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ARGUMENT

Accesoriile pe care le conectam la calculator sunt numite, de obicei, echipamente
periferice. Numele a ramas din perioade stavechi, cand partile dintr-un calculator care nu faceau
calcule erau localizate la o oarecare distanta de unitatea centrald de prelucrare.

Calculatoarele actuale folosesc doua tipuri de echipamente periferice: interne si externe.
Perifericele interne sunt montate in interiorul unitatii de sistem si 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 si adeseori folosesc o sursa de alimentare separata.

Comunicam cu calculatorul folosind in principal doua dispozitive de intrare, tastatura si
mouse-ul. Tastatura ramane cea mai eficientd cale de introducere a textului in aplicatii, mai
rapida chiar si decat cele mai avansate sisteme de recunoastere a vocii, care ne permit sa vorbim
cu calculatorul. Mouse-ul sau dispozitivul de indicare pentru a include in aceastd categorie si
trackball-ul sau alte dispozitive folosite pentru notebook-uri, transmite calculatorului instructiuni
grafice, ne permite sd indicdm optiuni, sd desenam sau sa colordm. Daca vrem sa desendm direct
pe ecran, putem folosi o tableta de digitizare, care, ca mod de lucru, este apropiatd de un stilou.

Pentru a transfera imagini pe calculator, putem folosi un scanner, care transforma
imaginile in bifi. Folosind programe create in acest scop, putem crea un sistem de recunoastere
optica a caracterelor(OCR), care citeste textul si transforma cuvintele Tn forma electronica.

Sistemele de recunoastere a vocii incearca sa inteleagd vorbirea umana. Ele folosesc un

microfon pentru a transforma undele sonore n semnale electrice.



INTRODUCERE

Dispozitivele de intrare sunt mijloacele prin care introduceti informatii in calculator —
mijloacele primare prin care interactionati cu PC-ul. Diferitele dispozitive existente folosesc un
numar mare de tehnologii, de la mijloacele tactile, la cele vocale. Desi dispozitivele de intrare au
moduri diferite de functionare, toate indeplinesc acelsi rol: ne permit sa comunicam cu
calculatorul.

Datele dintr-un calculator nu pot fi extrase scuturandu-1 ca pe o solnitd imensa.
Calculatoarele personale sunt tentate pentru a vd oferi tot ceea ce doriti- programe, date,
sperante, vise si jocuri. Problema pe care trebuie s o rezolvati este introducerea acestora in PC.

Desigur, puteti sa preluati programe si fisiere din retea sau sa copiati discuri. Dar daca
vreti sa aveti un calculator cu adevarat personal, trebuie sa il umpleti cu propriile ganduri, desene
si idei. Chiar si In formele cele mai rele, detestabilul blestem informatic “Gunoi bagi, gunoi iese”
presupune cad aveti o modalitate oarecare de a introduce in calculator gunoi propriu, personal.
Aceleasi cerinte apar si daci aveti aspiratii la un nivel mai inalt. In definitiv, daci PC-ul nu are
materie prima pe care sa o prelucreze, pur si simplu nu poate face nimic.

Unul dintre elementele necesare este dispozitivul de intrare, un canal prin care
puteti sa transmiteti date si comenzi catre calculator.

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

Tastaturile au si unele neajunsuri. In primul rind tastatura este ineficientd pentru
transmiterea informatiilor spatiale catre calculator; aceasta transmite simboluri. O serie de
aplicatii trebuie sd stie mai degraba unde, decat ce — de exemplu, pentru deplasarea unui cursor.
Calculatorul stie ce vreti sd mutati (cursorul), asa ca nu are nevoie decat de informatiile spatiale
pentru deplasarea acestuia. Pentru imbunatatirea tastaturilor au fost create o intreagd menajerie
de dispozitive — mouse-ul, trackballuri, joystickuri, creioane (pens) sau tablete de digitizare.

O datd cu intrarea calculatoarelor in lumea graficii cu ajutorul dispozitivelor de
indicare, a apdrut si necesitatea obtinerii unor blocuri imense de date grafice din surse externe —
0 modalitate de convertire a imaginilor fizice (optice) intr-o forma electronicd. Acest gol a fost

umplut prin crearea scannerului.



I. TASTATURA

Principalul dispozitiv de intrare pentru majoritatea calculatoarelor este tastatura si,
pand cand sistemele de recunoastere vocala nu vor fi perfectionate astfel incat sd recunoasca
vorbirea continud, este putin probabil ca aceasta situatie sa se schimbe. Chiar si atunci, tastatura
va ramane pe primul loc din punctul de vedere al vitezei si al preciziei. De asemenea, tastatura
este mai potrivita ca mijloc de introducere a datelor Tn birouri, avioane sau in orice alt loc in care
nu va este asigurata intimitatea.

Tastatura este una dintre ultimele griji la cumpérarea unui calculator. in definitiv, de
aceasta se ocupa furnizorul. Aproape toate PC-urile desktop sunt livrate impreund cu o tastatura -
altfel calculatorul nici nu ar fi bun de nimic. PC-urile notebook integreazi si tastatura. in plus,
tastaturile actuale sunt aproape identice - sau cel putin arati la fel. In ultimul deceniu,
organizarea tastelor a fost aproape complet standardizata, ajungandu-se la un singur model de
tastatura. In cazul unui calculator desktop, primiti un panou cu 101 taste, care monopolizeazi
suprafata mesei. In cazul unui PC notebook, primiti ceea ce crede de cuviintd producaitorul
calculatorului.

Tastaturile livrate o data cu calculatoarele sunt mai diferite decat ati putea crede la
prima vedere. Sub tastele care par identice se ascund tehnologii exotice, care par mai potrivite
pentru domeniul ingineresc. Dar tehnologia folositd determind nu numai modul de functionare a
tastaturii, ci si durata de viata a acesteia si comoditatea in folosire. Tehnologia folosita poate sa
hotareasca daca folosirea tastaturii este o placere sau un chin. Diferentele ascunse sunt destul de
mari ca sd va faca sa aruncati tastatura ieftind (de obicei) pe care v-a oferit-o producétorul
calculatorului si si cumpdrati ceva mai potrivit cu degetele si munca dumneavoastra. In cazul
PC-urilor notebook, diferentele dintre tastaturi pot fi destul de mari pentru a va face sa optati in
favoarea unui model sau a altuia, mai ales atunci cand cele doua sisteme sunt aproape identice

din celelalte puncte de vedere.




I.1. Tehnologie

Conceptul care std la baza tastaturii — o litera pentru fiecare
buton- este destul de vechi, datind de pe vremea primelor masini de
scris. Organizarea si functiile tastelor s-au schimbat foarte putin din
ultima jumatate a secolului XIX. Nici tastaturile calculatoarelor

personale nu s-au schimbat foarte mult. Uitati-va la o tastaturd si veti

vedea un model aproape identic cu cel din 1987.

Indiferent ce calculator cumparati, este aproape sigur cd veti primi o tastatura care
respecta ceea ce astdzi este un standard industrial, oferindu-va 101 sau mai multe taste aranjate
pe o placa ce umple o buna parte a biroului.

Toate tastaturile au aceeasi functie : detectarea tastelor pe care le apdsati cu degetele si
trimiterea informatiilor corespunzatoare catre calculator. Chiar dacd doua tastaturi par identice,
pot sa difere foarte mult prin modul in care detecteazd miscarea degetelor. Tehnologia folosita
pentru acest proces- modul electric de functionare a tastaturii- poate sa afecteze robustetea si
longevitatea tastaturii. Desi toate opereaza cu ajutorul unor comutatoare care modifica intr-un fel
oarecare fluxul electric, modalitatile de detectare a acestor schimbari au evoluat in mecanisme
foarte elaborate.

Aproape toate tehnologiile de detectare a schimbarilor unui flux au fost adoptate la un
moment sau altul pentru producerea tastaturilor. Scopul inginerilor a fost sia gaseasca un
mecanism care sd combine acuratetea- detectarea actiondrii tastelor si ignorarea semnalelor
electrice aleatorii- cu durata lunga de viata. La acestea se adauga ,,senzatia ” avutd la apasarea
unei taste. In anii din urmi, proiectantii de tastaturi considerau promititoare tehnologiile
complexe si exotice precum comutatoarele cu efect Hall, semiconductoare speciale, care
reactionau la schimbarea campurilor magnetice. Atractia era generatd de minunea
magndetismului- nu era necesara atingerea pentru detectarea actiunii. Lipsa contactului promitea
ciminarea uzurii- o tastatura cu viata eterna.

In timp, ciutarea unei tastaturi fird moarte s-a dovedit a fi gresit directionat. Tastaturi
evaluate la milioane de actionari ale tastelor si-au gasit sfarsitul prematur din cauza unei cesti de
cafea. Cele mai des intalnite modele pentru calculatoarele personale sunt tastaturile capacitive si

cele bazate pe contacte.



I.2. Tastaturi capacitive

La introducerea pe piatd, PC-urile au mostenit tehnologiile folosite pentru generatiile
anterioare de echipamente- terminalele si statiile de lucru. in momentul respectiv, comutatoarele
folosite ca elemente de baza aveau neajunsuri importante pentru utilizarea indelungatd nu aveau
o duratd de viatd prea mare, din cauza uzurii rapide si a factorilor din mediul inconjurator. Chiar
si oxidarea cauzata de aerul obisnuit le putea deteriora. Ca urmare, IBM a adoptat un model care
izola comutatoarele de aerul inconjurator. In loc si se bazeze pe contactele unui comutator
pentru modificarea fluxului electric, IBM a optat pentru detectarea unei modificari de capacitate.

Capacitatea este, In esentd, o proprietate care permite stocarea unei incarcaturi de
electricitate staticd. Condensatoarele stocheaza electricitatea ca sarcini opuse pe una sau mai
multe perechi de placi conductoare, separate de un material izolator. Sarcinile de semn opus
creazd un camp electric, iar izolatorul impiedicd anularea reciprocd a celor doua sarcini. Cu cat
cele doua placi ale condensatorului sunt mai apropiate, cu atat campul electric este mai puternic
si cu atat mai multd energie poate fi stocatd . Deplasarea relativd a celor doud placi determina
modificarea capacitdfii de stocare a sarcinilor electrice, ceea ce genereaza un curent electric
pentru completarea capacitatii crescute sau pentru eliminare sarcinii suplimentare datorita
scaderii capacitatii.

Aceste modificdri ale fluxurilor electrice sunt detectate de circuitele electronice ale
unei tastaturi capacitive. Modificérile mici, graduale, de capacitate sunt sunt amplificate astfel
incat sa stimuleze inchiderea sau deschiderea unui comutator.

De obicei, tastaturile capacitive sunt construite in jurul unei pldci de circuite
imprimate. Sub fiecare tastd se afla doud suprafete de cupru placate cu nichel si cositor. Cele
doud suprafete metalice ale fiecdrei perechi nu sunt conectate fizic sau electric una cu cealalta,
formand placile unui condensator.

In modelele IBM de tastaturd capacitivd , apdsarea unei taste deformeazi un cerc de
plastic metalizat, separdnd cele doud placi metalice aflate sunb partea mobila a fiecdrei taste.
Desi plasticul cercului impiedicd crearea unei conexiuni electrice intre cele doua pldci metalice,
distanta initiala dintre acestea determind crearea unei sarcini capacitive. Separarea celor doua
placi metalice(apasarea tastei) determina scaderea capacitatii- o descrestere de la 20-24 de
picofarazi la 2-6 picofarazi. Reducerea capacitatii genereaza un curent mic, dar detectabil, in

circuitele electrice la care sunt conectate cele doua placi metalice.



Unele tastaturi capacitive compatibile folosesc un model opus celui utilizat de IBM.
Apasarea unei taste determind apropierea celor douad pldci metalice §i cresterea capacitatii.
Procesul invers are acelasi efect- modificarea fluxului electric intr-un fel care poate fi detectat de
tastatura.

Tastaturile capacitive functioneaza foarte bine. Durata de viatd a fiecarei taste este
evaluatd la aproximativ 10.000.000 de actionari. Dezavantajul acestei tehnologii este detectarea
indirecta a functionarii tastelor. Este ca si cum ati instala un interfon ca s ascultati soneria de la
usd. Metoda functioneaza, dar o solutie mai directd - cum ar fi actionarea directd a soneriei - ar fi

mai indicatd cu mai putine complicatii si mai putine elemente care s-ar putea defecta.

1.3. Tastaturi cu contacte

Scrierea directd pentru construirea unei tastaturi este modificarea fluxului electric cu
ajutorul unor comutatoare. Comutatoarele dintr-o tastatura fac exact ceea ce Se presupune ci
trebuie sd facd un comutator - sa deschida sau sa inchida un circuit electric pentru a impiedica sau
pentru a permite circulatia unui curent electric. Folosirea comutatoarelor implicd circuite mai
simple pentru detectarea fiecarei actionari de taste, desi majoritatea tastaturilor cu contacte
pentru PC-uri includ un microprocesor care aloca tastelor codurile de scanare si realizeaza datele
pentru a fi transmise catre calculator.

Calitatea modelului si costurile scazute fac din tastaturile bazate pe contacte optiuneca
perfecta pentru PC-uri. Aceste tastaturi folosesc tehnologii mai noi pentru rezolvarea principalei
probleme a comutatoarelor - durata scurtd de viata - sau, pur si simplu, ignorad aceasta problema.
Costul a devenit principalul factor in proiectarea si producerea tastaturilor. Tn realizarea unui
compromis intre pret si durata de viatd, modelul bazat pe comutatoare a castigat competitia.

Pentru PC-uri sunt folosite trei modele de tastaturi bazate pe contacte: cu comutatoare
mecanice, cu calote de cauciuc si cu membrana.

Comutatoarele mecanice folosesc mecanisme traditionale de comutare, respectiv
contacte din metale pretioase care formeaza o conexiune electrica in Urma actiondrii mecanice.
Comutatoarele de sub fiecare tastd pot fi unitati independente, cu posibilitatea de Tnlocuire
individuald, care pot fi fabricate ca un singur ansamblu. Desi primul model este mai usor de
reparat, de multe ori manopera necesara este mai scumpa decat o noua tastatura.

Contactele dintr-o tastatura cu comutatoare mecanice pot indeplini un rol dublu - de

control asupra fluxului electric si de pozitionare a capacelor tastelor. Contactele pot actiona ca



niste butoane, Tmpingand capacele tastelor in pozitia inifiala dupd ce au fost apasate. Desi acest
model este tentant, deoarece reduce componentele necesare pentru construirea unei tastaturi,
calitatea produselor nu este satisfacatoare pentru calculatoarele personale. Forta de raspuns a
contactelor este greu de controlat, iar materialul contactelor se uzeaza si se poate rupe. Ca
urmare, majoritatea tastaturilor cu contacte mecanice folosesc arcuri pentru readucerea tastelor in.
pozitia initiala, precum si alte elemente care asigurd o anumita senzatie la actionarea tastelor care
scot sunete.

Tastaturile cu calote de cauciuc combinad mecanismele de contact si de pozitionare
ntr-un singur element. O foaie de elastomer - un material elastic asemanator cu cauciucul - este
asezati astfel incat sa formeze sub fiecare tastd o proeminenti (calotd). In interiorul calotei se afli
0 pastila din carbon sau dintr-un alt material conductor, indeplinid rolul unuia dintre contacte.
Atunci cand calota de cauciuc este apasata, pastila de carbon iinchide circuitul. La eliberarea
tastei, calota de elastomer revine la forma initiala, deschizand circuitul si impingand in sus tasta.

Tastaturile cu calote de cauciuc au fost folosite pentru prima data de IBM pentru
calculatoarele PCjr. Desi produdele initiale au fost criticate deoarece aveau taste prea mici,
mecanismul folosit s-a dovedit a fi satisfacitor si acum este folosit pentru tastaturile cu
dimensiuni normale. Fabricarea ca subansamblu integrat face ca tastaturile cu calote de cauciuc
si fie ieftine. In plus, proiectarea corespunzitoare a tastaturii face ca senzatia la utilizare si fie
foarte buna- elasticitatea calotelor de cauciuc poate fi selectatd astfel incat sa simtiti momentul
exact cand se face contactul. Totusi , o tastaturd prost proiectatd poate fi prea moale §i nesigura.

Tastaturile cu membrand sunt asemdindtoare cu tastaturile cu calote de cauciuc,
exceptand faptul ca folosesc in locul foilor de elastomer folii de plastic- membrane- pe care sunt
imprimate circuitele electrice. Contactele sunt incapsulate in proeminente formate de folia de
plastic. Prin presarea foliei de plastic, pastilele se strang , inchizand comutatoarele. Membranele
sunt deseori folosite pentru miniaturi destinate calculatoarelor §i imprimantelor, datoritd costului
scazut si duratei mari de viatd. Materialul care formeazd contactele poate fi incapsulat 1in
interioriul proeminentelor de plastic, facandu-1 imun la condtiile de mediu . Folosite ca atare,
membranele nu sunt foarte potrivite pentru tastaturile calculatoarelor, deoarece contactele
acestora au o cursd foarte scurtd. Totusi , un mecanism auxiliar poate sd modifice senzatia datade
actionare unei taste, astfel incat aceste tastaturi sa nu poata fi deosebite de tastaturile care

folosesc alte tehnologii.
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1.4. Organizarea tastelor
Pe o tastaturd de dimensiuni complete, spatiul dintre taste, masurat sntre centrele
acestora, este de 0.75 inci (19 milimetri). Tastele au latura de aproximativ 0,5 inci (12,5 milimetri)
si sunt putin adancite pentru a contribui la pozitionarea corecta a degetelor. Forma acestei curbe
este aleasd arbitrar. Majoritatea producatorilor americani folosesc o curba concava cilindrica
(tastele sunt curbate pe axa longitudinald, in timp ce unii producatori europeni folosesc o curba

concava sfericd).

1.5. Modul de aranjare al tastelor — Qwerty -

Tastaturile au o caracteristicA comuna care starneste nedumerirea - aranjarea ne-
alfabetica a tastelor cu litere. Orice nou utilizator al unei tastaturi va fi uimit de aranjarea aparent
fara sens a literelor de pe tastaturile tipice. Chiar si numele dat acestui mod ezoteric de
organizare pare a avea legatura cu magia neagra sau cu cabala - QWERTY. Numele nu este
decat o listd a primelor sase caractere de pe randul de sus. Absurditatea acestui aranjament are la
origine primele masini de scris practice.

Nu este nici o indoiald ca aranjamentul standard nu este singurul posibil- de fapt de
diferite aranjamente numai pentru litere, fara sd mai ludm in calcul si alte complicatii, cum ar fi
randuri de lungimi sau includerea caracterelor nealfabetice. Qwerty nu este singurul mod de
aranjare a tastelor- si probabil nici cel mai bun. Nici cel mai rau. Dar este standardul pentru care
milioane de oameni au pierdut ani intregi.

In jurul aranjamentului Qwerty circuld o legendi. Masina de scris a fost inventati in
1868 de Christopher Sholes si primul model avea literele aranjate in ordine alfabetica. La un an
de la inventie, 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 apasau pe
taste mai repede decat puteau mecanismele simple ale primelor masini de scris sa manipuleze
tastele apdsate. Ca urmare, bratele cu litere se Incurcau intre ele. Ciudatul aranjament Qwerty a
micsorat viteza de lucru a dactilografelor si blocajele au fost eliminate.

Sholes nu a lasat nici o informatie privind modul in care a ajuns la aranjamentu
Qwerty, dar cu sigurantd nu a Incercat sd incetineasca lucrul. Vitezele mari de dactilografiere
implica folosirea tuturor celor zece degete. Acest stil de tastare nu a apdrut decat la zece ani dupd

ce Sholes a creat aranjamentul Qwerty. Dezvoltarea masinilor de scris a fost foarte lenta- tasta
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SHIFT care permite scrierea cu caractere mici, nu a fost addugata la modelul de bazd decat in
1878.

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

nerespectarea ordinii alfabetice pentru a - - ¢ W iEw T e * MR
- 1 2 : / 5 ¢ 7 a 0 . =

separa tastele si a impiedica blocarea ol A A Al - i b 2 Al i

bratelor care imprimd literele pe hartie nu  cwsress * ° 5 f ‘;- : \ e I[% 1 o

are sens, deoarece aranjarea acestor brage s - | 2 F VB MM o s s

nu are legiturd directi cu aranjarea ) s oo o e | 19" e

literelor.

1.6. Modul de aranjare al tastelor Dvorak-Dealey

Cel mai cunoscut competitor al modului de

aranjare Qwerty , aflat pe un loc secund foarte

indepartat, este modul de aranjare Dvorak-Dealey. r= Yorut ; ';' Enine

Shin

Numele provine de la creatorii acestui mod de

aranjare , August Dvorak si William I. Dealey.
Deseori este folosit numai numele Dvorak.
Modelul Dvorak-Dealey include cateva idei care ar trebui sd conduca la viteze mai
mari de lucru. O idee de baza este facilitarea folosirii alternative a mainilor. Dupa ce apasati o
litera cu un deget al méinii stangi, urmatoarea tastd probabild se va afla sub méana dreapta.
Alternarea méinilor are ca rezultat o strategie de lucru mai rapida. Pentru a face mai probabild
folosirea alternative a mainilor, pe tastaturile Dvorak-Dealey toate vocalele sunt aranjate pe
randul de bazd al mainii stangi, iar consoanele cu frecventa cea mai mare de utilizare sunt
aranjate pe randul de baza al mainii drepte. Retineti ca aranjamentul Dvorak-Dealey a fost creat
pentru obtinerea unei viteze de lucru mai mari si nu face cu nimic tastatura mai alfabetica sau

invatarea acesteia mai simpla.

1.7. Taste de control si taste functionale
Atingerea acestui standard nu a fost simpla. IBM a oferit cel putin opt tastaturi diferite
pentru calculatoarele personale. Patru dintre acestea nu au fost destinate productiei de masa:
doua 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 Tn organizarea tastelor si imbunatatiri privind
comoditatea de folosire. Ultimul model reprezintd o variantd mai comoda si mai micd pentru

birourile cu mai putin spatiu.

1.8. Tastatura PC cu 83 de taste

Primul model IBM a fost livrat impreuna cu primele calculatoare personale si oferea 83
de taste.. Modul de organizare, in cea mai mare parte, era pastrat de la masinile de scris - cu
tastele alfabetice in mijloc. n plus, IBM a pus in partea stingi a blocului de taste alfanumerice
doud coloane de taste functionale, iar controlul cursorului se ficea cu o minitastaturd numericd
destinate introducerii directe de date. Tasta Enter era mica si destul de ambiguu identificata
printr-o sageata indoitd. Nu existau nici un fel de indicatoare pentru tastele speciale de blocare
(Caps Lock, Num Lock si Scroll Lock). Acest model a ramas standard pana la introducerea
calculatoarelor AT in 1984.

1.9. Tastatura AT cu 84 de taste
Dupa mai multi ani de critici in presa, IBM a luat masuri si, o data cu calculatoarele
AT, a introdus un nou model de tastaturd. In noul model existi o tasti suplimentard - Sys Req,
destinata in special aplictiilor multiutilizator. Tasta Enter a fost marita (dimensiunea tip
Selectric) si au fost adaugate indicatoarele pentru tastele de comutare a modului de lucru. Pozitia
tastelor functionale a fost pastratd, iar tastele de deplasare au rdmas in continuare combinate cu

tastele numerice, in partea dreaptd a blocului alphanumeric.

1.10. Tastatura Windows cu 104 taste
Producatorii de calculatoare compatibile au incercat s tina pasul cu IBM si au adaptat
propriile tastaturi la standardul existent. Ca urmare, toti S-au grabit sia adopte modelul
imbunatatit, Tmpreuna cu dezavantajele acestuia. La confuzia creata de IBM cu cele trei modele
de tastaturi, fiecare producatoe a contribuit cu propiile imbunatatiri , pentru studierea cérora ar fi
nevoie de o Intreagd carte. Cu exceptia blocului de taste alfanumerice, toate celelalte sunt mutate
de colo-colo pe tastatura.
Unele modele de tastaturi includ capace de taste suplimentare , care va permit sa
schimbati pozitia tastelor Caps Lock si Ctrl, astfel incat tasta Ctrl sa ajungd in pozitia familiara.

Repozitionarea electrica a tastelor se face fie printr-un comutator , fie cu ajutorul unui program
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rulat pe calculatorul gazda. Desi aceste caracteristici nu pot fi adaugate la o tastatura existentd,
meritd sd fie cdutate In cazut cumpdrarii unei noi tastaturi.

Majoritatea producdtorilor au modificat si alte taste de pe tastatura Windows, pentru a
usura lucrul. In spetd, a fost marita tasta Enter la dimensiunea specifici tastaturii cu 84 taste, atat
de mult criticatd. Pentru a oferi mai mult spatiu, tasta Backslash a fost micsorata si mutatd mai

sus , intre tasta Backspace, micsorata, si tasta plus\egal.

1.11. Tastarea automata

La majoritatea calculatoarelor, atunci cand tineti apdsatd o tastd, dupa o scurtd
intarziere, tastatura incepe sa trimitd o secventd continud de caractere, terminatd doar de
eliberarea tastei repsective. Caracteristica repetarii caracterelor se numeste tastare automata
(typematic). Sirul continuu de caractere este generat de tastaturd, dar puteti sd comandati
frecventa cu care sunt trimise caracterecle repetate si intarzierea pand la trimiterea primului
caracter din sir. Frecventa tastirii automate (typematic rate) este masurata in caractere pe
secunda. Valoarea obisnuita pentru acest parametru este de aproximativ 15 caractere pe secunda.

Functia de tastare automata poate fi inserata aproape oriunde in lantul dintre degetele
care apasd tastele si aplicatiile care folosesc caracterele. Unele tastaturi au functii integrate de
tastare automata. Multe coduri BIOS permit ajustarea la nivel hardware a functiilor de tastare
automata. De exemplu, sectiunea de configurare avansata a codurilor AMI BIOS permit ajustarea
individuald a valorilor pentru functia de tastare automata. Parametrul Typematic Rate Delay
(intarziere la tastarea automatd) ajusteaza perioada cat trebuie {inutd apasata o tastd Inainte ca
tastatura sd inceapa sa trimitd girul de caractere repetate. Valoarea prestabilitd este, de obicei, de
jumatate de secunda (500 de milisecunde).

Deoarece functia de tastare automatd implementatd la nivel hardware opereazd
independent de sistem si de componentele software ale acestuia, poate duce la supraincarcarea
sistemului, prin trimiterea unui numdar mai mare de caractere decat pot fi manipulate. De
exemplu, daca tineti o tastd apdsata, unele PC-uri Incep sa piuie supdrate. Acelasi lucru se poate
intampla si la apasarea neintentionatd. Daca puneti pe tastaturd ceva care apasa o tasta, s-ar putea
ca PC-ul sd va raspunda cu sunete suparate, de parca un soarece ar vorbi in codul Morse. Solutia

problemei este, desigur, eliberarea tastei apasate.
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1.12. Conexiunile

Folosirea codurilor de scanare si a transmiterii seriale simplifica schema de conectare
a tastaturilor. Codurile de scanare sunt trimise serial de la tastatura catre calculator, asa ca este
necesara o singura linie pentru transferarea informatiilor. Un al doilea conductor este necesar ca
retur pentru semnalele de date; acest conductor are rolul de masa pentru toate celelalte circuite
ale tastaturii. Pentru sincronizarea logicii din circuitele tastaturii cu logica din circuitele
calculatorului, o linie separata este folosita pentru semnalul de ceas. A patra si ultima linie este
folosita pentru furnizarea tensiunii continue de cinci volti, necesard pentru alimentarea tastaturii.
Ca urmare, patru conductoare sunt suficiente pentru conectarea tastaturii la calculator.

Cel mai popular conector de tastatura este cel ales de IBM pentru seria originala de
calculatoare personale. Acest sistem se bazeaza pe un conector DIN standard cu cinci pini,
folosit si de alte echipamente, cum ar fi cablurile MIDI.

Cei cinci pini formeazd un semicerc care ocupa jumadtate din conector. O adancitura
stanfatd in marginea metalicd de protectic a conectorului asigura inserarea corecta a acestuia.
Pinii conectorului sunt mai scurti decat marginea protectoare, asa ca puteti
sa introduceti conectorul in mufa corespondenta si apoi sa il rotifi pana
cand ajunge in pozitia corectd. In aceasti pozitie conectorul va intra in

mufa cu usurintd si fara ca pinii sa se indoaie.

Il. MOUSE -ul

O idee care a incercat sa facd PC-urile mai accesibile a dus la inventarea mouse-ului.
Ideea a fost pusa la punct de Douglas C. Engelbart in timp ce lucra la Institutul de Cercetare din
Stanford (Stanford Research Institute), intre 1957 si 1977, si a devenit cunoscuta ca dispozitiv de
indicare in combinatie cu o interfatd graficd bazatd pe meniuri, dezvoltata la laboratorul Palo
Alto Research al corporatiei Xerox. Conceptul de baza era de a pune la dispozitia utilizatorului o
modalitate prin care sa indice calculatorului functia pe care doreste sd o execute, selectand o
optiune dintr-un meniu de comenzi afisat pe ecran. Utilizatorul indica o optiune de meniu prin
deplasarea fizica a unui dispozitiv de indicare, care determind deplasarea corespunzatoare pe
ecran a unui cursor. Unul sau mai multe butoane ale dispozitivului permit utilizatorului sa indice

optiunea pe care doreste sd 0 selecteze din meniu.
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Dispozitivul este destul de mic ca sd incapd sub palma unei maini, butonul fiind
actionat cu un deget. Cablul de conectare la calculator, care se misca precum o coada, si
necesitatea de deplasare rapida a dispozitivului pe suprafata mesei au dus la alegerea numelui:
mouse (soricel). Pentru intregul proces de deplasare a mouse-ului si de reprezentare a acestuia pe

ecran se foloseste termenul de ,.tragere cu mouse-ul".

11.1. Tehnologia
Ca traductor mecanic, un mouse trebuie sa aibd posibilitatea de detectare a deplasarii pe
suprafata de lucru. Desi inginerii au la dispozitie un domeniu larg de tehnologii de detectare a
pozitiei - ar putea chiar sa foloseascd un sistem de pozitionare globala prin satelit (Global
Positioning System) pentru determinarea si compararea pozitiilor absolute ale mouse-ului si
detectarea modificarilor - nu au fost puse in practica decat doua tehnici. Acestea sunt detectarea

mecanicd si detectarea opticd. Aproape toate produsele actuale folosesc detectarea mecanica.

I1.2. Mouse-rile mecanice

Primul mouse a fost un model mecanic, bazat pe o mica bild care iesea in afard in partea
de jos si se rotea atunci cand mouse-ul era deplasat pe o suprafatd. in interiorul mouse-ului, o
serie de comutatoare detectau miscarea si transmiteau directia de rotatie a bilei catre calculatorul
gazda.

Desi bila este liberd sa se roteasca in orice directie, sunt detectate numai patru sensuri,
corespunzatoare celor doud axe ale unui sistem de coordonate bi-dimensional. Deplasarea in
oricare dintre cele patru sensuri este cuantificata (in sutimi de inci) si transmisa catre sistemul
gazda ca semnal discret pentru fiecare pas al deplasarii.

Un mouse mecanic functioneazi pe aproape orice suprafati. In general, bila care se
roteste are suprafata acoperitd cu un compus pe baza de cauciuc, cu aderentd bund chiar si pe
suprafetele netede. De fapt, puteti sd intoarceti mouse-ul cu fata in sus si sa rotiti bila cu degetele
- desi s-ar putea sa va fie mai greu sa apasati butoanele.

Tn interiorul mouse-ului, bila actioneaza doi senzori perpendiculari. Acesti senzori, prin
rotire, genereaza impulsuri electrice, iar mouse-ul trimite aceste impulsuri catre PC. Prin
numararea impulsurilor pe fiecare directie, calculatorul poate sid determine deplasarea mouse-

ului.
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Senzorii pot si foloseasca diferite tehnologii. De exemplu, pe |
suprafata rotii poate fi codificat un model alternativ de puncte negre si albe 7 f
(sau transparente si opace) iar miscarea sa fie sesizatd de un fotodetector. De
asemenea, senzorii pot folosi tehnologii electromagnetice, detectand trecerea

unui model construit pe baza unui material magnetic.

11.3. Mouse-rile optice

Singura solutie practicd de inlocuire a mouse-ului mecanic este mouse-ul optic pur. Tn

locul unei bile care se roteste, mouse-ul optic foloseste un fascicul de lumina pentru a detecta

deplasarea pe o suprafatd pe care este desenat un anumit model. Neavand elemente in miscare,
mouse-ul optic nu este afectat de murdarie si se stricd mai greu.

Un mouse optic tipic foloseste doua perechi de leduri si

fotodetectoare, dispuse perpendicular una fatd de cealalta.

Suprafata suportului (pad) pe care se deplaseaza mouse-ul este

acoperita cu o0 folie de plastic pe care sunt desenate doua grile suprapuse (albastru si galben, de
obicei). Fiecare pereche led-fotodetector sesizeazd deplasarea intr-o directie pe una dintre axele
grilei. Partea de jos a mouse-ului este acoperitd cu un material moale care permite alunecarea

usoara pe suprafata de plastic a suportului.

11.4. Butoane

In forma cea mai puri, mouse-ul are un singur buton. Deplasarea mouse-ului determina
pozitia cursorului pe ecran, dar selectarea unui element se face numai atunci cand butonul este
apasat, astfel incat sa nu fie selectate in mod accidental si alte elemente peste care trece cursorul
mouse-ului.

Totusi, doud butoane oferd mai multa flexibilitate. De exemplu, un buton poate fi folosit
pentru comanda ,,Executi”, iar al doilea pentru comanda ,,Anuleazi". Intr-un program de
desenare, unul dintre butoane poate sa coboare creionul pe foaie pentru desenarea liniilor, in timp
ce al doilea poate sa 1l ridice de pe foaie.

11.5. Interfata
Pentru comunicarea cu calculatorul, mouse-ul trebuie sa fie conectat cumva la acesta.

Exista trei modalitati 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 intr-un slot de extensie. In functie de interfata folosita,

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

I1.6. Mouse-rile seriale

Majoritatea mouse-urilor se conecteazd la un port disponibil pe toate calculatoarele -
portul serial standard. Numit mouse serial, acest tip de mouse transmite prin portul serial
codurile de deplasare catre calculatorul gazda. Driverele software folosite pentru operarea
mouse-ului, ofera acestuia prioritate prin generarea unei intreruperi de fiecare datd cand la portul
serial este disponibil un cod de deplasare. Driverul transmite apoi acest cod programului care
detine controlul.

Tn general, mouse-ul nu suprasolicita portul serial. Mouse-ul opereazi cu o vitezd de
comunicare redusa, 1200 de biti pe secunda, si Se adapteaza la orice port disponibil. Totusi,
deoarece fiecare miscare a mouse-ului genereazd o intrerupere de la portul serial, daca sistemul
are mai mult de doua porturi seriale trebuie sd aveti grija la alocarea portului serial. Deoarece
porturile seriale 1 si 4 (numite COMI si COM4 sub DOS) folosesc in comun intreruperea 4, iar
porturile seriale 2 si 3 (COM2 si COM3) folosesc in comun intreruperea 3, un mouse poate intra
in conflict cu oricare alt dispozitiv conectat la un port care foloseste aceeasi intrerupere.
Intotdeauna este cel mai bine si conectati mouse-ul la un port serial care foloseste o intrerupere
nepartajati (de exemplu, COMI dac sistemul are trei porturi seriale). Tn acest fel, evitati surprize

care pot duce la blocarea calculatorului.

11.7. Mouse-rile de magistrala

O alta cale de evitare a conflictelor este sa renuntati la utilizarea porturilor seriale. Uneori
aceasta cale este obligatorie - de exemplu, atunci cand calculatorul are numai doua porturi seriale
si aveti deja un modem si un plotter conectate la acestea. Solutia este sa atasati mouse-ul la un
adaptor special, instalat intr-un slot de extensie. Un astfel de mouse functioneaza la fel ca un
mouse serial, dar foloseste un port dedicat.

Tn majoritatea cazurilor, aceste porturi seriale respectd standardul RS-232 si opereazi la
fel ca porturile seriale, dar nu sunt accesibile direct din DOS, deoarece sistemul de operare nu
cunoaste adresele de intrare/iesire alocate portului. Tn rest, un mouse de magistrald este identic cu
orice alt mouse. Poate sa foloseasca tehnologii optice sau mecanice si poate avea orice numar de

butoane.
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11.8. Mouse-rile de proprietar

Unele calculatoare personale, cum ar fi seria PS/2 si calculatoarele Compag, au porturi de
mouse integrate. Aceste porturi simplificA mult problema mouse-ului. Conectati mouse-ul la
portul de mouse, fard nici o grija privind conflictele de intreruperi sau ocuparea unui port serial.
De fapt, aceste porturi de mouse sunt conexiuni la magistrala integrate in 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 performantelor, tipul de mouse folosit are foarte putinid
importantd. Toate cele trei tipuri de interfata sunt echivalente cu o conexiune seriald. Principalul
factor la alegerea unui tip de conexiune este reprezentat de resursele de care dispune calculatorul
dumneavoastra.

Totusi, cei mai multi utilizatori au alte proiecte pentru porturile seriale si nu doresc sa le
ocupe cu cablul mouse-ului. O solutie este mouse-ul de magistrala. Adaptorul gazda al mouse-
ului de magistrala nu foloseste un port COM si nu partajeaza una dintre intreruperile destinate
porturilor seriale, partajare care cauzeazd deseori probleme cu comunicatiile prin modem.
Singurele probleme in cazul unui mouse de magistrala sunt existenta unui slot de extensie liber
pentru instalarea adaptorului si costul suplimentar al acestora. Un mouse de magistrald si un
mouse serial functioneaza exact in acelasi fel. Alegerea mouse-ului nu afecteaza in nici un fel
programele rulate.

Daca sistemul are un port de mouse separat, sunteti obligat sa folositi un mouse de
proprietar. Desi in acest caz sursele de achizitionare sunt mai limitate (si, ca urmare, produsele

sunt mai scumpe) un mouse de proprietar este cel mai usor de instalat.
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I1l. TRACKBALL-ul

Un trackball este un dispozitiv de indicare constand intr-
0 bila aflata intr-un soclu care contine senzori ce detecteaza
rotatia bilei pe cele doud axe—asemanator unui mouse cu susul
in jos cu o bild expusa. Utilizatorul Tnvarte mingea cu degetele
sau cu palma mainii pentru a misca cursorul. Bilele mai mari

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

usoard. Inainte de aparitia touchpad-ului, trackball-urile mici
erau folosite pe calculatoarele portabile, unde poate nu exista spatiu pentru folosirea mausului.
Trackball-ul a fost inventat de Tom Cranston si Fred Longstaff ca parte din sistemul DATAR-

ulului Marinei Roiale Canadiene in 1952, cu unsprezece ani inaintea inventarii mouse-ului.

I11.1. Dimensiunea bilei

Alte optiuni de proiectare a trackballurilor sunt dimensiunea bilei i modul in care aceasta
este tinutd in interiorul mecanismului. Unele produse au bile de dimensiuni egale cu cele ale
bilelor de biliard. La inceput, bilele mai mari erau considerate mai bune, dar dimensiunile mai
mici devin tot mai populare Tn urma folosirii acestora pentru calculatoarele portabile

Deoarece nu s-a facut nici un studiu privind superioritatea unei anumite dimensiuni, cel
mai bine este sa alegeti o bild de urmarire care se potriveste cu modul dumneavoastra de lucru -
sau pe cea deja atasata la PC.

Ca si bila mouse-ului, bila trackballului atrage mizeria. Desi trackballul nu se roteste pe
masa, pe bild se aduna praful din aer si grasimile de pe degete. O bild usor de demontat poate fi
curatata repede si simplu. Multor modele le lipseste aceasta posibilitate, de care este bine sa

tineti seama daca vreti sa folositi acest dispozitiv pentru un timp mai indelungat.

I11.2. Manevrarea
Majoritatea mouse-urilor sunt simetrice. Desi mouse-urile cu doua sau trei butoane
definesc diferit functiile butoanelor din stanga si din dreapta, de obicei puteti sd inversati rolurile
butoanelor, astfel incat sa folositi mouse-ul cu mana stanga sau dreaptd, daca este important cu

ce deget actionati un anumit buton.

20


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

Trackballurile sunt, uneori, asimetrice. Acesta poate fi un lucru bun. Un trackball
asimetric este mai usor de actionat cu mana pentru care a fost proiectat, stinga sau dreapta. Dar
trebuie sa stiti foarte bine ce vreti sd cumpadrati - un trackball pentru mana dreaptd sau pentru
mana stanga. Mana cu care actionati bila nu este intotdeauna mana cu care scrieti. Unii stangaci
preferd sa actioneze bila cu mana dreapta (sau invers). Ca urmare, un trackball proiectat pentru
mana dreaptd nu este Intotdeauna cea mai bund optiune pentru o persoana care scrie cu mana
dreapti. Inainte de a cumpara un trackball proiectat pentru o singurd mand, ganditi-vi ce mana
preferati sa folositi. Daca vreti sa folositi alternativ ambele maini, nu cumparati un trackball pro-

iectat special pentru o singura mana.

I11.3. Trackball-uri fiara bila

In ciutarea neincetatd a unui dispozitiv de indicare definitiv pentru calculatoarele
portabile, proiectantii au pus in practicd 0 serie de idei care, fie nu au avut succes, fie nu au avut
incd timp sa casstige piata. Doua dintre cele mai promitatoare sunt dispozitivele Isopoint si
maneta indicatoare.

Inventat de Craig Culver, dispozitivul Isopoint functioneaza ca un trackball care foloseste
o bara cilindrica in locul bilei. Proiectat pentru a fi plasat imediat sub bara de spatiu, dispozitivul
Isopoint are o pozitie ideala pentru manevrarea cu unul dintre degetele mari. Pentru deplasarea
verticala a cursorului, rotiti cilindrul dispozitivului ca si cum ar fi un trackball uni-dimensional.
Pentru deplasarea cursorului la stanga sau la dreapta, apasati cilindrul dispozitivului in directia
corespunzatoare. Acesta este sustinut de arcuri si forta de apdsare determind viteza cu care se
deplaseaza cursorul. Pentru actiunea echivalentd unui clic cu mouse-ul, apasati cilindrul. Pe
oricare parte a cilindrului pot fi dispuse comutatoare auxiliare care sa preia functiile celorlalte
butoane ale mouse-ului.

Tehnologia care sta la baza dispozitivului Isopoint nu este revolutionard - foloseste
comutatoare si codificatoare, la fel ca mouse-ul sau trackballul. Ideea geniald este forma si
pozitia. Ussor de gasit si de folosit, dispozitivul se afld chiar sub degetul mare si nu ocupa foarte
mult spatiu. Spre deosebire de trackballurile adaugate la calculatoarele portabile, pentru
manevrarea dispozitivelor Isopoint nu este nevoie sa luati degetele de pe randul de baza al

tastaturii. Dezavantajul acestui produs, ca la orice idee revolutionara, este noutatea.
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IV. JOYSTICK-URI SIPALETE

O combinatie intre o0 mansd de accelerare si una de directionare, joystickul este un senzor
bidimensional care indica pozitia absolutd. Aceasta inseamna ca un joystick identifica pozitia
intr-un plan - stanga-dreapta si inainte-inapoi. Pozitia indicata de joystick este absoluta, raportata
la un punct de referinta de pe ecran, spre deosebire de indicatiile transmise de mouse, care sunt
pozitii relative la miscarile anterioare. Cu alte cuvinte, un joystick
indicd o pozitie, in timp ce un mouse indica o deplasare.

O paleta (paddle) este o rudd mai saraca a joystickului, lipsindu-
i jumitate din proprietitile acestuia. In timp ce un joystick indica
pozitia in doud dimensiuni, paleta specifica pozitia Intr-o singurd
dimensiune. In loc si indice pozitia pe un plan, aceasta specifici pozitia
pe o linie. Totusi, la fel ca in cazul joystickului, pozitia indicata este

absolutd, fiind raportata la un punct fix de pe ecran.

IV.1. Tehnologia

Joystickul indica pozitia prin valorile unor rezistente, o valoare pentru pozitia pe axa x si
0 valoare pentru pozitia pe axa y. Atunci cand miscati joystickul, deplasati cursoarele unor
rezistoare variabile, dispuse perpendicular unul fatd de celalalt, schimband valoarea rezistentei
acestora. Intregul domeniu de modificare a rezistentei este de la 0 la 100.000 de ohmi.

Calculatorul sesizeaza rezistenta generata de pozitia joystickului ca o tensiune electrica.
Tensiunea se modifica linear in urma miscarii joystickului. Ca urmare, intrérile de la portul de
jocuri sunt analogice. Portul de jocuri converteste fiecare semnal analogic in impulsuri digitale a
caror durata este direct proportionala cu valoarea rezistentei din senzorul joystickului. Masurand
lungimea acestor impulsuri, calculatorul poate sa determine pozitia joystickului.

Fiecare joystick sau paleta are si un buton. Apasarea acestui buton inchide un circuit,

functionand ca un comutator.
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V. SCANNERE

Un scanner poate converti orice imagine de pe hartie - sau de pe o alta suprafata plana -

intr-o forma electronicd acceptata de calculator. Punct cu punct, scannerul poate reproduce

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

imprimanta cu laser. Mai mult, daca instalati pe calculator un program de recunoastere optica a

caracterelor, textele citite de scanner ca imagini pot fi convertite in fisiere ASCII pentru un

procesor de texte, o bazd de date sau un sistem de editare a publicatiilor. Asa cum calculatorul

personal v-a deschis o fereastra catre o noud lume a informatiilor, scannerul deschide o fercastra
catre lumea datelor si imaginilor.

Ideea care sti la baza scannerelor este elementard. Acesta detecteaza diferentele de
strilucire a unei imagini sau a unui obiect, folosind o matrice de senzori. Tn majoritatea cazurilor,
scannerul foloseste o matrice liniarda de asemenea senzori, de obicei dispozitive cu cuplaj de
sarcind (charge-coupled devices sau CCD, dispozitive care transforma un semnal luminos in
semnal electric), de ordinul sutelor pe fiecare inci, intinse pe o banda ingusta pe toata latimea
celei mai mari imagini care poate fi scanata. Latimea fiecarui element de scanare determind cea
mai find rezolutie a scannerului la citirea unei singure linii. Cu cat fiecare element de scanare
este mai ingust si cu cat acestea sunt mai apropiate, cu atat rezolutia este mai mare si detaliile
citite sunt mai fine.

Acest rand de senzori Inregistreazd la un moment dat o
singura linie ingustd a imaginii. Circuitele din interiorul
scannerului citesc unul cate unul fiecare senzor si creeazd un sir

de date seriale care reprezintd stralucirea fiecarui punct de pe

linia de scanare. Dupa ce scannerul a colectat si a aranjat datele
pentru fiecare punct al liniei, senzorii trec la urmatoarea linie
care trebuie citita.
Exista mai multe tipuri de scannere :

= Scannere cu tambur

= Scannere plate

= Scannere manuale

= Scannere video

= Scannere pentru diapozitive

= Scannerele color si cele monocrome
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