04. Vstupni za Fizeni PC

Vstupni z#izeni slouzi pro vkladani informaci dogftace. Vkladani informaci sefive provadlo
pomoci snimé& dérnych Stitk G nebodérnych pasek , pozdji pomoci klavesnice, mysi a
mnoha dalSich. AvSak bez ohledu na formu vstupmébrmaci musi byt tyto informace do
potitace predavany jemu srozumitelndeci, kterou je binarni kéd (vstupni jednotkgegava do
paneti pocitace bloky jednéek a nul proranéné v elektrické signaly).

Klavesnice je klasickym vstupnim 2Z&enim, jejiz pomoci
zadavame do pitace znaky nebo specialiidici sekvence.
Muze se liSit potem klaves, jejich rozloZzenim neb
mechanismem, kteryigvadi pohyb stisknuté klavesy na sign
zasilany do pgtace. Pro zajimavost - rozloZeni klaves 1
klavesnici vychazi z rozlozeni klaves u psacihmjstr kde
nentlo za cil usnadnit lidem psani na stroji, ale zalbré
dotykim raminek s typyiprychlém psani.

MysS pati mezi tzv. polohovaci zéizenia slouzi pro snazsi a rychlejSfepun kurzoru po
obrazovce a pro vy a potvrzeni zvolenychifkazi v nabidkach fikazi
%, nebo pro kresleni. Pohybem mysi po podloZce udivativiuje pohyb
= kurzoru po obrazovce. Zpétku se vyrddly i cist¢ mechanické mysSi
vyuzivajici kultku, ktera ot&ela kruhem s kontakty. Mechanické snimani
\/ pohybu bylo nahrazeno bezkontaktnifeSenim zalozenym na vySe

popsaném optickém snimani, které je mnoh&smpSi a spolehligjsi.

Optickd myS vyuzivd LED jako zdroj &la, které je snimano fotodiodami nebo dokonalejSim
optickym snima&em (CCD¢i CMOS prvek s matici o velikosti¢kolik desitek bod). Prvni
optické mysi vyuZzivaly pro sniméni pohybu specigdotiSény podklad (podloZzku pod mys).

Moderni optické mysi periodicky snimaji obraz padil os¥tleny pomoci LED nebo laserové
diody a vyhodnocuji posuv obrazti¢v predchozimu snimku. VyuZivaji k tomu speciaiipy pro
zpracovani obrazu v realné&mase a fevodu pohybu do osy X a Y. MyS pro osobnéipa ma
obvykle dw nebo fi tlacitka. Fenos informaci mezi mysi a gitacem miZe byt proveden hil
kabelem nebo opticky po-moci inéexrvenych paprskéi pomoci radiovych vin.

Podobnym polohovacim #iaenim jako mys (v podstatvypada jako my$ vatiu nohama) je
trackball , ktery se dive pouzival zejména u notebdokkde byl

piimo zabudovany do klavesnice. Byla to mala, newjéima

kulicka, kterou pohybujeme prsty. U notebaakyni mys nahrazuje

tzv. touchpad , coZ je mala destka, které se dotykdme prstem f @}A
tento pohyb seipnasi jako pohyb kurzoru po obrazovce. Kedpim B

kraji touchpadu notebooku jsou pakédiacitka nahrazujici tiétka =
mysi.



Graficky tablet je polohovaci zdzeni gesrgjSi nez mys. Jeho sdéssti je specialni podlozZka,
ktera je protkana rastrem tenkych wadizalitych do plastického
materialu podlozky a velikosti obvykle odpovidaikesti obrazovky.
Vlastni tablet ma pak podobu mysi se zabudovanyasowlym
zameiovacim Kizem. Pouzivd se v konstirich kancel&ich k
presnému snimani stadnic vykref. Tablet nize mit také tvar pera
a podloZzku citlivou na tlak. V takovémiipad se pouziva pro
kresleni, protoZe fite nahradit najiklad Sttec.

Nekteré péitace bez klavesnice pouZivay ételné pero , které ma
tvar klasického pera, a specialni obrazovku citlivoa s¥tlo.
Chceme-li se na obrazovce dostat de¢itého mistaci na rejaky
objekt, dotkneme se na zvoleném midbrazovky sételnym perem.

Joystick je pakové polohovaci #aeni a pouziva se hlavrk ovladani her. Jeho pouZitim se
Seti kla-vesnice a zjednoduSuje ovladanicipgovych her. Je ti@n
obvykle pakou fipevrénou na zakladh- smeér vychyleni paky utuje pohyb
kurzoru nebo &akého objektu po obrazovceiipadre jinou akci. Na péace i
podstavci nizeme najit 8kolik tlacitek, které maji ve hrach dité funkce
(napiklad zrychlovani nebo i&lbu). Joystick umailje zaznamenat ne-jel
smer, ale i velikost vychylky. Protzné druhy her existujitzné modely
joysticki - pro automobilov&i letecké simulatory rize mit joystick tvar
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pouZitjoypad , ovladaci panel podobny tomu, kterym se ovladdgaehry (playstation).

Snimagé €arkového kédu je specialni pero, jehoz hrot obsahuje zdesveného sitla. S\étlo

odrazené povrchem papiru je snimano fotodetektargravadno na elektrické impulzyCarové
kody se skladaji ze skupirdernych a bilychiar, které majiiznou tlousku. Rrejde-li pero po
kodu, cerné ¢ary ab-sorbuji sitlo a bilé je odraZeji. Doba trvani aggb preruseni sstelného
paprsku je peklddano do sekvenadsel. Kod je také obvykle vyti&h jako text nadiarkovym
kédem.Carové kddy jsou standardizované, aby byla zmjaiejich celosstova kompatibilita.

Mikrofon slouZzi pro vstup zvuku do pitace. Mikrofon gevadi vibrace vzduchu (zvukové viny)
na elektrické signaly, které jsou odesilanyzeélakové kartya které je p&itac schopen zpracovat.
Elektrické signaly jsou vzorkovany - &ifi se okamzité hodnoty signali

(vzorky). Vzorkovaci frekvence udava ged vzorki za sekunduCim je

frekvence vysSi, tim je lepsi kvalita zvuku.

Skener (scanner) je Z&eni slouzici ke snimani obréizffotografii, textu) do
pocitace a jejich ukladani v digitalni podébObrazky se snimaji bod po boc

v

‘ﬁ‘! (bitmapow). Obrazek v péitaci mizeme zobrazit na obrazovce, vytisknout
dale upravovat (nd&p zmenit métitko, jas, ¢i kontrast, obrazek rznout,
= H vyretuSovat apod.) pomocéjakého bitmapového grafického editoru. Stranka
s textem se tedy sejme také jako obrazek. Chcemé-liext v takove formé
abychom ho mohli upravovat textovym editorem, m@simit p&itac vybaven
\ specialnim programem, ktery dokdze rozpoznat jdéigeatnaky a pevést je z
u\ obréazku do textové podoby.
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Tomuto postupu sé&ka optické rozpoznavani znaKOCR - £
optical character recognition). Program si obvysden najde

plochy s textem, poté odid jednotlivé znaky. Po odtkeni

jednotlivych znak zalina nejslozigjSi faze - rozpoznéani

jednotlivych  pismen. Systém OCR porovnava me e
sejmutého znaku s mapami vSech Znditeré se mohouip E:_

¢teni vyskytnout a které ma k dispozici v pdinpocitace.

Pokud zjisti ndpadnou podobnost, vyhodnd#cieny znak

jako konkrétni pismeno nebgislici. Pro sniméani textu

pouZivejte jen velmi kvalitnijedlohy psané néjis exotickym pismem. V ogaém gipac je
chybovost v rozpoznavéni textu pémme vysokd a stoji za zvazeni, zdali dany textéjiad
negepsat do pdtace ru

Princip skeneru sgiva ve snimani sfla odrazeného odiedlohy. Zdroj sét-la oswtluje
predlohu umisinou nad snimacim mechanismeméty mista odrazeji vice &a nezcerné
nebo barevné plochy. Snimaci hlava se pohybujelmidinky a zachycuje &tto odrazené z
jednotlivych oblasti stranky bod po bodui Bnimani barevného obrazkuire byt nap. kazdy
bod sniménitkrat, a pokazdé jeipdloha postuphoz&ena pescerveny, zeleny nebo modry filtr.
Skenery existuji jak barevné takrnobilé. Zakladni technické parametry skeneru ajddzv.
rozliSovaci schopnost, cozZ je dab sejmutych bai (dpi) naétvergni palec (obvykle 600x1200
dpi), a p@et snimanych barev (tzv. barevnou hloubku), caidi, ktery udava, kolik barevnych
odstiri je skener schopen rozlisit (256, 65 000 nebo th@libna barev). DalSim parametrem je
rychlost sniméani a velikost snimané plochy.

Muzeme se setkat s nasledujicimi typy skéner

* ruénim, ktery umoduje snimat pouze malé obrazky; pracuje tak, Zmérypohybujeme
skenerem po snimanéeplloze,

* stolnim (plochym) ktery se nejasgji pouziva pro sniméni mateniétlo velikosti A4 a je diky
své pordrné vysoké kvali¢ a nizké ced vhodny jak pro profesiondlni vyuZziti, tak pro
domacnost,

* bubnovym ktery se pouZziva zejména pro profesionalni vywzgrafickych studiich (ndp pro
kvalitni snimani fotografii apod.),

» dalSim typem skeneru je tzwadkovy skener, s8kdy nazyvany datapen, ktery je podobny
tlustému peru, a ktery umidje sejmoutadek textu aipmo jej viozit do aplikace.



