Perifériák
Vázlat:
Típusai: - Kimeneti

- Bemeneti

Perifériák szerepe, meghatározása
· Billentyűzet
· Egér

· Szkenner

· Képernyő

· Nyomtató

· Plotterek
A külvilággal való kapcsolattartáshoz elengedhetetlenül fontos eszközök a perifériák. 

Mi a szerepük? 

· Kapcsolattartás biztosítása a felhasználókkal (alfanumerikus/grafikus terminálok). 

· Kapcsolattartás gépek között (hálózatvezérlők, soros/párhuzamos portok stb.) 

· Kapcsolatbiztosítás nyomtatókhoz, rajzgépekhez stb. (soros/párhuzamos portok). 

· Kapcsolat információforrásokkal (A/D jelátalakítók, érzékelők stb.) 

· Másodlagos adattárak: (diszkek: strukturált v. blokkorientált eszközök) 

· fájlrendszer biztosítása;

· lapozási/kisöprési terület biztosítása. 

· Harmadlagos tárak archiváláshoz, biztonsági mentésekhez (szalagok, kazetták, CD-k stb.) 

· Különleges célú eszközök (pl: óra eszköz).

A számítógéphez különbözõ perifériák kapcsolhatók hozzá. Ezek egy része beviteli, vagy kiviteli eszköz, - amely az adatok bevitelére, vagy kiírására szolgál, - más része pedig háttértároló. A háttértárolók feladata az adatok és programok hosszabb ideig tartó tárolása. Tartalmuk a számítógép kikapcsolása után is megmarad. 

Beviteli perifériák feladata: a külsô adathordozón lévô információk gépbe juttatása.

Leggyakoribb beviteli perifériák:

    1. lyukkártyák

    2. lyukszalagok

    3. botkormány

    4. egér

    5. fényceruza

    6. billentyűet


    7. streamer

    8. a/d és d/a átalakító

1. Lyukkártya: szabvány méretű papírlemez, amelyen a lyukak hordozzák az információt. Vezérlése a XIX. sz.-ban Jacguard kártya néven terjedt el. Ez adta az ötletet a számítógép vezérlésére (1833. Charles Babbage), majd az információ földolgozására (1886. H. Hollerith IBM). Pl.: amerikai népszámlálás. Legelterjedtebbek a 80 karakteres kártyák.

2. Lyukszalag: számítógép, telex vagy számvezérléses szerszámgép adathordozója. Elve hasonlít a lyukkártyára : az információt itt is a lyukak léte, ill. kódolja bináris formában, de a tárolható információ mennyiségét a szalag hossza határozza meg. Ismertebb formái : 5, ill. 8 lyukasok.

3. Botkormány (joystick): A botkormány segítségével a képernyôn megjelenô kurzort mozgatni lehet. GEOS, GEM op. rendszerek alatt futó prg-ok irányitásához játékprogramok futtatásánál,CAD rendszerekben használják fôleg.

4. Egér:  ugyan az, mint a botkormány

6. Billentyűzet (tesztatúra, klavitatúra, keyboard): Az ember-gép kapcsolat fontos eszköze. A számítógép billentyűzetén keresztül adatok, vezérlô parancsok bevitele lehetséges. A billentyľzet lenyomásakor ill. felengedésekor egy a billentyű által kijelölt kapcsolóelem kijelöli a mátrix megfelelô sorát, oszlopát. A billentyľzeten találhatunk numerikus és alfanumerikus karaktereket. A betük elhelyezése a QWERTY elhelyezést követi kiegszítve néhány speciális (ún. funkció) billentyűvel.

Működése: A kódoló áramkör un. scan-kódokat állít elô. Ezek a kódok mások ha lenyomjuk a billentyüt, mintha felengedjük.  A lenyomási scan-kódok  1..83 közöttiek, a felengedésiek 128-cal (hexa 80) többek. Pl. a Z betü lenyomva 44, felengedve (44+128=) 172. A gépeléskor a billentyüzet nem ismeri a lenyomott billentyük jelentését, csupán a lenyomott (felengedett) billentyü-eseményt jelzi. Az értelmezés, a szg.-ben levô ROM-BIOS feladata.

7. Szkennerek (scanner): A szkennerek képek számítógépbe történő bevitelére szolgálnak. A kép tartalma bármi lehet, akár fénykép, akár ábra, vagy szöveg. A kép beolvasása úgy történik, hogy a szkenner megvilágítja a képet, s a visszaverődő fényt szenzorok érzékelik, majd jelsorozattá alakítják. Ezeket a jelsorozatokat alakfelismerő, vagy képfeldolgozó programokkal dolgozzák fel attól függően, hogy szöveges információról, vagy képekről van-e szó. Ilyen alakfelismerő például a magyar készítésű RECOGNITA program is, melyet világszerte használnak. A RECOGNITA grafikus állományból szöveges állományt hoz létre, amely például tetszőleges szövegszerkesztővel feldolgozható. 

