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PREFACIO

A proposta deste trabalho é servir como orientagdo para os usudrios do Mac, ou para aqueles
que desejam conhecé-lo, descrevendo o funcionamento e a forma de utilizag@o tao caracteristicos
deste computador, que vem revolucionar a hist6ria da informdtica.

E descrita, em detalhes, a filosofia da assim chamada “Mesa de Trabalho” (em inglés, Desk-
top) com seus Menus, Janelas, Quadros de Avisos, Quadros de Didlogos, e a maneira de comanda-los
através do Mouse e do Teclado.

A operagao com disquetes, bem como a descri¢ao, através de exemplos prdticos, dos
principais aplicativos originais, sdo apresentadas de forma a consolidar e ampliar os conhecimentos
obtidos nas segdes anteriores, possibilitando ao leitor familiarizar-se cada vez mais com as técnicas
de utilizagao do Mac.

Sao também analisadas as linguagens de programagao e suas possibilidades.

Na tradug@o do livro, foram traduzidos todos os termos que aparecem no software (menus,
didlogos, comandos etc.), tendo sido mantidos os termos originais, em inglés, entre parénteses, na
primeira vez em que aparecem, ou em outras ocasides, a titulo de esclarecimento. Entretanto,
quando forem desenvolvidos programas em portugués, tais termos poderao ser diferentes dos aqui
apresentados, podendo também ser incluidas ou eliminadas determinadas mensagens ou fun¢des.
Os nomes dos aplicativos utilizados como exemplo foram mantidos em inglés.

Quando um termo particularmente importante for utilizado no texto, estard representado
em negrito. Em caso de duvida sobre algum termo técnico, consulte o Glossdrio.

vl






PARTE

UMA TOURNEE PELA MESA DE TRABALHO
(DESKTOP)

Esta secdo destina-se a familiarizé-lo com os termos basicos e as técnicas associadas ao
software da Mesa de Trabalho do Mac. Inicialmente, fornece uma visdao geral do Mac e os
componentes que o integram; em seguida, apresenta o ‘“‘mouse’’ e cada uma das areas de
importancia da Mesa. Os capitulos subseqiientes irdo se complementando, com a introdugdo
de novos conceitos, sempre que for conveniente. Na maior parte do livro, os conceitos técnicos
sdo esclarecidos por ocasido de sua apresentacdo. Ao terminar a Parte 1, vocé terd conhecimentos
suficientes para poder conversar a respeito dos métodos bésicos necessdrios a uma utilizagdo
proveitosa do Mac em seu trabalho e lazer.







CAPITULO

APRESENTANDO O MAC

O Mac representa uma evolug@ao no campo dos computadores pessoais, tanto em termos
de hardware como de software. O sistema operacional foi desenvolvido em torno da idéia de
se utilizar um display grifico poderoso, que pudesse simular os fendmenos do mundo real,
como envelopes, ldpis, papel e assim por diante. Esta idéia, com freqiiéncia, ¢ denominada
Metifora da Mesa de Trabalho.

Para iniciar, vamos dar uma olhada geral no Mac e suas caracterfsticas, para em seguida
explorar as partes individuais, com maiores detalhes, nos proéximos capitulos. A parte mais
importante do Mac, vista pelo usudrio, é o seu software. Isto inclui o Auxiliar (Finder), que
organiza os dados existentes no disco_em arquivos, apresenta-os como figuras na tela e permite
que O usudrio 0s manipule com o “mouéé\’\’\Aplicativos (programas) funcionam como ferramentas,
permitindo ao usudrio desenhar, pintar, comunicar-se e executar outras tarefas. Documentos
contém dados manipulados por um aplicativo e podem ser salvos, copiados ou cancelados. Os
Acessérios de Mesa sio pequenos aplicativos que podem ser utilizados a partir de outros e
executar fung¢des convenientes relacionadas ao programa em andamento. QOutros software de
sistemas sustentam as fun¢des do Finder e dos Acessérios de Mesa, mas nao sao vistos diretamente
pelo usudrio.

LA DENTRO

Em apoio as partes visiveis do Mac estdo os seus componentes de hardware. O Mac foi
projetado a partir do Microprocessador Motorola 68000, de 16/32 bits, um dispositivo muito
poderoso, com capacidade de performance para um minicomputador. Ele conta com o apoio
de um grupo pequeno e seleto de integrados, incluindo o Controlador de Comunicagdo Serial
8530 da Zilog, o Adaptador de Interface Versitil 6522 e vdrios integrados feitos sob encomenda,
entre eles o Controlador de Disco, que sdo responsdveis pelo controle de vérios dispositivos E/S
(Entrada/Saida), inclusive o teclado de 58 teclas, um mouse, um acionador de disco microfloppy
de 3 1/2” e duas interfaces seriais de alta-velocidade. Os discos-padrdo tém capacidade de arma-
zenamento de 400Kbytes cada um (400 vezes 1.024 caracteres); com acionadores de dupla
face, cada disco pode armazenar 800K.
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O monitor de video é um display grifico com mapeamento de bits com resolugio de
512 por 342 pontos, controlado por software. O Mac incorpora um integrado relégio/calendério
com bateria de emergéncia, bem como uma memdria de parametros de 128 bytes que retém
determinados dados e o hordrio, mesmo com o desligamento da rede elétrica. Apresenta 512K
de RAM (Memoria de Acesso Aleatério) e 64K de ROM (Memoria Apenas de Leitura), contendo
uma matriz extremamente sofisticada, com médulos de software para o sistema, que os aplicativos
podem chamar. E conhecida por Caixa de Ferramentas da Interface do Usudrio, e cuida da maior
parte das necessidades envolvidas na utilizagdo de janelas, menus, figuras, arquivos e os demais
aspectos do meio ambiente do Mac.

O Mac tem uma segdo de sintetizador de som que fornece até quatro vozes simultaneas
e oito niveis de volume, com a capacidade de produzir sons de complexidade da voz humana.
Ocupa no mdximo 50% do tempo do processador, de modo que outros processamentos podem
ser realizados enquanto o som estd sendo produzido. Existe uma saida para som que permite
a ligagao do sinal sonoro a um amplificador externo.

CAIXA

O gabinete principal tem 335mm x 203 mm x 279 mm, e pesa apenas 7,5 kg, sem
incluir o teclado. No centro da parte superior do gabinete existe uma pega, permitindo que a
maquina seja levantada e facilmente transportada.

A tela do video é em preto-e-branco, de alta resolu¢ao, e mede 9” diagonalmente.
Conectores, na parte posterior (veja Figura 1-2), permitem a ligagdo do mouse, do acionador
de disco externo (opcional), de duas portas seriais, alto-falante externo e alimentagdo de
110 volts AC. Uma chave de programador opcional é encaixada na lateral do gabinete, fornecendo
as funcdes de reset e interrupg¢@o, caso a mdquina venha a ser utilizada para desenvolvimento de
software. N3o existem conectores internos (‘“‘slots”) e o gabinete ndao foi projetado para ser
desmontado pelo usudrio. Aos periféricos adicionais podemos atribuir conectores virtuais,
ligando-os as portas seriais.

As Figuras 1-1 e 1-2 mostram o Mac em vista frontal e posterior, com indicagdes dos
conectores, controles etc.

UM NOVO PADRAO

Uma caracteristica sem par do software do Mac é que todos os aplicativos compartilham
um conjunto comum de padrdes de interface do usudrio, que envolve a forma pela qual as pessoas
utilizam o mouse, as janelas e os menus (estes termos serdo esclarecidos no préximo capitulo).
Assim, grande parte da curva de aprendizado de um determinado produto serd vencida na
primeira utilizagdo de um aplicativo por um usudrio, porque as técnicas ali aprendidas serdo
aplicdveis, diretamente, em qualquer outra que seguir o padrdo. Isto afeta favoravelmente o
tempo de treinamento de qualquer produto que se enquadre nesse padrdo.

Muito jé foi dito em relagdo ao fato do Mac ndo ser compativel com MS/DOS, significando
que ele nunca terd condi¢Oes de processar software desenvolvido para o PC da IBM. Alguns
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criticos acham que esta decis@do foi um engano que poderia danificar seriamente as condi¢Bes
de comercializagdo do Mac. Acham que ele existirdi como um produto isolado, unico, sofrendo
pela falta de suporte dos milhares de produtos e vendedores dos compativeis ao PC, que
atualmente existem.

Mas considere como as coisas estavam quando o PC da IBM foi langado. Havia os que
diziam o mesmo sobre o PC com relagago ao CP/M. Um ano depois, aquelas pessoas se calaram,
pois o PC havia criado o seu proprio padrao, na época. Um produto suficientemente bom, pode
e deve introduzir novos padrdes, favorecendo assim o progresso. E preferivel um processador
de texto, simples e elegante, no estilo do MacWrite ou MacWord, aos milhares de pldgios do
WordStar, todos utilizando teclas de controle e seqiiéncias de comando diferentes. O software
principal serd convertido do ambiente PC para o do Mac, ganhando no processo uma interface
de usudrio muito melhor e uma consisténcia bastante vantajosa. Os produtos ruins, dos quais
existem literalmente milhares, merecem desaparecer (o que, sem duvida, ocorrerd).

O Mac tem qualidade suficiente para estabelecer um novo padrao e criar seu mercado
proprio. Representa um avango no desenvolvimento dos computadores pessoais, enquanto o
PC foi uma reapresentagdo muito competente, mas conservadora, daquilo que havia antes,
mesmo em seu langamento. O Mac poderd revolucionar a maneira como conceituamos a
computagd@o pessoal.



CAPITULO

SOBRE “MOUSE” E MENUS

PRELIMINARES

Este capitulo, e os seguintes, na Parte 1, tratam da maneira pela qual as caracteristicas
da Mesa de Trabalho (Desktop) sao realmente utilizados. Caso vocé jd possua um Mac, esta
secao serd de grande ajuda na familiarizagdo com o mouse, as janelas, os menus, o Auxiliar
(Finder) e os seus diversos componentes. Caso vocé esteja pensando em adquirir um e deseje
maiores informagGes a respeito do Mac, a Parte 1 lhe permitird utilizar as ilustragdes como
referéncia, para acompanhar os exemplos.

Ao ligar o Mac pela primeira vez, vocé observard uma drea cinza, com alguns simbolos
interessantes ao redor (veja Figura 2-1). E a Mesa de Trabalho. Basta imaginar-se sentado a mesa
de um escrit6rio: poderd haver nela um bloco de papel para desenho, outro para escrever, um
cesto de lixo, uma pilha de documentos contendo diversos tipos de informag@o etc. Vocé teria
ainda caneta e ldpis, pastas vazias, talvez uma calculadora com as quatro operagdes, e, possivel-
mente, xicaras velhas de café e restos de bolacha, espalhados aqui e ali. Evidentemente, as
bolachas e as xfcaras de café ainda nao fazem parte do ambiente da mesa, mas o resto estd
tudo ali.

Os simbolos ali presentes sao denominados Figuras (Icons), e representam os objetos
que se pode utilizar para diversos trabalhos e jogos. Quando vocé vir algo familiar na
mesa do Mac, pense em como este objeto seria utilizado em sua mesa “‘real”. Por exemplo, em
um bloco de papel, vocé escreve ou desenha apds retirar a primeira folha. Terminada esta tarefa,
pretenderd colocar a folha em uma pasta, mantendo-a junto com outras informagdes sobre o
mesmo assunto. Ao trabalhar com o Mac, vocé notard que os objetos simbdlicos da tela apresentam
muitas das qualidades de seus correspondentes reais. A principal diferenga é que para utilizar os
objetos em sua tela, vocé aponta para eles com a seta comandada pelo mouse, em vez de manipuld-
los diretamente. A primeira vista isto poderd parecer estranho, mas torna-se automético com um
pouco de prética.
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[] Arquivoe Editar Ver Especial

SETA (apontador,
comandado pelo
mouse)

Mesa de trabalho

Figura 2-1 A Mesa de Trabalho do Mac.

O MOUSE

Vamos tentar utilizar um pouco o mouse. Vocé precisard de uma 4rea livre em sua mesa, de
aproximadamente 20 por 20 cent{metros. Segure o mouse com a “‘cauda” para a frente e com seu
dedo indicador sobre o botdo. Agora, mova-o bem devagar sobre a mesa, e observe a seta (ou
“apontador”), acompanhando os movimentos de sua mao. Vocé notard que o apontador muda
de forma quando se encontra em certas dreas da tela. Notard, ainda, que n3o conseguird tird-lo
da tela, por mais qug tente.

Normalmente, leva um certo tempo para que se consiga apontar com precisdo, mas a
habilidade ‘melhora rapidamente com a prdtica. Um truque conveniente para se aprender com
rapidez € pegar o mouse e centralizd-lo em uma drea vazia da mesa. O mouse nada faz quando
n3o estd apoiado na mesa, de maneira que € possivel ergué-lo e mudi-lo de lugar, caso haja
necessidade de uma movimentagdo maior. Outra caracteristica interessante do mouse é a de
-permanecer parado quando ndo € utilizado. Isto permite deixar o apontador em uma drea da tela
que se costuma acessar com freqiiéncia. Ao utilizar o mouse, vocé observard que os seus movi-
mentos correspondem melhor aos do apontador quando a “‘cauda” do mouse estd apontando
na dire¢ao do computador. Caso vocé o coloque em diagonal, ou com a “cauda” em sua dire¢do, o
apontador se movimentard em um sentido diferente ao de sua mdo, o que dificulta a precisdo na
sua utiliza¢do.

O apontador poderd apresentar formas diferentes em partes diferentes da tela, ou enquanto
o computador estiver executando uma operagdo que exige espera. Quando vocé solicita ao Mac
para que inicie um aplicativo, por exemplo, o apontador toma a forma de algo parecido a um
rel6gio de pulso, enquanto atende as exigéncias necessdrias a preparagao do programa requisitado.
Significa que ndo se pode utilizar o apontador para fazer uma sele¢@ao enquanto ele nio voltar
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a mostrar-se como uma flecha. Quando o apontador é uma flecha, existe uma drea em volta de
sua ponta (denominada “ponto quente”) que indica exatamente onde vocé estd apontando. E
esta drea que vocé deve colocar sobre o que deseja selecionar. Veremos isto em seguida. Qualquer
que seja a forma adquirida pelo apontador, o “ponto quente” serd normalmente a parte mais
evidente da forma (como aponta de um dedo ou de uma flecha).

MENUS

Agora que vocé estd a caminho de dominar o mouse, vamos tentar fazer algo de dtil com o
apontador. Coloque-o na figura que indica Pasta Vazia (Empty Folder). Agora, pressione
uma vez o botdo do mouse e solte-o. A figura Pasta Vazia escurece, o que significa que aquela
figura em particular foi escolhida. De um modo geral, o trabalho sobre a mesa envolve objetos
e operagdes. Primeiro vocé seleciona um objeto, em seguida, seleciona uma opera¢dao. Vocé
seleciona a figura Pasta Vazia apontando para ela e acionando o botdo uma vez; agora podera fazer
algo com ela. Mova o apontador até a palavra Arquivo (File) na parte superior da tela, acione o
botdo e mantenha-o pressionado. Mantendo-o assim, desloque o apontador para a parte inferior
da tela. Assim que ele passar sobre os titulos, alguns deles escurecerao, da mesma forma que
a figura. Os titulos, todos, sao operagdes (normalmente, se parecem com verbos), e fardo algo
com a figura, se vocé soltar o botdao enquanto um deles estd preto. Tente selecionar a operagao
Abre (Open) soltando o botdo enquanto o titulo Abre estiver preto. Ele deverd piscar ligeiramente,
e em seguida a figura Pasta Vazia ird se expandir em uma grande drea branca (conhecida por
Janela) em sua tela. Abrindo a figura, vocé indicou um interesse em utilizar a informagao
representada por ela. Esta opera¢do serd abordada com mais cuidado no Capitulo 3; por ora, volte
ao menu Arquivo, mas desta vez selecione Fecha (Close). O quadro branco ‘“‘encolhe” novamente
para a sua posi¢ao anterior sobre a mesa. .

O que vocé acabou de fazer € utilizar um menu para selecionar uma operagao a ser executada
(veja Figura 2-2). O menu é o quadro que “desce” da linha superior (chamada Barramento de
Menu) como uma cortina. Na maior parte do tempo, os menus ficam ‘“‘guardados” 14 em cima,
para que ndo atrapalhem. Mas assim que vocé aproxima o mouse de um dos titulos do menu,
puxando-o para baixo, o menu correspondente desce, de modo a permitir fazer escolhas. Vocé
pode passear livremente pelos menus, desde que mantenha o botao do mouse pressionado. Nada
de “perigoso” acontecerd, a nao ser que vocé, acidentalmente, solte o botdao enquanto uma
op¢ao de menu estiver selecionada. (Mas, em geral, vocé deverd sempre fazer uma confirmagao
antes que algo perigoso possa acontecer, e poderd provavelmente desfazé-la, de qualquer maneira.

Falaremos mais a respeito disto.)

No Mac, procurou-se garantir que todos os programas compartilhem métodos comuns de
operagdo. Por exemplo, observa-se com freqiiéncia os mesmos titulos de menu em virios
aplicativos. As fung¢bes que executam poderao mudar um pouco, mas titulos iguais deverdo
operar da mesma forma. Vocé conseguird orientar-se, rapidamente, passando pelo menu e vendo
0 que existe disponivel. Por exemplo, o menu intitulado Editor (Edit) aparece com freqiiéncia
em diversos aplicativos diferentes, mas vocé verd com freqiiéncia os titulos Corta, Cépia e Desfaz
(Cut, Copy e Undo) junto com outros mais especificos do programa. Mas estas operagdes tém
um significado claro e consistente em todo o ambiente Mac. Posteriormente, vamos analisar
a Edicdo em detalhes.
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YGUINLE Editar Ver Especial
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para selegao.
Ejetar XE

Figura 2-2 O menu do arquivo.

MAIS TECNICAS DO MOUSE

Por ora, voltemos ao mouse. Ele pode parecer uma criatura monétona e sem atrativos,
mas na mao certa poderd ser bem versdtil ... e isto vale também para os canhotos! Volte a figura
Pasta Vazia com o indicador, pressione e mantenha retido o botao.

Daqui em diante, quando utilizarmos a palavra clique, estamos querendo dizer “pres-
sionar e soltar o botdo do mouse”. Quando dissermos pressionar, significa que o botdo deverd
ficar retido um certo tempo. A medida que avangarmos, aparecerdo alguns outros termos que serao
uteis como um tipo de “taquigrafia do mouse”.

Continue “pressionando” e movimentando o apontador pela tela. Agora solte. O quadro
cintilante que o seguia era um sinal de que vocé estava arrastando a figura Pasta Vazia para uma
regido diferente da mesa. Normalmente, vocé pode movimentar coisas desta maneira, da mesma
forma que muda os objetos de posicdo em uma mesa real. Esta técnica é bastante poderosa
quando aplicada as janelas, como adiante veremos.

Como agora criamos uma enorme confusdo em cima da mesa, vamos ter que arrumd-la.
Arrumar uma mesa real € uma atividade nem sempre agraddvel; porém, como nés agora estamos
na terra da metdfora, a limpeza da mesa nao serdé o que costumava ser. Desloque o apontador
ao menu Especial, selecione e escolha Limpeza (Clean up). Além do Mac limpar a mesa, ele nao
reclama por ter de fazé-lo.

Algo mais a respeito de menus — talvez vocé tenha observado que alguns dos titulos eram
em cor cinza, e nao pretos. Caso vocé tenha tentado selecionar um deles, nada ocorreu. Algumas
vezes 0 projetista de um aplicativo opta por desativar algumas das escolhas de um determinado
menu, porque poderiam ser inadequadas. Por exemplo, caso vocé ndo tivesse selecionado nenhuma
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figura, a selegdo Abre do menu Arquivo teria sido desativada, porque ndo haveria figuras a abrir.
Os criadores do Mac acharam que este critério era melhor do que simplesmente remover a escolha
do menu, pois os dados ficariam desaparecendo e reaparecendo misteriosamente. Caso uma
operacdo que vocé gostaria de utilizar esteja desativada, pense por um momento em qual
informagdo seria necessiria para complets-la. Isto normalmente leva a algo que foi esquecido.
Algumas vezes, porém, uma opera¢do serd desativada porque o programa foi distribuido sem
que aquela determinada parte fosse funcional; neste caso, vocé encontrard algo na documen-
tagdo do programa, com relagdo ao fato.

Vocé se lembra do comando Abre que executamos do menu Arquivo? Bem, Abre ¢ tio
importante que o projeto do Mac inclui outra maneira, mais “maliciosa”, para executd-lo. Abre,
na verdade, serd importante apenas quando passarmos as janelas, mas vocé deve dominar esta
se¢do, antes de chegar a se¢@o das janelas. Pois entdo ... posicione-o novamente sobre a figura
Pasta Vazia. “Clique” duas vezes, rapidamente, e observe o que acontece! Vocé abriu a figura
com um duplo clique. Esta técnica pode ser utilizada, com freqiiéncia, em operagGes bastante
comuns nos diversos aplicativos; por exemplo, ao editar texto, o duplo clique normalmente
seleciona a palavra inteira na qual se encontra a barra vertical.

ecnicas do Mouse:

Seleciona um objeto ou um
to de i -

Passeia” atraves do texto.
Examina menus, move figuras e janelas.

Aperte o botdo enquanto movimenta o mouse

Move figuras, muda o tamanho das janelas. :
Desenha o quadro de selegdo em torno de

Solte o botdo do mouse apés andar

Confirma uma selegGo do menu.
Marca o fim de um grupo selecionado

Clique duas vezes em seguida, rapidamente.

Abre uma fiqura
Seleciona uma palavra do texto.

lique enquanto mantém pressionada a tecla SHIF

cumula itens selecionados .

Figura 2-3  As técnicas de utilizagdo do Mouse.
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Mais um truque antes de deixarmos o mouse e os menus. Posicione o apontador em algum
ponto no centro da tela, ndo em uma figura. Agora, pressione e movimente-o pela mesa. O
retaingulo que expande e contrai, seguindo misteriosamente o apontador é denominado quadro
de selecao. Com ele, vocé pode selecionar um grupo inteiro de objetos (ndo operagdes; mesmo
porque, vocé pode executar apenas uma operagdo por vez). Vocé apenas terd de cercar completa-
mente os objetos desejados com o quadro e soltar o botdo. Todos os objetos selecionados
escurecem. Selecione um grupo utilizando esta técnica, e em seguida posicione o apontador sobre
uma das figuras e arraste-a para algum canto. Todo o grupo se movimenta como se as figuras
estivessem coladas uma a outra. E uma forma rdpida de rearranjar objetos em uma mesa desar-
rumada, ou selecionar um grupo de objetos para a proxima operagao.

O QUE VEM A SEGUIR

Caso vocé queira se divertir com o mouse um pouco mais, praticando o que até agora foi
descrito, sentir-se-4 mais & vontade naquilo que é a forma principal de “‘conversar”” com o Mac.
Realmente, pense em tudo que vocé jé conseguiu fazer sem mesmo ter tocado o teclado! A
seguir, vamos falar sobre janelas e maneiras mais sofisticadas de se utilizar 0 mouse e a Mesa
de Trabalho.



CAPITULO

JANELAS

UM POUCO DE HISTORIA

A maioria dos computadores pessoais utiliza um arranjo relativamente primitivo através
do qual o programa pode trocar informagdes com vocé. Quando vocé inicia um novo aplicativo,
ele controla a tela, e tem a capacidade de escrever caracteres por toda a tela. Isto funciona
enquanto vocé quer fazer apenas uma operagao por vez. Mas, se dois programas estiverem
utilizando a tela simultaneamente, podem acabar disputando uma mesma por¢ao da tela.

A vida das pessoas, no entanto, nio € normalmente tdo simples como gostariam os
programadores em computagdo. Por exemplo, normalmente €é preciso ver outros documentos
enquanto se escreve memos, cartas ou qualquer outra coisa; mas pode-se utilizar o computador
apenas para um trabalho por vez (por exemplo, escrever memos) de modo que somos obrigados
a imprimir os outros elementos de que necessitamos para poder vé-los enquanto trabalhamos.
Isto leva muito tempo, portanto somos tentados a terminar o que estamos fazendo, em vez
de imprimir o que é necessdrio! Quem sabe quantas mentiras s3o contadas devido as impressoras
lentas ...

Bem, este estado de coisas forgou alguns projetistas visiondrios da Xerox PARC a surgirem
com uma idéia melhor. Para comecar, achavam que vocé deveria ter mais de um trabalho
na tela, a0 mesmo tempo, como por exemplo, um memo, um grafico e parte de uma planilha. Ao
mesmo tempo em que representa uma melhoria, esta idéia introduz mais alguns problemas, pois
vocé necessita de uma maneira simples de informar ao computador com o que pretende trabalhar,
e assim poder passar de um documento a outro com facilidade. Utilizar um teclado com esta
finalidade pode levar a algumas interagdes com o programa, que ndo so intuitivas — vocé teria
de operar teclas que ndo tém nenhuma relagao aparente com os itens na tela.

Este ultimo problema é adequadamente resolvido pela utilizagdo de um dispositivo
apontador, como o mouse. Hdi pouca ambigiidade e confusao quando vocé simplesmente
aponta para o documento de seu interesse e aciona um botdo, desde que as diferentes escolhas
sdo claramente representadas na tela. Isto é muito melhor do que utilizar um teclado para
“descrever” a operagdo que vocé gostaria de executar.

13
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O problema da representagao dos diversos documentos na tela n3o estd, evidentemente,
completamente resolvido simplesmente pela utilizagdo do dispositivo apontador. Como é que
os documentos dividem a tela? O processador de texto sempre fica na parte superior e a planilha
na parte inferior? O que acontecerd se vocé quiser seis elementos em lugar de dois? Sao estas
perguntas que levam o projetista de sistemas 4 loucura; e a maioria de n6s nem pensa a respeito
disto. Bem, os projetistas da PARC decidiram que a unica maneira de evitar uma loucura total
era permitir ao usudrio decidir onde colocar as coisas, uma vez que ndo poderiam adivinhar
onde vocé iria querer colocar a sua planilha... E com aquela decis3o nasceu o conceito da janela.

JANELAS

Janelas sdo dreas de observagado moéveis que permitem ‘‘olhar dentro” dos documentos
e outros tipos de informagao (como discos). Seus tamanhos podem ser facilmente alterados, e
vocé pode ter diversas janelas abertas simultaneamente, sobrepostas ou ndo, arranjadas de modo
a atender as suas necessidades. De um modo geral, vocé controla a maneira com que o seu
trabalho é apresentado na tela, da mesma forma que organiza o trabalho em sua mesa, em casa
ou no escritério. Hd ndo muito tempo atrds, a computagdo doméstica apresentava o seguinte
cendrio: vocé era forgado a aceitar o layout de tela que o projetista do programa havia criado, e
era necessdrio escolher um tGnico documento para trabalhar por vez, com a exclusdo de todos os
outros; a mudanga de documentagdo provavelmente exigia a digitacdo de diversos comandos
que haviam sido memorizados, na seqiiéncia correta, com uma possibilidade muito grande de
se perder parte do trabalho, caso alguma coisa fosse esquecida. Também era possivel que os
diversos aplicativos apresentassem interpretagoes conflitantes para o mesmo comando, significando
que vocé precisava manter regras completamente separadas, mentalmente, para cada ferramenta
utilizada. (Ou uma pilha de manuais em sua ‘“mesa real”.)

Janela ¢ um nome simples para tela virtual, que é um nome complicado para um método
que lhe da a impressao de que existem diversas telas em seu computador, em lugar de apenas uma.
Vocé pode mudar os seus tamanhos, sobrepd-las, movimentd-las, como lhe parecer melhor. Um
determinado programa poderd utilizar uma ou virias janelas para comunicar-se com vocé, sem se
importar com o local onde vocé as colocou, qual o tamanho etc. Caso haja alguma coisa que o
programa queira escrever € que ndo cabe na janela, simplesmente ela serd cortada onde aparecem
seus batentes, ou o documento rolard dentro dos seus limites, de modo a tornar visivel um novo
material.

As janelas tornam nossa vida mais ficil ao permitir que cada aplicativo “‘pense” estar
trabalhando com toda a tela ffsica, quando em verdade estd utilizando um subconjunto cuja
locidlizagao e dimensdo sdo controlados pelo usudrio. O mouse, os menus e outras caracteristicas
da Mesa de Trabalho contribuem para um conjunto consistente de comandos em todas as
aplicagOes, porque a énfase estd mais em apontar objetos, que se possa ver, do que em feiticos
bizarros que devemos lembrar.

FIGURAS ABERTAS E FECHADAS

O Mac utiliza janelas para praticamente todas as interagdes com o usudrio. O Gnico momento
no qual vocé nao verd nenhuma janela serd quando todas as figuras na mesa forem fechadas, e
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tudo o que sobrar serdo as figuras propriamente ditas e a Mesa de Trabalho. Uma figura pode
representar vdrias coisas — aplicativos, documentos, pastas, arquivos de sistema, e assim por
diante. Quando a figura é fechada, vocé nao tem acesso direto a informagao 14 contida. E como
ter um livro fechado sobre a mesa. Mas se vocé estiver interessado no objeto representado pela
figura pode abri-la, pelo duplo clique ou pela utilizagio do menu Arquivo. E necessdrio, em
seguida, um meio de comunicag¢do entre vocé e o objeto (uma regido da tela) de modo que ele
se expanda e abra uma janela. E como se a figura passasse por um leitor de micro-fichas; quando
ndo é necessdria, é apenas um objeto sobre a sua mesa. Mas, assim que vocé a abre, tem uma
“janela mdgica” que dd acesso a um mundo de informagdes.

Vamos a um exemplo real de uma janela: vocé deve ter uma figura sobre a sua Mesa de
Trabalho que se pare¢a com um disco do Mac (veja a Figura 3-1). Esta figura representa o disco
que atualmente estd inserido no acionador, e podera dar-lhe informagdo a respeito de tudo o
que estd armazenado nele. Para que ele possa revelar suas informagGes, primeiro teremos que
abri-lo. (Basta posicionar o apontador sobre a figura e executar o duplo clique.) Vocé verd uma
caixa saindo da figura em direcdo ao centro da tela, para em seguida ampliar-se em uma drea
branca cercada por barras. Vocé acabou de criar uma janela, utilizada pelo Gerente de Arquivo.
Aqui apresentamos algumas das caracteristicas principais de uma janela tipica. (Veja Figura 3.2.)

Figura 3-1 A figura do disco do sistema.

BARRAMENTO DE TITULO

As janelas apresentam sempre um titulo na parte central superior. O centimetro superior
da janela é conhecido como Barramento de Titulo. Esta 4rea é utilizada: para informar-lhe sobre
0 que vocé estd vendo e para movimentar a janela. Quando vocé arrasta a janela pelo seu
barramento de titulo, pode mové-la para outra 4rea da tela.

QUADRO DE FECHAMENTO

As janelas tém sempre um pequeno retingulo no canto superior esquerdo, conhecido
como quadro de fechamento. Um clique nesta drea da janela € uma das maneiras de fechd-la
rapidamente, colocando-a de volta dentro da figura. (Outra maneira ¢ utilizar o menu Arquivo.)
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Figura 3-2 A janela do disco do sistema.

ROLANDO

As janelas normalmente tém dreas no lado direito e/ou na parte inferior que podem ser
utilizadas para alterar sua posi¢do atual com respeito a informagao representada pela janela. Sdo
denominadas Barras de Rolamento. Imagine que vocé tenha um volume de enciclopédia, fechado,
em sua mesa. E como ver a figura da enciclopédia sobre sua tela Mac, porque vocé ainda nio a
abriu. Agora abra o livio (como utilizar um duplo clique na figura) e vocé verd duas pdginas
impressas a sua frente. Mas, na verdade, vocé precisa apenas de uma pequena por¢io de toda
aquela informag¢do, e nao quer se distrair com o restante, de modo que colocando um
papeldo no qual foi recortado um retangulo sobre o livro, vocé verd apenas o que € visivel no
retangulo. Caso vocé necessite ver outra coisa no texto, posteriormente, basta movimentar o
papeldo um pouco. Observe que o texto que estd atrds do papeldo é simplesmente cortado fora
(clipped). O papelao é como a janela em sua tela Mac, mas as janelas s@o ainda mais ficeis de
serem utilizadas. Mostram apenas uma parte da informagd@o que contém, porque, de qualquer
modo, ndo é possivel assimilar tudo a um s6 tempo. Os barramentos rolantes movimentam a
pagina atrds da janela, de modo que vocé possa ver outras partes dessa pagina.

MUDANDO DE TAMANHO

Uma das maiores vantagens na utilizagdo das janelas é a possibilidade de se alterar o seu
tamanho. Se uma janela tem uma caixa no canto direito inferior, vocé pode utilizar 0 mouse
para alterar o tamanho da janela, arrastando essa caixa-de-tamanho. Voltando a analogia do
papeldo, é como se vocé pudesse alterar as dimensdes do corte simplesmente segurando um de
seus cantos e puxando-o ou afastando-o do centro. Assim, uma janela ndo precisa cobrir qualquer
drea da tela necessdria para outra coisa.

ATIVAS OU INATIVAS

Finalmente, janelas podem facilmente conviver com outras janelas na mesma tela, apesar
de que apenas uma serd selecionada em um determinado momento. Significa que, por exemplo,
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vocé poderia estar utilizando o MacWrite para escrever uma carta a um de seus credores, na parte
inferior da tela, enquanto olha o acessério de mesa, calculadora, mostrando a situagdo de sua
conta bancdria na parte superior. Esta caracteristica é bastante util e refor¢a muito a versatilidade
da Mesa de Trabalho.

GERENCIANDO JANELAS MULTIPLAS

Uma vez que vocé abriu diversas janelas, poderd mudar de uma para outra com facilidade,
colocando o apontador em uma drea dentro da janela em que vocé estd interessado e acionando
o botdo. O barramento daquela janela se torna entdo visivel, indicando que ela foi selecionada.
Vocé verd que, se houver necessidade de ir e vir entre diversos documentos, serd bem mais rdpido
manté-los abertos como janelas, do que a cada vez localizar suas figuras e reabri-los.

Parte da justificativa deste fato € que, quando uma janela estd aberta, o Mac mantém
controle de sua posi¢do atual dentro da janela e do documento, seu formato de apresentag¢do
atualmente selecionado, e assim por diante. A sele¢do de uma janela diferente apenas determina
em que ponto o processador principal do Mac deve fixar sua atenc¢ao; ndo se perde a informagdo
especificada para cada janela. Assim, caso exista uma determinada se¢ao de um documento para
a qual vocé quer retornar, o aplicativo automaticamente coloca uma “marcag¢ao’ ali, quando vocé
seleciona outra janela. Se a janela fosse fechada, acionando o ““quadro de fechamento”, e aberta
a cada vez, existiria a possibilidade de vocé ser obrigado a rold-la para encontrar a drea de seu

] Arquivo Editar Uer Especial

Rascunho

Bloco de Notas

W

onivel

Como eu estou usando esta
janela, ela esta atualmente na
frente. Se eu selecionar a janela 3
que esté atras desta, eu verei i
s6 uma parte da janela Bloco de sq
Notas, e esta parte me
permitira trazer a janela de
volta a frente, com um clique do
mouse.

Figura 3-3 Sobrepondo janelas multiplas.
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interesse, distraindo sua aten¢do e desperdicando o seu tempo. Observe que ndo siao todos os
programas que permitem abrir mais do que um documento por vez; depende das necessidades
de memoéria do programa.

Ao utilizar multiplas janelas, uma técnica itil é a colocagdo de telhas. Visualize o telhado
de uma casa com as suas telhas. Cada telha é parcialmente sobreposta pelas outras, mas nenhuma
€ completamente coberta. Da mesma forma, ao operar com diversas janelas sobre a mesa, qualquer
uma das janelas de seu interesse deve ser visivel, de modo que seja possivel movimentar o aponta-
dor em seu interior. Se vocé simplesmente expandisse a janela que estava utilizando, de modo a
encher toda a tela, e todas as outras ficariam escondidas atrds dela. Um arranjo como o da
Figura 3-3 funciona melhor na maioria das situa¢Ges. A janela utilizada com freqiéncia maior
estd mais proxima da parte inferior da tela, de modo que vocé pode ver o titulo das outras
enquanto opera com ela. A janela menos utilizada estd na parte superior e encobre os outros
titulos quando é selecionada. O canto inferior direito e a barra de rolamento vertical ou
horizontal de uma determinada janela estardo sempre visiveis, permitindo correr a janela e fazer
uma sele¢do conveniente em seu interior. O processo assemelha-se muito ao manuseio de uma
pilha de papéis sobre uma mesa, colocando em cima aquele que é necessirio. Tente estabelecer
trés ou quatro janelas desta maneira e sinta com que facilidade vocé consegue fazer quatro
coisas a0 mesmo tempo!



CAPITULO

EDICAO E TECLADO

O TECLADO

O teclado do Mac, com exce¢do de algumas teclas de uso especial, parece e age de maneira
muito similar a maioria dos teclados de mdquinas de escrever elétricas. Foi projetado para o fim
especifico de facilitar a entrada de texto; o que significa qualquer combinagdo de letras, nimeros
e simbolos (como [, :, +, * etc.). Na maioria dos computadores, o teclado serve também para a
entrada de comandos (como dizer ao processador de texto, para deixar uma palavra em negrito)
e a movimenta¢ao do cursor pela.tela (sendo que o cursor é andlogo ao apontador no Mac).
Conseqiientemente os teclados, em diversos outros computadores, apresentam um numero de
teclas adicionais que nada tém a ver com entrada de texto, como as teclas de fung¢do, teclas com
seta, tecla Escape e assim por diante. Como ji vimos, o Mac j4 tem um mouse que pode ser
utilizado para a quase totalidade dos comandos e a movimentagdo do apontador, sem a necessidade
de lembrar para que serve uma série de teclas especiais. Isto permite que o teclado seja muito mais
simples e que execute aquilo a que foi destinado hd mais de cem anos: digitar texto.

Existem, porém, algumas teclas no teclado do Mac que n3o aparecem nas mdquinas de
escrever. Isto inclui uma tecla “Option”; uma tecla préxima a parte inferior esquerda com um
simbolo estranho, que é chamada tecla “Command’, e uma tecla em que estd escrito “Enter”. De
modo geral, estas teclas ndo estdo ali por representarem a Unica maneira de se fazer uma deter-
minada operagdo, mas porque podem representar um meio mais rdpido de se executar uma agao
que também € exeqiiivel com o mouse. Ao operar com texto, j4 que vocé estd com a mao sobre
o teclado, ndo é conveniente deslocd-la e acionar o botdo do mouse, recolocando-a sobre a tecla
correta a cada vez. Procurou-se eliminar ao maximo esta carga, permitindo que muitas a¢des do
mouse fossem obtidas pela operagao de certas combinagdes de teclas especiais existentes no
teclado. Vamos verificar isto com detalhes, mais adiante. Antes, vamos falar um pouco mais
sobre texto.

FACILIDADE DE EDIGAO

A utilizagdo de texto em um computador pode ser dividida em duas fases: Entrada e
Edi¢ao. Para colocar o texto, vocé o digita pelo teclado e o Mac o armazena em algum lugar
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— ou na memoria principal ou em um disco. Por sermos humanos, nem sempre inserimos o
texto corretamente, e algumas vezes mudamos de idéia a respeito de como devem ser as coisas.
Em uma mdquina de escrever, a unica alternativa era digitar novamente a(s) pagina(s) alterada(s).
Mas agora temos os computadores que, ficil e prontamente, refazem quase tudo. Os programas
processadores de texto variam muito no que se refere 4 movimentagdo de objetos, cancelamentos
e insergdes. Felizmente, o Mac fornece um modelo muito elegante e de facil aprendizado, para
a edi¢do do texto introduzido em quase todos os aplicativos. De uma forma geral, primeiro vocé
deve selecionar um texto com o mouse, e em seguida selecionar uma operagao, que deve ser
executada nele, do menu Editor (Edit).

SELECAO NATURAL

Quando, anteriormente, conversamos sobre selecionar algo, isto se dava em relagdo as
figuras, e era feito com o clique do apontador em algum ponto no interior da figura. Esta técnica
aplica-se, também, ao texto. Em um texto, uma selecdo pode aparecer na tela de duas maneiras
diferentes. Uma € formada por uma linha vertical intermitente, em algum lugar no corpo do
texto, conhecida como Barramento de Inserciao. A outra ocorre quando um grupo de palavras
ou caracteres apresenta um fundo preto, significando que vocé selecionou esta parte do texto.

O barramento de inser¢@o intermitente significa que aquilo que vocé digitar serd inserido
no local em que se encontra a barra, e a barra serd deslocada um caractere a direita. Se houver
caracteres existentes a direita da barra, eles se deslocardo, abrindo espago para os caracteres
digitados. No Mac, o texto sempre se comporta desta forma — tudo o que € digitado serd inserido,
caso haja um barramento intermitente visivel na tela. O ponto de inser¢do poderd sempre ser
movimentado com um clique do mouse, com o apontador do mouse em outra parte do texto: o
barramento de inser¢do aparece neste ponto. Se vocé der um clique com o apontador além do
fim do texto j4 introduzido, o barramento de inser¢do aparecerd logo apds o ultimo caractere
digitado.

\

Alguns software em outros computadores tém um “modo de inser¢ao” que pode estar
ou ndo ligado, significando que algumas vezes o texto € inserido, e outras vezes substitui aquilo
que j4 existe. Nem sempre o estado deste modo é claro, o que pode causar muita confusio.
Assim, n3o existe modo de inser¢ado no Mac — texto é sempre inserido.

SELEGAO DE GRUPO

A segunda forma em que uma sele¢do pode aparecer é como um grupo de letras ou
palavras em um fundo preto. Quando isto ocorre, todo o grupo €é selecionado, e se neste
instante vocé digitar um caractere, todo o grupo selecionado desaparecerd, para ser substituido
pelo caractere. Assim, vocé fica-com o caractere digitado, seguido pelo barramento de inser¢do.
Qualquer texto 4 direita do grupo selecionado continuard 14, deslocando-se para a direita a
medida que vocé digita. Vocé pode pensar em um ponto de inser¢@do como sendo uma selecio
de zero caracteres. Neste caso, ndao existem caracteres selecionados a serem substituidos, de
modo que o texto novo serd inserido sem qualquer cancelamento prévio. Mais adiante vamos
utilizar alguns exemplos reais. Por ora, basta lembrar que a digita¢do feita substituird a sele¢ao
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atual, independentemente de a sele¢do ser um grupo de texto ou apenas o barramento de inser¢ao;
logo ap6s uma digitacdo feita, sempre haverd um barramento de inser¢ao que segue o caractere
recém-digitado.

Existem dois modos de selecionar um trecho de texto. Um é o duplo clique, quando a
palavra mais proxima do ponto de inser¢do serd selecionada. Uma palavra € definida como um
grupo de letras ou nimeros, sem espagos ou simbolos intermedidrios — assim, se vocé utiliza o
duplo clique em um grupo de letras seguidas por um ponto, as letras serdo selecionadas, mas o
ponto n@o. O segundo método para selecionar um grupo € arrastando o apontador por um grupo
de caracteres de texto. Os caracteres entre a posi¢do em que vocé comegou a arrastar e a posicao
em que vocé terminou serdo selecionados. Este método pode ser utilizado para selecionar um
conjunto arbitrdrio de caracteres, incluindo simbolos.

FONTES DE TEXTO E ESTILOS

O Mac fornece um mecanismo com o qual vocé pode alterar as Fontes e o Estilo do
texto digitado. Uma Fonte € um conjunto de caracteres desenvolvidos por um artista, da mesma
forma que um arquiteto projeta uma construgdo. O artista especifica a sinuosidade e a propor¢ac
relativa das linhas dos caracteres, procurando fazer com que o conjunto forme um todc
harmonioso. Uma fonte é especificada por um nome e um tamanho, sendo o tamanho fornecidc
em pontos, tendo como referéncia 72 pontos por polegada.

O Estilo do texto é separado da fonte, sendo um método de modificar uma determinad:
fonte. Um exemplo de estilo para texto € negrito, significando que os caracteres sao mai
espessos e escuros. Na maioria dos computadores, existe apenas uma fonte, fixada pelo hard
ware, e as diferengas de estilo sdo por vezes obtidas variando a intensidade dos caracteres, o1
sublinhando-os. O Mac € capaz de fornecer diversas fontes e estilos, devido a flexibilidad
inerente em seu display de mapeamento por bit, projetado para a execu¢ao de grdficos. Con
freqliéncia, a fonte de um trecho de texto pode ser alterada simplesmente pela escolha d«
texto, seguida da escolha da fonte em um menu. A Parte III vai tratar de algumas fonte
disponiveis para as aplicagdes do MacWrite e MacPaint.

O MENU EDITOR (£D/T)

Agora que sabemos como selecionar texto, vamos conhecer os comandos disponivei:
para edi¢ao. Quatro operagdes estardo sempre presentes (mesmo que nao estejam sempre ativas
no menu Editor. Sdo: Corte, C6pia, Paste (ou Colagem) e Desfaz (Cut, Copy, Paste e Undo). 2
razdo pela qual algumas delas podem ndo estar ativas é que Corte e CHpia necessitam sempre de
uma sele¢do, com pelo menos um caractere de comprimento, na qual trabalhar — um ponto ds
inser¢do é como a sele¢do de zero caracteres, e nao forneceria nada com que estes comando:
pudessem trabalhar. Caso vocé tenha olhado o menu Editor quando havia apenas um ponto d¢
inser¢ao e nenhuma sele¢do de grupo, Corte e COpia apresentavam-se na cor cinza, significandc
que estavam inativos.

Para que possamos compreender as operagoes de edigdao, precisamos apresentar outr:
parte da mesa do Mac — a Mesa de Edi¢do. E uma 4rea que age como uma pilha de recortes feito:
de um jornal; ¢ um local onde sio guardadas partes de documentos que poderemos utiliza
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novamente. Entretanto, a mesa de edigdo é bem mais sofisticada que uma pilha de recortes.
Assim que alguma coisa é colocada sobre a mesa de edi¢ao, vocé pode inseri-la novamente, quantas
vezes desejar! Ela ndao desaparece enquanto ndo for substituida por outro recorte. Como vocé
-bem deve ter imaginado, Corte, C6pia e Paste movimentam informagao de e para a mesa de edig@o.
Corte remove uma selegdo do documento, e coloca-a no Rascunho (Scrap). Cépia faz o mesmo,
porém sem remover a sele¢do do documento. Ambas as operagdes substituem o contetido atual
da mesa de edi¢d@o pela nova selegdo. Paste (ou Colagem) copia o conteiido da mesa de edi¢ao
no texto, substituindo a sele¢dao. Se a selegdo for um ponto de inser¢@o, os contetidos da mesa
de edi¢do serao colocados ali. Paste, como verificamos nunca remove o conteido da mesa de
edicdo — apenas copia de volta ao documento, como se vocé tivesse digitado o mesmo texto.
Virios aplicativos incluem um item no menu Editor que mostra a situagdo atual da mesa de
edi¢do, o que possibilita ver como serd o resultado de um Paste.

“CAINDO NA REAL"

Muito bem, chega de teoria. Estas operagdes realmente sao muito simples e 6bvias quando
vocé as utiliza, de modo que ... vamos fazé-las! As Figuras 4-2 até 4-4 mostram uma série de
exemplos de operag¢des de edi¢ao; para poder utiliz-las, vocé deve primeiro abrir uma ferramenta
que lhe permita colocar texto, como o MacWrite ou o acessério de mesa Bloco de Notas (Note

O

Este texto pode ser cortado e
colado de qualquer aplicativo
que possa guardar informagao de
texto. Pode-se edita-lo
movendo o apontador sobre ele,
para selecioné-lo, e ent@o
escolher um comando no

Menu Editor |33 CE=RINERCHT Q1
de testo selecionadn.

I

Bloco de Notas

Figura 4-1 Uma sele¢do de texto
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Pad) no menu Mac (primeiro menu a esquerda). Para abrir Bloco de Notas, vocé pode colocar
o apontador no menu Mac, acionar o botao do mouse, movimenté-lo até a selegdo de Bloco de
Notas, e soltd-lo. Seria uma boa idéia selecionar primeiro Mostrar Mesa de Edigao do menu
Editor, de modo que vocé possa ver como a mesa de edi¢do é utilizada durante sua se¢do de
edicdo. Quando o Bloco de Notas aparecer, vocé deverd ver uma janela com o barramento de

inser¢ao vertical piscando (veja Figura 4-1). Tudo o que vocé corta ou copia do texto do Bloco
de Notas vai aparecer na janela da mesa de edigdo. Divirta-se!

:i11l! Digite o sequinte: Era uma i
;. escura e estranha

1. Entrar e Corrigir
L

Era uma escura e estranha | Barra de insergdo

DRSS PAPRHRN000S

0 Retrocesso apaga

c

. Acione o retrocesso
;i (Backspace) 8 vezes.

1 da barra de insergdo

Texto novo é sempre
inserido a partir da

arra de insergdo. |

- Movimente o apontador para a palavra
- misteriosa e execute um duplo clique.

2. Selecionar e Corrigi

4

00800

a.

Era uma escura e tenebrosal noite.

Apos digitar a primeira tecla,

o texto continua a ser inserido

Figura 4-2
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Era uma escura e tenebrosa noite.
De repente, um soa sino forte. |

Mova ° apontador para sino
: @ execute um duplo clique.

Era uma escura e tenebrosa noite.
De repente, um sino forte. |

L

Era uma escura e tenebrosa noite.

De repente, um sino forte.

2 Mov1mente o apontador logo apos a Z_E
pa]avra sino e execute um chque

Era uma escura e tenebrosa noite.
De repente, um sino| forte.

Era uma escura e tenebrosa noite.
De repente, um sino soa | forte.

%
3

- Corte e Colagem (Paste

documento e colocada §

na Mesa de Edigdo.

0 ponto de 1nser¢ao

determina onde a Co]age

(Paste) ira ocorrer.

Paste copia o conteldo da Mesa

do para o documento

)

L

Figura 4-3
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:'Ciiciu.e .an.te.\s‘d.e EQ Ar'r.;s'te. a'té.

:apos forte e solte o botdo. :

y

Era uma escura e tenebrosa noite.
De repente, um sino soa forte. |

11 Selecions COPiA do Men Editor. 11

: Movimente o apontador Togo apés a f_f
: palavra forte e execute um clique . ::

“Selecions PASTE do Mend Editor .

Era uma escura e tenebrosa noite.

De repente, um sino soa forte. Era uma
escura e tenebrosa noite. De repente,
um sino soa forte. |

Selecione DESFAZ do Menu Editor .

Era uma escura e tenebrosa noite.
De repente, um sino soa forte.|

%
- Copia e Desfaz
L

ey

Um trec

a o conteddo |
{ da Mesa de Edigdo £

no documento

Figura 4-4



CAPITULO

DIALOGOS

MAC E VOCE

Ocasionalmente, um aplicativo exige que voce forne¢a mais informagdes a respeito de
suas escolhas e de como executar determinadas tarefas. Como exemplo poderiamos citar um
programa de processamento de texto do qual vocé solicitou uma operagao de impressao; pode
ser necessdrio fornecer o numero de cdpias pretendido, tamanho da pdgina, espagamento das
linhas, e outras informagdes que ndo estariam disponiveis no documento em si.

Em lugar de exigir que vocé digite seqiiéncias complexas de comando, o Mac utiliza o
que conhecemos por Quadros de Didlogo (Dialog Boxes), que permitem a entrada deste tipo de
informagdo de forma bem direta. Os quadros de didlogo se parecem com janelas; sdo retangulares e
se sobrepdoem a outras coisas na tela, mas normalmente vocé ndo pode alterar o tamanho de um
quadro de didlogo, e n3o existem barramentos de deslocamento.

O fato mais importante a respeito dos didlogos é que s3o projetados de modo a representar
a informag¢ao de forma direta, permitindo que vocé faga a maioria das escolhas simplesmente
apontando e dando um clique com o botao do mouse. Alguns didlogos existem, principalmente,
para garantir que vocé tenha determinada informagao antes de prosseguir. Seu tnico procedimento
neste caso seria confirmar que recebeu essa informagao. Outros didlogos estao ali para solicitar
suas escolhas e preferéncias, e envolvem um conjunto de agdes mais complexas.

A defini¢ao do didlogo implica que a informagao seja feita nos dois sentidos. Primeiro, o
programa deve informd-lo sobre a finalidade do quadro de didlogo, e que tipo de resposta vocé
deve fornecer. Para fazé-lo, pode empregar texto, figuras e outros dispositivos pictéricos que
tém significado para o programa em particular. Qualquer texto que seja estritamente do tipo
“Mac-para-Vocé”, e que nao seja alterdvel pelo usudrio de nenhuma forma, aparece na mesma
fonte que os titulos do barramento do menu. Esta é conhecida por fonte do sistema e todos os
aplicativos a utilizam para fornecer-lhe informagao relacionada ao sistema. Em segundo lugar, o
didlogo pode exigir informagao de sua parte, desde decisdes sim/ndo, multipla escolha e até
texto (como dar nome a um documento, por exemplo). Para obtengdo de informagdes deste
género, o didlogo pode utilizar dois tipos de itens: controles e texto editavel.

26
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( Os Elementos dos Dialogos )

( Cancelar )

[meu arquivo] |

baixo

alto

Quadros de Verificagdo (Check Boxes)
referem-se a algo que possa ter dois
estados: ON ou Off.

" Botdes de Radio " permitem escolher
entre varias opgdes.

BotGes de Agdo disparam uma agdo
imediata quando pressionados.

Texto em retdngulos pode ser
editado usando-se as operagdes
de Edigdo normais.

Mostradores (Dials) permitem variagdo
continua, arrastando-se o indicador

com 0 mouse.

Figura 5-1

DIRIGINDO O ESPETACULO

Tipos de controles utilizados em didlogos.

Os controles sao projetados para permitir que os programas se parecam com algo com que
estamos muito familiarizados em nosso mundo contemporaneo: botdes. Para a maioria de nos,
existe uma qualidade confortavel e tranquilizadora a respeito dos aparelhos comuns que nos
acompanham hd vdrios anos, como os radios antigos de carros, com uma fileira de botdes, um
para cada estagdo. Pode parecer que a tendéncia atual seja fazer os painéis dos toca-fitas seme-
lhantes aos dos avides a jato, mas a intengdo é mais no sentido decorativo do que produzir
conforto na operagao. De um modo geral, é bom ter botdes que se possa ver e operar; a0 menos
conseguimos, rapidamente, criar uma sensacdo de poder sobre os botdes, mesmo que nao se
tenha a mfnima idéia do que fazem dentro do aparelho. Compare isto com a maioria dos
computadores pessoais. Sem um manual, o Unico convite aparente para a operagao de botdes
¢ um que diz “liga/desliga”. Mas como proceder para convencé-lo a controlar seu taldo de cheques?
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Pois bem, como um usudrio do Mac, vocé é o proprietédrio feliz de um conjunto completo
de botdes genuinamente simulados. Quando o programa quiser que vocé selecione uma entre
vérias op¢Oes, vai mostrar-lhe uma linha de botdes redondos ou ovais que vocé poderd ‘“‘operar”
utilizando o botdao do mouse, ou apresentar-lhe um conjunto de quadros de controle que vocé
poderd marcar ou deixar vazios. Este e outros controles permitem-lhe comunicar-se com um
programa sem o conhecimento de uma linguagem especial ou de um conjunto de comandos.

Existem quatro grandes grupos de controle que vocé poderd encontrar nos didlogos Mac
(Veja Figura 5-1):

1. Quadros de Verificacdo, de forma retangular: representam itens que podem apresentar
um entre dois estados (como liga/desliga, dentro/fora, sim/n3o etc.). Uma marca de
verificagdo indica que um determinado quadro estd no estado “ligado” ou “‘selecionado”.
Este tipo de controle é compardvel a chave liga/desliga de seu televisor.

2. Botoes de Rddio, redondos: representam um tipo de situagdo de “‘miultipla escolha” em
que vocé pode escolher uma entre vdrias op¢des. A analogia mais evidente é com o rddio
de carro, em que vocé pressiona um botdo e os outros s3ao projetados para fora. Em um
grupo de botdes de rddio, apenas um por vez pode estar “‘ligado”. Este apresentard um
ponto preto em seu centro.

3. Botoes de agdo, que tém um formato oval: quando um deles é pressionado, o quadro
de didlogo desaparece, porque vocé solicitou uma tomada de a¢do. Com freqiiéncia, um
destes botdes é cercado por um contorno escuro. E o botdo ‘“‘default” e vocé pode
‘“aciond-lo” pressionando a tecla Return ou o botdo do mouse.

4. Mostradores (Dials): podem assumir diversas formas. Destinam-se a situa¢des em que ha
uma variagao continua, como o controle de volume em seu televisor. Vocé pode mudar
a posic@ao do controle pela colocagdo do apontador em sua parte movel, e em seguida
arrastando-o para outra posi¢ao.

REVISAO DA EDIGAO

Um quadro de didlogo pode solicitar ainda que vocé digite um texto, como o nome de
um documento ou pasta. Este tipo de texto se distingue do texto de sistema pelo seguinte: estd
em uma fonte menor, mais suave, e envolvida por um retangulo de cantos vivos. Um didlogo
pode conter diversos quadros de texto, editdveis. Vocé pode alterar a informagao em um deles
colocando ali o apontador e dando um clique, quando entao aparece um barramento de insergao.
A partir deste ponto, aplicam-se as mesmas regras que para outras situagdes de edi¢do (veja, no
Capitulo 4, maiores informagGes sobre edigdo). Vocé pode substituir palavras com um duplo
clique e a colocagado de um texto novo. Corte, C6pia e Paste podem ou ndo estar ativos,
dependendo do programa.

A Figura 5-2 mostra um quadro de didlogo tipico, com muitos dos componentes
mencionados.
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Qualidade: OAlta ONormal ®@Desenho
Paginas: @ Todas ODe:: Para:l____l
Copias:

Alin. Papel: ®Continua OFolha por Folha '

Figura 5-2 Um quadro de didlogo tipico.

Mota: o uso do MacPaint
poderd ser aditivo.

( cancelar )

Cuidado: Yocé tem
GE'I"_tE'E-EI que quer apagar
o disco? (Cancelar )

(oK )

Pare: Ouo arguivo
serd apagado !

( cancelar )

Figura 5-3 Trés tipos de quadros de alerta.
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ANDE COM CUIDADO

Quadros de Alerta sio como quadros de didlogo, mas com a finalidade bdsica de emitir um
aviso ou alertd-lo para possiveis conseqiiéncias indesejdveis de algo que vocé solicitou. Por
exemplo, em um editor, caso vocé tenha optado por substituir o seu documento por uma versao
anterior e cancelar seu ultimo trabalho, aparecerd um quadro de alerta, para assegurar que vocé
realmente deseja cancelar o seu trabalho, e n3o estd simplesmente sujeito a um ataque de auto-
critica, do qual venha a se arrepender mais tarde. Quadros de alerta tém apenas botdes de agao,
isto é, um com a marca “OK” e o outro com ‘“‘Cancela”. Vocé escolheria Cancela se quisesse
anular o comando anterior e OK caso quisesse confirmé-lo. Neste caso, Cancela provavelmente
teria um contorno em negrito, significando que a operagdo da tecla return ou o clique do botdo
tém como conseqiiéncia o cancelamento do comando anterior. Normalmente o botdo “‘default”
¢ aquele em que o resultado é menos desastroso.

Quadros de alerta sio destacados por uma figura no canto superior esquerdo, mostrando
uma cabega “falante”. Existem trés tipos de alerta, diferenciados pelo que o Sr. Mac estd dizendo
(veja a Figura 5-3). Um asterisco significa uma Nota de alerta, que tem natureza basicamente
informativa. A agd@o do usudrio consiste em reconhecer o alerta pela operagao de OK ou Cancela.
Um ponto de interrogagao significa Cuidado, indicando que vocé escolheu alguma coisa a respeito
da qual deve pensar duas vezes. Normalmente, exige que vocé tome uma decisdo Cancela/Continua.
O terceiro tipo de alerta apresenta um ponto de exclamagdo e é denominado Pare. Neste caso,
vocé fez algo sem sentido ou proibido. Mesmo os computadores ‘‘amistosos” tém o seu
temperamento ...

Vocé vai encontrar, com freqiéncia, didlogos e alertas ao utilizar o Mac, que rapidamente
tornar-se-ao familiares. Nunca é agraddvel cometer um erro, ou o sistema encontrar um erro, mas
¢ um alfvio conseguir que a situagdo seja esclarecida em uma linguagem facilmente compreensivel,
com uma declaragdo clara das escolhas que vocé pode fazer. Em verdade, os didlogos nada mais
sdo do que isto.



CAPITULO

UTILIZANDO ARQUIVOS

Quando manuseamos um grande volume de informagdo, quer esteja em papel ou em um
computador, é de grande valia a organizagdo e o agrupamento da informagdo em unidades
menores. Um dos métodos organizacionais mais comuns é a colocagdo de papéis em envelopes
ou pastas suspensas devidamente etiquetadas. Isto torna muito mais ficil a localizagdo de um
documento, do que se ele simplesmente fosse colocado em uma pilha de papel com um palmo
de espessura ...

Figura 6-1 Uma estrutura de arquivo do tipo drvore.

31
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ARVORES

Dependendo da quantidade de informagao com a qual vocé tem que tratar, poderd ter
diversos envelopes, um para cada categoria geral de informagao (como dinheiro, cartas, ap6lices
de seguro etc.) ou poderd ainda subdividir cada uma destas categorias gerais em se¢Oes menores
e mais especificas. Por exemplo, a categoria geral ‘“‘dinheiro” poderia ser dividida em contas
a pagar, investimentos, conta bancdria, planejamento e outras categorias. Continuando este
procedimento, vocé acabard tendo um agrupamento extremamente detalhado e especifico para
seus papéis, com grupos de categorias submetidos a uma categoria mais geral. Se fizermos um
desenho representando este arranjo da informag@o, veremos uma estrutura parecida com uma
drvore (veja Figura 6-1).

Pesquisadores que estudaram as formas pelas quais as pessoas organizam informagao,
observaram que a estrutura em forma de drvore é muito comum e também muito poderosa. Isto
emana do fato de que todos nds, de um certo modo naturalmente, subdividimos as coisas em
nossas mentes, como o método bdsico para compreender algo complexo. Para nés, é muito mais
f4cil assimilar fatos novos, quando podemos agrupd-los com fatos anteriores ja armazenados em
nossa memoria. Os cientistas da drea de computagdo chamam a este agrupamento de dados em
forma de 4rvore, uma hierarquia.

COMECANDO A ORGANIZAR

Vamos ver como um sistema de arquivamento hierdrquico tipico funcionaria na vida real.
Para a categoria geral (e importante) Dinheiro, vamos reservar uma gaveta inteira do arquivo.
Nesta gaveta, vamos colocar diversas pastas suspensas que podem conter, cada uma, alguns
envelopes. Estas pastas suspensas receberdo nomes, de acordo com o grupo do préximo nivel
dinheiro — Investimentos, Conta Bancéria etc. Em cada pasta suspensa, vamos colocar um nimero
de envelopes; por exemplo, em investimentos pretendemos ter A¢des, CDBs, Ouro e quaisquer
outros investimentos. Finalmente, cada um destes envelopes poderia conter documentos reais

N

relativos a sua categoria.

Otimo, mas o que tem isto a ver com o Mac? Bem, o Mac, assim como muitos outros
computadores, tem um acionador de disco que pode ser utilizado para armazenar informagao
magneticamente. Como isto ocorre é um grande mistério para a maioria das pessoas; por ora,
vamos dizer apenas que todos os textos e desenhos que vocé pode produzir utilizando os
aplicativos Mac, podem ser armazenados no disco e recuperados mais tarde para edi¢ao posterior.

COMPUTADORES DISFARCADOS

Algo divertido a respeito dos computadores é que, com freqiiéncia, eles procuram se parecer
com outra coisa — um pedago de papel escrito ou um desenho, por exemplo. De fato, poderfamos
dizer que uma 6tima maneira de determinar a qualidade de um computador € este principio: até
que ponto ele se diferencia de um computador, até onde ele é algo que vocé realnTente consegue
utilizar em sua vida didria? Um computador que apenas se parece e age como um computador
¢ Otimo para um programador. Mas a maioria de nOs preferiria ter uma ferramenta que nos
ajudasse em processamento de textos, desenhos, planilhas e outras tarefas préticas.
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Existe uma diferenga sutil entre duas maneiras diferentes de olhar uma méquina como o
computador. Uma é o ponto de vista légico e a outra é o ponto de vista fisico. Eis a diferenga: Se
vocé se aproximar o suficiente de uma tela de televisdo, verd uma grande quantidade de pontos
luminosos. Estes pontos sio produzidos por elétrons atingindo uma substancia na parte interna
da tela, que brilha ao ser atingida. Esta é a visdo fisica de seu televisor. Isto é importante, de
fato é essencial, caso vocé queira construir um aparelho de TV ou explicar seu funcionamento
para alguém, mas causa um impacto muito pequeno sobre o prazer que vocé tem ao assistir
televisio. Quando vocé se afasta da tela, todos os pontos se juntam em um quadro coerente, com
imagens em movimento, vocé estd na visdo logica da TV, e a vé como uma janela de lazer,
informagao etc.

O MAC LOGICO

Uma das coisas que o Mac faz muito bem é apresentar uma visdo légica bastante coerente
e de facil compreensdo. De maneira geral, o Mac se parece com as coisas que utilizamos no nosso
cotidiano — papel, ldpis, uma mesa e, como veremos, arquivos e envelopes. Para a maioria de nos
a visao fisica do Mac é irrelevante — sabemos que, nos bastidores opera um sistema bem complexo,
para facilitar a vida do usudrio. Para compreender e utilizar arquivos, devemos nos ater um pouco
ao lado ffsico das coisas, porque é bem util estar ciente de alguns dos limites impostos pela
arquitetura fisica do sistema de arquivo.

DISCO, BITS E BYTES

Para armazenar todos os seus documentos e ferramentas, o Mac utiliza um acionador de
disco “micro-floppy” de 3 1/2”, dupla face. Um acionador de face simples tem apenas um
cabegote que pode ser utilizado para ler e modificar os dados magnéticos do disco; conseqiente-
mente, podemos armazenar informagdo em apenas um lado do disco, estando limitados assim a
metade da capacidade. (O disquete ndo pode ser virado como um disco de som.) O acionador
do Mac tem dois cabegotes, e pode utilizar toda a capacidade de armazenamento do disco.

Acionadores de dupla face podem armazenar aproximadamente 800.000 caracteres de
dados no disco. Isto parece ser a quantidade de graos de areia da praia, mas quanto realmente
representa? Bem, caso estejamos falando a respeito de texto, cada letra, ntimero, espago e
simbolo representa um caractere no disco. Por exemplo, este livio ocuparia cerca de 200.000
caracteres; teoricamente, caberiam quatro copias dele se vocé o digitasse em um disco de dupla
face do Mac. Teoricamente, porque em um processador de texto vocé pode fazer formatagGes
especiais, usar tipo em negrito e sublinhamento, o que ocupa mais espago quando é armazenado
com o documento. Além disto, os discos Mac que vocé utilizar terdo armazenadas neles ferra-
mentas (aplicativos como MacPaint, MacWrite etc.), assim como informagdes necessdrias ao sistema
para manter um controle sobre.o que foi armazenado no disco. Assim, a quantidade que vocé
realmente pode armazenar serd bem menor do que os 800.000 caracteres.

Toda informagdo utilizada por um computador — texto, desenhos, de fato, até seu
proprio “cérebro”, ¢ representada por nimeros. Um computador sem estes nimeros armazenados
¢ surdo, mudo e cego — nao tem nenhuma informag¢do sobre o que fazer em seguida e nao hd
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maneira de se comunicar com o mundo para obter instrugdes. Mas como € que os nimeros s3o
armazenados? Uma maneira simples de representar niimeros é através de uma seqiiéncia ordenada
de estados liga/desliga (veja Figura 6-2). Isto é conhecido por “aritmética bindria e é a base
sobre a qual todos os computadores ‘“digitais” modernos estdo construidos. Muitas das coisas
do mundo fisico tém a capacidade de existir em dois estados, que é tudo que se necessita para
armazenar um numero bindrio. Por exemplo, imagine uma bandeja de cubos de gelo, na qual
alguns cubos derreteram. Vemos uma substancia fisica, a 4gua, em dois estados diferentes, sélido
e liquido. Se atribuissemos um nimero para cada combinagdo de cubos s6lidos ou liquidos,
terfamos um dispositivo para armazenar nimeros bindrios (depois, é claro,todos os cubos derretam,
e teremos apenas ...1iquido). Os computadores exploram substincias diferentes da 4gua como meio
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Um BYTE s&o 8 digitos binarios, ou BITS

Figura 6-2 Aritmética bindria.
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de armazenamento de nimeros bindrios, em tal nivel de miniaturizagdo, que centenas de
milhares de nimeros podem ser armazenados em uma pastilha de silicio menor do que uma
aspirina. ;

Os discos também contém substincias que podem existir em um entre dois estados. A
técnica usual é espalhar uma quantidade muito fina de partfculas de 6xido de ferro na superficie
do disco, que podem ser magnetizadas. Sdo necessdrias oito destas particulas para formar a
menor unidade com que os computadores normalmente trabalham, chamada byte. Cada
particula forma um digito bindrio, e as oito juntas podem armazenar nameros entre ) e 255. Um
texto é armazenado atribuindo um destes nimeros a cada caractere diferente que vocé pode
digitar no teclado; ao “A”, por exemplo, é atribuido o niimero 65. Todos os caracteres que vocé
normalmente vai precisar recebem um conjunto padrdo de cédigos numéricos conhecido por
c6digo ASCII (veja Figura 6-3).

Uma vez que o Mac utiliza o sistema ASCII para armazenar texto, terd condigao de se
comunicar com muitos outros computadores, e trocar texto com eles. Porém, em primeiro lugar,
um autor de software terd de criar uma ferramenta para esta finalidade. Vocé nao poderia simples-
mente pegar um disco Mac e colocé-lo no acionador de outra méquina, e esperar que seja possivel
transferir dados; em primeiro lugar, os discos provavelmente serdo de diferentes tamanhos (nao
s30 muitos os outros computadores que estdo utilizando acionadores de 3 1/2”), e por outro lado
a maneira como os dados s3o fisicamente organizados no disco é particular ao sistema operacional
do Mac. Assim, um programa de comunicag¢do primeiro 1€ os dados do disco para a memoria, para
em seguida transferi-los pela linha telefonica ou por cabo, para a outra maquina. Assim que os
dados forem tirados do disco e colocados na memoria, serdo semelhantes a qualquer informagao
de texto, codificados pela convengao ASCII. Existe um programa de comunica¢do para o
Macintosh, o. MacTerminal, que permite a sua operagdo como um terminal DEC VT100 (veja
Parte III).

ENCONTRANDO-SE

Caso utilizdssemos o disco simplesmente como um depésito de textos, ndo estarfamos em
melhores condi¢des do que quando tinhamos uma enorme pilha de papel (de fato, seria até bem
pior, porque é muito dificil procurar em uma pilha de particulas de 6xido de ferro). O sistema
operacional do Mac tem embutido nele um sistema de arquivo hierdrquico, do tipo que nés
sonhamos ter para a nossa papelada financeira. Entretanto, apenas o sistema estd 14, ndo a
informagdo em si — isto cabe a vocé fornecer. E como se vocé tivesse um arquivo de ago cheio de
pastas vazias e r6tulos prontos para os seus papéis, existindo porém uma diferenga — vocé recebe
ainda uma secretdria para cuidar de tudo! — Chamada, aproximadamente, Auxiliar (Finder,
“aquele que procura e acha”).

Toda informagdo do disco Mac é organizada em arquivos. Os arquivos sao a unidade bdsica,
os dtomos do sistema operacional do disco. Um arquivo é (ndo necessariamente no sentido
fisico) um agrupamento de dados no disco, com um nome comum. Um arquivo poder4 ter partes
diferentes espalhadas pelo disco, e o sistema operacional mantém controle de todas as partes em
uma drea separada do disco, conhecida por Diretério. O diret6rio armazena informagdes impor-
tantes para cada arquivo — seu nome, onde as partes estdo localizadas, quando foi criado e assim
por diante.
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000 NUL
001 soX
002 STX
003 ETX
004 EOT
005 ENQ
006 ACK
007 BEL
008 BS
009 HT
010 LF
011 uT
012 FF
013 CR
014 SO
015  SI
016 DLE
017 DC1
018 DC2
019 DC3
020 DC4
021 NAK
022 SYN
023 ETB
024 CAN
025 EN
026 SUB
027 ESC
028 FS
029 GS
030 RS
031 Us
032 SP
033 I
034 "
035 &
036 $
037 x
038 6
039 1
040 C
041 p)
042 =

043
044
045
046
047
048
049
050
051
052
053
054
055
056
057
058
059
060
061
062
063
064
065
066
067
068
069
070
071
072
073
074
075
076
07?7
078
079
080

- 081

082
083
084
085

+*
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086
087
088
089
090
091
092
093
094
095
096
097
098
099
100
101
102
103
104
105
106
107
108
109
110
111
112
113
114
115
116
117
118
119
120
121
122
123
124
125
126
127
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Y= ANEXECEANTIADOI T =X ==Ta=-0ANTA |

Figura 6-3 Os cédigos ASCII.
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O MUNDO TODO E UM ARQUIVO

Os arquivos ndo precisam ser texto ou desenhos — poderdo conter também aplicativos e
programas do sistema; mesmo o Auxiliar ¢ iniciado como um arquivo antes de ser carregado na
memoria, quando vocé ligar o Mac. Na maior parte do tempo, os Gnicos arquivos que serdo de
seu interesse serdo documentos — arquivos especiais utilizados para armazenar o seu trabalho
num aplicativo especifico. Os arquivos se relacionam mais 4 visdo fisica do computador, enquanto
os documentos sdo, em sua maioria, entidades légicas relacionadas com a maneira pela qual vocé
faz o seu trabalho.

i
%

O Finder tem informacdo em
todos os volumes construidos.
/ [ Os Volumes podem conter Arquivos e Pastas | @

/.
— G Arquivo de Programa

Arquivo do Sistema

Uma Pasta D
Arquivo de Documento

Arquivo de Documento  Arquivo de programa

Figura 6-4 Discos, arquivos e volumes.
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O proximo nivel, que segue o arquivo na organizagdo fisica do disco, é o volume. Cada um
dos discos Mac tem um volume, que aloca espago em todo ou em parte do disco e serve para
identific4-lo, no sistema operacional, pelo nome do volume. O nome do volume consiste em 1 até
27 caracteres, seguidos por dois pontos (:). O volume contém um diretério de todos os arquivos
armazenados nele. Os volumes podem ser do tipo montado ou nio-montado — um volume &
montado quando €é colocado no acionador de disco interno ou externo e o sistema operacional
1é a informagdo a respeito do volume na memoria. A Figura 6-4 resume as relagdes entre discos,
arquivos e volumes.

O que a maijoria dos computadores fornece em termos de um sistema de arquivo é o que
acabamos de descrever — a capacidade de produzir arquivos e armazend-los em um disco. Um
sistema operacional “tradicional” (como CP/M ou MS/DOS) fornece comandos também (como

PIP a:=b:*. *) para copiar, remover e executar outras operagdes nos arquivos. Esta parte da
computagdo ¢ provavelmente a mais dificil para um iniciante aprender, porque nao existe analogia
com experiéncias anteriores — deverd ser aprendido um conjunto completamente novo de
conceitos e seqiiéncias de comandos. O Mac reduz drasticamente o tempo de aprendizado com
respeito a operagao de arquivos, pela sua integragdo ao esquema da Mesa de Trabalho, que §é
mormente visual e dependente de opera¢Ses simples, como apontar. Como dissemos anterior-
mente, a operagao de “Abrir Arquivo” pode ser obtida simplesmente apontando uma figura e
executando um duplo clique.

FACILITANDO O ARQUIVAMENTO

O Mac “esconde” o conceito dos arquivos ao representd-los como objetos na tela (figuras)
que podem ser manipulados diretamente pelo mouse. Os Unicos arquivos que a maioria dos
usudrios precisa manipular sio os documentos que utilizam com os diversos aplicativos; estes
tém figuras de aparéncia Obvia, como folhas de papel.

Quais sdo os tipos de operagdes que vocé precisa executar nos arquivos? As primeiras sao
a criagdo de um Novo arquivo, Abrir um arquivo existente de modo que seja possivel utiliza-lo,
Fechar um arquivo que vocé estd utilizando (afastd-lo), e jogar fora um arquivo existente. A
Figura 6-5 resumeé as diversas operagdes que podem ser feitas com arquivos, e como podem ser
obtidas. Vocé notard que as operagdes mais comuns (Abre, Fecha, Remove) podem ser feitas
apenas com O mouse, enquanto as outras, menos necessdrias, estdo disponiveis apenas no menu
Arquivo. Isto ndo é nenhum acidente — de um modo geral, o Mac foi projetado de tal forma
que a grande maioria das operagdes nas diferentes partes da Mesa de Trabalho pode ser obtida
utilizando apenas o mouse e os objetos com 0s quais vocé trabalha (figuras, texto e desenhos).
Os menus existem para permitir fun¢Ges adicionais, essenciais ao aplicativo, mas necessdrias com
menor freqiiéncia.

APROFUNDANDO-SE NA OPERACAO COM ARQUIVOS

Vamos agora verificar as operagdes com o menu ‘“Arquivo” com um pouco mais de
detalhes. Esta discuss@o vai cobrir o caso genérico — nem todos os aplicativos exigem todas estas
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-Operagoes em A;q‘uivo5

O Qe Como .
5 ™ N
Abre um arquivo, formando Duplo Clique na Figura
uma janela. ’
Fech 5 N
echa o arquive:que Clique no Quadro de Fechamento.
estava em uso.
F duplicadado | b
SaliOat PUCaEs 12 Selecione "Duplicata™ no Menu Arquivo.
arquivo.

Move um arquivo para

outra pasta ou volume.

Arraste a figura para outra drea de
armazenamento na Mesa de Trabalho.

Selecione "Salva” ou "Salva como™
no Menu Arquivo.

Salva o trabalho atual
num arquivo.

Arraste a figura para o Lixo.

/ /
/ﬁ/_\(_\h/—\h

Joga fora um arquivo. ]

Figura 6-5 Operagdes de arquivo.

opgoes, e alguns podem precisar de outras, adicionais. Entretanto, este conjunto vai possibilitar
uma boa compreensdo do que se pode fazer com arquivos, e algumas das maneiras padronizadas
de tratar informagdo relativa a arquivos. A Figura 6-6 mostra um menu de arquivo tipico.

m Novo (New): quando vocé quer comegar do zero em um programa, € Criar um novo
documento, a seleg@do de Novo e Arquivo vai criar uma janela em um documento com “Sem
titulo” no barramento do t{tulo. Sem tftulo (Untitled) ndo é um nome real de arquivo — vocé
deve dar ao documento um nome diferente antes que possa salvd-lo permanentemente no disco.
Os nomes de arquivos aceitdveis podem conter quaisquer dos caracteres disponiveis no teclado,
com exce¢do de dois-pontos (:) (dois-pontos é utilizado para identificar nomes de volumes, e
poderia criar confusdo). Um nome de arquivo pode ter de 1 até 255 caracteres de comprimento,
incluindo os espagos; assim, vocé poderia ter um arquivo com o seguinte nome: “Uma listagem
compreendendo pelo menos 50% das pessoas que enviaram-me >3 cartdes de Natal, e para as
quais nunca enviei nenhum”. Porém, apenas 63 caracteres serao visiveis e ateis. Se voceé j4 tiver
um documento aberto e o programa puder apenas utilizar um documento por vez, “Novo” serd
desativado (aparecerd em cinza claro no menu). Se este for o caso, vocé precisa primeiramente
Fechar (Close) o documento atual.
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NGB g l

Rbrir...

Fechar

Gravar

Gravar... -
Reverter
Imprimir Desenho
Imprimir Final
Imprimir Diretorio
Sair

Figura 6-6 Um menu de arquivo.

® Abre (Open): ao utilizar um aplicativo, esta selegdo do menu Arquivo apresentard um quadro
de didlogos contendo uma lista de todos os arquivos que podem ser utilizados (veja Figura 6-7).
O quadro conterd os seguintes botdes de agdo: Drive permite que vocé comute do acionador
interno ao externo,ou vice-versa (Vota: este botdao n3o aparecerd se vocé tiver apenas um acio-
nador de disco no Mac); Ejeta permitirdi que vocé substitua volumes de discos em um
determinado acionador; Abre vai abrir um arquivo (apenas um) que vocé selecionou da lista.
Caso haja um problema no carregamento do arquivo, vocé verd um Quadro de Alerta (des-
crevendo o problema). Se o arquivo é aberto com sucesso, vai se expandir em uma janela de
documento, com o nome do arquivo no barramento de titulo.

Leonardo {}

e

(__Abrir ) yritespaint
Prokofiey g
: (' Ejetar )

(rtancelarj)é

o

Figura 6-7 O didlogo Open.
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m Salva (Szve): quando, em uma aplicagaqo com um arquivo aberto, Salva tenta gravar o seu
trabalho no disco escrevendo sobre a cépia velha do arquivo. Caso vocé esteja trabalhando
com um documento que tenha “‘Sem titulo” no barramento de tftulo, Salva vai solicitar-lhe
o nome sob o qual vocé quer salvar o documento, como no caso de Salva como (Save as), a
seguir. E aconselhavel utilizar o comando Salva a cada quinze minutos de trabalho, pois, caso
ocorra um acidente com o seu Macintosh, ou falte energia elétrica, serdo perdidos, no maximo,
quinze minutos de operagao.

m Salva como (Save as): esta opgdo trard a tona outro didlogo; funciona exatamente da mesma
forma que Salva, exceto que solicita 0 nome do arquivo sob o qual vocé quer salvar o seu
trabalho, em vez de assumir que vocé quer utilizar o nome atualmente no barramento
de tftulo. Caso vocé especifique um nome de arquivo que jé exista, serd inquirido se realmente
deseja escrever sobre o arquivo no disco, o que apagaria na informagdo anteriormente existente
sob aquele nome. “Salva como” pode ser utilizado para fazer vérias cpias de reserva (back-
ups) de seu trabalho, mudando o disco e salvando novamente o arquivo, ou simplesmente pela
manuteng¢do de duas cOpias no mesmo disco. Duplicar um arquivo (copiando-o) em dois discos
¢é mais seguro, porque, neste caso, se um dos discos é danificado, vocé recupera o seu trabalho
a partir da outra c6pia. Uma vez feita a gravagdo (operando o botao de agdo Salva), 0 nome no
barramento de tftulo muda para o que foi utilizado para a gravagao.

m Fecha (Close): a janela “frontal” (ativa) da tela, seja ela um didlogo, acessério de mesa ou
documento, serd fechada e guardada. Se for um documento, vocé deve responder, primeira-
mente, se quer salvar o seu trabalho e, em seguida, o arquivo serd fechado. Alguns programas
desativam todos os itens do Menu de Arquivo quando um acessério de mesa estd ativo, exigindo
que vocé feche explicitamente o acessorio, utilizando o quadro de fechamento, antes que possa
voltar a utilizar o programa.

m Imprime (Print): apesar de nao ser realmente um comando de arquivo, a impressao é normal-
mente colocada no Menu de Arquivo, caso ndo haja Menu Impressdo em separado. Esta opgao
vai apresentar um quadro de didlogo que lhe permitird estabelecer os seus préprios parametros
para impressora: tamanho da pégina, qualidade do desenho e assim por diante. Alguns
programas poderdao fornecer, ainda, um item de Estabelecimento de Pagina (Page Setup), que
permite a alteragdo de parametros adicionais.

m Reverte (Revert): se vocé quer descartar o trabalho realizado depois do Gltimo Save, pode
escolher por Reverter a uma cOpia mais antiga do arquivo. Isto cancela o trabalho atual, subs-
tituindo-o pelo contedo do arquivo cujo nome se encontra no barramento de titulo da janela
ativa. Este é um daqueles comandos que poderiam levé-lo a tomar outro curso, caso venha a
cometer um engano com ele, de modo que vocé verd um quadro de didlogo perguntando se
vocé “tem certeza”. Caso vocé seja do tipo indeciso, este provavelmente nao serd o comando
ideal ...

m Sair (Quit): é como vocé deixa um aplicativo. Um quadro de didlogo vai pedir-lhe para con-
firmar se vocé realmente quer sair, para em seguida perguntar-lhe se deseja salvar cada um dos
arquivos abertos que foram modificados. As escolhas nos botSes serao Nao Salva (Don’t Save)
e Ok.
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As pastas s3o tipos especiais de arquivos que permitem coletar um grupo de arquivos,
incluindo outras pastas, juntando-as, em vez de deixd-las espalhadas sobre a mesa. Vocé pode
colocar um documento ou programa na pasta puxando-o para as vizinhangas da pasta com o
mouse, ¢ em seguida soltando o botdo. Para ver o conteido da pasta, basta executar um duplo
clique, transformando-a em uma janela que mostra seu conteido. As pastas permitem que, com
muita facilidade, seja criado o sistema de arquivo hierdrquico que discutimos anteriormente.
Para criar uma pasta nova, faga um duplo clique na figura “Pasta Vazia”, e aparecerd sobre a mesa
uma figura de pasta nova. Vocé pode batizi-la, posicionando o apontador no campo de nome da
figura e digitando o nome escolhido; segue um protocolo de edi¢do padrdo assim que vocé coloca
o texto para 0 nome.

O menu Ver (View) permite que vocé determine como a pasta vai apresentar-lhe o conteudo.
O arranjo default é Por Figura (By Icon), que faz com que a pasta apresente todos os seus
documentos e aplicativos como figuras. Por nome (By name) vai apresentar o conteddo como
itens em linhas, organizados em ordem alfabética, por nome de arquivo. Esta op¢ao poderd ser
mais facil de utilizar se vocé tiver uma série de figuras com nomes semelhantes. Por data (By
date) apresenta os objetos na ordem em que foram criados, com todos os documentos agrupados.
Isto seria de grande utilidade, por exemplo, se vocé criasse um relatério de status semanalmente
e nao desejasse codificar a data no nome. Por tamanho (By size) e Por tipo (By kind) agrupam
os arquivos de acordo com estas caracteristicas.

Para muitas pessoas, gerenciamento de arquivo é freqiientemente o aspecto mais confuso
na drea de computagdo. O Mac remove grande parte do mistério da opera¢ao de arquivos, subs-
tituindo seqiiéncias extensas de comandos por manipulagdes diretas e visualizdveis dos objetos.
E interessante usar um disquete vazio para “brincar” com arquivos, utilizando um dos aplicativos
Mac, de modo que vocé tenha uma nogao de como as coisas funcionam, antes que seus dados
reais estejam em jogo. Caso vocé tenha um sistema de acionador de disquete tinico, verd que, para
criar um novo disquete, terd de passar por algumas permutagdes de disquetes de e para o
acionador. Isto se deve ao fato do Mac armazenar blocos limitados do disquete na memdria, num
determinado momento, e ter de utilizar a memoria para reter os dados que estao sendo copiados
de um disco para outro. Por este motivo, é provavel que a maioria das pessoas ird sentir-se compe-
lida a adquirir outro acionador. Até a aquisi¢do, porém, terdo de operar desta forma. Além disso, o
espago no disco ndo € infinito. Assim que todos os arquivos de sistemas necessirios estiverem
incluidos no disco MacPaint, por exemplo, sobrardo (considerando apenas uma face do disco)
cerca de 100K para o armazenamento de dados do usudrio.

E relativamente fécil utilizar um disco “apenas para dados” com MacPaint e MacWrite;
significa que vocé ndo vai colocar nenhum dos arquivos de sistema no disco, mas apenas armazenar
documentos que podem ser utilizados pelos programas. Vocé, entdo, inicia um aplicativo de seu
disco, seleciona Abre (fazendo com que aparega o didlogo Ler Arquivo (Get File), aciona o botao
Ejetar e insere seu disco de dados. A janela vai listar todos os arquivos no disco de dados, apropria-
dos ao aplicativo, permitindo que vocé selecione um e abra-o. Com este método, um grande
nimero de documentos poderd ser armazenado em um s6 disco.

A cOpia de arquivos entre discos é conseguida ejetando um disco, inserindo um novo,
arrastando as figuras dos arquivos desejados para o novo disco e soltando o botao do mouse. Caso
diversos arquivos devam ser copiadus, serd muito mais rdpido seleciond-los como um grupo e
mové-los juntos para a nova localizagdo.



CAPITULO

OS ACESSORIOS DA MESA

ARTIMANHAS PARA A MESA ELETRONICA

O menu Mac, no canto superior esquerdo de sua tela, fornece-lhe diversos “mini-aplicativos™,
conhecidos por Acessérios de Mesa. Alguns deles servem para estabelecer parametros do sistema,
outros sao cotidianamente uteis, e outros apenas divertem (veja a Figura 7-1). Todos podem ser
processados enquanto vocé estd utilizando um aplicativo. Normalmente, dois programas nio
podem ser processados a0 mesmo tempo, porque a memoéria do Mac tem espago apenas para um.
Os Acessérios de Mesa, porém, sio armazenados em uma drea especial da memoria, reservada
especialmente para eles, de modo que podem ser utilizados quase sempre (isto é, sempre que
um menu Mac estiver presente no barramento de menu).

-

Sobre o Auxiliar...

Rascunho
Despertador
Bloco de notas
Calculadora
Opgcoes de Teclado
Painel de Controle
Quebra-cabeca

Figura 7-1 O Menu Mac.
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Quando vocé inicia um acessério de mesa, cria uma janela na tela, com tamanho dependente
do acessério. Caso esteja utilizando um aplicativo ao iniciar o acess6rio de mesa, a janela do
aplicativo fica inativa (seus barramentos de deslocamento apresentam um contorno claro) e o
acessério de mesa fica na frente de qualquer outra janela na tela. Caso vocé ndo queira utilizar
‘0 acessério neste momento, mas queira que permanega na tela (um exemplo seria a selegdo do
despertador, mantendo-o presente apenas para saber que horas sdo) vocé poderd continuar a
utilizagdo do aplicativo apenas dando um clique dentro de sua janela. O acess6rio vai permanecer
na tela, apesar de ser sobreposto pela janela ativa. Vocé pode mover a janela do acessério,
arrastando-a pelo seu barramento de tftulo, tirando-a convenientemente do caminho. Alguns
aplicativos podem exigir que vocé feche qualquer acessério de mesa antes de voltar ao documento.
Isto se deve as necessidades de memoéria do programa.

Quando vocé terminou de utilizar um acessério de mesa, poderd fechd-lo, com um clique
em seu quadro de fechamento, ou selecionando Fecha no Menu Arquivo, enquanto o acessorio
de mesa estiver ativo (quando sua janela estd a frente). Ele entdo desaparecerd, podendo ser
chamado novamente, a qualquer momento, pela sua selegio no menu Mac.

Vocé pode ter diversos acessérios de mesa na tela a0 mesmo tempo, todos coexistindo
com um aplicativo. Pelo fato de algumas janelas de acess6rios serem bastante grandes, porém,
vocé ndo terd condi¢des de ver tudo ao mesmo tempo, de modo que manter v4rios acessorios
provavelmente n3o fard nenhum sentido. As fotografias deste capitulo mostram diversos acessorios
de mesa ativos a0 mesmo tempo (veja as Figuras 7-2 até 7-4). Vamos dar uma olhada em algumas
das coisas que um acess6rio de mesa pode fazer.

[1 Arquive Editor Ver Especial

Rascunho

Figura 7-2 O acessério de mesa dlbum de recortes.
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O Rascunho ou Album de Recortes (Scrapbook) — veja a Figura 72 — permite guardar
tudo que vocé pode colocar na Mesa de Edigao — texto, figuras e nimeros. Vocé pode utilizd-lo
como um local em que coloca os desenhos, poemas, cartas de amor, e 0 que mais desejar. O tinico
truque € que vocé terd de utilizar os comandos do Editor: Corta, Copia e Paste, para colocar
suas pequenas j6ias no Rascunho. Isto é, vocé tem de Cortar e Copiar algo de outro local e
cold-lo (Paste) em seu dlbum de recortes. O “‘de outro local” poder4 ser MacPaint, MacWrite, um
outro programa ou mesmo um outro acessério de mesa! Sempre que vocé coloca algo no dlbum
de. recortes, estd iniciando uma nova “pagina”. Em seguida vocé pode folhear as p4ginas utilizando
o barramento de deslocamento da parte inferior. Os dados que vocé guarda no rascunho sao arma-
zenados no disco, no Arquivo Rascunho (Scrapbook File). E um bom local para colocar os
pequenos desenhos ou textos que vocé realmente nao quer jogar fora — sempre que colocar alguma
coisa na mesa de corte, poderd selecionar Rascunho e Colagem por uma questdao de seguranga.
(Mas lembre-se de que os discos, como os armdrios, ficam completamente tomados mais cedo
ou mais tarde, o que apontaria a necessidade de um acess6rio chamado “bazar de trastes”.)

A Calculadora (Calculator) (veja Figura 7-3) possui quatro fungdes e realmente funciona!
Detém um recorde: é a mais “fina” calculadora que existe! Nao hd muita necessidade de explicar
como ela funciona. Uma vez conscientizado do fato de que vocé deve utilizar o mouse, e n3o os
dedos, para operar os botdes, pode usi-la como uma calculadora comum.

O Despertador (Alarm Clock) permite que vocé acorde, caso dé uma cochilada durante
uma sessio muito demorada. E ainda bastante util caso vocé queira levar o Mac para a cama
com vocé (é 6timo para aquecer seus pés, mas nao espere muito quanto a conversagdo). Vocé

] Arquivo Editar Uer Especial

[J11:31:59 hrs ¢
25/07/1986

[T [er [T u [ ToJo | T-]

afs[d[r]g[n];[k]r]

Figura 7-3 Calculadora, despertador, Opgdes do Teclado e quebracuca.
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pode programar um hordrio, em dia e hora, para disparar o alarme, além de manté-lo na Mesa
de Trabalho como um relégio.

O acess6rio de mesa Opgoes do Teclado (Key (Cups) é uma mdquina de escrever em
miniatura que lhe mostra quais s3o os caracteres que as teclas produzem nos diferentes modos
(normal, shift e opcional). Manter operada a tecla de opg¢do forma caracteres especiais para
obter gréficos, conforme demonstra a Figura 7-3. O que vocé digita aparece em uma pequena
janela na parte superior, que poderd ser Cortada (e Copiada) na mesa de corte.

O Quebracuca (Puzzle) (veja Figura 7-3) é um pequeno brinquedo para aqueles momentos
em que vocé n3o pode fazer outra coisa a n@o ser ... brincar! E um bom exemplo da eficiéncia com
que os grificos do Mac podem simular um fenémeno real.

O Bloco de Notas (Note Pad) — veja Figura 7-4 — apresenta pdginas nas quais se pode digitar,
ou Colar texto. O bloco de notas tem um método novo para virar as pdginas — vocé coloca o
apontador onde parece haver uma ponta levantada, e o Mac faz uma simulagdo quase perfeita
de virada de pédgina. E, felizmente, para virar a pigina, vocé ndo tem que dar uma lambidinha
nos dedos ... ou no mouse! Este acessério ¢ um exemplo maravilhoso do poder da simplicidade.

[J Arquivo Editar Uer Especial

Painel de Controle
—

[J=== Bloco de Notas =i—

Existem 8 paginas no Bloco de
Notas. Clique na dobra para
virar a pagina. Clique abaixo da
dobra para voltar uma pagina.

Figura 7-4 O painel de controle e o bloco de notas.

O Painel de Controle (Control Panel) — veja Figura 74 — é um verdadeiro parque de
diversdes. Com este acessério, vocé poderd ajustar os parametros do sistema, que mantém seu
valor, mesmo quando o Mac é desligado. (E por este motivo que existem as pilhas, atris). Com a
utilizagdo do painel de controle, vocé poderd fazer com que determinados aspectos da mesa do
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Mac se comportem de acordo’' com as suas preferéncias: volume do alto-falante, horas, data,
lampejo da sele¢do do menu, a freqiiéncia com que o cursor de texto pisca, o padrdo apresentado
como fundo na Mesa de Trabalho, qual é o tempo permitido entre cliques no duplo clique, a
velocidade de movimentagdo do apontador do mouse em relagdo ao mouse fisico, e a razdo de
repeticdo do teclado, tudo isto em um retangulo de 5 por 8 centfmetros!

Os acessérios de mesa contribuem muito para assegurar ao Mac suas caracteristicas
Gnicas, e demonstram de forma cabal como uma figura vale muito mais do que mil palavras.

CONTINUANDO ...

Bem, chegamos ao fim de nossa tournée pela Mesa de Trabalho, esperando que vocé tenha
aprendido muito, e tenha sido estimulado a pesquisar. Em seguida, vamos ver o Mac por dentro,
e o que faz funcionar o seu software.






PARTE

DENTRO DO MAC

Para sustentar esse poderoso software, ‘‘desktop’’, existe uma parte da maquina menos
visivel — seus dispositivos de hardware, exemplos de eficiéncia e simplicidade. Esta parte do
livro ir4 explicar, tanto em termos gerais como em termos especificos, como funciona o hard-
ware do Mac. Principios gerais da tecnologia de computagdo serdo introduzidos conforme o
necessario, para fornecer uma base e favorecer a compreensao.
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CAPITULO

O PROCESSADOR CENTRAL E OS
DISPOSITIVOS DE APOIO

O cérebro de qualquer computador serd encontrado na pastilha da CPU, ou Unidade de
Processamento Central. E este integrado, mais do que qualquer outro elemento, que determina
qual serd a velocidade e a facilidade de programagao do computador. Os primeiros micro-
computadores foram construidos em torno das CPUs 6502, 6800 e 8080, todas de 8 bits. O
8 refere-se ao comprimento do maior nimero que o computador pode colocar ou retirar da
memoria de uma s6 vez. Um nimero de 8 bits pode variar entre ) e 255, que ndo é tamanho
suficiente para cuidar das quantidades tipicas que podem surgir no trabalho didrio. Para cuidar
de quantidades maijores, o computador deve fazer desdobramentos em diversas operagdes
separadas sobre nimeros menores, 0 que iria tomar um tempo muito maior do que se fosse uma
operagdo Uunica.

A CPU tem recipientes de armazenamento, como copos, em seu interior, utilizados para
conter os nimeros com os quais estd trabalhando. Estes copos sdo chamados registradores, e tém
comprimento tfpico de 8 ou 16 bits. Mesmo os processadores de 8 bits algumas vezes tém um
ou dois registradores de 16 bits, como conveniéncia para cuidar de quantidades maiores. Entre-
tanto, quando a CPU tiver de armazenar ou ler na memoéria, poderd apenas manobrar unidades
que n3o sejam maiores que a via de dados, mesmo que tenha registradores maiores. A via de
dados é uma “tubulagdo” de e para a memoria, que permite a CPU enviar e ler informagdes.
Apenas um dispositivo pode utilizar a via por vez. Da mesma forma que uma mangueira de
jardim de maior didmetro pode movimentar mais 4gua em um determinado perfodo, uma via
de dados maior permite um acesso mais rdpido a memoéria. Quando dizemos que o processador
é do tipo 8 bits, normalmente significa que a sua via de dados tem 8 bits de “largura™. Com este
tipo de padrdo, o Intel 8086 ¢ um integrado de 16 bits, e o seu irmao menor, o 8088, utilizado
no IBM PC, é na verdade um integrado de 8 bits, j4 que a sua via de dados tem 8 bits de largura.

FATORES QUE AFETAM A PERFORMANCE

Caso a CPU tenha mais registradores, serd menos dependente da meméria, para executar
diversas de suas operagdes. Os acessos 4 memoria s30 muito mais lentos que aos registradores;
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assim, um integrado que tenha registradores maiores e/ou em maior quantidade normalmente
€ mais rdpido. O 8086 e o 8088 tém exatamente o mesmo conjunto de registradores, apesar de
suas vias de dados serem diferentes. Outro fator que determina a vazdo, ou quantidade de
trabalho por unidade de tempo, é a velocidade de Clock (Relogio) do integrado. Em um micro-
computador, todas as operagdes sio sincronizadas por um rel6gio muito répido, que bate vdrios
milhdes de vezes por segundo. O mesmo tipo de integrado pode ser apresentado com diversas
velocidades de rel6gio, sendo mais caros os mais rdpidos, por serem de fabricag@o mais complexa.

Para julgar o poder de um integrado, é conveniente olhar ainda para a sua capacidade de
manipular memoéria. A memoéria é para a CPU como uma série de caixas de correio, cada uma
com um Gnico enderego naimerico. Os enderegos sio enviados pela via de enderego, para ligar
e desligar o local de memoria apropriado, sendo que o maior enderego possivel para uma certa
CPU € determinado diretamente pela largura de sua via de enderego. A maioria dos processadores
de 8 bits tem vias de enderegamento de 16 bits, permitindo que acessem um mdximo de 65536
(ou 64K) bytes de dados, j4 que este é o maior niimero que pode ser contido em 16 bits. Para
cada acréscimo de um bit na largura da via de enderego, multiplicamos por dois o valor mdximo
que pode ser enderegado.

Munidos destes fatos, podemos comparar racionalmente a CPU do Mac com outros modelos.
Como nicleo, o Mac tem a CPU 68000 da Motorola, oficialmente designada como um micro-
processador de 16 ‘bits. Significa que a sua via de dados tem 16 bits de largura, o dobro do 6502,
8080 ou 6800. Apesar do 68000 ter a mesma largura de via de dados que o 8086, é um integrado
muito mais poderoso, devido i sua arquitetura interna, ou pelos seus registradores. Enquanto o
8086 e o 8088 tém oito registradores de 16 bits cada um, o 68000 tem dezesseis registradores de
32 bits. O 68000 é projetado de tal forma que todos os seus registradores sio de uso geral, e
podem ser utilizados para qualquer operagao. A filosofia da Intel foi atribuir aos registradores
operagdes especfficas, significando que o programador deverd se lembrar de mais informagdes
do que necessita com o 68000 para programar com eficiéncia no 8086 ou 8088.

Outro fator que afeta a facilidade de programagdo é a maneira pela qual o processador
divide o seu espago de memoria. A famf{lia 8086 divide a memoéria em segmentos, cada um com
64K bytes. Caso haja necessidade de uma estrutura de dados maior, deverd ser desmembrada em
segmentos, 0 que poderd acarretar tempo adicional de projeto e programagdo. O 68000 trata
a memoria como uma seqiiéncia contfnua (string) de enderegos, até um enderegamento maximo
de 16 megabytes. Isto é conhecido como espago de enderegamento linear. Pessoas que utilizaram
os dois sistemas preferem o ultimo, pela sua simplicidade.

UTILIZAGAO DE MEMORIA

A velocidade de clock do 68000 varia de 6MHz até 12MHz, e o Mac utiliza um clock de
8MHz. CPUs mais rdpidas requerem memorias mais rdpidas, o que aumenta consideravelmente
o custo. Os aplicativos Mac apresentam tendéncia a requerer menos memoéria que os similares
em outras mdquinas, porque a ROM de 64K contém um corpo de cédigo extremamente rigido
chamado Caixa de Ferramentas da Interface do Usudrio, que os aplicativos podem chamar para
executar virtualmente qualquer operagdo de interface com o usuério (veja Capitulo 16).
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Nio existe o que denominamos RAM suficiente, mas com 512K é possivel manipular
programas espetaculares, dada a otimizagao do cédigo do sistema operacional do Mac.

Com a disponibilidade de diversos registradores hd menos necessidade de operagbes com
a memoria, resultando em um cédigo mais répido. O OS (Sistema Operacional) do Mac faz uso
extensivo do poderoso conjunto de registradores do 68000, para acelerar a velocidade de
execu¢do de processamento. Dos dezesseis registradores disponiveis, onze sdo utilizados pelo
cédigo de processamento Pascal e pelo QuickDraw, como auxilio a qualquer programa em
processamento. Isto tem como resultado uma performance e eficiéncia de espago muito boa
para as rotinas do Pascal.

ACESSO A CAIXA DE FERRAMENTAS

O 68000 apresenta uma caracteristica — Trap — utilizada exaustivamente pelo sistema
operacional do Mac. Trap é uma instrugao que faz com que o processador interrompa o programa
em execugdo e vd até um codigo especial, projetado para atender a “armadilha”. Traps podem ser
provocados por condigdes de excegdo, como falha de hardware ou divisdao por zero, ou podem ser
gerados intencionalmente por um programa. No ultimo caso, a “‘armadilha” pode ser explorada
como um método muito simples e rdpido de transferir a atengao do processador a uma rotina de
sistema, utilizada para executar uma fungdo freqiientemente necessiria. O Mac utiliza valores de
16 bits como “armadilhas™ para transferir o controle as rotinas da Caixa de Ferramentas (7ool-
Box) em ROM, tendo como resultado tanto uma considerdvel economia de espago quanto um
aumento de velocidade de execugdo. O resultado final é que a Caixa de Ferramentas do Usudrio
torna-se uma extensao légica do conjunto de instrugdes do préprio 68000..

QUICKDRAW

Nido se trata de um programa visto pelo usudrio, mas um conjunto de rotinas chamado por
outro software para apresentar diversos tipos de objetos na tela (veja Capitulo 16). O QuickDraw
forneceu ao Mac uma base sé6lida sobre a qual construir o resto da Caixa de Ferramentas do
Usudrio.

UM PROJETO DE HARDWARE EFICIENTE

As implementagOes baseadas no 68000 normalmente requerem um grande nimero de
integrados para sustentar o 68000 e sua operagao. No Mac, foi minimizado o nimero fisico de
integrados na placa de circuito impresso, porque isto traz uma série de beneficios, incluindo
aumento de confiabilidade, fabricagao mais f4cil, menor custo, menos dissipagdo de calor e uma
placa menor, permitindo alojar a mdquina em um gabinefe menor. S3o usados integrados PAL
(Matriz Logica Programdvel) para incorporar as fun¢des de dezenas de integrados em um unico
encapsulamento, através de um projeto engenhoso e exaustivo. O total final de componentes
do Mac é menor do que o existente no cartdo de controle de video do IBM PC, um testemunho
de uma solug@o simples e elegante.
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Figura 8-1 Diagrama de blocos da CPU 68000 e dispositivos associados.

Outra faceta desta tendéncia € o integrado Controlador de Disco, que integra todo o
hardware necessdrio ao controle dos acionadores de 3 1/2” em uma tnica pastilha.

O Mac utiliza um 6522 VIA para fornecer temporizagoes de sistema, fun¢Ges do mouse,
linhas de E/S de uso geral, para flexibilidade de som e video e para a comunicagdo com o teclado
e o relégio de tempo real alimentado por bateria. Uma certa quantidade de RAM é denominada
Parametro RAM e mantém o valor de certos parametros de sistema, pois esse setor de RAM é
alimentado pelas baterias, quando a mdquina estd desligada.

O Painel de Controle pode ser utilizado para modificar esses parimetros.

A 1ltima peca de porte que existe no nicleo de hardware do Mac é o Controlador Serial
8530 SCC da Zilog, que fornece o apoio para a comunicagdo das duas portas seriais de alta
velocidade (estas serao descritas em maiores detalhes no Capitulo 11). O SCC é capaz de
comunicag¢do sfncrona e assfncrona em velocidades de até 230.4K bits por segundo, ou 1 megabit
por segundo com clock externo.
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PROCESSADOR:

MEMORIA:
CAPACIDADE
DE DISCO:

TELA:

INTERFACES:

GERADOR DE
SOM:

ENTRADA:

TECLADO:

MOUSE:

RELOGIO/
CALENDARIO:

DIMENSOES: .

unidade
principal

teclado

mouse

MC68000, arquitetura de 32 bit, clock de 7.8336 MHz
512K bytes de RAM, 64K bytes de ROM

800K bytes por disco formatado, disquetes de 3 1/2"
Um acionador interno como padrao, um acionador ex-
terno-cemo opgdo

Tubo de 9 polegadas (12 por 18 cm), fosforo P4
Display mapeado-em-bit de 512 por 342 pixels

Via de teclado serial sincrono

Duas portas seriais RS 232/R$422, maximo de 230.4K
baud (até 0.920 megabit por segundo, caso o clock se-
ja externo)

Interface para o Mouse

Interface para disco externo

Som em 4 vozes com conversor analdgico-digital de 8
bits, utilizando amostragem de 22KHz, frequéncia ma-
Rima 11KHz

Alimentagdo de rede: 110 volts AC
Frequéncia: 50 a 60Hz Consumo: 60 Watts

58 teclas, "rollover" de 2 teclas, mapeamento por
software

Rastreamento mecéanico, codificagao optica, 3.54 pul-
sos por mm (90 pulsos por polegada) de percurso

Opera com 3 pilhas Rlcalinas tipo lapiseira, 1.5 U, subs-
tituiveis pelo usuario

Peso Profundidade

Altura Largura

7.5kg 344 mm 276 mm

146 mm

109 mm

1.2 kg 65 mm

.2 kg 37 mm

Figura 8.2

Resumo das EspecificagGes de Hardware.



CAPITULO

OLHOS E VOZ: OS SISTEMAS DE
VIDEO E SOM

O SURPREENDENTE MAPA-DE-BITS

O Mac utiliza grificos mapeados em bit para a obten¢do da imagem de video dos textos
e desenhos. Neste capitulo, vamos explorar o significado disto e qual a sua implicagdo para a
performance geral do Mac. Vamos ver ainda a capacidade sonora, e como é conseguida a gera¢ao
de som a quatro vozes.

Coluna

Os pontos s@o enviados ao
TRC e formam caracteres

Cadigo ASCII 65 e

Padrdo de Pontos | £ | ...

O gerador de caracteres, converte cada
codigo em uma sequéncia de pontos.

Figura 9-1 Video utilizando um gerador de caracteres.
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Bobinas de deflexdo desviam o feixe de
elétrons para qualquer regido da tela

5as Tel tid
Um Catodo aquecido Campo magnético / d: :5::::: s
produz elétrons

Um ponto & produzido
%z-. quando o feixe de elé-
\N' trons atinge o fésforo

A Grade de Controle
dirige os elétrons
na diregdo da tela

Aceleradores fazem com que

o feixe de elétrons atinja a \ <

tela com intensidade suficiente Invdlucros de vidro no
para produzir um ponto visivel qual se produziu vacuo
Placas de focalizagdo fazem

com que o feixe de elétrons
fique mais estreito

Figura 9-2 Como um TRC opera.

Todo sistema de computagdo deve reservar uma parte de sua memoria para armazenamento
da informag@o a ser apresentada na tela. Em muitos computadores e terminais mais antigos, sem
capacidade gréfica, a tela ¢ dividida em células, uma por caractere. As linhas normalmente
comportam 80 caracteres, podendo haver 24 ou 25 linhas, resultando em um total de 1.920
ou 2.000 caracteres por tela. No dltimo caso, 2.000 bytes de memoria seriam alocados a imagem
da tela, porque é necessdrio um byte para armazenar o c6digo ASCII de cada caractere. A imagem
em si é obtida por hardware; um integrado denominado gerador de caracteres varre constante-
mente aquela regido de memoria, gerando os comandos apropriados para que o circuito driver
de video coloque caracteres na tela. Finalmente, o gerador de caracteres deverd desdobrar cada
caractere em uma série de pontos, fazendo com que um canhdo eletrénico no TRC (tubo de
imagem) coloque cada ponto no local certo da tela (veja Figuras 9-1 e 9-2). Enquanto isto estiver
ocorrendo, a CPU estard livre para executar as fun¢gdes normais, uma vez que o gerador de
caracteres é um dispositivo totalmente separado. A unica limitagdo existente € que os dois
integrados nao podem acessar a memoria a0 mesmo tempo, a n3o ser que seja utilizada uma RAM
de dupla-porta, que essencialmente acrescente uma via adicional pela qual se possa ler e escrever
na memoria.

Isto nos traz diversas vantagens: é rdpido, requer relativamente pouca memoria, é uma
técnica j4 familiar, e pode ser implementada em um Wnico integrado. A desvantagem principal
estd em sua flexibilidade: apenas podem ser desenhados caracteres, e com o tamanho e o local
determinados pelo gerador de caracteres. Algumas vezes é possivel construir graficos grosseiros
a partir dos caracteres, tendo como resultado uma resolugdo muito precdria, util apenas aos
grificos mais simples. A ndo ser que o gerador de caracteres tenha uma se¢@o propria de memoria,
totalmente separada, apenas para ele, ou que seja utilizada RAM de porta-dupla, a CPU teré de

aguardar, enquanto o gerador de caracteres utiliza a memoria de tela. Isto € conhecido por roubo-
de-ciclo.
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Para serem vidveis, as janelas, menus, figuras e outras caracteristicas da Mesa de Trabalho
do Mac devem ter grificos de alta resolug@o. Do ponto de vista de consideragGes priticas, isto
eliminou a utilizagdo do gerador de caracteres. Em seu lugar, é adotada uma tela com mapeamento
por bit, que divide a tela em pontos, e reserva um local de armazenamento, na memoria, para
cada ponto. Jd que um ponto somente pode estar ligado ou desligado, pode ser armazenado
como um Gnico bit, no valor 1 ou @ (veja a Figura 9-3). A tela do Mac tem uma resolugao de
512 pontos horizontalmente e 342 pontos verticalmente, resultando em um total de 175.104
pontos que devem ser armazenados na memoria. Uma vez que 8 bits formam um byte, a memoria
de tela do Mac ocupa 21888 bytes, ou dez vezes a meméria utilizada com o gerador de
caracteres. Porém, permite que o software tenha controle completo sobre a tela, escrevendo
valores na memoéria que produzem o padrao desejado na tela.

Coluna
1} 1 2 3
Linha 1 hl; te
0|0 o 1 0 ]

101101010 D Dispositivo D Ao registrador
1 1 1} 1 0 } ¢ DMA de deslocamento

21101/,

o’
0 mapa de bits & uma tabela de valores 0 dispositivo DMA 1é um byte por
dos pontos. Um 1 indica um ponto em vez, e o envia ao registrador de
branco, um O indica um ponto preto. deslocamento. Este enviara os
Oito bits formam um byte, e estes bits, um a um, @ segdo de video.

s@o estocados de forma continua.

Figura 9-3 Video utilizando mapeamento-por-bit.

Em uma tela mapeada em bit, o software deve determinar os valores apropriados a serem
armazenados na memoéria para textos e grificos. Isto poderia ocasionar uma degradagdo
significativa na performance geral, porque a CPU deveria devotar sua atengdo a esta tarefa, em
lugar da tela ser gerenciada por um integrado dedicado. As telas com mapeamento de bit ndo
aparecem em muitas mdquinas de 8 bits simplesmente porque ndo hd capacidade suficiente da
CPU para gerenciar a tela juntamente com as operagdes normais. A poténcia e a velocidade do
68000 tornam este procedimento possivel no Mac.

Para refrescar a tela com a velocidade necessdria, evitando a cintilagdo, os pontos devem
ser-lhe enviados com muita velocidade (na razdo de 16 milhGes por segundo, no Mac). Isto é
mais rdpido que a movimentagdo do 68000, mesmo que apenas se dedicasse a isto. Circuitos
especiais no Mac executam Acesso Direto a Memoéria (DMA), significando que acessam a
memoria sem passar pelo 68000. Enquanto isto estd ocorrendo, o 68000 poderi estar executando
uma operagdo interna, envolvendo seus registradores, mas n@ao poderd acessar a mem®ria. A se¢ao
DMA 1€ uma palavra de 16 bits da memoéria de tela e a envia a um dispositivo denominado
registrador de deslocamento, que “pega” um bit por vez da palavra e o envia ao circuito de video.
Enquanto os bits estdo sendo enviados a se¢do de video, o 68000 pode executar um acesso a
memoria; em seguida, o DMA pega outra palavra, e assim por diante (veja a Figura 9-4).
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1 byte
Dispositivo %& Ao registrador
DMA de deslocamento

0 Dispositivo DMA envia um byte ao
registrador de deslocamento, que
desmembra esse byte em bits
individuais, e os envia, um a um, &
segdo de video. Cada bit &
sincronizado exatamente com a
posigdo correspondente do feixe de
elétrons no CRT, de forma a
produzir um ponto na posigdo
apropriada do mapa de bits. Este
processo continua, com o DMA (]
varrendo todo o mapa de bits, /
repetivamente.

00000000

»

Figura 9-4 O registrador de deslocamento envia bits a se¢do de video.

Os dois dispositivos se alternam no acesso a3 memoria até que o TRC execute um retorno
horizontal. Isto ocorre quando o canhdo eletronico no TRC termina de escrever uma linha de
pontos na tela, e volta a esquerda, para iniciar outra linha. Durante este periodo, o 68000 tem
acesso total a memoria, e n3o precisa se alternar com a segido DMA. Uma pequena porgao de
cada linha ¢é devotada a leitura de um valor, enviando-o ao circuito de geragio de som.

Com este tipo de intercalagdo, o Mac pode sustentar uma tela de alta resolugo com um
minimo de hardware e sem degradagdo aprecidvel na performance. Esta técnica também evita
cintilagdo, uma perturbagao da tela que ocorreria se 0o DMA e a CPU tentassem acessar a memoria
ao mesmo tempo. Uma vez que os acessos s30 mutuamente exclusivos, isto nunca vai ocorrer.

O mapa-de-bits é armazenado, fisicamente, construindo-se bytes a partir de valores de bit
de linhas sucessivas, e colocando-os “em fila indiana”. Uma linha, que tem 512 bits, ocupa
64 bytes de memoria, e existem 342 linhas, perfazendo os 21888 bytes necessdrios para armazenar
toda a tela (veja Figura 9-5). Existem 72 pontos por polegada na tela ffsica do Mac (28,34 pontos
por cm).

MAIS A RESPEITO DO QUICKDRAW
O QuickDraw ¢ uma cole¢ado de rotinas em ROM que permitem aos aplicativos Mac

tragarem todas as estruturas grificas que sio uma parte padronizada da interface do usudrio, como
janelas, menus e quadros de didlogos. Além disto, QuickDraw pode formar a base para aplicativos
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Figura 9-5 Armazenamento fsico do mapa-de-bit.

como MacPaint e MacDraw (veja Capitulo 13) que s3o editores de grificos bem poderosos. Grande
parte do trabalho bragal da gera¢ao de gréficos é feita pelo QuickDraw sob controle do programa.

QuickDraw permite que os programas construam imagens a partir de pontos no mapa-
de-bits e executa diversas transformag¢des, como mover parte de uma imagem, dar-lhe ura rotago
ou amplid-la. Permite, ainda, que uma regido arbitraria da memédria seja utilizada como mapa-
de bits, apesar de uma determinada regido ser sempre alocada para armazenamento da tela como
um todo. Os programas podem definir as regides onde construir suas imagens, para em seguida
mudar de regido para criar animagdo ou construir imagens para impressao.

Um programa estabelece seu ambiente de desenho com o QuickDraw, definindo o que é
conhecido como GrafPort. Um GrafPort associa uma imagem de bit na memoria com um sistema
de coordenadas, que estabelece para cada bit uma localizagdo numérica, relativamente a uma
origem. Diversos GrafPorts podem utilizar a mesma imagem de bit e definir diversos sistemas
de coordenadas diferentes para serem utilizados com a imagem de bit. Uma vez que um desenho
foi criado em um determinado sistema de coordenadas, pode ser movimentado na tela simples-
mente pela movimentagdo da origem do sistema de coordenadas relativo a imagem. Isto se
consegue com uma simples chamada ao QuickDraw e deve dar uma idéia do seu poder.

Um padrao é definido no QuickDraw como um retiangulo de 8 por 8 bits, que pode ser
repetido colocando retangulos sucessivos, um ao lado do outro. Uma regido de um desenho
podera ser preenchida com qualquer padrao definido desta forma. Diversos tons de cinza, bem
como padrdes mais sofisticados, sdo fornecidos no programa MacPaint, e existe uma caracteristica
que permite a criagdo de seu proprio padrao, ligando e desligando pontos individuais dentro de
um retangulo de 8 por 8 (veja Capitulo 13). Todas as rotinas da Caixa de Ferramentas do Mac
utilizam o QuickDraw para colocar imagens na tela. O espago disponivel aqui foi apenas suficiente
para cobrir uma pequena fragdo das caracteristicas do mesmo.
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SOM

O Mac é dotado de uma capacidade de hardware bem ampla e bastante ripida para
produg¢do de som, fazendo com que execute determinadas tarefas por software. Ele é capaz
de produzir som utilizando uma técnica denominada conversao digital-analégica. Para compreender
este conceito, vamos estudar, primeiro, um pouco da fisica do som.

Escutamos sons quando um evento fisico estabelce um movimento vibratério em um
meio como o ar ou a dgua. Quando alguma coisa vibra, seu movimento € transmitido as
moléculas de ar ou outro meio com o qual esteja em contato, que em seguida transmite seu
movimento ao meio vizinho, e assim por diante. Eventualmente o movimento € transmitido
a0 nosso tfmpano, e escutamos um som. Se Vocé examinasse 0 movimento de um tambor que
alguém tenha atingido, e 0 comparasse a0 movimento do timpano, veria que os dois apresentam
movimentos muito parecidos, exceto que o timpano percorre uma distancia menor. Este fendmeno
é conhecido por vibragio simpitica e exige algum tipo de meio fisico para que ocorra. E por
este motivo que O som nao se propaga no Vacuo.

+ Amplitude = :

: = Amplitude :
Amplitude

- W %%/\v%ﬂv
SV

//A = 1 cicle

Frequéncia da onda = nimero de ciclos em 1 segundo

Figura 9-6 Forma de onda de um som de percussio.

Caso tragdssemos um grafico no tempo representando as posi¢des da pelicula vibratéria
do tambor e do timpano, verfamos algo parecido com o grifico da Figura 9-6. Inicialmente, a
pelicula do tambor se afasta ao mdximo, e o som € mais elevado. Em seguida, rebate para o outro
lado, perdendo movimento no processo, continuando assim até que o movimento termine. Ao
grau de afastamento da pelicula de sua posi¢ao normal denominamos amplitude do movimento.
A amplitude corresponde diretamente ao volume, ou amplitude do som que provoca. O percurso,
da posi¢do da pelicula, descrito pelo grifico, é denominado forma de onda, e é uma representagdo
matemdtica do som propriamente dito.
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REPRESENTANDO SOM COM NUMEROS

A tnica maneira pela qual os computadores podem representar as coisas internamente
¢ através de ndmeros. Utilizando nimeros, podem representar quase qualquer tipo de
informagdo, incluindo sons. O grifico da forma de onda do tambor é bem suave, porque a
sua amplitude estd variando continuamente. Para representar a forma de onda dentro do
computador, serd necessdrio dividir o eixo dos tempos em fatias, e determinar um ntimero conve-
niente para representar a amplitude da onda para cada fatia (veja Figura 9-7). Cada um destes
numeros pode, a seguir, ser armazenado como um byte na meméria, representando a amplitude
em determinado instante.

Valores analégicos sdo continuos, e precisos
) a cada instante. Esta curva é uma
Amplitude representagdo analdgica do som no tempo.

+ $
3 4
Meméria
Média do periodo 0-1 = [2,25] [ 2,25 I 4,0 | |

Os valores digitais sdo armazenados

Média do periodo 1-2 = como niumeros e representam a média

de um certo periodo fixo.

Figura 9-7 Representacio analdgica e digital de uma informacdo de dudio.

Além de determinar os sons pela sua amplitude, ou volume, nés os discriminamos também
pela sua altura. O termo técnico para a altura de um som é freqiiéncia. Em termos fisicos, a
freqiiéncia corresponde a rapidez com que o objeto estd vibrando, ou a freqiiéncia com que a sua
amplitude cruza o ponto zero em uma unidade de tempo. Se tomarmos uma parte da forma de
onda e olharmos apenas para um trecho formado por um pico elevado seguido por um vale, isto
é denomiando um ciclo. A freqiiéncia é expressa em ciclos por segundo ou hertz. O Li fundamen-
tal (central, no piano) tem freqiiéncia de 440 Hertz. O ser humano geralmente escuta bem até
10.000 Hertz; sons mais elevados tornam-se dificeis de discriminar. .

Para gerar som com o Mac, € necessdrio estabelecer uma lista de nimeros que correspondam
as amplitudes do som proposto em intervalos regulares de tempo, que em conjunto formam
um ciclo de onda. Isto é conhecido por tabela de forma de onda. O sistema operacional do Mac
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varre repetidamente esta tabela em uma razao determinada pelo programa, e transforma estes
valores de amplitude em movimentos do cone do alto-falante. Isto é executado por um dispositivo
conhecido como conversor digital-analdgico, que transforma o valor numérico em uma voltagem
que provoca 0 movimento do cone do alto-falante, produzindo o som.

Podem ser utilizadas ao mesmo tempo de uma a quatro tabelas de forma-de-onda,
permitindo que até quatro vozes, ou tons separados, sejam ouvidos simultaneamente. Caso sejam
utilizadas quatro vozes, o 68000 deverd gastar 50% de seu tempo carregando os valores sonoros
apropriados no buffer de som, o que tornard mais lento o restante de um programa.

VANTAGENS

Construir uma tabela de forma-de-onda na memoéria fornece um grau de flexibilidade
muito grande ao sistema de som do Mac. O IBM PC consegue apenas o som de uma tnica voz, e
o timbre do som nao pode ser modificado. Timbre € a caracteristica que permite reconhecer uma
flauta ou um violino, mesmo quando estdo tocando na mesma freqiiéncia e amplitude. O timbre
pode ser criado apenas pela construgao de formas de onda. a partir de valores individuais de uma
tabela, como a que € utilizada pelo Mac. O Mac é muito mais poderoso, no que se refere a
geragdo de sons, do que qualquer outra mdquina em sua categoria. A for¢a do 68000 e um
esquema bem elaborado foram necessirios para que esta capacidade fosse obtida sem roubar mais
do que 50% do tempo da CPU.

Existe uma safda de som, permitindo QUe vocé ligue o Mac ao seu equipamento estéreo, em
vez de limitar-se ao alto-falante de 3 watts do Mac. Esta serd uma 4rea divertida de ser observada, a
medida que os programadores descobrirem as imensas possibilidades de som do Mac.



CAPITULO

O MOUSE E O TECLADO

O Mac utiliza um mouse e um teclado, com os quais aceita entradas do usudrio. O mouse é
uma pequena caixa, que fica sobre a mesa, cabe em sua mdo, e tem um Wunico botdo na parte
superior (veja Figura 10-1).

ANATOMIA DO MOUSE

Existe dentro do mouse uma bola de ago coberta com borracha que faz contato com a
superficie onde ele se encontra (veja Figura 10-2). Esta bola rola com o deslocamento do mouse
sobre uma superficie, movimentando dois rolos em dngulo reto um com o outro. Um rolo controla
a posi¢do horizontal do apontador na tela, outro a vertical. Um terceiro rolo é tensionado e
mantém a bola em contato com outros dois. Os rolos transmitem sinais pelo cordio do mouse,
informando ao hardware de entrada do mouse quanto este se movimentou em cada diregdo.

O hardware do mouse mantém controle constante sobre a sua posigdo, e esta informagdo
estd disponivel ao software do Mac sempre que necessiria. Quando vocé pressiona o botdo do
mouse, O sistema operacional registra um evento, que é uma maneira de informar ao programa
que algo aconteceu e que deve ser verificado.

Inicialmente, a utilizagdo do mouse poderd parecer um pouco estranha, e vocé verd que
existe uma pequena dificuldade em apontar com precisdo. Serd necessdrio alguma pritica
para que vocé possa associar 0 movimento de sua mao com a posi¢do do apontador. Depois de
algumas horas, torna-se bastante natural e, em intimeras ocasides, 0 mouse é muito mais facil de
utilizar do que o teclado. A unica tarefa que solicita o uso do teclado do Mac é a entrada de texto,
0 que parece Ocorrer em grau muito menor do que em outras maquinas.

Uma das reclamagdes mais freqiientes, a respeito do mouse, é a de que ele exige muito
espaco de mesa para ser utilizado. Entretanto, a habilidade em utilizar o mouse em uma drea
menor € diretamente proporcional ao tempo de utilizagao. Pode-se utilizar 0 mouse com bastante
conforto em uma 4rea ndo muito maior do que o préprio mouse, levantando-o diversas vezes, para
mové-lo através da tela, o que dilui o argumento da falta de espago.

64
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Figura 10-1 Mac, teclado e mouse.

PROBLEMAS

O mouse n3o € ideal para tudo. Para desenhar, especialmente desenho a mao livre e pintura,
ele parece ser um pouco grosseiro. Porém, de uma forma geral, o mouse ¢ uma boa solugdo para
diversos problemas de interface do usudrio.

Uma dificuldade com o mouse € que, apds alguns dias de utilizagdo, tende a acumular
sujeira nos rolos, causando eventuais escorregadelas. Caso vocé note que o mouse estd como que
“patinando”, remova a esfera (girando a tampa no sentido anti-hordrio) e, além de verificar se a
esfera estd suja, verifique a existéncia de faixas de sujeira nos rolos. Se houver, limpe-os com
cuidado e remova os residuos que existam dentro da cavidade antes de recolocar a bola, ou a
sujeira voltard em pouco tempo. Para minimizar o problema é conveniente limpar com freqiiéncia
a drea de sua mesa onde se encontra 0 mouse, com um pano Umido.
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Micro chave para o botao .
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Figura 10-2 Por dentro do mouse.

Um ajustamento no acessorio de mesa Painel de Controle permite-lhe ajustar a razdo com
que o cursor se move com relagdo ao mouse. Existe uma velocidade alta (o apontador acelera mais,
quando se acelera 0 mouse) e uma velocidade baixa, sendo que esta ultima tem utilidade para
trabalhos precisos, como no MacPaint.

O TECLADO

O teclado do Mac é muito parecido com um teclado de médquina de escrever (veja a foto). Os
datilégrafos deverdo sentir-se bem & vontade com este teclado (ao contririo dos teclados IBM PC
e PC/jr). A sensagdo é segura, e ndo esponjosa, existindo solidez e firmeza.

Em decorréncia da existéncia do mouse, existem poucas teclas especiais para confundir o
estreante. Existe uma tecla “Option”, que fornece acesso a um conjunto de caracteres graficos e
algumas opgOes “esotéricas” em aplicativos, e uma tecla- “Command” projetada de modo a
permitir que vocé substitua o movimento do mouse pela operagdo de uma tecla e selecione certas
op¢oes de menu. Por exemplo, vocé pode operar “Command” e “C” simultaneamente, em vez
de selecionar Cépia no menu Editor. Uma vantagem é que vocé ndo precisa se lembrar de
combinagdes bizarras de teclas de controle para executar uma dada operagdo no Mac.

O teclado do Mac tem 33 x 14 cm, muito menor que o do IBM (46 x 19 cm). Existe um
Acessorio de Mesa chamado Opgdes do Teclado (Key Caps), abordado com maior profundidade
no Capitulo 7, que pode ser utilizado para visualizagao dos caracteres grificos disponiveis (veja
Figura 10-3).

O teclado tem o seu préprio microprocessador e comunica-se com a unidade principal
por intermédio de uma interface serial sincrona a quatro fios. Isto significa que as teclas digitadas
sdo convertidas em trens de pulsos e enviadas a unidade principal, em passos, sincronizados por
um clock de alta velocidade. O teclado é capaz de saber se vocé operou duas teclas simultanea-
mente, mas n3o mais do que duas, isto €, aceita um rollover de 2 teclas.
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Figura 10-3 Caracteres grdficos disponiveis no teclado.

Assim como o mouse, a informag¢do proveniente do teclado é armazenada pelo sistema
operacional. Mesmo que vocé digite t3o rdpido que o programa ndo possa acompanhd-lo, o sistema
operacional mantém estas teclas em fila, ou listagem ordenada, até que o programa possa cuidar
delas. Isto é conhecido como fila de eventos, e informa aos programas sobre todos os eventos
externos com significado, incluindo atividades do mouse, teclado e disco, na ordem em que

ocorrem.



CAPITULO

DISCOS, IMPRESSORAS E COMUNICAGCAO

Acionadores de disco constituem a parte de um sistema de computador que permite
armazenamento permanente de informagdo, quando a méquina € desligada. Existem diferentes
partes em um sistema tfpico de armazenamento em disco (veja Figura 11-1).

Os disquetes tém superficies cobertas por um
composto que pode ser impresso com um
padrdo magnético e apagado.

Acionadores de disco s@o dispositivos mecdnicos
que giram o disquete em proximidade a uma
cabega de gravagdo. A cabega gera um campo
magnético em resposta aos bits ligados e ndo-
-ligados, enviados pelo controlador de disco.

O circuito do controlador de disco gera os sinais
apropriados para posicionar a cabega sobre a
trilha e o setor correto. Em seguida, envia os
dados que devem ser gravados.

O software informa ao controlador de disco o que
fazer. Torna as coisas mais faceis parao
Sistema Operacional. Este permite que o programa
NNNNIILLLNG trate areas do disco com arquivos de pastas,
I::J.ﬁls:»f't‘v;r‘o'&f!l# utilizando-as entdo para armazenar seus dados.
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Figura 11-1 Componentes de um sistema tipico de armazenagem em disco.
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Os discos fisicos, chamados midia, tém superficies revestidas com um material magnético,
capaz de reter padrdes de informagdo. Sdo apresentados em diversos estilos e tamanhos, de
31/4” até 8” de didmetro. Os acionadores (drives) sdo dispositivos mecanicos com cabegas,
ou cabegotes, de fungdo similar as cabegas de gravagao de som. Um dispositivo de suporte, num
eixo, centraliza o disquete, e gira-0 a vérias centenas de revolu¢Ges por minuto, enquanto os
cabegotes permanecem muito préximos a superficie do disquete, sem contato direto. Campos
magnéticos sdo gerados pelos cabegotes, nos padrdes correspondentes aos dados enviados a
eles, e imprimem magneticamente estes padrdes na superficie do disco.

O acionador em si é um- dispositivo mecanico, que nada mais faz do que girar os disquetes
e movimentar os cabegotes. J4 o controlador de disco é um dispositivo eletronico que informa
a0 acionador o que fazer com respeito a sinais elétricos. E o controlador que permite aos
acionadores gravarem e reproduzirem os dados digitais de forma util para o computador. Os
controladores de disco e os acionadores sdo fabricados, com freqiiéncia, por empresas diferentes
e posteriormente s3o integrados em um sistema de computa¢do. O controlador de disco do Mac
é um “custom” (integrado executado sob encomenda), que incorpora em uma uUnica pega o
hardware do controlador.

O controlador de disco, por sua vez, é controlado pelo software, existente no sistema
operacional, denominado gerente de dispositivos. E um software projetado especificamente
para um determinado controlador e acionador. Para controlar o gerente de dispositivo existe
um software mais sofisticado, que cuida de uma série de “tarefas domésticas™, necessdrias para
manter sob observagdo o que é armazenado no disco, e onde. No Mac, este software ¢ conhecido
por gerente de arquivo. Virios tipos de dispositivos de disco podem ser utilizados com o gerente
de arquivo do Mac, projetado de tal forma que as diferengas entre dispositivos sejam relevantes
apenas aos gerentes de arquivos. Fazem a tradugdo dos comandos especificos, utilizados pelo
dispositivo, para os esquemas mais gerais utilizados pelo gerente de arquivo. Isto simplifica, para
outras empresas, o fornecimento de discos rfgidos e outros modelos de discos flexiveis para o
Mac; basta que construam a interface de hardware e o drive de dispositivos adequados.

Dois sistemas diferentes talvez ndo sejam capazes de trocar discos, mesmo que utilizem
exatamente os mesmos tipos de acionadores, midia e controladores. Isto porque o software
formata o disco de uma certa maneira, registrando dreas de marcagdo no disco, dividindo-o
em segdes. Mesmo versoes diferentes do mesmo sistema operacional podem utilizar formatos
diferentes, como aconteceu quando o Apple II passou da formatagdo de 13 para 16 setores com
o langamento do DOS 3.3. Vamos dar uma olhada em alguns principios gerais de como os
discos s3o divididos, ou formatados, por software.

A Figura 11-2 mostra o disco dividido em dois tipos diferentes de agrupamento ffsico.
Primeiro, o disco é dividido em faixas circulares concéntricas denominadas trilhas, diferenciadas
pela sua distancia ao centro do disco. Em segundo lugar, cada trilha ¢ dividida em regiGes
denominadas setores. Como se vé, as trilhas perto da borda externa do disco sao maiores, e
poderiam teoricamente conter mais setores. Uma vez formatado, o disco apresenta marcas
(magnéticas) que informam onde comega e termina cada setor em uma determinada trilha.

A maioria dos discos gira em velocidade constante. Caso vocé tenha observado um disco
de som girando, deve ter notado que os sulcos externos tém uma velocidade maior. O resultado
serd uma quantidade menor de informag¢do por unidade linear gravada nos sulcos externos, se
comparados aos internos.
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um disco Macintosh
de simples face.
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Uma trilha esta dividida
em 8 a 12 setores.

Figura 11-2 Trilhas e setores de um disco.

Se vocé variasse a velocidade do disco de maneira que todos os sulcos se movessem com
a mesma velocidade no que diz respeito a agulha, teria mais muasicas num LP, assim como toca-
discos mais complexos e caros. Vocé deveria girar o disco mais devagar quando a agulha se
encontrasse sobre os sulcos externos, aumentando gradativamente a velocidade & medida que
se aproximasse do centro. Foi usada esta tecnologia nos disquetes do Mac, obtendo-se um
aumento significativo de armazenamento por disco. O Mac é capaz de armazenar 400Kbytes em
cada face do disquete de 3 1/2”, enquanto outras mdquinas que utilizam acionadores de velocidade
constante conseguem armazenar apenas 270K. Isto representa uma melhoria de aproximadamente
50%. Parte disto se deve também ao fato do acionador ler 80 trilhas, em lugar das 70 habituais.

O sistema operacional do Mac aloca armazenamento nos disquetes em blocos. Um bloco
€ uma regido do disco, contendo .possivelmente diversos setores; todos os blocos em um disco
sdo do mesmo tamanho: 512 bytes. O disquete como um todo é denominado volume, que é
apenas uma descri¢do légica do disco ao sistema operacional. O volume fornece um nome ao
disquete e contém informagao a respeito dos arquivos nele armazenados. Cada bloco é formado
por duas partes: uma etiqueta e uma drea de dados. A etiqueta é muito importante, porque contém
informag@o a respeito do arquivo ao qual o bloco pertence, de modo que o arquivo pdssa ser
reconstruido em caso de dano parcial do disquete. Esta é uma medida de precaugao que ocupa
um certo espago de armazenamento, mas que vale a pena em termos de confiabilidade. A édrea
de dados do bloco € a tnica parte que pode ser lida ou escrita pelos programas.

Apés a formatagdo do disquete, ele conterd dois blocos de inicializagao (boot) e um bloco
diret6rio mestre. Estes blocos estdo sempre colocados na mesma posi¢ao fisica no disquete; o
bloco de inicializag@o contém a informagdo necessiria para dar partida ao sistema quando o Mac
€ ligado. O bloco diretério mestre contém o nome do volume, a data e a hora da 1ltima c6pia
(back-up), e outros dados importantes sobre o volume. Mostra, ainda, como, no volume, os
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blocos sdo agrupados para formar arquivos, que s3ao cole¢des de dados com nome, como
documentos, aplicativos etc.

Depois de utilizar os disquetes de 3 1/2” por um certo tempo, os disquetes floppy conven-
cionais de 5 1/4” parecerdo grosseiros e primitivos. Os disquetes de 3 1/2” podem ser colocados
no correio, cabem em seu bolso, e poderiam sem divida permanecer ali um certo tempo sem se
danificarem, porque uma porta metdlica protege a superficie do disquete. Sao bem sélidos, e
apresentam um botao de prote¢@o contra escrita em substitui¢do as etiquetas adesivas usadas nos
disquetes de 5 1/4”. Os acionadores sdo bem silenciosos. Um motor ejeta o disco, quando fazemos
uma selegdo em um menu ou didlogo. Nao se deve utilizar o botdo “Eject” do acionador.

Funcionalmente, copiar de um disquete para outro é bem simples: é necessirio selecionar
a janela, ejetar o disquete, colocar um novo e puxar qualquer arquivo que vocé queira copiar para
o outro disquete. Em seguida ser-lhe-4 solicitado inserir o disquete original sempre que desejar
fazer algo substancial no novo, caso o Auxiliar precise utilizar os seus arquivos no disquete
original, como suporte. E interessante adquirir um acionador externo, particularmente se vocé vai
utilizar arquivos grandes, editar muito texto etc. :

Pontos muito favordveis sdo os discos rigidos externos. Estas unidades sdo plugadas em
um dos conectores seriais de alta velocidade, e, a ndo ser pela capacidade, serdo interpretadas
como acionadores comuns pelo Auxiliar.

Agora, vamos falar um pouco a respeito de comunicagdo. A capacidade de trocar informagao
eletronicamente, via computador, est4 se tornando mais e mais um item essencial, tanto no mundo
dos negbcios como em casa. A quantidade de atividades que podem ser executadas com um
computador através de uma linha telefonica cresce geometricamente, e j4 é espantosa a sua
diversificagdo.

Outro aspecto da comunicagdo com computadores é a rede local, permitindo que diversos
computadores préximos sejam ligados de modo a compartilhar dados ou utilizar periféricos em
comum, como impressoras ou discos rigidos de alta capacidade. Isto torna-se mais e mais
desejdvel @ medida que os computadores pessoais proliferam nos escritérios com um ndimero
cada vez maior de empregados, e os orgamentos de sistemas utilizando computadores se expandem
de uma forma assombrosa.

Enquanto estas duas dreas impdem exigéncias de hardware muito diferentes, os compu-
tadores atuais devem ter capacidade para atender as duas, para serem realmente eficientes. A
comunicagdo pelas linhas telefonicas exige que a mdquina sustente a interface RS-232, relativa-
mente antiga e lenta, mas é o meio pelo qual quase todos os computadores pessoais e dispositivos
de comunicagdo se intercomunicam. Redes locais, por outro lado, exigem uma capacidade muito
grande de armazenamento de dados e uma certa compatibilidade com outros equipamentos, apesar
de ter havido pouco avango na drea de padronizagao.

Em um sistema tfpico de comunicagdo, o computador pessoal ndo pode colocar dados na
linha telefonica diretamente; precisa utilizar um dispositivo chamado Modem, que traduz os
dados de sinais elétricos em tons que podem ser levados pelas linhas telefonicas normais. O
computador comunica-se com o modem por intermédio de uma interface serial. Isto torna-se
necessdrio porque os diversos computadores apresentam hardware internos diferentes para a
manipulagdo de dados, e a maioria é incompativel entre si. Internamente, utilizam uma repre-
sentagdo paralela para os dados. Significa que se uma palavra, ou 16 bits de dados, é movida de
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um lugar a outro, toda a palavra é movida, todos os 16 bits em paralelo. O computador tem uma
via de 16 linhas, uma para cada bit. Os fabricantes tém especificagdes diferentes para estas vias,
refererites a temporizagdo, niveis de tensdo e outros fatores. Existe uma verdadeira Torre de
Babel no que diz respeito 4 maneira de interligd-los:

Para resolver este problema, a Associagao das Industrias Eletronicas, apresentou, hd muitos
anos, aquilo que conhecemos hoje por especificagao de interface serial RS-232, como um meio
para que todos os sistemas utilizassem um método de hardware comum para comunicagdo.
RS-232 é basicamente uma especificagao elétrica que estabelece certos limites de voltagem e
carga, mas sua utilizagdo foi orientada para um método de software de envio e recebimento de
dados chamado serializagdo. Serializar significa colocar em fila uma série de pegas no tempo
— neste caso, os bits s3do enviados um por um, como niveis de tensdo especificos, nas linhas de
um cabo de 25 condutores.

A maioria dos modems e impressoras utiliza o RS-232 como meio padronizado de
comunica¢gdo com o computador. Existem virias exigéncias de compatibilizagdo que devem
ser resolvidas antes que dois dispositivos possam comunicar-se serialmente. Uma €: em quantos
bits cada byte de dados serd “empacotado” quando for enviado pela linha? Outra: qual a velo-
cidade, ou quantos bits por segundo devem ser enviados? Existem diversas velocidades
padronizadas em que a comunicagdo RS-232 pode ser feita, até 19.200 bits por segundo.
Quando o padrao foi projetado, isto era considerado muito rdpido; hoje, entretanto, é muito
lento para atender as tarefas de comunicagdo que exigem uma movimentagdo muito grande de
dados, com muita rapidez, como no caso das redes locais.

Um cabo RS-232 tem ainda uma limita¢gdo no comprimento, em torno de 35 metros, para
que haja uma comunicagdo confidvel a altas velocidades; se o cabo € maior do que isto, os
erros comegam a aparecer. O problema é que as linhas RS-232 utilizam um “terra” comum, e
em velocidades altas, a longas distancias, os sinais comegam a passar de um fio ao outro, uma
condi¢gdo denominada linha-cruzada. Para eliminar estes contratempos, recentemente a EIA
estabeleceu um outro padrdo, denominado RS-422, que seria melhor do que o RS-232 ao permitir
velocidades maiores em distancias mais longas.

A principal melhoria na especificagdo RS422 € que ela requer linhas balanceadas para
cada um dos sinais. Isto significa que, em vez de cada sinal ter um fio e compartilhar um “terra”
comum com Os outros, existem dois fios para cada sinal, com voltagens iguais em magnitude, mas
com polaridade oposta. Desta forma, hd uma tendéncia em se cancelar qualquer interferéncia
captada pelo cabo em seu percurso, e permitir distincias muito maiores, assim como maiores
velocidades.

A dificuldade é que s3o poucos os fabricantes de hardware que utilizam RS-422 no
momento, em parte porque muitos tém um grande investimento em equipamento RS-232. O Mac
mantém os dois, com o protocolo determinado pelo software, em lugar do hardware. Isto
permite que vocé conecte um cabo padrao RS-232 em seu modem e no Mac, utilizando-o para
chamar um servigo de video-texto, e a0 mesmo tempo possa utilizar a capacidade de alta
velocidade da outra porta para conexdo com outros Mac ou periféricos. Os dois protocolos
podem utilizar o mesmo tipo de conector, conhecido como DB-9 (9 pinos).

O Mac utiliza o Controlador de Comunicagdo Serial 8530 da Zilog para gerenciar as
portas seriais, com capacidade para transferir até um milhdo de bits por segundo, o que é uma
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velocidade suficiente para permitir a utilizagdo das portas seriais para acionadores de discos
adicionais ou para redes locais.

No Mac nd3o existem conectores, internamente, para acrescentar outros periféricos ou
expansio de memoéria. Em seu lugar, o Mac fornece portas seriais de alta performance como
um meio para acrescentar periféricos. Isto faz do RS422 uma necessidade, j4 que o padrdo
existente era muito lento. Este processo, criando o que se denomina conectores virtuais,
permite o encadeamento de periféricos em um cabo comum, a partir de uma porta RS422, e
cada um deles serd tratado como se residisse em uma posi¢do de hardware distinta e unica. Isto
fornece praticamente uma possibilidade de expansio ilimitada, e é um exemplo do tipo de
inovagdo de projeto que caracteriza todo o Mac.

Para que este esquema seja possivel, cada periférico, seja ele um disco, uma impressora, ou
outro dispositivo, deverd ter o sew préprio microprocessador e ser um pouco “inteligente”. De
qualquer modo, esta é a tendéncia atual dos periféricos, porque um microprocessador pode agora
ser acrescentado em um projeto com um acréscimo muito pequeno de custo, compensado ainda
por ser obter um dispositivo “esperto”, que responda com mais flexibilidade as situagGes com
que é confrontado.

Uma das caracterfsticas importantes do projeto interno do Mac € o processamento
concomitante de E/S (entrada/saida). Quando o Mac estiver recebendo dados pelas portas
seriais, poderd estar também acessando o disco, ou a CPU 68000 poderd estar fazendo outro
processamento que ndo seja E/S. Na maioria dos sistemas de computadores pessoais, sempre
que for feito um acesso a disco, todo o sistema terd de esperar até que o motor atinja a velocidade
correta, o que pode levar quase um segundo. Isto é tempo suficiente para que o processador
manipule centenas de milhares de instrugdes.

N

A razao de. ser possivel E/S concomitante é devida & combina¢do de uma arquitetura
acionada por interrupgdo (interrupt-driven architecture) e programacao inteligente. As interrup¢des
fornecem um mecanismo com o qual outro hardware pode funcionar independentemente do
68000, mas notificd-lo (interrompé-lo) quando houver um evento importante, como por exemplo:
“o motor do disco atingiu a velocidade correta”. Em seguida, o 68000 executa as operagBes
apropriadas para aquela interrupgdo, via um gerente de interrupgao (interrupt manager), e volta
as suas operagdes normais. Quando a CPU atende a interrup¢ao, todo o seu ambiente é mantido
de modo que seja possivel voltar a ele, mais tarde, como se nada tivesse ocorrido.

A programagdo inteligente entra em cena quando € necessirio fazer, simultaneamente,
operagdes de disco e comunicagdo serial de alta velocidade. Caso o processador tenha sido um
pouco lento para responder a uma interrupg¢do, poderemos perder dados da porta serial, que
podem chegar com muita velocidade. Assim, o cédigo do disco verifica, apds escrever cada dois
bytes, se existe algum dado entrando na porta serial, e, se for o caso, detém-no e armazena-o
na memoria. Isto mostra-se muito util quando o Mac recebe um arquivo pela linha serial e o
escreve simultaneamente no disco, sem atrasar a linha de comunicagdo. Exigéncias deste tipo
sio comuns em redes de comunicagdo; um exemplo sdo sistemas que enviam um fluxo continuo
de dados financeiros, que devem ser capturados, como os dados bdsicos de uma transa¢do
comercial.

Em resumo, a possibilidade de comunicagdo do Mac € muito atraente em relagdo a
computag¢do atual, ndo apenas devido ao duplo apoio para RS-232/RS-422, e compatibilidade
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com o mainframe, mas também devido a estrutura de interrup¢dao, que torna possivel a
simultaneidade de E/S em alta velocidade.

Algumas impressoras matriciais (como a americana Imagewriter) permitem a impressdo
de texto e gréficos. A impressora é ligada a uma das portas seriais. O Mac pode utilizar dois
métodos diferentes para imprimir. No modo grafico, a impressora opera de forma andloga a
tela de video do Mac, colocando pontos na pdgina em posi¢des especificadas pelo cédigo do
acionador da impressora. A cabega de impressio é uma matriz de pinos que podem ser proje-
tados individualmente para fazer pontos no papel (veja Figura 11-3). J4 que existem oito pinos
em uma coluna vertical, um byte de dados pode ser utilizado para especificar quais os pontos
que devem ser impressos para uma Unica coluna de dados grificos. Um bit com valor 1 indica
um ponto, e um @ deixa aquela posicdo em branco.

A cibeca de [ ] [ ] A maioria dos caracteres
z ke o0 @ ® vusam 7 ou 8 pontos
impressdo é
t ) ® ® ) verticalmente e 7 pontos
;on'!pos a por horizontalmente. O oitavo
d.pmoi @ [ J ® ponto é reservado para
ISP:S c;s t [ ) @| caracteres que descem
Ee; 1calmente. @ @| 2baixo da linha base. O
ene ultimo é usado para graficos.
produz um o o
anico ponto no Abaixo da linha base

papel. Até
10240 pontos
podem ser
impressos por
linha.

Somente graficos

Figura 11-3 Exemplo de uma cabega de impressio.

Para imprimir um desenho criado no Mac, ou uma imagem direta da tela, o sistema
operacional divide a imagem grifica em faixas de 8 bits de altura. Estas, em seguida, sdo
codificadas em colunas sucessivas e enviadas, coluna por coluna, a impressora. O resultado €
uma imagem muito parecida com a que é mostrada na tela. Muitas das figuras deste livro foram
executadas no MacPaint e impressas pelo programa. A tela do Mac pode ser impressa, também,
a qualquer momento, pela operagdo das teclas Command, Shift e 4 com Caps Lock também
pressionada. Isto vai colocar uma réplica da imagem da tela na impressora, o que é um beneficio
para a documentagao.

As fontes que estao disponiveis em diversos aplicativos do Mac podem ser impressas pelo
envio de uma imagem gréfica perfeita dos pontos na tela, mas isto ndao € muito rdpido. No
modo desenho (Draft), o software de impressio envia um cédigo de caractere para cada
caractere de texto, em lugar de sua imagem gréifica. A impressora tem seu préprio gerador de
caracteres, e pode criar o padrao correto de pontos a partir do cédigo de caractere. Esta € a
unica maneira de imprimir texto na velocidade limite da impressora, mas a fonte € restrita aquela
contida em sua ROM geradora de caracteres. Isto é 6timo para os casos em que a aparéncia é
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menos importante que a rapidez. Para um texto de alta qualidade, ou combinagao de texto e
grifico, devem ser utilizados os modos grificos de baixa resolugao ou alta resolugio. O modo
de baixa resolugdo ¢ mais rdpido, porque existem menos pontos por unidade de 4rea a serem’
enviados e impressos. A Figura 11-4 mostra alguns exemplos de texto e graficos impressos nos
diversos modos.

Este & 0 modo de impresséo de alta qualidede. Ele usa o modo
gréfico de alta resolucdo de impressora ImageWriter.

Zste & o modo normal de impresséo. £le usa o mado
arafico de baixe resciucBo da impressora ImageWriter.

Este ¢ o modo  de impressac desenho. Ele usa o jogo de
caracteres residente na impressora Imagelri ter, e nao
serve para imprimir  graficos.

Figura 114 Modos de desenho, padrado e de alta qualidade.

Do ponto de vista da prograxi'xaqio, utilizar a impressora para imprimir imagens gréficas
€ relativamente simples. As imagens continuam a ser criadas com o QuickDraw, e rotinas de
safda diferentes sdo ligadas para dirigir a impressora em lugar da tela. Isto fornece uma certa
independéncia entre o programa e a metodologia de safda. As rotinas de impressio fornecem
condigdes para definir novos tipos de impressao, garantindo uma atualizagdo fécil quando
projetos de terceiros fornecem dispositivos de safda para o Mac.

Uma das caracterfsticas interessantes de impressao é a capacidade de girar a imagem a
90°. Isto fornece desenhos que s@ao maiores ou mais largos do que uma folha de papel padrao.

Hd4 também possibilidade de se conectar uma impressora Laser as portas seriais do Mac;
este tipo de dispositivo fornece uma c6pia em papel, sem ruido, com rapidez, e de resolugao
extremamente alta. Uma impressora a Laser pode fornecer impressio de documentos para
Mac com qualidade-carta, e ser compartilhada por até 32 estagGes de trabalho ligadas a uma rede.
Isto tem um potencial enorme na geragdao, em casa, de gréficos, planilhas de venda, diagramas,
fluxogramas, livros e artigos, sem haver necessidade de utilizar especialistas para a produgao
final, de modo que todo o processo fique sob o controle do autor dos documentos. Os beneficios
deste enfoque sio um menor tempo de resposta, um custo menor, maior sensibilidade aos detalhes
pela sensagao de posse do produto final e maior criatividade, devida a uma maior disponibilidade
de ferramentas.






APLICATIVOS

PARTE

Os aplicativos permitem ao Mac funcionar como uma variedade de ferramentas — palheta,
maquina de escrever, livro-caixa e outras que ndo apresentam analogia. Esta parte do livro vai
discutir os principais aplicativos, avaliar a eficiéncia de cada um e fornecer exemplos reais de sua
aplicagdo. Este material vai permitir que vocé veja como € a utilizagdo dos aplicativos. Mac em seu

dia-a-dia.
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CAPITULO

PROCESSAMENTO DE TEXTO

Programas de processamento de texto s3o aplicativos projetados especificamente para
entrada, edi¢cdo e formata¢do de texto. Nas maquinas que nao tém o dispositivo apontador
como o mouse, a edi¢do é feita movimentando o cursor pela tela, com o auxilio de teclas de
controle. Normalmente, um bloco de texto deve ser movimentado pela inser¢ao de caracteres
de controle antes e depois dele, e em seguida selecionando a fungdo Copiar ou Mover pela
operac¢ao de uma tecla especial. Conforme discutimos no Capitulo 4, o mouse simplificou muito
a tarefa de edigdo de texto, permitindo ao usudrio apontar diretamente uma drea do texto e
seleciona-la para em seguida mové-la ou copia-la em outras partes do documento.

Formatar refere-se a habilidade de apresentar um texto, na forma final de impressdo, de
uma forma visualmente estética, organizada. Por exemplo, o texto pode ser justificado, ou
alinhado corretamente, a tabula¢ao pode ser utilizada para alinhar colunas de palavras ou nimeros,
e partes do texto podem receber certas caracteristicas, como um negrito ou itdlico. Com
freqiiéncia, estes diversos formatos sio apenas completamente aparentes com a impressdo do
documento. Por exemplo, na maioria dos terminais, o itdlico ndo € incluido no gerador de
caracteres de modo que ndo aparega na tela. Nos processadores de texto que operam desta forma,
um cédigo de controle € inserido no texto, e sua presen¢a indica que ali ocorre uma mudanga de
formato. ‘

Recentemente, os processadores de texto estao sendo desenvolvidos no sentido de mostrar
a0 usudrio com o que se parecerd o documento, a medida que for formatado. Antes do apare-
cimento dos displays com mapeamento em bits, isto era apenas uma aproximagdo, devido as
diferengas inevitdveis que existem entre os caracteres gerados pelo video e pela impressora. O
computador Xerox Alto foi o primeiro a utilizar display mapeado em bits, para mostrar exata-
mente 0 que O usudrio veria impresso com o editor BRAVO. Este foi o primeiro exemplo s6lido
de processador de texto do tipo ‘““aquilo-que-se-vé-¢-o-que-se-obtém”.

O Mac é o primeiro computador que traz as virtudes do processamento de texto com
mapeamento em bits para um grande publico. Dois produtos de processamento de texto foram
lancados: o MacWrite, pela Apple e o Word for the Macintosh, da Microsoft. Primeiro, vamos
olhar detalhadamente o MacWrite.
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MACWRITE

O MacWrite ¢ baseado nas fungdes de edi¢des universais discutidas no Capitulo 4, e adiciona
caracteristicas de permuta¢ao de pdgina e capacidade de procurar um determinado string de
texto em um documento. Na formatagdo de pégina estao incluidos parametros como tabulagdo,

espacamento entre linhas, margens, recuos de linhas, e se o texto deve ser alinhado pela direita,
esquerda ou centro.

=0 Sem titulo
Ié.lv. Lwsil ...12A...1.,.‘”.1....,Y,L....,.,l,i...l S T T
&l & =S ==

que deslgca o documento verticalmente. 0 tamanho do docume
nivel, mgs somente um documento pode ser aberto por vez. As palaV

mudam de linha, quando ndo cabem nas margens especificadas. Escala de
Formalto
.]. I MR ....|2...vl,-”1.._ . |3. fosallnnlae |4. 1 | (107 |5. (TNEP0 Wt | |6. Bresstisotlesitbonalbeont
ey a
B =] = =] =] =
Bararento nAsd margens dDodem ser
de Menu alteradas usan 0-se as B e
escalas para criar um Rolamento
format,.. Este... paragrafo \
-ado com alinhamento
T g Janela do
Documento
podem ser cortadas e coladas,

como o texto.

Figura 12-1 A janela de documento do MacWrite.

Pecando apenas por ndo incluir numeragao automética de paginas, o MacWrite impressiona
como um processador de texto pequeno, de projeto simples e de ficil compreensdo, que exem-
plifica as melhores caracterfsticas do projeto da interface usuario/Mac. A Figura 12-1 mostra a
tela do MacWrite quando vocé inicia, com um documento vazio. A janela tem uma barra de

= m Editor Procura Formata Fonte Estilo

Sem titulo
=lr—
Papel: @ Carta On4
H QO O0ficio QO Formulario Continuo
Orientacao: ® Vertical QO Uert. Ajustado O Horizontal
Cancelar

T R

Figura 12-2 O item de defini¢do de pagina no menu Arquivo.
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deslocamento apenas na dire¢do vertical. O menu Arquivo (File) cuida do conjunto padrdo de
operagoes com arquivos, discutido no Capitulo 11. J4 que o MacWrite permite atuagdo em
apenas um documento por vez, vocé deverd fechar o documento com o qual estd trabalhando,
antes que possa abrir outro. Um item da Definicdo de Pagina (veja Figura 12-2) permite que vocé
imprima em diferentes tamanhos de papel, podendo inclusive imprimir texto de lado, na pagina
(grande parte desta flexibilidade se deve ao mapeamento por bit).

CARACTERISTICAS DE EDICAO

O menu de edigdo (Figura 12-3) fornece apoio aos comandos Corte, Cépia e Colagem,
aceitando ainda uma fun¢do Desfaz (Undo) de nivel unico. Desfaz funciona da seguinte forma:
vocé pode sempre reverter os resultados da dltima agdo tomada, quer seja uma digita¢do, uma
alteragao de formato, ou um comando de qualquer menu, exceto do menu Arquivo. Se vocé
cancelar um texto, inadvertidamente, Desfaz vai trazé-lo de volta a vocé. Operar novamente
Desfaz vai “desfazer o Desfaz” e recancelar o texto. A operagao contfnua de Desfaz vai e volta
entre a manutengdo e a inversao da Gltima ag@o realizada. Assim, vocé n3o pode utilizar Desfaz
para recuperar a primeira versdio de um documento que j4 estd na terceira versio, mas pode
utilizd-lo para evitar muitos dissabores.

Arquivo Procura Formata Fonte Estilo

pestazendo 2 E= sem titulo
L' L] Corte Sl feat o AP
=@ Lopin = I=)
Colagem RV —

Uer Mesa de Corte

Figura 12-3 O menu Editor do MacWrite.

O menu Procura (Search) — Figura 124 — permite que vocé procure um string de texto
no documento e, opcionalmente, substitua-o por outro. Ao ser encontrado, o string sera selecionado
e destacado; neste momento vocé pode substitui-lo a partir do string de alteragdo (pela operagao
de um dos botdes do didlogo Mudar (Change) ou da Mesa de Corte. E claro que vocé sempre
pode inserir texto pelo teclado para substituir a sele¢ao atual.

FORMATANDO COM REGUAS

Antes de passarmos ao menu Formato (Format) precisamos olhar as réguas (veja Figura
12-5). As réguas s3o elementos de constru¢do extremamente elegantes e concisos, que apresentam
as caracterfsticas de formatagdo de pagina de uma maneira clara e visivel. E aqui que se encontra
a forca do MacWrite, porque as caracterfsticas de formatagdo que s3o obscuras na maioria dos
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Arquivoe Editar Procurn Formota Fonte Estilo
Achare—"——————|
1 .17
4 Achar o que ICangurq ] w4
&g @® Toda a palavra O Parte da palavra
Eu eg
\/\/\//
Arquivo Editar FProcurn Formota Fonte Estilo
= Mudar =————————
1 [ 7
At Achar o que [Canguru I L
& § mudar para [Mutucq |E|
et (Achar o proximo) ( Muitn o procurn ] ((Mudn ) (Muda tudo)
@®Toda a palavra OParte da palavra

\//\/\//
Figurra 12-4  Os didlogos Achar e Mudar.

processadores de texto sdao clarfssimas com as réguas. Vocé pode olhar uma régua e imediatamente
traduzir seus efeitos no texto seguinte; nada € escondido (a ndo ser que vocé explicitamente
esconda as réguas).

Uma régua determina como serd formatado o texto que a segue, em termos de espagamento
de linhas, alinhamento, margens e tabula¢ao. Por exemplo, para fazer um alinhamento central
de todo o texto, movimente o apontador até o quadro que mostra linhas centralizadas e clique
— e pronto! Isto serd vdlido até a inser¢do de outra régua. O mesmo € verdade para espaga-
mento de linhas. As margens sao divididas em marcador de margem esquerda, marcador de
pardgrafo (que determina a posi¢@ao da primeira linha de um parigrafo) e marcador da margem
direita. Todos s3o arrastados com o mouse as posigoes desejadas.

As paradas da tabulagdo sio arrastadas de fontes de tabulagdao para tabulagbes normais
ou decimais. O tipo normal justifica o texto a esquerda, enquanto o decimal alinha os nimeros
pelos seus respectivos pontos decimais. Uma vez estabelecidas, as tabulagdes podem ser alteradas
para um dado corpo de texto, arrastando-as para locais diferentes na régua e de volta as fontes
de tabulagdo.

As rfeguas podem ser inseridas em qualquer lugar, e movimentadas via Corte, Copia e
Colagem. Para alterar a formulagdo de um bloco de texto, basta inserir réguas antes e depois
do bloco, e em seguida estabelecer a primeira régua de modo a refletir o novo formato. Réguas
especiais estdo disponiveis para formatar o texto do cabegalho e do rodapé, com a capacidade
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Figura 12-5 Réguas e suas partes. .

de inclusao de data, hora e nimero de pagina. A folha-titulo é formatada em separado do
restante do documento, e tem sua propria régua.

Como acontece com muitos processadores de texto, no Mac vocé opera a tecla Return
apenas quando quer iniciar um novo paragrafo. As mudangas de linha sdo feitas, automaticamente,
pelo programa, a medida que vocé digita; as palavras nunca s3o interrompidas, para mudanga
de linha, @ n3o ser quando vocé, explicitamente, insere um hifen, seguido por um espago.

ACRESCENTANDO FIGURAS

Podemos movimentar desenhos do MacPaint e inseri-los em um documento MacWrite
com Corte, Cépia e Colagem (Figura 12-6). Vocé pode cortar e copiar na mesa de corte, no
caso de itens simples, ou no acessério de mesa Rascunho, que pode conter diversos desenhos
e trechos de texto. Isto faz realmente com que os impressos obtidos com o MacWrite se sobres-
saiam, porque o impacto que um desenho provoca em um texto é muito grande, e poucos sdao
os processadores de texto que conseguem importar graficos de outros programas (particularmente
dos tdao poderosos como MacPaint).

Existem diversas fontes disponiveis, em diversos tamanhos e estilos (Figura 12-7). Uma
vez que ocupam muito espa¢o no disco, um utilitrio conhecido por Move Fontes (Font Mover)
permite livrarmo-nos das fontes desnecessdrias ao programa. Poucas s3o as pessoas que precisam de
todas as fontes fornecidas pelo MacWrite, e a utilizagdo indiscriminada de diversas fontes e estilos
poderd gerar um documento sem estética. Existe a tentagdo de exagerar na utilizagdo destas
caracterfsticas, apenas porque estao disponiveis.
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Figura 12-6 Uma figura MacPaint em um documento MacWrite.
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Figura 12-7 Fontes de texto e estilos no MacWrite.
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As caracteristicas de formatagdo que fazem parte de um documento criado com MacWrite
sdo retiradas quando o texto é copiado na mesa-de-corte e colocado no documento em outra
aplicagdo. Isto é de muita ajuda na transmissdo de texto a outro computador, porque o outro
computador ndo serd perturbado por uma enormidade de estranhos cddigos de formatagdo,
que ndo sdo parte de seu sistema. Assim, um documento poderia ser copiado na Mesa-de-Corte
em MacWrite, e guardado no MacTerminal, para ser enviado a um computador remoto que
processasse WordStar. Algum tempo serd gasto pelo WordStar para formatar o documento, mas
assim vocé inicia com texto limpo. O lado negativo desta caracterfstica € que o texto também
perde seus formatos especiais ao ser movido do MacWrite ao MacPaint e vice-versa.

IMPRIMINDO

A impressdo, numa impressora Imagewriter, por exemplo, é possivel em trés modos
(Figura 12-8). O Modo de Alta Qualidade utiliza o modo de alta resolu¢do da impressora, e
é bem mais lento que os outros modos. Produz caracteres maiores e mais encorpados que
aqueles da tela, mas nd3o necessariamente mais legfveis. O Modo Padrdao assemelha-se mais a
imagem da tela, como um compromisso entre clareza e velocidade.

WORD

O Word da Microsoft é um produto mais complexo, mais capacitado como processador
de texto que o MacWrite, e de mais diffcil assimilagdo. A Figura 12-9 mostra o barramento de
menu e a janela de documentagdo. Vocé vai observar que ela tem deslocamento vertical e
horizontal, ao contririo da do MacWrite, que tem apenas o vertical e ¢ limitada a um texto de
19 cm (7 1/2”) por péagina. O Word permite janelas multiplas, e utiliza o disco para manter o
excesso de texto que ndo cabe na memoria. Assim, o tamanho do documento fica limitado apenas
pelo espago do disco, podendo ser editados documentos muito maiores.

Qualidade: OAlta CNormal ®@Desenho
S

Paginas: @ Todas Para:
Copias:

Alin. Papel: @Continua OFolha por Folha

Este @ 0 modo de impress#o de alts qualidade. Ele usa o modo
gréfico de alta resolugéo da impressora Imagewriter.

Zste & o modo norrial de impressdo. E1e usa o modo
arafico de baixe rescjucdo da impressora imagewriter.

Este ¢ o mcde  de impressac desenho. Ele usa o jogo de
caracteres residente na impressora ImageWri ter, e nao
serve para imprimir  graficos.

Figura 12-8 O didlogo Impressdo e exemplos de texto impresso.
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De acordo com a Microsoft, as caracteristicas de formatagdo do Word também o diferenciam
do MacWrite. O Word utiliza réguas, mas elas fornecem uma flexibilidade maior com tabulagdo,
pardgrafos deslocados, margens e recortes de parigrafos. Uma fung¢ao Glossario permite que vocé
mantenha partes repetitivas do texto (boilerplate) como unidades batizadas e em seguida inclua
uma dessas partes, apenas colocando seu nome no documento. Existe ainda uma fungdo de
“fusdo postal” intrinseca, que pode incluir outros documentos, com parametros alteraveis, dentro
do documento atual. Esta facilidade pode ser utilizada para automatizar listagens de enderega-
mento postal, documentos legais e tarefas semelhantes, de geragio de documentos repetitivos.

O Word utiliza uma combinagdo de régua e quadro de didlogo para estabelecer os
parimetros da formatagdo de pagina. Recortes esquerdo e direito podem ser estabelecidos
milimetricamente para um parigrafo, e o espagamento pode ser estabelecido antes, durante e
ap6s o parigrafo, como parte de um didlogo. A régua fornece uma visualizagao das margens e
recortes, e pode ser utilizada para uma modificagao direta destes parametros. A escala da régua
pode ser em centimetros, ‘“picas”, ou polegadas, todos disponiveis como Opg¢des no menu
Editor. As tabulagGes apresentam os modos Esquerda, Direita, Centralizado e Decimal; sio
estabelecidas apontando-se a régua com o mouse e acionando-a. As propriedades de formatagio
podem ser estipuladas em separado para caracteres, paragrafos e o documento inteiro.

B fve €ant Find Character Paragraph Document

demo.doc ==

Misreocelt Word,

It’s the writing systeir that gives you the best of both worlds. As easy to use

as a typewriter. More flexible and poverful than the most expensive dedicated

vord processors. With features like

* See what you get character formats -- boldface, underline,
71871cs. even superscript and sypScript, displayed on the screen without
embedded control characters.

* Undg -- gives you the freedom to experiment and the ability to recover from
your mistakes.

* Additional formoatting capabilities - settian, SREAEW, small caps,
plus multiple fonts and $12€s.

* Mouse support - an easy-to-use and efficient pointing device that
simplities all vord processing tasks.

* Multiple windows -- you can see and edit mode than one document at a
time, and even move text between them.

’ Igplnoles._glgs;nrjgs. and stylesheets -- advanced features most

Figura 12-9 Janela de documento do Word da Microsoft.

Janelas muiltiplas podem ser utilizadas no Word para que se tenha vises diferentes do
mesmo documento ou documentos diferentes. Esta caracteristica é de grande ajuda na edigdo de
um livro que tenha referéncias a outros capitulos ou outras partes do mesmo documento. O Word
nido mostra o documento exatamente da forma que ele seré quando impiesso, como faz o
MacWrite. Em vez disto, itens como cabegalhos de pagina, rodapés e fins de pdgina sdo deixados
para o momento da impressio. Um modo preliminar permite que vocé veja formatos reais, mas
ndo é possivel fazer alteracdes neste modo.



CAPITULO

UM ATELIER EM SUAS MAOS

MACPAINT

Este aplicativo é uma bela demonstragao do poder e da flexibilidade do pacote de grificos
QuickDraw, bem como da interface do usuario Mac. Este produto transforma o Mac em uma
“mdquina de arte” bem afinada e otimizada para executar suas fungdes principais, produzindo,
editando e salvando arte eletronica. Apoiado nas técnicas do mouse, relativas 4 Mesa de Trabalho,
cria uma estrutura de controle rigida, visualmente clara e de fécil assimilagdo. E muito divertido
utilizd-lo, o que se aprende rapidamente (em questdao de minutos).

AJUDA ON LINE

A Figura 13-1 mostra a tela Introdugdo, acessivel a qualquer momento através do menu
Recursos (Goodies — Figura 13-2). A Introdugdo mostra a fun¢do de cada figura no lado
esquerdo da tela. Estas formam o “painel de controle” para o MacPaint e fornecem acesso imediato
ao grosso de suas fungdes. Aquela que aparece em preto é a fungdao atualmente selecionada, e
pode ser mudada acionando outra figura com o mouse. Pode-se utilizar a maioria delas antes
mesmo de olhar o manual ou a Introdugao, apenas experimentando cada uma. Com o manual, o
tempo de treinamento de todo o pacote € de menos de duas horas, talvez até menos de uma hora.

MATERIAL DE DESENHO

O ldpis traga linhas finas, sem “‘elasticidade™, e o pincel é utilizado para cobrir uma drea
com o padrdao atualmente selecionado. Todos os padrdes pré-definidos estdao alinhados na parte
inferior, e podem ser selecionados pelo clique no mouse. Vocé pode ainda definir seu préprio
padrdo, utilizando um quadro expandido, projetado com esta finalidade. As formas a esquerda,
marcadas formas cheias (filled shapes) preenchem-se automaticamente com o padrdo atual
ap6s vocé té-las situado. Todas as formas e linhas sdo ‘‘eldsticas™, significando que com um
clique vocé posiciona um dos vértices, e a forma a seguir acompanha o apontador, mudando
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Figura 13-1 A tela Introdugao do MacPaint.

de tamanho, até que um novo clique fixe o outro vértice. Polfgonos (parte inferior da coluna)
s30 linhas que podem ser interligadas, seqiiencialmente, através de um duplo clique. As linhas
de contorno das formas sdo tragadas em espessuras escolhidas no quadro existente na parte inferior
esquerda da tela. A Figura 13-3 mostra alguns exemplos das diversas formas.

Grade

Edigdo Bits

Mostrar Pagina

Editar Fundo

Escolha de Pincéis
Espelhos

Introducao Y
Resumo dos Comandos

Figura 13-2 O menu Recursos.
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Figura 13-3 Algumas formas bdsicas dos graficos MacPaint.

Sao disponiveis diversos formatos de pincéis (ver Figura 13-4), possibilitando diferentes
efeitos. A figura pintura a spray fornece um auténtico efeito aerogrifico ao sombrear dreas
amplas (Figura 13-5). A lata de tinta vai preencher uma érea fechada com o padrdo atual (e,
como acontece na realidade, vai pintar toda a tela, se houver ‘“‘vazamento”, isto é, interrupgao
da linha de contorno).

He .\ | -
e / N | — . -

Figura 13-4 Formas de pincéis disponiveis no MacPaint.
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Figura 13-5 A lata de spray e seus efeitos. |

[J==——= Sem Titulo

Figura 13-6 Fazendo cdpias e movimentando pegas com o lago.
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EDITANDO E COPIANDO

O lago e o quadro de selegdo sdo utilizados para selecionar partes do desenho para diversas
finalidades de edigd@o. No caso do lago, vocé faz um tragado a mdo livre em volta de uma regido
arbitrdria, quando entdo pode edit4-la, mové-la ou copié-la. Uma vez selecionada, a regido poderd
ficar sujeita aos comandos de edigdo Corte, Copia e Colagem. Se vocé arrastar a regido com
o mouse, poderd colocd-la em outro ponto da tela, e caso mantenha operada a tela Option
enquanto a estiver puxando, deixard uma c6pia na posigdo inicial enquanto arrastar outra (veja
Figura 13-6).

Caso sejam mantidas pressionadas duas teclas, Command e Option, enquanto vocé estiver
puxando um desenho ou regido com o mouse, produzir-se-4 uma cépia contfnua, dando como
resultado um efeito interessante (Figura 13-7). O retingulo de sele¢do permite selecionar uma
regido retangular do documento e, além de possibilitar as manipulag¢Ges que se consegue com o
uso do lago, permite que vocé altere as dimensGes da regido, arrastando-a enquanto mantém
pressionada a tecla Command. A imagem ser4 levada as dimensdes do retangulo resultante quando
a tecla for solta.

(I=c————— 0+C

Option +
Command
durante o

arraste
produz cépia

continua

Figura 13-7 Um exemplo do modo de cdpia contfnua.

A figura da mdo pode ser utilizada para movimentar seu desenho pela tela. A tela Mac
abrange cerca de um tergo da pagina impressa, e vocé pode utilizar a mao para movimentar a parte
da pdgina mostrada pela tela. Com um duplo clique na figura, surge uma tela que lhe permite
ajustar as posigOes relativas da imagem, da pégina impressa e da janela de visualiza¢do atual (veja
Figura 13-8). Uma imagem MacPaint pode ter um tamanho miximo de 22 x 28 cm (8 1/2”
por 117).
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A letra A indica entrada de texto. Ao selecionar esta figura surgirdi um barramento de
insergdo de texto, intermitente, e 0 que for digitado no teclado ser4 inserido no barramento, na
fonte, tamanho e estilo atualmente selecionados (veja Figura 13-9). O texto poder4 ser alinhado
automaticamente a partir da posi¢do inicial do cursor: a4 esquerda, no centro ou 2 direita. Uma
vez colocado, o texto ndo poderd ser movido como uma entidade isolada; torna-se parte da
pintura, como tudo o mais que foi desenhado. Vocé consegue sempre mové-lo com o lago ou
quadro de selegdo, mas deve tomar muito cuidado se estiver sobre uma figura ou padrdo existente.

Sem titule E=F—————=

Cancelar

Figura 13-8 Estabelecendo a janela atual.

OUTRAS CARACTERISTICAS

Com o modo Maxi-bits (Fat Bits) qualquer parte do desenho pode ser selecionada e
ampliada, tornando bem grandes os pontes individuais, para manipulagdo precisa (Figura 13-10).
Neste modo, o ldpis, a borracha e o pincel podem ser utilizados para alterar, para preto ou
branco, os pontos individuais. Enquanto nos encontramos em Maxi-bits, a janela pode ser movida,
com a utilizagdo da figura mdo, para qualquer parte da regido selecionada originalmente. Este
modo pode ser utilizado ainda para um posicionamento muito preciso do lago ou do quadro
de selegdo, sobre uma parte delicada do desenho, j& que fornece uma resolugio pontual.
Em virtude da qualidade inferior do desenho a mao livre feito com o mouse, com freqiiéncia,
as grosseiras mudangas em uma parte da imagem sdo efetuadas com o mouse, no modo normal,
para em seguida serem retocadas em pontos individuais com Maxi-bits. E uma boa solugdo para
o que poderia se tornar um problema incdmodo.

Existe, a disposi¢do, uma borracha, para apagar partes indesejéveis do desenho; para que
toda a tela seja apagada, basta um duplo clique na figura Borracha. No menu Editor, existe a
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Figura 13-9 Menus da fonte de texto, tamanho e estilo.

fun¢do Desfaz (Undo) para anular uma operagao indesejavel, como limpar a tela inadvertidamente.
Uma se¢ao pode ser selecionada e invertida, tornando pretos todos os pontos brancos, e vice-versa,
bem como ser girada em incrementos de 90° e movida horizontal e verticalmente. Vocé pode ainda
tragar as bordas de qualquer figura, criando outro contorno em sua periferia.

Sem titulo
W ] . ] --.
]

Figura 13-10 Utilizando Maxi-bits para um trabalho delicado.



94 Mac-Guia do Usudrio

O movimento do pincel normalmente é a mao livre, mas pode ser limitado 2 movimentagao
horizontal ou vertical, mantendo-se pressionada a tecla Shift. Isto € interessante nas proximidades
de contorno dos retiangulos. Os movimentos do pincel podem ser espelhados em quatro eixos,
colocando duplicagdes simétricas do desenho em outras dreas da tela. Isto poderd resultar em
efeitos realmente espetaculares quando os quatro eixos sdo ativados, devidos a simetria, nem
sempre intencional. A Figura 13-13 mostra um exemplo de garranchos eletronicos, utilizando
o pincel espelhado.

S()=——————— sem titulo ——8—————"|

Cépias continuas ( Selecionar janela
Linhas e Contornos de Fundo {"7 Mostrar pagina

J Movimentar Bits Duplo fy | Escolha de pincéis
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Figura 13-11 A tela de simplifica¢gdes em MacPaint.

SIMPLIFICAGCOES

Apesar do mouse ser capaz de atender cerca de 90% de nossas necessidades, o teclado é
utilizado para colocagdo de texto, para fornecer métodos de simplificagdo de algumas das agDes
do mouse, e fornecer algumas fungGes especializadas. A pagina de simplifica¢des (veja Figura
13-11) mostra quais s@o as teclas utilizadas para estas diversas finalidades. Manter pressionada a
tecla Option, enquanto uma d4rea selecionada do desenho é arrastada, fornece uma cdpia exata
da parte selecionada, que pode por sua vez ser arrastada para outra regido da ilustragdo. Quando
a tecla ¢ liberada, a c6pia se mistura com o fundo, e ndo pode mais ser separada. Caso a tecla
Shift seja pressionada durante a movimentagdo do pincel ou do lépis, ou quando arrastamos
uma imagem, haverd uma limitagdo do movimento na diregdo horizontal ou vertical. Desta
maneira, eliminamos o “tremor de mdo” que ocorre, normalmente, quando arrastamos o0 mouse.
As Figuras 13-12 a 13-14 mostram alguns exemplos do que pode ser feito com o MacPaint por
um amador.
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Figura 13-12 Utilizando padrdes, e as fungGes Cépia e Rotagio.
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Figura 13-13 Uma pintura criada com espelhos.
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RESUMO

MacPaint é uma mistura ideal de simplicidade e for¢a, numa combinagao perfeita para
a mdquina. Evidentemente, ndo possui tudo que se deseja em um programa para desenhos
comerciais, mas nao foi esta a inteng¢do do projeto. Como uma ferramenta pessoal, 0 MacPaint
é um divertimento. D4-lhe idéias que ndao ocorreriam se vocé nao pudesse experimentar a
vontade. Como € possivel desfazer a Gltima operagdo realizada, podemos tentar qualquer coisa
sem estragar o desenho, e as facilidades como c6pias multiplas e espelhos nao existem em outros
produtos. Caso vocé queira gastar vinte minutos com o Mac, ou tenha apenas um minuto, e ndo
saiba o que fazer com ele, brinque com o MacPaint. Ele é cativante.



CAPITULO

COMUNICAGCOES

O MacTerminal fornece apoio interativo para as comunicagbes seriais do Mac (veja
Capitulo 11). Este aplicativo permite ao Mac emular um terminal, que é um equipamento
formado- por um teclado e um monitor de video ou dispositivo de impressao, utilizado para acesso
a computadores remotos através de um elo de comunicagdo. Os terminais, normalmente, sao
dispositivos nao-programdveis, e sao construidos para a tarefa especffica de se comunicarem
com um computador.

UM SISTEMA TIPICO DE DISCAGEM

A Figura 14-1 mostra os componentes de uma rede de comunicagdo por discagem. Existe
um computador relativamente poderoso em um local remoto, que pode atender até a algumas
centenas de usudrios a0 mesmo tempo. Poderd ter, ligados a eles virios controladores de
comunicagdo, que cuidam do necessdrio para manter ativos os elos de comunicagdo. Estes
controladores atuam com o computador principal apenas quando hi necessidade de enviar ou
receber dados. Os controladores comunicam-se com o mundo exterior auxiliados por modems, os
quais traduzem os nimeros bindrios em tons audiveis, que podem ser enviados pela linha telefonica
comum, e executam o processo inverso para os dados que chegam.

MODEMS

Os modems sdo classificados de acordo com a sua velocidade, ou Taxa Baud. Os mais
baratos operam com 300 Baud, significando que conseguem enviar e receber cerca de 30 caracteres
por segundo. Estes sdo os dispositivos mais comuns, mas recentemente os modems de 1.200 Baud
tornaram-se mais populares. Estes modems podem trabalhar com aproximadamente 120 caracteres
por segundo, quatro vezes mais que os dispositivos mais baratos.

Para que o modem possa utilizar a linha telefonica, deve primeiro estabelecer uma conexio
com o computador mestre, através de discagem, da mesma forma que em uma chamada telefonica
normal. Os modems mais sofisticados podem fazer isto automaticamente, e s30 capazes de receber
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COMPUTADOR CENTRAL (HOST)

Controladores de ComicaEth\

300/1200
Baud
Modem

Linhas Telefonicas

Cabo RS-232

Computador Pessoal

Figura 14-1 Os componentes em um sistema tipico de comunicagio.

comandos de um computador ou terminal, que informa o nimero a ser discado. A Hayes foi
uma das primeiras empresas a fabricar um modem com estas caracteristicas e, como conseqiiéncia,
o conjunto de comandos que opera os modems Hayes tornou-se como que um tipo de padrdo. A
maioria dos modems sdo compativeis com os Hayes, apesar de haver algumas diferengas nos
comandos mais ‘“esotéricos”.

O usudrio deverd ter um modem que gera tons compativeis com os utilizados pelo compu-
tador mestre. Novamente, surgiu um padrao informal que é obedecido pelos modems Apple e
Hayes (BELL 212-A), tornando-os compativeis com qualquer modem mestre (host). O modem
é conectado através de uma interface serial RS-232 (veja Capitulo 11) ao computador ou
terminal do usudrio. De um modo geral, a interface serial deve manusear dados na mesma taxa



100 Mac-Guia do Usudrio

que o0 modem, 300 ou 1.200 Baud. Caso esteja sendo utilizado um terminal, tudo que for digitado
no teclado serd automaticamente enviado pela interface serial a0 modem, e os dados recebidos
pela linha serdo enviados a tela.

SOFTWARE DE COMUNICACAO

Caso o usudrio tenha um computador, a situagdo serd um pouco mais complicada. Os
computadores tém diversos dispositivos de E/S e ndo existe nenhuma ligagao prévia entre qualquer
um deles, do tipo que existe entre a linha e a tela de um terminal. O software deverd estabelecer
uma conexdo entre os dispositivos, sendo esta a razdo da existéncia dos programas de comuni-
ca¢do. Um aplicativo do tipo MacTerminal deve ser utilizado para ler os dados da linha serial,
envid-los a tela, ler caracteres digitados no teclado e envid-los a0 modem. Adicionalmente, alguns
destes programas permitem que vocé mantenha em arquivo de disco a informagdo que percorre
a linha serial, bem como transmita um arquivo ao computador mestre.

MACTERMINAL

A Figura 14-2 mostra a janela do MacTerminal com o menu Arquivo a vista. Os itens Ler
(Get) e Salvar Configuragdo (Save Settings) permitem que vocé configure a taxa Baud e outros
parametros para um tipo especial de utiliza¢do, para em seguida salvi-los e recuperd-los, utilizando
arquivos. Os pardmetros que podem ser alterados serdo discutidos a seguir. Salvar Texto e
Configuragdo (Save Text and Settings) retém o texto, que apareceu na tela durante a sessdo
atual, em um arquivo em disco, juntamente com os parimetros estabelecidos.

Novo

Ler Configuragao ...

Salvar Configuragao ...

Salvar Texto e Configuragao ...
Enviar Arquivo

Sair

Figura 14-2 Menu Arquivo do MacTerminal.

DIFERENCAS TERMINAL/COMPUTADOR

Quando os caracteres vém pela linha serial até o terminal, aparecem na tela e, eventual-
mente, desaparecem na parte superior da mesma, e ndo podem mais ser recuperados. Uma das
vantagens em utilizar um computador para a comunicagao é que vocé pode capturar os caracteres
em um arquivo em disco, para posteriormente 1é-los ou imprimi-los, utilizando um processador
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de texto. O Mac acrescenta uma nova dimensdo para este processo, porque as linhas que sobem
pela parte superior da janela podem ser retidas até preencherem a memoria, e o barramento de
deslocamento do lado direito da tela pode ser utilizado para ir para trds ou para a frente, exami-
nando um texto que vocé possa precisar rever, enquanto continua conectado ao computador host.

Se as linhas que desaparecem no topo devem ser ou ndo lembradas é uma situagdo que pode
ser alterada no didlogo Configuragao de Conveniéncia (Convenience Settings — Figura 14-3).
Outras se¢oes deste didlogo incluem: Deslocamento Normal/Suave, movendo as linhas para cima
no ritmo de uma linha normal por vez, ou um ponto por vez, dando a impressao de um movimento
fluindo continuamente; Auto-retorno (Auto Wraparound) que deixa o cursor cair para a linha
seguinte assim que alcanga a margem direita; Reter Interrupgdes de Linha (Retain Lines Breaks)
o que mantém os retornos de carro como parte do texto.

Adicionalmente, os comandos-padrio Corte, Cépia e Colagem podem ser utilizados para
movimentar texto do MacTerminal aos acessérios de mesa, ou para outros documentos, e puxar
texto da mesa de corte. Assim, vocé poderia colocar uma seqiiéncia Log-on (conexdo) padrao
(que normalmente teria de ser digitada a cada comunicagdo) no Caderno de Rascunho, e
posteriormente copid-la dali, sempre que precisasse efetuar a conexdo a um determinado
computador host.

Configuragdao de Conveniéncia:

Rolagem da tela @ Normal O Suave
Auto-retorno O sim @® Nao
Guardar linhas do topo: QO sim @ Nao

Reter retornos de carro: O sim @®Nao

Figura 14-3 Configurag¢ao de Conveniéncia no MacTerminal.

PARAMETROS DE COMUNICAGAO

Vamos dar uma olhada como devem ser determinadas as condi¢des do terminal, antes que
possamos ligd-lo ao computador mestre. Um quadro de didlogo permite que examinemos ou
alteremos as condi¢bes do terminal a qualquer momento (veja Figura 14-4). A se¢do Terminal
permite a0 MacTerminal emular um entre trés tipos de terminais. Os tipos VT100 e VT52 emulam
terminais fabricados pela Digital Equipment Corporation, e que foram muito utilizados nas
aplicagdes de minicomputadores e “mainframes”. Estes terminais fornecem determinadas fun¢Ges
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especializadas, como a capacidade de movimentar o cursor para uma determinada posi¢do na tela,
através de uma seqiiéncia de comandos do host. O Mac pode emular um destes dispositivos
para o computador da outra extremidade da linha, permitindo a utilizagdo de software que
explora as caracterfsticas préprias daqueles terminais. O TTY é um “topa-tudo” para qualquer
outro terminal, e nd3o fornece nenhuma caracterfstica especial como endere¢amento do cursor.

Configurag@do do Terminal
Terminal @ UT100 Qurs2 OTy

TakaBaud OS50 O775 O110 O 1345
O150 Q200 O300 O 600
@ 1200 O 1800 O 2000 O 2400
03600 O 4800 O 9600 O 19200

Paridade OPar Qimpar @Nenhuma
Handshake OHon/Hoff OClear To Send @Nenhuma
-Comunicagdes @0nLine OLlocal

Largura de caracter (7 Bits @ 8 Bits

Figura 14-4 Configuragdo de terminal.

Em Taxa Baud s3o fornecidas todas as velocidades padronizadas, utilizadas nas comunicagGes
RS-232, apesar de 300 e 1200 Baud provavelmente serem as tnicas utilizdveis com modems. O
MacTerminal opera igualmente bem se o Mac estiver conectado a outro computador apenas
através de uma linha serial, sem utilizagdo de modems; neste caso, provavelmente seria utilizada
a velocidade mdxima suportada pelos dois equipamentos.

Paridade (Parity) designa um meio de verificar cada caractere, para constatar se ele foi
alterado por um erro de transmissdo. Existem diversos métodos para geragdo de paridade, todos
eles utilizando o dltimo bit em cada caractere de 8 bits. A verificag@do de paridade estd longe de
fornecer seguranga total, e deixa mais lento o software das duas extremidades; conseqiientemente,
é raramente utilizada. A se¢do Handshake determina como, e se deve ser estabelecida uma
sincronizag@do entre os dois extremos da linha de comunicagdo. Isto serd necessdrio caso uma
das extremidades tenha de fazer algo que leve muito tempo, como escrever em um disco, quando
entdo deve informar ao dispositivo da outra extremidade para suspender a transmissdo, até que a
tarefa seja executada. Esta situagdo pode ser estabelecida tanto por hardware como por software,
ou por ambos.

XON/XOFF € um protocolo tipo handshaking por software que permite ao receptor solicitar
a0 transmissor que pare (XOFF), e posteriormente continue (XON). Cada condi¢do é
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estabelecida pelo envio de um tnico caractere. Clear To Send indica um handshaking por hard-
ware que exige que os dois lados utilizem linhas no cabo serial como chaves e indicadores,
informando um ao outro quando a transmissao é apropriada. Isto somente é possivel se nao
houver intervengdo de modems, porque as linhas seriais terminam no modem e n3o apresentam
efeito no computador remoto. Nio € utilizado handshaking onde caracteres ocasionalmente
perdidos ndo sio problemas, principalmente se ndo € requerida uma captura em disco.

“On Line” e “Local” indicam se os caracteres que sao digitados sdo enviados ao computador
mestre (On Line) ou se apenas s3o enviados a tela do Mac. O estabelecimento de Largura do
Caractere (Character Width) determina se devem ser enviados 7 ou 8 bits ao mestre para cada
caractere digitado; jd que o c6digo ASCII exige apenas 7 bits por caractere, o oitavo é supérfluo
quando a paridade ndo ¢ utilizada, e pode ser ignorado.

O estabelecimento destes parametros poderd parecer um pouco confuso, mas deve-se a
diversificagdo dos métodos que o mundo utiliza para comunicagdo serial. Esta é uma das dreas
menos padronizadas na tecnologia dos computadores, e muita coisa teve sua origem décadas
atrés, quando eram utilizados equipamentos muito diferentes. O importante hoje é que, para
podermos nos comunicar, devemos ter condi¢do de alterar estas variantes para combinarem com
as do host, que raramente estao sob nosso controle. Felizmente, o MacTerminal torna relativamente
facil a execugdo destas mudangas, mesmo durante a utilizagdo, de modo que a experimentagdo
€ vidvel.



CAPITULO

NEGOCIOS E FINANGAS

Na érea das ferramentas de produtividade para atividades comerciais, a Microsoft lidera com o
Multiplan para o Mac. A Microsoft langou, também, Chart, um aplicativo de graficos comerciais
e File, um banco de dados. Outras empresas converteram ou desenvolveram produtos nesta drea-
chave para o Mac.

MULTIPLAN

Quando o VisiCalc invadiu o mundo pela primeira vez, tornou-se a resposta arquétipa a
pergunta “O que posso fazer com um computador pessoal?”” Mais do que qualquer outro
aplicativo, a planilha eletronica foi responsdvel por trazer milhares de computadores pessoais
a corrente principal do mercado. Muitos foram comprados apenas para processar uma planilha
eletronica. O VisiCalc forneceu uma maneira nova de executar tarefas manuais moné6tonas e podia
ser aprendido por qualquer um. Criou um modelo préprio de projeto de interface com o usudrio,
radicalmente tdo diferente e eficaz, que rapidamente-as empresas foram forgadas a aceitar este
modelo como um padrdo de fato.

Quando a Microsoft entrou na guerra das planilhas eletrénicas com o seu Multiplan™
o produto recebeu uma série de revisdes favoriveis. A primeira implementagao do Multiplan
foi em mdquinas ndo-grificas, e ndao poderia ser muito diferente daquilo feito pelas outras
empresas. Jd a versao para o Mac apresentou novas possibilidades, tendo sido desenvolvida com
base na capacidade gréfica excepcional e na versatilidade do mouse.

AJUDA ON LINE

O Multiplan tem um sistema de ajuda “online” bem desenvolvido, disponfvel como o
primeiro item do menu Mac (Figura 15-1).
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[ File Edit Select Format Options Calculate

lintitled
y
1 About Multiplan Rl |
2 Calculation L1 |-
~ 100 Percent Free Clipboard
0 Percent in Clipboard Scrapbook

51| 58034 Bytes Maximum | Commands I
A Commands |1

]I Multiplan Version 1.01 Entering Information
10 : )

‘1| April 2, 1984
11 | ’
:z .]] © 1984 Microsoft Corp. m .......

Figura 15-1 A primeira tela no sistema de ajuda on line do Multiplan.

[ File Edit Select Format Options Calculate

Menus

Select menu Select cells or groups of cells, name groups
of cells.

Format menu Change the way valves are displayed in
cells.

Options menu Display formulas rather than valves in
cells, fix rows and columns as tities, and
protect the worksheet.

Calculate menu Specify when to calculate the worksheet, or .
to use iteration on the worksheet.

m (PreuioAus) (Cancel)

Figura 15-2 Uma tela de ajuda Multiplan.
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O texto de ajuda estd dividido em t6picos mais amplos, que podem ser continuamente
“deslocados” dentro de cada tépico (veja Figura 15-2). Isto € suficiente para que se tenha um
infcio, e o manual pode ser utilizado para referéncia posterior, quando forem necessirios maiores
detalhes. E ‘muito fécil interromper o trabalho e ir até o sistema de auxilio, e o material apre-
senta-se muito bem organizado.

Poder-se-ia escrever um livro a respeito das caracteristicas do Multiplan; serdo abordadas,
aqui, somente as principais. A Figura 15-3 mostra a janela do documento Multiplan e destaca
os pontos principais de sua geografia. O barramento da férmula tem o indicador da célula atual
" no lado esquerdo, e um quadro que contém a férmula da célula a direita. Caso vocé ndo esteja
familiarizado com planilhas eletronicas, a idéia basica consiste em dividir o documento em células,
cada uma das quais podendo conter um nimero, um string ou uma férmula. As férmulas poderao
referir-se a outras células, como R4C2 + R4C3, que significa “o contetdo da linha 4, coluna 2,
somado ao contetido da linha 4, coluna 3”.

[] Arquivo Editor Selegcao Formato Opgdes Calculos

=SUM (R[-4]C:R [-2]C)

S r———— e ™ Barramento de Ft’)rmula
Sem titulo

. I Separador de painel

Figura 15-3 A janela de documento do Multiplan.

BARRAMENTO DA FORMULA

Eis como funciona o barramento da férmula: vocé pode iniciar a digitagdo de uma férmula,
namero ou texto, assim que movimentar 0 mouse e acionar o seu botao na planilha, para selecionar
a(s) célula(s) que deseja. Assim que digitar um caractere, vocé estard no Modo Editor, indicado
pelo aparecimento da figura Cancelamento. Isto muda o efeito de acionar o mouse; agora vocé
pode utilizar o mouse para inserir os valores das células em sua férmula; basta mover o apontador
para a célula desejada e acionar.
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REFERENCIA A CELULAS

A entrada de enderegos de células, apontando-se com o mouse, faz as referéncias entrarem
como relativas, em vez de absolutas. Significa que, em lugar do enderego da célula (R4C2), o
Multiplan utiliza a distancia da célula 4 seleg@o atual. Por exemplo, R [-4]C [2] refere-se 4 célula
que estd 4 linhas acima e duas colunas a direita da sele¢do atual. As referéncias relativas sdo Gteis
quando as férmulas s@o copiadas, porque assim, desde que tudo se encontre na posi¢do relativa, a
célula ndo precisa ser alterada com freqiiéncia. Com a utilizagdo do menu Editor, as referéncias
podem sempre ser reconvertidas a absolutas.

Evidentemente, sempre existe Desfaz no menu Editor, o que em certos momentos ¢
muito Gtil. Enquanto vocé se encontra no Modo Editor, tem a disposi¢do as fungdes de edigdo
padrdo, e o barramento de insergao se comporta da forma usual. Para acessar o Modo Comando/
Selegdo, vocé pode pressionar Return, fazendo com que o barramento da férmula seja colocado
na célula atual, ou pode usar a figura Cancela, eliminando as tltimas edigGes executadas.

O mouse € perfeito para as planilhas. E fantdstico poder simplesmente movimentar o apon-
tador para selecionar células. O clique seleciona uma tnica célula e, arrastando, podemos selecionar
um retangulo. Para copiar um grupo de células, vocé o define com o mouse, seleciona C6pia no
menu Editor, em seguida vai ao local do alvo, seleciona-o e escolhe Paste no menu Editor. Para
selecionar uma linha ou coluna completas, basta apontar o nimero na margem e fazer a seleg@o.

CARACTERISTICAS DA INTERFACE DO USUARIO

Quando acionamos na 4rea cinza do barramento de deslocamento, o quadro de elevagdo
inicia um movimento em dire¢do ao apontador em intervalos de pégina, parando momenta-
neamente em cada pdgina. Este sistema de deslocamento de péigina exige uma movimentagao
minima do mouse. Além disso, o apontador é representado por diversos simbolos, a medida que
vocé o movimenta nas diversas regides da janela, e cada forma que o apontador assume foi
escolhida adequadamente, de modo a representar a fun¢gdo do mouse naquele momento.

A largura da coluna pode ser ajustada visualmente, movimentando o apontador até a linha
da margem superior e arrastando o canto direito da coluna até a nova largura. As larguras das
colunas podem ser determinadas também pelo menu Formato, para um grupo selecionado de
colunas (Figura 15-4). A janela do documento pode ser deslocada tanto horizontal como
verticalmente, e a Figura 15-5 mostra como a tela pode ser dividida em até quatro painéis, apre-
sentando dreas diferentes da planilha. O deslocamento horizontal é totalmente independente entre
painéis, mas o deslocamento vertical ¢ bloqueado para os quadrantes esquerdo e direito opostos
entre si. A metade da esquerda ndo pode estar em um conjunto separado de linhas com relagao a
metade da direita.

FORMATANDO

Para inser¢ao de uma linha ou coluna ¢ suficiente manter pressionada a tecla “Shift” e dar
um clique, para simples inser¢@o, ou arrastar, para inserir uma série delas. O item Corte pode ser
utilizado para cancelar uma faixa de células. A Figura 15-6 mostra os itens disponiveis no menu
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[ Arquive Editor Seleg@o [LIFNEIL] Opgdes Calculos

Largura de Coluna:

Nova Larg. de Col. :

[ Colocar todas as Colunas na Largura

Padrao
(o MCTEm

Figura 15-4 Estabelecendo a largura de coluna.

[ Arquivo Editor Selegdo Formato Opgdes Calculos

Figura 15-5 Uma planilha dividida em painéis.

Editor. Além dos comandos comuns de edi¢@o, existem certas caracteristicas poderosas que valem
a pena mencionar. Paste & Link permite agregar partes a uma planilha, ao mesmo tempo em que
efetua um Link (Liga) 4 planilha de onde foi extrafdo o conteiido da Mesa de Corte. A “ligagao”
faz com que seja feita referéncia a uma célula de um arquivo de planilha diferente, permitindo o
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desenvolvimento de redes de planilhas muito maiores do que seria normalmente possivel com a
memoria. Paste Nome permite que se selecione um nome de uma lista que estabelece nomes
simbolicos, definidos pelo usudrio, a um grupo de células. Assim, poderia ser estabelecido ao
grupo R2C5:R8C10 o nome de José, e a partir deste momento utilizar José como uma represen-
tagao simbolica deste grupo de células.

i Arquivo ETLI{CIAL Selecdo Formato Opgdes Calculos

Desfaz Cancela %2
e COrte %K E
Copia ®C
Paste k4]
Limpa %B

Ver Mesa de Edicao
Paste ¢ Liga..
-------------- Desliga ..

..... Paste Nome ... WM
..... Paste Funcao -
""" Heferénda Rbsalutn =¥

Preencher a direita R |---:i---oooooitt

Preencheraesquerda®D L D
sort... o B one e

Figura 15-6 O Menu Editor.

ROW() <*  Fungd@o Paste
SIGN()
SINQ)

SQRT()
STDED()

SUM()
TANQ
TRUE()
UALUEQ) >

Cancelar

Figura 15-7 A fungdo Paste.
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Sort permite que vocé classifique uma série de linhas em ordem ascendente ou descendente.
Pode ser util para colocar titulos em ordem alfabética, ou gerar listas ordenadas por quantidades.
Pelo fato da classificagdo rearranjar as células, poderd eliminar féormulas que referenciam aquelas
células, um aviso que € bem claro no manual do Multiplan.

A fung@o Paste permite que vocé selecione uma entre varias fungdes proprias do programa
para utilizar em uma férmula (veja Figura 15-7). A lista é bem completa, compardvel aos outros
produtos tipo planilha, de categoria existentes. Uma caracteristica impar é ITERCNT( ), ‘que,
juntamente com as fungGes condicionais IF( ), facilitam a criagao de “loops”, tornando possivel
criar estruturas de células programdveis. Também sobressai um conjunto de funcdes string que
permite uma manipulagio especializada de texto.

O menu Formato (Figura 15-8) permite que as células sejam representadas em uma
variedade de formas, inclusive algumas uteis as aplicages cientfficas e de engenharia. O menu

Opgoes (Figura 15-9) permite que vocé congele um grupo de linhas e colunas como titulos,
fixando-os, de modo que n3ao se desloquem com o resto da planilha. Estabelece e Remove
Delimitacdo de Pdgina (Set and Remove Page Break) permite um controle explicito de quando a
impressora deve avangar uma pagina durante a impressao de sua folha de trabalho. Existem outras
op¢des que permitem a prote¢do de um documento inteiro, assim como de células individuais,
contra modifica¢des inadvertidas ou indesejdveis. Podemos associar a planilha uma senha, impe-
dindo acesso de pessoas nao autorizadas.

[JArquivo Editor Selegdo [{i 1(U8 Opgdes Calculos
vGeral
$
%
1 I 2 I N@o Decimal [ 6 I 7
B R e | Cientifico i
Grafico de Barras | i i

"""""""""" i Ndmero de casas dec.

R1C1

................... ﬁ"n_[squerda %F
0TI Alin Centro s [
Alin. Direita %H|.:

\D |00 [~ [0 |1 [ [N [N =

g | e uirgulas ...............

Largura da coluna... ...............

Figura 15-8 O menu Format.

RESUMO

O Multiplan é um pacote bem projetado e bem executado, que utiliza a forga da interface
de usudrio do Mac com grande vantagem. O mouse traz uma dimensao completamente nova a
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[ Arquivo Editor Selegdo Formato IlJdl: Calculos

Congela Titulos

vDescongela Titulos

1 I 2 I 3 | Delimitagdo da Pagina 7
; : : Hemover Delimitogio
3
4 Ver Formulas
: vUer Dalores
7
8 ...| Proteger Documento...
’1'-; -jvDesproteger Docum. ...
11 |,
12 .. ...| Remover Prot. Células |...
13 ]
el Restaurar Prot. Celula*
15
16
17
18
19
20

Figura 15-9 O menu Opgdes.

" Hl tie tdit Data e Chart Format Options
. Market
==—=—=—— Bor Chart Galler
1 2 THE MARKET FOR LETTER
NEAR LETTER QUALITY
—— et
] ped
—— | hs) o 1 2
= =
o IJII
987 25%
[ oK } DAISYWHEEL
| OTHER
DRISYWHEEL DOT-MATRiX
B 1 DOT-MATRIX
SEI}[)vder: OTHER
(fOPotordenid New series

Figura 15-10 Chart da Microsoft, para o Macintosh.

facilidade de se trabalhar com planilhas, como o faz em outras dreas de interagdio homem-
computador. A Microsoft preocupou-se consideravelmente com os detalhes deste produto sem
davida com a intengdo de que seja seu destaque em futuro préximo.
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OUTROS PRODUTOS COMERCIAIS

A Microsoft anunciou duas outras ferramentas comerciais para o Mac, Chart e File. Chart
€ uma ferramenta que permite ao usudrio desenvolver grificos comerciais e agregd-los em pdginas
adequadas para apresentagdo (veja Figura 15-10). File é um gerente de banco de dados, que utiliza
janelas para fornecer visGes diferentes dos dados (veja Figura 15-11).

A Software Publishing Corporation desenvolveu suas ferramentas populares, PFS: FILE e
PFS:REPORT para o Macintosh. PFS: FILE € uma aplicagdo de banco de dados que tem capaci-
dade de complementagdo, classificagdo e pesquisa. E enfatizada a possibilidade do usudrio projetar
formas de entrada de dados na tela, semelhantes a formuldrios de papel, como faturas ou
documentos pessoais. A capacidade de pesquisa permite ao usudrio obter um subconjunto do
banco de dados, entrando com combinagdes l6gicas do critério de pesquisa. PFS: REPORT amplia
a capacidade de fazer relatérios do PFS:FILE, resumindo a informagdo e executando cdlculos

especificados pelo usudrio. Os dois programas utilizam-se da interface de usudrio mouse/janela
do Macintosh.

Bl file Edit Form Data Record

Show clipboard
Show query viewer

first name: Rlan

last name: Jones

street: 15230 SE 43rd St Apt. 302
city Bellevue, WA 98006

date: Mar 25, 1980 Lock field..

Unlock field...

Lock datafile...
Unlock datafile...

Margoret , Peters , 2224 Nor thside Br.
Mike , Wooden , 1342 Weathervane Lon
Pete , Jensen , 1745 89th PL NE
Russel , Smith , 15545 8th Ave. SE
Steve , Carter , 540 Front St §, Apt

, Prentice ,» 3311 88th SL. §

Figura 15-11 File da Microsoft para o Macintosh.



CONSTRUINDO SUA PROPRIA
CAIXA DE FERRAMENTAS

PARTE

Esta secdo vai entrar nos bastidores, para dar uma olhada em alguns dos software de sistema
do Mac, com os quais sdo construidos os programas. Primeiro vamos apresentar a Caixa de Ferra-
mentas, um tremendo corpo de codigos de apoio, residente em ROM. Em seguida, vamos examinar
como fica a construcdio de programas do Mac, utilizando uma variedade de linguagens.
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CAPITULO

A CAIXA DE FERRAMENTAS DE
INTERFACE DO USUARIO

PORCAS E PARAFUSOS

Uma das vantagens do Mac é que nao hd necessidade de conhecer muito do seu interior
para que se possa utilizd-lo de forma proveitosa. Mas, caso vocé seja uma pessoa interessada em
fazer seus proprios programas, hd muito o que conhecer, porque o software de sistema do Mac
¢é volumoso; esta se¢ao vai dar-lhe uma visdo geral do que existe, de modo a facilitar a criagdo de
seus proprios programas, se assim o desejar. Se vocé nao sabe muito a respeito de como opera
um computador, mas estd curioso, poderd acompanhar a descri¢ao, procurando no Glossério as
palavras que ndo entender. :

Se dermos um passo atrds e olharmos a profundidade e o nivel de detalhes da interface
do usudrio do Mac, com seus menus, janelas, figuras, didlogos e outras caracteristicas, a tarefa
de escrever um programa que funcione neste ambiente parecerd sobre-humana.

S.0. E CAIXA DE FERRAMENTAS

O software de sistema do Macintosh apresenta dois niveis: O Sistema Operacional (SO),
que cuida dos dispositivos do hardware, da memoéria e do sistema de arquivo; e a Caixa de
Ferramentas da Interface do Usudrio, uma poderosa coletinea de rotinas que o usudrio pode
chamar para operar janelas, menus, desenhar no mapa-de-bits etc. O que a Caixa de Ferramentas
fornece ¢ uma Mdquina Virtual, uma entidade 16gica que esconde com eficiéncia os detalhes de
fungdes muito complexas, como gerenciar janelas, de programas aplicativos. As operag¢Ges bdsicas
necessdrias para que um programa se apresente em conformidade com os Padroes de Interface
do Usudrio sao disponiveis na Caixa de Ferramentas, e o que o programa deve acrescentar é apenas
a estrutura de controle do nivel mais elevado.

A Figura 16-1 descreve os componentes da Caixa de Ferramentas e do SO de uma forma
resumida. O Gerenciamento da Memdria, que é parte do SO, estabelece e controla o acesso a
uma regido de memoria denominada Heap. Ele permite que os programas, de uma forma
dinamica, aloquem ou liberem blocos de meméria a medida que s3o necessdrios, em lugar de
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solicitar uma grande por¢ao de memoria ao iniciar a execu¢do, mantendo-a até o fim. O
gerenciamento dindmico de memoOria permite a utilizagdo do espago de uma certa drea da
memoria com mais eficiéncia, existindo porém um custo, relativamente a velocidade de execugao.
Em virtude da poténcia do processador 68000, a degradagdo da performance é mfnima, e o Heap
permite uma interface de usudrio muito mais flexivel.

Por exemplo, sempre que um aplicativo necessitar de edi¢do de texto, chamar4 TextEdit,
que por sua vez pedird ao Gerenciamento da MemoOria para alocar um bloco de meméria no
Heap, que serd utilizado para armazenar os dados textuais. Quando a janela de edigdo for fechada,
o bloco serd liberado, permitindo utilizd-lo para outra aplicagdo. Qualquer drea de armazenamento
que deva ser utilizada dinamicamente é alocada no Heap; isto pode incluir menus, recursos, buffers
de arquivo em disco, ou mesmo c6digos para operagoes de pouca utilizagao.

A outra maneira de utilizar memoria é a Pilha (Stack), utilizada para a passagem de para-
metros para e da maioria das rotinas da Caixa de Ferramentas. Além disto, as varidveis locais dos
procedimentos Pascal (as varidveis apenas necessdrias durante cada procedimento) s3o alocadas na

Caiza de Ferramentas da
Interface do Usuério
Gerente de Recursos
Gerente de Fontes
Gerente de Eventos da C.F.
Gerente de Janelas
Gerente de Controle
Gerente de Menus

Text Edit

CoreEdit (ndo em ROM)
Gerente de Dialogos
Gerente de Mesa
Gerente de Sobra
Utilitarios da C.F.
Gerente de Pacotes

Software ndo em ROM

Driver de Impressora

Pacotes Padronizados de Arquivos
Recursos Aritméticos

Sistema Operacional
Gerente da Memoria
Gerente de Segmento
Gerente de Eventos

Gerente de Teclado e Mouse
Gerente de Arquivos
Gerente de Dispositivos
Driver de Disco

Driver Portas Seriais
Gerente de Retraco Vertical
Nucleo do S.0. (Interrupgdes, etc.)

Figura 16-1 Mddulos na caixa de ferramentas de interface do usudrio.
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Pilha, e deslocadas quando o procedimento volta ao chamador. Em certo sentido, a Pilha é uma
memdria dindmica, porque pode crescer em uma dire¢do e diminuir em outra. Porém, a Pilha
ndo pode ser cortada em pedagos, da mesma forma que o Heap; todas as operagGes na Pilha
ocorrem em uma das extremidades de sua regido atual (denominada “topo da pilha”). E como
uma pilha de pratos: vocé acrescenta e remove pratos do topo da pilha. (Este, de fato, € o porqué
da Pilha ser chamada pilha ... ).

“ARMADILHA” NA ROM

A majoria das rotinas da Caixa de Ferramentas estd localizada em uma 4rea de memoéria
conhecida por ROM (Meméria Apenas de Leitura). A ROM tem 64K de capacidade, e é chamada
por qualquer programa através de um mecanismo conhecido por Trap (armadilha). Basicamente,
TRAP € uma instrugdo especial do 68000, informando-o que o usudrio quer interromper a
execugdo do programa e iniciar a execu¢do em algum outro local (a ROM), e em seguida voltar.
Os programadores em linguagem Assembler tém 4 sua disposi¢do um conjunto de macros que
fornecem nomes simbolicos aos traps.

EVENTOS

Qualquer aplicativo Mac serd estruturado de modo semelhante em seu nivel mais elevado.
As agdes do teclado, do mouse e do disco tornam-se conhecidas ao programa por intermédio
de um mecanismo de Eventos. Isto €, o Sistema Operacional monitora, continuamente, o
teclado, o mouse e outros periféricos, e quando o usuério utiliza um deles, o SO faz uma
anota¢do chamada Evento, e mantém uma lista destas anotag¢des, chamada Fila de Eventos, na
ordem em que apareceram. Qualquer programa que precisa de uma entrada feita por um disposi-
tivo do Mac torna-se Dependente-de-Eventos; significa que ele tem um loop em seu nivel mais
elevado que, repetidamente, pergunta ao SO o que aconteceu, para em seguida fazer algo a
respeito. Lembre-se de que, na maioria dos aplicativos do Mac, o usudrio pode fazer o que bem
desejar com o mouse. Pode selecionar um Acessério de Mesa, ir até a Mesa e tornar ativa uma
janela diferente, e assim por diante. Normalmente, o programa ndo pode exigir que o usuario .
digite algo ou faga alguma coisa especifica com o mouse (porque isto constituiria um Modo).
As excegOes a isto s3o os quadros de alerta, que apenas aparecem quando houve algum tipo de
erro. Conseqiientemente, o programa deverd estar “pronto para tudo”, e apto a cuidar de uma
variedade de eventos. Os modelos de como isto € feito estdo bem estabelecidos, e existem
chamadas ao sistema que cuidam de qualquer evento que ndo pertenga diretamente ao programa.
Por exemplo, se o usudrio der um clique no mouse em uma janela diferente da atual, o programa
serd informado sobre o que é conhecido por um “Evento Desativado”, que indica que a janela
atual deve se tornar inativa, e a nova janela deve ser refeita de modo a ficar na frente. A operagao
que realmente altera a janela serd feita pelo Gerente da Janela, mas o programa deverd detectar
o evento e chamar a rotina correta.

O TRABALHO SUJO

O SO faz o trabalho de “baixo nivel” de gerenciamento do hardware do Mac. Inclui as
rotinas primdrias necessarias para o tratamento de eventos; dos drivers para os diversos dispositivos



118 Mac-Guia do Usudrio

de E/S; tratamento de interrupgdo e do Trap; do carregador (loader) que traz os programas a
memoria quando s3o executados, e um gerenciamento de arquivo.

O Gerenciador de Arquivo é implementado como um sistema de fluxo-de-bytes que cuida
dos arquivos como seqiiéncias ordenadas de bytes, segundo seus nomes. Neste sentido, o gerente
de arquivo tem alguma semelhanga operacional com o sistema de arquivo do DOS do Apple II.
O Mac fornece uma nova dimensdo aos arquivos, dividindo-os em duas partes logicamente
independentes, conhecidas por garfos. Cada arquivo tem um garfo-fonte, contendo os recursos
necessirios para o arquivo tornar-se eficiente (principalmente quando se tratar de um programa).
Tem também um garfo de dados, que contém os dados do arquivo. Em um arquivo aplicativo, o
garfo-fonte conteria tanto os recursos como o cédigo (que para determinadas finalidades é
considerado, também, um recurso).

ARQUIVOS E VOLUMES

Os arquivos podem ser considerados como fluxos continuos de bytes ou uma colegio de
linhas, separadas por caracteres de mudanga de linha. Os arquivos sdo armazenados em volumes,
que definem um meio de armazenamento com um nome. Os volumes pode ser montados ou
desmontados, o que indica se s@3 ou ndo conhecidos pelo sistema; podem ser também online
ou offline, referindo-se 4 sua presenga fisica no acionador. Volumes offline podem também
ser montados; 0o Auxiliar mantém informag¢ao na memdria sobre todos os volumes montados.
Arquivos offline tém uma aparéncia diferente na Mesa de Trabalho, para distinguilos dos
arquivos que atualmente estdio no acionador.

A CAIXA DE FERRAMENTAS

A Caixa de Ferramentas da Interface do Usudrio é um conjunto de cédigos de “nivel-
elevado”, que chama o SO para apoio de hardware e de alguns software bésicos. A finalidade
da Caixa de Ferramentas é fornecer uma biblioteca de ficil utilizagdo por qualquer projetista
de aplicativos, e a de fornecer um incentivo poderoso para o desenvolvimento de aplicativos
padronizados, que obedegam os modelos de utilizagdo do mouse, das janelas, dos menus e
outros aspectos da interface do usudrio. A padroniza¢ao causara um efeito benéfico para todos:
os usudrios aprenderdo a utilizar com rapidez os novos aplicativos, e os projetistas poderao gerar
novos produtos sem o trabalho de criar um novo cédigo de interface de usudrio a cada vez.
Podem, assim, ser colocados mais recursos, para o refinamento de outros aspectos do programa,
com a certeza de que a interface do usudrio ndo vai ser alterada com isto.

COMPONENTES INDIVIDUAIS DA CAIXA DE FERRAMENTAS

Vamos olhar mais de perto qual é o papel que tem cada uma das unidades da Caixa de
Ferramentas:

m O Gerente de Recursos permite uma construgdo e manipulagdo separadas dos objetos com
que um programa trabalha — janelas, menus, texto, controle etc. O c6digo pode ser compilado
em separado, sem que os objetos sejam definidos, a ndo ser com informagdes gerais de cada
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um; em seguida os objetos podem ser criados com editores de recursos ou compiladores e
acrescentados ao c6digo apés o enlace e antes do carregamento. Em seguida, se fosse neces-
siria uma alteragdo em um cabegalho de menu, por exemplo, ela poderia ser efetuada e
recombinada com o cédigo, em vez de haver necessidade de recompilar todo o programa.
Isto poderd acelerar o processo de desenvolvimento, isolando a constru¢do da interface do
usudrio do processo de construgio do codigo. Por exemplo, um escritor, ou um artista,
poderia construir a interface de usudrio como um processo completamente separado daquele
do programador, que escreve o c6digo. A motivagdo principal para a criagdio do Gerente de
Recursos foi permitir que fossem criados programas ndo dependentes do idioma (inglés,
francés, portugués etc.). Eles armazenariam todos os seus strings de texto como recursos; se
tivesse que-ser convertido para outro idioma, o programa permaneceria 0 mesmo, e 0 arquivo
de recursos seria traduzido. Isto permitird que o Macintosh penetre em mercados internacionais
com maior rapidez, se os projetistas aderirem ao conceito de Recurso.

O Gerente de Fontes permite que um programa trate as fontes de texto como entidades logicas
que podem ser incluidas como recursos. A fonte especifica ao pacote de desenho como devem
ser construidos os caracteres do texto, o que inclui tanto o tamanho como as variagdes de
estilo. Existem diversas fontes pré-definidas, em virios tamanhos; caso nio exista fonte no
tamanho desejado, o gerente de fonte vai redimensionar uma existente. Uma fonte tfpica
ocupa de 2 a 4K de espago em disco; conseqiientemente, as fontes podem representar uma
parte significativa na utilizagao do disco por um aplicativo. O utilitirio Move Fontes (Font
Mover) permite que o usudrio remova as fontes n3o utilizadas em um determinado aplicativo,
como o MacWrite, e salve-as em outro disco.

O QuickDraw €, sob certos aspectos, a vedete do sistema de software. O Mac utiliza graficos
mapedos em bits para apresentar qualquer coisa na tela, inclusive texto (veja Parte II para
uma explicagdo sobre mapeamento por bits). Na maioria dos computadores, um dispositivo
de hardware conhecido por gerador de caracteres manipula a geragdo dos caracteres de texto
da tela. Assim, fica muito fécil apresentar caracteres, mas muito dificil combinar caracteres
com desenhos, porque os desenhos devem ser executados pelo software e, portanto, tratados
de maneira muito diferente. A utilizagdo do mapeamento por bits permite que o texto e o
desenho sejam tratados da mesma forma; na verdade, para o software de desenho, os dois nao
passam de pontos na tela.

Apesar de ser poderoso, 0 mapeamento por bits poderia resultar em uma sobrecarga
conceitual e de performance. Uma vez que tudo é realizado em software, a performance seria
mais lenta que com o sistema de gerador de caracteres (pelo menos para o texto). Um grande
volume de software de sistema deveria ser construido para tornar ficil a um programa enviar
texto e figuras ao display. E aqui que entra o Quick-Draw.

Com a utilizagdo do QuickDraw e com procedimentos simples de chamadas, um
programa consegue executar operagdes bastante elaboradas com gréficos e apresentagdo de
texto na tela. Existem “primitivos” (software bdsico) disponiveis para manipular pontos, linhas,
retangulos, retingulos com cantos arredondados, ovais, poligonos e “regides” arbitrarias, ou
coletianeas de pontos. Estas figuras primitivas podem ser combinadas, preenchidas com padrdes
definidos e sobrepostas. E possivel estabelecer um ambiente de desenho que inclua diversos
“GrafPorts”, cada um com o seu préprio plano de coordenadas, conjunto de fontes e relaciona-
mento com a tela ffsica.
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E ficil o estabelecimento de uma janela com a utilizagdo do conceito GrafPort, pela
defini¢do de uma drea retangular da tela, que representa a “tela l6gica” do programa. De fato,
é o0 QuickDraw que permite ao ambiente Mesa de Trabalho do Mac apresentar a interface de
usudrio com tal complexidade grifica. O gerente de janela, gerente de menu e outros, todos
chamam o QuickDraw para executar suas apresentagdes na tela.

Uma caracterfstica unica do QuickDraw, comparado a outros pacotes de apoio a
gréficos, é a sua capacidade em cuidar de “regides”, formadas por cole¢Bes arbitrdrias de
pontos, que nao precisam corresponder a nenhuma forma especifica. Qualquer forma pode
ser definida como uma regido e manipulada independentemente como uma entidade légica.
As regides podem ser movimentadas, aumentadas e diminuidas, e suas interagdes com qualquer
outra regido determinadas facilmente. E claro que quanto mais complexa for uma regido, mais
dados s3ao necessdrios para o seu armazenamento na memoria. O retidngulo € a regido mais
simples, porque exige apenas as coordenadas X e Y dos seus cantos superior esquerdo e
inferior direito para ser armazenado.

Outras construgdes importantes em QuickDraw sdo o cursor, que define a forma que
deve assumir o apontador do mouse, e a caneta, que determina o tamanho e o padrao daquilo
que € tragado na tela. Os dois podem ser definidos pelo programa. Assim que € estabelecido, o
cursor segue 0 mouse automaticamente pela tela; 3 medida que vocé movimenta o mouse, 0
QuickDraw cuida do desenho do cursor em cada drea da tela. A caneta corresponde a um
determinado GrafPort, e tem uma altura, padrao, largura e posi¢ao associados. Um programa
de desenho, por exemplo, poderia passar de um tragado fino para pinceladas largas simples-
mente pela alteragdo da caneta (como no MacPaint). A caneta e o cursor s3o totalmente
independentes e ndo precisam estar no mesmo local.

Provavelmente a caracterfstica mais interessante do QuickDraw € sua velocidade. Ele
tem a rapidez suficiente para que um aplicativo ndo precise comprometer sua fungao, fazendo
gréficos préprios para ganhar tempo. O MacPaint fornece uma excelente demonstra¢ao de
for¢a e velocidade do QuickDraw. ‘

® O Gerente de Eventos da Caixa de Ferramentas fornece ao programa as informages de
eventos que ocorrem devido as atividades do teclado, mouse e disco. O chamador pode
selecionar os tipos de eventos de seu interesse.

® O Gerente da Janela gera, apresenta, movimenta, muda o tamanho, remove janelas, e informa
ao programa quando uma agd3o do mouse deixa uma janela ativada ou desativada. Este médulo
forma, com o QuickDraw, os alicerces do “visual” e do funcionamento da Mesa de Trabalho.
As janelas apresentam um problema de gerenciamento potencialmente complexo: devem
ser apresentadas corretamente, incluindo a superposi¢do com outras janelas. A qualquer
momento o usudrio pode ativar outra janela, significando, isto, que a antiga deve ser colocada
“atrds” da nova. Arrastando o barramento de titulo ou quadro de tamanho, o usudrio pode
alterar arbitrariamente o local e a dimensao da janela na tela. Finalmente, qualquer coisa vista
na janela deve ser corretamente “cortada” de modo a ndo ser vista fora dos limites do vao.

O trabalho feito pelo Gerente da Janela, para tornar esta complexidade manobravel, é
excelente. As chamadas s3o feitas em niveis muito elevados, com nomes do tipo DragWindow,
GrowWindow, SendBehind e ShowWindow. O gerente da janela age como um intermedidrio
entre o programa e o QuickDraw nas complexas opera¢des da tela relacionadas as janelas. O
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tipo de trabalho destinado ao gerente da janela, por ocasido do projeto, torna bem fécil aos
aplicativos obterem um estilo de apresentagdo comum. Uma linguagem extensivel do tipo
Forth pode trabalhar diretamente com chamadas & Caixa de Ferramentas, para fornecer uma
interface de nivel ainda mais elevado para o programa (veja Capitulo 18).

O Gerente de Controle cuida dos diversos tipos de controle que o usudrio pode manipular
com 0 mouse: botdes, quadros de controle, barras de deslocamento, e assim por diante. Estes
itens podem ser tratados como recursos, construidos em separado no programa, introduzidos
e tratados com o gerente de controle. Este informard quando o apontador do mouse estd em
uma 4rea que possa acionar o controle, e manusearé o display do controle, dependendo se estd
ativo ou inativo, visivel ou invisivel, e assim por diante.

Ao Gerente de Menu cabe a tarefa mais pesada de cuidar dos menus envolvidos no programa.
Os menus, como muitos outros aspectos da Mesa de Trabalho do Mac, podem ser definidos
separadamente como recursos; isto inclui o barramento de menu na parte superior da tela, bem
como os itens individuais do menu. Estes sdo carregados quando o aplicativo é processado, e
tornam-se conhecidos do gerente de menu. Quando o usudrio opera o botdao na regido do
barramento de menu, o programa chama o gerente do menu, que toma o comando e cuida da
tarefa de descer os menus individuais e verificar se um item de menu foi selecionado. O controle
volta em seguida para o programa, para que este possa processar a selegdo feita pelo menu.

TextEdit é parte da ROM e fornece as operagdes-padrio de edigdo Corte, Copia e Colagem
(Cut, Copy e Paste), assim como permite selec@o de texto e a apresentagdo adequada do texto
selecionado. Todas as operagdes com texto sdo executadas em um registrador de edigdo, que
une um corpo de dados textuais com um GrafPort do QuickDraw, para que possa ser apre-
sentado na tela. Novamente, o aplicativo ndo precisa fazer muita coisa para apresentar ao
usudrio um texto editdvel, que se comporte de forma consistente.

CoreEdit ndo é parte da ROM, e acrescenta mais 6K de c6digo a um programa que o utilize.
Fornece operagoes de edigdo mais sofisticadas que o TextEdit, como justificagdo, tabulagao
e a capacidade de apresentar miltiplas fontes e estilos de caracteres. CoreEdit fornece uma
base para os aplicativos orientados para processamento de textos, fazendo a maior parte do
trabalho.

O Gerente de Didlogo permite que um aplicativo estabelega quadros de didlogo com controles,
grificos e texto, que se comportam de uma forma padronizada e consistente. Didlogos e
alertas s3o definidos como recursos, editados com um Editor de Didlogo ou Compilador, e em
seguida introduzidos pelo Gerente de Recursos durante o processamento. O gerente de didlogo
chama o gerente da janela para que gere e apresente a janela do didlogo, utilizando o Quick-
Draw para apresentar figuras e outras entidades graficas.

O Gerente de Sobras é um conjunto de rotinas que tratam dos dados Cortados e Colados, entre
os programas. Estes dados sio mantidos no Desk Scrap, conhecido pelo usudrio como
Mesa-de-Corte (Clipboard). Pode manusear diversos tipos de dados, inclusive desenhos
QuickDraw, bem como texto, apesar de haver possibilidade de perda de alguns detalhes quando
os dados s3o transferidos para um tipo diferente de aplicativo. Por exemplo, se um desenho
tivesse de ser transferido a um aplicativo de processamento de texto, é possivel que ele tivesse
de ser manuseado como uma unidade simples; partes individuais ndo seriam editaveis.
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® O Gerente da Mesa permite que um aplicativo utilize os Acessorios de Mesa, ou mini-aplicativos,
disponiveis no menu Mac. Estes s@o projetados de modo a poderem coexistir com um programa,
porque ndo interferem com o c6digo ou os dados que estao sendo processados. Se o usudrio
seleciona um dos acessérios de mesa, o programa chama o gerente da mesa para abri-lo e,
enquanto permanecer aberto, manusear o mouse. Esta ¢ a Gnica maneira pela qual “aplicativos”
multiplos podem ser executados concomitantemente no Mac; normalmente, apenas um pode
ser carregado e executado por vez. Os acess6rios de mesa nao sio realmente aplicativos no
sentido normal; sdo implementados como drivers de E/S, significando que ocupam dreas
especiais da memoéria que ndo competem com aquela necessiria ao aplicativo.

A Caixa de Ferramentas causa um efeito positivo muito relevante no que diz respeito a
rapidez com que se desenvolvem softwares sélidos, e de qualidade, para o Mac, devido a
existéncia de um corpo de c6digo bem projetado e exaustivamente testado, em que se pode
confiar, que vai cuidar da maioria das interagdes com o usudrio. Qualquer aplicativo desenvol-
vido com a Caixa de Ferramentas tem uma vantagem garantida no que diz respeito ao tempo
de treinamento, em virtude de sua consisténcia com o padrdo, permitindo ao usudrio utilizar
conceitos, aprendidos anteriormente, nas aplicages novas.



CAPITULO

PASCAL

UMA HISTORIA DE SUCESSO

Pascal é uma linguagem que recentemente se tornou aceitdvel tanto no ambiente comercial
como no educacional, devido a sua legibilidade e tendéncia a estruturar o processo de pensamento
do programador. Apesar de ser possivel escrever c6digos ruins em qualquer linguagem, o Pascal
obriga a um nivel de organizagdo tal que possa reduzir o nimero de erros que se infiltram nos
programas como conseqiiéncia de desleixo ou desatengdo.

COMPILACAO

Na maioria dos ambientes Pascal, o programador tem que utilizar um Compilador ¢ um
Linker para fazer a tradugdo das declaragdes de texto, que ele introduz com um programa editor, a
linguagem de mdquira que o computador possa compreender. Este método € nio-interativo,
significando que o programhador deve salvar o programa, informar ao compilador e ao linker
para processd-lo, e esperar. A medida que os programas aumentam, estes passos requerem um
tempo cada vez maior, dificultando o processo de depuragdo, devido a demora existente antes
que o programa possa ser rodado. Havendo um tnico erro, todo o processo deve ser repetido.
Obviamente, isto pode desperdigar muito tempo, e é sem duvida desmoralizante para quem estd
um pouco inseguro com a mdquina.

BASIC E INTERPRETES

Esta é uma das razdes por que a linguagem BASIC foi se tornando tao popular 4 medida que
crescia 0 nimero de pessoas ndo-técnicas que se envolviam com os computadores. O BASIC
incorpora uma fungdo de edigdo no préprio intérprete. Isto significa que podemos inserir o
programa e processd-lo sem intervengdo de compilagdo e “link”. Se houver um erro de digitacao,
o programador descobrird com rapidez e poderd corrigi-lo sem utilizar um editor em separado.
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Isto o afastard de muitas das linguagens que foram utilizadas para computagao “séria”, como
FORTRAN e COBOL.

Entretanto, o BASIC tem grandes desvantagens, que suplantam a sua facilidade de utilizagdo.
Por depender do nimero de linha para expressar mudangas de controle no programa (como
GOTO 1120), BASIC tende a produzir programas de dificil compreensdo, para uma pessoa ndo
familiarizada com o c6digo. BASIC, ainda, prové a facilidade de ir de um ponto do programa
a0 outro, sem respeitar a facilidade de compreensdo da leitura. Esta técnica, nas mdos de um
novato, pode produzir um programa que o proprio autor possa ter dificuldade em destrinchar,
ap0s estar afastado dele um certo tempo.

BENEFICIOS DA PROGRAMAGAO ESTRUTURADA

Pascal foi desenvolvido por Nicolas With, um proponente da programagao estruturada, isto €,
a utilizagdo de determinadas estruturas de controle bem definidas que impossibilitam que se v
indiscriminadamente a virias partes do programa. A programagdo estruturada obriga o progra-
mador a pensar sobre o problema com maiores detalhes, antes de escrever o cédigo. Por exemplo:
em Pascal, todas as varidveis terdo de ser definidas antes de serem utilizadas, minimizando a criagdo
de varidveis para resolver problemas que seriam melhor resolvidos com um novo projeto. No
BASIC, a criagdo de varidveis é feita simplesmente pela sua utilizagdo em uma expressao, levando
i utilizacdo inadequada de varidveis que nunca foram inicializadas corretamente, com valores
que tenham significado.

PASCAL NO MAC

Para preencher os espagos em branco deixados pelas versdes convencionais do Pascal e BASIC,
desenvolveu-se um Pascal para o Mac, que apresenta algumas caracteristicas inicas. Sua énfase tem
sido a de maximizar a interagao e facilidade de utilizagdo do sistema.

Tradicionalmente, Pascal foi implementado apenas como uma linguagem compilada. No Mac,
combina a interagdo de BASIC com os beneficios do enfoque estruturado do Pascal, em um
produto que foi projetado para ser tanto educativo como prético. Mantém o Pascal ANSI com-
pleto, um padrdo que vai garantir a sua compatibilidade com uma grande variedade de software
existente. As necessidades bésicas requerem aproximadamente 35K do espago de meméria do Mac.

A abordagem do Pascal no Mac tem sido a de criar um intérprete que permita ao usudrio
construir o programa, testd-lo e editd-lo interativamente, sem estados ou modos definidos
rigidamente, que restringissem quando e qual atividade pudesse ser realizada. Pelo fato do Pascal
ter sido projetado do zero para ser uma linguagem compilada, construir para ele um intérprete
ndo ¢é uma tarefa simples. Um intérprete para uma linguagem como o Pascal deverd ser muito
mais sofisticado que para o BASIC, porque deverd sobreviver sem simplificagdes tais como
nimeros de linha. Em verdade, uma ilusdo de interpretagdo deve ser mantida para o usudrio,
enquanto o codigo Pascal é compilado por partes e armazenado como c6digo em linguagem de
méquina.



Pascal 125

ALGUNS EXEMPLOS

A Figura 17-1 mostra a implementagdo em Pascal do algoritmo de Euclides, para determinar
o méximo divisor comum entre dois inteiros positivos. Enquanto o cédigo deste exemplo é
Pascal padrdo, o formato de apresentagdo sem divida nao o é. A tela do Mac € dividida em diversas
janelas que permitem visdes separadas da fonte do programa, da entrada do usudrio e informagGes
de depuragdo, que sdo atualizadas dinamicamente com o processamento de programa. A janela
marcada “Euclide’s Algorithm” (Algoritmo de Euclides) contém a fonte textual do programa. O
afastamento (deslocamento para a direita) de linhas do programa é obtido automaticamente pela
parte do intérprete que imprime listagens.

I file Edit Search Run Windows

Euclid's Algorithm -
program gcd; I
var
X, 4 :integer;
function gcd (m, n: integer) . intege
var
i, j :integer,
begin
i=m;
ji=n,
while i <> j do
ifi>]then
fi=l=-]
else
IERRF
gcd =i
end;
begin

L

Figura 17-1 Processando um segmento de cédigo do Pascal Macintosh.

Enter x,y:

A janela marcada Text estd disponivel para entradas e saidas textuais relacionadas a
execugdo do programa. E passivel de ser alterada e pode ser completamente eliminada, se desejar-
mos apenas safda grdfica. A janela marcada Observe permite ao programador digitar os nomes
das varidveis no lado direito da linha diviséria, sendo que estas vari4veis serdo pedidas e seus valores
impressos do lado esquerdo da linha, 2 medida que o programa é executado. O sinal Stop no
final da listagem representa o lugar em que o intérprete deve parar e atualizar a informagdo na
janela Observe. Este comportamento € iniciado pelo comando Go-Go do menu Run.

Outros itens do menu Run incluem Step e Step-Step, permitindo que sejam percorridas,
manual ou automaticamente, linha por linha, as declaragdes do programa. A mao que aponta
denota a declaragdo que estd sendo atualmente executada pelo intérprete, 4 medida que passa
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pelo codigo. Com a utilizagdo da janela Instant (veja Figura 17-2), enquanto passamos pelo
programa podemos colocar declaragdes Pascal adicionais, que questionam ou modificam as
varidveis do programa. O exemplo mostra que uma rotina, que chama o procedimento Plink,
acabou de ser introduzida e est4 sendo depurada. Quando o botdo Do It é operado, a nova rotina
¢ executada, e Plink é chamado diversas vezes, com diversos valores para o fator de amortecimento
de um oscilador. O resultado é que Plink traga as curvas mostradas na janela Drawing, reservada
para safdas de gréficos.

As implica¢des desta capacidade de interagir com um programa que estd sendo processado
s30 benéficas ao usudrio. Em vez de aguardar minutos ou horas para que um programa seja com-
pilado e enlagado (linked), vocé pode digit4-lo e test4-lo. Caso o seu comportamento seja diferente
do esperado, vocé pode obter maiores informagSes sobre a origem do problema, chamando-o
da janela Instant, e possivelmente observando alguns valores de varidveis na janela Observe.
Eventualmente, ou vocé identifica o problema ou isola-0 em algumas linhas; neste caso, pode
percorrer as linhas passo a passo até que acontega algo de errado. Isto reduz drasticamente o
tempo necessdrio para a identificagdo e corre¢ado de um problema.

B file Edit Search Run Windows
EO==—— Instant
(oo nt Q &

for iDomping =0 te 5 do T
begin
Damping = 0.5 * iDomping; i f
Ptink

..J b Dr;lwing

procedure Phink;
begin
Displ = Center ¥ 20;
Vel =00;
Interval =0;
Massiny = 1.0 / Mass;
Moveto(Interval, Trunc(Displ));
repeat
Lineto(interval, Trunc(Displ));
Force = Stiffness * (Center - Displ) - Damping
Accel = Force * Mossiny;
Yel = Vel + Accel * Timeunit;
Displ = Displ + Yel * Timeunit;
Interval = Interval + dinterval;
watil interval > righthimit

Figura 17-2 Um exemplo de interagdo com o programa.

Existe outro aspecto no projeto baseado em intérprete, que o torna especialmente valioso
em um ambiente educacional. Pelo fato da facilidade de edigdo de programas estar tdo i mio,
torna-se prdtico isolar um trecho de codigo e fazer experiéncias com ele, possibilitando a
verificagdo rdpida dos resultados de uma alteragao que tenha sido feita. Isto leva a uma com-
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preensdao do programa que n3o pode ser obtida tratando-o como um objeto passivo, apenas para
ser observado. A melhor maneira de aprender uma linguagem é utilizando-a, e ndo existe nenhuma
maneira melhor de utilizar uma linguagem do que interagir ativamente com ela, o que se faz
com Pascal Mac.

A INTERFACE QUICKDRAW

Na Figura 17-3 vemos um segmento de programa que tem a finalidade de achar a reta que
passa por uma curva, pela andlise dos quadrados minimos. O usudrio coloca pontos acionando o
mouse, e em seguida o programa responde, computando a reta que melhor se adapta i curva,
significando que o desvio médio da curva ao longo de todo o seu comprimento é minimizado
em relagdo a outras retas que pudessem ser tragadas. Os procedimentos Moveto() e Lineto( )
sao exemplos de como a interface do Pascal é feita com as rotinas da Caixa de Ferramentas.

Bl file Edit Search Run Windows
EJ==——= Mousefit/f === Tent
3

{Program which fits a line to a series
{of points entered using the mouse.} ||

24 data points were

program MouseFit; entered.
var :
FirstX, FirstY : integer; Drawing

LastX, LastY : integer;

SumX, SumY : integer;

SumXX, SumXY : longint;

A, B, D :real;

N : integer;
procedure Plot (x, y : integer);
begin

Moveto(x - 1,y - 1);

Lineto(x - 1,y - 1)
end;
procedure Enter (x, y : integer);
begin
SumX := SumX + x;

Figura 17-3 Adaptando uma reta a uma série de pontos.

Infelizmente, além das rotinas QuickDraw, existe pouco suporte para o resto da Caixa
de Ferramentas, como o Gerente da Janela, Gerente de Menu, e assim por diante. A énfase estd
na criagdo de programas que se processam dentro da estrutura das janelas e dos menus, estabele-
cida pelo Pascal Mac, e ndo em definir nova estrutura.

Enquanto isto é conveniente para uso educacional, certamente ndo atende is necessidades
dos projetistas, ou mesmo usuirios que querem escrever seus préprios programas. Se quisermos
construir um aplicativo que n3o necessite de apoio de menu, este sistema poderd ser utilizado;
mas isto contradiz a filosofia Mac. Serd necessdrio um conjunto de Ferramentas para Desenvol-
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vimento que forne¢a um apoio mais completo a Caixa de Ferramentas, com a divisdo do programa
em médulos, pecas menores que s3o carregiveis em separado, podendo ser reutilizadas em outras
aplicagGes. Isto é muito importante em um ambiente no qual coisas do mesmo tipo devem ser
feitas em cada aplicagdo, como € o caso da interface do usudrio Mac. O projetista pode, em
seguida, descartar o suporte para desenvolvimento, como depurador e editor, antes de processar
O programa, para minimizar o espago.

A Figura 174 mostra outro programa, se utiliza dd QuickDraw para tragar uma série de
cfrculos. O procedimento do QuickDraw, FrameOval, traga um perimetro oval dentro de qualquer
retangulo especificado. Se o retingulo é um quadrado, o oval resulta em um cfrculo. Neste
programa, os cfrculos sio desenhados segundo uma série randomica de segmentos de linha inter-
ligados, resultando um efeito de “tubulagdo”. Os tragados ocorridos fora dos limites da janela
sdo cortados, e nao resultam em uma condicdo de erro. Existem disponiveis outras rotinas
QuickDraw para cancelar ovais, preenché-los com padrdes e inverter a cor de cada ponto da forma
oval. Estas operagoes podem também ser aplicadas a outros primitivos que o QuickDraw torna
disponiveis, incluindo retangulos, poligonos, retangulos de cantos arredondados e regides.

* #H Ffile Edit Search Run Whadows
PipelLine

{Program to draw a random pipeline}
program PipelLine;

ol

N
= G
= ‘Wllg}’

=t

Figura 174 Tragando Cfrculos com QuickDraw.

RESUMO

O Pascal, no Mac, deveria gerar um grande interesse por parte da comunidade educacional.
Adapta-se bem ao usudrio caseiro, que gostaria de aprender Pascal, mas que se tem sentido
intimidado por ele. Ndo hd comparagdo entre a abordagem de intérprete e o sistema tradicional
de compilagdo-link-processamento quanto a facilidade de utilizagdo. O Pascal no Mac ndo ¢
dirigido aos usudrios comerciais, e provavelmente nao serd muito util para esse grupo até que
um sistema completo esteja disponivel. Até 14, os projetistas terdao de explorar os confins
esotéricos do Forth (Capftulo seguinte).



CAPITULO

BASIC E FORTH

BASIC DA MICROSOFT

Sob vérios aspectos, esta versdo ndo serd uma surpresa para usudrios do MS-BASIC. Ali
estdo todos os comandos-padrdo, e a maioria dos programas escritos em MS-BASIC deveria
rodar no Mac sem nenhuma, ou com pouca, mudanga. O MS-BASIC evoluiu, durante anos, da
versio CP/M, que ndo tem comandos grificos ou sonoros, para a versao criada para o IBM PC e
outras miquinas mais recentes, que incluem gréficos, sons e outras caracteristicas mais sofisticadas.
A versao do Mac compartilha muito da sintaxe de suas declaragdes com aquelas do wltimo grupo,
especialmente a versio PC.

Uma pergunta que serd feita a todo produto de linguagem a ser processado no Mac é como
ele sustenta a Caixa de Ferramentas de Interface do Usudrio, fornecendo acesso ao Gerente da
Janela, Gerente de Menu, e assim por diante. A Microsoft escolheu atender uma pequena parte
da Caixa de Ferramentas em termos da linguagem em si, fornecendo acesso apenas a uma parte
das rotinas QuickDraw de operagdes grdficas. Mesmo essa interface é indireta, nao apoiada
diretamente por declara¢gdes BASIC, mas com uma instrugio CALL geral. Isto vai desapontar
aqueles que estavam querendo tirar proveito da Caixa de Ferramentas, mas ndo serd sentido por
novatos no processo de programagao.

E importante notar que ndo houve realmente intengdo de que este produto fosse utilizado
em aplicagdes sérias de desenvolvimento. Na verdade, MS-BASIC é uma boa ferramenta de
instrucdo, que pode fazer determinadas coisas com muita facilidade, fornecendo uma estrutura
aos programas escritos para outros sistemas, de forma que possam ser utilizados no Mac. Esta
estrutura fornece uma Unica “janela de safda”, que simula a tela de um computador ou terminal
convencional, e dentro da janela os comandos de formatagdo de tela padrao funcionam
normalmente.

A Figura 18-1 mostra a tela MS-BASIC com a indicagdo de um programa simples, de uma
linha, colocado na é4rea de programagdo. Na parte inferior da tela existe uma janela marcada
“Command”. Esta janela é reforgada e colocada na frente, sempre que vocé insere alguma coisa
pelo teclado. Sua finalidade é a de indicar que o BASIC estd pronto para aceitar um comando,
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da mesma maneira que a indicagdo “OK” faz em outros BASIC. Quando vocé digita um
comando, os caracteres ecoam na janela Command até que se pressione Return, quando entdo
sd0 aceitos pelo intérprete e impressos na janela de safda (marcada “Untitled”).

A janela marcada “list” apresenta uma listagem do programa sempre que vocé digita o
comando List para a janela Command, ou seleciona List no menu Control. Poderao estar ativas
até trés janelas List ao mesmo tempo, e elas vdao simplesmente se propagar se vocé digitar
sucessivos comandos List. As duas outras janelas, parcialmente cobertas na ilustragdo, sdo
ambas janelas List. Apenas a janela List apresenta barramentos de deslocamento, porque esta
¢ a Unica janela onde alguma coisa pode ser editada apds a entrada. Para acrescentar linhas ao
programa, vocé as introduz com um ndmero apropriado de linha na janela Command. Quando
se tecla Return em uma linha precedida por um nimero, a linha aparece tanto na janela de
safda como na janela List.

" @ File Edit Control i

Untitled

*4),1%2

EI=———= List
10 FOR 1=1TO 200.CIRCLE (1*3,1%4),1*

Command

I RUN
|

Figura 18-1 A tela do MS-BASIC.

Assim que a novidade do arranjo das janelas MS-BASIC se dissipa, ele apresenta alguns
aspectos desapontadores. Um problema é que as janelas “pulam” muito, dependendo daquilo
que foi recém-executado. Como a Caixa de Ferramentas exige que a janela, que vai mostrar alguma
coisa, deva estar na frente e ser reforgada, assim que vocé digita um comando do tipo LIST, as
diversas janelas comegam a trocar suas posi¢des relativas assim que o texto aparece em cada uma
delas. Se vocé ndo estd acostumado, isto pode ser desconcertante, e é também lento. Caso vocé
esteja olhando a janela List, com a janela Command ocultando-se atrds, a primeira tecla digitada
fard com que a janela Command pule para a frente e obscurega List. Sempre que se tem trés
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janelas List, o que é até certo ponto inevitdvel, somos levados a uma certa confusdo a respeito
daquilo que estd nas janelas escondidas.

Uma caracterfstica que estd faltando e que parece ser uma omissao maior é a possibilidade
de Cortar (Cut) e Colar (Paste) da janela de Safda a janela Command. Imagine por um momento
que vocé inseriu um comando extenso na janela Command, testando uma declaragdo grifica, para
ver como deveria ser construida. Assim que vocé operou a tecla Return, o texto digitado foi
colocado na janela da saida e executado. Caso tenha funcionado, seria bem conveniente ter
condi¢do de apontar para o texto com 0 mouse, na janela de safda, para, em seguida, copid-lo
ou cortd-lo na Mesa de Corte e guardi-lo novamente najanela Command, 'bastando em seguida
acrescentar um ntmero de linha. ‘

Os menus disponiveis em MS-BASIC sio File, que executa as fungdes de Get e Save;
Edit, fornecendo Cut e Paste apenas para a janela Command, e Control, fornecendo acesso com
o mouse a algumas das declaragdes de controle padrdes do BASIC, como Stop, List, Trace
On/Off, e assim por diante.

Quando vocé seleciona Open no menu File, é solicitada a inser¢ado do nome de arquivo
em um didlogo (veja Figura 18-2). Infelizmente, este ndo é o didlogo Open padrao, utilizado
por outros aplicativos, que lista todos os arquivos no disco, apropriados ao programa, e permite
que um deles seja selecionado com o mouse, em lugar de inserir o nome do mesmo. O manual
parece implicitar que o tltimo método € utilizado, mas ndo é. Além disso, em nenhum lugar do
MS-BASIC se encontra uma maneira de ejetar o disco. Em outras palavras, se um arquivo que vocé
quer estd em outro disco, terd de sair do BASIC completamente, ejetar o disco, inserir o disco
novo, e iniciar novamente -0 BASIC. Isto realmente é um problema, e mostra novamente que algo
estava faltando no projeto e no procedimento de teste.

O comando Save do arquivo File oferece trés formatos para o arquivo salvo: ASCII,
Binary e Protected. ASCII salva o arquivo como texto, em um formato que poderia ser utilizado
com processadores de texto e outros aplicativos que manipulam texto. Binary é o default,
resultando em carregamento e salvamento mais rdpido, porque é muito mais compacto. Protected
desabilita a possibilidade de Listar ou Editar o programa, que é muito Gtil para programas que
serdo distribufdos comercialmente.

A janela de Edi¢do contém os trés comandos bésicos Corte, Cépia e Colagem (Cut, Copy
e Paste). Como sdo aplicéveis apenas a janela Command, e esta pode conter no méximo uma
linha de comando, sua utilidade estd seriamente comprometida. Uma vez que um programa pode
ler ou escrever 3 Mesa de Corte como se fosse um arquivo, poderiam ser encontradas algumas
utilizagGes interessantes para Cut e Paste dentro de um programa.

Nome do
arquivo :

Cancelar

i

Figura 18-2 O didlogo do arquivo LOAD.
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Nome do IS

(Cancelar)

O ascii @ Binario (O Protegido

Figura 18-3 O didlogo do arquivo SAVE.

O menu Control contém Stop, que lhe permite parar um programa em processamento;
Continue, que pode ser ativado para continuar ap6s um Stop; Suspend, que espera a operagdo
de uma tecla antes de continuar; List, Run e Trace On/Off. Este é um conjunto adequado de
comandos de controle; mas, sem divida, outras caracterfsticas, que melhorassem a utilidade
do pacote, poderiam ser acrescentadas. Uma delas seria uma janela para depurag¢do, que apre-
sentasse a informagdo da depuragdo, como valores de varidveis, em uma janela separada, enquanto
0 programa estd se processando, de modo a ndo perturbar o resultado normal do mesmo. E nesta
drea que o Pascal realmente se sobressai. Caso o BASIC permitisse que fossem definidas janelas
de usudrio, poderiam ser falseadas, mas este ndo é o caso.

Ao nivel de declaragdo, este BASIC é muito préximo do BASIC da Microsoft para o
IBMPC. Em diversas dreas, estes dois BASIC foram estendidos, de forma similar, além do
conjunto de declaragdes usuais do MS-BASIC. O comando LINE traga uma linha ou quadro
entre dois pontos, expressos como posi¢oes relativas ou absolutas. CIRCLE traga formas ovais
com tamanho e forma determinados pelo usuirio. Tanto os cfrculos como os quadrados podem
ser preenchidos em preto ou branco.

GET e PUT fornecem a possibilidade de armazenar pontos de grificos em uma matriz e
posteriormente recuperd-los, colocando-os dentro de um retingulo designado na tela. Isto inclui
a retomada da imagem para se adaptar ao alvo retangular, uma facilidade que o QuickDraw fornece
e 0 BASIC explora. A fungdo MOUSE retorna parametros relacionados ao estado atual do mouse.
Nesta fungdo, estdo disponiveis a posi¢do atual do mouse, a condigdo do botdo (pressionado ou
nd0), e a posi¢do antes e depois de uma operagdo de arraste.

Aritmética de dupla precisao, até 14 digitos, é padrao neste BASIC, principalmente devido
ao maior tamanho do registrador do 68000. Um Pacote Decimal de Matematica fornece uma
precisdo decimal de 14 digitos para aplicagdes financeiras, e minimiza erros de arrendondamento,
uma fonte de dificuldades em alguns BASIC.

O MS-BASIC fornece uma facilidade de E/S independente-de-dispositivos no Mac. Significa
que vocé pode tratar qualquer um dos dispositivos de E/S no Mac da mesma maneira, do ponto de
vista do programa. Como dispositivos incluem-se janelas de safda, teclado, impressora, Mesa de
Corte e portas de comunica¢do. O BASIC do Mac n3o tem condigd@o de estabelecer os parametros
de comunicag¢do para a porta, como razao de Baud, paridade, e outros. Isto contrasta muito com o
BASIC do IBM PC, que fornece uma facilidade excelente para especificar estes parametros quando
a porta estd ativa.
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Os nomes dos arquivos no Mac podem ter até 255 caracteres de comprimento, incluindo
numeros e espagos. O BASIC reflete isto, apesar dos quadros de didlogos permitirem menos do
que 255 caracteres. O BASIC ndo utiliza extensdes automdticas como ‘“.BAS”, mas o usudrio
tem a liberdade de utilizar qualquer extensio que desejar.

No MS-BASIC n3do ha apoio a excelente capacidade sonora do Mac, além da palavra
BEEP, que emite um fnico “beep” de freqiiéncia fixa. Novamente, isto é desapontador. E de
certa forma compreensivel, devido a complexidade do software necessirio para sustentar toda
a capacidade sonora. E provivel que seja acrescentada mais capacidade sonora em langamentos
futuros.

A Figura 184 mostra um programa em BASIC. Para editar uma listagem, uma linha pode
ser selecionada e colocada na janela Command com o duplo clique do mouse. Em seguida, vocé
pode utilizar o teclado e o mouse da mesma forma que com qualquer texto, em um aplicativo
Mac. Esta amostra € iniciada estabelecendo-se uma matriz inteira de 1025 elementos, denominada
A, na linha 110. A linha 120 executa a sub-rotina da 220, que faz um desenho. J4 que ndo
podemos ver esta parte da listagem, podemos digitar outro comando List e obter uma segunda
janela List (veja Figura 18-5). A sub-rotina em 220 limpa a tela, desenha o quadro preto com
uma declaragdo LINE, e traga uma série de cfrculos dentro do quadro, com as linhas 260-290.
Isto é feito apenas uma vez, para a obten¢do do desenho na tela; em seguida, ele serd movimentado
com as declaragdes GET e PUT.

A sub-rotina retorna 4 linha 130, onde copia o desenho atual na matriz A. As linhas 150-170
verificam se 0 mouse s¢ moveu mais que alguns pontos; em caso afirmativo, o desenho € refeito
sobre si mesmo, para apagar-se, ¢ em seguida refeito na nova posicado do mouse. A linha 210

M file Edit Control
PICTURE.BAS

: -
Breek in 150 e |ist
100 DEFINT A-Z
110 DIM A(1025)
120 GOSUB 220
130 GET(0,0)-(127,127),A
140 X=0: Y=0
150 IF MOUSE(0)=0 THEN 150
160 IF ABS(X-MOUSE(1)) 2 GOTO 18
170 IF ABS(Y-MOUSE(2))X 3 THEN 15
180 PUT(X.Y),A
190 X=MOUSE(1): Y=MOUSE(2)
200 PUT(X.Y),A
210 GOTO 150

Command
l 160 IF ABS(X-MOUSE(1)) > 2 GOTO 180 I

Figura 184 Um programa amostra do MS-BASIC.
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volta até a 150, iniciando o processo novamente. O resultado final é que o desenho acompanha
o mouse pela tela, enquanto o botdo estiver operado. Se o mouse é arrastado rapidamente, ocorre
cintilagado, porque o BASIC € incapaz de refazer a imagem com uma freqiiéncia maior que
30 vezes por segundo, 0 que representa o patamar em que percebemos uma mudanga visual.

Al

o | Filg_Edit_Control

[ "~ PICTURE.BAS -
T :E}I i
it 100 DEFINT A-Z

250 CLS 120 GOSUB 220

40 LINE(0,0)-(120,120),BF 130 GET(0,0)-(127,127),A

50 ASPECT* = .1 150 X0 Y=0

260 WHILE ASPECT*<20 150 IF MOUSE(0)=0 THEN 150

270  CIRCLE(60,60),50,30,, ASPECT* |l 60 g ABS(X-MOUSE(1)) > 2 GOTO 180
80 ASPECT* = ASPECT**1.4 170 IF ABS(Y-MOUSE(2)) < 3 THEN 150
180 PUT(X,Y),A

190 X=MOUSE(1): Y=MOUSE(2)

00 PUT(X,Y),A

210 60TO 150

Command

LIST

Figura 18-5 Utilizando duas janelas List.

A Figura 18-6 resume os resultados do processamento de quatro programas num teste de
bancada (benchmark) em MS-BASIC, tanto no Mac como no IBM PC. Programas idénticos foram
processados nas duas miquinas. O primeiro foi um simples loop: FOR I=1 TO 30000: A=B:NEXT.
Isto testa a velocidade real de uma estrutura de controle fundamental no intérprete. O segundo
teste gerou 200 circulos na tela, de tamanhos determinados por um indice em um loop. Este
compara a velocidade dos primitivos grificos em cada caso. O terceiro programa fez uma atribuig¢ao
de string, de um string de 80 caracteres, a outro, 10.000 vezes. A Gltima rotina imprimiu uma

palavra na tela, com um retorno de carro, 1.000 vezes.
t

De maneira geral, o MS-BASIC no Mac parece ser 30 a 40 por cento mais rdpido que o seu
equivalente IBM PC. Isto é devido, principalmente, a poténcia da CPU 68000 versus o 8088 do
PC. O segundo programa era 50 por cento mais rdpido no Mac, o que demonstra a vantagem da
performance adicional fornecida pelo c6digo altamente otimizado que é o QuickDraw, comparado
as rotinas grificas menos otimizadas do PC.

Em resumo, se vocé é um programador relativamente novo, e quer aprender BASIC no Mac,
ou caso tenha alguns programas em BASIC Microsoft que gostaria de utilizar no Mac, este BASIC
serd atil. Caso vocé esteja pensando em fazer desenvolvimentos sérios no Mac, ficard frustrado
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Teste Mac MS-Basic IBM PC MS-Basic
1. For/Next * 30000 0:43 1:01
2. 200 Circulos 0:24 0:52
3. 10000 Strings 0:28 0:40
4. 1000 Prints 1:13 1:54

Figura 18-6 Resultados dos testes.

com o MS-BASIC, em sua falha na exploragdo do poder do Mac. Sua interface de usuario deixa
muito a desejar, mas facilmente sobrepuja a maioria das implementagGes anteriores do MS-BASIC,
em virtude do mouse. Caso a Microsoft leve em conta a reagao do pablico com relagao ao seu
produto, como normalmente costuma fazer, as versdes futuras do MS-BASIC poderdo ser
consideravelmente melhoradas. »

A versdo do BASIC da Apple para o Macintosh, MacBASIC, suporta algumas dreas da Caixa
de Ferramentas, mas ¢ dirigida mais a area educacional do que para utilizagdo produtiva. Mac-
BASIC fornece um c6digo muito mais legfvel que os outros BASIC. (Entre as suas vantagens
estd a utilizag@do de etiquetas para as linhas, em lugar dos nimeros de linha, e chamadas a Caixa
de Ferramenta de ficil leitura, como SetPenMode 6.)

FORTH

Poucas linguagens sdo discutidas com tanta controvérsia ou tdo pouco compreendidas
como Forth. Seus criticos proclamam em alto e bom som contra a sua obscuridade e sintaxe
arcana, enquanto seus adeptos proclamam sua velocidade, sua compacidade e forga. Até que
a revista BYTE de agosto de 1980 tivesse devotado uma edigdo ao Forth, poucas eram as
pessoas que sabiam do que se tratava. A partir de entdo, a comunidade Forth ndo tem parado
de crescer, e agora os projetistas de software para microcomputadores estao comegando a
utilizd-lo, devido a sua velocidade inegével e vantagens de tamanho.

Os problemas do Forth sdo insepardveis de sua for¢ga. Um programador pode fazer
literalmente quase tudo com Forth, inclusive destruir o sistema operacional ou programa do
usudrio. Existe pouca protec@do no Forth, existindo porém muita flexibilidade, de modo que
um ambiente pode ser construido de forma que o programador seja impedido de cometer erros
fatais. Isto exige acréscimos ao sistema Forth bdsico, o que € relativamente fécil, porque Forth
é uma linguagem extensfvel. Extensfvel significa que o programador é livre para modificar a
maneira com que o intérprete/compilador do Forth se comporta, e com isto fazer acréscimos
ao programa ou mesmo fazer do Forth uma linguagem diferente! Como prova disto, Charles
Moore, o inventor do Forth, implementou uma vez um pequeno compilador BASIC em algumas
péginas do cédigo Forth. Ele fez isto modificando o Forth de modo que este lesse e se compor-
tasse como BASIC; nada interessante em si, mas Gtil como uma demonstragdo.
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Para que seja escrito um bom cédigo Forth, os programadores devem exercer muita
disciplina no processo do projeto e da codificagao. A disciplina consiste em dividir um problema
em partes funcionalmente menores e claras, na maneira tradicional de projetar de-cima-para-
baixo, escolhendo nomes claros e legiveis para essas partes, quando sd3o implementadas em
Forth. Com esta disciplina, verificamos que as vantagens do Forth em muito se sobrepdem
as suas desvantagens, porque tornam possiveis coisas que, de outra forma, ndo o seriam em um
computador pessoal.

Um fendmeno que tem sido muito favoravel ao Forth é a propensio dos programadores
Forth em publicar virios de seus codigos e idéias, tornando-os de dominio publico.

Devido a este fenomeno, o Forth surge rapidamente em uma nova miquina, normalmente
muito antes que sistemas de linguagens mais convencionais sejam convertidos.

Um sistema tfpico de Forth para o Mac estender-se-4 na dire¢ao das linguagens de orientagao-
objeto, porque este enfoque é bem adequado a Caixa de Ferramentas. As linguagens de orientagdo-
objeto cuidam de objetos e classes em lugar de varidveis, fun¢Ges e procedimentos. Os objetos
tém a capacidade de processar mensagens que requisitam fungdes especificas, e possuem uma
drea de dados locais, sobre a qual a fungdo pode operar. Os detalhes de como a fungao é executada
sdo conhecidos apenas pelo objeto receptor, e estdo ocultos ao emissor.

Objetos podem ser construidos a partir de outros objetos, e agregados para refletir a
estrutura de uma parte do problema. Objetos que apresentam caracteristicas em comum sdo
agrupados em classes, e classes podem gerar subclasses que trabalham nas caracteristicas da classe
de origem. Com este método, o programa se transforma em um mapeamento direto da estrutura
do comportamento que estd sendo simulado.

Bl file Edit Forth Search

MacForth 1.0

Macintosh Fig-Forth Version 1.00
Bytes Auailable: 58230 ok

=m———— I

( Define, create and display a new window CBD 4/10/84)

Window My'Window ( Define an instance of class WINDOW)

Actions: MyWindow Alive Dead MyUpdate Content ( Set event hondlers )
Cursors: MyWindow Arrow DrogCurs GrowCurs Arrow ( Set cursor shopes)
Using Forth.scr| windowID New: My¥indow ( Window definition based on resource ID )

ok

Select: MyWindow ( Make window active, visible, and in the front )
Draw : MyWindow ( Simulate on UPDATE event )

;S

Forth.scr I string

Figura 18-7 Gerando e mostrando janelas em Forth no Macintosh.
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No caso do Mac, um candidato significativo para classe é a janela. Para gerar uma nova janela,
o programador cria um Objeto da Classe “Janela”, inicializa-a e envia uma mensagem para ela
se apresentar, iluminar, desaparecer, e assim por diante. A Figura 18-7 fornece um exemplo de
como a fonte, para gerar e mostrar uma janela, apresentar-se-ia em sistema Forth. O processo
de definir classes e objetos pode ser continuado arbitrariaménte, eventualmente englobando todo
o programa. O cédigo-fonte, utilizando este enfoque, é bem legfvel e auto-documentsvel, o que
€ de extrema importancia quando se utiliza Forth. Pode ser construido, a partir destas estruturas,
um apoio para toda a Caixa de Ferramentas, de modo que o usudrio nao fique “amarrado” a um
nivel estdtico de apoio.

Para efeito de comparagdo, foram codificadas as opgdes de benchmark em BASIC, do
dltimo capitulo, para Forth, no PC e no Mac. As velocidades, com a utilizagdo de Forth, eram
de 3 a 15 vezes mais répidas, conforme resumido na Figura 18-8. Dadas as diversas alternativas,
Forth no Mac poder4 vir a ser a solugdo para diversos projetistas de desenvolvimento e usudrios,
e a linguagem poderd finalmente receber um pouco da atengdo que merece. Para maiores
informagdes sobre Forth, contate: Forth Interest Group, PO BOX 1105, San Carlos, CA 94070.

Teste Basic Forth
1. For/Next * 30000 0:43 0:03
2. 200 Circulos 0:24 0:09
3. 10000 Strings 0:28 0:08
4. 1000 Prints 1:13 0:43

Figura 18-8 Resultados dos testes utilizando Basic e Forth no Mac.

BASIC DO MACINTOSH

O BASIC da Apple para o Macintosh tem virias caracteristicas atraentes que o diferenciam
de implementagdes anteriores. Este BASIC foi desenvolvido especificamente para o Macintosh,
e, como tal, explora muitos atributos exclusivos desta miquina. Além do apoio ao QuickDraw
encontrado em outros sistemas de linguagem, o Basic do Macintosh permite ao programa criar
janelas, menus e didlogos como componentes da interface de usudrio do programador. Assim,
podem ser criados novos aplicativos que apresentem razodvel consisténcia com o “User Interface
Guidelines” da Apple.

Este BASIC utiliza compilagao por incremento, para criar um c6digo que é executado com
rapidez muito maior do que o cédigo interpretado de forma padrdo. Ao inserir uma linha,
imediatamente €é feita uma verificagdo preliminar da sintaxe; podem ser encontrados erros de
digitagdo e erros em palavras-chave ao se inserir a linha. Caso passe, a linha é convertida para
c6digo-B, que consiste em uma linguagem intermedidria entre o0 BASIC e a linguagem de m4quina,
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compreendida pela CPU. Este c6digo-B € interpretado posteriormente com o processamento do
programa, e convertido para instrugdes em linguagem de mdquina.

O editor, neste sistema, inclui a fungdo Search, geralmente ndo encontrada nos editores
BASIC. Vocé pode fazer com que o sistema encontre automaticamente todas as ocorréncias de
uma determinada seqiiéncia de caracteres, e opcionalmente muda-los para um string diferente. Os
programas podem ser salvos como arquivos de texto, modificdveis por qualquer pessoa, ou
arquivos c6digo-B, que nao podem ser examinados ou alterados.

EM DIRECAO AO BASIC ESTRUTURADO

Talvez a caracteristica mais significativa deste BASIC seja a melhoria nas estruturas de
controle usuais do BASIC. A estrutura [F/THEN/ELSE, que deve ocupar uma unica linha nas
outras versdes, pode ocupar diversas linhas. Os nimeros de linha n3o sdo mandatdrios, e os rétulos
com significado podem ser assinalados a pontos no c6digo. SELECT CASE/END SELECT ¢ uma
estrutura extremamente Util que, independentemente, faz muito para tornar o programa legivel.
O resultado final destas melhorias é uma linguagem estruturada que vence muitas das deficiéncias
de controle tradicionais do BASIC. O ponto desfavoravel é a sua falta de compatibilidade com
outras versdes, o que poderd ser até uma bén¢do disfargada.

DEPURAGAO

Uma caracteristica interativa de depuragdo (Debug) utiliza muito bem o mouse e as janelas
para percorrer um programa passo-a-passo, apresentando suas varidveis durante a execucao e
permitindo modificagdo na fonte para a corregao de problemas. Pontos de interrupgio (break-
points) podem ser condicionados ao valor da varidvel; quando o valor cai em uma determinada
faixa, o programa pdra e apresenta seu status. Esta, geralmente, é a maneira mais rdpida para
determinar por que um programa estd falhando, e normalmente nao estd presente nas ferramentas
de depuragdo em outros sistemas. Uma listagem alfabética, com comentdrios, dos rétulos do
programa, é disponivel em uma janela separada, fornecendo uma documentagao excelente para
acompanhar comentdrios embutidos no cédigo.

Os grificos tém bastante apoio com uma variedade de chamadas ao QuickDraw (como
Frame Oval), e comandos para salvar e chamar novamente um desenho grifico salvo em uma
matriz de desenho. ROTATE, SCALE e ANIMATE fornecem condi¢des para manipular com
facilidade a imagem de um gréfico, criando displays dindmicos. Uma janela de saida apresenta
tanto a saida grifica como a textual geradas pelo programa.

O BASIC do Macintosh é um acréscimo bem-vindo a biblioteca de linguagens de progra-
magdo, tanto pela sua extensdo inteligente da sintaxe padrio do BASIC como pela utilizagdo
das caracteristicas especificas para fornecer uma linguagem mais poderosa e amiga (user-friendly).
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Acesso ‘direto a memoria (DMA) O processo no qual um dispositivo secunddrio toma conta da
via de endere¢o por um curto periodo e utiliza a memoéria do computador diretamente, em lugar
de solicitar a informagdo da CPU.

Acessorios de mesa Diversos aplicativos-miniatura que podem ser processados simultaneamente
com um aplicativo normal, fornecendo fungdes tteis como reldgio ou Bloco de Anotagdes.

Amplitude A quantidade da variagdo de uma grandeza em algum fendmeno mensuravel, como
0 som, a partir do nivel zero.

ANSI O “American National Standard Institute”.

Aplicativo Um programa iniciado pelo Finder em resposta a uma escolha do usudrio. Um
aplicativo é uma ferramenta que ajuda o usudrio a executar uma tarefa, como desenhar e escrever.

Apontador A entidade grafica que se move em resposta ao movimento do mouse.
Aritmética binaria Aritmética feita na base 2, na qual os Gnicos valores para os digitos s3o Pe 1.
Arrastar Movimentar o mouse, mantendo-se pressionado o botao do mesmo.

Assincrono Um modo de comunicagd@o em que as transmissdes de caracteres nao estdo amarra-
das a um relégio, mas sdo enviadas a medida que ficam disponiveis. Bits de inicio e fim sdo utili-
zados para sincronizar os computadores antes e depois de cada caractere.

Banco de dados Um conjunto organizado de dados em unidades logicas; o programa utilizado
para gerenciar dados organizados desta forma.

Barramento de menu A barra horizontal na parte superior da tela do Mac, com nomes de menus
em seu interior.

Baud Bits por segundo; utilizado para exprimir velocidades de comunicagdo. Bell 212A: o
protocolo de modem de 1.200 bauds mais comum para comunicag¢des via linha telefonica nos
Estados Unidos.
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Bit A unidade basica de informa¢do nos computadores digitais; o nome é derivado de Blnary
DigiT. Um bit pode ter valor @ ou 1.

Bloco Uma regido do disco, a unidade bisica de alocagdo no sistema de arquivo. Um bloco no
Mac tem 512 bytes.

Blocos tipo “Boot” Os dois primeiros blocos no disco Mac, lidos quando o sistema € inicializado,
ou carregado, a partir do disco.

Boilerplate Texto freqiientemente reutilizado, como um paragrafo padrao de um contrato.

Botoes de agao Nos quadros de didlogo, uma forma de controle que provoca uma agao do sistema
quando é selecionado com o mouse.

Botdes “‘de radio” Controles que somente podem ser selecionados um por vez; caso um botao
seja selecionado, os outros sao desligados.

“Buffer” Uma regido da memoéria utilizada para guardar dados, de modo que possam ser manipu-
lados por software.

Byte Qito bits, que é o suficiente para conter o valor ASCII para um caractere.

Cabegotes As partes da unidade de fita ou acionador de disco que magneticamente codificam e
léem informag@o de e para um meio magnético.

Caixa de ferramentas (Toolbox) A coletinea de codigos do sistema na ROM do Mac, que fornece
os componentes da Mesa de trabalho (Desktop), incluindo janelas, menus, didlogos e assim por
diante.

Caractere Um unico simbolo de texto. Cada caractere exige um byte de armazenamento.
Célula Nos aplicativos tipo planilhas, a unidade béisica de infomagdo, que é o resultado da

interse¢do de uma coluna e uma linha. As células normalmente podem conter texto, nimeros
ou férmulas.

Chamar Transferir o controle a outro médulo de software, de forma que este possa executar
célculos ou E/S e voltar com um resultado.

“Chip” Um circuito integrado, que é uma pastilha de silicio construida de tal forma a gerar
centenas e milhares de transistores e outros dispositivos em uma 4rea muito pequena. A pastilha
de silicio é colocada em uma embalagem pléstica para prote¢do e por conveniéncia do processo
industrial.

Ciclo A ocorréncia completa de um fendmeno repetitivo.

Cintilagdo A tendéncia de certos display de video em apresentar “chuvisco” ou linhas irregulares
quando um determinado processamento é executado. O Mac é completamente imune a este tipo
de problema.

“Clear to Send” Um dos sinais RS-232, utilizado para estabelecer a transmissdo handshake,
ou ligagd@o sincronizada, entre duas extremidades de um elo de comunicagdo.

“Clipping” A ndo-apresentagdo da parte de uma figura que estd escondida, pelos limites de uma
janela ou outra figura, dando uma ilusdo de profundidade.

Clique Pressionar o botdo do mouse e solta-lo rapidamente.
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Codigo As declaragdes de um programa que comandam o computador para que execute certas
fungdes sob condigGes especificas

Codigos ASCII Um conjunto de codigos numéricos atribuidos aos simbolos que se apresentam
em textos nos computadores e impressoras.

Comando Uma agdo selecionada em um menu, ou pela utiliza¢ao da tecla de comando.

Comphador Um programa que traduz as declaragGes escritas em uma linguagem de alto nivel,
como Pascal, para linguagem de maquina.

Comunicacdes O processo de -trocar informagdo entre dois computadores ou entre um
computador e um terminal.

Controlador de disco O dispositivo de hardware que envia sinais de controle ao acionador de
disco, para que este movimente as cabegas de gravagdo/leitura s posi¢des corretas.

Controles Botdes, indicadores, quadros de controle e outros meios pelos quai¥ um usudrio pode
controlar os parametros de um aplicativo em um didlogo ou janela.

Copy (copiar) Duplicar parte de um documento na Mesa de Edigao, substituindo tudo o que
havia 14 anteriormente.

CPU A Unidade Central de Processamento; o dispostivo programavel que controla os outros
dispositivos em um computador e é responsavel pela performance do mesmo.

CRT Tubo de raios catddicos, ou “Tubo de imagem”. Um dispositivo de apresentagdo que
opera pela ilumina¢ao de uma tela, revestida internamente com fésforo, produzida por elétrons
projetados a partir de um elemento aquecido.

Cursor O simbolo apontador, na tela, que se movimenta com o mouse; com freqiiéncia tem a
forma de uma seta.

Cut (cortar) Remover uma parte de um documento, colocando-a na Mesa de Edigao.

Dados A informag@o, num computador, manipulada e/ou armazenada, como uma seqiiéncia
de estados liga/desliga, conhecidos por bits.

Depurar Processar um programa, observando o seu comportamento, num esfor¢o em resolver
qualquer problema que possa ocorrer.

Digital Refere-se a tudo que codifica informagdo em termos de digitos bindrios (bits).
Diretério A listagem de todos os arquivos em determinado volume de disco.

Documento Uma coletanea de informagdes que podem ser manipuladas por um determinado
aplicativo.

DOS Um sistema operacional de disco.
“Download” Transferir os dados de um computador para outro, via elo de comunicagdo

Duplo clique Operar o botdao do mouse duas vezes, rapidamente.

Edit (editar) No Mac, os comandos-padrdo de edi¢do sdo Cut, Copy e Paste. Normalmente, sdo
usados para modificar a aparéncia de textos ou desenhos.

Ejetar Soltar o disco de sua posi¢do de travamento no acionador, para que possa ser removido.
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EIA Associagdo da Industria Eletronica.
E/S Entrada/Saida; a parte do computador que se comunica'com o mundo exterior.

Extensivel Qualquer linguagem que pode ter suas caracteristicas essenciais alteradas, de modo
a se comportar como uma linguagem diferente, é considerada extensivel. Forth, Smalltalk e Lisp
sdo linguagens extensiveis.

Fila Um buffer que mantém os elementos na ordem em que foram acrescentados. O primeiro
elemento acrescentado é o primeiro a ser removido.

File (Arquivo) Uma quantidade de dados a qual é dado um nome.

Finder (Auxiliar) O programa que roda quando o Mac ¢ ligado, e cria a Mesa de Trabalho e suas
fungaes.

Figura (Icon) Uma representagao simbélica de um objeto, como o cesto de lixo..
Fonte Um conjunto de caracteres de mesma dimens3o e caracteristicas de estilo.

Forma de onda Um grifico representando a variagdo em amplitude no tempo, normalmente
para um ciclo de onda.

Forth Uma linguagem, desenvolvida por Charles Moore, que apresenta propriedades atraentes
para a computagdo pessoal, inclusive velocidade e eficiéncia de espago.

Gerador de caracteres Um dispositivo de hardware que apresenta um padrdo de bits para cada
cédigo ASCII armazenado em sua ROM interna. Ao receber um valor de caractere, o gerador envia
o padrdo correspondente de bits a se¢do de video, para apresentag¢do do caractere.

GrafPort Uma estrutura de dados que fornece parametros para QuickDraw, criando um meio
ambiente proprio para desenho. Cada janela tem o seu proprio GrafPort.

Padrdo (Grafport) Uma matriz de 8x8 pontos, repetida para a formagdo de padrdes em
QuickDraw. Esta técnica é utilizada para gerar a Mesa e os padrdes em MacPaint.

Heap A parte da meméria que contém dados de comprimento varidvel, que podem ir e vir,
dinamicamente.

Host Um grande computador central utilizado para sustentar comunicagGes recebidas de diversas
maquinas menores.

Indicadores (Controles de variagdo continua, como a “caixa-elevatéria” num comando “scroll”
(correr a tela).

Interface O ponto de ligagao entre dois sistemas separados, onde alguma forma de comunicagdo
pode ocorrer.

Interface do usudrio O software em um aplicativo ou sistema operacional, que gerencia a troca
de informag@o com o usudrio, incluindo o teclado, mouse e display.

Interpretador :Um processador de linguagem, que traduz declaragdes de linguagem que entram,
fornecendo um ambiente mais “amigo” e menos rigido que um compilador.
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Janela Uma divis3o retangular com nome, na tela, que pode ser movimentada ou ampliada de
acordo com o desejo do usudrio.

Justificagdo Alinhar ambos os lados de um corpo de texto pela inser¢ao de espagos entre as
palavras. Executado automaticamente por diversos processadores de texto.

Kilobyte (KB) 1.024 bytes; uma unidade basica de medida tanto para espago de memoéria como
para disco, conveniente na utilizagdo em computag@o por ser uma poténcia de dois.

Largura de faixa A faixa de freqiéncia a qual um dispositivo pode responder, permanecendo
dentro dos valores de performance especificados. Dispositivos com larguras de faixa mais altas sdo
normalmente mais caros.

Linguagem Assembler O conjunto de instrugdes que a CPU pode entender diretamente.
Linguagem Assembler é uma representagao simboélica para a linguagem de maquina, formada por
nimeros que sdo comandos para a CPU.

Linhas balanceadas Uma configuragdo elétrica em que duas linhas tém o mesmo sinal, mas com
polaridades opostas. Um ruido que seja comum as duas linhas pode entdo ser detectado e cance-
lado pelo receptor.

Linker Um programa, que pode combinar modulos compilados separadamente, em um tnico
programa executavel.

Mainframe (Unidade principal) Um computador grande, central, com o qual se comunicam os
terminais. '

Mapa de Bits Uma técnica de apresentagdo que utiliza uma drea da memoria para conter os
valores dos pontos da tela. E utilizado um bit para cada ponto da tela.

Megabyte (MB) Um milhdo de bytes.
Memoria A parte do computador que pode reter informagao e torné-la disponivel mais tarde.
Menu Um quadro que permite a selecao de um comando, apontando com o mouse.

Mesa de edigao (Clipboard) Uma area para colocagdo dos dados que foram Cortados ou Copiados,
utilizando o menu Edit. Este é o meio pelo qual os dados podem ser movimentados entre os
aplicativos.

Mesa de trabalho (Desktop) A érea delimitada na tela do Mac, juntamente com o barramento de
menu na parte superior.

Modo Uma limitagdo artificial imposta sobre um usudrio pelo projetista do aplicativo, na qual
acdes comuns podem ter significados ndo familiares.

Modem Um dispositivo que traduz dados digitais em som, de modo que possa ser transmitido
e recebido pelas linhas telefonicas.

Mouse Um dispositivo que pode ser utilizado para guiar um apontador pela tela, rolando o
mouse em uma superficie plana, e usando o botdo do mesmo para gerar informag¢do de comando.

Open (abrir) O processo de selecionar um arquivo ou figura para uso.
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Painel A divisao de uma janela em um nimero de regiGes retangulares.

Paralelo Ocorrendo simultaneamente; uma porta paralela é aquela na qual todos os 8 bits de
dados sao enviados simultaneamente, e ndo em seqiiéncia.

Parametro RAM Uma pequena regido da memoria do Mac que retém a informagao quando falta
alimentagdo de rede. E utilizada para armazenar o horirio real, bem como parametros estabeleci-
dos por conveniéncia, alterados a partir do Acessorio de Mesa “Painel de Controle”.

Paridade Um método de utilizar um bit extra para cada byte de dado, como um esquema de
detecgdo de erro na transmissio de caractere ou memoria; a paridade fornece condi¢do para
detectar um mau funcionamento.

Paste (colar) Copiar o contéudo da Mesa de Corte, inserindo-o no documento atual.
Periférico Um dispositivo de hardware externo, como uma impressora ou disco.

Pilha de papéis Uma maneira de arranjar janelas sobrepostas, permitindo acesso a qualquer
janela.

Pilha (Stack) Um buffer que mantém os elementos em ordem. O dltimo elemento acrescentado
€ o primeiro a ser removido.

Planilha eletronica Um arquivo formado por linhas e colunas, cada uma delas contendo um
entre diversos tipos de dados (veja célula). As planilhas eletronicas sdo uteis nos planejamentos
financeiros, porque permitem retorno imediato dos resultados, com a altera¢dao feita nos
parametros.

Ponto quente O ponto no cursor que é considerado sua localizagdo exata, como a ponta da
flecha.

Porta Um dispositivo que a CPU pode utilizar para comunica¢dao com o mundo exterior.

Primitivo Uma operag@o ou objeto fundamental que pode ser utilizado para construir estruturas
mais complexas.

Processador de texto Um aplicativo que permite a entrada, edi¢do e formatagao de texto.

Programas “Benchmark™ Programas curtos utilizados para demonstrar diferengas de velocidades
entre diferentes computadores e linguagens.

Protocolo Um método estabelecido para operages de E/S, em que uma série especificada de
passos é executada em uma seqiiéncia pré-determinada.

Quadro de alerta Um didlogo com intengdo de tornar o usudrio ciente de uma condi¢do anormal.

|
Quadro de fechamento Um pequeno retingulo no canto superior esquerdo das janelas, que
resulta no desaparecimento da janela, quando selecionado com o mouse.

Quadros de verificagdo Controles, observados nos didlogos, que podem estar ligados (verificados)
ou desligados.

QuickDraw O software grafico que fornece a base para toda a interface do usudrio, bem como
ao aplicativo MacPaint.

RAM Memoria de Acesso Aleatorio. A nao ser que exista uma bateria de emergéncia, a RAM
perde o seu contetido quando a alimentagdo da maquina € desligada.
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Recurso Qualquer coisa relacionada ao display de video, como formato de janelas, formato de
menu, strings de texto etc., pode ser construida como Recurso. Os recursos sao separados do
cédigo de programa e mais faceis de alterar. Isto permite que um aplicativo, na lingua inglesa,
seja convertido para o francés, sem uma revisao de c6digo maior.

Rede local Uma maneira de interligar diversos computadores pequenos, de maneira que possam
trocar informagdes sem haver necessidade de copiar discos e fitas fisicamente.

Regiao Uma 4rea arbitriria de um desenho em QuickDraw.

Registrador Uma drea para retengdo de dados muito rdpida. Os registradores do microprocessa-
dor tém de 8 a 32 bits de largura.

Resolugao O numero de pontos horizontais e verticais em um display de video; o ntimero de
pontos por polegada.

Rollover O numero de teclas que um teclado consegue detectar sem erro, quando pressionadas
simultaneamente. :

ROM Memoria Apenas de Leitura. A ROM ndo pode ser modificada e retém o conteido com o
desligamento da alimentag@o de rede.

RS-232-C Um padrao elétrico para comunicagao, que utiliza linhas ndo balanceadas. O compri-
mento da linha é normalmente limitado a 15-30m (50-100 pés) com velocidades abaixo de
19.200 Bauds.

RS-422 Um padrdo elétrico para comunica¢do, que utiliza linhas balanceadas. Permite linhas
com vdrias centenas de pés (100 pés = 30,48 m) e velocidades muito maiores que as conseguidas
com o RS-232-C.

Selecionar Apontar para um objeto grafico e pressionar o botdao do mouse. O objeto selecionado
¢ destacado visualmente na tela.

Serializar Processar seqiiéncialmente, em lugar de simultaneamente.

Setor A unidade bésica de organizagdo nos discos. Um setor é formado por uma 4rea de dados
e uma 4rea de controle, utilizadas pelo sistema de arquivo.

Sincrono Um modo de comunicagdo em que os caracteres devem ser enviados em intervalos que
ocorrem regularmente, marcados pelo pulso de um relogio. Normalmente a comunicag¢o sincrona
¢ mais rdpida que a assincrona, devido a melhoria na detecgdo de erros.

Sistema de coordenadas Um mapeamento que estabelece locais aos pontos; uma grade.

Sistema operacional O software que gerencia os diversos dispositivos de hardware em um sistema,
de modo que um programa possa traté-los utilizando chamadas relativamente simples.

Software As instrugbes escritas por programadores, que fazem com que o hardware dos
computadores se comporte de uma forma qtil.

String Uma seqiiéncia de caracteres de texto.

Tecla Command A tecla com o simbolo do ‘“trevo-de-quatro-folhas”, utilizada no Mac como
uma tecla de “atalho”. Quando operada em combinagdo com uma tecla apropriada, pode
provocar a sele¢ao de uma op¢ao de menu, como se o mouse tivesse sido utilizado.
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Tecla Option Uma tecla, 2 esquerda da tecla de comando, utilizada para gerar o conjunto de
caracteres graficos; andloga ao que alguns sistemas consideram tecla de “Controle”.

Terminal Um dispositivo, utilizado para comunicagdo com um computador, que engloba uma
interface serial, teclado e display, mas ndo é capaz de processamento por conta propria.

Texto Caracteres legiveis, cada um dos quais codificado como 1 byte.

Timbre A qualidade do som que permite distinguir, por exemplo, uma flauta de uma corneta.
O timbre n3o tem relagdo com a freqiiéncia, o volume ou a duragao.

Trap Uma instru¢do que interrompe a CPU e pede que esta pule para um trecho de codigo de
sistema especial, e depois volte.

Tratamento de interrup¢do Um pequeno segmento de coédigo de programa que toma lugar quando
o processador precisa responder rapidamente a um determinado evento, como a digita¢ao de uma
tecla.

Trilha (Track) Uma faixa circular, num disco, que contém um nimero de setores. Um disco Mac
tem 80 trilhas de cada lado.

Undo (desfaz) Um comando que permite a um usudrio reverter as conseqiéncias da altima
agdo. Tem muito valor para novos usuérios, porque permite que se fagam experiéncias sem medo.

Varidvel Um local de armazenamento na memoéria, com um nome, que pode ser lido, ou onde
se pode escrever, utilizando o seu nome.

Vazio Uma medida da capacidade total de um dispositivo, como uma CPU ou um integrado
de E/S.

Via de Enderego (Address Bus) As linhas elétricas em um computador que levam o endereco
que atualmente est4 sendo operado pela CPU.

Volume Um método para organizar arquivos em uma édrea de armazenamento comum, com
nome. Os discos flexiveis do Mac tém um unico volume, enquanto os discos rigidos podem ter
diversos volumes atribuidos a eles.
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