
Outros dispositivos de armazenamento

Iomega drives

A Iomega comercializa varias unidades de armazenamento. As unidades Zll
podem ser internas ou externas (transportaveis), sendo os discos ZIP mais confi£
veis que as disquetes comuns. Vejamos a seguir as caracteristicas de cada um:

ZIP 100 - utiliza discos de 100 MB de capacidade, com velc
'̂̂ g* cidade de transferencia de dados ate 1,4 MB/s. Possui interfc

ces IDE, paralela e USB.
ZIP 250 - utiliza discos de 100 ou 250 MB, com velocidad

ate 2,4 MB/s. Interfaces: IDE, PC Card, paralela, SCSI, USB
Fire Wire.

JAZZ 2 GB - utiliza discos de 1 e 2 GB, com velocidade at
8 MB/s. Interfaces: PC Card, paralela, SCSI, USB e FireWire.

Peerless - utiliza discos de 10 e 20 GB, com velocidade at
15 MB/s. Interfaces: USB e FireWire.

DataSafe - unidade de armazenamento para redes, com cap;
cidade de 160 ou 320 GB. Velocidade ate 1 GB/s. Portas Ethe

. 3.39 a) or/ve ZIP; b, Disco ZIP net 10/100, UPS, Ultra-160 SCSI e Gigabit Ethernet.

1.2. Perifericos fundamentals
A unidade central do computador (microprocessador, memoria central) nece:

sita de comunicar com o mundo exterior para poder receber ou enviar informaga
e e aqui que entram os perifericos. Estes sao dispositivos que se ligam a unidad
central do computador para enviar ou receber informagao do exterior.

Os perifericos dividem-se em dois tipos: perifericos de entrada (input) e perifei
cos de saida (output). Os primeiros servem para que seja possivel inserir dadc
ou enviar comandos ao computador; como exemplo destes temos o teclado,
mesa digitalizadora ou o rato. Os segundos sao utilizados para receber dados c
computador e transmiti-los para o exterior, como e o caso das impressoras, dc
monitores ou das plotters, por exemplo.

No esquema de Von Neumann, os perifericos sao representados pelos dispos
tivos de leitura e dispositivos de escrita.

De seguida, vamos analisar os perifericos considerados fundamentals na uti
zagao de um computador.

Teclado

0 teclado (keyboard) e um periferico de entrada, essencial para a introdugao c
dados num computador ou para mandar executar comandos.

Um teclado consiste num conjunto de pequenos interruptores, que podem ser c
membrana ou mecanicos, que sao accionados quando se pressiona uma tecla. Is

interior do teclado existe um controlador que pesquisa constantemente os circuitc
electricos dos interruptores e verifica se passa ou nao corrente por cada um dele
0 controlador gera um codigo diferente para cada interrupter pressionado e guarc
esse codigo em memoria (buffer). A maior parte dos buffers dos teclados armaz
nam no maximo um conjunto de 16 caracteres, que por sua vez sao enviados pe
porta de ligacao do teclado oara uma ROM. a motherboard do comoutador.



1. HARDWARE FUNDAMENTAL

Urn teclado e constituido por diversos grupos de teclas, cada urna delas com
diferentes fungoes. 0 principal grupo e composto pelos caracteres alfanumericos,
letras e algarismos, e sinais de pontuagao. Para alem deste grupo existem ainda
outras secgoes que podem ser analisadas na Figura 3.40.

QWERTY;
-as primeiras 6 teclas identificam o layout do teclado, neste caso e o

"QWERTY".

Escape
- tecia geralmente utilizada para cancelar ou interromper uma operagao.
-r- ITab
- tecia que permite avangar no texto.

Caps Lock
-tecia que alterna o teclado entre todas as letras maiusculas e o modo normal.

Aft e Ctrl
- pressionadas em conjunto com outras teclas, executam comandos para o pro-

grama em uso.

Shift
- permite digitar uma letra maiuscula ou um sinal de pontuagao.

Teclas de funcao
- estas teclas tern fungoes diferentes, dependendo do programa que estiver a

ser usado.

Num Lock
- alterna o teclado entre o modo de entrada de numeros e o de movimento do cursor.

Indicadores de status
- uma luz acende para informar se a fungao de uma tecia de alternancia esta

accionada ou nao.

Teclas de seta
- movem o cursor no ecra.

Teclado numerico
- projectado para que os utilizadores digitem os numeros mais facilmente.

Tecia
Esc
(Escap$

Teclas de fungao
(RL a F12)

Tecia
Tabs
(tabulagoes)"

Tecia
Caps Lock
(maiusculas)

Tecia
Shift

Tecia Backspace Tecia Teclado Indicadore
(apaga caracter a esquerda) Num Lock numerico de status

Tecia Ctrl

i- • 3 40 Teclado

Tecia Alt Barra de
espacos

Tecia Enter Tecia de
direccao
(setas)

Teclas
Insert
Delete
Hom»

\ '

End
Page Up
Page
Dov,
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Pode iigar-se o teclado ao computador por meio de infravermelhos ou ondas de
radio, bem como atraves das fichas DIN, Mini-DIN ou USB.

Nas duas primeiras ligagoes os teclados nao tern fios, mas necessitam de un
receptor ligado ao computador por uma das tres fichas mencionadas. A ligagao po
infravermelhos nao pode ter nenhum obstaculo entre o emissor que se encontra n<
teclado e o receptor. Na ligagao por ondas de radio ja nao existe este problema
Actualmente, as ligagoes mais utilizadas sao as que tern ficha Mini-DIN e USB.

Fig. 3.41 Ficha que ligagao do teclado a
motherboard. Ficha DIN, Mini-DIN e USB

Fig. 3.42 Teclado de borracha

Existem teclados para ambientes mais agressivos, como, por exemplo, na Indus
tria, onde a sujidade e humidade estao presentes. Para suportar estes tipos di
ambientes foram desenvolvidos outros tipos de teclados, como os da Figura 3.42.

Rato

0 rato ou mouse e um periferico de entrada que permite o posicionamento d<
um cursor no ecra atraves do envio de impulses electricos ao sistema. Este perifc
rico e talvez o que mais importancia alcangou desde que foi disponibilizado n
mercado informatico. 0 uso do rato deve-se ao desenvolvimento de interfaces grj
ficas GUI (Graphical User Interface), que sao cada vez mais elaboradas por part
dos sistemas operatives, como foi e e, por exemplo, o caso do Mac OS, qu
equipa os Macintosh, ou o Windows, ou ainda os diversos ambientes graficos d
trabalho do Linux, entre outros.

Operates de um rato

Dar um clique (ou clicar) - mover o ponteiro para um
item e pressionar o botao esquerdo "do rato (mouse).

Arrastar - clicar em algo que se ve no ecra e manter o
botao esquerdo do rato (mouse) pressionado. Em seguida,
mover o rato (mouse) para "arrastar" o item no ecra do
monitor.

Dar um clique duplo (clicar duas vezes) - apontar para
algo e pressionar o botao esquerdo do rato (mouse) duas
vezes, em sucessao rapida. - click -

Fig. 3.43 Operacoes de um ratr
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Num computador com sistema operative grafico GUI existem icones e janelas
com diversos comandos e controlos, que aparecem no ecra. Quando se pretende
executar uma das fungdes, nada mais facil que utilizer o rato, fazendo um clique
uma ou duas vezes com o botao direito ou esquerdo do rato consoante a instru-
gao que se pretende executar. 0 primeiro sistema operative utilizado em micro-
computadores e vendido em grande escala, e que tirou partido do ambiente gra-
fico e do rato, foi desenvolvido pela Macintosh. Mais tarde este tipo de tecnologia
foi (e ainda e) utilizado pela maioria dos sistemas operatives.

Quanto ao funcionamento dos ratos, podemos separa-los nas seguintes classes:

- Optomecanicos - actualmente os mais utilizados.

- Trackball- utilizam o sistema optomecanico, atraves da manipulagao de uma
esfera (foi muito utilizado em computadores portateis).

- Electromecanicos - em desuso.

- Opticos - comegam a ser bastante utilizados.

- Indutivos e capacitivos - touchpad (utilizados em computadores portateis).

- Trackpoint- utilizados em portateis.

Os ratos optomecanicos sao constitutdos por uma bola que se encontra na
parte inferior do rato. Ao movimentarmos o rato este faz rodar a bola, que por sua
vez movimenta duas rodas dentadas que se encontram dentro do rato. A medida
que rodam, vao interromper um feixe de infravermelhos, emitido por um led e rece-
bido por um receptor de infravermelhos. Estas interrupgoes sao enviadas para um
circuito integrado que se encontra no interior do rato, que por sua vez envia o
numero de impulses para o computador. A jungao dos impulses das duas rodas e
suficiente para indicar as coordenadas das posigoes vertical e horizontal do pon-
teiro do rato no ecra do computador. Existem ainda um, dois ou tres botoes, na
parte superior do rato, que o operador pode pressionar consoante a fungao que
pretende executar.

Actualmente, os ratos incluem tambem uma terceira
roda, que se encontra na sua parte superior. 0 utilizador
pode mover a roda para a frente e para tras, dando infor-
magao ao computador para movimentar a pagina que se
encontra no ecra, respectivamente para cima ou para
baixo. 0 metodo de detecgao de movimento da roda e
identico ao das anteriores.

Um caso particular dos ratos optomecanicos sao os
trackball, que nao sao mais do que um rato convencional
ao contrario, isto e, a bola esta na parte superior. 0 rato
esta fixo e com os dedos gira-se a bola. 0 funcionamento
e identico ao descrito anteriormente.

Este tipo de rato foi muito utilizado em computadores por-
tateis, mas actualmente ja estao em desuso, devido ao seu
desgaste mecanico. No entanto, ainda se encontram em
aplicacao em determinados sistemas industrials onde nao
ha superffcie disponivel para deslizar um rato convencional;
assim, como o rato esta fixo, pode-se economizar espago.

Os ratos electromecanicos tern um sistema identico
aos ootomecanicos. mas em vez de se utilizarem emis-
soreq P receotores de infravermelhos. usam-se duas n,?. 3.45 Rato

Rg. 3.44 Interior de um rato optomecanico
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Fig. 3.46 Rato optico
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Fig. 3.47
portatil.

Touchpad incorporado num computador

Fig. 3.48 Trackpoint

resistencias variaveis, que se movem quando
esfera gira. Este tipo de rato tern uma durabilidad
inferior a do anterior, devido ao desgaste dos contac
tos das resistencias variaveis.

Os ratos opticos ja existem ha alguns anos. Est
tipo de rato nao tem bola e funciona sobre uma plac
propria. A bola e substituida por urn emissor e ur
receptor de infravermelhos que se encontram n
parte inferior do rato. A placa reflecte o sinal emitid
e o receptor recebe os sinais, que por sua vez envi
para o computador.

Ao longo do tempo este tipo de rato sofreu melhc
ramentos de modo a nao ser necessario utilizer um
placa metalica para o rato deslizar.

Este tipo de rato tem vantagem sobre os de esfer
por nao ter desgaste mecanico, nem problemas d
limpeza. A maior desvantagem reside ainda no el<
vado custo do mesmo relativamente aos anteriores.

Os ratos do tipo indutivos e capacitivos (touchpai
sao actualmente muito utilizados em computadores pc
tateis. Existe uma superficie plana, ou placa, que, a
passarmos o dedo sobre ela, e alterada a sua indutai
cia ou a sua capacidade, conseguindo-se assim relacii
nar a posigao do dedo na placa com o ponteiro no eci
do computador. Este tipo de rato nao tem partes mec
nicas, o que torna o desgaste do mesmo inferior s
comparado com os ratos de esfera. 0 seu problem
reside na limpeza necessaria na placa de contacto.

0 trackpoint e muito utilizado em computadores pc
tateis. Este tipo de rato nao e mais do que um minu
culo joystick que se encontra entre as teclas G, H e
do teclado. A velocidade com que o ponteiro se move
proporcional a forga que se exerce sobre o joystick.

Compara<?ao entre ratos de computadores portateis

No caso dos ratos dos computadores portateis - trackball, touchpade trackpoint -
o utilizador deve escolher aquele a que mais facilmente se adapta, nao descurand'
que todos eles costumam apresentar problemas com o decorrer do tempo, exigindi
frequentemente uma boa limpeza e lubrificagao ou mesmo uma substituigac
0 touchpad vai gradualmente perdendo a sensibilidade; o trackball vai-se tornand<
impreciso, como com qualquer rato que utiliza uma esfera e onde se vai juntand<
lixo nas roldanas. 0 trackpoint e o que costuma durar mais. Infelizmente, nos corr
putadores portateis ainda nao se pode escolher o rato que se quer, pois est
depende da marca e do modelo do computador a adquirir, mas hS sempre a soluga
de ligar externamente a porta PS/2 um rato "convencional" com esfera.



Tipos de ligacao do rato ao computador

- Pela porta serie (COM1 ou COM2) de 9 pinos.
- Pela porta mini-DIN, tambem designada por PS/2, que foi desenvolvida pela

IBM. No caso dos computadores compativeis IBM PC, a ficha PS/2 ja foi utilizada
por algumas marcas de computador ha alguns anos atras, mas so a partir das pla-
cas principals (motherboards) que suportavam os Pentium II e que recomegou a ser
utilizada pela grande maioria dos fabricantes de computadores compativeis IBM PC.

- Recentemente, utilizando a porta USB (Universal
Serial Bus).

- Por infravermelho ou por ondas radio. Nestes
casos nao e necessario um cabo de ligagao do rato ao
computador. 0 rato emite um sinal que e transmitido
por infravermelho ou por ondas radio, propagando-se
pelo ar ate um receptor que existe ligado a porta serie
(9 pinos) ou a porta PS/2 ou USB do computador.

Os ratos por infravermelhos nao podem ter
nenhum obstaculo entre o emissor do rato e o recep-
tor que se encontra ligado ao computador; a propaga-
gao do sinal e realizada em linha recta.

A ligagao por ondas radio e mais flexivel, pois per-
mite-nos ter obstaculos entre o emissor e o receptor. ps/2; c) USB

Monitor

0 monitor tern uma importancia vital, pois, em conjunto com a
placa de video, forma o principal meio de comunicagao entre o
computador e o utilizador. E um periferico de saida.

Os factores que diferenciam os inumeros modelos de moni-
tores a venda sao, basicamente:

- as dimensoes do monitor;
- o tamanho dos pontos que compoem o ecra do monitor

(dot pitch);
- as resolugoes suportadas;
- a taxa maxima de actualizagao da imagem (refrescamento

do monitor).

Quanto as dimensoes do monitor, a medida e expressa em
polegadas e e dada pelo comprimento da diagonal da tela. Os
tamanhos mais utilizados sao os monitores de 14", 15", 17",
19", 21" e 24". Alem do tamanho do ecra, a vantagem dos
monitores de maiores dimensoes e o facto de eles suportarem
maiores resolugoes e taxas de actualizagao. As maiores desvan-
tagens dos monitores de grandes dimensoes sao o prego dos
mesmos e o tamanho dos proprios monitores, nomeadamente
em locals onde o espago e exiguo.

As dimensoes fornecidas pelos fabricantes de monitores de
raios catodicos sao dadas pela dimensao do ecra; no entanto,
devido ao facto da carcaca do monitor cobrir os bordos do
ecra. este tamanho nao coincide com a diagonal de visualiza-
cao.

Fig. 3.50 Diagonal do ecra

Fie. 3.51 Diagonal de visualizaca'



Dimensoes dadas
pelo fabricante

14"

15"

17"

19"

21"

24"

Dimensoes da area
de visualizacao

13,2"

13,8"

15,9"

17,8"

19,8"

22,9"

Tabela 3.10 Dimensoes do ecra versus dimensoes da area de visua-
lizagao de um monitor (em poiegadas)

Relativamente ao tamanho do
pontos que compoem o ecra do mon
tor (dot pitch), se examinarmos cor
uma lupa o ecra vemos que a imager
e formada por pontos verdes, azuis
vermelhos. Cada conjunto de tres por
tos e chamado pixel. A distanci
medida na diagonal entre dois ponto
da mesma cor e designada por dc
pitch. 0 mais comum e encontrarmo
monitores com dot pitch de 0,29 mrr
deve-se evitar um dot pitch superio

SVGA 1600x1200

dado que a qualidade da imagem sai muito prejudicada. Existem tambem monitc
res com dot pitch de 0,22 mm ou de 0,19 mm, que garantem uma imagem d
melhor qualidade, mas cujo prego e bastante mais elevado, pois este aument
com a diminuigao do dot pitch.

A resolu$ao de um monitor e o numero de pontos de imagem (pixels) que um mon
tor suporta no eixo vertical e no eixo horizontal. Com a evolugao da informatica surg
ram melhorias nos monitores, aparecendo diversos padroes, como, por exemplo:

MDA (Monochrome Display Adapter). Sistema monocromatico que suporta 2
linhas e 80 colunas num total de 2000 caracteres por ecra.

CGA (Color Graphics Adapter). Suporta graficos e tern uma resolugao de 32
colunas e 200 linhas. 0 numero de cores e de 16, mas so suporta 4 cores er
simultaneo. Com a resolugao de 640x200, apenas exibe caracteres no mod
monocromatico, como o MDA.

EGA (Enhanced Graphics Adapter). No langamento do PC AT em 1984, a IBf
desenvolveu um novo padrao de video, baptizado de EGA. Este padrao suporta
exibigao de graficos com resolugao ate 640x350, com a exibigao de 16 cores dift
rentes em simultaneo, que poderiam ser seleccionadas num conjunto de 64 core
diferentes. Este sistema mantinha compatibilidade com o CGA.

VGA (Video Graphics Array). Suporta um modo grafico com resolugao d
640x480 e o numero de cores diferentes exibidas em simultaneo pode ser d
256, que podem ser seleccionadas num conjunto de 262 000 cores. Mais tarde
o padrao VGA foi melhorado para poder funcionar com a resolugao de 800x600
com 16 cores em simultaneo.

XGA (Extended Graphics Adapter). Foi desenvolvido pela IBM em 1990 e oft
rece uma resolugao de 1024x768 em modo grafico, cor
256 cores diferentes ou 65 536 cores com a resolugao d
640x480.

Relacao4:3,-

SVGA 1280x1024

B514, XGA, SVGA 1024x768.'

SVGA 800x600
VGA 640x480

,-''

Resotucao Horizontal

Fig. 3.52 Resolucoes de monitores

SVGA (Super Video Graphics Array) e o padrao actua
mente usado. Um monitor SVGA suporta um modo grafico
e capaz de exibir mais de 16,7 milhoes de cores diferentes
isto e suficiente para que o olho humano nao consig
detectar as diferengas de cores numa imagem exibida n
monitor. 0 modo SVGA suporta resolucoes que vao do
640x480 dpi ate mais de 1600x1200 dpi



A taxa maxima de actualizagao da imagem (refrescamento do monitor - refresh
rate] e a frequencia da actualizagao da imagem. A imagem no monitor nao e toda
formada em simultaneo, mas por um varrimento na superffcie do ecra, linha a
linha. A velocidade de varrimento e medida em hertz (Hz) ou em numero de vezes
que e realizado o varrimento ou o refrescamento da imagem por segundo. Actual-
mente a maioria dos monitores tern velocidades de refrescamento na ordem dos
60 Hz a 85 Hz. Quanto maior a velocidade de refrescamento, maior e a estabili-
dade da imagem. Por vezes verifica-se que um monitor tern a imagem a cintilar,
tambem conhecido por flicker, e com pouca estabilidade. 0 problema geralmente
nao esta na qualidade do monitor, mas sim na ma configuragao do seu varri-
mento. Se a configuragao do varrimento do monitor for superior ao que este
suporta podemos danifica-lo ou a imagem pode simplesmente desaparecer do
ecra ou ficar imperceptivel.

A frequencia de refrescamento desejavel para se obter uma boa imagem deve
ser de pelo menos 75 Hz, mas se aumentarmos a resolugao do monitor (por
exemplo, de 800x600 para 1024x768), podera acontecer que o monitor ou a
placa grafica nao consigam manter o refrescamento, isto e, a variagao do refresca-
mento altera os limites da resolugao e vice-versa.

Para se conseguir tirar partido de todas as caracteristicas de um born monitor
temos que ter uma placa grafica de igual qualidade. Se a placa grafica for de ma
qualidade nao podemos tirar o melhor proveito do monitor. 0 mesmo se passa se
tivermos uma boa placa grafica, onde podemos seleccionar uma boa resolugao
e/ou um bom refrescamento, mas, se o monitor nao o suportar, temos de traba-
Iharcom a placa grafica aquem das suas potencialidades.

Quanto ao funcionamento dos monitores, podemos dividi-los nas seguintes
classes:

TIPOSDE MONITORES

Monitores de Tubos de

Raios Catodicos

CRT
Monitores Pianos

Monitores de Cristais

Liquidos

LCD

Monitores de

Tecnologias Alternatives

Monitores de
Matriz Passiva

DSTN

Monitores de
Matriz Activa

Monitores de Plasma
POP

Monitores de Emissao
de Campos

FED

Monitores de Diodo



Fig. 3.54 Monitor de raios catodicos
(CRT)
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Fig. 3.56 Varrimento do monitor

Monitores de tubos de raios catodicos (CRT - Cathode
Ray Tube]

Utilizam a mesma tecnologia dos ecras dos teievisores. .
imagem de urn monitor e formada por urn "canhao" de ele<
troes que produz um fluxo de electroes na superficie fluore;
cente do ecra.

Mas partes superior, inferior, direita e esquerda exister
bobinas que funcionam como electroimanes, deslocando
feixe de electroes para cima, para baixo, para a direita o
esquerda, respectivamente. Para a mesma velocidade do
electroes, estes demoram menos tempo a tocarem na part
central do ecra do que nas partes laterals, sendo por isso qu
as superficies dos monitores sao concavas, de modo a que

tempo percorrido pelos electroes, desde a origem ate a superficie do ecra, seja
mesmo. Actualmente ja existem monitores de raios catodicos de ecra piano, me
os monitores tern de ter um sistema que controla o tempo entre a fonte d
canhao de electroes e a superficie do ecra e, deste modo, o sistema electronic
torna-se mais complexo e necessariamente mais caro.

Nos monitores a cores, em vez de um canhe
temos tres tubos, cada um correspondente E
tres cores primaries (vermelho, verde e azul
que sao combinadas em diferentes intensidade
para formarem as diversas cores na superfic
do ecra. Na parte de tras do ecra fluorescent
existe uma grelha que direcciona os feixes c
electroes, provenientes dos tres canhoes (RGE
para os respectivos pontos de fosforo no ecra.

0 canhao de electroes dos monitores de raic
tern trajectoria representada na Figura 3.5<
onde o raio comega no canto superior esquerc
e desenha de seguida a primeira linha no ecr
depois recolhe para o lado esquerdo e para
linha de baixo. Este procedimento e realizado a

a ultima linha (inferior do ecra). No final o feixe rec
mega no canto superior esquerdo.

Existem dois tipos de monitores: os nao entrelagadi
e os entrelacados. Os nao entrelagados sao os ma
recentes; o varrimento completo do feixe de electro*
percorre todas as linhas, impares e pares, do ecra. T
caso dos entrelagados, monitores mais antigos, um v<
rimento completo do feixe de electroes ao ecra e rec
zado em dois ciclos, isto e, no primeiro ciclo sao perct
ridas as linhas impares e no segundo as linhas pare
Esta situagao deve-se ao facto de, ha alguns ant
atras, a tecnologia electronica nao ter conseguido rec

zar comutagoes suficientemente rapidas para se poder realizar tudo de uma i
vez. Actualmente este problema esta ultrapassado e os monitores sao qua;
todos nao entrelacados. Os ecras de televisao sao entrelacados. por terem <
ser compativeis com os sistemas antigos de televise

Filamento
e catodo
Canhao de
electroes

Grade

Yokes
vertical e
horizontal

Fig. 3.55 Esquema do monitor de raios catodicos

•tsoorri--.



0 numero de vezes por segundo que o canhao de electrdes faz o varrimento
complete ao ecra representa a velocidade de refrescamento, que e medida em
hertz. Quanto maior e a velocidade de refrescamento, melhor e a estabilidade da
imagem. Mas televisoes o refrescamento e de 50 Hz, isto e, num segundo e reali-
zado 25 vezes o refrescamento nas linhas Tmpares e outras 25 nas linhas pares.
No caso das televisoes a 100 Hz o valor e o dobro, isto e, 50 vezes por segundo
nas linhas Tmpares e outras 50 vezes por segundo nas linhas pares.

; - f

Fig. 3.57 Monitor entrelagado Fig. 3.58 Monitor nao entrelagado

Monitores pianos de cristais liquidos (LCD - Liquid Crystal Display]

A maioria dos monitores pianos e de baixa espessura
utiliza a tecnologia de cristais liquidos. Os cristais liquidos
sao substancias nas quais a estrutura molecular e alte-
rada com a passagem da corrente electrica. Quando nao
passa corrente electrica, estas substancias sao transpa-
rentes, mas ao receberem uma carga electrica tornam-se
opacas, impedindo a passagem da luz. Nos monitores
mais recentes, podemos ter varias tonalidades de cinza
ou de cores, consoante a tensao a que estao sujeitos os
cristais.

0 ecra de um monitor LCD consiste numa fina camada
de cristal liquido, colocada entre duas camadas de vidro.
Estas placas finas possuem pequenos sulcos isolados
entre si, cada um com um electrode ligado ao transistor.
Cada um destes sulcos representa um dos pontos da imagem. Estas placas sao
colocadas entre duas camadas de um elemento polarizado e atras e instalada
uma fonte de luz, que geralmente e composta por lampadas fluorescentes ou
entao por LEDs.

Fig. 3.59 Monitor fino de
cristais liquidos de matriz
activa (TFT)
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I Nos monitores monocromaticos de cristais liqu
I i dos, cada ponto da celula corresponde a um do

• • • \ ' i pontos da imagem, enquanto que nos monitoreI II IB • policromaticos cada pixel e formado por um grup
LCD Monocromatico * pixel * LCD coiondo de tres pontos: verde, vermelho e azul. As restante

Fig. 3.61 Pixel de um monitor monocromatico e cores sao obtidas pela combinagao destas tres.
policromatico de monitores de cristais liquidos

Os LCD mais economicos sao denominados LCD d
matriz passiva (DSTN), tambem conhecidos por monitores de dupla varredura
dual scan. Este tipo de monitor pode gerar defeitos de imagem, o angulo de visa
e muito reduzido, surgem sombras indesejaveis ao lado de uma coluna colorida
tornam-se lentos para imagens de movimento brusco - full-motion.

Os monitores de cristais liquidos de matriz activa (conhecidos por transistor d
filme fino - thin film transistor- TFT) utilizam transistores para controlar a cor d
cada pixel do ecra. A velocidade, a qualidade da cor e o angulo de visao forar
aperfeigoados relativamente aos monitores DSTN. A desvantagem, relativament
aos de matriz passiva, reside no elevado prego de compra. Actualmente os mon
tores de cristais liquidos de matriz activa (TFT) sao os mais utilizados dentro do
monitores pianos, principalmente em computadores portateis. Ja se comegam
encontrar alguns monitores TFT para computadores de secretaria, a substituir o
monitores de CRT, embora estes ultimos ainda tenham vantagens sobre os d
TFT, tais como: prego reduzido, melhor angulo de visao, melhor contraste na irra
gem, menor limitagao relativamente as resolugoes suportadas. Apesar das vantc
gens dos monitores de tubo de raios catodicos (CRT), os monitores de cristai
liquidos de matriz activa (TFT) comegam a ganhar terreno visto terem um pes>
menor, ocuparem menos espago, terem um design mais atractivo, a tela se
plana, gastarem menos energia electrica e emitirem menor radiagao electroma^
netica.

Para alem destas, existem tambem outras tecnologias de monitores finos, tai
como:

Monitores de plasma [Display Plasma - POP)

Este tipo de ecra foi anunciado pela primeira vez nos EUA (Skellet) em 1954 i
o primeiro ecra POP experimental para televisao foi mostrado no Japao em 197<
pela NHK. Recentemente, a Philips e a Fujitsu desenvolveram em conjunto, e ja si
encontra em comercializagao, um ecra de 41 polegadas. Entretanto, ainda existen
problemas que continuam por resolver, tais como prego bastante elevado, grandi
consumo energetico, em imagem de movimento rapido aparecem fantasmas acir
zentados e grande tamanho do pixel, provocando uma resolugao baixa.

Monitores de emissao de campo (Fields Emission Display - FED)

Este tipo de monitor funciona como um monitor de tubos de raios catodicos
onde cada pixel e constituido por microcanhoes de raios catodicos para cada cor
Assim, consegue-se produzir monitores de tubos de raios catodicos (CRT) quas*
tao finos como os monitores de cristais liquidos (LCD), com o angulo de visao tac
alargado como um monitor convencional de tubos de raios catodicos (CRT) e con
uma diminuicao brusca no consumo electrico, pois nao existe todo o desperdfck
feito pelo canhao de electroes. Cada microoonta utiliza aoenas a energia necessa
ria para manter a imaeeiv



Monitores de diodo organico emissor de luz (Organic Light Emitting Diode -
OLED)

Este tipo de tecnologia promete monitores ainda mais finos do que os de cris-
tais liquidos (LCD) e, ao contrario dos diodos tradicionais, estas moleculas podem
ser directamente aplicadas sobre a superficie do monitor, utilizando urn metodo
de impressao onde os custos serao bastante baixos.

Monitores electroluminescentes (Electroluminescent - EL)

Os materials utilizados na construgao destes monitores sao menos sensiveis
as impurezas do que os dos monitores de cristais liquidos (LCD). Isto permite que
estes monitores sejam fabricados fora das salas limpas, o que corresponde a
uma redugao consideravel dos elevados custos de fabrico dos LCD.

1.3. Outros perifericos
Alem dos perifericos apresentados e considerados fundamentais no uso de um

computador, existem outros, nao menos importantes, que passarnos a analisar.

Placa de som

Cada vez mais encontramos nos nossos sistemas informaticos placas de som,
juntamente com altifalantes, que sao necessaries para ouvirmos o som gerado
pelo computador; tambem podem estar interligados com um microfone para guar-
darmos a fala ou outro som analogico no computador, em formato digital. Uma
placa de som e por isso um periferico de entrada e tambem de saida.

Basicamente, uma placa de som e constituida por um conversor digital - analo-
gico (DAC - Digital to Analog Converter), responsavel pela conversao do som guar-
dado digitalmente num CD-ROM ou no disco rigido e pela sua reprodugao numas
colunas ou auscultadores, para que o ouvido humano o ouca. 0 ouvido humano so
interpreta sons analogicos. Outro componente importante e o conversor analogico -
digital (ADC - Analog to Digital Converter], que recebe os sinais analogicos prove-
nientes de um microfone ou de uma aparelhagem de som e converte-os em sinais
digitais. Apos a conversao, os sinais podem ser armazenados num CD-ROM ou
outro tipo de armazenamento digital para posterior reprodugao. As vantagens do
armazenamento digital sao a possibilidade de se manter a qualidade dos sinais
durante muito mais tempo, relativamente ao armazenamento de sinais analogicos,
e ser mais facil fazer um tratamento sobre sinais digitais. Por exemplo, apos a
conversao de um som analogico em digital podemos converter o sinal no formato
mpegS, com auxilio de operagoes matematicas. Assim, o espago ocupado e muito
inferior ao original e a perda de qualidade e reduzida.

Line In/Mic
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ADC 1010010100
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Na compra de uma placa de som existem alguns parametros que devem
atendidos, como, por exemplo, o numero maximo de amostras por segundo. Cc
o ouvido humano so detecta frequencias entre os 10 Hz e por volta dos 20 000
convem ter urn sistema que "adquira" o dobro do ouvido humano, ou seja, ce
de 40 000 amostras por segundo. Actualmente, a maior parte das placas ja i
liza esta operagao a esta velocidade. Se houver necessidade de se adquirir s>
de animals e depois fazer analise, por exemplo o som emitido por um cao
temos de ter uma placa de som que adquira sons acima das 80 000 amostras
segundo, dado que o ouvido do cao detecta sons acima dos 40 000 Hz.

Outro parametro a ter em conta
numero de niveis em que e subdivic
a amplitude do sinal. Se a placa for
8 bit, a amplitude do sinal e subt
dida em 255 niveis diferentes, mas
a placa for de 16 bit, a subdivisao
niveis da amplitude e de 65 5
Actualmente, as maiores placas
som sao de 32 bit ou de 64 bit, o
temos respectivamente 232 ou
niveis de divisoes na amplitude
sinal.
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Fig. 3.63 Sinal analogico convertido em digital

Quanto ao modo de interligagao das placas de som ao computador, es
podem ser ligadas aos barramentos existentes na motherboard, ISA, VESA, L(
BUS, mas as mais utilizadas actualmente sao as que se ligam ao barramento I
Existem tambem placas de som que se conectam directamente a porta US
outras que ja vem incorporadas na propria motherboard do computador.

<

Fig. 3.64 Placas de som: a) Barramento ISA; b) Barramento PCI

Uma placa de som tern, normalmente, as seguintes entradas/saidas:

- Connector mic in - entrada de microfone;

- Connector line in - entrada para aparelhagens de som:

- Connector line out - saida para aparelhaeens de so"



- Connector speaker out - saida para colunas, altifalantes e auscultadores;

- Connector joystick/MIDI - ligagao para um joystick ou entrada/saida de ins-
trumentos MIDI.

Fig. 3.65 Figura de uma placa de som e respectivos conectores

Rg. 3.66 Coluna de som

Colunas

0 computador armazena os sinais em formato
digital. No entanto, o ouvido humano so percebe
sinais analogicos. Sendo assim, necessitamos de
uma placa de som que converta os sinais digitals
em analogicos e de um aparelho que converta o
sinal analogico num sinal sonoro. A este aparelho
da-se o nome de coluna e e considerado um peri-
ferico de saida.

Uma coluna possui um cone de papel ou de plas-
tico que ao vibrar produz ondas sonoras. Por sua vez,
esse cone esta ligado a uma bobina rodeada por um
iman permanente, o que leva a que a bobina se
mova rapidamente para a frente e para tras, fazendo com que o cone vibre.

Impressoras
As impressoras sao perifericos de saida e servem para receber dados do com-

putador e traduzir essa informagao em papel. Existem diversos sistemas de
impressao, baseados em diferentes tecnologias, cada uma com as suas proprias
vantagens e desvantagens.

As impressoras sao interligadas com o computador normalmente atraves da
porta paralela line printer (LPT1, LPT2, etc.) ou, recentemente, utilizando a porta
serie de barramento universal - USB (Universal Serial Bus). Existem ainda outros
tipos de ligagoes, como e o caso da ligagao pela porta serie do computador
(COM1, COM2, etc. - COM vem de Communications) -, ligagao muito utilizada
ainda hoje em sistemas industriais, ou no caso de automates, que tern quase
sempre uma porta serie disponivel. No caso de impressoras portateis, ja e
comum a comunicagao com o computador ser feita atraves da utilizagao de infra-
vermelhos - IV (Infrared - IR), o que evita o uso de cabos na ligagao.

Os principals factores a ter em conta na seleccao de uma impressora sao:

- a aualidade ou definicao da imoressao. aue se mede em pontos oor poleead?
- dm. dots opr inch: nor exemolo. 300 dP"



Margarida

- o ruldo - medido em decibels (db);

- a velocidade de impressao, que e medida em caracteres por segundo (c
ou paginas por minuto (ppm);

- o prego da impressora - ou seja, o custo no acto da compra;

- o custo por copia - valor da impressao de uma foiha, onde se deve ter pri
palmente em atengao o valor inicial da impressora, o custo da foiha de pe
em branco, a tinta gasta, a energia electrica gasta, o desgaste da impress
e a manutengao da mesma;

- no caso das impressoras portateis, deve-se ter ainda em atengao o pesc
dimensao e o consumo de energia. 0 consume neste caso e importante,
devido ao custo da energia, mas pela autonomia da mesma, que e um fai
importante num aparelho portatil.

Impressoras de impacto

Este tipo de impressora e constituido por um pequeno martelo que atinge i
fita impregnada de tinta deixando a marca no papel que se encontra por detras

Este tipo de impressao tern um baixo custo por copia, a fita impregnada c
tinta dura muito tempo e o seu custo e baixo. As principals desvantagens dev
-se a baixa velocidade de impressao, a sua baixa qualidade e ao elevado n
durante a impressao.

As impressoras de impacto dividem-se em duas categorias:

Impressoras de margarida

As impressoras de margarida nao tiveram grande difus
Este tipo de mecanismo era muito utilizado nas maquinas
escrever tradicionais, onde uma esfera com varies caractere
margarida) girava ate posicionar o caracter pretendido em fre
de um pequeno martelo. 0 martelo, ao atingir o caracter que
encontrava a sua frente, fazia-o embater na fita impregnada
tinta e de seguida no papel. 0 numero de caracteres impres
reduzia-se ao numero de caracteres existentes na margarida.

Fita
Martelo de
impressao

Papel

Rg. 3.67 Esquema de cabega de impres-
sao de uma impressora de margarida

Fig. 3.68 Impressora de agulhas

Impressoras de agulhas ou matricial

As impressoras de agulhas estao ainda hoje amplame
difundidas, por exemplo em locals onde ha necessidade de

tirar duplicados ou mais copias, como e o caso de facturas, onde o proprio pa
e constituido por diversas folhas (consoante o numero de copias) e cada foiha 1
um carimbo. Ao escrever-se na primeira foiha, o carimbo passa a mesma infor
gao para as restantes. Assim, numa mesma impressao podemos ter diver
copias, tornando mais rapida a impressao final.

As impressoras de agulhas sao constituidas por i
cabega de impressao que desliza horizontalmente
longo da foiha. No interior da cabega existem pequei
agulhas (martelinhos) colocadas verticalmente. Entre
agulhas e a foiha existe uma fita impregnada de tint?
se as agulhas forem activadas no momento oportunc
possivel desenhar-se os caracteres oretendidos. oont
ponto. como se fossem imnrimidos nixeis no oa: -

\



Agulhas

Fita

Papel —

Fig. 3.69 Impressora de agulhas que uti-
liza uma matriz de pinos

Como e possivel controlar cada agulha, podemos impri-
mir caracteres de todos os tipos, incluindo graficos.

0 papel utilizado neste tipo de impressora pode ser de
folha simples ou de folha contmua.

Impressoras termicas

0 funcionamento das impressoras termicas e seme-
Ihante ao das de agulhas, mas, em vez de pequenos marte-
los (agulhas) que batem na fita, possuem microaquecedo-
res. 0 papel utilizado e especial (termico) e fica escuro nos
pontos onde e aquecido.

A desvantagem deste sistema de impressao deve-se ao elevado custo do papel
e da deterioragao do mesmo ao longo do tempo (a informagao desaparece com o
tempo).

Este tipo de impressao foi muito utilizado em faxes.

Existe uma variante deste tipo de impressao que, em vez de usar papel ter-
mico, usa uma fita termica, que, depois de aquecida, desloca a tinta desta e
agarra-se ao papel. 0 papel utilizado aqui e normal, mas a fita termica e cara e
dura pouco tempo.

Impressoras a jacto de tinta

Em trabalhos domesticos, e mesmo em trabalhos profis-
sionais onde a quantidade de impressao e reduzida ou
media, este tipo de tecnologia impos-se relativamente a
outras, como, porexemplo, as impressoras de agulhas.

A cabega de impressao mantem-se, mas no lugar das
pequenas agulhas existem um ou mais orificios que ejec-
tam pequenissimos jactos de tinta. A tinta injectada atinge
o papel, desenhando os pontos do objecto a imprimir.

Vejamos entao porque e que este tipo de impressora
tern grande implementagao.

Vantagens:
- baixo ruido;
- boa qualidade de impressao;
- baixo custo inicial da impressora.

Como em todas as impressoras, tambem existem des-
vantagens. Vejamos as principals:

- elevado custo por copia;
- elevado custo dos tinteiros;
- pouca duragao dos tinteiros.

Cabeca de
impressao
com 8 agulhas

Papel

Electrodo de
carga

Placas sobre
tensao de desvio Tinteiro

Fig. 3.70 Cabega de impressao de uma
impressora de jacto de tinta

Fig. 3.71 Impressora a jacto de tinta

No caso de impressoes com qualidade fotografica, e necessario adquirir um
papel proprio (bastante mais caro).

Na compra de uma impressora a jacto de tinta, para alem da qualidade e da
velocidade de impressao e do custo inicial, considerado baixo na compra da
imoressora. temos de ter em consideracao o elevado custo de cada tinteiro. Exis-



Fusao de
micropartfcuLas

tern impressoras que se compram por um prego considerado baixo, mas, na a
em que se tem de proceder a substituigao dos tinteiros, verifica-se que o preg
cada um daqueles tinteiros e superior relativamente a tinteiros para ou
impressoras. Apesar de uma impressora poder ser mais cara inicialmente, f
tornar-se mais barata com o uso, devido aos menores custos dos tinteiros.

Impressoras a laser

Este tipo de impressoras utiliza um laser que reproduz o d
mento num tambor fotocondutor, o drum, carregado por
campo electrico, onde a tinta em po, o toner, adere ao tan
nos pontos desenhados pelo laser. 0 tambor, ao rodar, transi
ao papel os desenhos a imprimir.

0 custo de aquisigao deste tipo de impressoras e mais elev
e possui um consumo superior em energia, quando compar
com as impressoras anteriores. Apesar destas desvantage
apresentam algumas qualidades, tais como, por exemplo:

- boa qualidade de impressao;

- boa velocidade de impressao;

- custo menor por copia, se comparado com as impre:
ras a jacto de tinta.

Limpeza

Carregador
etectrostatico

Linha de
impressao

fotocondutor EsPe[ho

potigonal

Fig. 3.72 a) Impressora a laser,
b) Esquema do funcionamento
de uma impressora a laser

Plotters

Fig. 3.73 Plotter a jacto
tinta

Estas qualidades tornam este tipo de impressora ideal p
profissionais e empresas que trabalham nas areas da edi
grafica, artes graficas, etc.

Existem impressoras a laser monocromaticas e a cores,
primeiras, actualmente, ja sao mais acessiveis a nivel
prego de compra, mas as segundas ainda sao bastante
pendiosas.

A plotter e um periferico de saida e e usado principalmente co
impressora para desenho tecnico, onde a precisao e um ponto f
damental.

As plotters tradicionais utilizam canetas de diversas core;
espessuras, prontas a tragar na folha linhas, figuras e desenh
geometricos. A cabega de escrita vai buscar a caneta pretend
antes de iniciar a impressao e, quando ha necessidade de mudar
espessura ou de cor, a cabega guarda a caneta que tinha e vai cc
car outra.

Existem pelo menos tres tipos de plotter.

- plotter com folha de impressao estatica - a cabega desloca
com a caneta nos dois eixos;

- plotter com cabega que suporta a caneta a movimentar-se somente ni
eixo - o movimento do outro eixo e provocado pelo movimento da folha c<
auxilio de rolos;

- plotters a jacto de tinta - funcionam de um modo semelhante as imnressor
a jacto de tinta



Fig. 3.74 Projector de video

Projector de video

Este e urn dispositive de salda, muito util na apresentagao de trabalhos para
urn determinado sector, como, por exemplo, para uma aula. Este aparelho e ligado
a saida da placa de video do computador e tern uma derivagao para a entrada do
monitor, com finalidade de se poder visualizar, em simultaneo, no monitor e na
saida do projector de video. A imagem resultante e ampliada varias vezes relativa-
mente a do monitor e projectada numa tela.

A grande desvantagem deste tipo de equipamento deve-
-se ao elevado custo de aquisigao, que ainda hoje se situa,
em media, nos mil e quinhentos euros e pode chegar a
ultrapassar os cinco mil euros, consoante o modelo.

Na aquisigao deste tipo de equipamento deve-se ter em
atengao a resolugao maxima (no mmimo deve ser de
800x600 pixels), o tamanho (quanto menor, mais facil e de
transporter), a luminosidade (ser possivel visualizar uma
imagem mesmo com luz do dia) e a duragao da lampada de
projecgao. Todos estes factores influenciam fortemente a qua-
lidade do projector e, consequentemente, o seu prego.

Existem tambem aparelhos de projecgao de video que, para alem de receberem
os sinais da saida de video de um computador, recebem sinais de um simples gra-
vador de video, para podermos projectar filmes ou trabalhos gravados em casse-
tes de video.

Quando ha necessidade de se ampliar a imagem, podemos utilizar outros meto-
dos, tais como:

- Uma televisao de raios catodicos ligada a uma placa de saida de video colo-
cada no computador. E uma solugao mais economica, mas limitada relativa-
mente ao tamanho maximo disponibilizado pela televisao. Pode, no entanto,
ser uma solugao para salas de pequenas dimensoes.

- Monitores pianos de grandes dimensoes ligados a uma placa de saida de
video. Estes ecras tern uma manutengao inferior aos data shows, por nao haver
necessidade de se trocar de lampada, mas o prego e
superior (para ja) a um projector de video, e, por muito
grande que o monitor seja, ainda e inferior a dimensao
que um projector de video pode disponibilizar.

- Projectores datashow colocados por cima de um pro-
jector convencional, como se se tratasse de um ace-
tato. Neste caso a imagem projectada e de fraca quali-
dade e actualmente esta solugao esta fora de uso. Rg. 3.75 Datashow

Scanners

Um scanner ou digitalizador optico e um dispositivo de entrada que nos permite
copiar qualquer tipo de documento impresso numa folha de papel, como, por
exemplo, um manuscrito ou um documento impresso. 0 scanner converte um
documento (que pode incluir texto ou imagens) numa outra imagem digital e, por
sua vez, esta imagem pode ser convertida num ficheiro de texto ou de imagem.

Existem varies tioos de scanners, aue oassamos a descrever:



Rg. 3.76 Scanner de mao

Rg. 3.77 Scanner de mesa

Scanners com alimentador de papel (sheetfed scannei
onde a folha a copiar e inserida automaticamente atre
de uma bandeja com mecanismo rotativo.

Scanners de mao (handheld scanners) - ao realiza
uma digitalizagao com este tipo de scanner, a folha a
digitalizada mantem-se fixa e o scanner e movido por c
dela, com ajuda da mao do operador. Este processo ja <
em desuso, pois o prego dos scanners, como o que vai
analisar'de seguida, baixou bastante. Actualmente aind<
utilizam scanners de mao quando nao e possivel deslc
-se o objecto e e mais facil mover o scanner.

Scanners de mesa (flatbed scanners) - sao os scanners actualme
mais utilizados, por serem mais faceis de utilizar do que os de me
terem um prego bastante acessivel.

0 scanner de mesa e muito semelhante a uma fotocopiadora. '
uma superffcie de vidro sobre a qual colocamos o documento que
tendemos digitalizar.

Pelo facto de o scanner de mesa ser o mais utilizado, vamos vi
principio de funcionamento deste tipo de scanners.

Antes de inicializar uma digitalizagao, devemos colocar por cima
vidro do scanner o documento a digitalizar com a face para baixo e c
car a tampa do scanner por cima. Seguidamente, damos ordem f
digitalizar atraves do software de digitalizagao (que normalmente >
incluido na compra do scanner), ou, em alguns scanners, por meio

botoes que se encontram no painel frontal. Nesse momento, no interior do si
ner, acende-se uma lampada que ilumina o documento a ser digitalizado. Esta
e reflectida para baixo e atinge um espelho colocado perto da unidade de lei'
que reflecte a imagem do documento no CCD (Charge Coupled Device).

0 CCD e constituido por uma matriz de celulas fotossensiveis que leer
intensidade e/ou a cor da luz que a atinge. 0 CCD funciona como um convei
analogico - digital e e responsavel por converter a luz num nivel compreenc
entre 0 e 255 (0 o mais escuro e 255 o mais claro). 0 CCD determina a res
gao optica do scanner, que pode ser de 300 dpi (pontos por polegada - dots
inch), 600 dpi, 900 dpi, 1200 dpi ou mais. No caso da resolugao ser de 600
este valor significa que em cada polegada de largura da imagem o CCD le (
pontos de cor individuals.

Documento

cr
Lampada

Espelho
f"~ rrn

\ L .

Rg. 3.78 Esquema generico de um scan-
ner de mesa

0 scanner le uma linha de cada vez. Se digitalizarr
uma imagem com 10" de largura a 600 dpi, o scan
envia para o computador 10x600, ou seja, 6000 por
individuals da primeira linha de leitura. De seguida, o m<
move a unidade para a linha seguinte e assim sucess
mente. Cada um dos pontos pode ter cores diferentes. I
tindo do exemplo anterior, com uma imagem de 10" de
gura e 6" de altura. a imagem completa ira ter 21 600 (
pontos, o que corresponde ao produto de 6000 (10x6
por 3600 (6x600).



A resolugao de um scanner e dada pela resolugao optica do CCD e pela veloci-
dade do motor do scanner. For exemplo, um scanner de 600x1200 dpi tem uma
resolugao optica de 600 pontos por polegada e um motor que permite digitalizar
1200 linhas por polegada ao longo de toda a superficie de digitalizagao. Se fosse
feita uma digitalizagao a 600 dpi, o motor funcionaria duas vezes mais rapida-
mente relativamente a uma digitalizagao a 1200 dpi. No caso de a digitalizagao
ser feita a 1200 dpi, o motor trabalharia mais devagar que no caso anterior e o
hardware do scanner interpolaria os dados das linhas de 600 dpi para 1200 dpi.
Para que isto seja possTvel, existe um circuito integrado no interior do scanner que
gera novos pontos, onde nao existe informagao, com auxilio de um algoritmo que
calcula a media da cor dos pontos adjacentes e gera novos pontos entre eles. A
obtengao dos pontos por esta forma e designada por interpolacao por hardware e
e possivel que um scanner com resolugao optica de 600x1200 dpi consiga reali-
zar uma imagem de 1200x1200 dpi.

E possivel aumentar ainda mais a resolugao utilizando interpolate por
software, embora com este tipo de interpolagao nao seja possivel obter imagens
mais definidas, dado que a definigao da imagem e sempre limitada pela resolugao
optica. Este tipo de interpolagao pode aumentar a quantidade de pontos numa
imagem digitalizada (equivale a aumentar a escala de uma imagem).

Outro ponto que temos de ter em atengao e a resolucao da cor, isto e, a quanti-
dade de cores diferentes que um scanner pode adquirir, e que pode ser de 36 bit,
42 bit, 48 bit ou mais.

Quando se faz a aquisigao de uma folha com texto, atraves de um scanner, essa
informagao e guardada como sendo imagem. Se quisermos converter a imagem em
caracteres separados, de modo a podermos editar o texto, usamos um software de
reconhecimento optico de caracteres (OCR - Optical Character Recognition).

Existem diversos metodos de reconhecimento optico de caracteres (OCR). De
seguida, vamos analisartres desses metodos.

Comparapao de modelos

Este metodo analisa os pontos da imagem (do tipo bitmap - mapa de bit) e
compara-os com os caracteres do nosso alfabeto. Existe uma base de dados com
diversas formas de se escrever um dado caracter; por exemplo, podemos ter o
caracter "a" escrito com fontes e tamanhos diferentes (a, a, a, A ou A) e o soft-
ware associa os pontos da imagem e compara-os com as diversas fontes disponi-
veis, convertendo um conjunto de pontos num caracter. Depois de convertido,
podemos alterar o texto com um editor de texto.

Extraccao de caracteristicasv

Neste segundo metodo, os caracteres sao reconhecidos condensando as letras
digitalizadas as suas caracteristicas mais simples e comparando-as com um con-
junto de caracteristicas guardadas numa base de dados. Por exemplo, a letra "b"
e constituida por um circulo e uma linha vertical do lado esquerdo. 0 software, ao
detectar estas caracteristicas compara-as com as registadas na sua base de
dados e identifica-as como sendo o caracter "b".

Verificacao ortografica

Existe software OCR aue pode utilizer um ou os dois metodos ja descritos oara
recnnhecer o maior numero possivel de caracteres. mas existem situacoes one1'



ele nao consegue reconhecer todos os caracteres. Para tal existe softwan
reconhecimento optico de caracteres que utiliza urn terceiro metodo, colocand
caracteres nao reconhecidos dentro de um contexto; por exempio, se no casi
palavra "tecnologias" a letra "c" nao e reconhecida, a palavra vai ser apresen
como "te~nologias", neste caso o software faz uma verificagao ortografica e f
determinar qual a letra que esta em falta.

0 software do tipo OCR vem disponivel na maior parte dos scanners, mas n
versao com fungoes limitadas. Se pretendermos uma versao mais evoluida, te
que adquiri-la em separado. Existem scanners mais caros que ja incluem soft
do tipo OCR mais elaborado, tornando-se numa mais-valia na sua aquisigao.

Nao existe ainda nenhum conversor optico de caracteres (OCR) perfeito.
tem caracteres que se confundem uns com os outros e por vezes e neces:
confirmar manualmente a conversao para eliminar os erros.

A transferencia dos dados digitalizados pelo scanner para o computador i
ser feita atraves da porta paralela, USB, ou, em casos onde se pretende velo
des de transferencia elevadas, utiliza-se interface SCSI. Recentemente, a p
mais utilizada e a USB, pois o custo do scanners inferior aquele que utiliza i
face SCSI e a velocidade e superior a de um scanner com porta paralela.

Resumindo, na escolha de um scanner temos de ter em atengao os segui
aspectos:

- resolugao optica;

- resolugao por hardware e software;

- resolugao da cor;

- velocidade de transferencia de informagao;

- quantidade de software que acompanha o scanner, como, por exempio,
ware OCR (reconhecimento de caracteres), entre outros.

Mesas digitalizadoras

Fig. 3.79 Mesa digitalizadora

A mesa digitalizadora e um periferico de entradc
utilizada em aplicativos de desenho assistido por
putador (CAD - Computer Assisted Design), tais c
desenhos de projectos de carros, moldes, edificios
positives medicos, robos, etc.

Este aparelho consiste numa placa na qual os
jectos ou desenhos sao inseridos. A maioria
mesas digitalizadoras sao sensiveis a presss
com auxilio de uma caneta especial denomir
'pena' (tambem conhecida por cursor digitalizac
puck), o utilizador desenha directamente na m
sendo o desenho inserido no computador.

Leitor de codigo de barras

Quando vamos a um supermercado comprar algo, no acto de pagamento, a
soa que esta na caixa nao digita com auxilio do teclado da maquina registadc
preco de cada produto que vamos levar. mas simplesmente passa uma pi;
sobre umas barras (codigo de barras) due se encontram imoressas nos oroduto:



0 codigo de barras e uma forma de representagao
grafica (constituida por barras finas e grossas de cor
preta, separadas por espagos em branco) de um
codigo numerico. Este codigo e unico para cada pro-
duto. Assim, quando o leitor emite uma luz vermelha
sobre as barras que constituem o codigo de barras,
nos pontos onde as barras existem (preto), o sinal
nao e reflectido e onde nao existem (branco) o sinal e
reflectido. Tendo lido esta informagao, o leitor envia
estes sinais para um computador e associa-os a um
determinado produto e respective prego.

Fig. 3.80 Leitor de codigo de barras

As grandes vantagens do uso do codigo de barras e do respectivo leitor de codigo
de barras devem-se a eliminagao dos erros provocados pela introdugao manual dos
pregos digitados pelo operador atraves de um teclado e pela maior rapidez na intro-
dugao dos dados e consequentemente nos menores custos da operagao.

Fig. 3.81 Joystick

Outros perifericos

Ate agora temos analisado diversos perifericos de
entrada e salda. Agora vamos descontrair um pouco e
falar de dois perifericos mais "interessantes", isto
para quem gosta de usar o computador para jogar,
\A\\\zandojoysticks ou volantes com pedais.

Joysticks

0 joystick e um periferico frequentemente utilizado
em jogos. 0 joystick tern uma alavanca semelhante a
uma alavanca de velocidades de um automovel, que e
utilizada para mover o ponteiro no monitor (em substi-
tuigao do rato). Na maioria dos joysticks, existe um botao no topo que e utilizado
para seleccionar opgoes.

Na industria e medicina, os joysticks sao utilizados para controlar robos. Ao
movimentarmos os joysticks estamos a reproduzir o movimento de um brago de
um robo. No caso da medicina, ja e possivel realizar operagoes a distancia com
auxilio de joysticks adequados. 0 medico realiza os movimentos nos joysticks e
estes movimentos sao transmitidos via rede para um robo que pode estar a milha-
res de quilometros de distancia.

Em simuladores de voo este periferico tambem e muito utilizado.

Existem joysticks que reagem a uma determinada ordem dada; por exemplo,
num simulador de voo, se for dada ordem para o aviao subir, a alavanca do joys-
tick fica mais dura, para simular a reacgao dos flaps do aviao.

Volante e pedais

Aqui esta um verdadeiro periferico para os amantes de
jogos motorizados ou em simuladores. Com o volante pode-
mos virar para a direita ou esquerda (como num carro) e
usar os oedais para travar. acelerar ou carregar na embraia- Fig. 3.82 Volante e pedais


