STRUCTURA UNUI
CALCULATOR

DISPOZITIVE PERIFERICE
DE INTRARE
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DISPOZITIVE DE INTRARE

Prin intermediul dispozitivelor de intrare, utilizatorul
Introduce informatii Tn calculator. Printre cele mai
cunoscute sunt:

Tastatura Joystick

Mouse-ul Light pen (creion luminos)
TrackBall (bila rulanta) Microfon

Touchpad Aparat foto/video digital

Scanner Tableta grafica
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2 TASTATURA

Tastatura reprezinta unul dintre perifericele
standard, este cel mai utilizat, fiind principalul
dispozitiv de intrare cu ajutorul caruia se Introduc
datele Tn calculator si este inclusa in cadrul minim de
dotare al unui calculator. Cu ajutorul acesteia se pot
Introduce n calculator diferite informatii: date,
programe, comenzi, texte.
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- taste de introducere text (alfanumerice) A
- taste numerice TE}

- taste de deplasare a cursorulul
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fﬂ [» 1] MOUSE-UL
il

> () Mouse-ul este dispozitivul de intrare care controleazi
JOR miscarea cursorului (pointer) pe un ecran de afisare.
= Este de dimensiune redusa, poate fi deplasat pe o
= suprafatd rigida si platd (pad), contine cel putin un
buton cu utilizari diferite.
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>J () ~In functie de programul care trebuie executat, in
Jo particular, mouse-ul este Important pentru interfata o
= grafica spre utilizator, deoarece optiunile si obiectele

— se pot puncta si apol se executa un clic cu butonul E
&= mouse-ului. Astfel de aplicatii sunt deseori numite |
oint-and-clic. S5
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TRACKBALL

TrackBall (bila rulanti) poate fi considerat un mouse
asezat pe spate: mutarea cursorului se poate face prin
rotirea bilel cu ajutorul degetelor sau palmelor.
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SCANNER

Scanner-ul este un dispozitiv care poate citi textul -
sau ilustratiile tiparite pe hartie si transforma
informatiile intr-o forma pe care calculatorul o poate
folosi.




JOYSTICK/CONTROLLER

Joystick-ul/Controller-ul este folosit mai ales
pentru jocurile pe calculator.
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>J () Light pen-ul (creion luminos) este un dispozitiv Cai
J® asemandtor unui mouse, care foloseste un detector z’
= sensibil la lumina pentru selectarea obiectelor de pe un
= ecran de afisare prin punctarea directa. ﬁ:;ﬂ
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MICROFON

Microfonul este folosit pentru a inregistra diverse
sunete pe calculator, conectat la placa de sunet. Este
utilizat Tn telefonia prin Internet si la introducerea
verbala a comenzilor.




APARAT FOTO/VIDEO DIGITAL

Aparatul foto/video digital este folosit pentru
capturarea imaginilor si digitalizarea acestora.




TABLETA GRAFICA

Tableta grafica este folositd de graficieni pentru a
desena direct pe computer.




