Fundamentos e Arquitetura de Computadores — Hardware
2.1 - CONCEITOS

Como funciona o computador

Um computador é composto por uma parte fisica e uma parte 16gica. Uma néo vive sem a outra.

Por isso, se vocé montar o gabinete com todos 0s seus componentes, mas nao instalar os programas, a maquina
n&o vai funcionar mesmo.

Comparado ao corpo humano, a parte fisica dos computadores pode ser considerada como sendo nossos 0Ssos,
pele, membros e érgdos, enquanto a parte Idgica seria o pensar, raciocinar, decidir, enfim as fun¢des que nosso
ceérebro exerce e que comandam a parte fisica.

A parte fisica do computador
Corresponde aos componentes que podemaos tocar com as méaos, como:

o Gabinete;

e Monitor;

« Disco rigido e placa mée;
e Teclado e mouse.

A parte légica do computador
Corresponde aos programas, componentes que ndo podemos tocar com as maos:

« Sistema operacional Windows; Microsoft Word; Microsoft Excel,
« Sistema operacional Linux; BrOffice Writer; BrOffice Calc, etc.

Um Sistema Operacional (SO), por mais complexo que possa parecer, € apenas um conjunto de
rotinas executado pelo processador, de forma semelhante aos programas dos usuarios. Sua
principal funcdo é controlar o funcionamento de um computador, gerenciando a utilizacdo e 0
compartilhamento dos seus diversos recursos, como processadores, memdarias e dispositivos de
entrada e saida.

Sem o sistema operacional, um usuario para interagir com o computador deveria conhecer
profundamente diversos detalhes sobre hardware do equipamento, o que tornaria seu trabalho lento
e com grandes possibilidades de erros. O sistema operacional tem como objetivo funcionar como
uma interface entre o usuario e o computador, tornando sua utilizacdo mais simples, rapida e segura.
A grande diferenca entre um sistema operacional e aplicacdes convencionais € a maneira como suas
rotinas sdo executadas em funcdo do tempo. Um sistema operacional ndo é executado de forma
linear como na maioria das aplicacBes, com inicio, meio e fim. Suas rotinas sdo executadas
concorrentemente em fungédo de eventos assincronos, ou seja, eventos que podem ocorrer a qualquer
momento.

IMPORTANTE

Nomenclatura

Por definicdo chamamos as partes fisicas de um computador de hardware e as l6gicas de software.
A Logica do Computador

A tarefa de um computador nada mais € do que receber uma informac&o, transforma-la e apresenta-la em forma
de resultado, isso é 0 que chamamos de processamento.
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Processamento: Para que uma informacéo seja processada por um computador, basta que ela seja codificada de
uma forma que possa ser modelada por um conjunto de numeros.

Estes numeros serdo entdo expressos no sistema binario e processados pelo computador.

Sistema Binario: Uma maquina ndo entende nossa lingua ou mesmo palavras digitadas. Ela somente
compreende o sistema binario, representado por sinais elétricos, que podem ser sem corrente elétrica (0) ou com
corrente elétrica (1), e é aqui que entra a ldgica.

Ldgica: A logica se responsabiliza em entender e traduzir as informacdes para que o hardware seja capaz de
interpreta-las.

O caminho da informacéao A principal fun¢do de um computador é receber dados, transforméa-los e apresenta-
los em forma de resultados (informacao). A esse conjunto de tarefas damos 0 nome de processamento.

Para realizar um processamento, 0s componentes do computador devem trabalhar em conjunto e de maneira
organizada.

Questdes sobre a matéria dada.

1. Do que é composta a parte fisica de um computador ? Dé exemplos.
2. Um computador, somente com a parte fisica, funciona sozinho ?

3. O que é a parte légica do computador ? Dé 10 exemplos.

4. Um computador, somente com a parte légica, funciona sozinho ?

5. O que é processamento ?

6. O computador entende portugués, inglés, a linguagem humana, ou ele tem linguagem prépria ? Qual o
nome dela ?

7. Como a linguagem do computador é representada ?

8. 0 que a légica faz na informatica ?

9. 0 que é um Sistema Operacional ? E qual sua principal fungédo ?
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A entrada de dados

O processamento da informagdo comeca quando inserimos os dados utilizando
dispositivos de entrada. Como exemplo de dispositivos de entrada, temos:

Teclado ses s ~ o, | Scanner
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p& Unidade de CD-Rom

Ao receber os dados de entrada, o processador entra em acao. Ele é o responsavel pela manipulacédo dos dados.
Podemos entendé-lo como o "coracdo" do computador. Porém, o processador sozinho ndo pode realizar todas
as tarefas.

Camera Digital

O processamento

O processador, também chamado microprocessador

O processador necessita armazenar os dados em algum lugar, para poder trabalhar com eles de forma ordenada.
E para isso que serve a memoria RAM. Ela armazena todos os dados temporarios que vao para o processador e
também os dados ja processados que vao para os dispositivos de saida.

Memoéria RAM

Chamamos os dados armazenados na memoria RAM de temporarios porque eles séo utilizados somente durante
0 processamento e séo apagados assim que desligamos o computador.



Fundamentos e Arquitetura de Computadores — Hardware
2.1 - CONCEITOS

A saida de resultados

O resultado final do processamento da informacédo é enviado aos dispositivos de saida, que tém a funcédo de

apresentar os dados processados para 0 usuario. Nesse grupo estdo incluidos os dispositivos apresentados
abaixo:
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Manitar Impressora Caixas de Som

Além desses dispositivos, existem muitos outros com fungdes especificas, que veremos em detalhes mais
adiante.

A parte ldgica

A parte ldgica é o "cérebro” do computador. E ela que comanda os dispositivos de entrada, o processamento e
os dispositivos de saida.

Os programas ou softwares sdo responsaveis por interagir e comandar a parte fisica. SAo os programas que

indicam ao processador quais sdo 0s passos que ele deve seguir e quais dispositivos devem ser acionados para a
realizacdo de uma determinada tarefa.

IMPORTANTE

Conceito de programas

Os programas auxiliam o usuario na interacdo com o computador. Logo, 0 programa esta em sintonia com 0s
dispositivos fisicos do computador para executar as tarefas e armazenar informacgdes necessarias ao usuario.

Os programas sdo construidos com diversos objetivos: facilitar, agilizar e organizar tarefas especificas, como:
editar textos ou criar uma planilha para célculos.

Como se faz um programa:

Para construir ou, como os programadores costumam dizer, desenvolver um programa € necessario que um

software especial seja utilizado. Chamamos esse software especial de Ferramenta ou Software de
Desenvolvimento.

Os programas nascem da linguagem de programacgédo empregada nessas ferramentas de desenvolvimento e

4



Fundamentos e Arquitetura de Computadores — Hardware
2.1 - CONCEITOS

devem desempenhar a tarefa planejada pelo programador. Portanto, a pessoa que trabalha na confecgdo de
programas necessita ter um bom conhecimento da linguagem que ird empregar.

Cada ferramenta de desenvolvimento tem sua linguagem prépria, mas todas seguem a mesma logica.

Como exemplo de software de desenvolvimento podemaos citar: Visual Studio .NET, Delphi, Visual C.

Como exemplo de linguagem de programagéo, temos: Basic, C#, C++ e Java.

Veja o trecho de um programa escrito em C#, utilizando a tecnologia Microsoft .NET que imprime o texto
"Estudando Programacéo” na tela do computador:

using System;

namespace TestesDaSolucaoBase
{
/Il <summary>
/Il Summary description for Run.
Il </[summary>
public class Run
{
[STAThread]
static void Main (string[] args)
{
Console.WriteLine("Estudando Programacéo");
Console.Read();

k
¥
ks

O funcionamento fisico e l6gico juntos.
Quando digitamos uma letra, imagine “A”, o computador percorre as seguintes etapas:

Vocé digita a tecla “A” no teclado - dispositivo de entrada.

O software no qual vocé digita a palavra (pode ser no WORD) interage com a parte l6gica — 0 processador —
transformando a letra em impulsos elétricos positivos ou negativos. Os impulsos positivos sdo entendidos como
1s (uns) e os negativos como 0s (zeros), os famosos bits.

Assim a letra “A” sera armazenada na memoéria RAM como um conjunto de zeros e uns que no NOSSO caso
podera ser: “01000001”.

Para a letra “A” ser visualizada acontece o percurso inverso. A memoria RAM informa o conjunto de bits, que
serdo processados e transformados em pontos no monitor — dispositivo de saida.

IMPORTANTE
Bits e Bytes
Os computadores entendem impulsos elétricos positivos e negativos sendo convertidos em 1s (uns) e 0s (zeros),

respectivamente. Cada impulso elétrico € considerado um Bit (Blnary digiT ou Digito Binario) e o conjunto de
8 bits € igual a um Byte.
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Capitulo 1 - O que é Hardware?

Vocé j& aprendeu que o computador é formado por uma parte fisica e outra parte légica. A parte fisica é
composta por dispositivos, placas e componentes. Chamamos a parte fisica do computador de Hardware.

Vamos ver o que isso significa e conhecer melhor todos os componentes que o compde.

IMPORTANTE

A Tarefa do Hardware

A tarefa do Hardware ¢é executar os diversos passos ldgicos fornecidos pelos programas de computador, com o
objetivo de realizar tarefas.

Capitulo 2 - Dispositivos de entrada

Séo dispositivos de entrada todos os componentes que 0 usuario dispde para enviar comandos ou dados ao
computador. Os dispositivos de entrada convertem as informac6es em sequéncias de codigo binario (bits - 0 e
1), que sdo interpretadas pelo processador. Os dispositivos de entrada mais comuns sdo: o teclado e 0 mouse.

Enviando dados

Por exemplo, com o teclado € possivel escrever um texto, enviando dados (ao digitar os comandos de cada
caracter) para o computador. O mesmo ocorre com 0 mouse; ao clicar duas vezes em um icone, 0 computador
entende que vocé deseja executar o programa que esta associado ao icone clicado. As duas formas de entrada
enviam ao computador comandos que dizem a ele o que fazer.
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Capitulo 2 - O teclado

O teclado permite enviar comandos e dados ao computador. Ele foi criado antes do mouse e € o principal
dispositivo de entrada de informagdes que utilizamos.

Capitulo 2 — Conectores do teclado

Para enviar as informacdes digitadas, o teclado deve estar conectado ao computador. Para isso, existem 0s
conectores, que no caso do teclado s&o: Din, PS/2 e USB.

O conector Din esta localizado na parte de tras dos gabinetes, acoplado diretamente a placa mae. Esse tipo de
conector é encontrado em computadores mais antigos.

O conector PS/2 € o mais utilizado atualmente. Ele é acoplado diretamente a placa mée, e normalmente, esta
localizado ao lado da entrada do mouse.

Os novos modelos de teclado estdo vindo com um conector USB gue é mais veloz que o PS/2. Eles também s&o
conectados na parte traseira do seu computador.

Conector PS/2 Conector Din usB
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Macho e fémea
Os dispositivos acoplados externamente ao computador tém dois tipos de conectores:

e conector fémea: é o local onde o plug é encaixado;
« conector macho: é o encaixe do cabo do teclado no computador.

Capitulo 2 — Mouse

O mouse é um dispositivo de entrada que envia ao computador dados sobre as coordenadas X ey, relativas ao
movimento do cursor na tela. E ainda, envia comandos pelos cliques de seus botdes.

Botbes do mouse
O mouse pode ter de dois a trés botdes. O botdo esquerdo e o direito apresentam as mesmas func¢des que um
mouse de trés botbes, contudo o terceiro botdo (o botdo do meio) € destinado a funcdes especificas. Essas

funcgdes sdo determinadas pelo usuario como, por exemplo, abrir um programa que é de uso constante.

Ha também alguns mouses que apresentam uma roda entre os botdes direito e esquerdo, essa roda € chamada de
Scroll Wheel e desempenha diversas fun¢Ges como, por exemplo, rolar uma pégina até seu final.

g |

Scroll Wheel

|

Terceiro Botdo

Capitulo 2 — Conectores do Mouse

Os conectores mais utilizados sdo: o conector serial, o conector PS/2 e a entrada USB. Abaixo sdo
exemplificados os trés tipos de conectores para 0 mouse.
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Capitulo 2 — Outros dispositivos de entrada

Joystick

Monitor Touch Screen
Microfone .

FAN

Mesa Digitalizadora , e

Capitulo 3 — Dispositivos de Processamento

Os dispositivos de processamento tém como funcdo transformar os dados enviados pelos dispositivos de
entrada em informacdo compreensivel para 0 computador, ou seja, em codigo formado por Os e 1s.

Ha varios dispositivos que participam em conjunto para o processamento das informac@es. O dispositivo que
liga todos esses componentes é chamado Placa mée. Nela estdo acoplados o processador, as placas de video,
som, rede, fax modem e as memorias.

PLACA MAE
E a placa onde sdo conectados todos os componentes que estdo presentes dentro do gabinete.
A placa mée, conhecida também como motherboard, € a principal placa do computador. Ela serve de base para

a conexdo de todos os dispositivos de um computador. E através de suas conexdes, que 0s componentes
“conversam” entre si.

Chipset

O conjunto de alguns chips embutidos na placa mée € denominado chipset da placa mée. O chipset possibilita
a comunicacdo entre todos os componentes e 0 processador, pois é o centro de todas as transferéncias de dados.
Ele é composto por uma série de chips interligados diretamente a placa mée, na qual esta soldado, o que impede
que seja reutilizado ou substituido.
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Capitulo 3 - O Processador

O processador € um circuito integrado construido sobre um pequeno pedaco de silicio. Ele contém milhdes de
transistores ligados entre si por fios superfinos de aluminio, o que permite a realizacdo de muitas tarefas ao
mesmo tempo.

E o processador que executa 0s programas € aciona os demais componentes no computador. Dessa forma,
costuma-se dizer, que o processador € o cérebro do computador.

DICA
Cooler (ventoinhas)

Todos os processadores modernos necessitam de um cooler (ventoinhas) para dissipar o calor que é produzido
por seu funcionamento.

Junto as ventoinhas ha um dissipador de calor que normalmente € de aluminio ou cobre. Ele se encaixa ao
processador, aumentando assim a superficie de contato com o ar e possibilitando uma melhor refrigeracéo.
Alguns coolers ndo conseguem refrigerar o processador corretamente fazendo com que ele se aqueca demais.

O superaquecimento pode ocasionar os chamados “travamentos”, ou seja, o computador para 0 Seu

funcionamento ndo respondendo mais a nenhum comando. Além disso, um superaquecimento pode ocasionar
danos irreparaveis ao processador.
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Historia dos Processadores

Processador = microprocessador = CPU (Central Processing Unit) = UCP (Unidade Central de Processamento).

Atualmente, duas grandes empresas dividem o mercado de processadores: Intel e AMD. Conheca como ocorreu
0 desenvolvimento dos processadores em cada época. Nao se esqueca de observar as mudangas de um modelo
para outro, 0 nimero e tipos de funcdes, as diferencas de velocidade e o propoésito de cada modelo:

Processadores Intel

processador intel 8088

processador intel 8086

Processador Intel 4004

O primeiro modelo lancado pela Intel foi o 4004, em 1971. Foi também o
primeiro processador disponivel comercialmente. Ele era capaz de somar 2
nameros de 4 bits em 11 milionésimos de segundo.

Processadores Intel 8086 e 8088

8086 e 8088 — Esses processadores foram lancados em junho de 1978, pela
Intel. Sdo processadores compativeis, embora o 8086 seja um processador mais
rapido que o 8088. O 8086 € capaz de transportar uma palavra de 16 bits, ja o
8088 transporta apenas palavras de 8 bits, sendo necessarias duas operacoes.

Embora mais lento que o 8086, a IBM decidiu utilizar o 8088 para manter os
custos de sua nova linha de computadores pessoais e manter também a
compatibilidade com outros chips. O uso do processador 8088 foi o pivd de
vendas desse novo computador. Até hoje, o0 médulo basico de programacéo de
um processador € 0 mesmo que o utilizado nos processadores 8088/80886.
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' Processador Intel 286

O processador 286, também conhecido como 80286, foi lancado em 1982. E o
: ~ sucessor dos processadores 8086 e 8088 e foi utilizado pela IBM em seus
3 « computadores pessoais conhecidos como PC/AT. Seu langcamento foi um marco
na histéria dos processadores, pois foi o primeiro processador fabricado pela
Intel com a capacidade de executar todos os softwares escritos para seus
antecessores. Essa compatibilidade foi usada como estratégia de marketing dos
= microprocessadores Intel. Com isso, apds seis anos, havia cerca de 15 milhdes
~de computadores com base no 286 instalados pelo mundo.

Processador Intel 386

O processador 386 foi langado em 1985. Ele tinha maior capacidade de
enderecamento e de multitarefa, ou seja, era capaz de executar varios programas
ao mesmo tempo.

O processador 386 continha 275.000 transistores internamente, 100 vezes mais
que o processador 4004.

Processador intel 486

A geracdo dos processadores 486, lancada em 1989, foi significativa para o
mercado de computadores, pois viabilizou o uso do ambiente gréfico
(Windows), devido ao fato de sua tecnologia "acelerar” o processamento.

Esse processador foi disponibilizado em duas versdes DX e SX. A versdo DX
continha um co-processador matematico integrado, enquanto a versdao SX tinha
esse co-processador desativado.

Depois de viabilizar a utilizacdo de ambientes gréaficos, o préximo passo foi agilizar o processamento das
fungdes multimidias (audio, imagens, videos, graficos).
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Processador Intel Pentium

O processador Pentium, lancado em 1993, aumentou a velocidade dos
processadores da familia x86. A partir dele, foi possivel o processamento muito
mais rapido de dados, sons, escrita manual e fotografias.

Processador Intel Pentium Pro

O Pentium Pro, também chamado de P6, foi disponibilizado no fim de 1995, era
destinado a servidores e estacbes de trabalho que exigiam grandes
processamentos, pois executavam aplicaces criticas.

Cada processador Pentium Pro era encapsulado junto a um segundo processador
que funcionava como um acelerador de memoria. O poderoso Pentium Pro
ostentava 5,5 milhdes de transistores.

Processador intel Pentium MMX

O Pentium MMX foi lancado logo ap6s o Pentium e ja trazia embutidas 57
novas instrucdes, conhecidas como MMX. Essas instrucfes tinham o objetivo
especifico de beneficiar o processamento de softwares multimidia, que
processam audio, videos, graficos, imagens.

Processador pentium |1

O processador Pentium 11 foi lancado em 1997. Seu projeto teve como base o
+ Pentium Pro, porém numa nova versdo mais apropriada para o uso doméstico.
Além de incorporar a tecnologia Intel MMX, tinha um processador de memoria
de alta velocidade.

Esse processador permite capturar, editar e compartilhar fotos digitais via
Internet; editar e inserir textos, masicas ou outras imagens, como filmes
domeésticos, e com um videofone, transmitir video por linhas comuns de telefone
e pela Internet.
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Processador Intel Pentium 4

Processador Intel Celeron

O Celeron foi uma estratégia da Intel para lancar uma verséo de baixo custo do
Pentium Il, lancado em 1998. O Celeron original, nada mais era que um
Pentium 11 desprovido do processador de memoria de alta velocidade e do
involucro de plastico, responsaveis por boa parte dos custos de producdo do
Pentium Il. Todos os Celerons & venda atualmente tém o processador de
memoria de alta velocidade, isso inclui todas as versdes a partir do Celeron de
333 MHz.

Processador Intel Pentium 111

Lancado em 1998, o Pentium Ill, chamado de Katmai, apresentava uma unica
vantagem sobre seu antecessor: instrucdes que melhoravam seu desempenho ao
executar um jogo 3D e aplicativos multimidia.

A segunda versdo desse processador foi a que agradou bastante o mercado, ela
foi chamada de Coppermine e tinha cache integrado ao processador, 0 que
melhorou seu desempenho cerca de 10% em relacdo a um Katmai.

O Pentium 4, langado em 1999, foi o primeiro processador da sétima geracdo da Intel idealizado para obter
méaximo desempenho na elaboragdo das seguintes tarefas:

1- Utilizacdo de tecnologias de Internet de Gltima geragcdo, como video em fluxo
continuo e audio MP3.

2- Criacdo, alteracdo e compartilnamento rapido de fotos e videos de qualidade
profissional.

3- Utilizag&o de novas Tecnologias de Internet, como animagdes na Web.

4- Execucdo de tarefas em segundo plano, como verificacdo de virus em tempo
real, criptografia, compactacéo e sincronizacéo de e-mails.

5- Longevidade e reserva de espaco para futuras tecnologias e inovagoes.

6- Utilizac&o do sistema operacional Windows XP.
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Processadores MultiCore Intel:

A nova tendéncia é a utilizacdo de multiplos ndcles , permitindo que o processador funcione como 2 ou mais
processadores simultaneamente .

Processador Core 2 Extreme QX6850
Atualmente , o top de linha da familia multicore da intel para desktop.

Este processador possui 4 nucleos e possui um desempenho muito superior aos
processadores da familia pentium 4, 0 que o torna a opcdo ideal para ambientes
onde e necessario processamento extremo , como em ambientes de computacao
grafica e jogos .

Processadores AMD:

A AMD iniciou seus trabalhos a partir de projetos criados pela Intel a qual pagava royalties (taxa sob direitos
autorais) e podia comercializa-los sob sua marca. Porém, a partir do Pentium, a Intel rompe com a AMD, o que
levou a empresa a iniciar o desenvolvimento de seu proprio projeto para processadores.

AMD K6-2

O primeiro processador lancado foi o AMD Kb5, que ndo obteve sucesso, pois era
um processador muito caro e sua capacidade de processamento ndo era téo
rapida. Assim, surgiu o K6 que tinha uma arquitetura muito semelhante a
arquitetura dos Pentium Il e 111.

O KB6-2 teve seu lancamento em 1997. A AMD manteve em seu novo projeto a
mesma arquitetura do K6, porém incorporou as instrugdes “3D-Now!”, que
melhoravam o desempenho do processador em jogos.

Esse processador foi produzido até 2001.

3 AMD Duron

O Duron ¢ o processador sucessor do K6-2. Foi langado em junho de 2000 para
concorrer diretamente com o processador Celeron da Intel, no mercado de baixo
custo.
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AMD Athlon XP

O AMD Athlon XP foi langado em outubro de 2001 para concorrer diretamente
com o processador Pentium 4 da Intel. Traz um aumento consideravel na
capacidade do modulo de memoria de alta velocidade do processador. Dessa
forma, o préprio modulo de memoria é capaz de armazenar mais dados, o que
proporciona, por exemplo, que jogos em 3D ganhem mais agilidade.

Athlon 64 FX-62 de Dois Nucleos

O Athlon 64 FX-62 é atualmente o processador top de linha da AMD. Com
suporte a tecnologia de dois nucleos e baseado no soquete AM2 (ou seja, aceita
memorias DDR2), este processador trabalha internamente a 2,8 GHz e tem 1 MB
de cache L2 por nucleo.
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Capitulo 3 - Como funciona o processador

O processador € o responsavel pelo controle central das informac6es no computador, ou seja, é ele que coleta o0s
dados dos dispositivos de entrada, envia-os ao local correto para o processamento, calcula e armazena os
resultados obtidos na memoria, para enfim envia-los a um dispositivo de saida.

IMPORTANTE

Memo©ria cache

E um tipo de memdria de acesso muito rapido, de tamanho bem reduzido e com uma arquitetura especial e
diferente da memoria RAM.

Ela serve para armazenar os dados mais frequentemente utilizados pelo processador. O uso dessa memoria
evita, na maioria das vezes, que o processador tenha que recorrer a memdria RAM.

Podemos entdo perguntar: Por que a memoria RAM ndo é feita do mesmo material e com a mesma arquitetura
da memoria cache? Simplesmente porque o custo da memoria cache é altissimo em comparacdo com o da
memoria RAM. E por isso que a memoria cache é bem pequena e é utilizada apenas para armazenar instrugoes
frequentemente utilizadas pelo processador.

Sem a memoria cache, o desempenho do computador estaria limitado a velocidade de acesso da memdéria RAM
e funcionaria com uma velocidade em média 95% menor.

Capitulo 3 — A velocidade de processamento

Quando falamos de um processador, a primeira pergunta a se fazer € sobre a sua freqliéncia de operacdo, ou
seja, sua velocidade, que é geralmente expressa em Megahertz (MHz) ou Gigahertz (GHz).

Esse valor é medido pelo Ciclo de Clock, quanto mais rapido for o clock, mais operagdes a CPU podera
executar por segundo. Por exemplo, um processador com taxa de clock de 1.5 GHz é capaz de executar 1.5
bilhdes de operacgdes por segundo.

Veja as unidades de medida de velocidade dos processadores na tabela abaixo:

UNIDADE EQUIVALENCIA

1 Hz 1 ciclo/seg

1 KHz 1.000 Hz

1 MHz 1.000 KHz =1.000.000 Hz

1 GHz 1.000 MHz = 1.000.000 KHz = 1.000.000.000 Hz

Capitulo 4 — A memaria do computador

Ha dois tipos de memdria que auxiliam o computador em sua tarefa de processamento e inicializacdo de suas
fungdes. Sem memdria, o computador ndo saberia como agir com as informacfes que ele recebe ou nao
lembraria qual o resultado de uma tarefa.

A memoria do computador pode ser comparada com a memoria do homem. Armazenamos em nossa memaria
informacdes que nos dizem como resolver problemas de matematica, fisica, que nos ajudam a lembrar de regras
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da gramatica da lingua portuguesa. Da mesma forma, funciona a memaria do computador.
Essas memdrias sdo chamadas de:
e« Memodria RAM - Randomic Acess Memory (Memdria de acesso randémico).
e« Memdria ROM - Read Only Memory (Memoria somente de leitura).
SAIBA MAIS
Os tipos de memorias do computador
Memoria RAM: é a memoria de armazenamento temporério e de extrema importancia no processamento de
dados, pois auxilia o processador na transformacéo dos dados em resultado. Nela, sdo armazenados dados e

instrucBes que estdo sempre a disposicdo do computador.

Memoria ROM: é uma memoria permanente, ou seja, 0 que esta armazenado nela ndo é modificado. Ela
armazena pequenos programas que o computador utiliza para realizar suas fun¢fes mais basicas.
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