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1.HARDWARE
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1.1- PLACA MÃE
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              Figura 1: placa mãe

Definição: Placa mãe constitui a base da máquina como um todo, também é chamada de mainboard, motherboard, ou abreviadamente MOBO, é uma placa de circuito impresso eletrônico, as identificações dos componentes acima indicados seguem-se:

A)Local onde o processador deve ser conectado, chamado socket, espaço para módulos específicos. Os processadores diferenciam-se por: capacidade de processamento, quantidade de memória cachê, tecnologia de fabricação usada, consumo de energia, quantidade de terminais, dentre outras características.

B)Encaixes existentes para memória RAM, são duas conexões (slots). Trabalham em velocidades diferentes, mesmo com mesmo tipo, trabalhando com o máximo de MHz suportado. Capacitavelmente as antigas eram: 4MB, 8MB, 16MB, 32MB, 64MB, hoje são de 128MB até 1GB.

C)São slots de expansão, para que seja possível conectar placas que adicionem funções ao computador. Permitem a conexão de dispositivos como placas de vídeo, placas de som, placas de redes, modens... Os slots mais conhecido são PCI (     C1   ) Peripheral Component Interconnect, AGP (    C2    ) Accelerated Graphics Port, CNR (    C3    ) Communications Network Riser, PCI Express. Os mais antigos são slots Isa. PCI (placas de rede, som, modens PCI). AGP (placas de vídeo), CNR (para modens). O PCI Express oferece mais recursos e possibilidades. 

D)Plug de alimentação, onde se deve encaixar o cabo da fonte que leva energia elétrica à placa mãe, por isso a fonte de alimentação e a placa mãe devem ser do mesmo tipo. Dois padrões para isso: ATX e AT ( que saiu de linha, mas ainda é utilizado).  A placa sozinha consegue alimentar o processador, memórias e alguns dispositivos encaixados nos slots. No entanto, os HD’s, unidades de CD e DVD, drive de disquete e cooler devem receber conectores individuais de energia.

E)Entradas padrão IDE (    E2   ) Intergrated Drive Electronics onde devem ser encaixados os cabos que ligam HD’s e unidades de CD/DVD à placa mãe. Esses cabos são chamados de flat cables, podem ser de 40 a 80 vias (mais eficiente). Cada cabo suporta até 2HD’s ou unidades de CD/DVD, igual até quatro dispositivos nas entradas IDE. No E1 tem um conector onde deve ser encaixado o cabo que liga o drive de disquete à motherboard.


Os tipos de placa mãe são:

►AT: (Advanced Tecnology) trata-se de um tipo de placa mãe já antiga. Seu uso foi constante de 1983 até 1996. O fato de ter um espaço interno reduzido que com a instalação de cabos (flat cable, alimentação), fez com que esse tipo de placa deixasse de ser usado. Com o padrão AT, é necessário desligar o computador pelo sistema operacional, aguardar um aviso de que o computador já pode ser desligado e clicar no botão Power na parte frontal do gabinete.

►AT e ATX (simultaneamente): modelo de transição entre AT e o ATX uma vez que as duas tecnologias são encontradas simultaneamente. È uma estratégia dos fabricantes para obterem maior flexibilidade comercial. A diferença é que a AT vem com o cabo de força que é conectado na placa mãe com duas partes para serem conectadas juntas, e a ATX tem esses cabos separados.

►ATX: (Advanced Tecnology Extendend) o objetivo do ATX foi de solucionar os problemas do padrão AT. Possui maior espaço interno (assim, ventilação adequada), conectores menores de teclado e mouse, conectores serial e paralelo ligados à placa mãe sem a necessidade de cabos, melhor posicionamento do processador proporcionando mais espaço para novas instalações.
Para adquirir uma placa mãe que irá satisfazer adequadamente o seu uso deve-se, primeiramente entrar no site do fabricante das placas e analisá-las nos mínimos detalhes, inclusive evitando pirataria e remanufaturação. O segundo passo é observar, no site, se a placa teve revisões diferentes (como exemplo, revisar uma placa não bem acabada e lançar uma versão com outro nome de placa melhorada). O terceiro passo é ter atenção com os adesivos de número de série e impressões na placa.
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1.2- PROCESSADOR
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É a parte mais importante do computador, o “cérebro” da máquina, circuitos que controlam as outras partes do computador e fazem com que ele consiga executar funções como operações matemáticas, elaboração de textos e armazenamento de dados. Utiliza uma linguagem numérica, chamada de binária, que transforma em zero e um toda informação que circula pelo computador. Geralmente possuem pequena memória interna, portas de entrada e saída.

[image: image40.jpg]


Compara-se um processador com outro, tornando-o melhor na medida em que ele pode realizar uma mesma tarefa em menos tempo, ou com mais eficiência. Podem ser projetados para tarefas extremamente específicas, realizando-as com eficiência insuperável, desde controlar eletrodomésticos até partes de automóveis.

Exemplos de processadores:

-microprocessadores: utilizados em computadores pessoais, chamados de CPU;

-processadores digitais de sinal (DSP): presentes em aparelho de CD, DVD e tv digital;

-GPU: microprocessador especializado em projetar gráficos.


Para que o computador possa oferecer diversas possibilidades de funcionamento ao usuário é necessário o uso de dispositivos adicionais, e para que o processador possa trabalhar com esses dispositivos ele usa barramentos para se comunicar. Assim é possível enviar e receber informações.

Os processadores atuais possuem vários pinos (no mínimo, 400). Somente analisando friamente a arquitetura de cada tipo de processador existente (tarefa iminente a engenheiros eletrônicos) é possível saber qual a função de cada um. Os processadores, no entanto, possui algumas funções-padrão, ou seja, encontráveis em praticamente todos os processadores, independente do fabricante. Estas são conhecidas como "sinais de controle" (ou "sinais digitais"), também correspondem a pinos no chip do processador e algumas delas são citadas abaixo:

►MIO: sinal para indicar se a operação em questão é de acesso a memória ou de E/S;►RW: sinal para indicar se a operação em questão é de leitura ou gravação;

►INT: sinal para que dispositivos externos possam interromper o processador para que ele efetue uma operação que não pode esperar. Por exemplo, quando o HD interrompe o processador para avisar o término de uma operação de leitura. Como existe somente um sinal INT, o processador opera em conjunto com um mecanismo denominado "Controlador de Interrupções" (que trabalha com as conhecidas IRQs). Como vários dispositivos podem requisitar o processador num mesmo instante, através deste controlador é possível realizar todas as operações de forma organizada;

►NMI: sinal de interrupção especial, usado em emergências, onde a interrupção enviada por este sinal deve ser atendida prontamente. O NMI geralmente é usado informar erros relacionados a dados na memória;

►INT A: sinal usado para que o processador informe que aceitou uma interrupção e que está aguardando que o dispositivo que a gerou passe as instruções;

►VCC: entrada de corrente elétrica que alimenta os circuitos internos do processador (pode haver vários VCC no processador);

►GND: sinal usado para controle de energia (como se fosse um fio-terra). Também pode ser encontrados vários deste sinal no processador; 

►RESET: sinal ligado ao botão RESET do gabinete do computador. Ao ser ativado, o processador pára o que está fazendo e inicia as operações novamente, como se o usuário tivesse acabado de ligar a máquina;

►CLOCK: este recebe um sinal digital usado internamente para sincronizar todo o funcionamento do processador. 


Baseado no conjunto de instruções que um processador passa para o software existem três coisas que ele pode fazer: executar cálculos, tomar decisões e executar novas instruções, elas fazem com que a memória se mova de uma localização para outra. O processador vê para a RAM e a ROM. A RAM é necessária para escrever a informação e a ROM para armazená-la quando o micro está desligado.
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Para a configuração do processador pensa-se em segurança assim todos devem ter um cooler acoplado e  velocidade (clock) para os dados serem trabalhados. Os processadores podem ser Single Core ou Dual Core quando tem dois núcleos de processamento num chip.


Concorrem no mercado pelos processadores a Intel e a AMD, Intel vende Pentium e o Celeron e a AMD o Athlon e o Sempron. Celeron e o Sempron são chamados “versões de entrada” são menos potentes e têm menos recursos de processamento avançado. O Pentium e o [image: image45.png]


Athlon são as edições mais caras e, não somente por causa 
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clock mais alto, mas por conta de tecnologias embutidas como a memória cache, que agiliza o ciclo de processamento em funções avançadas. 


Quando se configura o processador para rodar um clock acima do especificado fala-se em executar overclock, a grande vantagem é que aumenta o desempenho da máquina sem gastar nada; e a desvantagem é que esse procedimento diminui a vida útil da máquina.
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1.3- MEMÓRIA RAM



Memória RAM (Random Access Memory) ou Memória de Acesso Aleatório é um tipo de memória que permite a leitura e a escrita, utilizada como memória primária em sistemas eletrônicos digitais. É uma memória volátil, assim, todo o seu conteúdo é perdido quando a alimentação da memória é desligada.
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Algumas memórias RAM necessitam que os seus dados sejam freqüentemente atualizados podendo ser designadas por DRAM ou RAM Dinâmica, e as que não precisam ser atualizadas são chamadas SRAM ou RAM Estática.


Fisicamente uma memória RAM pode ser constituída por um circuito integrado DIP ou por um módulo SIMM, DIMM, SO-DIMM, etc. Para computadores pessoais elas são adquiridas em pentes de memória, que são placas de circuito impresso que já contém várias memórias montadas e configuradas de acordo com a arquitetura usada na máquina.


A capacidade de uma memória é medida em bytes, kilobytes, megabytes (1MB=1024KB) ou gigabytes (1GB=1024MB). A velocidade de funcionamento é medida em Hz ou MHz, valor relacionado com a quantidade de blocos de dados que podem ser transferidos durante um segundo.
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                                 1.4- PLACA DE VÍDEO
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Placa de vídeo é um componente do computador que envia sinais deste para o monitor, de forma que possam ser apresentadas imagens ao usuário. Normalmente possui memória própria, com capacidade medida em bytes. Nos computadores de baixo custo, as placas de vídeo estão incorporadas na placa mãe, não possuem memória dedicada, por isso, usam a memória RAM do sistema (equivale à memória compartilhada ou partilhada). Como a memória RAM do sistema é mais lenta do que as utilizadas pelos fabricantes de placas de vídeo, e ainda dividem o barramento com o processador e outros periféricos para acessá-la. Existem duas tecnologias que permitem juntar duas placas de vídeo para trabalharem em paralelo duplicando o processamento gráfico e melhorando seu desempenho (SLI ou Crossfire). Exige duas placas e uma placa mãe que admita esse arranjo. Consome muita energia e exige uma fonte de alimentação melhor. Seu BUS pode ser:

PCI: esse tipo de slot é, praticamente, o padrão encontrado em microcomputadores atuais, servindo para encaixar quase a totalidade das placas de interfaces existentes.

PCI Express: usa a mesma programação da arquitetura PCI, porém mais “turbinada”, por uma camada de comunicação física serial muito mais rápida.

AGP: são utilizados exclusivamente para placas de vídeo do tipo aceleradora gráfica. Esse tipo de placa apresenta desempenho muito maior na formação de imagens. Jogos sofisticados e programas de editoração gráfica são dois fortes motivadores da utilização desse tipo de placa.


Ao adquirir uma placa devemos levar em conta a confiabilidade, e analisar as futuras utilizações escolhendo a on board ou off board. Periféricos on board vêm diretamente conectados aos circuitos da placa mãe, funcionando em sincronia e usando a capacidade do processador e memória RAM, sua vantagem é o menor custo, já off board são componentes que funcionam independentemente da placa mãe.
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1.5- MONITOR
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Monitor de vídeo é um dos dispositivos de saída que serve de interface ao utilizador, na medida que permite visualização e interação dos dados disponíveis. Existem duas tecnologias: CRT e LCD, em relação aos componentes internos para produção das imagens. A superfície do monitor a qual se projeta a imagem é chamada tela, ecrã ou écran.
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Surgiu da necessidade de disponibilidade da informação visual de forma rápida. A CRT (Tubos de Rios Catódicos) é o monitor tradicional, iluminado por um feixe de electrões, com qualidade de imagem mais comum. Faz mal à visão devido à taxa de atualização da imagem que origina interminência na imagem. O LCD (Tela de Cristal Líquido) cujos cristais são polarizados para gerar cores. Alto preço, imagem estável que cansa menos a visão e não emite radiação. Tornam-se tendência por ocupar menos espaço.


Principais fabricantes: Acer, AOC, Apple Computer, BenQ, Dell Inc, Eizo, Iiyama, Corporation, LaCie, LG, Mitsubishi, Philips, Sansung, Sonic, Gradient.


Características técnicas: luminância, tamanho da tela e do ponto, temperatura da cor, relação de contraste, interface, freqüência de sincronismo vertical (horizontal), termo de reposta, freqüência de atualização de imagem.
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1.6- HD


Hard Disc, Disco Rígido ou Winchester trata-se de um aparelho responsável por armazenar informações permanentemente nos computadores, como documentos, planilhas eletrônicas, arquivos em MP3, programas e o próprio sistema operacional. O HD é composto por: discos (onde os dados são efetivamente armazenados), cabeçote de leitura e gravação, atuador e controladora.


O disco rígido é também chamado de memória de massa ou ainda de memória secundária, nos sistemas operativos mais recentes, o disco rígido é também utilizado para expandir a memória RAM, através de memória virtual.
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Existem vários tipos de discos rígidos diferentes: IDE/SATA, Serial_ATA, SCSI, Fibre channel.


Os discos são feitos de alumínio, possuem uma camada externa de material magnético, sobre ele, uma com material lubrificante (protege a superfície do disco no caso de contato físico com cabeçote), pode existir HD com 1 a 5 discos (embaixo do outro).


O cabeçote é um dispositivo muito pequeno que fica na ponta do atuador, fazem a leitura e a gravação. É o cabeçote, que, como bubina, converte energia elétrica em impulsos magnéticos no processo de gravação e faz o contrário na leitura. É comum um HD ter dois cabeçotes, sendo cada um dedicado a um lado do disco. A distância entre o cabeçote e o disco é menos que a espessura de um fio de cabelo. Daí evitar dar pancadas no computador, evitando o head crash (quando o cabeçote e os discos se tocam). O que faz o cabeçote se manter na posição adequada para gravar e ler dados é o ar proveniente da rotação dos discos. A rotação e a movimentação do atuador é feita por dispositivos motores. Quando os discos param de girar, há um mecanismo que leva o cabeçote até uma área conhecida como “área de repouso” (local não usado para armazenar dados que fica no centro do disco).


Para armazenar e localizar dados em um HD, o controlador utiliza informações conhecidas por números de trilhas, setores e cilindros (conjunto de informações equivalente à geometria de disco). No processo de fabricação do HD existe uma formatação que define a forma de armazenamento, dividindo cada disco em trilhas e setores.
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Um fato importante é que os HD’s possuem um cache que tem a função de armazenar informações sobre um determinado setor. Os tamanhos de cache dos primeiros HD’s eram de 64KB, hoje são encontrados de 2MB a 8MB.


Para que o sistema operacional seja capaz de gravar e ler dados no HD, é preciso que antes sejam criadas estruturas que permitam gravar os dados de maneira organizada, para que eles possam ser encontrados mais tarde, este processo é chamado de formatação, que por sua vez pode ser física (quando feita na fábrica ao final do processo de fabricação ao dividir o disco virgem em setores out rilhas) ou lógica (que ao contrário da física pode ter a formatação refeita).


Os sistemas de arquivos mais conhecidos são:

FAT 16: FAT significa tabela de alocação de arquivos, indica onde está o primeiro byte de um arquivo (o cluster). É usado no Windows 3X e 95, era particularmente sensível a desperdício de disco, podia gerenciar até 2GB.

FAT32: Usado no Windows 95, 98, ME, 2000, XP, pode gerenciar até 2 tera-bytes, em partições menores utiliza os espaços com mais eficiência, seu único problema é a incompatibilidade com sistemas antigos.

NFTs: Usado no Windows NT, 2000, XP, sistema superior aos outros, desenhado principalmente para servidores, tem alta segurança e alta capacidade de tolerância a falhas.
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Quando o computador é ligado, o BIOS (QUE DÁ A PARTIDA NO COMPUTADOR), tentará inicializar o sistema operacional, independente de qual sistema de arquivos você esteja usando, o primeiro setor do disco rígido será reservado para armazenar informações sobre a localização do sistema operacional, que permite ao BIOS achá-lo e iniciar seu carregamento.

O primeiro setor do disco rígido é chamado setor de boot.

Resumindo, sistema de arquivos é um conjunto de estruturas lógicas e de rotinas que permitem ao sistema operacional controlar o acesso ao disco rígido. Diferentes sistemas operacionais usam diferentes sistemas de arquivos. O Windows 98 suporta sistemas FAT16 e FAT 32, o 2000 suporta também NFTS, que são seus sistemas de arquivos nativos. O Linux utiliza o EXT2, mas suporta outros.

No caso do FAT16, ele possui uma Tabela de Alocação de Arquivos (File Allocation Table, FAT) que na verdade é um mapa de utilização do disco. A FAT mapeia a utilização do espaço do disco, ou seja, graças à ela o sistema operacional é capaz de saber onde exatamente no disco um determinado arquivo está armazenado. Existem várias posições na FAT, sendo que cada posição aponta a uma área do disco. Como cada posição na FAT-16 utiliza uma variável de 16 bits, podemos ter, no máximo, 216 = 65.536 posições na FAT. Como em cada setor cabem apenas 512 bytes, concluímos que, teoricamente, poderíamos ter discos somente de até 65.536 x 512 bytes = 33.554.432 bytes ou 32 MB.

Por este motivo, o sistema FAT-16 não trabalha com setores, mas sim com unidades de alocação chamadas clusters, que são conjuntos de setores. Em vez de cada posição da FAT apontar a um setor, cada posição aponta para um cluster, que é um conjunto de setores que poderá representar 1, 2, 4 ou mais setores do disco. 
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	Tamanho do Cluster
	Capacidade Máxima de Armazenamento

	2 KB
	128 MB

	4 KB
	256 MB

	8 KB
	512 MB

	16 KB
	1 GB

	32 KB
	2 GB



Os sistemas estão em constante evolução. NFTS Windows 2000 tem recursos que o Windows NT4 não tem. O EXT2 dará lugar ao EXT3 que tem melhor desempenho.
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1.7- PLACA DE SOM
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Placa de som é um dispositivo de hardware que envia e recebe sinais sonoros entre equipamentos de som e um computador executando um processo de conversão AD (Analógico-Digital) e DA (Digital-Analógico) respectivamente. É necessário para que este emita qualquer tipo de áudio com um mínimo de qualidade e também para gravação e edição.

Existem basicamente quatro características que medem a qualidade de uma placa de som: resolução, taxa de amostragem, relação sinal/ruído (SNR) e número de canais. A regra é : quanto maior o valor destas características, melhor.

A resolução padrão é de 16 bits, mas chips de melhor qualidade apresentam resoluções de 18 bits, 20 bits ou 24 bits.

A taxa de amostragem padrão é de 44,1 KHz, mas praticamente todos os chips são capazes de trabalhar a 48 KHz.

A relação sinal/ruído (também chamada SNR ou Signal-to-Noise Ratio) mede a quantidade de chiado que o chip de áudio gera. Os chips mais baratos trabalham com uma relação sinal/ruído de 80 dB. Este valor é satisfatório para usuários comuns, mas insuficiente para quem trabalha profissionalmente com áudio ou se você é um usuário exigente. Os melhores chips têm uma relação sinal/ruído de 90 dB ou mesmo maior, de 96 dB, 98 dB ou 100 dB. A relação de 90 dB é satisfatória para usuários exigentes e com valores acima de 96 dB já é possível usar o som on-board para aplicações profissionais sem problemas. 

O número de canais é a quantidade de saídas de som que a placa de som possui. Atualmente chips com som surround são mais comuns. Há basicamente três padrões de som surround: quatro canais (duas caixas de som na frente e duas atrás), seis canais (também chamado 5.1, onde além de duas caixas de som na frente e duas atrás há uma caixa central para voz e uma caixa para sons graves, o famoso subwoofer) e oito canais (também chamado 7.1, que além das características do 5.1 tem duas caixas no meio). 

As empresas Dolby e DTS (Digital Theater Systems) padronizam os formatos de áudio digital usado por filmes. Para assistir perfeitamente em seu computador um filme em DVD com áudio DTS, você precisa que o chip de áudio tenha, no mínimo, 6 canais, resolução de 20 bits e taxa de amostragem de 48 KHz.

[image: image68.png]



1.8- SCANNER

[image: image69.png]


[image: image70.jpg]Discos.

Corthaladors
Hoter  atuacor o




Scanner ou Digitalizador é um periférico de entrada responsável por digitalizar imagens, fotos e textos impressos para o computador um processo inverso ao da impressora. Faz uma varredura na imagem física gerando impulsos elétricos através de um captador de reflexos. Tem duas categorias: digitalizador de mão, que se chama DOCUPEN (parece um rato, que deve passar por cima do desenho, armazena até 10 páginas sem estar ligado ao micro, imagens de texto  boas levando  em consideração o tamanho do scanner, é alimentado por quatro baterias, e há facilidade de aparecimento de ruídos na transferência), digitalizador de mesa (parece uma fotocopiadora, coloca-se o papel e abaixa-se a tampa). A leitura é feita a partir de dispositivos de carga dupla. Para trabalhos profissionais é usado o digitalizador cilíndrico, faz leitura a partir de fotomultiplicadores. A desvantagem é que não recebe originais não flexíveis e digitaliza só imagens e traços horizontais e verticais.


Ao comprar um scanner deve-se avaliar:

-interfaces (para conexão ao computador, onde as mais comuns são paralela, USB, SCSI. Outro fator importante é a velocidade de transmissão de dados de cada interface);

-fonte de alimentação (só é tão necessária no caso de notebooks, ou seja, rápida mudança ou transporte do local, neste caso temos USB ou Firewire, o consumo da força de equipamentos é medida em W ou watts);

-resolução (cuja medida é dpi (pontos por polegada), quanto maior o dpi maior a captura do scanner, resolução pode ser dada por interpolação (software) ou ótica (hardware));

-quantidade de cores (medida em bits, quanto maior (16-48), mais cores diferentes serão identificadas);

-tamanho da área de captura (o scanner de mesa deve atender à área física do papel, A4 ou carta);

-tecnologia para captura de imagem (existe o CCD que captura através de dispositivos óticos como as copiadoras, são pesados, com maior tecnologia e sensibilidade, existe também o CIS que captura através de elementos digitais, por led, são finos, leves);

-velocidade da captura de imagens (varia conforme quantidade de cores, tal como 20 segundos para preto e branco e 60 para coloridas);

-software incluído (geralmente inclui-se programa para tratamento de imagem e para reconhecimento d escrita).


1.9- BENCHMARKING


Benchmarking é o processo de comparação do desempenho entre dois ou mais sistemas, e a carga usada são chamados benchmark. Benchmarking é um processo sistemático e contínuo de avaliação dos produtos, serviços e processos de trabalho de organizações que são reconhecidas como representantes das melhoras práticas, com a finalidade de introduzir melhorias na organização.


Bons programas para executarem tal estratégia são: o PCMARK-2005, 3Dmark-2005, e SANDRA (System Analiser Diagnostic and Reporting Assistant).


Os benchmarkings são divididos em vários módulos a serem analisados: processador, processador multimídia, discos físicos, cd-rom, dvd, memória, Internet. 


1.10- TOPOLOGIAS DE REDE

Redes são dois ou mais computadores e outros dispositivos ligados entre si. Podem ser divididos em 3 tipos primordiais:

Lan: locais e pequenas, interconectam-se, por cabos, de 10 a 25 computadores;

Man: em locais como empresas de médio porte, interligando prédios inteiros;

Wan: redes mais globais que podem pegar cidades inteiras e até mesmo países. 


Rede par a par não concentra em um servidor todos os computadores, elas são interconectantes. Pode desempenhar o papel de um servidor, fornecendo dados (onde o cliente pode acessá-los pelo computador). 


Rede baseada no servidor: existe um servidor central, onde todos os clientes podem buscar informações, possuem mais segurança, dificultam extraviamento sem a permissão do servidor.


Fisicamente, os meios de transmissão utilizados para interligar computadores em uso é o cabo coaxial (constituído respectivamente de um fio de cobre, camada isolante, camada de condutores de metal e camada protetora externa de metal), o cabo par trançado (consiste em dois fios de cobre, só permite a conexão de dois pontos da rede, assim, é necessária a utilização de um concentrador (hub ou switch) que dá mais segurança e flexibilidade à rede) e a fibra ótica (um cabo isolante de energia elétrica atinge longas distâncias em alta velocidade, porém possui alto custo).


Topologias de rede de comunicação referem-se à forma como os computadores estão interligados fisicamente e a forma como estão organizados. Caracterizam-se por tipo, eficiência e velocidade. Como exemplos:

 MESH: possui alto custo e confiabilidade;


ESTRELA: é conectada por um nó central (hub) ao qual se deve sua confiabilidade e sua capacidade, é complexo e caro;


BARRAMENTO: tem suas estações conectadas a um cabo, tem baixa confiabilidade porque um problema no barramento impossibilita a comunicação da rede;



ANEL: é um tipo de barramento com ligações unidirecionais ponto a ponto, tem sua confiabilidade expandida pela adoção de dispositivos que realizam a transmissão em caso de falhas nos circuitos de conexão;


ÁRVORE: é um barramento com ramificações, que mantêm as características de difusão das mensagens e compartilhamento de meio entre as estações;




TOPOLOGIA MISTA: que consiste na combinação de duas ou mais topologias simples.

Existe também uma TOPOLOGIA EM CÉLULAS conhecida por TECNOLOGIA WIRELESS que consiste em qualquer dispositivo que tem a capacidade de transmitir dados sem a presença de fios, sua principal vantagem é a mobilidade e conseqüentemente agilidade. A infra-estrutura básica baseia-se num Ponto de Acesso e nas interfaces eletrônicas presentes nas estações. As estações de trabalho podem mover-se de uma célula a outra pelo efeito roaming (sem a perca da conexão de rede).


Há um conjunto de regras que vai dirigir o comportamento de cada máquina e simplificar a implantação da rede, que é o Protocolo de cada topologia.


	Topologias
	Vantagens
	Desvantagens

	Topologia Estrela
	. É mais tolerante a falhas;
. Fácil de intalar usuários;
.Monitoramento centralizado
	Custo de instalação maior porque recebe mais cabos.

	Topologia Anel (Token Ring)
	. Razoavelmente fácil de instalar;
. Requer menos cabos;
. Desempenho uniforme.
	. Se uma estação pára, todas param;
. Os problemas são difíceis de isolar.

	Topologia Barramento
	. Simples e fácil de instalar;
. Requer menos cabos;
. Fácil de entender.
	. A rede fica mais lenta em períodos de uso intenso;
. Os problemas são difíceis de isolar.

	Topologia Mesh
	. Mais tolerante a falhas;

. Os problemas são fáceis de isolar.
	. Alto custo com cabos;

. Desvantagem na sua instalação.

	Topologia Árvore
	. Requer menos cabos;

. Monitoramento centralizado
	. Se uma estação pára, todas param;

. Os problemas são difíceis de isolar.

	Topologia em células
	. Não gasta cabos;
. Facilidade de deslocar os equipamentos para onde quiser desde que tenha boa receptividade.
	. Maior risco de interferência.



1.11- EQUIPAMENTOS AUXILIARES PARA REDE

Estes equipamentos se resumem a cabos físicos e programas que controlam o funcionamento dessa rede.


Cada um deles executa uma função específica com a finalidade de interpretar as informações que a rede fornece e repassá-las com certo padrão ao seu destino. Esses dispositivos se interagem para que as informações possam ser compartilhadas entre todos os usuários da rede.


Os atuais sistemas operacionais têm recursos que ajudam na proteção contra intrusos.


Funções características de cada dispositivo:

Repetidores: são usados para conectar dois ou mais segmentos de rede. Recebem e melhoram os dados enviados. Alguns modelos têm a capacidade de cobrir falhas nos segmentos e repassar outros segmentos sem afetá-los. De acordo com seu Protocolo funcionam com um número limitado na rede;

Modem: função de codificar e decodificar dados enviados ou recebidos do computador com a rede, ligando o micro à Internet;


[image: image4]

Roteador: permite que redes locais e remotas se
 interliguem, atuando como “filtros” e “direcionadores de informações sem deixar com que essas redes recebam informações com erros;


Hub: é um tipo de repetidor que promove um ponto de conexão física entre os equipamentos de uma rede; 
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Bridges: equipamento que subdivide uma rede local em sub redes, diminui o tráfego de informações;



Switch: é um hub com custo menor e de alta eficiência;
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Transceives: dispositivo que transforma um sinal elétrico em sinal óptico e vice-versa;
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Concentradores: dispositivos com buffer de armazenamento que altera a velocidade de transmissão de uma mensagem;
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Placas de rede: interface entre o computador e cabeamento de rede, transmite e recebe mensagens através da rede conectada à placa mãe;
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Multiplexador: permite que uma única linha de comunicação seja conectada com um computador;





Um sistema de numeração que permite representar qualquer coleção com uma quantidade finita de símbolos elementares:

	 COLEÇÃO

	DECIMAL

	OCTAL

	HEXADECIMAL

	BINÁRIO


	 

	0

	0

	0

	0


	*

	1

	1

	1

	1


	**

	2

	2

	2

	10


	***

	3

	3

	3

	11


	****

	4

	4

	4

	100


	*****

	5

	5

	5

	101


	******

	6

	6

	6

	110


	*******

	7

	7

	7

	111


	********

	8

	10

	8

	1000


	*********

	9

	11

	9

	1001


	**********

	10

	12

	A

	1010


	***********

	11

	13

	B

	1011


	************

	12

	14

	C

	1100


	*************

	13

	15

	D

	1101


	**************

	14

	16

	E

	1110


	***************

	15

	17

	F

	1111


	****************

	16

	20

	10

	10000


	*****************

	17

	21

	11

	10001


	******************

	18

	22

	12

	10010



	



	Decimal para binário
Divide-se o número sucessivamente por 2 até que o quociente seja 1, que será o dígito binário mais significativo e os demais serão os restos da divisão, em ordem inversa. Exemplo: seja o número decimal 13.
13/2 = (resto 1) 6. 6/2 = (resto 0) 3. 3/2 = (resto 1) 1.
Então, 13 em binário é 1101.

Binário para decimal
Multiplicam-se os dígitos binários por 2 elevado à potência correspondente à respectiva posição, considerando 0 para o dígito menos significativo. Exemplo: seja o número binário 1101.
1 x 23 + 1 x 22 + 0 x 21 + 1 x 20 = 8 + 4 + 0 + 1 = 13.

Octal para binário
Juntam-se os binários equivalentes a cada dígito.
Exemplo 013 ( 1 octal é 10 binário e 3 octal é 11 binário). Assim 013 = 1011.

Binário para octal
Separam-se os grupos de 3 dígitos da direita para a esquerda e juntam-se os equivalentes octais.
Exemplo: 1011 → 1 011 e, como zero à esquerda é desprezado, 1 11 ou em octal 1 3 ou 013 conforme convenção.

Hexadecimal e binário
De forma semelhante ao octal mas, na conversão do binário, são separados grupos de 4.
Exemplos: 0x1A = 11010 e de 11010 para hexadecimal: 1 = 1 hexa (ou 0x1) e 1010 = A hexa (ou 0xA) e portanto 0x1A.




Função and (expressão booleana): .............................S= A.B
	A
	B
	S

	0

	0

	0


	0

	1

	0


	1

	0

	0


	1

	1

	1



	


[image: image10.png]


 

Função or(ou): ................................................................S=A+B

	A
	B
	S

	0

	0

	0


	0

	1

	1


	1

	0

	1


	1

	1

	1
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Função not:.......................................................................S=A
	A
	S

	0

	1


	1

	0
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Função nand (não é): sua saída é o inverso do que seria na saída and.

	E¹

	E²

	S


	0

	0

	1


	0

	1

	1


	1

	0

	1


	1

	1

	0
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Função nor (não ou): sua saída é a inversa de or

	E¹

	E²

	S


	0

	0

	1


	0

	1

	0


	1

	0

	0


	1

	1

	0
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Função xor (or exclusiva): produz na saída um 0 lógico quando na entrada os dois bits forem iguais (0,0 ou 1,1 = 0 lógico) e produz na saída um 1 lógico quando pelo menos um dos bits for diferente (0,1 ou 1,0 = 1 lógico)

	E¹
	E²
	S

	0
	0
	0

	0
	1
	1

	1
	0
	1

	1
	1
	0
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1.13- MOUSE



Mouse é um periférico de entrada, tem como função movimentar o cursor pela telo do computador. É normalmente ligado ao computador por portas, hoje, também existem conexões sem fio, sendo em infravermelho ou em bluetooth ver figura 31.

[image: image16]        1.14- TECLADO
Teclado é uma porta de entrada manual no sistema de dados e comandos, suas teclas são ligadas a um chip, que identifica a tecla pressionada e manda as informações para o computador por cabo ou via wireless.


O arranjo comum do Ocidente baseia-se no plano QWERTY, atualmente encontramos o de teclas adicionais (mais modernos e com botões extras).
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A impressora é um dispositivo de saída que imprime textos e aplicações, são classificadas quanto à escala cromática (cores ou preto e branco), à velocidade e tipo, tais quais:

	

	►Impressora de impacto: processo mecânico para imprimir em papel textos de grande qualidade.



	[image: image18.png]



Figura 34: Impressora


	►Impressora matricial ou de agulhas: vantajosa quando se trata de documentos fiscais (por imprimir em carbono), grandes volumes em baixo custo.



	Figura 35: Impressora


	►Impressora jato de tinta: imprimem com boa qualidade, mas tem a desvantagem de borrar e ao recarregar o cartucho deparar-s com uma tinta de qualidade inferior que pode entupir o cartucho. 
[image: image19]


	
[image: image20] Figura 36: Impressora


	►Laser: boa qualidade para quem quer desenho gráfico ou texto, possui desvantagem em ralação ao custo/folha.
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[image: image22] Figura 37: Impressora

	►Plotter:boa para impressão profissional de grandes áreas.
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1.16- GABINETE




Gabinete é uma caixa metálica que aloja o computador, é encontrado no tipo AT e ATX, varia de acordo com a escolha da placa mãe. Pode ser classificado em DESKTOP (na posição horizontal, ocupa pouco espaço e pode ser colocado sob o monitor, porém possui pouco espaço para instalação de novas lacas), MINI-TORRE (é na vertical, possui amplo espaço interno) e a TORRE (é como a mini-torre, porém mais ampla, muito usado em servidores de rede que requerem melhor refrigeração).


A refrigeração no gabinete é dada pelo cooler, ventilador fixado na direção do processador, removendo o ar quente.
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1.17- IMPORTANTE

1.17.1)DISPOSITIVOS DE PROTEÇÃO:

Aterramento: o descarregamento de cargas elétricas evita que as pessoas apanhem choques e que equipamentos danifiquem, para isso as tomadas são dotadas de três pinos (fase-110volts, neutro e terra-22º volts), os aterramentos de informática devem ser separados do restante dos aterramentos da casa. É regido pela NBR 5410 (Norma Técnica Brasileira para Baixa Tensão).
Filtro de Linha: eletrônico que tem a finalidade de suprimir ruídos da rede, e proteger contra sobrecorrente.
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Estabilizador: dispositivo que controla a tensão que abastece o computador evitando danos pela oscilação de voltagem.
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No-break: sistema de alimentação elétrica que entra em ação caso haja quebra na corrente, alimentando os dispositivos a ele ligados. Caso seja on-line a bateria fica funcionando constantemente, caso contrário só é acionada quando necessário.



[image: image27.png]


  Figura 41: No break
1.17.2)BIOS

É um tipo de chip responsável por controlar o uso dos dispositivos e mantém a informação de data e hora. É o primeiro programa executado pelo computador ao ser ligado, tem como função primária preparar a máquina para que o sistema operacional possa ser executado. Fica armazenado num chip na placa mãe, chamado ROM BIOS.

1.17.3)CHIPSET

É o chip responsável pelo controle de dispositivos de entrada e saída. Nas placas mãe novas são encontrados em dois tipos: Norte (responsável pelas tarefas  do controle do FSB velocidade, com a qual o processador se comunica com a memória RAM e com os demais componentes) e Sul (responsável pelo controle de dispositivos de entrada e saída.



    1.18- TABELA COM PREÇO MÉDIO DOS COMPONENTES DE UM PC

Pesquisa realizada dia 22/agosto/2007:

	PRODUTO


	PLACA MÃE (AT, AT E ATX, ATX)


	FABRICANTE

ASUS
	PREÇO

279,00
	FABRICANTE

GIGABYTE
	PREÇO

199,00

	PROCESSADOR


	FABRICANTE

PENTIUM 4 – 3.0

INTEL
	PREÇO

249,00
	FABRICANTE

SEMPRUM 3000


	PREÇO

149,00

	MEMÓRIA RAM


	512 MB

DDR
	PREÇO

79,00

	PLACA DE VÍDEO 


	128 MB
	PREÇO

149,00
	256 MB
	PREÇO

239,00

	MONITOR


	FABRICANTE

LG 17”

LCD
	PREÇO

699,00
	FABRICANTE

SAMSUNG
	PREÇO

699,00

	HD


	80
	PREÇO

159,00
	120
	PREÇO

219,00

	PLACA DE SOM


	FABRICANTE

CRISTAL 64 BITS
	PREÇO

49,00
	FABRICANTE

CREATIVE 64 BITS
	PREÇO

79,00

	SCANNER


	HP 

MODELO F380
	PREÇO

399,00
	HP

MODELO C3180
	PREÇO

439,00

	MODEM (FAX MODEM)


	56K
	PREÇO

39,00

	ROTEADOR


	FABRICANTE

D-LINK
	PREÇO

79,00
	WIRELESS
	PREÇO

249,00

	HUB


	8 PORTAS
	PREÇO

59,00
	16 PORTAS
	PREÇO

159,00

	PLACA DE REDE


	FABRICANTE

ENCORE 10/100
	PREÇO

23,00

	MOUSE


	COMUM
	PREÇO

10,00
	ÓPTICO
	PREÇO

23,00

	TECLADO


	COMUM
	PREÇO

18,00
	MULTIMÍDIA
	PREÇO

28,00

	IMPRESSORA


	HP

MODELO 1360
	PREÇO

219,00
	D 2360 ( MAIS RÁPIDA)
	PREÇO

279,00

	GABINETE


	4 BAIAS BRANCO
	PREÇO

109,00
	4 BAIAS PRETO
	PREÇO

109,00

	ESTABILIZADOR


	SMS
	PREÇO

39,00
	APC
	PREÇO

39,00

	NO-BREAK


	FABRICANTE APC

600 VA
	PREÇO

239,00
	FABRICANTE SMS

600 VA
	PREÇO

219,00



2. ALGORITMO


2.1- CONCEITO

É uma seqüência lógica não ambígua de passos que conduzem a solução de um dado problema.


Sua importância está na necessidade de especificar uma seqüência lógica de passos que podem ser executados para resolver um problema. Devemos entender que essa seqüência significa que os passos devem estar ordenados segundo um critério lógico. Por exemplo, para se retirar um lápis de dentro de uma gaveta fechada, é necessário primeiro abrir a gaveta antes de se retirar o lápis, esse foi um exemplo simples de algoritmo não computacional.


Nota-se que os algoritmos podem ser melhorados a medida que são analisados.


Para iniciantes em programação aprenderem, interpretarem, e editarem algoritmos podem utilizar o programa Visualg. O programa pode ser baixado da Internet através dos sites http://baixaki.ig.com.br/download/Visualg.htm e superdownloads.uol.com.br/download/53/visualg/,  versão mais atual 2.0.

2.2- CARACTERÍSTICAS

►deve possuir início e fim

►ser claro

►resolver o problema num tempo finito e aceitável


Seu desenvolvimento consiste em análise, descrição do problema e sua transformação para o código da linguagem de programação.


2.3- TIPOS DE ALGORITMOS

►Descrição narrativa: escrever com linguagem informal, porém isso dificulta a tradução para o programa.

EX: receitas.

►Fluxograma: escrever em símbolos gráficos pré-definidos, é necessário conhecer simbologias.

EX:

	
[image: image28]

	Entrada manual: indica uma entrada de dados manual (digitação)

	 SHAPE  \* MERGEFORMAT 
[image: image29]


	Conector de linha: conecta duas linhas de mesma página.

	 SHAPE  \* MERGEFORMAT 

[image: image30]


	Processo: indica um processamento (operação).

	 SHAPE  \* MERGEFORMAT 

[image: image31]


	Tomada de decisão: altera o resultado do algoritmo em conseqüência do resultado da avaliação de uma execução.

	 SHAPE  \* MERGEFORMAT 
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	Saída em tela: indica uma saída de dados em ação.

	
[image: image33]

	Conector fora de página: conecta duas linhas em páginas diferentes.



[image: image34]
► Português estruturado: descreve-se os passos usando o português como uma linguagem de programação. Tem a vantagem de ser preciso, e possibilitar a passagem quase imediata para a programação, sua desvantagem é que é necessário aprender as regras do pseudocódigo.


2.4- TIPOS DE VARIÁVEIS


Tudo o que é feito pelo computador baseia-se na manipulação do que está contido na sua memória, este conteúdo pode ser classificado como dados, e os dados em primitivos e derivados. Sendo os primitivos, variáveis que podem ser do tipo:

► Numérico: inteiros e reais (separa-se a parte decimal por um ponto)

EX: 1.8 , 2 , 56.9

► Lógico ou Booleano: podem assumir valores verdadeiro/falso, variando com o desempenho da estrutura  do algoritmo.

► Literal: formados por um caracter ou uma cadeia deles.

EX: “A” até “z”, e “0” até “9”.


2.5- ESTRUTURA CONDICIONAL

► Simples

Estrutura:

se <condição> entao


<ações>

fimse

EX: UM DETERMINADO CLUBE DE FUTEBOL PRETENDE CLASSIFICAR SEUS ATLETAS EM CATEGORIAS E PARA ISTO CONTRATOU UM PROGRAMADOR PARA CRIAR UM PROGRAMA QUE EXECUTASSE ESSA TAREFA. PARA ISSO O CLUBE CRIOU UMA TABELA COM IDADE E CATEGORIA. CONSTRUA UM PROGRAMA QUE SOLICITE A IDADE E O NOME DO ATLETA E FALE SUA CATEGORIA. 

ALG: “Classificação de atletas”

VAR: nome, categoria: caractere

         idade: inteiro

INÍCIO:

escreval (“Entre com o nome do atleta”)

leia (nome)

escreval (“Entre com a idade do atleta”)

leia (idade)


se (idade>=5) e (idade<=10) entao


categoria <-infantil


fimse


se (idade>=11) e (idade<=15) então


categoria <-juvenil


fimse

se (idade>=16) e (idade<=20) então


categoria <-junior


fimse

se (idade>=21) e (idade<=25) então


categoria <-profissional


fimse

fimalgoritmo

► Composta

Estrutura:

se  <condição> entao


<ações>


senao


<ações>

fimse

EX: FAÇA UM PROGRAMA QUE RECEBA DOIS NÚMEROS E MOSTRE O MAIOR.

ALG: “Maior número”

VAR: a, b: inteiro

        NM: inteiro

INÍCIO:

escreval (“Entre com o 1º número”)

leia (a)

escreval (“Entre com o 2º número”)

leia (b)

se (a>b) então

NM<-a

escreval (“O maior número é”,a)

senao

NM<-b

escreval (“O maior número é”,b)

fimse

fimalgoritmo


2.6- ESTRUTURA DE REPETIÇÃO

► Número definido de repetições

Estrutura:

para<variável de controle *> de <valorinicial> ate <valor final> [passo incremento] faca <lista de comandos>

fimpara


*declara como inteiro

EX: UMA LOJA UTILIZA O CÓDIGO v PARA TRANSAÇÃO À VISTA E p PARA TRANSAÇÃO A PRAZO. FAÇA UM PROGRAMA QUE RECEBA O CÓDIGO E O VALOR DAS 15 TRANSAÇÕES. CALCULE E MOSTRE:

- VALOR TOTAL DAS COMPRAS À VISTA

- VALOR TOTAL DAS COMPRAS A PRAZO

- VALOR TOTAL DAS COMPRAS EFETUADAS

- VALOR DA 1ª PRESTAÇÃO DAS COMPRS A PRAZO, SABENDO-SE QUE ESSAS SERÃO PAGAS EM 3 VEZES.

ALG:”Compras”

VAR: opção: literal

           vcv,vcp,pt,vtc,tcv,tcd: real

         i:inteiro

INÍCIO:

i<-1

para i de <1> ate <15> faca

escreval (“v-compra à vista, p-compra a prazo”)

leia(opção)

se(opção=v) então

escreval(“valor da compra”)

leia(vcv)

tcv<-vcv

fimse


se(opção=p)então


escreval(“valor da compra”)


leia(vcp)


pt<-vcp/3


tcp<-vcp


fimse

fimpara

tc<-tcv+tcd

escreval(“O valor total da compra a vista é”,tcv)

escreval(“O valor total da compra a Prazo é”,tcp)

escreval(“O valor total da compra a prazo é”,tc)

escreval(“O valor da 1ª prestação das compras a prazo é”,dt)
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► Número indefinido de repetições como verificação de início

Estrutura:

enquanto <expressão lógica ou relacional> faca


<lista de comandos>

fimenquanto

EX: FAÇA UM ALGORITMO QUE DIGITE O NÚMERO, APÓS A DIGITAÇÃO ESCREVA A TABUADA DE MULTIPLICAÇÃO DO MESMO.
ALG: “Tabuada”

VAR: numero: inteiro

         I: inteiro

INÍCIO:

escreval (“Digite um número inteiro”)

leia (numero)

enquanto ( I <= 10)


escreval (numero, “x”,I,”=”,numero *I)


I=I + 1

fimenquanto
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► Número indefinido de repetições como verificação no final

Estrutura:

repita

<lista de comandos>

ate <expressão lógica ou relacional>

EX: FAÇA UM PROGRAMA QUE RECEBA VÁRIAS IDADES E QUE CALCULE E MOSTRE A MÉDIA DAS IDADES DIGITADAS. FINALIZE DIGITANDO IDADE IGUAL A ZERO.

ALG: “Idades”

VAR: idade: inteiro

         md, somaidade, n: real

INÍCIO:

escreval (“Entre com a idade”)

leia (idade)

repita

n <- n+1

somaidade<-somaidade+idade

leia (idade)

ate (idade=0)

md<-somaidade/n

escreval (“A média é”,md)
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2.7- ESTRUTURA DE SELEÇÃO

►SE

Opera avaliando a condição lógica, se o resultado dessa avaliação for verdadeiro então serão executadas linhas existentes entre se e senão, caso contrário entre o comando se e fimse.

EX: FAÇA UM ALGORITMO QUE RECEBA TRÊS NÚMEROS E MOSTRE O MAIOR.

ALG: “Número maior”

VAR: a,b,c: inteiro

INÍCIO

escreval(“Entre com o primeiro número”)

leia(a)

escreval(“Entre com o segundo número”)

leia(b)

escreval(“Entre com o terceiro número”)

leia(c)

se (b>a) e (b>c) entao

escreval(“O número maior é”,b)

fimse

se(a>b) e (a>c) entao

escreval(“O maior número é”,a)

fimse

se (c>a) e (c>b) entao

escreval(“O número maior é”,c)

fimse
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QUANDO SE ENCADEIA UM SE DENTRO DE OUTRO SE, DEVE-SE FECHAR CADA FIMSE.

► FAÇA CASO

Opera avaliando a expressão e compara o resultado da avaliação com cada um dos casos especificados. Se não existir nenhuma comparação verdadeira e a opção CASO CONTRÀRIO tiver sido especificada, então as linhas serão executadas.

EX: FAÇA UM ALGORITMO QUE PEÇA PARA SER DIGITADO UM NÚMERO, APÓS A DIGITAÇÃO ELE AVALIA SE O NÚMERO É UMA UNIDADE, DEZENA, CENTENA, MINLHAR, DEZENA DE MILHAR OU MAIOR QUE DEZENA DE MILHAR.

ALG: “Divisores”

VAR: numero: inteiro

INÍCIO:

escreval (“Digite um número inteiro”)

leia (numero)

se (numero<0)


numero = numero* -1

fimse

faça caso (numero)


caso< 10



escreval (“O número digitado é uma unidade”)


caso< 100



escreval (“O número digitado é uma dezena”)


caso< 1000



escreval (“O número digitado é uma centena”)


caso< 10000



escreval (“O número digitado é um milhar”)


caso< 100000



escreval (“O número digitado é uma dezena de milhar”)


caso contrário



escreval (“O número digitado é maior que uma dezena de milhar”)

fimcaso
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2.8- OPERADORES ARITMÉTICOS

	TROCA DE SINAL
	-


	POTENCIAÇÃO
	**


	RADICIAÇÃO
	RAIZ(...)


	MULTIPLICAÇÃO
	*


	DIVISÃO
	/


	ADIÇÃO
	+


	SUBTRAÇÃO
	-
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2. 9- VETORES


2. 9. 1- CONCEITO

São variáveis compostas homogêneas unidimensionais formadas por uma seqüência de variáveis do mesmo tipo e com mesmo nome, sendo diferenciadas pelo índice (que guarda a sua posição).

Estrutura:

<identificador>: vetor [<tamanho>] de <tipo> tamanho [VI..VF]

EX: FAÇA UM ALGORITMO QUE CARREGUE UM VETOR COM 15 ELEMENTOS E VERIFIQUE A EXISTÊNCIA DE ELEMENTOS IGUAIS A 30 BUSCANDO AS POSIÇÕES EM QUE ESSES ELEMENTOS APARECERAM.
ALG:”vetor 30”

VAR: a:vetor [1..15]de inteiro

         i: inteiro

INÍCIO:
para i de 1 ate 15 faca

leia (a[i])

fimpara


para i de 1 ate 15 faca



se a[i]=30 entao



escreval(“a posição”, i, “apresenta o nº30”)



fimse


fimpara
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3. 0- MATRIZES

3. 0. 1- CONCEITO

Tem a mesma definição de vetor, porém é uma variável bidimensional e é uma variável composta por linhas e colunas.


Estrutura:

<identificador>: vetor [<tamanho1>, <tamanho2>] de <tipo> tamanho [VI..VF]

EX: FAÇA UM PROGRAMA QUE CARREGUE UMA MATRIZ 8x8 COM NÚMEROS INTEIROS E MOSTRE UMA MENSAGEM DIZENDO SE A MATRIZ DIGITADA É SIMÉTRICA. UMA MATRIZ SIMÉTRICA POSSUI A[i,j] = A[j,i]
ALG: “MATRIZ SIMÉTRICA”

VAR: mat [8,8] de inteiro

         i, j: inteiro

         achou: literal

INÍ:

para i de 1 ate 8 faca


para j de 1 ate  faca


leia(mat[i,j]


fimpara

fimpara

achou<-falso

para i de 1 ate 8 faca


para j de 1 ate 8 faca



se (mat[i,j]<>mat[j,i]) entao



achou<-verdadeiro



fimse


fimpara

fimpara

se (achou=falso) entao

escreval (“matriz simétrica”)

senao

escreval(“matriz assimétrica”)
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Figura 2: Processador





Figura 3: cooler





�











Figura 4: Processador da Intel
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Figura 5: Memória RAM
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Figura 6: Localização da placa de vídeo





Figura 7: Placa de vídeo
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Figura 8: Monitor LCD
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Figura 9:  Disco Rígido





Figura 10: Leitura e armazenamento de disco
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Figura 11: Placa de som





Figura 12: Scanner
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Tabela 1: Clusters
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Figura 13: Topologia mesh





Figura 15: Topologia Estrela 2
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Figura 14: Topologia Estrela 1
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Figura 16: Topologia Barramento
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Figura 17: Topologia Anel
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Figura 18: Topologia Árvore





Tabela 1: Quadro de vantagens e desvantagens





Figura 19: Repetidores
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Figura 21: Modem





Figura 20: Localização do modem
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Figura 22: Roteador
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Figura 23: Hub
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Figura 24: Bridges
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Figura 26: Gateway/Switch
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Figura 27: Transceives
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Figura 28: Concentradores





Figura 29: Placas de rede
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Figura 30: Multiplexador





1.12- ELETRÔNICA DIGITAL





Tabela 2: Sistema de numeração e conversão
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Figura 31: Mouse





Figura 32: Teclado








1.15- IMPRESSORA
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Figura 33:Impressora








�





�





�





Tabela 4: Características das impressoras
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Figura 38: Gabinete





Figura 39: Filtro de linha





Figura 40: Estabilizador





Tabela 5: Orçamento





Tabela 6: Fluxogramas





Tabela 7: Operadores aritméticos
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