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LINGUA PORTUGUESA

LEITURA, COMPREENSAO E INTERPRETACAO DE
TEXTO

Compreender e interpretar textos é essencial para que o
objetivo de comunicagdo seja alcangado satisfatoriamente. Com
isso, é importante saber diferenciar os dois conceitos. Vale lembrar
que o texto pode ser verbal ou ndo-verbal, desde que tenha um
sentido completo.

A compreensdo se relaciona ao entendimento de um texto
e de sua proposta comunicativa, decodificando a mensagem
explicita. Sé depois de compreender o texto que é possivel fazer a
sua interpretagao.

A interpretagdo s3o as conclusdes que chegamos a partir do
conteudo do texto, isto &, ela se encontra para além daquilo que
esta escrito ou mostrado. Assim, podemos dizer que a interpretagdo
é subjetiva, contando com o conhecimento prévio e do repertdrio
do leitor.

Dessa maneira, para compreender e interpretar bem um
texto, é necessdrio fazer a decodificagdo de codigos linguisticos
e/ou visuais, isto é, identificar figuras de linguagem, reconhecer
o sentido de conjungdes e preposicdes, por exemplo, bem como
identificar expressdes, gestos e cores quando se trata de imagens.

Dicas praticas

1. Faga um resumo (pode ser uma palavra, uma frase, um
conceito) sobre o assunto e os argumentos apresentados em cada
paragrafo, tentando tragar a linha de raciocinio do texto. Se possivel,
adicione também pensamentos e inferéncias préprias as anotagdes.

2. Tenha sempre um diciondrio ou uma ferramenta de busca por
perto, para poder procurar o significado de palavras desconhecidas.

3. Fique atento aos detalhes oferecidos pelo texto: dados, fonte
de referéncias e datas.

4. Sublinhe as informagBes importantes, separando fatos de
opinioes.

5. Perceba o enunciado das questdes. De um modo geral,
questdes que esperam compreensdo do texto aparecem com
as seguintes expressdes: o autor afirma/sugere que...; segundo
o texto...; de acordo com o autor... J4 as questdes que esperam
interpreta¢cdo do texto aparecem com as seguintes expressdes:
conclui-se do texto que...; o texto permite deduzir que...; qual é a
intengdo do autor quando afirma que...

ELEMENTOS DA COMUNICACAO E AS FUNGOES DE
LINGUAGEM

— Comunicagao — Elementos da comunicacao, emissor e
receptor

Para que uma comunicagdo acontec¢a, sdao necessarios seis
elementos: O emissor, o receptor, a mensagem, o canal, o contexto e
o cddigo.

Em todo ato comunicativo, hd um emissor, é ele o responsavel
por elaborar o texto. O emissor € quem comunica, solicita, expressa
seu sentimento, desejo, opinido, enfim, é quem produz a mensagem
(escrita, falada ou ndo verbal).

Se ha alguém que elabora, é necessario também alguém
para receber tal mensagem. Todo texto é destinado a um publico
especifico, chamado de receptor.

O que esta sendo transmitido e recebido? Uma mensagem,
que consiste no proprio texto (verbal ou ndo) que se transmite.

Essa mensagem é transmitida por um canal, isto é, o canal é
responsavel por veicular a mensagem. Sdo exemplos de canal os
suportes que difundem inumeros géneros textuais, como: radio, TV,
Internet, jornal, dentre outros.

A mensagem estd relacionada a um contexto, também
chamado de referente. O contexto ou referente pode ser entendido
como o assunto a que a mensagem se refere, ou seja, tudo aquilo
gue esta relacionado a ela.

Por fim, essa mensagem precisa ser expressa por um cédigo,
constituido por elementos e regras comuns tanto ao emissor
quanto ao receptor. O cédigo usado para redigir esta mensagem
é a lingua portuguesa. Assim, quando falamos ou escrevemos,
usamos o cddigo verbal e, quando usamos a arte, a imaginacdo e a
criatividade, € comum o uso do cédigo ndo verbal (pintura, gestos
etc.).

Referente/Contexto:
assunto, situacao

Emls_sor: produtor Mensagem: texto Receptor: desﬁnatar‘to
(escritor, falante...) (leitor, ouvinte...)

Cadigo: lingua

Canal: meio de
veiculacdo

— Emissor: Chamado também de locutor ou falante, o emissor
é aquele que emite a mensagem para um ou mais receptores, por
exemplo, uma pessoa, um grupo de individuos, uma empresa,
dentre outros.

— Receptor: Denominado de interlocutor ou ouvinte, o receptor
é quem recebe a mensagem emitida pelo emissor.

— Mensagem: E o objeto utilizado na comunicacdo, de forma
que representa o conteldo, o conjunto de informagdes transmitidas
pelo locutor.

— Cddigo: Representa o conjunto de signos que serdo utilizados
na mensagem.
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— Canal de comunicagdo: Corresponde ao local (meio) onde
a mensagem serd transmitida, por exemplo, jornal, livro, revista,
televisdo, telefone, dentre outros.

— Contexto: Também chamado de referente, trata-se da
situagdo comunicativa em que estdo inseridos o emissor e receptor.

— Ruido da comunicacgdo: Ele ocorre quando a mensagem nao
é decodificada de forma correta pelo interlocutor, por exemplo,
o codigo utilizado pelo locutor, desconhecido pelo interlocutor,
barulho do local, voz baixa, dentre outros fatores.

Acomunicagdo somente sera efetivada se o receptor decodificar
a mensagem transmitida pelo emissor.

Em outras palavras, a comunicagdo ocorre a partir do momento
que ointerlocutor atinge o entendimento da mensagem transmitida.

Nesse caso, podemos pensar em duas pessoas de paises
diferentes e que ndo conhecem a lingua utilizada por elas (russo e
mandarim).

Sendo assim, o cddigo utilizado por elas é desconhecido
e, portanto, a mensagem ndo sera inteligivel para ambas,
impossibilitando o processo comunicacional.

FungGes da Linguagem

Os elementos presentes na comunicagdo estdao intimamente
relacionados com as funcbes da linguagem. Elas determinam o
objetivo e/ou finalidade dos atos comunicativos, sendo classificadas
em:

— Fungdo Referencial: Fundamentada no “contexto da
comunicagdo”, a fungdo referencial objetiva informar, referenciar
sobre algo.

— Fungdo Emotiva: Relacionada com o “emissor da mensagem”,
a linguagem emotiva, apresentada em primeira pessoa, objetiva
transmitir emocgdes, sentimentos.

— Funcdo Poética: Associada a “mensagem da comunica¢do”, a
linguagem poética objetiva preocupa-se com a escolha das palavras
para transmitir emogdes, por exemplo, na linguagem literdria.

— Fungdo Fatica: Relacionada com o “contato da comunicagdo”,
uma vez que a fungdo fatica objetiva estabelecer ou interromper a
comunicagao.

Fungdo Conativa: Relacionada com o “receptor da
comunicagdo”, a linguagem conativa, apresentada em segunda ou
terceira pessoa objetiva sobretudo, persuadir o locutor.

Fungdo Metalinguistica: Relacionada ao “cédigo da
comunicacdo”, uma vez que a func¢do metalinguistica objetiva
explicar o cédigo (linguagem), através dele mesmo.

ANALISE SEMANTICA = VALOR QUE A PALAVRA
ADQUIRE NO CONTEXTO, SINONIMOS, ANTONIMOS,
PARONIMOS E HOMONIMOS

Este é um estudo da semantica, que pretende classificar os
sentidos das palavras, as suas relagdes de sentido entre si. Conhega
as principais relagdes e suas caracteristicas:

Sinoninima e antonimia

As palavras sinbnimas s3ao aquelas que apresentam significado
semelhante, estabelecendo relagdo de proximidade.

Exemplo: inteligente <—> esperto

LINGUA PORTUGUESA

Jd as palavras anténimas s3o aquelas que apresentam
significados opostos, estabelecendo uma relagdo de contrariedade.
Exemplo: forte <—> fraco

Parénimos e homo6nimos

As palavras pardnimas sdo aquelas que possuem grafia e
pronuncia semelhantes, porém com significados distintos.

Exemplo: cumprimento (saudagdo) X comprimento (extensdo);
trdfego (transito) X trdfico (comércio ilegal).

As palavras homonimas sdo aquelas que possuem a mesma
grafia e pronuncia, porém tém significados diferentes.

Exemplo: rio (verbo “rir”) X rio (curso d’agua); manga (blusa) X
manga (fruta).

As palavras homoéfonas s3o aquelas que possuem a mesma
pronuncia, mas com escrita e significado diferentes.

Exemplo: cem (numeral) X sem (falta); conserto (arrumar) X
concerto (musical).

As palavras homaégrafas sdo aquelas que possuem escrita igual,
porém som e significado diferentes.

Exemplo: colher (talher) X colher (verbo); acerto (substantivo)
X acerto (verbo).

Polissemia e monossemia

As palavras polissémicas sdo aquelas que podem apresentar
mais de um significado, a depender do contexto em que ocorre a
frase.

Exemplo: cabega (parte do corpo humano; lider de um grupo).

Ja as palavras monossémicas sdo aquelas apresentam apenas
um significado.
Exemplo: enedgono (poligono de nove angulos).

Denotagao e conotacao

Palavras com sentido denotativo sdo aquelas que apresentam
um sentido objetivo e literal.

Exemplo: Estd fazendo frio. / Pé da mulher.

Palavras com sentido conotativo s3o aquelas que apresentam
um sentido simbdlico, figurado.
Exemplo: Vocé me olha com frieza. / Pé da cadeira.

Hiperonimia e hiponimia

Esta classificagdo diz respeito as relagdes hierdrquicas de
significado entre as palavras.

Desse modo, um hiperénimo é a palavra superior, isto é, que
tem um sentido mais abrangente.

Exemplo: Fruta é hiperénimo de limdo.

J4 o hiponimo é a palavra que tem o sentido mais restrito,
portanto, inferior, de modo que o hiperénimo engloba o hipénimo.
Exemplo: Limdo € hipénimo de fruta.

Formas variantes

Sdo as palavras que permitem mais de uma grafia correta, sem
que ocorra mudanga no significado.

Exemplo: Joiro—louro /enfarte—infarto / gatinhar —engatinhar.
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Arcaismo

Sdo palavras antigas, que perderam o uso frequente ao longo
do tempo, sendo substituidas por outras mais modernas, mas que
ainda podem ser utilizadas. No entanto, ainda podem ser bastante
encontradas em livros antigos, principalmente.

Exemplo: botica <—> farmdcia / franquia <—> sinceridade.

FATORES DE TEXTUALIDADE

Os fatores de textualidade sdo os critérios que definem um con-
junto de palavras como um texto, distinguindo-o de uma sequéncia
aleatdria de frases. Esses fatores sdao fundamentais para garantir a
compreensado e coesao de um texto, permitindo que ele comunique
uma mensagem clara e coesa.

Coesao

A coesdo se refere a maneira como as partes do texto estdo
conectadas entre si por meio de elementos linguisticos. E garantida
pelo uso adequado de conectores, pronomes, conjungdes e outros
recursos que permitem a ligagdo entre palavras, frases e paragrafos.
A coesdo faz com que as ideias fluam logicamente, evitando a sen-
sac¢do de fragmentagdo.

Exemplos de recursos de coesao:

- Conectores: “portanto”, “
tro lado”.

- Pronomes: Uso de pronomes para evitar repeticdes (ex.: “Jodo
comprou um carro. Ele gostou muito dele.”).

- Substitui¢des e elipses: Omissdo de palavras que podem ser

inferidas pelo contexto.

” o«

além disso”,

” ou

no entanto”, “por ou-

Coeréncia

A coeréncia diz respeito a organizagdo logica das ideias no tex-
to. Ela garante que as informag0Oes apresentadas facam sentido em
conjunto, ou seja, que sigam uma progressao e ndo se contradigam.
Um texto coerente é compreensivel, pois apresenta ideias que se
relacionam e seguem uma sequéncia adequada.

Exemplos de coeréncia:

- Um texto com inicio, desenvolvimento e conclusdo.

- A organizagdo das ideias em ordem cronoldgica ou causal.
- Ndo haver contradi¢do nas informagGes ou argumentos.

Intencionalidade

A intencionalidade refere-se a inteng¢do do autor ao produzir o
texto. Todo texto é criado com um propdsito — informar, conven-
cer, entreter, instruir — e essa intengao precisa ser clara. A intencio-
nalidade orienta a escolha das palavras e a forma como o conteldo
é apresentado para atingir o objetivo pretendido.

Exemplos de intencionalidade:

- Uma propaganda tem a intengdo de persuadir o leitor a com-
prar um produto.

- Um artigo cientifico tem a intengdo de informar e comparti-
Ihar descobertas de maneira clara e objetiva.

LINGUA PORTUGUESA

Aceitabilidade

A aceitabilidade envolve a expectativa do leitor em relagdo ao
texto. Um texto é aceitavel quando atende as expectativas de quem
o |, seja em termos de conteudo, forma ou propésito. Para isso, o
texto precisa ser relevante e apresentar informagdes que corres-
pondam ao contexto de leitura.

Exemplos de aceitabilidade:

- Um leitor espera que um manual de instrugdes seja claro e
direto.

- Um leitor de um romance espera um desenvolvimento criati-
vo da narrativa, com personagens e eventos bem construidos.

Situacionalidade

A situacionalidade refere-se a adequagdo do texto ao contexto
em que ele é produzido e lido. Um texto precisa estar relacionado
ao seu contexto de produgdo e ao ambiente de leitura para que faga
sentido. Esse fator considera o tempo, o lugar, os interlocutores e o
propdsito de comunicagéo.

Exemplos de situacionalidade:

- Um discurso politico durante uma campanha eleitoral é ade-
quado a situagdo, enquanto um discurso similar em outro contexto
pode ser inadequado.

- Um e-mail profissional deve respeitar a formalidade do am-
biente de trabalho, ao contrario de uma mensagem informal para
amigos.

Informatividade

A informatividade refere-se a quantidade e a qualidade das
informagdes novas ou Uteis contidas no texto. Um texto deve ser
informativo, ou seja, trazer algo novo ou significativo para o leitor,
mas sem ser excessivamente complexo ou simplista. Esse fator in-
fluencia a capacidade do texto de despertar o interesse do leitor.

Exemplos de informatividade:

- Um artigo de jornal que apresenta fatos recentes e relevantes
ao leitor.

- Uma noticia que traz informag¢des novas em relagdo a um
evento ja conhecido, agregando detalhes inéditos.

Intertextualidade

A intertextualidade diz respeito a relagdo de um texto com ou-
tros textos. Todos os textos, de certa forma, dialogam com outros,
seja explicitamente, por meio de referéncias diretas, ou implicita-
mente, por meio de alusGes, citagdes ou influéncias. A intertextua-
lidade enriquece o texto, criando uma rede de significados compar-
tilhados com outros textos.

Exemplos de intertextualidade:

- Um artigo académico que cita outros autores para fundamen-
tar suas ideias.

- Um filme que faz referéncia a obras literdrias classicas, utili-
zando elementos de enredo ou personagens.

Esses fatores de textualidade ajudam a definir o que é um texto
e asseguram que ele cumpra sua fung¢do comunicativa de maneira
eficiente. Para que um texto seja bem-sucedido, todos esses fatores
devem estar em harmonia, garantindo clareza, coesao e relevancia
para o leitor e o contexto em que o texto é produzido.

4
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GENEROS E TIPOS TEXTUAIS

A classificagdo de textos em tipos e géneros é essencial
para compreendermos sua estrutura linguistica, funcdo social e
finalidade. Antes de tudo, é crucial discernir a distingdo entre essas
duas categorias.

Tipos textuais

A tipologia textual se classifica a partir da estrutura e da
finalidade do texto, ou seja, esta relacionada ao modo como o texto
se apresenta. A partir de sua fungdo, é possivel estabelecer um
padrdo especifico para se fazer a enunciagdo.

Veja, no quadro abaixo, os principais tipos e suas caracteristicas:

Apresenta um enredo, com agdes
e relages entre personagens, que
ocorre em determinados espacgo e
tempo. E contado por um narrador, e
se estrutura da seguinte maneira:
apresentagdo > desenvolvimento >
climax > desfecho

TEXTO NARRATIVO

Tem o objetivo de defender
determinado ponto de vista,
persuadindo o leitor a partir do uso
de argumentos sélidos. Sua estrutura
comum é:
introdugdo > desenvolvimento >
conclusdo.

TEXTO DISSERTATIVO-
ARGUMENTATIVO

Procura expor ideias, sem a
necessidade de defender algum
ponto de vista. Para isso, usa-
se comparagoes, informagoes,
defini¢Ges, conceitualizagOes
etc. A estrutura segue a do texto
dissertativo-argumentativo.

TEXTO EXPOSITIVO

Expde acontecimentos, lugares,
pessoas, de modo que sua finalidade
é descrever, ou seja, caracterizar algo
ou alguém. Com isso, é um texto rico
em adjetivos e em verbos de ligacao.

TEXTO DESCRITIVO

Oferece instrugdes, com o objetivo
de orientar o leitor. Sua maior
caracteristica sdo os verbos no modo
imperativo.

TEXTO INJUNTIVO

Géneros textuais

A classificagdo dos géneros textuais se da a partir do
reconhecimento de certos padrdes estruturais que se constituem
a partir da fungdo social do texto. No entanto, sua estrutura e seu
estilo ndo sdo tdo limitados e definidos como ocorre na tipologia
textual, podendo se apresentar com uma grande diversidade. Além
disso, o padrdao também pode sofrer modificages ao longo do
tempo, assim como a prépria lingua e a comunicagdo, no geral.

Alguns exemplos de géneros textuais:

— Artigo;

— Bilhete;

LINGUA PORTUGUESA

— Bula;

— Carta;

— Conto;

— Cronica;

— E-mail;

— Lista;

— Manual;

— Noticia;

— Poema;

— Propaganda;
— Receita culinaria;
— Resenha;
—Seminario.

Vale lembrar que é comum enquadrar os géneros textuais em
determinados tipos textuais. No entanto, nada impede que um texto
literario seja feito com a estruturagdo de uma receita culinaria, por
exemplo. Entdo, fique atento quanto as caracteristicas, a finalidade
e a funcdo social de cada texto analisado.

ELEMENTOS DA ESTRUTURA NARRATIVA

A estrutura narrativa de um texto é composta por diversos
elementos que, em conjunto, constroem a trama, os personagens,
0 ambiente e os acontecimentos da historia. Esses elementos sdo
fundamentais para que a narrativa tenha coeréncia, fluidez e des-
perte o interesse do leitor.

Enredo

O enredo é o conjunto de eventos e a¢des que formam a nar-
rativa. E a sequéncia de acontecimentos que movem a histéria do
inicio ao fim, organizados de maneira a criar interesse e tensdo no
leitor. O enredo pode ser simples ou complexo, linear ou ndo linear,
e geralmente segue uma estrutura basica de introduc¢do, desenvol-
vimento, climax e desfecho.

Fases do enredo:

- Introdugdo (ou exposigdo): Apresenta os personagens, o cena-
rio e a situagao inicial da narrativa.

- Desenvolvimento (ou complicagdo): Ocorrem os conflitos, os
obstaculos que os personagens enfrentam e o desenrolar das agGes.

- Climax: Ponto de maior tensdo ou conflito na narrativa, onde
os acontecimentos atingem seu apice.

- Desfecho (ou resolugdo): Os conflitos sdo resolvidos e a narra-
tiva chega ao seu fim, com a situacdo final dos personagens sendo
revelada.

Personagens

Os personagens sdo os seres que realizam as a¢gdes no enredo.
Eles podem ser pessoas, animais, seres ficticios ou até mesmo en-
tidades abstratas. Os personagens sdo fundamentais para a cons-
trucdo da trama, pois sdo eles que vivenciam os acontecimentos e
protagonizam os conflitos.

Tipos de personagens:

- Protagonista: O personagem principal da narrativa, em torno
de quem a histdria se desenrola.

- Antagonista: O personagem ou forga que se opde ao protago-
nista, gerando conflito.

4
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CONHECIMENTOS

CONCEITOS BASICOS E MODOS DE UTILIZAGAO
DE TECNOLOGIAS, FERRAMENTAS, APLICATIVOS
E PROCEDIMENTOS DE INFORMATICA: TIPOS DE
COMPUTADORES, CONCEITOS DE HARDWARE E DE
SOFTWARE, INSTALAGAO DE PERIFERICOS

Hardware

O hardware sdo as partes fisicas de um computador. Isso inclui
a Unidade Central de Processamento (CPU), unidades de armazena-
mento, placas mae, placas de video, memdria, etc.. Outras partes
extras chamados componentes ou dispositivos periféricos incluem
0 mouse, impressoras, modems, scanners, cameras, etc.

Para que todos esses componentes sejam usados apropriada-
mente dentro de um computador, é necessario que a funcionalida-
de de cada um dos componentes seja traduzida para algo pratico.
Surge entdo a fungdo do sistema operacional, que faz o intermédio
desses componentes até sua fungdo final, como, por exemplo, pro-
cessar os calculos na CPU que resultam em uma imagem no moni-
tor, processar os sons de um arquivo MP3 e mandar para a placa de
som do seu computador, etc. Dentro do sistema operacional vocé
ainda terd os programas, que ddo funcionalidades diferentes ao
computador.

Gabinete

O gabinete abriga os componentes internos de um computa-
dor, incluindo a placa mae, processador, fonte, discos de armaze-
namento, leitores de discos, etc. Um gabinete pode ter diversos
tamanhos e designs.

Gabinete.?

1 https://www.palpitedigital.com/principais-componentes-inter-
nos-pc-perifericos-hardware-software/#:~:text=0%20hardware %20
$%C3%A30%20as%20partes, %2C%20scanners%2C%20c%C3%A2me-
ras%2C%20etc.

2 https.//www.chipart.com.br/gabinete/gabinete-gamer-gamemax-

DE INFORMATICA

Processador ou CPU (Unidade de Processamento Central)

E o cérebro de um computador. E a base sobre a qual é cons-
truida a estrutura de um computador. Uma CPU funciona, basica-
mente, como uma calculadora. Os programas enviam calculos para
o CPU, que tem um sistema proprio de “fila” para fazer os calculos
mais importantes primeiro, e separar também os calculos entre os
nucleos de um computador. O resultado desses célculos é traduzido
em uma agao concreta, como por exemplo, aplicar uma edigao em
uma imagem, escrever um texto e as letras aparecerem no monitor
do PC, etc. A velocidade de um processador esta relacionada a velo-
cidade com que a CPU é capaz de fazer os célculos.

Coolers

Quando cada parte de um computador realiza uma tarefa, elas
usam eletricidade. Essa eletricidade usada tem como uma consequ-
éncia a geragdo de calor, que deve ser dissipado para que o compu-
tador continue funcionando sem problemas e sem engasgos no de-
sempenho. Os coolers e ventoinhas sdo responsaveis por promover
uma circulagdo de ar dentro da case do CPU. Essa circulagdo de ar
provoca uma troca de temperatura entre o processador e o ar que
ali estd passando. Essa troca de temperatura provoca o resfriamen-
to dos componentes do computador, mantendo seu funcionamento
intacto e prolongando a vida util das pegas.

-shine-g517-mid-tower-com-1-fan-vidro-temperado-preto/2546
3 https.//www.showmetech.com.br/porque-o-processador-e-uma-pe-
ca-importante

4

[digao)

55



Cooler.*

Placa-mae

Se o CPU é o cérebro de um computador, a placa-mae é o es-
queleto. A placa méae é responsavel por organizar a distribuicdo dos
calculos para o CPU, conectando todos os outros componentes ex-
ternos e internos ao processador. Ela também é responsavel por
enviar os resultados dos cdlculos para seus devidos destinos. Uma
placa mde pode ser on-board, ou seja, com componentes como pla-
cas de som e placas de video fazendo parte da propria placa mae,
ou off-board, com todos os componentes sendo conectados a ela.

Placa-mde.”

4 https://www.terabyteshop.com.br/produto/10546/cooler-deepcool-
-gammaxx-c40-dp-mch4-gmx-c40p-intelam4-ryzen

5 https.//www.terabyteshop.com.br/produto/9640/placa-mae-biostar-
-b360mhd-pro-ddr4-lga-1151
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Fonte

E responsavel por fornecer energia as partes que compde um
computador, de forma eficiente e protegendo as pecas de surtos
de energia.

Fonte ©
Placas de video
Permitem que os resultados numéricos dos calculos de um pro-
cessador sejam traduzidos em imagens e graficos para aparecer em
um monitor.

Placa de video ”

Periféricos de entrada, saida e armazenamento

Sao placas ou aparelhos que recebem ou enviam informagdes
para o computador. Sao classificados em:

- Periféricos de entrada: sdo aqueles que enviam informagdes
para o computador. Ex.: teclado, mouse, scanner, microfone, etc.

6 https://www.magazineluiza.com.br/fonte-atx-alimentacao-pc-230w-
-01001-xway/p/dh97g572hc/in/ftpc
7https.//www.techtudo.com.br/noticias/noticia/2012/12/conheca-me-
lhores-placas-de-video-lancadas-em-2012.html

g
0



™

Periféricos de entrada.®

— Periféricos de saida: S3o aqueles que recebem informagdes
do computador. Ex.: monitor, impressora, caixas de som.

Periféricos de saida.’

- Periféricos de entrada e saida: sdo aqueles que enviam e re-
cebem informagBes para/do computador. Ex.: monitor touchscre-
en, drive de CD — DVD, HD externo, pen drive, impressora multifun-
cional, etc.

8https://mind42.com/public/970058ba-a8f4-451b-b121-3ba-
35c51ele7

9 https://aprendafazer.net/o-que-sao-os-perifericos-de-saida-para-
-que-servem-e-que-tipos-existem
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Periféricos de entrada e saida.*®

- Periféricos de armazenamento: sdo aqueles que armazenam
informacgdes. Ex.: pen drive, cartdo de memoria, HD externo, etc.

Periféricos de armazenamento.*

Software

Software é um agrupamento de comandos escritos em uma lin-
guagem de programacgdo'?. Estes comandos, ou instrugdes, criam as
acOes dentro do programa, e permitem seu funcionamento.

Um software, ou programa, consiste em informag&es que po-
dem ser lidas pelo computador, assim como seu contetdo audiovi-
sual, dados e componentes em geral. Para proteger os direitos do
criador do programa, foi criada a licenga de uso. Todos estes com-
ponentes do programa fazem parte da licenca.

A licencga é o que garante o direito autoral do criador ou dis-
tribuidor do programa. A licenca é um grupo de regras estipuladas
pelo criador/distribuidor do programa, definindo tudo que é ou ndo
é permitido no uso do software em questao.

Os softwares podem ser classificados em:

- Software de Sistema: o software de sistema é constituido pe-
los sistemas operacionais (S.0). Estes S.0 que auxiliam o usudrio,
para passar os comandos para o computador. Ele interpreta nossas
acOes e transforma os dados em cédigos bindrios, que podem ser
processados

— Software Aplicativo: este tipo de software é, basicamente,
os programas utilizados para aplicagdes dentro do S.0., que ndo es-
tejam ligados com o funcionamento do mesmo. Exemplos: Word,
Excel, Paint, Bloco de notas, Calculadora.

— Software de Programagdo: sdo softwares usados para criar
outros programas, a parir de uma linguagem de programacao,
como Java, PHP, Pascal, C+, C++, entre outras.

— Software de Tutorial: sdo programas que auxiliam o usuario
de outro programa, ou ensine a fazer algo sobre determinado as-
sunto.

— Software de Jogos: sdo softwares usados para o lazer, com
vdrios tipos de recursos.

- Software Aberto: é qualquer dos softwares acima, que tenha
o cédigo fonte disponivel para qualquer pessoa.

10 https://almeida3.webnode.pt/trabalhos-de-tic/dispositivos-de-en-
trada-e-saida

11 https://www.slideshare.net/contatoharpa/perifricos-4041411

12 http.//www.itvale.com.br
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Todos estes tipos de software evoluem muito todos os dias.
Sempre estdo sendo langados novos sistemas operacionais, novos
games, e novos aplicativos para facilitar ou entreter a vida das pes-
soas que utilizam o computador.

CONHECIMENTOS DE INFORMATICA

CONHECIMENTOS BASICOS DE OPERACAO COM
ARQUIVOS EM AMBIENTES WINDOWS (VERSOES 7 EM
DIANTE) E LINUX; CONCEITOS DE GERENCIAMENTO
DE ARQUIVOS: COPIAR, COLAR, CRIAR DIRETORIOS E
MOVER; UTILIZAGAO DO WINDOWS EXPLORER

WINDOWS 7

=

e » Sistema e Seguranga » Sistema - J-gll Pesguizar Paine! de Controle

Exibir informagdes basicas sobre o computador

‘Windews Editson
Windows 7 Ukimate
Copynight © 2009 Microsoft Comporation. Tedos os direites reservados.
Service Pack 1

" w

Sesterna

Classificagia: Recuperando classificagdo do sistema

Processadon Mic dispenivel
Memidaia indtalads (RAM]E Mo disponivel
Tipo de sisteme Sistema Operacional de &4 Bits

Caneta e Toque Menhuma Entrada & Caneta ou por Toque estd disponivel para este video

Home do computados, dominio e configuragdes de grupo de trabalho

Mome do computadon PCPOWER By ARerar
Home completo do PCROWER configuragfes
computador:
Descrigdo do computador:
Grupo de trabalbo: WORKGROUP
Fan

Conceito de pastas e diretdrios

Pasta algumas vezes é chamada de diretério, mas o nome “pas-
ta” ilustra melhor o conceito. Pastas servem para organizar, armaze-
nar e organizar os arquivos. Estes arquivos podem ser documentos
de forma geral (textos, fotos, videos, aplicativos diversos).

Lembrando sempre que o Windows possui uma pasta com o
nome do usuario onde sdao armazenados dados pessoais.

Dentro deste contexto temos uma hierarquia de pastas.

(2]
paI11]
(2]

—
-
=

Visual Studio 2017

A

Visual Studio 2019 XSplit Presentations. Zoom

N N N
A

Databasel.accdb Default.rdp. linkedimdocx

No caso da figura acima, temos quatro pastas e quatro arqui-
Vos.

Arquivos e atalhos

Como vimos anteriormente: pastas servem para organizagao,
vimos que uma pasta pode conter outras pastas, arquivos e atalhos.

¢ Arquivo é um item Unico que contém um determinado dado.
Estes arquivos podem ser documentos de forma geral (textos, fotos,
videos e etc..), aplicativos diversos, etc.

¢ Atalho é um item que permite facil acesso a uma determina-
da pasta ou arquivo propriamente dito.

g,
@f\_)v|£ » Computader » Disco Local (C) »

Organizar « Compartilhar com « MNova pasta

- Favoritos Rome
B Area de Trabalho

4 Downloads

. Arquivos de Programas

. Arquivos de Programas (x86)

=l Locais . Informatica
J oraclexe
il Bibliotecas J oraclexe Inst
@ Documentos | pccopia
[ Imagens J Perflogs
J’ Musicas E J Usudrios
B videos ., Windows
|| catalina.out
*d Grupo doméstico %] msdiag0.dIl arquivo
| veredist
1% Computador | solugéol pasta

5_3 Disco Local (C:)
§% Unidade de CD (I
5 PC (\WVBoxSvr) (2—
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