8. tétel

Ismertesse az On altal ismert beviteli egységeket. Jellemezze azokat felépitésiik, miikodésiik,
valamint fontossdguk alapjan.

Személyi szamitogép fogalma:

Egyidejlileg egyetlen felhasznalo kiszolgalasara alkalmas szamitogép. Vallalati vagy otthoni
kornyezetben is hasznalhato, hasznalati céljainak megfeleléen kiilonféle periféridk kezelésére
képes.

Elfogadhat6 arszintje miatt a mindennapi €letben leginkdbb elterjedt szamitogép-kategoria.

Tovabbi alapfogalmak:

Szamitogep

Olyan elektronikus adatfeldolgozo6 gép, amely a szamologép funkcidkon tual:
o Programozhato és
o Nyitott a kiilvilag felé

Szamitastechnika

Egyrészt egy tudoméanyag, masrészt egy gytijtéfogalom, amely magaba foglalja:
= A szamitogepet
» A szamitégéphez kapcsolddo fizikai és szellemi eszkozoket.

Hardver (Hardware)

A szamitastechnika kézzel foghato, fizikai része. pl.: alapgép, monitor, billentylizet, egér,
kabelek, stb.

A személyi szamitogép elvi felépitése

Perifériak
1 U Periférianak nevezziik a szamitégép kiézponti
x IlT} egységéhez kiviilrol csatlakozo eszkozoket,
CPU iv : . ’ .
; s il T mely.ek az afdatok ,k.l-’ vagy bevitelét, illetve
E ? megjelenitését szolgdljak.
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¢ E A felhasznalok a szamitogéppel végzett
R 2 munkdjuk soran kizardlag a periféridkon
I PERIFERIA-ILLESZTO | I . i s
: | A keresztiil kommunikalnak a szamitogéppel. A
periféridkat harom csoportra oszthatjuk:
T > bemeneti egységek (input periféridk),
> kimeneti egységek (output perifériak),
> Ki- és bemeneti egységek.
° r
Bemeneti egységek
BILLENTYUZET

A legjellemzébb bemeneti periféria a billentyiizet
(keyboard). Tipusait a billentyitk szdma és azok nyelv
szerinti kiosztdsa alapjan szokas megkiilonboztetni.

A szabvényos angol billentylizet 101, mig a magyar 102
vagy 105 gombos, de tetszés szerint valogathatunk

szamtalan tovabbi billentylizettipus koziil is.



A billentyiizet részei:
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1. ALFANUMERIKUS: Fdként betiiket, szamjegyeket ¢s irasjeleket tartalmaz.
Enter: ha lenyomjuk, akkor kezdi a szamitdgép a beirt parancsot végrehajtja. (Szovegszerkesztd
esetében, ha lenyomjuk, akkor 0j bekezdés keletkezik.)
Backspace (ejtsd: bekszpész, balra mutatd nyil): Ha lenyomjuk, akkor a kurzor torli a tdle balra
allo karaktert.
Tab - (tabulator): Ha lenyomjuk, akkor a kurzor a beallitas szerint tobb karaktert ugrik.
Shift: folyamatos lenyomasa mellett nagybetlit eredményez, tovabba bizonyos billentylik
masodlagos funkcidjat hozzael6 pl. 2,:, , 8§, !, %, +, () stb.
Caps Lock: nyomogomb, ha egyszer lenyomjuk folyamatosan nagybetiit ir, addig, amig jbol le
nem nyomjuk. Egy jelz6fény jelzi a bekapcsolt allapotot.

2. NUMERIKUS

3. VEZERLO
ESC: Ha lenyomjuk az ESC gombot, akkor altalaban az éppen fut6 programfolyamat megall.
Ctrl - (Control) ejtsd: kontrol billentyii:) Segéd billentyii. Ha vele egyszerre mas billentyiiket is
lenyomunk, akkor mas-mads parancsot végez el a szamitogep. Pl. Ctrl x =a kijelolt objektumot
kivagjuk €s a vagolapra keriil.
Windows billenty(i: Ha lenyomjuk, akkor megjelenik a startmenii.
Alt: Segédbillentyii. Mas billentytikkel egyiitt lenyomva tudjuk utasitani a szamitogépet
kiilonb6zd parancsok végrahajtasara. Pl. Alt F= szovegszerkesztdben legordiil a f4jl menii.
Alt Gr: Segédbillentyli. Mas billentytiikkel egyiitt lenyomva megjelenik az adott billentyii jobb
also sarkdban 1€vd jel.

4. FUNKCIO

5. NAVIGACIOS
Nyilak — ha lenyomjuk 6ket, akkor a kurzor a jelolt iranyba mozdul.
Del / Delete: Ha lenyomjuk, akkor a kurzor torli a téle jobbra allo karaktert.
Ins / Insert: Ez a billentyii a sz6vegbe valo beszarasi vagy a szoveg feliilirasi mod kozott valt.

EGER

A grafikus képernyOk elterjedésével alakitottdk ki a grafikus
felhasznaloi feliileteket, amelyeknél az informdaciéo ataddsdhoz
ugynevezett ikonokat alkalmaznak. Az egér (mouse) a grafikus N
operaciés rendszerek megjelenésével valt nélkiilozhetetlen ‘L{ '
perifériava. |

Qorgo golyo

tarcsa

Az egér mozgatasaval egy mutatot iranyithatunk a képerny6n, és aomb
kiilonféle miveleteket végezhetink el az ott taldlhatd jrocesssor
objektumokon.  Legelterjedtebb  valtozatai  ketté-, illetve
haromgombosak.



Csoportositasa:
1. Miikodési elv szerint
* mechanikus egér - a mozgast potenciométer érzékeli. Amikor a mechanikus egeret
elmozditjuk, az egér aljadba beépitett golyd az asztalon gordiil. A mozgas iranyat és
sebességét az egér a golyonak tamaszkodo gorgdk segitségével érzékeli.
= opto-mechanikus egér - a golyo és a fogaskerekek mozgasat (ezért ,,mechanikus”)
fénydiodak fogjak fel (ezért ,,opto-").
= optikai egér - nincs belso golyo, az elmozdulast fénydiodak és tranzisztorok érzékelik.

Elonye, hogy pontos és nehezebben romlik el, mint a masik két tipus.
Az optikai egér semmi jarulékos mozgd mechanikai alkatrészt nem tartalmaz. Az optikai

egér elonye a mechanikussal szemben a nagyobb pontossag €s a koszolddas kikiiszobdlése
(a mechanikus egérben 1évé golyot a hasznalhatosag érdekében rendszeresen tisztitani
kell). Az optikai egérben LED van és egy fényérzékeld. Az egérben 1évo elektronika
kiszdmitja az elmozdulasnak nagysagat a padon.
2. A szamitogéphez valo csatlakozas modja szerint
» Soros (COM1, COM2 stb.) porton keresztiil
» PS/2 porton keresztiil
» USB porton keresztiil
3. Pontossag szerint
Az egerek pontossdgat DPI (Dot Per Inch) mértékegységgel mérjiikk. Minél nagyobb ez az érték,
annal pontosabb az egér.

HANYATTEGER

A hanyattegér (trackball) a hagyomanyos mechanikus egér
megforditasaval jott 1étre. A kézzel forgathato golyd mellett kaptak :‘L » 3
helyet az egér gombjai. Gyakran hasznaltak hordozhat6 - - N
szamitogépeknél beépitett mutatdeszkozként is. \ | ¢
Elénye az egérrel szemben, hogy nem kell mozgatni, ezért kisebb

helyigényti.
SZKENNER

A lapolvasé (scanner) segitségével nyomtatott szoveget, fotdkat vagy rajzokat vihetiink be a

szamitogépbe. Bar megkiilonboztethetiink fekete-fehér és szines szkennereket, ma mar csak az utdbbi
tipusok kaphatok a piacon.
A szkenner a papiron 1év6 informdacidkat altalaban kép formatumban tovéabbitja a szamitogépnek.
Tipusai:
e A Kkézi szkenner esetén az eszkozt kell a képen mozgatni, s egy program segitségével a monitoron
megjelenik a digitalizalt kép. Nagyméretii képek esetén tobb részletben kell elvégezni a miiveletet, s
ez nehézkessé teszi az eszkdz hasznalatat. Tovabbi hatranya, hogyha nem egyenletesen mozgatjuk a
szkennert, akkor torzulasok johetnek Iétre, ill. a felbontdsa sem tokéletes.
e A lapszkennerek a fénymasolo lapletapogatasi
elvéhez hasonld6 modon milkddnek. Konnyebb
vele dolgozni: egy tiiveglapra kell elhelyezni a ﬁ
képet ugy, hogy az iiveglap felé nézzen, s a ! I
lapolvas6 fedelét ra kell hajtani. Egy programmal Y
el kell inditanunk a szkennelést. Ekkor az tiveglap

alatt egy mozgd fényforrds az egész lapot  Kézi szkennes Lapszkenner
megvilagitja, s eldallitja a gép szamara a képet. A



lapolvaséval konnyebben tudjuk megoldani a képek digitalizalasat, s az eredmény is sokkal jobb
mindségii, mint a kézi szkennernél.

e A dobszkenner és a specialis diaszkenner segitségével diapozitivok, illetve negativ filmek is
feldolgozhatok.

e Dokumentum szkenner: Ez egy nagyteljesitményl szkenner. Fejlesztésének a célja a gyorsasag volt.
A mai szkennerek elérik a 200 lap/perc sebességet is! Ezeknél altaldban a lap mozog, sot sajat
maganak adagolja a papirt, €s, mint a fénymasold, dobja ki a mésik oldalon.

e Konyv szkennerek: Ujabb igény — tjabb megoldas.
Az igény az volt, hogy konyveket (igazabdl egész
konyvtarakat) kellene digitalizalni, de ugy, hogy a
konyv ne sériiljon! Egy tobb szaz éves konyvet nem
lehet laponként erdsen széthajtani, €s ranyomni az
iiveglapra, mert szétesik! A mérnokok természetesen
ezt is megoldottak. Altalaban 45 vagy 60 fokban kell
lefektetni a konyvet, a gép automatikusan lapoz és

szkennel. Egyetlen ora alatt egy 2500 oldalas konyvet s
is beolvas! BSIB Sastswiene,
Jellemzoi: e

[

e Felbontas: ami megmutatja, hogy a scanner milyen
mindségben tudja a képet beolvasni: a scanner altal megkiilonboztethetd képpontok szama inch-
enként (dpi= dot per inch). Ertéke: 100-1200 dpi

e Szinérzékelés (mélység): 1 képpont hanyféle szint vehet fel. (8 bites: 256 féle; 16 bites kb. 65.000)
Megmutatja, hanyféle szint tud megkiilonboztetni a szkenner.

DIGITALIS FENYKEPEZOGEPEK ES KAMERAK
Digitalis fényképezogépek

A digitalis fényképezogép a képeket nem
filmszalagra fotdzza, hanem digitalis formatumban
tarolja. Az eltarolt képeket ezutan attolthetjiik
szamitogépiinkre, feldolgozhatjuk valamilyen grafikai
programmal, vagy akar ki is nyomtathatjuk.

A digitalis fényképezdgépek legnagyobb eldnye, hogy

a képek elkészitése gyors és koltségmentes, mert a
fényképezést kovetden nincs sziikség a fényképek elbhivasara, a képek azonnal megtekinthetdk,
feldolgozhatok és szilikség esetén azonnal tordlhetok.

Digitalis kamerak

A digitalis vide6zas legfontosabb elénye a korabbi analdég technikéval szemben, hogy az elkésziilt
felvételt mindségromlas nélkiil tolthetjiik at szamitogépiinkre és a kiilonféle videdszerkesztd programok
segitségével a felvételt feldolgozhatjuk — példaul vaghatjuk, feliratozhatjuk, — majd a kész anyagot
mindségromlas nélkiil visszairhatjuk a szalagra.

ERINTOPAD

Az érintépad (touchpad) elsésorban a hordozhaté szamitogépeken elterjedt, az egeret helyettesitd
eszk6z. A hanyattegérrel szemben nem tartalmaz mozgod alkatrészeket. Ujjunkat a pad feliiletén a
megfeleld irdnyba huzva mozgathatjuk az egérmutatot.

Az egérgomboknak megfeleld gombokat itt is megtaldljuk, de a bal gombra kattintds helyett
hasznalhatjuk az érintdpadra torténd koppintast is.



DIGITALIZALO TABLA

A digitalizal6é tabla két részbdl, egy tablabol és a rajta
mozgathat6 adobol 4ll.
— A mozgast érzékelheti az add vagy a tabla is. Az ado
hasznalhatd6 hagyomanyos egérként is. A miszakitervezo-
rendszereknél elsésorban egér alaku adoval ellatott
digitalizalo tablat hasznalnak. Grafikai alkalmazasokhoz
— altalaban a toll formaju adoval ellatott, nyomasérzékeny

digitalizalo tabla hasznalata ajanlott.

FENYCERUZA

A fényceruza (light pen) egy ceruza alaku eszkoz, amellyel a képernyd egy tetszéleges pontja
kijelolheto.
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 eszk6z gombjait hasznalva az egérhez hasonldan dolgozhatunk.

BOTKORMANY

A  botkormany (joystick) elsdsorban jatékoknal
alkalmazott beviteli periféria. A botkormanyhoz hasonlé
szerepe van, és hasonlod elven miikkodik a gamepad is,
mely kiilonb6z6 iranybillentytikkel, gombbal,
kapcsoloval rendelkezik. Segitségével barmilyen jatékot

iranyithatunk. Hasonld jatékvezérld eszkoz a kormany
is, melyhez kiilonb6z6 pedalok kapcsolhatok.

ERINTOKEPERNYO

Az érintoképernyd egy olyan vizudlis megjelenitd és egyben adatbeviteli

feliilet, amelyet megérintve meghatidrozza az érintés koordinatait és ennek
alapjan vezérelheté az érintéképernySvel ellatott eszkoz. Erintdképernyérél
akkor beszélhetiink, ha nem hasznalunk kozvetitd periféridt (pl.: egér vagy
érintés érzékeny rajzpad) hanem kozvetleniil érintjiik meg a képernydt, ujjal
vagy egy passziv segédeszkozzel.

MIKROFON

A mikrofon egy elektroakusztikai atalakitd. Célja a fizikai kozegben (pl.: levegdben)
terjedo rezgések atalakitasa elektromos jellé. Legyen sz6 barmilyen mikrofonrél, egy

kozos vondsa van mindnek, a tényleges munkavégzést a benne taldlhaté membran
végzi. Ennek milyensége, anyaga igen valtozo, késziilhet papirbol, miianyagbdl vagy
aluminiumbdl egyarant. Ha a membran hanghullimokkal érintkezik, igen apro
rezgéseket végez, s e vibralasokat alakitja elektromos jellé.

WEBKAMERA

A webkamera internetkapcsolattal rendelkezé szamitogépekhez kapcsolt kis
videokamera, melynek képét akar mas internetezok is nézhetik. A webkameréakat el
lehet helyezni nyilvanos helyen (pl. egy varos féterén) €s a sajat dolgozdszobankban
is. Képmindsége joval gyengébb, mint a kézi videokamerdké. Manapsag
leggyakoribbak az 1,3 megapixeles webkamerdk. Ezek mar elfogadhatd mindségben
tudjak megoldani masodpercenként 25 kép megjelenitését, amely szaggatasmentes
mozgoképet biztosit




