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CAPÍTULO I:

Modems:

1.1 - Funcionamento de Modems:

O modem (modulador/demodulador) é uma invenção antiga, mas ainda fundamental para o mundo dos computadores. Hoje, há modems rápidos, trabalhando a 56.600 bps, mas muitos ainda se lembram dos antigos aparelhos que operavam a 300 bps. O interessante é que, há uns cinco anos atrás, apenas uma pequena porção dos computadores tinha a disponibilidade de um modem. A consolidação da Internet e a explosão de transações pela rede provocou o surgimento de um enorme mercado para os modems e as fábricas têm respondido com um desenvolvimento sem precedentes. 

Inicia-se esta seção perguntando-se sobre qual seria a maneira mais fácil de fazer a comunicação entre dois computadores distantes ? É claro que a resposta óbvia é via linha telefônica. Quase todos têm acesso a uma e já existe uma sofisticada rede de interconexão propiciada pelas companhias telefônicas. O problema reside no fato das linhas telefônicas terem sido preparadas para o tráfego da voz e não para os sinais digitais dos computadores. A informação digital dos computadores precisa de ser convertida em sinais adequados para o tráfego pela rede telefônica pública. O aparelho responsável por essa conversão é o modem. 

Hoje em dia, a palavra modem é também usada para designar dispositivos usados em transmissão exclusivamente digital, como por exemplo os dispositivos que recebem as informações digitais originados em um computador e os adequam para uma linha telefônica digital, como a ISDN (Rede Digital de Serviços Integrados). 

Os modems são sempre usados aos pares, um em cada extremidade do caminho de transmissão. Para garantir a comunicação, o usuário deve assegurar-se de que tanto o modem transmissor como o receptor usem o mesmo protocolo, que são as regras que descrevem precisamente o formato dos dados, o esquema de modulação e a velocidade de transmissão. 

Antes de um estudo mais aprofundado, serão esclarecidos alguns conceitos. O primeiro conceito é o termo canal. Toda vez que se faz a comunicação entre dois pontos, diz-se que essa comunicação acontece através de um canal. Por exemplo, quando duas pessoas falam através do telefone comum, elas usam o canal telefônico. Outro conceito muito importante e também bastante intuitivo é o do ruído. Em toda comunicação, existe ruído presente. É claro que, quanto maior o ruído, maior é a chance de acontecerem erros nessa comunicação. Todo canal é corrompido pelo ruído. A potência do ruído, de forma absoluta, não traz muita informação, o que interessa é a comparação da potência do ruído com a potência do sinal que passa pelo canal. Por isso, o ruído é caracterizado através do que se chama Relação Sinal/Ruído (SNR), que normalmente é medida em dB (decibel). Quanto maior for a SNR, melhor será a comunicação. 

1.2 - Generalidades:

A Figura 1 apresenta uma típica conexão usando modem, onde um usuário acessa um provedor Internet (ISP, “Internet Service Provider”) através da rede telefônica pública (PSTN, “Public Switch Telephone Network”). O enlace digital entre o computador e o modem é transformado por este último em um enlace analógico, que chega até a central telefônica. Já o enlace entre as centrais é feito de forma digital, exceto as centrais muito antigas. Algumas grandes instituições, como os bancos, alugam linhas privadas digitais e, com isso, têm, desde a origem até o destino, um enlace completamente digital e podem então comunicar-se a grandes velocidades. Os principais problemas da conexão entre computadores surgem no enlace analógico, que foi originalmente projetado para trabalhar com voz na faixa de 300 até 3 kHz. Bem, se o problema está nas linhas telefônicas analógicas, não seria possível substituí-las por enlaces digitais ? Provavelmente não, pois ficaria muito caro. É preciso contentar-se com as velhas linhas telefônicas. 


Figura 1: O enlace entre dois computadores.

1.3 - Protocolo:

Quem já trabalhou com modems com certeza já viu uma lista de especificações: v.34, v.32, v.22, bell 212A, etc.. Essas especificações dizem respeito aos protocolos que um modem pode cumprir. Os modems, assim como as pessoas, precisam de uma linguagem comum para que cada um entenda o outro. No começo dos anos 70, a Bell era a maior projetista e produtora de modems e, por isso, seus modems acabavam virando padrões. 

Esses padrões foram mais tarde adotados como recomendações de uma organização de padrões mundiais, denominada “Comité Consultatif International de Telegraphie et Telephonie”, abreviada como CCITT. Ela foi mais tarde renomeada para “International Telecommunications Union - Telecommunication Standardization”, abreviada como ITU-T, que em português seria traduzido como União Internacional de Telecomunicações, com sede em Genebra, na Suiça. 

Diversos padrões para comunicação de dados sobre rede telefônica, em especial para modems, foram desenvolvidos pela ITU-T. Esses padrões estão nomeados com siglas que começam com a letra V e, por isso, são conhecidos como padrões e recomendações da série V. A ITU-T pode ser facilmente acessada através do seu site: http://www.itu.int. 

1.4 - Quão rápido pode ser um Modem?

A Rede Telefônica Pública (PSTN) foi projetada para trabalhar na faixa de freqüências (Banda Passante - W) de 300 a 3 kHz. As informações são transmitidas através da linha telefônica com o uso das variações (modulação) de um determinado sinal, chamado de portadora. Quanto maior for o número de variações por segundo, maior será a quantidade de informação transmitida, ou seja, maior será a taxa de bits. A taxa de bits é medida em bps, que significa bits por segundo. 

Em 1928, um matemático que trabalhava nos laboratórios da Bell, Harry Nyquist, estabeleceu uma relação entre a banda passante de um canal e a máxima taxa de bits que o canal poderia transportar. Esse teorema estabelece que esta taxa máxima é igual a 2 x W, onde W é a banda passante do canal. Dessa forma, o teorema de Nyquist leva a uma aparente limitação da máxima taxa de transmissão para um canal de voz. Uma comunicação unidirecional estaria limitada a 3.000 bps e, para um canal bidirecional, ela seria de 1.500 bps. Dessa forma, em 1985, um modem de 1.200 bps era considerado estado da arte e vendido por US$ 500. Agora, como explicar que existem modems trabalhando de forma bidirecional a 33.600 bps, ou mais ? 

Olhando de forma mais cuidadosa para o teorema de Nyquist, nota-se que ele se refere às mudanças da portadora e especificamente à taxa de transmissão. Isto significa que, se for associado um bit para cada variação da portadora sinal, é possível atingir taxas de transmissão mais altas. 

Nos antigos tempos da transmissão telegráfica, foi definida a unidade Baud, que especifica a quantidade de mudanças do sinal por segundo. Ela também é referenciada à taxa de modulação na qual os sinais estão sendo transmitidos. Se os sinais puderem assumir apenas dois valores, por exemplo, 5V para o bit 1 e 0V para o bit 0, então a taxa de modulação em Baud é igual à taxa de transmissão em bits por segundo. Porém, se os sinais assumirem 4 valores, por simplicidade 0; 1,66; 3,33 e 5V, pode-se associar 2 bits para cada um desses valores. Agora, para cada variação da portadora, transmitem-se dois bits, ou seja, a taxa de transmissão em bits por segundo é igual ao dobro da taxa de modulação. Os primeiros modems trabalhavam de forma muito simples, usando apenas dois tons: um bit para cada tom. 

A fórmula para calcular-se a máxima taxa de transmissão R de um modem, em bits por segundo, supondo que se saiba a taxa de modulação B, em Baud, e que o sinal pode ter D estados distintos, é:
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Como observado, um modem que module a portadora através de 4 níveis distintos pode associar 2 bits para cada nível e, em conseqüência, dobra a taxa de transmissão. Um modem desses, trabalhando a 1.200 bps, é equivalente a uma taxa de modulação de 600 Baud. De forma similar, um modem de alto desempenho associa 6 bits para cada uma das 64 possíveis transições da portadora e então aumenta bastante a taxa de transmissão, ainda mantendo baixa a taxa de modulação. Resumindo, aumentar o número de bits associado a cada nível da portadora efetivamente aumenta a taxa de transmissão. 

Volta-se novamente à pergunta: então qual é o limite teórico para a taxa de transmissão quando se usa um canal de largura de banda igual a W? É claro que não se pode aumentar indefinidamente o número de bits associado a cada variação da portadora. À medida que se aumenta essa quantidade de bits, torna-se cada vez mais difícil distingüir um sinal do outro e agora passa a entrar em cena o ruído. Se o mundo fosse perfeito e não houvesse ruído, então não haveria limite para a quantidade de bits associada a cada transição da portadora. Mas as coisas não funcionam assim e a quantidade de ruído dita o limite para essa quantidade de bits. Em 1949, Claude Shannon, um outro matemático dos Laboratórios da Bell, postulou uma relação entre a máxima taxa de transmissão, a largura de banda do canal e a quantidade de ruído: 
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Onde: 

· C é a máxima capacidade do canal em bps; 

· W é a largura de banda do canal medida em Hz; 

· S é a potência do sinal em Watts; 

· N é a potência do ruído em Watts, e 

· Log2 é o logaritmo na base 2. 

Esta relação determina a máxima taxa de transmissão teórica para um dado canal. A figura 2 apresenta essa relação calculada para o canal de voz telefônico, que tem uma banda de 3.000 Hz e uma relação sinal/ruído entre 30 e 40 dB. Tomando-se como típica uma SNR = 35 dB, chega-se a um limite de 35.000 bps. Os modems comerciais, para trabalhar com linha discada, usualmente chegam a 33.600 bps, o que está próximo ao limite teórico. É comum que as linhas ofereçam uma relação sinal ruído abaixo de 30 dB e isso explica porque os modem 33.6K freqüentemente oferecem uma conexão abaixo dessa velocidade. Agora uma outra pergunta: se o limite é de 35Kbps, como pode funcionar um modem de 56K? 
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Figura 2: Relação de Shannon para um canal com banda de 3.000 Hz.

1.5 - Modem 56K: 

No início de 1997, começaram a surgir no mercados os modems 56 Kbps. Conhecendo o limite de 33.600, muitos se perguntaram sobre a veracidade desse lançamento. Esses modems, durante muito tempo, estiveram baseados em protocolos particulares. Tinha-se, de um lado, a US Robotics com o X2 e, do outro lado, a Rockwheel com o K56Flex. Os órgãos internacionais, em particular a ITU-T, demoraram para definir uma normalização e as duas companhias não entrararam em acordo. Assim, durante um bom tempo, houve confusão e incompatibilidades nessa área. Felizmente, já existe a recomendação v.90 da ITU-T que padronizou os protocolos. 

O protocolo 56K é um projeto assimétrico onde a transferência do usuário para o servidor Internet, chamado de caminho de subida, acontece no máximo a 33.600, enquanto que transferências do servidor para o usuário, chamado de caminho de descida, funcionam a 56.600. Isso é bem aceitável pois, em geral, as transmissões do computador do usuário para o provedor consistem de pequenos pacotes, enquanto que o tráfego é bem pesado no sentido do provedor para o computador do usuário, consistindo de texto, gráficos e arquivos multimídia. 

Já foi visto que o principal limitante da velocidade é o ruído presente na linha telefônica. Esse ruído tem várias causas e, dentre elas, a que mais interessa é o ruído proveniente da quantização, que surge quando se digitaliza o sinal analógico para entrar na rede pública telefônica (PSTN). Sempre comete-se um erro ao transformar um sinal analógico em um sinal digital e esse erro tem um papel semelhante ao ruído, sendo por isso chamado de ruído de quantização. O processo inverso, ou seja, o de transformar o sinal digital em analógico, não introduz ruído. Assim, parte do ruído que limita a velocidade de transmissão é proveniente dessa quantização. 

Normalmente, os servidores Internet (ISP) conectam-se à rede telefônica pública através de linhas digitais, onde não se faz a quantização. Assim, no caminho ISP, o ruído é bem menor e, por isso, pode-se transmitir a 56K. Já no caminho inverso, antes do sinal analógico do usuário entrar na rede pública, é feita uma conversão de analógico para digital. Em conseqüência, aumenta-se a quantidade de ruído, limitando portanto a velocidade em 33,6K. 

O modem 56K trabalha muito bem em laços locais. Porém, nos locais onde a companhia telefônica faz a multiplexação dos sinais e lança mão de um concentrador, ele vai encontrar problemas com o ruído de quantização. Ramais locais também devem encontrar problemas, pois os PABX atuais fazem sua própria digitalização e multiplexação. 

1.6 - Outras Soluções para Conexão com a Internet: 

Até então foram abordadas as soluções com modems analógicos convencionais. Esta seção será finalizada com um pequeno resumo de diversas outras alternativas, mais caras, evidentemente, mas que podem oferecer conexões mais rápidas e eficientes. A tabela abaixo apresenta um quadro comparativo entre as diferentes soluções:

	Tecnologia
	Velocidade (Subida/Descida)
	Comentários

	Modem
	33,6/53 Kbps
	· Barato e universal 

· Lento

	Modem Duplex
	67,2/112 Kbps
	· Barato e versátil 

· Velocidade razoável

	ISDN
	128/128 Kbps
	· Moderadamente rápido 

· Instalação difícil

	Modem a cabo
	10Mbps/42Mbps
	· Alta velocidade no ramo de descida 

· Cabo difundido pôr muitas casas

	Satélites
	33,6/400 Kbps
	· Disponível mesmo nos sítios remotos 

· Serviço caro 

· Instalação um pouco difícil

	ADSL
	Variável
	· Muito rápido 

· Preços razoáveis 

· Disponibilidade muito limitada


Modem Duplex é um tipo de modem que permite dobrar a velocidade das conexões. O funcionamento é extremamente simples de ser entendido: eles usam duas linhas telefônicas em paralelo. O modem duplex é um modem especial capaz de gerenciar e tirar partido dessas duas conexões simultâneas. Com esse tipo de modem, é possível uma conexão de 67,2 Kbps do usuário para o IPS e de 112 Kbps no sentido ISP para o usuário. É claro que, para que conexão seja bem rápida, o ISP deve ter também estrutura para modem duplex. O melhor dessa tecnologia é que ela não pede nada de especial e está disponível em qualquer lugar. Se houver a disponibilidade de duas linhas telefônicas e, é claro, de um modem duplex, é possível tirar proveito dessa conexão rápida. 

ISDN é a sigla de Rede Digital de Serviços Integrados (do inglês Integrated Services Digital Network). Com o ISDN, as companhias telefônicas fornecem ao seu assinante um acesso digital a um custo razoável. O enlace analógico entre o assinante e a rede pública é substituído por uma conexão digital, sem trocar os cabos. Para o caso de ISDN, o nome correto para o “modem” é TA (Terminal Adapter) e, como a linha é digital, ele não faz conversões A/D ou D/A. A velocidade pode chegar a 128 Kbps, através do uso de dois canais de 64 Kbps. Contudo, mesmo nos Estados Unidos, as companhias telefônicas não têm dado importância a esse tipo de serviço e ele ainda é pouco utilizado. Talvez acabe por obsoletar-se antes de tornar-se popular. 

xDSL abrevia a expressão “Digital Subscriber Line” que, em português, significa Linha Digital por Assinatura. Essa técnica, semelhante ao ISDN, disponibiliza ao usuário uma linha digital, só que agora ela trabalha por pacotes, como uma rede. Com essa técnica, também jogam-se fora os conversores A/D. A transferência é assimétrica, trabalhando com algo próximo a 1,5 Mbps na subida e até 8 Mbps na descida. Existem diversas variantes e a que está tendo mais aceitação é a ADSL (Asymetric Digital Subscriber Line). 

Os modems por cabo aproveitam a grande banda passante disponível nas conexões da TV a cabo que usam cabo coaxial. Durante muito tempo, faltou compatibilidade nessa área e a grande maioria dos modems fabricados só falavam com os de sua espécie. O padrão DOCSIS (“Data Over Cable Service Interface Specification”) está mostrando-se como um ponto de convergência. De acordo com essa especificação, espera-se algo em torno de 42 Mbps na descida e 10 Mbps na subida. Um outro problema para o modem por cabo é o fato de que a grande maioria das instalações de TV a cabo é unidirecional, ou seja, só funcionam no sentido de chegada à casa. Nesses casos, será necessária uma conexão com modem convencional (via rede telefônica), funcionando a 33.600 bps, para fazer o ramo de subida. 

Os Serviços por Satélites são interessantes pois podem trabalhar com taxas elevadas, mesmo nos sítios mais remotos. Eles também são chamados de DSS (“Direct Satellite System”). Para ter acesso a esse tipo de serviço, é necessária uma pequena antena parabólica e apontá-la para um dos satélites geo-estacionários do fornecedor do serviço. A velocidade deverá estar próxima dos 400 Kbps. Porém, aqui também são encontrados problemas no ramo de subida, sendo necessário fazê-lo através de linhas telefônicas a 33.600 bps.

CAPÍTULO II:

Mouse:

2.1 - Introdução:

O mouse tem este nome por lembrar muito um rato, em inglês, mouse.
Com a comercialização dos sistemas operacionais e aplicativos baseados em janelas e gráficos, ele serve para executar praticamente todas as funções em um computador.
Por exemplo, com ele pode-se iniciar ou encerrar um aplicativo, copiar arquivos, marcar textos, etc.
Seu funcionamento é baseado em uma esfera de ferro recoberta de borracha, que quando é deslizada em uma superfície plana aciona os roletes internos que se situam à frente de sensores ópticos, movimentando dessa forma o ponteiro que se vê na tela.
Os sensores têm a função de transformar os movimentos dos roletes em sinais elétricos que são interpretados pelos aplicativos, determinando as coordenadas de localização do ponteiro.
Existem várias marcas e modelos, e alguns deles com um terceiro botão, voltados para a utilização na Internet.
Nos modelos mais sofisticados não existe a esfera de rolamento. Esses modelos são providos de um sensor óptico infravermelho e são muito mais duráveis e precisos que os convencionais. Esse sensor tem a finalidade de escanear a superfície sobre a qual se apóia o mouse, cerca de 1.500 vezes por segundo, para detectar o movimento. Como não é necessário um contacto contínuo com a superfície, o sensor óptico pode operar sobre qualquer tipo de superfície, incluído madeira, plástico e tecido. As únicas superfícies nas quais não se pode usar esse tipo de mouse são as transparentes ou as muito refletoras, como por exemplo os vidros e espelhos. Este tipo de mouse também tem um preço muito mais elevado do que o convencional, porém, seu funcionamento e durabilidade são muito superiores.
2.2 - Funcionamento do Mouse:

Você já deve ter reparado que os mouses possuem um bola, que é responsável por seu movimento. Essa bola, ao mover-se, provoca o movimento de dois roletes. Um dos roletes serve para medir o movimento efetuado no eixo "x" (ou seja, para os lados) e o outro rolete serve para medir o movimento efetuado no eixo "y" (ou seja, para cima e para baixo). Na ponta desses roletes existe um disco perfurado, que por sua vez fica ao centro de um conjunto óptico. Esse conjunto óptico consiste em um LED emissor de luz infravermelha e um sensor de luz infravermelha localizado bem em frente. Quando movemos o mouse, o disco perfurado roda, fazendo com que horas o sensor receba a luz que está sendo transmitida pelo LED, horas não. Assim, o circuito eletrônico do mouse tem como saber quanto o mouse foi movido, pois ele "conta" quantas vezes a luz foi interrompida - ou seja, quantos "buracos" do disco perfurado passaram pela frente do conjunto óptico. Por fim, o circuito eletrônico transmite ao micro os valores das coordenadas x e y do mouse. Esses valores serão interpretados pelo driver do mouse do sistema operacional, que então efetuará a ação correspondente, como mover o cursor para a nova posição x/y ou acionar alguma função, caso você tenha pressionado um dos botões do mouse. Na verdade, existem dois sensores ópticos um do lado do outro. Assim, o mouse tem como saber se a bola está rodando para um lado ou para o outro: ele verifica qual dos dois sensores foi acionado primeiro (isto é, percebeu o movimento do disco perfurado). Os primeiros mouses eram mecânicos, isto é, em vez de usarem sensores ópticos, utilizavam contatos mecânicos para efetuar a mesma tarefa. Não era raro esse tipo de contato apresentar mau-contato, por isso os mouses com sensores ópticos passaram a ser os preferidos. 

2.3 - O que é "mouse PS/2"? 

Existem dois tipos de mouse: mouse serial e mouse de barramento (bus mouse). O mouse de barramento usa o mesmo padrão de mouse do micro PS/2 da IBM e por isso também é conhecido por esse nome. Se você usar um mouse PS/2 em seu micro, você liberará uma das portas seriais, podendo, portanto, conectar mais periféricos às portas seriais do micro. A única desvantagem do mouse PS/2 é que ele é bem mais caro que o mouse serial. Na hora de comprar, basta procurar nas lojas por "mouse PS/2". 

2.4 - Como mantê-lo funcionando em perfeita situação?
Este é um problema que todos nós temos! Com o tempo, a bolinha do mouse vai agarrando sujeira e os roletes de movimentação ficam imundos. A solução é bem simples: com o mouse de cabeça para baixo, abra o compartimento que prende sua bolinha (normalmente é só rodar a trava no senti anti-horário). Retire a bolinha e, com o auxílio de uma chave de fenda pequena (ou de uma tampa de caneta esferográfica), limpe os roletes, retirando toda a sujeira que está agarrada. A bolinha você pode lavar com água e sabão. Basta colocar a bolinha no lugar que o seu mouse ficará parecendo novo. Se o mouse continuar agarrando, a solução é a sua troca. Ah, uma dica: o uso de um bom mousepad (aqueles "tapetinhos" coloridos que são vendidos em lojas de suprimentos) evita que a sujeira entre no mouse.

CAPÍTULO III:

Impressoras:

3.1 - Introdução:

São os dispositivos mais comuns de saída de informação para suporte físico. São indispensáveis para quase todos os usuários, há modelos e preços para todos os gostos e bolsos.
A qualidade de impressão é medida em pontos por polegada (dpi). Uma impressora com qualidade de 600x800 dpi imprime em cada polegada quadrada 600 pontos no sentido longitudinal e 800 pontos no comprimento. 

As mais comuns são: matricial (baixa resolução, impressão lenta); jato de tinta (alta resolução, impressão em velocidade intermediária); laser (altíssima resolução, impressão rápida):

Os diversos tipos de impressoras dividem-se em três grandes grupos:

3.2 - Impressoras de caracteres:

Significa que a unidade básica de escrita é o caracter, bastando portanto que chegue à impressora um caracter de cada vez, ao ritmo que se desejar. As impressoras de caracteres, sejam eles gráficos ou alfanuméricos, à medida que se recebem do computador são impressos imediatamente. Algumas implementações têm um buffer correspondente a mais ou menos uma linha de impressão, mas não é isso que as converte numa impressora de linhas. As tecnologias mais comuns utilizadas são: (Matriciais e Jato de Tinta).

3.2.1 - Matriciais:

Extremamente barulhentas e com qualidade de impressão bastante inferiores - estão gradualmente desaparecendo das lojas. Como o nome indica, ela utiliza uma técnica chamada de Matriz de pontos, o que significa que imprime cada caracter como um conjunto de pontos. A impressão é feita ejetando-se agulhas de encontro ao papel. Essas agulhas estão alinhadas verticalmente em um mecanismo de nome cabeça de impressão. Entre a cabeça de impressão e o papel existe uma fita com tinta semelhante a da máquina de escrever. Quando uma ou mais agulhas da cabeça de impressão são ejetadas, elas pressionam a fita sobre o papel marcando um conjunto de pontos que forma uma coluna do caracter. A seguir, faz um pequeno deslocamento para próxima coluna de pontos e repete a operação. Assim, ela imprime qualquer símbolo desejado.


3.2.2 - Jato de Tinta:

Representa uma solução de baixo e médio custo para os usuários que desejam obter impressões coloridas. Suas desvantagens são a lentidão e a necessidade de utilização de papéis especiais e de alto custo para impressões em altas resoluções.

3.3 - Impressoras de página:

Implica que toda a página tenha que estar em memória da impressora antes de se iniciar a impressão. São hoje em dia baseadas fundamentalmente em tecnologia laser. Qualquer página antes de ser impressa é previamente armazenada em memória da própria impressora e convertida para formato adequado ao hardware. Isto deve-se ao fato de os mecanismos ópticos, de laser, de arrefecimento, etc, necessitarem de funcionar a determinada velocidade com intervalos de variação mínimos, não podendo por isso estar à espera que a informação chegue do computador a quantidades e velocidades aleatórias. As impressoras de página mais comuns são as impressoras térmicas, das quais se destacam as impressoras a laser. 

3.3.1 - Impressoras a Laser (térmicas):

São bem mais caras que as Matriciais e as a Jato de Tinta. Proporcionam impressão de excelente qualidade e velocidade bastante satisfatória. São ideais para quem deseja impressões rápidas e de alta qualidade em tonalidade cinza com resultados bem próximos aos de fotocopiadoras de alta qualidade.

3.4 - Impressoras de linhas:

Significa que ante de ser impressa determinada linha, toda a informação respeitante tem que estar já na impressora. As impressoras de linhas são pouco habituais no mercado. Funcionam basicamente por aquecimento de uma folha que contém tinta (tipo químico em escrita manual), que quando aquecida nos locais a imprimir transfere a tinta para a folha de papel; 

3.5 - Impressoras de Cores:

Importa salientar as diferenças utilização da cor em monitores e impressoras.
Fundamentalmente, a diferença coloca-se na cor existente no suporte antes de qualquer procedimento: 

· No monitor existe o preto, ou seja, não existe cor pelo que todo o espectro de cor dos raios de luz são absorvido logo vemos o preto. 

· Nas impressoras, o suporte normal é uma folha de papel branco, o que quer dizer que todo o espectro de cor é refletido, logo vemos branco (junção de todas as cores). 

Assim, enquanto nos monitores o processo de escrita é a adição de cor, no suporte em papel o princípio é o da absorção de determinada parte do espectro.
Observe-se a Tabela 6.1 onde se criam as três cores secundárias, através da adição das três primárias:

	PRIVATE
R
	+
	PRIVATE
G
	=
	PRIVATE
Y

	R
	
	B
	
	M

	G
	
	B
	
	C


Tabela 3.1 - Adição de duas cores primárias e respectivos valores

No entanto, sendo o papel branco, toda a cor é reflectida, pelo que se usa o complemento desta tabela para se conseguir as cores desejadas.

	PRIVATE
Cor Impressa
	
	Reflecte
	
	Absorbe

	PRIVATE
Y
	
	PRIVATE
R
	G
	
	PRIVATE
B

	M
	
	R
	B
	
	G

	C
	
	G
	B
	
	R


Tabela 3.2 - Relação de cores secundárias com as reflectidas e absorvidas

Assim, as cores com que se imprime, são o Amarelo (Y), Magenta (M) e Cyan (C).
Por exemplo, se for desejado um ponto com a cor vermelha, então deve imprimir o ponto com tinta que absorva as outras duas (Verde e Azul), ou seja, duas cores que não deixem ver essas duas cores. Assim, os pigmentos usados serão o Amarelo-absorve o Azul e o Magenta-absorbe o Verde (Figura 3.3).
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Conclusão:

Através desta pesquisa pudemos observar a quantidade de informações que há sobre Dispositivos de Entrada e Saída, tornando este trabalho aparentemente fácil para um trabalho relativamente difícil, pois tínhamos que ler muitas informações para aí sim podermos tirar um proveito sobre essas informações.

Pudemos observar também, que, para nós, que iremos tornar profissionais na área de informática, que é muito valioso o conhecimento não profundo, mas, um bom conhecimento sobre estes dispositivos, pois estamos em um nível acima de qualquer usuário, e é nossa obrigação termos uma boa base para podermos trabalhar e auxiliar nossos futuros funcionários, alunos, clientes, etc.
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