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CAPITULO |
Introducao a Tecnologia
Informatica

Neste capitulo seréo introduzidos alguns conceitos basicos
de tecnologia informatica. —Estes conceitos serdo
complementados por descricbes do estado da arte em
algumas areas dos componentes dos computadores,
facultando, deste modo, ao leitor alguma informagdo

fundamental para a escolha de um sistema informatica.

4000-1200 A.C.: Tabelas de barro para registar 3000 A.C.: Os abacos sdo inventados na

transacgbes comerciais. Babilénia.



1801: Um conjunto de cartbes perfurados

1642: Blaise Pascal inventa uma maquina controlam os padrbées na maquina de tecelagem

mecanica para realizar adigbes: a “Pascalene’. de Joseph-Marie Jacquard

1. Introducgao

O computador moderno representa seguramente um avango tao significativo como a
introducdo do zero no sistema de numeragcdo e a descoberta do calculo. O
computador é simultaneamente o resultado e um dos maiores contribuintes da
exploséo tecnoldgica a que assistimos hoje em dia, verificando-se que praticamente
ninguém “escapa” na sua vida quotidiana ao contacto, de uma forma directa - muitos
postos de trabalho exigem conhecimentos de informatica na 6ptica do utilizador, ou
indirecta - desde as simples facturas processadas por computador, passando pelo
sistema MultiBanco até as mais sofisticadas analises clinicas, com este tipo de
equipamentos. Dado que o presente e o futuro muitas vezes s6 se entendem pela
analise do passado, ir-se-a nas proximas seccoes deste capitulo realizar uma breve
descrigao histérica da evolugao do computador.

1820: Thomas desenvolve a primeira maquina de

calcular mecénica a ser comercializada.

1.1 Eventos Histoéricos no



Desenvolvimento do Computador

Foram varios os desenvolvimentos cientificos que precederam o surgimento do

computador moderno na década de 40. Em 1812, Charles Babbage, professor de

matematica na Universidade de Cambridge, desenvolveu uma maquina (difference

engine) capaz de realizar de forma automatica computacbes simples necessarias a

elaboragdo de tabelas logaritmicas e trigonométricas. O difference engine de

Babbage executava uma sequéncia de operag¢des, uma de cada vez, como acontece

na maioria dos computadores actuais. Babbage projectou ainda uma maquina

analitica, o analytical engine, mais complexa que deveria permitir realizar uma

sequéncia arbitraria de operagbes e com capacidade para armazenar dados.

Contudo, esta maquina nunca chegou a ser construida por falta de financiamento. O

conceito de salvaguarda de dados
introduzidos na maquina analitica de
Babbage assemelha-se ao modo como
0s programas sao armazenados nos

computadores modernos.

Os
compostos por redes de comutagao

computadores digitais sao

extremamente complexas. A logica

booleana, nomeada segundo 0
matematico George Bool, pioneiro na
area da légica simbdlica, constitui um
método sistematico de representacao,

analise e projecto destes circuitos. O

1834-35: Babbage inicia o projecto do “Analytical

Engine”.

livro “An Investigation of The Laws of Thought”, publicado em 1854 por George Bool,

1822: Charles Babbage inicia a concepgédo do

“Differential Engine”.

representa a logica de uma forma
matematica por simbolos e descreve o
conjunto de regras necessarias para
aferir da veracidade ou falsidade de

proposigdes. Um pequeno exemplo

ilustrara a importancia da logica
matematica na concepgao dos
computadores. Se um interruptor

electronico (os que controlam a rede de

comutacdo) estiver aberto, é-lhe



atribuido o valor 0, caso contrario é-lhe atribuido o valor 1. Estes dois estados do

interruptor podem ser interpretados respectivamente como os valores falso (0) e

verdade (1) da logica booleana.

Imagine que dispde de dois interruptores

independentes, A e B, e que pretende realizar uma rede de comutacao em que a
saida (C) seja 1 somente quando ambos interruptores estdo accionados. Este

problema é facilmente solucionado pela expressao booleana: C=AAB (C=A E B), isto
€, a saida sé é verdadeira (1) quando o interruptor A E o interruptor B estédo
fechados em simultédneo. Os operadores basicos da légica booleana sao a negagéao

1854: George Bool publica o livro “An Investigation
os Laws of Thought” que descreve a logica

matematica.

(ex: NAO A), a conjuncéo (ex: AEB)ea

disjuncédo (ex: A OU B)). O
desenvolvimento de circuitos
electronicos capazes de implementar

estes operadores permitiu o surgimento
do computador digital. Como devera
imaginar, as expressfes booleanas
necessarias para a elaboragdo de um
extremamente

computador sao

complexas, cujo tratamento s6 ¢é
possivel gragcas a existéncia de leis
matematicas bem definidas introduzidas

por Bool, DeMorgan, Moore e outros

matematicos.
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Figura 1: Um cartdo perfurado de Hollerith.



Embora ja n&o sejam elementos em uso nos computadores modernos, os cartdes
perfurados (vide figura 1) merecem aqui referéncia por duas razdes: primeiro porque
foram durante muito tempo o dispositivo privilegiado para a introdugdo de dados nos
computadores e, por ultimo, porque o seu desenvolvimento é em grande medida
responsavel pela fundacdo da empresa que orientou o desenvolvimento informatico,
a IBM. Em 1745, o Francés Joseph Jacquard desenvolveu um método para controlar
maquinas de tecelagem baseado em cartdbes perfurados. Babbage propés
seguidamente a utilizagao dessa filosofia para a introdugdo de dados na evolugéo da
sua “difference engine”, que nunca chegou a ser construida. Contudo, foi s6 em
1880 que Herman Hollerith desenvolveu um mecanismo de leitura de cartdes
perfurados eficaz, tendo a sua invencao, a “census machine”, sido aplicada com
sucesso no censos Norte Americano de 1890. Em 1896 Hollerith funda a Tabulating
Machine Company para produzir € comercializar a sua invengao. Esta empresa foi
sucessivamente fundida com outras empresas, tendo dado origem a International
Business Machines Corporation (IBM). O método desenvolvido por Hollerith foi
seguramente uma das  principais

técnicas de introdugcdo de dados nos

computadores da primeira geragao.

MR CTT LT
INEEDENF AL

—

1889: O sistema eléctrico de contagem
desenvolvido por Herman Hollerith afigura-se
como o sistema ideal para o tratamento do

Census.



1.2 As Primeiras Geragbées de Computadores

Em 1937, o Professor Howard Aiken da Universidade de Harvard projectou uma
maquina que permitia, de forma automatica, realizar uma sequéncia de operagdes
aritméticas. Completada em 1944, a Mark | era essencialmente uma enorme
calculadora mecanica composta por interruptores e fita perfurada para a introdugao
dos dados que eram representados internamente por um conjunto de relés
mecanicos. O Mark | foi seguramente o predecessor imediato do computador

automatico electronico.

O ENIAC (Electronic Numerical Integrator and Calculator), desenvolvido por J.
Presper Eckert e John W. Mauchly da Universidade da Pennsylvania e completado
em 1947, estabeleceu o préximo passo no desenvolvimento do computador
electronico automatico representando a transi¢ao entre as calculadoras mecanicas e
os dispositivos electrénicos. Durante o desenvolvimento do ENIAC, Eckert e Mauchly
desenvolveram uma maquina maior, a EDVAC (completada em 1952), que
apresentava duas diferengas fundamentais em relagdao ao ENIAC: a utilizagédo de
numeros binarios nas operagdes aritméticas e a codificacdo das instrugdes internas
do computador de forma digital. Esta maquina pode ser considerada o protétipo do
computador sequencial (computador que executa somente uma instrugdo de cada
vez) moderno. Durante este periodo desenvolvia-se na Universidade de Manchester
o EDSAC, que é considerado o primeiro computador capaz de armazenar o
programa a executar. Por volta de 1944, John Von Neumann, matematico Hungaro
da Universidade de Princeton, inicia o desenvolvimento do computador IAS em
colaboragdo com a Universidade de Pennsylvania. Embora s6 tenha sido terminado
em 1952, o IAS introduziu os principios arquitecturais (arquitectura de Von
Neumann) do computador sequencial moderno. Ainda hoje sao facilmente

identificaveis nos PCs as componentes definidas por Von Neumann.

O primeiro computador comercializado foi o UNIVAC | produzido pela empresa
Eckert-Mauchly, fundada em 1946 por Eckert e Mauchly. O primeiro UNIVAC foi
instalado no Bureau of the Census em 1951. A primeira instalagdo UNIVAC para
servigcos comerciais foi realizada em 1954 para a General Electric Appliance Park de
Kentucky, EUA. O nome UNIVAC foi durante muito tempo sindbnimo de computador
até a IBM, que inicialmente mostrou pouco interesse por esta tecnologia, ter decidido

entrar no mercado da informatica.



Os computadores acima mencionados representaram avangos importantes, quer ao
nivel conceptual, quer ao nivel do projecto de computadores. Contudo, ndo foram os
unicos equipamentos a serem projectados e montados durante este periodo. Apos o
ENIAC de 1947 surgiram em 1949 o EDSAC e o BINAC, em 1950 foram projectadas
quatro novas maquinas, € em 1951, ano da primeira comercializagcdo de um
computador, seis novas maquinas. Em 1953 a IBM instalou o seu primeiro
computador, o IBM 701. Mais tarde em 1954, a IBM instalou o primeiro computador
650 que foi o computador mais popular até 1959. Os computadores deste periodo
sdo regra geral denominados “computadores da primeira geragdo”. Estes
equipamentos caracterizam-se pela utilizacdo de valvulas de vacuo, e por serem
equipamentos gigantescos de baixas capacidades de calculo (velocidade) e
armazenamento.

. T

Figura 2: Circuito com transistores aplicado na constru¢ao de
computadores (1960).

A invencdo e aperfeicoamento do transistor impulsionou significativamente o
desenvolvimento do computador. Os transistores (vide figura 2) desempenham as
mesmas fungbes que as valvulas de vacuo, com a vantagem de serem bastante
mais pequenos, baratos, libertarem menos calor - os primeiros computadores
necessitavam de poderosos sistemas de ar condicionado para funcionar, e
necessitarem de menos energia para funcionarem. A transi¢cao de valvulas de vacuo

para transistores iniciou-se nos computadores militares em 1956 e nos



computadores comerciais em 1959. Os computadores deste periodo (1959-1965)
sdo regra geral denominados por computadores da segunda geragéao.

Figura 3: Transistor montado sobre uma base ceramica com circuito
impresso (1965).

A miniaturizagdo dos componentes conduziu ao surgimento dos computadores da
terceira geragao (1965-1970). O inicio desta geragao de computadores coincide com
a introdugdo da familia de computadores System /360 da IBM em 1965. Estes
computadores caracterizam-se pela progressiva integracdo e miniaturizagdo dos
circuitos que os compdem (vide figuras 3 e 4).

Figura 4: Circuito integrado aplicado na construgéo dos
computadores da década de 1970.



1.3 Os PCs

Entre 1961 e 1971 o poder de integracdo do numero de transistores duplica
praticamente todos os anos. Em 1967 a capacidade de miniaturizacao permitiu a
Fairchild o langamento de integrados com 3800 transistores. Em 1971 a Intel
introduz o seu primeiro microprocessador (processador constituido por um unico
integrado), o 4004, composto por 2300 transistores. O 4004 foi o primeiro
processador comercialmente disponivel. Em 1972 ¢é introduzido o primeiro
microprocessador de 8 bits: o 8008 da Intel composto por 3300 transistores. Pouco
tempo depois surge o Intel 8080, o predecessor directo da familia x86 -
processadores utilizados no fabrico de computadores pessoais compativeis IBM.
Estes processadores nédo se destinavam inicialmente ao fabrico de computadores.
Contudo, rapidamente deram origem a uma nova industria que se dedicava ao
fabrico de kits completos que permitiam, em casa, montar os primeiros

computadores pessoais (computadores bastante rudimentares).

O primeiro computador pessoal completamente montado e funcional foi o Apple Il
que foi introduzido em 1977. Este sistema dispunha ja de um ecran, de um teclado e
de uma unidade de leitura de disquetes e estabeleceu o padrdao da industria dos
computadores pessoais até ao surgimento do IBM PC baseado no processador 8088
da Intel, em 1981. Em 1984 a Apple lanca o Apple Macintosh baseado no
processador MC68000, um processador bastante mais evoluido que o Intel 8088 e
8086 que equiparam os primeiros PCs da IBM. O Macintosh foi o primeiro
computador pessoal a apresentar um sistema operativo com interface grafica e

baseado em janelas.

Se os computadores da Apple eram bastante mais evoluidos que os da IBM, como
se explica que tenha sido a arquitectura proposta por esta ultima a estabelecer o
padrdo dos computadores pessoais? A IBM e Apple seguiram estratégias distintas
na disputa do mercado dos computadores pessoais. Enquanto a IBM usou normas
abertas na elaboragao da arquitectura IBM PC, a Apple optou por circuitos e normas
proprietarias. A opgéo da IBM conduziu a que centenas de fabricantes produzissem
computadores compativeis baratos baseados no processador da familia x86 da Intel.
A influéncia destes fabricantes no mercado é de tal ordem que quando a IBM tentou
inverter a situagdo com o langamento da linha PS/2 baseado num barramento
proprietario, o MCA - MicroChannel Arquitecture, perdeu completamente o controlo

sobre 0 mercado e sobre a evolugéo da arquitectura PC por si proposta (nessa altura



um consoércio liderado pelo maior fabricante de clones (computadores compativeis),
a Compagq, reagiu com a especificagdo da evolugédo do barramento ISA - barramento
usado até a altura - para o EISA). Até muito recentemente a Apple nao licenciava a
terceiros nem a BIOS (Basic In Out System - componente fundamental do sistema
operativo que permite gerir a comunicagdo com o sistema), nem o sistema operativo
do Macintosh, nem tao pouco fornecia dados sobre as normas de hardware deste
sistema. Este facto conduziu a uma situacdo monopolista da Apple, sendo a propria
empresa a estabelecer as margens de comercializagdo. O elevado custo, mantido
artificialmente pela Apple, destes equipamentos, conduziu gradualmente a

supressao da quota de mercado.

1.4 A Evolugéao Futura

Fazer futurologia em informatica é extremamente dificil e arriscado. Contudo, dadas
as evolucdes recentes, é crivel que a tendéncia para a duplicacao da performance
dos processadores em periodos de 12 a 18 meses se mantenha. A duplicagado do
numero de transistores ocorre actualmente em periodos de dois anos. Estes factos
irdo certamente contribuir para que a industria informatica mantenha a
competitividade que a tem caracterizado, dado que os equipamentos tendem a
“‘envelhecer” rapidamente. Isto €, o melhor computador de hoje ndo passara, daqui a
dois anos, de uma simples maquina de jogos sem qualquer utilidade para realizar

tarefas produtivas.

2. Nocgoes de Informagao Binaria

Devido a razbes econdmicas os computadores sao construidos com elementos que
a semelhanca de um interruptor sé permitem representar dois estados: ligado ou
desligado. Por esta razdo diz-se que os computadores digitais (capazes de
representar somente um numero finito de estados) representam informagéo binaria,
que constitui a forma mais elementar de informacdo. Os possiveis estados
traduzem-se por alternativas “sim ou ndo”, “verdade ou falso”, “ligado ou desligado”.
Por questdes de simplificacdo dos fendmenos binarios, convencionou-se traduzir os
estados binarios por “1 ou 0”. O digito binario, denominado por bit (Binary

Information digiT), s6 podera conter um dos seguintes valores: 0 ou 1.



2.1 Utilizagao da Codificagdao Binaria

Como vimos no ponto anterior um digito binario ou bit s6 permite representar dois
estados possiveis. Porém, se agruparmos diversos bits ja se torna possivel
representar informagcao mais complexa. Por exemplo, considere que pretendia
representar os estados de um semaforo por codificacao binaria. Se os estados do
semaforo forem vermelho, verde, amarelo e amarelo intermitente poderemos,
naturalmente, atribuir um bit para descrever cada um dos estados (vide figura 5 - 1:

ligado; 0: desligado), necessitando, nesse caso de 4 bits.

Vermelho Verde Amarelo Amarelo

Intermitente

0 0 0 1
0 0 1 0
0 1 0 0
1 0 0 0

Figura 5: Representagao dos estados de um semaforo.

Como tera reparado, o sistema sugerido ndo esgota todas as combinag¢des possiveis
de bits que é possivel realizar com 4 digitos. Este sistema resulta num desperdicio
de informacao. Uma forma mais optimizada de resolver esta tarefa sera a da figura 6
. Neste tipo de codificacdo cada bit nao representa nenhum estado em concreto.

Este so é definido considerando o agrupamento de bits como um todo.



Combinacgao 2° Bit 1° Bit Estado

12 Combinacao 0 0 Vermelho
22 Combinacgao 0 1 Verde

32 Combinacéao 1 0 Amarelo
42 Combinacao 1 1 Amarelo

Intermitente

Figura 6: Codificagcdo binaria eficiente.

Com 2 bits foi possivel representar 4 estados, com 3 bits é possivel representar 8
estados distintos: 000,001,010,011,100,101,110 e 111. Generalizando por
recorréncia, facilmente se verifica que com n bits se podem representar 2" estados

distintos.

Do exemplo anterior podemos concluir que um grupo de digitos binarios permitem
representar qualquer tipo de informacao discreta. A lei que define uma determinada
correspondéncia entre um cdodigo binario Unico e cada informagao que se pretende
representar no computador € chamado de cddigo. A operagdo pela qual se
estabelece a correspondéncia chama-se de codificagcdo. A operagao inversa, isto é,
a operagdao pela qual se obtém uma informagdo ndo binaria a partir da
representacao que lhe corresponde um cdédigo binario, chama-se descodificagao.
Assim, pela tabela da figura 6, o codigo definido para o estado vermelho do
semaforo é o 00. A semelhancga dos nimeros decimais, o bit mais a esquerda de um
cédigo binario € chamada o bit mais significativo e o bit mais a direita o bit menos

significativo.

A memoéria de um computador contém exclusivamente Os e 1s. O seu significado
depende do cddigo que lhes é associado em cada momento. Assim, o cédigo binario
01000001 podera ser interpretado pelo computador como o numero inteiro 65 (vide
seccao sobre codificagcdo de numeros inteiros) se for usado numa operagédo de
soma, como o caracter “A” se for interpretado como uma entrada do teclado (vide
tabela 1), como a cor vermelha de uma figura que se exibe no ecra se se tratar da
representacdo de um Bitmap, ou como a instrugcdo de multiplicagcdo se for
interpretado como uma instru¢do de um programa. Isto €, um determinado cddigo

binario so é interpretavel se lhe associarmos um determinado contexto.




2.2 A Codificagao Bindria de Numeros Inteiros

O computador foi inicialmente concebido como uma poderosa maquina de calcular.
Qual sera entdo o codigo usado para representar valores numéricos num
computador? Na verdade nao existe um unico codigo, mas sim diversos esquemas
para realizar essa codificacdo. Contudo, a codificacdo mais usada na representagao
de numeros inteiros positivos e negativos € a representagdo em complementos de
dois.

Neste cddigo, o bit mais significativo representa o sinal do numero. Se este bit for 0,
o ndmero é positivo, se for 1, o nimero é negativo. Seja, a,_ja, ,a, 3K a,a;a,
(a 6{031}31 e{O,l,K n_1}) uma determinada combinacdo de bits. Se o bit mais

significativo for 0 entdo o numero € positivo e o seu valor & determinado por:

Valor=a, ;2" "'+a, ,2" % +a, ;2" +K +a,2* +2a,2' +2a,2° (1)



Cdédigo Sim. Cdédigo Sim. Cdédigo Sim. Caodigo Sim.
0000000 NUL 0100000 SP 1000000 @) 1100000 )
0000001 SOH 0100001 ! 1000001 A 1100001 a
0000010 STX 0100010 “ 1000010 B 1100010 b
0000011 ETX 0100011 # 1000011 C 1100011 c
0000100 EOT 0100100 $ 1000100 D 1100100 d
0000101 ENQ 0100101 % 1000101 E 1100101 e
0000110 ACK 0100110 & 1000110 F 1100110 f
0000111 BEL 0100111 ‘ 1000111 G 1100111 g
0001000 BS 0101000 ( 1001000 H 1101000 h
0001001 HT 0101001 ) 1001001 | 1101001 |
0001010 LF 0101010 * 1001010 J 1101010 j
0001011 VT 0101011 + 1001011 K 1101011 k
0001100 FF 0101100 , 1001100 L 1101100 I
0001101 CR 0101101 - 1001101 M 1101101 m
0001110 SO 0101110 . 1001110 N 1101110 n
0001111 SI 0101111 / 1001111 O 1101111 o
0010000 DLE 0110000 0 1010000 P 1110000 p
0010001 DC1 0110001 1 1010001 Q 1110001 q
0010010 DC2 0110010 2 1010010 R 1110010 r
0010011 DC3 0110011 3 1010011 S 1110011 s
0010100 DC4 0110100 4 1010100 T 1110100 t
0010101 NAK 0110101 5 1010101 U 1110101 u
0010110 SYN 0110110 6 1010110 \Y 1110110 v
0010111 ETB 0110111 7 1010111 W 1110111 w
0011000 CAN 0111000 8 1011000 X 1111000 X
0011001 EM 0111001 9 1011001 Y 1111001 y
0011010 SUB 0111010 : 1011010 Z 1111010 z
0011011 ESC 0111011 ; 1011011 [ 1111011 {
0011100 FS 0111100 < 1011100 \ 1111100 |
0011101 GS 0111101 = 1011101 ] 1111101 }
0011110 RS 0111110 > 1011110 A 1111110 ~
0011111 Us 0111111 ? 1011111 _ 1111111 DEL

Tabela 1: Tabela ASCII.

Por exemplo, considere o cédigo 01101. Repare que o bit mais significativo é 0, logo
0 numero € positivo e o seu valor decimal pode ser obtido pela expressao 1, isto é

(note que n=135),

Valor = 0%2% +1%23 +1%22 4+ 0*2! +1%2°
ou ainda,

Valor=0*16+1%8+1%4+0%2+1*1=13

No caso do numero ser negativo, isto €, o bit mais significativo ser 1, copia-se o
cédigo binario da direita para a esquerda até surgir o primeiro 1 (que também é
copiado). Todos os digitos binario subsequentes sdo complementados, isto €, se for
0 copia-se um 1 e se for 1 copia-se um 0. O valor decimal correspondente € obtido
aplicando a expressao 1 ao cédigo copiado. Considere o cédigo 10010. Usando a
regra descrita, obtém-se o novo cédigo 01110, o que aplicando a expressédo 1 da o
valor 14. Ou seja, o cddigo original representa o numero -14.




Existem ainda codigos especiais para representar numeros fracciondrios. A
representacdo de numeros nesses codigos chama-se representagdo em virgula

flutuante.

2.3 O Codigo ASCII

O codigo ASCII (American Standart Code for Information Interchange) € um codigo
que permite representar ndo apenas grandezas numeéricas, mas também caracteres
literais e sinais de pontuagdo. Este cddigo foi desenvolvido para ser usado na
transferéncia de informacao entre um computador e os seus dispositivos periféricos
(teclado, monitor, impressora, etc.). O codigo ASCII é formado por grupos de 7 bits
(posteriormente foi estendido para 8 bits devido a necessidade de representar
caracteres especiais como as vogais acentuadas, o “¢” e outros), permitindo
representar os digitos de 0 a 9, todos os caracteres do alfabeto, sinais de
pontuagdo, sinais de operagdes aritméticas e de igualdade e uma série de
caracteres de controlo, num total de 128 (7 bits = 2’ = 128) simbolos distintos. A
tabela 1 ilustra a correspondéncia entre os diversos simbolos e as respectivas

representacdes binarias.

Pelo facto deste codigo representar os simbolos habituais de escrita, o codigo ASCII
constitui o cédigo privilegiado de comunicagcdo homem/maquina. Assim, quando

introduz a mensagem pelo teclado
Calcula A=3*9

este dispositivo envia ao computador os seguintes codigos ASCII (o simbolo SP
“SPACE” representa um espacgo):

Caracter Caodigo

1000011
1100001
1101100
1100011
1110101
1101100
1100001
0100000
1000001
0111101
0110011
0101010
0111001

o| *w|n|>|lnlv|[—|c]lo|—|o |0
T




2.4 Nocgoées de Palavra e de Octeto

Um aspecto fundamental que define a tecnologia e as capacidades de um
computador € o comprimento, expresso em numero de bits, da informagao binaria
que o equipamento é capaz de manipular. Por razdes tecnolégicas verificou-se ser
conveniente projectar as unidades que constituem um computador de tal forma que
operem sobre grupos de bits com 0 mesmo comprimento. Esse facto conduziu ao
conceito de palavra do computador, ou grupo de bits suficientes para representar
nesse computador uma informacéo binaria. Por exemplo, os IBM PCs construidos
com processadores até ao Intel 80386 eram maquinas de 16 bits, isto &, sé
permitiam tratar, em simultaneo, informagao codificada até um maximo de 16 bits. A
partir do Intel 80386 até ao Pentium I, o comprimento de palavra é de 32 bits, dai se
falar frequentemente em programas de 32 bits (programas que aproveitam esta
potencialidade).

Além do conceito de palavra, outro conceito que se tornou muito vulgar na
representacao de informagao binaria a custa de numero fixos de bits € o de octeto
ou mais vulgarmente conhecido por byte. Um byte representa qualquer entidade
independente representada a custa de 8 bits. O byte tornou-se ao longo dos tempos
a medida padrao para expressar quantidades de bits. Os valores mais usados sao o
Kbyte (1024 bytes ~ mil bytes), o Mbyte (1Kbyte * 1Kbyte, ou seja, 1024*1204 =
1048576 bytes ~ um milhdo de bytes) - Mega byte - e o Gbyte (1Mbyte*1Kbyte, ou
seja, 1048576 * 1024=1073741824 bytes ~ um bilido de bytes) - Giga byte.

3. Organizagao de um Computador Digital

Os computadores digitais sequenciais - aqueles que executam uma instrugcao de
cada vez, seguem ainda hoje a arquitectura introduzida pelo matematico John Von
Neumann em 1944. As unidades basicas definidas por Von Neumann para o
computador digital convencional sdo as que se apresentam na figura 7. Como pode
ser observado, os elementos da arquitectura sao: unidades de entrada e saida,
memoria central e a unidade de controlo (CU - Control Unit) e a unidade aritmética e
l6gica (ALU - Arithmetic and Logical Unit) que em conjunto constituem o processador

central (CPU - Central Processing Unit).



Memoria

Unidades de
E/S Central

Figura 7: Organizagcao de um computador digital convencional. C - controlo, D -

dados, R - resultados, | -instrucoes.

A memoria central constitui o elemento da arquitectura onde sdo armazenados os
programas que estipulam ao computador as tarefas elementares a efectuar e a
ordem pela qual devem ser realizadas, os dados sobre os quais as tarefas
elementares serao efectuadas e os resultados das operacdes realizadas sobre os
dados.

A unidade de processamento central € composta pela unidade logica e
aritmética, onde se realizam todas as operagdes logicas (por exemplo a
comparagao entre valores numéricos) e aritméticas (somas, multiplicagdes, etc.)
elementares estipuladas pelos programas, e pela unidade de controlo, unidade que
controla todo o funcionamento do computador. Esta unidade & responsavel pela
extraccdo da memoaria central das instrugdes do programa, tendo ainda a seu cargo
a respectiva descodificagdo, com base na qual distribui e gere as tarefas
necessarias a sua realizacao pelas restantes unidades da CPU.

A terceira unidade do modelo de Von Neumann é a unidade de entrada e saida. Esta
unidade estabelece a ponte entre o computador e o mundo exterior, permitindo que
diversos periféricos (teclado, rato, discos, placas multimédia, ecra, etc.) sejam

ligados e possam comunicar com o sistema central.

Pelo descrito, facilmente se pode estabelecer a analogia entre um computador e os
seres vivos. Assim, a unidade de entrada e saida funciona como o sistema sensorial

(visdo, audicao, etc.) e de actuagao (maos, dedos, pés) dado que permite realizar a



troca de informagé&o com o exterior. A memoria central assemelha-se a componente
do cérebro que nos permite memorizar experiéncias (programas), que no conjunto
condicionam o comportamento. A unidade de processamento central corresponde,

por sua vez, a componente do cérebro que nos permite pensar e tomar decisoes.

Do modelo de Von Neuman acima apresentado facilmente se distinguem duas
categorias de instrugdes: as instrugbes de processamento, aquelas que implicam a
transferéncia de dados da memoaria para a ULA, a realizagcdo de operacgbes sobre
estes dados e a salvaguarda dos resultados na memoéria. Outro tipo de instrugbes
sao as instrugdes de entrada e saida que permitem ao sistema receber e enviar

dados para o exterior.

3.1 A Memoria Central

Como ja foi referido o computador armazena na sua memoria central os dados a
tratar, os resultados do tratamento e os programas que especificam o conjunto de
operagbes a realizar sobre os dados. Embora existam diversas tecnologias de

memoria, partilhando todas elas o seguintes principios de funcionamento.

De um modo geral pode-se considerar uma memaoria como sendo composta por um
conjunto de células, permitindo cada uma das quais armazenar uma palavra ou byte.
A cada célula esta associado um numero que a identifica unicamente. Esse nimero
é chamado de endereco de meméria da célula. Para identificar uma determinada
célula, quer em operagdes de escrita de resultados, quer em operagdes de leitura de
dados, envia-se o seu enderego (geralmente € a CPU que gera o enderecgo apos ter
descodificado a instrugdo que necessita do dado contido na célula), que é
temporariamente armazenado no registo (memdéria bastante rapida que também se
encontra no interior das CPUs) de enderecos da memdria (vide figura 8). O enderego
€ entdo utilizado para descodificar de modo a activar a célula pretendida. Consoante
o0 comando seja de leitura ou escrita, a célula visada é preparada para enviar ou
receber os dados do barramento de dados (linhas que transportam os dados para as
outras unidades do computador). Se o comando for de escrita, os dados que
circulam no barramento de dados sao inicialmente copiados para o registo de
palavra da memodria, sendo posteriormente transferidos para a célula visada. Se o
comando for de leitura, os dados da célula enderecada sao inicialmente transferidos
para o registo de palavra e posteriormente para o barramento de dados do
computador.



Comando de escrita/leitura

Célula 0
Célula 1

Célula 2

Célula k

Registo de Enderecgos

Registo de Palavra

Descodificador de Enderegos

Figura 8: Diagrama simplificado de uma memoria.

A existéncia dos dois registos associados a memoria permite desacupular as
velocidades de reac¢cdo da memoria e do barramento (ou bus) de transporte de
dados e de enderecos.

3.1.1 Tipos de Meméria

As membrias existentes para computador podem ser classificadas em duas
categorias genéricas: as memoarias volateis - aquelas que nao mantém a informacéao
quando sao desligadas da corrente - e as ndo volateis - aquelas que mantém a

informagdo mesmo quando sao desligadas da corrente.

A memoria ndo volatil existente na memoaria central do computador € a ROM (Read
Only Memory). Esta memoéria, como o nome indica, uma vez escrita - operagao
realizada na fabrica - nunca mais podera ser apagada. A sua utilizagcdo na
constru¢cado de computadores serve para guardar o programa basico necessario para
que o equipamento, uma vez ligado, carregue o sistema operativo e realize o
conjunto de testes necessarios a verificagdo da sua operacionalidade. Outras
tecnologias de ROMs sao as PROM (Programmable Read Only Memory) - idéntica a
ROM, embora possa ser programada uma unica vez, e a EPROM (Erasable



Programmable Read Only Memory) - memoria com caracteristica de ROM que pode

ser programada diversas vezes usando equipamento especial.

As memorias volateis mais conhecidas sdo as RAM (Random Access Memory),
assim denominadas por permitirem acessos aleatérios ao seu conteudo. De entre
estas memorias distinguem-se ainda duas categorias genéricas: as memorias
estaticas SRAM (Static Random Access Memory) e as memoérias dindmicas DRAM

(Dynamic Random Access Memory).

A SRAM é tecnologicamente mais evoluida, sendo cada bit armazenado com base
num circuito composto por 4 ou 6 transistores. Este facto permite que uma vez
gravada a informagdo, a SRAM ndo perca o seu conteudo, desde que seja
devidamente alimentada electricamente. A DRAM, tecnologicamente menos
complexa - cada bit requer somente a existéncia de 1 transistor - necessita
periodicamente de ser refrescada para nao perder o seu conteudo. Isto é,
periodicamente a memodria tera que ser completamente lida sendo a informagéo nela
reescrita. Se esta operacao nao se realizar a memodria DRAM perde o seu conteudo
em poucos ms. Pelo exposto, faciimente se compreende que as SRAM séo
memorias bastante mais rapidas que as DRAM. Contudo, dada a complexidade
tecnoldgica do seu fabrico e o numero elevado de transistores por bit, verifica-se que
nao é possivel produzir memérias SRAM com capacidades de armazenamento tao
elevadas como acontece nas DRAM, sendo a diferenga de prego entre as duas
tecnologias bastante substancial. Assim, € comum encontrar-se a DRAM como a
tecnologia empregue na memoria central de um computador e a SRAM como a
memoria destinada a fungdes muito especificas como na construgédo de caches (vide

seccgao sobre caches).

A evolugéao tecnolégica, nomeadamente ao nivel da velocidade, das RAM né&o tem
sido tdo acentuada com a que se tem verificada com os processadores. Este facto
tem conduzido ao surgimento de diversas tecnologias de RAM, que séo aplicadas na
constru¢do dos computadores. Dadas as diferentes performances (e precgos), €
necessario que o potencial comprador de um sistema informatico tenha a
consciéncia que a RAM que compde o seu sistema podera condicionar fortemente o
desempenho do mesmo. As principais optimizagdes ao nivel das RAMs tém-se
centrado em quatro dominios:

1. Aproveitamento de caracteristicas eléctricas e adicdo de logica adicional para

aumentar a velocidade de transferéncia em leituras de células adjacentes. De



entre as RAMs que aplicam este principio as mais utilizadas sao as EDORAM
(Extended Data Out Random Access Memory) - equipam geralmente os
computadores de topo de gama dada a sua elevada eficiéncia - e as FPM RAM
(Fast Page Mode Random Access Memory) - estas memorias tentam prever o

préximo acesso iniciando-o antes que este seja realizado.

2. Inclusdo de caches (vide secgao sobre caches), construidas com SRAM,
internas ao integrado de memdria para melhorar o desempenho das
transferéncias. Estas memorias sao regra geral designadas de CDRAM (Cached
Dynamic Random Access Memory) ou EDRAM (Enhanced Dynamic Random

Access Memory). A sua utilizagédo € pouco frequente dado o seu elevado prego.

3. Extensdo do numero de portos de acesso simultdneo permitindo servir
entidades distintas ao mesmo tempo. Esta tecnologia tem sido particularmente
aplicada com sucesso na construgcao de memérias de video, sendo estas RAMs
designadas de VRAM (Video Random Access Memory). E também possivel
encontrar VRAM com cache incorporada, designando-se, nesse caso, a memoria
de CVRAM (Cached Video Random Access Memory). Embora a CVRAM seja
pouco frequente, é possivel encontrar a VRAM nas melhores placas graficas. A
sua utilizacdo € especialmente aconselhada quando se pretende trabalhar em
modos de ecra de elevada resolucado e de elevado numero de cores. Em modos
de resolugdo menos exigentes a utilizagdo de placas construidas com DRAM

normal é suficiente para permitir actualizagdes de ecra suficientemente rapidas.

4. Incorporagdo de capacidades elementares de processamento nos integrados
de RAM libertando desse modo a CPU. Esta tecnologia tem sido aplicada no
fabrico de integrados de memoria video para sistemas de elevado desempenho.
Nesta tecnologia de RAMs destacam-se as WRAM (Window Random Access
Memory), especialmente concebidas para implementarem operagdes de
animacgao, e a 3D RAM, que foram desenvolvidas pela Matsushita para equiparem

placas graficas especialmente concebidas para animagbes 3D.

Na tabela 2 encontra-se um guia com algumas das abreviaturas mais usuais das
RAM.



Abreviatura Significado
CDRAM Cached DRAM
CVRAM Cached VRAM
DRAM Dynamic RAM
EDRAM Enhanced RAM
EDORAM Extended Data Out RAM
EDOSRAM Extended Data Out SRAM
EDOVRAM Extended Data Out VRAM
FPM RAM Fast Page Mode RAM
FRAM Ferroelectric RAM
RDRAM Rambus RAM
SDRAM Synchronous RAM
3D RAM Integrado produzido pela Matsushita

para visualizagdes 3D

VRAM Video RAM
WRAM Window RAM

Tabela 2: Designagdes de RAM.

3.1.2 As Memorias Cache

Uma memoéria cache é simplesmente uma memoria geralmente pequena e
extremamente rapida (tipicamente SRAM) que se localiza entre um dispositivo lento,
como por exemplo a memoéria central (DRAM), e um dispositivo rapido como o
processador. O objectivo da cache é acelerar a resposta do dispositivo lento. Para
conseguir este objectivo, € mantida na cache uma cépia dos dados e fragmentos de
programa mais recentemente usados. De facto, verifica-se que a maioria dos
programas exibem a caracteristica da localizagdo temporal e espacial. Isto &, a
maioria dos programas executam repetidamente o mesmo cdodigo numa certa
vizinhanca e sobre dados contiguos durante um certo periodo de tempo. Assim, se 0

fragmento de cédigo em causa e uma certa vizinhanga dos dados a tratar forem



mantidos na memodria rapida, o sistema responde como se o0 equipamento mais lento

funcionasse a velocidade da memoria cache.

A filosofia de cache pode ser encontrada em diversas componentes de um
computador. Por exemplo, a CDRAM e CVRAM usam este principio para acelerarem
0 acesso aos seus dados; os processadores INTEL incorporam desde o i486, uma
cache interna que tem vindo a aumentar de geragdo em geracdo. SO para se ter
uma ideia da importancia desta tecnologia, o processador Pentium Pro da Intel deve,
em grande medida, a sua elevada eficiéncia a uma cache de 512 Kbytes bastante

rapida implementada no proprio integrado.

E frequente encontrarem-se sistemas com diversos niveis de cache. O primeiro nivel
de cache é, regra geral, denominado L1 (Level 1), o segundo nivel L2 (Level 2), e
assim sucessivamente. No Pentium Pro, os 512 Kbytes de cache sédo do tipo L2,
uma vez que o proprio processador ja contém 8 Kbytes de cache interna. Na tabela
3 séo listados alguns dados sobre a performance de um sistema com diversas
configuracdes de caches. E de salientar que com somente 16 Kbytes de cache o

sistema sofre um aumento de eficiéncia de 35%.

Tamanho da Cache Performance relativamente ao acesso em DRAM
1K 0.91
8K 1.25
16K 1.35
32K 1.39

Tabela 3: Configuragdes de caches e respectivas performances.

3.2 O Processador Central: A Unidade de Controlo

Como ja se referiu, a unidade de controlo de um processador desempenha as

funcdes de:

1. extrair uma a uma as instrugdes do programa a executar;

2. analisar as instrucdes e



3. gerar os sinais de comando que s&o enviados as diversas unidades do
computador garantindo desta forma que a instrugéo seja executada.

A primeira funcao da unidade de controlo € basicamente implementada a custa de
dois registos que existem na UC (Unidade de Controlo): o registo de contador de
programa (PC - Program Counter) ou registo contador de instru¢ées (IC - Instruction
Counter) que envia para a memoéria o enderego da célula que contém a proxima
instrugcdo a ser executada; o registo de instrugdo (IR - Instruction Register) que
recebe da memoéria cada instrugdo guardando-a o tempo necessario a sua
interpretacdo. Assim, para executar um determinado programa, € fornecido ao
registo contador de programa o enderego da sua primeira instrugdo. Esse endereco
€ enviado a memoéria com a indicagdo de que se pretende realizar uma leitura. A
memoria responde, colocando o conteudo da célula visada no barramento (bus) de
dados, sendo essa informagao captada pelo registo de instrugdo. Apds a analise da
instrugdo, o registo contador de programa é automaticamente incrementado de uma
unidade, ficando, deste modo, a apontar para a préxima instrugdo do programa. Este
processo € repetido até ao final do programa ou até que surja uma instrugéo que

quebre esta sequéncia (instrugao de salto).

Unidade de Controlo
Memoria

+ Enderego

PC | i

IR [Cod.Op. | End.Op. | /
Bus de Dados
Descodificador
instrugdes

Bus de Controlo

Figura 9: Componentes da unidade de controlo.

O registo de instrugao é composto por duas secgdes (vide figura 9): a primeira onde
se armazena o codigo da instrugdo (cédigo binario) e a segunda que contém o

endereco do operando.

Imagine que pretendia realizar a seguinte operagédo de soma (A, B e C sdo variaveis
que se encontram armazenadas na memoria):

C=A+B



O programa para executar esta tarefa podera ser constituido pelas seguintes

instrucdes:
Carga Endereco do Operando A
Adicao Endereco do Operando B
Memoria Endereco Resultado C

Inicialmente o programa (o conjunto de instru¢gdes que o compdem) e os seus dados

encontram-se em memoria a espera de serem tratados (vide figura 10).

Meméria

PC | | Carga Enderego de A

Adigdo Enderego de B — Programa

Meméria Enderego de C

IR [Cod.Op. | End. Op. | —

Descodificador E.
‘ ‘ M _

| , B — Dados

Sinais de Controlo —

| R.P. M. |

Figura 10: Estado inicial do computador.

Quando o sistema operativo inicia a execugdo do programa, coloca no registo PC o
enderego da primeira instrugdo, o que por sua vez ira originar a sua leitura para o
registo de instru¢do (IR). Para o efeito, a unidade de controlo comunica o enderego
da célula pretendida a memdria e activa o comando de leitura. A memoria por sua
vez reage a estas ordens colocando a instrugdo no registo de palavra, sendo a sua
transferéncia para o barramento de dados comandada pela UC. Em simultaneo, a



UC comanda o registo IR para que este copie os dados que circulam no barramento
de dados. O procedimento atras descrito encontra-se ilustrado na figura 11.

Esta fase existe para todas as instru¢cdes de um computador, visto que para que
uma instrucdo possa ser executada é necessario copia-la para o registo da unidade

de controlo onde esta sera analisada.

Uma vez no registo IR, a instrugdo é descodificada pelo descodificador de
instrucdes, o qual reconhece que se trata de uma instrucéo para ler uma dada célula
de memodria e inicia o procedimento para a realizagdo dessa tarefa. O descodificador
de instrucdo primeiro comanda a transferéncia do endereco contido na instrugao
para o registo de enderego de memoaria. Para o efeito, activa os sinais de leitura da
memoria e coloca o enderegco no barramento de enderegos. Seguidamente, a
memoéria disponibiliza o dado A e a unidade de controlo activa os sinais necessarios
para que o dado lido seja guardado no registo acumulador da unidade légica e
aritmética (vide figura 12).

Meméria

Comando de Leitura

Carga Endereco de A

PC | | D Adigdo Enderego de B Programa

[ Memoéria Enderego de C
Enderecgo da Instrugdo: Carga [Endereco de A

R,
IR | Carga | Enderecgo de A| — E.
M

A\ A

AN
B Dados
L | C
Comando de transferéncia DI R.P. M.

Carga Endereco de A

Barramento de Dados

Figura 11: Leitura da primeira instrugao.



Memodria
Comando de Leitura
PC | | —D Carga Endereco de A
Adigao Enderego de B — Programa
Endereco de A
Memoéria Enderego de C
IR | Carga | Endereco de A| R
[— | E
| | M J—
Comando de transferéncia > R}
B —— Dados
L | C
Comando de carga -

Acumulador

———_R"Pw
/X

Unidade Légica e Aritmética

Figura 12: Transferéncia do primeiro operando A para o acumulador.

Finda a execugéo da instrugéo “Carga Enderego A” a unidade de controlo prepara a
execugdo da proxima instrucdo. Para o efeito o contador do programa é
incrementado de uma unidade, passando a conter o enderego da célula de memdéria
com a segunda instrugao do programa: “Adicdo Endereco de B”. Esta fase, tal como
a fase de leitura da instrucao, existe sempre para todas as instru¢des do computador
e desenrola-se, normalmente, em simultdneo com a primeira fase (busca da
instrucao) ou segunda fase (descodificagdo e execugao da instrugdo) da execugéo

de uma instrugéo.

A execugdo da segunda instrugdo do programa inicia-se de forma idéntica a da
primeira instrugdo (vide figura 11). Uma vez no registo de instrugdo, o descodificador
reconhece a segunda instrugdo do programa como sendo um comando para
adicionar o conteudo do acumulador com o conteudo da célula, cujo enderego é
incluido na instrugdo. Assim, a UC comanda a transferéncia do endereco para a
memdria, juntamente com o comando de leitura, que responde colocando o dado B
no barramento de dados. Posteriormente, a unidade de controlo activa as linhas de
comando necessarias para que a unidade légica e aritmética realize a adigdo do
dado que circula no barramento de dados com o valor que se encontra no
acumulador. O resultado da operagdo € guardada novamente no acumulador (vide

figura 13).
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___D Carga Enderego de A
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Figura 13: Realizacdo da operagéao de adigéo.

Uma vez realizada a operagédo de adi¢cdo, a unidade de controlo prepara o registo
PC para a proxima instrugéo, executando o procedimento ja descrito para carregar a
terceira instrugao no registo de instrugdo. Uma vez no IR, o descodificador identifica
0 codigo da instrugao como sendo o de uma instrugédo para transferir o conteudo do
acumulador para a célula cujo enderego consta na instru¢gdo. Assim, coloca o
enderego no barramento de enderegos e comanda a memoria para uma operagao
de escrita. Simultaneamente, comanda a transferéncia do dado do acumulador para
o barramento de dados. Este dado é lido pelo registo de palavra da memoria que,
usando o enderego entretanto transferido para o registo de enderegos da memodria,
copia o seu valor para a célula pretendida (vide figura 14). No final, a UC prepara

novamente o registo PC para a préxima instrugéo.
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Figura 14: Memorizagao do resultado.

O exemplo atras descrito ilustra os principios basicos de funcionamento de uma
CPU de operagao sequencial. Na verdade, nenhum processador é tdo simples como
o descrito. Como se tera certamente apercebido, a execucdo de uma instrucao é
composta por trés grandes fases: a busca da instrugdo, a descodificacdo e a
execucado da instrucdo, e a preparacdo do enderegco da préxima instrucdo do
programa. Contudo, verifica-se que cada uma destas fases ainda pode ser
decomposta em diversas subtarefas auténomas. Os processadores actuais
aproveitam este facto para processarem em simultaneo varias instrugbes. Assim,
enquanto a instrugao actual esta a ser processada, o descodificador podera ja estar
a preparar a descodificagdo da instrugao seguinte. A organizagao do descodificador
em subseccgdes ldgicas permite que, em cada momento, todas as suas seccgdes
estejam a realizar trabalho util. De outra forma teriamos um desaproveitamento

significativo de recursos. A esta técnica é usual chamar-se pipeline.

Um outro aspecto que distingue os processadores actuais € o seu conjunto de
instrugdes. Existem basicamente duas familias: os processadores CISC (Complex
Instruction Set Computer) e os processadores RISC (Reduced Instruction Set

Computer).

Os processadores CISC caracterizam-se por permitirem executar varias dezenas ou
centenas de instrugdes distintas, sendo muitas delas verdadeiros pequenos
programas. Dada a complexidade destas instru¢des, é usual implementar a unidade



de controlo, nomeadamente o seu descodificador, com base numa ROM, chamando-
se aos programas ai residentes microcaodigo.

Os processadores RISC implementam, regra geral, um conjunto de instru¢des
bastante reduzido (poucas dezenas), o que permite que o descodificador seja
implementado em légica pura (circuitos basicos de légica booleana). Este facto
resulta em processadores bastante mais eficientes e capazes de funcionar a
frequéncias de reldgio bastante mais elevadas (geralmente os processadores RISC

séo aplicados em estagdes de trabalho).

Actualmente assiste-se a uma fusdo de ambas as tecnologias. Por exemplo, o
Pentium Pro da Intel € um processador CISC em que cada instrugdo complexa é
internamente traduzida para um conjunto de instrugées simplificadas que sao
executadas por tecnologia RISC. Deste modo, conseguiu-se manter as vantagens da

arquitectura CISC, aproveitando, em simultaneo, as vantagens da arquitectura RISC.

3.2.1 A Evolucao dos processadores do IBM PC

O primeiro PC da IBM foi construido com base no processador 8088 da Intel (um
processador externamente de 8 bits), tendo rapidamente evoluido para o
processador 8086 de 16 bits da mesma empresa (XT da IBM). Este processador s6
permitia, contudo, enderecar até 1Mbyfe de memoria, o que, devido a razbes de
compatibilidade, veio a constituir o maior handicap do MS-DOS. De facto, o DOS
(Disk Operating System), o primeiro sistema operativo da era PC, nunca foi capaz de

lidar com espagos de memoria superiores a 1Mbyte.

Com a introdugdo do IBM AT surgiram os processadores 80286 da Intel. Estes
processadores ja permitiam o funcionamento em modo protegido, um modo em que
€ possivel aceder a mais do que 1Mbyte de memodria. Foi ainda integrada neste
processador a possibilidade de gerir memodria virtual - neste modo o disco passa a
funcionar como uma extensdo da memoaria central do computador, ou por outras
palavras, a memoria central passa a ser o disco, sendo a RAM uma espécie de
cache dessa memobria. Teoricamente, esta técnica permite que o computador

disponha de uma quantidade de memoaria praticamente ilimitada.

A primeira grande evolucdo da arquitectura 80x86, também muitas vezes designada
por arquitectura x86, sucedeu com a introducao do Intel 80386. Este foi o primeiro
processador de 32 bits a ser integrado no PC. Contudo, dada a baixa aceitagdo do



sistema de 32 bits - s6 muito recentemente (desde a introdugdo do Windows 95) é
que esta propriedade tem sido devidamente aproveitada - a Intel desenvolveu a
partir do 80386 um processador cujo barramento externo se mantinha nos 16 bits, o
80386 SX.

A proxima evolugao dos processadores Intel foi o 80486, posteriormente renomeado
para i486. Este processador, poucas melhorias introduziu na arquitectura 80386.
Basicamente, um 486 € um 80386 com uma cache (4Kbytes para instrugdes e
4Kbytes para dados) L1 integrada no processador, bem como dispondo no mesmo
integrado do chamado coprocessador, ou processador de virgula flutuante (FPU -
Floating Point Unit) - unidade optimizada para o calculo com numeros reais
(numeros fraccionarios). Do i486 a Intel langou uma versao (muitos especularam de
que se tratava de processadores 486 normais com defeitos de fabrico) sem
coprocessador, 0 486 SX.
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Figura 15: A evolugdo dos processadores. Esquerda - evolugdo do numero de
transistores; direita - evolugdo do desempenho em numero de MIPS (Mega
Instruction Per Second).

Com a introdugdo do Pentium (nome de cddigo P54C), a quinta geragcdo de
processadores da arquitectura x86, a designagcao 80x86 foi abandonada, o que se
deveu ao facto de nao ser possivel patentear o nome de um processador constituido
unicamente por um numero. Até a introdu¢do do Pentium, a escolha de um
processador era relativamente trivial. O sistema era tanto mais rapido quanto o fosse

0 seu processador. Apos a introdugao do Pentium, os concorrentes da Intel (a AMD,



a NexGen - adquirida em 1995 pela AMD, e a Cyrix), deixaram de se limitar a copiar
a tecnologia Intel, passando a introduzir alterag¢des significativas nos processadores

que produzem.
Tem sido interessante a guerra dos microprocessadores.

A tecnologia MMX foi desenvolvida pela Intel e € formada por 57 novas instrugoes
especialmente projectadas para a manipulacdo de imagem e som. Deste modo a
Intel integrou nos seus processadores capacidades de processamento até ai sé
possiveis pela utilizagdo de equipamento dedicado baseado em processadores
DSPs (Digital Signal Processing - processadores especialmente concebidos para
manipularem sinais digitais como a voz, a imagem, etc.). O Pentium MMX (nome de
coédigo P55C) é basicamente um Pentium P54C ao qual foram acrescentadas as
potencialidades MMX. Dadas algumas ligeiras alteragbes introduzidas ao nivel da
arquitectura (duplicagdo das caches L1 e melhorias no pipeline) este processador
estima-se em cerca de 15% mais rapido que o seu equivalente P54C em tarefas néo
MMX.

O Pentium Pro, nome de cdédigo P6, surgiu no final de 1995 e foi o primeiro
processador de sexta geracdo da Intel. Este processador introduziu a utilizagdo de
tecnologia RISC nos processadores Intel, e dispunha de uma cache L2 de
512Kbytes integrada no mesmo integrado do processador (0 que contribui
significativamente para o seu prego elevado). Este facto permitiu a cache funcionar a
mesma velocidade do processador. As alteracdes arquitectonicas permitiram ao
Pentium Pro funcionar cerca de 33% mais rapido que um Pentium P54C equivalente.
O Pentium Pro sofreu, contudo, de um grande handicap: a execugao de cédigo de
16 bits nao era eficiente, ficando muito aquém do Pentium P55C. Este facto
condicionou a utilizagao deste processador em computadores Windows 95.

Em 1997 a Intel langou o Pentium Il, nome de cédigo Klamath. O Pentium Il derivou
directamente do Pentium Pro, sendo, portanto, um processador com tecnologia da
sexta geragcdo. Em relagdo ao seu antecessor, o Pentuim |l ndo dispunha da cache
L2 interna (o0 que contribui para o seu prego relativamente baixo), funcionando esta
fora do integrado do processador a metade da frequéncia deste. Em contrapartida, a
cache L1 foi duplicada, dispondo o Pentium Il de 16Kbytes de cache para os
programas e de mais 16 Kbytes de cache para os dados. Esta duplicagdo atenuou
significativamente a diminuicdo da velocidade de troca de dados com a cache L2.

Outra melhoria introduzida no Pentium Il foi a correc¢ao dos problemas na execucao



de codigo 16 bits que o Pentium Pro apresentava. Este processador incluiu, ainda, o
suporte MMX. A grande desvantagem do Pentium Il residiu na sua construgéo. O
processador era embalado num integrado SEC (Single Edge Contact) ndo sendo
compativel com o pin-out (distribuicdo de pinos para a ligacao a placa méae) dos
integrados precedentes. Assim, nao era possivel realizar um upgrade do sistema
pela simples troca do processador. Em vez disso era necessario trocar a
motherboard (placa mae - placa onde residem a grande maioria dos integrados do
computador).

O Intel P7/Merced foi o processador da sétima geragao da Intel. Este processador foi
uma das maiores evolugdes da arquitectura x86 desde a introducéo do 80386, ja que

estendeu as instrucbes para uma arquitectura de 64 bits.

A Cyrix desenvolveu o 6x86. Este foi um processador ao nivel do P54C da Intel,
exibindo, contudo, melhores prestacdes que este, o que se deveu fundamentalmente
ao seu superior barramento de 1/0 (/n/Out - entrada / saida).

Em Junho de 2000 foi ainda langado pela VIA Technologies o Cyrix Il (nome de
cédigo Samuel). Este processador apresentou-se mais pequeno e com menores

consumos quando comparado com os processadores similares da AMD e da Intel.

A AMD entrou na corrida dos processadores com o K5. Originalmente, projectado
para ser equivalente ao Pentium Pro, este processador apresentou desempenhos
comparaveis ao P54C da Intel. Posteriormente revisto, o K5 sofreu algumas
alteracbes ao nivel da implementacdo interna de algumas instrucdes, o que lhe
permitiu obter desempenhos mais elevados (cerca 33% a mais) que o equivalente
P54C.

Posteriormente a AMD langou o K6. Originalmente desenvolvido pela NexGen,
empresa adquirida em finais de 1995 pela AMD, o K6 foi um processador da sexta
geragao que rivalizou directamente com o Pentium Il. Embora menos eficiente que o
Pentium 1l, o K6 apresentou desempenhos superiores ao Pentium Pro e dispunha
igualmente de suporte MMX.

Para combater o sucesso do K6 a Intel langou o Pentium lll. No entanto, mais tarde,
foi lancado pela AMD o Atlon, que apresentou ainda melhores valores de
performance.



Depois de uma interessante e disputada corrida por maiores velocidades, onde a
AMD foi a primeira a ultrapassar o 1GHz, a Intel desenvolveu o Pentium IV com

velocidades superiores a 2 GHz.

No presente, a Intel continua a fornecer as linhas Celeron e Pentium lll, para além
do Pentium IV.

A AMD tem vindo a desenvolver o Athlon. No entanto, esta companhia introduziu
ainda a nova linha Duron para competir directamente com os Celeron. Com o
aparecimento do Duron 1200, este processador vai apresentando funcionalidades

que se aproximam do Pentium IV.

4. Hardware e Software

Um computador é composto por duas componentes fundamentais, as unidades
fisicas e os programas sem o0s quais um computador ndo passaria de um conjunto
de integrados. A primeira componente é usual chamar-se Hardware e abrange tudo
0 que € material num computador, desde a caixa do computador, passando pelos
seus periféricos (impressoras, modems, ecras, teclados, ratos, etc.) até aos circuitos
com que € construido. A segunda componente designa-se por Software e descreve
todo o dominio da programacao.

Os dominios do Hardware séo:

e Tecnoldgico: o dominio tecnolégico do Hardware diz respeito a tecnologia da
constituicdo dos componentes, em particular dos componentes electrénicos

(transistores, resisténcias, etc.) que constituem o computador.

e Logico: o dominio logico do Hardware especifica metodologias e técnicas da
interligagdo dos componentes em unidades funcionais (mddulos légicos com base

nos quais os computadores sao construidos).

¢ Arquitecténico: o dominio arquitecténico do Hardware especifica 0 modo como
as unidades légicas sao interligadas.

O dominio do Software compreende todos os aspectos relacionados com a
elaboragdao e utilizagdo de programas. Como ja foi amplamente discutido, o
Hardware de um computador s6 entende sequéncias de 0Os e 1s. Assim, é
necessario que um programa seja constituido por um conjunto de instrugbes

codificadas de forma conveniente em sequéncias de digitos binarios. A esta



linguagem chama-se linguagem maquina, a unica que um computador entende. Pelo
exposto, facilmente se entende que uma linguagem maquina reflecte
obrigatoriamente a estrutura interna do computador, razdo pela qual um programa

escrito para PC nao € entendido por um Macintosh da Apple.

Embora os conjuntos de Os e 1s sejam de facil entendimento para um computador, o
mesmo ndo acontece para o ser humano, a entidade que tem de escrever os
diversos programas. Por essa razdo, os fabricantes de processador concebem
linguagens baseadas em notagdes mnemonicas, de melhor assimilagdo. Estas
mnemonicas correspondem directamente aos conjuntos de sequéncias binarias que
constituem a linguagem maquina de um determinado processador. A esta linguagem
chama-se assembly language. A tradugdo do conjunto de mnemonicas para as

sequéncias de binérias é realizada por um programa denominado o assembler.

Quer a linguagem maquina, quer a linguagem assembly nao constituem linguagens
portaveis, isto €, um programa escrito numa determinada linguagem maquina ou
assembly ndo corre numa maquina cujo processador ndo seja o que entende essa
linguagem. Atendendo a que os programas actuais, sdo compostos por centenas de
milhares ou mesmo varios milhdes de instrucbes e dada a complexidade que
caracteriza esses programas, ndo seria economicamente possivel escreve-los em
linguagem maquina ou mesmo assembly. A maioria dos programas actuais sao
escritos em linguagem de alto nivel (C, C++, Java, Pascal Cobol, Fortran, Basic,
etc.), linguagem que permite facilmente exprimir procedimentos a seguir na
resolucao de problemas usando frases simples da linguagem corrente e expressdes
matematicas e ldgica convencionais. O programa que traduz uma determinada
linguagem de alto nivel para o conjunto de mnemonicas, que constituem a
linguagem assembly de um determinado processador, chama-se compilador. Assim,
uma vez escrito um programa em linguagem de alto nivel, basta empregar um
compilador e um assembler adequado para o fazer executar em qualquer

processador (pelo menos em teoria).

Como ja foi referido, os programas actuais séo, regra geral, bastante complexos,
verificando-se que sao escritos por equipas de programadores muitas vezes
distantes entre si (muitas vezes as equipas encontram-se a trabalhar em continentes
diferentes). Assim, cada equipa escreve os seus moédulos do programa, que no final
tém que ser ligados para constituirem o produto final. Essa tarefa é realizada pelo
Linker.



Os diversos niveis da programagao encontram-se ilustrados na figura 16.

Compilador Rotinas
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Assembler
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Caodigo em Execucéo ¢+ Linguagem Maquina

Figura 16: Niveis de programacéo.

Existem linguagens de alto nivel que ndo sdo compiladas. Nessas linguagens
(chamadas linguagens interpretadas) os compiladores sdo substituidos por um
programa chamado intérprete. Um interprete € um programa que executa, uma a
uma, as instrugbes de um programa. Isto €, quando se manda executar um
programa interpretado, o interprete busca a primeira instru¢do do programa, realiza
a sua tradugao para linguagem maquina e executa-a. Se nao tiver ocorrido erro,
realiza o mesmo procedimento com a segunda instrugdo do programa, e assim
sucessivamente até executar a ultima instrugdo de alto nivel do cédigo fonte (vide
figura 17). Estas linguagens ainda sdo bastante vulgares em ambientes de
desenvolvimento interactivo, como acontece em muitas linguagens de simulagao (ex:

MatLab - programa de simulagdo matematica).
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Figura 17: Linguagem interpretada.



Independentemente da linguagem com que forma escritos, € usual distinguir-se
entre trés categorias de Software:

o Software de Sistema: destina-se a gestdo do sistema informatico.
Encontra-se geralmente integrado num todo que constitui o chamado
sistema operativo.

o Software de Suporte: destina-se a escrita e aperfeicoamento dos
programas de aplicacdo (Compiladores, assemblers, linkers,
interpretadores, etc.).

o Software de Aplicagao: programas para fins especificos (Processadores de
texto, Folhas de Calculo, etc.).
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CAPITULO II
Introducao ao Ambiente Windows

Neste capitulo sera proporcionado ao leitor um primeiro
contacto com o sistema operativo Windows 2000, sendo
introduzidos todos os conceitos basicos necessarios a sua

manipulagéo.

1. Introducgao

Um computador é basicamente uma maquina combinacional complexa que permite,
de uma forma rapida, executar instrugées (conjunto de entradas) que, uma vez
descodificadas (combinadas), conduzem a realizagdo das tarefas pretendidas
(saidas). Dada a complexidade destes circuitos, € necessaria a existéncia de um
programa que os inicialize e permita realizar determinadas operagdes basicas, como
por exemplo, gestao de periféricos (discos, teclado, rato, ecra, etc.), por forma a
garantir a funcionalidade minima do equipamento. O programa que assegura estas
tarefas chama-se SISTEMA OPERATIVO. Os restantes programas (processadores
de texto, compiladores, folhas de calculo, etc.) recorrem, geralmente, aos servigos
do Sistema Operativo para realizar as suas tarefas basicas. Por exemplo, quando
um programa de processamento de texto (ex: WORD) necessita de ler entradas do
teclado, informa o sistema operativo o qual concretiza esta tarefa e |he devolve os
dados pretendidos. Por analogia podemos pensar no Sistema Operativo como sendo
o conjunto de funcionarios administrativos de uma instituicdo (por exemplo o
departamento de engenharia informatica). Sem estes, todo o sistema entraria em
colapso, uma vez que asseguram servigos basicos de gestdo, fundamentais a sua
operacionalidade. Por exemplo, um professor recorre aos diversos oficiais de

secretaria para gerir o expediente, arquivos e diversos dossiers.



Nao é que o professor nao seja capaz de exercer estas tarefas, simplesmente néo
esta vocacionado para o fazer, nem tado pouco dispdée do tempo necessario. Por
outro lado, a existéncia de funcionarios especializados em determinadas tarefas,
permite que um conjunto de professores partilhem os seus servigos para 0 mesmo
fim, o que naturalmente eleva a eficiéncia do sistema. Em suma, cabe ao Sistema
Operativo assegurar todas as tarefas de gestao (gestdo de periféricos, iniciar e

finalizar programas, gestao de memoria, etc.) que sdo necessarias no computador.

O Sistema Operativo que se ira utilizar neste curso sera o WINDOWS 2000 da
MicroSoft. O Windows 2000, a semelhanga dos seus antecessores (Windows NT,
Windows98, Windows 3.11, Windows 3.1, Windows 3.0, etc.) deve o seu nome ao

facto de todas as aplicagdes serem executadas dentro de janelas (windows).

A grande vantagem deste S. O. (Sistema Operativo) em relagdo a outro programas
do género (DOS, UNIX, etc.) reside no facto deste, através de uma interface grafica,

tornar a utilizagado de um PC (Personal Computer) bastante facil e intuitiva.

2. Inicio da Sessao de Trabalho

Para iniciar uma sessao Windows, basta ligar o computador. Apds alguns testes ao
equipamento (memodria, discos, teclado, placa grafica, etc.) surge-lhe no ecra o
pedido para introduzir o seu login e a sua password. Este sistema de acesso, para
além de permirtir o suporte a informacgao privada, possibilita que o utilizador encontre

a sua area de trabalho tal como a configurou sempre que inicia a sessao Windows.

Existem dois tipos de utilizadores no Windows 2000: o administrador e o utilizador
comum. Ao contrario deste ultimo, o administrador tem acesso a todos os recursos
do sistema, nomeadamente pode adicionar novos utilizadores ou remover

utilizadores ja existentes.

Ao fim de alguns segundos aparece-lhe no monitor o conteido do DESKTOP (area

de trabalho) que sera bastante semelhante ao que se representa na Figura 2.

2.1 A Area de Trabalho

Ao ecra da Figura 2 chama-se DeskTop, uma vez que, a semelhanga do tampo de

uma secretaria, contém todos os recursos (objectos) disponiveis ao nosso trabalho.



Deste modo o DeskTop vai conter 0os nossos programas, impressoras, cesto de lixo,

documentos, etc..

Sao basicamente trés os elementos que compdem o DeskTop:

® Barra de tarefas (vide figura 1): esta barra contém trés elementos: o botdo
start #stan] que, como se vera mais a frente, da acesso a todos os recursos
do sistema (por analogia, o botdo Start funciona como uma gaveta da
secretaria onde guardamos todos os objectos de que dispomos para o
trabalho); a zona dos botbes dos programas (tarefas) que se encontram a
correr (esta zona estara obviamente vazia no caso de nenhum programa estar
a correr); e o relégio [

Botdes de Aplicagoes

/ Zona de Botoes de Programas

EiiiﬁS?erl @Exp\ormng:\users | AW Microsoft Ward - Tp1 | @ 14:23

Bot3o Start Figura 18: Barra de tarefas Telliatc I

@ Zona de Recurso: esta regido contém os diversos recursos que, regra geral,

sd0 necessarios a uma sessido de trabalho. Estes recursos encontram-se
| ' ”
g AW W

, cujos desenhos sdo, em principio, elucidativos do seu conteudo. Estes

representados sob a forma de icones com titulos

recursos podem ser:

L

-
Apllcagoes_ Cadile  Moosot  Motepad

Shorteutto  Sharteut to HP

Recursos Fisicos: vimin b

2l

Shorteut to

Documentos: "

. @&
Pastas com Documentos e/ou Aplicagdes: e



® O fundo: esta zona corresponde ao tampo da secretaria, onde serao
colocados todos os objectos necessarios ao nosso trabalho, com a
vantagem de, como veremos no final deste capitulo, poder ser

personalizado.

[
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Figura 19: DeskTop do Windows 2000

3. Execucgao de Programas

Qualquer Sistema Operativo seria desprovido de interesse se ndo permitisse correr
programas. Iremos entdo estudar as principais formas de executar aplicagbes em
Windows 2000. Como foi referido na secgao anterior, o Windows 2000 permite

guardar objectos em dois locais distintos: no botdo Start e nos icones sobre o fundo



do DeskTop (0 mesmo objecto pode ser guardado em ambos os locais em

simultaneo).

Para executar qualquer programa a partir de um icone presente no DeskTop, basta

colocar o apontador % sobre esse icone e clicar duas vezes seguidas, com toques
rapidos, no botdo do lado esquerdo do rato "{) Em qualquer DeskTop Windows

-
existe o icone relativo ao “Caixote de Lixo” (Recycle Bin) @

Vamos entdo executar o programa de gestdo dos “lixos” produzidos. Coloque o
apontador sobre o icone do Recycle Bin. Clique duas vezes seguidas no botdo do
lado esquerdo do rato. Se tudo tiver corrido bem, surge-lhe junto ao botdo uma

janela onde o programa pretendido esta a ser executado (vide Figura 20).

=1o| x|
J File Edit View Favorites Tools Help ﬁ
J =Ll v = | @Search L Folders @Hist:ry ||E 0 o lﬁl| >
| dcldress [ recycle Bin | pao

- =1 MName |Original Location |E
5

Recircle Bin

This folder contains files and
folders that you have deleted
from your computer.

There are no iterms in the
Recycle Bin,

1| | i
S

|E| objectis) |D bytes |

Figura 20 : Janela do Recycle Bin

Em alternativa, as aplicacbes podem ser executadas a partir do botao Start #RStar|
da barra de tarefas. Coloque o apontador do rato sobre o referido botao ﬂﬂ e
prima o botdo do lado esquerdo do rato. Se a operagcao tiver sido realizada

correctamente, surge-lhe no ecra uma nova janela com as seguintes indicagoes:



E Programs L

'ﬁ ﬁ Docurments L
Settings L

5

) @ Search L

& @ Help

ﬁ Run...

§ Shut Dow, ..

Figura 21: O MENU START

A medida que desloca o apontador sobre os seus itens, estes sdo seleccionados
ficando com um fundo diferente do dos seus vizinhos. Para activar qualquer item
basta que, uma vez seleccionado, pressione uma vez o botao esquerdo do seu rato.

Realize esta operacgio sobre a opgao Programs.

> ACCESEOries b
@ Internet Explarer
ﬁ Documents — * [5 Outlook Express
Settings . Microsoft Access
Microsoft Excel

@ Search v M Microsoft FrontPage

Programs

Microsoft Outlook

Windows 2000 Professional

@ Help Microsoft PowerPaoint
2 pun... Microsoft Wword

- o] Free-phone 3.5

1 Shut Down.,. Maple 6 »

¥

Figura 22: O Sub-Menu Programs

Repare que é aberta uma nova janela (janela de sub-menu). Alguns dos seus
elementos contém do lado direito uma pequena seta ¥ . Esta seta indica que o
elemento corresponde a uma nova pasta (sub-menu) de itens. Estes itens também
podem facilmente ser identificados pelo icone =, cada pasta contém por sua vez
novos objectos (que também podem ser pastas). Assim, todos os itens da opgao

f Progiams d da janela correspondem, ou a pastas ou a aplicagdes. Para abrir uma
nova pasta ou executar um programa contido na pasta corrente, basta seleccionar,

com o apontador, o item correspondente e premir o botdo do lado esquerdo do rato



Mantendo a janela do Recycle Bin aberta, chame o Paint
(Programs/Accessories/Paint). Sobre o seu DeskTop encontram-se agora abertas
duas janelas. Isto significa que o computador esta a correr em simultdneo duas
aplicacdes distintas. Coloca-se entdo a questdo de saber como se comuta entre as
diversas aplicagdes em execugado no Windows. Embora existam diversas formas de

0 conseguir, iremos estudar somente as duas mais significativas.

4. Comutagao entre Programas

Em Windows 2000, a aplicacao “activa”, € aquela onde o utilizador pode introduzir
dados, isto €&, a janela que ndo contém nenhuma outra sobreposta a ela. No caso do
exemplo da figura 6a) a aplicagao activa € o Paint. Ora, uma forma muito simples de

activar uma janela consiste em, uma vez deslocado o apontador sobre uma porgao

visivel da sua area, premir o botdo do lado esquerdo do rato . Vamos entéo
activar a janela Recycle Bin. Arraste o apontador até uma secc¢ao visivel da sua area
e prima o botdo esquerdo do rato. Repare que a janela do Recycle Bin se sobrepbe

a da aplicacao Paint.

Tiuntitied - Paint ~lolx] =15
File Edit | Yiew Image Colors Help J File Edit ‘iew Favorites Tools  Help |ﬁ
A b - | #=Eack v & - ]| @Search [Folders (#History |0 T X @] *
Z e | address I";-)Recyc\e Bin ] @aa
& Q ‘ 3 o Marme | Qriginal Location | C
71 BE.
| A N =
Recycle Bin
N2
(= 5 This folder contains files and
|0 folders that you have deleted
fram your computer.
i
E] There are no items in the
A Recycle Bin.
4| | »
n EEEEEEENE .
T EEEEC R SRS 1 o
|FDr Help, click Help Topics on the Help Menu. ‘ i 0 ohject(s) |EI bytes | g

(a) (b)

Figura 23: Exemplos de janelas activas

Vai agora repetir o exercicio activando novamente a janela do Recycle Bin. Ora, para
isso...®. Neste momento ja se tera certamente apercebido que esta janela foi
completamente escondida pela do Recycle Bin (vide figura 6b). Esta é uma de

muitas situagdes em que o processo anterior ndo pode ser aplicado. E agora, como



se podera resolver esta situacdo? Felizmente o Windows dispbe de um mecanismo

alternativo de comutacao.

Ja se tera certamente apercebido que, quando executou os programas Recycle Bin

e Paint, surgiram dois botdes ‘ “drecycle o ||41iir'ﬁ—]”"t""3d"Je'int na barra de
tarefas. Estes botdes tém diversas finalidades, uma das quais consiste na
comutacado de aplicacbdes. Repare que o botdo correspondente a aplicagdo Paint da
a sensacado de estar premido. A ideia desta barra assemelha-se a de uma
aparelhagem de som: para seleccionarmos o gira-discos como meio de reprodugéo,
temos que premir o botdo apropriado. Assim, para comutar entre aplicacdes basta
premir o botdo correspondente a aplicagcdo pretendida. Comute, entdo, para a

aplicagao Recycle Bin.

5. Utilizacao do Rato em Windows

Como ja se tera apercebido, um conceito intimamente ligado ao Windows é o do
RATO. Embora seja possivel trabalhar sem este periférico auxiliar, € no seu uso que
reside grande parte da facilidade e intuicao subjacente a este Sistema Operativo. Em
Windows, somente os botdes do lado esquerdo e direito tém funcdes especificas e
bem definidas (nos ratos com mais de dois botdes, os restantes tém fungdes que
dependem da aplicagédo em causa).

O botéo do lado direito da, regra geral, acesso aos MENUs auxiliares. Este assunto

sera debatido mais a frente neste texto.

Sao fundamentalmente trés as operagdes que sdo possiveis executar com o botédo

do lado esquerdo:

® Premir uma vez o botao (clique simples). Regra geral, esta operagao

resulta na selec¢do do objecto que se encontra sob o apontador. Coloque o
=

apontador sobre um dos icones presentes no DeskTop (por exemplo: e )

e prima o botdo esquerdo do rato somente uma vez. Repare que o icone foi

se I ecc | ona d o ( My Compuiter .



@ Premir uma vez, mantendo o botao em baixo durante o arrastamento do
apontador. Esta operagéao resulta, regra geral, na selecgdo multipla de todos
os objectos compreendidos entre o ponto inicial (ponto onde o botdo foi
inicialmente premido) e o final (ponto onde se eliminou a pressédo sobre o
botdo) do arrastamento, podendo ainda ser utilizado para arrastar objectos
quando estes o permitem. Prima duas vezes seguidas as teclas ALT F4 (o
seu significado sera explicado mais a frente neste texto). Repare que as duas
aplicagdes que estavam activas foram terminadas (desapareceram as janelas
e os botdes de aplicagéo na barra de tarefas). Seleccione todos os icones do
seu DeskTop. Agora mova o apontador para fora da regido seleccionada e
prima uma vez o botdo esquerdo do seu rato. O que aconteceu? Sabe
explicar?

® Premir duas vezes consecutivas o botdo (duplo clique). Esta opgao
permite quase sempre executar operagdes sobre o objecto sob o apontador.

Por exemplo, se o objecto for o icone de uma aplicagéo, esta sera activada.

6. As Janelas

Como ja tera notado, um elemento fundamental no Windows, como alias o proprio
nome indica, sdo as JANELAS. Embora existam varios tipos de janelas, iremos
estudar as de aplicagao e as dos dialogos.

Quando se executa uma aplicagdo, em principio, esta corre numa janela que |he
pertence exclusivamente. Como ja vimos, para poder interactuar com uma aplicagao,
€ necessario que a sua janela se encontre activa no DeskTop. Embora janelas
diferentes exibam estruturas organizativas distintas, existe um conjunto de

elementos que usualmente sdo comuns a todos os tipos.

Uma janela tipica de uma aplicagdo apresenta, regra geral, os seguintes elementos
(vide figura 7):

e Barra de Titulo

e MENU

e Barra de Ferramentas
e Scrollers

e Area de Trabalho



e Botdo de Sistema

¢ Botdes de Controlo (redimensionamento e encerramento da aplicagao)

Botdo de Sistema _\@ [ Barra de Titulo /‘ 2 Botédes de

=lol x| Controlo

File Edit “iew |nzert Format ﬂelp\

Barra de i EET S

[(koat] j MENU

Ferramentas

systen.drv=system. drv
drivers=mmsystem.dll power.drs
user.exe=user,exe
gdi.exe=gdi.exe

zound. drv=mnsound. drv
dibeng.drv=dikbeng.dll

ot drv=cotin . drv

[& d shell=Explorer.exe
rea de kevboard. drv=kevboard. drv SCROLLER
fonts. fon=vgasvys.fon

Trabalho ——— | fixedfon.fon=vgafix.fon
oemfonts. fon=vgatso. fon

3G6Grabber=vaafull.3qr A’I _lLl SCROLLER
*

1

For Help, press F1 [ S

Figura 24: Elementos de uma janela tipica de aplicagao

As barras de titulo incluem trés tipos de elementos: o botdo de sistema, o nome da
aplicagao (eventualmente pode conter outro tipo de informagédo) e ,em geral, trés

botbes que permitem controlar a janela.

Botio de Sistema Botoes de Controlo

.

=10l

Nome da Aplicacio

Figura 25: Barra de titulo de uma janela de aplicagao

O bot&o de controlo ‘=l serve para minimizar a janela em que esta integrado. Corra a
aplicacdo Recycle Bin e prima o botdo =l da sua janela. Se tiver executado
correctamente o procedimento, a janela da aplicacdo desaparece do seu DeskTop.
Contudo, repare que a barra de tarefas continua a exibir o botdo relativo a esta
aplicagdo. Isto significa que, embora ndo se encontre visivel a sua janela, a

aplicagao continua a correr. Ora, se a aplicagdo esta a correr, € quase certo que



necessitara eventualmente de a activar novamente. Como é que podera entao
restaurar a aplicacédo? Esta operacédo é realizada de forma analoga a comutagéo de
aplicagdes, recorrendo-se a barra de tarefas. Prima o botdo da aplicacdo nesta
barra. Repare que surge novamente a janela no mesmo local e com as mesmas
dimensdes que exibia antes da sua minimizagéao.

O botdo Xl permite terminar a aplicacdo associada a janela. Prima esse botdo na
barra de titulo da janela do Recycle Bin. Repare que a semelhanga do que
aconteceu quando premiu =1, a janela desapareceu do seu DeskTop. S6 que desta
vez nao lhe sera possivel restaura-la, ja que ndo surge na barra de tarefas nenhum

de botéo relativo a esta aplicagao. Este facto significa que o programa terminou.

O segundo botdo da barra de titulo pode tomar diferentes aspectos (8l e 2l)
consoante a janela esteja ou ndo maximizada (ocupe todo o ecra). Quando executa
uma aplicacdo, a sua janela pode, logo a partida, ocupar toda a area do ecréd do
computador. Se esta ndo ocupar toda a area visivel, entdo o segundo botdo que
surge na barra do titulo sera Bl podendo maximizar a janela premindo-o. Corra
novamente o programa Recycle Bin e prima o botdo de maximizagdo. Repare que
este botdo é alterado para &l (vide figura 9a). Este novo botdo permite restaurar a
janela ao seu tamanho e localizagao anteriores. Realize, entdo, esta operagao. O
que aconteceu (vide figura 9b)? Pois &, a janela foi restaurada e o botdo &l foi
novamente alterado para Bl (note que agora volta a fazer sentido poder maximizar-
se a janela).
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Figura 26: Maximizagao e restauracao de uma janela



O botdo de sistema encontra-se sempre no canto superior esquerdo da janela,
sendo a figura uma réplica do icone da aplicagdo. Quando este botao € premido uma

vez, abre-se um menu com alguns comandos basicos de sistema (vide figura 10).

Os comandos RESTORE, MAXIMIZE e MINIMIZE do menu oferecem alternativa aos
botdes de redimensionamento ja descritos. As opcdées MOVE e SIZE permitem, por
sua vez, mover e redimensionar, respectivamente, a janela. Estas operag¢des sao,
contudo, mais faceis de realizar quando, como sera explicado mais a frente neste

texto, executadas com o rato.

Finalmente, o ultimo comando presente no menu de sistema é o comando CLOSE

que permite terminar, & semelhanca do botao X, a aplicagao.

% Document - WordPad

Eectare it Format Help

Mowe S [

Size y ﬁl clx: K El
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415 16 7B

Close Alt+F4

| INUM g

Figura 27: O menu de sistema

6.1 Redimensionamento de Janelas

Ja vimos que é possivel minimizar, maximizar e restaurar (tamanhos de) janelas.
Contudo, imagine que pretende alterar as dimensdes propostas pelo Windows para
uma dada janela. Sera possivel realizar esta tarefa? Desde que esta ndo esteja nem
maximizada nem minimizada, isto €, ndo ocupe a area toda do DeskTop, basta
posicionar o apontador sobre um dos seus bordos até que este passe do formato ks
para um dos seguintes formatos: I, ++  "wou «". Na figura 11 exemplifica-se

esta operagao para o bordo lateral direito da janela.

Encontrando-se o apontador na situagdo descrita, deve-se pressionar o botao
esquerdo do rato e arrastar o apontador até a dimensao da janela ser a pretendida.
S6 entdo é que se deve largar o botdo do rato previamente pressionado. Note-se
que as dimensdes da janela s6 podem ser alteradas nas direcgdes expressas pelos



apontadores. Isto é, se, por exemplo, o apontador for o **, entdo s6 é possivel

alterar a largura da janela.

Exercicio 1: Execute a aplicacdo Recycle Bin e realize as seguintes operagbes
sobre a sua janela: maximizar, minimizar, restaurar, redimensionar em

todas as direccdes e fechar a aplicagao.
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Figura 28: Alteracdo das dimensdes de uma janela de aplicacao

6.2 Deslocamento de Janelas

Pode também acontecer que se pretenda mudar a janela de posicdo no DeskTop.
Para o efeito sera obviamente necessario que a janela ndo se encontre nem
maximizada nem minimizada. Para realizar esta tarefa, deve-se colocar o apontador
sobre a barra de titulo da janela e, pressionando o botdo esquerdo do rato, arrasta-la

para a posig¢ao pretendida (vide figura 12).
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Figura 29: Mudar uma janela de posi¢gao no DeskTop

Exercicio 2: Dimensione a janela do Recycle Bin para cerca de um quarto da area
do seu monitor e coloque-a no canto superior direito do mesmo.

Exercicio 3: Execute as aplicagbes MyComputer, Network Neighborhood e Explorer.
Dimensione e mova as janelas das quatro aplicagbes que se
encontram a correr no seu computador de modo a que cada uma
ocupe aproximadamente %2 da area do ecra, evitando que estas se

sobreponham entre si.

6.3 Os Menus

O MENU é um elemento fundamental para a interacgdo com uma aplicagao, dado
que é nele que se encontram todos os comandos que sdo possiveis de realizar
sobre a aplicacdo em causa. A seleccdo de um comando pode ser efectuada de

duas formas alternativas: a primeira, por utilizacdo do apontador e, a segunda, por

combinacéao de teclas.



A manipulagao de MENUS com o apontador ja foi introduzida aquando da explicagéo
do botdo START (pois &, o botdo START da acesso a um MENU). Quanto a
manipulacao de MENUSs a partir do teclado, esta é realizada da seguinte forma: uma
opcao do MENU selecciona-se premindo a tecla ALT em simultaneo com a letra
sublinhada do item pretendido. Por exemplo, para activar a op¢éo FILE do MENU
premia ALT F.

Quando realizar a operagao sugerida, surge-lhe uma janela de comandos
(SUB-MENU de FILE, vide figura 13) em que a palavra chave FILE esta
seleccionada. O mesmo acontecerd se escolher uma outra opgcdo do MENU.
Qualquer um dos comandos pode ser seleccionado usando as setas verticais.
Alguns destes comandos podem ser SUB-MENUSs - exibem do lado direito uma seta

» . Para mandar executar um destes comandos deve:

e Selecciona-lo (usando as teclas verticais) e premir ENTER.

e Premir o respectivo caracter sublinhado (exemplo: “C” ou “c” para o
comando Close).

e Premir a(s) tecla(s) alternativa(s), quando existe(m) (exemplo: “CTRL A”
para o comando Select All no Menu EDIT)
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Figura 30: Sub-Menu FILE



Execute o comando Select All das diversas formas que aqui enunciamos.

6.4 Os Comandos

Existem fundamentalmente trés tipos de comandos nos MENUs:

e Os comandos de Execugao Imediata: identificado por um nome e
eventualmente por um conjunto de teclas alternativas (exemplo:
Seeial Ok |).Estes comandos, quando activados, executam as
respectivas operacdes sem necessitar de introducdo de dados. Por
exemplo, o comando CLOSE nao necessita, para a sua execugao, de
nenhuma introducdo de dados, uma vez que simplesmente vai fechar a

aplicagao.

¢ Os comandos activos: repare que o comando STATUS BAR do menu
VIEW da figura 14 exibe o simbolo ¥ . Este simbolo serve para indicar ao
utilizador que o comando esta ligado, isto €, produz um efeito permanente

enquanto a aplicacao estiver a correr.

e Os Sub-Menus: Estes itens sao facilmente identificaveis por uma seta do
lado direito do nome do comando. Quando executados, abrem um novo
SUB-MENU de comandos (vide figura 14).

E Recycle Bin - ||:| |l|
| File Edit | view Favorites Tooks Help
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Figura 31: Comandos de Sub-Menu.



¢ Os Comandos de Execugcdao nao Imediata: Estes comandos sao
facilmente identificaveis pela existéncia de trés pontos (¢**) do lado direito
do seu nome. Quando executados, abrem novas janelas (janelas de

dialogo), que sao especificas para a introdugao de dados (vide figura 15).

Exercicio 4: Termine todas as aplicagdes que estdo a correr no seu computador
(excepto o Windows 2000). Execute a aplicagcdo WordPad que se
encontra em START-ACESSORIES. Abra o menu FILE. Quais dos
seus comandos sao de execugao imediata, ndo imediata e sub-menus?
Mande executar o comando Open da forma que achar mais
conveniente e edite o ficheiro c:\windows\system.ini (escreva o nome
do ficheiro no campo FILE NAME da janela que se abre e prema o
botao usando o apontador e o botdo esquerdo do rato).

=P
J File Edit | Wiew Favorites Tools Help |
| #=Back + | Toolbars v |Folders ¢#History |05 G2 X w| >
Address (9| ¥ StAiLE Bar ~| a0
J,_:r Explorer Bar » J
| Criginal Location | C
gl Large Icons Zip C\Documents and ... =
- Small Icons ir um docurnen... Ch\Documents and ... =
ReCVC| List o docurmento d... Ci\Documments and L. 2
® Details
This folder ¢
folders that 1 Arrange Icons L4
Tomyour oo e U lemns
sl Choose Columns...
Comando de .. ... el -
sace, dick: Dfr © "
a Refres
Execucao .. -
—_ 1
T reevsm =l ibmeae boele e Vl ‘ | _’I
@ Configures the colurmns displayed in the list, o

Figura 32: Comandos de execug¢do nao imediata

6.5 Os MENUSs Auxiliares

Existe em Windows uma outra categoria de menus que ainda nao foram explicados:
os MENUs AUXILIARES. Os menus auxiliares (quando existem) sédo acedidos
colocando o apontador sobre o objecto pretendido e premindo o botdo direito do rato



i;::). Estes menus dao, regra geral, acesso a um conjunto de comandos

relacionados com o objecto em causa.

Feche todas as aplicagcbes que estdo a correr no seu DeskTop e posicione 0
apontador sobre o icone do programa Recycle Bin. Prima o botado do lado direito do

seu rato.

Repare que surge uma janela por baixo do apontador com um conjunto de
comandos que pode realizar sobre este icone (vide figura 16). Por exemplo, pode
executar a aplicagao, seleccionando o comando OPEN. Experimente!

' Open

Explore
Etnpty Recycle Bin

Create Shortout

Froperties

Figura 33: O Menu Auxiliar

6.6 A Area de Trabalho

A area de trabalho de uma aplicagédo encontra-se sempre na respectiva janela e
corresponde, geralmente, a zona onde sao visualizados os dados desse programa.
Por exemplo, num processador de texto a area de trabalho é a zona da janela onde

o texto é editado.

Acontece frequentemente que, devido ao excesso de dados ou devido as dimensodes
reduzidas da janela, ndo é possivel visualizar em simultaneo todos os dados. Nestas
circunstancias, surgem na janela, geralmente nas partes inferior e lateral direita,
duas barras (Scrollers) que nos permitem deslocar a area de trabalho visivel na
janela (vide figura 17).
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For Help, press F1 [N~ Scroller

Figura 34: Os SCROLLERS de uma janela.

Execute a aplicagcdo WordPad que se encontra em START-ACESSORIES e edite o
ficheiro c:\windows\system.ini. Redimensione a janela (se necessario) até surgirem
as referidas duas barras (vide figura 17). Repare que nas extremidades das barras
se encontram duas setas (* e =l nas barras verticais; 4l e *| nas barras
horizontais). Estas setas servem para deslocar, nos respectivos sentidos, a janela

sobre a area de trabalho. A ideia subjacente € a indicada na figura 18.

o x|

File  Edit “iews Inzert Fommat Help
D|=(@ sl ) o|@ (@«

Zona ITimesNewHoman ﬂ Iﬁ
4"'5"'B'I-?-I-B-u-lgw-m-..-

Invisivel do Deslocamento

1 of Maryland, College Park, Decemberil
Documento miacs. umd. edwresearchEX P AR papet

acs.umd. edwresearchBEX P ARp =
ming, Connected Components, Inage I= .,
7 | 5 Zona Visivel do

For Hgln_press F1 l_;m A

Vertical da Janela
T

Documento

[Deslocamento Horizontal da J anela] |

Figura 35: Deslocamento da area de trabalho sobre o documento, usando os
SCROLLERS

Pressione as referidas setas e verifique o seu efeito.



Outra forma de obter o mesmo propdsito sera executando movimentos de
arrastamento das regides rectangulares que se encontram nas barras. Verifique o
efeito desta operacédo na sua janela. Repare que os deslocamentos horizontais e

verticais ja sao bastante mais acentuados.

6.7 Os Dialogos

Sao muitas as circunstancias em que o utilizador tem que estabelecer um dialogo
(troca de informagéo) com a aplicagao em que se encontra a trabalhar. Por exemplo,
imagine que pretende abrir um documento num editor de texto. Para além de correr
a aplicagao de edicao, ter-lhe-a, ainda, que indicar o nome do documento que deseja

manipular.

No Sistema Operativo Windows 2000 a troca de informagéo entre o utilizador e uma
aplicagdo estabelece-se por intermédio de uma janela de dialogo, podendo este
realizar-se pela introducao explicita de informagao (ex: 0 nome de um documento)

ou pela selecgdo de um conjunto de opgdes permitidas.

Praticamente todos os dialogos exibem trés botbes que permitem confirmar ou
anular as opg¢des escolhidas:

o - Permite confirmar todas as opgdes escolhidas no dialogo, sendo este

fechado.

Cancel

Permite anular as opg¢des escolhidas no dialogo, sendo este fechado.

1

Apply | _ Permite confirmar todas as opgbes escolhidas no dialogo,
continuando este aberto.

6.7.1 As Caixas de Texto

Uma caixa de texto permite introduzir directamente informagao, por exemplo, o nome
de um ficheiro, no formato de texto que sera fornecido ao programa. Estes

elementos de comunicagao identificam-se facilmente pela sua forma rectangular

(| ) que pode, a partida, conter ja algum texto. Para alterar o

conteudo de uma caixa de texto, coloque o apontador % sobre a caixa pretendida e

prima uma vez no botdo esquerdo do rato . Surge, entdo, um cursor vertical | na



caixa, permitindo apagar o texto que nela consta e inserir o pretendido (vide figura
19).

l
Figura 36: Um Dialogo

Exercicio 5: Execute o programa WordPad que se encontra em
PROGRAMS-ACESSORIES e execute o comando OPEN do menu FILE.
Preencha o dialogo com a informagao necessaria a abertura do ficheiro
de nome d:\users\focus.txt (vide figura 20).

o 2]
] Desktop ﬂ 4= i of EEr

Ay Compuiter

Lookin

& Sharteut to Campact Disc
=9 Shortout to Local Disk (C)
|51 Shorteut to SaSilva

Caixa de Texto

File name: Id:\users\focus.bct ﬂ Open

Files of type: IR\ch Text Format (*.rif) LI Cancel

it

Figura 37: O dialogo para abrir um ficheiro

6.7.2 As Caixas de Listagem

Quando o dominio de uma determinada configuragédo € limitado, por exemplo, na
selecgao do tipo de papel para uma impressora, ndo faz sentido o programa permitir
ao utilizador especificar a sua op¢ao pela introducao de texto, até porque este nao
conhece, regra geral, todas as opcdes ao seu dispor. Nestes casos, as varias
alternativas disponiveis sao listadas em caixas de listagem que podem ter dois
aspectos distintos (List Boxes e Combo Boxes).
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Figura 38: Dialogos com caixas de listagem

Nas caixas de listagem do tipo List Box, o utilizador escolhe a opg¢éao pretendida:

1. usando o Scroller vertical (se este existir), visualiza a opgédo pretendida. Por
exemplo, para visualizar o tipo de caracter (FONT) ARIAL no dialogo da figura 21
€ necessario premir o botao =l do Scroller associado até que este tipo de letra

seja visivel;

2. colocar o apontador sobre a opcao pretendida e premir o botdo esquerdo do rato.

O segundo tipo de caixas de listagem (Combo Box) identifica-se faciimente pela
existéncia de um botdo =l do lado direito do campo (vide figura 21). Para poder
alterar a opgéao pretendida (a caixa visualiza sempre a opgao corrente) deve premir
este botdo, operacdo essa que conduz a abertura de uma nova janela sobre o
didlogo com as opgdes disponiveis (vide figura 22). A medida que desloca o
apontador nesta janela, a opgao sob este é seleccionada exibindo um fundo distinto
das demais. A confirmagao da sua escolha estabelece-se simplesmente premindo o

botdo esquerdo do rato, ficando o campo preenchido com a opc¢ao seleccionada.



Exercicio 6: Execute a aplicacado WORD e corra o comando FONT do menu
FORMAT. Preencha o didlogo que Ihe surge com a informagao que se

exibe na figura 23.

21x]

Tipo de letra | Espacamento entre caracteres | Efeitos de texto |

Tipo de letra: Estilo do tipo de letra Tamanho:
Titnes Mew Roman [rormal 12
Palatino Linotype ;I 8 A
Syrmbal Italico 9
Megrito 10
Megrito talico 11
Times New Roman Ll x
Cor do fipo de letra: Estilo do sublinhado: Cor do sublinkado:
I ALtomatico LI (nenhumy) - I A v = e LI
{henhurm) -
Eiims S0 palavras —
[ Rasurado - " Mailistulas pequenas
" Rasurado dupla _— ™ Mailisculas
[T Superior & linha | | [ Oculto
[Cinferior alinkha |
Pré-visualizar ———— | - _— -
Times New Roman
Este & um tipo de letra TrueType. Este tipo de letra serd utiizado tanto no ecrd como na
impressora,

Predefinicao... | Ok I Cancelar

Figura 39: Controlo de uma Combo Box

6.7.3 Os Botdes de Seleccéo (Radio Buttons)

Um outro elemento que ocorre frequentemente nas caixas de dialogo sao os botbes
de selecgao (vide figura 24). Estes botdes identificam-se facilmente pelo seu aspecto
redondo caracteristico “'. Para seleccionar uma dada opg¢do com estes elementos
de comunicacgdo, basta colocar o apontador sobre o botdo pretendido e premir o
botdo esquerdo do rato. Quando realizar este procedimento, reparara que, em cada
momento, somente uma opgao estara seleccionada - a selecgdo de uma opgao
conduz automaticamente a eliminacédo da selec¢ao anterior - encontrando-se o botao

correspondente preenchido com uma bola a preto .
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Figura 40: Dialogo exemplo
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Figura 41: Os Radio Buttons

6.7.4 Os Botdes de Selecgao (Check Box)

Um segundo tipo de botdes de selecgao sdao as Check Box (vide figura 21). Estes
elementos identificam-se facilmente pelo seu aspecto de pequenas caixas
quadradas que estdo vazias ' se a opcdo ndo estiver seleccionada e estardo
preenchidas ¥! se a opgdo estiver seleccionada. Para comutar entre o estado de

seleccdo e ndo seleccdo, ou vice-versa, da opcdo, o utilizador tera que, apds a



colocacao do apontador sobre o elemento pretendido, premir o botdo esquerdo do
rato.

Mouse Properties ilil

Buttons |P0|nters| Mmmn' Hardware'

—Button configuration
& Righthanded © Left-handed

Left Buttan: Right Buttan:
- Mormal Select - Context hdenu
- Mormal Drag - Special Drag

—Files and Folders

¢ Single-dick to open an item (pointio select)

& Double-click to open an item (single-dick to select)

—Double-click speed
Testarsa:

Slow | Fast

oK I Cancel | Al |

Figura 42: Dialogo com SLIDER

6.7.5 Outros Elementos de Comunicagao

Embora menos frequentes podem ainda surgir nas caixas de dialogo dois outros
elementos: os SLIDERS (vide figura 25) e os SPINNERS (vide figura 26).

Quando uma caixa de didlogo apresenta uma opgéo em termos de intensidade (ex:
|

cor, som, etc), muitas vezes é utilizado um SLIDER 2o Este

7

elemento € uma barra deslizante que representa uma escala de valores. Para
aumentar ou diminuir a intensidade pretendida, basta premir o botdo esquerdo do

rato e arrastar o apontador no sentido desejado.

Em alguns casos as opc¢des existentes nas caixas de dialogo apresentam do lado
direito dos respectivos campos (regra geral, os campos permitem a introdugdo de
informagado numérica) duas setas verticais = semelhantes as que se encontram nos
scrollers. Estes elementos destinam-se a incrementar (seta ascendente) ou

decrementar (seta descendente) o valor da caixa associada.



Exercicio 7: Corra a aplicacdo WORD e execute o comando PRINT do menu
FILE. Preencha o didlogo associado a operagdo de impressdo com 0s

seguintes dados:

Print m
Print
Name: IQMlcrnsDﬁ Fax ;I Properties
Status: Idle .
Type: Microsoft Fax Drivier T Splnners
Wi B F Pintto file
Comment
~Page rang Capi /
COAl Number of copies 0 2
 Current page el ecticn
& Pages: 17 1 1 F Callste
Enter page numbers and/ar page ranges
separated by commas. For example, 1,3.5-12
Print what IDnEumem j Print IOdd Pages ﬂ
(0] I Close | Options. |

Figura 43: Dialogo exemplo

7. Personalizagao do Ambiente de Trabalho

O Windows 2000 quando é instalado apresenta um conjunto de opgbes estéticas
que podem n&o ser do agrado do utilizador. Tratando-se de um ambiente bastante
versatil, este S. O. permite que o utilizador personalize o seu ambiente de trabalho.
Embora existam bastantes aspectos em relacdo aos quais esta tarefa pode ser

realizada, iremos analisar neste capitulo somente os seguintes:
¢ Alteragao do conjunto de cores do ambiente
e Alteracao do fundo do DeskTop

¢ Instalacao e alteracao do Screen-Saver

Para poder alterar as caracteristicas acima enunciadas, deve abrir o menu auxiliar
sobre o DeskTop. Para isso, desloque o apontador para uma zona ndo ocupada e
prima o botdo do lado direito do rato. Se tiver executado devidamente este

procedimento, surge-lhe no ecré o seguinte Menu:



Active Deskitop 4

Arrange Icons 4
Line Up Icons

Easte
Paste Stmmteut
Undo Delete Ctr+Z

MNew L4

Properties

Figura 44: Menu auxiliar do DeskTop

Seleccione o comando Properties e execute-o. Aparece, entdo, no seu monitor o

dialogo da figura 28.

Display Properties illl

Background |Screen Saver | Appearance | Weh | Effects | Setings |

Select a background picture or HTML document as Wallpaper:

ﬂ Browsa... |
%Blue Lace 16

@Boiling Paint Pt s a7

@Chateau IStretch vl

%Coﬁee Bean

@Fall temories LI Fattern... |
Ok I Cancel | Aply |

Figura 45: Dialogo que permite a personalizacdo do ambiente de trabalho

Para mudar o fundo do seu DeskTop deve alterar o campo Wallpaper. Imagine, por
exemplo, que pretendia escolher o fundo WATER COLOR. Como esta opgéo nao se
encontra disponivel na List Box (caixa com as diversas op¢des por baixo de
WALLPAPER) correspondente ter-se-a que servir do Scroller que se encontra do
lado direito (prima o botao =l do Scroller), até que a referida opgéo surja na area
visivel. Uma vez visivel deve selecciona-la deslocando o apontador sobre a mesma

e premindo o botdo direito do rato. Note que no centro do “ecré exemplo”, incluido no



didlogo, aparece a imagem pretendida. Ora, acontece que esta imagem (WATER
COLOR) é demasiado pequena para ocupar todo o DeskTop. Para repetir a imagem

podera seleccionar a opgdo PICTURE DISPLAY TILE. O resultado desta opgao
encontra-se na figura 29.

Para que a sua escolha seja permanente deve, no final deste procedimento, premir o
botao L_%__| e para invalidar a opgéio devera escolher o botao &l |

Se premir sobre a opgdo SCREEN SAVER o dialogo modifica-se para:

Display Properties ilil

Background |S|:reen Saverl Appearance' eh | Effel:tsl Settings |

Select a background picture or HTML document as Wallpaper:

%’Soap Bubhles ;I Browse... |
@SolarEclipse

@Water Caolor Ficture Display:
|87 Windows 2000 ~
E’Zapotec

E’ EEttEr... |
Ok I Cancel | Apphy |

Figura 46: Resultado da alteragao do fundo do DeskTop




Display Properties illl

Background Screen Saver | Appearance | YWeh | Eﬁedsl Seftings |

—Screen Saver

SefiiEa:. | Eresien |

I°| Passward mratected Wit | 153: it S

—Energy saving features of monitar

To adjustthe powsr settings far your monitar, click
Fower... |

0K I Cancel | Appaly |

Figura 47: Alteragdo do Screen Saver

Um SCREEN SAVER é um programa que se auto-activa ao fim de algum tempo
(especificavel no campo ﬂaitﬂ“"“‘es), gerando, regra geral, um conjunto de
animacgdes com cores escuras que protegem o seu monitor. Assim, para escolher
um determinado SCREEN SAVER devera accionar o botdo =l do campo
. Podera observar no monitor, desenhado no dialogo, o efeito

Blank Screen

que este proporciona. Para ter uma ideia exacta do seu efeito podera premir o botéao
preview ﬂl Podera ainda configurar diversos parametros do seu SCREEN
SAVER accionando o botao Se”&l Por exemplo, para o SCREEN SAVER 3D
FLYING OBJECTS, podera configurar os seguintes parametros:



3D Flying Objects Setup

X

— Object
Style: Windows Logo -
I J —I Cancel |
— Color Usage
eI, |
™ Color-cycling ¥ Smooth shading
—Resolution Size
hin M Min [iG=PS

Figura 48: Alteragdo dos parametros de um Screen Saver

Exercicio 8: Seleccione o SCREEN SAVER 3D FLYING OBJECTS e configure-o de
forma a que o seu tamanho seja minimo.

O SCREEN SAVER podera ser também um elemento de seguranga para o utilizador
de um computador. Imagine que se encontra a trabalhar num projecto confidencial e
que abandona temporariamente o seu computador. Por lapso, qualquer pessoa
podera aceder ao seu trabalho. Para evitar estas situagbes, o SCREEN SAVER

permite a inclusdo de uma senha (PASSWORD). Para isso devera clicar sobre a
CHECK-BOX I Essswodpiotected | Execute esta operacgéo.

2| x|
Backgroundl Scoreen Saver Appearance |Web | Eﬁectsl Settings I
REY
R
Mormal  Dizabled | Selected
Window Text ;I
x|
Message Text LI
B oK |
Scheme:
I - | i | Dl |
ltern Hize Caolor: e [ 2
IDesktDp LI I ::I l:”'l |v
=it SiEe (ST
| = 7 2 e
QK | Cancel | Apmliy |

Figura 49: Alteracédo dos esquemas de cores



Exercicio 9: Escolha o SCREEN SAVER FLY AWAY e configure-o de forma a que o
SCREEN SAVER devera activar-se ao fim de 1 minuto e devera pedir
uma PASSWORD.

O Windows 2000 dispbée de um conjunto de combinagées de cores que podera
testar. Para o efeito basta que prima o botao =l associado a SCHEMES (vide Figura
32) e seleccione um determinado esquema de cores. Seleccione 0 esquema
WHEAT. Como podera observar, as cores do “ecrd exemplo”, incluido no dialogo,
mudaram para as do novo conjunto. Se, contudo, nenhum conjunto de cores lhe
agradar, pode ainda alterar individualmente as cores dos diversos componentes que
compdem o ambiente WINDOWS. Para o efeito devera seleccionar o elemento cuja
cor pretende alterar, 0 que podera concretizar posicionando o apontador sobre esse
elemento no “ecra exemplo” do dialogo e premir com o botao esquerdo do rato. Por
exemplo, imagine que pretendia alterar a cor das barras de titulo das janelas activas.
Seleccione esta barra no “ecrd exemplo”. Ja se tera certamente apercebido que o
campo ITEM ltctive Tite Bar =l surge agora com o texto ACTIVE TITLE BAR.

Para alterar a sua cor deve premir o botao Ql do campo COLOR e seleccionar a

cor pretendida. A sua escolha reflecte-se imediatamente sobre o conteudo do “ecra
exemplo” do dialogo, podendo deste modo ser avaliado o seu efeito. Se nenhuma
das cores disponiveis lhe agradar devera premir o botéo _Other [ g janela de
seleccao de cores. Neste caso, aparece um novo dialogo contendo o espectro de
cores possiveis. Para obter uma determinada cor podera seleccionar (movimento
habitual do apontador) uma das constantes nas BAS/IC COLORS (vide Figura 33) -
quadrados do lado esquerdo, ou entéo, clicar com o rato sobre a zona do lado direito
(espectro de cores) até encontrar a que lhe parecer melhor. Repare que, a medida
que realiza o movimento descrito, o campo COLOR exibe a cor seleccionada. Uma

vez obtida a cor pretendida, devera confirmar a sua escolha premindo em sequéncia
Add to Lystom Colors I e | ] |

Exercicio 10: Mude as cores dos seguintes elementos: barra de titulo das
janelas activas e desactivadas, zona de trabalho das janelas, menu e
botbes. Para o efeito, recorra a cores que nado estejam definidas a

partida.
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Figura 50: Dialogo para a escolha de cores.

8. Fechar uma Sessao Windows

Apds um dia de trabalho, chega o momento de desligar o computador. Sera, entao,
o momento de fechar todas as suas aplicacdes, premindo o botdo Xl ou executando
o comando CLOSE do MENU FILE. Ora, mas onde esta esta opgao para o DeskTop
do Windows 20007 Sera que os técnicos da MicroSoft se esqueceram de a incluir no
Sistema Operativo?

Neste momento estara provavelmente a ponderar a hipétese de simplesmente
desligar o interruptor de alimentacdo do seu computador. Nunca o fagca nestas
circunstancias; os resultados podem ser bastante desagradaveis, uma vez que o
DeskTop mantém um conjunto de ficheiros abertos que desta forma poderao ser
destruidos. Para além do que foi atras descrito, verifica-se que o Windows ao
encerrar uma sessao verifica se existem programas a correr, “alertando” para o facto

se os respectivos dados ainda n&o tiverem sido salvaguardados.

Para sair de uma forma “limpa” do Windows 2000, prima o botao ﬁﬂ da barra de
tarefas e seleccione a opgao Shut Down do respectivo MENU. Se o fizer, surge-lhe

no ecra o seguinte dialogo:



Shut Down Windows ll

Ends your session and shuts down Windows so that
you can safely turn off power.

oK I Cancel Help

Figura 51: Dialogo de fim de sessao.

Para desligar o computador deve premir o botdo OK e para anular esta acgao o
botdo Cancel.

9. Pesquisar na Ajuda

Foi objectivo deste capitulo introduzir alguns conceitos basicos que permitam ao
leitor operar no ambiente Windows 2000. Para mais informagdes deve consultar o
programa de ajuda integrado neste ambiente. Para tal, seleccione a opgado HELP do
MENU START ﬂﬂ Se o fizer, surge-lhe no ecra o seguinte dialogo:



~[alx]

o) = = B
Hide Eaek Fomvard  Dptions wyveb Help

N

Quntentsl Index Search |Fav0rites| —

icr
Topaint ey ot "Windows 2000
et iapics |

Select Topicto display:

&

12733

Start Here

— W Find it fast

B If you've used
Windows before

B Troubleshooting

B Information and
support on the

[Dizplay | web o

1985-1999 Microsoft Corporation, LI

Figura 52: Dialogo para pesquisa de ajuda

Existem fundamentalmente duas formas de pesquisar ajuda:
e Por palavra chave (usar a opgéo Search ou Index)
e Por assunto (usar a opgao Contents)

Para pesquisar a ajuda por palavra chave, deve introduzir a palavra e seleccionar

uma das possiveis respostas, carregando em DISPLAY (Figura 36).

_1o/x]
oF <& = - B
Hide Back Forwarel  Options  Weh Help
Search i =
Qontentsl Index  =28arc |Fa\’°rlt99| To configure security
Type in the keyword to find: 1. Open® Computer
[Tree Management,
List Topics | 2. In the console s, click
: : Services,
Select Topicto display: Where?
Activate a mouse wheel - ) )
Add yourseltta a group 3. In the details pane, dlick
Administrative Tools SNMP Service
Change your password on a Netw 4, ©on the Action menu, click
Configure agent properies Properties.
Configure security
Configura traps 5. On the Security tab,
Configure Windaws Installer Groug select Sf-:nd.
Configure Windows Installer Groug authentication trap if
"‘T»m“n o bl e .H...TH b youU want a trap message
d b sent whenewver
authentication fails.
| 6. Under Accepted ﬂ

Figura 53 - Pesquisa



Contents

Na opgao Contents | do didlogo de ajuda, a pesquisa é realizada de forma
analoga a de um livro. Existem diversos livros (por exemplo: @ Intoducing Windows ) cada
um versando sobre um determinado assunto. Cada livro, uma vez aberto - V) premir
duas vezes com o botdo esquerdo do rato sobre este, da acesso a novos livros LIPS
documentos [21. Os documentos serdo editados se forem “executados” (operagao
semelhante a execucdo de um programa a partir do seu icone). Na Figura 37

exemplifica-se este procedimento para o tépico Hardware overview.

_Io/x]
SER = B
Hide Back Forward  Options Weh Help
Content ! =
Lontents |Iﬂdex | gearchl Favorltesl Hardware overview
'3 Start He.re ] = Hardware includes any physical
R Infroducing Windaws 2000 Prof device that is connected to your
"B Files and Folders ) computer and is controlled by
R Intemet, E-mail. and Communic YOUr computer's microprocessor,
R Wvorking with Programs This indudes equipment that was
R Personalizing “our Computer connected to your computer when
() Harchware it was manufactured, as well as
peripheral equipment that you
[# Install a device added later. Modems, disk drives,
[7] Uninstall & device CO-ROM drives, printers, network
[7] Unplug or sject devices adapters, keyboards, and display
[2] Undack a portahle compute— adapter cards are all examples of
[7] Diagnose device problems devices,
R Printing Devices (Plug and Play and non-
K& Troubleshooting and Maintena Flug and Play) can be connected
@ Metwarking to your computer in several ways.
R Accessibility for Special Need: ™ Some devices, like network
4 | | 4 adapters and sound cards, are LI
H rommsctad te svmamcine oloto

Figura 54: Janela com a descrigdo de ajuda sobre o item seleccionado.



CAPITULO Il
Configuragcao do Ambiente de
Trabalho Windows 2000

Neste capitulo serdo descritos ao leitor os mecanismos necessarios

a configuracdo do ambiente de trabalho no sistema Windows 2000.

1. Introducgao

S&o inumeras as ocasides em que as configuragées que o Windows sugere a partida
nao se adequam nem ao ritmo, nem ao tipo de trabalho de um determinado
utilizador. Imagine, por exemplo, de que dispée de um ecra grande. Para tirar partido
do seu investimento, o ideal sera naturalmente ter a oportunidade de visualizar, em

simultdneo, mais informacao, isto €, aumentar a “resolugcao” do ecra.

Sendo este sistema operativo bastante versatil, € permitido ao utilizador reconfigurar,
de uma forma facil e visual, um conjunto de opgdes de funcionamento que o tornam
bastante mais agradavel de utilizar. Neste capitulo iremos explorar algumas das

opgdes de configuragdo mais significativas deste sistema operativo.

2. O Control Panel

Como ja foi referido, embora o Windows possa ser utilizado na sua verséo
estandardizada, sao inumeras as opg¢des que podem ser personalizadas. Estas

opgdes encontram-se agrupadas no chamado “CONTROL PANEL” que se encontra
no menu START / SETTINGS. Para correr o Control Panel abra o submenu
SETTINGS B do menu Start

B3 Control Panel

(vide figura 55) e execute o comando

CONTROL PANEL



Mew Office Document
Open Office Document

Set Time Zone application

Pragrarns 4

Docurnents

Settings [ Contral Panel

5 Metwork and Dial-up Connections  *
Prinkers
Help @ Taskbar & Start Menu. ..

N
<
Run...
&

Log Off astrazensca...

‘] Shut Down. .,

Figura 55: O submenu Settings.

Se tiver realizado devidamente o procedimento descrito, surge-lhe no ecra a
seguinte janela com as ferramentas de configuragcao a sua disposicao:

1

: J File Edit View Favorites Toaols Help ﬁ
| | =Bk = =~ | @igearch [4Folders 4History |45 5 X w | B~
JAddf’ESS I@ Caontrol Panel j &co
-

W

@

Accessibility Add/Remove  Add/MRemove  Administrative Correio

Control Panel Options Hardware Prograrms Tools
Use the settings in Control pq Qﬁr ] %
Panel to personalize your '°J g' K:
cornputer. Date/Time Display Folder Cptions Fonts Game
Controllers
Select an item o view its
description. —
£l
Windows Update ﬁr % %)
Windows 2000 Support Intel(RY PROSet  Internet Keyboard Mause Network and
Options Diakup Co...
By
Phone and  Power Options Printers Regiohal Scanners and
Modem Options Options Cameras
SE —
Scheduled Sounds and System Users and LI
‘24 obiject(s) | |@ My Cornputer o

Figura 56: O Control Panel.

Uma outra forma de aceder as ferramentas do Control Panel é a partir do Explorer.
Para tal devera seleccionar o recurso Control Panel na area de recursos do Explorer

conforme é sugerido na figura 57.



Conforme é possivel observar nas figuras 56 e 57, o Control Panel € composto por

uma série de utilitarios, destinando-se, cada um, a um aspecto especifico da

configuragao do sistema. O numero de utilitarios varia de sistema para sistema em

funcdo do Software instalado:
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Accessibility Options: Disponibiliza um conjunto de opgdes de configuragéo

para utilizadores com determinados tipos de deficiéncias.

Add New Hardware: Esta ferramenta permite ao utilizador acrescentar e

configurar novo hardware, por exemplo, uma placa de som, no seu sistema.

Add / Remove Programs: Esta ferramenta deve ser sempre utilizada para
instalar ou remover programas do sistema, ja que permite realizar de uma
forma automatica a gestdo de todos os ficheiros (préprios da aplicagcao e

comuns a outras aplicagdes) dos diversos programas instalados no sistema.

Date / Time: Esta ferramenta permite configurar a hora e a data do sistema.

Display: Esta ferramenta define as cores e a apresentacédo do ecrd do
sistema.

Fonts: Esta ferramenta serve para gerir as fontes (tipos de caracteres)
existentes no sistema, quer para o ecra, quer para as diversas impressoras
que a este se encontram eventualmente ligadas.

Internet: Permite configurar o acesso via modem a internet.

Keyboard: Esta ferramenta permite configurar a velocidade do teclado e a
sua disposicao.

Mail: Acrescenta perfis para utilizagcao com aplicagées de comunicacéo.

Modems: Esta ferramenta permite ao utilizador do sistema gerir e configurar o

modem, se existir, para comunicagdes (Internet, Fax, etc.)

Mouse: Permite adaptar a manipulacdo do rato as necessidades de cada
utilizador.



(]
- =

@ ~

Network: Esta ferramenta permite realizar a instalagao e configuragdo dos
diversos modulos (protocolos) de comunicagcdo necessarios para aceder aos
diversos tipos de redes existentes (Windows, internet, etc.).

Passwords: Permite definir perfis de utilizadores consoante a senha

introduzida no arranque do sistema.

Printers: Esta ferramenta dever ser sempre utilizada para adicionar novas

impressoras ao sistema, podendo ainda servir para a sua configuragao.

Regional Settings: Esta ferramenta permite ao utilizador definir diversos
parametros préprios de cada pais, como, por exemplo, unidade monetaria,
separador de numeros decimais, etc.

Sounds: Este utilitarios permite ao utilizador configurar os sons do sistema.,

System: Esta ferramenta permite realizar a configuragdo de baixo nivel do
sistema, ndo devendo ser manipulada por utilizadores sem conhecimentos

avancados na area da informatica. A sua utilizagao indevida podera bloquear

o sistema.
=1oix|
J File Edit Yiew Favorites Tools Help
J $=Back v = ~ ‘ ‘@ search ‘[&Fulders < HHistory | B xw | Ed-
JAddI’BSS Il_il Control Panel ﬂ s
Folders x = e M| w2 o =
] Deskiop L ) =33 -
E@ My Docurments . Accessibility AddRemove  Add/Remove
(55 My Pictres Control Panel Options Hardware Programs
3 My Webs
28 My Computer Use the settings in Control - @ gq
=& 32 Floppy (A2 Panel to personalize your [ <)
[+ Local Digk (C:) cormputar, administrative Carreio Date/Time
. i 7 Tools
& Dmpact CLEER) Select an item o view its
[ERES] Contral Fanel g :
i lescription.
administrative Tools E:‘T
L] Fonts windows Update = Eﬁf 4
) Metwork and Dialup| | Windows 2000 Support Display Folder Options Fonts |
(] Printars
~{8] Stheduled Tasks
{38 My Metwork Places e
AQ Recycle Bin % W ﬁf
@ Internet Explorer Game  IntelR)FROSet  Internet
-1 Novo Controllers Options
< 4 vewhazrd Mniza Riehninrl snd LI
|24 ohject(s) ‘ |@ My Computer i

Figura 57: Acesso ao Control Panel a partir do Explorer.



2.1 Execugao de uma Ferramenta do Control Panel

Para executar uma qualquer ferramenta do Control Panel, posicione o apontador do
rato sobre o icone da ferramenta pretendida e realize o clique duplo do botao
esquerdo do rato habitual para executar uma aplicagio.

Exercicio 11: Abra o Control Panel a partir do MENU START e execute a

ferramenta Mouse.

Exercicio 12: Repita o exercicio anterior acedendo desta vez ao Control Panel
a partir do Explorer.

3. Alteracao da Data e da Hora do Sistema

Muitos programas usam para gerir os seus ficheiros a data e a hora da sua ultima
actualizacdo. Assim, reveste-se de extrema importdncia que o sistema esteja
sempre a funcionar com a data e hora correctas. Para manipular estas variaveis o

1)

operador tera que executar a ferramenta DATE/TIME ¥ do Control Panel.
Execute-a! Se tiver realizado correctamente o procedimento, surge-lhe o seguinte

didlogo no ecra:

Escolha do
Més Escolha do
Dete/Time Properties ano m
Dae & Time |T\me Zone |
—Time
Escolha do

>l : Configuracao

/ da hora

=

Current time zone: Lishon ‘Warsaw Daylight Time

QK | Cancel | Apnhy |

Figura 58: Dialogo para aceder ao reldgio do sistema.



Na parte superior do didlogo existem dois campos que lhe permitem configurar as
componentes ano e més da data do sistema. Para mudar o més do sistema, abra a
Combo-Box (vide figura 59) e seleccione o més correcto. Para o ano dispde de um
Spinner junto ao campo correspondente que podera accionar para o modificar. Para
alterar a componente dia da data devera posicionar o apontador do rato sobre o dia
correcto na janela de calendario que é exibida no dialogo e clicar uma vez no botéo

esquerdo do rato de modo a selecciona-lo.

Date/{Time Properties ﬂm

Date & Time |T|me Znnel

—Date —Time
pgosto = [ieer =

e,

e o
Jangiro = :
Fewvereiro -

Margo
Al 1
hMaio

”
Junho
Jutho 4 15 16 17
1
]

Setembro 1 SRl
Outubra =
Mavembro 12:56: 53 :I

Dezerbrg

Currenttime zone: Lisbon \Warsaw Daylight Time

0K I Cancel | Apply |

Figura 59: Alteracédo do més da data do sistema.

Para alterar a hora do sistema posicione o cursor (apontador) sobre a componente
(hora, minutos ou segundos) do campo da hora, apague o seu conteudo usando a
tecla DEL do teclado e introduza o valor pretendido. Para alternar entre as diversas
componentes da hora podera usar as teclas TAB, para seleccionar da esquerda para

a direita e SHIFT TAB para seleccionar no sentido inverso.

Exercicio 13: Configure a data e hora do sistema: Hora - 12:09:35; Data - 24
Dezembro 1998.

4. O Teclado

O utilitario Keyboard permite ao utilizador ajustar a velocidade com que o teclado
repete os mesmos caracteres, bem como definir a velocidade com que pisca o

cursor, a lingua do teclado e o respectivo modelo de hardware. Para poder alterar os



parametros atras referidos tera que executar a partir do Control Panel a ferramenta

Keyboard % Se o fizer surge-lhe a seguinte caixa de dialogo no ecra:

Spesd | Iput Localesl ..
Atraso inicial para a
Character repeat repetigﬁo
’7 q Repeat delay:
Long | Shart
Campo de . . / .
e / Atraso entre duas
euesils repeticdes sucessivas
Slow J Fast
Velocidade
jck here and hald down a key to test repeat rate:
do cursor [
r— Curzonlink rate
Slow | Fast
. 2 .
il I Cancel | Apply |

Figura 60: Ajuste de parametros do teclado.

Para variar um Slider tem que colocar o apontador do rato sobre este e premir o

botdo esquerdo do rato, realizando de seguida o movimento de arrastamento

pretendido - permitem-lhe configurar o atraso inicial de repeti¢ao, isto €, o periodo de

tempo que é necessario manter uma tecla premida antes que esta seja repetida pela

primeira vez, e o intervalo entre repeticbes sucessivas. O ultimo Slider controla a

velocidade a que o cursor piscara nas diversas aplicacdes Windows. Dispde, ainda,

de um campo onde podera testar o efeito das op¢des escolhidas.

Como sempre, para que as suas opg¢oes se tornem permanentes tera que premir o

botdo e para as anular tera que premir o botao &= |



Exercicio 14: Posicione o slider do didlogo nas posi¢des indicadas na figura
60. Experimente o efeito no campo de teste. Coloque agora os sliders no

estremo oposto e experimente novamente o efeito.

4.1 Defini¢do do Modelo e Lingua do Teclado

Os diferentes idiomas requerem caracteres diferentes. Por exemplo, o portugués
requer a existéncia de acentos e do ¢ ao passo que o alemao necessita de algumas
vogais com trema. Suponha que trabalha frequentemente em linguas diferentes, tera
certamente a necessidade de alternar rapidamente entre as diferentes linguas do
teclado. Sendo o Windows um sistema operativo multilingue, este permite que o
operador defina o tipo de lingua do teclado, a qual condiciona a disposigdo dos

caracteres no mesmo, e alterne rapidamente entre diversas linguas.

Para poder configurar esta caracteristica do seu teclado active a ferramenta

Keyboard do Control Panel e seleccione o separador Input Locales (vide figura 61).

Keyboard Properties 2 x|

Speed  Input Locales |

Linguas instaladas —\

— Inztalled input locale:
Input |
Parbugue:

Add... Femove | Froperties... |

Siet az Default |
— To turn off Caps Lock

& Prasz CAPS LOCK, key " Press SHIFT key

— Hat keys for input locale
Item Key sequence

Switch between input locales Left Alt+5 hifk

Switch to Partuguese [Partugal) - Portuguese [Mone)

Change Key Sequence. .. |

™ | Enable indicatar an taskbar,

ak I Cancel I Apply |

Figura 61: Alteragao da lingua de um teclado.



Escolha de uma

nova lingua para o Add Language Bm
teclado =

Language:

Afrikaans ﬂ
Afrikaans -
Basque r
Dianish

Dutch (Belgian) hd

| [0];4 I Cancel

Figura 62: Didlogo para a adigao de uma lingua.

Para adicionar uma lingua, que ainda nao se encontre definida no dialogo, prema o
botao LI do dialogo. Se o fizer surge-lhe no ecra um segundo dialogo
onde podera realizar a escolha da lingua pretendida pelo movimento habitual de

uma Combo-box (vide figura 62).

Uma vez escolhidas todas as linguas com que tenciona trabalhar seleccione aquela
que pretende que seja a lingua por defeito no arranque do sistema - habitualmente a

Set as Default

portuguesa - e prema o botao

Para poder alternar rapidamente entre as diversas linguas escolhidas pode optar
entre duas combinagdes possiveis de teclas que podera indicar ao sistema premindo
o Radio Button correspondente: LEFT ALT+SHIFT % LetAsshit @ CRTL+SHIFT  Cilshift
Assim, por exemplo se tiver escolhido a op¢ao LEFT ALT+SHIFT, para alternar entre
as diversas linguas tera que premir as teclas ALT e SHIFT que se encontram do lado

esquerdo do seu teclado em simultaneo.

Coloca-se ainda a questdao de saber em cada momento em que lingua se encontra
configurado o teclado. O Windows permite que esta informagéo seja
permanentemente visualizada na barra de tarefas. Para tal devera activar a Check-

box W Enstleindicatoronteskher o0 se encontra no dialogo da figura 61.

Exercicio 15: Adicione as linguas Inglés (british) e Alemao (standart) e
configure o sistema de modo a que a lingua do teclado seja visualizada
na barra de tarefas e que a comutacdo entre linguas se realize pela
combinacao de teclas CRTL+SHIFT.



5. Configuragao do Rato

O (tilitario Mouse permite configurar e personalizar o rato em diversos aspectos:
desde a funcdo dos botdes, as formas de apontadores, até os movimentos. Para
activar o dialogo de controlo do rato execute a partir do Control Panel a aplicagao

Mouse %-) . Se o fizer é visualizada a seguinte caixa de dialogo:

Configuragdo do - Buttons | Painters | Motion |
rato para dextros e
canhotos

— Button configuration
| * Righthanded " Left-handed

Left Button: Right Button:

- Mormal Select - Context Menu
- Mormal Drag - Special Drag

Configuragao do ~ Files and Folder

i Area de teste
double click ! " Single-click to open an item [point to select]
i

' Double-click to open an item [single-click to select]

/

r— Double-click speed
\ Test area:

Slowe | Fast

4 . =

Ok I Cancel | Apply |

Figura 63: Dialogo para o controlo do rato.

5.1 Definir a Fungao dos Botées do Rato

Por defeito o rato esta configurado para utilizadores dextros. Contudo, os utilizadores
que usam a mao esquerda poderao adaptar as fungdes dos botbes do rato da forma
que mais lhes convém. Para isso basta seleccionar no didlogo da figura 63 o Radio
Button premindo de seguida o bot&o .

O intervalo entre cliques sucessivos para realizar a operagao de double click (clique
duplo) do rato também é configuravel. Para tal o utilizador dispée de um Slider, com
0 qual podera ajustar o intervalo que mais se Ihe adequa. Para testar o intervalo
programado dispde de uma area de teste. Se realizar correctamente o double click

sobre esta area surge-lhe a seguinte imagem:



&

Exercicio 16: Coloque o slider na posicao mais a esquerda e experimente o
efeito na area de teste. Coloque agora o slider no estremo oposto e

verifique o respectivo efeito.

5.2 Definicdo da Forma dos Apontadores

O apontador do rato adopta diversas formas consoante a aplicagdo onde se
encontra e o tipo de tarefa que se esta a executar. O tipo de apontador que surge
em cada momento pode, contudo, ser configurado. Para tal, o Windows 2000 dispbe
de uma biblioteca de apontadores de onde podera escolher aqueles que mais gosta

ou Ihe convém. Se escolher o separador Painters | surge-lhe no ecra o seguinte dialogo:



Selecgao de

esquemas de
; 21

apontadores
Butons  Pointers | Mation |
| ——— Zona de
Scherme r'd previs?m
[ - |
SCICCQ&O de Save hs. | [elete | %
apontadores
Cuztomize:

elp Select %‘?
YWorking In B ackground
Busy

Frecision Select

Iv Enable pointer shadow Use Default | Browse.. |

ok I Cancel | Spply |

Figura 64: Selecg¢ao de apontadores.

Look, in: I@ Curzors j = ﬁf( Eq~
3dgatro T 3dwmove b arrow_im I beam_|
i Sdgmove # 3dwnesw [} arrow_| I beam_m
= 3dgnesw >‘s 3dwno e arrow_m I beamn_r
% 3dgno B 3duns * arrom_r l beam_rl
4 3dgns B 3dwrmse * arrow_tl I beamn_rm
B 3dgnwse = 3dumme & arrow_rm X busy_j
"~ Zdgwe *g appstarz @ banana x busy_l
B adsmove %3 appstars B barber x busy_im
B adens [ﬁ appstart I beam_i 2busy_|
™ 3dsrmss arraow_i I bearn_l E busy_m
F 3dwarro * arrow_l I beam_im g busy_r
JEN IR b

File name: I j Open I
| Cancel |

Files of type: IEursors [*.ani, *.cur]

Presview:

Figura 65: Didlogo auxiliar para a escolha de apontadores.



Para optar por um determinado esquema de apontadores basta abrir a Combo-Box

existente para o efeito no didlogo e seleccionar o conjunto pretendido. Contudo, se

pretender configurar os apontadores para cada tipo de situagéo, devera escolher a

situagdo pretendida e premir o botdo ﬂl surgindo-lhe, nesse caso, um

didlogo auxiliar de onde podera escolher o tipo de apontador que mais Ihe convém
(vide figura 65). Para validar a sua escolha devera premir o botao do

didlogo auxiliar e seguidamente o botédo m para que a sua escolha surta o

efeito pretendido.

5.3 Configuragao do Movimento do Rato

Para facilitar a visualizagdo do apontador no ecra, o Windows 2000 permite ao

operador escolher a velocidade com que este elemento se movimenta bem como o

tipo de visualizacdo a usar. Este ultimo item é de extrema importancia quando o

sistema é formado por um computador portatil com ecra de baixa qualidade.

Quando o operador escolhe o separador Mafien | surge-lhe o seguinte dialogo:

Slider de controlo

da velocidade do
apontador

Bullonsl Painters  Mation I
— Speed
_
=~ Adjust how fast your pointer moves .
; Slider para o
Slow .. ... J .. Fast controlo de sombra
/ do apontador
—dicceleration
=t Adjust howe much vour pointer accelerates as /
T you move it Faster
" Mone & Low " Medium ¢ High
— Shap to default
@ I~ Move painter to the default button in dialog boxes

0K I Cancel |

Apply |

Figura 66: Dialogo para o controlo do movimento do apontador.

A velocidade do apontador é controlados pelo Sliders que o dialogo exibe.



Exercicio 17: Coloque o slider Pointer Speed na posicado mais a esquerda e
prema o botdo Apply. Desloque o apontador desde o canto inferior
esquerdo até ao canto superior direito. Repita o exercicio com o slider na

posi¢ao mais a direita. Qual foi a diferenga de curso do rato?

6. Configuragoées Regionais

Como ja foi referido, o sistema Windows 2000 € um sistema multilingue. Atendendo
a que existem diversos parametros que diferem de pais para pais, o Windows 2000
permite ao utilizador a sua configuragéo, para o efeito disponibilizando o utilitario
Regional Options. Este utilitario permite, entre outros, configurar parametros tais

como os formatos de numeros, valores monetarios, datas e horas. Para o executar

corra a aplicacao @ a partir do Control Panel. Se realizar o procedimento sugerido,

o Windows exibe o seguinte dialogo:

General INumbersI Eunenc:yl Time I Date I Input analesl

— Settings far the cument uzer

kany programs support international sethings for numbers, curencies,
times, and dates. Set the locale in order ta uze the standard zettings.

“our locale [location):

[Portugal)

— Language zethings for the sygtem
Your aysten is configured to read and wriite documents in multiple

languagesz.
O &rabic ﬂ
O &mmenian
O Ealic
O Certral Europe
O Cwilic =]

Seb default... | Sdvanced. |
k. I Cancel | Eaply |

Figura 67: Dialogo para as configuragdes regionais.



6.1 Definicdao do Pais

A definicao do pais condiciona as diversas configuragdes dos restantes parametros
que é possivel definir nesta aplicagdo, devendo, por essa razdo, ser sempre
realizado. Para o efeito o Windows disponibiliza uma Combo-Box com as diversas
alternativas possiveis (vide figura 14). Assim, devera abrir a referida Combo-Box,
escolher, da forma habitual, o pais pretendido e seguidamente carregar no botéo

ey | para que a sua escolha tenha efeito.

General | Numbersl Cunencyl Time I [rate | Input Localesl
— Settings for the curent user

tany programs suppart international zettings for numbers, currencies,
times, and dates. Set the locals in order to use the standard settings.

Your lozale [location):

IPDltuguese [Portugal) j
Fortuguese [Portugall

Spanigh [Argentina)

Spanizh (Bolivia)

Spanizh [Chile]

Spanizh [Colombia)

Spanish [Costa Riza)

Spanizh [Dominican Republic)

| Spanizh [Ecuador)

| Spanizh [El Salvador)

Spanizh [Guatemala)
Spanizh [Honduras)
Spanizh [Mexico)

Spanizh [Micaragua) &~
O &rmenian _l
O Eattic

O Central Europe

O Cyillic =l

St default.. | Svanced.. |
kK I Cancel | Apply |

Figura 68: Definicdo do pais.

6.2 Configuragado do formato dos numeros

A configuragédo do formato dos numeros tem implicagbes extremamente importantes

em aplicagdes de céalculo como € o caso do Excel. Assim, quando uma determinada



aplicagao deste tipo ndo apresentar resultados correctos (assinalando erros), devera
sempre verificar o formato dos nimeros que o sistema esta a usar.

Para manipular o formato dos niumeros do sistema active o separador |Number| Se o
fizer surge-lhe o seguinte dialogo:

General Mumbers |Currency| Time | Date | Input Locales |

Appearance samples

Positive: |123.455.?89,DD Megative: |-1 23.456.789,00

Decimal zymbal: Ii j
Mo, of digitz after decimal: |2 j
Digit grouping symbal; I j
Digit grouping: |123.458.?89 j
MNegative sign symbal; I j
Megative number format; |-1 A j
Dizplay leading zeros: IU,? j
List separator; I; j
Measurement systen: I Metric j

0k I Cancel | Apply |

Figura 69: Configuracao do formato dos numeros do sistema.



x|

Generall Mumbers  Curmency ITime I Date I Input Localesl

Appearance samples

Poszitive: |1 23.456.783500 Esc. Meqgative: |-1 23.456. 789300 Esc.

Currency symbol:

Paositive currency format: |1$1 Esc j
Megative currency format: I 131 Esc. j
Decimal syrmbol: |$ j
Mo. of digits after decimal: |2 j
Digit grouping symbal: I j
Diigit grouping: I 123.456.789 j

QK I Cancel | Apply |

Figura 70: Didlogo para a configuragdo dos valores monetarios.

Como pode observar sdo varios os parametros que pode configurar, usando as
respectivas Combo-Boxes, neste topico:

Rk I = _ simbolo decimal

e = namero de digitos apds o separador decimal,
Digh grouping symoel: ] = . simbolo de agrupamento de digitos,
pasdsiziges = . namero de digitos por grupo,

Negaive signsymbot. | = . simbolo para valores negativos,

Negetve umberformat |11 E  formato dos namero negativos,
Dispeylcting zemes: [0 H visualizag&o obrigatéria de zero,

Measurement system: hetric vl _ sistema de medig:éo,

Lt separstor. [ H . separador de listas de valores.



Apds a alteracdo de qualquer um destes parametros, devera premir o botdo
M para que as suas escolhas produzam o efeito desejado de imediato, e

. ~ 0K 4
seguidamente o botéo para que assumam um caracter permanente.

6.3 Configuragao dos valores Monetarios

Para alterar os parametros que controlam a forma como sao apresentados e
introduzidos os valores monetarios, devera seleccionar o separador lcunensy|. Se o
fizer, surge-lhe no ecrd o didlogo da figura 70. Como é possivel observar, os

parametros que podera configurar séo:

ot Eiiat - simbolo monetario,

Posiion o qunency symaol: |11 *l - posicionamento do simbolo monetario,
NEEEIEIITIECTER R *l - formato dos valores negativos,

Decimal symbol f =l - simbolo decimal,

Mo.ofcigit afterdecimal: |2 = hamero de digitos apds o simbolo decimal,

Digit hal: A v P ;o
SRS ST | H simbolo para agrupamento de digitos,

humberof digits ingroup: {3 = nhomero de digitos por grupo.

Apos a alteracdo de qualquer um destes parametros, devera premir o botdo
m para que as suas escolhas produzam o efeito desejado de imediato e
seguidamente o botéo para que assumam um caracter permanente.

6.4 Configuragdo da Data

Para configurar o formato da data do computador deve seleccionar o separador

[Date |, surgindo, nesse caso, o dialogo da figura 17.

Neste dialogo podera configurar os seguintes parametros:

Shortdete style: = _ formato simples de apresentagdo da data,



Daesepareor | [| - simbolo separador de dia, més e ano,

P dddd, d' de 'MhbAM' cle " v .
Loz cizaile | ° Rik =l _ formato por extenso da data do sistema.

Shart date sample |09—na-199?
Nos campos e

Long date sample: Isébado, 9 de agosto de 1997

podem ser observados os efeitos das opgdes

escolhidas.

Generall Numbersl Cunencyl Time Date |Input Localesl

r— Calendar
Wwhen a two-digit pear is entered, interpret ag a pear between:

1930 and 2022

— Short date
Shart date sample: |05-12-2001

Short date format:  (slRE1GEOTT j
[ate zeparatar: I hd I
— Long date

Long date zample; Iquarta-feira, B de Dezembro de 2001

Long date farmat: Idddd, d' de ‘Mbb' de "y j

0k I Cancel | Apply |

Figura 71: Dialogo para a alteragdo do formato da data.

6.5 Configuracao do Formato da Hora

Para configurar o formato da hora do computador deve seleccionar o separador

|Time | surgindo, nesse caso, o didlogo da figura 18.

Neste didlogo podera configurar os seguintes parametros:

Time farmat:

- formato da hora do sistema,



Time separator | [ | separador de horas, minutos e segundos,
AM symbol || [ | simbolo de AM,
PMsymbol | H| simbolos de PM.

Time sample: ID:]E 07

No campo podera observar o efeito das

opc¢oes realizadas.

Generall Numbersl Cumency  Time |Date I Input Localesl

Appearance sample
’7Time zample: I'I 02237

Time format:

Time zeparator: I: j
AM symbol; I j
[

Pk symbaol: I

Time format notation
h=hour m=minute  s=zecond t=amorpm

b =12 howr
H = 24 hour

hh, mm, g2 = leading zemo
h. m. 2 = no leading zero

0k I Cancel | Bpply |

Figura 72: Didlogo para a configuragao do formato da hora.

7. Configuragdo de Associacao de Sons

O Windows 2000 permite que um conjunto de sons sejam associados aos diversos
eventos do sistema. Assim, podera optar por um determinado som - se 0 seu
sistema dispuser de equipamento multimédia podera gravar e adquirir os sons que

mais lhe convém, por exemplo, para a saida do Windows.

Para executar a ferramenta de configuragdo de sons do sistema corra a aplicagao

\85 a partir do Control Panel, surgindo-lhe, se o fizer, o didlogo da figura 19.



Para escolher um determinado som para um evento, seleccione primeiro o evento

Mame:

pretendido. Seguidamente devera abrir a Combo-Box 1" = (vide

figura 20 - seleccao do som The MicroSoft Sound para o evento Exit Windows) e
escolher o som que devera ser associado ao evento anteriormente escolhido,
podendo ouvir o som seleccionado se premir o bot&do _’l do didlogo. Se nenhum dos
sons disponiveis for do seu agrado para o evento em causa, podera indicar ao
sistema o nome de um ficheiro alternativo de sons (os tais que podera ter gravado

Browse...

com o seu equipamento multimédia). Para tal prema o botéo que conduz
a abertura de um dialogo auxiliar, com o qual podera identificar o ficheiro pretendido

e a respectiva localizagao (vide figura 21).

Sounds and Multimedia Properties 2]
Sounds | Andio |
—Sound Everts — SCICCQQO do evento
Nome do som EW f’ cujo som se
a N ¢ Asterisk pretende configurar
Cloge program
= Critical Stop
Nome do * Default Beep
d = Exclamation
esquema de E it Windows LI
sons a usar \\ e
I[ane] j _bl Erowse... |
\ﬁcheme:
Save bz | Delete |
 Sound Yolume
Low""'j""'High
¥ Show volume contral on the taskbar ':BE

(1] I Cancel | Apply |

Figura 73: Dialogo para a configuragao dos sons.



Sounds and Multimedia Properties

Sounds | Andio |

21

~ Sound Events
windows ﬂ
(HE Asterisk
Clase program
= Critical Stop
= Default Beep
= Exclamation
E it Windows x|
T arne:
s | v [ Browe. |
chord
ding
ir_begin vl
ir_end
ir_irker | Delete |
|| motify
_[recycle
ringin
fingaut — ! p
shart Il
tada 4‘]1
|| The Microsoft Seund )
|Jtopia Asterisk
Jtopia Cloze
Utopia Critizal Stop ancel | Apply |
topia Default 7

Figura 74: Exempl

o de configuragao de sons.

Uma vez configuradas as diversas associa¢cdes de sons podera gravar o esquema
definido. Para tal prema o botado ﬂl do dialogo de configuragao, surgindo no

ecra a caixa de dialogo auxiliar da figura 22, que lhe permite indicar o nome que

pretende atribuir ao esquema definido.

Browse for Close program sound ﬂll
Lok, ir: |a Media \j - &5 Ef-

| Microsoft Office 2000 <07 start 0] Utopia Menu Popup
& ]chimes Eada o Directoria do ficheiro de som
@chord <@The Microsoft Sound @Utopi
@ding ‘Eutopia Askerisk @Utopia Quesnon
@ir_begin Gﬁutopia Clase @Utopia Recvcle
@ir_en ‘Eutopia Critical Stop @Utopia Restore Down
@ir_inter ‘Eutopia Default @Utopia Restare Up
@notify G@Utopia Error @Utopia windows Exit

N BT I ; : - - o o o

. e 4 Jutogis Ficheiros de som existentes na directoria
Nome do ficheiro de @ Utopia .
&]utop cpleccinnada
u “|Ukapia e Conmiang s e ioowes Logun Juang

SOm

File: name:

/ﬂ-— Formato do ficheiro de som

Files of type:

Dl

I Sounds

Prewview:

75

(= waw]

Figura 75: Didlogo para a escolha de um ficheiro de som.



| Save Scheme As m

- Bawe this sound scheme as:
R

OK I Cancel |

Figura 76: Dialogo para a gravagao de um esquema de sons.

Apds a alteragao de qualquer um dos parametros referidos, devera premir o botéao
M para que as suas escolhas produzam o efeito desejado e seguidamente o
botao para que sejam assumidas permanentes pelo sistema.

8. Gestao de Impressoras

A gestdao das impressoras € uma tarefa fundamental, ja que, na maioria dos
programas, muitos dos resultados s&do condicionados pelo tipo de impressora
seleccionada. Por exemplo, se escrever um texto num processador de texto como o
Word, o aspecto final do documento sofre sempre ligeiras alteragbes quando se

muda de impressora.

No Windows 2000, o utilitario Printers, acessivel a partir do Control Panel @ ou a
partir do menu Start, submenu Settings (vide figura 23), controla a gestéo e
configuragao das impressoras.



Mew Office Document
CQpen Office Document

Set Time Zone application

Programs

Daocuments

Search

Help

(7] Control Panel

5 Metwork and Dial-up Connections  *

B3 Frinters

a Taskbar & Start Menu..,

Run...

Log Off astrazeneca. ..

Shuk Down, ..

Figura 77: Acesso ao

utilitario Printers.

Ao executar a ferramenta Printers, o Windows abre uma janela (vide figura 24) que

dispbe sempre de pelo menos um icone

- 0 icone Add Printer. Podem ainda

encontrar-se nessa janela um icone por cada impressora instalada no sistema.

_ipix
J File Edit ‘iew Favorites Tools  Help ﬁ
J 4=Fack - = - | ‘Qhsearch [ Folders  £A#History ||E' LG = &y | ]~
J.ﬂ.ddress I Printers j ﬁGD
Add Prinker Fax HF DeskJet  HP Laserlst
930C Series 4050 IR
|4 object(s) 4

Figura 78: A janela Printers.

8.1 Instalacdo de uma Nova Impressora

Para instalar uma impressora no sistema Windows 2000 deve clicar duas vezes

(movimento semelhante ao da execugédo de um programa) no icone Add Printer .



O movimento descrito conduz a execugao do Wizard de instalacao de impressoras

(vide figura 25).

Para iniciar a instalagdo deve premir o botdo ‘ 1 da janela, tomando o Wizard
o aspecto da figura 26. Nesta fase é-lhe colocada a questao se a impressora é local,
isto é, se se encontra ligada directamente ao seu computador ou se se trata de uma
impressora instalada em rede. Apos ter respondido a pergunta colocada - a sua
resposta devera ser introduzida premindo o Radio Button correspondente, deve

. Como reparara certamente, o botdo <ok |

accionar novamente o botao ‘
encontra-se nesta fase activo. Assim, podera em qualquer momento recuar um ou
mais passos no processo de instalacido para realizar eventuais correc¢des nas suas

opcoes.
Add Printer Wizard

Welcome to the Add Printer
Wizard
Thiz wizard helps pou install a printer or make printer

conhections.

Tocontinue, click Mest.

< Back I Mext > I Cancel

Figura 79: O Wizard de instalagdo de impressoras.



Add Printer Wizard

Local or Network Printer
| the: printer attached to your computer?

If the printer iz directly attached ta your computer, click Lacal printer. [f it iz attached to
another computer, or directly to the netwark, click Network, printer.

) Local printer
i Sutomatically detect and|install my Flug and|Flay printer
& Metwork printer

< Back I Mest > I Cancel

Figura 80: Escolha da localizagao da impressora.

Assumindo que escolheu a opcdo de impressora local e que premiu o botéo

equipamento. Regra geral o porto escolhido devera ser a LTP1. Contudo, se este

, No proximo passo tera que indicar ao sistema o porto onde ira ligar o

porto ja se encontrar ocupado podera optar (se a impressora o permitir) por um porto
de comunicacao diferente. Esta informacao devera ser introduzida usando a List-Box

(vide figura 28) que é visualizada para o efeito.

De seguida, o Wizard exibe agora uma janela com duas List-Boxes: a do lado
esquerdo inumera um conjunto de fabricantes e a do lado direito apresenta um
conjunto de modelos de impressoras de cada fabricante. Assim, devera seleccionar
primeiro o fabricante da impressora que pretende instalar, de modo a visualizar
todos os modelos conhecidos pelo sistema desse fabricante. Se a impressora
pretendida ndo constar da lista, devera premir o botdo BT ¢ inserir a

primeira disquete que acompanha a sua impressora.



Add Printer Wizard

Add Printer Wizard O
The manufacturer and model determine which printer to use w
(§ Selectthe manufacturer and model of your printer. f your printer came with an installation disk,
Ly click Hawve Disk. fyour printer is not listed. consultyour printer documentation for a compatible
prirter.
Manufacturers: Printers:
i’ AGFA-ACuSet 62 3 i’
AGFA-ACCUSet3F w23
AGFA-ACcuSet 800

AGFA-AccuSet B005F 52 3
AGFA-ACcuSet B00SF w2013.708
AGFA-ACccuSet 1000
LI AGFA-ACruSet TNNNSE wh? 3 LI

Wincows Update | Hanve Disk, |

< Back I Next> I Cancel |

Figura 81: Identificacdo da impressora a instalar.

Add Printer Wizard

Select the Printer Port O
Computers cormmunicate with printers through pors. Q”

Selectthe portyou want your printer to use. Ifthe portis not listed, you can create a new port

= Use the following port:

Part Description Printer -
Frinter Port

LPT2: Printer Port

LPT3: Printar Port

COM1: Serial Port

Comz: Serial Fort

COR3: Serial Port LI

MNote: Most computers use the LFT1: port to communicate with a local printer.

" Create anew port
TiEE Local Port LI

< Back I Mext > I Cancel |

Figura 82: Escolha do porto para a ligagao do equipamento.

Uma vez descrita a impressora deve, mais uma vez, premir o botao

passando, deste modo, ao préximo passo da instalagao.

O préximo passo do processo de instalagao consiste em indicar ao Windows o nome
da nova impressora, e se esta devera ser a impressora por defeito do sistema, isto
€, aquela que todos os programas deverdo usar se nao forem reconfigurados. Esta
informacéao é fornecida ao programa de instalagao, preenchendo a caixa de texto e
premindo o Radio Button adequado (vide figura 83).

Uma vez premido o bot&o o Wizard pergunta ainda se o utilizador pretende

partilhar a impressora e se quer imprimir uma pagina de teste no final da instalagéo



(vide figura 84). Esta facilidade permite, nomeadamente, testar se todas as opg¢des

realizadas ao longo do processo de instalagao foram as correctas.

Para finalizar o processo de instalacdo devera premir nesta fase o botao . @]
Windows inicia entdo a transferéncia dos ficheiros necessarios para o sistema
operativo, devendo o utilizador fornecer as disquetes correctas a medida que estas

vao sendo solicitadas pelo programa.

Name Your Printer O

Y'ou must assign a name for this printer.

Supply & name for this printer. Some grograms do not support server and printer narme
combinations of more than 31 characters

Printer name:

Do youwantyour YWindows-bhased prograrms to use this printer as the default printer?
* Yes

Mo

< Back | Nexd » I Cancel |

Figura 83: Escolha do nome da impressora por defeito.

Print Test Page O

To confirm thatthe printer is installed properly, you can print atest page

Do wou wantto print & test page?
& Yes

1 No

< Back I Mext > I Cancel

Figura 84: Escolha da pagina de teste.

Exercicio 18: Realize a instalacao da impressora Apple LaserWriter Plus.



8.2 Instalacdo de Impressoras em Rede

Quando no dialogo anterior, o utilizador opta por uma impressora localizada em
rede, o Windows 2000 visualiza o dialogo da figura 31, para que a localizagao exacta
da impressora seja especificada. Essa localizagdao, composta pelo nome atribuido a
impressora e pelo nome do computador a que esta se encontra fisicamente ligada,

Network path or queue name

pode ser introduzida directamente no campo | , OU 0 operador

podera optar por uma escolha interactiva, sendo esta ultima a forma mais simples

para identificar a impressora pretendida.

Add Printer Wizard
Locate Your Printer &
How dao wou want to [ocate yaur printer? v

If wou don't know the name of the printer. ywou can browse for one on the network.

What do you want fo do?

& Type the printer name, or click Next to browse for a printer

MName: I

" Connectto a printer on the Intemet or on your infranet

URL |

< Back | MNext > I Cancel

Figura 85— Localizagdo da impressora

9. Instalagao de Software Novo

Para adicionar um novo programa no sistema:

1. Prema o botéo | do utilitario de instalacao.

2. Prema o botéo ‘ 1 do Wizard gue surge no ecra.

3. Siga todos os passos sugeridos pelo Wizard.



9.1 Remocdao/Alteragdo de um Programa Instalado

Para adicionar o software desejado seleccione a opgéao Posteriormente

devera indicar a localizagao dos ficheiros de instalagao.

Para remover ou alterar as componentes de um programa instalado no sistema:

1. Seleccione a aplicagdo na List-Box da janela do utilitario de instalagdo de
Change/Remove Programs (vide figura 32).

2. Prema o botdio | ChangefRemave |

3. Confirme a sua opg¢ao premindo o botao 1 no dialogo que surge no ecra.

4. Siga as instru¢cdes do Wizard (em principio sera iniciada nesta fase a remogao
dos ficheiros).

kg Add/Remove Programs _lo il
Currently installed programs: Sort by:|Name - I

ﬁ AFPL Ghostscript Fonits Size 4,62MB

[ Arasan 5.4 Size 4,13MB
AWG 6.0 anti-\irus - FREE Edition Size 28,2MB
Crystal FTP Free Size 1,25M8 ||
i FPhone

€4 GhostScript Size 5,12MB

3 GSview 4.0 Size 2,24MB

Intel{R) PRO Ethernet Adapter and
ﬁ Software LI
Cloge

Figura 32: Janela da aplicagédo Add/Remove Software.

Exercicio 19: Instale o Software Netscape que se encontra na drive c:,
directoria \temp do seu computador.



