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Tutti i monitor dei computers si basano su qualche tipo di bitmap: gli schermi sono costituiti da punti o pixels colorati posti in una griglia rettangolare. L'elaborazione dei colori e la loro visualizzazione dipendono dalla scheda video.

La risoluzione dello schermo va definita sotto due aspetti: il numero totale di pixels (e.g. 1024x768) e la densità dei pixels, solitamente misurata in pixels per pollice (generalmente, varia tra 72 e 96).

Esistono differenti tecnologie per la visualizzazione:

1. il crt, o tubo a raggi catodici, simile allo schermo della televisione. Un fascio di elettroni viene emesso da un cannone elettronico e poi viene focalizzato e indirizzato da campi magnetici; quando il fascio colpisce lo schermo rivestito di fosforo, il fosforo viene eccitato dagli elettroni ed emette dei bagliori. Il fascio elettronico viene fatto scorrere da sinistra a destra e poi riportato indietro ed abbassato di un pixel per scandire di nuovo la riga successiva.

Il tubo catodico è un dispositivo di visualizzazione economico e ha tempi di risposta abbastanza rapidi per un'animazione veloce, insieme ad un'alta capacità di visualizzazione del colore.

2. il lcd, o schemi a cristalli liquidi. Rispetto ai crt, non hanno problemi di radiazioni e sono caratterizzati da una matrice di pixels indirizzabile, grazie alla quale si può accedere ai singoli pixels senza dover eseguire una scansione.

In uno lcd, uno strato sottile di cristallo liquido è frapposto tra due lastre di vetro; la lastra superiore è trasparente e polarizzata, mentre quella inferiore è riflettente. Lo schermo a cristalli liquidi richiede un refresh con una frequenza analoga a quella dei crt, ma la risposta relativamente lenta del cristallo significa che lo sfarfallio di solito non è percepibile. Nell'insieme, le caratteristiche del lcd lo rendono meno affaticante per l'utente rispetto al crt.

3. lo schermo al plasma, utilizzato per la hdtv e per i grandi schermi.
4. il foglio digitale, formato da materiali flessibili che possono essere scritti elettronicamente, proprio come lo schermo del computer, ma che mantengono i loro contenuti anche quando viene interrotta l'alimentazione elettrica.

I sistemi di realtà virtuale presentano un mondo virtuale tridimensionale: gli utenti devono muoversi in questi spazî e manipolare gli oggetti virtuali che vi trovano.

Esistono varî dispositivi che funzionano come versioni 3D di un mouse; questa periferica ha sei gradi completi di libertà, perché è possibile tracciare il suo angolo superiore/inferiore (beccheggio), il suo orientamento sinistra/destra (imbardata) e la rotazione intorno al suo asse (rollio).

Un altro tipo di input 3D è costituito dal guanto interattivo, costituito da un guanto di lycra con fibre ottiche disposte lungo le dita, che rileva gli angoli delle giunzioni delle dita e del pollice. 

Gli occhiali ed i caschi che vengono indossati in alcuni sistemi di realtà virtuale hanno due scopi: mostrare il mondo 3D e permettere di tenere traccia della posizione della testa dell'utente.

Nei normali personal computers la realtà virtuale è visualizzata su uno schermo standard e la sensazione tridimensionale viene prodotta usando effetti come ombre, ostruzioni (un oggetto che copre un altro oggetto) e prospettive. 

Nel mondo reale, gli occhi sfruttano molti indizî per percepire la profondità; un effetto importante è la visione stereoscopica, dovuta alla differente ubicazione degli occhi. Il punto di partenza di qualsiasi dispositivo stereoscopico è la creazione d'immagini da prospettive diverse.

Se il sistema è lento nel produrre le immagini, si crea un ritardo tra l'utente che muove la testa e la scena che cambia; se questo ritardo è superiore a 100 ms, si avverte un senso di disorientamento.

I led (Light-Emitting Diode) sono luci, impiegate in varî dispositivi come forma di output per indicare lo stato del sistema.

Gli output audio possono essere analogamente impiegati per dare informazioni relative allo stato del sistema e per fornire un feedback immediato delle azioni compiute, migliorando l'interazione.

Esistono anche output di tipo tattile, anche se sono molto poco diffusi; un esempio, è quello della vibrazione nei joypads. Le reazioni ai dispositivi tattili sono molto veloci, ma hanno il problema di non essere completamente controllate.

Un personal computer da scrivania deve eseguire molte operazioni e quindi ha tasti e controlli generici che possono essere usati per molti scopi; al contrario, i pannelli di controllo dedicati sono stati progettati per un particolare dispositivo e per un solo utilizzo.

Esistono varî sensori in grado di misurare praticamente tutte le grandezze fisiche: temperatura, movimento, posizione, peso.

I sistemi di elaborazione dati hanno reso più semplice produrre documenti su carta.

Esistono tre principali tipi di stampante:

- a matrice di punti (o ad aghi) (risoluzione da 80 a 120 dpi); questo tipo utilizza un nastro imbevuto di inchiostro, come una macchina da scrivere, ma al posto di una sola testina a forma di caratteri che batte sulla carta, usano una riga di aghi, ciascuno dei quali può battere il nastro e quindi punteggiare la carta. 

- a getto o a bolle di inchiostro (da 300 a 600 dpi); questo tipo funziona inviando piccole gocce o bolle di inchiostro dalla testina della stampante alla carta. Nelle stampanti a getto l'inchiostro viene schizzato da un getto a pressione, mentre in quelle a bolle per creare le gocce viene usato il calore; queste ultime sono più precise. La velocità di questo tipo è inferiore a quello laser, ma la qualità è analoga. Possono essere usate per stampare su carta fotografica.
- laser (da 300 a 2400 dpi); questo tipo utilizza una tecnologia simile a quella delle fotocopiatrici: alcuni "punti" di carica elettrostatica sono posti su un tamburo che poi raccoglie del toner (polvere nera); questo viene poi fatto aderire alla carta tramite un rullo e stabilizzato con il calore.

Esistono diversi modi di trasmissione dei dati dal computer alla stampante:
- il computer esegue tutto il lavoro convertendo l'immagine della pagina in una mappa di bits della dimensione esatta da inviare alla stampante;

- il computer invia una descrizione della pagina, attraverso il linguaggio di descrizione di pagina, il più comune dei quali è PostScript.

La forma di un font è determinata dal suo nome. I font possono essere a passo fisso, cioè ogni carattere ha la stessa larghezza, oppure a passo variabile, in cui alcuni caratteri sono più larghi degli altri. Un'altra caratteristica è la presenza (serif) e assenza (sans serif) di grazie.
Le parole a lettere minuscole sono più facili da leggere, tuttavia singole lettere e parole senza senso sono più chiare se scritte in lettere maiuscole.

I fonts con grazie rendono più facile seguire con gli occhi una riga di testo sulla carta, mentre stessono non vengono riprodotti molto bene sullo schermo dove la risoluzione è più scarsa.

Esiste una discrepanza tra quanto visualizzato sullo schermo e quanto effettivamente stampato, la massima wysiwyg (What You See Is What You Get) è un proposito ma mai una realtà fino in fondo.

Gli scanners trasformano un'immagine su carta in una mappa di bits, ma con l'aiuto del riconoscimento ottico dei caratteri possono riconvertire la pagina stampata in testo.

Lo scanner funziona emettendo un raggio luminoso sulla pagina e registrando poi l'intensità e il colore del raggio riflesso.

Il riconoscimento ottico dei caratteri (ocr - Optical Character Recognition) è il processo per cui il computer può "leggere" i caratteri sulla pagina stampata.

