KLAWIATURY,
MYSZKI | INNE URZADZENIA WSKAZUJACE

Poruszymy nastepujgce zagadnienia: klawiatura komputerowa, kod wykonania,
kod przerwania, ASCII, uktady: QWERTY, QWERTZ, AZERTY, DVORAK, klawiatury:
mechaniczne, stykowe, bezstykowe, ekranowe, podtgczenie klawiatury do
komputera, mysz komputerowa: mechaniczna, optyczna, wertykalna, powietrzna,
podtgczenie myszki do komputera, trackball, joystick, joypad, piéro Swietine,
touchpad, trackpoint, eye-tracking, wiimote.

Klawiatura komputerowa

(ang. computer keyboard) - uporzgdkowany zestaw klawiszy stuzgcy do
recznego sterowania urzadzeniem lub recznego wprowadzania danych.
Kazdy przycisk na klawiaturze posiada przypisany mu kod szesnastkowy.
Nacisniecie klawisza zostaje odczytane jako kod wykonania (ang. make
code), zas zwolnienie przycisku wyzwoli kod przerwania (ang. break code).
Dzieki temu mozna identyfikowad¢ kody kilku przyciskbw uzytych
jednoczesnie.

ASCII

(ang. American Standard Code for Information Interchange) - kod liczbowy,
ktéry przypisuje znakom na klawiaturze odpowiednig liczbe. Komputer to
przeciez maszyna bitowa i dlatego jedyny sposéb generowania czy
przechowywania liter to zamieniac je na liczby. Na przyktad mata litera "a"
posiada kod ASCIl 97, za$ pozostate znaki sprawdzisz w zestawieniu
ponize;j.
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Uktady klawiszy klawiatury

QWERTY - klawiatura programisty, znaki diakrytyczne wprowadza sie

przy uzyciu prawego klawisza Alt

QWERTZ - klawiatura maszynistki, znaki Y oraz Z, a takze niektore
polskie znaki sg zamienione w stosunku do wersji QWERTY; powstata na

bazie uktadu niemieckiego
AZERTY -
francuskojezycznych

DVORAK - klawiatura posiada wiekszos¢ znakéw interpunkcyjnych po

to

lewej stronie, standard opracowano w 1936 roku

uktad klawiszy klawiatury uzywany w krajach
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Rodzaje budowy klawiatur

o mechaniczne (historycznie najstarsze - ruch klawisza za pomocg
uktadéw mechanicznych bezposrednio wykonuje czynnos¢ uzyteczng
(np. naped dzwigni w maszynie do pisania)



stykowe: koputkowe (styk nastepuje po wygieciu koputki ze stykiem
weglowym), membranowe (membrana oddziela obwody drukowane
poza momentem, gdy naciskany jest przycisk), z gumg przewodzacg
(wcisniecie klawisza powoduje docisniecie gumy przewodzgcej do
obwodu drukowanego, powodujgc znaczne obnizenie rezystancji
pomiedzy koncowkami pola stykowego)

bezstykowe: optoelektroniczne (ruch klawisza powoduje wsuniecie lub
wysuniecie przestony do/z transoptora), pojemnosciowe (nacisniecie
klawisza powoduje zblizenie do siebie ptytek kondensatora, ktory
zmienia wskutek tego swojg pojemnosc)

ekranowe: dotykowe (dotkniecie miejsca jest rdéwnoznaczne z
wprowadzeniem znaku), klasyczne (na ekranie wyswietlany jest uktad
klawiszy, klikniecie myszkg w wybranym miejscu jest réwnoznaczne z
wybraniem znaku)

Podtgczenie klawiatury do komputera

DIN 5-pinowy

v (w ptytach AT)
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Urzadzenia wskazujace

(ang. pointing device) urzgdzenie wejscia-wyjscia komputera pozwalajgce
przekazywa¢ dane do komputera za pomocg fizycznych ruchdéw
wskazywania, klikania i przeciggania. Pozwalajg na sterowanie kursorem, a
tym samym na korzystanie z podstawowych obiektéw Srodowiska
graficznego w systemie operacyjnym oraz z oprogramowania uzytkowego
- gier komputerowych, programow graficznych, multimedialnych,
przeglagdarek internetowych etc.

g
.

Mysz komputerowa

urzgdzenie wskazujgce uzywane podczas pracy z interfejsem graficznym
systemu operacyjnego. Wynaleziona zostata przez Douglasa Engelbarta w
1963 r. Mysz umozliwia poruszanie kursorem po ekranie monitora
poprzez przesuwanie jej po powierzchni ptaskiej. Mysz odczytuje zmiane
swojego potozenia wzgledem podtoza, a po jego zamianie na postac
cyfrowg komputer dokonuje zmiany potozenia kursora na ekranie.
Najczesciej wyposazona jest w rolke do przewijania ekranu lub dodatkowe
przyciski.




Mysz mechaniczna (kulkowa)

w urzadzeniu tym wykorzystuje sie metalowg kulke pokrytg gumg, oraz
system rolek. Kulka pod wptywem tarcia o powierzchnie, po ktorej
przesuwamy mysz obraca sie. Powoduje to obrét dwdch prostopadle
umieszczonych rolek, ktore odzwierciedlajg przesuniecie kursora na
ekranie w pionie i w poziomie. W trakcie uzywania myszy brud z podktadki
przenosi sie na kulke i watki. Powoduje to problemy z dziataniem
urzgdzenia i wymusza potrzebe jego czyszczenia co jakis czas.
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Mysz optyczna (diodowa)
W podstawie takiej myszy zainstalowana jest jedna lub wiecej diod
elektroluminescencyjnych oswietlajgcych  powierzchnie pod myszg,
soczewka ogniskujgca oraz matryca CCD (ang. Charge Coupled Device).
Dioda LED generuje strumien Swietlny, ktéry podczas ruchu urzadzenia
jest odbijany od podtoza, a nastepnie skupiany soczewka na matrycy CCD,
ktéra zamienia Swiatto na prad elektryczny. tadunki sg odpowiednio



interpretowane przez elektronike urzadzenia - mysz tego typu posiada
procesor sygnatowy DSP (ang. Digital Signal Processor, zazwyczaj
zintegrowany z matrycg CCD). Mysz ta nie brudzi sie tak szybko, ale jest
podatna na Swiatto dzienne, ktére moze zaktdcac jej dziatanie.

Mysz wertykalna, powietrzna

nie przypomina juz ksztattem ani w ogoéle wygladem tradycyjnego
komputerowego gryzonia - jest to mysz, ktéra wyglada jak dtugopis, mozna
odrywac te mysz od powierzchni, naciskac tylko tam, gdzie chcemy, aby sie
ona znajdowata, co znacznie zmniejsza prace dtonig. Ciekawa jest takze
nowoczesna mysz powietrzna (ang. airmouse). Mysz ta pozwala nam na
dziatania w powietrzu, bez koniecznosci posiadania jakiejkolwiek
podktadki, co jest znaczgcym udogodnieniem.



myszki wertykalne

mysz powietrzna



Podtaczenie myszki do komputera
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Pozostate urzadzenia wskazujgce

Trackball

sktada sie z obudowy i kuli, ktérej poruszenia sg przektadane na ruch
kursora na ekranie. Ze wzgledu na budowe wyr6zniamy trackballe
mechaniczno-optyczne i optyczne




Joypad (gamepad, pad)

urzadzenie sterujgce uzywane w grach komputerowych, zwtaszcza w
konsolach - kontroler trzymany jest w dtoniach, obstuga sprowadza sie do
uzywania przyciskéw, ewentualnie gatek sterujgcych




manipulator stuzacy do sterowania ruchem obiektéw na ekranie.
Zbudowany z wychylnego drgzka zamocowanego na podstawce, oraz
przyciskédw uruchamiajgcych przypisane im dziatania




Pidro sSwietlne
polecenia wydaje sie poprzez nakierowanie piéra w odpowiednie miejsce
ekranu i wcisniecie znajdujgcego sie na nim przycisku.

Touchpad
panel dotykowy, urzadzenie czesto spotykane w laptopach. Najczesciej
spotykang metodg dziatania touchpada jest wykrywanie pojemnosci
elektrycznej palca przy uzyciu czujnikdw pojemnosci umieszczonych w osi
poziomej i pionowej. Zmiane potozenia palca odczytuje sie jako
przesuniecie punktu o okreslonej pojemnosci elektryczne;.




Trackpoint
to maty joystick, reagujacy na site i kierunek nacisku, umieszczony w
Srodkowej czesci klawiatury, stosowany w laptopach.

G H




Eye-tracking
umozliwia sterowanie komputerem za pomocg ruchoéw gatek ocznych.
Takie rozwigzanie jest pomocne dla oséb niepetnosprawnych ruchowo.
Dziedzina nauki zajmujaca sie tym zagadnieniem to okulografia.




podstawowy kontroler konsoli Nintendo Wii. Posiada czujnik ruchu,
przyspieszeniomierz i sensor optyczny (kamere z filtrem podczerwieni),
ktére pozwalajg na manipulowanie wskaznikiem lub przedmiotami w
grach poprzez wykonywanie nim ruchéw. Kontroler posiada réwniez
wbudowany gtosnik.

Zrodia

W przygotowaniu niniejszego wyktadu pomogty mi miedzy innymi nastepujace
zrédta:

o Urzadzenia techniki komputerowej. Podrecznik do nauki zawodu
technik informatyk. Helion. Tomasz Kowalski

o Urzadzenia techniki komputerowej. WSIP. Tomasz Marciniuk

o Wikipedia



