Klavesnica a mys

e su to zakladné vstupné periférie od Cias prvych
osobnych pocitacov

e klavesnica je vstupna periféria umoznujuca
textovy vstup informacii pripadne oviladanie
funkcii jednotlivych programov a operacného
systému

e v minulosti bol pre snimanie stlacenych klaves
pouzivany princip mikrospinacov alebo hallovej
sondy, v sucasnosti je snimanie klaves realizované
membranami alebo vodivou gumou, ktora spaja
tlacené spoje na folii

 mysS je zakladnou perifériou pre graficky vstup,
ktorou ovladame kurzor (Sipku) na obrazovke

e prvé mysi boli gulickové, teda princip snimania
pohybu bol mechanicky, dnesné mysi pracuju
na optickom principe snimania odrazeného svetla
od podlozky
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e signalu od oboch periférii méze byt’ prenasany
drétom, infracervenym alebo radiovym prenosom
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Dotykove obrazovky a plochy

» dotykové plochy a obrazovky sa zacali pouzivat’ v roznych,
najma mobilnych zariadeniach len prednedavnom

e umoznuju pouzivatelovi graficky vstup prostrednictvom
¢loveku najbeznejsSej interakcie s okolim - dotyku

e pracuju na rezistivnom alebo kapacitnom principe

* rezistivne dotykové plochy su lacnejsie a tvoria ich dve
folie s priehl'adnymi elektrédami pricom dotyk sposobi
skrat medzi nimi a vyhodnotenim pomeru odporov medzi
jednotlivymi rohmi elektrod sa urci miesto dotyku

e kapacitné dotykové plochy su tvorené priehlfadnou
elektrédou prikrytou odolnou vrstvou (sklo, plastova félia)
pricom sa elektroda v niekolkych bodoch napaja malym
striedavym napatim

 pri dotyku prstom sa kapacitne zvedie cast’ signalu,
vyhodnotenim pomeru prudov z jednotlivych bodov je
mozné urcit’ bod dotyku
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e v minulosti zvladali zariadenia snimanie jedného dotyku,
dnes su uz bezné multidotykové (multitouch) displeje
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Pohybove ovladace

e zapojenie pohybu do grafického a textového
ovladania programoyv, hier a operacnych sys-
témov sa v sucasnosti coraz viac zavadza do
praxe

* tieto ovladace sa spolu s dotykovymi plochami
a hlasovymi ovladacmi radia medzi takzvane
prirodzené pouzivatel'ské rozhrania (NUI-
Natural User Interface)

e vyuzitie tychto ovladacov je najma doménou
herného priemyslu no objavuju sa aj prve
lastovicky v podobe zaujimavych programov
od sikovnych programatorov

* tieto zariadenia pracuju na principe vyuzitia
3 meracov zrychlenia (akcelerometrov) na
zistenie polohy v priestore (v osi x,y,z) alebo
na principe vyuzitia rozpoznavania obrazu
ziskaného prostrednictvom jednej alebo
viacerych kamier a tiez z d'alsich snimacov ako
st senzory hibky, gyroskopy, ¢i viaczénové
mikrofony

XBOX 360

O La=w SPSE Kosice, 2011



	Stránka 1
	Stránka 2
	Stránka 3

