7. 2008

Periféria. Bemeneti tipusai, fobb jellemzdi.
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L. Periféria fogalma, tipusai
Periférianak nevezziik a szamitdgép kozponti egységéhez kiviilrdl csatlakoz6 eszkozoket, melyek az adatok ki-
vagy bevitelét, illetve megjelenitését szolgaljak.
A felhasznaldk a szamitdgéppel végzett munkajuk sordn kizardlag a periféridkon keresztiil kommunikalnak a
szamitogéppel. A periféridkat hdrom csoportra oszthatjuk:

e bemeneti egységek (input perifériak),

e kimeneti egységek (output perifériak),

e  ki- és bemeneti egységek.

I1. Bemeneti egységek

Bemeneti egységeknek nevezziik azokat a periféridkat, amelyek kizarélag a szamitégépbe torténd adatbevitelt
biztositjak.

Az informacio a kiilvilag fel6l a szamitogép kdzponti egysége felé aramlik.

a) Billentyiizet (keyboard)
A legjellemzobb bemeneti periféria. E nélkiil nehezen képzelheté el a szamitdogép hasznalata. Tipusait a

billentylik szdma és azok nyelv szerinti kiosztasa alapjan szokas megkiilonboztetni. A szabvanyos angol
billentytizet 101, mig a magyar 102 vagy 105 gombos, de tetszés szerint valogathatunk szamtalan tovabbi
billentytizettipus koziil is.

b) Egér (mouse)

A grafikus képernydk elterjedésével alakitottak ki a grafikus felhasznaloi feliileteket, amelyeknél az informacio
atadasahoz tgynevezett ikonokat alkalmaznak. Az egér a grafikus operacids rendszerek megjelenésével valt
nélkiilozhetetlen periféridva. Hasznalata nagyban megkonnyiti a szamitogéppel végzett munkankat. Az egér
mozgatasaval egy mutatot iranyithatunk a képerny6n, és kiilonféle miiveleteket végezhetiink el az ott talalhatd
objektumokon. Legelterjedtebb valtozatai kett6-, illetve haromgombosak.

Az IBM-kompatibilis szamitogépekhez csatlakoztathatd egereket tobbféleképpen csoportosithatjuk.

1. Miikodési elv szerint
e  Mechanikus, ezen beliil elektromechanikus, illetve optomechanikus
e  Optikai
Amikor a mechanikus egeret elmozditjuk, az egér aljaba beépitett golyd az asztalon gordiil. A mozgés iranyat
¢és sebességét az egér a golyonak tamaszkodd gorgdk segitségével érzékeli.
Az optikai egér az elmozdulés érzékelésére gorgd helyett egy kiilonleges optikai érzékel6t hasznal. Ez az
érzékeld az egér mozgatasa kozben észleli az alatta elhalado feliilet optikailag érzékelhetd elmozdulasat, és
ebbdl szamitja ki az egér elmozditasanak mértékét és iranyat.

2. A szamitégéphez val6 csatlakozas modja szerint
e Soros (COM1, COM2 stb.) porton keresztiil

e PS/2 porton keresztiil
e  USB porton keresztiil

3. Pontossag szerint
Az egerek pontossagat DPI (Dot Per Inch) mértékegységgel mérjiikk. Minél nagyobb ez az érték, annal pontosabb
az egér.

¢) Hanyattegér (trackball)
A hagyomanyos mechanikus egér megforditasaval jott 1étre. A kézzel forgathaté goly6d mellett kaptak helyet az

egér gombjai. Gyakran hasznaljak hordozhaté szamitdgépeknél beépitett mutatdoeszkozként is. Elonye az egérrel
szemben, hogy nem kell mozgatni, ezért kisebb helyigényti.
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d) Szkenner (lapolvaso)

Segitségével nyomtatott szoveget, fotokat vagy rajzokat vihetiink be a szamitogépbe. Bar megkiilonboztethetiink
fekete-fehér és szines szkennereket, ma mar csak az utdbbi tipusok kaphatok a piacon. E kettét szinte csak
képfelbontasi képességiik kiilonbdzteti meg egymastol.

A szkennereknek létezik kézi és asztali valtozata is. Utobbi altalaban A4 vagy A3 méretii oldalak, mig kézi
valtozata kisebb teriiletek beolvasasara hasznalhat6. A dobszkenner és a specidlis diaszkenner segitségével
diapozitivok, illetve negativ filmek is feldolgozhatok.

A szkenner a papiron 1évé informaciokat minden esetben kép formatumban tovabbitja a szamitogépnek. Ha a
szkennert nyomtatott szovegek beolvasasara kivanjuk hasznalni, a szdveg értelmezéséhez specialis optikai
karakterfelismerd, un. OCR program sziikséges. A karakterfelismerd program a karakterek alakjanak
felismerésével a képet szoveges dokumentumma alakitja.

e) Digitalis fényképezogép

Napjainkban a technika fejlédése Uj tavlatokat nyitott a digitalis képrogzités terén. A digitalis fotozas
elterjedésével ujabb lehetdségek nyiltak a nyomdaiparban, a reklamiparban és a szamitastechnikaban egyarant. A
digitalis fényképezogép ennek az 0 technikanak az egyik eszkoze. A digitalis fényképezégép a képeket nem
filmszalagra fotdzza, hanem digitdlis formatumban tarolja. Az eltarolt képeket ezutan attdlthetjiik
szamitogépiinkre, feldolgozhatjuk valamilyen grafikai programmal, vagy akar ki is nyomtathatjuk. A digitalis
képek felbontasa a fényképezd optikai felbontasatol, memoriakapacitasatol, valamint a kép kinyomtatasara
hasznalt eszkdz kimeneti felbontasatol fiigg.

A digitalis fényképezogépek legnagyobb elénye, hogy a képek elkészitése gyors €s koltségmentes, mert a
fényképezést kdvetden nincs sziikség a fényképek eléhivasara, a képek azonnal megtekinthetdk, feldolgozhatok
és sziikség esetén azonnal tordlhetok.

f) Digitalis kamera

Napjainkban a videozas teriiletén is elterjedt a digitalis kép- és hangrogzités alkalmazasa. Az amat6r videdzasban
a két legelterjedtebb szabvany a Digital8 és a Mini DV. Professzionalis stidiok rendszerint Digital Beta és DVC
Pro rendszerii késziilékeket hasznalnak. Az itt felsorolt szabvanyok szerint dolgoz6 kamerak mindegyike a
korabbi analdg késziilékekhez hasonldé magnesszalagos adatrogzitési technikat alkalmaz, de a felvételt mar
digitalis jelsorozat formajaban rogziti a szalagra.

A digitalis videdzas legfontosabb elénye a korabbi analog technikaval szemben, hogy az elkésziilt felvételt
mindségromlas nélkiil tolthetjikk at szamitogépiinkre és a kiilonféle videdszerkeszté programok segitségével a
felvételt feldolgozhatjuk — példaul vaghatjuk, feliratozhatjuk, — majd a kész anyagot mindségromlas nélkiil
visszairhatjuk a szalagra.

Magas mindségiik miatt leginkabb a digitalis kameraval késziilt felvételek alkalmasak példaul hazi DVD vagy
Video CD, illetve interneten is tovabbithato kisméretil filmek 1étrehozasara.

g) Erintépad (touchpad)

Els6sorban a hordozhatd szamitogépeken elterjedt, az egeret helyettesitd eszk6z. A hanyattegérrel szemben nem
tartalmaz mozg6 alkatrészeket. Ujjunkat a pad feliiletén a megfeleld iranyba huzva mozgathatjuk az egérmutatot.
Az egérgomboknak megfeleld gombokat itt is megtalaljuk, de a bal gombra kattintas helyett hasznalhatjuk az
érint6padra torténd koppintast is. A nyomas fokozasaval vagy csokkentésével modosithatjuk az ecset vastagsagat
vagy az ecsetvonas erdsségét

h) Digitalizalé tdbla

Két részbdl, egy tablabol és a rajta mozgathatd adobol all. A mozgast érzékelheti az ad6 vagy a tabla is. Az add
hasznalhatd6 hagyomanyos egérként is. Gyakran hasznalnak a tablara felhelyezhetd fOliafeltéteket, amelyek
segitségével kiilonféle meniirendszerek és elemkészletek érhetdk el. A miiszakitervezé-rendszereknél elsdsorban
egér alaku adoval ellatott digitalizalo tablat hasznalnak. Grafikai alkalmazasokhoz altalaban a toll formajt adoval
ellatott, nyomasérzékeny digitalizalo tabla hasznalata ajanlott.

i) Fényceruza (light pen)

Egy ceruza alaku eszkoz, amellyel a képernyd egy tetszleges pontja kijelolhetd. A fényceruza hegyében egy
érzékeld van, mely észleli a képerny6t pasztazo elektronsugarat. Amikor a ceruza hegyét a képerny6hoz érintjiik,
az érzékeld meghatarozza a fényceruza koordinatait. A képernyon mutogatva és az eszkéz gombjait hasznalva az
egérhez hasonldan dolgozhatunk.

j) Botkormany (joystick)

Els6sorban jatékoknal alkalmazott beviteli periféria. A botkormanyhoz hasonl6 szerepe van, és hasonlo elven
milkodik a gamepad is, mely kiilonboz6 irdnybillentylikkel, gombbal, kapcsoloval rendelkezik. Segitségével
barmilyen jatékot iranyithatunk. Hasonlé jatékvezérld eszk6z a kormany is, melyhez kiilonb6z6 pedalok
kapcsolhatok.




