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Acabaste de entrar no manual do 10º ano de Tecnologias Multimédia! 
Esperamos que ao longo dos próximos 3 anos possas desenvolver 
fortes conhecimentos e destrezas tecnológicas digitais.

No 10.º ano iremos concentrar-nos na apropriação de conhecimentos 
de base sobre a área da informática (sistemas de informação, 
hardware e redes, sistemas operativos e programas) e desenvolver 
destrezas na utilização de aplicações de produtividade como o 
Processador de texto e a Folha de cálculo. Trata-se de um ano que se 
centra na utilização do computador enquanto ferramenta “isolada” 
(não conetada) de trabalho. No 11º ano e 12º ano vamos centrar-nos 
nas ferramentas e serviços on-line.

A primeira unidade, que agora se inicia, estabelece as bases para a 
compreensão do funcionamento dos computadores e dos sistemas 
de informação, através do conhecimento dos atributos funcionais de 
hardware, software e redes. Prevê ainda a construção de conhecimentos 
no domínio dos sistemas operativos disponíveis e mais usuais, e das 
interfaces e caraterísticas específicas de vários programas informáticos. 
Nesta unidade vamos ainda conhecer o sistema operativo Edubuntu!



Unidade Temática 1 | Funcionamento 
dos computadores

Subtema 1 – Introdução aos sistemas de informação

Subtema 2 – Hardware e redes

Subtema 3 – Software: Sistemas operativos, interfaces e 
programas
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Unidade Temática 1 | Funcionamento dos computadores

1.1. Introdução aos sistemas de informação

No final deste tópico serás capaz de:

Definir sistema de informação e processamento de dados

Distinguir dados de informação

Dar exemplos de sistemas de informação

Enumerar vantagens e desvantagens dos sistemas de informação

 

1.1.1. Sistemas de informação

Atribui-se a designação de sistemas de informação a qualquer sistema de arquivamento de dados. Deparamo-

nos com sistemas de informação a toda a hora. Exemplos comuns de sistemas de informação são os dicionários, 

as listas telefónicas, ou os horários dos transportes públicos. O que estes sistemas têm em comum é o facto de 

os dados que contêm terem sido recolhidos, processados e apresentados de modo a fornecerem informação útil.

Um Sistema de Informação pode ser automatizado, como é o caso, por exemplo, dos Sistemas de Informação 

Computadorizados. Trata-se de sistemas, que abrangem pessoas, máquinas e/ou métodos estruturados, que 

têm por finalidade compilar, processar, transmitir e disseminar dados que representam informação destinada a 

um utilizador, utente ou cliente.

Esta designação também é utilizada para descrever o campo de conhecimento que se dedica ao estudo dos 

Sistemas e Tecnologias de Informação e o modo como estes interagem com as organizações. 

Atualmente, os Sistemas de Informação contemplam também as telecomunicações e respetivos equipamentos, 

reunindo sistemas ou subsistemas interligados que utilizam equipamentos para aquisição, armazenamento, 

manipulação, gestão, transmissão, controlo e partilha de dados (em vários suportes ou formatos). Esta definição 

é mais abrangente, estando normalmente na base da designação de Tecnologias da Informação e Comunicação 

e, mais recentemente ainda, de Tecnologias Multimédia.

Um Sistema de Informação tem por finalidade recolher, processar e fornecer informação, independentemente 

da utilização que dela se faça. Um Sistema de Informação possui vários elementos inter-relacionados que recolhem 

(input), manipulam e armazenam (processamento) e distribuem (output) dados e informação, suportados, para 

uma utilização facilitada, por mecanismos de interação humano-computador.

Basicamente, os Sistemas de Informação têm por finalidade tornar mais eficaz e eficiente a gestão de informação, 

essencial à planificação, controlo, comunicação de informações e agilização dos processos de tomada de 

decisão. Os Sistemas facilitam a análise dos dados recolhidos e armazenados por eles, tornando mais eficaz a 

análise de eventuais problemas, a concepção de inovações e, obviamente, contribuem para uma maior eficácia 

e agilidade na comunicação entre pessoas e organizações. Veja-se o exemplo de um sistema de informação 

hospitalar ilustrado abaixo. Através deste Sistema, os médicos de cada uma das unidades podem comunicar 

entre si e partilhar informações como as fichas médicas dos doentes. Imagine-se que um doente é transferido 



Cardiologia Cirurgia Radiologia

Camada de Comunicações











1.1.3. Analógico/Digital

No final deste tópico serás capaz de:

Dar exemplos de informação analógica contrastando-os com exemplos de informação digital

Enumerar os passos fundamentais no processo de digitalização de informação

Definir, compreender as diferenças de grandeza e dar exemplos de bit, byte, kilobyte, megabyte, gigabyte, 

terabyte e petabyte

Informação analógica e informação digital

O mundo em que vivemos é analógico. Por analógico entende-se um universo onde as nossas ações são 

contínuas no tempo e sem níveis de informação pré-estabelecidos. Por exemplo, quando emitimos um som, 

este é constituído por sinais contínuos cujos níveis de intensidade podem variar sem qualquer tipo de limitação.

Exemplos vulgares de dispositivos que usam sinal analógico são os gravadores de cassetes magnéticas, os gira-

discos de vinil, os sistemas de vídeo VHS (gravação e leitura) e as máquinas fotográficas clássicas (que utilizam 

rolo e revelação química).

Embora natural, este tipo de informação é pouco adequado para utilização nos sistemas de informação e 

comunicação. A sua natureza contínua torna a quantidade de informação a tratar e transmitir pouco otimizada 

para os meios de comunicação e sujeita a interferências de fenómenos físicos naturais. Embora utilizada durante 

muitos anos, a transmissão de informação analógica foi abandonada e substituída, na maioria dos casos, por 

sistemas de transmissão de informação digital. Por exemplo, passamos das cassetes de áudio para os CDs ou os 

leitores MP3, das máquinas fotográficas de rolo para as máquinas fotográficas digitais, etc.

Os sistemas digitais processam informação na forma de sinais digitais. Um sinal digital é uma representação 

codificada de um sinal analógico. Na sua forma mais simples, um sinal digital é constituído por zeros e uns.

O processo de codificação ou transformação da informação analógica em informação digital designa-se por 

digitalização.

Ao nível das telecomunicações os sistemas digitais têm a capacidade de, utilizando os mesmos recursos, transmitir 

mais informação a distâncias mais longas.

Processos de digitalização

O processo de digitalização consiste num conjunto de operações que permite transformar um sinal analógico 

num sinal digital. Este processo consiste em 3 passos essenciais.

O primeiro passo é a amostragem. Como vimos anteriormente, um sinal analógico é contínuo no tempo, isto é, 

decorre no tempo sem interrupções. O processo de amostragem tem como objetivo transformar o sinal original 

num conjunto finito de amostras, sem que sejam perdidas as suas caraterísticas fundamentais. Este processo 
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Linguagem binária

Num sistema digital a informação é armazenada na forma de dígitos – zeros e uns (0 e 1), e daí a expressão 

“digital” – que, por constituírem um par de valores, dá origem à chamada linguagem binária (do Latim binarius, 

que quer dizer “dois juntos”). Isto não quer dizer que, na realidade, possamos ver zeros e uns num computador, 

se estivéssemos a olhar para o que se passa no seu processador. Uma vez que tudo se passa a nível eletrónico, o 

que o zero e o um representam são estados: por exemplo, 0 para desligado e 1 para ligado. 

A cada um destes zeros e uns chamamos bit; ao conjunto de 8 bits chamamos byte. Para que exista comunicação 

digital é fundamental que um conjunto de bits possa ser interpretado da mesma forma por dois sistemas 

distintos. Para que essa comunicação possa ocorrer é necessário existir um padrão de comunicação, normalmente 

designado por linguagem binária. 

A linguagem binária utilizada hoje em dia pela generalidade dos sistemas digitais foi desenvolvida por cientistas 

norte-americanos e é utilizada e conhecida universalmente por Código ASCII (American Standard Code for 

Information Interchange). O Código ASCII é constituído por um conjunto de 256 caracteres distintos, sendo 

utilizado um conjunto de 8 bits, ou 1 byte, para representar cada carácter.

Por exemplo, no código ASCII, a letra T possui a representação binária 01010100. Se quiséssemos representar a 

palavra TIMOR em linguagem binária, o resultado seria este:

01010100 01001001 01001101 01001111 01010010

Neste código, há diferenças também entre maiúsculas e minúsculas. O exemplo acima representa a palavra 

TIMOR com todas as letras em maiúsculas.

Como podes verificar, trata-se de um código de 8 caracteres (bits) que é formado pela junção de zeros e uns. O 

byte armazena unicamente uma pequena quantidade de informação – uma letra do alfabeto, um algarismo, um 

sinal de pontuação, um acento, um espaço entre palavras, etc. 

Estas contas permitem diferenciar volumes de informação e referir diversas grandezas relativas. Assim como 

podemos falar, em termos de comprimento ou distância, em milímetros, centímetros, decímetros, metros, 

quilómetros, etc., ou, em termos de volume, de mililitros, centilitros, decilitros, litros, etc., quando falamos em 

informação digital, temos também termos específicos:

Unidade de grandeza
Espaço “ocupado” no 
suporte digital

1 byte 8 bits

1 Kilobyte (KB) 1024 bytes

1 Megabyte (MB) 1024 KB

1 Gigabyte (GB) 1024 MB

1 Terabyte (TB) 1024 GB

1 Petabyte (PB) 1024 TB

Para teres uma pequena noção destas grandezas, quando dizemos que um disco rígido tem a capacidade de 500 

GB, podemos armazenar nele, por exemplo, os livros digitais de centenas de bibliotecas.
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MAIS INFORMAÇÃO

Analógico: http://www.youtube.com/watch?v=e_hJ-NkfZ9g 
Digital: http://www.youtube.com/watch?v=keeSEJG4XzU 
Linguagem Binária: http://www.youtube.com/watch?v=OVj58Xr7hnI

DESAFIO

1. Se tiverem acesso à Internet na escola ou em casa, procurem, enquanto grupo de trabalho, mais informação sobre um dos 
tópicos abordados. Combinem com o vosso professor qual o tópico da vossa preferência, para que os vários grupos abordem 
tópicos diferentes. Recolham essa informação, não se esquecendo de referirem as fontes e os endereços (URL) que consultaram 
e elaborem um pequeno texto, com ilustrações e/ou endereços de vídeos importantes, que possam partilhar na turma.  
 
2. Procura completar a tabela acima com 3 outras unidades de grandeza superior. Para isso, faz uma pesquisa no Google. 
Compara a informação que obtiveste com a dos teus colegas. Procura também outras formas de referir estas Unidades de 
Medida, completando a tabela.

1.2. Hardware e redes

No final deste tópico serás capaz de:

Identificar as componentes básicas de um sistema informático

Distinguir hardware de software

1.2.1. Hardware e software

Os computadores são muito eficazes nos processos de armazenamento de informação e na realização de cálculos, 

mas incapazes de, por si só, decidirem sem intervenção humana. E esta intervenção humana não se verifica 

somente ao nível da entrada de informação – por exemplo, quando utilizamos o rato ou o teclado para dar 

início a uma ação. Há, a outro nível, toda a intervenção humana, que não só produziu o hardware (as máquinas: 

computadores, impressoras, monitores, teclados, etc.), como também produziu o software (sistemas operativos 

e aplicações), que permitem, em conjunto, a realização de tarefas nestes ambientes digitais.

Hardware

Designa-se por hardware de um computador qualquer componente físico que tem um papel ativo ao nível da 

entrada, processamento e saída de dados. É um conjunto organizado de componentes eletrónicas, circuitos 

integrados e placas, que interagem através de linhas de comunicação (designados por barramentos) que 

!

i
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Portáteis

Os computadores portáteis adquirem o sem nome do facto de 

serem facilmente transportáveis. São, normalmente, de pequenas 

dimensões e de baixo peso, contendo todas as funcionalidades 

de um computador de secretária, embora, em muitos casos, 

com menor capacidade de armazenamento e processamento 

de dados. Existem em várias configurações, dimensões e cores, 

sendo-lhes comum o facto de serem articulados: a “tampa” 

do portátil, que protege o teclado, serve de monitor, sendo a componente que contém o teclado a parte do 

computador que congrega as suas componentes básicas – CPU, memória, disco de armazenamento, placa gráfica 

e outros dispositivos de entrada e saída. Associam, normalmente, um “track pad” que substitui o rato. 

 

Tablet-PC

Os Tablet-PC – vulgarmente designados tablet – são computadores pessoais 

com o formato de pranchetas, normalmente utilizados para aceder à Internet, 

para organização de trabalho pessoal (anotações, gestão da agenda pessoal, 

etc.), arquivo e visualização de fotos e filmes, bem como para leitura de 

livros, jornais e revistas. Servem também para jogar alguns tipos de jogos, 

normalmente mais simples do ponto de vista gráfico quando comparados 

com os disponíveis para os computadores de secretária e portáteis. Não possuem teclado nem rato. O monitor 

socorre-se de tecnologias de toque (touchscreen) que implica que o meio de input principal sejam os dedos do 

utilizador ou uma caneta especificamente concebida para o efeito. Quando há necessidade de se digitar texto, 

tem-se acesso a um teclado virtual ou a software que reconhece e transforma a escrita manual em caracteres. 

Os Tablet-PC não são comparáveis aos computadores ou aos Smartphones. Embora possuam funcionalidades 

idênticas, não congregam todas as que se encontram num vulgar computador. Os exemplos mais recentes de 

Tablet-PC são o iPad da Apple, que a partir da 2ª versão, permite a realização de videoconferências e chamadas 

vídeo por integrar duas câmaras de vídeo (frontal e traseira), ou o GalaxyTab, da Samsung. Funcionam com base 

em sistemas operativos próprios, especialmente concebidos para estes equipamentos.

 

Dispositivos móveis

Os dispositivos móveis, cuja designação vulgar é “handheld”,  são computadores de 

bolso que dispõem de um pequeno ecrã e de um teclado pequeno que congregam 

diversas funcionalidades num único dispositivo de dimensões reduzidas. No caso dos 

Smartphones, o output e o input encontram-se normalmente combinados num ecrã 

de tipo touchscreen. Os dispositivos móveis mais comuns são os próprios Smartphones, referidos acima, as consolas 

e as televisões portáteis, os telemóveis das gerações mais recentes, etc. O iPhone da Apple é o exemplo típico da 

agregação de diversas funcionalidades num único aparelho de pequenas dimensões, permitindo acesso a localização 

georreferenciada (GPS), acesso à Internet, comunicações de áudio e vídeo, entretenimento, produtividade, etc.
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1.2.3. Principais elementos de um computador

No final deste tópico serás capaz de:

Enumerar as componentes essenciais de um computador

Referir a função do CPU, da placa mãe e das placas controladoras, evidenciando a sua importância

Explicitar a diferença entre memória RAM e memória ROM

Conhecer e descrever diferentes dispositivos de armazenamento de massa

Selecionar diferentes tipos de dispositivo de armazenamento de massa de acordo com a sua finalidade

Os computadores possuem um conjunto essencial de componentes sem as quais não funcionariam. A partir da 

figura abaixo, vamos nomear e descrever cada uma deles, dando especial relevo às que realmente são essenciais.

 

A figura mostra várias componentes de um computador, 

identificando aquelas que são mais relevantes do 

ponto de vista funcional.

 

 

 

1 - CPU

2 - Placa mãe

3 - Placas controladoras

4 - Memória

5 - Dispositivos de armazenamento de massa

CPU

O CPU (Unidade de Processamento Central) é a componente de um computador responsável pelo 

processamento dos dados.

O CPU consiste num chip eletrónico central, designado por microprocessador. A sua capacidade de processamento 

determina, em grande parte, a eficácia de processamento do computador.

Para além de processar os dados é também o CPU que controla o modo como as restantes componentes do 

computador comunicam e cooperam entre si, através da gestão de um fluxo interno de dados e de instruções de 

operação específicas para cada componente.
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(distribuição em larga escala de música, filmes, software).

Os discos flash (também conhecidos como memória flash ou SSD 

– Solid State Drive), dado que não possuem partes móveis, são 

mais robustos (e também mais rápidos), pelo que se encontram 

presentemente em expansão de uso. Os computadores de gama mais 

elevada recorrem a este tipo de discos. Também para situações em 

que se carece de elevados desempenhos de computação com baixos custos de manutenção são uma boa opção. 

A evolução acelerada desta tecnologia tem sido fortemente impulsionada pela indústria dos dispositivos móveis 

(telemóveis, PDAs, Tablet-PCs, câmaras fotográficas digitais, consolas de jogos, etc.) exatamente pela sua 

reduzida dimensão física (veja-se, por exemplo, os cartões de memória) e crescente 

capacidade de armazenamento, aliada à ausência de partes móveis. Com efeito, os 

dispositivos móveis, pela forma como são utilizados (abanões, quedas, choques com 

outros objetos, por exemplo dentro do bolso ou de uma mala), carecem de dispositivos 

de armazenamento de massa com caraterísticas especiais de robustez e durabilidade.

 

MAIS INFORMAÇÃO

Vê atentamente os seguinte vídeos para ficares com uma ideia da história dos dispositivos de massa: 
Evolução de Armazenamento de Arquivos:  
Computador – Interno: http://videos.sapo.pt/8A33d87MGtPNZG50cZff 
Capítulo 2 – Componentes Básicos: http://videos.sapo.pt/9zzEKdhOMZiMdbIijyNZ 
Exame Informática – Placa Mãe: http://videos.sapo.pt/5FZYd142W2HBfDzYvdj0 
http://www.youtube.com/watch?v=lgi3JO2imfw&feature=related 
Vídeo Aula da Evolução dos Dispositivos de Armazenamento: http://www.youtube.com/watch?v=bp_Bu0sd9l8

DESAFIO

Com o teu professor, identifica as componentes principais de um computador, desmontando um computador avariado. Diz 
quais as funções de cada uma das componentes. No final, volta a colocar todas as componentes no seu devido lugar.

Se tiveres acesso à Internet na tua escola ou em casa, procura vídeos em http://www.youtube.com/ sobre tipos de computador. 
Regista os endereços que considerares relevantes e partilha-os com os teus colegas e com o professor.

Podes também procurar imagens e respetivas descrições para iniciares um glossário ilustrado, por exemplo realizando a tua 
pesquisa em http://www.google.com/imghp?hl=pt-pt&tab=wi.

i
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MAIS INFORMAÇÃO

Vê atentamente o seguinte vídeo: 
Sensor de estacionamento com LCD retráctil no automóvel PT Cruiser: 
http://www.youtube.com/watch?v=u8mcXYkcN1A&feature=related

DESAFIO

Procura no Youtube (http://www.youtube.com) outros vídeos sobre dispositivos de entrada e partilha-os com os teus colegas.

Em grupo, procurem vídeos que mostrem utilizações de vários sensores. Escolham um, e mostrem-no aos restantes colegas. 
Combinem com o vosso professor, para que as apresentações sejam variadas e não se repitam.

Instala, com a ajuda do teu professor, um dispositivo de entrada. Pode ser, por exemplo, uma máquina fotográfica digital ou 
um telemóvel, para guardares fotografias, que tenhas tirado, no teu computador.

1.2.5. Dispositivos de saída

No final deste tópico serás capaz de:

Definir e dar exemplos de dispositivos de saída

Descrever a função de vários dispositivos de saída

Identificar diferentes tipos de monitor

Enunciar vantagens e desvantagens de diferentes tipos de impressoras

Os dispositivos de saída (unidades de saída ou de output) permitem aceder aos dados e informações 

processados pelo computador, ou seja, permitem que o computador “comunique” com o utilizador. Há vários 

dispositivos de saída, mas somente falaremos de três: monitores, impressoras e projetor de dados/vídeo.

Monitores

Os monitores são dispositivos de saída que transmitem informação ao utilizador através 

de imagem. São classificados de acordo com a tecnologia de vídeo a que recorrem 

para a formação da imagem e que pode ser CRT, LCD, PDP ou, mais recentemente, LED.

Os monitores CRT (Cathodic Ray Tube) – Tubo de Raios Catódicos – são os mais 

tradicionais e antigos. O interior do ecrã (de forma curva), revestido por um 

material fosforescente, é “bombardeado” por um feixe de eletrões, produzindo 

i
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a formação de imagens. São normalmente volumosos e pesados, muito parecidos com os televisores clássicos 

vulgares, maus menos eficientes para a visão.

Os monitores LCD (Liquid Crystal Display) – Ecrã de Cristais Líquidos – são mais 

recentes e consistem numa “sanduiche” de cristais que são polarizados de modo 

a gerar cores. São pouco volumosos (especialmente em profundidade) e planos, 

pelo que começaram a ser muito populares. O desenvolvimento desta tecnologia 

deve-se em grande medida ao aparecimento dos computadores portáteis. Têm a 

desvantagem de permitirem um ângulo de visão menor.

Os monitores PDP, ou de plasma, são dispositivos de saída que fazem uso da tecnologia Plasma Display Panel 

(Monitor de Painel de Plasma), que se baseia na ionização de gases nobres (plasma) que se encontram presos em 

milhares de pequeníssimas células revestidas por fósforo. À semelhança dos monitores LCD, são muito finos, muito 

utilizados nos computadores portáteis e também nos televisores domésticos. Por não se basearem na polarização de 

luz, permitem um ângulo de visão muito semelhante ao dos monitores CRT.

Os monitores de LED (Light Emitting Diode) – Diodo de Emissão de Luz 

– não são mais do que monitores LCD que têm, por trás, vários LEDs. A 

sua vantagem é que oferecem melhor contraste de imagem e maior 

economia de energia. O uso de LEDs permite também uma maior redução 

da espessura do monitor, podendo-se encontrar alguns monitores com a 

espessura de apenas alguns milímetros.

DICA

Conversa com o teu professor de Química para que ele te explique melhor as propriedades do elemento químico fósforo, 
presente em alguns monitores.

Impressoras 

As impressoras são dispositivos de saída que podem estar ligadas localmente a um único computador ou a vários 

computadores numa rede e que têm a função de imprimir textos, gráficos ou qualquer outro resultado produzido 

por um dado software numa superfície plana (papel, acetato, tela, etc.). Com a evolução da computação gráfica 

as impressoras foram-se especializando em função do seu uso, do mercado e das funcionalidades exigidas por 

profissões específicas. Podemos encontrar impressoras especialmente concebidas para desenho vetorial e outras 

para texto; impressoras de grande porte e portáteis; impressoras matriciais (ou de impacto), a jacto de tinta ou 

a laser, etc. Vejamos alguns exemplos.

As impressoras matriciais ou de impacto, como o próprio nome indica, baseiam-se no 

princípio do decalque. Uma agulha, esfera ou margarida de caracteres é comprimida 

contra uma fita de tinta, produzindo a impressão. Este tipo de impressoras caiu em 

desuso com o aparecimento de outras tecnologias que se apresentam a seguir.
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MAIS INFORMAÇÃO

Vê atentamente o seguinte vídeo: 
Multimédia - Dispositivos entrada, saída, armazenamento: http://videos.sapo.pt/pJzj0zSPEPgfnivpWO0v

DESAFIO

Faz uma pesquisa no Google (http://www.google.pt) utilizando a expressão “dispositivos de saída”. Visiona alguns dos vídeos 
que encontrares, regista os endereços que considerares mais interessantes e partilha-os com os teus colegas e professor.

Procura informação na Internet que te permita elaborares uma tabela com as vantagens e desvantagens dos tipos de 
impressoras abordados nesta aula.

1.2.6. Redes de computadores

No final deste tópico serás capaz de:

Reconhecer e descrever diferentes tipos de redes de computadores

Identificar tipos de informação que pode ser partilhada numa rede de computadores

Identificar diferentes meios de transporte para suporte a redes de computadores

Enumerar vantagens e desvantagens das redes sem fios

Identificar e referir os diferentes contextos de utilização de diferentes tipos de rede

Para se falar numa rede de computadores é necessário que dois ou mais computadores e outros dispositivos 

interligados entre si compartilhem recursos físicos e lógicos (informação, dados, impressoras, mensagens, 

comunicação, etc.). A Internet é o exemplo de uma rede de redes, uma vez que liga várias redes de computadores 

entre si a nível global.

Tipos de redes

Existem vários tipos de redes de computadores variando consoante os critérios de classificação utilizados. No 

âmbito deste tópico somente nos debruçaremos sobre a sua topologia – isto é, a sua configuração espacial –, 

pelo que falaremos de redes em anel (Ring), em barramento (Bus), em estrela (Star), em malha (Mesh), e par-a-

par (P2P).
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Áreas de aplicação

As áreas de aplicação das redes de computadores são várias e, atualmente, praticamente indissociáveis da 

utilização de um computador. Qualquer computador é, hoje em dia, disponibilizado, por defeito, com suporte 

para vários tipos de rede. A Internet, a rede das redes, liga a nível global diferentes redes que permitem uma 

comunicação rápida e eficaz com qualquer ponto do mundo.

Utilizando a Internet foram surgindo diferentes serviços dos quais se destacam: o correio eletrónico; a Web 

(World Wide Web); as mensagens instantâneas; o acesso a computadores remotos (Telnet, SSH, VPN); a partilha 

de aplicações e ficheiros no modo P2P; os serviços de transferência de ficheiros entre computadores como, 

por exemplo, FTP (File Transport Protocol); os jogos multiutilizador em rede; o acesso a servidores de vídeo; 

a rádio e a televisão por rede; a videoconferência e a áudio-chamada; a videovigilância e o controlo remoto 

de equipamentos, espaços e bens. Todas estas aplicações permitiram o desenvolvimento de áreas como a 

telemedicina, o teletrabalho, o e-banking ou o ensino a distância.

O programa de Tecnologias Multimédia do 11º ano dedica uma especial atenção ao estudo da Internet e dos 

seus serviços.

DESAFIO

Com a ajuda do teu professor procura elaborar um esquema da infraestrutura de rede da tua escola. Tenta identificar todos os 
equipamentos que se encontram ligados em rede e as ligações existentes, quer sejam físicas, quer sejam sem fios.

1.3. Software: sistemas operativos, interfaces e programas

No final deste tópico serás capaz de:

Enunciar as funcionalidades-base dos sistemas operativos

Nomear e descrever diferentes sistemas operativos, distinguindo-os

Distinguir sistemas operativos proprietários de sistemas operativos de Código Aberto e referir as suas 

vantagens e desvantagens

Configurar um sistema operativo de Código Aberto

1.3.1. Sistemas operativos

Como se indicou no subtema anterior, um sistema informático é composto por um conjunto de elementos físicos 

que constituem o hardware, mas necessita de programas que controlem esses elementos e lhes configuram 

funcionalidades. Neste contexto, surge o software, uma componente que acrescenta funcionalidade, propósito 

e lógica ao hardware.

Ao nível do software identificamos as aplicações e os Sistemas Operativos.

!
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Proprietários e de Código Aberto

Nos vários SO que já abordámos há uma caraterística principal que os distingue e que os permite classificar em 

dois grandes grupos:

	 1.	 Proprietários: de autoria e direitos reservados às empresas que os integram ou comercializam. São 

		  exemplos o Microsoft Windows ou o Mac OS. Implicam, normalmente, o pagamento de uma  

		  licença para a sua utilização;

	 2.	 Código Aberto: ou Open Source, são SO cuja utilização é tendencialmente gratuita e que se 

		  baseiam em código de distribuição livre, facilitando a integração de qualquer programador no  

		  desenvolvimento do código. São exemplos o Linux e o Android. 

No âmbito de Tecnologias Multimédia iremos abordar em maior profundidade o sistema operativo Edubuntu, 

uma distribuição baseada no Linux que está pensada especificamente para utilização em contexto educativo, 

nomeadamente em escolas, em casa ou em comunidades.

 

O Edubuntu 

O Edubuntu é um sistema operativo de código aberto e, neste caso, de instalação e utilização gratuita. Surge 

como uma versão do Ubuntu que, por sua vez, é uma versão do SO Linux, adaptada a uma utilização em contextos 

educativos por alunos e educadores (professores e pais).

MAIS INFORMAÇÃO

Para informação sobre o Ubuntu consulta:

O sítio oficial: http://www.ubuntu.com/ 

A página da Wikipédia: http://en.wikipedia.org/wiki/Ubuntu_%28operating_system%29

O projeto Edubuntu baseia-se não apenas em disponibilizar um SO mas um conjunto de software alargado 

que possa apoiar algumas atividades nos contextos de ensino e aprendizagem. Revela-se, portanto, como uma 

solução muito ajustada para adopção pelos estabelecimentos de ensino em todo mundo.

O desenvolvimento do Edubuntu e de todas as aplicações que o suportam é realizado por uma vasta comunidade 

de programadores e educadores que garantem uma constante atualização do SO e aplicações.

Módulos e aplicações

Como referido, o Edubuntu, como um pacote de software educativo, integra um conjunto alargado de aplicações. 

Seguidamente apresentam-se algumas dessas aplicações e projetos de desenvolvimento de aplicações. 

Em primeiro lugar destaca-se o próprio ambiente gráfico utilizado pelo Edubuntu que assume a designação Gnome 

(http://www.gnome.org ). Este ambiente gráfico adota a metáfora visual da secretária, tal como a maioria dos SO atuais. 

i

38 | Funcionamento dos computadores









		  instalação num qualquer dispositivo de armazenamento de massa, como uma Pen-drive. Este  

		  procedimento permite executar o Edubuntu em qualquer computador, bastando para isso  

		  inserir o dispositivo de massa com a pré-instalação e arrancar de seguida o computador. Este  

		  procedimento tem a vantagem de permitir executar o SO sem qualquer instalação no computador  

		  que o executa. Contudo, não permite guardar informação de perfil e de configurações quando o  

		  SO é desligado ou reiniciado;

	 2.	 Com instalação: como qualquer Sistema Operativo, o Edubuntu permite uma instalação integral 

		  em várias línguas (incluindo a portuguesa). O processo de instalação é feito de forma visual e  

		  em poucos passos. A instalação é, ainda, mais facilitada por permitir que o Edubuntu coexista  

		  no computador com outro sistema operativo. Neste sentido e a título de exemplo, um utilizador  

		  do sistema operativo Microsoft Windows, desde que garanta cerca de 10GB livres de espaço em  

		  disco, poderá instalar livremente uma versão do Edubuntu sem afetar de forma alguma a  

		  execução do Microsoft Windows. Ao iniciar o computador o utilizador poderá escolher qual o SO  

		  que pretende lançar nessa sessão.

DICA

Para obteres toda a documentação sobre a instalação do Edubuntu ou a preparação de um dispositivo de massa para 
execução sem instalação, consulta a área de documentação do SO em:

http://edubuntu.org/documentation. Todos os passos são descritos e detalhados.

Para a instalação poderás descarregar os respetivos ficheiros em http://edubuntu.org/download. Caso não tenhas acesso à 
Internet poderás solicitar ao professor de Tecnologias Multimédia o DVD com os ficheiros de instalação.

Primeiros passos no Edubuntu

Durante a execução da instalação do Edubuntu é solicitada a criação de uma conta de utilizador. Essa conta, 

que poderá ser protegida por palavra-chave, assumirá permissões que permitem a criação posterior de outros 

utilizadores, para além de permissões de instalação de aplicações.

A partir de uma instalação completa, umas das primeiras tarefas na utilização do Edubuntu será a personalização 

dos dados da conta de utilizador ou a criação de outras contas de utilizador. Essa criação será útil quando o 

computador for partilhado por vários utilizadores. A utilização de uma conta por cada utilizador permitirá:

	 1.	 Atribuir privilégios distintos, se assim for pretendido, a diferentes utilizadores;

	 2.	 Garantir ambientes de trabalho (desktop) e aplicações personalizadas;

	 3.	 Garantir áreas de arquivo de documentos distintas e privadas, se assim for definido.

Seguidamente apresentam-se os principais passos para gerir as contas de utilizador.
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Compressão de ficheiros

Técnicas de compressão

A compressão de dados é um processo de codificação da informação que utiliza menos bits do que uma representação 

não codificada. Essa codificação é realizada por recurso a algoritmos de compressão que removem dos dados toda 

a informação repetida ou irrelevante. Comprime-se informação para se poupar espaço em disco e para diminuir os 

tempos de transmissão de dados.

A rácio de compressão obtém-se pela divisão do número de bits necessários para representar os dados depois da 

compressão, pelo número de bits necessários para representar os dados antes da compressão.

As técnicas de compressão classificam-se por Técnicas de Compressão com Perdas (lossy) ou por Técnicas de 

Compressão sem Perdas (lossless). Estas últimas são as que mais nos interessam neste contexto. Na compressão 

sem perdas a informação é extraída sem qualquer alteração após o processo de extração.

Espaço de armazenamento e ficheiros

Dadas as dimensões atuais dos dispositivos de armazenamento local devemos relativizar a importância da compressão 

de ficheiros no computador pessoal. De qualquer modo, em situações que exijam o transporte ou envio de dados 

de grande dimensão, a compressão de ficheiros é um procedimento que deverá estar presente nas nossas mentes.

Por exemplo, quando pretendemos enviar por correio eletrónico um documento que tem imagens ou gráficos, 

poderá ser aconselhável comprimir esse ficheiro para que se torne menos “pesado”. Dependendo das limitações 

impostas pelo serviço de correio de quem envia ou de quem recebe, podemos não ser capazes de fazer o envio do 

documento por este ultrapassar o tamanho máximo autorizado. Um outro exemplo: se for necessário transportar 

informação de um computador para outro, com recurso a um suporte de armazenamento (por exemplo uma pen-

drive ou um CD-R) a sua compressão poderá permitir que um ficheiro de dimensão superior ao espaço livre possa 

ser transportado.

Uma outra vantagem da compressão é que garante a integridade estrutural e hierárquica dos ficheiros. Por exemplo, 

se queremos transportar uma pasta que inclui subpastas com vários ficheiros, a compressão permitirá recuperar a 

sua estrutura original e replicá-la de forma automática noutros computadores ou suportes de armazenamento.

Formatos e programas

Existem vários formatos de compressão que permitem comprimir ficheiros, mas os mais comuns e de utilização em 

todos os sistemas operativos são o Zip e RAR. Quando enviamos um ficheiro comprimido para alguém é importante 

garantir que o nosso interlocutor tem a possibilidade de o extrair no seu computador.

O formato Zip (.zip or .zipx) foi disponibilizado através do programa WinZip, inicialmente lançado para os sistemas 

operativos Microsoft Windows. No entanto, a sua utilização tornou-se tão generalizada que, hoje em dia, este 

formato é suportado pela maioria dos programas de compressão e, na maioria dos casos, de forma nativa pelo 

próprio sistema operativo. Esta caraterística tem a vantagem de não exigir aos utilizadores a instalação de programas 

específicos para a manipulação deste tipo de ficheiros. Apenas utilizadores com necessidades muito específicas é 

que poderão ter a necessidade de instalar aplicações dedicadas à compressão de ficheiros.
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MAIS INFORMAÇÃO

No decorrer deste exercício observaste dois modos de visualização do Navegador de Ficheiros: por ícones ou 
por lista (ver as duas figuras anteriores). Para alterares o modo de visualização deves selecionar o menu Ver 
e uma das seguintes opções: Ícones, Lista ou Compacta. Neste último modo é possível ver mais informação, 
o que poderá ser útil quando existem muitos ficheiros dentro de uma mesma pasta.

DESAFIO

Por vezes, quando manipulamos ficheiros é possível que fiquem no computador versões duplicadas dos 
ficheiros ou pastas vazias que já não são necessárias. Por exemplo, no final desta aula deves ter uma pasta 
“Fotografias” no ambiente de trabalho que está vazia. Também deves ter o ficheiro “zip” que foi utilizado 
no início da aula.

Como estes conteúdos já não são necessários, podem ser apagados. Arrasta-os para o ícone do caixote 
do lixo que se encontra no canto inferior direito do ecrã. Os elementos enviados para o “Lixo” não são 
imediatamente apagados do computador. Se for necessário restaurar algum conteúdo existe uma opção 
para esse efeito.

1.3.4. Aplicações informáticas

No final deste tópico serás capaz de:

Definir aplicação e dar exemplos por relação com a sua finalidade

Explicitar as vantagens e desvantagens do software proprietário e do software livre

Instalar e gerir aplicações informáticas

Uma aplicação informática pode ser definida como um programa que é executado num computador e que tem 

como principal objetivo o de ajudar o utilizador a desempenhar uma determinada tarefa ou um conjunto de 

tarefas relacionadas.

A maior parte dos sistemas operativos atuais incluem algumas aplicações instaladas por defeito e que dão 

resposta a tarefas comuns desempenhadas pelos utilizadores. No entanto, em função dos diversos tipos de 

atividades em que são utilizadas, as aplicações informáticas podem ser agrupadas em categorias. Entre estas 

categorias destacam-se, por exemplo, as aplicações de produtividade, de entretenimento e lazer, de edição 

gráfica, entre outras.
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As aplicações podem ainda distinguir-se quanto à forma de licenciamento 

para a sua utilização. De uma forma muito genérica, importa compreender 

que existem aplicações/software de código aberto (open source) e 

aplicações/software proprietário.

As aplicações de código aberto, ao contrário do que acontece com 

as aplicações proprietárias, são disponibilizadas com uma forma de 

licenciamento que permite aos seus utilizadores estudá-las, alterá-las, 

melhorá-las e até, por vezes, distribuí-las de forma gratuita. Para que tal 

possa acontecer, a aplicação deve ser distribuída com o seu código-fonte. Na 

abordagem inicial a estes conceitos existe, contudo, um aspeto importante 

que importa sublinhar. O facto de uma aplicação ser de código aberto (ou 

livre, como poderás encontrar em algumas das tuas pesquisas) não implica 

que a aplicação seja gratuita, apesar de na maioria das situações o ser.

Nas próximas secções iremos abordar, com mais detalhe, as categorias de aplicações.

Aplicações de sistema

As aplicações de sistema são um conjunto de programas que estão integrados, por defeito, na maioria dos sistemas 

operativos atuais. Estas aplicações, normalmente, dão resposta a tarefas básicas que são desempenhadas num 

computador por um utilizador comum.

As aplicações disponibilizadas diferem entre sistemas operativos mas, de uma forma geral, as aplicações de 

sistema incluem programas de gestão de preferências e administração do sistema, de processamento básico de 

texto, de cálculo, de visualização de imagens, etc...

MAIS INFORMAÇÃO

Numa pesquisa rápida sobre estes termos, podes encontrar uma expressão semelhante a aplicações de sistema e que é a expressão 
software de sistema. A expressão software de sistema, contudo, remete-nos para o sistema operativo, i.e., um programa que 
permite gerir e controlar os elementos do sistema informático (hardware). As aplicações de sistema, por seu turno, são programas 
direcionados para o utilizador e para a agilização de algumas tarefas específicas que ele desempenha num computador.

i

MAIS INFORMAÇÃO

Para saberes mais sobre esta 
questão explora esta wiki:  
http://wiki.ua.sapo.pt/wiki/
Software_open_source_na_
educação
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MAIS INFORMAÇÃO

Esta é uma categoria de aplicações que tem ganho uma expressão muito relevante com o desenvolvimento específico para outros 
dispositivos. Hoje em dia o desenvolvimento de novas aplicações de entretenimento para dispositivos móveis (e ainda para tablets e 
televisão) é uma realidade. Vê este vídeo - http://www.youtube.com/watch?v=CF-YqSVOuCg - e discute-o com os teus colegas!

DESAFIO

Explora as outras aplicações presentes no menu Aplicações -> Educação.

Aplicações de produtividade e entretenimento no Edubuntu

Como foi referido anteriormente, o sistema operativo Edubuntu disponibiliza ainda um conjunto alargado de aplicações 

simples de produtividade e de entretenimento e lazer.

Estas aplicações estão disponíveis no menu Aplicações e estão divididas, em termos funcionais, em aplicações de 

produtividade: utilitários (Aplicações -> Acessórios), de Internet (Aplicações -> Internet), de edição de imagem (Aplicações 

-> Gráficos); e de entretenimento e lazer (Aplicações -> Jogos e Aplicações -> Som & Vídeo).

Na tabela seguinte é apresentada uma síntese de algumas dessas aplicações. Foram escolhidas em função da sua 

categoria funcional e, também, em função da relevância que podem ter para o teu trabalho. Explora-as!

Categoria Designação Descrição da aplicação

Produtividade e 
utilitários

Calculadora permite efetuar cálculos básicos, avançados, financeiros e científicos

Captura de ecrã permite capturar imagens do ecrã do computador

Consola	 permite o acesso a funcionalidades do sistema através de linha de comandos

Criação de CD/DVD permite a gravação de ficheiros armazenados no computador em CD e DVD

Editor de texto para edição básica de texto

Notas para criação de notas/lembretes

Cliente de Mensagens 
Instantâneas

permite a comunicação síncrona com os colegas e amigos

Navegador Web permite a consulta de sítios na Web

Leitor de fontes de notícias permite a agregação e consulta de fontes dinâmicas de notícias

Cliente BitTorrent permite a descarga e a partilha de ficheiros

Digitalização permite a digitalização de conteúdos a partir de um dispositivo de entrada compatível

Gestor de fotografias permite gerir fotografias e atribuir-lhes etiquetas

Inkscape permite a edição de imagem vetorial

Gimp permite a edição de imagens não vetoriais

Entretenimento 
e lazer

Jogos conjunto de jogos

Reprodutor de filmes permite a reprodução de ficheiros vídeo

Reprodutor de música permite a reprodução de ficheiros áudio
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MAIS INFORMAÇÃO

Dependendo das políticas de administração da infraestrutura tecnológica seguidas na tua escola, podes precisar 
de uma palavra-chave que apenas o teu professor te pode fornecer! Pede-lhe ajuda se a tua palavra-chave não for 
aceite para este procedimento!

É também possível instalar aplicações diretamente a partir de sítios Web. Essas aplicações são fornecidas em 

pacotes e para as instalar apenas é necessário:

•	 Descarregar a aplicação a partir do sítio Web e guardá-la no disco do teu computador;

•	 Clicar duas vezes no pacote descarregado;

•	 Escolher a opção Instalar para instalar a aplicação.

MAIS INFORMAÇÃO

Esta forma de instalação de aplicações não é aconselhada por dois motivos. Em primeiro lugar, uma vez que não 
foi feita uma verificação de segurança por parte da comunidade Edubuntu, a aplicação a instalar pode colocar em 
risco o computador. Em segundo lugar, para se poder executar a aplicação pode ser necessário descarregar software 
adicional que terás de ser tu a localizar.

EXERCÍCIO PRÁTICO

 

Explora as aplicações disponíveis para instalação no centro de software Ubuntu. Não te esqueças que, 

no botão “Mais Informações”, tens uma descrição das potencialidades dessa aplicação. Escolhe, no 

contexto de uma discussão participada na tua turma, as mais interessantes nas diversas áreas e instala-

as no teu computador com a ajuda do teu professor!
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