COLETANEA CONCURSOS PUBLICOS

GLOSSARIO DO EDITAL DO CONCURSO
PARA PERITO DA POLICIA FEDERAL

CONHECIMENTOS ESPECiFICf:IS PARA O CARGO 4: PERITO CRIMINAL
COMPUTACAO FEDERAL/AREA 3 (TECNOLOGIA DA INFORMACAO)

QUESTOES DOS CONCURSOS DE 2013 E 2018 COMENTADAS
DIREITO DE ATUALIZACAO GRATUITA POS-EDITAL

COM QUESTOES INEDITAS COMENTADAS

0 CONTEUDO ATUAL E PRE-EDITAL




APRESENTAGAO

A ideia central deste ebook preparatério para o concurso de Perito da Policia Federal é que o
estudante possa aprender de forma rapida todo o conteldo do edital, portanto, para um maior
aprofundamento em cada assunto é necessario utilizar materiais complementares.

Este ebook foi elaborado com auxilio de inteligéncia artificial e revisado e complementado pelo
professor lzaias Batista dos Santos.

Siga a Kuasarnex nas redes sociais para receber notificacdes sobre conteudos, cupons e
oportunidades.

Sequir no Instagram Inscricdo no Canal Sequir no Linkedin Site Oficial




AUTOR: IZAIAS BATISTA DOS SANTOS

Ol4, seja muito bem-vindo(a)!

Sou lzaias Batista dos Santos, autor deste material preparatério especialmente desenvolvido para
auxiliar vocé em sua jornada rumo a aprovagao no concurso da Policia Federal. Tenho orgulho de
compartilhar um pouco da minha trajetéria com vocé, pois acredito que conhecer quem esta por tras
dos conteudos reforga a confianga no estudo e nos resultados.

Sou mestre em Tecnologias Computacionais para o Agronegoécio pela Universidade
Tecnolégica Federal do Parana (UTFPR), especialista em Engenharia de Software pela Pontificia
Universidade Catdlica de Minas Gerais (PUC-Minas), possuo MBA em Gerenciamento de
Projetos de Tl pelo Instituto de Gestdao em Tecnologia da Informagao (IGTI) e sou bacharel em
Sistemas de Informacgao pelo Centro Universitario Dinamica das Cataratas (UDC).

Minha trajetdria profissional foi construida com dedicacdo e propdsito em diversas areas da
Tecnologia da Informagéo. Atuei como coordenador de TIC no Exército Brasileiro, analista de
sistemas sénior na Fundag¢ao Parque Tecnoldgico Itaipu, coordenador de projetos de software
na empresa Eits Prognus Software Livre e também fui professor substituto de informatica e
suas tecnologias e técnico em tecnologia da informacao e comunicagdes no Instituto Federal
do Parana.

Atualmente, sou analista de sistemas e processos no Conselho Federal de Quimica, onde atuo
com gestao por processos e exergo a fungdo de gestor técnico de sistemas, sempre buscando
alinhar boas praticas, inovacao e eficiéncia para garantir resultados sustentaveis e solugdes de alto
impacto.

Com base em minha experiéncia académica e profissional, preparei este e-book para oferecer a vocé
um conteudo claro, atualizado e voltado aos temas mais cobrados nos concursos publicos da area de
Tecnologia da Informagéo. Meu objetivo é ajuda-lo(a) a dominar os assuntos e encurtar o caminho até
a aprovacao.

E, nos momentos em que bater a duvida sobre sua capacidade de aprender e vencer esse desafio,
lembre-se sempre da poderosa frase:

“Tudo posso naquele que me fortalece!”
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Ah, e caso queira acompanhar mais conteudos, dicas e novidades sobre concursos publicos e
Tecnologia da Informagéao, sera um prazer ter vocé comigo nas redes sociais!

Siga-me e vamos juntos nessa jornada:

Sequir no Instagram Inscricdo no Canal Sequir no Linkedin

Estarei sempre compartilhando conhecimento, informacdes atualizadas e motivagao para que vocé
se mantenha firme no seu propdsito. Sera uma honra contar com sua presenca por la!

Bons estudos e sucesso em sua caminhadal!
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1.1 Conceitos para fundamentos de computagao

Os Fundamentos de Computacao formam a base da Ciéncia da Computagado e sdo amplamente
cobrados em concursos publicos de Tl. Eles abrangem desde a representagao binaria da informagéao
até estruturas de dados, algoritmos, arquitetura de computadores, linguagens de programacéao e
sistemas operacionais. O dominio desses conceitos € essencial para resolver questdes técnicas,
interpretar algoritmos e compreender o funcionamento interno de sistemas computacionais.

No setor publico, esse conhecimento € frequentemente exigido para cargos de Analista de TI,
Técnico de Suporte e Auditor de Sistemas, tanto em concursos federais quanto estaduais e
municipais.

1)Definicao e Importancia dos Fundamentos de Computacgao

#* O que sdo Fundamentos de Computagio?

v/ Conjunto de conhecimentos tedricos e praticos que formam a base para o desenvolvimento e
entendimento de sistemas computacionais.

v/ Incluem a ldgica, representagdo de dados, arquitetura de hardware, estruturas de dados,
algoritmos e linguagens de programacao.

«®* Por que os Fundamentos de Computagio sido importantes?

[74 Base para compreensdo de qualquer disciplina de Tl — Seguranca, redes, programacéo, banco
de dados e mais.

"4 Suporte a resolugéo de problemas computacionais em concursos publicos.

{74 Essencial para cargos técnicos, de desenvolvimento ou suporte.

"4 Aparecem com frequéncia em questdes de ldgica, pseudocodigo, fluxogramas e andlise de
desempenho.

«** Exemplo de Aplicagao:

"4 Um Analista de Tl do INSS precisa analisar um algoritmo para identificar falhas de légica. O
conhecimento em estruturas de controle e representacdo de dados é essencial para tomar decisbes
corretas.

Componentes Essenciais dos Fundamentos de
Computacao

+ Os principais topicos cobrados em concursos envolvem representacao da informagao, algoritmos,
estruturas de dados, sistemas numeéricos, légica computacional e arquitetura de computadores.

] Componentes Centrais dos Fundamentos de Computacao



Componente

Representacdo da

Informacéo

Légica de

Programacgédo

Algoritmos

Estruturas de Dados

Arquitetura de

Computadores

Linguagens de

Programacéao

Sistemas

Operacionais

Descricao

Uso de sistemas binéario, octal, decimal e

hexadecimal para codificar dados.

Estruturas de decisdo, repeticdo e

sequenciamento.

Conjunto de instru¢des ordenadas para

resolver tarefas computacionais.

Formas de organizar dados: vetores, pilhas,

filas, listas, &rvores e grafos.

Estudo do funcionamento interno: CPU,

memdria, dispositivos e barramentos.

Sistemas formais para construir softwares.

Classificagdo por paradigmas.

Software que gerencia hardware e recursos

de software.
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Exemplo de Aplicacdo

Conversdo de nimeros decimais para

binarios em questGes de logica.

Elaboracdo de pseudocédigos ou

fluxogramas para resolver problemas.

Andlise de algoritmos em pseudocédigo

para prever saidas.

Organizacao de filas de impressao ou

controle de navegacao.

Identificacdo de componentes de

hardware em ambientes de producéo.

Interpretacdo de codigo-fonte e selecdo

da linguagem mais adequada.

Configuragdo de processos, arquivos e

permissdes em servidores Linux.

Representagdao da Informacao: Sistemas Numéricos e

Codificacoes

«* Sistemas Numéricos

4 Binario (base 2): usado internamente pelos computadores.

("4 Decimal (base 10): usado pelos seres humanos.
"4 Hexadecimal (base 16): usado para representar enderecos de memdria e cores.
"4 Octal (base 8): menos comum, mas ainda relevante para permissdes Unix.

#* Codificagdes de Texto
v/ ASCII: 7 bits, representa caracteres basicos do inglés.
v/ Unicode / UTF-8: suporta acentuacao e diversos alfabetos, amplamente usado na web.

«#* Exemplo de Aplicagao:
4 Uma prova exige a conversdo de um numero decimal para hexadecimal e identificacdo do
caractere correspondente na tabela ASCII.
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4Légica de Programacéo e Algoritmos

O que é um Algoritmo?
v/ Uma sequéncia finita de instrucdes para realizar uma tarefa.
v/ Utiliza estruturas de controle: sequéncia, deciséo (if, else), repeticdo (for, while).

" Representagées

"4 Pseudocédigo

"4 Fluxograma

"4 Linguagens formais (como Python, C)

«®* Exemplo de Aplicagio:

"4 Em um algoritmo de decisdo, o candidato deve prever qual saida sera exibida com base nas
variaveis de entrada.

5 Estruturas de Dados: Organizacéo e Eficiéncia

« Tipos de Estruturas

v/ Vetores e matrizes — dados em sequéncia ou tabela

v/ Listas encadeadas — estruturas dinamicas com ponteiros
v/ Pilhas (LIFO) — chamadas de funcéo, editores de texto
v/ Filas (FIFO) — processos, filas de impressao

v/ Arvores — hierarquias de arquivos

v/ Grafos — redes, rotas, mapas

«** Exemplo de Aplicagao:

"4 Uma questdo exige que o candidato identifique a estrutura de dados ideal para navegagéo entre
paginas da web (pilha).

_6)Arquitetura de Computadores: Hardware e Processamento

#* Modelo de von Neumann
v/ CPU executa instrucdes armazenadas na memoria
v/ Dados e programas compartilham o mesmo espaco de meméria

«* Componentes Principais

"4 Unidade de Controle

"4 Unidade Ldgica e Aritmética (ULA)
"4 Memoéria Principal (RAM)
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{74 Dispositivos de Entrada/Saida

14 Barramentos de Dados, Enderegos e Controle

#* Exemplo de Aplicagao:

"4 Uma prova apresenta uma arquitetura simplificada e pede que o candidato identifique o papel de
cada componente.

_7Linguagens de Programacéo: Tipos e Paradigmas

« Classificagdes
v/ Nivel: alto (Python, Java), baixo (Assembly)
v/ Compiladas (C, C++) x Interpretadas (Python, JavaScript)
v/ Paradigmas:
e Imperativo (C)
e Orientado a Objetos (Java, C++)

e Funcional (Haskell)

e Logico (Prolog)

«** Exemplo de Aplicagao:

"4 Uma questdo pede que o candidato analise um cédigo em pseudocédigo e identifique seu
paradigma de programacéao.

8 Sistemas Operacionais: Gerenciamento de Recursos

«® Fungdes principais

v/ Geréncia de processos
v/ Geréncia de memodria
v/ Geréncia de arquivos
v/ Geréncia de dispositivos

** Exemplos de SO

"4 Windows

"4 Linux (Ubuntu, Debian, CentOS)
74 Unix

"4 Android (baseado em Linux)
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«®* Exemplo de Aplicagio:
"4 Um cargo exige a identificagdo do tipo de escalonamento de processos usado em um sistema
operacional Linux.

"4 Sintese

#* Os Fundamentos de Computacdo fornecem a base necessaria para o desenvolvimento de
qualquer aplicagdo ou solugdo computacional.

# Incluem desde a representagdo binaria da informagao até algoritmos e estruturas complexas de
dados.

«* Sao cobrados em concursos para avaliar a capacidade légica e técnica dos candidatos.

«#* Conhecer esses fundamentos permite interpretar melhor os demais conteudos de TI.

/" Resumo!

"4 Fundamentos de Computagio — Base da Tl, essenciais para concursos.
"4 Representagio de Dados — Binario, ASCII, Unicode.

"4 Algoritmos e Légica — Pseudocédigos, fluxogramas, decisdes e repeticdes.
"4 Estruturas de Dados — Vetores, listas, pilhas, filas, arvores.

4 Arquitetura — CPU, memodria, entrada/saida, barramentos.

{4 Linguagens — Paradigmas e classificagoes.

\"4 Sistemas Operacionais — Processos, arquivos, memodria, 1/O.

<~ Memorize!

«* Fundamentos = légica + estrutura + processamento ==
«® Saber interpretar algoritmos = resolver questées com confianga ['4
« Representacdo binaria e estruturas de dados aparecem em quase todo concurso publico de TI

&l
«® Arquitetura # Hardware apenas — envolve como os componentes se comunicam! =

Lista de Questdoes Inéditas no Estilo Cebraspe para conceitos para fundamentos de
computacao
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1. O bit é a menor unidade de informacgao que pode ser armazenada ou transmitida por um
sistema computacional.
Comentario: O bit (binary digit) representa o menor dado manipulavel em um sistema digital,
podendo assumir apenas os valores 0 ou 1.
"4 Resposta: Certo

2. Um byte corresponde a quatro bits, sendo suficiente para representar qualquer caractere do
alfabeto ASCII.

¢ Comentario: Um byte é composto por oito bits, e é essa quantidade que permite representar os
caracteres da tabela ASCII padréo.
> Resposta: Errado

3. O processador é considerado a unidade central de processamento (CPU) e é responsavel
por executar instrugoes de programas.

« Comentario: A CPU ¢é o componente principal que interpreta e executa as instrugbes dos
programas, sendo, de fato, o "cérebro" do computador.
"4 Resposta: Certo

4. A memoéria RAM é um tipo de meméria volatil que armazena dados e instrugées enquanto o
computador esta ligado.

+ Comentario: A RAM é uma memoéria temporaria que perde seus dados quando o computador é
desligado, sendo utilizada para acelerar o processamento.

"4 Resposta: Certo

5. A memoéria ROM permite que o usuario armazene dados temporarios que sao apagados ao
desligar o computador.
« Comentario: A ROM (Read-Only Memory) € uma memoria nao volatil e ndo apagavel pelo

usuario comum; usada geralmente para firmware.
> Resposta: Errado

6. O barramento de dados é responsavel pela transmissao de sinais de controle entre os
componentes do computador.
¢« Comentario: O barramento de dados transmite dados entre os componentes. Ja os sinais de

controle sao transmitidos pelo barramento de controle.
Y Resposta: Errado
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7. A unidade logica e aritmética (ULA) da CPU realiza operagdes matematicas e légicas
basicas.

+ Comentario: A ULA é a parte do processador responsavel por efetuar operagdes como adigao,
subtracdo, e operagdes légicas como E, OU e NAO.
"4 Resposta: Certo

8. Sistemas operacionais sao classificados como software de aplicagao, pois sao projetados
para atender a necessidades especificas do usuario.
. Comentario: Sistemas operacionais sao considerados software de sistema, pois gerenciam os

recursos do computador, ndo aplicagdes especificas.
Y Resposta: Errado

9. O clock do processador determina a frequéncia com que instrugdées sao processadas por
segundo.

. Comentario: O clock é medido em Hertz (Hz) e indica a velocidade com que o processador
executa ciclos de instrugao.
"4 Resposta: Certo

10. Um sistema computacional é composto unicamente por hardware, que realiza todas as
funcoes sem a necessidade de software.

. Comentario: O hardware é a parte fisica do computador, mas ele depende do software para
funcionar, pois este fornece as instru¢des a serem executadas.
Y Resposta: Errado

11. O sistema binario é utilizado em computadores por ser mais eficiente para representar
estados légicos com circuitos eletronicos.

. Comentario: Os circuitos eletronicos trabalham naturalmente com dois estados
(ligado/desligado), o que torna o sistema binario ideal.
"4 Resposta: Certo

12. A unidade de entrada é responsavel por exibir os dados processados ao usuario, como
monitores e impressoras.
Comentario: Monitores e impressoras sdo unidades de saida. Unidades de entrada incluem

v



17
teclado, mouse, scanner etc.
> Resposta: Errado

13. O conceito de algoritmo envolve uma sequéncia finita de instrucoes bem definidas para
resolver um problema especifico.

. Comentario: Algoritmos sdo sequéncias ordenadas de passos que levam a solugdo de um
problema computacional.
"4 Resposta: Certo

14. O compilador é um programa que traduz instrugées da linguagem de maquina para uma
linguagem de alto nivel.

Comentario: Compiladores fazem o contrario: traduzem linguagens de alto nivel para
linguagem de maquina.
> Resposta: Errado

15. O modelo de Von Neumann estabelece a ideia de armazenar dados e instrugées em uma
mesma memdria.

+« Comentario: A arquitetura de Von Neumann define que dados e instrugbes compartilham o
mesmo espacgo de armazenamento, facilitando o processamento sequencial.
"4 Resposta: Certo

16. A linguagem de maquina é de facil leitura para programadores e permite abstracoes de alto
nivel.

Comentario: A linguagem de maquina € composta por cédigos binarios, sendo dificil de ler e
manipular por humanos.
> Resposta: Errado

17. O sistema hexadecimal é frequentemente utilizado para representar valores binarios de
forma mais compacta e legivel.

Comentario: Cada digito hexadecimal representa 4 bits, o que facilita a leitura e escrita de
valores binarios extensos.
"4 Resposta: Certo
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18. Um interpretador executa o coédigo fonte diretamente, sem a necessidade de tradugao
prévia para cédigo de maquina.
. Comentario: Diferente do compilador, o interpretador executa o codigo linha por linha, sem gerar
um arquivo binario intermediario.
"4 Resposta: Certo

19. A arquitetura Harvard utiliza uma unica meméria para armazenar dados e instru¢ées, como
no modelo de Von Neumann.
¢« Comentario: Na arquitetura Harvard, dados e instrugbes sdo armazenados em memorias

separadas, o0 que permite acessos simultaneos.
> Resposta: Errado

20. Um sistema embarcado é um sistema computacional de propodsito geral, utilizado para
rodar aplicagoes diversas em ambientes genéricos.

« Comentario: Sistemas embarcados sao projetados para fungbes especificas, muitas vezes com
recursos limitados, diferentemente de sistemas de propdsito geral.

> Resposta: Errado

1.2 Organizacao e arquitetura de computadores

A Organizacao e Arquitetura de Computadores sio areas fundamentais da Ciéncia da
Computacao que descrevem o funcionamento interno dos sistemas computacionais. Esse conteudo é
extremamente relevante em concursos publicos para a area de TIl, pois fornece a base para
compreender como os computadores processam informagdes, executam instrugdes e se comunicam
com periféricos e outros sistemas. Além disso, permite que o profissional de Tl tenha entendimento
técnico aprofundado para lidar com desempenho, compatibilidade de sistemas, sele¢ao de hardware
e suporte a plataformas criticas no setor publico.

1) Definicdo e Diferenca entre Organizacio e Arquitetura

* O que é Arquitetura de Computadores?
v/ Refere-se aos atributos visiveis ao programador.
v/ Define o conjunto de instrucdes, modos de enderegcamento, registradores, tipos de dados e
suporte a interrupgdes.
v/ Esta relacionada com a forma como o software interage com o hardware.



* O que é Organizagido de Computadores?
Vv Refere-se a forma como os componentes internos s&o interligados e implementados fisicamente.
v/ Inclui circuitos, barramentos, unidades de controle, meméria cache, pipelines e ULA (Unidade

Légica e Aritmética).
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v/ Foca na implementagéo da arquitetura no nivel de hardware.

| Comparagéo: Arquitetura vs Organizagao

Aspecto
Foco

Inclui

Nivel de Abstracédo

Exemplo de

Questio

Importéncia em

Concursos

Arquitetura de Computadores
Interface com o programador

Conjunto de instru¢des, registradores,

modos de enderecamento
Alto nivel

Andlise de instrugdes em Assembly

Questées de légica, pseudocddigo, e

funcionamento da CPU

«#* Exemplo de Aplicagao:
"4 Em uma licitagdo de equipamentos de TI, o analista precisa avaliar se a organizagdo do
processador permite execugao paralela por pipeline, garantindo desempenho para sistemas judiciais.

Organizacao de Computadores
Estrutura fisica e implementacdo interna

Pipeline, cache, barramentos, unidade de

controle
Baixo nivel

Entendimento de acesso & memdria via

cache e barramento

Questdes de desempenho, temporizacéo e

execucdo de instrugdes

2)Componentes da Arquitetura de Computadores

+ A arquitetura moderna baseia-se no modelo de von Neumann, onde dados e instrugdes
compartilham o mesmo barramento e memodria.

* Principais componentes:

"4 CPU (Unidade Central de Processamento):
v/ Executa instrugdes. E composta por:

e ULA (Unidade Logica e Aritmética): realiza operagbes matematicas e ldgicas.

e Unidade de Controle: coordena as operagdes da CPU e de outros componentes.

e Registradores: armazenamento temporario de dados e instrucées em processamento.
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"4 Meméria Principal (RAM):
v/ Armazena dados e instrucdes em execucao.
v/ Acesso volatil e rapido.

"4 Barramentos:
v/ Interconectam os componentes do computador.

e Barramento de dados: transfere dados.
e Barramento de enderecos: indica a localizagdo na meméria.

e Barramento de controle: sinaliza operagbes (leitura, escrita, etc.).

{4 Meméria Cache:
v/ Armazena dados mais acessados para acelerar a execugéo.
v/ Pode ser dividida em niveis (L1, L2, L3).

»** Exemplo de Aplicagao:
"4 Durante um processo judicial eletrdnico, o desempenho do servidor pode ser afetado pela
capacidade do cache da CPU. Entender a organizagao interna permite recomendar o upgrade ideal.

3| Ciclo de Instrucao

«* O ciclo de instrugédo descreve como a CPU executa uma instruc&o:
1. Busca (Fetch): A instru¢do é buscada da memoria.
2. Decodificagado (Decode): A instrugao é interpretada.
3. Execucgao (Execute): A CPU realiza a operagao.

4. Armazenamento (Write-back): O resultado € gravado em registradores ou ha memoéria.

Esse ciclo pode ser otimizado via pipeline, permitindo que varias instrugbes sejam executadas
simultaneamente em estagios diferentes.

«** Exemplo de Aplicagio:
"4 Um edital pode pedir que o candidato identifique em qual estagio do ciclo ocorre o uso do
decodificador de instru¢des. Saber isso € essencial para eliminar alternativas incorretas.
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4Modos de Enderegcamento

# Modos de enderecamento indicam como localizar os dados a serem processados por uma
instrucao.

+ Principais modos:

o Imediato: O valor esta contido na prdopria instrugao.

Direto: A instrugao informa diretamente o endereco do dado.

Indireto: A instrugdo aponta para um endereco que contém outro endereco.

Registrador: O operando esta em um registrador da CPU.

Indexado: Usa um registrador indice para calcular o endereco final.

«** Exemplo de Aplicagao:
"4 Uma questao apresenta uma instrugdo MOV AX, [BX] e pergunta o modo de enderegcamento
utilizado. O candidato precisa reconhecer que se trata de um modo indireto via registrador.

5/ Conjuntos de Instrugdes (ISA)

* O ISA (Instruction Set Architecture) define o conjunto de instrucdes que o processador pode
executar.

v/ O ISA é parte da arquitetura e estd relacionado ao tipo de instrugdes disponiveis,
registradores, modo de acesso a meméria, entre outros.

+ Tipos de ISA:

e CISC (Complex Instruction Set Computer): Muitas instrugdes complexas, como o x86.

e RISC (Reduced Instruction Set Computer): Instrugdes simples e rapidas, como ARM e
MIPS.

«* Exemplo de Aplicagao:
"4 Em concursos, é comum a cobranca de diferencas entre CISC e RISC, como o fato de que RISC
prioriza execucao rapida e uniforme de instrugbes simples.
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