etc.
Também é multiplataforma. Quando compilamos um cédigo
Java, outro cédigo é gerado, chamado bytecode. 0 bytecode
é, entao, interpretado pela maquina virtual Java (JVM) para a
maioria dos sistemas operacionais. Isso porgue a maquina
virtual gera um ambiente multiplataforma para que um
cédigo seja compativel com qualguer ambiente. A JVM
também pode carregar as classes de um programa,
garantindo assim a integridade e seguranca do sistema:

Vejamos algumas ferramentas Java:

Executavel Nome Descricao

appletviewer Java Applet Viewer Visualiza applets sem navegador.

java Interpretador Java Executa programas Java.




javac Compilador Java Compila programas Java.
javadoc Documentador Gera documentagao pelos comentarios.
jar Compactador Compacta em um Unico arquivo.
javap Desassemblador Mostra o cédigo de um c/ass.
Java
jdb Java Debugger Debug de programas Java.
Tabela 6.1.

As ferramentas descritas podem ser chamadas via linha de
comando e sao Uteis quando queremos executar alguma
rotina, independente do ambiente de producao; bastao um
editor de textos, como o Bloco de notas, para implementar o
codigo.

Compilador javac 1

0 javac € um compilador de codigos-fontes Java com um
retorno em bytecodes, E encontrado dentro da pasta bin, de
instalacao. Para executd-lo, basta seqguir a sintaxe:

> javac [opcgdes]
As opcoes sao as seqguintes:
» classpath: define o caminho para as classes/bibliotecas;

ecp[caminho]: define o caminho para as
classes/bibliotecas;

ed[dir]: define o diretdrio para armazenar os arquivos
compilados;



» source: define a localizacao dos cédigos-fontes para
serem compilados;

» deprecation: define adverténcia para funcdes que nao
devem ser utilizadas;

* g: compila com debug (passo a passo);
* nowarn: desativa as mensagens de aviso;
» verbose: mostra detalhes da compilacao;

» depend: compila todos os cédigos-fontes, incluindo suas
dependéncias;

» target: define a versao da JVM que ira executar o
programa;

* 0: otimiza o codigo para gerar programas mais rapidos;

version: informa a versao do javac;

help: ajuda que lista todas as opcoes disponiveis;

X: exibe opcoes avancadas de compilacao;
* |: passa um parametro fixo para o interpretador.
Interpretador java

Localizado na pasta bin, executa os bytecodes Java
compilados. Para utiliza-lo, siga as instrucoes:

> java [opg¢des] [argumentos de entradal
As opcoOes sao as seguintes:

» classpath: define o caminho para as classes/bibliotecas;



ecp[caminho] : define o caminho para as
classes/bibliotecas;

verbose: mostra detalhes da compilacao;

version: informa a versao do javac;

help: ajuda que lista todas as opcoes disponiveis;

X: exibe opcoes avancadas de interpretacao;
» Xdebug: permite o uso de um depurador;

 D=: define propriedades com a chave nome=valor.
Javascript 1

0 Javascript consiste em uma linguagem interpretada,
isto é, ndao é previamente compilada para gerar um
executavel, mas seu préprio cédigo consiste em linhas
executaveis.

Ao contrario do que muitos imaginam, o Javascript nao
tem relacao com o Java, linguagem de programacao
poderosissima que se encontra no mesmo nivel do C++, e
nao apenas voltada para a Internet, como o Javascript, que,
em geral, é aplicado embutido ao cédigo HTML.

Para fazer a inclusao de um recurso em Javascript no
HTML, utilizamos a tag <script>, que nado sé definira o tipo
de script por meio do atributo type, mas também delimitara
0s comandos propriamente ditos. Lembrando que, como
demonstrado no exemplo abaixo, a tag <script> pode ser
inserida tanto dentro da area delimitada pela tag <head>
guanto da area pertencente a tag <body>:



<html>
<head>
<script type="text/javascript”>

</script>

</head>
<body>
<script type="text/javascript”>

</script>
</body>

</html>

0 local no qual se insere a tag de Javascript dependera
de quando se deseja que o script seja executado. Um
Javascript embutido no cabecalho da pagina, por exemplo,
garante que ele sera executado assim que a pagina for
carregada. Seria o caso de algum evento que ocorre no
carregamento da pagina (detectar hora de sistema, tipo de
browser etc.). Colocar a tag de Javascript no corpo da pagina
€ mais conveniente quando se trata de um objeto grafico
(formulario, campo, botao etc.) que serd posicionado na
pagina.

Além disso, é possivel chamar um recurso Javascript
escrito em um arquivo externo. A criacao de arquivos de
scripts é interessante, pois permite o reaproveitamento de
cddigo. Nesse caso, 0 arquivo possui a extensao js e é
chamado na pagina HTML da seguinte forma:



<html>
<head>
<script src=“scripts.js”></script>
</head>
<body>

</body>
</html>

JSP

0 JSP (Java Server Pages) consiste em uma tecnologia para
desenvolvimento de aplicacdoes Web semelhante ao ASP
(Active Server Pages), porém com a vantagem da
portabilidade de plataforma, e nao apenas em Sistemas
Operacionais da Microsoft. Além do desenvolvimento de sites
dinamicos, é possivel desenvolver aplicacdes com acesso a
bancos de dados, a arquivos de texto, a criacao de
formularios, a coleta de informacodes sobre o visitante da
pagina e sobre o servidor, a utilizacao de variaveis e
estruturas de controle, entre outros. Por definicao, JSP usa
Java como linguagem de scripts. Por esse motivo, 0 JSP
apresenta-se mais flexivel e mais robusto do que outras
plataformas baseadas simplesmente em Javascript e
VBScript.

Quando uma pagina JSP é chamada pelo cliente por meio
de um browser, ela é primeiramente executada pelo
servidor, e, a partir dai, é gerada uma pagina HTML que sera
enviada de volta ao browser do cliente, conforme mostra a
figura seguinte:
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Figura 6.1: Funcionamento do JSP.

Quando o cliente faz a solicitacao de um arquivo JSP, é
enviada uma solicitacao para a JSP Engine, que, por sua vez,
envia o pedido especificado no arquivo. 0 componente
controla essa requisicao, permitindo a recuperacao de
arquivos em bancos de dados, ou em outro dado
armazenado, respondendo para a JSP Engine. A JSP Engine e
o servidor Web enviam a pagina JSP para o cliente, e assim
ela podera ser visualizada no browser.

PHP

PHP é um acrénimo recursivo para HypertextPreprocessor
(Pré-processador de Hipertexto). E uma linguagem de script
opera source para o desenvolvimento de aplicacdes Web,



visto que seu codigo é muito utilizado embutido no cédigo
HTML, delimitado por tags iniciais e finais:

<html>
<head>
<title>Exemplo</title>
</head>
<body>

<?php
echo “Este é um script PHP!!”;
7>

</body>
</html>

Uma caracteristica bastante particular do PHP é o fato de
todo o cddigo ser executado no servidor (server-side). Assim,
o cliente sé recebe o resultado da execucao do script,
evitando o acesso ao cédigo-fonte. Entre as funcionalidades
que podem ser implementadas no PHP, estao coletar dados
de formularios, gerar paginas com conteudo dinamico ou
enviar e receber cookies.

Para trabalhar com o PHP, o programador precisa de um
interpretador do PHP (como CO ou modulo), um servidor Web
e um browser. Basta rodar o servidor Web conectado a um
PHP instalado e acessar os resultados de seu programa por
meio de um browser, visualizando a pagina PHP pelo
servidor.

No entanto, também é possivel fazer o PHP funcionar
sem um servidor Web ou browser, utilizando apenas o
interpretador. Seria o caso de escrever aplicacées GUI no
lado do cliente (c/ient-side).

0 PHP é multi plataforma, podendo ser implantado em
ambiente Linux, Unix, Microsoft, Mac OS X, RISC OS etc. 0



PHP também é suportado pela maioria dos servidores atuais,
incluindo Apache, Microsoft Internet Information Server,
Personal Web Server, Netscape and iPlanet Servers, O'Reilly
Website Pro Server, Caudium, Xitami, OmniHTTPd, e muitos
outros. 0 PHP pode ser configurado como mdédulo para a
maioria dos servidores, e para os outros como um CGl
comum.

A flexibilidade também esta na escolha do tipo de
programacao, que pode ser estruturada ou orientada a
objeto, ou ainda a combinacao das duas.

0 PHP ainda possui funcionalidade para gerar imagens,
arquivos PDF e animacodes Flash criados dinamicamente, isto
é, on the fly, além de criar padrdes de texto, como arquivos
XML.

0 suporte a banco de dados também é um destaque dessa
linguagem, em que podemos destacar: Oracle, PostgreSQL,
MS-SQL, Sybase, MySQL etc.



Capitulo 7

Projeto e desenvolvimento de sites

Este capitulo redne as informacodes relacionadas ao projeto
e desenvolvimento de sites, incluindo linguagens e padroes
para Internet e aplicativos para manipulacao de imagens,
gue, atualmente, estao diretamente ligados a programacao
Web e a divulgacao de imagens na Internet.

Browsers

Um browser (ou navegador) é o meio de acesso mais
comum a Internet. Por meio dele sao solicitadas, mediante
um endereco, as informacdes para um servidor. 0 servidor,
por sua vez, possuindo essas informacoes, retorna ao
browser o que foi solicitado, ou envia uma mensagem de
erro, caso a informacao seja inexistente. Vejamos um
exemplo pratico com uma pdagina "genérica" acessada pelo
endereco http://www.nomedapagina.com.br/index.html.

» http: protocolo de transferéncia de hipertexto (HyperText
Transfer Protocol), que permite que dados sejam
solicitados via browser;

* € 0 nome do dominio. Esse nome nada mais é que um
"apelido", cujo objetivo é facilitar a chamada de um
servidor, que, na verdade, é identificado por um endereco
IP (seqUiéncia de numeros que identifica um servidor ou
qualquer computador dentro da Internet, dificilmente
alguém decoraria o endereco IP de todos os sites que
habitualmente acessa). Quem associa 0 nome do dominio



ao IP é o DNS (Domais Name System). 0 nome
"nomedapagina" é um dominio que deve ser registrado em
um orgao oficial responsavel por registro de dominios, ou
alguma empresa autorizada a prestar esse servico. E um
nome Unico em toda a Internet. E cobrada uma taxa para
se ter propriedade sobre o dominio, e, uma vez que vocé
dele se desfaz, outras pessoas podem fazer uso; basta
solicitar o pedido de propriedade e associa-lo ao seu
endereco IP, além de pagar essa mesma taxa de ativacao
e manutencao;

* index.html: € o nome da pdagina solicitada pelo browser,
gue existe no servidor identificado pelo dominio
www.nomedapagina.com.br. 0 browser, entao, recebera
um retorno do servidor e mostrara todas as informacoes
da pagina, isto é, interpretara o cédigo HTML para mostrar
o conteudo da pagina devidamente formatado, carregara e
mostrara as imagens, executara os scripts, caso existam
etc. Ao contrdrio, se esse arquivo nao existe, o ser vidor
que deveria hospeda-lo envia ao browser uma mensagem
de erro, mostrada pelo browser em geral com a mensagem
Pagina nao encontrada.

Os navegadores mais conhecidos sao Microsoft Internet
Explorer, Mozilla Firefox e Netscape Navigator.

HTML 1

Chamamos de site uma pagina, ou um conjunto de
paginas, escritas em HTML, ligadas entre si por meio de links
e cuja codificacao é interpretada pelo browser.

Definicao

0 HTML (HyperTextMarkup Language), como o préprio
nome diz, € uma linguagem de marcacao utilizada para



produzir paginas para a Internet, interpretadas/exibidas por
um browser. Em sua forma mais basica, o HTML é composto
por estruturas de "marcacao" denominadas tags. Porém, a
linguagem possui uma enorme flexibilidade, permitindo que
sejam embutidas chamadas e comandos de outras
linguagens, além de executar diversos tipos de scripts e
aplicativos a partir dela.

Tags

0 HTML é, basicamente, composto por tags, isto €,
estruturas que demarcam e delimitam informacoes,
definindo uma formatacao ou instrucao.

Em geral, as tags sao utilizadas aos pares, que delimitam
o inicio e o fim da informacao a ser "marcada" (por
formatacao no modo como sera exibida, definicao de link
etc.)

Existe uma estrutura basica obrigatéria para que um
documento seja considerado uma pagina HTML. Uma pagina
em branco, por exemplo, possui pelo menos a seguinte
estrutura:

<html>
</html>

As tags <html> e </html> sao as mais externas e
delimitam toda a definicao e o conteldo de uma pagina
HTML. Para fins de informacao, é opcional usar a tag
<!DOCTYPE> antes da tag <html>, apenas para indicar que
é um documento do tipo HTML. Esse tipo seria informado da
seguinte maneira:



<!DOCTYPE HTML>
<html>

</html>

Porém, a partir do momento em que as informacdes sao
colocadas em uma pagina, o ideal é que elas estejam
devidamente organizadas, para que o documento seja
legivel e para que sua manutencao seja feita de forma
pratica e rapida. Para isso, existem tags que dividem o
documento em secoes distintas. Sao elas:

Cabecalho

Essa secao armazena e define informacodes gerais a
respeito da pagina, como titulo, algumas formatacodes
genéricas, e, se for de seu desejo, nome do autor, data etc.
Essas informacodes sao colocadas entre as tags <head> e
</head>, que delimitam informacodes de cabecalho. Sao as
chamadas meta finfo. Suas tags sao as seguintes:

Tag Descricao

- -
<l ——> Comentério (ndo é interpretado pelo browser).

<base> Define uma URL base para todos os links da pagina.

<head> Delimita as informac¢des a respeito do documento HTML.

<meta> Delimita informacdes do tipo <meta>.

<title> Define o titulo da pagina.

Tabela 7.1.

Estruturalmente:



<head>

<title> ... </title>

<meta> ... </meta>

<base> ... </base>

<basefont> ... </basefont>
</head>

Observacao: todas as tags internas ao <head> sao
opcionais, e a tag <meta> pode se repetir quantas vezes
forem necessarias. Ela poderia ser usada, por exemplo,
para informar os dados do autor da pagina, data de
criacao do documento etc.

Corpo

Nessa secao, serao incluidas todas as informacdes que o
browser mostrar quando carregar uma pagina:

Tag Descricao Atributos
<body> Delimita o corpo do alink (cor do link ativo)
documento. background (imagem de fundo)

bgcolor (cor de fundo)
link (cor do link)
text (cor do texto)

vlink (cor do link ja visitado)

Tabela 7.2.

Vejamos um exemplo:

<body alink="...” background="..." ...>
corpo/conteudo da pagina

</body>

Formatacodes de texto



Conheca agora as tags de formatacao de texto:

Tag

Descricao

Atributos

<b>

<br>

<font>

<h1> a <ho>

<hr>

<i>

<p>

<sub>

<sup>

<u>

Insere texto em negrito.
Insere quebra de linha.

Define a formatacao da fonte
(tipo, cor e tamanho).

Define o tamanho da fonte do
cabecalho (de 1 a 6).

Insere uma linha/separador
horizontal.

Insere texto em itélico.

Insere um paréagrafo.

Insere um texto subescrito.
Insere um texto sobrescrito.

Insere texto sublinhado.

color (cor da fonte)
face (tipo da fonte)
size (tamanho da fonte)

align (alinhamento)

align (alinhamento do separador)
size (tamanho do separador)
width (largura do separador)

align (alinhamento do paragrafo)

Tabela 7.3.

Insercao de imagem

Vejamos o que fazer para inserir uma imagem:



Tag Descricao Atributos

<img> Insere uma imagem. align (alinhamento)

alt (nome daimagem)

border (define borda)

src (nome do arquivo de imagem)

Tabela 7.4.
Insercao de links

Vejamos como inseir links:

Tag | Descricao Atributos
|
<a> Define uma ancora. href (link a ser chamado)

name (nome-referéncia, caso seja chamado em ou-
tras paginas)

target (onde link serd aberto)

Tabela 7.5.
Insercao de listas

Agora, a insercao de listas:



Tag Descricao Atributos

-

<dd> Contém a descricao de uma definigao.

<dl> Insere uma lista de definicao.

<dt> Definicao de um termo da lista.

<li> Insere um item de lista. type (tipo de lista)

<ol> Insere uma lista ordenada/numerada. start (iniciar lista em)
type (tipo de lista)

<ul> Insere uma lista nao-ordenada/numerada. type (tipo de lista)

Tabela 7.6.

Insercao de tabelas

Vejamos como proceder com a insercao de tabelas:

Tag Descricao Atributos
<caption> | Define o titulo de uma tabela.

<table> Insere uma tabela. align (alinhamento)
bgcolor (cor de fundo)
border (borda)
bordercolor (cor da borda)
valign (alinhamento vertical)




<tr>

<th>

<td>

Define uma linha de uma ta-
bela.

Define cabecalho para uma
coluna ou linha da tabela,
dentro de <tr>.

Define uma célula de uma ta-
bela dentro de <t r>.

align (alinhamento)
bgcolor (cor de fundo)
valign (alinhamento vertical)

align (alinhamento)

bgcolor (cor de fundo)

cellpadding (espago entre o contel-
do em relacdo a borda da célula)
cellspacing (espago entre uma célu-
la em relagao a outra)

colspan (mescla colunas)

rowspan (mescla linhas)

valign (alinhamento vertical)

Tabela 7.7.

insercao de Trames

Por uUltimo, a insercao de frames:

Tag

Descrigao

Atributos

<frame>

<frameset>

<noframes>

Define um frame.

Define uma secao sem frames.

Frameborder (borda do frame)
name (nome do frame)

noresize (permite ou nao redi-
mensionar)

scrolling (habilita ou ndo a ro-
lagem)

src (pagina a ser aberta)

Define um conjunto de frames. | cols (define distribuicdo de colu-

nas entre frames)
rows (define distribuicao de linhas
entre frames)

Tabela 7.8.



Hierarquia

Ao contrario das linguagens de programacao compilaveis e
executaveis, cujas regras de sintaxe impedem o
funcionamento de um programa, caso nao sejam seguidas
rigorosamente, o HTML consiste basicamente em comandos
de formatacao e mostra-se bastante flexivel ao nao
apresentar regras que impossibilitem a visualizacao da
pagina em um browser. Mesmo que algum comando nao
esteja corretamente digitado, o maximo que pode ocorrer é
a visualizacao de uma informacao mal-formatada. Ou seja, 0
que é definido em seu cédigo-fonte sera mostrado e
qualquer problema de sintaxe sera facilmente detectado.

Porém, existe uma hierarquia basica, isto é, um padrao
gue deve ser seguido na estrutura do codigo-fonte de uma
pagina HTML. Observe:

» Toda e qualquer tag deve estar delimitada pelas tags
<html|> e </html>, que serao lidas e identificadas pelo
browser como um documento HTML;

* Internamente, o documento HTML divide-se em duas
partes: <head>...</head> e <body>...</body>, sendo
que essas duas secoes sao distintas; uma nao deve conter
a outra. A secao de <head> contera o titulo e demais
detalhes gerais da pagina. A secao <body> contera o
corpo do documento, o que é exibido pelo browser;

* A secao <head> funciona como um cabecalho sobre o
documento HTML e delimitara as tags relacionadas com
informacoes a respeito da pagina em si, ou seja, titulo,
charset etc.;

* A secao <body> nada mais é que o "corpo" da pagina.
Delimitard as tags relacionadas ao conteudo que ela exibe:
textos, imagens, links etc.



Resumidamente, uma estrutura inicial de um documento
HTML teria a seqguinte configuracao:

<html>
<head>
<title> </title>
<meta> </meta >

Informagdes a respeito da pagina

</head>
<body>

Conteudo da padgina: textos, imagens, scripts, etc.

</body>
</html>

WebStandards

Esse padrao foi desenvolvido (e ainda é, ja que se trata de
um processo continuo) pelo W3C, World Wide Web
Consortium (www. w3.0rg), um consércio de empresas de
tecnologia cujo objetivo principal é desenvolver e promover
padréoes mundiais de programacao que permitam que uma
aplicacao ou site sejam acessados em qualquer lugar, a
partir dos mais diversos dispositivos (computadores, PDAs,
celulares etc.). E tudo isso sem que haja perda de suas
caracteristicas estéticas e funcionais. Fazem parte dessa
padronizacao as linguagens HTML, XHTML, XML e CSS, entre
outras.

CSS
Definicao

As CSS (Cascading Sty/e Sheets), traduzidas como Folhas
de Estilo em Cascata, surgiram como solucao as deficiéncias



e limitacdes que a linguagem HTML comecou a apresentar
ha algum tempo. 0 surgimento de sites mais complexos,
elaborados e repletos de recursos e informacoes (levando
em consideracao o aspecto estético das paginas) teve como
consequéncia negativa arquivos HTML compostos por
informacdes e formatacdes misturadas. Isso tornou a
manutencao um tanto complicada, demorada e, na maioria
das vezes, inconsistente e sem padrao.

A funcao principal das CSS é justamente extrair a
formatacao de uma pagina do cdédigo HTML, separando-a do
conteudo propriamente dito (informacdes). Além de
aumentar o nivel de organizacao, isso significa que elas
podem definir, de antemao, a formatacao de todos os
elementos de uma ou varias paginas. Com isso, torna-se
muito mais facil manter uma padronizacao de fontes, cores e
estilos de forma que sera mais pratico modificar tais
atributos, visto que tal modificacao sera feita a partir do tipo
de elemento ou classe (e nao da informacao). Toda alteracao
nos elementos e atributos das folhas de estilo modifica toda
a pagina que a utiliza, dispensando a alteracao tag a tag.
Essa estilizacao também inclui mudanca de propriedades em
funcao de eventos.

Um layout definido em uma folha de estilo pode ser
aplicado fazendo referéncia ao arquivo que contém as
formatacdes, assim como os estilos podem ser definidos no
cabecalho do arquivo HTML que o utilizara (através da tag
<style>), ou mesmo estar embutido no cddigo. Mas, nesse
ultimo caso, a diferenca para a formatacao mesclada ao
conteldo praticamente nao existe e perde-se muito das
vantagens desse tipo de implementacao. Ela deve ser
utilizada somente para casos de formatacdes especificas
para um unico elemento.



Utilizando um arquivo CSS externo a sua pagina é possivel,
por exemplo, possuir varios arquivos de folhas de estilo
diferentes e, quando se deseja modificar o layout de uma
pagina, basta alterar a chamada ao arquivo CSS.

Resumindo, o uso das folhas de estilo (principalmente as
externas) fornece nao sé a certeza de que todo o seu site
estara padronizado e formatado por igual, como também
oferece uma enorme economia no trabalho. Uma vez que um
arquivo CSS pode ser reaproveitado para definir o layout de
varias paginas ao mesmo tempo, dispensa-se a repeticao de
todo o cédigo em cada arquivo HTML.

A seguir, um exemplo de definicao de estilo (no caso,
cor da fonte azul) para um cabecalho (h1) do HTML.:

<head>
<style type="text/css”>
hl { font-color: blue }
</style>
</head>

Padrao Tableless

Como o préprio nome descreve, consiste num padrao de
desenvolvimento de paginas com layouts nao baseados em
tabelas. Isso significa projetar layout e conteldo
separadamente, independentes um do outro. Algumas
pessoas confundem o conceito, entendendo que o padrao
condena qualquer uso de tabelas, mas nao se trata
exatamente disso. Esse padrao defende o uso de tabelas
apenas para tabular dados, ou seja, para o propésito original
da tag. Para os seguidores desse padrao, separar o layout do
conteudo significa desenvolver paginas mais leves e mais
flexiveis, na medida em que o conteldo livre se adaptara a
qualquer browser, plataforma etc.



E esse conceito vai ao encontro do CSS (Cascading Style
Sheets), visto que o objetivo principal das folhas de estilo é
justamente possibilitar a separacao de formatacao e

conteldo e, assim, fornecer maior flexibilidade as paginas
HTML.

Adobe Flash 1

Considerado um dos recursos mais conhecidos na area de
interatividade e animacao, o Flash, da Adobe, é um software
especifico para o desenvolvimento de aplicativos multimidia,
que podem ser executados sozinhos, ou dentro de uma
pagina HTML. Com ele, é possivel tornar seu site interativo,
criar anuncios e apresentacdes multimidia, jogos para
Internet e até mesmo plataformas méveis.

A sequir, serao apresentados a interface do programa e o0s

principais conceitos relacionados a esse aplicativo. A Ultima
versao do Flash é a CS3:
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Figura 7.1: Interface do Flash.

Conceitos basicos

Neste item, definiremos alguns conceitos basicos da
interface do Flash:

* Frame: um Trame pode ser definido como um quadro, ou
seja, uma fracao de tempo com o qual a duracao total de
uma animacao é dividida, assim como acontece em filmes,

Cuja sucessao de quadros possibilita a criacao de um
movimento;

* Frame rate: define a velocidade com que os frames
(quadros) serao executados, ou seja, € a velocidade da
animacao. A unidade do Trame rate é dada em fps (frames
por segundo) e pode ser definida clicando-se duas vezes
sobre a velocidade (cujo valor default é 12 fps), localizada
na parte inferior da timeiine (linha de tempo);



» Keyframe: é um "quadro-chave", isto €, um frame
especial que marca alguma mudanca nas propriedades de
um determinado elemento que, em conjunto com outros
keyframes, compdéem uma animacao. Em um keyframe
também é possivel inserir codigos de scripts, que serao
executados naquela fracao de tempo marcada pelo
keyframe;

* Layer: é uma "camada" que compde uma animagao em
Flash. A distribuicao dos elementos em /ayers distintos
permite que os atributos desses elementos sejam
modificados sem que uma alteracao afete a outra. Além
disso, em cada iayer podemos definir keyframes com
acoes e eventos, resultando na execucao de acoes
simultaneas em uma mesma animacao;

* Symbol: simbolos sao elementos (imagens, botdes e
clipes de video) inseridos em um arquivo Flash e que
passam a fazer parte da Biblioteca de Simbolos (definida
no item Interface). Quando um elemento é convertido em
simbolo, ele passa a fazer parte de uma biblioteca utilizada
em outros documentos. Além disso, ele se torna uma
instancia que faz parte do arquivo Flash e sua reutilizacao
ocupa muito menos espaco se fosse adicionado
novamente. Essas instancias podem ter suas propriedades
alteradas sem afetar os outros simbolos derivados delas;

» Timeiine: como o proprio nome diz, timeiine é uma "linha
de tempo", que organiza e controla as /ayers e frames,
que, por sua vez, possuem todo o conteldo, acdes e/ou
eventos de uma animacao ao longo de sua duracao.

Adobe Dreamweaver

Atualmente, existem varios programas voltados a criacao
de paginas para a Internet, e o Dreamweaver, da Adobe,
pode ser considerado o mais completo deles. 0



Dreamweaver consiste em um programa cuja area de
trabalho permite desenvolver paginas e visualizar o
resultado automaticamente. Ele permite que trabalhemos
diretamente no cédigo HTML, utilizando o modo Design
apenas para conferir a formatacao das tags, ou que
produzamos paginas utilizando o conceito de que cada
componente é um objeto que pode ser posicionado, movido,
e ter suas caracteristicas alteradas por meio de barras de
ferramentas. Além de gerar cédigos em HTML, o aplicativo
permite a integracao com recursos avancados, como folhas
de estilo (CSS), scripts etc. A ultima versao do Dreamweaver
é a CS3:
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Figura 7.2: Interface do Dreamweaver.
Adobe Photoshop 1

0 Photoshop, da Adobe, consiste em um aplicativo
mundialmente conhecido pelos seus recursos



poderosissimos em edicao de imagens. Suas ferramentas
possuem recursos de edicao de imagens muito Uteis para a
correcao de imperfeicoes, para retoques e para a criacao de
versoes diferentes de uma mesma imagem, por meio da
aplicacao de filtros, oferecendo resultados excelentes e de
gualidade profissional para os usuarios que dominam suas
funcionalidades.

0 Adobe Photoshop possui uma interface nao muito
complexa, porém muitas de suas funcionalidades nao sao
descobertas com tanta facilidade, e nem todos as exploram
em sua totalidade. Basicamente, o programa é composto,
em sua interface, por um menu superior, uma barra de
ferramentas lateral e as paletas de propriedades. A Ultima
versao do Adobe Photoshop é a CS3:
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Figura 7.3: Interface do Photoshop.

Corei Draw



0 Corei Draw, da Corei, € um software para criacao de
ilustracdes vetoriais e bidimensionais, sendo bastante
utilizado na elaboracao de trabalhos artisticos e publicitarios,
como logotipos, cartazes,,banners, capas de revistas e livros
etc. A Ultima versao do programa é o X3 e seu concorrente
direto é o Adobe lllustrator.
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Figura 7.4: Interface do Corei Draw.
Tipos de Imagens para a Web

Nem todos os tipos de arquivos de imagens sao
suportados nas paginas da Internet. 0 HTML, por exemplo,
aceita os seguintes tipos de imagens:

* GIF (Graphics Interchange Format): ideal para icones,
imagens de cores sélidas (sem tons de cinza ou nuances,
por exemplo);



 BMP (BitMap): embora aceito pelos browsers, seu uso é
desaconselhado por ser um tipo nao compactado,
mapeado pixel a pixel, o que o torna muito grande/pesado;

« XBM (X BitMap);

* JPG ou JPEG (Joint Photographic Experts Group): ideal
para fotos e imagens com grande variacao de tons;

* PNG (Porta,ble Network Graphics).



Capitulo 8

Bancos de dados

Conceitos relacionados a bancos de dados

« Campo: unidade que armazena uma informacao,
podendo ser um nome, um cédigo, um telefone etc. Cada
campo possui um determinado tipo (caractere, numérico,
data etc.) e s6 aceita informacdes desse tipo definido.
Alguns campos também podem aceitar ficarem vazios;

» Registro: conjunto de campos com informacdes
relacionadas, isto &, pertencentes a um mesmo assunto,
pessoa ou empresa, por exemplo. Um registro com cddigo,
nome, endereco e telefone podem ser referentes a um
cliente, do mesmo modo que um registro com CNPJ, razao
social, nome fantasia, endereco e telefone armazena os
dados de uma empresa;

» Tabela: é um conjunto de registros com a mesma
estrutura (os mesmos campos). Considerando a estrutura
do registro descrita na dica anterior, uma tabela de
clientes seria formada por varios registros de clientes com
0S mesmos campos de cédigo, nome, endereco e telefone;

* Bancos de dados: consiste em um conjunto de tabelas
gue podem ou nao se relacionar entre si e, em geral, sao
utilizadas por um ou varios sistemas de computadores que
acessam essas tabelas, tanto para incluirem novas
informacdes quanto para consulta-las;



* Sistema Gerenciador de Bancos de Dados: consiste em
um conjunto de aplicativos, recursos e funcionalidades que
organizam e gerenciam todos os componentes de um
banco de dados (conjunto de tabelas) para que ele, além
de armazenar as informacoes, permita a consulta e
manipulacao dos dados de forma eficiente e confiavel;

e Chave primaria: pode ser definida como um ou mais
campos cuja funcao é a de identificar um registro. Esse
campo contém uma informacao Unica e nao permite que
se repita na tabela a qual pertence. Uma chave primaria é
simples quando for definida por apenas um campo, e
composta quando formada por mais de um campo;

* Relacionamento 1-1: ocorre quando um valor de um
campo de uma tabela s6 pode ser referenciado em outra
tabela uma Unica vez, e vice-versa, criando uma referéncia
anica;

* Relacionamento 1-N: ocorre quando um valor de um
campo de uma tabela pode ser referenciado varias vezes
em outra tabela, ou seja, varios registros de uma tabela
podem possui-lo como chave estrangeira;

» Relacionamento N-N: ocorre quando varios valores de um
campo de uma tabela (no caso, a chave primaria) podem
se repetir varias vezes em um campo de outra tabela
(como chave estrangeira).

Linguagem SQL

O SQL (Structured Query Language) é uma Linguagem de
Consulta Estruturada que, por meio de seus comandos,
permite leitura, gravacao e manipulacao de dados nas
tabelas que compdéem um banco de dados e atributos de
sistema. Além de consultas diretas as tabelas, essa
linguagem permite a implementacao de procedimentos



(storedprocedures), funcdes (functions) e gatilhos (triggers)
que podem ser chamadas de aplicacdes desenvolvidas em
outras linguagens. A seqguir, uma breve descricao de cada
uma elas:

» Stored Procedure: trata-se de um procedimento que pode
ou nao receber parametros de entrada e retornar dados de
saida (quando o banco de dados permitir parametros
In/out), assim como modificar tabelas do banco de dados
por meio de inclusdes, alteracdes e exclusdes contidas em
seu codigo. Um exemplo seria um procedimento chamado
cadastra_Aluno receber como parametros o nome, o
endereco, o telefone e a sala em que o aluno esta
matriculado. Essas informacoes serao recebidas pelo
cddigo do procedimento e gravadas na tabela de alunos;

* Function: uma funcao consiste em uma rotina que, ao ser
chamada, executa seu cédigo e retorna um resultado por
meio de sua propria chamada. As funcdes podem ser
implementadas e existem diversas funcodes proprias dos
bancos de dados. Um exemplo seria uma funcao Date()
retornar, pela chamada de seu nome, a data corrente do
sistema, que deve ser atribuida a uma variavel;

» Trigger: é chamado de "gatilho", pois é "disparado" em
funcao de eventos que ocorrem nas tabelas do banco de
dados. Nao precisa ser chamado via cédigo. Como
exemplo, se criarmos um trigger relacionado a toda
inclusao de informacao em uma determinada tabela,
podemos incluir um cédigo-fonte que valida alguma
informacao na prépria tabela ou em outro local, antes do
dado ser incluido. Esse recurso é bastante util para manter
a consisténcia e integridade das informacdes.

PostgreSQL



0 PostgreSQL é um SGBD (Sistema Gerenciador de Banco
de Dados) relacional de cédigo aberto e gratuito que surgiu a
partir do antigo Ingres da Universidade de Berkeley.
Inicialmente, o PostgreSQL sé rodava em plataforma Unix,
mas, atualmente, ja existe suporte para plataforma
Windows. 0O site oficial do fabricante é
http://www.postgresgl.org/.

MS SQL Server

Este é o banco de dados relacional da Microsoft. Possui
integracao com ferramentas e linguagens como o
Framework.NET (para desenvolvimento de aplicacdes em
VB.NET e C#, por exemplo), mas nao é multi plataforma,
como o PostgreSQL e o Oracle, ou seja, sé roda em
plataforma Microsoft. Entre as ferramentas do SQL Server
estao o MS SQL Enterprise Manager (permite a configuracao
e 0 gerenciamento do banco de dados), o Query Analyzer
(para execucao de quer/es, consultas, as informacdes do
banco de dados) e o Profile (que exibe um histérico das
acoes efetuadas no banco de dados, inclusive as que estao
sendo executadas no momento). O site oficial do fabricante é
http://www.microsoft.com/brasil/servidores/sql/default.mspx.

Oracle

0 Oracle é um banco de dados baseado em arquitetura
Cliente/ Servidor, ou seja, os dados sao requisitados no lado
cliente e processados no servidor que, por sua vez, sb
retorna o resultado do processamento.

Essa divisao de tarefas divide o processamento entre
dois sistemas, diminuindo o trafego na rede e a sobrecarga
de trabalho. Os dados enviados pelo lado cliente sao
armazenados em variaveis ou parametros, enviados ao
servidor. 0 Oracle recebe esses dados e chama o
processamento solicitado (pode ser uma storedprocedure ou



function, por exemplo). Depois, o servidor s6 envia ao cliente
um retorno informando se a tarefa foi concluida com sucesso
ou nao.

0 site do Oracle é www.oracle.com e suas principais
ferramentas sao as seqguintes:

SQL*PLUS

E 0 ambiente que permite executar procedimentos e
comandos individuais do SQL, sendo composto por um editor
de queries em que é possivel salvar as linhas de comando
em arquivos sql ou executa-las.

Oracle Navigator

Consiste em uma interface grafica que permite
visualizacao e manipulacao de todos os componentes do
banco de dados. Por meio do Navigator, o desenvolvedor
pode criar, alterar e excluir tabelas, procedimentos,
functions, triggers etc. E muito Util para a organizacéo e
manutencao do banco de dados.

PL/SQL

E a linguagem SQL do Oracle, composta por todos os
comandos SQL padrao, além de funcdes e comandos
préprios do Oracle (devese tomar cuidado ao migrar esses
cdédigos para outro banco de dados, pois existem diferencas
na sintaxe).

MySQL 1

0 MySQL pode ser considerado o mais popular SGBD SQL
opera source. Consiste em um banco de dados relacional.
Funciona em plataforma Windows, Linux, FreeBSD, BSDI,
Solaris, Mac OS X, SunQS, SGI etc. Compativel com drivers



ODBC, JDBC, NET, entre outros. 0 MySQL contem apenas o
SGBD, nao possuindo interface grafica prépria para
manipulacao dos dados. 0 site do MySQL é www.mysgi.com.,



Capitulo 9

Engenharia de software

Principios de engenharia de software

A engenharia de software € uma disciplina dos cursos de
Computacao, ou da area da Tecnologia da Informacao, que
se refere aos aspectos da producao de software a partir de
metodologias que padronizam e sistematizam seu
desenvolvimento, desde sua especificacao de sistema,
passando pelo desenvolvimento e implantacao, até o
suporte. E um setor que envolve metodologias de software
como a UML e ferramentas CASE, que auxiliam no projeto de
aplicacodes.

Conceitos de modelagem de dados para ambiente
relacional

Um banco de dados relacional organiza seus dados por
meio de relacionamentos entre diversos elementos (ja
definidos no Capitulo 8, Bancos de Dados). Cada elemento
(ou entidade) é representado por uma tabela. As linhas
correspondem as tuplas, ou elementos, e cada coluna
pertencente a essa tupla corresponde a atributos da relacao.

Essa visao dos dados organizados em tabelas oferece um
conceito bastante familiar e intuitivo para a estruturacao das
informacdes. Sem esquecer o forte embasamento
matematico e légico por tras dos conceitos utilizados em
bancos de dados relacionais, além da uniformizacao na



linguagem de manipulacao de sistemas de bancos de dados
relacionais por meio da linguagem SQL.

0 principio basico do modelo relacional é o seguinte: toda
informacao é representada por valores em relacdes. Assim,
as variaveis relacionais (conjunto de pares ordenados de
dominio e nome que serve como um cabecalho para uma
relacao) nao sao relacionadas umas as outras no momento
do projeto, mas o mesmo dominio é utilizado para varias
variaveis relacionais. Assim, se um atributo é dependente de
outro, esta dependéncia é garantida por meio da integridade
referencial.

Diagrama de entidade-relacionamento

A seqguir, um esquema grafico de um modelo Entidade-
Relacionamento que exibe a relacao entre varias entidades
(tabelas):
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Figura 9.1: Modelo Entidade-Relacionamento.

Conceitos de modelagem de bancos de dados
orientados a objeto

0 desenvolvimento dos Sistemas de Gerenciamento de
Banco de Dados Orientado a Objetos (SGBDOO) teve origem
na combinacao de conceitos dos modelos de dados
tradicionais e de linguagens de programacao orientada a
objetos. Em um SGBDOO, o conceito de objeto é empregado
no nivel légico e possui caracteristicas nao encontradas nas
linguagens de programacao tradicionais como, por exemplo,
operadores de manipulacao de estruturas, gerenciamento de
armazenamento de dados, tratamento de integridade
referencial e persisténcia dos dados.

Os modelos de dados orientados a objeto possuem um
papel importante nos SGBDs. Em primeiro lugar, sao mais
adequados para tratamento e manipulacao de objetos
complexos (textos, graficos imagens etc.) e dinamicos
(programas, simulacdes etc.). Em segundo lugar, por
possuirem maior naturalidade conceitual e, finalmente, por
estarem em consonancia com tendéncias atuais em
linguagens de programacao e engenharia de software. A
integracao entre linguagens de programacao e bancos de
dados, por exemplo, € um dos problemas tratados de forma
mais adequada no contexto de orientacao a objetos.

A sequir, serao apresentados os principais conceitos
relacionados a modelos de dados e SGBDs orientados a
objeto.

Modelo de dados orientados a objetos

Teoricamente, podemos dizer que orientacao a objeto
consiste na organizacao do sistema como uma colecao de
objetos que integram estruturas de dados e



comportamentos relacionados. Esse modelo inclui o préprio
conceito de objeto, além de definicdes como abstracao,
encapsulamento e outros, descritos também nesse capitulo.

Entidade

Consiste em uma unidade que representa um conjunto de
informacdes a respeito de algo. Por exemplo, um sistema de
compra e venda possuira entidades de produtos,
fornecedores, clientes, sendo que cada uma dessas
entidades tém atributos referentes a elas, como cédigo,
nome (ou descricao), preco, endereco, telefone etc.

Abstracao

Trata-se do processo de levantar apenas as propriedades
comuns de um conjunto de objetos, omitindo os detalhes. A
abstracao é frequentemente utilizada na definicao de valores
similares e na formacao de um tipo a partir de outro
(heranca), em diferentes niveis de abstracao. 0 uso de
abstracoes permite a geracao de tipos baseada em
hierarquias de tipos e de relacionamentos.

Os principais conceitos de abstracao utilizados em bancos
de dados sao:

» Generalizacao: associacao feita a partir de propriedades
comuns de diferentes entidades. 0 processo inverso é
chamado "especializacao";

* Agregacao: consiste em um processo de associacao que
pode ser descrito como "parte de".

Objeto

Os objetos sao abstracdées de dados do mundo real, com
uma interface de nomes de operacoes e um estado local,



omitido. Uma abstracao de uma representacao e das
operacdes é suportada no modelo de dados orientado a
objeto, ou seja, € incorporada as nocdes de estruturas de
dados e de comportamento. Um objeto tem um estado
interno descrito por atributos que podem apenas ser
acessados ou modificados mediante operacdes e funcoes
definidas pelo criador do objeto (e relacionados a ele). Um
objeto individual € chamado de instancia ou ocorréncia de
objeto e a parte estrutural dele (em banco de dados) é
similar a nocao de entidade no modelo Entidade-
Relacionamento.

Identidade de objeto

Em um modelo composto por identidade de objetos, ha
ocorréncia independente de seus valores correntes e dos
enderecos de armazenamento fisico. A identidade do objeto
€, normalmente, gerada por um sistema. A nao-identificacao
dos objetos exclusivamente por meio de suas propriedades
estruturais e comportamentais motivou a definicao de
identificadores Unicos de objetos, que permanecem no
tempo de forma independente ao estado interno do objeto. A
identidade de objetos elimina as anomalias de atualizacao e
de integridade referencial, uma vez que sua atualizacao
refletira automaticamente nos objetos que o referenciam e
nao em seu identificador.

Objetos complexos

Os objetos complexos sao formados por construtores
(estruturas que geram conjuntos, listas, registros etc.)
aplicados a objetos simples (numéricos, booleanos, strings
etc.). Nos modelos orientados a objeto, os construtores sao
em geral ortogonais, ou seja, qualquer construtor pode ser
aplicado a qualquer objeto daquele mesmo tipo. Isso ja nao
acontece no modelo relacional, em que s6 é possivel aplicar



o construtor de conjuntos as tuplas (conjunto de estruturas
idénticas) e o construtor de registro a valores atdmicos.

A manutencao de objetos complexos, independente de
como sao compostos, requer a definicao de operadores
apropriados para sua manipulacao como um todo,
diretamente relacionada a seus componentes. Exemplos
destas operacdes sao a atualizacao ou remocao de um
objeto.

Encapsulamento

0 encapsulamento distingue a especificacao e a
implementacao das operacdes de um objeto, provendo uma
modularidade que permite uma melhor estruturacao de
aplicacdes consideradas complexas, bem como a seguranca
dentro do sistema. Isso porque em banco de dados se diz
gque um objeto estd encapsulado quando o estado é oculto
a0 usuario e o objeto s6 pode ser acessado por meio das
operacdes a ele associadas.

Tipo de objeto

0 tipo de objeto pode ser visto como a descricao ou
especificacao de um determinado objeto. Um tipo possui
duas partes: interface (visivel para o usuario do tipo) e
implementacao (visivel somente para o usuario construtor
do tipo). As vantagens em se ter um sistema de tipos de
objeto em um modelo de dados estao na modularidade e
seguranca. Considerando a evolucao do sistema, os tipos de
objeto permitem a sua composicao e modificacao para a
formacao de novas especificacoes.

Classe

Consiste em um conjunto de objetos que possui 0 mesmo
tipo (atributos, relacionamentos, operacdes). A nocao de



classe é associada ao tempo de execucao, e pode ser vista
Ccomo uma representacao por extensao, enquanto o tipo é
uma representacao intencional. Cada classe tem um tipo
associado, com estrutura e comportamento de objetos
especificados. Dessa forma, a extensao da classe remete ao
conjunto dos objetos existentes na classe e o tipo prové a
estrutura desses objetos.

Heranca

Mecanismo que permite ao usuario definir tipos de forma
incremental, a partir de tipos ja existentes, permitindo
composicdes em que as propriedades de um ou mais tipos
sao reutilizadas na definicao de um novo. Resumidamente, a
heranca corresponde a transfe réncia de propriedades
estruturais e comportamentos de uma classe para suas
subclasses.

A principal vantagem em fazer uso desse mecanismo esta
em prover uma maior expressividade na modelagem dos
dados, facilitando o reemprego de objetos, definindo classes
por refinamento, e simplificando a evolucao e a reutilizacao
de esquemas de banco de dados.

Existem dois tipos de heranca:

* Heranca simples: nesse tipo de heranca, um
determinado tipo pode ter apenas um supertipo, ou seja,
herdar propriedades de apenas uma classe. Podemos
classificar esta heranca em quatro subtipos: substituicao,
inclusao, restricao e especializacao;

* Heranca multipla: nesta heranca, um tipo pode ter
supertipos isto &, herdar propriedades de varias classes.
Existem, basicamente, dois tipos de conflitos referentes a
heranca multipla: entre o tipo e o supertipo e entre
multiplos supertipos. 0 primeiro pode ser resolvido dando-



se prioridade a definicao presente no tipo, € nao no
supertipo.

Métodos e mensagens

Um método corresponde a algum comportamento de um
determinado objeto, implementado por meio de operacoes
associadas a uma ou mais classes, de forma similar aos
codigos dos procedimentos usados em linguagens de
programacao tradicionais, que manipulam o objeto ou parte
deste. Para cada operacao, pode-se ter um ou mais métodos
de execucao associados.

Ja as mensagens sao a forma mais comum para
ativar/chamar os métodos. Em um SGBDO0O, os objetos se
comunicam e sao ativados mediante mensagens enviadas
entre eles.

Polimorfismo

Esse conceito define que uma determinada operacao pode
se comportar de diferentes formas em diferentes classes.
Também é considerado polimorfismo o processo de
passagem de diferentes tipos de objetos como parametros
que serao enviados a outros objetos.

Quando um nome pode ser usado por mais de uma
operacao definida sobre diferentes objetos, damos o nome
de sobrecarga (overloading). Ja a redefinicao de um operador
para cada um dos tipos de objetos definidos caracteriza uma
sobreposicao (overriding).

Outros conceitos

» Extensibilidade: garante que o conjunto de tipos
oferecidos pelo sistema permite a definicao de novos tipos.



Nao ha distingcao entre os tipos pré-definidos e os definidos
por quem desenvolveu o sistema;

 Completude computacional: significa que a linguagem de
manipulacao de um banco de dados orientado a objetos
pode exprimir qualquer tipo de funcao computacional.

Conceitos de UML 1

UML (Unified Modeiing Language), ou Linguagem de
Modelagem Unificada, consiste em uma linguagem
padronizada para a elaboracao de projetos de software. A
UML pode ser empregada para visualizar, especificar,
construir e documentar as partes que compdéem um
software.

A UML é o resultado da unificacao da linguagem de
modelagem de objetos: Booch, OMT (ObjectModeling
Technique) e OOSE (ObjectedOriented Software Engineering).
Em 1997, a UML tornou-se o padrao da industria de software
para a modelagem de objetos e componentes desde que foi
aprovada pela OMG (Object Management Group).

Visoes e diagramas da UML

A arquitetura de um sistema pode ser descrita por meio de
cinco visoes interligadas, sendo que cada uma constitui uma
perspectiva na organizacao e estrutura do sistema. A UML é
uma linguagem que abrange todas as visdes necessarias ao
desenvolvimento e implantacao de sistemas:

* Visao de caso de uso: foca os comportamentos de um
sistema e deve ser transparente a todos os envolvidos no
projeto: gerentes, analistas, programadores e usuarios
finais;



* Visao de projeto: focaliza a estrutura de um sistema por
meio da definicao de classes, colaboracoes e interfaces de

sistema:

* Visao de processo: tem foco nas questdes de
desempenho e escalabilidade do sistema;

 Visao de implementacao: focaliza a estrutura fisica
(programas, bibliotecas, bancos de dados) para a efetiva
construcao do sistema;

* Visao de implantacao: focaliza a topologia do hardware,
liberacao e instalacao do sistema.

Ja um diagrama consiste em uma apresentacao grafica de
um conjunto de elementos desenhados para permitir a
visualizacao de um sistema como um todo, sob diferentes
perspectivas. Os diagramas para a modelagem que envolve
as cinco visoes sao:

* Diagrama de casos de uso: ilustra as interacdes do
usuario com o sistema;

* Diagrama de classe: ilustra a estrutura légica do sistema;

* Diagrama de objetos: ilustra os objetos e suas
interacoes;

* Diagrama de estados: ilustra o comportamento dos
elementos;

» Diagrama de componentes: ilustra a estrutura fisica do
software;

* Diagrama de interacdes: composto pelo diagrama de
seqUéncia e diagrama de colaboracao, que em conjunto
ilustram comportamentos, mas nao de forma isolada,
como o de estados;



* Diagrama de atividades: ilustra o fluxo dos eventos.
Vantagens

A modelagem de um sistema, incluindo todo o
planejamento, antes da execucao e implantacao, é de
extrema importancia, visto que seu principal objetivo é
aumentar a compreensao a respeito do sistema que sera
desenvolvido. Em um sentido mais amplo, um modelo pode
ser considerado uma simplificacao, e até uma previsao, da
realidade. A UML permite avaliar a aderéncia e a qualidade
da arquitetura mediante iteracdes prévias com o usuario, de
forma que os problemas podem ser corrigidos antes de
comprometer o sucesso do projeto. Utilizando uma
linguagem de modelagem padrao, como a UML, os diferentes
membros da equipe, tanto de desenvolvimento como
,business, podem comunicar suas decisdes sem gue haja
desencontros ou diferencas de interpretacao de informacdes.

Conceitos de processo unificado

Consiste no processo de desenvolvimento que explora
integralmente as capacidades do padrao UML; é estruturado
nas praticas comuns aos projetos de software existentes do
mercado.

0 Processo de Software Unificado (em inglés RUP, Rationai
Unified Process) pode ser entendido como a soma de um
processo, com métodos e a UML.

0 desenvolvimento de sistemas seguindo o RUP pode ser
um processo Como 0s seguintes.

Dirigido por casos de uso (use cases)

Em que "caso de uso" é um modelo que define o que um
sistema deve fazer da perspectiva dos usuarios, subsistemas



ou periféricos. Temos também o conceito de ator, que
consiste no sujeito (algo ou alguém) que interage com o
sistema a ser desenvolvido. Todos os casos de uso de um
sistema compdéem uma especificacao funcional do sistema
(modelo de casos de uso), ou seja, definem os requisitos do
sistema e associam e sincronizam todos os fluxos de
trabalho (workflows) de forma conjunta. Ao mesmo tempo,
sao coordenadas atividades como:

* Criacao e validacao da arquitetura do sistema;

* Criacao de casos para teste;

* Planejamento e execucao das iteracoes;

e Criacao de documentacao (manuais) do usuario;

* Implantacao do sistema propriamente dito.
Centrado na arquitetura

Esse processo tem as seguintes caracteristicas:

* Fornece o embasamento para a implementacao do
software;

* Melhora a compreensao e organizacao do
desenvolvimento do sistema;

* Descreve a arquitetura que envolve os elementos mais
importantes do sistema, como sua colecao de visdes dos
modelos;

* Prescreve um refinamento sucessivo da arquitetura.
Incremental e Iterativo

Esse processo é definido da seguinte forma:



» A identificacao de riscos é adiantada;

* Preparacao do sistema para requisitos que podem sofrer
mudancas;

* Integracao continua (facilita a rotina de testes) e
aprendizado facilitado;

* 0 desenvolvimento de miniprojetos (interacoes)
incrementam o desenvolvimento;

* Modelos evoluem ao longo das iteracoes.

E importante lembrar que a arquitetura representa a
forma, enquanto os casos de uso representam a
funcionalidade, portanto ambos complementam-se e devem
ser balanceados entre si.

0 RUP também define um conjunto de atividades
devidamente definidas, com responsaveis especificos, com
instrumentos de entrada e saida, com dependéncias e ordem
de execucao, com modelo de ciclo de vida, com descricao
sistematica de como executa-las e utilizando linguagem
UML.

Ciclo de vida de um software-
produto

O ciclo de vida de um software descreve as fases pelas
quais ele deve passar, desde a sua criacao até cair em
desuso.

Existem varias propostas e denominacdes para as fases do
ciclo de vida de um software. Uma das propostas identifica
quatro fases delimitadas por eventos tipicos, em diversos
ciclos de vida. Cada fase inclui um conjunto de atividades ou



disciplinas que devem ser realizadas pelas partes
envolvidas. Vejamos.

Fase de definicao

A fase de definicao do software ocorre em conjunto com
atividades como a modelagem de processos de negdcios e
analise de sistemas. Nesta fase, profissionais fazem um
levantamento da situacao atual a fim de identificar os
problemas e, assim, elaborar propostas de solucao em forma
de sistemas computacionais que resolvam tais problemas.
Dentre as propostas apresentadas, deve-se fazer um estudo
de todas, considerando viabilidade, analise custo-beneficio
etc, para escolher qual a melhor solucao.

Essa atividade deve resultar em decisdes relacionadas a
aquisicao ou desenvolvimento do sistema, levantamento de
informacdes sobre hardware, software, profissionais,
procedimentos e documentacao necessaria.

Pelo desenvolvimento do sistema, no escopo da
engenharia de software, é necessario elaborar o documento
de proposta de desenvolvimento de software; este pode ser
a base de um contrato de desenvolvimento.

Nao existe um consenso sobre o que caracteriza o final da
fase de definicao, podendo variar de acordo com o modelo
de processo adotado. Em algumas propostas, a fase de
definicao é considerada concluida com a apresentacao da
proposta de desenvolvimento apenas. Outros modelos de
processo consideram que o software sé estard
completamente definido com a especificacao de requisitos e
a elaboracao do plano de desenvolvimento de software. De
acordo com o modelo de processo adotado, pode-se iniciar a
fase de desenvolvimento, mesmo que a fase de definicao
nao esteja completamente concluida.



Fase de desenvolvimento

A fase de desenvolvimento (ou producao) do software
inclui todas as atividades que tém por objetivo a
implementacao do sistema, incluindo, principalmente,
design, execucao e verificacao, e validacao do software,
definidos a sequir.

Design

A atividade de design envolve todo o processo de
concepcao e modelagem e tem por objetivo descrever como
o software sera implementado. 0 design inclui:

* Design conceitual: envolve a elaboracao das idéias e
conceitos basicos que determinam os elementos
fundamentais do software a ser desenvolvido. 0 design
conceitual exerce influéncia direta na interface de usuario
e na arquitetura do software;

» Design da interface de usuario: envolve a definicao da
Mmaneira como o usuario podera realizar suas tarefas, como
sera a interface do sistema (botdes, menus, caixas de
texto etc.), o layout etc. A interface deve garantir a boa
usabilidade do software e é um fator imprescindivel para
qualquer software bem-sucedido;

» Design da arquitetura do software: deve promover uma
visao macroscopica do software em relacao a
componentes que interagem entre si. 0 conceito de
componente em arquitetura varia de acordo com a visao
de arquitetura adotada, que pode ser conceituar, modular,
de cddigo e de execucao;

» Design dos algoritmos e estruturas de dados: também
conhecido como design detalhado, seu principal objetivo é
determinar, de maneira independente da linguagem de



programacao escolhida, as solucdes algoritmicas e as
estruturas de dados associados a ele.

Implementacao

Essa fase envolve atividades de programacao, compilacao,
integracao e testes. A programacao, ou codificacao, traduz o
design em programa, por meio de linguagens e ferramentas
adequadas. A programacao deve refletir a estrutura e o
comportamento predefinidos no design. Todos os
componentes devem ser codificados individualmente para
entao serem integrados. Os testes podem ser iniciados
durante essa fase de implementacao. A deteccao de erros
ocorre durante a programacao, utilizando técnicas e
ferramentas predeterminadas. 0 controle e gerenciamento
de versdes, para que se tenha um controle correto de tudo o
gue esta sendo codificado, é essencial.

Verificacao e validacao

Essas atividades destinam-se a demonstrar que o sistema
esta de acordo com sua especificacao e que ele atende as
expectativas de clientes e usuarios. A validacao garante que
0 programa executa o que foi definido em sua especificacao
e a verificacao avalia se o programa esta correto, isto é, se
Nnao possui erros de execucao. Isso pode ser feito por meio
de revisao de modelos, documentos e cddigos-fontes.

Fase de operacao
A fase de operacao envolve diferentes tipos de atividades.
Distribuicao e entrega

Podem ser feitas diretamente pelo desenvolvedor (em caso
de software personalizado), em um pacote a ser vendido em



lojas especializadas, ou, até mesmo, ser baixado pela
Internet (no caso de pacotes genéricos).

Instalacao e configuracao

Geralmente, é feito por meio de um software de
instalacao, disponibilizado pelo fabricante, com suporte ao
cliente.

Utilizacao

A atividade de utilizacao é o principal objetivo do
desenvolvimento do software. A qualidade da utilizacao é a
perfeita usabilidade do software.

Manutencao

Uma manutencao pode ocorrer e ser compreendida de
duas formas: para fins de correcao e para fins de
atualizacao. A manutencao corretiva visa a resolver
problemas referentes a qualidade do software (falhas de
desenvolvimento, baixo desempenho, baixa usabilidade
etc.). Ja a atualizacao visa a manutencao evolutiva ou
adaptativa para a producao de novas versdes do software,
de forma a atender novas necessidades dos clientes,
adaptacao a novas tecnologias (hardware, sistemas
operacionais, linguagens etc).

Fase de retirada

A fase de retirada consiste em um passo bastante
delicado, visto que, quando um software funciona bem, é
estavel e confiavel, dificilmente o cliente aceita alguma
alteracao, ao considerar que essa mudanca nao é necessaria
para garantir a continuidade da qualidade. Nessa fase,
processos de reengenharia podem ser aplicados para
viabilizar a transicao ou migracao de um software para uma



nova solucao, de forma a proporcionar uma retirada sem
grandes traumas.

Ferramentas CASE

CASE é a sigla para Computer-Aided Software Engineering,
ou Engenharia de Software Auxiliada por Computador. Uma
ferramenta CASE consiste em um aplicativo que auxilia os
profissionais dessa area na tarefa de projetar e produzir
softwares. Basicamente, as ferramentas se dividem em trés
categorias:

» Upper CASE: ferramentas de analise, projeto e
implementacao;

* Lower CASE: ferramentas de codificacao (front-end);
* Integrated CASE: integracao de Upper e Lower CASE.

Uma das caracteristicas mais importantes de uma
ferramenta CASE é a modelagem visual, isto é, a capacidade
de representar, mediante modelos graficos, o que esta sendo
definido e como isso esta sendo feito.

A sequir, alguns exemplos de ferramentas CASE bastante
utilizadas:

* Rational Rose (http://www-
306.ibm.com/software/rational/);

* Microsoft Visio (http://office.microsoft.com/en-
gb/visio/default.aspx?ofcresset=1);

» System Architect (http://www.telelogic.com/index.cfm?);

* Enterprise Architect (http://www.sparxsystems.com.au/).



Capitulo 10

Tipos de licencas de software

Neste capitulo, serao definidos os principais tipos de
licenca de uso, distribuicao e alteracao de softwares
aplicados atualmente.

BSD

Essa licenca refere-se as distribuicdes dos softwares da
Berkeley Software Distribution, entre outros programas, e
impoe poucas restricoes em relacao a forma de uso,
alteracdes e redistribuicao do software licenciado. 0 software
pode ser vendido e nao ha obrigacdes quanto a inclusao do
cédigo-fonte, podendo ser inserido em qualquer software
proprietario. Esta licenca garante o crédito aos autores do
software, mas nao que trabalhos derivados permanecam
como software livre.

Copyleft

Consiste em uma versao do copyright que define
explicitamente as condicdes sob as quais as cépias,
modificacoes e redistribuicdoes de um software podem ser
feitas, garantindo a liberdade de modificar e redistribuir o
software desde que ele seja licenciado.

Debian

Essa licenca é parte do contrato social estabelecido entre a
Debian e a comunidade de usuarios de software livre, e é
chamada de Debian Free Software Guideiines (DFSG). Essa



licenca envolve critérios para a distribuicao que incluem,
além da exigéncia da publicacao do codigo-fonte, a
obrigacao da redistribuicao ser livre e acompanhada do
codigo-fonte, a possibilidade de trabalhos derivados serem
redistribuidos sob a mesma licenca do original, a
possibilidade de haver restricdes quanto a redistribuicao do
cédigo-fonte, se o original for modificado, o fato de nao
poder haver discriminacao contra qualquer pessoa ou grupo
de pessoas, nem quanto a formas de utilizacao do software,
garantia dos direitos outorgados, nao dependéncia da
distribuicao na qual o software se encontra etc.

Freeware

Licenca aplicada a programas cuja redistribuicao é
permitida, porém nao pode haver modificacao e seu cddigo-
fonte nao é acessivel, como acontece com o opera source e
com o software livre.

GPL

GNU, GeneraiPu,biic License, ou Licenca Publica Geral, é a
licenca para os pacotes distribuidos pelo Projeto GNU,
incluindo o kernel (nucleo) do sistema operacional Linux.
Essa licenca nao limita a distribuicao do software protegido
por ela, mas impede que este software seja integrado com
algum programa proprietario. A GPL é baseada na legislacao
internacional de copyright, o que garante a parte legal para
o software licenciado com a GPL.

Open Source

A licenca do Open Source initiative é derivada da Licenca
Debian, e corresponde ao codigo aberto, em que é possivel
nao apenas copiar o software, mas também acessar seu
cddigo-fonte para efetuar modificacdes.



Shareware

E o tipo de licenca que permite que um software seja
redistribuido, mas a sua utilizacao implica no pagamento
pela sua licenca. Em geral, o cédigo-fonte nao é aberto,
impossibilitando alteracoes.

Software comercial

Trata-se do tipo de software desenvolvido com fins
comerciais (de lucro sobre venda). Cuidado para nao
confundir o software comercial com o proprietario: a maioria
dos softwares comerciais é proprietario, porém existem
softwares livres que sao comerciais, assim como existem
softwares nao-livres e nao-comerciais.

Software de dominio publico

Consiste no software sem copyright. Porém, nem toda
cdpia ou versao modificada pode ser considerada livre, visto
que o autor pode impor restricdoes adicionais a elas.

Software livre

Tipo de software disponivel para utilizacao, cépia e
distribuicao, seja no formato original ou alterado, seja com
custo ou nao. A possibilidade de modificacdes implica a
abertura do cddigo-fonte. E importante ndo confundir
software livre com software gratuito, pois a liberdade do
software livre para cdpia, alteracao e redistribuicao nao tem
relacao com a gratuidade. Por exemplo, existem programas
gratuitos que nao podem ser modificados e nem
redistribuidos.

Software proprietario 1



E a licenca que, por parte do proprietario, proibe cépia,
redistribuicao ou modificacao de um software. Qualquer
coOpia ou redistribuicao deve ser feita mediante autorizacao
de quem o desenvolveu. E possivel ter de pagar para obté-
la.

Software semi-livre

Nesse tipo de licenca, é permitido o uso, a distribuicao e a
modificacao (inclusive distribuicao de modificacdes), desde
que sejam feitos com fins lucrativos.



Capituio 11

Seguranca digital

Neste capitulo, serao fornecidos topicos sobre seguranca
digital. Eles serao devidamente acompanhados de conceitos
relacionados ao assunto, para que o leitor obtenha, ao
mesmo tempo, informacdes tedricas e praticas sobre essa
area tao em foco nos dias de hoje.

Antivirus 1

Consiste em um programa que possui um banco de dados
com informacdes a respeito de virus e outros programas
mal-intencionados, capazes de danificar o computador por
meio de alteracdes no sistema, ou por exclusao de arquivos
importantes, coleta de informacdes confidenciais etc. Por
esse motivo, para um antivirus ser eficiente e eliminar os
virus ("limpando", ou, em ultimo caso, excluindo o préprio
arquivo, desde que o usuario permita essa acao) que possam
ter infectado um computador, ele precisa, em primeiro lugar,
estar sempre atualizado. A cada atualizacao, nao apenas
suas funcionalidades sao aperfeicoadas, mas também as
informacodes a respeito dos novos virus que surgem
diariamente, propagados na Internet com extrema rapidez. 0O
ideal é que o antivirus seja configurado para trabalhar em
segundo plano, monitorando a execucao dos programas, a
memoria, 0s arquivos baixados via Internet, ou os que vém
anexos em e-mails. Alguns exemplos de antivirus sao: Avast,
AVG, Kaspersky, Norton/Symantec e PandaVirus. A maioria



dos antivirus é paga, porém encontramos algumas opcoes
gratuitas, ainda que nem tao eficientes.

Anti-spyware

Um spyware é basicamente um software (Trojan ou Cavalo
de Tréia) que coleta informacdes pessoais do computador
sem gue vocé saiba, podendo estas serem os sites na Web
gue voceé visita, até informacdes mais criticas, como nomes
de usuarios e senhas. Vocé pode ser alvo de um spyware ao
fazer download de arquivos por meio de programas de
compartilhamento (P2P), ao participar de jogos gratuitos de
sites, ou ao executar softwares de origem desconhecida. Um
spyware é frequentemente associado a softwares que
exibem propagandas, chamados AdWare (Advertising
Software, software especialmente projetado para apresentar
propagandas). Alguns anunciantes podem instalar softwares
AdWare em seu sistema e gerar diversos anudncios nao
solicitados, que poderao sobre carregar seu computador e
diminuir sua produtividade. Existem no mercado diversos
anti-spywares, que devem também funcionar em segundo
plano, principalmente quando o computador esta ligado a
Internet. Alguns deles sao: Counter Spy, Microsoft
AntiSpyware, Spy Bot, Spyware Doctor e Spy Sweeper.

Firewaii

Pode ser descrito como uma barreira/muro de protecao
gue controla o trafego de dados entre computador (ou uma
rede) e a Internet. Sua principal funcao é a de permitir e
autorizar a transmissao e a recepcao de dados, além do
acesso externo. Existem firewalls baseados na combinacao
de hardware e software e firewalls baseados somente em
software, sendo este ultimo tipo o mais recomendado para
uso doméstico. Vejamos os tipos de firewall:



 Filtragem de pacotes: recurso bastante utilizado em
redes de pequeno e médio porte. Determina, na camada
TCP/IP, quais enderecos IPs e dados podem ou nao
estabelecer comunicacao e/ou transmitir/receber dados
por meio de um conjunto de regras estabelecidas, que
podem ser de e-mail, de acesso a Internet, de permissao
para utilizar programas de mensagens instantaneas etc;

 Firewall de aplicacao: também conhecidos como proxys,
eles controlam aplicacdes como SMTP, FTP, HTTP etc.
Geralmente, sao instalados em servidores. Este tipo de
firewall € um intermediador que nao permite comunicacao
direta entre a rede e a Internet, isto é, todo o trafego
passa, antes, por ele.

Algumas opcodes de firewall sao: Agnitum Outpost Firewall,
Comodo Personal Firewall, Kerio Personal Firewall, Sygate
Personal Firewall e Zone Alarm.

Filtro anti-spam

Spam é o termo utilizado para definir e-mails nao
solicitados que, em geral, sao enviados para um grande
numero de pessoas. 0 conteddo dessas mensagens,
normalmente, é de correntes (chain letters), boatos e
difamacoes (hoaxes), propagandas, pornografia, cédigos
maliciosos, fraudes etc. 0 e-mail nao solicitado enviado em
grande quantidade é chamado UBE (Unsolicited Bulk E-mail,
ou Email em Massa Nao-solicitado). 0 tipo de mensagem
exclusivamen te comercial € chamada de UCE (Unsoiicited
Commerciai E-mai/, ou E-mail Comercial Nao-solicitado). Um
filtro anti-spam define regras que direcionam esse tipo de e-
mail para uma pasta especifica, ou até o exclui
automaticamente. Esse mecanismo anti-spam verifica se ha
muitos destinatarios em uma determinada mensagem, ou
busca palavras que aparecem com frequéncia em
mensagens desse tipo, nos campos relativos ao assunto e no



corpo da mensagem. Em geral, programas de e-mail e
provedores de acesso a Internet oferecem esse servico.

Protocolos SSL e SSH

Sigla para Secure Sockets Layer, o SSL consiste em um
protocolo desenvolvido pela Netscape para a transmissao de
documentos particulares/confidenciais na Internet. 0 SSL
utiliza um sistema de criptografia que usa duas chaves para
criptografar e descriptografar os dados: uma chave publica
conhecida e uma chave secreta conhecida somente pelo
destinatario da mensagem. Sites de comércio eletrénico que
utilizam esse protocolo possuem um pequeno cadeado
fechado, ou chave, no canto inferior da tela. De qualquer
modo, evite salvar senhas nos sites e programas que vocé
costuma utilizar.

Ja o protocolo SSH (Secure Shell) utiliza criptografia
especifica para acesso a um computador remoto, permitindo
a execucao de comandos, transferéncia de arquivos etc.

Tipos de arquivos suspeitos 1

Nunca execute ou abra qualquer arquivo anexado a
mensagens de e-mail, principalmente as de origem
desconhecida, nao solicitada, ou quando possuir as
extensdes EXE, COM, SCR, PIF, BAT, CMD, DPR, ASX. Quando
o e-mail for enviado por um remetente conhecido, confirme
com ele se o conteldo do arquivo é confidvel, e até mesmo
se foi ele quem anexou tal arquivo no e-mail, pois existem
virus que enviam e-mails infectados a todos os contatos do
catalogo de endereco dos aplicativos de e-mail.

Informacodes adicionais



Obtenha mais informacdes a respeito de seguranca digital
nos seguintes sites:

. Guia SERASA de Orientacao ao Cidadao:
http://www.serasa.com.br/guiainternet/index.htm

e CERT.BR (Cartilha de Seguranca para Internet):
http://cartilha.cert.br



Capitulo 12

Neste capitulo, apresentaremos algumas questdes tipicas
de concursos publicos na area de tecnologia. As questoes
foram retiradas de concursos e simulados. Os assuntos sao
variados, e podem exigir do candidato um simples atalho do
Word, até nocdes avancadas sobre protocolos de rede. Essas
guestdes também visam a complementar o contetddo do livro
por meio dos comentarios que as acompanham.

Questoes

1) Considerando que vocé esta editando um texto no MS
Word, versao em Portugués, assinale a opcao que indica o
resultado correto para o comando mencionado:

A) Ctrl + T faz a transferéncia do texto para um arquivo a
ser especificado.

B) Alt + A exibe 0 menu Ajuda.

C) Alt + E abre o menu Exibir.

D) Ctrl + Z desfaz a ultima digitacao.
E) Ctrl + 1 abre a janela Imprimir.

Comentario: a resposta correta é D. Ctrl + T seleciona
todo o texto e Alt + A abre o botao Office. As outras
opcoes nao ativam comandos. Embora seja uma questao
simples torna-se, ao mesmo tempo, dificil, pelo fato de



gue nao é possivel decorar tantos atalhos. Esse tipo de
guestao sempre aparece em provas e, por isso, é
aconselhavel ter um conhecimento basico a respeito de
atalhos, principalmente do Microsoft Office.

2) Memoria interposta entre RAM e microprocessador, ou ja
incorporada aos microprocessadores, destinada a aumentar
a taxa de transferéncia entre RAM e o processador. Esta
descricao define qual meméria?

A) Virtual.

B) Secundaria.
C) Principal.
D) Cache.

E) ROM.

Comentario: a resposta correta é D. Meméria cache é um
recurso gque permite acelerar processos, liberando o
processador de calculos repetitivos, uma vez que tais
resultados ficam nela armazenados. Memoria virtual é a
qgue utiliza o disco rigido para armazenar informacoes
temporariamente. Memdria secundaria é o disco rigido.
Meméria principal é a RAM, e a ROM é a memoria
somente para leitura, que possui dados permanentes e
nao aceita gravacao.

3) No Excel, selecionando as células cujos dados farao
parte de um grafico, ao clicar no botao Grafico, o que
acontecera?

A) 0 grafico sera gerado automaticamente e inserido na
planilha imediatamente.



B) Surgira o assistente de grafico para que se possa
escolher qual o tipo de grafico desejado, permitindo ainda
que seja exibido um modelo de como ficarao os dados de
acordo com o tipo selecionado.

C) 0 Excel solicitara a posicao X e Y para insercao do
grafico.

D) 0 Excel solicitard apenas o nome a ser atribuido ao
grafico e fara a insercao.

E) Todas as afirmacoes sao falsas.

Comentario: a resposta correta é B. A Microsoft tem por
caracteristica o uso de assistentes para auxiliar em
alguma tarefa concluida apenas com varios passos.

4) 0 componente de rede que tem as sete camadas do
modelo OSI, capaz de conectar redes completamente
distintas, como uma rede SNA com uma rede local, é
denominado:

A) Conector RJ-45.
B) Gateway.

C) Ponte.

D) Hub.

E) Switch.

Comentario: a resposta correta é B. Conector RJ-45 é o
utilizado nos cabos de rede, que liga um computador (por
meio da placa de rede) a outro dispositivo (modem, hub
etc.), a ponte (ou bridge),hub eswitch sao equipamentos
para redes locais. 0 gateway pode ser um computador



dedicado que interliga uma rede a outras redes,
independente de que tipo elas sao.

5) 0 IP, do conjunto de protocolos TCP/IP, utilizado em
redes de computadores e na Internet, tem como uma de
suas finalidades:

A) Prestar um servico de entrega garantida na camada de
transporte.

B) Prestar um servico de transporte orientado a conexao.

C) Rotear os dados entre a maquina de origem e a
maquina de destino.

D) Prestar um servico de transporte nao-orientado a
conexao.

E) Abrir e fechar uma conexao em um servico de
comunicacao identificado por nUmero de portas.

Comentario: a resposta correta é C. 0 IP € um niUmero que
identifica um computador em uma rede e na Internet. 0
protocolo TCP/IP atua na camada de transporte,
considerando os enderecos (IPs) de origem e destino.

6) Em relacao aos protocolos utilizados pelos servidores de
email, é correto afirmar que:

A) 0 IMAP é capaz de enviar mensagens ao servidor com a
utilizacao do seu préprio protocolo ou do protocolo POP3,
padrao nos servidores e clientes de e-mail.

B) O IMAP é capaz de fazer recuperacao seletiva de partes
de mensagens ou mensagens inteiras.

C) Quando um usuario utiliza, em conjunto, os servidores
POP3 e IMAP e clientes POP3 e IMAP para enviar e receber



mensagens, ele pode solicitar informacdes do tamanho da
mensagem e do espaco livre na caixa de correio eletrénico
no servidor, antes de solicitar sua transferéncia.

D) Quando um usuario se conecta a um servidor SMTP,
mediante um cliente SMTP, ele pode solicitar informacodes
sobre as mensagens, partes das mensagens ou as préprias
mensagens.

E) Quando um usuario se conecta a um servidor POP3
mediante um cliente POP3, ele pode solicitar informacdes do
tamanho da mensagem antes de solicitar sua transferéncia.

Comentario: a resposta correta é B. 0 protocolo IMAP
também é utilizado, assim como o POP3, para o
recebimento de mensagens. Porém, ele € um pouco mais
evoluido, pois permite a solicitacao de informacodes
especificas a respeito de uma mensagem, o que o POP3
nao faz. 0 SMTP é um protocolo de envio de mensagens.

7) Analise as seguintes afirmacdes relacionadas a
Seguranca da Informacao:

1. Um Firewall de estado inspeciona o trafego para evitar
pacotes ilegitimos, guardando o estado de todas as ultimas
transacoes efetuadas.

Il. Um Spyware é um programa que recolhe informacdes
sobre o usuario e sobre seus costumes na Internet e
transmite estas informacdes a uma entidade externa na
Internet, sem o conhecimento ou consentimento do usuario.
Diferem dos cavalos de Tréia por nao terem como objetivo
gue o sistema do usuario seja dominado ou manipulado.

lll. Nos sistemas de Seguranca da Informacao existem
alguns métodos que verificam se uma mensagem em



transito foi alterada. Este procedimento visa a garantir o
nao-repudio.

IV. 0 foco principal dos sistemas de Seguranca da
Informacao para a Internet sao os desastres, como incéndio,
falhas elétricas e erros dos usuarios.

Indigue a opcao que contenha todas as afirmacodes
verdadeiras:

A)lelll
B) Il elll
C)lllelv
D)1lell

E) llelV

Comentario: a resposta correta é D. Os sistemas de
Seguranca da Informacao tém por objetivo assegurar
cinco itens: integridade, disponibilidade, nao-repudio,
autenticidade e confidencialidade. E isso se refere a
manipulacao e armazenamento dos dados, nao tendo
relacao com transporte ou riscos externos.

8) Analise as seqguintes afirmacdes relativas a elementos
de interconexao de redes de computadores:

1. As pontes sao dispositivos que podem ser utilizados
para dividir e isolar o trafego entre os segmentos de uma
rede.

ll. Quando redes locais sao interligadas por pontes, os

quadros para o endereco de broadcast sao propagados em
todas as redes.



lll. Os switches funcionam como uma ponte simplificada,
servindo apenas para interligar dois hubs com a mesma
velocidade de transmissao e com uma distancia entre si
superior ao permitido pelo meio de transmissao, operando
como um simples repetidor.

IV. Da mesma forma que os switches, os gateways sao
roteadores utilizados para interligar redes que operam com
diferentes protocolos na camada fisica.

Indigue a opcao que contenha todas as afirmacodes
verdadeiras:

A)lell
B) Il elll
C)lllelv
D)1elll
E) llelV

Comentario: a resposta correta é A. Hubs e switches
interligam computadores em uma rede local, e nao redes.

9) Analise as seguintes afirmacdes relacionadas a Bancos
de Dados e a linguagem SQL:

1. A clausula GROUPBY do comando SELECT é utilizada
para dividir colunas em conjuntos maiores de dados
relacionados entre si.

Il. Uma view é uma forma predeterminada de visualizar
dados de uma ou mais tabelas como se fosse apenas uma
tabela.



lIl. Quando o comando DROPTABLE é executado, as
estruturas da tabela e os dados sao excluidos. Porém,
quando o DROPVIELA é executado, nenhum dado
referenciado pela view é afetado.

IV. O trigger é um tipo de view criado quando um evento
em particular ocorre.

Indique a opcao que contenha todas as afirmacdes
verdadeiras:

A)llelll
B)lell
C) lllelv
D)1lelll
E) llelV

Comentario: a resposta correta é A. 0 comando GROUP BY
agrupa registros que contém uma determinada
informacao, sendo possivel assim somar ou totalizar
outros dados ligados a esse dado. Trigger é um "gatilho",
disparado em funcao de um evento executado em uma
tabela, e efetua alguma tarefa necessaria para manter o
banco de dados consistente. Por exemplo, quando se
exclui um registro, é possivel definir uma trigger que
altera um status desse dado excluido e que esteja
presente em outra tabela.

10) Analise as seguintes afirmacodes relacionadas a
conceitos gerais de Informatica:

1. 0 chipset é conjunto de chips que compdem a memdria
RAM e a memoadria cache de um computador.



Il. 0 barramento AGP (Accelerated Graphics Port) é o
padrao de barra mento desenvolvido pela Intel. Trata-se de
um siot a parte, sem qualquer ligacao com os slots PCl e ISA,
para ser utilizado exclusivamente por placas de video 3D.

l1l. 0 BIOS (Basic Input/Output System, Sistema Basico de
Entrada e Saida) é a parte integrante do Sistema
Operacional que gerencia o fluxo de dados entre o
barramento do computador e os dispositivos periféricos a ele
conectados.

IV. A evolucao dos sistemas de arquivos de FAT-16 para
FAT-32 permitiu romper algumas limitacdes do tradicional
sistema FAT-16. Uma delas foi o limite de 2 GB por particao
existente no sistema FAT16, que pode chegar a 2 Terabytes
no sistema FAT-32.

Indique a opcao que contenha todas as afirmacdes
verdadeiras:

A)lell
B) Il elll
C) lllelV
D)1lelll
E) llelV

Comentario: a resposta correta é E. 0 chipset trabalha em
conjunto com a placa-mae, e nao com as memédrias. A
BIOS nao é parte do sistema operacional e, sim,
responsavel por executa-lo.
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