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ARGUMENT 

 

 

 Accesoriile pe care le conectăm la calculator sunt numite, de obicei, echipamente 

periferice. Numele a rămas din perioade stăvechi, când părţile dintr-un calculator care nu făceau 

calcule erau localizate la o oarecare distanţă de unitatea centrală de prelucrare. 

 Calculatoarele actuale folosesc două tipuri de echipamente periferice: interne şi externe. 

Perifericele interne sunt montate în interiorul unităţii de sistem şi sunt conectate de obicei direct 

la magistrala de extensie a acesteia. Perifericele externe sunt separate fizic de unitatea de sistem, 

sunt conectate la porturile acesteia şi adeseori folosesc o sursă de alimentare separată. 

 Comunicăm cu calculatorul folosind în principal două dispozitive de intrare, tastatura şi 

mouse-ul. Tastatura rămâne cea mai eficientă cale de introducere a textului în aplicaţii, mai 

rapidă chiar şi decât cele mai avansate sisteme de recunoaştere a vocii, care ne permit să vorbim 

cu calculatorul. Mouse-ul sau dispozitivul de indicare pentru a include în această categorie şi 

trackball-ul sau alte dispozitive folosite pentru notebook-uri, transmite calculatorului instrucţiuni 

grafice, ne permite să indicăm opţiuni, să desenăm sau să colorăm. Dacă vrem să desenăm direct 

pe ecran, putem folosi o tabletă de digitizare, care, ca mod de lucru, este apropiată de un stilou. 

 Pentru a transfera imagini pe calculator, putem folosi un scanner, care transformă 

imaginile în biţi. Folosind programe create în acest scop, putem crea un sistem de recunoaştere 

optică a caracterelor(OCR), care citeşte textul şi transformă cuvintele în formă electronică. 

 Sistemele de recunoaştere a vocii încearcă să înţeleagă vorbirea umană.  Ele folosesc un 

microfon pentru a transforma undele sonore în semnale electrice. 
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INTRODUCERE 

 

Dispozitivele de intrare sunt mijloacele prin care introduceţi informaţii in calculator – 

mijloacele primare prin care interacţionaţi cu PC-ul. Diferitele dispozitive existente folosesc un 

numǎr mare de tehnologii, de la mijloacele tactile, la cele vocale. Deşi dispozitivele de intrare au 

moduri diferite de funcţionare, toate îndeplinesc acelşi rol: ne permit sǎ comunicăm cu 

calculatorul. 

Datele dintr-un calculator nu pot fi extrase scuturându-l ca pe o solniţǎ imensǎ. 

Calculatoarele personale sunt tentate pentru a vǎ oferi tot ceea ce doriţi- programe, date, 

speranţe, vise şi jocuri. Problema pe care trebuie sǎ o rezolvaţi este introducerea acestora în PC. 

Desigur, puteţi sǎ preluaţi programe şi fişiere din reţea sau sǎ copiaţi discuri. Dar dacǎ 

vreţi sa aveţi un calculator cu adevǎrat personal, trebuie sǎ îl umpleţi cu propriile gânduri, desene 

şi idei. Chiar şi în formele cele mai rele, detestabilul blestem informatic “Gunoi bagi, gunoi iese” 

presupune cǎ aveţi o modalitate oarecare de a introduce în calculator gunoi propriu, personal. 

Aceleaşi cerinţe apar şi dacǎ aveţi aspiraţii la un nivel mai înalt. În definitiv, dacǎ PC-ul nu are 

materie primǎ pe care sǎ o prelucreze, pur şi simplu nu poate face nimic. 

      Unul dintre elementele necesare este dispozitivul de intrare, un canal prin care 

puteţi sa transmiteţi date şi comenzi cǎtre calculator.  

Tastatura rǎmâne principalul dispozitiv de intrare folosit de PC-le actuale. 

Tastaturile au şi unele neajunsuri. În primul rând tastatura este ineficientǎ pentru 

transmiterea informaţiilor spaţiale cǎtre calculator; aceasta transmite simboluri. O serie de 

aplicaţii trebuie sǎ ştie mai degrabǎ unde, decât ce – de exemplu, pentru deplasarea unui cursor. 

Calculatorul ştie ce vreţi sǎ mutaţi (cursorul), aşa cǎ nu are nevoie decât de informaţiile spaţiale 

pentru deplasarea acestuia. Pentru îmbunǎtǎţirea tastaturilor au fost create o întreagǎ menajerie 

de dispozitive – mouse-ul, trackballuri, joystickuri, creioane (pens) sau tablete de digitizare. 

O datǎ cu intrarea calculatoarelor în lumea graficii cu ajutorul dispozitivelor de 

indicare, a apǎrut şi necesitatea obţinerii unor blocuri imense de date grafice din surse externe – 

o modalitate de convertire a imaginilor fizice (optice) într-o formǎ electronicǎ. Acest gol a fost 

umplut prin crearea scannerului. 
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I. TASTATURA 

 

Principalul dispozitiv de intrare pentru majoritatea calculatoarelor este tastatura şi, 

pânǎ când sistemele de recunoaştere vocalǎ nu vor fi perfecţionate astfel încât sǎ recunoascǎ 

vorbirea continuǎ, este puţin probabil ca aceastǎ situaţie sǎ se schimbe. Chiar şi atunci, tastatura 

va  rǎmâne pe primul loc din punctul de vedere al vitezei şi al preciziei. De asemenea, tastatura 

este mai potrivitǎ ca mijloc de introducere a datelor în birouri, avioane sau în orice alt loc în care 

nu vǎ este asiguratǎ intimitatea. 

Tastatura este una dintre ultimele griji la cumpǎrarea unui calculator. În definitiv, de 

aceasta se ocupǎ furnizorul. Aproape toate PC-urile desktop sunt livrate împreunǎ cu o tastaturǎ - 

altfel calculatorul nici nu ar fi bun de nimic. PC-urile notebook integreazǎ şi tastatura. În plus, 

tastaturile actuale sunt aproape identice - sau cel puţin aratǎ la fel. În ultimul deceniu, 

organizarea tastelor a fost aproape complet standardizatǎ, ajungându-se la un singur model de 

tastatura. În cazul unui calculator desktop, primiţi un panou cu 101 taste, care monopolizeazǎ 

suprafaţa mesei. În cazul unui PC notebook, primiţi ceea ce crede de cuviinţǎ producaǎtorul 

calculatorului. 

Tastaturile livrate o datǎ cu calculatoarele sunt mai diferite decât aţi putea crede la 

prima vedere. Sub tastele care par identice se ascund tehnologii exotice, care par mai potrivite 

pentru domeniul ingineresc. Dar tehnologia folositǎ determinǎ nu numai modul de funcţionare a 

tastaturii, ci şi durata de viaţǎ a acesteia şi comoditatea în folosire. Tehnologia folositǎ poate sǎ 

hotǎreascǎ dacǎ folosirea tastaturii este o plǎcere sau un chin. Diferenţele ascunse sunt destul de 

mari ca sǎ vǎ facǎ sǎ aruncaţi tastatura ieftinǎ (de obicei) pe care v-a oferit-o producǎtorul 

calculatorului şi sǎ cumpǎraţi ceva mai potrivit cu degetele şi munca dumneavoastrǎ. În cazul 

PC-urilor notebook, diferenţele dintre tastaturi pot fi destul de mari pentru a vǎ face sǎ optaţi în 

favoarea unui model sau a altuia, mai ales atunci când cele douǎ sisteme sunt aproape identice 

din celelalte puncte de vedere. 
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I.1. Tehnologie 

 

Conceptul care stǎ la baza tastaturii – o literǎ pentru fiecare 

buton- este destul de vechi, datând de pe vremea primelor maşini de 

scris. Organizarea şi funcţiile tastelor s-au schimbat foarte puţin din 

ultima jumǎtate a secolului XIX. Nici tastaturile calculatoarelor 

personale nu s-au schimbat foarte mult. Uitaţi-vǎ la o tastaturǎ şi veţi 

vedea un model aproape identic cu cel din 1987. 

Indiferent ce calculator cumpǎraţi, este aproape sigur cǎ veţi primi o tastaturǎ care 

respectǎ ceea ce astǎzi este un standard industrial, oferindu-vǎ 101 sau mai multe taste aranjate 

pe o placǎ ce umple o bunǎ parte a biroului. 

Toate tastaturile au aceeaşi funcţie : detectarea tastelor pe care le apǎsaţi cu degetele şi 

trimiterea informaţiilor corespunzǎtoare cǎtre calculator. Chiar dacǎ douǎ tastaturi par identice, 

pot sa difere foarte mult prin modul în care detecteazǎ mişcarea degetelor. Tehnologia folositǎ 

pentru acest proces- modul electric de funcţionare a tastaturii- poate sǎ afecteze robusteţea şi 

longevitatea tastaturii. Deşi toate opereazǎ cu ajutorul unor comutatoare care modificǎ într-un fel 

oarecare fluxul electric, modalitǎţile de detectare a acestor schimbǎri au evoluat în mecanisme 

foarte elaborate. 

Aproape toate tehnologiile de detectare a schimbǎrilor unui flux au fost adoptate la un 

moment sau altul pentru producerea tastaturilor. Scopul inginerilor a fost sǎ gǎseascǎ un 

mecanism care sǎ combine acurateţea- detectarea acţionǎrii tastelor şi ignorarea semnalelor 

electrice aleatorii- cu duratǎ lungǎ de viaţǎ. La acestea se adaugǎ „senzaţia ” avutǎ la apǎsarea 

unei taste. În anii din urmǎ, proiectanţii de tastaturi considerau promiţǎtoare tehnologiile 

complexe şi exotice precum comutatoarele cu efect Hall, semiconductoare speciale, care 

reacţionau la schimbarea câmpurilor magnetice. Atracţia era generatǎ de minunea  

magndetismului- nu era necesarǎ atingerea pentru detectarea acţiunii. Lipsa contactului promitea 

ciminarea uzurii- o tastaturǎ cu viaţǎ eternǎ. 

În timp, cǎutarea unei tastaturi fǎrǎ moarte s-a dovedit a fi greşit direcţionatǎ. Tastaturi 

evaluate la milioane de acţionǎri ale tastelor şi-au gasit sfârşitul prematur din cauza unei ceşti de 

cafea. Cele mai des întâlnite modele pentru calculatoarele personale sunt tastaturile capacitive şi 

cele bazate pe contacte. 
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I.2. Tastaturi capacitive 

La introducerea pe piaţǎ, PC-urile au moştenit tehnologiile folosite pentru generaţiile 

anterioare de echipamente- terminalele si staţiile de lucru. În momentul respectiv, comutatoarele 

folosite ca elemente de bazǎ aveau neajunsuri importante pentru utilizarea îndelungatǎ nu aveau 

o duratǎ de viaţǎ prea mare, din cauza uzurii rapide şi a factorilor din mediul înconjurǎtor. Chiar 

şi oxidarea cauzatǎ de aerul obişnuit le putea deteriora. Ca urmare, IBM a adoptat un model care 

izola comutatoarele de aerul înconjurator. În loc sǎ se bazeze pe contactele unui comutator 

pentru modificarea fluxului electric, IBM a optat pentru detectarea unei modificǎri de capacitate. 

Capacitatea este, în esenţǎ, o proprietate care permite stocarea unei încǎrcǎturi de 

electricitate staticǎ. Condensatoarele stocheazǎ electricitatea ca sarcini opuse pe una sau mai 

multe perechi de plǎci conductoare, separate de un material izolator. Sarcinile de semn opus 

creazǎ un câmp electric, iar izolatorul împiedicǎ anularea reciprocǎ a celor douǎ sarcini. Cu cât 

cele douǎ plǎci ale condensatorului sunt mai apropiate, cu atât câmpul electric este mai puternic 

şi cu atât mai multǎ energie poate fi stocatǎ . Deplasarea  relativǎ a celor douǎ plǎci determinǎ 

modificarea capacitǎţii de stocare a sarcinilor electrice, ceea ce genereazǎ un curent electric 

pentru completarea capacitǎţii crescute sau pentru eliminare sarcinii suplimentare datoritǎ 

scǎderii capacitǎţii. 

Aceste modificǎri ale fluxurilor electrice sunt detectate de circuitele electronice ale 

unei tastaturi capacitive. Modificǎrile mici, graduale, de capacitate sunt sunt amplificate astfel 

încât sǎ stimuleze închiderea sau deschiderea unui comutator. 

De obicei, tastaturile capacitive sunt construite în jurul unei plǎci de circuite 

imprimate. Sub fiecare tastǎ se aflǎ douǎ suprafeţe de cupru placate cu nichel si cositor. Cele 

douǎ suprafeţe metalice ale fiecǎrei perechi nu sunt conectate fizic sau electric una cu cealaltǎ, 

formând plǎcile unui condensator. 

În modelele IBM de tastaturǎ capacitivǎ , apǎsarea unei taste deformeazǎ un cerc de 

plastic metalizat, separând cele douǎ plǎci metalice aflate sunb partea mobilǎ  a fiecǎrei taste. 

Deşi plasticul cercului împiedicǎ crearea unei conexiuni electrice între cele douǎ plǎci metalice, 

distanţa iniţialǎ dintre acestea determinǎ crearea unei sarcini capacitive. Separarea celor douǎ 

plǎci metalice(apǎsarea tastei) determinǎ scǎderea capacitaţii- o descreştere de la 20-24 de 

picofarazi la 2-6 picofarazi. Reducerea capacitǎţii genereazǎ un curent mic, dar detectabil, în 

circuitele electrice la care sunt conectate cele douǎ plǎci metalice. 
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Unele tastaturi capacitive compatibile folosesc un model opus celui utilizat de IBM. 

Apǎsarea unei taste determinǎ apropierea celor douǎ plǎci metalice şi creşterea capacitǎţii. 

Procesul invers are acelaşi efect- modificarea fluxului electric într-un fel care poate fi detectat de 

tastaturǎ. 

Tastaturile capacitive funcţioneazǎ foarte bine. Durata de viaţǎ a fiecǎrei taste este 

evaluatǎ la aproximativ 10.000.000 de acţionari. Dezavantajul acestei tehnologii este detectarea 

indirectǎ a funcţionǎrii tastelor. Este ca şi cum aţi instala un interfon ca sǎ ascultaţi soneria de la 

uşǎ. Metoda funcţioneazǎ, dar o soluţie mai directǎ - cum ar fi acţionarea directǎ a soneriei - ar fi 

mai indicatǎ cu mai puţine complicaţii şi mai puţine elemente care s-ar putea defecta. 

 

I.3. Tastaturi cu contacte 

Scrierea directǎ pentru construirea unei tastaturi este modificarea fluxului electric cu 

ajutorul unor comutatoare. Comutatoarele dintr-o tastaturǎ fac exact ceea ce se presupune cǎ 

trebuie sǎ facǎ un comutator - sǎ deschidǎ sau sǎ închidǎ un circuit electric pentru a împiedica sau 

pentru a permite circulaţia unui curent electric. Folosirea comutatoarelor implicǎ circuite mai 

simple  pentru detectarea fiecǎrei acţionǎri de taste, deşi majoritatea tastaturilor cu contacte 

pentru PC-uri includ un microprocesor care alocǎ tastelor codurile de scanare şi realizeazǎ datele 

pentru a fi transmise cǎtre calculator. 

Calitatea modelului şi costurile scǎzute fac din tastaturile bazate pe contacte opţiunea 

perfectǎ pentru PC-uri. Aceste tastaturi folosesc tehnologii mai noi pentru rezolvarea principalei 

probleme a comutatoarelor - durata scurtǎ de viaţǎ - sau, pur şi simplu, ignorǎ aceastǎ problemǎ. 

Costul a devenit principalul factor în proiectarea şi producerea tastaturilor. În realizarea unui 

compromis între preţ şi durata de viaţǎ, modelul bazat pe comutatoare a câştigat competiţia. 

Pentru PC-uri sunt folosite trei modele de tastaturi bazate pe contacte: cu comutatoare 

mecanice, cu calote de cauciuc si cu membranǎ. 

Comutatoarele mecanice folosesc mecanisme tradiţionale de comutare, respectiv 

contacte din metale preţioase care formeazǎ o conexiune electricǎ în urma acţionǎrii mecanice. 

Comutatoarele de sub fiecare tastǎ pot fi unitaţi independente, cu posibilitatea de înlocuire 

individualǎ, care pot fi fabricate ca un singur ansamblu. Deşi primul model este mai uşor de 

reparat, de multe ori manopera necesarǎ este mai scumpǎ decât o nouǎ tastaturǎ. 

Contactele dintr-o tastaturǎ cu comutatoare mecanice pot îndeplini un rol dublu - de 

control asupra fluxului electric şi de poziţionare a capacelor tastelor. Contactele pot acţiona ca 
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nişte butoane, împingând capacele tastelor în poziţia iniţialǎ dupǎ ce au fost apǎsate. Deşi acest 

model este tentant, deoarece reduce componentele necesare pentru construirea unei tastaturi, 

calitatea produselor nu este satisfǎcǎtoare pentru calculatoarele personale. Forţa de rǎspuns a 

contactelor este greu de controlat, iar materialul contactelor se uzeazǎ şi se poate rupe. Ca 

urmare, majoritatea tastaturilor cu contacte mecanice folosesc arcuri pentru readucerea tastelor în. 

poziţia iniţialǎ, precum şi alte elemente care asigurǎ o anumitǎ senzaţie la acţionarea tastelor care 

scot sunete. 

Tastaturile cu calote de cauciuc combinǎ mecanismele de contact si de poziţionare 

într-un singur element. O foaie de elastomer - un material elastic asemǎnǎtor cu cauciucul - este 

aşezatǎ astfel încât sǎ formeze sub fiecare tastǎ o proeminenţǎ (calotǎ). În interiorul calotei se aflǎ 

o pastilǎ din carbon sau dintr-un alt material conductor, îndeplinid rolul unuia dintre contacte. 

Atunci când calota de cauciuc este apǎsatǎ, pastila de carbon iînchide circuitul. La eliberarea 

tastei, calota de elastomer revine la forma iniţialǎ, deschizand circuitul şi împingând in sus tasta. 

Tastaturile cu calote de cauciuc au fost folosite pentru prima datǎ de IBM pentru 

calculatoarele PCjr. Deşi produdele iniţiale au fost criticate deoarece aveau taste prea mici, 

mecanismul folosit s-a dovedit a fi satisfǎcǎtor şi acum este folosit pentru tastaturile cu 

dimensiuni normale. Fabricarea ca subansamblu integrat face ca tastaturile cu calote de cauciuc 

sǎ fie ieftine. În plus, proiectarea corespunzǎtoare a tastaturii face ca senzaţia la utilizare sǎ fie 

foarte bunǎ- elasticitatea calotelor de cauciuc poate fi selectatǎ astfel încât sa simţiţi momentul 

exact când se face contactul. Totuşi , o tastaturǎ prost proiectatǎ poate fi prea moale şi nesigurǎ. 

Tastaturile cu membranǎ sunt asemǎnǎtoare cu tastaturile cu calote de cauciuc, 

exceptând faptul cǎ folosesc în locul foilor de elastomer folii de plastic- membrane- pe care sunt 

imprimate circuitele electrice. Contactele sunt încapsulate în proeminenţe formate de folia de 

plastic. Prin presarea foliei de plastic, pastilele se strâng , închizând comutatoarele. Membranele 

sunt deseori folosite pentru miniaturi destinate calculatoarelor şi imprimantelor, datoritǎ costului 

scǎzut şi duratei mari de viaţǎ. Materialul care formeazǎ contactele poate fi încapsulat  în 

interioriul proeminenţelor de plastic, facându-l imun la condţiile de mediu . Folosite ca atare, 

membranele nu sunt foarte potrivite pentru tastaturile calculatoarelor, deoarece contactele 

acestora au o cursǎ foarte scurtǎ. Totuşi , un mecanism auxiliar poate sǎ modifice senzaţia datǎde 

acţionare unei taste, astfel încât aceste tastaturi sǎ nu poatǎ fi deosebite de tastaturile care 

folosesc alte tehnologii. 

 



11 

 

I.4.  Organizarea tastelor 

Pe o tastaturǎ de dimensiuni complete, spaţiul dintre taste, mǎsurat şntre centrele 

acestora, este de 0.75 inci (19 milimetri). Tastele au latura de aproximativ 0,5 inci (12,5 milimetri) 

si sunt puţin adâncite pentru a contribui la poziţionarea corectǎ a degetelor. Forma acestei curbe 

este aleasǎ arbitrar. Majoritatea producǎtorilor americani folosesc o curbǎ concavǎ cilindricǎ 

(tastele sunt curbate pe axa longitudinalǎ, în timp ce unii producǎtori europeni folosesc o curbǎ 

concavǎ sfericǎ). 

 

I.5. Modul de aranjare al tastelor – Qwerty - 

Tastaturile au o caracteristicǎ comunǎ care stârneşte nedumerirea - aranjarea ne-

alfabeticǎ a tastelor cu litere. Orice nou utilizator al unei tastaturi va fi uimit de aranjarea aparent 

fǎrǎ sens a literelor de pe tastaturile tipice. Chiar şi numele dat acestui mod ezoteric de 

organizare pare a avea legaturǎ cu magia neagrǎ sau cu cabala - QWERTY. Numele nu este 

decât o listǎ a primelor şase caractere de pe rândul de sus. Absurditatea acestui aranjament are la 

origine primele maşini de scris practice.  

Nu este nici o îndoialǎ cǎ aranjamentul standard nu este singurul posibil- de fapt de 

diferite aranjamente numai pentru litere, fǎrǎ sǎ mai luǎm în calcul şi alte complicaţii, cum ar fi 

rânduri de lungimi sau includerea caracterelor nealfabetice. Qwerty nu este singurul mod de 

aranjare a tastelor- şi probabil nici cel mai bun. Nici cel mai rǎu. Dar este standardul pentru care 

milioane de oameni au pierdut ani întregi. 

În jurul aranjamentului Qwerty circulǎ o legendǎ. Maşina de scris a fost inventatǎ in 

1868 de Christopher Sholes şi primul model avea literele aranjate în ordine alfabeticǎ. La un an 

de la invenţie, Sholes a descoperit ceea ce considera a fi un mod superior de aranjare a tastelor, 

respectiv modelul Qwerty. 

Conform legendei, Sholes a creat tastatura Qwerty deoarece dactilografele apǎsau pe 

taste mai repede decât puteau mecanismele simple ale primelor maşini de scris sǎ manipuleze 

tastele apǎsate. Ca urmare, braţele cu litere se încurcau între ele. Ciudatul aranjament Qwerty a 

micşorat viteza de lucru a dactilografelor şi blocajele au fost eliminate. 

Sholes nu a lǎsat nici o informaţie privind modul  în care a ajuns la aranjamentu 

Qwerty, dar cu siguranţǎ nu a încercat sǎ încetineascǎ lucrul. Vitezele mari de dactilografiere 

implicǎ folosirea tuturor celor zece degete. Acest stil de tastare nu a apǎrut decât la zece ani dupǎ 

ce Sholes a creat aranjamentul Qwerty. Dezvoltarea maşinilor de scris a fost foarte lentǎ- tasta 
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SHIFT care permite scrierea cu caractere mici, nu a  fost adǎugatǎ la modelul de bazǎ decât în 

1878. 

Nici alte ipoteze privind modul de aranjare Qwerty nu sunt mai logice. De exemplu 

nerespectarea ordinii alfabetice pentru a 

separa tastele şi a împiedica blocarea 

braţelor care imprimǎ literele pe hârtie nu 

are sens, deoarece aranjarea acestor braţe  

nu are legǎturǎ directǎ cu aranjarea 

literelor. 

             

I.6. Modul de aranjare al tastelor Dvorak-Dealey 

       Cel mai cunoscut competitor al modului de 

aranjare Qwerty , aflat pe un loc secund foarte 

îndepǎrtat, este modul de aranjare Dvorak-Dealey. 

Numele provine de la creatorii acestui mod de 

aranjare , August Dvorak şi William I. Dealey. 

Deseori este folosit numai numele Dvorak. 

Modelul Dvorak-Dealey include câteva idei care ar trebui sǎ conducǎ la viteze mai 

mari de lucru. O idee de bazǎ este facilitarea folosirii alternative a mâinilor. Dupǎ ce apǎsaţi o 

literǎ cu un deget al mâinii stângi, urmǎtoarea tastǎ probabilǎ se va afla sub mâna dreaptǎ. 

Alternarea mâinilor are ca rezultat o strategie de lucru mai rapidǎ. Pentru a face mai probabilǎ 

folosirea alternative a mâinilor, pe tastaturile Dvorak-Dealey toate vocalele sunt aranjate pe 

rândul de bazǎ al mâinii stângi, iar consoanele cu frecvenţa cea mai mare de utilizare sunt 

aranjate pe rândul de bazǎ al mâinii drepte. Reţineţi cǎ aranjamentul Dvorak-Dealey a fost creat 

pentru obţinerea unei viteze de lucru mai mari şi nu face cu nimic tastatura mai alfabeticǎ sau 

învǎţarea acesteia mai simplǎ. 

 

I.7. Taste de control şi taste funcţionale 

Atingerea acestui standard nu a fost simplǎ. IBM a oferit cel puţin opt tastaturi diferite 

pentru calculatoarele personale. Patru dintre acestea nu au fost destinate producţiei de masǎ: 

douǎ modele au fost folosite numai pentru calculatoarele PCjr, un model a fost destinat 

calculatoarelor portabile (Portable PC) si unul a fost proiectat special pentru calculatoarele 3270 
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PC. Trei dintre celelalte modele au marcat progrese în organizarea tastelor şi îmbunǎtǎţiri privind 

comoditatea de folosire. Ultimul model reprezintǎ o variantǎ mai comodǎ şi mai micǎ pentru 

birourile cu mai puţin spaţiu. 

 

I.8. Tastatura PC cu 83 de taste 

Primul model IBM a fost livrat împreunǎ cu primele calculatoare personale şi oferea 83 

de taste.. Modul de organizare, în cea mai mare parte, era pǎstrat de la maşinile de scris - cu 

tastele alfabetice în mijloc. În plus, IBM a pus în partea stângǎ a blocului de taste alfanumerice 

douǎ coloane de taste funcţionale, iar controlul cursorului se fǎcea cu o minitastaturǎ numericǎ 

destinate introducerii directe de date. Tasta Enter era micǎ şi destul de ambiguu identificatǎ 

printr-o sǎgeatǎ indoitǎ. Nu existau nici un fel de indicatoare pentru tastele speciale de blocare 

(Caps Lock, Num Lock si Scroll Lock). Acest model a rǎmas standard pânǎ la introducerea 

calculatoarelor AT in 1984. 

 

I.9.  Tastatura AT cu 84 de taste 

                Dupǎ mai mulţi ani de critici în presǎ, IBM a luat mǎsuri şi, o datǎ cu calculatoarele 

AT, a introdus un nou model de tastaturǎ. În noul model existǎ o tastǎ suplimentarǎ - Sys Req, 

destinatǎ în special aplicţiilor multiutilizator. Tasta Enter a fost maritǎ (dimensiunea tip 

Selectric) şi au fost adǎugate indicatoarele pentru tastele de comutare a modului de lucru. Poziţia 

tastelor funcţionale a fost pǎstratǎ, iar tastele de deplasare au rǎmas în continuare combinate cu 

tastele numerice, în partea dreaptǎ a blocului alphanumeric. 

 

I.10. Tastatura Windows cu 104 taste 

Producǎtorii de calculatoare compatibile au încercat sǎ ţinǎ pasul cu IBM şi au adaptat 

propriile tastaturi la standardul existent. Ca urmare, toţi s-au grǎbit sǎ adopte modelul 

imbunǎtǎţit, împreunǎ cu dezavantajele acestuia. La confuzia creatǎ de IBM cu cele trei modele 

de tastaturi, fiecare producǎtoe a contribuit cu propiile îmbunǎtǎţiri , pentru studierea cǎrora ar fi 

nevoie de o întreagǎ carte. Cu excepţia blocului de taste alfanumerice, toate celelalte sunt mutate 

de colo-colo pe tastaturǎ. 

Unele modele de tastaturi includ capace de taste suplimentare , care vǎ permit sǎ 

schimbaţi poziţia tastelor Caps Lock şi Ctrl, astfel încât tasta Ctrl sǎ ajungǎ în poziţia familiarǎ. 

Repoziţionarea electricǎ a tastelor se face fie printr-un comutator , fie cu ajutorul unui program 
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rulat pe calculatorul gazdǎ. Deşi aceste caracteristici nu pot fi adǎugate la o tastaturǎ existentǎ, 

meritǎ sǎ fie cǎutate în cazut cumpǎrǎrii unei noi tastaturi. 

Majoritatea producǎtorilor au modificat şi alte taste de pe tastatura Windows, pentru a 

uşura lucrul. În speţǎ, a fost mǎritǎ tasta Enter la dimensiunea specificǎ tastaturii cu 84 taste, atât 

de mult criticatǎ. Pentru a oferi mai mult spaţiu, tasta Backslash a fost micşoratǎ şi mutatǎ mai 

sus , între tasta Backspace, micşoratǎ, şi tasta plus\egal. 

 

I.11. Tastarea automatǎ 

La majoritatea calculatoarelor, atunci când ţineţi apǎsatǎ o tastǎ, dupǎ o scurtǎ 

întârziere, tastatura începe sǎ trimitǎ o secvenţǎ continuǎ de caractere, terminatǎ doar de 

eliberarea tastei repsective. Caracteristica repetǎrii caracterelor se numeşte tastare automatǎ 

(typematic). Şirul continuu de caractere este generat de tastaturǎ, dar puteţi sǎ comandaţi 

frecvenţa cu care sunt trimise caracterele repetate si întarzierea pânǎ la trimiterea primului 

caracter din şir. Frecvenţa tastǎrii automate (typematic rate) este mǎsuratǎ în caractere pe 

secundǎ. Valoarea obişnuitǎ pentru acest parametru este de aproximativ 15 caractere pe secundǎ. 

Funcţia de tastare automatǎ poate fi înseratǎ aproape oriunde în lanţul dintre degetele 

care apasǎ tastele şi aplicaţiile care folosesc caracterele. Unele tastaturi au funcţii integrate de 

tastare automatǎ. Multe coduri BIOS permit ajustarea la nivel hardware a funcţiilor de tastare 

automatǎ. De exemplu, secţiunea de configurare avansatǎ a codurilor AMI BIOS permit ajustarea 

individualǎ a valorilor pentru funcţia de tastare automatǎ. Parametrul Typematic Rate Delay 

(întarziere la tastarea automatǎ) ajusteazǎ perioada cât trebuie ţinutǎ apǎsatǎ o tastǎ înainte ca 

tastatura sǎ înceapǎ sa trimitǎ şirul de caractere repetate. Valoarea prestabilitǎ este, de obicei, de 

jumatate de secundǎ (500 de milisecunde). 

Deoarece funcţia de tastare automatǎ implementatǎ la nivel hardware opereazǎ 

independent de sistem şi de componentele software ale acestuia, poate duce la supraîncǎrcarea 

sistemului, prin trimiterea unui numǎr mai mare de caractere decât pot fi manipulate. De 

exemplu, dacǎ ţineţi o tastǎ apǎsatǎ, unele PC-uri încep sǎ piuie supǎrate. Acelaşi lucru se poate 

întampla şi la apǎsarea neintenţionatǎ. Dacǎ puneţi pe tastaturǎ ceva care apasǎ o tastǎ, s-ar putea 

ca PC-ul sǎ vǎ rǎspundǎ cu sunete supǎrate, de parcǎ un şoarece ar vorbi în codul Morse. Soluţia 

problemei este, desigur, eliberarea tastei apǎsate. 
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I.12. Conexiunile 

Folosirea codurilor de scanare şi a transmiterii seriale simplificǎ schema de conectare 

a tastaturilor. Codurile de scanare sunt trimise serial de la tastaturǎ cǎtre calculator, aşa cǎ este 

necesarǎ o singurǎ linie pentru transferarea informaţiilor. Un al doilea conductor este necesar ca 

retur pentru semnalele de date; acest conductor are rolul de masǎ pentru toate celelalte circuite 

ale tastaturii. Pentru sincronizarea logicii din circuitele tastaturii cu logica din circuitele 

calculatorului, o linie separatǎ este folositǎ pentru semnalul de ceas. A patra si ultima linie este 

folositǎ pentru furnizarea tensiunii continue de cinci volţi, necesarǎ pentru alimentarea tastaturii. 

Ca urmare, patru conductoare sunt suficiente pentru conectarea tastaturii la calculator. 

Cel mai popular conector de tastaturǎ este cel ales de IBM pentru seria originalǎ de 

calculatoare personale. Acest sistem se bazeazǎ pe un conector DIN standard cu cinci pini, 

folosit şi de alte echipamente, cum ar fi cablurile MIDI. 

Cei cinci pini formeazǎ un semicerc care ocupǎ jumǎtate din conector. O adânciturǎ 

ştanţatǎ în marginea metalicǎ de protecţie a conectorului asigurǎ înserarea corectǎ a acestuia. 

Pinii conectorului sunt mai scurţi decât marginea protectoare, aşa cǎ puteţi 

sǎ introduceţi conectorul în mufa corespondentǎ şi apoi sǎ îl rotiţi pânǎ 

când ajunge în poziţia corectǎ. În aceastǎ poziţie conectorul va intra în 

mufǎ cu uşurinţǎ şi fǎrǎ ca pinii sǎ se indoaie.  

                

 

II.      MOUSE –ul 

O idee care a încercat sǎ facǎ PC-urile mai accesibile a dus la inventarea mouse-ului. 

Ideea a fost pusǎ la punct de Douglas C. Engelbart în timp ce lucra la Institutul de Cercetare din 

Stanford (Stanford Research Institute), între 1957 şi 1977, şi a devenit cunoscutǎ ca dispozitiv de 

indicare în combinaţie cu o interfaţǎ graficǎ bazatǎ pe meniuri, dezvoltatǎ la laboratorul Palo 

Alto Research al corporaţiei Xerox. Conceptul de bazǎ era de a pune la dispoziţia utilizatorului o 

modalitate prin care sǎ indice calculatorului funcţia pe care doreşte sǎ o execute, selectând o 

opţiune dintr-un meniu de comenzi afişat pe ecran. Utilizatorul indicǎ o opţiune de meniu prin 

deplasarea fizicǎ a unui dispozitiv de indicare, care determinǎ deplasarea corespunzǎtoare pe 

ecran a unui cursor. Unul sau mai multe butoane ale dispozitivului permit utilizatorului sǎ indice 

opţiunea pe care doreşte sǎ o selecteze din meniu. 
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Dispozitivul este destul de mic ca sǎ încapǎ sub palma unei mâini, butonul fiind 

acţionat cu un deget. Cablul de conectare la calculator, care se mişca precum o coadǎ, şi 

necesitatea de deplasare rapidǎ a dispozitivului pe suprafaţa mesei au dus la alegerea numelui: 

mouse (şoricel). Pentru întregul proces de deplasare a mouse-ului şi de reprezentare a acestuia pe 

ecran se foloseşte termenul de „tragere cu mouse-ul". 

 

II.1. Tehnologia 

Ca traductor mecanic, un mouse trebuie sǎ aibǎ posibilitatea de detectare a deplasǎrii pe 

suprafaţa de lucru. Deşi inginerii au la dispoziţie un domeniu larg de tehnologii de detectare a 

poziţiei - ar putea chiar sǎ foloseascǎ un sistem de poziţionare globalǎ prin satelit (Global 

Positioning System) pentru determinarea şi compararea poziţiilor absolute ale mouse-ului si 

detectarea modificǎrilor - nu au fost puse în practicǎ decât douǎ tehnici. Acestea sunt detectarea 

mecanicǎ şi detectarea opticǎ. Aproape toate produsele actuale folosesc detectarea mecanicǎ. 

 

II.2.  Mouse-rile mecanice 

Primul mouse a fost un model mecanic, bazat pe o micǎ bilǎ care ieşea în afarǎ în partea 

de jos şi se rotea atunci când mouse-ul era deplasat pe o suprafaţǎ. În interiorul mouse-ului, o 

serie de comutatoare detectau mişcarea şi transmiteau direcţia de rotaţie a bilei cǎtre calculatorul 

gazdǎ. 

Deşi bila este liberǎ sǎ se roteascǎ în orice direcţie, sunt detectate numai patru sensuri, 

corespunzatoare celor douǎ axe ale unui sistem de coordonate bi-dimensional. Deplasarea în 

oricare dintre cele patru sensuri este cuantificatǎ (în sutimi de inci) şi transmisǎ cǎtre sistemul 

gazdǎ ca semnal discret pentru fiecare pas al deplasǎrii. 

Un mouse mecanic funcţioneazǎ pe aproape orice suprafaţǎ. În general, bila care se 

roteşte are suprafaţa acoperitǎ cu un compus pe bazǎ de cauciuc, cu aderenţǎ bunǎ chiar şi pe 

suprafeţele netede. De fapt, puteţi sǎ întoarceţi mouse-ul cu faţa în sus şi sǎ rotiţi bila cu degetele 

- deşi s-ar putea sǎ vǎ fie mai greu sa apǎsaţi butoanele. 

În interiorul mouse-ului, bila acţioneazǎ doi senzori perpendiculari. Aceşti senzori, prin 

rotire, genereazǎ impulsuri electrice, iar mouse-ul trimite aceste impulsuri cǎtre PC. Prin 

numǎrarea impulsurilor pe fiecare direcţie, calculatorul poate sǎ determine deplasarea mouse-

ului. 
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Senzorii pot sǎ foloseascǎ diferite tehnologii. De exemplu, pe 

suprafaţa roţii poate fi codificat un model alternativ de puncte negre şi albe 

(sau transparente şi opace) iar mişcarea sǎ fie sesizatǎ de un fotodetector. De 

asemenea, senzorii pot folosi tehnologii electromagnetice, detectând trecerea 

unui model construit pe baza unui material magnetic. 

       

II.3.   Mouse-rile optice 

Singura soluţie practicǎ de înlocuire a mouse-ului mecanic este mouse-ul optic pur. În 

locul unei bile care se roteşte, mouse-ul optic foloseşte un fascicul de luminǎ pentru a detecta 

deplasarea pe o suprafaţǎ pe care este desenat un anumit model. Neavând elemente în mişcare, 

mouse-ul optic nu este afectat de murdǎrie şi se stricǎ mai greu. 

Un mouse optic tipic foloseşte douǎ perechi de leduri şi 

fotodetectoare, dispuse perpendicular una faţǎ de cealaltǎ. 

Suprafaţa suportului (pad) pe care se deplaseazǎ mouse-ul este 

acoperitǎ cu o folie de plastic pe care sunt desenate douǎ grile suprapuse (albastru şi galben, de 

obicei). Fiecare pereche led-fotodetector sesizeazǎ deplasarea intr-o direcţie pe una dintre axele 

grilei. Partea de jos a mouse-ului este acoperitǎ cu un material moale care permite alunecarea 

uşoarǎ pe suprafaţa de plastic a suportului. 

 

II.4.    Butoane 

În forma cea mai purǎ, mouse-ul are un singur buton. Deplasarea mouse-ului determinǎ 

poziţia cursorului pe ecran, dar selectarea unui element se face numai atunci când butonul este 

apǎsat, astfel încât sǎ nu fie selectate în mod accidental şi alte elemente peste care trece cursorul 

mouse-ului. 

Totuşi, douǎ butoane oferǎ mai multǎ flexibilitate. De exemplu, un buton poate fi folosit 

pentru comanda „Executǎ", iar al doilea pentru comanda „Anuleazǎ". Într-un program de 

desenare, unul dintre butoane poate sǎ coboare creionul pe foaie pentru desenarea liniilor, în timp 

ce al doilea poate sǎ îl ridice de pe foaie. 

II.5.  Interfaţa 

Pentru comunicarea cu calculatorul, mouse-ul trebuie sǎ fie conectat cumva la acesta. 

Existǎ trei modalitǎţi de conectare a mouse-ului la PC: printr-un port serial, un port de mouse 
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dedicat sau un adaptor special, instalat într-un slot de extensie. În funcţie de interfaţa folositǎ, 

mouse-urile pot fi seriale, de magistral şi de proprietar. 

 

II.6.   Mouse-rile seriale 

Majoritatea mouse-urilor se conecteazǎ la un port disponibil pe toate calculatoarele - 

portul serial standard. Numit mouse serial, acest tip de mouse transmite prin portul serial 

codurile de deplasare cǎtre calculatorul gazdǎ. Driverele software folosite pentru operarea 

mouse-ului, oferǎ acestuia prioritate prin generarea unei întreruperi de fiecare datǎ când la portul 

serial este disponibil un cod de deplasare. Driverul transmite apoi acest cod programului care 

deţine controlul. 

În general, mouse-ul nu suprasolicitǎ portul serial. Mouse-ul opereazǎ cu o vitezǎ de 

comunicare redusǎ, 1200 de biţi pe secundǎ, şi se adapteazǎ la orice port disponibil. Totuşi, 

deoarece fiecare mişcare a mouse-ului genereazǎ o întrerupere de la portul serial, dacǎ sistemul 

are mai mult de douǎ porturi seriale trebuie sǎ aveţi grijǎ la alocarea portului serial. Deoarece 

porturile seriale 1 şi 4 (numite COMl şi COM4 sub DOS) folosesc în comun întreruperea 4, iar 

porturile seriale 2 şi 3 (COM2 şi COM3) folosesc în comun întreruperea 3, un mouse poate intra 

în conflict cu oricare alt dispozitiv conectat la un port care foloseste aceeaşi intrerupere. 

Întotdeauna este cel mai bine sǎ conectaţi mouse-ul la un port serial care foloseşte o întrerupere 

nepartajatǎ (de exemplu, COMl dacǎ sistemul are trei porturi seriale). În acest fel, evitaţi surprize 

care pot duce la blocarea calculatorului. 

 

II.7.  Mouse-rile de magistralǎ 

O altǎ cale de evitare a conflictelor este sǎ renunţaţi la utilizarea porturilor seriale. Uneori 

aceastǎ cale este obligatorie - de exemplu, atunci când calculatorul are numai douǎ porturi seriale 

şi aveţi deja un modem şi un plotter conectate la acestea. Soluţia este sǎ ataşaţi mouse-ul la un 

adaptor special, instalat într-un slot de extensie. Un astfel de mouse funcţioneazǎ la fel ca un 

mouse serial, dar foloseşte un port dedicat. 

În majoritatea cazurilor, aceste porturi seriale respectǎ standardul RS-232 şi opereazǎ la 

fel ca porturile seriale, dar nu sunt accesibile direct din DOS, deoarece sistemul de operare nu 

cunoaşte adresele de intrare/iesire alocate portului. În rest, un mouse de magistralǎ este identic cu 

orice alt mouse. Poate sǎ foloseascǎ tehnologii optice sau mecanice si poate avea orice numǎr de 

butoane. 
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II.8.  Mouse-rile de proprietar 

Unele calculatoare personale, cum ar fi seria PS/2 şi calculatoarele Compaq, au porturi de 

mouse integrate. Aceste porturi simplificǎ mult problema mouse-ului. Conectaţi mouse-ul la 

portul de mouse, fǎrǎ nici o grijǎ privind conflictele de întreruperi sau ocuparea unui port serial. 

De fapt, aceste porturi de mouse sunt conexiuni la magistralǎ integrate în circuitele PC-urilor. 

(Unele calculatoare compatibile folosesc un adaptor instalat Intr-un slot de extensie. IBM a 

integrat aceste circuite direct pe placa de baza.) 

Din punctul de vedere al performanţelor, tipul de mouse folosit are foarte puţinǎ 

importanţǎ. Toate cele trei tipuri de interfaţǎ sunt echivalente cu o conexiune serialǎ. Principalul 

factor la alegerea unui tip de conexiune este reprezentat de resursele de care dispune calculatorul 

dumneavoastrǎ. 

Totuşi, cei mai mulţi utilizatori au alte proiecte pentru porturile seriale şi nu doresc sǎ le 

ocupe cu cablul mouse-ului. O soluţie este mouse-ul de magistralǎ. Adaptorul gazdǎ al mouse-

ului de magistralǎ nu foloseşte un port COM şi nu partajeazǎ una dintre întreruperile destinate 

porturilor seriale, partajare care cauzeazǎ deseori probleme cu comunicaţiile prin modem. 

Singurele probleme în cazul unui mouse de magistralǎ sunt existenţa unui slot de extensie liber 

pentru instalarea adaptorului şi costul suplimentar al acestora. Un mouse de magistralǎ şi un 

mouse serial funcţioneazǎ exact în acelaşi fel. Alegerea mouse-ului nu afecteazǎ în nici un fel 

programele rulate. 

Dacǎ sistemul are un port de mouse separat, sunteţi obligat sǎ folosiţi un mouse de 

proprietar. Deşi în acest caz sursele de achiziţionare sunt mai limitate (şi, ca urmare, produsele 

sunt mai scumpe) un mouse de proprietar este cel mai uşor de instalat. 
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III.  TRACKBALL-ul 

 

Un trackball este un dispozitiv de indicare constând într-

o bilă aflată într-un soclu care conţine senzori ce detectează 

rotaţia bilei pe cele două axe—asemănător unui mouse cu susul 

în jos cu o bilă expusă. Utilizatorul învârte mingea cu degetele 

sau cu palma mâinii pentru a mişca cursorul. Bilele mai mari 

sunt de obicei folosite la staţiile de lucru CAD pentru o precizie 

uşoară. Înainte de apariţia touchpad-ului, trackball-urile mici 

erau folosite pe calculatoarele portabile, unde poate nu există spaţiu pentru folosirea mausului. 

Trackball-ul a fost inventat de Tom Cranston şi Fred Longstaff ca parte din sistemul DATAR-

ulului Marinei Roiale Canadiene în 1952, cu unsprezece ani înaintea inventării mouse-ului. 

  

III.1.   Dimensiunea bilei 

Alte opţiuni de proiectare a trackballurilor sunt dimensiunea bilei şi modul în care aceasta 

este ţinutǎ în interiorul mecanismului. Unele produse au bile de dimensiuni egale cu cele ale 

bilelor de biliard. La început, bilele mai mari erau considerate mai bune, dar dimensiunile mai 

mici devin tot mai populare în urma folosirii acestora pentru calculatoarele portabile 

Deoarece nu s-a fǎcut nici un studiu privind superioritatea unei anumite dimensiuni, cel 

mai bine este sǎ alegeţi o bilǎ de urmǎrire care se potriveşte cu modul dumneavoastrǎ de lucru -

sau pe cea deja ataşatǎ la PC. 

Ca şi bila mouse-ului, bila trackballului atrage mizeria. Deşi trackballul nu se roteşte pe 

masǎ, pe bilǎ se adunǎ praful din aer şi grǎsimile de pe degete. O bilǎ uşor de demontat poate fi 

curaţatǎ repede şi simplu. Multor modele le lipseşte aceastǎ posibilitate, de care este bine sa 

tineţi seama dacǎ vreţi sǎ folosiţi acest dispozitiv pentru un timp mai îndelungat. 

 

III.2.  Manevrarea 

Majoritatea mouse-urilor sunt simetrice. Deşi mouse-urile cu douǎ sau trei butoane 

definesc diferit funcţiile butoanelor din stânga şi din dreapta, de obicei puteţi sǎ inversaţi rolurile 

butoanelor, astfel încât sǎ folosiţi mouse-ul cu mâna stângǎ sau dreaptǎ, dacǎ este important cu 

ce deget acţionaţi un anumit buton. 

http://ro.wikipedia.org/w/index.php?title=Dispozitiv_de_indicare&action=edit&redlink=1
http://ro.wikipedia.org/wiki/Minge
http://ro.wikipedia.org/wiki/Maus
http://ro.wikipedia.org/w/index.php?title=Deget&action=edit&redlink=1
http://ro.wikipedia.org/w/index.php?title=M%C3%A2n%C4%83&action=edit&redlink=1
http://ro.wikipedia.org/w/index.php?title=Touchpad&action=edit&redlink=1
http://ro.wikipedia.org/wiki/Laptop
http://ro.wikipedia.org/w/index.php?title=DATAR&action=edit&redlink=1
http://ro.wikipedia.org/w/index.php?title=Marina_Roial%C4%83_Canadian%C4%83&action=edit&redlink=1
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Trackballurile sunt, uneori, asimetrice. Acesta poate fi un lucru bun. Un trackball 

asimetric este mai uşor de acţionat cu mâna pentru care a fost proiectat, stânga sau dreapta. Dar 

trebuie sa stiţi foarte bine ce vreţi sǎ cumpǎraţi - un trackball pentru mâna dreaptǎ sau pentru 

mâna stângǎ. Mâna cu care acţionaţi bila nu este întotdeauna mâna cu care scrieţi. Unii stângaci 

preferǎ sǎ acţioneze bila cu mâna dreaptǎ (sau invers). Ca urmare, un trackball proiectat pentru 

mâna dreaptǎ nu este întotdeauna cea mai bunǎ opţiune pentru o persoanǎ care scrie cu mâna 

dreaptǎ. Înainte de a cumpara un trackball proiectat pentru o singurǎ mânǎ, gândiţi-vǎ ce mânǎ 

preferaţi sǎ folosiţi. Dacǎ vreţi sǎ folosiţi alternativ ambele mâini, nu cumpǎraţi un trackball pro-

iectat special pentru o singurǎ mânǎ. 

 

III.3.  Trackball-uri fǎrǎ bilǎ 

În cǎutarea neîncetatǎ a unui dispozitiv de indicare definitiv pentru calculatoarele 

portabile, proiectanţii au pus în practicǎ o serie de idei care, fie nu au avut succes, fie nu au avut 

încǎ timp sǎ câsştige piaţa. Douǎ dintre cele mai promiţǎtoare sunt dispozitivele Isopoint şi 

maneta indicatoare. 

Inventat de Craig Culver, dispozitivul Isopoint funcţioneazǎ ca un trackball care foloseşte 

o barǎ cilindricǎ în locul bilei. Proiectat pentru a fi plasat imediat sub bara de spaţiu, dispozitivul 

Isopoint are o poziţie idealǎ pentru manevrarea cu unul dintre degetele mari. Pentru deplasarea 

verticalǎ a cursorului, rotiţi cilindrul dispozitivului ca şi cum ar fi un trackball uni-dimensional. 

Pentru deplasarea cursorului la stânga sau la dreapta, apǎsaţi cilindrul dispozitivului în direcţia 

corespunzatoare. Acesta este susţinut de arcuri şi forţa de apǎsare determinǎ viteza cu care se 

deplaseazǎ cursorul. Pentru acţiunea echivalentǎ unui clic cu mouse-ul, apasaţi cilindrul. Pe 

oricare parte a cilindrului pot fi dispuse comutatoare auxiliare care sǎ preia funcţiile celorlalte 

butoane ale mouse-ului. 

Tehnologia care stǎ la baza dispozitivului Isopoint nu este revoluţionarǎ - foloseşte 

comutatoare şi codificatoare, la fel ca mouse-ul sau trackballul. Ideea genialǎ este forma şi 

poziţia. Usşor de gǎsit şi de folosit, dispozitivul se aflǎ chiar sub degetul mare şi nu ocupǎ foarte 

mult spaţiu. Spre deosebire de trackballurile adǎugate la calculatoarele portabile, pentru 

manevrarea dispozitivelor Isopoint nu este nevoie sǎ luaţi degetele de pe rândul de bazǎ al 

tastaturii. Dezavantajul acestui produs, ca la orice idee revoluţionarǎ, este noutatea. 
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                              IV.    JOYSTICK-URI  ŞI PALETE 

 

O combinaţie între o manşǎ de accelerare şi una de direcţionare, joystickul este un senzor 

bidimensional care indicǎ poziţia absolutǎ. Aceasta înseamnǎ cǎ un joystick identificǎ poziţia 

într-un plan - stânga-dreapta şi înainte-înapoi. Poziţia indicatǎ de joystick este absolutǎ, raportatǎ 

la un punct de referinţǎ de pe ecran, spre deosebire de indicaţiile transmise de mouse, care sunt 

poziţii relative la miscǎrile anterioare. Cu alte cuvinte, un joystick 

indicǎ o poziţie, în timp ce un mouse indicǎ o deplasare. 

O paletǎ (paddle) este o rudǎ mai saracǎ a joystickului, lipsindu-

i jumǎtate din proprietǎţile acestuia. În timp ce un joystick indicǎ 

poziţia în douǎ dimensiuni, paleta specificǎ poziţia într-o singurǎ 

dimensiune. În loc sǎ indice poziţia pe un plan, aceasta specificǎ poziţia 

pe o linie. Totuşi, la fel ca în cazul joystickului, poziţia indicatǎ este 

absolutǎ, fiind raportatǎ la un punct fix de pe ecran. 

 

 

IV.1.  Tehnologia 

Joystickul indicǎ poziţia prin valorile unor rezistenţe, o valoare pentru poziţia pe axa x şi 

o valoare pentru poziţia pe axa y. Atunci când mişcaţi joystickul, deplasaţi cursoarele unor 

rezistoare variabile, dispuse perpendicular unul faţǎ de celalalt, schimbând valoarea rezistenţei 

acestora. Întregul domeniu de modificare a rezistenţei este de la 0 la 100.000 de ohmi. 

Calculatorul sesizeazǎ rezistenţa generatǎ de poziţia joystickului ca o tensiune electricǎ. 

Tensiunea se modificǎ linear în urma mişcǎrii joystickului. Ca urmare, intrǎrile de la portul de 

jocuri sunt analogice. Portul de jocuri converteşte fiecare semnal analogic în impulsuri digitale a 

cǎror duratǎ este direct proporţionalǎ cu valoarea rezistenţei din senzorul joystickului. Masurând 

lungimea acestor impulsuri, calculatorul poate sǎ determine poziţia joystickului. 

Fiecare joystick sau paletǎ are şi un buton. Apǎsarea acestui buton închide un circuit, 

funcţionând ca un comutator. 
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V.   SCANNERE 

   Un scanner poate converti orice imagine de pe hârtie - sau de pe o altǎ suprafaţǎ planǎ - 

într-o formǎ electronicǎ acceptatǎ de calculator. Punct cu punct, scannerul poate reproduce 

fotografii, desene formate din linii şi chiar colaje cu detalii mai fine decât pot fi reproduse de 

imprimanta cu laser. Mai mult, daca instalaţi pe calculator un program de recunoaştere opticǎ a 

caracterelor, textele citite de scanner ca imagini pot fi convertite în fişiere ASCII pentru un 

procesor de texte, o bazǎ de date sau un sistem de editare a publicaţiilor. Aşa cum calculatorul 

personal v-a deschis o fereastrǎ cǎtre o nouǎ lume a informaţiilor, scannerul deschide o fereastrǎ 

cǎtre lumea datelor şi imaginilor. 

Ideea care stǎ la baza scannerelor este elementarǎ. Acesta detecteazǎ diferenţele de 

strǎlucire a unei imagini sau a unui obiect, folosind o matrice de senzori. În majoritatea cazurilor, 

scannerul foloseşte o matrice liniarǎ de asemenea senzori, de obicei dispozitive cu cuplaj de 

sarcinǎ (charge-coupled devices sau CCD, dispozitive care transformǎ un semnal luminos în 

semnal electric), de ordinul sutelor pe fiecare inci, întinse pe o banda îngustǎ pe toatǎ lǎţimea 

celei mai mari imagini care poate fi scanatǎ. Lǎţimea fiecǎrui element de scanare determinǎ cea 

mai finǎ rezoluţie a scannerului la citirea unei singure linii. Cu cât fiecare element de scanare 

este mai îngust şi cu cât acestea sunt mai apropiate, cu atât rezoluţia este mai mare şi detaliile 

citite sunt mai fine. 

Acest rând de senzori înregistreazǎ la un moment dat o 

singurǎ linie îngustǎ a imaginii. Circuitele din interiorul 

scannerului citesc unul câte unul fiecare senzor şi creeazǎ un şir 

de date seriale care reprezintâ strâlucirea fiecârui punct de pe 

linia de scanare. După ce scannerul a colectat şi a aranjat datele 

pentru fiecare punct al liniei, senzorii trec la urmatoarea linie 

care trebuie cititǎ.                                  

Existǎ mai multe tipuri de scannere : 

 Scannere cu tambur 

 Scannere plate 

 Scannere manuale 

 Scannere video 

 Scannere pentru diapozitive 

 Scannerele color şi cele monocrome 
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