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APRESENTACAO

disciplina de Laboratorio de Montagem e Manutengdo de Computadores

objetiva capacitar os alunos quanto aos conhecimentos e dominio das

técnicas e procedimentos relacionados com a montagem e manutencio de
computadores, compreendendo desde a identificacao de sintomas até a execucao
de procedimentos de reparacao.

Para alcancar o objetivo proposto, esta disciplina foi organizada em um conjunto
de unidades, cada uma delas sendo cuidadosamente elaborada pelos autores para
proporcionar um aprendizado efetivo e agradédvel. A primeira unidade introduz a
disciplina. A segunda unidade apresenta uma visao geral sobre como o computador
funciona. A terceira unidade descreve uma breve histéria da evolucao dos compu-
tadores. A unidade quatro detalha as caracteristicas dos principais componentes
fisicos de um computador. A quinta unidade aborda os simuladores para virtualizar
um laboratério de montagem e manutencao. A unidade seis compreende as técnicas
instalacao, e desinstalacdo dos principais softwares do computador. A unidade sete
detalha as técnicas de montagem de computadores.

Este material foi elaborado por professores altamente qualificados na 4rea da
computacao. Ricardo Tombesi Macedo é professor adjunto da Universidade Fede-
ral de Santa Maria (UFsm), obteve o titulo de Doutor em Ciéncia da Computacgao
pela Universidade Federal do Parand com periodo sanduiche na Université de La
Rochelle na Franca, o titulo de Mestrado em Engenharia da Producao pela ursm e
de Bacharel em Ciéncia da Computacao pela Universidade de Cruz Alta (Unicruz).

Mateus Pelloso é Bacharel em Ciéncia da Computacao, especialista em Geren-
ciamento de Projetos, ambos pela Universidade do Vale do Itajai (UNIVALI) e mes-
trando em Informaética pela Universidade Federal do Parana. Professor do Instituto
Federal Catarinense Campus Concordia na drea de Computacao. Foi processor do
Servico Nacional de Aprendizagem Industrial (SENAI-SC) e atuou como gerente de
projetos, analista de sistemas e desenvolvedor.

Evandro Preuss possui graduacdo em Ciéncia da Computacao e em Ciéncias
Contébeis pela Universidade Regional Integrada do Alto Uruguai e das Missoes (URI),
mestrado em Informadtica pela Pontificia Universidade Catdlica do Rio Grande do Sul
(puc-Rrs) e atualmente é professor adjunto da Universidade Federal de Santa Maria.

Fébio Parreira é professor associado da ursm, possui graduacdo em Ciéncia
da Computacdo pela uUNITRI, mestrado em Processamento Digital de Imagens
pela Universidade Federal de Uberlandia e doutorado em Inteligéncia Artificial e
Informatica de Sinais Biomédico pela Universidade Federal de Uberlandia (Uru).

A equipe de professores-autores deste material acredita em vocé e deseja sucesso
na sua formacao profissional!



ENTENDA OS iCONES

(@) ATENGAO: faz uma chamada ao leitor sobre um assunto,
abordado no texto, que merece destaque pela relevancia.

INTERATIVIDADE: aponta recursos disponiveis na internet
(sites, videos, jogos, artigos, objetos de aprendizagem) que
auxiliam na compreensao do contetido da disciplina.

SAIBA MAIS: traz sugestoes de conhecimentos relacionados
ao tema abordado, facilitando a aprendizagem do aluno.

D TERMO DO GLOSSARIO: indica definicao mais detalhada de
um termo, palavra ou expressdo utilizada no texto.
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INTRODUCAO

m tempos atuais, imaginarmos o mundo funcionando sem a presenca dos

computadores € algo bastante dificil, pois as atividades de trabalho, comuni-

cacdo e lazer, estdo cada vez mais dependentes destes equipamentos. Como
exemplo, dentre as atividades de trabalho podemos mencionar aquelas relacionadas
com a ciéncia, engenharia e financas. Da mesma forma, a comunica¢ao que utili-
zamos hoje em dia baseia-se fortemente no emprego das redes de computadores
e dos sistemas distribuidos, os quais dependem dos computadores para operar.
Até mesmo as atividades de lazer, tais como os jogos e aplica¢ées multimidia, sdo
construidas para serem executadas nos computadores. Portanto, percebemos que
este instrumento potencializa diversas atividades cotidianas para os seres humanos,
e sem a presenca deles, os avan¢os mais importantes das tltimas décadas demo-
rariam muito para acontecer ou até mesmo nao aconteceriam.

No entanto, computadores sao propensos a problemas de hardware e software
capazes de resultar na inviabilidade parcial ou total de sua utilizacao. O termo
hardware serve para descrever todos os componentes fisicos do computador, tais
como o teclado e o mouse, ou seja, o hardware consiste em tudo aquilo que vocé
pode tocar. Em contrapartida, o software consiste na parte l6gica do computador,
nao se apresentando de forma fisica, ou seja, ndo pode ser tocado. Assim, citamos
como exemplo os programas utilizados pelos usudrios. Dentre os tipos de problemas
de software passiveis de acontecer, podemos citar quando determinado programa
comeca a operar de maneira inesperada, para de funcionar ou simplesmente o
computador se torna infectado por virus. Da mesma forma, os componentes de
hardwaretambém podem parar de funcionar parcial ou totalmente. Também podem
existir situacdes em que o(s) usudrio necessite(m) da instalacao e configuracao de
novos componentes de hardware ou software em seu computador.

Nos momentos em que existam sintomas de problemas de hardware e/ou
software em um computador, surgird a necessidade de serem executados proce-
dimentos relacionados com a montagem e manutenc¢do destes computadores. O
termo montagem e manutencdo de computadores empregado neste livro se refere
ao conjunto de técnicas e procedimentos para identificar e reparar possiveis pro-
blemas em um computador. Estas técnicas podem ser divididas em dois grandes
grupos, sendo eles os procedimentos no hardware ou software. Os procedimentos
no hardware compreendem tarefas de testar, reparar ou substituir os componentes
fisicos do computador, enquanto que os procedimentos de software dizem respeito

LICENCIATURA EM COMPUTAGAofatério de montagem e manutencgdo de computadores -11



a instalacgdo, reinstalacgdo e utilizacao de diversos tipos de software, como, por
exemplo, os softwares antivirus.

Além da necessidade iminente de dominar os procedimentos da montagem
e manutenc¢ao para uso pessoal, também se percebe que a prestacao de servicos
deste tipo de procedimento tende a crescer. As instituicdes organizacionais dos
mais diversos nichos de negécio estdao cada vez mais dependentes de compu-
tadores para realizar atividades cotidianas de baixa e alta complexidade. Outra
caracteristica importante é que a maioria destas empresas ou pessoas consistem
em meros usudrios de programas especificos do computador, ndo necessitando
possuir conhecimentos técnicos para reparar estas maquinas em caso de problemas.

Sendo assim, para contornar estas dificuldades supracitadas, a tendéncia de
mercado consiste em contratar profissionais especializados para identificar e reparar
os problemas encontrados em seus computadores particulares ou empresariais.

Para tanto, precisamos compreender que se especializar na drea da montagem
e manutencdo de computadores pode ndo ser uma tarefa facil, mas este livro foi
elaborado para ajudd-lo nesta tarefa. Um dos principais complicadores consiste
no grande volume de informacao existente, sendo muitos deles de baixa qualidade,
além da auséncia de materiais confidveis e atualizados sobre o0 assunto. Damos én-
fase, entdo, no fato de que certos materiais existentes sobre o assunto demandam
como pré-requisito um alto nivel de conhecimento, dificultando o aprendizado
para novos candidatos dispostos a aprender sobre o assunto. Este livro objetiva a
contornar estes problemas, apresentando os principais conceitos, terminologias
e procedimentos de forma didética, visando diminuir as barreiras para um apren-
dizado efetivo sobre a drea da montagem e manutencao de computadores.

Este livro foi organizado em oito unidades, cada uma delas sendo responsdvel
por abordar um tema de fundamental importancia para o aprendizado dos pro-
cedimentos de montagem e manutencao de computadores.

A Unidade 1 proporciona uma visao geral de como funciona um computador,
apresentando uma visdo geral dos principais componentes de hardware e software
e como eles se relacionam para colocar um computador em operacao.

A Unidade 2 descreve de forma breve a evolucdo dos computadores, iniciando
pelos primeiros dispositivos criados pela humanidade para executar operacoes
matemadticas, passando rapidamente pelos computadores mecéanicos, destacan-
do o avanco tecnoldgico advindo com o surgimento dos computadores digitais e
pautando as principais contribuicdes tecnoldgicas dos circuitos integrados.

A Unidade 3 aborda os principais componentes de hardware do computador,
explicando o propésito de cada componente, fornecendo detalhes sobre seu modo
de operacdo e descrevendo a fungdo de cada componente em relacao aos demais.

A Unidade 4 ensina como usar simuladores, ou seja, softwares capazes de criar
um ambiente virtual para colocar em pratica as técnicas de montagem e manuten-
¢ao de computadores, dispensando a necessidade da aquisicao dos componentes
fisicos reais do computador apenas para obter um contato inicial com estas técnicas.

A Unidade 5 compreende as técnicas de montagem e manutencao associadas
com o software, abrangendo desde a instalacdo de diferentes tipos de sistemas
operacionais até os programas aplicativos utilizados pelos usuérios comuns.

A Unidade 6 detalha as técnicas de montagem de computadores.
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1.1
COMO FUNCIONA O COMPUTADOR

Para desempenhar atividades de laboratdrio relacionadas com a montagem e a
manutencao de computadores de maneira eficiente, torna-se extremamente neces-
sario conhecer quais sao os componentes basicos que compdem um computador e
como eles se relacionam para produzir um funcionamento correto. Neste momento
vocé pode estar se perguntando: Quais sdo os componentes de um computador?
Para responder esta pergunta podemos dizer que eles estao organizados em dois
grandes grupos, os componentes de software e os componentes de hardware.

Quando usamos o termo hardware, estamos nos referindo aos componentes fisi-
cos de um computador, ou seja, tudo aquilo que podemos tocar. Em contrapartida,
os componentes pertencentes ao grupo de software sdo componentes logicos, nao
fisicos, mas sim virtuais, ou seja, ndo podem ser tocados, tal como os programas
instalados em um computador. Para funcionar de modo apropriado, os componentes
de hardware e software de um computador devem estar instalados e configurados
de modo apropriado.

Os componentes de hardwaremais importante de um computador consistem no
processador, nas memorias e nos dispositivos de entrada e saida (£/s). As memorias
sdo dispositivos que permitem um computador guardar dados de forma temporaria
ou permanente. Os dispositivos de E/s sdo aqueles que possibilitam a interacdo com
o usudrio, tal como a impressora, o teclado, o mouse e o monitor. Em um computador,
estes componentes sdo alocados em uma placa-mae, conforme ilustra a Figura 1.

D TERMO DO GLOSSARIO: Um processador consiste em uma espécie de microchip,
cuja funcao consiste basicamente em executar operagdes logicas e aritméticas.
Inicialmente, nés podemos pensar no processador como basicamente uma
poderosa mdaquina de calcular.

FIGURA I: Principais componentes de hardware de um computador.

Meméria 4

Pendvrive
4

k4

Monitor

FONTE: dos autores, adaptado por NTE, (2017).
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No decorrer deste livro, serdo apresentados detalhes sobre cada um destes compo-
nentes. Entretanto, neste primeiro momento, torna-se importante explicar que as

memorias de um computador podem ser classificadas como principal e secunddria.
Uma memoria principal é aquela que o processador pode acessar diretamente, sem

passar por barramentos. Sem elas um computador ndo consegue funcionar. Como

exemplos temos os registradores, memorias cache e memoria RAM e memaoria ROM

(MORIMOTO, 2010). Em contrapartida, a memoria secunddria ndo pode ser acessada

diretamente e a informacgao a ser tratada pelo processador precisa ser primeira-
mente carregada em memoria, por exemplo, 0 HD, CDs/DVDS, pendrives, os antigos

disquetes e os Blu-Rays. Tendo uma visdo geral sobre os principais componentes

de hardware, resta-nos agora entender os tipos de componentes de software.

Um software consiste em uma sequéncia de instrucoes légicas que descrevem
tarefas a serem realizadas por um computador, por exemplo, a manipulacao, re-
direcionamento ou a modificacdo de dados. Os softwares sao escritos em uma
linguagem de programacao e podem ser instalados, atualizados ou desinstalados
para melhor atender as demandas dos usudrios. O firmware consiste em um
software de baixo nivel armazenado permanentemente em um chip no momento
de sua fabricagdo. Os firmwares podem estar presentes em leitores de cDs/DVDs
e na Basic Input/Output System (BI0S), um mecanismo responsavel por detectar e
identificar componentes de hardware conectados com um computador. Os softwa-
res de sistema gerenciam a operacao do computador em si, como, por exemplo, 0s
compiladores e interpretadores de comandos. Enquanto que os programas apli-
cativos consistem em softwares de alto nivel desenvolvidos para serem utilizados
pelos usudrios, como um editor de texto, um navegador Web ou reprodutores de
dudio/video. A Figura 2 ilustra esta classificacdo, mostrando como os diferentes
tipos de software interagem com o hardware.

(@) ATENGAO: Os componentes de software podem ser classificados em trés
principais tipos de acordo com o nivel de interacdao com o hardware,
compreendendo os firmwares, soffware de sistema e aplicativos de usudrios
(TABENBAUM, 2009).

FIGURA 2: Relacdo entre o hardware e os tipos de software.

Navegador Editorde Reprodutor | Programas
Web textos de dudio/video aplicativos
Compiladores Interpretador de
comandos
| Programas
desistema
Sistema Operacional
Linguagem de maquina
Microprogramagao Hardware
Componentes de hardware

FONTE: dos autores, adaptado por NTE, (2017).
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Os componentes de hardware de um computador sdo controlados através dos
softwares. Sem software, um computador é basicamente um amontoado de pegas
de metal sem utilidade. Neste contexto, o sistema operacional desempenha um
papel fundamental ao controlar todos os recursos do computador, e ao fornecer a
base sobre a qual os programas aplicativos podem ser escritos. Podemos pensar no
sistema operacional como uma camada de software, localizada entre os componentes
fisicos, os programas de sistema e programas aplicativos. O sistema operacional é
responsével por conhecer os detalhes de funcionamento de diversos componentes
fisicos e disponibilizar chamadas para os programas de sistema e para programas
aplicativos. Dentre os principais exemplos de sistema operacional, encontram-se
as diferentes versoes do Windows, Linux e MacOS.

Neste momento, vocé ja conhece os principais componentes de um computador
e como eles sdo classificados, mas talvez vocé possa estar novamente se pergun-
tando: O que acontece quando eu ligo meu computador? Esta pergunta pode ser
respondida da seguinte maneira. Existe um processo de nove passos que descre-
vem a ordem e a forma como os componentes de hardware e software devem ser
iniciados. Este processo é comumente referenciado como processo de inicializacao
do computador ou ainda como processo de Boot, conforme ilustrado na Figura 3.

FIGURA 3: [lustracdo do Processo de Inicializacao do Computador.

MBR:
localiza
0 SO

SO:
autentica

usuario

v

MBR:
carrega
arquivo
de boot

BIOS:
Identifica
hardware

PC

Iniciado

BIOS:
testao
hardware

Inicia
kernel
do SO

FONTE: dos autores, adaptado por NTE, (2017).

Os passos um e dois estdo relacionados com a identificacao e inicializacdao dos
componentes de hardware. No primeiro passo, a BIOS acessa a memoria CMOS,
a qual consiste em um circuito integrado que grava informacodes referentes ao
hardware. Através deste acesso, a BI0S reconhece os componentes de hardware,
tais como placas de video e memodria RaM, podendo estabelecer comunicacao
com eles. No segundo passo, a B10s realiza um conjunto de testes para saber se
todos os componentes identificados estdo iniciando corretamente. Quando um
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componente estiver faltando, ou nao estiver funcionando adequadamente, a B10s
emite beeps ou mostra mensagens na tela do computador para alertar o usudrio
sobre o problema identificado.

Desta forma, os passos conseguintes objetivam iniciar o sistema operacional. Os
passos 3, 4 e 5 procuram identificar detalhes da localizagdo do sistema operacional
parainicid-lo. No passo 3, a B10s verifica em que midia o sistema estd armazenado,
podendo ser uma midia interna, tal como o HD, ou uma midia externa, como o
CD/DVD-ROM ou 0 pendrive. Em seu funcionamento tradicional, o sistema opera-
cional fica instalado no HD e as midias externas sao utilizadas durante o processo
de instalacao de um sistema operacional, o qual serd explicado em detalhes na
Unidade 6. Assumindo o funcionamento padrédo, no passo 4 a BIOS encontrard o
sistema operacional no HD e lerd o primeiro setor de armazenamento (setor zero),
denominado MBR (Master Boot Record). Esta drea armazena um c6digo que alavan-
ca a inicializacdo do sistema operacional. No passo cinco, o MBR verifica em qual
particdo do HD estd ativa e inicia o seu primeiro setor (setor um).

Os passos 6, 7 e 8 descrevem a forma como o sistema operacional é iniciado. No
passo 6, o MBR realiza uma leitura de um arquivo de boot, ou Boot Loader, o qual
descreve as opc¢oes de carregamento do sistema. No passo 7 a BIOS inicia o niicleo
do sistema operacional também conhecido como kernel, estabelecendo uma liga-
¢do entre os componentes de hardwaree o sistema. No passo 8, o kernel carrega os
arquivos principais e informacdes bdsicas do sistema operacional e relaciona os
componentes de hardware com os respectivos drives. Através destes trés passos, o
sistema operacional estd pronto para ser usado pelos usudrios.

O passo 9 consiste na etapa de autenticacao do usudrio no sistema, onde nor-
malmente uma tela de escolha de usudrios é exibida solicitando uma credencial
de acesso. Geralmente, os sistemas operacionais solicitam uma senha de acesso
previamente cadastrada pelo usudrio. Porém, também existem computadores ca-
pazes de autenticar seus usudrios através de informacdes biométricas, tais como
a impressdo digital ou o reconhecimento da iris do olho. Ap6s uma autenticacao
bem-sucedida, o usudrio pode usar o sistema livremente.

Ao executar os nove passos descritos posteriormente, duas coisas podem ocorrer:
todos os procedimentos sdo efetuados de forma satisfatéria ou algum imprevisto
pode surgir. Quando tudo ocorre adequadamente, o usudrio podera usar o com-
putador para diversas tarefas, tais como atividades de lazer ou trabalho. Como
exemplo de atividade de lazer, o usudrio pode escutar musica, assistir um filme
ou até mesmo realizar pesquisas na Web usando seu computador. Dentre as ati-
vidades de trabalho, o usudrio pode acessar sistemas de banco on-line, participar
de reunides por meio de ambientes virtuais ou utilizar planilhas eletronicas para
gerenciar despesas.

No entanto, quando surge algum imprevisto, durante a execucao dos nove passos,
o computador nio inicializard e, consequentemente, o usudrio estara parcialmente
ou totalmente privado de usar o computador, tornando-se incapaz de usufruir dos
beneficios proporcionados pelo seu uso. Além de imprevistos, podem ocorrer erros,
falhas ou faltas de componentes de hardware ou software depois da inicializacao
do computador que também poderado causar empecilhos quanto a sua utilizacao.
Dentre os exemplos de problemas de software, podemos citar programas operando
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de maneira inesperada ou parando de funcionar e quando o computador se torna
infectado por um virus. Da mesma forma, os componentes de hardware também
podem parar de funcionar parcial ou totalmente. Também podem existir situacoes
que um usudrio necessite da instalacao e configuracao de novos componentes de
hardware ou software em seu computador.

O objetivo deste livro consiste em capacitar os estudantes sobre como proceder
nestas situagdes, proporcionando um embasamento tedrico e pratico sobre as
questdes envolvidas com as atividades de montagem e manutencao de computa-
dores, assim como um adequado e maior entendimento sobre como operam os
principais componentes de hardware e software.
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UMA BREVE HISTORIA
DA EVOLUCAO DO
COMPUTADOR







INTRODUCAO

alvez vocé ja tenha se perguntado sobre como os computadores atuais se tor-

naram tao poderosos, ou tenha ficado curioso para conhecer alguns termos

técnicos sobre computadores antigos. O objetivo desta unidade consiste em
esclarecer questdes associadas com estes questionamentos, proporcionando uma
visdo geral da evolucao do computador e seus principais componentes ao apresen-
tar as principais tecnologias que proporcionaram sua evolucao. Para alcancar este
objetivo, classificamos a histéria da evolu¢ao do computador em quatro periodos:
antiguidade, computadores mecanicos, circuitos digitais e circuitos integrados. A
Secdo 2.1 descreve os principais momentos do mundo antigo. A Se¢ao 2.2 apresenta
o surgimento do computador mecénico. A Secao 2.3 disserta sobre o advento dos
circuitos digitais. A Secdo 2.4 encerra a unidade descrevendo as principais tecnolo-
gias relacionadas com os circuitos integrados.
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2.1

A ANTIGUIDADE E A NECESSIDADE
INERENTE DE CALCULAR

Muitos registros antigos revelam a necessidade da humanidade de executar ope-
racoes matemadticas de maneira eficiente para resolver problemas cotidianos da
sociedade de forma mais eficaz. Um dos exemplos mais primitivos de calculadora,
atualmente conhecido, consiste no dbaco, o qual possibilita efetuar operacoes de
soma e subtracao, sendo ilustrado na Figura 4. Estima-se que este dispositivo tenha
surgido cerca de dois mil anos antes de Cristo, sendo utilizado por varios povos, tais
como os Sumérios, Russos, Gregos e Chineses.

FIGURA 4: O Abaco.

FONTE: Pixabay (https://pixabay.com/p-485705/?no_redirect).

FIGURA 5: A Nepohualtzintzin.

FONTE: NTE, (2017).
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FIGURA 6: A Antikythera.

FONTE: Wikimedia (https://go0.gl/4SQmcU).

Outra calculadora antiga com um principio muito parecido com o dbaco consistiu

na Nepohualtzintzin, ilustrada na Figura 5, cujo significado consiste em “contagem

relevante”. Este dispositivo era utilizado pelo povo Maia antes da colonizacao espa-
nhola com objetivo de aprimorar o cultivo da terra, contando os dias, os fendmenos

naturais e seus ciclos. Através da Nepohualtzintzin era possivel executar as opera-
¢Oes matematicas bdsicas, como a adi¢ao, a subtracao, a multiplicacdo e a divisao, e

operagdes matematicas complexas, como raizes, potenciacao, integral e diferencial.
Devido ao grande ntimero de operagoes realizadas pela Nepohualtzintzin, este

dispositivo pode ser comparado com um computador moderno.

(@) ATENCGAO: Apesar de uma leve semelhanca com o dbaco, estes dispositivos
empregam diferentes sistemas de numeracdo. O dbaco emprega o sistema
de numeracao decimal, enquanto que a Nepohualtzintzin emprega o sistema
numérico vigesimal, que tem como base o niimero vinte.

Ainda na antiguidade, uma das invencdes mais interessantes consistiu na Antiky-
thera, um computador mecanico desenvolvido pelos romanos. Este dispositivo era
construido essencialmente em bronze e constituido por engrenagens, chegando
a medir pouco mais que uma caixa de sapatos. A Figura 6 ilustra o dispositivo. Es-
tima-se que esta maquina era usada aproximadamente no segundo século a.C. e
consiste no mecanismo mais sofisticado do mundo antigo. A principal utilidade do
mecanismo compreendia a previsao de fendmenos astrondmicos, como calcular o
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movimento dos astros e o acontecimento de eclipses. Este mecanismo foi encontrado
no ano de 1901 nailha grega de Antikythera e permaneceu por anos como objeto de
estudo, pois sua real aplicacdo era desconhecida até o ano 2005. Este mecanismo
é considerado um dos dispositivos mais sofisticados do mundo antigo, pois uma
tecnologia parecida com esta surgiu novamente somente no século x1v na Europa,
com o advento dos rel6gios astrondmicos.

O advento do &baco, da calculadora Nepohualtzintzin e do mecanismo Antikythe-
ra exemplificam os esforcos da humanidade durante a Antiguidade para facilitar a
execuc¢ao de operacdes matemadticas relacionadas com atividades cotidianas. Através
do dbaco, era possivel executar operacdes bdsicas, tais como adicao e subtracdo. O
emprego da Nepohualtzintzin possibilitava tanto as operacdes aritméticas bdsicas,
quanto operacdes aritméticas complexas, como as raizes, potenciagado e integral. J&
o mecanismo Antikythera apresentou um projeto mais sofisticado, capaz de prever
fend6menos astrondmicos. A necessidade da raca humana em desenvolver dispo-
sitivos para executar operacdes aritméticas de maneira mais precisa e de forma
simples compreendeu no fundamento para o advento dos computadores modernos.
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2.2

OS COMPUTADORES MECANICOS E
AS PRINCIPAIS CONTRIBUICOES DE
BABBAGE

Os computadores mecanicos surgiram no século xix para atender demandas da
Revolucao Industrial. Neste periodo, os engenheiros, os cientistas, os banqueiros,
os navegadores e 0s corretores de seguro desempenharam um papel importante no
desenvolvimento industrial e todos tinham uma demanda em comum: a necessidade
de executar calculos complexos. Todavia, estes cdlculos eram executados, verificados,
copiados e escritos manualmente, resultando em muitos erros prejudiciais para as
necessidades da época. Ciente deste cendrio, o matematico inglés Charles Babbage
lancou-se em uma ambiciosa aventura: projetar e construir mecanismos capazes
de executar célculos complexos e eliminar o risco de erro humano. Os esforcos
desempenhados por Babbage resultaram nos dois principais avancos da era dos
computadores mecanicos, a Analytical Engine e a Difference Engine (COMPUTER
HISTORY MUSEUM, 2017).

O primeiro projeto de Babbage consistiu na Difference Engine. Este mecanismo
tinha como objetivo calcular funcdes polinomiais e tabular os resultados. A Difference
Enginerecebeu este nome pois tinha como objetivo resolver funcdes polinomiais
através do método das diferencas finitas. A razao de empregar este método € a
possibilidade de usar apenas operacoes de adicao, removendo a necessidade de
operacoes de multiplicacao e divisdo, as quais sdo mais dificeis de implementar
mecanicamente.

sAIBA MAIS: Uma funcado determina a relacdo entre elementos de dois
7 conjuntos e um polindmio consiste em uma expressao algébrica composta
por monomios e operadores matematicos. Por exemplo, a equacgao consiste
em uma funcao polinomial quadrética de grau 2 composta por trés monomios.

A primeira tentativa de Babbage em construir a Difference Engine comecou em 1821.
O projeto descrevia uma maquina para calcular uma série de valores e imprimir os
resultados automaticamente em uma tabela. A Figura 7 ilustra um modelo desta
mdquina. Com o passar do tempo, Babbage mudou a capacidade do seu mecanismo.
Foi encontrado um projeto de Babbage datado em 1830, mostrando uma maquina
para calcular utilizando dezesseis digitos e seis ordens de diferenca. Todavia, para
construir esta mdquina seriam necessarias 25 mil pecas e teria um peso de cerca
de quatro toneladas e aproximadamente oito metros de altura, resultando na in-
viabiliza¢ao de sua construcao, fato que ocorreu em 1832.
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FIGURA 7: Modelo da Difference Engine Ntimero 1.

FONTE: Wikimedia (https://goo.gl/ovgn]Z).

FIGURA 8: Modelo Experimental da Analytical Engine.

FONTE: Wikimedia (https://goo.gl/acOkjx).

FIGURA 9: Cartdes Perfurados para a Analytical Engine.

FONTE: Flickr (https://goo.gl/GpvMu3).
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Ap6s a suspensdo do projeto inicial, Babbage iniciou, em 1834, um projeto ainda
mais ambicioso de um computador programével de propdsitos gerais denominado
Analytical Engine, cujo modelo é apresentado na Figura 8. A Analytical Engine pos-
suia muitas caracteristicas similares aos computadores digitais modernos, sendo
programaével através do uso de cartdes perfurados e capaz de executar internamente
as quatro operacoes aritméticas. Além disto, em seu projeto havia uma separacao do
componente de memoria, chamado de Storeda unidade central de processamento,
denominada Mill, conceito também seguido no projeto de computadores digitais.
Devido ao projeto da Analytical Engine, Babbage é conhecido como o pioneiro no
projeto e constru¢do de computadores.

Devido ao grande sucesso da Analytical Engine, Babbage retomou o projeto
da Difference Engine em 1840, revelando em 1849 o projeto da Difference Engine
Numero 2. Este novo projeto melhorou a versdo inicial, calculando nimeros com
31 digitos e tabulando qualquer polindmio com ordem até sete. O novo projeto foi
elegantemente simplificado e requeria aproximadamente um terco das partes do
projeto inicial e produzia um poder computacional similar.

Apesar das contribuicdes significativas advindas com os computadores mecani-
cos, eles possuiam limitacoes. As engrenagens utilizadas para compor as maquinas
precisavam ser fabricadas individualmente, incrementando o custo de fabricacao.
Estes computadores também tendiam a ser muito grandes, prejudicando a producao
em massa destas maquinas. Além disto, existia uma relacao entre a complexidade
dos problemas que estes computadores propunham resolver e a precisao necessdria
para fabricagao dos seus componentes mecanicos — quanto mais complexos os pro-
blemas, maior a precisdo na fabricacdo dos componentes. Como resultado destas
limitagdes, os pesquisadores comecaram a idealizar outro conceito para projeto e
construcdo de computadores: o emprego de circuitos digitais, o que impactou na
criacdo de uma nova geracdo de computadores.
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2.3

COMPUTADORES DIGITAIS: DO RELE
AOS CIRCUITOS INTEGRADOS

Os computadores digitais surgiram no fim do século xx e proporcionaram o arma-
zenamento de dados exclusivamente sob a forma de niimeros. Este novo conceito
contrastava com os computadores mecanicos, que representavam dados através
de grandezas continuas, tais como a posic¢ao relativa de engrenagens em meca-
nismos. A chave para a consolidacao dos computadores digitais ocorreu devido
a trés principais acontecimentos: aplicacao do sistema binério, o advento do relé,
da vélvula, do transistor e do circuito integrado.

O quadro 1 compara o sistema bindrio e o sistema decimal para representar a
sequéncia dos ntimeros entre zero e cinco. Observando este exemplo, percebe-se
que ambos os sistemas representam os nimeros zero e um da mesma forma.
Todavia, a partir do nimero decimal 2, o seu equivalente em bindrio se difere, ao
combinar o nimero um e o0 nimero zero, pois os nimeros disponiveis no sistema
de numeracgdo foram usados previamente e seguindo a mesma légica do sistema
decimal para representar o nimero dez. Este tipo de sistema de numeracao se
encaixou perfeitamente as necessidades dos computadores digitais para mapear
sinais elétricos em dados e comandos. Na sua forma mais simples, os sinais elétricos
podem apresentar dois estados, sem corrente e com corrente, sendo representados
pelos nimeros 0 e 1 usando o sistema bindrio.

TERMO DO GLOSSARIO: O sistema bindrio consiste em um sistema de
numeracao capaz de representar qualquer quantidade através de dois
numeros, zero e um.

QUADRO I: Comparacio entre o Sistema de Numeracao Decimal e Binario.

SISTEMA DE NUMERAGAO DECIMAL SISTEMA DE NUMERAGAO BINARIO

0 0
1 1
2 10
3 11
4 100
5 101

FONTE: dos autores, 2017.

O sistema bindrio atendia a necessidade de representacao dos sinais elétricos,
mas gerou um novo desafio — a forma de executar operacdoes matemadticas para
calcular através deste sistema. Em 1937, Claude Shannon resolveu este problema
em sua tese ao mostrar como a algebra Booleana, proposta cerca de um século
antes e até entdo sem aplicac¢do pratica, poderia ser usada para andlise e projetos
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dos computadores digitais. Para mostrar a aplicabilidade da sua tese, ele realizou
experimentos empregando relés. O trabalho de Shannon definiu o fundamento
para o projeto de circuitos digitais e impulsionou a investigacdo do emprego de
relés nos computadores digitais.

FIGURA 10: Um Relé Eletromagnético Tipico.

FONTE: NTE, (2017).

FIGURA I1:Vilvula.

roNTE: Wikimedia (https://goo.gl/MpeOgt ), adaptado por NTE, (2017).

FIGURA 12: Transistor.

rFoONTE: Wikimedia (https://goo.gl/QQH1my).

Através deste chaveamento, relés proporcionavam representar as operacoes mate-
maticas da Algebra Booleana através do sistema bindrio, possibilitando colocar em
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prética o conceito do computador digital. A Figura 1o ilustra um relé eletromagnético
tipico. Entretanto, apesar dos avancos proporcionados por estes dispositivos, 0s
relés apresentavam limitacdes. Estes dispositivos eram caros, grandes e tomavam
cerca de um milésimo de segundo para fechar um circuito elétrico, sendo muito
lentos para os requisitos da época, impulsionando pesquisas para criar dispositivos
mais eficientes para chavear a corrente elétrica.

Asvalvulas emergiram como uma solucao para as limitacdes encontradas nos relés.
Estes componentes consistiam em tubos de vidro vedado para criar um ambiente
avacuo para controlar o fluxo de elétrons, chaveando a corrente elétrica de modo
mais eficiente. A Figura 11 apresenta um exemplo de uma valvula. O funcionamen-
to da valvula se baseia em um filamento metalico que, quando aquecido, emite
elétrons. Este evento ocasiona uma agitacdo nos elétrons capaz de ultrapassar a
barreira superficial do metal, fechando o circuito com outro filamento posicionado
préximo ao primeiro, resultando no chaveamento da corrente elétrica. Ao operar
desta forma, as valvulas chaveavam a corrente elétrica mais rapidamente que os
relés, alcancando a caca dos mega-hertz (MHz).

O emprego das vdalvulas possibilitou a constru¢do de computadores digitais.
A série de computadores Colossus Mark 1 e 2 foram construidos em 1943, 0s quais
eram usados para propositos militares para quebrar a criptografia de mensagens
alemas durante a Segunda Guerra Mundial. A utilizagdo das valvulas também
proporcionou a construcao ENIAC (Eletronic Numeral Integrator Analyzer and
Computer), projetada para quebrar codigos de comunicacao e executar calculos
de artilharia. Uma caracteristica em comum nestes computadores consistia no seu
grande tamanho, dificuldade de manutencao e configuracao.

FIGURA 13: Computador Colossus Mark 2.

FONTE: UAH (http://www.cs.uah.edu/~rcoleman/Common/History/History.html).

Apesar do avanco tecnolégico alcancado pelo emprego das vélvulas, estes compo-
nentes apresentavam limitacoes. Eram grandes, normalmente alcancando o tamanho
de uma lampada. Como eram fabricadas com vidro, eram frégeis e apresentavam
alto risco de quebrar. Além disto, frequentemente superaqueciam, resultando em
um alto consumo de energia. Estas limitagdes motivaram a pesquisa de dispositivos
mais eficientes para chavear a corrente elétrica.
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FIGURA 14: Computador ENIAC.

FONTE: Kullabs (https://goo.gl/sxsXjz).

Em 1947, o transistor surgiu para contornar as limitacdes existentes nas valvu-
las. Um transistor consiste em um componente eletronico capaz de interromper
sinais elétricos explorando propriedades de materiais semicondutores, como o
Germanio. A Figura 12 apresenta um exemplo de transistor. Diferentemente das
véalvulas, o tempo do chaveamento proporcionado pelos primeiros transistores era
de 100 MHz, muito mais rdpido que sua concorrente, pois ndo possuiam partes
moaveis. Os transistores também consumiam apenas uma fracao da eletricidade
requerida pelas valvulas e apresentavam uma vida ttil maior que elas. Empregando
transistores, em 1959 a IBM construiu o mainframe 18m 1401. Este computador foi
projetado para propdésitos gerais e 12 mil unidades foram vendidas, um sucesso
de vendas em seu tempo.

FIGURA 15: Mainframe 18BM 1410.

FONTE: Student Computer Club (https://goo.gl/NkLvWc).

Mesmo com as notéveis contribuicdes dos transistores, estes componentes também
apresentavam problemas. A mudanca de estado realizada para chavear a corrente
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elétrica precisava ser executada bilhdes de vezes por segundo. Desta forma, cada
uma destas mudancas geraria uma quantidade de eletricidade, transformando-se
em calor. Assim, quanto maior o poder computacional do transistor, mais eles
aqueceimn e mais energia consomemnm.

Os circuitos integrados ou microchips surgiram como uma alternativa para con-
tornar as limitacoes encontradas pela mera aplicagdo dos transistores. O advento
destes componentes proporcionou diversos beneficios, como a possibilidade da
producao em massa, maior confiabilidade, baixo custo de fabrica¢do, aumento do
desempenho, baixo consumo de energia e a miniaturizacao dos computadores. O
primeiro circuito integrado foi construido em 1958 por Jack Kilby, sendo ilustrado
na Figura 16. Kilby demonstrou a aplicabilidade dos circuitos integrados usando
dois transistores, e foi agraciado com o prémio Nobel em Fisica, em 2000, devido
a sua alta contribuicdo para a humanidade.

FIGURA 16: Primeiro Circuito Integrado.

FONTE: PCWorld (https://goo.gl/ksnz2IG).

O surgimento dos circuitos integrados revolucionou a industria de fabricacao de
computadores. A partir deste acontecimento, foi desencadeada uma série de estudos
para criar novas tecnologias para melhorar a maneira de agregar mais transistores em
um mesmo circuito, minimizar o tamanho dos computadores e, a0 mesmo tempo,
diminuir os custos de fabricacao. A seguir, sao discutidas as principais tecnologias.
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2.4

PRINCIPAIS TECNOLOGIAS DOS
CIRCUITOS INTEGRADOS

Como apresentado no inicio desta unidade, os computadores surgiram da neces-
sidade das pessoas em executar cdlculos complexos. As principais tecnologias dos
circuitos integrados também estdo relacionadas com esta necessidade. No entanto,
durante os avancos relacionados ao projeto de computadores, os pesquisadores
da area decidiram centralizar as operagdes logicas e aritméticas em uma unidade
central de processamento, comumente referenciada como cpu, sigla em inglés
para Central Processing Unitou simplesmente processadores. Devido a esta escolha
de projeto, as principais tecnologias dos circuitos integrados estdo estritamente
associadas com a evolugdo dos processadores, uma vez que estes sao projetados
como circuitos integrados. Esta secao classifica estas tecnologias de acordo com o
surgimento dos principais processadores. A Subsecdo 2.4.1 descreve as tecnologias
dos processadores 4004 ao Z80. A Subsecao 2.4.2 compreende as contribuicoes do
286 ao Motorola 68000. A Subsecao 2.4.3 detalha do surgimento do processador
486 ao Athlon.

2.4.1 Principais tecnologias dos processadores
4004 ao Z80

Este periodo compreende o advento dos processadores 4004, 8008, MOS 6502 e
780. O processador 4004 foilangado pela Intel em 1971, sendo composto por 2 mil
e 300 transistores, cada um deles medindo em média 10 mil nanémetros. A Figura
17 mostra um exemplo do processador Intel 4004. A caracteristica mais marcante
deste processador consistiu em sua capacidade de processar palavras de 4 bits. Na
terminologia da ciéncia da computacao, uma palavra consiste em uma sequéncia
de bits de tamanho pré-determinado processado simultaneamente por um com-
putador. O conceito de palavra possui uma importancia tao fundamental que os
processadores sao frequentemente classificados conforme o tamanho da palavra
que sdo capazes de operar. Seguindo esta classificacdo, o processador 4004 pertence
a classe de processadores de 4 bits.

FIGURA 17: Processador Intel 4004.

FONTE: Wikipedia(https://goo.gl/mYts7V).
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O processador Intel 4004 apresentou beneficios e limitacdes. Um dos principais
beneficios consistiu em mostrar a viabilidade da construcao dos circuitos integra-
dos, uma vez que ele foi largamente utilizado na fabricacao de calculadoras. Apesar
dos beneficios, este processador também apresentou duas principais limitacoes.
Primeiramente, sua frequéncia méxima de operacdo era limitada a 740 kHz, ou
seja, 740 mil ciclos por segundo. A segunda limitacao estava relacionada ao nlimero
de ciclos necessdrios para processar cada instrucao. Uma instrucdao compreende
em um tipo de operacdo légica ou aritmética suportada por um processador. O
processador 4004 demorava 10 ciclos para processar cada instrucdo e cada ins-
trucdo demorava dois ciclos para ser executada, sendo trés ciclos para carregar os
enderecos, dois ciclos para carregar a instrucdo e mais trés ciclos para processar.
O limite maximo deste processador era de 74 mil instrucdes por segundo, sendo
que um processador atual executa bilhdes de instrucoes por segundo. Em 1981 foi
encerrada a producao do processador Intel 1004.

SAIBA MAIS: O processador 4004 também foi empregado na sonda espacial
74
Pioneer 10. A sonda foi langada em 1972 para explorar o sistema solar e
perdeu o contato com a Terra somente em 1998.

O processador Intel 8008 surgiu em 1972 e agregava 3 mil e 500 transistores, sendo
que cada transistor, assim como no 4004, media em média 10 mil nanémetros. A
Figura 18 apresenta um destes processadores. Diferentemente do 4004, o proces-
sador Intel 8008 era um processador de 8 bits e inicialmente operava a 2 MHz por
segundo. Era capaz de enderecar 16 Kilo Bytes (kB) de memoéria e processava 500
mil instrucdes por segundo. A Figura 19 mostra um computador Altair. O empre-
go do 8008 abriu as portas para o computador pessoal, mas também apresentava
limitacdes. Sua frequéncia maxima de operacdo atingia 800 MHz e cada instrugdo
demorava entre 5 e 11 estados, onde cada estado levava dois ciclos para ser executado.

SAIBA MAIS: Este processador foi utilizado no Altair, o primeiro computador
4
pessoal da histéria, lancado em 1974 e projetado para auxiliar no aprendizado

de eletronica e programacao. Foram vendidas 4 mil unidades.

FIGURA 18: Processador Intel 8008.

FONTE: Wikipedia(https://en.wikipedia.org/wiki/Intel_8008#/media/File:KL_Intel_C8008-1.jpg).
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FIGURA 19: Computador Altair.

FONTE: Wikipedia (https://goo.gl/FlgBGS8).

O processador Intel 8080 foi lancado em 1974 visando aprimorar seu antecessor, o
processador Intel 8008 e agregava aproximadamente 6 mil transistores. A Figura 20
apresenta o processador Intel 8080. Este processador também operava com palavras
de 8 bits, mas possuia capacidades limitadas para desempenhar operacoes de 16
bits. Inicialmente, a frequéncia de operagdo deste processador era de 2 MHz, mas
suas versoes mais aprimoradas atingiam até 3.125 MHz por segundo e era capaz
de enderecar 64 KB de memoria.

sAI1BA MAIS: Esta funcionalidade era possivel devido ao seu projeto contar com

g sete registradores de 8 bits, sendo eles o registro A, B, C, D, E, He L. O registrador
A desempenha o papel de acumulador de 8 bits e os outros seis podem atuar
individualmente com capacidade de 8 bits, ou serem combinados em trés
pares de registradores de 16 bits obedecendo a sequéncia BC, DE e HL.

FIGURA 20: Processador Intel 8080.

FONTE: Wikipedia (https://goo.gl/sYeOUw).
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FIGURA 21: Computador IBM PC.

rFONTE: Wikipedia (https://pt.wikipedia.org/wiki/IBM_PC#/media/File:IBM_PC_5150.jpg).

Devido a sua capacidade de processar operagoes de 16 bits, este processador gerou
um impacto positivo em sua época, despertando a atencao de hobistas e entusias-
tas da computacdo para montarem seus proprios computadores. Este processador
também foi utilizado no computador pessoal 1BM pc, ilustrado na Figura 21. O 1BM
pc foilancado em 1981 e em sua configuracdo bésica era equipado com um gabinete
e um teclado. O monitor monocromatico de 12 polegadas, o disco rigido e o driver
de disquete eram componentes adicionais. Este computador foi um sucesso de
vendas e estima-se que, no fim de 1982, a 1BM vendia cerca de um pc por minuto.

O processador 8080 também deu origem a uma familia de processadores, o
8085, 0 8086 € 0 8088. O processador 8085 foi lancado em 1976 e adicionava poucas
instrugdes relacionadas com interrupcoes de entrada e saida. O processador 8086
foi comercializado em 1978, operava com 16 bits e com frequéncia de 5 até 10 MHz.
O processador 8088 era similar ao 8086 em termos de clock, mas adicionava um
barramento externo de 8 bits ao invés de um de 16 bits como no 8086.

Ap6sum ano do lancamento do 8080, foilangado o processador Mos 6502, o qual
desempenhou um papel fundamental em sua época. A Figura 22 ilustra o proces-
sador. As principais caracteristicas do processador Mos 6502 eram que ele agregava
3510 transistores, possuia um conjunto de 56 instrucoes, operava com palavras de
tamanho de 8 bits e com frequéncias entre 1 e 2 MHz por segundo. O diferencial deste
processador era seu custo, atingindo cerca de 1/6 a menos que seus concorrentes.

Devido ao seu custo, o processador MOS 6502 equipou os primeiros dispo-
sitivos de linhas de computadores pessoais famosas, como a Apple e a Atari. Os
computadores Apple 1 e 11, ilustrados nas Figuras 23 e 24, eram equipados com o
processador Mos 6502. O computador Apple 1 possuia um design primitivo, sendo
lancado em 1976 (cinco anos antes do 1BM PC) com objetivo de proporcionar aos
usudrios uma Unica placa de circuito com todos os dispositivos eletronicos, pois,
até aquele momento, os computadores eram montados como uma atividade de
lazer apenas por entusiastas e pouco mais de 200 unidades foram vendidas. O
Apple 1inovou em termos de design e foi lancado em 1977, configurando-se como
o primeiro microcomputador produzido em massa altamente bem-sucedido. O
computador Atari 800, lancado em 1979, também utilizava o processador Mos 6502.
A Figura 25 ilustra este computador. O Atari 800 foi o primeiro computador pessoal
projetado com um coprocessador, oferecendo capacidades gréficas e de som mais
avancadas que seus concorrentes.
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FIGURA 22: Processador MOS 6502.

FONTE: Wikipedia (https://goo.gl/RkyjQq).

FIGURA 23: Computador Apple 1.

FONTE: Wikipedia (https://goo.gl/gMYpFs5).

FIGURA 24: Computador Apple 11.

FONTE: Wikipedia (https://goo.gl/miRg70).

FIGURA 25: Computador Atari 80o0.

FONTE: Wikimedia (https://goo.gl/B6FtvK).
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O processador Z8o foi lancado em 1976 e apresentou caracteristicas inovadoras.
Este processador era compativel com o 8080, operava com palavras de 8 bits e com
frequéncias de 2.5 MHz até 8 MHz e com uma variante CMOS era capaz de alcan-
car 20 MHz. Este processador foi largamente utilizado em computadores desktop,
aplicagdes militares, equipamentos musicais e videogames. Uma das aplicagoes
mais interessantes deste processador foi no computador Osborne 1, o primeiro
computador portétil, o qual pesava pouco mais de 10 Kg. A Figura 27 mostra o
Osborne 1. O processador Z8o conquistou muita popularidade devido ao seu baixo
custo de fabricac¢ao e facilidade de programacao.

FIGURA 26: Processador Z8o.

FONTE: Wikimedia (https://goo.gl/UD4ZnA).

FIGURA 27: Computador Osborne 1.

rFONTE: Wikimedia (https://goo.gl/AT3ghd).

Comparando a evolucdo dos processadores desde o 4004 até o Z8o, percebemos
os esforcos para aumentar o desempenho destes componentes, e acompanhamos
o surgimento do computador pessoal e de termos cotidianos relacionados aos
computadores. Os projetistas de circuitos integrados conseguiram adicionar mais
transistores em cada circuito e evoluiram de processadores capazes de processar
palavras de 4 bits para 8 bits com capacidade de suportar operacdes de 16 bits.
Devido a miniaturizacdo proporcionada pelo advento dos circuitos integrados,
também se nota o surgimento do computador pessoal rudimentar, como no caso do
Apple1, até projetos semelhantes aos contemporaneos, como o IBM PC € 0 Apple 11.
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2.4.2 Contribuicoes do 286 ao Motorola 68000

As contribuicdes descritas nesta subsecdo estdo associadas com o advento dos pro-
cessadores 286, 386 e Motorola 68000. O processador 286 foi lancado pela Intel em
1982 e seu principal diferencial consistia em sua capacidade de operar com palavras
com tamanho de 16 bits. Este processador agregava 134 mil transistores, possuia
um barramento de 16 bits e um sistema de enderecamento de memoria de 24 bits.
Inicialmente, este processador operava com frequéncia de 6MHz por segundo,
mas alcancou até 25 MHz por segundo. A Figura 28 ilustra o processador Intel 286.

FIGURA 28: Processador Intel 286.

FONTE: Wikipedia (https://goo.gl/ySIvdD).

FIGURA 29: Computador PC AT.

rFoNTE: Wikipedia (https://goo.gl/nhdmBS).

O processador Intel 286 também foi aplicado nos computadores pessoais, como
no computador pc AT ilustrado na Figura 29. O pc AT foi produzido entre 1984 e
1987, consistindo no primeiro pc baseado no processador 286. Esta mdquina era
equipada com um disco rigido de 10 MB, monitor EGa com capacidade de resolugao
de 640x350 pixels, disquete de 5 1/14” de 1.2 MB e um slot1sA de 16 bits para manter
a compatibilidade com periféricos de 8 bits. Estima-se que foram vendidas mais
de 100 mil unidades do pc AT, um nimero significativo para a época.

Através dos anos, o processador 286 passou por mudancas de projeto para
corrigir dificuldades encontradas. Por consistir no primeiro processador capaz
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de operar com palavras bindrias com tamanho de 16 bits interna e externamente,
0s softwares escritos para os processadores de 8 bits, tal como o 8088 e o 8086,
eram incompativeis no 286. Para corrigir esta dificuldade, este processador foi
projetado para operar em dois modos distintos, o modo real e o modo protegido.
O modo real oferecia as mesmas instrucdes suportadas pelo processador 8088
para manter a compatibilidade e, através deste modo, o processador era capaz
de acessar 1 MB de memoria. No modo protegido, o processador era capaz de
acessar até 16 MB de memoria RAM do sistema, operar com suporte a multitarefa
e usar memaoria SWAP.

Para garantir a compatibilidade com os processadores de 8 bits, 0 286 sacrificava
funcionalidades importantes ao operar no modo real. Para entender o beneficio da
multitarefa, precisamos primeiramente compreender o conceito de monotarefa.
Os computadores monotarefas permitem aos usudrios utilizarem apenas uma
aplicacdo de cada vez. Nos dias atuais parece dificil imaginar um sistema deste tipo,
mas os computadores pessoais até o 286 eram projetados com base neste conceito.
Ao proporcionar a multitarefa, os recursos fisicos dos computadores sao utilizados
de maneira mais eficiente, por exemplo, um usudrio pode ler um texto ao mesmo
tempo que escuta uma musica. Entretanto, um processador 286 operando no modo
real sacrificava os beneficios da multitarefa.

TERMO DO GLOSSARIO: Os computadores multitarefa gerenciam o acesso aos
recursos fisicos de maneira mais eficiente, criando a ilusao para o usudrio
que vdrios programas podem ser executados simultaneamente.

A técnica de memoria SWAP consistiu em uma técnica importante usada nos
sistemas operacionais e capaz de otimizar o uso de memoéria de um computador
(TANENBAUM, 2009). De maneira resumida, podemos abordar esta técnica expli-
cando o termo inglés SWAP para seu correspondente em portugués, o qual, de
maneira livre, pode ser traduzido simplesmente como troca. Através desta técnica,
o sistema operacional usa um espaco reservado do disco rigido para promover uma
drea de troca de dados com a memoria RAM. Usando esta técnica, um usudrio pode
carregar varios programas em memdria criando a ilusao que ndo existe um limite
fisico na memoéria RaAM. Os programas carregados pelo usudrio que permanecem
sem uso sdo migrados da memoria RAM para o disco rigido, e apenas os dados dos
programas em execucdo sao mantidos na memoria RAM. Vocé pode perceber esta
técnica em seu sistema ao tentar retomar um programa aberto, mas sem uso e um
breve atraso ocorre ao tentar utiliza-lo. Este atraso representa a operagao inversa de
migrar os dados do disco rigido para a memoria RAM. Ao usar a técnica de memoria
SWAP, 0 computador consegue gerenciar a memoria RAM de modo mais eficiente,
gerando beneficios aos usudrios. Entretanto, ao usar o modo real, os usudrios dos
processadores 286 eram privados deste beneficio.

Para agravar o problema, uma vez chaveando do modo de operacao real para o
modo protegido, o processador 286 deixava de ser compativel com as instrucoes
do modo real. Para proporcionar os beneficios da multitarefa e de memoria swap,
0 286 era habilitado por padrao no modo protegido. A escolha de mudar para o
modo protegido era delegada ao usudrio, quando este julgava necessario utilizar os
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programas escritos para processadores de 8 bits. Todavia, habilitando esta mudanca,
a operagao inversa era irreversivel.

O processador Intel 386, lancado em 1985, corrigiu este problema e proporcio-
nou outros beneficios importantes, sendo o mais importante deles a capacidade
de operar com palavras com tamanho de 32 bits e com frequéncia de 16 MHz por
segundo. Este processador foi projetado com um sistema de enderecamento de
memoria de 32 bits e barramento de 32 bits. Possuia 275 mil transistores, oferecia
dois modos de operacao e possuia um componente opcional para executar célculos
complexos com ponto flutuante. As principais contribuices deste processador con-
sistiram na possibilidade de alternar entre o modo real e protegido e em englobar
a primeira versao de uma arquitetura de processador 32 bits baseada na extensao
da arquitetura do 286. A Figura 30 ilustra o processador Intel 386.

FIGURA 30: Processador Intel 386.

FONTE: Wikipedia (https://goo.gl/vn7GeC).

FIGURA 31: Computador Compaq Portable 386.

roNTE: Wikipedia (https://goo.gl/4h7Wma).

Uma das principais aplica¢des do processador Intel 386 consistiu nos computadores
pessoais, como o computador Compaq Portable 386, ilustrado na Figura 31. Este
computador foilancado em 1987, sendo equipado com um monitor de 10 polegadas
com resolu¢do 640x400, disco rigido de 100 MB, driver de disquete de 1.2 MB com
tamanho de 5.25”, suporte de memoria RAM de 1 a 10 MB e peso aproximado de 11
Kg. A arquitetura do processador Intel 386 inspirou a fabricacdo de uma série de
processadores de 32 bits, os quais serdo descritos na préxima subsecao.

Apesar de suas contribuicoes, o 386 nao consistiu no primeiro processador 32
bits utilizado nos computadores pessoais. O processador Motorola 68000, lancado
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em 1979, foi utilizado no projeto do computador Apple Lisa, comercializado a
partir de 1983. Incialmente, a velocidade deste processador era de 4, 6 e 8 MHz,
mas foram produzidas versdes de até 16.6 MHz. A Figura 32 mostra o processador
Motorola 68000.

FIGURA 32: Processador Motorola 68000.

FONTE: Wikimedia (https://goo.gl/W7ntwk).

FIGURA 33: Computador Apple Lisa.

FONTE: Wikimedia (https://goo.gl/6LNKOYy).

O computador Apple Lisa, ilustrado na Figura 33, era equipado com o processador
Motorola 68000. Dentre suas principais caracteristicas estavam a memoria RAM
de 1 MB, suporte a dois drivers de disquetes de 5 Y4 polegadas, disco rigido de 5
MB e monitor de 12 polegadas com resolucao de 720x360 pixels. Este computador
consistiu no primeiro computador comercializado que contava com uma interface
gréfica, o que revolucionou a industria de producado dos computadores. Apesar des-
ta vantagem, o computador Lisa foi um fracasso de vendas e estima-se que foram
vendidas cerca de 100 unidades, a maioria com precos abaixo da margem de lucro.

2.4.3 Surgimento do 486 ao Athlon

Esta subsec¢do descreve um recorte histérico sobre a evolucdo tecnolégica, com-
preendendo os processadores produzidos pela Intel (o 486, Pentium, Pentium Pro,
Pentium 11, Pentium 111) e seus principais concorrentes, os processadores produzidos
pela amD (o K5, 0 K6 e Athlon). A competicdo entre estas empresas resultou em um
progresso significativo na producao de processadores entre o final dos anos 1980
e meados dos anos 2000. Este recorte histérico destaca o advento das principais
tecnologias de maneira ndo exaustiva. Para obter detalhes técnicos mais precisos,
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recomenda-se a leitura dos manuais técnicos disponibilizados pelos fabricantes
dos processadores.

TERMO DO GLOSSARIO: 486 consiste em um processador de 32 bits produzido
entre 1989 e 2007. Este processador agregava 1.2 milhdes de transistores,
cerca de 5 vezes mais transistores que o 386.

O aumento significativo de transistores no 486 ocorreu devido a sua técnica de
fabricacdo, a qual possibilitava que cada transistor possuisse em média 1 micron,
ou seja, um milésimo de milimetro. O 486 também possibilitava alterar a tensdo
do processador de 3.3 volts (V) para 5V, possibilitando ajustar a frequéncia do pro-
cessador com a frequéncia da placa-mae. Esta possibilidade deu origem a técnica
chamada de overclock. Esta técnica possibilitava um aumento do desempenho,
mas também aumentava o consumo de energia e o aquecimento do processador,
ocasionando uma provavel diminuicao da vida util do processador. A Figura 34
apresenta um processador Intel 486.

TERMO DO GLOSSARIO: Técnica que possibilita utilizar uma frequéncia ou
multiplicador maior que o nominal ao sacrificar a vida ttil do processador.

FIGURA 34: Processador Intel 486.

4
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FONTE: Wikimedia (https://goo.gl/VLmgsR).

O processador Intel 486 propiciou diversos beneficios em termos do cache de me-
moria e da forma como as instrugdes eram processadas. Utilizava um coprocessador
aritmético integrado, diferentemente do 386 em que este componente era opcional.
O projeto deste processador também incorporava um cache de memdria ultrarrdpido

diretamente no processador. Este cache interno passou a ser denominado de L1 e

o cache presente na placa-mae foi denominado como L2. A importéancia do cache

L1 é bastante significativa, sendo responsavel por 90% dos acessos.

Outra inovacdo do 486 consistiu na proposicao da técnica de pipeline, a qual
possibilitava o processamento das instrucoes em etapas. O 486 foi projetado com
um pipeline de cinco estagios, sendo eles, o fetch, decode, operands, executee retire.
O estdgio fetch carrega a instrugdo. A instrugdo é decodificada no estagio decode.
O estégio operands carrega os operadores. O estagio execute efetua operacoes e o
estagio retiregrava o resultado das instrucdes ap6s o seu processamento. O emprego
da técnica de pipeline proporcionou o advento de frequéncias de clock mais altas,
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pois mais ciclos de processamento eram executados no mesmo espaco de tempo,
impactando positivamente no desempenho.

A combinacdo da técnica de pipeline com a mem©ria cache resultou na técnica
de multiplicagdo de clock, outra importante contribui¢do do projeto do processador
486. A multiplicacdo de clock ocorre quando o processador opera numa frequéncia
mais alta do que a placa-mae. Ao incorporar o cache L1 internamente no proces-
sador, o acesso ao cache L2 tornou-se parcialmente independente, possibilitando
que o clock do processador crescesse mais rdpido do que o da placa-mae.

O sucessor do 486 consistiu no processador Pentium, cuja primeira versdo foi
lancada pela Intel em 1993. A Figura 35 apresenta este processador, que agregava
3.1 milhdes de transistores e foi projetado em duas versoes especificadas para
operar em 60 MHz e 66 MHz, respectivamente. O Pentium possuia duas unidades
de execucdo, pipeU e pipeV. A pipeU consistia em uma unidade completa capaz
de processar qualquer tipo de instrucgdo e a pipeVfoi projetada como uma unidade
simplificada para processar apenas instrucdes simples. Este processador processava
as instrucoes na mesma ordem que elas eram enviadas, técnica que ficou conhecida
pelo termo inglés in-order.

FIGURA 35: Processador Pentium.
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FONTE: Wikimedia (https://goo.gl/s6dwrR).

Além disto, o Pentium usava caches separados para dados e instrucoes, sendo eles
dois blocos de 8 kB cada um. O acesso a cache L1 era realizado através de um bar-
ramento interno de 512 bits. Devido as suas especificacoes elétricas, as placas para
Pentium passaram a operar com frequéncias mais altas, melhorando o desempenho
de acesso a memoria RAM para acompanhar as melhorias no processador e per-
mitindo o emprego de chips de cache L2 mais rdpidos. Este processador também
possibilitou o acesso a memoéria de 64 bits.

Uma das principais contribui¢cdes advindas com o Pentium foi uma mudanca da
técnica utilizada para aprimorar o desempenho dos processadores. Até o Pentium,
o0s projetistas de processadores buscavam essencialmente apenas aumentar o clock
dos processadores para melhorar seu desempenho. Ao seguir esta abordagem, os
usudrios comumente tendiam a utilizar a técnica de overclock para melhorar o de-
sempenho dos seus processadores. Todavia, conforme mencionado anteriormente,
esta técnica impactava negativamente na vida ttil dos processadores. O Pentium
demonstrou que ao aumentar o ntimero de unidades de execucdo e mais meméria
cache, o processador conseguia executar mais instrucdes por ciclo sem depender
exclusivamente do aumento do clock do processador.
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Entretanto, assim como outros processadores, o Pentium apresentou desafios de
projeto que foram contornados através de novas técnicas de projeto. Como este
processador possuia duas unidades de execucao, uma dificuldade encontrada
consistia em como dividir as instru¢des entre essas unidades. Esta dificuldade foi
contornada com a adicao de um circuito denominado branch prediction.

TERMO DO GLOSSARIO: O objetivo deste circuito consiste em antecipar o
processamento de instrugoes e com base nesta predi¢ao dividir as instrugoes
entre as unidades, visando deixéd-las ocupadas a maior parte do tempo.

Todavia, o sucesso do circuito de branch prediction dependia fortemente da sua
eficdcia em prever as proximas instrucoes e, em caso de erro de predicdo, este
circuito poderia até mesmo prejudicar o desempenho do processador. Toda vez
que o circuito previa corretamente as instrugdes, o processador ganhava tempo
ao dividir corretamente a carga entre as unidades de execug¢do. Caso contrério, o
processador descartava a predicao, limpava o pipeline e recomecava o trabalho,
ocasionando um processamento desnecessdrio. As primeiras versoes deste circuito
apresentavam uma taxa de acerto de predi¢oes de 60 a 80%, demandando uma
série de pesquisas para aprimora-lo.

Devido ao sucesso do processador Intel Pentium, uma familia de processadores
foi fabricada inspirada em seu projeto, tal como o Pentium Mmmx, Pentium Pro, Pen-
tium 11 e Pentium 111. O Pentium mmx foi lancado no ano de 1993 em duas versoes,
200 e 233 MHz, e seu principal objetivo era melhorar o desempenho de tarefas
multimidia executadas pelos computadores. A maior contribuicao do Pentium mMmmx
consistiu em um novo tipo instru¢des denominadas Mmmx. Além disto, o Pentium
MMX possuia duas vezes mais memadria cache L1 que a primeira versao do Pentium.
Este processador também foi o primeiro a usar um encapsulamento plastico com
dissipador metélico, diferentemente dos seus predecessores que usavam um en-
capsulamento de ceramica. Ao adotar o novo tipo de encapsulamento, a dissipagao
de calor no Pentium MMx era mais eficiente. A Figura 36 ilustra o Pentium mmx.

TERMO DO GLOSSARIO: As instrucdes MMX eram capazes de empacotar
determinadas informacdes, multiplicando o poder teérico do processador
e permitindo o processamento de até quatro instrucoes de 16 bits como
uma Unica instrucao.

FIGURA 36: Processador Pentium MMX.
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rFONTE: Wikimedia (https://goo.gl/WKoP7t).
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No entanto, o projeto das instru¢cdoes MMX possuia limitacdes quanto aos tipos de
registradores empregados e a escolha do tipo de nlimeros a ser processado. Estas
instrucdes eram destinadas ao processamento de niimeros inteiros. Entretanto,
no periodo do lancamento do Pentium MMX, crescia a importancia de operacoes
com ponto flutuantes devido a popularidade dos jogos e aplicativos de compressao
de dudio e video. Além disto, os registradores utilizados no processamento das
instrucdes MMx eram compartilhados com o coprocessador aritmético, prejudi-
cando o desempenho dos aplicativos que combinavam as instru¢des MMX com as
instrucoes de ponto flutuante. Estas escolhas de projeto nao vinham ao encontro
das necessidades dos usudrios, prejudicando a comercializacdo deste processador.

O processador Intel Pentium Pro foi lancado em 1995 e apresentou um novo
tipo de arquitetura de processadores denominada P6, a qual propunha uma nova
forma de processar instrucoes, aumentava o tamanho dos pipelines e integrava o
cache L2 ao processador. Antes da arquitetura P6, as instrucoes eram processadas
na mesma ordem na qual eram geradas — esta abordagem ficou conhecida como
in-order. A arquitetura P6 prop6s uma nova abordagem chamada out-of-order, a
qual processava instrucdes fora de ordem. Esta abordagem era implementada
usando unidades de execucdo capazes de processar apenas instrucoes simples e
decodificadores de instru¢des que quebravam as instrucoes complexas em sequ-
éncias ordenadas de instrucoes simples.

A arquitetura P6 do Pentium Pro empregava pipelines mais longos para permitir
o uso de frequéncias mais altas. A primeira versao do Pentium usava um pipeline
com 5 estdgios. O Pentium Pro empregava um pipelinede 10 estagios. Todavia, para
possibilitar esta mudanca, foi necessario melhorar o indice de acerto do circuito
brench prediction. Além disto, a arquitetura P6 proporcionava ao Pentium Pro o
suporte ao multiprocessamento nativo.

FIGURA 37: Processador Intel Pentium Pro.
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FONTE: Wikimedia (https://goo.gl/QFvgHr).

A Figura 37 apresenta o processador Pentium Pro. Uma das principais contribui-
¢oes deste processador foi a arquitetura P6, a qual continua em uso atualmente
na série de processadores i3/i5/i7 ap6s passar por muitas atualizacdes e revisoes.
No entanto, a fabricacao deste processador tinha um alto custo, pois seu circuito
integrado era baseado em uma plataforma de alto desempenho. Em 1998, o Pen-
tium Pro parou de ser fabricado.

Em 1997 a Intel divulgou o langcamento do processador Pentium 11, ilustrado
na Figura 38. Este processador foi projetado inicialmente com 7.5 milhdes de
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transistores e fabricado em duas arquiteturas diferentes, a Klamath e Deschutes.
Através da arquitetura Klamath, o processador operava a até 300 MHz e a técnica
de fabricacao era de 0.35 micron. Usando a arquitetura Deschutes, a frequéncia de
operac¢ao do Pentium 11 era de no minimo 333 MHz e a técnica de fabricacao era
de 0.25 micron, dissipando menos calor. O projeto deste processador mantinha os
32 KB de memoéria cache L1 dividido em 2 blocos de 16 KB para dados e instrucoes,
empregava trés unidades de execuc¢do, duas de inteiros e uma de ponto flutuante,
usava o pipeline de 10 estdgios e passou a usar um cache half-speed, que possibi-
litava elevar a frequéncia do processador até 450 MHz.

FIGURA 38: Processador Intel Pentium 11.

FONTE: Wikimedia (https://goo.gl/ACwoFV).

O advento do Pentium 11 ocasionou uma série de desafios relacionados com a
frequéncia de operacdo, o preco dos processadores e com as sublinhas, os quais
foram corrigidos ao longo do tempo. Ao possibilitar a operacao com frequéncias
mais altas, gerou a necessidade de nivelar a frequéncia de operacao do processador
com a memodria cache. Esta dificuldade foi contornada ao utilizar um cache L2
half-speed, possibilitando inclusive utilizar chips de memoria cache mais baratos.
Além disto, a capacidade da cache L2 foi dobrada para 512 KB para compensar a
frequéncia mais baixa.

Com o advento do Pentium 11, a Intel abandonou a fabricagdo do Pentium MMX.
A estratégia da Intel consistia em comercializar apenas processadores Pentium 11.
Todavia, o preco do Pentium 11 era muito superior, e a Intel passou a perder terreno
para seus concorrentes. Para contornar esta dificuldade, a Intel lancou o processador
Celeron, uma versao simples do Pentium 11 projetada com 32 kB de cache L1, sem
os chips de cache L2 e sem o invélucro pléstico.

Entretanto, o desempenho do Celeron era muito baixo, em média 40% inferior
ao Pentium 11 do mesmo clock e também perdia em performance para processado-
res fabricados pelos concorrentes da Intel. Visando resolver este problema, a Intel
lancou o Celeron Mendocino, projetado com cache L2 de 128 KB incorporado ao
processador. Este processador foi produzido em versoes de 300, 333 e 336 MHz, todos
com barramento de 66 MHz. Esta série de processadores possuia um desempenho
préoximos ao processador Pentium IT do mesmo clock e permitiam overcloks capazes
de melhorar em 50% o desempenho dos processadores, resolvendo o problema de
performance. O Pentium 11 deixou de ser fabricado em 1999.

O processador Pentium 111 foi lancado pela Intel em 1999. A Figura 39 ilustra o
processador Pentium 111. Este processador consistiu na primeira versdao baseada
no core Katmai fabricado com o.25 micron, cache L2 externo operando a metade
da frequéncia do processador e clock de 500 MHz. Ao empregar o core Katmai, o
Pentium 111 operava 50 MHz mais rdpido que a tltima versao do Pentium 11 e pos-
sibilitou agregar 9.5 milhdes de transistores.
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FIGURA 39: Processador Pentium 111.

FONTE: Wikimedia (https://goo.gl/1Tcw3F).

Uma das principais contribuicdes do projeto do processador Pentium 111 consistiu
na proposta de um novo conjunto de instrucdes SSE, sigla em inglés para Streaming
SIMD Extensions. Estas instru¢des foram projetadas pela Intel para aprimorar a
forma como os processadores tratavam dados paralelamente as instrucoes entre
véarias unidades operacionais. As instrucoes SSE impactaram em mudancas fisicas,
como a adi¢do de uma nova unidade de execucao de novos registradores para
permitir que o processador execute mais processamento por ciclo. A fabricacao
do Pentium 111 foi encerrada em 2003.

Entretanto, a empresa AMD competia pelo mercado de fabricacdo de proces-
sadores com a Intel e também disponibilizou solu¢des inovadoras, tais como os
processadores K5, K6 e Athlon, os quais merecem atencao. O processador AMD K5
foi langado em 1996 com base em um projeto de arquitetura superescalar com
trés unidades de execucao capazes de processar instrucoes fora de ordem. Este
processador contava com uma memoria cache L1 de 24 kB, agregava 4.3 milhoes
de transistores, possuia um circuito de branch prediction bastante avancado para
a época e possuia versoes capazes de operar entre 75 a 133 MHz. Este processador
competia diretamente com os processadores da série Pentium produzidos pela
Intel. A Figura 40 ilustra o processador k5.

FIGURA 40: Processador AMD K5.

FONTE: Wikimedia (https://goo.gl/7DUQGu).

Dentre as principais contribui¢ées do K5, encontram-se o projeto original, mas
seu desempenho era inferior ao Pentium. Até a fabricacdo do K5, a AMD produzia
essencialmente clones dos processadores da Intel, devido a uma licenca obtida ju-
dicialmente na época do processador 8088. O processador K5 consistiu no primeiro
projeto independente da AMD. No entanto, este processador perdia para o Pentium
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em operacoes de ponto flutuante e utilizava um circuito branch prediction cerca
de quatro vezes maior que o do Pentium e menos eficiente que seu concorrente.
Apesar de seu projeto independente, o processador K5 possuia um desempenho
inferior ao Pentium.

Em 1997, a AMD lancou o processador K6, projetado para suportar as instrucoes
MMX € com uma arquitetura out-of-order. Este se destacou no mercado por oferecer
uma opcao de upgrade de baixo custo para usudrios que possuiam um processador
Pentium antigo e ndo estavam dispostos a investir muito dinheiro para comprar
um Pentium 11. As primeiras versoes deste processador operavam em velocidades
de 166 e 200 MHz e com técnica de fabricacao de 0.35 micron. Em 1998, foram
lancadas versdes capazes de operar em 266 e 300 MHz e com técnica de fabricagao
de 0.25 micron. Todas as versdes do K6 foram projetadas para agregar 8.8 milhdes
de transistores e com memoria cache L1 fragmentadas em duas unidades de 32 KB,
sendo uma dedicada para armazenamento de dados e outra para processamento
de instrugoes. A Figura 41 mostra o processador K6.

FIGURA 41: Processador AMD K6.
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FONTE: Wikimedia (https://goo.gl/GyD29G).

No entanto, o processador K6 encontrou desafios de projeto, e solucdes interessantes
foram propostas para contorna-los. O coprocessador aritmético do processador K6
era baseado em um tinico pipe e possuia uma cache L2 externa ao processador, tor-
nando-o mais fraco que o Pentium em termos de desempenho. Para amenizar este
problema, a AMD investiu em um cache L1 de 64 kB construido com dois blocos de
32 KB, sendo eles projetados para armazenamento de dados e para processamento
de instrugdes, respectivamente.

A aMD também enfrentou dificuldades para produzir o volume suficiente da pri-
meira versdo do processador K6. Visando contornar esta dificuldade, a AMD lancou
asegunda versao do K6 em 1998 para competir com Pentium 11 da Intel. A segunda
versao, denominada K6-2, continha 9.3 milhdes de transistores, foi fabricada com a
técnica de 0.25 micron, melhorou o circuito branch prediction, adicionou um novo
conjunto com 27 instrucdes chamado de 3D-Now para aprimorar o processamento
de operagdes com ponto flutuante, e contornou problemas de incompatibilidade
com placas soque 7. Além disto, o K6-2 contava com um multiplicador destravado,
que permitia instalar o K6-2 em placas antigas que operavam a 66 MHz, e com
tensdo de 2.2 ou 2.4 V. O K6-2 deixou de ser fabricado em 1999.

A terceira versao do K6 foi lancada em 1999, sendo conhecida como K6-3. Tam-
bém apresentou melhorias e tinha como objetivo competir com o Pentium 111 da
Intel. Este processador operava a 450 MHz, continha 21.4 milhdes de transisto-
res, era projetado usando a técnica de 0.25 micron. A principal inovacdo do K6-3
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ocorreu em relacdo ao emprego de memoria cache. O K6-3 manteve a memoria
cache L1 com 64 KB e adicionou a memdria cache L2 full-speed integrado, e ainda
aproveitava a memoria cache nas placas soquete 7 como uma cache L3. Adicionar
a cache L3 proporcionou ao K6-3 um leve ganho de desempenho, mas este ganho
nao justificava o investimento. Entretanto, o projeto do K6-3 serviu como modelo
para processadores quad-core, tais como o Phenon 11 e 0 Core i7. O processador
K6-3 deixou de ser fabricado em 2000 para dar inicio ao projeto do Athlon.

Em 1999, a AMD lancou o Athlon, o primeiro processador para desktop capaz
de operar em frequéncias na casa dos giga hertz (GHz). Este processador usava
a abordagem out-of-order para processar instrucoes e possuia capacidades mais
robustas para decodificar instrucdes ao adicionar trés decodificadores de instru-
¢oes. Estes trés decodificadores eram capazes de decodificar trés instrucoes em
seis micro instruc¢ées por clock. Foram produzidas vérias versdes deste processador,
como por exemplo, o Athlon XPB, Athlon 64, Athlon MP e Duron. A Figura 42 ilustra
o processador AMD Athlon Duron.

FIGURA 42: Processador AMD Athlon Duron.
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FONTE: Wikimedia (https://goo.gl/hB25RH).

Cada uma destas versdes possuia diferentes escolhas de projeto. O Athlon XP
operava a 2100 MHz e contava com um barramento de 266 MHz. O Athlon 64 foi
comercializado com versoes capazes de operar entre 1 GHz até 3.2 GHz, sendo um
dos primeiros processadores para desktop capaz de trabalhar com palavras de 64
bits. O Athlon MP operava a 2400 MHz e foi projetado para um novo suporte de
encaixe na placa-mae denominado socket A. As versdes iniciais do Athlon Duron
operavam a 600 MHz, mas sua ultima versao alcancou 1.8 GHz, sendo o primeiro
processador a operar na casa dos GHz. Apesar das suas diferencas, a série de pro-
cessadores AMD Athlon possuia algumas semelhancas.

Todas as versoes deste processador possuiam memoria cache L1 de 128 kB, sendo
dividida em dois blocos de 64 kB, e projetadas para atender o armazenamento de
dados e instrucdes respectivamente. A versao cldssica do Athlon usava uma cache
L2 externa de 512 KB, mas as versdes que o sucederam foram projetadas com cache
L2 interna de 256 KB em formato fullspeed. As instru¢oes 3DNow foram revisadas e
mantidas em todas as versdes, bem como o suporte as instru¢oes MMX. O ntimero
de transistores do processador Athlon variou conforme suas versdes — por exemplo,
aversao baseada na arquitetura Argon possuia 22 milhdes de transistores e a versao
Thunderbirdlancada em 2000 possuia 37 milhdes de transistores. Em 2005, a AMD
encerrou a producao do processador Athlon.
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A competicdo entre a AMD e a Intel continua até os dias atuais e novos modelos
surgiram nos anos seguintes. Por exemplo, o Quadro 2 apresenta alguns dos pro-
cessadores lancados pela Intel compreendendo os anos de 2000 e 2006. Neste
Quadro, observamos um aumento do nimero de transistores e da frequéncia dos
processadores ao passo que o seu tamanho diminuia. Outra técnica importante
que surgiu nos anos subsequentes e que vale a pena ser mencionada consiste no
emprego de mais de um cpuU por circuito integrado, a qual agregou um ganho de
desempenho considerédvel e continua em uso em processadores atuais tal como
o Intel core i3/i5 e i7.

QUADRO 2: Uma Breve Continuac¢do dos processadores da Intel.

PROCESSADOR NUMERO DE FREQUENCIA TAMANHO ANO DE
TRANSITORES LANCAMENTO

Pentium IV 42 milhoes 1.5 GHz 0.18um 2000
Pentium IVHT 125 milhdes 3.06 GHz 0.13um 2003
Pentium D 230 milhoes 3.2GHz 90 nm 2005
Intel Core 2 291 milhoes 3GHz 65 nm 2006

FONTE: dos autores, 2017.

Uma curiosidade sobre o aumento do nimero de transistores consiste na Lei de
Moore. Esta lei surgiu em 1965 para prever o quanto o hardware seria aprimorado
conforme os anos avancavam. A escolha do nome desta lei deve-se ao nome do
seu criador, Gordon E. Moore, um dos presidentes da Intel. Entre os anos 1970 e
2010, esta lei se mostrou altamente aplicével e se tornou muito popular. Todavia,
devido aos limites fisicos dos materiais usados na fabricacdao dos processadores,
estima-se que esta lei pode estar chegando ao fim.

TERMO DO GLOSSARIO: A Lei de Moore diz que o niimero de transistores dos
circuitos integrados aumenta 100% a cada 18 meses, e mantém o mesmo custo.

Esta unidade apresentou uma breve histéria sobre a evolucao do computador
seguindo uma classificagao baseada em quatro periodos, a antiguidade, os com-
putadores mecanicos, os circuitos digitais e os circuitos integrados. Durante a
antiguidade, foi apresentada a necessidade dos povos antigos em executar calculos
visando facilitar atividades cotidianas, que resultaram na criacdo de dispositivos
para facilitar a operacio de célculos complexos, tais como o Abaco, a Nepohualt-
zintzin e a Antikythera.

Fora discutido também que os computadores mecanicos surgiram no século
x1x durante a Revolugdo Industrial para agregar maior precisao nas atividades
desempenhadas pelos engenheiros, cientistas e navegadores, que demandavam a
execucdo de célculos complexos, sendo que as principais contribuicdes deste periodo
consistiram na criacdo dos computadores, conhecidos como a Analytical Engine
e a Difference Engine, ambos projetados pelo matemadtico inglés Charles Babbage.

Vimos que os computadores digitais proporcionaram a representacao de dados
exclusivamente sob a forma de niimeros, em contraste com os computadores me-
canicos que utilizavam grandezas continuas como a posicao das engrenagens. Seus
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principais marcos consistiram na aplicacao do sistema bindrio e no surgimento
dos relés, das vélvulas, dos transistores e dos circuitos integrados. Esta unidade
encerra ao apresentar as principais tecnologias relacionadas com os circuitos
integrados, compreendendo desde o advento do processador 4004 até o Athlon,
observando-se um esforco consideravel por parte dos fabricantes para adicionar
cada vez mais transistores por circuito integrado, aumentar o tamanho da palavra
processada por ciclo e o surgimento de técnicas para permitir o processamento
de mais instrucdes por ciclo.
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COMPONENTES DO
COMPUTADOR







INTRODUCAO

gora que vocé conhece a histéria da evolucao dos computadores, é impor-

tante lembrar que um computador é formado por uma Unidade Central de

rocessamento (CPU) ou processador, uma memoria, dispositivos de entrada

e saida e uma placa e circuitos capazes de interconectar todos esses componentes.

Talvez vocé esteja curioso sobre os componentes de um computador moderno e

pode estar se perguntando quais os tipos de componentes? Qual o propdsito de

cada componente? Como eles funcionam? Existem diferentes modelos para cada

componente? Qual a relacao entre os componentes do computador? Caso vocé
tenha estas davidas, fique tranquilo, elas serdo esclarecidas agora.

Para responder estas questdes, esta unidade foi organizada em onze secoes,
onde nove delas foram escritas sobre os principais componentes do computador
e as outras duas objetivam facilitar o aprendizado dos contetidos abordados na
unidade. A Secdo 3.1 apresenta a placa-mae. A Secdo 3.2 descreve o processador.
A Secdo 3.3 explica os principais conceitos sobre a memaoria RAM. A Secao 3.4 foca
na memoria ROM. A Secao 3.5 detalha a importancia do disco rigido. A Sec¢do 3.6
apresenta as principais caracteristicas do monitor de video. A Sec¢do 3.7 descreve
o teclado. A Sec¢do 3.8 descreve o mouse. A Secdo 3.9 explica sobre o gabinete e a
Secao 3.10 resume a unidade.
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3.1
PLACA-MAE

A placa-mae consiste em um dos componentes mais importantes do computador,
pois ela interliga todos os demais componentes, permite o trafego de informacao
e fornece energia elétrica para periféricos. Este componente também é conhecido
pelos termos em inglés motherboard ou mainboard. A tradugdo do primeiro termo
consiste na traducao literal livre de placa-mae e o segundo termo pode ser traduzido
como placa principal, fazendo referéncia a sua importancia ao interligar os demais
componentes do computador. A Figura 43 ilustra uma placa-mae, destacando seus
principais componentes e servindo como roteiro para esta secao.

FIGURA 43: Placa mée e seus componentes.

8. Conector SATA 9. Chip BIOS
7. Conector IDE 10. Chipset sul
6. Conector de drive

de disquete 11. Backup de bateria CMOS
5. Conector de energia 6
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integrado
4. Chip Super 10 13. Slot PCI
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mem©ria DIMM 14. Slot PCI

Express

2. Conector

FAN para CPU 15. Chip integrado

de codec de audio

16. Chip integrado
para Ethernet Gigabit

1. Soquete para CPU

17. Conectores
para periféricos

FONTE: dos autores, adaptado por NTE, (2017).

Conforme ilustra a Figura 43, a placa-mae consiste em uma placa de circuito inte-
grado composta por componentes internos e por encaixes para outros componentes.
Antes de entrar em detalhes quanto aos componentes desta figura, notamos alguns
termos apresentados que chamam atencao, tais como: slot, soquete e conector. O
termo slot é muito utilizado e no contexto da informatica significa o conector de
periféricos de um computador. Seguindo este conceito, um slot para memdaria DIMM
(veja o componente de indice 3 da figura) pode ser entendido como um conector
para a memoria RaM do tipo biMM. Os termos soquete e conector também pos-
suem um sentido muito parecido ao do slot, pois eles também objetivam conectar
periféricos. A diferenca entre eles pode ser encontrada ao analisar o seu significado
em inglés. O termo soquete ou socket (em inglés) é empregado para descrever algo
pequeno com forma quadrada ou arredondada. A palavra slot significa um objeto
de forma alongada ou comprida. O conector, ou connector em inglés, significa um
dispositivo que possui um cabo em um equipamento elétrico ou eletronico. Por isso,
denominamos como soquete o encaixe do processador, usamos o termo slot para
o encaixe de memdria e conector para o drive de disquete. Agora que entendemos
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a diferenca entre os termos slot e soquete, vamos nos concentrar nos elementos
que compodem a placa-mae ilustrada na Figura 43.

D TERMO DO GLOSSARIO: A palavra slot em inglés é usada para descrever um
objeto de forma alongada ou comprida. Este termo € usado, por exemplo,
para se referir ao encaixe de memdria.

O termo soquete ou socket (em inglés) é empregado para descrever algo
pequeno com forma quadrada ou arredondada, como, por exemplo, 0 encaixe

do processador.

O termo conector, ou connector em inglés, significa um dispositivo que
possui um cabo em um equipamento elétrico ou eletronico. Por exemplo, o
conector de disquete.

O elemento destacado com o nimero 1 consiste no local reservado para o proces-
sador. Nao aprofundaremos a explicacdo sobre o funcionamento do processador,
pois reservamos uma se¢ao somente para ele. Além do processador, também néo
entraremos nos detalhes sobre o funcionamento da memoria raM, disco rigido,
monitor e teclado pela mesma razdo. Para um conhecimento mais profundo sobre
estes componentes sugerimos a leitura da secao especifica do componente.

Cada processador é desenvolvido para utilizar um soquete especifico, de acordo
com o nimero de pinos que o mesmo possui. Um determinado modelo de soquete
suporta varios modelos de processadores da mesma familia, por exemplo, os so-
quetes LGAII5I tém 1151 pinos e suportam os processadores Intel Celeron, i3, is5,
i7 e Xeon de 62 geracdo, mas ndo suportam nenhum processador Intel de geracoes
anteriores. Da mesma forma, os processadores da AMD utilizam soquetes especifi-
cos para as familias de processadores. Dessa forma, atualmente os processadores
Intel e AMD ndo compartilham nenhum soquete.

O conector FAN, destacado com o ntimero 2 na Figura 43, possibilita a cone-
x40 do dispositivo responsdvel por dissipar o excesso de calor dos componentes
internos do computador. Este componente também é conhecido como cooler. A
Figura 44 apresenta um exemplo deste dispositivo. Normalmente, este dispositivo
fica posicionado em cima do componente a ser resfriado e o conector na outra
extremidade do pequeno ventilador é conectado no conector FAN da placa-mae. O
coolernormalmente serve para dissipar o calor do processador, mas também pode
ser usado em outros componentes, como por exemplo nas placas de video e no
proprio gabinete do computador. O FAN do processador (CPUFAN) normalmente
possui um conector de 4 pinos para permitir o controle da velocidade do mesmo
enquanto que os do gabinete sao conectores de 2 ou 3 pinos. Os coolers traseiros do
gabinete devem ser instalados de modo a retirar o ar quente de dentro do gabinete,
e o cooler dianteiro (se houver) deve puxar o ar para dentro do gabinete.
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FIGURA 44: Cooler ou FAN.

FONTE: Wikimedia (https://goo.gl/EZoAuN).

Os slots de memoria, veja o nimero 3 da Figura 43, consistem no local responsavel
por armazenar os médulos de meméria Ram do computador. No caso da Figura 43,
o tipo de slot consiste no DiMmM, sigla em inglés para Dual Inline Memory Module,
que, em portugués, significa médulo de meméria em linha dupla. A memoéria bimm
pode ser de vérios tipos, os quais foram evoluindo com o passar do tempo, desde
0 SDRAM (Synchronous Dynamic Random-Access Memory) em computadores do
final da década de 1990, passando pelo DDR SDRAM (Double Data Rate Synchro-
nous Dynamic Random-Access Memory), DDR2, DDR3 € DDR4 nos modelos atuais.
A diferenca entre os slots de memoria estd no tipo de encaixe e na localizacao e
quantidade de incisdes que cada um possui. A Figura 45 e a Figura 46 ilustram esta
diferenca. Na Figura 45, os slotsamarelo e laranja sdo para DDR2 e o slotverde para
DDR3. Na Figura 46, o slot é para DDR4.

FIGURA 45: Slots para Memoria DDR2 e DDR3.

GIGABYTE

FONTE: dos autores, 2017.

FIGURA 46: Slot para MemOria DDR2 € DDR3.

—

FONTE: dos autores, 2017.
O chip Super 1/0, destacado com o niimero quatro na Figura 43, consiste em um

controlador de dispositivos de entrada e saida. Normalmente, um chip Super I/O
contém um controlador de disquete, uma porta paralela para impressoras, uma ou
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mais portas seriais, uma interface de teclado e mouse. Além disto, um chip Super
I/O pode conter outras interfaces, tais como uma porta para joystick ou uma porta
para infravermelho. Gradativamente os componentes controlados por esse chip
estao substituindo esse tipo de interface pelo usB.

O numero 5 da Figura 43 apresenta um conector para energia de 24 pinos para
uma fonte de alimentacdo ATx. Este tipo de fonte consiste no dispositivo encarregado
de fornecer energia elétrica aos demais componentes do computador. A principal
funcao deste dispositivo consiste em converter a corrente alternada, ou seja, a
energia recebida das companhias de energia elétrica, em uma corrente continua,
a qual é mais apropriada para dispositivos eletronicos. A Figura 47 apresenta um
exemplo de fonte de alimentacao ATX.

FIGURA 47: Exemplo de Fonte de Alimentacao ATX.

FONTE: Wikimedia (https://goo.gl/2lfuWk).

Os dois tipos mais conhecidos de fontes de alimentagao compreendem o padrao AT
(Advanced Tecnology) e atx (Advanced Tecnology Extendend). No padrao AT, usado
em computadores antigos, o cabo de energia da placa-mae é separado em duas
partes, necessitando uma combinacao das duas pontas pretas para conecté-lo
corretamente na placa-mae, e possui cabos de energias para alimentar os leds do
computador, tal como o led que indica que o computador estd ligado. Em contra-
partida, no padrao ATX, o cabo de energia é inseparavel, ndo hé os cabos para os
leds e atinge voltagens mais altas que o padrao At. Além disto, o padrdo ATX possi-
bilita desligar a placa-mae depois do desligamento do sistema operacional, o que
nao acontece no padrao AT. Devido ao seu projeto mais elaborado e sofisticado, o
padrao atx € utilizado atualmente.

O sexto elemento da Figura 43 consiste no conector responsével por interligar
o drive de disquete com a placa-mae. Atualmente, os disquetes sdao raramente uti-
lizados. Caso vocé ndo conheca um, veja a ilustragdo da Figura 48. Para interligar
um drive de disquete na placa-mae, normalmente era utilizado um cabo flat, seme-
lhante ao ilustrado na Figura 49. Uma ponta deste cabo era encaixada no conector
da placa-mae e a outra ponta encaixada na parte traseira do drive de disquete, o
qual também era alimentado com um cabo de energia da fonte.
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FIGURA 48: Drive de disquete.

FONTE: Wikimedia (https://goo.gl/i7tiw2).

FIGURA 49: Cabo flat.

FONTE: dos autores, 2017 .

O conector IDE e 0 conector SATA, enfatizados respectivamente com os ndmeros 7
e 8 na Figura 43, consistem em dois tipos de padroes normalmente utilizados para
interligar discos rigidos. Cada um destes padrdes também possui diferentes varia-
coes, tal como IDE, IDE/ATA, SATA, SATA II € SATA II1. O SATA OU SATA I permite taxas
de transferéncia de até 150MB/s, 0 SATA 11 permite transferéncias de até 300MB/s
€ 0 SATA TIT até 600MB/s. Atualmente, o padrao SATA 11 e SATA 11T estdo sendo mais
empregados.

D TERMO DO GLOSSARIO: IDE, sigla em inglés para Integrated Drive Eletronics,
consistiu no primeiro padrao capaz de integrar a controladora com o disco
rigido.

SATA significa Serial ATA e consiste em uma tecnologia de transferéncia de
dados entre dispositivo em massa, fornecendo velocidades maiores, cabos
e conectores menores e ocupa menos espago no gabinete.

ATA consiste em um acronimo para a expressao inglesa Advanced Technology

Attachment e compreende um padrdo para interligar dispositivos de

armazenamento.

LICENCIATURA EM COMPUTAGAltatério de montagem e manutengao de computadores .59



FIGURA 50: Disco Rigido PATA (IDE).
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FONTE: NTE, 2017.

FIGURA 51: Disco Rigido sata.

FONTE: NTE, 2017.

O nono elemento da Figura 43 consiste no chip B10s. A Figura 52 ilustra um chip
BIOS com uma resolucdo maior.

@ TERMO DO GLOSSARIO: A sigla B10s significa Basic Input/Output System
e pode também ser conhecida como System BIOS, ROM BIOS Ou PC BIOS.
Este componente consiste em um firmware responsavel por iniciar todo o
hardware durante o processo de inicializagao de computadores compativeis
com o padrdo I1BM PC.

FIGURA 52: Chip BI10sS.

FONTE: Flickr (https://c2.staticflickr.com/4/3617/3417729666_9d428150b3_z.jpg?zz=1).

Provavelmente, vocé ja tenha visto inimeras vezes informacoes sobre a B1os do
seu computador e nunca tenha se dado conta. Assim que vocé liga o computador,
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geralmente aparece rapidamente uma tela preta com algumas informacdes em inglés,
assim como ilustra a Figura 53. As informacdes ilustradas na Figura 53 sdo extraidas
do chip B10s da Figura 52. Caso seu computador ndo apresente estas informacoes,
voceé deve ficar atento a primeira mensagem que aparece na tela antes do sistema
operacional comecar a iniciar. No seu caso, provavelmente existe uma tecla a ser
pressionada para acessar a BIOS e visualizar estas informacdes — geralmente consiste
na tecla F8 ou F2, mas isto pode mudar conforme a marca e modelo do chip BIos.

Os novos computadores tém suporte a um novo formato: o UEFI (Unified Ex-
tensible Firmware Interface) com as mesmas fung¢des que a BIOS; porém, com um
desempenho e funcionalidade superior, pois o tempo de boot de um computador
que usa o UEFI é reduzido drasticamente.

FIGURA 53: Informacdes da B1os durante a inicializacao do computador.
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FONTE: Wikimedia (https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/9/92/POST_P5KPL.jpg).

0O décimo elemento consiste no chipset sul da placa-mae. Um chipset consiste em
um conjunto de componentes eletronicos presentes em um circuito integrado e
sua funcao compreende o gerenciamento de dados entre o processador, memdria
e periféricos. Uma das principais funcoes deste chip consiste em definir as capaci-
dades suportadas pela placa-mae em termos de quantidade méxima de memoria
RAM, o tipo de memoéria usada e a frequéncia maxima das memérias, barramentos
e do processador.

Atualmente, uma grande parte dos chipsets divide suas funcdes em dois chips:

a) Ponte norte (Northbridge) ou MmcH (Memory Controller Hub): chip mais com-
plexo, que fica fisicamente localizado mais préximo do processador, normalmente
coberto por um dissipador metélico. Incorpora os barramentos de maior desem-
penho e as funcdes mais complexas do computador, incluindo o controlador de
memoria, as linhas do barramento pc1 Express, além do chipset de video onboard,
quando presente.

b) Ponte sul (Southbridge) ou 1cH (1/0 Controller Hub) — chip menor e mais
simples do que o chipset ponte norte. Incorpora os barramentos mais lentos como:
barramento PcI, portas IDE, SATA, USB além dos controladores de som e rede. Apesar
de incorporar um niimero maior de fungoes, as tarefas executadas pela ponte sul
sdo mais simples e os barramentos ligados a ela utilizam menos trilhas de dados.
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Os processadores mais modernos, tanto da Intel quanto da AMD incorporam as
funcionalidades do chipset ponte norte. Desta forma, as placas mae para os pro-
cessadores AMD Fusion e Intel Core i5 e Core i7 ndo possuem o controlador de
memoria, contendo um tnico chipset, com as funcionalidades da ponte sul. A Intel
denomina esse chipset de pcH (Platform Controller Hub) e a AMD de FcH (Fusion
Controller Hubs).

A Figura 54 apresenta os chipsets tipicos a esquerda, os convencionais Ponte
Norte (McH — Memory Control Hub) e Ponte Sul (1cH — I/O Controller Hub), e a
direita o novo chipset tinico (pcH — Platform Controller Hub). Na figura também
podem ser observadas as conexdes de pc1 Express, de Rede (networking), do disco
rigido (HDD), UsB e video. A Figura 54 ilustra a posi¢do do chipsetem relacdo a cpu.

FIGURA 54: Chipsetnorte (McH) e sul (ICH) a esquerda e tnico (PcH) a direita.
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FONTE: NTE, 2017.

O décimo primeiro elemento da Figura 43 consiste na bateria cMos, cuja funcao
compreende alimentar a memoria e o relégio de tempo real do computador. Este
componente normalmente armazena uma bateria de litio em forma de moeda do
tipo cr2032, parecida com a apresentada na Figura 55. Este tipo de bateria dura
normalmente de dois a dez anos, dependendo da temperatura ambiente, utilizagao
do computador e do tipo da placa-mae.

FIGURA 55: Bateria de Litio do Tipo cr2032.

rFONTE: Wikimedia (https://goo.gl/h7uzeL).

O processador grafico integrado, indexado com o namero doze na Figura 43, con-
siste em um tipo de microprocessador especializado em receber, calcular e executar
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tarefas relacionadas com o processamento de imagens e normalmente faz parte
do chipset norte (Memory Controller Hub). Existem dois principais tipos de pro-
cessadores gréficos, o integrado e o dedicado. O processador grafico integrado, tal
como o ilustrado na Figura 43, também referenciado como video onboard, realiza
um processamento limitado, pois executa outras funcdes na placa-mae, como o
gerenciamento de acesso a memoria RAM. O processador gréafico dedicado realiza
apenas o processamento gréafico, resultando em um desempenho superior ao pro-
cessador integrado. A vantagem de usar um processador grafico integrado ocorre
quando vocé quer economizar dinheiro ao comprar seu computador e nao esta
muito interessado em aplicativos que dependam muito do processamento grafico,
tal como a execucdo de jogos que demandem muitos recursos. No entanto, para
quem tem recursos financeiros para a compra de um computador para fins de
jogos, a melhor escolha consiste em optar por um processador grafico dedicado.

Os componentes enumerados com a sequéncia 13 e 14 na Figura 43 dizem respeito
aos slotspci (Peripherical Component Interconnect) e pCI Express, respectivamente.
O slot pci convencional consiste em um barramento para conectar periféricos, tal
como placas de video, em computadores projetados com base na arquitetura 1BM
pc. Um slotpci convencional opera a uma frequéncia de 33 MHz e com velocidade
de transmissdo de 133 MB/s. O padrdo pc1 Express surgiu para substituir o padrao
PCI convencional, ao propor uma tecnologia capaz de possibilitar o uso de vérias
conexoes seriais para transferéncia de dados. Esses caminhos, também conhecidos
como lanes, ajudam a descrever as caracteristicas dos dispositivos conectados em
uma placa pcr Express, por exemplo, denomina-se como pcr Express 1x o dispo-
sitivo que emprega apenas um caminho, pc1 Express 2x o dispositivo que usa dois
caminhos e assim por diante. Cada lane pode operar enviando dados em ambas
as direcoes simultaneamente. Assim, a versao pc1 Express 1x pode transferir até
250MB/s e 0 PCI Express 16x normalmente usados em placas de video para jogos
pode transferir até 4000MB/s. A Figura 56 apresenta slots e conectores pCI a esquerda
e pcI Express a direita.

FIGURA 56: Slots e conector PCI (esquerda) e pcI Express (direita).

FONTE: NTE, 2017.

O décimo quinto componente da Figura 43 consiste no chip integrado de codec de
dudio, comumente referenciado como placa de dudio. Este componente permite o
envio e o recebimento de sinais sonoros, converte a representacado digital do som
de um computador para o formato analégico reproduzido por fones de ouvido
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ou caixas de som conectadas a um computador. Existem dois principais tipos de
placa de dudio, placas acopladas internamente no barramento pci ou pc1 Express
e externas conectadas através da porta UsB. A Figura 57 mostra uma placa de som
USB a esquerda e uma placa de dudio pcr a direita.

FIGURA 57: Placa de Som USB e PCI.

FONTE: dos autores, 2017.

O chip integrado para Ethernet Gigabit consiste no décimo sexto elemento da Fi-
gura 43. Este chip implementa uma tecnologia baseada no padrado Ethernet usado

em redes locais e possibilita transferir uma taxa de dados de um bilhao de bits por
segundo, ou seja, um gigabit. Este tipo de chip normalmente equipa componentes

utilizados em provedores de acesso a Internet devido ao seu alto desempenho.

SAIBA MAIS: Caso vocé esteja curioso sobre o funcionamento da Ethernet
I

Gigabit e aspectos técnicos sobre este assunto, sugerimos a leitura do

padrio IEEE 802.3, pois este documento descreve todos os aspectos técnicos

relacionados com o assunto.

Os conectores para periféricos destacados com o ntimero 17 possibilitam a conexao
de dispositivos externos na placa-mae. Dentre estes conectores, encontram-se as
portas UsB, porta de video vGa, porta de video HDMI e conectores Ps/2. Vocé prova-
velmente conhece portas UsB, pois 0s pendrives sdo conectados nestas portas. As
portas de video vGA e HDMI servem para conectar um monitor ou projetor multi-
midia em um computador. Os conectores Ps/2 sdo pouco utilizados atualmente e
servem para conectar teclados e mouses, sendo que conectores Ps/2 na cor verde
eram usados para mouses e conectores Ps/2 de cor roxa conectavam teclados.

Esta secao descreveu os principais componentes de uma placa-mae. Sendo assim,
fora apresentado que este componente interliga todos os demais componentes do
computador e apresenta slots, soquetes, conectores e barramentos. Explicou-se
que a diferenca entre os slots e soquetes consiste na sua forma geométrica, os slots
consistem nos encaixes mais alongados e os soquetes apresentam uma forma de
encaixe arredondada ou quadrada. Ao todo, foram apresentados 17 principais
elementos que compdem uma placa-mae e para cada um destes elementos foi
explicado seu objetivo e quais sdo os modelos existentes de conexao.
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3.2
PROCESSADOR OU CPU

O processador, também chamado de Unidade Central de Processamento ou Central
Processing Unit (Cpu) é o principal componente de um sistema computacional, res-
ponséavel por realizar todas as operacdes do computador e controlar sua execucao.
E capaz de realizar, por exemplo, as seguintes operacdes:

a) Operacdes aritméticas e l6gicas: somar, subtrair, multiplicar, dividir e realizar
comparagoes de nimeros.

b) Operacoes de movimentagdo de dados: mover um dado de um local de ar-
mazenamento para outro.

¢) Operagoes de entrada ou saida: transferir um valor para um dispositivo de
saida ou de um dispositivo de entrada para o processador.

Podemos compreender entao, que a responsabilidade do processador é buscar e
executar as instrucoes existentes na memoria, que determinam as operagoes que o
computador deve realizar. Essas instrucoes primitivas sio denominadas instru¢oes
de méquina e quando agrupadas formam os programas.

Este componente consiste em um circuito integrado. Para explicar o funciona-
mento deste componente, faz-se uma analogia comparando-o ao cérebro humano,
pois da mesma forma como o cérebro é responsével pelo raciocinio das pessoas,
no computador o processador executa as operagoes logicas e aritméticas. A Figura
58 apresenta um processador Intel core I7.

FIGURA 58: Processador Intel Core I7.

4th Gen
Intel® Core™ i7

FONTE: Flickr (https://c1.staticflickr.com/6/5508/9662277285_3cc3d98544_b.jpg).

Geralmente, um processador é composto por pelo menos trés componentes: uni-
dade légica e aritmética, unidade de controle e registradores. A unidade légica e
aritmética, também conhecida como ULA, executa as operacdes logicas e aritméticas
(MONTEIRO, 2007). A unidade de controle decodifica instrucdes, busca operandos e
controla o ponto de execucao. Os registradores armazenam dados para o processa-
mento. Através desta interacao destes componentes, as instrucoes sio manipuladas,
armazenadas e processadas (TANENBAUM, 2007).

Outro componente que pode influenciar diretamente no desempenho do
processador consiste na memoria cache e no nimero de ntcleos. Este tipo de me-
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moria pode ser classificado em trés niveis principais, a cache L1, L2 e L3. A cache
LT compreende uma pequena por¢ao de memoria e estd sempre presente dentro
do processador. Quanto mais memoria cache estiver disponivel, melhor sera o
desempenho de um computador devido a alta velocidade deste tipo de memoria.

TERMO DO GLOSSARIO: A memoria cache consiste em um tipo de memoria de
altissima velocidade responsédvel por armazenar as instru¢oes mais acessadas
pelo processador.

O nuimero de nicleos de um processador também afeta diretamente o desempenho
do processador. Ao usar mais de um ntcleo, o processador pode executar instru-
¢des em paralelo, diminuindo o tempo necessario para processa-las e resultando
positivamente no desempenho. Atualmente, muitos processadores sao fabricados
usando mais de um ntcleo, como no caso do processador Intel Core 17 da Figura
58, 0 qual possui quatro ntcleos.

Os principais modelos atuais de processadores sdo fabricados pela empresa
Intel e pela AMD. Dentre os modelos fabricados pela AMD, encontram-se o modelo
FX-6300, FX-8320E e FX-8370E. O modelo Fx-6300 possui seis nicleos, opera a 3.5
GHz em frequéncia padrao e a 4.1 GHz em modo turbo, possui cache L2 de 3x2MB,
cache L3 de 8 MB e suporte a 64 bits. O modelo Fx-8320E possui 8 nticleos, opera
em modo padrao a 3.2 GHz e a 4 GHz em modo turbo, possui 4x2MB de memo-
ria cache L2 e 8 MB de cache L3 e também apresenta suporte a 64 bits. O modelo
FX-8370E também possui 8 nicleos, opera a 3.3 GHz em modo normal, atingindo
4.3 GHz em modo turbo e apresenta as mesmas capacidades de memoria cache
L2 e L3 que o modelo FX-8320E.

Dentre os modelos produzidos pela Intel, os processadores mais famosos consis-
temno core i3, i5 e i7. O modelo i3 possui dois nticleos, opera a 3.10 GHz e possui 3
MB de memoéria cache. O modelo i5 também possui dois ntcleos, mas opera a 2,40
GHz e contém 8mB de memoria cache L3. O modelo 17 opera a 3.33 GHz, possui de
4 a6 nucleos dependendo da versdo e contém de 8 a 12 MB de memoria cache L3.

Esta secdo apresentou o processador, o componente responsavel por executar
operacoes ldogicas e aritméticas em um computador. Foram introduzidos os ele-
mentos que compdem os processadores, tal como a unidade légica e aritmética,
a unidade de controle e os registradores. Destacou-se também a importancia do
ntmero de nicleos e a quantidade de memoria cache no desempenho de um pro-
cessador. Além disto, foram apresentados os principais modelos deste componente
e suas respectivas caracteristicas.
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3.3
MEMORIA RAM

Na computac¢do, memoria sdo todos os dispositivos que permitem a um computador
guardar dados, temporariamente ou permanentemente.

O armazenamento de dados nos computadores é divido em dois grandes grupos
de dispositivos:

a) Memoria primadria ou principal: é onde 0s processos (programas em execucao)
e os seus dados sdo armazenados para serem processados pela cpu. E formada por
dispositivos de memoria de acesso rapido, com armazenamento de um menor
volume de dados, que geralmente ndo conseguem guardar a informacgdo quando
sao desligados.

b) Memoria secunddria: é onde os arquivos e dados sdo armazenados. E formada
por dispositivos de acesso mais lento, capazes de armazenar permanentemente
grandes volumes de dados.

A memoria principal pode ser enderecada diretamente pelo processador e perde
seus dados na auséncia de energia. A memoria secunddria pode ser acessada por
intermédio da mem@ria principal, ou seja, a memdria principal fornece uma ponte
para este acesso, e possibilita o armazenamento permanente de dados.

A memoria RAM, sigla em inglés para Random Access Memory, cuja traducao
livre consiste em memoéria de acesso aleatério e compreende um tipo de memoria
primaéria. A Figura 59 ilustra um exemplo de memoria Ram. A fung¢do deste compo-
nente consiste em armazenar as informacdes necessdrias para o processador em um
determinado momento, tal como os programas em execucao, e fornece uma ponte
para as memorias secunddrias, ou seja, aquelas que possibilitam o armazenamento
permanente de dados — por exemplo, os discos 6ticos como cDs, bvDs e Blu-Rays.
Este componente possui um grande efeito sobre o desempenho do computador.

FIGURA 59: Exemplo de memoéria RAM.
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Agora que vocé sabe que a memdaria RAM consiste em um tipo de memdria princi-
pal, ou seja, ela pode ser acessada diretamente pelo processador, talvez esteja se
questionando sobre qual a relagdo da memdria RAM com a memoria cache. A rela-
¢do entre estes dois tipos de memoria ocorre quando o processador procura uma
informacao na memadria cache e nao encontra, recorrendo, entdo, a memaoria RAM.
Esta busca na memoria RAM demora cerca de 150 ciclos do processador. Quando
uma informacao é buscada na memoria RAM uma c6pia da mesma fica armazenada
na memoria cache, dentro do processador. Além da informagao buscada, um bloco
de informagoes préximas a que foi buscada é trazido e armazenado na memoéria
cache, para que, se precisar acessar novamente ou acessar o que estd préoximo, a
informacao ja estard na cache e nao precisard buscar na RAM.

«|) ATENGAO: A memoria cache também consiste em um tipo de memoria
principal e a diferenca entre elas é que primeira é muito mais rdpida do que
amemoria RAM, por estar localizada dentro do processador.

Talvez vocé esteja se perguntando o motivo da utilizagdo do termo aleatério que
compde o nome deste componente. A resposta para este questionamento pode
ser encontrada no funcionamento deste componente, mais especificamente na
forma como os dados armazenados internamente sdo acessados. O termo aleatério
descreve a capacidade de acesso a qualquer posicdo dos blocos de armazenamento
e em qualquer momento. Este termo foi escolhido para fazer uma distin¢ao aos
dispositivos que utilizam uma técnica de acesso sequencial aos dados, como, por
exemplo, as fitas magnéticas. Entretanto, atualmente entende-se que este termo
pode ndo ser muito apropriado, pois outros tipos de memoria, tal como a ROM,
também possibilitam o acesso aleatério aos dados e o nome mais apropriado seria
memoéria de leitura e escrita, seguindo conceitos previamente especificados na
programagdo computacional. Apesar do termo aleat6rio ndo ser o mais apropriado,
ele continua sendo largamente utilizado, mas também € interessante conhecer e
entender os termos da drea.

Sabendo que a principal funcao da memoria RAM consiste em armazenar dados,
vocé deve estar curioso sobre como estes dados sdo de fato armazenados e como
sdo consultados pelo processador. Internamente, a memoria RaM utiliza transistores
e capacitores para representar bits. Um moédulo de memoéria possui muitos pares
de capacitores e transistores — apenas para vocé ter uma ideia, um pente memoria
de 4 GB possui mais de trinta e dois bilhdes de pares de transistores e capacitores.
A representacdo de um bit depende exatamente da combina¢do de um transistor
e um capacitor. O transistor possibilita controlar a passagem da corrente elétricae
0 capacitor permite o seu armazenamento temporario. Usando este sistema, o bit
1 é representado quando o capacitor contém um impulso elétrico. Caso contrério,
representa-se o bit 0. Os transistores e capacitores usados nas memarias RAM sa0
extremamente pequenos e simples de se produzir, diferentemente dos capacitores
usados na placa-mae ou dos transistores usados nos processadores.

Para entender como ocorre a consulta de informacdes na memoria RaM, torna-se
necessario conhecer como este componente é formado internamente. Um chip de
memoria RAM pode consistir em um grande aglomerado de células idénticas que
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podem ser acessadas por um barramento. Estas células sao organizadas em linhas
e colunas, assim como uma planilha. A consulta propriamente dita é realizada
por um elemento denominado controlador de meméria, geralmente presente no
chipsetda placa-mae ou internamente no processador. Para consultar um endereco
de memoria, o controlador de memoria primeiramente gera o indice equivalente
alinha, denominado ras (Row Address Strobe) e depois o indice equivalente a co-
luna, denominado cas (Column Address Strobe). A Figura 60 ilustra um exemplo
de acesso a memoria RAM.

FIGURA 60: Acessando Enderecos na Memoria RAM.
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FONTE: dos autores, adaptado por NTE, (2017).

A Figura 60 ilustra um acesso a memoria RaAM, considerando os indices RAS e CcAS
igual a trés e quatro respectivamente. A ordem de execucao deste processo com-
preende primeiramente a geracao do indice RAS e na sequéncia a geracao do indice
cas. Quando Ras € enviado, toda a linha niimero trés é selecionada. Na sequéncia,
ocorre um curto intervalo de tempo e o indice cas é recebido, ocasionando o fe-
chamento do circuito da posicdo desejada e possibilitando a leitura e escrita de
dados do endereco desejado.

A memoria RAM possui diferentes padroes, tais como a memoria SIMM, DIMM,
DDR SDRAM, DDR2 SDRAM € DDR3 SDRAM. O padrao simm (Single In-Line Memory
Module) foi utilizado até os anos noventa e as primeiras versdes eram capazes de
carregar oito bits por acesso e possuiam trinta pinos conectores, as tltimas versoes
conseguiam acessar até 32 bits e possuiam 72 pinos. O padrao biMM emergiu para
substituir o siMM e seu grande diferencial consistiu em dobrar a taxa de transmis-
sao de dados de 32 para 64 bits, vantagem alcanc¢ada ao instalar chips de memoéria
dos dois lados e possuia inicialmente 168 pinos. O advento do padrao DDR SDRAM
possibilitou que a memoéria RAM operasse com frequéncias de até 200 MHz em
barramentos de 100 MHz devido a introduc¢ao da técnica de duplicar a taxa de
transferéncia. O padrao bpRr2 possibilitou dobrar a taxa de transferéncia alcancada
pelo DDR original, economizando energia e possibilitando clocks de até 1300 MHz
nos chips e 650 MHz reais. O padrdo pbr3 dobrou a taxa de transferéncia do bprz,
diminuindo a tensao dos chips e aumentando a frequéncia de operacao nos chips
para 2400 MHz. Os padrdes mais utilizados atualmente consistem no tipo DDR3 e
DDR4 nos formatos piMMm para computadores desktop e so-DiMM para notebooks.
A Figura 61 apresenta os principais médulos de memoria.

LICENCIATURA EM COMPUTAGAofatério de montagem e manutencgdo de computadores - 69



FIGURA 61: Principais médulos de memoria.
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FONTE: Adaptado de Sonic84 (http://www.sonic84.com/Home/CHP_vi1.html).

As memorias DDR, DDR2, DDR3 € DDR4 seguem a seguinte classificagdo: DDRx yyyy/
PCx zzzz. O primeiro niimero (x) indica se a memoria é DDR (auséncia de qualquer
ntmero), DDR2 (X=2) ou DDR3 (x=3); 0 segundo nimero (yyyy) indica o clock méa-
ximo que o médulo de memoéria suporta; o terceiro niimero (zzzz) indica a taxa de
transferéncia maxima da memoria, medida em MB/s.

Por exemplo, um médulo de meméria com a especificacao DDR3 1600 PC3-12800,
significa que é uma Memoria DDR3 e pode operar nominalmente a 1600 MHz,
transferindo até 12800 MB/s. A frequéncia nominal do mé6dulo de meméria é 1600
MHz, porém cada um dos chips de memoéria do médulo trabalha internamente a
200 MHz, neste caso, pois sao realizadas 8 transferéncias por ciclo.

Esta secdo descreveu a memdria RAM, um componente que influencia diretamente
no desempenho do computador. Foi apresentado que a funcado deste componente
consiste em armazenar dados, atuando como um tipo de meméria principal no
computador e sua respectiva relacdo com a memoéria cache. Também foi detalhado
os elementos que compdem a memaoria RAM, como os bits sdo representados inter-
namente e as consultas sdo executadas. Além disso, foram discutidos os principais
padroes de memoria RAM, tal como os padrdes SIMM, DIMM, DDR, DDR2 € DDR3.
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3.4
MEMORIA ROM

A memoria RoM (Ready-Only Memory) consiste em um tipo de memoria gravada
pelo fabricante uma tinica vez e, ap6s isto, podem ser somente lidas, sem sofrer
alteracoes ou serem removidas. Este tipo de meméria também pode ser referenciado
apenas pela expressao memoria somente leitura devido a sua natureza. Este tipo de
armazenamento é conhecido como nao-volatil. Em contrapartida, a memoéria RAm
armazena dados somente com a presenca de energia, o que a classifica como uma
memoria volatil, pois o conteiido armazenado é perdido quando o computador
é desligado.

@ TERMO DO GLOSSARIO: O termo memoria ROM € utilizado normalmente para
contrapor o conceito de memoria RAM, a diferenca entre elas estd na forma
de armazenamento, pois a memoéria ROM proporciona um armazenamento
mesmo sem a existéncia de energia, tal como acontece com os CD-ROMs.

O termo memdria ROM pode ser usado para classificar diferentes tipos de memo-
rias, como a memoria PROM, EPROM, EEPROM, memorias flash, cD-rROM e DVD-ROM.
A memoria PrRoOMs (Programmable Read-Only Memory) consiste naquelas que
demandam dispositivos especiais para executar a operacao de escrita e, apos a
finalizacdo desta operacao, ndo podem ser modificadas ou deletadas. Os dados
gravados na memoria EPROM (Erasable Programmable Read-Only Memory) podem
ser apagados através do uso de radiacao ultravioleta, possibilitando a reutilizacao
damidia. Usando memorias EEPROM (Electrically Erasable Programmable Read-On-
ly Memory) é possivel modificar o contetido eletricamente, inclusive enquanto a
memoria estiver em uso. A memoria flash usa o mesmo principio da EEPROM, mas
sao mais rapidas e possuem um custo menor. Os CDs € DVD-ROMS consistem em
discos 6pticos capazes de reter dados — a diferenca é que os DvDs possuem uma
capacidade de armazenamento superior. Uma das memaorias RoM mais conhecidas
no computador consiste na B10s. A Figura 62 ilustra esta memoria na placa-mae
ao lado da sua bateria de litio.
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FIGURA 62: Memoria ROM BIOS.
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rFONTE: Wikimedia (https://goo.gl/ TNInQw).

O programa utilizado nas memorias RoM também possuem uma classificacao
diferente dos demais softwares, pois eles ndo dependem de drives previamente ins-
talados. Este tipo de software é denominado como firmware e desempenham uma
funcao parecida com um sistema operacional, ao proporcionar uma interface entre
o usudrio e o dispositivo. Além disto, o firmware possui funcoes pré-programadas
capazes de serem executadas pelos usudrios ou pelos dispositivos conectados nele
acoplados. Outra caracteristica do firmware consiste na possibilidade de atualizé-lo
sempre que houver a necessidade.

Esta se¢do descreveu a memoria ROM, cuja principal caracteristica consiste
em proporcionar dados de apenas leitura. Foram descritos os principais tipos de
memoria ROM, tal como as memaorias PROM, EPROM, EEPROM, memorias flash,
CD-ROM e DVD-ROM. Além disto, foi explicado o conceito e aplicacdo do firmware,
o0 software gravado nas memaorias ROM.
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3.5
DISCO RiGIDO

O disco rigido é o componente do computador responsdvel por armazenar dados,
tais como o sistema operacional, programas e dados pessoais dos usudrios. Este
componente consiste em uma memoria ndo volétil, ou seja, os dados armazenados
ndo se perdem quando o computador é desligado. Alguns sistemas operacionais
utilizam este componente para expandir a memaoria RAM ao criar uma area de troca
entre estes tipos de meméria. A Figura 63 ilustra um disco rigido e seus principais
elementos.

SAIBA MAIS: Existem outros nomes usados para este componente, tais como
HD (Hard Disk Drive), disco duro ou ainda winchester.

FIGURA 63: Disco Rigido e seus principais elementos.
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FONTE: dos autores (2017), adaptado por NTE, 2017.

Os principais elementos de um disco rigido compreendem o disco, eixo, cabeca de
leitura e gravacao, braco, atuador, conector de energia, jumpers e conector IDE. O
disco ou prato consiste no lugar onde os dados sdo armazenados e geralmente sdao
compostos por uma grande quantidade de discos aninhados. O eixo possui como
principal funcao fazer os discos girarem, normalmente a 7.200 rotagdes por minuto
(rPM), mas alguns modelos operam a 10.000 RPMS. A cabeca de leitura e gravagdo
contém uma bobina que propaga impulsos magnéticos para gravar dados através
da manipulacdo de moléculas. O brago posiciona os cabecotes sob os discos e o
atuador movimenta o braco. O conector de energia alimenta o componente com
eletricidade. O jumper possibilita a configuracdo do HD como primdrio ou secun-
dério, possibilitando usar mais de um disco rigido em um computador. O conector
IDE conecta o disco rigido com a placa-mae através de um cabo flat, possibilitando
atroca de dados usando o padrao IDE.
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Além do padrdo 1DE, outro padrdo muito usado em disco rigido € o sata. O padrdo
SATA possibilita taxas de transmissdo de dados superiores ao 1DE, dispensa o uso de
jumpers e proporciona cabos de conexdo com a placa-mae mais finos, facilitando a
circulacao de ar dentro do computador e impactando positivamente na dissipacao
de calor. Devido as vantagens do sATa em relacdo ao IDE, o padrao SATA tém domi-
nado o mercado atualmente, normalmente nas versdes SATA II e SATA II1. Entretanto,
em computadores mais antigos ainda é possivel encontrar Hps do padrdo IDE.

Os discos rigidos podem ser conectados e organizados com a técnica de RAID
(Redundant Arrays of Independent Disks), ou seja, arranjos redundantes de discos
independentes. Nessa técnica, dois ou mais discos sdo combinados para propor-
cionar alto desempenho ou alta confiabilidade.

Os principais niveis de RAID sdo:

a) Nivel o (stripping): os discos se comportam como se fossem um s6, pois os
dados sao particionados e gravados em todos os discos simultaneamente. A ca-
pacidade de armazenamento € a soma das capacidades de cada disco e a taxa de
transferéncia de dados é o resultado de sua multiplicacdao pelo nimero de discos.
Aumenta o desempenho, porém se um disco falhar, os dados de todos os discos
ficam comprometidos.

b) Nivel 1 (espelhamento): discos adicionais sdo usados para fornecer redundan-
cia dos dados. Quando uma operacao de leitura ou escrita € solicitada, a mesma é
realizada simultaneamente nos dois discos. Se um disco falhar, o outro tem uma
cOpia idéntica a qualquer momento, aumentando a seguranca.

¢) Nivel 5 (paridade distribuida): utiliza segmentacao dos dados e insercdo de
Codigos de Correcao de Erros (Ecc) com paridade distribuidos em todos os discos
do arranjo. Desta forma, os discos tém o desempenho semelhante ao Nivel o e se
um dos discos falhar, a informacao pode ser recuperada através do ecc e do bit de
paridade dos demais discos.

Existem outros tipos de RAID que combinam essas técnicas, Como RAID 4, RAID
6, RAID 0+1 € RAID 10, dentre outros.

Esta secao apresentou o disco rigido, o principal componente responsdavel por
armazenar dados permanentes no computador. Foram apresentados os elementos
que compdem este componente e suas respectivas funcionalidades. Também foram
apresentados os beneficios do padrao sata, o modelo mais utilizado nos dias atuais.
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3.6
DRIVES DE ESTADO SOLIDO - SSD

As principais vantagens do SSD sdo:

» Auséncia de partes mecénicas.

» Auséncia de vibragoes.

» Completamente silenciosos.

» Mais resistentes.

» Menor peso.

» Consumo reduzido de energia.

» Consegue trabalhar em ambientes mais quentes do que os HDs (cerca de 70°C).

» Tempo de acesso reduzido, devido a memdria flash.

» Realiza leituras e gravacoes de forma mais rdpida, com dispositivos apresen-
tando 250 MB/s na gravacgao e 700 MB/s na leitura.

As desvantagens do ssD sdo o custo elevado e a capacidade de armazenamento
ainda menor que os HDs, mas esses dois fatores negativos podem ser suprimidos
com o tempo. A Figura 64 apresenta um Ssb.

@ TERMO DO GLOSSARIO: O Solid-State Drive (sDD) é a tecnologia de
armazenamento considerada a evolucao do disco rigido (HD). Esse tipo de
drive nao possui partes moveis e é construido com circuitos integrados,
que sdo os responsaveis pelo armazenamento, diferentemente dos sistemas
magnéticos (como o0s HDS).

FIGURA 64: Drive de Estado Sé6lido — ssp.
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FONTE: Wikimedia (https://goo.gl/mu852B).
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3.7
MONITOR DE VIDEO

O monitor configura-se como em um componente de saida do computador e sua
funcao consiste em transmitir informacdes usando imagens. Podemos pensar no
computador como uma méquina que recebe instrucoes de entrada, executa ope-
ragdes e apresenta seus resultados. Até o momento estudamos os componentes
do computador responsaveis por processar instrucoes e armazenar dados. Agora
focaremos no monitor, o principal componente cuja funcdo compreende apresentar
os resultados do processamento e armazenamento.

Os principais componentes de um monitor sdo: um display, um conjunto de
circuitos eletronicos, um invélucro plastico e uma fonte de energia. O display con-
siste na parte do monitor que mostra as informacoes. Os circuitos eletronicos sdo
projetados para suportar a apresentacao das imagens na tela. O inv6lucro pléstico
protege os componentes internos do monitor. Por dltimo, a fonte de energia recebe
a energia elétrica para proporcionar o funcionamento do monitor.

Modelos de monitor de video mais conhecidos consistem no Lcp (Liquid Cristal
Display) e no LED (Light Emitting Diode), mas ainda é possivel encontrar o monitor
CRT, que nao sdo mais comercializados. Os monitores do tipo LcD sdao formados por
duas pecas de vidro polarizado, preenchidas com cristal liquido e iluminados por
lampadas fluorescentes. Os monitores de LED sdo monitores LCD com iluminacao
usando LEDs ao invés de fluorescentes. Este tipo de monitor é mais fino e tem um
consumo menor que o LcD convencional. Esse tipo de monitor tem um contraste
mais preciso e um nimero de cores maior, gracas a qualidade da iluminacao. En-
quanto que 0s monitores LCD normais tém em média 25 mil contrastes por pixel,
os monitores com LED tém 5 milhdes de contrastes por pixel. A Figura 65 apresenta
o modelo crr e a Figura 66 ilustra o modelo LcD.

SAIBA MAIS: Monitores CRT utilizam um canhdo de elétrons que bombardeia
74

as células de fésforo, as quais recobrem a tela. Assim, conforme a intensidade

da descarga recebida, as células de f6sforo se iluminam em diferentes

intensidades, formando a imagem.

FIGURA 65: Monitor CRT.

FONTE: Wikimedia (https://goo.gl/EgFgvI).
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FIGURA 66: Monitor LCD.
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FONTE: Pixabay (https://pixabay.com/p-35239/?no_redirect).

Uma diferenca entre os modelos CRT, LCD e LDE encontra-se no tipo de conector de
video utilizado. Alguns modelos utilizam apenas o conector vGa (Video Graphics
Array), capaz de proporcionar resolucoes de 640x350 pixels operando a 70 Hz até
2048x1536 pixels operando a 85 Hz e permite transferir dados de forma analdgica.
A Figura 67 mostra um conector vGa. Alguns modelos LCD e LED normalmente
oferecem suporte ao padrao vGa, mas oferecem melhores resultados usando o
conector HDMI (High Definition Multimedia Interface). A resolucdo do monitor
usando o padrao HDMI pode alcancar até 4k x 2k, isto €, 1096x2160 operando a 24
Hz. Além disto, através do padrdo HDMI também € possivel transmitir imagem e
dudio, diferente do padrdo vGa que transmite apenas imagem. A Figura 68 ilustra
um conector HDMI. Analisando estas caracteristicas, observa-se que o padrao HbDMI
proporciona mais beneficios em relagdo ao vGa.

FIGURA 67: Conector VGA.

FONTE: Wikimedia (https://goo.gl/INCsuh).

FIGURA 68: Conector HDMI.

FONTE: Wikimedia (https://goo.gl/SxxwY2).
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Esta secdo apresentou o monitor, o principal componente do computador, respon-
savel por transmitir informacdes para os usudrios usando imagens. Foram descritos
0s componentes mais importantes do monitor e suas respectivas funcionalidades.
Também foram detalhadas informacoes técnicas sobre monitores CRT, LCD € LED,
tais como suas vantagens e desvantagens e os tipos de conectores usados em cada
um destes tipos.
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3.8
TECLADO

O teclado consiste no componente utilizado pelo usudrio para inserir dados no
computador. Devido a esta caracteristica, este componente é frequentemente des-
crito como um dispositivo de entrada. A Figura 69 ilustra o teclado do computador.

FIGURA 69: Teclado de computador.
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FONTE: Wikimedia (https://goo.gl/djB72q).

Os teclados sdo compostos por teclas; portanto, compreendemos que as mesmas
possuem um ou mais caracteres impressos, de modo que produzam caracteres
graficos. As teclas conectam-se a um chip internamente no teclado. Este chip é
responsavel por enviar informacdes ao computador quando a tecla for pressio-
nada, sendo que estas informag¢des podem ser transportadas entre o teclado e o
computador sem o auxilio de fios (usando o bluetooth por exemplo) ou por cabos
(usando conectores Ps/2 ou usB), dependendo do modelo do teclado.

O ntmero de teclas em um teclado padrao pode variar de 101 a 104. Todavia,
considerando as teclas de atalho e outros recursos, alguns teclados podem possuir
até 130 teclas. Existem também modelos compactos deste componente, princi-
palmente utilizados em notebooks, que podem possuir menos de noventa teclas.

Os principais conectores utilizados nos teclados consistem no padrao ps/2 e
no usB. O conector ps/2, ver Figura 70, consiste em um mini conector DIN capaz
de transferir entre sete e doze Kbits por segundo. Usando o conector USB (veja a
Figura 71), torna-se possivel alcancar até 10.000 Mbits por segundo, uma taxa de
transferéncia de dados muito superior ao padrdo ps/2. Devido a sua capacidade
superior em transferir dados, o padrao uss vem sendo mais usado nos teclados.
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FIGURA 70: Conector de teclado ps/2.

FONTE: Wikimedia (https://goo.gl/09zBCs).

FIGURA 71: Conector de teclado USB.

FONTE: Wikimedia (https://goo.gl/09zBCs).

No entanto, o padrao ps/2 continua sendo incluido em muitos computadores por
diversos motivos, tal como a seguranca. Para usar o padrao UsB, esta porta precisa
estar habilitada no computador, o que pode permitir que usudrios mal-intencio-
nados utilizem pendrives infectados para disseminar virus nos computadores. Ao
usar apenas o padrdo ps/2, o administrador do computador pode bloquear todas
as portas UsB, sem prejudicar a utilizacao do teclado.

Esta secado apresentou o teclado, o componente do computador usado pelo
usudrio para inserir dados no computador. As principais caracteristicas deste
componente foram descritas. Também foram apresentados os tipos de conectores
usados nos teclados e uma comparacao foi feita sobre seus aspectos técnicos.
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3.9
MOUSE

O mouse consiste em um dispositivo para auxiliar o teclado no processo de entrada
de dados para o computador. A funcao deste dispositivo compreende movimen-
tar o cursor na tela do computador. Este dispositivo foi projetado para atuar em
computadores cujos sistemas operacionais sao capazes de suportar uma interface
gréafica. A Figura 73 mostra a interface grafica KkDE, um tipo de interface usada no
sistema operacional Linux. Caso vocé tenha vivenciado o seu primeiro contato
com computadores a partir dos anos 80, isto pode ser uma novidade para vocé,
mas muitos computadores pessoais foram comercializados sem o mouse e sem
interface grafica, como, por exemplo, os computadores equipados com os sistemas
operacionais cp/M e 0 Ms-DOs. Antes da interface grafica, os usudrios interagiam
com computadores por intermédio de uma interface de linha de comando, a qual
baseia-se na comunicacao textual por meio do envio de comandos. A Figura 72
apresenta a interface de linha de comando do sistema operacional cp/m, o qual
foi projetado para computadores baseados nos processadores 8080/85 da Intel.

TERMO DO GLOSSARIO: A interface gréfica possibilita ao usudrio interagir
com o computador através de elementos graficos, como icones e outros
indicadores visuais.

FIGURA 72: Interface de Linha de Comando do Sistema Operacional cp/M.

FONTE: Wikimedia (https://goo.gl/CcjHo4).

FIGURA 73: Interface Gréfica kpE do Sistema Operacional Linux .

FONTE: Be open source (https://goo.gl/pWVGWN).
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Agora que voceé ja conhece a diferenca entre uma interface gréfica e uma interface
de linha de comandos, vamos nos concentrar nas operagoes desempenhadas pelo
mouse e suas caracteristicas. Ao todo, um mouse pode executar quatro operacgoes,
sendo elas, o movimento, o clique, o duplo clique e arrastar/largar. Provavelmen-
te vocé usa estas operagdes no seu cotidiano e ndo entraremos em detalhe sobre
o funcionamento de cada uma delas. Normalmente, um modelo tradicional de
mouse possui dois ou trés botdes, o botao direito, o botdo esquerdo e, em alguns
casos, o botao scroll.

Internamente, um mouse cldssico pode ser descrito como uma placa de circuito
interno com seis componentes principais: a esfera, a roldana, o sensor fotoelétrico,
0 LED e 0s botdes direito e esquerdo, conforme ilustra a Figura 74. A versao original
do mouse usava uma esfera para tocar a superficie, gerando as posicoes x e y da tela
do computador. Atualmente, os mouses sdo 6pticos e operam basicamente tirando
fotografias que sdo comparadas para deduzir o movimento do mouse. A roldana era
usada para alterar a passagem da luz entre o LED e o sensor fotoelétrico. No caso
do mouse classico, a esfera acionava a roldana e o sensor elétrico fazia a leitura
da imagem e o LED servia para indicar ao usudrio que o mouse estava conectado
ao computador. Os botdes direito e esquerdo possibilitam ao usudrio executar as
operacdes para interagir com o computador.

SAIBA MAIS: Um sensor fotoelétrico serve para converter um sinal luminoso
/4
em um sinal elétrico, que pode ser processado de forma eletronica.
FIGURA 74: Visdo interna do Mouse.
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FONTE: dos autores (2017), adaptado por NTE, 2017.

O mouse 6ptico, mais utilizado atualmente, emprega tecnologias mais precisas
para mover o cursor na tela. A friccdo da esfera sob a superficie do mouse cldssico
ocasionava desgastes nos componentes internos, absorvendo residuos e sujeira.
O mouse 6ptico usava a luz emitida por um diodo emissor de luz para determinar
a distancia percorrida ao movimentar o mouse. Este diodo era capaz de capturar
milhares de pontos por segundo, cerca de duas vezes mais que o mouse original e
nao dependia de um sistema mecanico. Usando o diodo emissor de luz, o mouse
6ptico proporcionou maior precisdo e facilitou a manutencao deste dispositivo,
consolidando-o como o padrao mais utilizado atualmente.
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Um mouse pode ser conectado ao computador por meio de duas portas principais,
as portas PS/2 ou USB. A porta Ps/2 apresenta as mesmas especificacdes que os te-
clados baseados neste tipo de porta. Para mais informagdes sobre a diferenca entre
a porta USB e a PS/2 consulte a Secdo 4.7. A diferenca entre o conector ps/2 para
mouse e teclado consiste na cor. Os conectores Ps/2 sdo verdes, conforme ilustra
a Figura 75, enquanto que os conectores para teclado usam a cor roxa.

FIGURA 75: Conector PS/2 para mouse.

FONTE: Wikimedia (https://goo.gl/ GyvINC6).

Existem alguns dispositivos que podem servir como alternativa a utilizacao do
mouse, como o trackball e o touchpad. O trackball é fisicamente parecido com
0 mouse e possui uma esfera na parte superior do dispositivo. A Figura 76 ilustra
o trackball. Através dele, o usudrio nao movimenta o dispositivo em si, mas sim
usa os dedos para rolar a esfera para movimentar o cursor na tela. O trackball ja
foi usado em sistemas de trafego aéreo e videogames. O touchpad consiste em
um dispositivo sensivel ao toque capaz de traduzir a posicao de pressao do toque.
A Figura 77 apresenta um exemplo de fouchpad. Este dispositivo substitui o uso do
mouse principalmente em notebooks e dispositivos portateis.

FIGURA 76: Trackball.

FONTE: Wikimedia (https://goo.gl/oMSU7p).
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FIGURA 77: Touchpad.

FONTE: Flickr (https://c1.staticflickr.com/7/6095/6342833763_0740384c3a_b.jpg).

Esta secdo apresentou o mouse, um componente que auxilia no processo de entrada
de dados no computador. Foram apresentados os conceitos de interface grafica e
interface de linha de comando, os componentes externos, internos e as principais
operacoes deste componente. Também se discutiu sobre as principais diferencas
entre o mouse original e o mouse 6ptico e os diferentes tipos de conectores que
podem ser usados. Além disto, foram apresentados os dispositivos que podem ser
usados como alternativa ao emprego do mouse.
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3.10
GABINETE

O gabinete consiste no compartimento do computador para os demais componen-
tes do computador, exceto o monitor, o teclado e o mouse. Este compartimento
também é conhecido como case, caixa, chassis, carcaca ou torre. A Figura 78 apre-
senta um gabinete.

SAIBA MAIS: Algumas pessoas também se referem a este componente somente
/4
como cpU, fazendo uma referéncia a um dos componentes mais importantes,

o processador.

FIGURA 78: Gabinete do computador desktop.

FONTE: Wikimedia (https://goo.gl/1BMrir).

Um gabinete possui conectores para periféricos, baias, botdes e pode ser construido
de diferentes tipos de materiais. Um periférico consiste em todo equipamento que
pode ser conectado ao gabinete, por exemplo, o mouse e o teclado. Os conectores
para os periféricos consistem nos espacos do gabinete reservados para os perifé-
ricos e podem ser encontrados na parte traseira do gabinete. As baias, também
conhecidas como gavetas, consistem nos espacos reservados para os drives de
cp/DpvD, disquete, fonte de alimentacao ou HD. Os botdes sao usados para ligar,
reiniciar e desligar o computador. Os materiais usados para construir os gabinetes
sdo geralmente o aco eletro galvanizado, aluminio ou pléstico.

Cada componente do computador possui um lugar especifico no gabinete.
Normalmente, a placa-mae é parafusada na parte inferior ou lateral do gabinete. A
fonte de energia fica frequentemente fixada na parte superior traseira do gabinete.
Como mencionado anteriormente, os drives de CDs, DVDs e HDs sdo alocados nas
baias. As FANS, ou coolers, sdo fixadas na parte de trds do gabinete, onde existem
aberturas para facilitar a dissipacao de calor. A montagem de um computador nor-
malmente inicia pelas pecas conectadas ao gabinete e se estende para os demais
componentes fixados na placa-mae.
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Esta secdo apresentou o gabinete, o compartimento do computador usado para
armazenar a maior parte dos demais componentes. Foram explicadas as diferentes
nomenclaturas usadas para se referir a este compartimento, os principais elementos
que o compdem. Além disto, foi apresentada uma visdo geral de onde os demais
componentes do computador sdo conectados ao gabinete.

Esta unidade apresentou os principais componentes do computador, focando
no propdsito pelo qual cada um deles foi desenvolvido, fornecendo detalhes sobre
seu funcionamento, apresentando os modelos existentes e destacando a relacdo de
cada componente com os demais. Ao todo, foram apresentados nove componentes
principais, sendo eles a placa-mae, o processador, a memaoria RAM, a memaoria ROM,
o disco rigido, o monitor de video, o teclado, o mouse e o gabinete. Foi estudado
que a placa-mae interliga todos os outros componentes, possibilitando o trafego
de informacgdes e o fornecimento de energia entre eles. Vimos que o processador
executa as operacoes logicas e aritméticas, atuando de forma similar ao cérebro
no corpo humano. Foi apresentado que a memoria RAM consiste em um tipo de
memoria primdria capaz de armazenar as informacoes para o processador em um
determinado momento, podendo ser enderecada diretamente por ele e sdo capa-
zes de armazenar dados somente com a presenca de energia. Em contrapartida,
vimos que a memoria ROM consiste em um tipo de memoria secunddria capaz de
armazenar dados mesmo na auséncia de energia. Foi estudado que o disco rigido
também é capaz de armazenar dados sem a auséncia de energia, como por exemplo
programas e dados pessoais dos usudrios. Foi discutido que o monitor de video atua
como o principal componente do computador para transmitir informacdes para os
usudrios usando imagens e que o teclado e 0 mouse consistem em componentes
para permitir que os usudrios insiram dados no computador. Por fim, estudamos o
gabinete, o compartimento responsavel por alocar os componentes do computador,
exceto o monitor, o mouse e o teclado.
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SIMULADORES







INTRODUCAO

alvez vocé ja tenha se perguntado como poderé colocar em pratica os concei-

tos aprendidos até aqui. Uma das formas que imediatamente vém as nossas

cabecas € a experiéncia pratica; no entanto, iniciar diretamente com ela pode
ndo ser uma boa ideia. Primeiramente, possuir um laboratério de hardware pessoal
equipado com diversos componentes de computadores e notebooks pode custar
facilmente mais de dez mil reais. Além disso, a falta de experiéncia na manipulacao
dos componentes pode resultar em danos irreversiveis nos componentes, como,
por exemplo, através da queda dos componentes ou a sobrecarga de energia ao
escolher uma alimentacao de energia superior as especificagdes. Atividades préticas
de montagem e manutencio de computadores sao importantes; porém, sao mais
indicadas quando o aluno possui um conhecimento avancado sobre a manipulacio
dos componentes do computador.

Esta unidade tem como objetivo ensinar os alunos sobre a manipulacao dos
componentes do computador, eliminando a necessidade da aquisicao imediata de
componentes para montar um laboratério, e consequentemente possiveis danos
indesejaveis nos componentes. Desta forma, esta unidade utiliza softwares para
simular um laboratério de hardware. Através destes softwares, as atividades desem-
penhadas em um laboratério de hardware, tais como a apresentacao dos compo-
nentes, o conhecimento das suas especificacoes, a instalacdo dos componentes e 0s
seus principais problemas podem ser estudados. A unidade est4 organizada como
segue. A Sec¢do 4.1 apresenta o simulador de defeitos da Intel. A Se¢do 4.2 mostra o
simulador de montagem de desktops. A Secao 4.3 descreve as funcionalidades do
simulador de montagem de notebooks e a Secdo 4.4 resume a unidade.

TERMO DO GLOSSARIO: A simulacdo consiste em uma técnica usada para

caracterizar as principais propriedades de um ambiente e representa-las
através de um software (JAIN, 1991).
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4.1
SIMULADOR DE DEFEITOS

O simulador de defeitos foi projetado pela Intel com o objetivo de ensinar profis-
sionais iniciantes na drea da manutencao de computadores a solucionar diversos
tipos de defeitos que podem ocorrer em um computador. Este simulador promove
um jogo ao propor desafios relacionados com o hardware e o software, sendo que
ao solucionar cada desafio o usudrio recebe gratificagoes em forma de pontos e
componentes virtuais de um computador. Através deste simulador vocé podera
aprender a solucionar problemas em um computador e se divertir ao mesmo tempo.

Agora que vocé ja conhece um pouco sobre o simulador de defeitos talvez vocé
esteja se perguntando como instalar o programa para usufruir de seus beneficios.
A resposta para esta pergunta é: Vocé ndo precisard instald-lo! O simulador de
defeito precisa apenas operar sob um sistema operacional Windows equipado
com o software Adobe Flash Player. Possuindo um ambiente computacional con-
figurado com estes softwares, vocé precisard apenas descompactar o arquivo do
simulador e clicar no seu arquivo executdvel chamado “Simulador.exe” para iniciar
o programa. Remover a necessidade de instalacao do simulador consiste em uma
vantagem, pois elimina a indispensabilidade de atividades administrativas para
desinstalar o programa, tarefa que pode ser feita apenas removendo o diretério
onde se encontra o programa.

sAIBA MAIS: Flash Player é um reprodutor de multimidia disponibilizado
74
gratuitamente pela empresa Adobe Systems.

Ao iniciar o programa, vocé verd uma breve apresentacao do simulador, e serd dire-
cionado para a tela inicial. A apresentacdo do simulador envolverd uma animacao
de poucos segundos e serd realizada todas as vezes que o programa for executado.
A tela inicial do simulador apresentard um desafio e um conjunto de funcionali-
dades. A Figura 79 apresenta um exemplo da tela inicial do simulador de defeitos,
destacando as principais funcionalidades.
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FIGURA 79: Tela inicial do Simulador de Defeitos.
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vezes trava mesmo antes do boot.

INFORMAGDES ADICIONAIS

FONTE: dos autores (2017), adaptado por NTE, 2017.

A tela inicial do simulador de defeitos possui cinco campos principais, os quais
estdo enumerados na Figura 79. O campo com o ntmero 1 descreve um desafio,
ou seja, qual o sintoma do problema que vocé deve resolver e o0 campo nimero 2
pode apresentar informacdes adicionais. Os campos 3 e 4 dizem respeito a forma
como vocé pode resolver o problema encontrado, sendo que o campo 3 compre-
ende acoes envolvendo a reparacao do hardware e o campo 4 contém as acoes
para reparacao do software. Por tltimo, o botdo destacado no campo 5 representa
a acao de desligar o computar para executar um reparo sempre que necessario.
Existem onze tipos de reparacao de hardwarepossiveis, envolvendo a substitui¢dao
do processador, placa-mae, cooler do processador, memdria rRaM, placa de video,
monitor, fonte de alimentacao, disco rigido, drive de cp-roM, drive de disquete. A
Unica acao de reparacdo que nao envolve a substituicdo de componentes internos é
aquelailustrada por um pincel, sendo ela responsével pela limpeza dos componentes
internos do computador. O Quadro 3 resume as acoes de reparacdo de hardware,
associando o icone, nome do componente e sua respectiva fun¢do no simulador.

QUADRO 3: A¢des de Reparagdo de Hardware no Simulador de Defeitos.

NOME DO FUNGCAO NO

iCONE

COMPONENTE SIMULADOR DE DEFEITOS

\.@ p d Substitui o processador por outro
rocessador compativel
Pl . Substitui a placa-mae por outra
aca-mae compativel
/-/‘ Cotellar el Substitui o cooler do processador
C processador
\ Meméria RAM Substitui os pelnte_s de memoria RAM por
outros compativeis
, Substitui a placa de video off-board por
Placa de video pa P
outra compativel
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Monitor Substitui o monitor de video por outro
Fonte de Substitui a fonte de alimentagao por
W alimentacao outra compativel

\ Pincel Faz uma limpeza nos componentes
S internos para eliminar mau contatos

Disco-rigido Substituiu o disco-rigido por outro

Drive de disquete Substituiu o drive de disquete por outro

q Drive de CD-ROM Substituiu o drive de CD-ROM por outro

FONTE: dos autores, 2017.

As acdes de reparacdo de software compreendem reinstalacoes e verificagoes de
software. Dentre elas, torna-se possivel reinstalar o sistema operacional, drives dos
dispositivos e programas aplicativos. Considerando as acdes de verificacao, pode-se
detectar e remover virus e identificar as configuracoes do drive de disquete no se-
tup. Diferentemente das acdes de reparacdo de hardware, as melhorias de software
necessitam ser executadas quando o computador estiver ligado.

«y ATENGAO: Certifique-se que o botdo de ligar do computador no simulador
estd verde antes de escolher uma destas opc¢oes.

QUADRO 4: Acdes de Reparo de Software no Simulador de Defeitos.

. NOME DO ~
- COMPONENTE FUNCAO DO COMPONENTE

Reinstalacao do
sistema operacional

[a)
o
=
]

Reinstala o sistema operacional

Reinstalacao dos drivers

. " Reinstala os drivers dos dispositivos
dos dispositivos

Verifica e remove os virus

Verificagdo de virus do computador

Verifica as configuragdes do

Sl CREEUD drive de disquete de setup

Reinstalacao do

o Reinstala os programas aplicativos
programa aplicativo

L WAL X

FONTE: dos autores, 2017.

O uso do simulador de defeitos ajuda os profissionais iniciantes a aprender como
solucionar falhas nos computadores. Independente da sele¢dao definida pelo usudrio,
o simulador de defeitos fornece dicas sobre como a funcionalidade escolhida esta
relacionada com o sintoma apresentado pelo computador. Desta forma, o profis-
sional de informética pode aprender com seus erros e também com seus acertos.
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Vamos considerar a incitacdo apresentada na Figura 79 para exemplificar como
resolver um desafio no simulador de defeitos. Neste caso, o sintoma relatado era
que o computador travava ou reiniciava sozinho em qualquer momento, tanto
durante a utilizacdo de quaisquer programas quanto antes do boot. Analisando o
sintoma, nota-se que os travamentos ocorrem antes mesmo do boot, o que elimina
a escolha de reparagoes baseadas em software. Desta forma, podemos passar para
as reparacoes baseadas em hardware.

FIGURA 80: Exemplo de possivel solucao.

" E—

Processador

Substituir o Processadar por outro compativel.

FONTE: dos autores, 2017.

Quando vocé passar a seta do mouse entre as opcoes de hardware, vocé visualizara
informacdes sobre ela, conforme ilustra a Figura 8o. Dentre as opcoes de repara-
¢ao, a mais adequada para este sintoma consiste na substituicdo do processador,
pois quando este componente esta defeituoso ocasiona diversos travamentos no
sistema. Ao escolher esta op¢do vocé receberd a mensagem ilustrada na Figura 81,
indicando que a resposta estd correta.

(@) ATENGAO: Antes de realizar este procedimento vocé precisard desligar o
computador no simulador, tal como faria em um laboratério real de hardware.

FIGURA 81: Exemplo de desafio solucionado.

G Parabéns! Vocé acertou! Um processador defeituoso Q

& causa fi de tra doc

q

ez

FONTE: dos autores, 2017.

Ao solucionar um problema no simulador de defeitos, vocé receberd pontos e
componentes virtuais. Usando este sistema de recompensa, torna-se divertido usar
o simulador de defeitos, pois torna possivel competir contra si mesmo para obter
pontuagdes cada vez melhores. A Figura 82 mostra um exemplo de um componente
virtual adquirido ao solucionar um desafio.

LICENCIATURA EM COMPUTAGAofatério de montagem e manutencgdo de computadores .93



FIGURA 82: Exemplo de recompensa por solucionar um desafio.

)

Parabéns, por ter conseriado esse defeito, vocé acaba de ganhar um
componente de seu computador virfual.

Vocé gonheu um disco rigide
e

FONTE: dos autores, 2017.

Esta secao descreveu o simulador de defeitos da Intel, o qual objetiva auxiliar pro-
fissionais iniciantes no ramo da informadtica a interpretar sintomas de problemas
no hardware e software de um computador e encontrar uma a¢ao de reparo para
concerté-lo. Um diferencial deste simulador consiste no seu projeto em forma de
jogo, o que estimula o seu uso e facilita o aprendizado. Outro beneficio do simulador
consiste no suporte a lingua portuguesa.
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4.2

SIMULADOR DE MONTAGEM DE
DESKTOPS

O simulador de montagem de desktop foi desenvolvido para auxiliar no aprendi-
zado dos passos necessarios para montar um computador desktop, explorando
os componentes do computador e proporcionando um ambiente para testar os
conhecimentos sobre este assunto. Este simulador foi desenvolvido pela empresa
Cisco como uma ferramenta para auxiliar a capacitacao de profissionais da drea
da informatica.

Para possuir uma versao deste simulador em seu computador pessoal, nao existe
a necessidade de uma instalacdo tipica, apenas possuir os requisitos de software
necessdrios. Estes requisitos consistem no sistema operacional Windows e o software
Adobe Flash, ou seja, os mesmos softwares necessarios executar o simulador de
defeitos. Possuindo estes softwares, vocé precisard apenas descompactar o arquivo
com o simulador e executar o arquivo executavel localizado no diretério raiz.

Sempre que iniciado, o simulador apresenta um tutorial em inglés explicando
como usar a ferramenta. A Figura 83 ilustra a tela do simulador explicando sobre os
trés modos de operacao, sendo eles, o modo aprendizado, o modo teste e o modo de
exploragao. O modo aprendizado, destacado com o niimero 1 na figura, possibilita
amontagem de um computador desktop. O modo teste, salientado na figura com o
numero 2, possibilita a constru¢do de um computador desktop sem proporcionar
nenhuma assisténcia. Enquanto que o modo de exploracao (ver niimero 3) prové
informacgdes sobre as especificagdes e componentes do computador. Ao escolher
estes modos, o aluno pode encontrar uma funcionalidade mais adequada com suas
necessidades de aprendizagem, entretanto para quem nunca usou o simulador,
aconselha-se comecar pelo modo de aprendizagem.

(@) ATENGAO: O modo aprendizado do simulador possibilita a montagem de

um computador desktop e consiste na op¢ao mais adequada para iniciantes
no simulador.
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FIGURA 83: Modos de Operagao do Simulador de Desktops.

cisco. IT Essentials V | Desktop
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FONTE: dos autores, 2017.

O modo de aprendizado compreende sete camadas, sendo elas, a Power Supply,
Motherboard, Adapter Cards, Internal Drives, External Bays, Internal Cables e Exter-
nal Cables, sendo que cada uma delas aborda um nivel especifico do computador.
A Figura 84 ilustra a escolha de uma camada no simulador. Ndo se assuste com 0s
termos em inglés, eles fazem parte da vida de um profissional de informdtica. Vamos
analisd-los um a um para entender seu significado, a camada Power Supply trata
de aspectos relacionados ao provimento de energia ao computador.

FIGURA 84: Opcoes de Escolha de Camada no Simulador de Desktop.

cisco. IT Essentials Virtual Desktop

HOW IT WORKS: You Are Ready to Begin!

Power Supply Layer

You are now ready to begin the module.
Motherboard Layer
Click on the Power Supply Layer to begin

At any time you may return to this help Adapter Cards Layer
menu, by clicking the help button in the top
right corner. _

Internal Drives Layer

External Bays Layer

Internal Cables Layer

External Cables Layer

FONTE: dos autores, 2017.
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Na camada Motherboard vocé aprenderd as funcionalidades da placa-mae e seus
componentes. A camada Adapter Cards aborda como os componentes se conectam
com a placa-mae, por exemplo, a placa de video e a placa de rede. A camada Inter-
nal Drivers se concentra no ensino de como os drivers sao conectados, tal como o
driver de disquete e o disco rigido. A camada External Bays ensina a conexao dos
drivers externos, tais como o mouse e o teclado. A camada Internal Cables aborda
a conexdo dos cabos internos e a camada External Cables abrange a conexdo dos
cabos externos. Recomenda-se que usudrios comecem pela camada Power Supply
e avancem pelas demais para ter uma experiéncia completa sobre a montagem de
um computador.

No modo de aprendizado, vocé encontrard informacoes sobre quais componentes
compdem a camada escolhida no simulador. Ao clicar no botao “Show Instructions”
serd apresentado uma lista passo-a-passo sobre as instrugdes necessdrias para
instalar um componente. Quando todos os componentes de uma camada forem
propriamente instalados, o simulador gerard uma notificacdo informando que a
instalacdo da camada esta completa e habilitard a selecao da pr6xima camada do
simulador.

Os modos de teste e exploracdo proporcionam funcionalidades capazes de ofertar
um diferente tipo de aprendizado. O modo teste apresenta todos os componentes
necessdrios para construir um computador virtualmente, dispensando a abstra-
¢ao das camadas utilizadas no modo aprendizado e o botdo de ajuda contendo
instrucoes de instalacdo dos componentes. Este modo é aconselhado para usua-
rios mais experientes no emprego simulador. O modo de exploracdo proporciona
informag6es complementares sobre os componentes e permite aplicar zoom e
girar os componentes em 360 graus para melhor visualiza-los. A Figura 85 ilustra
o modo de exploracao, onde no canto superior direito da figura encontram-se as
opg¢oes para girar o gabinete para melhor visualiza-lo.

FIGURA 85: Modo de Exploracao do Simulador de Desktop.

CISCO. IT Essentials Virtual Desktop
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views of the item

FONTE: dos autores, 2017.
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As partes necessdrias para montar o computador estdo localizadas no botao “An-
tistatic Mat” na parte inferior do simulador, como destaca a Figura 86. Este botao
possibilita a navegacgao para o lado direito e esquerdo para selecionar o componente
mais adequado para determinado estdgio da montagem do computador.

FIGURA 86: Ferramenta Antistatic Mat do Simulador de Desktop.
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FONTE: dos autores, 2017.

Outra funcionalidade importante na montagem do computador através do si-
mulador de Desktop é a possibilidade de girar os componentes do computador,
procurando pelo angulo mais apropriado para fixa-lo em seu respectivo suporte.
Alguns componentes precisam ser apropriadamente alinhados antes da instala-
¢do. Para realizar esta tarefa, o simulador proporciona uma ferramenta especifica
conforme ilustra a Figura 87.

FIGURA 87: Alinhamento de Componentes no Simulador de Desktop.
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FONTE: dos autores, 2017.
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Para alinhar um componente, basta clicar nos botdes que descrevem o sentido
horario e anti-horario até encontrar o posicionamento desejado. Ap6s o alinha-
mento, basta clicar na seta apontando para baixo para instalar o componente. Caso
o alinhamento escolhido esteja incorreto, o simulador apresentard um “x” em
vermelho. Se o componente foi posicionado corretamente, apds pressionar o botao
de instalacdo, o simulador gerard uma animacao da instalacao do componente.

Agora que conhecemos as funcionalidades do simulador de desktop, vejamos
um exemplo de como utilizé-lo. Este exemplo considera a escolha do nivel Power
Supply e o modo de aprendizagem, conforme ilustra a Figura 88. A montagem do
computador no simulador compreende trés passos, a escolha do componente, seu
alinhamento e sua instalacdo. No nosso exemplo, o componente escolhido foi a
fonte de alimentacgdo. A Figura 89 ilustra como o componente pode ser alinhado,
enquanto que a Figura 90 apresenta o posicionamento correto. Apés alinhar o
componente corretamente, basta clicar na seta para baixo para instalé-lo, obtendo
assim o resultado apresentado na Figura 91.

FIGURA 88: Escolha de Componente no Simulador Desktop.
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FONTE: dos autores, 2017.

FIGURA 89: Alinhamento de Componente no Simulador Desktop.
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FONTE: dos autores, 2017.
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FIGURA 90: Instalacdo de Componente no Simulador Desktop.
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FONTE: dos autores, 2017.

FIGURA 91: Término da Instalacdo de Componente no Simulador Desktop
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FONTE: dos autores, 2017.

Esta secao apresentou o simulador de montagem de desktops, um programa desen-
volvido para auxiliar profissionais da informdtica no aprendizado de montagem e

manutencao de computadores desktops. Para alcancar este objetivo, o simulador
possui trés camadas distintas para proporcionar um aprendizado guiado, livre e

para explorar as especificagdes dos componentes do computador. Ao estabelecer
um ambiente virtual de aprendizado, este software capacita profissionais com pouca

experiéncia no manuseio das pecas do computador e seu posicionamento dentro

da mdquina. Outra vantagem da utilizacdo deste software é a possibilidade do alu-
no se abster de montar um laboratério de hardware com pecas reais apenas para

aprender a montar computadores. No entanto, um leve empecilho do simulador é

o emprego da lingua inglesa para descrever os componentes e tarefas. Entretanto,
a drea da informdtica comumente aproxima seus profissionais da lingua inglesa,
portanto, este é um desafio que merece ser vencido.
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4.3

SIMULADOR DE MONTAGEM DE
NOTEBOOKS

O simulador de montagem de notebooks foi desenvolvido para auxiliar profissionais
iniciantes na drea da informdtica em como montar um notebook. Assim como o
simulador de montagem de desktops, este simulador foi projetado e implemen-
tado pela Empresa Cisco, apresentando uma interface e funcionalidades muito
semelhantes. Todavia, a principal diferenca entre eles consiste no propésito pelo
qual foram projetados, pois o simulador de montagem de notebooks proporciona
o aprendizado sobre conceitos relacionados com a operacao de notebooks.

A instalacdo do simulador de notebooks é exatamente igual ao simulador de
montagem de desktops e do simulador de defeitos. Os requisitos mais importantes
para instalacao consistem em possuir o sistema operacional Windows e o software
para suporte de multimidia Adobe Flash. Ao possuir estes atributos, vocé precisara
apenas baixar o programa, descompactd-lo e clicar duas vezes no arquivo execu-
tavel principal.

Sempre que vocé acessa o simulador, serd apresentado um rdpido tutorial expli-
cando como usar a ferramenta. Este tutorial explicard que o simulador é organizado
em trés modos de operacao, sendo eles, 0o modo de aprendizado, o modo de teste
e o modo de exploracao, assim como o simulador de desktop. Outras semelhancas
entre estes softwares consistem no emprego da ferramenta “Antistatic Mat” para
selecionar o componente para montar o laptop e a possibilidade de girar os com-
ponentes para encontrar o melhor alinhamento antes da instalacao. Sugerimos
uma leitura da secao anterior para obter mais informacoes sobre esta forma de
organizacao e destas funcionalidades.

«\y ATENGAO: O modo aprendizado deste simulador também consiste na op¢ao
mais adequada para iniciantes no simulador.

Apesar destas semelhancas, as camadas do simulador de montagem de notebook
se diferem do simulador de montagem de desktop, conforme ilustra a Figura 92. A
escolha das camadas do simulador ocorre ap6s a apresentacado do tutorial. Confor-
me ilustrado, existem quatro camadas passiveis de escolha, sendo elas, Underside
Layer Access, Top and Sides Layer Access, Doking Station Layer Access e External
Cables Layer Access.

Cada camada aborda um nivel de abstracdo do notebook. A camada Underside
Layer Access possibilita o acesso ao lado de baixo do notebook, proporcionando o
acesso a bateria, a memoria RAM e ao disco rigido. Através desta camada, também
é possivel acessar o conector para remocao da bateria, os alto-falantes e informa-
¢odes sobre a utilizacdo da bateria. A camada Top and Sides Layer Access permite o
acesso aos lados do notebook, possibilitando a instalacdo de drives para adicionar
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ou melhorar as funcionalidades do notebook, tal como adicionar um disco rigido,
um driver éptico ou leitores de cartdo. A camada Docking Station Layer Access pro-
porciona a conexao de dispositivos, tais como mouse, teclados e monitor externo. A
camada External Cables Layer Access permite conectar cabos externos, tais como o
cabo do monitor, o cabo de rede e o cabo de energia. Recomenda-se comecar pela
camada Underside Layer Access e avancar pelas demais completando a montagem,
todavia, o simulador possibilita alterar as camadas em qualquer momento.

FIGURA 92: Opc¢odes de Escolha de Camada no Simulador de Notebooks.
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FONTE: dos autores, 2017.

Através deste simulador, o profissional iniciante pode aprender a montar um note-
book tendo a liberdade de escolher o melhor modo de adquirir conhecimento e o
nivel mais adequado com seu interesse. Os modos de operagdao podem ser alterados
para proporcionar um aprendizado guiado (modo de aprendizado), sem a abstracao
das camadas e ndo guiado (modo teste) ou apenas para conhecer as especificacoes
dos componentes (modo de exploracdo). Ao escolher o modo de aprendizado, o
simulador proporciona diferentes niveis de abstracao e disponibiliza ajuda para o
usudrio através de uma lista de tarefas a serem realizadas. Usando este simulador o
profissional iniciante na drea da informatica pode aprender a montar um notebook
sem a necessidade de adquirir um laboratério de hardware pessoal.

Agora que conhecemos melhor o simulador, vejamos um exemplo de atividade
do simulador. A atividade aqui descrita pode ser acessada escolhendo o modo de
aprendizagem e a primeira camada do simulador. Nossa tarefa consiste em mos-
trar como remover os pentes de memorias do notebook usando o simulador. Para
desempenhar esta tarefa, primeiramente devemos clicar sob o compartimento
de memorias. Esta acdo gerard um aviso indicando a substituicio de memoria,
conforme ilustra a Figura 93. Clique novamente no compartimento de mem©rias
para confirmar a intencao de remover os pentes.

Ap6s a confirmacao, o simulador mostrard uma animacao girando o notebook
para dar um zoom no compartimento de memoéria, conforme ilustra a Figura 94.
Nesta figura, observa-se que o simulador destaca o parafuso do compartimento em
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cor amarela, indicando a necessidade de remové-lo. Para remover o parafuso, apenas
clique umavez sobre ele. O simulador apresentard uma animagao sobre a remocao

do parafuso e guardara este componente na barra de selecao de componentes.

Na sequéncia, serd mostrado o compartimento de memorias sem o parafuso —
pararemové-lo clique neste componente. Ao remover a tampa do compartimento,
serd mostrado o pente de memaria RAM do notebook, conforme ilustra a Figura 95.
Para remover o pente de memdria, basta clicar sobre ele. Ap6és o primeiro clique,
voceé verd que o pente serd levemente deslocado e necessitard de mais um clique
pararemové-lo completamente. Apds executar esta acdo, os pentes de memaria RAM
serdo removidos e guardados na barra de selecao de componentes do simulador
junto com outros componentes, conforme ilustra a Figura 96.

FIGURA 93: Selecionando Compartimento de Memoria.
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FIGURA 95: Removendo Pentes de Memoria.

FONTE: dos autores, 2017.
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FIGURA 96: Pente de Memoéria Removido.
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Esta secdo apresentou o simulador de montagem de notebooks desenvolvido pela
Cisco para auxiliar profissionais da informatica no aprendizado das técnicas de
montagem e manutencao de laptops. Assim como o simulador de montagem de
computadores desktops, estudado na secdo anterior, o simulador de montagem
de notebooks possui 0 modo de aprendizado, o modo de teste e o modo de explo-
racdo, onde cada um deles proporciona um nivel diferenciado de experiéncia ao
profissional de informatica.

Além disto, o simulador apresenta quatro diferentes niveis de abstracdo para
entender a montagem de notebooks. As principais vantagens deste simulador con-
sistem na possibilidade de aprender como montar um notebook sem correr o risco
de manusear um componente inapropriado, ocasionando sua possivel inutilizacao
e apossibilidade de praticar estas atividades sem precisar montar um laboratério
de hardwarefisico. Entretanto, assim como o simulador de montagem de desktops,
este simulador apresenta uma leve limitacao em relacdo a auséncia de suporte a
lingua portuguesa. No entanto, conforme foi mencionado anteriormente, a area
da informdtica demanda um nivel bésico de compreensdo da lingua inglesa e a
utilizacao deste simulador pode ser um ponto inicial para obter um maior contato
com esta lingua.

Esta unidade apresentou trés simuladores que podem ser usados para poten-
cializar o aprendizado de tarefas relacionadas com a montagem e manutencao
de computadores desktops e notebooks, sendo eles o simulador de defeitos, o
simulador de montagem de computadores desktops e o simulador de montagem
de notebooks. Foi demonstrado que o simulador de defeitos apresenta uma série
de desafios que devem ser resolvidos pelo profissional da drea da informadtica na
forma de um jogo e os simuladores de montagem de computadores desktops e no-
tebooks virtualizam os componentes do computador, possibilitando a experiéncia
de montar a maquina ao mesmo tempo que permite explorar detalhes técnicos
dos componentes. Também foi explicado as principais funcionalidades de cada
simulador e um exemplo de utilizacao, visando facilitar seu uso. Espera-se que, com
o emprego destes simuladores, o aluno consiga realizar atividades relacionadas
com a montagem e manutencdo dos computadores sem a necessidade de possuir
seu proprio laboratério de hardware e tenha acesso a estas tarefas a partir de seu
préprio computador.
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PRATICAS DE
SISTEMAS OPERACIONAIS







INTRODUCAO

este ponto do estudo, vocé ja estudou sobre a histéria da informadtica e dos

componentes de hardware. Aprendeu sobre os processadores, memaria

principal e secundéria, RAM, ROM, BIOS, placa-mae, monitor, conheceu
detalhes técnicos do disco rigido e demais componentes. Sistemas operacionais
é uma das grandes areas de estudo da ciéncia da computagdo. Possui um amplo
conjunto de responsabilidades no que tange ao gerenciamento de recursos do
hardware e software, intermediar a interacao usudrio computador e facilitar o
uso do computador. A partir de agora vai conhecer e aprender sobre os sistemas
operacionais, vai compreender sobre suas caracteristicas e objetivos, um pouco da
histéria e também sua instalacdo. Esta unidade contém secées que conceituam um
sistema operacional, diferenciam software proprietario de softwarelivre, instalagao
do Windows 10 e instalacdo do Linux Ubuntu.
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5.1
SISTEMA OPERACIONAL

Os sistemas operacionais (SOs) sao programas criados com o objetivo de facilitar
o uso do computador por parte de seus usudrios. Neste caso, usudrio é qualquer
pessoa que precise utilizar um computador: pode ser um programador ou alguém
que o utilize para atividades mais comuns, como redigir um texto, enviar um e-mail
ou pesquisar na Internet. Outra forma de visualizar o sistema operacional é como
um gerenciador de recursos do hardware (TANENBAUM, 2009). Mas que recursos
sao esses? Para o computador funcionar, é necessdrio que diversos componentes
fisicos trabalhem em conjunto, como a memoria, o processador e o disco rigido.
Dessa forma, além de facilitar a comunicacdo entre o usudrio e o computador, o
sistema operacional também tem a funcdo de gerenciar os recursos do hardware.
Os recursos gerenciados pelo sistema operacional sdo: processos, sistema de ar-
quivos, memdria e Entrada/Saida.

TERMO DO GLOSSARIO: O sistema operacional (SO) é o software que facilita
a comunicagdo entre o usudrio e o hardware (TANENBAUM, 2009)

Um processo nada mais é que um programa em execu¢ao (TANENBAUM, 2009). O
termo programa em “execucao” precisa ser relativizado, pois mesmo um processo
em execucdo pode estar no estado running (execugdo), ready (pronto), wait (espera).
Estes sdo os estados que um processo pode se encontrar. O estado runningindica
que o processo estd realmente em execucdo no processador (CPU), ou seja, reali-
zando as operagdes para as quais o aplicativo foi programado para fazer. O estado
ready sinaliza que o processo estd pronto e esperando para ser executado. O estado
waitindica que o processo estd aguardando um evento ou recurso ser liberado para
continuar seu processamento. O escalonador € o responséavel pelo gerenciamento
dos estados dos processos que estdo em execucdo, determinando qual processo
pode ser executado ou qual deve permanecer aguardando - essa tarefa tem o nome
de preempcao. Ao fazer uso da preempcao, o escalonador possibilita percepcao de
que o computador executa diversas tarefas simultaneamente, evitando que apenas
um processo monopolize o processador (cpuU) por um longo periodo de tempo. A
essa simultaneidade damos o nome de multitarefa.

O sistema de arquivos é caracterizado por implementar uma estrutura hierar-
quica, garantir a consisténcia dos dados, facilitar a criacdo e exclusao de arquivos
e proteger os dados. A estrutura hierdrquica implementada no sistema de arquivos
é que permite ao sistema operacional saber o local em que determinado arquivo
foi salvo no disco rigido. Ao realizar a gravacao de um arquivo em disco, o sistema
de arquivos garante que o todo o contetido que estd na memoria RaM do compu-
tador foi salvo, de fato, no disco rigido, garantindo assim a consisténcia dos dados.
O sistema de arquivos contribui também com protecao dos dados, ao possibilitar
que o sistema operacional saiba a qual usudrio pertence o arquivo, evitando que
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um terceiro usudrio acesse, altere ou exclua arquivos que nao lhe pertencem. Os
sistemas operacionais possuem sistemas de arquivos distintos. Como exemplo, o
sistema de arquivos do Windows chama-se NTFs e o do Linux chama-se ext4, mas
existe grande diversidade de op¢des. Entre os exemplos mais comuns de arquivos,
estdo programas, mp3, fotos e textos salvos no disco rigido do computador.

O gerenciamento de memoria é peca fundamental de um sistema operacio-
nal. Mesmo com a reducao do custo e ampliacdo da capacidade de memoria dos
computadores, é primordial o gerenciamento eficiente deste recurso, pois impacta
diretamente na performance. Com base nessas informacdes o sistema aloca e libera
memoria para os processos (programas em execucao) e administra a troca (swap)
entre memoria principal e secunddria. O gerenciador de meméria usa um sistema
de enderecamento para localizar cada parte da memoria RaM (conhecida também
como memoria principal) alocando ou removendo processos conforme demandado
com base nesses enderecos. Ha situacdes em que a demanda pela memoéria RAM
extrapola sua capacidade fisica. Para evitar problemas, o gerenciador de memoéria
do sistema operacional usa uma técnica chamada swapping, que nada mais é do
que usar uma area do disco rigido reservada para swap e descarregar uma parte
dos dados contidos na memoria RaM. Assim, minimiza-se de forma significativa o
risco do computador ter seu funcionamento interrompido por falta de espaco na
memo©ria principal.

(@) ATENGAO: A principal tarefa do gerenciador de memdria é monitorar o seu
tamanho, quais partes estao ocupadas e quais estao disponiveis.

Gerenciar Entrada/Saida (Input/Output) é outra fungdo primordial do sistema
operacional, cujo objetivo é fazer a cpu se comunicar com os componentes do
hardware (processador, memoria, disco rigido) e periféricos (impressora, monitor,
teclado, mouse) de forma integrada (STUART, 2011). A comunicacdo acontece através
de controladores de dispositivos, que é um componente eletrénico (ex. placa de
video) responséavel por fazer o meio de campo entre a cPU e o hardware (ex. moni-
tor de video). Os controladores de dispositivos sdo gerenciados por uma camada
de software, geralmente de baixo nivel, conhecido como device driver (acionador
de dispositivo). Os dispositivos de Entrada/Saida podem ser classificados em dois
grupos: dispositivos de blocos e dispositivos de caracteres. A diferenca entre esses
grupos de dispositivos consiste na forma de armazenamento dos dados em blocos
de tamanho fixo e permite a leitura ou gravacao em apenas um desses blocos para
o primeiro grupo. No segundo, o dispositivo usa um sistema de filas sem a definicao
de nenhuma estrutura de bloco. Uma caracteristica que se destaca é a impossibi-
lidade de ler ou fazer operagoes de busca ja que o dispositivo nao é enderecavel.
A Figura 97 apresenta dois modelos para facilitar a visualiza¢do de como o sis-
tema operacional estd inserido no contexto usudrio-computador de forma macro.
Nesta imagem, (a) sdo considerados o hardware, o sistema operacional e o usudrio,
enquanto naimagem (b) o hardware, o sistema operacional, a aplicacao e o usudrio.
E possivel observar que cada uma das camadas tem acesso ao nivel imediatamente
superior ou inferior e que, de acordo com o modelo (a), o usudrio interage de forma
direta com o sistema operacional ou, conforme o modelo (b), é possivel que exista
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uma camada intermedidria entre o usudrio e o sistema operacional, aqui represen-
tada pela aplicacao. Ambos os modelos sdo possiveis, pois em alguns momentos o
usudrio pode interagir direto com o sistema operacional ou pode usar aplicacdes,
que, por sua vez, tém interagdo com o sistema operacional. Um exemplo tipico de
interacao, conforme (a), ocorre quando o usudrio utiliza comandos que sao exe-
cutados diretamente pelo kernel (nticleo) do sistema, também conhecidos como
comandos internos. A imagem (b) exemplifica quando o usudrio estd editando um
texto que precisa ser salvo num determinado formato de arquivo, em que o editor
de textos aciona o sistema operacional e solicita uma operacao de gravacao de um
arquivo no disco rigido do seu computador.

FIGURA 97: Contextualizacdo do sistema operacional (a) e (b).

Usuério

v 1

Usuario Aplicagao
v 1 . t
Sistema Operacional Sistema Operacional
v * v ”

Hardware Hardware

(a) (b)

FONTE: dos autores, 2017.

O sistema operacional é composto por diversos programas para que alcance seus
objetivos. Lembrando que, entre os objetivos de um sistema operacional, estd o
gerenciamento de recursos do hardware e também servir de intermedidrio entre o
usudrio e o computador. Portanto, para que um sistema atenda a esses requisitos é
necessario um conjunto bastante amplo de programas para que possa realizar suas
func¢des. Com o objetivo de organizar todos esses programas que compdem o SO,
usualmente eles sdo divididos em dois modos: modo usudrio e modo administrador
(ouroot, conforme o SO utilizado). Os programas que pertencem ao modo usuério
podem ser executados por usudrios ditos “normais” enquanto que os programas
pertencentes ao modo administrador somente podem ser executados pelo usudrio
administrador do sistema operacional. E bem facil perceber quando precisamos
utilizar o usudrio administrador, pois, quando estamos trabalhando com o compu-
tador e precisamos instalar um aplicativo, normalmente o sistema nos apresenta
uma mensagem pedindo a senha do administrador para que o mesmo possa ser
instalado. Isso ocorre porque existem dreas (pastas e outros recursos) do sistema
operacional que sdo de acesso restrito ao administrador do sistema.

O objetivo de dividir os programas que compdem o sistema operacional nestes
dois modos, administrador e usudrio, é garantir a seguranca. Com essa estrutura é
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possivel limitar o que cada usudrio tem permissdo para acessar, como pastas, arqui-
vos especificos e recursos do hardware. Isso evita que um usudrio mal-intencionado
ou desatento altere, exclua ou danifique arquivos de outros usudrios ou até mesmo
do préprio sistema operacional. Se isso acontecer, hd o risco de o computador nao
funcionar corretamente e, em casos mais graves, impossibilitar que o sistema entre
em operacao e, consequentemente, impedindo o uso do computador.

Existem varios sistemas operacionais no mercado, para diversos cendrios possi-
veis. Assim, alguns autores criaram classificagdes para os sistemas operacionais, pois
cada cendrio de uso pode exigir especificidades diferentes. Entre as classificacoes
estdo os sistemas multitarefas, sistemas de servidores, sistemas para computadores
de grande porte, sistemas para dispositivos portdteis, sistemas operacionais de
computadores pessoais, entre muitos outros. Neste estudo focamos nos sistemas
operacionais de computadores pessoais. Entre os sistemas operacionais para com-
putadores pessoais mais usados e conhecidos estao: o sistema operacional Windows,
o Linux e 0 0s X. Ainda antes de iniciar nosso estudo sobre os sistemas operacionais
Windows e Linux, se faz necessdrio compreender como o SO é licenciado, pois a es-
colha pelo uso de um determinado sistema passa por uma série de requisitos legais.
Dessa forma, vamos primeiro compreender a diferenca entre soffwareproprietario
(ou comercial) e softwarelivre (livre, ndo necessariamente gratuito).
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5.2

DIFERENGA ENTRE SOFTWARE
LIVRE E SOFTWARE PROPRIETARIO
(OU COMERCIAL)

Conforme apresentado anteriormente, os sistemas operacionais podem ser clas-
sificados de acordo com as necessidades técnicas para cada contexto em que sera
usado, com relagdo as suas caracteristicas como multitarefa, multiusuério e mul-
tiplataforma, ou ainda como sistema embarcado ou intermedidrio entre usuério
e computador. Contudo, é primordial compreender o que é o licenciamento de
software, os modelos de licenciamento mais utilizados atualmente, suas principais
caracteristicas e implicacoes legais. Esse conhecimento € requisito para todo profis-
sional da drea de computacao, pois decisdes corretas sobre o tipo de licenciamento
a adotar, bem como o conhecimento das obrigacdes resultantes dessas escolhas,
contribuem para a formacao de um profissional ético e responsavel.

Quando um programador ou uma empresa desenvolve um softwaretem o direito
de decidir sobre a maneira como este software é registrado, impactando na forma
como poderd ser licenciado as pessoas que o adquirirem. Ou seja, se ele serd um
software proprietario e/ou comercial ou, ainda, se serd um softwarelivre. Quando
adquirimos um programa para usar em computador, apenas utilizamos uma licenga
de uso, pois o direito autoral permanece da pessoa ou empresa que o desenvolveu.

Quando adquirimos e instalamos no computador um software proprietario esta-
mos nos submetendo as regras especificadas pelo desenvolvedor ou fabricante do
software. Geralmente entre essas regras estao: restricoes de uso, validade da licenca,
anao responsabilidade do fabricante caso algum dano ocorra resultante de seu uso
e principalmente a restricao quanto a fazer copias deste soffware sem autorizagdao
do desenvolvedor (WASLAWICK, 2016). Se 0 usudrio que comprou um software pro-
prietério fizer c6pias nao autorizadas pelo fabricante estard cometendo pirataria. Por
outro lado, existe o soffwarelivre, muito conhecido por ser gratuito — uma das suas
caracteristicas. Mas existem outros fatores que devemos compreender sobre software
livre, possivelmente mais importantes do que a gratuidade. O softwarelivre respeita
as chamadas “4 liberdades”, que tem como guardia a Free Software Foundation (FSF).

D TERMO DO GLOSSARIO: Software que segue quatro principios de liberdade.
Sendo elas: (1) A liberdade de executar o programa como vocé desejar, para
qualquer propdsito; (2) a liberdade de estudar como o programa funciona,
e adaptda-lo as suas necessidades, indicando que é pré-requisito o acesso
ao codigo-fonte; (3) a liberdade de redistribuir cépias de modo que vocé
possa ajudar ao préximo; (4) aliberdade de distribuir cépias de suas versoes
modificadas a outros, dando, desta forma, a toda a comunidade, a chance
de se beneficiar de suas mudancas (FREE, 2012).
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Segundo a FSF, para que um programa seja considerado livre, ele devera seguir as “4
liberdades”. Porém, é importante compreender que softwarelivre é muito mais do
que um programa gratis. E comum confundir softwarelivre com software grétis, ja
que em inglés a palavra free (free software) é utilizada em ambos os sentidos e isso
pode gerar dificuldades de interpretacdo quando falamos em softwarelivre. Ou seja,
é necessdario respeitar as 4 liberdades citadas para classificar um software como livre.

O termo software é bastante abrangente porque é usado para designar uma
diversidade muito grande de programas livres ou proprietérios. Entre eles estao:
suites de escritério (ex. Libre Office, Microsoft Office), aplicativos de edi¢do grafica
(ex. GIMP Adobe Photoshop), sistemas comerciais para gerenciamento de empre-
sas e também os proprios sistemas operacionais Windows (software proprietério),
Linux (softwarelivre) e 0s X (software proprietario), sendo estes tltimos o foco desta
unidade. Apenas para deixar claro, os sistemas operacionais que serao estudados
nesta unidade sdo o Windows e o Linux. O Windows pertence a empresa Microsoft,
a qual o mantém como um sistema proprietdrio. Para instald-lo em seu computador
e usd-lo é necessdrio adquirir uma licenca de uso. Em geral, quando compramos
um computador novo é comum que seja acompanhado de uma licenca original
do Windows, mas é sempre importante certificar-se da originalidade do software.
O sistema operacional Linux é um softfwarelivre, ou seja, atende aos requisitos im-
postos para seu licenciamento. Dessa forma, podemos copia-lo gratuitamente sem
infringir nenhuma legislacao, bem como usufruir de todas as 4 liberdades determi-
nadas pela Free Software Foundation para que um software seja considerado livre.

Mais algumas informacodes tedricas importantes serdo apresentadas no mo-
mento oportuno ao longo da explanacao sobre a instalacao dos sistemas Windows
e Linux. Usaremos diversas imagens para facilitar a visualizacdao e compreensao
do processo de instalacao de ambos os sistemas. Agora, vamos colocar a mao na
massa, comecando pelo sistema operacional Windows.
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5.3
WINDOWS

Este tépico considera que o computador onde serd instalado o Windows é novo ou
que é um equipamento que possa ser formatado, ou seja, ter seus dados comple-
tamente apagados e que a copia backup (cépia de seguranca) dos seus arquivos,
imagens, fotos, textos, planilhas jé foi feita. Se ainda nao fez o backup, faca-o antes
de iniciar a instalacdo do sistema, sob pena de perder seus arquivos e dados de
forma permanente.

O processo de instalacdo do Windows inicia com a configuracdo do B1os do
seu computador para inicializar através do drive de cp/pvD. Coloque a midia que
contém o Windows no drive do seu computador e o reinicie. Ao iniciar o software
instalador do sistema a primeira janela é apresentada (ver Figura 98) solicitando a
escolha do idioma, formato de hora e moeda e teclado ou método de entrada. Ao
concluir as escolhas de acordo com suas preferéncias e padrdes, clique em Avancar
para dar continuidade ao processo de instalacao.

(@) ATENGAO: Selecione o Portugués (Brasil) para o idioma, selecione o Portugués
(Brasil) para formato de hora e moeda e Portugués (Brasil ABNT2) para o
teclado (se o seu teclado for desse padrao, caso contrario selecione o padrao
adequado para o seu teclado)

FIGURA 98: Inicio da instalacao do Windows.

4 Instalagdo do Windows

B Windows

Idioma a instalar: [ Portugués (Brasil) <
J Portugués (Brasil) hd
LLL Portugués (Brasil ABNT) 2

ar" para continuar.

FONTE: dos autores, 2017.

Como é possivel visualizar na Figura 99, o sistema mostra a opg¢ao “Instalar agora”,
como opcao principal, que é a desejada neste momento. Nesta janela, o Windows
mostra também a opcao chamada “Reparar o computador”.

SAIBA MAIS: Essa opcao de reparo normalmente € utilizada somente se tiver
4 . e
problemas com um Windows ja instalado em seu computador, a ponto de
se tornar instdvel, motivando a execucdo do processo de reparacdo, o que

nao é o caso neste momento.
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FIGURA 99: Instalacao ou Reparacao.

4 Instalagdo do Windows

== Windows

FONTE: dos autores, 2017.

O préximo passo da instalacdo do sistema solicita a ativacao do Windows 10, que
na prética quer dizer para vocé digitar a product key (chave do produto) no campo
indicado para confirmar que o Windows é original e que essa licenca de uso lhe
pertence. Em seguida, copie os caracteres da product key e digite-os no campo
indicado - ver Figura 100. Ao concluir a digitacdo dos caracteres da sua licenca
clique em Avancar para dar continuidade.

SAIBA MAIS: Onde encontrar a product key? O seu computador provavelmente

7 veio com uma licenca de fabrica e normalmente hd um selo da Microsoft
contendo product key colado embaixo do seu computador, se for um notebook,
ou no gabinete, se for um desktop (computador de mesa). Outra possibilidade
é que tenha adquirido o sistema operacional Windows separado do seu
computador. Neste caso, o product key deve estar na caixa ou ainda impresso
sobre a midia (cpD/DVD).

Se este Windows alguma vez foi instalado em seu computador e ja tenha uma conta
criada junto a Microsoft, selecione a opcdo “Nao tenho uma chave de produto”, nao
hé necessidade de digitar a chave neste momento por que, ao incluir uma conta de
usudrio posteriormente, 0 Windows 10 serd ativado automaticamente.

FIGURA 100: Ativacao do Windows.

(©) dltttgio do Windows

Ativar o Windows

ma chave do produto (Product Key) do Windows. Sus

iqueta dentro da caixa em que o Windows foi

(Product Key). Sua

Nso tenho 3 chave do produto

FONTE: dos autores, 2017.
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Para fins didaticos, escolhemos a opcao “Nado tenho a chave de produto”. Ap6s
essa decisao sobre ativagao do Windows 10, o sistema solicita a escolha da versao
a ser utilizada, que deverd ser a prevista em sua licenca. Neste caso selecionamos
aversao Windows 10 Home (ver Figura 101). No geral, para o uso pessoal a versao
Windows 10 Home deverd atender satisfatoriamente. Feita a sele¢do pela versao
Home clique em Avancar para dar continuidade.

SAIBA MAIS: Existem diversas versoes do Windows 10, entre elas estao:

7 Windows 10 Home, Windows 10 Pro, Windows 10 Educacao, Windows 10
Enterprise. Cada uma dessas versdes se aplica a uma necessidade diferente
de negdcio, como exemplo, podemos ter em instituicdes de ensino o uso da
versdao Windows 10 Educacao, enquanto em uma empresa pode ser necessaria
aversao Windows 10 Enterprise.

FIGURA 101: Escolha da versao do sistema.

@ 5 Instalagso do Windows

Escolha o sistema operacional que vocé quer instalar

[ sistema operacional [ Arquitetura
Windows 10 Pro 264
W ome 62

Descrigio
Windows 10 Home

FONTE: dos autores, 2017.

Na sequéncia da escolha da versao, o processo de instalacdo do Windows apresenta
uma janela contendo Avisos e termos de licenca aplicaveis. Neste documento, sdo
apresentados diversos termos indicando responsabilidades e isencdes por parte
do fabricante e do usudrio do sistema. A leitura deste documento é imprescindivel
parater ciéncia dos limites de sua licenca. Ao concluir a leitura deste, é necessario
marcar o checkbox que indica “Aceito os termos de licenca” (ver Figura 102), infor-
mando que aceitou as condicdes impostas pela licenca. Para continuar o processo
de instalacdo clique em Avancgar.

(@) ATENGAO: Neste texto constam as informacdes a respeito do licenciamento
do software, no caso o Windows 10.
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FIGURA 102: Avisos e termos de licenca.

@  Instalagio do Windows

Avisos e termos de licenca aplicaveis

Ultima atualizagdo: julho de 2016 ~
TERMOS DE LICENCA PARA SOFTWARE MICROSOFT
SISTEMA OPERACIONAL WINDOWS

SE VOCE VIVE (OU SE A SUA SEDE FOR) NOS ESTADOS UNIDOS, LEIA A
CLAUSULA SOBRE ARBITRAGEM LEGAL E RENUNCIA A AGOES
COLETIVAS NA SEGAO 10. ELA AFETA COMO RESOLVER
CONTROVERSIAS.

Obrigade por escolher a Microsoft!

Dependendo de como o software Windows foi obtido, este € um contrato de
licenga firmado entre (i) vocé e o fabricante do dispositivo ou do instalador

7 #icefta o termos de licenga

FONTE: dos autores, 2017.

Na etapa seguinte o sistema pergunta “Que tipo de instalacao vocé deseja?” (veja a
Figura 103). Como consideramos que esta instalagdo do Windows 10 é realizada em
um computador novo ou que desejamos limpar completamente uma instalagao an-
tiga, foi selecionada a op¢ao “Personalizada: instalar apenas o Windows (avangado)”.

FIGURA 103: Escolha do tipo de instalagao.

@ o Instalago do Windows

Que tipo de instalagdo vocé deseja?

Atualizagso: instalar o Windows e manter arquives, configuragses e aplicativas
Os arquivos, as configurages e os aplicatives serdo movidos para o Windows com esta opgdo.
Esta opcéio sé estd disponivel quando uma versio com suporte do Windows j3 estd em execugio
ne computador

Personalizada: instalar apenas o Windows (avangado)

0s arquivos, as configuragdes € os aplicativos no s3o mevidos para o Windows com esta opgao.
Para alterages em partigBes e unidades, inicie o computader usando o disce de instalagdo. £
recomendavel fazer backup dos arquives antes de continuar.

Ajucle-me a decidir

FONTE: dos autores, 2017.

Anterior a instalacdo efetiva de um sistema operacional é preciso formatar o disco
rigido do computador. A formatacao € dividida em fisica e l6gica. Cada sistema
operacional utiliza um sistema de arquivos diferente, com suas préprias regras. O
nome do sistema de arquivos do Windows 10 é NTFS. Para obter mais detalhes e
melhor compreensao dos sistemas de arquivos, é adequado buscar literatura técnica
complementar, pois o assunto é muito vasto, impossibilitando de ser apresenta-
do aqui em sua totalidade. Ao concluir a formatagdo l6gica de um disco rigido, o
sistema operacional é capaz de reconhecer o disco, bem como as regras impostas
pelo sistema de arquivos para leitura e gravacdo de pastas, arquivos, textos, musi-
cas, fotos, codigo fonte, ou seja, tudo que é representado como um arquivo e que
pode ser salvo no disco.
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TERMO DO GLOSSARIO: A formatacao fisica € realizada pelo fabricante
do equipamento, ao término do processo de fabricacdo — portanto, essa
formatacdo é realizada uma tinica vez. E neste processo que o disco é dividido
em trilhas, setores e cilindros.

TERMO DO GLOSSARIO: A formatagao légica consiste no processo que possibilita
ao sistema operacional reconhecer as caracteristicas da estrutura fisica do
disco como as trilhas, setores e cilindros, atribuindo um sistema de arquivos.

Ao falar sobre formatacdo logica, torna-se necessdrio discutir também sobre par-
ticionamento de disco. Particionar discos tem diversos objetivos: facilitar a admi-
nistragao do espaco em disco, instalar mais de um sistema operacional diferente
no mesmo computador e até mesmo melhorar a performance de servidores ao
selecionar a particdo adequada para servicos especificos. Na pratica, uma particao
é uma fatia do espaco de um disco rigido. Como exemplo podemos imaginar um
disco rigido de 500 GB que vamos dividir em duas parti¢des, cada uma com 250
GB, e que depois instalaremos dois sistemas operacionais diferentes, um em cada
particdo. Ao dividir o disco em particoes podemos formatar cada uma delas com
um sistema de arquivos diferente, por isso é possivel ter mais de um sistema ope-
racional instalado no mesmo disco rigido - observado que cada um dos sistemas
devera ficar em uma parti¢do. Com essas informagoes prévias sobre disco rigido,
formatacao, particionamento e sistema de arquivos, podemos retomar o processo
de instalacdo do Windows 10.

Ap6s esta explanacao o sistema pergunta: “Onde quer instalar o Windows?” (veja
a Figura 104). Essa pergunta se deve a escolha do disco rigido (caso exista mais do
que um disco no computador) ou em qual particdo do disco queremos instalar o
Windows (se o disco tiver mais de uma particao). Nessa instalacdo adotamos um
disco tnico com uma tnica particao, que é o local onde efetuaremos a instalacao.
Selecione o item “Espago Nao Alocado da Unidade 0” e clique em Avancar.

FIGURA 104: Selecdo da particao ou do disco rigido.

ﬂ

@ 1 Instalagso do Windows

Onde vocé quer instalar o Windows?

| Nome Tamanho total|  Espago livre | Tipo ]

|‘V Espago Néo Alocado da Unidade 0 400 GB 400 GB ‘

*3 Atuslizar £ Excluir & Formatar Nevo

¥ Carregar driver j Estender

FONTE: dos autores, 2017.
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O sistema formata o disco rigido, ou seja, marca as trilhas e setores, conforme as
regras do sistema de arquivos NTFs e dd inicio a instalacdo de todos os programas
que compde o sistema operacional Windows 10. O inicio dessa etapa do processo
pode ser visto na Figura 105.

FIGURA 105: Copia dos arquivos e preparacao.

q

o Instalagio do Windows

Instalando o Windows

Status

/ Copiando arquivos do Windows
Preparando os arquivos para instalagso (6%)
Instalando recursos
Instalando atualizagdes
Concluindo

FONTE: dos autores, 2017.

Na fase seguinte o instalador do sistema disponibiliza as op¢oes “Personalizar” ou
“Usar configuracoes Expressas”. Posteriormente, € possivel alterar essas configura-
¢oes no Painel de Controle do sistema. Observe a Figura 106, que apresenta as duas

opcoes e informa algumas caracteristicas da possivel escolha.

(@) ATENGAO: Aqui optamos pela segunda, “Usar configuracées Expressas”,
porque esta faz com que o sistema configure automaticamente alguns itens.

FIGURA 106: Realizar acoes mais rdpido.

Realizar agbes mais répido

Altere essas configuragdes a qualquer momento (role para ver mais). Selecione Usar
configuragbes Expressas para:

Personalize suas entradas de fala, digitago e escrita a tinta enviando os dados de entrada a
Microsoft. Deixe que a Microsoft use essas informagGes para melhorar as plataformas de sugestdo e
reconhecimento.

Permitir que o Windows e os aplicativos soli U2 usive o histérico de

localizac ve o recurso Localizar Meu Di andncio para personalizar suas
experiéncias. Enviar & Microsoft dados de localizagdo para aprimorar os servigos de localizagao.
Proteja-se contra conteido da Web mal-intencionado e use o recurso de previsdo de pagina para
melhorar a leitura, acelerar a navegacéo e aperfeicoar sua experiéncia geral em navegadores do
Windows. Seus dados de navegagao serdo enviados a Microsoft.

Conectar-se automaticamente a hotspats abertos sugeridos. Nem todas as redes séo seguras.

Baixe e envie atualizagbes para computadores na Internet. Envie dados completos de diagnastico e
de uso a Microsoft.

Personalizar Usar configuracées Expressas

FONTE: dos autores, 2017.
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A préxima etapa solicita a inclusdo dos dados da sua credencial junto a Microsoft,
caso ja tenha uma ou se deseja criar uma conta neste momento (ver Figura 107).
Para a prética de sistemas operacionais, optamos por clicar em “Ignorar esta etapa”,
pois essa é uma tarefa que pode ser feita posteriormente, sem prejuizos para a
compreensdo da instalacao do sistema operacional Windows 10 e mantendo assim
o foco no assunto principal desta unidade.

FIGURA 107: Conta da Microsoft.

Torne-a sua

Sua conta da ft oferece um mundo de beneficios. Entre para obter uma experiéncia
personalizada. s

Emavl‘ telefone ou nome Skype

Ainda néo tem uma conta?

Entrar

FONTE: dos autores, 2017.

Chegou um momento importante do processo de instalacdo do sistema operacional.
Agora devemos criar um usudrio e uma senha para acesso ao Windows 10, ou seja,
é hora de cadastrar o seu usudrio na janela chamada “Criar uma conta para este
computador” (ver Figura 108). Agora clique em “Avancar” para a préxima etapa.

(@) ATENCAO: Digite o nome de usudrio que deseja criar no campo “Nome de
usudrio”, depois cadastre uma senha no campo “Digite a senha” e repita
a senha no campo “Digite novamente a senha”. A repeticdo da senha é
necessdria, pois tem a finalidade de garantir que a digitou corretamente.
No tltimo campo é solicitado a inclusao de alguma palavra ou frase que lhe
ajude a lembrar da senha.
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FIGURA 108: Conta de usudrio.

Criar uma conta para este computador

Se vocé quiser usar uma senha, escolha algo que seja facil de lembrar, mas dificil para outras pessoas
adivinharem.

Quem usara este computador?

Nome de usudrio

Crie uma senha forte.

Avangar

FONTE: dos autores, 2017.

O instalador do sistema convida agora para conhecer a Cortana (ver Figura 109),
perguntando se deseja usa-la. Como o objetivo aqui é a instalacdo do sistema e ndo
o uso da assistente, clique na opc¢do “Agora ndo”. A Cortana pode ser configurada
para uso posteriormente, no momento em que julgar conveniente.

TERMO DO GLOSSARIO: A Cortana é um robd que atua como assistente pessoal,
podendo lhe ajudar alembrar sobre tarefas que solicitar para ela, como “me
lembre de agendar consulta”, além de outras caracteristicas especificas.

FIGURA 109: Conheca a Cortana.

Conheca a Cortana

A Cortana & sua assistente, pronta para ajudar vocé com qualquer coisa que o mantenha poderoso,
confiante ou apenas no horério.

Para permitir que a Cortana forneca experiér
, inclusive sua locali:
digi

Edge, a Cortana usa seu historico de navegagZo. Vocé sempre pode ajustar
no Caderno o que a Cortana deve lembrar e desabilitar a Cortana no Microsoft Edge:

| @ )

Resumindo, sou sua assistente pessoal e parceira.
Pronta para quando vocé precisar.

Agora ndo

FONTE: dos autores, 2017.
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Finalmente, o sistema Windows 10 Home esté instalado e funcionando. Durante o

percurso descrito neste material focamos no processo de instalacao. Este foi ape-
nas o primeiro passo. A partir de agora, é importante ampliar o conhecimento a
respeito do sistema com leituras e pesquisas complementares sobre o tema, a fim
de conhecer as caracteristicas do sistema. Quanto mais aprofundar e dominar os

recursos associados a este sistema operacional, melhor serd seu aproveitamento

no uso do soffware e maior o retorno quando aplicado em ambiente profissional.

O sistema operacional Windows estd funcionando, assim o préximo passo é

aprender como instalar e desinstalar programas. Estes procedimentos ndo apresen-
tam dificuldades — com algumas dicas bdsicas e seguindo as instrucoes dos proprios
aplicativos é suficiente para instalar e desinstalar programas para uso cotidiano.

5.3.1 Instalacao/desinstalacao de programas

INSTALACAO

A instalacdo de programas no sistema Windows é bastante simples. O processo
comeca com a aquisicao do software- como exemplo usamos o programa antivirus
chamado AvG, que esté disponivel no site. Acesse o navegador Internet Explorer e
o site indicado. Procure pela opcao Windows, clique no link avG AntiVirus Free. Na
pdgina seguinte, clique em Baixar Gratis. Quando aparecer a mensagem: “Deseja
salvar ou executar AVG_Protection_Free_698.exe”, clique em Executar e siga as
orientacgoes do site e/ou do proprio aplicativo para efetuar a instalacao do aplicativo.

5\. INTERATIVIDADE: Acesse o site e faca o download
http://www.avg.com/br-pt/homepage

DESINSTALACAO

Uma das formas de realizar o processo de remocao de um aplicativo inicia-se por
clicar no icone da bandeira do Windows. Procure a opcao Configuragoes e clique.
O sistema apresentard uma janela com um campo de busca. Neste, digite Painel
de Controle, logo esta opcao serd apresentada, clique nela. No painel de controle,
uma das opcdes apresentadas é Programas, logo abaixo estd a opcao Desinstalar um
programa. Clique na opc¢do de desinstalacao. Na janela que o sistema mostra, tem
a lista com os programas instalados em seu computador. Escolha o programa que
deseja remover, clique sobre o nome dele e, por fim, clique na opcao Desinstalar.
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5.4
LINUX

O Linux foi criado por Linus Benedict Torvalds por volta do ano 1991. Nesta época,
ele desenvolveu o kernel (nticleo) do sistema. Entre suas motivacdes para criar o
Linux, estava a necessidade que sentia de ter um sistema operacional robusto, ca-
paz de fazer uso dos recursos disponibilizados nos processadores da época, como
80386 (NOAL, 2016). No ano de 1988, Linus Torvalds iniciou seus estudos em Ciéncia
da Computacao na Universidade de Helsinki, na Finlandia. Ele experimentou os
sistemas Ms-D0Os, Minix e Unix. Contudo, o primeiro nao explorava os recursos do
processador 80386; o Minix, por sua vez, era um sistema desenvolvido por Andrew
Tanenbaum com objetivos didéticos e tinha suas limitacoes; por fim, o sistema Unix
era o mais robusto, mas tinha custo bastante alto para um estudante de computacao
(cAMPOS, 2006). Neste momento, Torvalds decidiu por criar seu préprio sistema
operacional inspirado no Unix.

O desenvolvimento do Linux se deu entre os anos de 1989 a 1991, sendo que
sua primeira versao oficial foi lancada em 5 de outubro de 1991 (WARD, 2015). O
desenvolvimento do Linux tinha como foco principal apenas o kernel do sistema.
Contudo, para que um sistema seja funcional para seus usudrios é necessario
utilizar alguns programas de apoio, como uma interface de comunicacgdo entre o
usudrio e o computador, um compilador ou ainda um editor de textos puro (que
ndo utiliza formatagdo em suas pdginas e caracteres - estes editores sdo usados
principalmente para programacao de computadores). Para resolver essa falta de
ferramentas de apoio, Linus Torvalds passou entdo a utilizar programas também
licenciados sob a forma de softfwarelivre ja naquela época, conhecidos como GNU.
Com isso, o Linux passa a contar com seu proprio kernel, a interface para interagao
usudrio-computador conhecida como bash (GNU Born Again Shell) e o compilador
gcc (GNU C compiler).

Apesar de ter desenvolvido o nucleo e fazer uso do bash e do compilador, o
sistema ainda precisava de outros programas para compor o sistema operacional.
Para atender essa necessidade de complementar o SO com demais ferramentas
de apoio, com o tempo surgiram as distribuicdes Linux, onde foram agregados
demais programas para compor o sistema operacional e tornd-lo de facil uso por
Seus usuarios.

5.4.1 O que sao distribui¢coes?

As distribui¢des Linux sdo compostas por uma série de programas, que sao cha-
mados de pacotes. Assim, uma tipica distribuicdo contém pacotes para gerencia-
mento do hardware, conhecidos como device drivers, para o gerenciamento de
redes, ambiente grafico, conhecido como X Window System, interfaces graficas
(KkDE, GNOME), compiladores e demais ferramentas para desenvolvimento (TIBET,
2001). Sdo incluidos ainda pacotes mais voltados para usudrios leigos para facilitar
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o uso do sistema, como suites de escritério (ex. Libre Office), editores de imagens
(cimp, Inkscape), entre outros.

Atualmente, existem diversas distribuicdes no mercado, algumas desenvolvidas
por entidades sem fins lucrativos e outras por empresas que tem como objetivo
oferecer servicos associados a sua distribuicao e, € claro, cobram por isso. Qualquer
pessoa, empresa ou organizacao pode criar sua prépria distribuicao Linux, consi-
derando que o kernel e demais programas sdo softwareslivres. As distribui¢coes sdo
criadas para atender a objetivos especificos — algumas sao voltadas para o usudrio
leigo como redigir textos, navegar pela Internet, usar ferramenta de comunicacao,
e-mail, etc. Outras distros (distro € um apelido bastante usado para se referir a
uma distribuicdo Linux) sdo mais indicadas para desenvolvedores, pois possuem
pacotes mais voltados a programacao e desenvolvimento de aplicacoes, e ainda
existem distribui¢coes criadas com ferramentas para quem trabalha com seguranca
de redes ou de servidores.

Alista de distribuicoes é bastante grande; portanto, ndo temos como citar todas
aqui, mas se tiver interesse em conhecer mais algumas € sé pesquisar na Internet
procurando por “lista de distribui¢des Linux” que a prépria Wikipedia disponibiliza
um link com uma infinidade delas. Aqui apresento apenas as distribuicdoes mais
conhecidas e/ou usadas atualmente, Debian, Fedora, CentOS, Kali, Mint, openSUSE
e Ubuntu, sendo esta tiltima o objeto de estudo desta unidade.

5.4.2 Onde encontrar o Linux?

Uma breve pesquisa no Google ajudard a encontrar as mais diversas distribuicoes
Linux que possa lhe interessar. Porém, neste livro, focamos na distribuicao Ubuntu
versdo 16.04.1, que é uma derivada da distribuicdo Debian. A escolha pela distri-
buicao Ubuntu foi motivada pelo fato de existir muito material complementar na
Internet, como féruns de discussdo, manuais da propria empresa que a criou, entre
outros. Para fazer o download da distribuicao Ubuntu acesse o endereco, e clique
em Ubuntu Desktop (ver Figura 110).

INTERATIVIDADE: https://www.ubuntu.com/download

FIGURA 110: Pdgina de download do Ubuntu.

ubuntu®

FONTE: dos autores, 2017.
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Ap6s clicar no link chamado “Ubuntu Desktop”, surge outra pdgina para escolher
uma das versdes do Ubuntu que a Canonical (empresa que criou a distribuicao
Ubuntu) disponibiliza para download: Ubuntu 16.04.1 LTS e Ubuntu 16.10 (ver
Figura 110). Existem algumas diferencas entre elas que sao relacionadas a escolha
dos pacotes de software usados para compor a distribui¢do. A Ubuntu 16.10 é a
versdo que utiliza pacotes ainda em fase de testes, portanto corre-se o risco de se
ter o software ainda instavel. Por isso, para trabalhar com este livro, escolhemos a
primeira, ou seja, a Ubuntu 16.04.1 LTS, que a principio é mais estavel. Para escolher
aversdo indicada clique em “Download’ no quadro referente a opcao desejada.

Antes de clicar em “Download”, é importante observar os requisitos minimos
de hardware para que o Ubuntu possa funcionar bem no computador em que for
instalado. Funcionar bem significa que ele apresenta uma performance adequada,
sem demora para iniciar o sistema operacional e sem lentidao para carregar as
aplicacoes que deseja utilizar, como editor de textos, planilhas, ferramentas de pro-
gramacao, etc. Lembrando, é claro, que cada aplicativo que instalar posteriormente
em seu computador também devera ter seus proprios requisitos de hardware. Os
requisitos minimos de hardwarepara o Ubuntu sao processador dual core de 2GHz
ou 2GB de memoria RAM, 25 GB de espaco livre no disco rigido, drive de bvbou uma
porta UsB para a midia de instalacao e acesso a Internet (ver Figura 110).

Na figura seguinte, estd demonstrada uma pdgina onde a Canonical apresenta a
possibilidade de fazer doacao de recursos financeiros para a empresa. Visto que o
sistema operacional Linux Ubuntu é gritis, essa € uma forma de ajudar a empresa
a continuar seu desenvolvimento. Contudo, é um pedido de doac¢des, nao é obri-
gatério. Se nao quiser efetuar doacoes, basta clicar no link “ Not now, take me to the
download” que iniciaréd o download sem custo nenhum (ver Figura 111).

FIGURA I111: Pdgina de inicio do download do Ubuntu.
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5.4.3 Instalacao do sistema operacional

O sistema operacional Linux pode ser instalado a partir de uma midia de cp/pvD
ou de um pendrive. O download do arquivo que contém a imagem ISO, conforme
demonstrado anteriormente, deverd ser salvo em um CD/DvD ou em um pendrive
através de um processo que o torne uma midia inicializavel para comecar o processo
de instalacao. Para iniciar a instalacdo do sistema operacional Linux, é necessdario
inserir a midia (cD/DVD ou pendrive) que contém o sistema e ligar o computador.
Ao ligar o computador, o sistema € inicializado, este processo é chamado de boot do
sistema (ver Figura 112). O sistema solicita a escolha do idioma que ser4 utilizado,
conforme é possivel visualizar na Figura 112. Ap6s selecionar o idioma Portugués do
Brasil, a interface serd traduzida para a lingua portuguesa. Clique em “Instalar Ubuntu”.

«\y ATENGAO: Antes de iniciar a instalagdo do sistema operacional Linux, € preciso
configurar a B10s do seu computador para realizar o boot pelo drive de cp/
DVD ou pendrive, conforme a escolha feita.

FIGURA 112: Escolha do idioma.

© Install (as superuser)

Welcome

Espafiol
Esperanto

»
Euskara
Frangais
Gaeilge
Galego
—

Hrvatski

slenska

Italiano

Kurd Try Ubuntu Install Ubuntu
Latviski

Lietuviskai

Magyar You can try Ubuntu without making any changes to your computer, directly from this CD.
Nederlands
Norsk bokmal
Norsk nynorsk

Polski
Barkusudse You may wish to read the release notes

Orif you're ready, you can install Ubuntu alongside (or instead of} your current operating system. This
shouldn't take too long.
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Depois de selecionar o idioma e clicar em Instalar Ubuntu, o sistema apresenta uma
interface chamada “Preparando para instalar o Ubuntu”, onde sdo apresentadas
duas opcoes (ver Figura 113): na primeira, vocé pode indicar para fazer o download
de atualizacdes enquanto instala o sistema e, na segunda, instalar software de ter-
ceiros para drivers proprietarios. Com objetivo de facilitar o processo, marque as
duas opcoes. E importante lembrar que o fato de marcar essas opcoes fard com que
instalacdo seja um pouco mais demorada, pois serd necessario baixar os arquivos
da Internet durante o processo. Portanto, se sua conexao com a Internet for lenta,
poderd impactar no tempo consumido durante a instalagdo do sistema. Contudo, a
vantagem é nao precisar fazer isso depois.
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FIGURA 113: Baixar Atualizagdes e Instalar Software de Terceiros.

@ Instalagdo (as superuser)

Preparando para instalar o Ubuntu

Baixar atualizages enquanta instala Ubuntu

1550 poupa tempo depos da instalacdo.

Instalar softwares de terceiros para graficos e hardware Wi-fi, Flash, MP3 e outras midias
“This software is subject to license terms included with its documentation. Same is proprietary

0 plug-in Fluendo MP3 inclui tecnologia de decodificagao de dudio MPEG Layer-3 licenciada pela Fraunhofer IS & Technicalor 5.

Sair Voltar Continuar
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Ap6s as definicdes sobre o que baixar e/ou instalar é preciso escolher o Tipo de ins-
talacdo (ver Figura 114). Considerando que o sistema serd instalado em um compu-
tador que ndo tenha nenhum sistema operacional ou que deseja apagar tudo o que
havia no computador e comecar uma instalacdo completamente nova, a op¢ao a ser
escolhida é “Apagar disco e reinstalar o Ubuntu”. Outra op¢ao importante disponivel
nesta interface é a “Opcao avancada” que, quando utilizada, possibilita que seja feito
o particionamento manual do disco rigido. Particionamento nada mais é do que
dividir um disco rigido em pedagos menores, como explicado no tépico referente a
instalacdao do Windows.

(@) ATENCAO: E importante lembrar que, antes de fazer essa instalacdo, é
necessério fazer backup (cépias de seguranca) dos arquivos, imagens, musicas,
textos, configuragdes, softwares e demais itens que estdo no computador,
pois esse processo apaga todo o contetido do disco rigido.

FIGURA 114: Tipo de instalacéo.

® Instalacdo (as superuser)

Tipo de instalacao

Atualmente nao foi detectado nenhum sistema operacional neste computadar. © que vocé gostaria de Fazer?
© |apagar disco e reinstalar o Ubuntu
Aviso: Iss0 apagars todos os programas, documentos, misicas € quaisquer outros arquives em todos os sistemas operacionais.
() criptografar por seguranca a nova instalagao do Ubuntu
Vocé escolhers uma chave de seguranca no préximo passo.

("] Usar LVM com a nova instalagao do Ubuntu
Isso iré configurar o Logical Volume Management (Gerenciamento de Volume Logico). Ele permite a criagdo de backups e redimensionamento Ficil de particao.

*) Opgaoavancada
'Vocé pode criar ou particoes ou escolher multipl ticdes para o Ubuntu.

Sair Voltar Instalar agora
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Ap6s a escolha da opcdo “Apagar disco e reinstalar o Ubuntu” na interface “Tipo de
instalacao” basta clicar em “Instalar agora” para ir ao préximo passo. O sistema per-
guntard (ver Figura 115): “Escrever as mudancas nos discos?”. Clique em “Continuar”.

FIGURA 115: Escrever mudancas no disco.

Tipo de instalacao

Atualmente ndo foi detectado nenhum sistema operacional neste computador. O que vocé gostaria de fazer?

© Apagar disco e reinstalar o Ubuntu
Aviso: Isso apagara todos os programas, documentos, misicas e quaisquer outros arquivos em todos os sistemas operacionais.

@ Escrever as mudancas nos discos?

Se vocé continuar, as mudancas listadas abaixo serao escritas nos discos. Caso contrario, vocé podera fazer mudangas adicionais manualmente.

As tabelas de particao dos dispositivos a seguir foram mudadas:
SCsI3(0,0,0) (sda)

As seguintes particoes serao Formatadas:

particao #1 de SCSI3 (0,0,0) (sda) como ext4
partigao #5 de SCSI3 (0,0,0) (sda) como swap

Voltar Continuar

Voltar Instalar agora

cooco0ese
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Em seguida, o sistema fara a seguinte pergunta, referente a sua localizagao: “Onde
voce estd?”. A sugestdo padrao é Sao Paulo, mas vocé podera escolher a localizacao
que se adequar a sua ou entdo a mais proxima, se for o caso. A escolha pode ser feita
clicando no mapa ou digitando o nome da sua cidade no campo. O impacto desse
ajuste pode parecer pequeno neste momento; contudo, todos os logs e registro do
sistema usam a data e hora, portanto é muito importante que seja atribuida uma
informacao adequada e correta.

SAIBA MAIS: Essa informacdo permite, entre outras coisas, que o sistema
74
operacional possa ajustar o fuso horario do computador, mantendo assim
seu relogio atualizado.

A préxima etapa (ver Figura 116) solicita a indicacdo do Layout do teclado. Consideran-
do que o seu teclado possua uma tecla chamada C cedilha, representada graficamente

por ¢ ou C, escolha a op¢ao Portugués (Brasil) no primeiro e segundo quadros — este

modelo de teclado também é conhecido por ABNT2. Embaixo de ambos os quadros, ha

um campo onde poderd clicar para testar as op¢des de teclas e confirmar se escolheu

a opcao correta. Ainda € possivel clicar no botdo Detectar layout do teclado, que o

ajudard a definir qual escolha devera ser feita. Contudo, essa fun¢ao de deteccao pode

apresentar falhas e ndo detectar corretamente, exigindo que a escolha seja manual.
Ap6s a escolha, clique em “Continuar” para ir para a etapa seguinte.
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FIGURA 116: Layout do teclado.

Instalagdo (as superuser)

Layout do teclado

Selecione o layout de seu teclado:

Noruegués Portugués (Brasi)
Persa Portugués (Brasil) - Esperanto (Brasil, nativo)
Polonés Portugués (Brasil) - Portuguese (Brasil, Dvorak)

Portugués Portugués (Brasil) - Portugués (Brasil, native para teclados americanos)

Por Y Portugués (Brasil) - Portugués (Brasil, nativo)
Quirguistao | |Portugués (Brasil) - Portugués (Brasil, sem teclas mortas)
Roménio
Russo
sérvio
)

Detectar layout do teclado

Voltar Continuar
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Agora o sistema quer saber “Quem é vocé?” (ver Figura 117). Nessa interface, o sistema
lhe apresenta os campos para saber Seu nome, Nome do seu computador, Escolha

um nome de usudrio, Escolha uma senha e o campo Confirme sua senha. Ao preen-
cher todos os campos, o sistema automaticamente cria o seu usudrio com base no

contetdo preenchido no campo “Escolha um nome de usudrio”, que é necessario

para acessar o sistema. Marque também a opcao “Solicitar minha senha para entrar”

- isso forgard o sistema operacional a pedir usudrio e senha quando o computador
for ligado. O campo “Nome do seu computador” deve ser preenchido com o nome

que deseja atribuir ao seu equipamento — este serd o nome pelo qual sua rede o

identificard; portanto, é necessario que também seja preenchido. Se estiver em uma

rede corporativa ou empresarial serd necessario conversar com o administrador para

verificar se existe algum padrdo de nome para computador, o qual deve ser utiliza-
do. Caso contrdrio, atribua um ao seu gosto. Por fim, clique em “Continuar” para o

sistema iniciar a instalacdo propriamente dita (ver Figura 118).

FIGURA 117: Conta do usuario Ubuntu.

Instalagdo (as superuser)

Quem é vocé?

Seu nome: ||
Nome do seu computador.
0 nome usado quando ele conversa com outros computadores:
Escolha um nome de usudrio:
Escolha uma senha:
Confirme sua senha:

Iniciar sessdo automaticamente
© solicitar minha senha para entrar

") Criptografar minha pasta pessoal

Voltar Continua
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FIGURA 118: Instalacdo em andamento.

Instalagdo (as superuser)

Bem-vindo(a) ao Ubuntu

Répida e cheia de novos recursos, a dltima
versao do Ubuntu torna o uso do computador
mais Facil do que nunca. Aqui estao apenas
algumas novas coisas legais em destaque:
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Ao término da instalacdo o sistema solicitard a reinicializacao. Para atender, basta
clicar no botdo “Reiniciar agora”. Apés a reinicializacao do computador, o sistema
apresenta a interface onde mostra o nome do seu usudrio e solicita sua senha. Para
acessar o sistema, basta digitar a senha que cadastrou durante o processo de insta-
lagdo. Digite sua senha e tecle “enter” ou “return”; assim, o sistema verificard suas
credenciais (usudrio e senha) e em seguida apresentard a interface do sistema.

(@) ATENGAO: E importante lembrar que é necessério remover a midia de
instalacdo para que o sistema seja inicializado com sucesso. Se a midia
permanecer no computador, seja um DVD ou pendrive, é possivel que o
sistema inicie novamente todo o processo de instalacdo, e certamente nao
queremos que isso aconteca, afinal a instalacdo do Ubuntu ja foi realizada.

5.4.4 Instalacao/desinstalacao de programas

O sistema operacional j4 vem com alguns aplicativos instalados. Mas e se vocé pre-
cisar de algum programa especifico, como um editor para desenvolvimento web? No

Linux, como em todos os demais sistemas operacionais, existem formas de instalar e

desinstalar programas que complementam as funcionalidades do sistema. Neste caso,
vamos exemplificar como instalar e desinstalar um editor para desenvolvedores web

chamado Bluefish. O principio usado neste exemplo pode ser aplicado para instalar

outros programas que julgar necessario.

O primeiro passo € clicar no icone chamado Ubuntu Software, que pode ser
visualizado na barra vertical a esquerda da tela do seu sistema Linux Ubuntu, re-
presentado por uma pasta laranja que tem como simbolo a letra A de aplicativos.
Na sequéncia, clique na opcao “Todos” que estd no topo da interface. Percorra a
tela usando a barra de rolagem, se necessdrio, e procure a op¢ao Categorias e clique.
Depois clique na opgdo Ferramentas de desenvolvimento. O sistema apresentara
um novo conjunto de categorias voltadas para programadores. Entre essas escolhas,
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ha a opcao Desenvolvimento web — clique nela e depois no lado direito da interface
clique em Editor Bluefish (ver Figura 119). Por fim, clique em Instalar (ver Figura 120).

FIGURA 119: Categoria Desenvolvimento web.

ubuntu Software 1y B = o) 2245 0

Ferramentas de desenvolvimento
Destaques

Editor Bluefish
Todos “ Editor de Desenvolvimento Web

Ambiente integrado de desenvolvimento

Bancos de dados
Compilagao
Construtores de interface grafica

Controle de revisao

Depuradores

=
Perfilagem
Tradugao

Outros

FONTE: dos autores, 2017.

FIGURA 120: Instalar Editor Bluefish.
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O sistema solicitard sua senha para iniciar o processo de instalacao (ver Figura 121).
Agora é s6 aguardar o encerramento do processo de instalacao.

(@) ATENGAO: E importante lembrar que seu computador deve estar conectado

a Internet para efetuar a instalacdao de programas, pois sao baixados no
momento em que solicita a instalac3o.
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FIGURA 121: Solicitagdo da senha do usudrio.

Para instalar ou remover softwares, vocé precisa se autenticar.

L. Umaplicativo esta tentando executar uma acao que requer privilégios. E
necessaria autenticacao para executar esta acao.

Senha: | senend]

* Detalhes

Cancelar || Autenticar |

— e —
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Pronto. Concluida a instalacdo do Editor Bluefish, vocé pode fechar as janelas
das telas que foram abertas para realizar a instalacdo. Ao observar a barra vertical
esquerda da interface do Ubuntu, haverd um novo icone que € o Bluefish. Clique
e veja o que acontece. Caso o icone ndo aparec¢a na barra, basta clicar no primeiro
icone, que contém o simbolo da distribuicdo Ubuntu e digitar Bluefish. Assim, o
icone do editor recém instalado serd apresentado. Para acessa-lo, basta clicar sobre
ele — o aplicativo serd executado (ver Figura 122).

FIGURA 122: Interface do editor Bluefish.

Arquivo Editar Ver Documento Ir Projeto Ferramentas Zencoding Tags Dialogos 1y BY = «) 2248

Ajuda C Apache

[ /home/mpelloso v

~@mpelloso

» @ Area de Trabalho
»EDocumentos
»E@Downloads
»{@Imagens

* @ Modelos

@ Masica
+@Pablico
»i@Videos

| examples.desktop

=l R semtitulo0 %

Ln: 1, Col: 1, Car: 0 INS Text, UTF-8

FONTE: dos autores, 2017.

Para remover um aplicativo que foi instalado, basta acessar a ferramenta Ubuntu
software, que pode ser visualizado na barra vertical a esquerda da tela do seu sis-
tema Linux Ubuntu, representado por uma pasta laranja que tem como simbolo a
letra A de aplicativos. Na sequéncia, clique na opcao Instalados que estd no topo da
janela, escolha o aplicativo que deseja desinstalar e clique em Remover. O sistema
solicitard sua senha (ver Figura 121). Aguarde o processo de remocao ser concluido.

Afinal de contas, qual a melhor op¢ado de sistema para usar, o livre ou o proprie-
tario? A resposta mais interessante para essa pergunta é varidvel. Cada organiza-
¢ao, empresa ou desenvolvedor tém necessidades especificas e, conforme essas
especificidades, o profissional de tecnologia deve escolher a opcao que melhor se
adequa as necessidades técnicas ou politicas da organizacao.

Por que aprender sobre diversos sistemas operacionais, sejam eles software
livre ou proprietario? A grande sacada estd em ter liberdade, mas liberdade de qué?
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Liberdade de escolha para usar o sistema operacional que melhor se adequa para
as situacoes encontradas durante a vida profissional. Se for um profissional da
area de tecnologia da informacao, é importante saber sobre os diversos sistemas
operacionais, porque as organizacoes ou empresas onde for trabalhar poderao
optar pelo sistema que se adequa as necessidades da empresa, ou ainda, se for
professor, poderé ensinar para seus alunos transmitindo, além do conhecimento,
aliberdade de escolha.

Nesta unidade, vimos sobre os sistemas operacionais, principalmente sobre
o Windows e Linux. Analisamos suas caracteristicas e um pouco da sua histéria.
Aprendemos como instalar e desinstalar programas em ambos os sistemas. Compre-
endemos sobre formatacao e particao de discos. Todo o contetido visto aqui merece
ser estudado mais a fundo, com o uso de material complementar. E recomendado
usar principalmente os titulos usados nas referéncias, afinal, quanto mais compre-
endermos sobre sistemas operacionais, maior serd a qualidade da nossa formacao.
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MONTAGEM DE
COMPUTADORES
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INTRODUCAO

ararealizar a montagem de um computador, é necessdrio identificar e conhe-
cer os componentes envolvidos e tomar algumas precaucdes para realizar a
instalacao dos mesmos de forma adequada e segura.
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6.1
COMPONENTES DA PLACA-MAE

A Figura 123 apresenta uma placa-mae tipica de um computador atual.

FIGURA 123: Placa-mae e seus principais componentes

£ Rfgeing

FONTE: NTE (2017)

Os principais componentes da placa-mae sio:

a) Conector de energia ATX 12 volts (2 x 2 pinos) — o conector de energia de 12
V fornece principalmente energia para a cpu. Caso o conector de energia de 12 v
nao esteja conectado, o computador nio ligara.

b) Soquete do processador.

c) Slots de memoéria (DDR3, dual channel).

d) Conector principal de energia ATX (2x12 pinos) — com o uso do conector de
energia, a fonte de alimentacao pode fornecer energia estavel suficiente para todos
os componentes na placa-mae. O conector de energia possui um desenho que im-
pede a conexdo de forma incorreta. Caso a fonte utilizada ndo proporcione energia
suficiente, poderd resultar em um sistema instavel ou incapaz de iniciar. Caso seja
usada fonte de alimentacao que ndo forneca a energia requerida, o resultado pode
levar a um sistema nao estdvel ou que nao possa ser iniciado.

e) Chipset.

f) BIOS.
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g) Conectores SATA 6 Gb/s (sATA 3).

h) Conector de ventoinha da fonte de alimentagdo (PWR_FAN, 3 pinos).

i) Conectores SATA 3 Gb/s (SATA 2).

j) Jumper Limpar cMOS (CLR_CMOS) — use este jumper para limpar os valores cM0s
(exemplo — informacao de data e configuracdes B10S) e retorne os valores cMOS as
predefinicoes de fabrica. Para limpar os valores de cmos, coloque a capa do jumper
nos dois pinos para causar curto tempordrio dos dois pinos ou use um objeto de
metal como uma chave de fenda para tocar os dois pinos durante alguns segundos.

ATENGAO: Sempre desligue o seu computador e desconecte o cabo de energia
) da tomada de energia antes de limpar os valores de cMOs.

Depois de limpar os valores de cmos e antes de ligar o seu computador,
certifique-se de remover a capa do jumper. A falha em fazé-lo pode causar
danos a placa-mae.

Apés o reinicio do sistema, va para Configuracao do B10s para
carregar os padroes de fabrica ou configure manualmente a BI10S.

k) Conectores do painel frontal — possuem os conectores do interruptor de
energia (Power SW), botao de reinicializacao (Reset SW), LED do HD (HDD Led) e
LED de energia (Power Led). Opcionalmente podem ser conectados o alto-falante
do sistema, o conector de intrusao no gabinete e um LED de indicacao de baixo
consumo de energia/stand-by. A Figura 124 apresenta os pinos dos conectores do
painel frontal.

(@) ATENGAO: Certifique-se de ter ligado corretamente o conector do interruptor
de energia (Power Switch), pois ele é o responsdvel por ligar o computador
quando pressionamos o botdo no gabinete frontal.

FIGURA 124: Pinos dos conectores do painel frontal.

L
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1) Conectores UsB 2.0/1.1 — cada conector pode fornecer duas portas UsB, sendo
cada uma composta por 4 pinos: vcc, D-, D+ e GND. A Figura 125 apresenta os pinos
do conector USB.

(@) ATENCAO: Dependendo do modelo e marca do gabinete, o cabo para conectar

na porta USB pode ter:

Um tnico conector que impede a conexdo invertida.

Dois conectores com 4 fios em cada conector, sendo um conector para
cada porta USB.

Oito conectores individuais, um para cada pino.

Se o conector nao for tinico, observar atentamente a ordem dos fios,
pois a ligacao invertida provocara a queima de qualquer dispositivo que for
conectado na porta USB.

FIGURA 125: Pinos do conector USB.

“ TENSAO NOMINAL TENSAO MiNIMA TENSAO MAXIMA
vCC +5V

1 Vermelha

2 D- Branca Data -
3 D+ Verde Data +
4 GND Preta Terra
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m) Conector Trusted Platform Module (TPM) — um componente capaz de arma-
zenar chaves criptograficas seguras e proteger informacodes das aplicacgoes.

n) Conector de ventoinha do sistema (SYS_FANZ2, 4 pinos) — para melhor dissi-
pacao de calor, recomenda-se que a ventoinha do sistema seja instalada dentro
do gabinete.

o) Conector s/pDIF de saida — este conector suporta a saida s/pDIF digital e co-
necta um cabo de dudio digital s/pDIF (fornecido pelas placas de expansdo) para
saida de dudio digital da sua placa-mae a certas placas de expansdo, como placas
de video e placas de som.

p) Conector de dudio do painel frontal — suporta dudio de alta definicao Intel
(HD) e dudio Ac'97. Pode ser conectado no mddulo de dudio do painel frontal do
gabinete.

q) Slot pcr.

1) Slot pc1 Express x4.

s) Bateria —a bateria fornece energia para manter os valores (tais como configura-
¢oOes BI0OS, data, e informacao de tempo) no cMos quando o computador é desligado.

t) Slot pc1 Express x1.

u) Slot pc1 Express x16.

v) Conector de ventoinha do sistema (SYS_FANTI, 3 pinos).

w) Conector de ventoinha da cPU (CPU_FAN, 4 pinos) — a placa-mae suporta
controle de velocidade da ventoinha da cpru.

x) Conectores do painel traseiro — conectores dos dispositivos on-board da
placa-mae.
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AFigura 126 apresenta os conectores do painel traseiro e na sequéncia a sua descricao:

FIGURA 126: Conectores do painel traseiro.

Series

FONTE: NTE (2017)

a) Porta usB 2.0/1.1.

b) Porta teclado/mouse PS/2.

c¢) Porta paralela.

d) Porta serial.

e) Conector de saida s/pPDIF Optical.

f) Porta usB 3.0/2.0.

g) Porta Rj-45 LAN.

h) Conector de entrada de audio (azul).

i) Conector de saida de audio (verde).

j) Conector de entrada do microfone (rosa).
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6.2
PRECAUCOES PARA INSTALACAO

A placa-mae contém intimeros circuitos eletronicos e componentes delicados que
podem ser danificados por uma descarga eletrostatica (esp). Antes da instalacgao,
leia atentamente o manual do usudrio e siga esses procedimentos:

» Sempre desconecte o cabo de energia da tomada antes de instalar, remover a
placa-mae ou outros componentes de hardware.

» Ao conectar componentes de hardwarenos conectores internos da placa-mae,
certifique-se que estejam conectados firmemente e de maneira segura.

» Ao manusear a placa-mae, evite tocar nos condutores de metal ou conectores.

» E aconselhével usar uma pulseira de descarga eletrostatica (Esp) ao manusear
componentes eletronicos. Caso ndo possua pulseira Esp, mantenha as maos secas
e toque num objeto de metal primeiramente para eliminar a eletricidade estatica.

» Antes de ligar a energia, verifique se a voltagem da fonte de alimentac¢ao esta
de acordo com o padrdo local de voltagem.

» Para evitar danos a placa-mae, nao permita que parafusos entrem em contato
com os circuitos da placa-mae ou seus componentes.

» Certifique-se de nao esquecer parafusos ou componentes de metal colocados
na placa-mae ou dentro do gabinete do computador.
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6.3

INSTALACAO DA CPU E DO COOLER
DA CPU

Antes de comegar a instalar a cpu, certifique-se de que o soquete da cpu na placa-
-mde é compativel com a CPuU, e siga os seguintes passos:
a) Pressione a alavanca do soquete da cpu para baixo e para longe do soquete
e em seguida levante completamente a alavanca do soquete da cpu com a placa
metdlica. Remova a tampa de soquete da cpu conforme mostra a Figura 127, man-
tendo o dedo indicador sobre a faixa traseira da tampa de soquete e deslizando
a extremidade frontal (préximo a marca "REMOVER"), removendo a tampa. NAO
toque nos contatos do soquete. Para proteger o soquete de cpu, mantenha sempre
a cobertura de protecao do soquete quando a CPU nao estiver instalada.

FIGURA 127: Removendo a tampa da cpu.

FONTE: NTE (2017)

b) Localize os chanfros de alinhamento no soquete de cpu na placa-mae e as
marcagoes na cpu, conforme a Figura 128.

FIGURA 128: Chanfros de alinhamento no soquete e na cpu.

Soquete LGA 1155 CPU

Chanfro de Chanfro de
alinhamenta | alinhamento
Canto do pine 1 no soquete Marcagio em tridngulo de Ping 1

FONTE: NTE (2017)
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¢) Alinhe o pino 1 de marcacdo (tridangulo) da cpu com o canto do pino 1 do
soquete da cpu (ou alinhe as marcas da cpu com os chanfros de alinhamento do
soquete) e cuidadosamente insira a CPU na sua posicao, conforme a Figura 129.

FIGURA 129: Instalando a cpu no soquete.

FONTE: NTE (2017)

d) Uma vez que a cpU estiver devidamente inserida, use uma mao para segurar
a alavanca do soquete e use a outra mao para repor a placa metélica levemente.
Ao repor a placa de carga, verifique que a extremidade frontal da mesma estd sob
o parafuso de apoio, conforme a Figura 130(a). Empurre a alavanca do soquete da
CPU novamente para a posicao travada, conforme a Figura 130(b).

FIGURA 130: Fixando a cpu no soquete.

FONTE: NTE (2017)

e) Aplique uma camada uniforme e fina de pasta térmica na superficie da cpu
instalada.

f) Antes de instalar o cooler, repare a direcao da seta no pino macho, conforme
a Figura 131, girando o pino na direcdo da seta para remover o cooler, e no sentido
oposto para instalar.

FIGURA 131: Fixando o cooler da cru.

Pino macho
Parte Superior
do pino fémea
Pino fémea

Diregdo da seta
no pino macho

FONTE: NTE (2017)
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g) Coloque o cooler em cima da cpu alinhando os quatro pinos nos orificios da
placa-mae. Empurre os pinos diagonalmente até ouvir um “clique”. Verifique se os
pinos de encaixe macho e fémea estdo bem juntos, conforme a Figura 132.

FIGURA 132: Fixando o cooler da cpu.

FONTE: NTE (2017)

« |y ATENGAO: Pinos mal travados reduzem a pressao do cooler no processador,
diminuindo sua eficiéncia e causando superaquecimento.

h) Apés a instalacdo, verifique a parte traseira da placa-mae. Caso o pino esteja
inserido conforme a Figura 133(a), a instalacao estd completa. Finalmente, fixe o
conector de energia do cooler da cpPu no conector da ventoinha da cCPU (CPU_FAN)
na placa-mae, conforme a Figura 133(b).

FIGURA 133: Finalizando a instalacdo do cooler da cpu.

FONTE: NTE (2017)
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6.4
INSTALAGCAO DE MEMORIA

Antes de instalar um médulo de memoéria, certifique-se de que a placa-mae suporta
amemoria. Recomenda-se que memorias de mesma capacidade, marca, velocidade
e chips sejam utilizadas. Certifique-se que o computador esteja desligado antes de
instalar ou remover um moédulo de memodria.

Os mé6dulos de memoria possuem encaixes que impedem a conexao invertida e
em conectores ndo compativeis, conforme a Figura 134. Caso nao consiga inseri-lo
no slot, troque a direcao e verifique se o médulo de memoria é compativel com o
slot. M6dulos de memoria DDR3 e DDR2 ndo sdo compativeis um com o outro ou
com mddulos DDR.

FIGURA 134: Encaixe do slot de memoria.

FONTE: NTE (2017)

(@) ATENGAO: Em algumas placas mae, o slot de memoria chamada de banco o
deve ser preenchido antes dos outros slots de memoria da placa-mae. Em
alguns casos, o banco o precisa ter o médulo de RAM maior, se estiver usando
modulos de tamanhos diferentes. Consulte sempre o manual da placa-mae,
ja que nao existe uma regra fixa.

Para instalar um médulo de meméria:

a) Abra os clipes de retencao em ambas extremidades do soquete de memoria.
Coloque o médulo de meméria no soquete. Conforme indicado na Figura 135(a),
empurre a memaoria para baixo e insira a mesma de forma vertical no soquete de
memoria.

b) Os clipes em ambas extremidades do slof voltarao ao seu lugar quando o
modulo de memoria for inserido de forma segura, conforme a Figura 135(b).
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FIGURA 135: Instalando um médulo de memoria.

‘2
3
N
)

FONTE: GIGABYTE (2016).
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6.5

INSTALACAO DOS COMPONENTES
NO GABINETE

O préximo passo consiste em instalar os componentes no gabinete. Para isso, siga
0s seguintes passos:

a) Remova os parafusos que fixam as laterais do gabinete.

b) Desencaixe e remova as tampas laterais do gabinete.

¢) Remova a chapa traseira dos conectores padrdo do gabinete, conforme a
Figura 136, e instale a chapa correta que acompanha a placa-mae.

FIGURA 136: Instalando a chapa traseira dos conectores.

FONTE: dos autores.

d) Conecte os conectores do painel frontal de acordo com a especificacao do
manual da placa-mae, conforme o exemplo da Figura 124.

e) Fixe no gabinete o disco rigido (HD), os drives 6ticos (DvD ou Blu-Ray) e o
leitor de cartao, conforme a Figura 137.

FIGURA 137: Instalando a chapa traseira dos conectores.

FONTE: dos autores.

f) Conecte os conectores das portas uss frontais, de acordo com a especificacdo
do manual da placa-mae, conforme a Figura 138.
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(@) ATENCAO: A conexdo incorreta do conector USB frontal na placa-mae provoca
danos nos dispositivos USB.

FIGURA 138: Conector USB.

FONTE: dos autores.

g) Fixe a placa-mae no gabinete usando os parafusos ou conectores adequados.

Jamais coloque a espuma antiestatica (que vem na embalagem da placa-mae) entre

aplaca-mae e o chassi metalico do gabinete, pois isso impede a correta circulacdao
do ar e dissipacao do calor.

h) Conecte os cabos de energia nos drives, o conector principal da fonte ATX (24

pinos) e o conector ATX T2V (4 pinos) nos respectivos encaixes na placa-mae. Algu-
mas fontes e algumas placas mae possuem um conector 12v de 8 pinos. A Figura
139 apresenta os conectores da fonte de alimentacao e a Figura 140 apresenta o

local de conexdo na placa-mae, identificado com a letra A, onde é conectado o ATX
12V 4 pinos e com a letra D onde é conectado o ATX 24 pinos.

FIGURA 139: Conectores da fonte de alimentac3o.

= i ifin il

Molex Berg ATX 20 +4 pinos EPS 12v EPS 12v PCl-e Power
4 pinos 4 pinos 8 Pinos 4 Pinos 6 ou 8 Pinos
Floppy

FONTE: dos autores.

FIGURA 140: Conexdes da fonte de alimentacdo na placa-mae.

FONTE: TE (GOO.GL/C9BZMD)
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i) Conecte o cabo saTa no HD, DVD e Blue-Ray e no respectivo conector da pla-
ca-mae, conforme a Figura 141.

FIGURA 141: Cabo SATA, conex@o no HD e conector SATA na placa-mae.
. -

FONTE: dos autores.

j) Conecte os conectores das ventoinhas do sistema (SYS_FANT e SYS_FAN2), se tiver.

k) Se tiver placas de expansao, localize um slot de expansao que suporte a sua
placa. Remova a tampa metélica do slof do painel traseiro do gabinete. Alinhe a
placa com o slote pressione-a para baixo até que esteja completamente assentada
no slot. Certifique-se que os contatos de metal na placa estejam completamente
inseridos no slot. Prenda o suporte de metal da placa ao painel traseiro do gabinete
com um parafuso. Para remover a placa, pressione a trava na extremidade final da
fenda para PCI Express de forma a liberar a placa e depois puxe a placa para cima
a partir da fenda, conforme a Figura 142.

FIGURA 142: Instalando uma placa de video pc1 Express.

FONTE: NTE (2017)

1) Recoloque as tampas laterais do gabinete, fixando-as com os parafusos.

m) Conecte o teclado, o mouse e o monitor.

n) Verifique se a fonte de alimentacao estd com a chave seletora da tensao da
rede (127V ou 220V) na posicao adequada, de acordo com a rede da sua regido e
conecte o cabo de alimentacado da fonte na tomada.

0) Ligue o computador.
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6.6
CONFIGURACAO DO BIOS

Basic Input/Output System (B10S) é um sistema bdsico de entrada e saida, que
registra parametros de hardware do sistema no cmos da placa-mae. Suas principais
funcdes incluem a realizacao do Power-On Self-Test (PosT) durante a inicializacao
do sistema, que o processador, memoria e controladora de video estdo presentes
e funcionando. Permite também ao usudrio modificar as configuracoes basicas do
sistema ou para ativar certos recursos.

Quando a energia é desligada, a bateria da placa-mae fornece a energia neces-
sdria para o cM0s manter os valores de configuracao.

Para acessar o programa de configuragdo do B10s, deve ser pressionada a tecla
Delete, F2 ou F10 (dependendo do modelo) durante o posT quando o computador
estd inicializando. Também é possivel escolher o dispositivo de boot cujo sistema
operacional serd inicializado através do pressionamento da tecla F8 ou F12.

Atualmente, todas as placas-mae permitem a atualizacao do BIOS para suportar
novas funcionalidades do hardware, através do download da nova versio e insta-
lacao via software.

As principais funcionalidades do Bios, que podem variar de acordo com o
modelo, sao:

Save cMmos fo BIOS — salva as configuracoes atuais.

Load cmos from B10s — carrega um perfil de configuracoes salvo anteriormente.

Load fail-safe defaults — carrega uma configuracao bdsica do sistema, que nao
proporciona o melhor desempenho, mas garante a maior compatibilidade entre
dispositivos de hardware, minimizando problemas como erros e travamentos.

Load optimized defaults— carrega uma configuracao otimizada para um melhor
desempenho.

Standard cmos features — configura a data e hora do sistema, tipo de disco ri-
gido (HD), 0 comportamento do sistema em caso de erros de hardware durante a
inicializacdo, dentre outros.

Advanced B10s features — configura a ordem dos dispositivos na inicializacao
do sistema, caracteristicas da cpu e a definicdo da controladora de video principal
(on-board ou externa).

Integrated peripherals — configura todos os dispositivos periféricos, como SATa,
UsB, dudio integrado, placa de rede (LAN), dentre outros.

Power management setup — configura todas as funcoes de gerenciamento de
energia.

pC Health status — exibe as informagodes de temperatura e voltagem da cpu e
velocidade das ventoinhas.

Set supervisor password — define ou desabilita a senha que permite alterar a
configuracdo do BIOS.

Set user password — define ou desabilita a senha para acessar o computador e
visualizar as configuragdes do BIOS.
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Password check— define quando a senha serd solicitada: a cada vez que inicializar
o sistema ou apenas quando entrar no modo de configuracdo do B10S.

Save & exit setup — salva a configuracdo no cMos e sai do programa.

Exit without saving— sai do programa sem salvar as alteracoes.

Todos os modelos de placa-mae possuem B10s que detectam automaticamente as
frequéncias de operacdo da cpu, barramentos e memoria, de acordo com o modelo
instalado. Alguns modelos de B10s permitem alterar manualmente as configuracoes
de frequéncia da cpu, barramentos e memoria, para obter um desempenho acima
do especificado pelo fabricante (overclocking), o que pode causar superaquecimento
e danificar os componentes.

Para alterar as configuracdes do BI0S que esteja protegido por senha, deve-se
fazer o processo de "limpar" a configuragao através do jumper Clear cMmo0s Setup
da placa-mae ou removendo e recolocando a bateria. Deve-se esperar alguns se-
gundos para recolocar a bateria.
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6.7

VERIFICA(;AQ DA FONTE DE
ALIMENTACAO

A fonte de alimentacgao é responsdvel por converter a corrente alternada da rede
elétrica de 127 ou 220 Volts para corrente continua de 5, 12 e 3,3 Volts para os com-
ponentes eletronicos do computador.

Quando o computador nao liga, a primeira coisa que deve ser testada é se ha
algum problema com a fonte de alimentac3o. Se a fonte estd ligando, mas o com-
putador nio, o problema estd no hardware do computador. Verifique se todos os
conectores estdo devidamente conectados e se os médulos de memorias estdo
devidamente encaixados, especialmente verifique se estd ligado corretamente o
conector do interruptor de energia (Power Switch) do gabinete frontal com o res-
pectivo conector na placa-mae.

Se a fonte de alimentagdo nao estd ligando, o primeiro teste a ser realizado é
verificar se hd energia elétrica na rede elétrica a qual o computador estd conectado.
Para isso, é necessario um multimetro e deve-se verificar se ha tensao de 127V Ac
ou 220V AC na mesma e se a chave seletora da tensao fonte de alimentacao esta de
acordo com arede. Verifique também se o cabo de alimentacao est4 corretamente
conectado na tomada e na fonte de alimentac3o.

Se estiver tudo certo com a rede elétrica, é preciso testar a fonte. Desconecte a
fonte da tomada e desconecte o cabo de alimentacdo ATx 24 pinos da placa-mae.
Pegue um clipe de papel metélico, sem pinturas e dobre-o de modo que ele fique
com duas pontas para baixo ou utilize um fio metdlico maledvel, com as pontas
desencapadas.

Com o cabo de alimentacao da placa-mae em maos, localize o terminal do fio
verde e insira uma das pontas do clipe ou do fio e a outra ponta conecte no fio preto
(GND), conforme a Figura 143.

FIGURA 143: Conector USB.

FONTE: dos autores

152 -



Reconecte a fonte de alimentacdo a rede elétrica e verifique se a fonte ligou. Se a
fonte nao ligou, o problema estéd na fonte de alimentacao e deve-se verificar se o
fusivel da mesma estd em boas condicdes. Porém, isso normalmente necessita de
um ferro de solda e pode envolver testes e substituicdes de componentes eletronicos
e provavelmente substituicdo da fonte de alimentacao.

Se a fonte ligou, é necessdrio testar as tensdes da mesma com o auxilio de um
multimetro, testando cada um dos pinos com o multimetro. Para isso, coloque a
ponteira preta em qualquer um dos pinos que tem um fio preto e, com a ponteira
vermelha, teste todos os demais pinos, medindo a tensao em Volts com Corrente
Continua numa escala que vai até 20 Volts, conforme a Figura 144.

FIGURA 144: Teste de Tensao na Fonte de Alimentacao.

FONTE: Morimoto (2016).

Teste a tensdo nos seguintes pinos dos cabos da fonte de alimentagdo e verifique
se os mesmos estao dentro dos limites aceitos, de acordo com o Quadro 5.

QUDRO 5: Tensdes nos Pinos da Fonte de Alimentac3o.

COR DO FIO TENSAO NOMINAL | TENSAO MINIMA TENSAO MAXIMA

Vermelho +5V 4,75V 5,25V
Amarelo +12V 11,4V 12,6V
Laranja +3,3V 3,13V 3,45V
Branco -5V -4,75V -5,25V
Azul 12V -11,4V 12,6V

FONTE: dos autores, 2017.

Se algum dos pinos estiver com a tensdo fora dos limites é necessario substituir
a fonte de alimentacdo. Se todos estiverem adequados e o computador ndo esta
ligando, algum componente do hardware do computador estd mal conectado ou
defeituoso.

Nessa Unidade, vocé conheceu os detalhes praticos da montagem e manutencao
de computadores, com a identificacdao de cada conector, as precaucdes na mon-
tagem e o passo a passo para realizacdo da montagem. Aprendeu também alguns
detalhes sobre a configuracdo do B10S para o correto funcionamento do computador.
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CONSIDERACOES FINAIS

ste material apresentou os principais conceitos sobre a montagem e ma-

nuten¢do de computadores. Através deste material vocé obteve uma visao

geral de como funciona um computador e como os principais componentes
de hardware e software se relacionam para colocar um computador em operacao.
O material também apresentou a evolucao dos computadores, compreendendo
desde os primeiros dispositivos criados para executar operacdes matematicas até
as principais contribuicdes tecnoldgicas dos circuitos integrados. Também estuda-
mos os principais componentes de hardware do computador, onde abordamos o
proposito de cada componente, fornecendo detalhes sobre seu modo de operacao
e descrevendo a funcdo de cada componente em relagdo aos demais. Estudamos
ainda como usar os simuladores para criar um ambiente virtual capaz de colocar
em prética as técnicas de montagem e manutencao de computadores, dispensando
anecessidade da aquisicao dos componentes fisicos reais do computador apenas
para obter um contato inicial com estas técnicas. Aprendemos ainda sobre a insta-
lacao de diferentes tipos de sistemas operacionais e como adicionar e remover 0s
programas aplicativos utilizados pelos usudrios comuns. Para finalizar, estudamos
como montar um computador, abordando os principais conceitos sobre as técnicas
envolvidas neste processo.
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ATIVIDADES DE REFLEXAO
OU FIXACAO

Esta secdo propdoe um grupo de atividades dos assuntos apresentados neste mate-
rial. Segue a lista de exercicios:

Unidade 1:

1. Explique com suas palavras o que é um processador.

N

. Qual a diferenca entre meméria principal e secundéria?
3. Qual é a funcao da B10s?

. Explique o que é um firmware.

~

5. O que sdo programas aplicativos?

6. Descreva resumidamente as principais etapas da sequéncia de boot.
7. Qual a funcdo da Master Boot Record (MBR)?

8. O que é um arquivo Boot Loader?

. Qual a funcao do sistema operacional?

©

10. Explique o significado do kernel de um sistema.
Unidade 2:

1. Explique quais as tarefas cotidianas dos povos antigos que motivaram a necessi-
dade da criacdo de dispositivos mais sofisticados para executar cédlculos complexos.

2. Cite e descreva os trés principais dispositivos usados na antiguidade para exe-
cutar cdlculos complexos.

3. Qual a razdo que fundamentou a criacao dos computadores mecanicos?

4. Quais foram os principais avancos realizados na era dos computadores mecanicos
e quais os principais desafios encontrados neste periodo?

5. Qual a principal diferenca entre os computadores mecanicos e digitais em relacdo
a forma como os dados eram representados e armazenados?
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6. Cite os principais acontecimentos que consolidaram o advento dos computadores
digitais e sua importancia neste periodo.

7. Explique a vantagem de usar védlvulas em comparacdo com os relés no projeto
de um computador digital.

8. Disserte sobre a vantagem de usar transistores em relacdo as valvulas no projeto
de um computador digital.

9. Explique o que é um circuito integrado e sua relacdo com os transistores.
10. Qual o significado do termo “palavra’ usando a terminologia da ciéncia da
computacao.

11. Explique as principais diferencas entre os processadores 4004, 8008 e o0 286.

12. O que significa o termo pipeline e qual a importancia para o desempenho de
um processador?

13. Explique a técnica chamada memaria SWAP.
14. Quais as vantagens e desvantagens de empregar a técnica chamada overclock?
15. Qual o motivo que inspirou a criacdo do circuito branch prediction?

16. Disserte sobre as diferencas entre as abordagens in-order e out-of-order no
projeto de processadores.

17. Cite e descreva as principais caracteristicas de trés processadores fabricados
pela Intel e trés processadores fabricados pela aAmMD.

18. O que significa a Lei de Moore?
Unidade 3

1. Explique qual a funcdo do componente FAN e qual sua respectiva funcao no
computador.

2. Como um profissional da drea da informética que atua na montagem e manu-
tencdo de computadores pode distinguir se uma placa-mae suporta o padrao DDR

SDRAM OU 0 padrdao SDRAM?

3. Qual a diferenca entre as fontes de alimentacdo AT e ATx? Qual destes modelos é
mais utilizado atualmente e qual a razao?

4. O que é um cabo flat e quais tipos de componentes ele pode conectar?
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5. Qual a diferenca entre os conectores de padrao SATA e PATA?
6. Explique a fun¢do da B10s no computador.
7. O que é um chipser? Qual a funcdo do chipset norte e sul na placa-mae?

8. Quais as principais caracteristicas dos slots PcI e quais tipos de componentes
eles podem conectar?

9. Cite e explique a funcao de quatro tipos de conectores periféricos que podem
ser conectados na placa-mae.

10. Qual a funcao do processador em um computador?

11. Quais os componentes um processador pode possuir e qual a sua respectiva
funcao?

12. Cite as caracteristicas mais relevantes em termos de desempenho de trés pro-
cessadores modernos.

13. Qual a funcdo da memoria RAM e qual a sua relacao em relacdo as demais me-
morias do computador?

14. Quais sdo os componentes internos da memoéria RAM e qual sua fungao?
15. Explique como funciona o processo de consulta de dados na memoria RAM.

16. Quais os diferentes padroes de memaoria RAM e quais sdo os mais utilizados
atualmente?

17. Qual a diferenca entre memoria RAM e memaoria ROM?
18. Conceitue e explique os diferentes tipos de memoria ROM.

19. Para que serve o disco rigido e quais os diferentes nomes que ele pode ser
chamado?

20. Quais sdo os componentes internos de um disco rigido?

21. Qual a velocidade média de operacdo de um disco rigido?

22, Explique a fun¢do do jumper em um disco rigido.

23. Qual a diferenca dos monitores de video CRT para os monitores LCD?

24. Explique a diferenca entre os padroes de conectores de video vGa e HDMI.
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25. Qual a func¢ao do teclado no computador?

26. Quais os tipos de conectores que um teclado pode usar e qual o mais eficiente?
27. Como a fun¢do do mouse pode complementar a funcao do teclado?

28. Conceitue e diferencie a interface grafica da interface de modo texto.

29. Quais os componentes internos que compdem 0 mouse?

30. Quais as alternativas para substituir o uso do mouse no computador?

31. Para que serve o gabinete e quais sdo os diferentes nomes pelos quais ele pode
ser conhecido?

Unidade 4

1. Explique a vantagem de possuir um simulador para atividades de montagem e
manutencao de computadores.

2. Qual a finalidade do simulador de defeitos?

3. Qual a funcdo dos simuladores de montagem de computadores desktop e no-
tebooks?

4. Quais os modos existentes nos simuladores de montagem de computadores
desktop e notebook?

5. Cite e explique as camadas existentes no simulador de montagem de desktop.
6. Cite e explique as camadas existentes no simulador de montagem de notebooks.

7. Instale o simulador de defeitos e teste seus conhecimentos resolvendo cinco
desafios.

8. Instale o simulador de montagem de computadores desktop, ative o modo de
aprendizagem e conclua as tarefas da camada Power Supply.

9. Instale o simulador de montagem de notebooks, ative o modo de aprendizagem
e conclua as tarefas da camada Underside Layer Access.

10. (Sugestao de atividade em grupo) Forme grupos de trés pessoas em um laboratério
equipado com o simulador de defeitos e promova uma competicdo entre os grupos.
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Unidade 5

1. Defina o que é um sistema operacional e apresente suas principais caracteristicas.
2. Descreva o que é uma distribuicao Linux.

3. Explique a diferenca entre softwarelivre e software proprietério.

4. Apresente os requisitos para que um software seja considerado livre.

5. Apresente os recursos do hardware que o sistema operacional gerencia.

6. Explique as motivacoes para particionar o disco rigido e suas vantagens.
Unidade 6

1. Existe algum conector que permite a conexao de forma incorreta?

2. Quais as pec¢as que podem sofrer danos durante a montagem?

3. Héarisco de queimar algum componente se a montagem for incorreta? Qual(is)?
4.0 que é a eletricidade eletrostética e o que ela pode provocar nos componentes?
5. Quais fatores podem levar o processador a superaquecer?

6. Pode-se colocar um mdédulo de memoria bpr3 num slot de memoria DDR2 e
vice-versa?

7. Harisco de ligar as portas UsB frontais invertidas e o que isso pode acarretar?
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