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este livro tem como finalidade oferecer, através de di-
versos temas especificos, um instrumento introduté-
rio aqueles que desejam utilizar o computador para
criar ou manejar imagens.

A situagao hoje em dia é tal que enquanto exis-
te uma demanda sempre crescente de imagens rea-
lizadas mediante o computador falta - no entanto - o tipo adequa-
do de ensino para a formagao de profissionais que estejam em con-
dicdes de desenhar e conceber contornos e volumes valendo-se de
instrumentos eletrénicos e informaticos.

O campo dos programas de graficos com computador & ca-
da vez mais amplo, porém a falta de interlocutores qualificados e
acostumados a utilizagao da moderna tecnologia faz com que mui-
tas vezes as empresas nao possam ou nao saibam tirar todo o pro-
veito qualitativo e quantitativo que poderiam conseguir.

Queremos também chamar a atencgao do leitor sobre campos
cada vez mais em voga, como odos microgréficos, esobre setores
tecnolégicos paralelos, porém extremamente importantes, como
o dos periféricos gréaficos.

Desejamos que este livro represente um estimulo para apro-
fundar no conhecimento dos graficos com computador, que repre-
senta o ponto de conexéo entre os estudos e aplicagdes técnicas
e cientificas e as aplicagbes criativas e artisticas.







HOMEM, IMAGENS E COMPUTADOR

s imagens sdo um dos principais sistemas de comu-
nicacdo na vida de um homem e na histéria do Ho-
mem. Recordamos as pinturas nas paredes das caver-
nas e aquelas que os primeiros homens provavelmen-
te tracaram sobre a areia ou nas cascas das arvores.

Mediante o desenho € possivel comunicar infor-
magdes de forma muito sintetizada mediante ideogramas, sinais,
cores e formas.

O homem pode desenhar com qualquer meio e sobre qual-
quer suporte, seja de tipo fixo (que permanece no tempo) ou do
tipo chamado volétil, isto é, que com o tempo vai desaparecendo,
como a areia de uma praia, na qual uma onda pode, ao passar, apa-
gar tudo o que foi escrito em um instante.

Se desenha de maneira diferente segundo que o suporte te-
nha que ser conservado no ternpo ou possa ser substituido facil-
mente ou eliminado. Também se desenha de maneira diferente em
fungdo do meio e do sistema com o qual se pretende desenhar.

Se queremos fazer um mosaico, por exemplo, primeiro pre-
pararemos um cartdo com a imagem que desejamos representar,
depois escolheremos as tesselas adequadas para preenché-lo e fi-
nalmente passaremos a fase de “maos & obra”, na qual deveremos
ir colocando adequadamente as tesselas para materializar com elas
as figuras desenhadas anteriormente. Como pode ver, se trata de
um procedimento longo, que prevé primeiro uma fase de criagao
do desenho, em seguida uma fase de preparacao do meio e do sis-

2



tema com o qual sera realizado e depois uma fase de verdadeira
preparagao da obra, em nosso exemplo o mosaico.

A situacdo é bem diferente se o que pegamos é uma folha de
papel e pretendemos fazer sinais com uma pluma, um lapis ou um
pincel; neste caso o desenho apareceréd imediatamente: a fase ce
criacdo tera lugar somente em nosso cérebro e, além disso, sera
em geral muito rapida, quase imediata com relagao ao ato mate-
rial de desenhar na folha de papel com o instrumento que esco-
Ihemos anteriormente. '

Aqui o método de desenho é um método bastante rapido, as
fases decriagcdoe de execugao estdo muito préximas no tempo e
o resultado é imediatamente verificavel, pois vemos continuamen-
te o desenvolvimento da ilustragao e portanto sabemos se satis-
faz ou ndo nossas necessidades, nossas idéias iniciais, nosso sen-
tido estético, etc.

O desenho ou, melhor dito, a imagem é utilizada para trans-
mitir informagoes de pessoa a pessoa, desde um sujeito Gnico a
um conjunto de individuos. Pensemos, por exemplo, que nos en-
contramos em uma estrada de peagem: quantas cores, quantos si-
nais, quantas figuras vemos ao percorré-la (entendemos sinais, co-
res e figuras como as formadas ou dispostas pelo homem, néo as
naturais que fazem referéncia a paisagem ou ao meio ambiente).

A cor dos sinais (seméfaros) pode ser verde ou vermelho pa-
ra seguir viagem ou nao; existem avisos especiais e limitagées de
velocidade aos aproximar-nos dos postos de pedégio; os carros dis-
poem de determinados tipos de luzes que na parte dianteira lhes
permite ver e fazer ser vistos, e na parte posterior somente fazer
ser vistos. As vezes incorporam sinais particulares, como o sinal
triangular que nos indica que se trata de um caminhdo com rebo-
que, etc.

Também encontramos uma quantidade notavel de imagens
nos jornais, revistas e livros: quando a escrita se faz complicada
ou entado se quer explicar algo que é dificil de entender somente
com palavras é feita referéncia a uma figura. De maneira anéaloga
ocorre nas enciclopédias, nos livros (sejam ou néo técnicos) e in-
clusive no campo do ensino, onde o professor ensina usando o qua-
dro negro, ou o técnico que, mediante um desenho, esclarece a ou-
tros técnicos as “especificagées” do produto que se quer obter e
as indicagbes de como realiza-lo.

Seria muito dificil, por exemplo, comunicar de palavra todas
as informacgoes necessarias para construir uma casa; portanto, se
recorre ao desenho, aos projetos. Todas as pessoas que contribuem
a realizagé&o final do edificio: o arquiteto, o engenheiro, os carpin-
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Fi Jgura 1. — Ousode imagens é constante em nossa vida cotidiana.

Seja para atravessar a rua, seja para compreender melhor uma expli-
cagdo dada por escrito (como na reprodugéo da figura) ou simplesmente
para embelezar sua apresentagdo, o homem cria e faz uso de imagens de
forma permanente.
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telros os pedreiros, os eletricistas, os encanadores, os pintores,
etc., sabem o que devem fazer, precisamente, mediante estes de-
senhos.

O arquiteto projeta um apartamento sobre o papel, realizando
os célculos oportunos e materializando sobre um papel e tanto o
resultado destes como o fruto de sua invengao e gosto estético. O
desenho é avaliado pelos 6rgaos de controle e obtém a licenga de
construgao depois de superar certos estudos efetuados sobre o pa-
pel. A fase seguinte é a avaliagdo por quem tera que construir a
casa: sdo estudados os custos, sdo escolhidas as solugdes mais ade-
quadas, séo feitos outros desenhos mais refinados e ao final é to-
mada a decisao de construir a casa segundo as caracteristicas es-
colhidas que estdo modeladas em outro desenho. Este se faz por
fim realidade mediante a fase de “construgdo”, que é executada
segundo as informagdes contidas no projeto: “tanto de compri-
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Figura 2 — A imagem permite descrever idéias que, de outra forma,
seriam muito dificeis de comunicar. Imaginem a explicagao do cir-
cuito adjunto, relativamente simp!es, sem seu correspondente projeto?
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mento, tanto de largura, tanto de espessura nas paredes, tanta al-
tura entre o teto e o solo, aqui concreto, ali estuque, etc.” ;
O desenho permite também suprir as dificuldades da comu-
nicagao verbal. As vezes encontramos nos restaurantes o menu
com as fotografias dos pratos: muito freqlientemente se tratam de
restaurantes internacionais, nos quais existe o problema da comu-
nicagao em diferentes idiomas: descrever um prato de cozido aum
estrangeiro nao é tao facil como pode parecer! Ensinar a fotogra-
fia de um cozido é muito mais simples e permite dar verdadeira-
mente a quem olha o menu uma idéia do que é o cozido (ao me-
nos o da foto).
Isto demonstra que aimagem é um instrumento de comuni-
“agao muito rapido e eficaz. Tanto é assim que na vida diéria, quan-
do se quer comunicar uma mensagem rapidamente, de forma con-
cisa e que nao deixe lugar a nenhum tipo de confusao, é utilizada
a imagem: o sinal de uma buzina cruzada por um risco vermelho
nas cercanias de um hospital indica claramente que ndo devemos
produzir ruidos nesta zona; o sinal de um cachorro com um risco
vermelho na porta de um restaurante nos faz entender imediata-
mente que os cachorros ndo podem entrar em seu interior, e as-
sim sucessivamente.

. L

T
g “/-/

N

Figura 3 — Ainda que as vezes nao sdo imprescindiveis, as imagens
. ajudam (como no quadro de comandos do automével da fotografia)
a formar uma répida visdo do conjunto.
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Figura 4 — O desenvolvimento do computador permite que possa-
| mos desenhar diretamente sobre a tela ou, como no caso da fotogra-
fia, sobre uma tela-tabuleiro auxiliar.
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Os exemplos sao muitos. As informagdes sob forma de ima-
gens sao muito variadas; algumas sao tao agradéveis a vista que
nos sugestionam e, no caso da publicidade, podemos chegar a
comprar coisas que nao necessitamos somente porque a imagem
com a qual nos a “vendem” é muito atraente.

0 computador em agdo

A televisao ja esta em todos os lugares: nas casas, nos escri-
térios, nos lugares de diversao, etc. E um gerador continuo de ima-
gens; as transmite de todas as classes: partidas de futebol, filmes
de aventuras, concertos..., sejam imagens gravadas ou diretas, fo-
ram tomadas sempre por uma camara de televisao.

Inicialmente o l_‘t_ampuial'ﬁ-}r entrou neste mundo limitando-se

s caracteres rqri“ 0s, ist n.r'- ""?«;}. mas cada vez suas possi

-
i dor de imagens sdo mais signi
ficativas Desde ha algum tempo é factwel aproveitar muito mais
estas capamdades. é possivel transmitir imagens produzidas ao de-
senhar diretamente sobre uma tela; ndo desenhando sobre
um papel e depois fotografando-o (como se faz com os desenhos
animados), mas desenhando diretamente em realidade sobre a tela
(Fig. 4). *

ds .li..3 como criador e visual

g&t ngu}a 5 — Ainda que os video-jogos geram imagens em uma tela,
{00l nés nao a criamos nem as podemos modificar diretamente, mas tao-
somente dentro das opg¢ées do jogo.
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O computador, seja de grandes dimensdes, com muita me-
méria e muita capacidade, seja um microcomputador, oferece hoje
em dia a possibilidade de poder desenhar, de poder criar imagens;
utilizando os componentes que se encontram em seu interior nos
permite produzir desenhos na tela ou em outros suportes, como,
por exemplo, o papel, o cartao ou o filme fotografico.

O computador é um instrumento que geralmente dialoga com
o usuério mediante o teclado ou outros elementos que sao deno-
minados “input” (entrada), tais como o digitalizador, o mouse, etc.
Estes nos permitem comunicar nossas ordens, escolhas e desejos
ao computador. Este elabora a informagao que lhe damos através
de seus programas e depois emite os resultados pelos dispositivos
de "output” (saida), como s&o a tela, a impressora, o plotter, etc.
Quando o computador é capaz de executar esta operagao produ-
zindo imagens se diz que tem possibilidades gréficas; entao esta-
ra capacitado para executar graficos e nés poderemos ser capa-
zes de criar imagens com o computador.

0s video-jogos

Os chamados “video-jogos” podem ser tomados como um
exemplo concernente ao desenho e produgéo de imagens com um
computador. Essencialmente gostamos porque podemos nos di-
vertir jogando com eles. Mas, como? O que é que faz um video-
jogo? Vejamos o que é que acontece.

Uma das partes importantes de um video-jogo é a tela, geral-
mente a cores, sobre a qual aparecem figuras (marcianos invaso-
res, carros, fantasmas e muitas outras coisas); lemos quantos pon-
tos totalizamos ou vemos se uma nave espacial inimiga nos esta
atacando; em suma, através da tela recebemos todas as informa-
¢oes necessdrias para jogar. Outra parte muito importante dos
video-jogos sao os comandos, isso é, todos os elementos com os
quais o jogador comunica suas decisées ao computador. Pode ha-
ver pressionadores para disparar ou saltar, o joystick para mover-se
e escapar, etc. Sdo todos eles sistemas de “entrada” que servem
para participar de um jogo.

Mas, como consegue elaborar todas estas informagdes um
video-jogo? O faz através de outra parte sua importantissima: o mi-
croprocessador, pega chave do computador. Este pequeno elemen-
to, situado dentro do mével do video-jogo, néo faz outra coisa que
recolher as agées realizadas pelo jogador, comparéa-las com as re-
gras do jogo e dar a resposta adequada em um tempo brevissimo.

Agora entdo: com um video-jogo néo é possivel desenhar. To-
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Figura 6 — Os videos-jogos fazem uso tanto de dispositivos de en-
. trada (teclado, joystick, etc.) como de saida (normalmente a tela).
Muitos deles sdo encontrados disponiveis para serem usados com compu-
tadores domésticos, porém com outros somente poderemos jogar em ma-
quinas especialmente desenhadas para isso, ainda que basicamente nao
sdo outra coisa que computadores especializados.

das as telas foram desenhadas previamente e ndo podemos trocé-

las diretamente Quando jogamos sozinho nos é permitido fazer
alguma escolha: mover os objetos a direita e esquerda, acima ou
abaixo, colorir alguns espacgos, dispor agdes dos personagens, etc.
Na realidade nao estamos desenhando, mas dando ao computa-
dor instrugdes que sao interpretadas de uma determinada forma,
ja programada, e que provocam os movimentos do personagem
ou do objeto do video-jogo.

O que nos interessa é tragar desenhos com o computador. Da
mesma maneira que com um papel e um lapis podemos desenhar
qualquer coisa que desejamos, de qualquer forma e com qualquer
fim, também queremos ser livres e criativos com relag@o ao com-
putador, desenhando o que mais nos agrada do modo mais flexi-
vel possivel.

Para fazer isto comegaremos a introduzir-nos, passo a passo, no
mundo dos microcomputadores. Veremos como podemos efetuar
desenhos, a facilidade com que podemos fazé-lo, o que necessi-
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tamos para produzi-los, como podemos vé-lo em seguida, como
e onde podemos translada-los de um computador a outro ou de
um sistema a outro, se podem ou nao ser a cores, com qual pre-
cisdo podemos executar estes desenhos, etc.

Todas estas sdo perguntas que nos devemos fazer quando va-
mos comprar um computador ou nos preparamos para utiliza-lo.
Hoje em dia quase todos os computadores pessoais permitem de-
senhar. Mediante estas méaquinas é possivel criar imagens sobre
o monitor, na impressora ou com o plotter. Mas ao principio nao
era assim: quando os computadores e os microcomputadores co-
megaram a entrar no mercado as capacidades graficas nem sem-
pre estavam presentes.

Histdria de uma capacidade

Se fazemos uma breve histéria de como os computadores
pessoais foram adquirindo capacidade de permitir-nos desenhar
temos que recordar que nos inicios da microinformatica muitos
poucos tinham as assim chamadas “caracteristicas gréficas”, ou
seja, as instrugées mediante as quais se podia desenhar na tela, na
impressora ou no plotter. O computador nasce, de fato, como um
aparelho de célculo, com a finalidade de executar complexas ou
longas operagdes de célculo.

Apesar de nao ter nascido para fazer graficos, para produzir
desenhos, imagens, etc., imediatamente depois de seu nascimento,
que podemos cifrar na metade dos anos sessenta, sentiu-se a ne-
cessidade, por parte dos usuérios, de introduzir neles algumas pos-
sibilidades gréficas. Recordemos, por exemplo, um modelo da Oli-
vetti (o0 P6060) que possuia caracteristicas graficas muito interes-
santes, quase competitivas todavia hoje em dia. Nos Estados Uni-
dos sai ao mercado o Apple lI, que desde o principio estava dota-
do de caracteristicas graficas notaveis. Em um minicomputador
que saiu ao mercado ao mesmo tempo, produzido por Tandy Ra-
dio Schack, nao foram levadas muito em conta as caracteristicas
gréficas, mas isto foi corrigido em modelos posteriores do mes-
mo fabricante. De fato, em seguida saiu o Radioshack a cores, o
Radioshack com alta resolucéo, etc.

No entanto, o Apple, que jé nasceu com caracteristicas gra-
ficas, desde um principio chamou notavelmente a atenc¢&o nao so-
mente daqueles usuérios interessados no célculo, mas também de
usudriosaosquais poderiamoschamar,maisgeralmente, produto-
res de desenhos e imagens, que viam neste computador a possi-
bilidade de conseguir uma maior potencialidade na hora de expres-

16



sar suas proprias idéias em campos tao variados como a fotogra-
fia, o desenho, a moda ou a arqueologia.

Introduzir caracteristicas graficas em um computador néo é, -
a principio, algo excessivamente dificil. Certamente é mais com-
plexo e caro quando é aumentada a “resolugéao” prépria do com-_
putador, isto €, quando se faz maior o refinamento com o que o
computador pode executar os desenhos no monitor ou na tela a
qual esta conectado.

Vejamos agora como foi possivel comegar a desenhar com
o computador. Quando os computadores somente serviam para
fazer célculos ou escrever textos, alguém ja havia tentado a forma
de fazer desenhos, se bem que muito rudimentares. Para desenhar
utilizava nimeros ou letras, usando letras largas, como a W, para
preencher as partes escuras; outrasestreitas, como a |, para as partes
mais claras, e assim sucessivamente. Podemos provar este método
com qualquer méaquina de escrever. Talvez recordem algumas re-
producdes da Gioconda ou alguns desenhos do Snoopy realizados
com este método nas impressoras dos primeiros computadores.

Entre as letras e entre os niimeros uma impressora deixa sem-
pre um pouco de espago livre, precisamente para permitir que se
distinga um caracter de outro, e deixa também uma certa distan-
cia entre as linhas horizontais pela mesma razao. Quando se de-
senhava desta forma isto era um verdadeiro problema. Apesar dis-
so, mediante pequenos “truques” se conseguia obter resultados
igualmente apreciaveis e podiam ser realizados também desenhos
a cores mudando a fita da impressora.

Apesar de tudo nota-se que o desenho foi feito de forma dis-
creta e ndo continua. Os desenhos feitos com esta técnica apare-
cem como escalonados, e sdo vistos melhor de longe que de per-
to (Fig. 7). Para melhoréa-los podem ser reduzidos e entdo, dado que
a dimensao de cada ponto diminui, ja ndo seréo vistas linhas téo
escalonadas, mas quase direitas.

Os primeiros computadores com caracteristicas gréficas po-
diam desenhar mais ou menos da mesma maneira, somente que
em lugar de letras utilizavam um pequeno reténgulo, do tamanho
de uma letra do alfabeto. Cada retéangulo podia, se o computador
controlava cores, ser de uma cor diferente, dando lugar assim a de-
senhos rudimentares.

Esta maneira de desenhar é basicamente a chamada de “baixa
resolugado”. O passo seguinte para aumentar o refinamento do de-
senho foi o de introduzir na meméria dos computadores uma sé-
rie de caracteres, acessiveis por programa e desde o teclado, que
no interior do retdngulo imprimem somente meio caracter acima,

17
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Figura 7 — Os desenhos realizados por computador mediante carac-
teres gréficos tém um aspecto peculiar. Aparecem com tragos eviden-
temente descontinuos e produzem melhor impresséao vistos de longe.

um quarto acima a direita, um quadradinho central, somente a dia-
gonal do retangulo, etc. Sdo os conhecidos caracteres semi-
gréaficos. Assim podem ser desenhados alguns simbolos
predeterminados.

Existe muitos exemplos deste tipo de desenhos. Vérios com-
putadores ainda utilizam exclusivamente este sistema, que é uma
forma menos grosseira, porém todavia longinqua, de simular a uti-
lizagdo de um lapis; é obtida uma resolugdo pouco elevada. Para
desenhar na tela sdo usados os mesmos tipos de ordens com os
quais séo efetuadas as impressdes de texto.

Algumas vezes se recorre a estes sistemas nos video-jogos on-
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Figura 8 — Desenho de baixa resolugdo. Observe o tamanho do qua-
drado menor controlavel.

de a resolugao nao é excepcionalmente elevada, mas se tem ne-
cessidade de cores e de uma répida sucessao de imagens, mudan-
cas de ponto de vista, etc.

O passo seguinte, no que se refere a resolugao grafica em mi-
crocomputadores, foi o de assegurar a possibilidade de desenhar
na tela da mesma forma com a que se desenha com um lapis so-
bre um papel. A qualidade do desenho na tela de um computador
depende do nimero de pontos individualmente controlaveis em
horizontal e em vertical; quanto maior for o niimero de pontos,
maior € a qualidade do desenho, ja que menor é a zona que pode
ser acesa ou apagada na tela. Estes pontos ou retangulos do com:-,
putador, maiores ou menores segundo a resolugao, sao chamados
"pixels”.

Contudo, temos que fazer notar que quanto maior € o niimero
de pixels na tela maior seré a carga de trabalho que tera que exe-
cutar o computador para desenhar; isto quer dizer que sera neces-
saria uma maquina mais potente ou muito mais tempo: se na te-
la somente podem aparecer uns poucos retangulos sera suficien-
te um computador com pouca meméria, mas quanto mais sejam
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Figura 9 — Esta imagem expressa claramente o que supée fazer uso
: de um tipo de resolugdo ou de outro. As flores de cima (menor reso-

lugdo) séo dificilmente identificaveis, no entanto ao aumentar a resolugéo
usada (para baixo na figura) ficam nitidas e definidas.

(maior resolugao tenhamos) mais memoria sera preciso.

No que se refere aos micromputadores, a resolu¢ao que € con-
siderada média é de 200 pixels em horizontal x 200 pixels em ver
tical, enquanto que a que é.considerada alta parte dos 512 x 512
pixels em diante.

Geralmente, quanto mais evoluido e potente € um computa-
dor menos ordens deveréa proporcionar o usuario @ maquina pa-
ra obter aquilo que deseja; isto é devido a que a maior parte das
instrugdes de desenho ja estdo incorporadas na meméaria (seriam
na realidade “macro-instrucdes”). Isto também vale no que se re-
fere aos gréficos por computador. De fato, na meméria ja estao os
comandos para desenhar quadrados, retangulos, circulos, linhas,
para colorir, para apagar se nos equivocamos, para copiar véarias
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vezes um mesmo desenho e assim sucessivamente; bastaréa escre-
ver as ordens adequadas e o computdor fara o resto.

Quem cria os programas que sdo incluidos na meméria do
computador tem que fazé-lo de tal maneira que este repita as ins-
trugdes sempre de forma idéntica e precisa cada vez que qualquer
um que utilize esse programa o requeira. O problema néo é exe-
cutar um desenho mediante o computador uma vez, como néao é
um problema fazer um precioso e exato quadrado ou circulo em
um pedago de papel uma sé vez; o problema é fazer sempre cir-
culos @ méao exatos, ou fazer desenhar ao computador sempre se-
gundo o que nés queremos desenhar, de maneira que o que o com-
putador desenhar responda realmente ao que nés temos na
cabecga. '

Um programa de desenho para computador nao deve ser ca-
paz de trabalhar somente uma vez, mas sempre, para qualquer pro-
blema e frente a qualquer usuério que possa apresentar-se; este é
um dos conceitos fundamentais da programagéo para computa-
dores. Nao é eficaz em absoluto, nem recomendével como né&o seja
por diversao, fazer um programa que tenha somente determina-
das coisas; ao contrério, é conveniente e til fazer um programa
que, cada vez que o utilize, cada vez que o requeira, execute todas
as operagdes para as quais foi programado com exatidao e que seja
facil de usar.

Desde o momento em que o computador foi dotado da pos-
sibilidade de desenhar “em alta resolucéo”, isto &, de executar tra-
cados com parecida precisdo a de um lapis bem apontado sobre
uma folha, foi necessério prové-lo também dos elementos e ins-
trumentos especificos necessérios. Quais sdo? Os veremos agora.
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INSTRUMENTOS NECESSARIOS NA REALIZACAO
DE IMAGENS MEDIANTE COMPUTADOR

afigura 1 podem observar os instrumentos de dese--
nho que sao utilizados tradicionalmente: o esquadro,
0 compasso, a borracha, as tesouras, os gabaritos,
etc. Sao instrumentos bastante comuns, uns mais fa-
ceis de utilizar que outros, mas que de todas as for-
mas permitem fazer todos os desenhos que se quei-
ra e se possa imaginar. ’

Todos eles foram substituidos pelo computador e alguns pou-
cos aparelhos conectados a ele formando o que poderiamos cha-
mar uma “estacao gréfica”, isto €, um lugar de trabalho para quem
desenha com o computador. Vejamos agora de quais elementos
é composta esta “estagao grafica”.

Em primeiro lugar temos um computador, uma “caixa pre-
ta” que pode ser de qualquer marca e tipo. O computador dispoe
de instrumentos através dos quais nos transmite seus resultados
e outros gragas aos quais nés transmitimos a informagao a ele, co-
mo ja vimos no capitulo anterior. Vejamos agora quais sao estes
dispositivos no caso concreto do tratamento de imagens.

DISPOSITIVOS DE ENTRADA
Teclado

O instrumento de entrada mais comum € o teclado. Quando
temos que escrever uma carta ou calcular o resultado de uma ope-

racao é facil fazé-lo com o teclado, mas experimentem realizar um
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. Figura 1. — Instrumentos tradicionais de desenho.

Figura 2. — Digitalizador de tipo pena. Ao tocar a ponta do elemen-
to mével ao tabuleiro este transmite ao computador as coordenadas
do ponto ativado.
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desenho transmitindo-o com o teclado: é uma operagéo longa e
enfadonha, que com seguranca nos faré perder a vontade de
desenhar.

Digitalizador

-.-_|—}‘.;--- "80

T “pran-
.se trata de uma superfu:te plana, geralmente de plas-
tico ngldo sobre a qual pode ser tragada qualquer coisa que se
queira ou entao, por exemplo, apoiar um desenho para calca-lo me-
diante um elemento especifico que incorpora.

Para desenhar sobre esta “prancheta” pode ser utilizado um
dispositivo similar a uma pena que tem um cabo que o une a pran-
cheta (Fig. 2); tracando com a pena um desenho sobre o plano, a
prancheta vai transmitindo ao computador as sucessivas posi¢oes:

diante computador é o “digit:

; Figura 3. — Alguns digitalizadores podem atuar diretamente sobre
"~ atela do computador.
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que vai adotando a pena em forma dos valores de suas coordena-
das X-Y sobre a prancheta. De fato, sabemos que o computador
esta em condigdes de utilizar somente as informagbes numéricas,
isto &, que qualquer informacéo (incluindo os desenhos) deve ser
traduzida em nimeros se queremos que o computador a enten-
da.

Noés desenhamos simplesmente sobre a prancheta como se
fosse uma folha normal, e depois deixamos que o computador
tenha todo o trabalho de traduzir e interpretar esses numeros.
Temos inclusive alguns digitalizadores que possuem um dispo-
sitivo fotoelétrico, de forma que podem atuar sobre a prépriate-
la do computador (Fig. 3).

As vezes pode resulitar necessario ser muito exatos no dese-
nho; entado a pena ja néo serve, posto que tem uma ponta muito
grossa e nao se pode ver com precisdo o que tem embaixo. Entao
é utilizado um instrumento chamado “cursor”, que as vezes incor-
pora uma lente de aumento e uma cruzinha, vindo a ser um autén-

. Figura 4. — Diversos modelos de cursores de digitalizagao.

tico ponto de referéncia para desenhar exatamente o que quere-
mos (Fig. 4). Sobre o corpo do cursor sao situadas diversas teclas
que servem para mandar as ordens. Por exemplo, ao pressionar
uma pode ser dito ao computador “une este ponto a este outro”,
ou entéo “este é o centro da circunferéncia”, etc. Os digitalizado-
res tém uma ampla gama de aplicagdes, que vao desde o desenho
de circuitos até os projetos arquiteténicos (Fig. 5).

0 mouse

Também existe outra forma de desenhar com um instrumento
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=3 P
Figura 5. — O uso do digitalizador facilita em granae medida a rea-
lizagao e estudo de grandes projetos nos quais os planos ou desenhos
sejam parte importante.

a) Aplicado ao desenho de circuitos.

muito cdmodo e dindmico que muita gente gosta. Se trata do mou-
se, assim chamado porque tem forma de algo pequeno que se mo-
ve sobre um plano com uma longa cauda (Fig. 6).

O mouse é utilizado com programas muito faceis de usar, on-
de em lugar de utilizar o teclado para dizer ao computador com
que pena desenhar, de que cor fazer o fundo, que parte do dese-
nho se quer aumentar, etc., sera suficiente fazer estas escolhas so-

bre uma tela de imagens, chamadas “imagens simbélicas” ou “ico-
nos” que substituem por completo as ordens mediante palavras
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Figura 7. — Normalmente junto ao préprio “mouse’ séo fornecidas
também algumas planilhas de suporte para seu movimento.

Cépias multiplas

Linhasemargensnodesenhoescolhidd

ﬁ Mover lupa Duplo
F Entrar ou sair de lupa  Clic
EEI Mudar tamanho tipos

@ﬂﬂ Mudar tipos

Selecionar janela
Mostrar pagina
Traco pincer
Efeito lupa
Eliminar janela

Criar desenho

IO I IC I I

1 - Desfazer
2 - Eliminar

3 - Limitar
4 - Copiar
5 - Elastico

Figura 8. — Tela inicial de introdugdo do programa MacPaint para

o Macintosh.
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' Figura 9. — Dois monitores, um monocromético verde e outro a co-
res.
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escritas.

Para entendé-lo melhor observemos a imagem da figura 8. Se
trata da tela de introdug@o de um programa que permite desenhar
com o Macintosh: o MacPaint. Os elementos que aparecem esta-
rao diretamente acessiveis desde qualquer desenho que realize-
mos; a esquerda estéo alguns dos “iconos” seguintes: o lapis, a bor-
racha, o tinteiro, a méao, o pincel... E facil imaginar o que signifi-
cam. Bastara levar a flecha que indica a posigado do mouse sobre
o lapis e pressionar a tecla para que o mouse que temos na mao
se transforme em um lapis e desenhe normalmente; de certa for-
ma, bastara leva-lo sobre a borracha e teremos isso mesmo: uma
borracha; e se selecionamos a méao levard, como se fosse nossa
mao, o desenho ja feito aonde quisermos.

Colocando sobre papeleira o desenho desaparecera; ao con-
tréric, se quisermos conservé-lo ou imprimi-lo deveremos dar-lhe
as instrugdes adequadas.

O mouse é um objeto muito simples e agradével de utilizar,
porém nos video-jogos nao é usado.

Dispositivos de saida

Até agora falamos somente dos instrumentos de “entrada”;
de fato, o teclado, a prancheta digitalizadora, o cursor e o mouse
séo instrumentos com os quais damos instrugdes ao computador.
Porém é igualmente importante o suporte grafico do computador;
é fundamental o sistema com o qual o computador nos transmi-
te as informagoes. Senao, ndo poderiamos compreender o que nos
quer dizer o computador.

Monitor

O computador nos envia sua informagéo basicamente atra-
vés do monitor ou tela, que pode ser em branco e preto, em ou-
tra cor e preto, ou entao a cores.

Igual que a cor da tela (os monocromos mais habituais sao
verde e ambar) também varia a resolugdo do monitor, o tamanho
da tela e a area de visualizagao.

Impressoras

As impressoras s&o os dispositivos de saida mais habituais
quando queremos ter constéancia, de forma permanente, do resul-
tado. No entanto, no plano do desenho néo séo tdo apreciadas,
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w Figura 10. — A especialidade das impressoras € o texto, ainda que
%} exista algumas, como se vé na fotografia, que tém uma capacidade
gréfica nada desdenhével.
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E Figura 11. — Classico plotter com o brago e a pena moveis.

apesar de que algumas delas possuem também capacidades
gréficas.

Plotters

Quando em lugar de texto ou nimero queremos obter dese-
nhos, o elemento mais usado € o plotter, que consiste basicamente
em algumas penas pequenas para desenhar, uma superficie para’
o papel e um dispositivo mecanico (e a l6gica associada) para con-
trolar o movimento daquelas sobre este.

Como funciona um plotter? E muito simples. Nao faz outra
coisa que pegar as penas (escolhidas com a ponta e a cor que pro-
gramemos) com um brago que pode mover-se horizontalmente,
enquanto que a pena se move em vertical. Com estes dois movi-
mentos acoplados podemos nos mover de todas as formas possi-
veis sobre o plano.

Em outros tipos de plotters, o papel se move em lugar do bra-
¢o. Neste caso a pena se move em horizontal e o papel em verti-
cal, adiante e atras; é como se duas pessoas estivessem desenhan-
do, uma tem a pena e a outra'move o papel.Com isto conseguem
diminuir um pouco as exigéncias de espago do aparelho.

As aplicagoes do plotters sao muito grandes se junto a elas
dispomos do adequado software de gestéo. A figura 13 nos mos-
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. Figura 12. — Em alguns modelos de plotters somente sdo movidas
a pena e o papel, o brago permanece imével.

tra, por exemplo, como podemos obter distintas perspectivas de
um mesmo objeto. Na figura 14, um adequado tratamento permi-
tiu eliminar as linhas ocultas, e na 15 apresenta o perfil de um de-
senho mecanico.

Suportes magnéticos

O plotter e a impressora sao dois instrumentos que servem
para fixar no papel os desenhos, isto é, para ter uma cépia concreta
do desenho inclusive depois de ter desligado o computador. Mas
nem sempre € necessario fazer uma cépia dos desenhos em pa-
pel: podem ser conservados de outras formas. Viram os arquivos
dos colégios ou de muitos escritérios? Alguém os tera visto; séo
armarios enormes, muito incémodos, nos quais sdo guardados os
desenhos para conserva-los ou para corrigi-los e voltar a estuda-
los posteriormente. No entanto, freqiientemente, os desenhos de
deterioram, enrugam, as cores sdo perdidas e ao final, além dis-
so, resulta que ja ndo cabem no armario e que devem ser transfe-
ridos. Ao contrério, agora podem ser conservados os desenhos em
suportes magnéticos menores que um disco de musica de 45 ro-
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Figura 13. — Com um software adequado podem ser conseguidos de-
senhos como estes, que mostram duas perspectivas distintas de um
mesmo objeto.
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Figura 14. — Sem uma programacéo que permitisse eliminar as li-
nhas ocultas este desenho seria uma verdadeira selva de riscos e mais
riscos.

tagdes, e que sao chamados disquetes ou discos flexiveis (floppy
disk).

Sabem por que sdo chamados floppy? Em inglés flop signi-
fica flexivel, mole, e de fato, estes disquetes sao flexiveis. Existem
de vérios tipos: menores, maiores, alguns tém informagéo em um
s6 lado e outros nos dois, etc.

Os desenhos podem ser conservados nestes discos. Mas, co-
mo? Talvez seja melhor esclarecer isto. Pensem em como € trans-
ferido um desenho a um diapositivo; é feita uma fotografia e o ne-
gativo é impresso no diapositivo. No disquete temos que fazer uma
operacéo prévia de digitalizar (“digitalizar” quer dizer reduzir a in-
formag@o — em nosso caso a imagem — em nimeros). A opera-
¢do mais simples consiste em desenhar uma reta que vai de um
ponto a outro. Esta reta pode ser desenhada sobre um pedaco de
papel, mas também pode ser explicado como se desenha esta re-
ta a alguém que vive em outro lugar, ou entdo ao computador com
um programa. E suficiente dizer-lhe: véa desde o ponto (xl, yl) até
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' Figura 15. — Os desenhos de qualquer tipo sdo facilitados e seu de-
. senvolvimento se torna mais répido.

o ponto (x2,y2). Assim é transmitido com nimeros um sinal gra-
fico.

As informagées numéricas sao arquivadas nestes discos mag-
néticos flexiveis (floppy disk), que funcionam como um cassete
normal e que sao lidos mediante uma cabega magnética que se
move sobre eles.

0 fundamental continua sendo 0 homem

Os aparelhos descritos até agora e outros mais especificos,
com aplicagdes particulares, formam a chamada “estagao grafi-
ca” ou “estagado de gréficas do computador”, isto &, um lugar de
trabalho onde é possivel desenvolver todas as atividades que sao
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realizadas normalmente sobre uma mesa de desenho.

E bom recordar que seja diante de uma mesa de desenho, ou
diante de uma estagao gréfica, sdo vocés os que tém que desenhar:
portanto, tudo depende de vocés, de suas caracteristicas e de seu
interesse.

Se uma pessoa nao tem vontade de desenhar ou nao sabe,
néo vale a pena que compre uma bonita mesa de desenho nem I4-
pis de cores muito caros, assim como tampouco vale a pena que
utilize um expléndido e custoso computador. Os resultados se-
rao, em todo o caso, muito pobres.

Nao acreditem naqueles que dizem que é facil desenhar com
o computador e tampouco acreditem aos que dizem que quem de-
senha com um computador nao sabe desenhar. Aqueles que o di-
zem geralmente nunca tentaram. Os que estejam interessados pro-
vem a utilizar o computador para desenhar e depois tirem suas pré-
prias conclusdes; certamente sera uma experiéncia mais que bo-

" nita.

Fomos descobrindo pouco a pouco que na “estacéo grafica”
existe todo o necessario para desenhar, muitas formas de escre-
ver sobre o papel, de colorir, de memorizar e que existe inclusive
um “pequeno armaério” onde conservar os desenhos, mas como po-
dem ser utilizados todos estes instrumentos?

Ao principio foram os artistas, pintores e desenhistas, que usa-
ram o computador para desenhar, divertindo-se muito e realizando
também composigdes muito bonitas nos anos 65-66, época na qual
nasceram os gréaficos por computador. Imediatamente depois vem
os projetistas e desenhistas e posteriormente as pessoas interes-
sadas em representar dados como, por exemplo, os que trabalham
em bancos e escritérios. Efetivamente, a informética é fascinan-
te e Gtil, porém tem um problema: produz uma quantidade enor-
me de informagdes: se um nao as entende rapidamente, para que
servem todos estes dados? E melhor nao té-las. Se fez evidente que
através da imagem e dos gréaficos se conseguia condensar as in-
formagdes; por exemplo, ao estudar como a renda agricola (isto
é, o ganho per capita de um agricultor) varia em uma zona, podiam
ser representados os dados como superficies coloridas, pelo qual
seréa possivel entender em que zona a renda per capita era alta ou
baixa. Estas sdo informagdes especializadas.

Em definitivo, pois, através dos gréaficos pode ser facilitada
também a compreenséao do significado dos dados.
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ALGUMAS APLICAGOES DO TRATAMENTO DE IMAGENS POR
COMPUTADOR: AREAS E PERSPECTIVAS

Alguns exemplos

indubitavel que o ambiente do homem estad em cons-
tante evolugao. Quem suspeitaria ha um par de sécu-
los a invasao dessa espécie de “cavalos de ferro” ur-
banos, os carros? Ou a facilidade de comunicar-se me-
diante o telefone com pessoas situadas, inclusive, no
espacgo? Ou a possibilidade de alcangar este? Sem du-
vida poderiam ser acrescentados centenas e centenas de exemplos.

Igualmente nés podemos estabelecer interrogantes com re-
lagcdo ao futuro. Talvez a que mais afete ao contetido deste livro
seja a evolugao do processo de informatizagao a qual esta subme-
tida a sociedade. Uma de suas conseqtiéncias mais benéficas e pre-
visiveis serd, sem duavida, a que paralelamente ao crescimento des-
te processo sera incrementada também a circulagao de todo tipo
de informacéo e sera mais simples assim o acesso ao que nos in-
teresse.

Cada um de nés tera a possibilidade de aproximar-se a mui-
to mais noticias, dados e informacgoes e de poder desenvolver a dis-
tancia tarefas que agora nos exigem um deslocamento fisico a ou-
tro lugar.

Por exemplo, atualmente estd sendo comum o uso dos car-
tées de crédito magnéticos ou dos caixas automaticos, que per-
mitem a seu possuidor, a qualquer hora do dia ou da noite, de qual-
quer dia da semana, retirar, depositar ou fazer outras diversas ope-

39




Figura 1. — A base das caixas automaticas é um elemento tao sim-
ples como o que podemos apreciar na foto: o leitor de cartées mag-
néticos.

ragdes com o dinheiro que tem no banco. Assim, quando neces-
sita dinheiro vai ao caixa automaético, introduz seu cartéo, pressio-
na seu nimero pessoal, indica que deseja retirar dinheiro de sua
conta e em que quantidade e a maquina, com prévia consulta de
suas disponibilidades, o dara.

Isto nos faz ver como tanto na cidade de hoje como na do fu-
turo haveré cada vez mais uma rede de cabos pelos quais circu-
lem todas as informagées. Portanto nos moveremos cada vez me-
nos para realizar operagoes, como inscrever-se no colégio, pedir
um certificado ao ajuntamento, etc., enquanto que nos transferi-
mos (talvez entre o caos urbanistico que mostra a figura 2) para
coisas mais interessantes, como encontrar-nos com 0s amigos, fa-
zer excursoes, etc. Isto seré possivel gragas as imagens que viajam
por estes cabos e a informatica, que gera e controla esse fluxo de
imagens e informacgao.

Talvez desta forma conseguiremos evitar situagées como a
da figura 2, que corresponderia na realidade a idéias de principios
deste século, quando a coisa mais importante nao era o transporte
de informagéo e imagens, mas o transporte das pessoas. Entéo se
pensava que na cidade do futuro nao poderiam faltar trens de dois
ou trés pisos, linhas teleféricas, avides, etc. Hoje por hoje se pen-
sa que € mais econémico transportar informagoes que pessoas. Es-
te é um conceito muito importante.
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Figura 3. — Planta dos distritos de uma cidade européia muito co-
nhecida: Roma.

Vejamos agora um exemplo de como podemos aproveitar e
otimizar a informagao de uma cidade com o computador. A figu-
ra 3 representa um plano esquemético da cidade de Roma, divi-
dida em seus 20 distritos. Esta cidade tem a particularidade de pos-
suir um distrito situado em parte fora de Roma, no término mu-
nicipal de Campagnano (desde logo, a burocracia sempre tem que
complicar as coisas). Peguem este plano, coloquem-no sobre um
digitalizador como os vistos no capitulo anterior e sigam com a pe-
na os contornos dos distritos e obterao na tela uma imagem do tipo
que se vé na figura 4. O que é que fizeram? Simplesmente percor-
reram os contornos, com o qual na tela ia ficando um rastro pa-
ralelo. Depois, se quiserem, podem escrever uma mensagem ou
titulo qualquer (“Plano dos limites dos distritos do ajuntamento de
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Figura 4. — Imagem obtida ao submeter a um processamento de di-
gitalizacado a planta da figura 3.

Roma", por exemplo). Vejam que o tragado da pena, neste exem-
plo, nao é demasiadamente fino; existem outros computadores nos
quais a pena € mais fina.

O que conseguimos depois disto? Por um lado criamos a ima-
gem deste plano de Roma e, por outro, um arquivo de dados que
a define. Para sua comodidade, imagem e dados residirdo no mes-
mo disquete. '

A partir daqui as possibilidades sao imensas. Por exemplo, os
distritos sao 20, coloquemos em cada distrito o nimero de alcéo-
latras, o nimero de pessoas menores de 15 anos, ou entdo o nu-
mero de pessoas maiores de 70 anos, ou o nimero de supermer-
cados, ou... Depois do qual poderiamos dizer ao computador: “To-
ma os dados que tem em meméria, distrito por distrito, e colore
a superficie correspondente a cada distrito com uma cor em fun-
cdo do namero que leu no arquivo”. Isto €, se estabeleceu que a
cor amarela indica o nimero das pessoas menores de 15 anos, sa-
berdo que o distrito dessa cor (o 12° na figura 5) tem mais jovens
aue outros distritos, e assim sucessivamente.

43



Figura 5. — Ao associar uma imagem digitalizada e um banco de da-
dos podemos conseguir que a visualizagdo dos dados seja mais cla-
ra e significativa gracas, por exemplo, a um cédigo de cores.

Cilculo de Areas

O uso do digitalizador pode ser aplicado a campos muito va-
riados; em todo caso s&o operagdes que antes da introdugao dos
computadores necessitavam de grande quantidade de tempo pa-
ra ser levadas até o fim.

Temos como exemplo o célculo da area de qualquer figura
complicada. Esta era calculada utilizando um instrumento, de uso
nada simples, chamado planimetro. Hoje isto pode ser feito com
o computador e o digitalizador, economizando tempo e facilitan-
do as coisas.

O célculo da area é uma func¢éo que se encontra em quase to-
dos os sotware e hardware gréaficos, mas para entender qual € o pro-
cesso, vejamos como é possivel fazer um breve programa capaz
de calcular a area de qualquer figura plana. O programa que se-
gue (Fig. 6) nao se refere a nenhum tipo de digitalizador particu-
lar, ja que as coordenadas da figura sao introduzidas através do te-
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clado mediante as linhas 70 e 80. Dispondo de um digitalizador
tera que modificar estas linhas para incluir outras instrugées que
considerem em seu lugar se a pena foi apresentada sobre a pran-
cheta, definindo o ponto introduzido, e leiam ent&o o valor da “X”
e a"Y" que desde o periférico sdo enviadas ao computador. Na rea-
lidade nao existe um standard de comunicagéo oficial nos perifé-
ricos de entrada, como o digitalizador, ainda que entre todos os
periféricos estes sdo os que mais seguem standards.

s "
=& PROGRAMA FARA O CALCULO =+
- DE UMA FIGURA -

- A

S REM

& REM

7 REM

8 REM

10 REM ESTE PROGRAMA PERMITE CALCULAR A AREA DE OUALGUER FOLIGOND

20 REM OS DADOS SAD INTRODUZIDOS FELO TECLADO

30 REM APESAR DE ESCRITO PARA UM AFFLE II, A CONVERSAD A QUALAUER OUTR
0 BASIC E MUITO SIMPLES

35 CLEAR

40 DIM XCO(300),YCO(300) ;COUNT = 1

S50 REM ##*ENTRADA DAS COORDENADAS "X" E "Y"s#ss

35 INVERSE

&0 HOME : VTAB (3): HTAB (S): PRINT “CALCULD DA AREA DE UM FPOLIGONOD"

&4 VTAB (S): HTAB (3): FPRINT "A ORIGEM DA REFERENCIA ESTA ACIMA": VTAB
(6): HTAB (3): PRINT "A ESQUERDA DA TELA"

&5 FLAG = O

70 VTAB (10): HTAB (10): PRINT "PONTO #";COUNT: VTAE (13): HTAB (10): INPUT
“COORDEMADA X ="3 XCO(COUNT)

B0 VTAB (1&6): HTAB (10): INFUT “COORDENADA Y =";YCO(COUNT)

B REM ###FARA FECHAR O FOLIGONDO DEVE REFETIR®##

84 REM ##» AS COORDENADAS DD FRIMEIRO FONTO w##»

85 GOSUB 1000

B&6 REM ##»5E NAOD DESEJA O DESENHD ELIMINE®#x

87 RFM  wes A SUBROTINA DA LINHA 1000 "

88 IF FLAG = 1 THEN &5

0 IF COUNT = 1 THEN 100

95 GOTO 110

100 XFIRST = XCO(COUNT):YFIRSY = YCO{(COUNT)

110 REM @ x#COMPRIN 0 &0 0 | ECHAMENTO DO POL IGONO#+*

115 IF COUNT = 1 THEN 150

120 IF XCO(COUNT) < XFIRST + 1 AND XCO(COUNT) > XFIRST - 1 THEN 140

130 GOTO 150

140 IF YCO(COUNT) < YFIRST + 1 AND YCO(COUNT) > YFIRST = 1 THEN 200

150 COUNT = COUNT + 1

155 GOTO 70

200 HOME : VTAB (15): HTAB (10): PRINT "0 POLIGOND ESTA FECHADO™

Z10 NTAB (18)1 HTAE (10): InNPUT "QUER SABER A AREA (5/N) T":AS%

220 IF A% = "S§" THEN 250

230 GOTO 3ZO

240 REM #=#*CALCULD DA AREA DO POLIGONO®#**

250 FOR I = 2 TO COUNT - 1

260 AL = Al + (XCO(I - 1) « ¥CO(I))

270 AZ = AZ + (YCO(I - 1) = XCO(I))

Figura 6. — Programa para o célculo da drea de uma figura qualquer

a partir das coordenadas de seus vértices. Para que o programa dé por
completa a entrada de dados deveremos introduzir como ultimo vértice o
que pusemos em primeiro lugar, fechando assim a figura.
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280 NEXT I

290 A3 = XCO(COUNT - 1) # YFIRST:A4 = YOD(COUNT - 1) # XFIRST

300 AREA = ABES ((Al + A3 - AZ - A4Y /1 2)

310 VTAB (20): PRINT “A AREA DO FOLIGONO E : "iAREA

323 VTAB (22): HTAB (10): INPUT "QUER VER A IMAGEM (S/N) 7?";A$

330 IF Af$ = "S5" THEN S00 %
340 HOME : VTAB (15): INPUT “OUER EXAMINAR OUTRO FOLIGOND (S/N) 2"ijAf
350 IF A% = "S§" THEN 10

340 HOME : NORMAL : END

S00 REM #=#VISUALIZACAUO DO DESENHD FARA 0 APPLE II##s#

S20 HGR2

525 HCOLOR= 3

530 FOR I = 1 TO COUNT - 1

540 HPLOT XCO(I),YCOCI) TO XCOCT + 1),YCO(I + 1)

S50 MEXT I

560 REM ###AFERTAR <RETURN:> PARA VOLTAR AD MODO TEXTO###
565 REM #ss UMA VEZ VISTA A FIGLRA e i
570 GET A%: IF A% = " THEN S70

600  TEXT : GOTO T40

1000 REM wes COMPROVACAD DAS CODRDEMNADAS N

1010 REM e#eSE DESEJA TER 0 DESENHO DO FPOLIGONO MA#®s
1015 REM «==TELA DE UM AFFLE 11, AS COORDENADAS NACH»
1017 REM ###DEVEM SUFERAR 05 LIMITES DN AFFLESOFT s=#

1020 REM  ##*» PODE FAZER ISTO AUTOMATICAMENTE - wa
1025 REM  #a» FIXANDO UMA CONSTANTE DE ESCALA -
1030 IF XCO(COUNT? 279 OF XCOOCOUNTY < G THEN 1050
1040 IF YCO(COUNT! > 191 OR YCO(COUNT) < O THEN 1050

1045  GOTO 1040
1050 FLAG = 1
1060 RETURN

. Figura 6. — Final do programa.

Uma vez que foi definida a figura, o calculo da area pode ser
feito utilizando a férmula:

area=1/2(X1Y2 + X2Y3...+ XnY1-Y1X2-Y2X3...-Yn.1Xn-YnX1)

O programa permite obter de uma vez o desenho na tela da
figura digitalizada e a area da mesma.

Também pode ser utilizado o programa sem digitalizador
usando-o como ja dissemos, e introduzindo no teclado os valores
“X" e"“Y" de cada um dos pontos anteriormente assinalados: se este
trabalho tem que ser feito freqlientemente, resultara claro porque
& comodo utilizar o digitalizador.

Para que o computador comprove que a figura esté “fecha-
da” é necessario incluir o primeiro vértice também na ultima po-
si¢ado. O programa estd, em principio, escrito para um Apple I, com
o que permite a visualizacao em tela; este efeito, de todas as for-
mas, foi incluido como uma subrotina, porque € facil suprimi-la ou
adapté-la a outro BASIC. Igualmente foram impostas certas res-
tricbes aos valores das coordenadas para permitir uma represen-
tagdo direta em Apple, sem ulteriores modificagdes.
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Xy Y1 X2' Y2

Xa'Ya Xa Ya

-

X

Figura 7. — Exemplos, para a verificagcdo do algoritmo usado no pro-
grama da figura 6.

Na figura 7 aparece, com o fim de explicar o algoritmo cita-
do, um retéangulo cuja area calcularemos mediante a expressao:

1:’2(X1Y2 + X5oY5... + XnYI'Y|X2'Y2X3'...-Ynx1)

Para verificar a expressao dada empregaremos, pois, o caso
simples de um retangulo. Neste caso n = 4 (nimero de pontos que
definem a figura), pelo que se tem:

area= 1;2(X1Y2 + X2Y3 + X3Y4 + de])
'1’2(Y]X2 + Y2X3 + Y3X4 + Y4X1) =
= 12[X;(Y2-Yq) + Xx(Y3-Y,) +
+ X5(Ys-Yo) + Xy(Y4-Y3)] =
= 1/2(X;-X3XY2-Ya) + (Xo-XaXY3-Yy)]
Como neste caso se cumpre que:

XI'X3 =X2'X4=‘a

Yz*Y4 - Y3'Y1=b

(os simbolos “ ... " se referem ao valor absoluto da expressao de-
marcada por eles)

47



-"t"_‘e_remos ao fim que:
- drea = 1/2 (ab + ab) = ab

como sabemos que é (area retangulo = base x aitura).
Perspectivas

Tomemos agora um outro exemplo, que nos permita dese-
nhar perspectivas simples de um modelo prefixado representado
por uma série de linhas que saem desde um ponto.

Desenhar em perspectiva quer dizer, na realidade, poder fa-
zer aparecer sobre uma superficie a imagem de um entorno ou de
um objeto tal e como nés o vemos, isto &, “deformada”. Qual é a
utilidade desta operagao? Evidente: dar ao observador a mesma
sensacado que teria realmente nessa situacéo.

Quando se descobriu que também um computador, adequa-
damente programado e com seus correspondentes periféricos, po-
dia ser utilizado para desenhar e para representar a realidade ex-
terna, entre as primeiras coisas em que foi empregada esta recém
descoberta capacidade estavam as representagoes tridimensionais,
especialmente as perspectivas.

Existem muitos programas (e alguns deles j& foram vistos em
“Desenhar com o computador”, volume 16 desta colegédo) que per-
mitem obter uma imagem tridimensional e, em particular, colo-
car em perspectiva objetos mediante microcomputadores e com-
putadores pessoais. Costumam ser aparenternente muito simples;
as vezes o sao tanto que parece que se obtém resultados sem sa-
ber nem sequer como chegou a fazé-lo.

Este é precisamente um grande problema de utilizagao de
programas, sejam estes simples ou complicados. E por isso cor-
reta a atitude de quem deseja saber como e por que acontecem
as coisas, especialmente tendo em conta que freqlientemente as
mais simples sdo as mais interessantes.

Vejamos agora um simples programa (Fig. 8) escrito para C64
que permite obter representagdes de perspectivas em um ambiente
limitado por cinco paredes, todas definidas mediante quadrados
grandes (tipo quadriculado) muito parecidos aos contidos nos solos
que aparecem nos quadros dos mestres dos séculos XVI e XVIL.

O programa dé a possibilidade de situar ao observador em um

- qualquer dos pontos da parede de fundo do ambiente, a uma dis-
tancia da mesma escolhida pelo usuério.

Os elementos essenciais na realizagdo de uma perspectiva
sdo0: o ponto onde se encontra o observador, o ponto ao que olha
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v PRINT  CHRE 1 147)
1 PRINT "PROGRAMNG DE EXIREICING DE PRRGFCOCTTIVA PARA O COMMODORE &4"
2 PRINT " »

LOPRINI "0 PREOGEAMA FECHMITE ORTIR A FERSPECTIVA DE 1M INTERTOR"
5 FPRINT "= =
&6 FPRINT » ©

9 INFUT “SE UDIFE VERSAD FSDUEMATICE T2, SF MAN T=1 :%3T

19 DN I 6GAr0 20,750

1% RKEM  X0,v0,20 SAN AS (ODRDFNGDAS DO FONIG DE VISTA (CENTRO DE PROJEC
Sl

TREIT X0 DEVE FolAR ENTRE 0 £ 20, %0 "3 ¥0

TNPUT “¥ir DEVE ESTAR ENTRE 0 F 200, ¥o-"3¥0 p
INFUT “A PERSPECTLIVA SE DEFNREMA PARA 70 INFFRINFES A “70, 20="3;70
INFUT "L F A FROFIINDTDADE DO TABINEIRD, | "3l
INFUT "G B & SA0 A5 [OKES DO GHAR TO0 b Do FURDD. G “+G.5
HikESE, 5
W= OzRo.

¥1 a Ziwd = e
BO REM  X1,¥1,71,%7,¥0,72 DAD AS COUKDENADAS L GFGMENTO & PROJETAR
FOOX1L = 03X%X2 = 40

oo PR 21 71

110 GOSHR 1000

120 NEXT

WO X1 = X1 + EOsNZ = X2 v [
140 IF X1 = 320 THEN 140

150 GOTO 100

160 A = A + B0:B = B + 80

170 IF & > = L THEN 2730

130 IF X1 > = 360 THEM 200

190 GOTO 70

200 X1 = 40:X2 = 80

210 GOTO 100

230 IF X1 > 320 THEN 300
240 A = 40:B = 79

250 X1 = 40:%X2 = 80

et "ROTO 100

00 IF v = 1 THEN 340

320 A = 0:B = 39:¥1 = 0

330 Y2 = 0

340 IF A > = L THEN &0
350 GOTO 8O

J&0 X1 = 03X2 = OzA = 0:B = 39
365 A = uB = 39

370 Y1 = 40:¥2 = 80

380 FOR I1 = A TO B:I2Z = 11
390 GOSUBR 1000

400 NEXT

410 Y1 = ¥1 + BO:¥Y2 = ¥2 + BG
420 IF ¥1 > = 200 THEN 440
430 GOTO 380

440 A = A + B0:B = B + BO
450 IF A > = L THEN S00
460 IF ¥2 = 280 THEN 480
470 GOTO 370

480 Y1 = 1¥2 = 40

490 GOTO 380

500 IF ¥2 = 280 THEN 530
S10 A = 4B = BO1Y1l = 01Y2Z = 40
S20 GOTO 380

B30 IF X1 = 320 THEN S&0
5S40 X1 = 3J20:X2 = 320

S50 GOTO 365

S60 IF A > = L THEN 580
570 GGTO 380

580 Il = L:Z2 = I

600 A = 03B = 39

610 X1 = 0:X2 = 40

620 FOR Y1 = A TO B:Y2Z = Y1
630 GOSUB 1000

Figura 8. — Programa para a representagéo de perspectivas em um
ambiente de cinco paredes.
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&40

&%0 X1 = X1 + B0:X2 = X2 + 80

&60
&70
&BO
&F0
FO0
710
720
725
730
735
740
750
760
770
772
775

780
785
790
795
800
805

810
820
825

aso
835
B840

NEXT

IF %2 > 320 THEN &80

GOTO &20

A=A+ BB =B + 80

IF A >

= 200 THEN 720

IF X2 = 400 THEN 730

GOTO &10

IF X1 >

= 360 THEN 740

A = 40:B = BO
X1 = 40:%2 = 80

GOTO &20

REM

INPUT "XO DEVE ASSUMIR VALODRES ENTRE O E 320.

XO="3 X0

INPUT "YO DEVE ASSSUMUMIR VALORES ENTRE O E 200. YO="jYO
INPUT “A PERSFECTIVA ESTARA DEFDRMADA PARA Z0<320. Z0="310
INPUT "Z2 REPRESENTA A PROFUNDIDADE E P O PASSO. 12,P="3I2,F
INPUT “6 E S SAD AS CORES DO GRAFICO E DO FUNDD. G,5=":G,S

HIRESG,S

¥1 = 200:¥2 = 200

I1 = 0©

FOR X1 = 0 TO 320 STEP PiX2 =
GOSUB 1000

NEXT

IF ¥1 = O THEN B25
815 Y1 = 0:1¥2 = 0

GOTO 285

X1 = 0eX2 = 0

FOR Y1 = 0 TO 200 STEP P:Y2 = Y1
GOSUB 1000

NEXT

850 X1 = 320:1%X2 = 320
860 Y1 = 0:¥2 = 0:A = 72
865 X1 = 0:X2 = 320

FOR ZI1 = 0 TO A STEF P32 = 11
GOSUB 1000

aro
a7s
880

885

B95
F00

10

15
920
925
930

935
F40
945
950

955
F&0
7465
370
975
80
1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070

. Figura 8. — Continuagéo da listagem.
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NEXT

IF Y1 = 200 THEN 900
890 ¥1 = 200:¥2 = 200

G0TD 870

X1 = 01X2 =0
905 ¥1 = 0:1¥2 = 200
FOR Z1 = O TO A STEF F:I2 = 11

GOSUB 1000

NEXT

IF X1 = 320 THEN 940
X1 = 320:X2 = 320
.

GOTO F10

12 = A:Il = I2:X1 = (0:X2 =

320

x1

FOR ¥1 = O TO 200 STEF F1Y2 = Y1
BOSUE 1000

NEXT

¥1 = 01¥2 = 0

FOR X1 = 0 TO

GOSUBE 1000
NEXT
GOTO 980

REM FERSFECTIVA
XP = X1:¥P = ¥Yi:IF = I1

IF X0

XI = (XP - XQ) # IO /

P THEN 1050

GOTO 1070
XJ = X0 - XF
X[ = XJ # IP / (IF + ZI0)

IF Yo

YF THEN 1110

I20 STEFP P:X2 =

+ XFP

X1

(ZP + Z0) + X0



1080 ¥YI = (YF - ¥YO) » Z0 / (IP + Z0) + Yo
1119 ¥J = ¥O - YP
1120 ¥1 = Y3 & ZP / (IP + I0) + YP

1130 IF XP ¢ * X2 THEN 1200
1180  IF vpP ¥ ¥2 THEN 1200
1150 IF.ZP < - 12 THEN 1200

1160 AX = XI1AY = Y[

1170 LINEIX,1Y,A%,8Y,1

1180 GOTO 1250

1200 IX = XT:1¥ = yI

1210 XP = X2:¥P = ¥2:2Pp = 72
1220 GOTO 1020

‘230  RETURN

. Figura 8. — Final do programa.

o observador, o plano ou tela sobre o qual se representa a cena que
é observada e o dngulo visual ou a distancia do observador ao qua-

dro, e ndo ao objeto.

Todas estas variaveis ndo devem assusta-los. O programa que
oferecemos faz com que a maior parte destas seja facilmente ges-
tionavel, ja tendo sido introduzidas por “default” no programa. Por-
tanto, sobre estas ja ndo tem que operar, A simplicidade do pro-
grama é paga com umas menores possibilidades, mas nao se ex:
clui que grande parte dos leitores, dada a simplicidade das subro-
tinas, se dediquem a estabelecer e incorporar outras possibilida-
des ou a realizar imagens mais complexas que o quadriculado.

Aqueles que conhecem os problemas da perspectiva sabem
que existe muitas outras dificuldades em relagao a esta, como as
intersecgdes das linhas com os lados dos quadrados, as linhas es-
condidas, as linhas descendentes, etc...

A figura 9 representa o que realiza este programa e, em ge-
ral, o que faz uma perspectiva.

A tela é o plano sobre o qual se forma a imagem. Neste caso
se trata da superficie do monitor conectado com o computador.
A origem, por comodidade, foi colocada na prépria tela. O proble-
ma das origens e das referéncias relativas (é chamada referéncia
aum trio de eixos cartesianos “x,y,z”, que “saem” desde um pon-
to e estdo orientados de uma forma dada no espago) € um proble-
ma essencial do qual falaremos também em seguida. Neste caso
foi escolhida a situagao mais simples, como se vé na figura 9.

O segmento a representar, que é um dos lados do quadricu-
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P11, yw. 21)
7/

7 P2(x2.v2.22)

Figura 9. — O programa realiza tudo aquilo no que consiste uma
perspectiva.

lado ou um lado de qualquer objeto (é assim como podem ser va-
riadas a gosto as representagées) é o seguimento PI-P2, identifi-
cado por suas seis coordenadas (trés para cada vértice): X1,
¥1,21.X2.Y2.22.

O ponto onde esta colocado o observador é o ponto “0”, ori-
gem de coordenadas (XO,YO,ZO). E encontrada no semiespago
positivo (ZO'O) enquanto que o ponto de referéncia, isto é, aque-
le sobre o qual o observador coloca o olhar, é o ponto que esté na
ortogonal na tela e na parede do fundo da habitagéo da qual se faz
a projegéo.

Por esta razdo, uma das entradas do programa pergunta o
comprimento da habitagao: de outra forma nao seria possivel efe-
tuar a projegéo, ao nédo conhecer o ponto observado, esse ponto
desde o qual as linhas parecem sair.

Mantendo fixo o ponto do observador e variando o compri-
mento da habitagcdo comprovardo que ocorre algo muito similar
ao sucedido se for variada a posigao do observador, ja que muda
totalmente a “Z".

A entrada requerida no que concerne ao passo se refere ao
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quadriculado: quanto maior fér o passo maior sera também a di-
mensao dos quadros grandes.

Efetuar a projecao consiste, na realidade, em encontrar o seg-
mento imagem, de coordenadas na tela (IX,IY) e (AX,AY) e de
desenhé-lo sobre esta mediante a instrugéo LINE, uma vez que estéa
em marcha o BASIC Simons no C64.

Os dois pontos na tela séo identificaveis mediante suas coor-
denadas “X" e “Y", aproveitando a semelhanca dos triangulos.

Xy, X'y, X e Xy, § - Rc, para determinar a “X" do primeiro

.—"“"_._ﬁ""'b
ponto e os triangulos Y, Y, IYe YY"}, Y,, $° para determinar a “Y"
do primeiro ponto.

Aplicando a estes triangulos as férmulas derivadas da seme-
lhanca séo obtidas as coordenadas de cada ponto observado na te-
la.

—_— > —aein
Xi X" X" Z X1 IX
Yi Y'Yy Y Yy

De fato, da primeira temos:

XXX = %I

e entdo a distancia “Z,"” do ponto "P;" atelasobreaqual eseproje-
ta é: Z; = X1 X;, enquanto que X ;X ; = Z, &, ao contrario, a distan-
cia desde a tela do observador.

Também temos que fazer notar X", X, entanto que é a dife-
renga (no caso da figura) entre as coordenadas da “X” do ponto “O"
e do ponto “P;".

Fica somente por determinar X', IX que, somado a coorde-
nada “X” do ponto “P,”, daré a coordenada de IX na referéncia da
tela.

Uma vez obtidas as coordenadas de tela de cada ponto nao
resta mais que enlangar, mediante a ordem adequada, os pontos
encontrados.

Cuidado com as limitagdes impostas ao programa para torné-
lo mais simples. O observador tem que encontrar-se sempre no se-
miespaco positivo e sua posigdo deve ser tal que a projecéo fique
no interior da tela.

Além disso temos que recordar que a disténcia entre o obser-
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W Figura 10. — Diversas perspectivas obtidas com o programa da figu-
. ra 8.

vador e o plano observado é igual a soma da distancia do obser-
vador a tela e da profundidade da mesma. Tudo isso é expresso
em unidades de tela préprias do C64, mas seria facil expressa-lo
em metros ou em centimetros.

O programa pode ser utilizado na versao esquemaética do qua-
driculado e na completa. Na primeira sao tragados somente as bor-
das dos quadros, no entanto na segunda versao é coberto o inte-
rior de todos os quadros. A diferenga entre as duas opgoes é o tem-
po empregado e o diferente efeito que é obtido.

Tudo o que foi escrito para 0 Commodore pode ser transcri-
to facilmente a outro computador. Temos que ter presente que a
subrotina que efetua as transformacoes e calcula a “X" e “Y” dos
pontos parte da linha 1000. Todos os outros passos do programa
podem ser madificados facilmente para obter o que mais agrade
em termos de imagens geométricas.

Tudo o que hoje em dia parece facil de obter, por exemplo a
perspectiva de uma habitacado, em meados do século XIV era muito
mais complicado e ndo deixava satisfeitos aos artistas que o ten-
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tavam “abrindo caminho”. O mestre Bertram, por exemplo, pre-
cisamente nessa época pintava em seus quadros o solo quadricu-
lado, nao utilizando o ponto, mas o eixo de fuga. Como néao fica-
va satisfeito com o resultado, pois dispondo tanto o observador co-
mo o eixo no centro da pintura os ladrilhos centrais se reduziam,
situava no centro um personagem, ou qualquer objeto. O que te-
ria acontecido se tivesse tido a possibilidade de medir e provar com
facilidade, variando rapidamente o ponto de vista?



OUNIVERSO DOS PERIFERICOS “GRAFICOS” E DE SUAS APLICACOES

' 4

possivel dizer que hoje em dia ndo existe computador
pessoal que nao tenha também algumas qualidades
gréficas, freqlientemente bastante aceitaveis, que per-
mitem a obtengao de gréficos notéaveis e validos com
o computador.

Mas, na realidade, o problema assim delineado
nao esta formulado de maneira completa: para falar de gréficos
com computador é necessario dispor dos periféricos gréficos; de
fato, cada computador pode aproveitar plenamente suas caracte-
risticas graficas somente se esta dotado dos periféricos adequa-
dos. Também é certo que existemn computadores dedicados essen-
cialmente, e em alguns casos de forma exclusiva, aos gréficos e
ao tratamento de imagens.

Os campos nos quais as imagens e o computador pessoal ren-
dem ao méaximo e colaboram sé&o:

e graficos comerciais

Representam mediante graficos circulares, de barras, X-Y,
etc., os valores que tomam distintas variaveis, os ingleses os co-
nhecem como “Business Graphics” (Fig. 2).

e desenhos arquitetonicos

Séo outra aplicagao bastante estendida, porquanto facilitam
enormemente a visualizagao de perspectivas, a corregao de defei-
tos e a obtengao dos planos (Fig. 3).
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Figura 1. — Muitos equipamentos estdo especificamente idealizados
para facilitar o tratamento de imagens.
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graficos circulares
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Figura 2. — Os gréficos comerciais refletem os valores que tomam
diversas variédveis de distintas formas: duas delas estao representa-
das na figura: os gréficos de barras e os circulares.

e aplicagcdes em engenharia

Os sistemas CAD/CAM (desenho e fabricagéo assistidos por
computador) tém na imagem um elemento imprescindivel. Des-
de desenhos mecanicos(Figs. 4 e 5) até circuitos integrados (Fig.
6) entram neste campo.

e sistemas de controle
Em muitos casos a imagem resulta um elemento imprescin-

divel, e quase sempre aconselhavel em sistemas de controle
(Fig. 7).

e meteorologia

Quem nao viu as famosas fotografias do Meteosat que apa-
recem nos telediarios? E somente uma das possiveis aplicagdes
das imagens informatizadas.
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" Figura 3. — A possibilidade de visualizar facilmente perspectivas,
. corrigir erros e imprimir planos é especialmente util em arquitetu-
ra.
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Figura 4. — O desenho de pegas e elementos mecanicos se vé faci-
. litado pela poténcia de uma imagem controlével.

' Figura 5. — Também os grandes projetos, como a aeronave da figura,
empregam o CAD/CAM e com ele a ajuda da imagem.
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Figura 6. — O desenho de circuitos integrados e impressos é um dos
| campos mais criativos e de mais amplo crescimento quanto ao uso
da imagem tratada por computador.
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Figura 7. — O controle de grandes sistemas e instalagoes é eficaz-
mente ajudado pelo computador e a imagem.

-
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Figura 8. — Fotografia do satélite Meteosat, enviada apés um pro-
cesso prévio de digitalizagao.
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Figura 9. — Nesta fotografia do noroeste africano o satélite meteo-
rolégico indica a temperatura de cada zona mediante um cédigo de
cores.

e ensino

E outra mais das aplicagdes da imagem. Seu uso favorece em
grande medida a compreensao de conceitos e explicagdes (Fig. 10).

e sistemas bélicos

Um plano no qual a poténcia da imagem nao podera passar
inadvertida (Fig. 11).

¢ transmissdo de informacgao

E um dos campos que mais rapidamente esté crescendo. Um
exemplo seriam os modernos sistemas gestionados através dos
préprios aparelhos de televisdo, como poderia ser o Teletexto ou
entao o sistema Ceefax empregado pela BBC (Figs. 12 e 13).

¢ outras aplicacées:

Existe muitos outros campos onde a imagem controlada e ge-



Figura 10. — A imagem faz parte cada vez mais do processo de en-
sino.
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Figura 11. — Seja como parte de um sistema ofensivo ou defensivo,
ou dentro de um processamento de simulacédo, a imagem é compo-
nente ineludivel nos modernos exércitos.
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H Figura 12. — Tela de um sistema espanhol que permite a todos os
ncos receber informagées e imagens a partir de seu préprio televi-

Fxgura }3 - Equwa!ente inglés: o CEEFAX

67



Figura 14. — As imagens geradas por computador sdo componen-
tes essenciais de muitos filmes.

Figura 15. — Inclusive em campeos, em principio tao inimaginaveis
como a decoragdo, o computador, através da imagem, facilita e fle-
xibiliza o processo de criagao.
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rada por computador ja entrou com forga ou esta a ponto de en-
trar. Desde filmes como “Tron™ ou “2001, uma odisséia no espa-
¢o” até a decoragao, passando pela medicina, a otimizacao do es-
forgo dos desportistas, os video-jogos, etc., sdo cada vez mais es-
cassas as zonas que restam do conhecimento humano onde néao
intervenha com poderio a criagao e tratamento de imagens de for-
ma informatizada.

Aparte da qualidade requerida aos computadores que permi-
tem realizar certos desenhos e imagens, sdo necessarios periféri-
cos apropriados que nao somente permitam obter materialmen-
te o produto final, mas que possu_am qualidade sémelhante a da

unidade central.

Queremos fazer “pé-firme” no fato de que os programas que
usam o tratamento de imagens por computador devem proporcio-
nar, por seu proprio carater, produtos que resultem um desfrutar
para a vista: gréficos, desenhos e imagens em geral, portanto, to-
dos estes devemn estar “bem feitos”.

Assim, pois, além dos periféricos, o software joga um papel
extremamente importante em todas as aplicagdes deste setor.

A avaliagao de um pacote de software gréfico ndo é muito me-
nos banal, por duas razoes essenciais:

® o usuario, quando se aproxima aos gréaficos, ndo tem de tu-
do claras suas necessidades: o problema poderia ser resu-
mido com o dito “a fome aparece comendo”; € uma sindro-
me que piora no tempo ao ir de desilusdo em desilusao;

* os pacotes graficos ndo tém uma transformagao banal. De
fato, freqlientemente estao compilados para aumentar a ve-
locidade, com o qual se faz um verdadeiro problema as nu- -
merosas vezes em que nao satlsfazem de cheio as exigén-
cias do usuério.

. Por outro lado, aumenta continuamente a demanda de siste-
mas e programas de elaboragéo e arquivo do produto gréfico atra-
vés do computador, seja para transmiti-lo a outros sistemas, co-
mo produto final ou como produto intermediario de um proces-
so criativo e/ou de tomada de decisées.

Precisamente esta necessidade de transmissao do resultado
é a base do desenvolvimento de alguns dos chamados periféricos
gréficos, entre os quais podemos considerar tradicionalmente: as
impressoras, os plotters e os registradores de imagens. Em suma,
este aspecto do hardware se converte, @ medida que passa o tem-
po, em um tema cada vez mais variado e fascinante.
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Figura 16. — Impressora Data Products da série P, capaz de impri-
mir em quatro cores, selecionaveis por software.

Impressoras

As impressoras para as quais hoje se entreve um futuro de de-
senvolvimento discreto sao as de cores. No mercado mundial exis-
tem modelos de Tektronicx, Data Products, Alfaskop, as comer-
cializadas pela IBM e poucas mais.

A tecnologia adotada preferentemente nestas impressoras é
a classica matriz de pontos; o método de impressao é por impac-
to naquase totalidade, mas existemvérios casos nos quais € utili-
zado o sistema de jorro de tinta. O suporte sobre o qual se impri-
me é geralmente o papel, porém pode ser utilizado o Myllar ou ou-
tro material similar.

A impressorapode apresentaruma ampla gama de possibili-
dades, entre as quais podemos mencionar: velocidade de impres-
sao, memédria interna (buffer), custo do suporte da imagem pro-
duzida, possibilidade de obter cépias, qualidade dos caracteres, in-
terfaces simples, validade para papel continuo ou félhas soltas, etc.
O software utilizado para efetuar o chamado “Hard copy”, ou se-

70



ja,a transferéncia de uma imagem que aparece na tela ao papel é
relativamente simples e proporcionado, geralmente, pelos fabri-
cantes dos computadores ou por aqueles que realizam ou comer-
cializam as interfaces com as quais se unem as impressoras ao
computador. Além disso, existem interfaces ou programas que sao
obtidos facilmente no mercado (os mais solicitados sao para o Ap-
ple I, o IBM PC) que permitem executar sobre a imagem, antes de
sua impressao, algumas operagdes como zoom, rotagao, inversao
(isto é, preto sobre branco) e outras operagdes que modificam so-
mente o produto final (a folha impressa) e que permitem obter sai-
das de qualidade uteis para os fins mais variados.

Os inconvenientes sdo os que se referem ao fato de que se ob-
tém uma copia discreta (pixel por pixel); a resolugéo da tela nes-
tes casos é extremamente importante, j& que a impressora ainda
que tenha uma resolugéo maior que a da tela, nédo pode certamente
aumentar a resolugao do elaborado (como muito, multiplica os
pixels).

Plotters

Os plotters sdo certamente os periféricos mais indicados para
transladar a um suporte como papel ou assimilados (mylar, papel

. Figura 17. — Moderno plotter de oito penas.
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de acetato) tudo o que foi desenhado sob o controle do computa-
dor.

O plotter € independente das caracteristicas do computador,
enguanto desenha sobre a base de suas proprias caracteristicas
gréficas, tomando do computador somente as ordens de posicio-
namento, escrita, etc.; portanto com um adequado software é pos-
sivel desenvolver plenamente todas as suas capacidades.

Com o uso, hoje ja comum, dos chamados plotters “inteligen-
tes”, capazes de executar por si mesmos todas as operagdes gra-
ficas, desde as mais simples (fazer uma linha de tragos, escrever
em todos os corpos de letras, em todas as diregcoes, com qualquer
angulo, com efeito de espelho, etc.) as mais sofisticadas (dar o visto
bom ao percurso da pena, efetuar a rotagdo do desenho, fungdes
de janela, etc.) estd sendo permitido o descarregamento ao com-
putador de fungdes bastante pesadas, com a janela de poder
executéa-las com firmware ou entdo com o software que reside no
sistema do préprio plotter.

Neste ambiente se fala quase exclusivamente de plotter a co-
res: as aplicagdes que vimos e sobretudo as referentes aos grafi-
cos de gestéo de escritdrios, ditam a lei. O software para guiar um
plotter mediante um compu*ador pessoal nao é nada simples e os
produtos Gteis ndo sdo muitc abu.dantes no mercado (certamente
muito menos que os que tem para impressoras).

Um plotter dotado de uma “inteligéncia mediana” e uma ve-
locidade adequada néao é um periférico barato, inclusive ocorre
com freqliéncia que o periférico tenha duplo ou triplo valor do pe-
queno computador ao qual esté conectado. Estes casos ocorrem
quando existe a necessidade de realizar desenhos de grande for-
mato, como em certas aplicagdes do estilo da topografia e a en-
genharia civil (Fig. 18).

O plotter € um periférico de desenvolvimento seguro em um
futuro préximo. No Brasil se comercializam alguns de diferentes
tipos e caracteristicas; o aumento dos usuérios e de suas necessi-
dades provocou o nascimento de um ativo mercado de segunda
mao.

Registradores de imagem

Os registradores de imagem em filme (diapositivos, negati-
vos ou fitas para video) foram utilizados em principio nos labora-
térios de pesquisa com o fim de dispor imediatamente da imagem
produzida. Hoje em dia apresentam um grande interesse para um
amplo publico.
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I Figura 18. — Em aplicagbes que exijam um grande tamanho dos de-
. senhos sdo usados plotters como o da figura.

Os registradores de imagens para computadores pessoais sao
geralmente registradores estaticos, isto €, somente registram uma
imagem por vez e sobre um suporte tnico, por exemplo, diaposi-
tivos ou material polaroid.

A utilizagdo destes aparelhos cresceu, especialmente no es-
trangeiro, de acordo com a necessidade de dispor rapidamente de
uma cépia em cor, de 6tima qualidade e com um suporte proje-
tavel ou facilmente transferivel do que se obtinha.

A utilizacao de diapositivos em conferéncias, classes e expo-
sigdes comerciais fez com que estes aparelhos aumentassem sua
transportabilidade, que sua manobrabilidade crescesse e que seu
preco e dimensées diminuissem rapidamente.

No Brasil estes aparelhos nao estao muito difundidos, ao faltar
uma mentalidade que aprecie a eficacia destes meios de comuni-
cacao e pelo fato de que os de baixo custo nao costumam ser de
facil importacao.
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Qutros periféricos graficos

E interessante destacar que hoje em dia ja existem no mer-
cado periféricos gréficos de qualidade e potencialidade notaveis
com respeito as de um microcomputador, algo em absoluto escan-
daloso se temos em conta que este ultimo foi projetado nao so-
mente para os graficos, mas para satisfazer toda uma série de ne-
cessidades de célculo e de processamento da informagao. Para po-
tenciar as caracteristicas de cada computador assistimos ao nas-
cimento dos chamados sistemas “upgrade”, de melhora e modi-
ficagdo, no plano gréfico, das caracteristicas de um computador
pessoal.

Estes sistemas (geralmente séo cartdes, ou entdo sao apre-
sentados fechados em pequenos méveis) ndo podem ser chama-
dos periféricos de saida, pois sua missao é “guiar” a estes em seu
trabalho, e tampouco podemos considera-los computadores inde-
pendentes (“'stand alone”) j& que habitualmente necessitam de um
computador pessoal. Em suma, se trata de intermediérios, inter-
faces potentes e potenciados, providos de inteligéncia prépria.

Comercialmente aparecem sob o nome de cartdes graficos ou
de sistemas de desenho para computador pessoal e utilizam micro-
processadores muito potentes, geralmente o 68000 da Motorola
e/ou o NEC 7220, com EPROMS, adequadamente programadas
e uma grande area de meméria.

Estes sistemas ou cartdes de gréaficos entraram com grande
forga no mercado: existe aproximadamente umas dez das marcas
mais importantes, fidveis e com interfaces para os computadores
mais comuns. Nem todas executam as mesmas fungdes e nem to-
das nasceram para os mesmos fins: algumas s&o para animagao,
outras para a modelagao sélida (a obtengdo no espago tridimen-
sional de objetos s6lidos desenhados por computador), outras para
a producéo de diapositivos, tanto para a tomada com maquina fo-
togréafica como para sua introdugdo emcircuitos de video, etc.

Se chega facilmente a resolugdo de 1024 x 1024 pixels tan-
to em Apple como no IBM ou em outros sistemas; o preco destes
aparelhos varia segundo suas caracteristicas e, sobretudo, em fun-
¢ao do software de que estdo dotados; os cartoes e o software cor-
respondente néo baixam da faixa compreendida entre os 1.000 e
5.000 délares.

O limitado uso dos sistemas pessoais para aplicagées grafi-
cas era devido a sua escassa resolugéo, que os havia relegado a ca-
tegoria de curiosidade ou de jogo para os aficionados. Hoje em dia
ja ndo é certo gragas a chegada de potentes processadores dedi-
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cados aos gréficos por computador, que a microeletrénica deixou
disponiveis no mercado e a imediata utilizagdo destes em circui-
tos LSI, compativeis com os computadores mais difundidos tipo
Apple ou IBM PC.

Naturalmente, estes cartées que aparecem para trabalhar com
sistemas de baixo custo sao também eles mesmos de baixo cus-
to, ainda que tenham préstimos comparéaveis aos maiores sistemas
desenhados exclusivamente para o tratamento de imagens. A re-
solucao vai desde um minimo de 512 x 512 pixels, com 16 planos
de cor, até 1024 x 1024 com uma velocidade de escrita do pixel
da ordem de 25-50 nseg.
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GRAFICOS DE GESTAO £ EVOLUGAO DO SETOR

campo do tratamento de imagens por computador te-
ra nos préximos anos seu maior desenvolvimento, a
modo do que aconteceu ultimamente nos Estados
Unidos e o que se espera para os préximos anos tam-
bém no Brasil.

E particularmente importante no tratamento de
dados, de forma que cada vez mais os gréaficos por computador
acompanharao ao que em inglés é chamado “business graphics”,
ou seja, os graficos tipo comercial (gréficos de gestao). Os “busi-
ness graphics” sao uma parte dos gréaficos por computador orien-
tados a realizagao de imagens que possam comunicar situagoes
econdmicas, tendéncias, avaliagdes, interagodes, etc., manejando
dados de bancos de dados das empresas ou estatisticas.

A utilizagao dos gréficos nos negécios tem grande importéan-
cia. Para comprové-los basta somente pensar no desperdicio de
tempo e papel necessérios para descrever dados dispersos que, no
entanto, podem ser representados de forma cémoda e mais facil-
mente compreensivel mediante gréficos.

Além disso, o diretor, o executivo, aqueles que podem e de-
vem tomar decisées, cada vez se prestam menos a consultar vo-
lumosas quantidades de papel e, ao contrério, se inclinam e inte-
ressam por aqueles sistemas que lhes permitam identificar ime-
diatamente dentre os dados escolhidos aqueles que sejam escla-
recedores e importantes e que podem proporcionar indicagdes pa-
ra vender, comprar..., decidir.

O que é feito geralmente com os dados contidos nos arqui-
vos econdmicos e de gestao, assim como também em outros re-
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Figura 1. — Os graficos de gestao (business graphics) sdo um elemen-
to muito importante na hora de tomar decisées.

ferentes, por exemplo, aos dados da populagao de uma determi-
nada érea geogréfica, é realizar com eles célculos estatisticos. Os
fundamentais, que veremos em seguida, sdo a média, o mediano,
o desvio standard, o valor maximo e minimo, etc. Estas variaveis,
avaliadas adequadamente, proporcionam indicagées sobre as
acdes a empreender para calcular os passos futuros, para pesqui-
sar melhor e mais profundamente sobre a r.onsisténcia dos dados,
etc. E fundamental a possibilidade de fazer planos para o futuro
tendo em conta as limitagdes e vinculos de carater econémico ou
fisico que se pressume possam intervir ou que intervém com
segurancga.

Os gréficos de gestao, especialmente os planos, sao relativa-
mente simples, mas isto nao significa que sejam o resultado de
operagdes pouco estudadas. De fato, para produzi-los temos que
fazer uso da comunicac¢éao visual, de forma que obtenhamos resul-
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tados validos. -

Quando se utiliza a cor é importante seguir normas bem de-
finidas, conhecendo as bases da teoria das cores. Nao é em abso-
luto certo que quanto mais cores se tenham maior sera a qualidade
do resultado final. Na execugdo de um histograma, por exemplo,
€ importante que o observador esteja em condigdes de discernir,
entre varios componentes, os “tubos de érgao” e suas diferentes
partes. Nos gréficos tridimensionais é importante que as linhas es-
condidas nao criem problemas de interpretacao do gréfico, isto é,
€ necessario que este seja compreensivel em forma de apresenta-
¢oes as quais o olho humano ja esteja acostumado.

Uma das decisdes que temos que tomar com relagao aos gra-
ficos de gestao é sobre o tipo de sistema a empregar: sistema auto-
suficiente (“‘stand-alone”) ou entao conectado a centros de proces-
samento de dados? Esta questao nao tem uma unica solugédo. Em
cada caso temos que avaliar a oportunidade de seguir uma ou outra
possibilidade.

Em primeiro lugar temos que ter presente que os sistemas
graficos requerem tempos muito longos para a execugao e para
serem capazes de produzir resultados aceitaveis. Os tempos reque-
ridos contemplam problemas de treinamento de pessoal, de me-
Ihoras da qualidade do desenho, interfaces com o equipamento
existente e de colocagdo em execucéo de sistemas adequados de
comunicgao visual.

Se pode partir de equipamentos de algumas centenas de mi-
Ihares de cruzados que contém notéveis possibilidades de calcu-
lo e chegar a gastar até varios milhées com o monitor a cores.

Alguns computadores e microcomputadores presentes no
mercado ja possuem notaveis caracteristicas graficas; outros que
nao as possuiam acoplaram imediatamente aparelhos que os con-
vertem em gréaficos ou semigraficos. O termo semigrafico se re-
fere a possibilidade de poder utilizar os caracteres semigraficos que
ja vimos. Uma composigao destes produz facilmente graficos que,
ainda que n&o possuam uma alta resolugéo, se prestam entao, por
exemplo, para criar formas retangulares, Gteis na representacao
mediante diagramas de barras e gréaficos simples.

Nos gréficos de gestdo geralmente é necessario prever sofis-
ticados sistemas de saida da imagem. Temos que ter em conta que
os observadores e usuérios freqlientemente fazem sugestdes cri-
ticas sobre a qualidade do produto gréfico, sem estar sabendo dos
procedimentos necessarios para produzi-lo e das caracteristicas
técnicas das méaquinas utilizadas. Isto acontece porque estao acos-
tumados a qualidade das imagens da televisao.
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Relagao Pagamentos — Interesses
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Figura 2. — Dois tipos distintos de gréficos de gestao: a) o de linhas,

usado normalmente quando se quer ver a evolugdo de duas ou mais
varidveis paralelamente, e b) o de barras acumuladas.

Portanto, é aconselhavel utilizar sistemas gréficos de saida
mais sofisticados para poder satisfazer as necessidades destes
usuérios. E necessario prever ndo somente a visualizagdo em te-
la, mas a possibilidade também de obter cépias sobre suporte ri-
gido (papel, diapositivos, filme, etc.). Esta € uma necessidade fun-
damental dos gréficos de gestao; de fato, inclusive com a ajuda das
imagens as explicagdes escritas continuardo sendo necessérias.

O que uma explicagao ou relagao escrita de dados nao podera
proporcionar com facilidade a seu leitor é, por exemplo, uma ana-
lise do tipo “o que aconteceria se?” (what-if). Este tipo de anali-
se é claramente dos mais indicados para os que tém que tomar de-
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cisdes. A analise permite mudar os valores que afetem a algumas
das variaveis a examinar durante uma sessao frente ao terminal
e obter as variagoes que isto supde nas outras, e tudo isso
apoiando-se em graficos: a curva, a altura dos histogramas, as co-
res do plano, etc., variam seguindo a lei que liga as variaveis a exa-
minar entre elas. Uma anélise deste tipo é muito qtil, seu carater
interativo e a notavel clareza gréfica facilitam o “julgamento” com
as variaveis em tempo real.

Os fabricantes de software para gréaficos de gestao sao sub-
divididos em duas categorias: os que produzem software indepen-
dente da maquina e os que produzem um software ligado a uma
maquina em particular. Nesta segunda categoria temos que con-
siderar a todos os fabricantes de hardware que acompanham suas
maquinas com software adequado para satisfazer as necessidades
mais gerais do usuério, como o desenho de diagramas de blocos,
de histogramas, de superficies tridimensionais, etc.

Na primeira categoria, entre os que produzem software inde-
pendente da méquina, orientado a utilizagées bem precisas, temos
que incluir um nimero de nomes muito menor, porém de eleva-
do nivel quanto a qualidade da producéo.

Os gréficos de gestao produzem resultados gratificantes e efi-
cazes em tempos notavelmente razoaveis, proporcionando uma
imagem de eficacia @ empresa ou estrutura que os utiliza; por outro
lado representam um investimento elevado e uma deciséo dificil
de tomar, posto que frequientemente néo séo vistos como uma uti-
lidade prética imediata.

Sobre este ponto podemos proporcionar duas consideragées
deduzidas de nossa experiéncia profissional e de pesquisa:

* Nao é possivel localizar um sistema gréfico que valha pa-
ra todos os usos e aplicagdes, ndo somente para empresas
diferentes, mas também no interior de cada uma.

* Ao contrario, se podemos encontrar configuragdes opcio-
nalmente amplidveis com o tempo que satisfacam exigén-
cias cada vez mais gerais.

Obviamente, as decisées podem ser otimizadas com planos
de gastos dentro de um arco de tempo ndo demasiadamente curte.

Considerando o fato de que a empresa que quer utilizar um
sistema gréfico orientado aos gréficos de gestao tem que estar con-
vencida da utilidade de usar um sistema deste tipo, como € pos-
sivel avaliar a oportunidade de dotar-se de tal sistema? A compra
deve ser realizada e seu impacto ser avaliado baseando-se na pos-
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siblidade de tomar decisdes melhores e em menor tempo mediante
o sistema gréfico.

O “tomar decisdes” é, portanto, a parte mais importante, e es-
ta na base da utilizagdo de um sistema de gréaficos de gestao.

A pessoa que toma as decisdes, tem que manejar sozinha o
sistema de gréficos de gestdo ou deve delegar a outros a elabora-
cao das imagens e dados e limitar-se a estudar os diapositivos ou
os resultados impressos? Este é um problema que deve ser estu-
dado em cada caso no interior da estrutura empresarial; obviamen-
te, a decisao a respeito influi na escolha do sistema, em termos de
sua facilidade de utilizagdo sobretudo.

Os fabricantes de sistemas gréficos se multiplicam com ex-
trema facilidade; é facil esperar entdo que os usuérios terdo no fu-
turo maiores possibilidades de escolha.

0 “MAC", um novo e potente instrumento para desenhar com o computador

Temos que reconhecer a Apple Computer o mérito de ter
prestado sempre uma méxima atengao as caracteristicas gréaficas
de seus computadores.

O Apple Il ja possui a caracteristicas revolucionérias para seus
tempos, mas a introdugao do Macintosh deu um giro decisivo na
utilizagao dos iconos aplicados ao emprego do computador. O ca-
minho j& havia sido preparado pelo predecessor do Mac, o Lisa,
infelizmente ndo dotado da compatibilidade, economia e transpor-
tabilidade de seu irmao mais jovem.

A caracteristica mais audaz do Mac é a de liberar ao maximo
as maos do teclado e a olhada nos manuais (que, como se sabe,
costumam ser pouco lidos pelos novatos nesta questao dos com-
putadores), delegando toda responsabilidade no “mouse”, guiado
pela mao. Foi importante o fato de atrever-se a desafiar ao usuéa-
rio a demonstrar seus dotes artisticos e pictéricos, permitindo-lhe
desenhar ao invés de programar.

Desde que apareceu o Mac foi a maquina para desenhar mais
copiada. Podem ser encontrados em muitoscomputadoresprogra-
mas de desenho inspirados nele, e alguns dos que estao a ponto
de sair ao mercado sdo uma imitacgao da filosofia do Mac.

Por outro lado, o Mac néo nasce por geragao esponténea: estéa
inspirado em uma pesquisa de muitos anos levada a cabo, sobre-
tudo, nos laboratérios da Xerox, na Califérnia. Os temas desenvol-
vidos eram linguagens baseadas em iconos, a inteligéncia artifi-
cial nos computadores e outras pesquisas entre as mais avanga-
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ﬁ Figura 3. — As caracteristicas gréficas do Macintosh séo realmente im-
| portantes. Programas especificos como o MacPaint permitem
desenvolvé-las por completo.

das no setor da Inteligéncia Artificial, as linguagens associadas e
o interface pessoa-méaquina (as maquinas “faceis de usar” ou “user
friendly”). Muitos destes temas serao tratados nos préximos volu-
mes da B.B.l.

Néao vale a pena descrever todas as fungdes do Mac e do soft-
ware colocado em execugéo para ele, dado que nada pode subs-
tituir a aprendizagem direta e a sensagao de governar a méaquina
que dé a utilizagao de mensagens baseadas em iconos. De todas
as formas pensamos que seria util resumir (figura 3) as principais
caracteristicas, a maior parte das quais recebem como nome o dos
utensilios que sdo utilizados geralmente para desenhar, ainda que,
certamente, sdo somente software:

Pincel: é utilizado como um auténtico pincel. Podemos esco-
lher a cor, modificar sua forma e controlar suas dimensées den-
tro de uma ampla gama de combinagées que oferece o MacPaint.

desenha linhas de espessura determinada, sejam em

branco sobre preto ou preto sobre branco. Permite também cor-
ng:r e mampular a imagem na modalidade “Lupa” (FatBits).

- atua como se fosse uma borracha de apagar (ou
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- dissolvente em seu caso).

Pote de pintura: cobre toda a érea selecionada com a cor
escolhida.

Mao: permite “pegar” com ela o desenho e deslocé-lo a po-
si¢do que desejarmos.

Pulverizador: proporciona um efeito de “revélver de pintar”
muito adequado para escrever texto ou preencher grandes areas.

lexlo nos da acesso as amplas possibilidades do manejo de
texto com o Mac para aproveita-las em nosso desenho.

LLaco: com ele marcamos uma zona para ser deslocada, co-
piada, etc., a mao levantada, sem limitacoes.

Selecao: funciona como o lago, mas a zona deve ter forma re-
tangular. Com ela e com “Lago” podem ser conseguidos efeitos
muito curiosos, como a cépia continua, redimensionamento, etc.

Além destas e outras possibilidades acessiveis constantemen-
te através dos iconos podemos dispor também dos elementos con-
tidos nos sete menus descendentes ("pull-down”) situados na linha
superior, que dao acesso, por exemplo, a modalidade “Lupa”, na
qual a imagem € mostrada muito mais em detalhe.

" & Arquivo Edicdo Uteis  Tipos Tamanhos  Estilos

APLICACAO DO PINCEL ESPELHO
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Figura 4. — (Uma das utilidades do MacPaint é o pincel espelho, que per-
mite conseguir com facilidade figuras como a presente.

84



Como escolher um sistema de micrograficos

E possivel fazer graficos mediante o computador com um pe-
queno desembolso de dinheiro? Esta é a pergunta que cada vez
ouvimos mais na boca de amigos, companheiros e clientes dese-
josos de utilizar seu computador para realizar desenhos, projetos
e representagdes em geral; em definitivo, para comunicar-se por
meio da imagem e dos graficos.

Em primeiro lugar temos que distinguir os investimentos, isto
é, os gastos referentes ao hardware e ao software. Dado que os se-
gundos sao muito variaveis queremos dar alguns conselhos sobre
como otimizar os primeiros.

Temos que fazer notar que entre os computadores de sobre-
mesa mais populares no mercado hoje em dia existe uma conti-
nua melhora das caracteristicas graficas com respeito a geragéao
anterior. Tais caracteristicas, no entanto, ndo satisfazem a quem
quer realizar graficos com o computador. Estes desejariam, sobre-
tudo, cor, resolugéo e uma flexibilidade que permita ¢ =nté-los aos
préprios desejos.

Hoje em dia se fala de resolugdo média-alta quando se dispoe
na telade 512 x 512 pixels, enquanto que se define como reso-
lugdo alta de 1024 x 1024 pixels em diante.

Dispor de dezesseis cores foi convertido em standard se o sis-
tema tem caracteristicas profissionais; temos que poder escolher
sobre palheta de cores dentro de uma série de pelo menos 4.096.

A resolugéo que € obtida na saida final de cada sistema esta
em fungao do periférico utilizado para obté-la. Fazer uso de um pe-
riférico de tipo vetorial, como o plotter, € bem diferente a empre-
gar um periférico, como a tela preto e branco ou a cores.

Jé que os graficos sao uma das caracteristicas desejadas no
computador, porém nao a unica, a tendéncia mais destacada dos
Gltimos dois anos em escala mundial é sintetizada em dois niveis:

® Melhora das caracteristicas gréficas intrinsecas do
computador.
® Introdugéo no mercado dos cartdes de gréaficos adicionais.

A criagéo de cartdes que potenciem as caracteristicas do com-
putador nao é, certamente, um invento dos gréaficos por compu-
tador. E possivel encontrar no mercado, para as aplicagdes mais
diversas, cartées muito potentes capazes quase de alterar as ca-
racteristicas intrinsecas da maquina que os aloja. Também exis-
tem alguns cartoes que melhoram as caracteristicas do computa-
dor sem que estas sejam modificadas radicalmente.
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Nos gréficos por computador existem ambos os tipos de car-
tées. Imediatamente depois do aparecimento do Apple Il no mer-
cado sentiu-se a necessidade de dispor de algo que, ainda que nao
modificasse os graficos da maquina (ou seja, sua resolugao) me-
lhorasse e elaboragéo da cor, evitando os problemas unidos ao fato
de que somente oito Kbytes estavam dedicados @ manipulagao da
tela em alta resolugao do Apple Il

Algo similar foi feito depois com computadores mais recen-
tes, como o IBM PC. Assim nasceram cartdes que geralmente es-
tao dotados de programas graficos de aplicagao e sua finalidade
primordial € a de melhorar a elaboragéo da cor do computador so-
bre o qual sdo montados. Algumas vezes deixam desiludido ao
comprador; efetivamente, a comercializagao de cartdes gréaficos
pode induzir a confusdes e a imaginar quem sabe quais imagina-
rias e ideais caracteristicas. As vezes, inclusive se pensa que po-
dem aumentar a resolugdo do computador.

Existem outros cartdes, aos quais seria apropriado chamar
“cartoes gréaficos”, que mudam completamente a gestao da tela,
fazendo-se carregar de todas as caracteristicas gréficas e aportando
uma nova resolucao: freqlientemente se trata de verdadeiros com-
putadores auténomos, que se alojam no interior do computador
de base. Estes cartdes estdo normalmente disponiveis no merca-
do e constumam ser destinados exclusivamente para ser utiliza-
dos nos gréficos por computador.

Geralmente est&o construidos ao redor de um potente micro-
processador; € muito popular o 7220 da NEC por suas caracteris-
ticas gréaficas, porém comumente séo utilizados outros. Median-
te microprocessadores especificos é possivel obter as chamadas
ordens gréficas, ou seja, as ordens que permitem desenhar real-
mente de forma interativa. Estas ordens tomam nomes diferentes
segundo a maquina sobre a qual sdo montadas e resultam também
diferentes de um software a outro. Precisamente sdo o completo
e eficaz de um software gréfico o que faz que possa ser conside-
rado melhor que outro em fungao das caracteristicas desejadas pe-
lo usuério.

Os parametros que temos que levar em conta para a escolha
do hardware para os gréficos sao, fundamentalmente: a velocidade
do microprocessador, a quantidade de meméria disponivel e as or-
dens intrinsecas de que disponha.

No que se refere a primeira caracteristica, agora se trabalha
com 12 e 32 bits, e quanto a meméria, hoje em dia existe dis-
poniveis placas de até alguns megabytes cada uma. A possibilidade
de dispor de uma notéavel quantidade de meméria dedicada aos
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graficos permite executar em tempo real operagées gréficas so-
bre toda a tela.

Para escolher corretamente um sistema de micrograficos é
necesséario saber, sobretudo, para que usos sera adotada, qual é
a agenda disponivel e previsivel e quais sao seus desenvolvimen-
tos futuros. Se néo se tem claras pelo menos estas idéias, buscar
um sistema é uma perda de tempo e, as vezes, pode supor gran-
des e intteis desembolsos também.

Se dispomos com anterioridade de um computador, por um
lado estara limitado porém, por outro, existem vantagens: temos
que tentar colocar em dia o que se tem, se é possivel, com o me-
lhor que ofereca o mercado. Neste caso, os cartoes de expansao
opcionais s&o a solugdo, sempre que possam ser acopladas com
exatidao suas caracteristicas (resolugdo, meméria e cores) as ne-
cessidades do usuério.

Se vai comprar um computador novo e tem claros os proble-
mas anteriormente expostos, em primeiro lugar tem que decidir
que resolugao deseja, se quer trabalhar em branco e preto ou cor
e que tipo de saida necessita.

Existem trés opg¢oes fundamentais:

® os IBM PC e compativeis com caracteristicas graficas
melhoradas;

® 0 Macintosh e suas imitagdes;

e 0s sistemas baseados em 780, em 650L ou outros micro-
processadores de 8 e 16 bits.

Chegados aqui, tudo depende dos meios econémicos de que
se disponha e dos periféricos de saida que se desejam. Cuidado
com esses ultimos; nem todos se lembram que ao terminar a ener-
gia elétrica a imagem desaparece da tela.

Os gréficos por computador e os microgréficos séo, sobretu-
do, aplicagdes e técnicas relativamente jovens também no ambi-
to da informatica e representam instrumentos novos de trabalho.
Portanto temos que levar em conta a evolugao, que afinara cada
vez mais estes instrumentos, ndo somente melhorando suas ca-
racteristicas, mas fazendo cada vez mais fécil e agradavel sua re-
lacdo com o usuério.

Além disso, um sistema de microgréficos nédo acaba com o
computador, ainda que sim necessariamente comega com este.
E essencial a escolha do monitor, do plotter, da impressora a co-
res e assim sucessivamente.

Cada componente deve ser medido adequadamente, de tal
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| Figura 5. — O manejo do MacPaint é muito simples e permite obter re-
sultados muito bons com suma facilidade, como nos mostra esta
seqliéncia de telas.
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forma que nado nos “arruinemos” com o custo de uma sé unidade,
porém que tampouco nos estropie o trabalho do resto do sistema.
Para tomar decisoes é aconselhavel assessorar-se por profissionais
sérios e ndo por pessoal ou empresas orientadas exclusivamente
a venda. Um bom conselheiro saberé identificar nossas necessi-
dades reais, dizer-nos o que e como nos convém comparar.

As lojas de computadores comegaram sendo um simples lu-
gar onde se comprava e logo se converteram em lojas especiali-
zadas, mais parecidas a uma farmaécia que a uma loja de ferragens.
Nao acontece nada grave se nos equivocamos na medida de um
parafuso ou no didmetro de um cabo, mas o que nao podemos fa-
zer € equivocar-nos no tipo de remédio ou na dose. O farmacéu-
tico consciente ndo pode dar-nos uma terapia porque nao nos co-
nhece do ponto de vista médico. A mesma consciéncia é 12que-
rida hoje dos vendedores qualificados de computadores pessoais.
E isto serve, de forma particular, para o cada vez mais ativo setor
dos gréficos por computador.
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ma das aplicacdes dos cornputadores que entrou com

maior forga nos ultimos tempos em todos os merca-

dos € a consistente na criagdo, manipulagéo, visuali-

zacdo e transferéncia a um suporte fixo de imagens.

| Desde os executivos que devem tomar decisées

| répidas com conhecimento e nao dispéem do tempo

necessério para analisar montanhas de nimeros e informes (que

fardo uso dos chamados gréficos de gestao) até os diretores de efei-

tos especiais cinematogréficos (que com a ajuda do computador

criaram situagoes insuspeitadas e impossiveis de conseguir de ou-

tra forma), passando pelos engenheiros, arquitetos, desenhistas,

meteorélogos, professores..., rara é a profissdo na qual a imagem
tratada mediante computador ndo seja util hoje-em dia.

Neste livro pretendemos satisfazer a necessidade de saber em

que consiste o tratamento de imagens por computador e quais sdo

realmente suas capacidades atuais e suas possibilidades futuras.
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