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Introducao

Com o grande desenvolvimento do computador, hoje ¢
praticamente impossivel imaginar certas atividades da
vida diaria sem o seu auxilio. O transito das grandes
avenidas, o trafego de trens e metr0s, o movimento de

dinheiro nos bancos e tantas outras coisas simplesmente

nao existiriam nos niveis atuais sem a interferéncia
dessa maquina. Mas ndo é s para esses tipos de tarefa
que o computador se presta. Ele também pode executar
uma infinidade de trabalhos em escritdrios, linhas de
montagem, laboratorios e até mesmo em casa. A sua
utilizacdo é virtualmente ilimitada, abrangendo
praticamente todas as dreas do conhecimento humano.
Computadores de pequeno porte, chamados

microcomputadores, hoje representam uma significativa

parcela do trabalho processado por essas maquinas. E a
tendéncia ¢é descentralizar a informagao, passando o

microcomputador a ocupar um lugar cada vez mais
destacado. Por tudo isso, é muito importante ter uma
boa no¢do do que é um microcomputador, como
funciona e quais os recursos de que ele dispde. S6 assim
poderemos nos preparar para utiliza-lo como
ferramenta que é, racionalizando e agilizando nosso
trabalho da melhor forma possivel.
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O QUE E UM MICROCOMPUTADOR?

Suponha que vocé deva fazer a seguinte operagdo sem o auxilio da maquina:
8 + 10

Vocé ja parou para pensar como seu cérebro funciona para realizar essa sim-
ples soma? Existe todo um procedimento predefinido para isso, que ¢ prati-
camente automatico. Vocé muitas vezes nem percebe isso ocorrer. A grosso

modo, a coisa acontece da seguinte maneira:

19 passo — Leitura dos dados: 8 e 10.
Essa leitura é efetuada pelos olhos. A imagem da operacao ¢
devidamente codificada e transmitida para o cérebro.

3+10

2?9 passo — Uma vez interpretados pe-
lo cérebro, os dados ficam
registrados na sua memo-
ria, aguardando a realiza-
¢ao da operacao. A essa
altura, vocé nao precisa
mais estar olhando para a
operagdo, pois agora tudo
esta por conta do cérebro.
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32 passo — Com os dados (8 e 10) na memoria, o cérebro passa entdo a
realizar a soma. Na escola vocé aprendeu a fazer isso, e as ins-
trugdes para tal ainda estao
guardadas em outra parte
da memoéria. O que o cére-
bro tem a fazer ¢ identifi-
car o tipo de operacdo
pretendida (soma), buscar
as instrugdes corresponden-
tes e executa-las usando os
numeros armazenados.

4? passo — Com a operagdo concluida, falta ainda fornecer o resultado.
Vocé faz isso automaticamente, escrevendo o resultado no mes-
mo papel onde leu a operagdo. Entdo o cérebro coordena no-
vamente as operagdes, controlando os musculos da sua mao para
que vocé pegue um lapis e escreva o resultado ao lado da ope-
racdo, ou em outro lugar qualquer, conforme a necessidade.
Note que o resultado nao sera transferido do seu cérebro para
o papel, mas apenas copiado. Vocé nao esquece a conta nem
o resultado.
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Como vocé percebeu, exis-
te um caminho mais ou me-
nos definido para que o pro-
cessamento seja efetuado.
A figura ao lado resume de
maneira bastante simplifi-
cada os quatro passos que
acabamos de enumerar.

O computador opera de uma maneira muito parecida com essa, € com algu-
mas vantagens, entre elas a rapidez com que realiza cada etapa e a precisao
dos resultados. Os dados e as operagdes a serem realizadas sdo introduzidos
na maquina através de dispositivos de entrada, como o teclado, por exem-
plo. O teclado, no caso, passa a executar a fun¢ao dos olhos no nosso exem-
plo, codificando a operacdo e enviando-a ao ‘‘cérebro’’ da maquina.

Esse cérebro ¢ a Unidade Central de Processamento, ou, simplesmente, UCP.
E ela que controla o armazenamento dos dados, identifica a operagado a ser
realizada, busca as instrugdes que devem ser seguidas para efetuar tal ope-
ragdo, executa-as com os valores introduzidos e armazena o resultado. E
também a UCP que envia o resultado para o video ou impressora (a ‘‘mao”’
do computador), permitindo o registro do resultado.

Dessa forma, identificamos trés blocos distintos que formam qualquer sis-
tema de processamento: a entrada, o processamento e a saida de dados.
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Os dispositivos de entrada de dados mais conhecidos sdo, sem duvida, os
teclados. Mas o computador também pode buscar informagdes em discos
magnéticos (flexiveis ou rigidos), em fitas cassete, em equipamentos para
ligagdo a rede telefOnica (tecnicamente conhecidos como modens), e em ou-
tros dispositivos capazes de codificar informagdes em sinais elétricos ‘‘legi-
veis’’ pela maquina.

A impressora e o video s@o os dispositivos de saida mais comuns emprega-
dos nos computadores. Mas a informagdo pode também ser enviada para
um disco magnético, fita cassete, modem etc.
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Como vocé deve ter notado, alguns dispositivos, por exemplo os discos mag-
néticos, sdo utilizados tanto para entrada quanto para saida de informa-
¢do. Esses sdao chamados dispositivos de entrada/saida de dados ou,
simplesmente, E/S.

O processamento é realizado basicamente pela UCP, auxiliada pela memo-
ria principal. Chamamos de memdria principal os circuitos eletronicos ca-
pazes de armazenar as informagdes em processamento. Em contrapartida,
memoria secundaria designa os dispositivos de E/S capazes de armazenar,
externamente ao circuito principal, grandes volumes de informacao. Sao ba-
sicamente os discos e as fitas magnéticas.

A ilustracdo a seguir esquematiza um sistema tipico de microcomputador.

memoria principal

- |
— processador g video

memoria
secundaria
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A LINGUAGEM DO COMPUTADOR

O Portugués ¢ a lingua que utilizamos para nos comunicar com outras pes-
soas do nosso pais. O computador também possui uma linguagem, uma co-
difica¢do de sinais que tem significado para ele. Como se trata de uma
maquina eletrdnica, naturalmente esses sinais sdo de natureza elétrica.

Para simplificar ao maximo a identificacdo desses sinais elétricos, os com-
putadores atuais sao capazes de reconhecer apenas a existéncia ou ndo do
sinal. Existe sinal ou ndo existe. Sim ou ndo. Essa codificacdo baseada em
apenas duas condi¢Oes possiveis é chamada de Sistema Binario. Matemati-
camente, representam-se essas condi¢cdes com os numeros 0 e 1.

Para visualizarmos esses dois estados, vamos utilizar, por exemplo, um in-
terruptor:

Liga

Desliga '

Entao, a menor quantidade de informa¢dao comunicavel por meio de um al-
fabeto bindrio € constituida por uma cadeia de um unico simbolo: 0 ou 1.

Esta quantidade de informacao é chamada de bit (binary digit — digito
binario).
0 — Bit
1 — Bit

Os microcomputadores utilizam um conjunto de 8 bits, chamado byte, pa-
ra representar qualquer caractere de nossa linguagem ou simbolo.

Por esse sistema consegue-se representar 256 valores distintos, como letras
maiusculas e minusculas, numeros, simbolos graficos, pontuac¢do e uma sé-
rie de outras coisas, incluindo alguns comandos.

8 bits > 1 byte > qualquer caractere de nossa linguagem ou

simbolo.
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Retomando o exemplo do interruptor, o byte seria representado entao por
8 chaves. Considere a situacdo representada na seguinte figura:

Com oito chaves desligadas, podemos representar matematicamente essa con-
dicdo pelo numero 00000000 dentro do sistema binario. E facil perceber que
esse numero € o proprio 0 do sistema decimal que estamos acostumados a
usar. Vamos acionar uma das chaves.

Agora, a representagdo passa a ser 00000001 no sistema binario. Essa leitu-
ra corresponde ao numero 1 do nosso sistema decimal.

Antes de continuar com o binario, vejamos como ¢ feita a composicao de
um numero no sistema decimal. Por exemplo: 2 835.

2 |1 81315
T unidades 5 x 1 = 5x10° = 5
dezenas 3x10 = 3Ix10' = 30
L »centenas 8x100 = 8x102 = 800
»milhares 2x 1000 = 2x10° = 2 000
2 835

BASE 10

Notamos que a composi¢ao de um numero no sistema decimal é uma soma
sucessiva de multiplos de poténcias de 10.

11 |
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No sistema bindrio o processo é muito semelhante, usando-se como base
poténcias de 2, em vez de poténcias de 10.

Portanto, a composi¢do de um numero no sistema bindrio serd uma soma
sucessiva de multiplos de poténcias de 2.

Vamos agora representar o n® 57 através do sistema bindrio. Para tanto re-
tornaremos a analogia feita com o sistema de chaves (liga (1) — desliga (0)).

1x1 =1x20= 1
0x2 =0x21= 0
0xd4 =0x22= 0
1x8 =1x2= 8
1xX16 = 1x24 =16
1x32 =1%x25 =32
0x64 = 0x26 = 0
0x128 = 0x2" = 0

57

Para a representacao das letras e demais simbolos criou-se uma tabela cha-
mada ASCII (American Standard Code for Information Interchange), onde
cada um desses caracteres tem um valor numérico.

Por essa tabela, a letra A, por exemplo, corresponde ao nimero 65 do siste-
ma decimal. Para ilustrar usaremos novamente o sistema de chaves.

I1x1 =1x20= 1

0x2 =1x21= 0

0x4 =1x22= 0

l 0x8 =0x22= 0
: 0x16 = 0x2¢= 0
0x32 =0x25= 0

1x64 = 1x26 = 64

0x128 = 1x2" = 0

65

que representa a letra A ...............
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Devido ao fato de o computador sempre estar trabalhando com um nimero
muito grande de informagdes, ao conjunto formado por 1 024 bytes deu-se
o nome de quilobyte (kB) e ao conjunto de 1 024 quilobytes, o de megabyte
(MB).

bit

T » 8 bits =| byte
=1 024 bytes =| quilobyte (kB)

[->1 024 kB megabyte

Toda vez que vocé pressiona qualquer tecla, bytes sdo enviados do teclado
para a UCP. Para cada letra, ou combinagao de teclas, existe um valor pre-
determinado.

Sao esses bytes que o teclado envia 8 UCP quando vocé pressiona qualquer
tecla. Para cada tecla, ou combinacdo de teclas, existe um valor predeter-
minado do byte transferido. A UCP, para interpretar a informagio que vo-
cé esta enviando, segue uma série de instru¢cdes armazenadas na memoria
que lhe diz como proceder em cada situagdo. Assim, vocé ndo precisa ‘‘fa-
lar’’ com o computador pelo sistema bindrio, mas sim com palavras e fra-
ses digitadas no teclado, dando ‘‘ordens’’ numa linguagem muito mais
acessivel.

As instrucdes que ‘‘traduzem’’ o que vocé digita para a ‘‘linguagem bina-
ria’’ formam uma parte do que é conhecido como Sistema Operacional de
um microcomputador. Em geral essas instrugdes estdo gravadas em disco
e sao copiadas na memoria principal do micro assim que ele € ligado. Nesse
caso elas sdo conhecidas como Sistema Operacional em Disco, DOS (Disk
Operating System) ou, simplesmente, SO.

PROGRAMAGCAO

Temos falado bastante em instrugdes armazenadas na memoria do micro-
computador que dizem a UCP o que fazer em cada situagao especifica. Es-
sa capacidade de programacdo é que faz do computador um instrumento
revoluciondrio, pois permite que o usuario instrua o computador segundo
suas necessidades, adequando-o da melhor forma possivel a tarefa, ou tare-
fas, que se pretende executar.

Para ‘‘instruir’’ o micro, ou programd-lo, existem basicamente duas ma-

13 |
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neiras. A primeira, utilizando as instrugdes da UCP diretamente. Para isso
¢ necessario um bom conhecimento do sistema binario, dos circuitos que
compdem o equipamento e, naturalmente, das proprias instrugdes que con-
trolam a operagdo da UCP. Esse método é chamado de programac¢io em
linguagem de maquina, ou linguagem de baixo nivel, por estar intimamente
ligado ao equipamento que se esta programando. Para facilitar o trabalho
dos técnicos e programadores que precisam trabalhar em linguagem de ma-
quina foram desenvolvidos varios programas especiais. Esses programas per-
mitem a utilizagdo de abreviaturas e simbolos para representar as instrugoes
que se esta introduzindo. Por serem capazes de ‘‘montar’’ o programa em
linguagem de maquina a partir de um documento que o programador cria
(chamado programa-fonte), esses programas especiais sio chamados Mon-
tadores ou, em inglés, Assemblers. Nesse caso, a programacio ¢ realizada
em linguagem de Montagem ou Assembly.

Na realidade, apesar de ndo precisar mais utilizar o sistema binario direta-
mente, o programador ainda precisa de um profundo conhecimento da ma-
quina em si e 0 programa que ele cria continua totalmente dependente das
caracteristicas do equipamento.

Para liberar o programador dessa dependéncia da maquina foi criado um
novo tipo de linguagem: a linguagem de alto nivel. As linguagens que se
enquadram nessa categoria tém em comum o fato de permitirem que o pro-
gramador instrua a UCP com comandos diretos e legiveis, sem se preocu-
par com qual circuito vai ser acionado, quais bytes devem ser enviados ou
onde exatamente na memoria esta determinada informagdo. Sdo linguagens
que apresentam uma estrutura e um conjunto de palavras-chave padroniza-
das, que variam muito pouco de um equipamento para outro.

Existem muitas linguagens de alto nivel, cada qual se ajustando melhor a
uma determinada aplicacdo. Entre elas podemos destacar:

— COBOL (COmmoi Business Oriented Language)
Uma das primeiras linguagens de alto nivel, voltada quase exclusivamente
para aplicagdes comerciais.

— FORTRAN (FORmula TRANslation)
Como o préprio nome diz, uma linguagem de programacao para aplica-
¢Oes cientificas.

— BASIC (Beginner’s All-purpose Symbolic Instruction Code)
Mais recente que as duas anteriores, a BASIC é a mais usada em aplica-

| 14
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¢oes de uso pessoal, quando o programador € na realidade um usudrio
sem grande conhecimento técnico. Seu sucesso foi tdo grande que hoje
em dia ela disputa com as demais no desenvolvimento de programas co-
merciais e cientificos.

AS PARTES DE UM MICROCOMPUTADOR

Todo sistema de processamento de dados se divide basicamente em duas par-
tes: 0 equipamento propriamente dito e o programa que o faz funcionar da
maneira que desejamos. Ao equipamento e a todas as pe¢as mecanicas ou
eletronicas que o compdem da-se o nome técnico de hardware. Voltando
a nossa comparac¢ao com o corpo humano, o hardware seria o seu préprio
corpo, incluindo os olhos (entrada) e as maos (saida).

Mas o hardware simplesmente ndo faz com que o computador opere ade-
quadamente. E preciso um conjunto de instrugdes que determine o que de-
ve ser feito em cada situacdo. Esse conjunto de instru¢des pode ser, por
exemplo, o Sistema Operacional da maquina, um programa interpretador
de linguagem, um programa especifico para Contabilidade ou qualquer ou-
tro capaz de transformar esse instrumento eletrénico, que é o microcompu-
tador, em uma ferramenta “‘inteligente’’. E a mente da maquina, ou, usando
o termo técnico, o software.

Assim, nenhum microcomputador pode funcionar sem um desses seus dois
componentes basicos. Sem o software, o hardware ¢ ineficaz. De nada ser-
ve uma sofisticada mdaquina eletronica sem as instrugdes que a fazem pro-
cessar. Por outro lado, um sofisticado programa desenvolvido em linguagem
de alto nivel ndo passa de um monte de instrucdes inuteis, sem um hard-
ware para executa-las.

UM POUCO DE HARDWARE

A Unidade Central de Processamento, de que ja falamos antes, ¢ um dos
componentes do hardware do microcomputador, assim como o teclado, o
video, a memoria e os dispositivos de E/S. Nds vamos agora conhecer cada
um deles separadamente.

Os primeiros computadores eletronicos eram gigantescos, se comparados com
os modernos microcomputadores. Ocupavam andares inteiros. S6 a sua UCP
ocupava varias placas de circuito eletronico com muitas valvulas, conden-

%]
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sadores etc. Com o grande desenvolvimento da Eletrénica, principalmente
na década de 60, o tamanho dos componentes foi se reduzindo, passando
rapidamente da era das valvulas para os transistores, que eram bem meno-
res e mais confidveis.

chip

transistor

1

valvula

Mas o desenvolvimento tecnoldgico ndo parou por ai. Em pouco tempo o
proprio transistor foi ultrapassado com o surgimento da Microeletronica no
inicio dos anos 70. Essa nova tecnologia era capaz de embutir dezenas de
milhares de transistores, e seu equivalente em valvulas, capacitores e resis-
tores, em uma pequena lamina quadrada de silicio com menos de meio cen-
timetro de lado.

Assim surgiam os circuitos integrados, que substituiam placas inteiras de
componentes dos antigos computadores. Dessa forma, as placas de memo-
rias foram substituidas por um unico circuito integrado capaz de armaze-
nar 1 000 bytes ou mais. O mesmo aconteceu com todas as outras placas,
inclusive com aquelas que compunham a UCP daqueles computadores.

O MICROPROCESSADOR

Quando a tecnologia ja estava desenvolvida o suficiente para reproduzir to-
da a Unidade Central de Processamento em uma unica pastilha de silicio,
surgiu o microprocessador. E com esse novo componente foi possivel fabri-
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car os microcomputadores, capazes de realizar as mesmas operagoes € to-
mar as mesmas decisdes dos seus antepassados, sem ocupar todo um andar,
mas apenas uma mesa.

Pelas especificagdes do microprocessador se conhece o ‘‘poder de fogo’’ do
microcomputador. A sua caracteristica basica é o tamanho da palavra, ou
seja, quantos bits o microprocessador pode processar de uma s6 vez. Em
geral sao 8 bits, ou 1 byte. O S 700, por exemplo, utiliza dois microproces-
sadores de 8 bits. Mas existem micros capazes de operar com mais, como
¢ o caso do SP16, que opera com um microprocessador de 16 bits, ou 2 bytes.

Além do tamanho da palavra, outra caracteristica importante do micropro-
cessador ¢ a sua velocidade de processamento. Essa velocidade € resultante
do clock com que ele trabalha. A palavra clock é um termo técnico e signifi-
ca a quantidade de processamento que a maquina pode realizar em um cer-
to tempo. Assim, se compararmos dois microprocessadores perfeitamente
iguais, mas trabalhando com clocks diferentes, veremos que aquele que tra-
balha com clock maior processa maior quantidade de informagao. O clock
¢ medido em hertz, o mesmo que ciclos por segundo.

MEMORIA PRINCIPAL

A memoria do microcomputador se divide em dois tipos distintos de circui-
tos integrados: a RAM e a ROM.

A RAM (Random Access Memory) ou memoria de acesso aleatdrio € a par-
te da memoria do micro onde estdo os dados em processamento, as infor-
magoes sobre 0 andamento do programa e sobre os dispositivos de E/S. As
informagdes nesses circuitos podem ser alteradas tanto pela prépria UCP,
em decorréncia de uma instrucdo executada, como pelo usuario, para in-
cluir ou alterar alguma informac¢ao. As informacdes contidas na RAM sido
transitorias, ou seja, elas s existem enquanto voceé estiver trabalhando com
a maquina. A partir do momento que a maquina for desligada, essas infor-
magoes serdo perdidas.

Ja as informagoes armazenadas pela ROM (Read Only Memory — Memo-
ria Exclusiva para Leitura) ndo podem ser alteradas nem pela UCP nem pe-
lo operador. Essas informagdes ja vém gravadas de fabrica e podem ser uma
simples rotina apenas para copiar o Sistema Operacional do Disco para a
memoria RAM, ou o proprio Sistema Operacional, incluindo até um inter-
pretador de linguagem BASIC, por exemplo.

17 |
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Podemos comparar esses dois tipos de memoria com livros e cadernos. A
ROM equivale ao livro, pois ja vem ‘‘impressa’’, com toda informagao ne-
cessaria cuidadosamente distribuida. J4 a RAM € um caderno onde copia-
mos os dados que precisamos processar, realizamos as contas, anotamos
informag¢des complementares, resultados etc. Quando uma informagao nao
esta correta ou nao nos € mais util, tanto no caderno como na RAM, pode-
mos apaga-la.

MEMORIA AUXILIAR OU EXTERNA

Quando ndo estamos processando uma determinada informacgdo, é neces-
sario copia-la em algum lugar para liberarmos a memoria para novas infor-
magodes. Isso pode ser feito com uma impressora, mas aumenta bastante o
trabalho na hora em que tivermos de copiar a informacdo toda de volta na
memoria.

E necessario entdo um novo tipo de memoria, que nio a principal, mas que
também grave eletronicamente a informagao, de forma que nao seja preci-
so reintroduzi-la cada vez que ela for usada. Outra exigéncia importante é
que esse tipo de armazenamento nao seja afetado ao se desligar o equipa-
mento, podendo-se guardar a informagao indefinidamente.

A partir dessas necessidades foi desenvolvida a memoria auxiliar, represen-
tada principalmente pelos discos flexiveis. Mas também existem fitas e car-
toes perfurados (que nao sao usados em microcomputadores), fitas magné-
ticas, discos rigidos etc.

A memdria auxiliar tem como caracteristicas principais a grande capacida-
de de armazenamento, em geral maior que a da memoria principal, a como-
didade na recuperacio da informacao e a velocidade com que isso ¢ feito,
se comparado com uma eventual reintrodu¢do de dados nao armazenados.

DISCO FLEXIVEL

Também chamado disquete, ¢ composto por um disco plastico (mylar), re-
coberto por uma camada 6xida com propriedades magnéticas, selado em
uma jaqueta protetora. Essa jaqueta dispde de varias aberturas que permi-
tem o acionamento (rotacdo) e a leitura/gravacao do disquete. O seu for-
mato mais difundido é ode 5 ¥4 ” (aproximadameénte 13,3 cm de didmetro).

| 18
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furo de acesso ao eixo
de acionamento .

borda interna
do envelope
plastico

jaqueta
plastica
de protecao

disco de mylar
protegido

furo de acesso
para a cabeca
de gravacao

e leitura

No disco flexivel a leitura/gravacao ¢ feita magneticamente sobre circulos
concéntricos chamados trilhas. A quantidade dessas trilhas depende do tipo
de disco e do sistema operacional da mdquina.

Para uma maior organizacao dos dados no disco, as trilhas sdo subdividi-
das em blocos chamados setores.
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cada trilha
é subdividida em
blocos chamados
setores

O disco flexivel, dependendo de sua capacidade, ¢ dividido em dois grupos
de utilizacdo: face simples e face dupla. O disco de face simples ¢ aquele
em que a leitura/gravacao ¢é feita somente em um lado. Alguns discos de
face simples de 5 ¥4 ” tém capacidade para conter 175 kB, ou seja, 175 000
bytes.

Ja no disco de face dupla, a leitura/gravacao ¢ feita dos dois lados e conse-
quentemente a sua capacidade, para alguns discos de 5 % ”, é o dobro da
do disco de face simples, ou seja, 350 kB, ou 350 000 bytes.

Como no disco flexivel os dados sao gravados magneticamente, devemos
entdo tomar uma série de cuidados espec1als do contrario podemos perder
os dados nele contidos.
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CUIDADOS COM O DISCO FLEXIVEL

nao flexione
guarde sempre
no envelope

=
insira nunca toque
cuidadosamente na parte exposta

mantenha em nao o aproxime
temperatura de campos

acima de 10°C e magnéticos (fontes de
abaixo de 52°C alimentacao e motores)
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J4 foi mencionado que a grava¢do em um disco ¢é feita magneticamente em
trilhas concéntricas, de modo a dispor os dados de maneira organizada. Es-
sas trilhas, por sua vez, sdo subdivididas em setores que devem conter, cada
um, uma quantidade fixa de bytes. Esse processo ¢ conhecido pelo nome
de formatacdo e consiste em preparar um disco antes de usa-lo.

Na formatacdo do disco sao designadas areas para fungdes especificas. Por
exemplo, alguns setores sdo reservados para o sistema operacional, € outros
para o diretorio do disco. O restante do disco fica entdo para arquivos.

O diretdrio pode ser comparado a um indice de um livro. Ele contém o “‘ti-
tulo’ de tudo que esta gravado no disco.

O Sistema Operacional é o conjunto de instrugdes que rege todo o processa-
mento de intera¢do do usudrio com a maquina. Mais adiante voltaremos
a falar sobre ele.

Existem discos utilizados apenas para consultas, tais como discos de pro-
gramas, € estes nao devem ter seu conteudo, ou parte dele, alterado ou mes-
mo apagado.

Uma maneira de proteger o disco contra gravagao, possibilitando assim ape-
nas a leitura das informacdes, é cobrir o entalhe de protegdo existente na
borda lateral.

o entalhe descoberto
DISQUETE NO. _permite a alteracédo
FACE 1 do contetdo do
disquete

quando o entalhe
esta selado,

nao é possivel
gravar qualquer
coisa no disquete

Para cobrir este entalhe de protegdo, usa-se uma etiqueta ndo transparente.
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DISCOS RIGIDOS

Os discos rigidos, também conhecidos como Winchester, sao feitos de alu-
minio e recobertos por uma camada magneticamente sensivel, muito simi-
lar ao material magnético que reveste as fitas cassete.

Enquanto a unidade de disco flexivel s6 tem capacidade para acomodar um
unico disco de cada vez, a unidade de disco rigido aloja normalmente mais
de um disco, simultaneamente. Os discos rigidos, entretanto, ndo podem
ser inseridos e retirados da unidade onde estdo operando.

Um disco rigido pode armazenar 5, 10, 15 MB ou mais.
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UM POUCO DE SOFTWARE

Examinamos o esqueleto e o organismo do seu computador (hardware). Ago-
ra é hora de investigarmos sua mente, o software.

Software é o termo usado para indicar programas que instruem o computa-
dor a executar alguma tarefa.

PROGRAMAS

Séo conjuntos de instrugdes, ordenadas de forma ldgica, necessarios a reso-
lu¢do de um problema. O tamanho de um programa pode variar de pou-
quissimas até milhares de instrugodes.

SISTEMA OPERACIONAL

Para utilizar qualquer programa precisamos ter o computador em condi-
¢Oes de funcionamento. O primeiro passo, apods ligar o equipamento, € ter-
mos o Sistema Operacional em disco (DOS), que é um grupo de rotinas
(pequenos programas) usado para a comunicacao e intercimbio de infor-
macdes entre o usuario e a maquina.

As rotinas (comandos e utilitarios) que o SO contém sdo importantes, pois
auxiliam nas cépias dos discos, na visualiza¢iao de seu contetido, na utiliza-
¢do ou leitura de informagdes fornecidas e na recuperacdo ou gravacao de
informagdes que o programa gerou.

A seguir ilustraremos a hierarquia de software como niveis. Na realidade,
porém, essas passagens ocorrem de uma forma dindmica, havendo uma in-
teragao constante entre elas, passando, por exemplo, dos programas aplica-
tivos para o SO ou do SO para um programa utilitario. Nao devemos esquecer
que, a cada passo envolvido, existira uma operacao a ser executada. Essa
operagao as vezes ¢ transparente para quem esta operando, mas ela existe
a nivel de programa.
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I
nivel 4 — Este nivel de

programagao
compreende

0s programas
voltados para
aplicacdes es-
pecificas. Sao
exemplos de
aplicativos 0s
programas de
Mala Direta,
Folha de Pa-
gamento etc.

nivel 1 —

nivel 2 —

nivel 3 —

E ele que exe-
cuta as fun-
¢oes do siste-
ma e da En-
trada/Saida
(E/S).

Aqui se en-
contram OS
programas de
nivel mais ele-
mentar.

Este nivel de
programagao
compreende
as linguagens
de alto nivel.
Elas nido se
relacionam
diretamente
com a maqui-
na. BASIC,
COBOL,

FORTRAN e
outras sao
exemplos de
linguagens de
alto nivel.
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ARQUIVOS

Todas as informag¢des armazenadas em um disco estdo agrupadas sob a for-
ma de arquivos, tal como em um livro topicos particulares sdo agrupados
em capitulos. Arquivo é um conjunto de informacgdes (registros) referentes
a um determinado problema. Tem-se, entdo, arquivos de dados, arquivos
de texto e arquivos de programas.

D BYTE AROUIVO

L TR I camro

Registro f

Registro é um conjunto de dados que deve ser tratado como uma unidade
de informag¢ao. Tomemos como exemplo um arquivo de funciondrios. Da-
mos o nome de registro a cada um dos elementos desse cadastro. Os cam-
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pos por sua vez sao espagos reservados aos diferentes dados que, relacionados,
compdem o registro. Como exemplo de campo temos o cargo, 0 nome, 0O
RG etc....

Todos os arquivos armazenados em disco sdo identificados por um nome,
que deve ter um prefixo composto de 1 a 8 caracteres e um sufixo opcional,
composto por até 3 caracteres. Entre o prefixo e o sufixo deve sempre ser
colocado um ponto (.).

Os caracteres do nome do arquivo podem ser as letras do alfabeto, os nu-
meros de 0 a 9 e alguns caracteres especiais do tipo $, #, &, %, —, ) e (.

Nao sdo permitidos na composicdo do nome os caracteres <, >, *, :, ;,
?, ““ e espago em branco, pois tém um significado especial para o SO.

E importante lembrar que todo o arquivo de disco deve ter um nome dife-
rente de qualquer outro no disco. Esse nome é guardado no diretdrio (indi-
ce) do disco a fim de que possa ser identificado futuramente.

FORMATOS VALIDOS E INVALIDOS
DE NOMES DE ARQUIVOS

Nome Por que ele é invalido

AEB Existe espago na composi¢ao.
AB&C Ponto e espacos na composi¢ao.
.PGM Falta o prefixo.

ESTENOMEEMUITOLONGO.VIU! Prefixo e sufixo ultrapassando os limites.

Estes nomes sao validos
00.XXX

BBB.GG

Z

Uma caracteristica importante no nome de um arquivo € a correspondéncia
com seu conteido. E interessante que esse nome ajude vocé a lembrar o ti-
po de informagdo que ele contém e também possibilite diferenciar um ar-
quivo de dados de um programa. Como exemplo temos o arquivo
DUPLIC.CRP, que é um bom nome para um arquivo de duplicatas do Sis-
tema de Contas a Receber ¢ Pagar.
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