6-, Urzadzenia wskazujace

ZAGADNIENIA

® mysz;
® klawiatura:
® skaner;

® tablet;

® tuner TV.

Urzgdzenia peryferyjne wyjécia:
® drukarka;
® monitor;
® ploter;

® streamer;
® glosniki.

Urzadzenie peryferyjne wejscia~wyjécia:
® urzadzenie wielofunkcyijne;
® modem zewnetrzny.

Klawiatury

niemieckie).

Kazda klawiatura zawiera klawisze réznego typu:
® cyfrowe: 0-9;
® alfabetyczne (a, b, ¢ itd.);
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¢ znaki specjalne, np. @, %, $, &, *:
¢ funkcyjne: [F1)-[F12];
¢ definiowane przez uzytkownika.

Coraz czesciej w klawiatury komputerowe wbudowuje sie dodatkowe elementy sterujace:
® przyciski, pokretta, suwaki;
© ® kontrolne diody $wiecace;
| 0 czytniki kart pamieci, porty USB;
¥ gniazda do zestawu stuchawkowego;
¢ urzgdzenia dla graczy, np. wyswietlacze LCD.

Klawiatury pod wzgledem konstrukcji mozna podzieli¢ na:
* mechaniczne — popularne klawiatury dla graczy;
¥ stykowe — najpopularniejsze klawiatury membranowe;
¢ optomechaniczne - szybsze od klawiatur mechanicznych;
¢ ekranowe — klawiatura wy$wietlana na ekranie urzadzenia;
¢ wirtualne - klawiatura wyswietlana na plaskiej powierzchni.

Klawiatura membranowa

Przycisk trzeba wcisngé¢ do konca, tak aby zetknat sie z membrang. Taka zasada dziatania spra-
ia, ze ta klawiatura dziata cicho. Jest niedroga.

Klawiatura mechaniczna

lrzycisk nie musi by¢ weigniety do kotica, aby zadziatal. Przycisk wcigniety do potowy zosta-
e juz zarejestrowany; stycha¢ typowy dZwigk naciéniecia klawisza. Gléwne zastosowanie to
Hawiatury dla graczy.

Klawiatura optomechaniczna

Nacisniecie klawisza uruchamia swiatlo i wyzwala czujnik, ktéry wysyta sygnat do komputera.
Klawiatura dziata szybciej niz mechaniczna i wymaga mniejszej sity nacisku na klawisz.

Klawiatura hybrydowa

lest to tarisza wersja klawiatury mechanicznej. Oznacza to, Ze w jej budowie zawarto tylko kilka
dawiszy mechanicznych — zazwyczaj WASD, a pozostate sa membranowe.

Od pewnego czasu na rynku sg
lostepne klawiatury bezprzewodowe.
Do komunikacji z komputerem wyko-
izjstuje sie w nich podczerwien i fale
udiowe (mogg to by¢ odleglosci do-
thodzace do ok. 5 m). Najnowsza me-
todg jest taczenie klawiatur za pomoca
standardu Bluetooth.

Interfejsy klawiatur:

0 PS/2;

¢ USB; fys. 61.1. Przyktad klawiatury komputerowej
¥ podczerwien;

¥ Bluetooth;

¢ fale radiowe.
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Urzadzenia wskazujace

Urzadzenie wskazujace (ang. pointing device) jest urzadzeniem wejscia-wyijscia komputera, i
zy do wprowadzania danych do komputera przey wykonywanie fizycznych ruchéw wskazywa.
nia, klikania i Przeciggania. Przyktadem urzgdzenia wskazujgcego jest mysz, Ruchy urzadzen
wskazujacego sg odzwierciedlane na ekranie monitora 3 pPomocy ruchéw wskaznika (kursorg)
myszy lub innych zmian wizualnyc

Rodzaje urzadzen wskazujacych:
mysz komputerowa:

trackball;

pidro $wietlne;

touchpad;

tablet z rysikiem:

dzojstik;

ekran dotykowy.

Mysz komputerowa

Jest to urzadzenie umozliwiajace poruszanie kursorem na ekranje monitor
wskazywanych polecen. Zmiana polozenia wzgledem pla
mieniana na sygnat cyfrowy, wysylany do komputera, Mysz jest wyposazona standardowo w dyy
przyciski funkeyjne i kétko do Przewijania. Obecnie istniejg dwa mechanizmy przekiadaniy
ruchu na sygnaty elektryczne: mechaniczno-optyczny I optyczny. Stad rodzaje myszy: kulkops
(mechaniczno-optyczna) i optyczna (z diodg LED lub diodg laserows). Najwazniejszym parame.
trem myszy jest jej rozdzielczog¢, Wyrazona w dpi, np. 800 dpi (transmituje potozenie 800 razy

na kazdy cal Przemieszczenia). Im wieksza rozdzielczos¢ myszy, tym jest ona dokiadniejszs

a)

Rys. 61.2. Budowa myszy: a) sterowanej kulka, b) optycznej

Myszy komputerowe sg bardzo popularne
wsréd graczy. Oprécz oméwionych podsts-
wowych parametréw mus;i si¢ charakteryz.
wac dodatkowymi, kigre Pomogy graczow
osiggac lepsze wyniki.

Rys. 61.3. Mysz komputerowa
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Parametry wspétczesnych myszy gamingowych:

| * rozdzielczosé, np. 8200 dpi;

* technologia: laserowa:

* liczba przyciskéw, np. 11;

¥ interfejs: bezprzewodowy 2,4 GHz lub odpinany
kabel USB;

¢ dodatkowe: podswietlenie, Programowane przy-
ciski.

lodobnie jak mysz, stuzy do sterowania kursorem na
skranie. W przeciwienistwie do myszy, trackball pozo-
Siaje nieruchomy w czasie Pracy, porusza sie jedynie

Rys. 61.4. Przyktadowa mysz gamingowa

Hawiszy klawiatury. Moze tez by¢ oddzielnym urzg-
~lzeniem (rys. 61.5). Wystepuja dwa typy tych urza-
lzeni: trackball optyczny i mechaniczno-optyczny.

Pibro $wietlne

)5 61.6. Piéro éwietlne "ys. 61.7. Touchpad
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Trackpoint

Jest urzgdzeniem stosowanym zazwyczaj w laptopach IBM Lenovo. Za jego pomocy sterujemy
kursorem na ekranie. Trackpoint umozliwia sterowanie kursorem bez odrywania rak od klawiz
tury, poniewaz znajduje si¢ na jej $rodku.

Tablet

Jest to urzadzenie wskazujace, ktére stuzy gléwnie do tworzenia grafiki na komputerze. Moz
jednak zastepowa¢ w pelni mysz komputerows. Sktada si¢ ze specjalnej podktadki i wskaznika-
rysika (podobnego do dtugopisu). Podkladka
jest wrazliwa nie tylko na dotyk, lecz takze na
stopieri nacisku. Bardziej zlozone urzadzenia
rejestrujg réwniez nachylenie i obrét rysika (wo-
kot wiasnej osi i wzgledem powierzchni tabletu)
Odwzorowujg ten ruch, aby np. imitowa¢ smuge
farby naktadang pedzlem.

Parametry tabletu:

obszar roboczy, np. 300 mm x 180 mm:
rozdzielczo$¢, np. 4000 dpi;

liczba pozioméw nacisku, np. 1024;
doktadnos¢, np. 0,5 mm;

wysoko$¢ odezytu, np. 10 mm.

Rys. 61.8. Tablet

Dzojstik (joystick)
Jest to urzadzenie wejsciowe uzywane szczegélnie w grach komputerowych. Stuzy do sterowa-
nia obiektami na ekranie. Dzojstik jest zbudowany z podstawki, w ktérej umieszcza si¢ manipu-
lator w postaci drazka. Wychylenie drazka powoduje reakcje sterowanego obiektu.

Dzojstiki stosuje si¢ gléwnie w symulatorach lotu, gdyz przypominajy one swoja budowg
uklady sterowania $miglowcéw i samolotéw. Dzojstiki zwykle sa wyposazone w kilka dodatko-
wych przyciskéw, ktérym mozna przypisac pewne funkcje.
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Rys. 61.9. Dzojstik Rys. 61.10. Ekran dotykowy
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