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INTRODUÇÃO:

Um sistema de computador é composto de três partes principais:

· Processador

· Memória principal

· Memória secundaria

· E os equipamentos de E/S a exemplo das impressoras, scanner e modens.

Neste trabalho realizado pelos alunos acima mencionadas do 5º semestre do  Curso de Ciência da Computação da Universidade Paulista trataremos dos tópicos sobre as Entradas e Saídas de periféricos e equipamentos de um computador, sendo eles:

· Barramentos
· Terminais
· Teclados
· Monitores CRT
· Vídeos de Tela Plana
· Terminais Mapeados a caractere
· Terminal Mapeado a Bit
· Terminais RS-232-C
Barramentos

Barramentos são estruturas físicas nas placas eletrônicas de controle que servem para fazer a interface de comunicação entre os diversos periféricos que compõem um sistema computacional.

Fisicamente a estrutura de um computador é composta de uma caixa de metal com uma placa de circuito impresso na parte inferior conhecida como placa mãe. Na placa mãe estão vários chips, entre eles o chip processador e alguns slots nos quais os DIMM serão inseridos. Ela também possui um barramento que percorre todo o seu comprimento , e soquetes nos quais serão ligados os conectores das placas controladores dos dispositivos de E/S.

Como mostrado abaixo essa maquina tem um barramento único , usado para conectar o processador à memória e os dispositivos de E/S.
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Cada dispositivo de E/S possui um circuito controlador que é ligado á placa mãe por meio de um slot livre, isto vale para qualquer dispositivo de E/S exceto para casos de E/S que não são opcionais e por isso estão contida na própria placa mãe como é o caso da controladora do teclado.

O trabalho de um controlador consiste em administrar o dispositivo de E/S quanto ao acesso ao barramento.

Quando um programa é rodado ele envia diversos comandos por meio dos barramentos de um computador aos diversos dispositivos do sistema, que através de seus controladores obterão esses dados e os retornara um bit após o outro. Faz parte das atribuições do controlador juntar esses bits em unidades e os escrever na memória na medida em que cada unidade for sendo reconhecida. Na realidade cada unidade significa uma ou mais palavras.

Um controlador que lê e escreve dados da/ na memória pode por conta própria solicitar dados da memória sem a intervenção do processador, esta operação é chamada de Acesso Direto à Memória  ( Direct Memory Access – DMA ).

O barramento não é usado somente pelos controladores de E/S, mas também pelo processador na busca de informações as instruções designadas pelo programa em processo.

O barramento também possui um circuito eletrônico inteligente que prioriza a seqüência de informações que são enviadas e recebidas por meio dele, pois possui um chip, conhecido como árbitro do barramento,  que faz a decisão de quem é a vez. Em geral os dispositivos de E/S tem a preferência, preterindo assim o processador para segundo lugar, pois os discos e outros dispositivos cuja operação dependa de movimentos de suas partes, não podem ter seus trabalhos interrompidos no meio, portanto força-los a esperar pode levar a perdas de dados.

Assim quando uma operação de E/S estiver em andamento, será garantido o acesso prioritário ao barramento o dispositivo que estiver realizando a tarefa. Esse processo é conhecido como Roubo de ciclo,  que tem influencia direta na velocidade do computador.

Sendo assim esse esquema de projeto funcionou bem para os primeiros computadores, mas a medida em que todo o sistema foi se tornando mais rápido, o barramento não podia suportar a carga de informações que lhe era entregue. A solução foi então projetar um barramento novo e mais rápido, observando que não se poderia assim transferir um dispositivo de E/S de uma maquina mais velha para uma mais nova, essa solução funcionaria bem.

No entanto no mundo de desenvolvimento dos computadores, muitas pessoas atualizam seus computadores, mas desejam manter sua antiga impressora, seu modem ou scaner na nova máquina. Alem disso formou-se uma industria muito forte no fornecimento de dispositivos de E/S para funcionar com o antigo barramento do PC IBM, e essa industria não estava interessada em jogar fora todo o seu investimento e começar do zero, projetando dispositivos para usar em um barramento completamente diferente. Sendo assim a maioria dos fabricantes continuou a usar o velho barramento hoje conhecido como Barramento ISA ( Industry Standard Architesture ).  E também a maioria de fabricantes de discos continuou a projetar controladores para o barramento ISA, de modo que a IBM ficou na situação de ser a única fabricante de PC’s que não era mais compatíveis, pois insistiram em usar o novo barramento desenvolvido por eles. Sendo assim foram forçados a retroceder e suportar o barramento ISA.

Veja que ISA significa também Instruction Set Architesture ( arquitetura do conjunto de instruções) no contexto do nível das maquinas.

Apesar de tudo isso o atual barramento usado o ISA continuava sendo muito lento com a atual tecnologia de modo que alguma coisa teria que ser feita, essa situação fez com que outras empresas desenvolvessem maquinas com vários barramentos um deles sendo o ISA ou o seu sucessor o EISA ( Extended ISA ), compatível com o ISA.

Cujo atualmente o mais usado destes barramentos desenvolvidos e compatíveis com o ISA é o PCI ( Peripheral Component Interconnect ), que foi projetado pela INTEL, mas que a mesma cedeu a patente a domínio publico para estimular a industria e forçar o mundo a adotar como padrão.

O barramento PCI pode ser usado em muitas configurações, uma delas é mostrado na figura abaixo:
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Nela o processador fala com a memória e com os controladores por meio de uma conexão dedicada de alta velocidade.

Com esse tipo de barramento os controladores de E/S se comunicam diretamente com a memória e com o próprio PCI, de modo que o trafego processador memória não passa pelo barramento PCI. No entanto os periféricos capazes de transferir dados a uma velocidade alta, tais como os discos de SCSI, podem se conectar diretamente com o barramento PCI.

Alem disso, o barramento PCI tem uma ponte para o barramento ISA, assim alguns dispositivos podem ser usados no antigo barramento ISA.

Isto foi feito porque, na atualidade está disponível um numero muito grande de dispositivos de E/S, com as diversas configurações no mercado.

· Mais algumas Informações sobre Barramentos PCI:

  A INTEL definiu o barramento PCI (Perifheral Component Interconnect ; suporte para interconexão de componentes e periféricos ) para garantir que o mercado não se tornasse uma multidão com vários tipos de arquitetura de barramento local , implementados em curto espaço de tempo. 

A primeira versão (1.0) da especificação foi disponibilizada em 22/06/92. Revisada , uma nova versão , a 2.0 , foi disponibilizada em abril de 1993. A revisão seguinte da especificação , 2.1 , ficou disponível em 1995. 

O barramento PCI pode ter conectado vários adaptadores que requerem acessos rápidos , uns entre os outros e/ou sistemas de memória , que podem ser acessados por um processador , no próprio adaptador , podendo atingir até velocidades que se aproximam da velocidade nativa total do barramento do processador. 

É muito importante notar que em todas as leituras e escritas feitas em cima do barramento PCI são transferências de rajada (muito rápidas). O tamanho da rajada é negociado entre o mecanismo iniciador da transferência e o mecanismo alvo e , pode ser de qualquer tamanho. 

   

CARACTERÍSTICAS DA REVISÃO 2.1

 
	CARACTERÍSTICAS
	DESCRIÇÃO

	Independência de Processadores.
	Componentes desenhados para barramento PCI não estão atrelados a um processador específico.

	Suporta até 256 mecanismos PCI funcionais.
	O barramento PCI suporta um volume de até 32 dispositivos físicos PCI , para um total de 256 possíveis funções PCI por barramento.

	Baixo consumo de Energia.
	O maior objetivo da especificação PCI é a criação de um sistema que puxe pouca corrente.

	Uso de transferência de Rajada para todas as leituras e escritas.
	Suporta uma taxa de transferência para ambas as operações , de leitura e de escrita , de 132MB/s para 32 bits , taxa de 264MB/s para 64 bits. Taxa de até 528MB/s são realizadas em barramento PCI de 66MHz.

	Velocidade do barramento.
	A versão 2.0 suporta velocidade de barramento de até 33MHz , enquanto a versão 2.1 adiciona suporte de operações de até 66MHz.

	Largura do barramento de 64 bits.
	Definição completa de uma extensão de 64 bits.

	Acesso rápido.
	60ns (em um barramento de 33MHz , quando o iniciador estacionado no barramento PCI está escrevendo em um alvo PCI ).

	Operação concorrente no barramento.
	Suporta todas as concorrências do barramento , com o barramento hospedeiro , barramento PCI e , as extensões do barramento em uso , simultaneamente.

	Suporta o barramento Máster.
	Todo o suporte do barramento PCI permite aos inicializadores , acessos de igual para igual no barramento , bem como acesso à memória principal e expansão de mecanismos.  

Em adicional , a máster PCI pode acessar um alvo de hierarquia menor.

	Arbitragem oculta do barramento.
	A arbitragem par o barramento PCI pode ser feita enquanto um outro barramento máster está em poder do barramento PCI. Isto elimina a latência encontrada durante as arbitragens em outros barramentos.

	Baixo nº de pinos.
	O uso econômico de sinais permite implementar alvos PCI com 47 pinos e inicializadores com 49 pinos.

	Checagem de integridade de transação.
	Checagem da paridade de endereçamentos , comandos e dados.

	Três espaços de endereçamento.
	Toda a definição de memória , I/O e configuração de espaço de endereços.

	Auto configuração.
	Completa especificação de BIT-LEVEL dos registradores necessários para o suporte , detecção e configuração de periféricos automaticamente.

	Software transparente.
	Os DRIVERS utilizam os mesmos comandos e definições de STATUS quando se comunicam com mecanismos PCI ou expansões orientadas do barramento.

	Expansão dos adaptadores.
	A especificação inclui uma definição para conectores PCI e adaptadores adicionais.

	Tamanho dos adaptadores de expansão.
	A especificação define três tamanhos : Long , Short e Variable-Height Short.


BURST TRANSFER (Transferência de Rajada)
O Burst Transfer consiste em uma única fase de endereçamento seguido por duas ou mais fases de dados. O barramento máster só tem que arbitrar para o proprietário do barramento uma vez. 

O mecanismo alvo deixa o endereço inicial no contador de endereços e é responsável pelo incremento do endereço da fase de dados. 

Cada Burst Transfer consiste dos seguintes componentes básicos: 

· O endereço e o tipo de transferência são produzidos durante a fase de endereçamento. 

· O objeto de dados ( até 32 bits em uma implementação de 32 bits ou 64 bits em uma implementação de 64 bits ) pode ser transferido durante cada fase de dados subseqüente. 

Assumindo que nem o mecanismo iniciador e nem o alvo inserem estados de espera em cada fase de dados , o objeto de dados pode ser transferido na subida de borda de cada ciclo de Clock PCI. 

INITIATOR , TARGET

Há dois participantes em todo PCI Burst Transfer : 

O Initiator (inicializador) e o Target (alvo). 

O Initiator , ou barramento máster , é o mecanismo que  inicia a transferência. 

O Target , ou Slave  é o mecanismo corrente , endereçado pelo Initiator para a proposta de performance da transferência de dados. 

Os termos BUS MASTER e INITIATOR , TARGET e SLAVE , podem ser usados como sinônimos , mas a rigorosa especificação PCI não os considera sinônimos. 

SINGLE VS. MULTI-FUNCTION PCI DEVICES

Um pacote de mecanismo físico PCI pode levar a forma do componente integrado para a placa do sistema ou para a forma de PCI add-in card. 

Cada pacote PCI pode incorporar de um até oito funções separadas. Isto é análogo ao cartão de multi-funções encontrado em qualquer ISA , EISA , ou Micro Channel Machine. 

PCI BUS CLOCK
Todas as ações no barramento PCI são sincronizadas pelo sinal de Clock PCI. A freqüência do sinal pode ser qualquer um , entre 0MHZ e 33MHZ. 

A versão 1.0 especificou suportar operações de 16MHZ até 33MHZ , enquanto a 2.1 especifica operações de velocidade acima de 66MHz . 

 
ADDRESS PHASE

Como estado primário , toda transação PCI (com exceção da que usa endereçamento com 64 bits ) começa com uma fase de endereçamento , durante o período de um Clock PCI. 

Durante a fase de endereçamento , o Initiator identifica o Target o tipo de transação. O Target é identificado ao conduzir um endereço de início dentro de um campo assinalado no PCI Address/data bus. 

Ao mesmo tempo , o Initiator identifica o tipo de transação ao conduzir o tipo de comando no PCI command/byte enable bus. 

O Initiator habilita o sinal FRAME# para indicar a presença de endereço de início e tipo de transação válidos no barramento. 

    

DATA PHASE

A fase de dados da transação é o período durante o qual o objeto de dados é transferido entre o Initiator e o Target . O número de bytes dos dados a serem transferidos durante a fase de dados é determinado pelo número de comandos/byte enable signals que são habilitados pelo Initiator durante a fase de dados. 

Ambos devem indicar que estão prontos para completar a fase de dados , ou a fase de dados é estendida por um wait state (estado de espera) de um Clock de duração. 

FIM DA TRANSAÇÃO

O Initiator indica que o último dado a ser transferido está em progresso e ele indica isto desabilitando o sinal FRAME# e habilitando o sinal IRDY#. Quando termina a transferência do último dado , o Initiator retorna o PCI BUS para o estado de espera , desabilitando o sinal IRDY# (READY LINE). 

Terminais:

Os terminais são compostos por três elementos: 

- um teclado para entrada de dados;

- um conjunto de circuitos eletrônicos para gerenciar e tratar as informações recebidas;

- um monitor para apresentação dos dados tratados;
Teclado:

A maioria dos modelos existentes hoje em dia, com pequenas variações, segue o padrão de  101 teclas,  estabelecido pela IBM em 1987.

O principio básico de funcionamento de um teclado é simples. Abaixo das teclas, está uma placa de circuito impresso. Esta placa contém “fios” para a condução de corrente elétrica, em forma de trilhas, que ligam as teclas ao microprocessador do teclado. Quando uma tecla é pressionada, gera uma pequena corrente elétrica que é percebida pelo microprocessador.

A tecnologia de funcionamento utilizada influencia de forma decisiva na resistência e durabilidade do teclado. Entre os dois tipos utilizados, capacitivos e de contato direto, a principal diferença é a forma de como as teclas pressionadas são detectadas.

- teclados de contato direto: neste tipo, existe uma chave elétrica na base de cada tecla, ligada à placa de circuito impresso do teclado. Quando pressionada, a tecla fecha os contatos da chave, permitindo a passagem de eletricidade, detectada pelo microprocessador. Esta é uma tecnologia simples e de baixo custo; porém, a durabilidade é baixa pois os contatos se desgastam conforme o uso.

- teclados capacitivos: neste tipo, há um êmbolo de plástico e metal no interior de cada tecla. Quando esta é pressionada, este êmbolo aproxima-se das placas do capacitor e funciona como uma “ponte” por onde a eletricidade passa.  O microprocessador do teclado recebe esse sinal e identifica a tecla que foi pressionada.

Teclados capacitivos têm durabilidade maior pois não há desgastes dos componentes de teclas que geram o sinal elétrico.

Para identificar quando uma tecla é pressionada, o microprocessador realiza o que chamamos de “varredura do teclado”, que nada mais é que ficar verificando em intervalos de tempo regulares se alguma tecla foi pressionada pelo usuário. Quando o mesmo acontece, uma seqüência de bits, chamado “código de varredura” é gerado pelo microprocessador de teclado, para que esse código seja processado e o caractere correspondente possa ser gerado. 

Monitores CRT

Os Terminais de computador consistem em três elementos : o teclado  , o monitor e algum circuito eletrônico para controlá-lo .

O monitor é uma caixa contendo basicamente um CRT (Tubos de raios catódicos) e suas fontes de alimentação . O CRT contém um canhão que pode disparar um feixe de elétrons contra uma tela fosforescente na frente do tubo , como mostrado na figura (a) .

Monitores coloridos possuem três canhões , para vermelho , verde e azul ). Durante a varredura horizontal , o feixe percorre a tela em cerca de 50 microssegundos, traçando uma linha quase horizontal na tela . Então ele executa em retraço horizontal para  voltar para linha a linha , é chamado dispositivo raster . Se o retraço horizontal não é instantâneo , ele é dito boustrophedonic ( a maneira como um boi percorre um campo com arado: esquerda para direita ; arados também não têm retraço instantâneo ).

A varredura é controlada por uma tensão linearmente aplicada as placas de deflexão horizontal dispostas do lado esquerdo do canhão eletrônico . 
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            Figura (a)                                                                                   Figura(b)

O movimento vertical é controlado por uma tensão também linearmente crescente , porém lentamente aplicada às placas de deflexão vertical acima e abaixo do canhão . Após algo entre 400 e 1000 varreduras , as tensões na placa de deflexão horizontal e vertical são rapidamente revertidas simultaneamente para voltar o feixe para o canto esquerdo superior.

Toda a imagem de uma tela é normalmente reescrita entre 30 e 60 vezes por segundo . Os movimentos de feixe são mostrados na figura (b).

Para produzir um padrão de pontos na tela , existe uma grade dentro do CRT .Quando uma tensão positiva é aplicada a grade , os elétrons são acelerados , fazendo com que o feixe atinja a tela e a faca brilhar por um curto período de tempo .Quando uma tensão negativa é usada , os elétrons são repelidos , de modo que eles não passam através da grade e a tela não brilha . Assim , a tensão aplicada à grade faz com que o padrão de bits correspondente apareça na tela . Este mecanismo permite que um sinal elétrico seja convertido numa  exibição visual .

Vídeos de Tela Plana

Os vídeos baseados em CRT são muitos pesados e volumosos para serem usados, por exemplo, nos Notebooks, de modo que há a necessidade de se empregar uma tecnologia diferente para a tela dessas máquinas. A mais comum é a tecnologia LCD (Liquid Crrystal Display). Ela é extremamente complexa, tem diversas variações, além de estar mudando muito rápido, e por isso a descrição dessa tecnologia será feita de maneira breve e bastante simplificada.

Os cristais líquidos são formados por moléculas orgânicas viscosas que fluem como um líquido, mas que também tem estrutura espacial, como um cristal. Essa estrutura foi descoberta por um botânico austríaco (Rheinizer) em 1888, e aplicada pela primeira vez em visores (calculadoras, relógios) nos anos1960. Quando todas as moléculas estiverem alinhadas na mesma direção, as propriedades ópticas do cristal dependerão da direção, as propriedades ópticas do cristal dependerão da direção e da polarização da luz incidente. Aplicando um campo elétrico, é possível mudar o alinhamento molecular, portanto as propriedades ópticas. Em particular, ao iluminar um cristal líquido, é possível controlar eletricamente a intensidade da luz que sai do cristal. Essa propriedade é aproveitada na construção de vídeos de tela plana.

Uma tela de vídeo LCD tem duas placas paralelas de vidros, entre as quais é colocado um volume selado contendo cristal líquido. Eletrodos transparentes são ligados a ambas as placas. Uma fonte de luz (Natural ou artificial) situada atrás da placa da retaguarda incide sobre a tela.  Os eletrodos transparentes ligados a cada criam campos elétricos no cristal líquido.Para controlar a imagem que aparece na tela, partes diferentes da tela recebem tensões diferentes. A tecnologia empregada exige luz polarizada: portanto, existem polarizadores de luz colados na frente e atrás da tela. O esquema geral aparece na figura 2.32(b). Na ausência de campo elétrico, as moléculas do LCD tendem a se alinhar com as ranhuras. Considerando que o alinhamento frontal e os posteriores se torcem de trás para frente.

Por trás da tela existe um polarizador horizontal. Este deixa passar luz polarizada horizontalmente. Na frente de tela está colocado um polarizador vertical, que só deixa passar luz polarizada verticalmente. Se não houver líquido presente entre as placas, a luz, polarizada horizontalmente que sai do polarizador de trás será bloqueada pelo polarizador da frente, fazendo com que a tela permanece uniformemente preta.

No entanto, a estrutura do cristal torcido das moléculas LCD guia a luz na medida em que ela passa, e gira sua polarização, fazendo com que ela saia horizontalmente. Portanto, na ausência de um campo elétrico, a tela LCD fica uniformemente branca. Aplicando-se uma tensão a determinadas partes da placa, a estrutura torcida pode ser distribuída, bloqueando a incidência da luz nessas partes.

São empregados dois esquemas para aplicação de tensão. Na técnica da tela de matriz ativa passiva (mais barata), ambos os eletrodos tem fios paralelos. Numa tela de 640X480, por exemplo, o eletrodo de trás precisaria ter 640 fios verticais, e o da frente, 480 fios horizontais. Ao colocar uma tensão em um dos fios verticais e pulsar um dos fios horizontais. Ao colocar uma tensão em um dos fios verticais e pulsar um dos fios horizontais, a tensão em um dos pixels pode ser modificada, fazendo com que a posição relativa aquele pixel fique escura por um breve instante. Repetindo o pulso no próximo pixel, depois no outro e depois no outro, pode-se pintar uma linha de varredura escura, de maneira parecida com o método empregado no caso do vídeo CRT. Em geral a tela toda é pintada 60 vezes por segundo para fazer com que o olho humano acredite que existe uma imagem constante, novamente de modo semelhante ao CRT.

O outro esquema muito usado é conhecido como tela de matriz ativo. Esse esquema é consideravelmente mais caro que o anterior, mas a imagem produzida tem uma qualidade muito superior quando comparada com a imagem gerada pelo método da Matriz estática. Em vez de simplesmente ter dois conjuntos de fios perpendiculares existe um elemento comutador minúsculo em cada pixel situado em um dos eletrodos. Fazendo essa chave comutar de ligada pra desligada, podemos um padrão arbitrário de tensão sobre a tela, permitindo então que um padrão arbitrário de bits impressione a tela.

Até agora descrevemos o funcionamento dos chamados vídeos monocromáticos. 

Os vídeos coloridos usam os mesmos princípios gerais do monocromático, mas com detalhes muito mais complicados. Filtros ópticos são usados para separar a luz branca em seus componentes vermelho, azul e verde em cada posição de pixel. Todas as cores do espectro podem ser geradas por meio de uma superposição linear dessas cores primárias.

Terminais Alfanuméricos Mapeados em Memória


Na placa controladora de vídeo existe uma porção de memória, chamada de memória de vídeo, assim como um circuito para acessar o barramento e gerar sinais de vídeo.


Para mostrar os caracteres, a CPU os copia para a memória de vídeo em bytes alternados. Associado a cada caractere, existe um byte de atributo que descreve como o caractere deve ser mostrado. Os atributos podem incluir cor, intensidade, piscante ou não, e assim por diante. Deste modo, uma tela de 25 por 80 caracteres requer 4000 bytes de memória de vídeo, 2000 para os caracteres e 2000 para os atributos. Algumas placas possuem mais memória, podendo armazenas múltiplas telas.


A tarefa da placa de vídeo é repetidamente buscar os caracteres da memória de vídeo e gerar o sinal necessário para acionar o monitor. Uma linha completa de caracteres é buscada de uma só vez para que as linhas de varredura possam ser calculadas. Este sinal é um sinal analógico de alta freqüência que controla a varredura do feixe de elétrons que desenha os caracteres na tela. Como  a placa produz um sinal de vídeo, o monitor deve ficar a poucos metros do computador.

Terminais Bit-Map


Uma variação desta idéia é Ter a tela considerada não como uma matriz de 25x80 caracteres, mas sim uma matriz de pontos, chamados pixels. Cada pixel pode estar ligado ou desligado, e representa um bit de informação. Nos computadores pessoais, a tela pode conter tão pouco quanto 200x320 pixels, sendo comum encontrar 480x 640. Nas estações de trabalho, a tela é tipicamente de 1024x1024 pixels. Terminais que usam mapeamento de bits em vez de mapeamento de caracteres são chamados terminais bit-map. Várias placas de vídeo podem operar tanto como terminais character-map quanto bit-map, sob o controle de software.


A mesma idéia geral é usada como nos terminais a caractere, exceto que a memória de vídeo é vista como uma grande matriz de bits. O software pode estabelecer qualquer padrão desejado, e que é mostrado instantaneamente. Para desenhar caracteres, o software pode decidir alocar, por exemplo, um retângulo de 9x14 para cada caractere e preenchê-lo com os bits necessários para formar o caractere. Esta abordagem permite ao software criar fonts múltiplos e combiná-los à vontade. Tudo o que o hardware faz é mostrar a matriz de bits. A cor pode ser manipulada utilizando múltiplas matrizes, algumas vezes chamadas de bit planes. Com n bit planes, uma entre 2​​cor pode ser selecionada para cada pixel.


Terminais bit map são geralmente utilizados para suportar a exibição de várias janelas. Uma janela é uma área na tela usada por um programa. Com múltiplas janelas é possível executar vários programas ao mesmo temo, cada um mostrando seus resultados independentemente dos outros.


Apesar de os terminais bit-map serem bastante flexíveis, eles têm duas grandes desvantagens. Primeiro, eles requerem uma quantidade considerável de memória de vídeo. Uma tela de 1024x1024 requer um milhão de bits, ou 12k bits para monitor monocromático, e metade de um megabyte para um monitor colorido com 4 bits por pixel (comparado com 4 k para terminais character-map, tanto monocromático quanto colorido).


A segunda desvantagem é o desempenho. Para mostrar qualquer coisa, é necessária uma tremenda quantidade de cópia. Mover um caractere com caixa 9x14 para a tela requer a transferência de pelo menos 28 bytes, assim como todo o trabalho para inserir o caractere no lugar certo no mapa de bits. Pior ainda, rolar a tela geralmente significa copiar a memória inteira. Conseqüentemente, terminais bit-map precisam de CPU muito rápidas para manipular os bits. Alternativamente, eles podem ser equipados com um hardware especial para gerenciar os pixels rapidamente.

Terminais RS-232-C


Existem várias empresas que fabricam computadores e várias outras que produzem terminais (especialmente terminais para mainframes). A fim de permitir que (quase) todos os terminais seja usados em quase todos os computadores, foi definida pela Electronics Industries Association (EIA) uma interface padrão terminal-computador, chamada RS-232-C. Qualquer terminal que suporte a interface RS-232-C pode ser ligado a qualquer computador que também suporte essa interface.


Os terminais RS-232-C têm um conector padrão de 25 pinos. O padrão RS-232-C define o tamanho mecânico e a forma do conector, os níveis de tensão e o significado dos sinais presentes em cada pino.


Quando o computador e o terminal estiverem distantes um do outro, a melhor maneira de conectá-los é por meio de linhas telefônicas. Infelizmente, os cabos usados no sistema telefônico não são suscetíveis de transmitir os sinais definidos pelo padrão RS-232-C, de modo que entra em cena um dispositivo chamado modem (modulador-demodulador) que precisa ser inserido entre o computador e a linha telefônica e entre esta e o terminal para executar as conversões de sinal necessárias.


Para estabelecer a conexão entre o  computador e o terminal usa-se modens e uma linha telefônica. Quando o computador estiver muito perto do terminal, eles poderão ser ligados sem o modem, mas com os mesmos conectores e cabos descritos no padrão RS-232-C, apesar de os pinos usados para controlar o modem não serem usados.


Para possibilitar a comunicação, tanto o computador quanto o terminal precisam ter um chip chamado UART (Universal Asynchronous Receiver Transmitter), além de um circuito para acesso ao barramento. Para colocar um caractere na tela do terminal, o computador busca esse caractere da sua memória principal e o entrega ao UART, que então envia o caractere para o terminal bit a bit, usando o cabo RS-232-C. Na verdade, o UART é um conversor paralelo-série, pois recebe um byte inteiro e coloca em sua saída cada um dos bits do caractere, um de cada vez a uma determinada velocidade. Ele também coloca um bit de início e um bit de fim em cada caractere para delimitar o início e o fim de cada caractere (em 110bps são usados dois bits de fim).


No lado do terminal, um outro UART recebe os bits e reconstrói o caractere, que é, então, colocado na tela. As entradas do teclado do terminal passam por um conversor paralelo-série existente no próprio teclado, sendo novamente montados pelo UART do computador.


O padrão RS-232-C define 25 sinais, mas, na prática, somente alguns deles são usado (muitos desses podem ser ignorados quando o terminal for ligado ao computador sem modens). Os pinos 2 e 3 são para a transmissão e a recepção de dados, respectivamente. Cada pino trata de uma cadeia de bits unidirecional, em direções opostas. Quando o terminal ou o computador é ligado, ele coloca o valor 1 no sinal Data Terminal Ready, para informar ao modem que ele está ligado. De maneira análoga, o modem liga o sinal Data Set Ready para indicar sua presença. Quando o terminal ou o computador desejarem enviar dados, basta colocar em 1 o sinal Request to Send, solicitando permissão para transmitir dados. Se o modem puder receber os dados, ele coloca em 1 o sinal Clear to Send em resposta ao Request to Send. Durante a transmissão são usados outros pinos para monitorar o status da transmissão, para temporização e para testes da condição da linha.

Em resumo – Terminais RS-232-C

Existe várias empresas  que fabricam computadores e várias outras que produzem terminais. A fim de permitir que quase todos os terminais sejam usados em quase todos os computadores, foi definida pela (EIA)  Associação das Indústrias Eletrônicas uma interface padrão terminal-computador, chamada RS-232-C. Qualquer terminal que suporte a interface RS-232-C pode ser ligado a qualquer computador que também suporte essa interface.

Os terminais RS-232-C têm um conector padrão de 25 pinos. Quando o computador e o terminal estiverem distantes um do outro, a melhor maneira de conectá-los é por meio de linhas telefônicas através de um modulador-demodulador  mais conhecido como modem, quando o computador estiver perto do terminal eles poderão ser ligados sem o modem.

Para possibilitar a comunicação. Tanto o computador quanto o terminal precisam ter um chip chamado UART (Universal Asynchronous Receiver Transmitter), além de um circuito para acesso ao barramento. 

O padrão RS-232-C define 25 sinais, mas, na prática, somente alguns deles são usados (muitos deles podem ser ignorados quando o terminal for ligado ao computador sem modens).
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