Periféria. Bemeneti tipusai, fébb jellemzoi.

1. Periféria fogalma, tipusai
A szamitogép kozponti egységéhez kivilrdl csatlakozd eszkézok, melyek az adatok ki- vagy bevitelét, illetve
megjelenitését szolgdljak. A felhasznaldk a szamitégéppel végzett munkajuk soran kizardlag a periféridkon keresztil
kommunikalnak a szamitogéppel. A periféridkat harom csoportra oszthatjuk:

e bemeneti egységek (input perifériak),

e kimeneti egységek (output perifériak),
o  ki- és bemeneti egységek.

2. Bemeneti egységek

Bemeneti egységeknek nevezziik azokat a periféridkat, amelyek kizardlag a szamitogépbe torténé adatbevitelt
biztositjak. Az informdcid a kiilvilag fel6l a szamitégép kdzponti egysége felé aramlik.

2.1 Billentylizet (keyboard)

A legjellemz6bb bemeneti periféria. E nélkil nehezen képzelhet6 el a szamitégép hasznalata. Tipusait a billenty(ik
szama és azok nyelv szerinti kiosztdsa alapjan szokas megkiilonboztetni. A szabvanyos angol billentylizet 101, mig a
magyar 102 vagy 105 gombos, de tetszés szerint vdlogathatunk szamtalan tovabbi billenty(izettipus kozil is.
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2.2 Egér (mouse)

A grafikus képernySk elterjedésével alakitottdk ki a grafikus felhaszndldi fellleteket, amelyeknél az informacid
atadasahoz ugynevezett ikonokat alkalmaznak. Az egér a grafikus operacidos rendszerek megjelenésével valt
nélkilozhetetlen perifériavd. Hasznalata nagyban megkdnnyiti a szamitogéppel végzett munkankat. Az egér
mozgatasaval egy mutatot iranyithatunk a képernyén, és kilonféle miveleteket végezhetiink el az ott talalhato
objektumokon. Legelterjedtebb valtozatai ketts-, illetve haromgombosak.

Az IBM-kompatibilis szamitégépekhez csatlakoztathato egereket tobbféleképpen csoportosithatjuk.

a) Miikodési elv szerint:

e Mechanikus, ezen belil elektromechanikus, illetve optomechanikus. Amikor a mechanikus egeret elmozdit-
juk, az egér aljaba beépitett golydé az asztalon gordil. A mozgas irdnyat és sebességét az egér a golydnak
tamaszkodo gorgdk segitségével érzékeli.

e Optikai: Az elmozdulds érzékelésére gorg6 helyett egy kiilonleges optikai érzékel6t hasznal.

Ez az érzékelS az egér mozgatasa kdzben észleli az alatta elhaladd feliilet optikailag érzékelhet6 elmozduldsat,
és ebbdl szamitja ki az egér elmozditasanak mértékét és iranyat.
b) szamitégéphez csatlakoztatas mddja szerint:
e  PS/2 porton keresztil
e  USB porton keresztil
e régebben a soros (COM1, COM2, stb.) keresztil
o vezeték nélkilli: Ebben az esetben az adatatviteli kzeg Bluetooth, vagy valamilyen mas radiéfrekvencias
kozeg.
c) Pontossag szerint:

Az egerek pontossagat DPI (Dot Per Inch) mértékegységgel mérjik. Minél nagyobb ez az érték, annal pontosabb

az egér.




Léteznek specidlis valtozatai is. llyen a hanyattegér (trackball), ami a hagyomanyos mechanikus egér
megforditasaval jott |étre. A kézzel forgathatd golyé mellett kaptak helyet az egér gombjai. Gyakran hasznaljak
hordozhatd szamitogépeknél beépitett mutatdeszkdzként is. El6nye az egérrel szemben, hogy nem kell mozgatni,
ezért kisebb helyigényd.
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mechanikus egér Trackball USB porton csatlakoztathatd
optikai egér Vezeték nélkiili egér

2.3 Szkenner (lapolvasd)

Segitségével nyomtatott szoveget, fotdkat vagy rajzokat vihetiink be a szamitdégépbe. Bar megkilénboztethetiink
fekete-fehér és szines szkennereket, ma mar csak az utébbi tipusok kaphatdk a piacon. E kett6t szinte csak
képfelbontasi képességiik kiilonbozteti meg egymastol.

A szkennereknek létezik kézi és asztali valtozata is. Utébbi altalaban A4 vagy A3 méret(i oldalak, mig kézi valtozata
kisebb teriiletek beolvasasara hasznalhaté. A dobszkenner és a specidlis diaszkenner segitségével diapozitivok, illetve
negativ filmek is feldolgozhatok.

A szkenner a papiron |év6é informacidkat minden esetben kép formatumban tovabbitja a szamitégépnek. Ha a
szkennert nyomtatott szovegek beolvasdsara kivanjuk hasznalni, a szbveg értelmezéséhez specialis optikai
karakterfelismerd, un. OCR program sziikséges. A karakterfelismeré program a karakterek alakjanak felismerésével a
képet szoveges dokumentumma alakitja.
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2.4 Digitdlis fényképezdgép

A digitalis fényképez6gép a képeket nem filmszalagra
fotdzza, hanem digitalis formatumban tarolja. Az eltdrolt
képeket ezutan attolthetjiik szamitogéplinkre,
feldolgozhatjuk valamilyen grafikai programmal, vagy akar ki
is nyomtathatjuk. A digitalis képek felbontasa a fényképez6
optikai felbontasatdl, memadriakapacitdsatoél, valamint a kép
kinyomtatasara hasznalt eszk6z kimeneti felbontasatdél flgg.
A digitalis fényképezigépek legnagyobb elénye, hogy a
képek elkészitése gyors és koltségmentes, mert a
fényképezést kdvetben nincs sziikség a fényképek el6hivasara, a képek azonnal megtekinthet6k, feldolgozhatok és
szlikség esetén azonnal torolhetdk.




2.5 Digitalis kamera

A digitalis videdzas legfontosabb el6nye a korabbi analdg technikaval szemben, hogy az
elkésziilt felvételt minGségromlas nélkiil tolthetjiik at szamitdgéplinkre és a kiilonféle
videoszerkesztd programok segitségével a felvételt feldolgozhatjuk — példaul vaghatjuk,
feliratozhatjuk, — majd a kész anyagot min&ségromlas nélkiil visszairhatjuk.

Magas minGségik miatt leginkabb a digitalis kameraval készilt felvételek alkalmasak
példaul hazi DVD vagy Video CD, illetve interneten is tovabbithatd kisméretl filmek
|étrehozasara.

2.6 ErintSpad (touchpad)

Els6sorban a hordozhaté szamitogépeken elterjedt, az egeret helyettesité eszkoz.

A hanyattegérrel szemben nem tartalmaz mozgé alkatrészeket. Ujjunkat a pad feliiletén
a megfelel§ irdnyba huizva mozgathatjuk az egérmutatdt. Az egérgomboknak megfeleld
gombokat itt is megtalaljuk, de a bal gombra kattintas helyett hasznalhatjuk az
érintépadra tortén6 koppintast is. A nyomds fokozdsdval vagy csokkentésével
modosithatjuk az ecset vastagsagdt vagy az ecsetvonds erdsségét.

2.7 Digitalizalo tabla

Két részbdl, egy tablabol és a rajta mozgathatdé adobdl all. A mozgast
érzékelheti az add vagy a tabla is. Az ad6 hasznalhatd hagyomanyos egérként
is. Gyakran haszndlnak a tablara felhelyezheté fdliafeltéteket, amelyek
segitségével kulonféle meniirendszerek és elemkészletek érhet6k el. A
miszakitervez6-rendszereknél elsGsorban egér alaku adoval ellatott digitalizalo
tablat haszndlnak. Grafikai alkalmazdsokhoz altalaban a toll formaju adéval
ellatott, nyomasérzékeny digitalizald tabla hasznalata ajanlott.

2.8 Fényceruza (light pen)

Egy ceruza alaki eszkdz, amellyel a képernyd egy tetszéleges pontja
kijelolhet6. A fényceruza hegyében egy érzékel6 van, mely észleli a
képerny6t pasztazéd elektronsugarat. Amikor a ceruza hegyét a képerny6hoz
érintjik, az érzékel§ meghatdrozza a fényceruza koordindtdit. A képernyén
mutogatva és az eszkdz gombjait haszndlva az egérhez hasonldan

dolgozhatunk. -

2.9 Gamepad, kormany, Botkormany (joystick)

Els6sorban jatékoknal alkalmazott beviteli periféria. A botkormanyhoz hasonlé szerepe van, és hasonlé elven m(ikodik
a gamepad is, mely kiilonb6z6 iranybillentylkkel, gombbal, kapcsoldval rendelkezik. Segitségével barmilyen jatékot
irdnyithatunk. Hasonld jatékvezérld eszkdz a kormany is, melyhez kiilonb6z6 pedalok kapcsolhatoék.

2.10 Webkamera
P Internetkapcsolattal rendelkezé szamitdgépekhez kapcsolt kis videokamera, melynek képét akar mas
internetezék is nézhetik. A webkamerakat el lehet helyezni nyilvdnos helyen (pl. egy véros f6terén) és a
sajat dolgozdszobankban is. KépminGsége jéval gyengébb, mint a kézi videokameraké.



