Hogyan jutnak az adatok a szamitogépbe?

Billentytizet

Angol neve: keyboard. A billentylizet a szamitégépek szabvanyos bemeneti perifériaja. Tobb
elnevezés is hasznélatos manapsag: pl. klaviatara, tasztatara.

A billentylizet a szamitogépet lizemeltetd parancsok, és a feldolgozandd adatok bevitelére
szolgal.

Funkcioik alapjan a billentylizet gombjai jol meghatarozhatd csoportokra oszthatok:

1 Alfanumerikus billentytizet (betiik, Enter, Space, Alt, Shift...)

2 Funkciobillentyiik (ESC, F1, F2...)

3 Szambillentylizet (1, 2, 3...)

4 Navigacios billentylik (kurzormozgat6 nyilak, Insert, Home, End...)
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Egér

Az egér (Mouse) egy olyan eszkdz, amelyet a felhaszndld6 mozgatni tud egy sikfeliileten
annak érdekében, hogy a kurzort a képernydn egy bizonyos pont folé¢ vigye, és innen
valamilyen miiveletet inditson el. Ez utobbi feladat ellatdsadhoz az egeret két vagy harom
nyomogombbal is felszerelik.




Tipusai:

- Optomechanikus (gorgos)
- Optoelektronikus (kdznyelvben ,,optikai’)

Erintépad és nyomasérzékeld parna

Az egér funkcidjat teljesiti a laptop vagy asztali PC billentytlizetébe épitett érintépad (a kurzor
ujjunknak a padon torténd elmozdulasa). A nyomasérzékeld parna, az egér funkcidin tal képes
arra is, hogy a nyomds intenzitdsat is visszaadja, tobb fokozatban, és igy rajzolo
programoknal kiilonb6zé  szinintenzitas-erdsséget lehet hozzarendelni a kiilonbozo
nyomasértékekhez.

Szkenner (lapolvasd)
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A szkennerek optikai beviteli eszk6zok, amelyek képesek a papirrdl vagy mas targyrol
visszaverddo fényben érzékelni, és ezt digitalis formaban atadni a feldolgoz6 programnak.

A szkenner legfontosabb jellemzdje a felbontas, mely az eszkdz altal érzékelt képpontok
szamat jelenti inchenként (dpi = dot/inch).

A korszeri szkennerek legalabb 24 bites szinmélységgel dolgoznak, azaz minden pont
minden egyes alapszinérdl egy bajtnyi adatot tarolnak el.



Vonalkdd olvasd

Ezzel az eszkdzzel konyvtarakban, nagyobb bevésarlokdzpontok 4aruhdzak pénztarainal
gyakran talalkozunk.

Erintéképernyo

Az adatbevitel legkonnyebb modja talan az ujjaink érintésével végzett adatbevitel.

Az érint6képernyd lehetové teszi, hogy a felhasznald a képernyd egy meghatarozott részét
megnyomva utasitast valasszon ki. A képernyd felismeri az érintés helyét, s a felhasznald
annak megérintésével tudja a kurzort mozgatni.

Az érint6képernyd hasznalata megszokott az aruhazi zoldséges mérlegeknél, a gyorséttermek
pénztargépeinél és az utcai, intézményi informacids pultoknal.



