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Dispositivos de Entrada
» Teclado, Mouse, Trackball, Joystick

» Caneta Otica: fornece a posicao absoluta na tela. Ela detecta
o feixe eletronico que redesenha a tela, por uma célula
fotoelétrica montada na ponta de uma caneta.

» Telas sensiveis ao toque: E uma mistura de digitalizadores e
canetas oticas pois funcionam com o contato do dedo do
operador com a tela do monitor.

» Mesa Digitalizadora: Dispositivo vetorial que consiste de
uma mesa e de um apontador. A cada vez que o usuario toca a
mesa com o apontador € informado ao computador a
coordenada deste ponto da mesa
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Dispositivos de Saida

» Impressoras:Tem por principal fungao a impressao em papel
de textos compostos de caracteres alfanumericos

Ex: matriciais, jato de tinta, laser e térmicas.

» Tracadores Graficos (Plotters): Sao dispositivos vetoriais e
eletro-mecanicos que de uma forma geral, produzem o
desenho pelo movimento de uma caneta na superficie do

papel
Existem dois Tipos

O papel permanece fixo e a caneta produz desenhos
sobre o mesmo pela combinagao de movimentos
horizontais e verticais

O desenho é produzido pela combinacao dos movimentos
do papel e da caneta
» Dispositivos de Video: Sao os dispositivos de exibigao
adequados para ambientes interativos
Ex: vetoriais, de varredura (raster)
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Dispositivos de Video
» Tubo de Raios Catodicos (CRT)
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Dispositivos de Video Vetoriais

» Esquema simplificado do dispositivo

A imagem da tela € composta de linhas

I CPU

| Controlador
™ de Exibicéo

Refresh
Buffer

Teclado
Mouse

Terminal
de Video
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Dispositivos de Video Vetoriais

» Observacoes

A funcao do sistema de deflexao e dirigir de forma
controlada o feixe de eletrons para um determinado ponto
da tela

A imagem precisara continuamente ser retragada para que o
grafico permaneca na tela (refreshing)

Se a imagem sendo mostrada € composta por muitos
vetores, vai haver um atraso significativo entre o tragado do
primeiro e do ultimo vetores (cintilagao)

O tempo de “refresh” tera de ser menor que o tempo de
persisténcia do fosforo (30 a 60 vezes por segundos)

O tubo nao exige muita memoria para manter uma imagem
complexa construida por segmentos de reta
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Dispositivos de Video Vetoriais

» Vantagens

Dispositivo grafico de alta resolugao (pelo menos 1000 X
1000)

Rapidez na geracao de imagens simples, o que os tornam

adequados para testes iniciais em animagoes

™

» Desvantagens Inviabilizava

A tecnologia cara > a descricao de
O efeito de cintilacao

) imagens complexas
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Dispositivos de Video de Varredura (ou

Raster)

» Raster: Um arranjo
retangular de pontos

» Pixel (Pel): Um ponto ou
um elemento pictorial do
Raster

» Scan line: Uma linha de
pixel (pontos)

Num dispositivo de
video raster as imagens
sao exibidas
desenhando os pixels
consecutivamente em
uma ordem fixa.
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CRT Colorido
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CRT Colorido

s Canhoes de eletrons, vermelho, verde e azul.
a A tela e coberta com triade de fosforo.

» Cada triade € composta de um ponto de fosforo,
vermelho, azul e verde.
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Varredura de uma Imagem
» A imagem e gerada por varredura sequencial da memoria
de imagem e do monitor;

» quadro (“frame”) - imagem gerada em um ciclo de
refrescamento;

» Frequéncia de Fusao Critica (CFF)

Um numero minimo de quadros devem ser exibido em cada
segundo para eliminar pontos na imagem

Aproximadamente 60 vezes por segundo para o display raster
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Varredura de uma Imagem

» Tipos de varredura:

Progressiva - linhas sao lidas em ordem crescente, como na
maioria dos monitores;

entrelacada - o quadro é dividido em dois campos (linhas
pares e linhas impares), como na TV.
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Varredura de uma Imagem

Varredura Progressiva

Varredura Entrelacada
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Varredura de uma Imagem

» Parametros de varredura:

freqiiéncia (de varredura) vertical = nimero de quadros
por segundo

frequéncia (de varredura) horizontal = numero de linhas
por segundo

faixa de passagem = numero de pixels por segundo / 2
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Varredura de uma Imagem

» Frequeéncias tipicas de alguns monitores:

16/23

Sistema Freqiéncia Fregiéncia Faixa de
vertical horizontal passagem
TV 30 Hz 15,75 kHz 4 MHz
VGA 60 Hz 31 kHz 11 MHz
SVGA 72 Hz 60 kHz 35 MHz
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Resolucao

» Virtualmente todos os dispositivos de |/O graficos usam
uma malha retangular de posi¢oes enderecaveis - a qual €
denominada "retangulo de visualizagao".

» “Resolucao grifica” de um dispositivo € o nimero de
posicoes (ou pontos, ou pixels) horizontais e verticais que
ele pode distinguir.
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Terminal Raster

» Frame buffer: memoria de imagem

A imagem a ser visualizada € armazenada como uma matriz de

pixels.
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Frame Buffer

’
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Figure 1-24 A single-bit-plane black-and-white frame buffer raster
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Frame Buffer
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Frame Buffer Colorida Simples

» Se existe apenas um bit associado a cada feixe de eletron (ou seja,
trés bits de memoria por pixel), pode-se obter oito cores distintas,
conforme mostrado na tabela abaixo.
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Tabhela 2.1: Cores RGE em trés bits
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Frame Bufier Colorida
» Para N bit planes/cor, com W-bit-wide LUT.

(23)N cores possiveis
(23)W cores possiveis de uma pallete

» Para N=8 e W = 10, existem 16.777.216 (23)8 cores de
uma pallete de 1.073.741.824 (23)'° que pode ser
mostrado alguma vez.
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Exercicios

Um terminal raster tem um frame-buffer com 30 pontos na
horizontal e 20 na vertical. Cada pixel € definido por 8 bits. Assim,
calcule o espagco em memoria ocupado pelo frame-buffer. Explique
como pode se usar uma tabela de cores para que cada pixel possa
estar associado a uma cor definida por 24 bits (8-Red, 8-Blue, 8-
Green)

2. Considere dois diferentes sitemas tipo raster com resolugao de
640x480, 1280x1024. Que tamanho a memoria grafica (frame
buffer) em bytes deve ter para cada um destes sistemas para
armazenar |2 bits por pixel?
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