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Anotace:

Tato bakal#ska prace pojednava o polohovacickizenich osobniho gitace.

V jednotlivych kapitolach jsoucten& seznamovani s historii, principy
fungovani, vzhledem a vyuzit#dhto zaizeni. Postuphse dozvi informace o
klavesnicich, péitatovych mysSich, jejich alternativnich ndhradach jg&ou
touchpady, trackpointy, atd. DalSi kapitoly jsownevany dotykovym
displepim a hernim zdzenim. Na to navazuje kapitola o specialnich pefdh
pro osoby se zdravotnim postizenimiedposledni kapitola se zabyva

ergonomii a posledni nabizi maly ndhled do budastcdalSiho vyvoje.

Annotation:

This Bachelor thesis concerns trackpoints on pe&lsoomputers. Individual

chapters of this thesis introduce readers steptvesdistory, the principles, the
system functioning, the appearance and the usatie dfackpoints. In the first
few chapters readers will learn more about keytmardmputer mice and their
alternatives such as touchpads, joysticks, etclowolg chapters introduce
readers touch screens, game equipment and als@alsp@mputer peripherals
that are used by disabled people. Chapter conagerigonomics goes before
the last chapter in which readers look shortly oithe possible future

development of trackpoints.



Lo UVODD . 10
2. KLAVESNICE .....otiietiiteieit ettt eveste ettt ase e 11
2.1 VYZNAM ZETZENT..eiiiiiiiiiiiee et e e e e e s et e e e e s earaeee e e e ennaes 11
2.2 HiStONE KIAVESTUCE ....eeiieiieiiiiie e s ceeeeteee e e sttt e e et e e e e et e e e e e snne e e e e s e nnsbaeeaeeeennees 11
2.3 Fipojeni KIAVeSNICEe K PEILACT ........cueiiiiiiie it emme et 17
2.3.1 ROZNrani KIAVESNICE .......c.uvvviiee st et e e e ettt e e e s ettt e e e e s st e e e sasnsaaeeaesannnaeeeas 17
2.3.2 Renos dat z KIAvesniCe dOIMBEE ..........ocuveeiiieie et 17
2.4 Rozdleni podle realizace funkce jednotlivych KIAVES ..., 19
2.5 Rozsteni tradiénich klavesnic a 0dVOZENE tyPY ......ccoeeevi it ccmeieeee e 20
2.5.1 MUltimedialni KIAVESNICE ..........oiiiiieeeeiiee e 20
2.5.2 ProgramovatelNd KIAVESNICE..........c et e e e e 20
2.5.3 Klavesnice S trackballem............uuooee e 21
2.5.4 Telefonni KIAVESNICE .......ciiiiiiiiiiee ettt e et e e s senaaee s 22
2.6 Ergonomie a VYUZIti KIAVESIC ........ciiiieee ettt see e e nianee e e 23
3. POCITACOVA MYS ..ot e 24
TR AV gt T a1 = o PR 24
I o 1S3 (o] = PP PPRPR PRI 24
3.2.1 Historie MeChaniCKé MYSi.........uuuiiieeeeeeiiiiiiiiieeiir e s e e e e e e e e e e e eeeeee e 24
3.2.2 HisStori@ OPLICKE MYSi .evviiiiiiieee i i e e e e e e e e e e e e e e eaeees 26
3.3 FFIPOJENT MYSi K PORTEAGT ......veeeeieie ettt mree sttt st et e e s e e sabeee e 27
3.4 JAK MYS PIACUJE ..eeteeeeeeiee et e e e e e e e ettt ettt et e e e aaaa e e e e e e e s e e aaansebseaeeeeeaaaaaaaaaaaans 28
3.4.1 MeChaniCKA MYS .......oiiiiiieiiieis ettt e e e s e e e e e s e e e e e e nnees 28
3.4.2 Optick& MYS S LED dIOUOU ......cvviiieeiiiiiiiie e et e et e e e e eree e e e e 29
3.4.3 OPtICKA MYS S IASEIBM ...vviiiii i iiiiiieee e ettt e e e e e et e e e e s eraeee e e s ataaeeaeeeanns 30
3.5 Tladitka a koletka PORItACOVE MYSH ....c.ueiiiiiiie ittt ettt a e e 32
3.6 Specialni ZAIZeNi — 3D MYS ..o e ————————— 33
3.7 VYUZiti POEITACOVE MYSi ...ttt ie et e e e e eeeere et e e et e e e e e e e e e e s s e s ae e e e eeees 33
3.8 Ergonomie a SPravny VYBE MYSi........uuuiuiiiiiiiiiiiiieiiee e e e e e s e vmmmmseeeve e er e e e e e aaeeaeaeeneeas 34
3.9 Pro koho je ukena opticka MYS........oooviiiiiiii i seeree e 36



4. ALTERNATIVNI ZA RIZENi NAHRAZUJICI MYS ....ooooveeee 37

4.1 VYZNAM ZETZENT....cii i eeeeee e e e e e e e e e e e e s e e s s raeaaeaaeaes 37
7 0T [ o o - T SO 37
4.2.1 VZhled tOUCHPAAU ......uuiiiiiiiiiiei et e e 37
4.2.2 PrinCIP tOUCHPAAU .....eveeiiiiiiiii ettt e e e e 38
4.2.3 POUZIti tOUCHPAAU........uuiiiiiiiiit e e e e e e e 39
4.3 Trackpoint (POINtING STCK) ........uuriiiiiiieeiiiie et a e e e e 39
o T R 11 (o 1= T USSP 39
4.3.2 Vzhled, UMiSNi @ FUNKCE ........oociviiiiie ittt e e s 40
4.3.3 POUZIVANT traCKPOINtU......cciii i e e 41
4.3.4 Netradini traCKPOINTY .. ...ueeiiiiiieee e e e e e e e e e e e e naranee e 41
O I - Vo o = | PP PRRT 42
4.4.1 Vzhled trackbDallu .............ooooiiiie s 42
4.4.2 PrinCIP traCKbDallU .........uveeiiiiiiii e e e e e e 43
4.4.3 POUZItE traCkbDallu ..........coiiiiiii e oottt e e e e stae e e e st e e e e e 43
5. DOTYKOVE DISPLEJE .......cciiieciiieeiece e et 45
5.1 Vyznam dotyKoVYCh diSPIEfi .......cceveeeeiiiii e e 45
5.2 Historie dotyKOVYCh diSPIEJ .....ceveveeeeeeeiii i e e e 45
5.3 Principy dotyKOVYCh diSPIEJi........cceeeeeiiiieiiii it e e e e 46
Lo T (Y4 1 11V Vo 1] o] = 46
5.3.2 Kapacitni dotyKOVE AiSPIEJE.......uuuuiuiiiiiiiiiieeeie et e e e e e 47
5.3.3 Dotykovy displej s infRErvenym zEBENim..........ccooveiiiiiiiiiiiiee e e 48
5.3.4 Displej s povrchovou akustickOu VINOU .......c.oooiiiiiiiiiiiiiiiiieeiee e 48
5.4 PouZiti dotyKOVYCH diSPIEH ......uvviieiiiiiiiiie e 49
6. HERNI ZARIZENI ..o 50
G0 I L0 V) 1] P EEESUURRR 50
T I I o o T v .= P 50
I A 1) o] 1T POPUPRPP 50
6.1.3 Prvni poitatovy JOYSHCK .....eiiiuiiiiiiiie it sttt 51
6.1.4 RIPOJENT K PBILACH ..o.vveeeiiie ettt aeee e 51
6.1.5 Analogoveé a digitalni MOElY ...........cceeeiiieeiiiiiee e 52
ST SR I T 111 USSP 52
6.1.7 Force feedback (FMA VAzDa)...........coeeeiiiiiiiiie e 52
6.1.8 VYUZILT JOYSHCKU ...vvvviiiiiiiice ettt a e e e e e e e e e 53
V2 o] F- 1 o | SO RPP PP PPRPR 53
6.2.1 Vyznam pOLaCOVENO VOIANTU ......uuviriiiriieiiiiiieeee e e e cmmmmm s e e e e e e e e e e e e e e e e 53
6.2.2 VOlaNtOVE KOMPIELY ....ceviiiiieiee e oot e et e e e e e e e e e e s s s s st eeeeeeaee e e e e e e e ennnnnns 54
I T 8/ )Y 0] = o SR 54



RS €711 o= Lo [P PRURRPRPPR 55

6.3.1 VZhled gamEPAAU . ......uueeiiiieii ettt e e e e e e e e e eas 55
6.3.2 VYbava gameEpPadU........cccuuuiiiiiiiiiiieieer e e e e e e e e s e e e e e e e e e e 56
6.3.3 VYUZItl QAMEPAAU ....vvveiiiiiiiiieece e e e e e e e e e e e s e rerraaeaaaeeeas 57
7. ZARIZENI PRO OSOBY SE ZDRAVOTNIM OMEZENIM................ 58
A T o 111 (o 4 = U PP PP 58
7.2. 14CoNtrol (MAgICKE OKO) .......vviiieeeiiiiieie ettt e ettt e et e e e e e e ee e e e e ntbee e e e e e ennees 58
7.2.1 Redstaveni Z&zeni I4CONLIOl...........ooeeiiiiiiiiee e 58
7.2.2 Princip funkce 14CoNtrol..... ..o 60
7.2.3 Prace se systémem 14CONtr0Ol.........i oo 60
7.2.4 Vyhody ZHZeNT 14CONIIOL.......cciii e 62
7.3 CyDErlink MiNAMOUSE .....uuvviiiiiiiiiiie ettt e e e e e e e e e e e ennnnes 63
7.3.1 Popis zdzeni Cyberlink MINAMOUSE ...........ccooiii it 63
7.3.2 PrinCip TUNKCE ...ttt e e e et e e e e e e e e e e e e eee e e n e e e nneeneeees 63
7.4 INTEQIAMOUSE ... ..ttt ettt e e e e e e e e e e ettt ae b basnab e e e e e e aaaaeeeennnnas 64

8. SPECIALNI ERGONOMICKE MODELY POLOHOVACICH

ZARIZENI ..o oottt ettt 65
8.1 Vznik alternativné tvarovanych modefi...........ccocoiiiiiiiiiiiiiiii e 65
8.2 KIAVESNICE GOIOOUCK ... ..ot ettt e e e e e e e e e e e eas 65
8.3 Klavesnice The Comfort KEYDOard...........oocccvveiiiiiiiiiie i eeee e 66
8.4 KIAVESNICE KINESIS. ... iiieee ittt et e e et e e e e et e e e ee et eeeeea e e eeeanaas 66
8.5 Klavesnice Microsoft Natural Ele .........coouveiiiiiiii et 67
8.6 MYS GOIALOUCH IMOUSE .....eeviiiiiiiiieeee ettt e e e e e e e e e e e s e s e e s s eeeeraaaaaaeeeas 68
9. POHLED DO BUDOUCNOSTI POLOHOVACICH ZA RIiZENI......... 69
9.1 Ovladani p&itace IUSKNULIM PIStl ....cooivviiiiiiiii e 69
10, ZAVER ...ttt ettt 70
PRILOHA ..ottt ettt ettt ettt 71
POUZITE ZDROUJE ... et 72



1. Uvod

Cilem mé bakai&ké prace je seznanditen&e s tiznymi druhy polohovacich

zarizeni paitace.

Tato prace se bude zabyvat nejen vSeobenamou klavesnici a ptiacovou
mysSi, ale i alternativnimi ¥&enimi, které nahrazuji mys. Dale&end docte
o historii, vyznamu a také v neposledad o funikcnosti dotykovych displdj
a hernich zazeni. Nelze opominout ani ovladaci perifériéemé pro osoby se
zdravotnim omezenim, neb@ nekteré vyznamné poficky se zaslouZili i
odbornici zCeské republiky. Na sklonku této prace budeedgtaveny &které
specialni ergonomické modely polohovacichizni, které byly navrzeny za
acelem snizeni zdravotnich rizik. Na uUplném konci dodtendi nastirgna

ukazka budouciho vyvoje polohovaciclizani p@itace.
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2. Klavesnice

2.1 Vyznam zafizeni

vvvvvv

pocitacu. Byla pivodn® vyvinuta na zaklatl mechaniky psacich stioja
v prabéhu ¢asu se stala nepostradatelnym pomocniké&npraci s p@itacem.
Kromé mnohostrannosti, odolnosti a dlouhé Zivotnostiipasowasné dob

k jejim chvalitebnym vlastnostem i nizkaf@ovaci cena.

2.2 Historie klavesnice

Uplné prvni psaci stroj nethvzhled klasické klavesnice tak jak ji zname dnes,

ale jednalo se o jakousi kouli, na jejiz hatasti byly umistny tlatitka.

Psaci koule — prvni psaci stroj celkovy pohleghnvai psaci stroj
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Pitacova klavesnice vychazi svym vzhledem z vynalezurakeho tiskae
Christophera Lathama Sholégeg nékterych zdrojich je uvedentgpis jména
Scholes). Tento inzenyr Zijici v 19. stoleti, stim& roku 1868 patentovat prvni
psaci stroj. Sice neiieme Sholese povazovat za jedinélow¢ka, ktery se na
zrodu psaciho stroje podilel, ale pfdon byl s vynalezem psaciho stroje

nejvice spojovan. Sholes navrhl QWERTY rozloZzeAv&k, tak jak ho zname i

Escape i F2 F3 F4 F5 F& F7 F8 Fa | F10 F11 F12 o (N puee - -
el Numlock  Capsleck  Sceod Lovk
Num
~ =1 @ * 5§ % - & |- ( ) %+ Page Lock
" Backspac [l Hame )
1+ 2 &3 &8 4 ¢ 65 ¢ 62 7y 8409 i 06 -= =" et sk Up 5
E a w E R T ¥ u I ] N SRS I R Page 7 8 ]
e z a1 ) E4 Dol home 1 Pgup
e A (s o |F G H | J K L s Enter 4,5 8,
z X c v B N M < ? = 7 - 1 2 3
1 shin ¥ . . 1 shin * End | J  PgDn
0 nier
cl ﬂ Al Al ﬂ cil “ + 3> s sl

Klavesnice QWERTY (geskou znakovou sadou)

Pavodne Sholes pracoval na stroji, ktery by dokazal autickg cislovat
stranky novin. AvSak jeho kolega, Carlos Gliddem, doporgil, aby vytvdil
jiny stroj, jez by netiskEislice, ale rovnou pismena — tzv. typewriter. Tdt@
vynalezci spolénymi silami postupé sestrojili 30 fungujicich mode| teprve
potom se jim podd@o sestavit takovy, ktery se dostal do vyroby vsiaegjSim
métitku. Tovarnou, kter4 se ujala vyroby nebyl nikden®i nez znamy
vyrobce zbrani Remington & Sons. Vgatcich byl tento stroj schopen psat jen
velkd pismena, coZ jej teéih odsoudilo k neusighu. Nedlouho na to byl
piedstaven model, ktery s pomocieifadovate dokazal psat velkda i mala

pismena a diky tomu byl G&gh na trhu tér zarween.

! Christopher Latham Sholes — narozen 14. Gnora h8tieileko Mooresburgu v Pensylvanii.
Po absolvovani Skoly se Wilitiskarem, a ostyfi roky pozdiji se stal editorem Wisconsin
Enquirer v Madison. Roku 1864 sp&f& se svym fitelem Samuelem W. Soulem sestavili
stroj nacislovani stranek.
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Jak jiz bylo zmigno Ch. L. Sholes je obeg&movaZzovan za autora QWERTY
rozloZzeni klaves. Jednim z prapddobnych dvoda tohoto rozloZeni Ize
spatit v problému zasekavani psaciho strojé fychlém psani se uderova
kladivka nestéla vracet do zakladni polohy arikila si navzajem drahy
pohybu). Autor tedy fiSel s designem, kteryeSil vySe uvedeny problém
pomoci navrzeného rozlozeni, jez rdondovolit pxiliS rychlé psani a tedy
umele zabranit zasekavani. Zda to bylo skoten divodem, neni dnestitis
podstatné, protoZze rozlozeni klaves je zavislé oakietnim jazyce a ani
v Evrops neni tento standard dodrZovan (hdpancouzstina pouziva rozlozeni
AZERTY, portugalStina — HCESAR).

Béhem vyvoje psaciho stroje se objevily pokusy o kwekini rozlozeni
klaves — napiklad klavesnice Dvorak, pojmenovana podle Dr. Asigu
Dvoraka, washingtonského univerzitniho profesoraatoT klavesnice
(ozna&ovana téz jako ,zjednoduSena klavesnice®) byla raR36 institutem
ANSI prijata jako ,klavesnice s alternativnim rozloZenirfaves”. Sholes
zvolil pti stavle klavesnice cestu bezproblémového psani, Dvorakesta
naopak vedlaigs ergonomii a vykon. Zajimal se o frekvenci vyiugismen a
schopnosti lidské ruky. Hlavnim napadem byltidéini rukou Bhem psani.
Proto tedy umistil néasgji pouzivana pismena darstini a hornfady. Spodni
fada byla vyhrazena pro malo frekventovana pism&wSim dilezitym
poznatkem P navrhu klavesnice bylo zohle&m poneru pravak a levak ve
spole&nosti, a protoze pravacigvladali, tak byla klavesnice navrzena tak, aby

¢lovek pri psani vyuZival vice pravou ruku.

Dvorakova klavesnice se vSak vedle gtené QWERTY nedokazala prosadit.
Jednim z dvoda bylo nizké powdomi mezi uzivateli a také neochota vyrbbc
zabyvat se &im, co nglo barit zazité zvyklosti. K jeji Sko# se oficialr
neprokazalo lepsi rozlozeni klavedzmé studie vZzdy jednou vyzdvihovaly tu a
podruhé onu klavesnici. Postupeasu se k vySe uvedenynivibdim pridala
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jeS€ nekompatibilita v ramci aplikaiho prostedi — doSlo k rozpadu shluku
klaves, které rély vedle sebe specifické ukoly.

RN [ | [ R O | [ Y
Al [ I | | 1 1 [ Y | [
AlledlElv] ] lo]in]ir]in]ls =]
ledia]ix]ix] iz ] w]lv]z]
— 1

klavesnice Dvorak — klavesnice s alternativnimabehim klaves

PrestoZze Dvorakova klavesnice nikdy nedosahla masivrazsfeni, dokazala
si ziskat ®jaké své piznivce a obech je biZrné podporovana opetaimi
systémy. Jeji praktickéipdnosti se ukazaly n#klad v ptibéhu 2. sétové
valky, kdyZ Dr. Dvorak vytrénoval 14 piseamerického nantaictva, ktéi po
mesici tréninku psani na této klavesnici dokazalpziesvoji produktivitu o 74

ukazalo, dobry napad a lepSi kvalita nemusi by \giata.

S pichodem skutych pcitaca dorazily na scénu prvni termindly. Ty
polozily zaklad pro vzhled itacovych systém, jak je zname dnes. V 60.
letech 20. stoleti vznikl spolupraci univerzity MA firmy Bell a General
Electrics systém Multics (Multiplexed Informatiomda Computing Service).
Multics vyuZival obrazovky zaloZzené na katodovyahbicich a elektrickych
psacich strojich. Tak vznikly prvni terminaly naeiich uzivatelé jiz mohli

mazat a editovat napsany text.

Prelom 70. a 80. let znamenal vytraceni elektromeackgoh prvii a nastup
elektronickych klavesnic. Elektrické impulsy sepasely fimo do pgéitace a
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prace se stala mnohem sviji. Ale jedna ¥c zistala pl& zachovana z dob

mechanickych klavesnic — QWERTY rozloZeni klaves.

V roce 1981 uvedla firma IBM na trh prvni osobniipa — IBM PC 5150,
jehoz standardni soéasti byla i klavesnice. Bohuzel u tohoto modelu <83
klavesami si uZivatelé praventabvali na nevhodné umésti klaves Return a
levé klavesy Shift. DneSni klavesnici se model Xddgbal je& hodrg

vzdaler, coz je viditelné na prvni pohled dle uniigtfunikcnich klaves.

H

L LI L LT =
nwnwwnu,iwmugrmmn
BECCLLLET Illu._iﬂ
ELELLE!

1L I

F I

LLTTITITITLT
—|

Pavodni klavesnice XT firmy IBM

Jiz v roce 1984 ovSem s novym¢fiacem fady AT 80286 fivedla na swtlo
swta firma IBM novou klavesnici, ktera stale g#tela funkeni klavesy F1 az
F10 ve dvou sloupcich po levé sttaale jiz byla oddlena numerick&ést od
alfanumerické. Oproti modelu XTripyla jedna nova klavesa — SysRq (System

Reguest), ktera vyvolavala low-level funkce ogearbo systemu.

Necely rok poté IBM pedvedlo swtu svij model M, legendarni klavesnici,
kterd je v podstat pouzivAna dodnes a vSechny dneSni klavesnice z ni
vychazeji. Tato klavesnice §yodné 101 klavesami odpovidd dneSnimu
rozlozeni, funkni klavesy se jiz f@mistily nad hlavni pole, kurzorové Sipky se
jiz také osamostatnily. Pravy horni roh byldglen tem LED diodam, které
indikuji stav klaves Caps Lock, Num Lock a Scrafick. Do té doby nebyly
tyto LED diody pravidlem, &oliv se vyskytovali jiz na &kterych starSich AT

klavesnicich. Tento model je oproti dneSnim klaiwdsm znateld t¢zSi a

15



masivrejsi, coz je zpsobeno mnozstvim kovovych a plechovychid®proti
dnesSnim klavesnicim pouzivajicim membranové systémyzivd model M
ocelové pruzinky. Tyto pruzinky seigstisku klaves nesmigji, ale ohybaji a
poté co dojde kigkonani kritického ohybu, pa, jez je napojena na
pruzinky, geskai a dojde k vyslani elektrického signalu. Diky magickym
pohyhim pri stisku klavesy dochazi kidérné znamému cvaknuti.

k) FETE

Klavesnice AT model M — rok 1985

PrestoZze model M byla klavesnice velice kvalitni md&nezntitelna, z&ali se
vyrobci poohlizet po Zisobu, jak snizit ceniReeni bylo objeveno, na trh se
dostaly klavesnice vyuzivajici vypouklych membrdyto klavesnice byly
nejen levejsi, ale také ménkomplikované. Cely systém dnesnich klavesnic
stoji na tech plastovych foliich, gumové membgéda plastovych kldveséach.
Obe krajni folie maji na sabvodivé prvky. Progedni folie je nevodiva a ve
vhodnych mistech obsahuje kruhové otvory, situotakgaby zde mohlo dojit
ke spojeni vodivych proudkobou krajnich folii. Na tyto félie je vlozena
gumova membrana s vylisovanymi vystupkyii Btisku klavesy dojde k
protlateni vystupku na folii, kter4 seimakne na druhou krajni félii a dojde

tak ke spojeni obvodu a tato informace je odegtémieiaci ke zpracovani.
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2.3 PFipojeni klavesnice k po €ita€i

2.3.1 Rozhrani klavesnice

Rozhrani mezi kabelem klavesnice a zékladni deskwiizasteka DIN, ktera
ma 5 koliki (nejsou Wwiselném peadi). NowjSi klavesnice pouzivaji zasku
mini-DIN (PS/2), ktera se poprvé uplatnila nagi@acich PS/2. Adaptéry, které
mohou pouZzivat oba apoby fipojeni jsou k dostani zakolik desitek korun.

DIN konektor MiniDIN (PS/2) konektor USB konektor

U klavesnice se také statasgji objevuje rozhraniUSB (Universal Serial
Bus), jedinou nevyhodou je nemoZnost pouZivat tatphrani u systém

Windows 95 a NT4 nebo starSich opgrigh systém, protoze tyto systémy
neumi s rozhranim USB pracovat). USB ma sice yi&iosovou rychlost, tu

vSak steji u klavesnic nelze nijak vyragwyuzit.

2.3.2 Prenos dat z klavesnice do po ¢€itace

Zakladnim zfisobem spojeni @itace a klavesnice je vyuZziti 4zilového kabelu.
Kromé raznych nevyhod jako ndiklad nutnost mit klavesnici v nejblizSim
okoli paitace, Ize v kabelovémifpojeni spait i vyhodu. Klavesnice spojena
timto zpisobem nepéebuje Zadnou vlastni energii k tomu aby fungovala,

neba’ je napajenaijmo po kabelu fes port, do &hoz je zapojena.
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ModerrgjSi a stale vice oblib&i zpisob komunikace mezi piiatem a
klavesnici pedstavuje bezdratové spojeni. Bezdratova klavessiceklada
z vlastni klavesnice afifimace signalu, ktery je v dosahu vysilaciho prvku na
klavesnici. Samotny ijima¢ je k paitaci pripojen obvykle pomoci USB
rozhrani, mé# ¢asto pak fes rozhrani PS/2. V praxi se rozeznavaji dva typy

bezdratovéhoignosu.

Infracervené spojeni funguje podabnako dalkovy ovlada k televiznimu
piijimaci nebo podobnému Eaeni. Klavesnice ma v sébzabudovany
infracerveny prvek (vysil§ a k p&itaci je pripojen g@ijimaci senzor, jeZ musi
byt umistn v primé viditelnosti  wci vysilati. Vyhodou tohoto zfisobu
piipojeni je niZSi cena neZz u radiového typu, to $akvna druhou stranu
vykoupeno nutnosti mit vysila prijimac v piimé viditelnosti a ve vzdalenosti
mensi nez 2 — 3 metryfiFpouZiti vice infrégervenych z#izeni v pracovnim
prostoru niize dochazet kvzajemnému ruSeni signalu a tedy temifa
prijimace.

Klavesnice, jeZz vyuzZivaji proienos dat do pitace radiové signaly, jsou
drazsi. Tato Zézeni pracuji na frekvenci 27 MHz nebo 2,4 GHz aotp
klavesnicim s infréervenym penosem maji podstatnmensi naroky na
vzajemnou viditelnost ifjimace a vysilge. Pikopnikem této technologie se
stala firma Logitech. Tento druh signalu ma, jakigylo feceno, mnohem lepsi
dosahové schopnosti. V uzeamych prostorech neni problém provozovat
zarizeni na vzdalenosti okolo Sesti nietprekazkou neni ani pmérné silna
zed'.
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2.4 Rozdéleni podle realizace funkce jednotlivych klaves

spina’ové - Na sloupcové vode je multiplex® privadn urity potencial,
ktery se pi zm&knuti objevi na fislusSnémiadkovém vodii. Ze sloupce a

fadku je identifikovano fislusné tlaitko.

kapacitni- Na spodni stranklavesnice je vytviena kapacitni plocha, stiskem
piislusné klavesy dojde na ploSe keémtkapacity, coz je vyhodnoceno a
dojde k identifikaci klavesy. Klavesnici podporujmikroprocesor na bazi
ROM, jehoZ hlavnginnosti je identifikace SCAN kodu. Zivotnost klamnese

se udava v p#iu stiski, u dnesnich klavesnic az 80 miliostiski.

Kazdé klavese jeiffazen SCAN kdod. Po stisku klavesy se tento kod dlrjav
portu klavesnice, odkud si hadgvezme obsluhaieruSeni. Ta jejigvede do
ASCII a ulozi do vyrovnavaci pattn klavesnice pislusné hodnoty. SCAN kod
uréuje fyzické tl&itko na klavesnici, ndp kdyz obsluha feruseni pecte z
portu klavesnice hodnotu 44, jedna se o pismeno V& SCAN kodu se
nerozliSuje malé a velké pismeno (hadavesa z ma stejny SCAN kéd jako
klavesa Z). Podle stavu klavesy Caps Lodkp.pShift se rozlisi, zda se jedna o

velké nebo malé pismeno.

ASCIl kéd - mnoZina 256¢isel, které reprezentuji jednotlivé znaky.
Extended ASCII kdd - proshkteré klavesy, které nemajtifazenou Zadnou
hodnotu v tabulce ASCII (furdki klavesy) se vygeneruje rogsiy ASCII
kod.

Vyrovnavaci par& klavesnice (buffer) - oblast pa&n o velikosti 32B v
datové oblasti BIOSu.¢Ehto 32 B tvdi kruhovou frontu, do které se ukladaji
znaky stisknuté na klavesnici v fpoli ASCIl a SCAN kod. Ukladaji-li se
znaky rychleji, nez dokaze PC zpracovat, bufferzaplni a péitac vyda
zvukovy signdl. Hznaky klavesnice jsou 2B, které jsou obrazem:asneho
stavu klavesnice. Tyto adresy jsou &ati datové oblasti BIOSu.
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2.5 RozSifeni tradi €nich klavesnic a odvozené typy

2.5.1 Multimedialni klavesnice

Souwasny trh nabizi velké mnoZstviiznych ,multimedialnich* klavesnic.
Jedna se o t&eni, které oproti standardni klavesnid¢inaSeji je&t néco
navic, tedy roz$uji fady standardnich klaves arigavaji dalsi funkce.
Nejcastji obsahuji dalSitadu nebo skupinu ##tek umisgnych nejen nad
fadou funknich klaves pomoci nichz Ize riéidad otevirat slozku dokument
webovy prohlizeé, spousit postovniho klienta nebo ovladat hlasitost zvuku.

Casto se na nich vyskytuje trojice klaves slouzieypnuti, uspani a probuzeni
pocitace. Nekteré klavesy byvaji i uzivatelsky programovatelné.

Multimedialni klavesnice Microsoft Office keyboard

2.5.2 Programovatelna klavesnice

Jedna se o t&eni, ktera jsou dena pro uzivatelské naprogramovani. Za
jeden z mnohaijkladi Ize povazovat model MX 2100 od firmy Cherry. Tato
klavesnice ma k tomutocalu 24 klaves v deseti arovnich, to znamena, Ze lze
ulozit az 240 klavesovych zkratek. Aby bylo mozna ®lika variant zachovat
piehled, je k této klavesnicitippZena strankovaci maska podobna tydennimu

kalenddi, kterou si uzivatel sam iie popsat firazenymi funkcemi.
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Na kazdé pagtové misto je mozno ulozit libovaindlouhou posloupnost
klavesovych zkratek. Celkova kapacit vSech g@mych mist je 2 KB a fize
se dodatén¢ zwetSovat. UloZzena dataigtanou i po vypnuti gidtace zachovana

tak dlouho, dokud je uzivatel nevymaze.

Programovatelnéa klavesnice — ilugtiafoto

Cena programovatelné klavesnice je ve srovnaniy&piou klavesnici
ponerné vysoka (v sotiasné dob se jedn&adow o tisice korun), festo vSak
uzivatelé, kt& opravducasto pracuji siznymi klavesovymi zkratkami, radi

vynalozi tutotastku navic a nabizeny luxus rychle oceni.

2.5.3 Klavesnice s trackballem

Tato klavesnice je v podstabbvykla standardni klavesnice, jediny rozdil
spaivd vtom, Ze misto kurzorovych klaves ma zabudovakzvany
Jrackball“, ktery sodasré nahrazuje i myS. Funkce trackballu odpovida
obracené mysi: souhlasrs ot&enim malé kuliky se ngni poloha kurzoru
mySi na obrazovce. Pouziti takové klavesnice massmeni-li dostatek mista
pro normalni my$S nebo Wipadech, Ze uzZivatel je zvykly pracovat na
pienosném pétaci prdw s timto zézenim. Pro &ného uZivatele mysi je

prechod na trackball v prvnich chvilich obtizny.
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2.5.4 Telefonni klavesnice

Prevazre v kanceléich se pouZzivaji specialni ,telefonni klavesnicepiklad
vyrobek ,PhoneBoard” od firmy NAG.

Na strag klavesnice je umisha pipojka pro telefonni sluchatko
(mikrotelefon) a iizn& volitelna z&zeni, nap. sluchatkovou soupravu (head-
set). Je samdgjm¢ mozné telefonovat iip vypnutém pditaci. Z dalSich

vlastnosti této klavesnice lze jmenovat vestay zdizeni hlasitého telefonu
pro hovory pi odloZzeném telefonnim sluchatku (hands-free), matacky

zadznam udaj o telefonnich hovorech s datetiislem volaného, dobou trvani
hovoru a vysi telefonniho poplatku nebo také nawBzspojeni z kazdé

aplikace pod Windows.

S klavesnici se dodava vlastni software pro sptélefonnich¢isel, ktery je

moZné pouzivat iifimo pro vyt&enécisla Eastnika.

Pres pondrné vysoké peizovaci naklady je tato telefonni klavesnice pro ty
ktefi intenzivreé telefonuji, dobrou moznosti, jak optimalizovat @ra snizit

néklady.

Klavesnice s integrovanym telefonnim sluchatkem

Po velkém rozmachu mobilnich telefoa telefori s bezdratovymi sluchatky

piestal byt o podobna #iaeni zajem. OvSem s nastupem VoIP telefonie se
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dostava kombinace klavesnice se sluchatkert ap scénu, i kdyZz ne jiz
v piavodni podob.

2.6 Ergonomie a vyuziti klavesnic

Klavesnice je polohovaci #iaeni, u kterého dzny uzivatel stravi spoteé
s mySi nejvicecasu i praci s p@itacem. Z tohoto @vodu je vhodné i
pofizovani nové klavesnice {flevé vybirat vhodny typ. Rkteri uZivatelé
preferuji klavesnice s nizkym zdvihem, tedy podofak® jsou u notebodk
zatimco jini pozaduji standardni zdvih. Velicélezitym parametrem ip
vybéru je rozlozeni klaves. Pro uzivatele,ikte pd&itatem pracuji v malé mé
pravdépodobré nebude HliS velky problém vystét si chvili s klavesnici,
kterd se od té jejichtpodni liSi. OvSem pro uzZivatele, jez travi ucfiace
n¢kolik hodin deng (pisdi, Urednici, programatq...), miZze byt nevhodh
zvolena klavesnice kontraproduktivni a snizovatlikwgejich prace. Snahou
vyrobal je vymyslet a konstruovat nové typy klavesnic,ré&tenaji izné
vylepSeni oproti fedchozim modém i konkurenci, bohuZeldkdy vzniknou

z pohledu uzivatél velmi nepovedené modely.

Hlavni oblasti vyuziti p&itacové klavesnice je psani textu, lze tetdly, Zze se
vyskytuje ve vSech odtich, kde se pouzivaji piace. Jejich cena se
pohybujefadow od 120 K za nejjednodussi modely az pgkalik tisic korun

za bezdratové setyetre bezdratové laserové mysi.
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3. Pocéitaéova mys

3.1 Vyznam zafizeni

Velmi praktické a bez nadsazky lzégci k Zzivotu nezbytné pro praci
zaizeni dostalo sy nazev rejm¢ diky podobnosti s timto drobnym
hlodavcem. B pohledu na & skute&né¢ pripomina &lo mysSi s dlouhym

ocaskem.

Zakladni pednosti mysi oproti klavesnici jeguevSim jeji rychlost afpsnost.
Lze namitnout, Ze g@itac je mozno ovladat rychleji pomocitanych
klavesovych zkratek, ovSem tento argument nikdyudebopodstatny i
praci s grafickymi programy nebo u progranpctitatem podporovaného
navrhu (CAD). Zde nema klavesnice oproti mySi pdstau Sanci.

3.2 Historie

3.2.1 Historie mechanické mysi

Jako duchovniho otce fitacové mysSi nizeme bezesporu oztiaDouglase
C. Englebarta. Tento absolvent elektrotechnickéhdenyrstvi v Berkely
sestrojil prvni skuténou pa@itacovou mys v roce 1963.d88em vyvoje zkouSel
raizné moznosti, ndp pristroje, které byly umishé na hlavu uzivatele a
sledovaly jeho pohyby, joysticky¢i swételna péra. Mys, vté deébjest

nazyvana jako brouk (bug), vyhrdla diky své jedmbdsti konstrukce a

shadnému pouZzivani.
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Jeho snahou bylo sestrojit takové&izani, pomoci kterého by mohl kdokoliv
ovlddat pgitac jednoduSeji nez pomoci klavesnice. Svoji inspiraasSel

v zaizenich pro ovladani pgaace v dobach vojenské sluzby jako radarovy
technik kEhem 2. swgtové valky. Vroce 1959 se naskytlatilpzitost

k pokra&ovani jeho prace na navrhu a pgsdnu sestrojeni nového
uzivatelského rozhrani pitace. Teprve az v roce 1968 Englebart a skupina
nékolika dalSich poitatovych technik predstavili swij vynalez na Fall Joint
Computer Conference v San Franciscu. 17. listodiid byl mysi pidélen
patent US3541541, jako ,X-Y Position Indicator FAr Display System*
(Indikétor X-Y pozice pro zobrazovaci systém). Quse do z&tku 80. let se
mysS téndt vilbec neuchytila.

Prvni p@itacova mys

Jednim z hlavnich odi nezajmu o pé&tacovou mysS byla jeji
.nepotebnost’. V dob textovych systén a termindh myS nikdo

nepoteboval, protoze klavesnice byla naprosto dagfteim polohovacim a
ovladacim z#izenim. Prvnim p&itatem, ktery byl vybaven gdétatovou mysi

byl kancelésky paita¢ Xerox Star, uvedeny na gatku 70. let. Zlom nastal
teprve na péatku 80. let, kdy sstlo swta spatily prvni grafické systémy.
Svoji popularitu my$ nastartovala v roce 1983, kdgala byt dodavana jako
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standardni fisluSenstvi péitace Apple Lisa. Nej¥tSi rozmach pSel nastupem
systéniit Windows okolo roku 1985, ba#livy vyvoj, co se fiznych tvafi a
funkénich typi tyka, nabrala mysS v polowfO. let.

3.2.2 Historie optické mysi

Optickd myS pronikla na stlo swta dlouho pedtim, nez se dostala mezi
béZzné uzivatele. Zasluhu na jejim zrodu maji dvanmyiea vynalezci Steve T.
Kirsch, ktery zalozZil spolost Mouse System corp. A Richard F. Lyon.
Kazdy z nich pedstavil s¥tu swvij typ optické mysi.

K detekci znény polohy vyuZil Kirsch infraervené diody, které ostlovaly
specialni kovovy povrch. Nagnbyla infra-pohlcujicim inkoustem natisknuta
jemna ntizka. Infrasenzor, jez byl roZén nactyii ¢asti nasledé detekoval
pohyby mysi. Data zjifvana senzorem bylyi@davany dalgidicimu ¢ipu

v mySi a dle nich byl vyhodnocovan &na rychlost pohybu.

Naopak Lyon se vydal jinym sirem. Jeho typ mysi, (prodavany pod &k
Xerox), detekoval pohyb za pomoci 16-pixelovéhazsen, ktery snimal silo
viditeIného spektra a ro¢a obsahoval detekci pohybu. | tato mySipbbvala
ke své spravné funkci specialni povrch, v tontipgt se jednalo o bilé ty,

které byly naneseny ri@rném pozadi.

Oba typy &chto mysi trgly zavislosti na svych specialnich podlozkach a tak
ne upl nejvyssi pesnosti snimani, coz dlouhou dobu branilo jejich
masivrgjSimu roz&feni. Poté co se dokazaly agthito nedufh oprostit, branil
jejich nastupu jiz pouze jeden problém, jimZz bylgsoka cena. Poté, co
vyrobci za&ali dodavat na trh &Si podil optickych mysi, jejich cenaczda
postupr klesat, az se dostala na urt\dasickych kulékovych mysi. Dnes je
prodej kultkovych mysi jiz hod& na pokraji zajmu, prim hraji optické mysi,
které jsou jiZz jen o0 malo drazsi nez jejich kktivé konkurentky.
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3.3 PFipojeni mysSi k po ¢itacéi

Patitatova mys, stejd jako jakékoliv jiné periferni Zé&eni, potebuje ke své
spravné funkci &aky komunik&ni kanal. MyS seffipojuje pfimo na vystupy

ze zakladni deskygmnito tremi zakladnimi konektory:
- sériovy konektor mysi (RS 232)

- konektor PS/2

- USB port

Sériovy konektor mySi (RS 232)je 9pdblovy nebo 25polovy konektor, ktery se
v druhém z uvedenychiipadi prevede pomoci adaptéru na 9polovy konektor

a ten se zasune do konektoru rozhrani COMItaie.

KonektorPS/2je specialni konektor, ktery vyvinula sp@est IBM. Konektor
vypada naprosto sho&pako PS/2 konektor pro klavesnici. Aby bylo mozné
zrakow odliSit konektory pro myS a pro klavesnici, byvajpa konektory
oznaeny paticnymi obrazky a #tSinou také barvou, kter4 se nachazi na
vycnivajici ¢asti portu. Pro mys je &en port se zelenou barvouét8inou je

touto barvou ozngen i konektor, ktery ma mys na konci svého kabelu.

1 13 I

(ayelsielopeieielagogogoye]
QooO00000000

14 25
1 =
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(SN eReRe]
G 9
RS 232 konektor (25 a 9 pin) Mini-DIN (PS/2) kotmk USB konektor
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Co se tyka portWSB, jedna se rozhrani "univerzalni sériovéraire”, které
se z&alo hojré vyuzivat s pichodem systému Windows 2000. Totdizani
ma vyhodu v tom, Ze je dostate rychlé a ma i vysokou frekvencignosu.
Do tohoto portu Ize zapojit jakékoliv aeni, které ma konektor USB, a
hlavre jej Ize z&it pouZivat bez restartu (wipack, Ze dany opetai systém
tuto funkci podporuje), coz znamena, ZéZzeme pipojit pocitatovou mys i za
béhu operaniho systému a ne jako wguichozich dvouifpadech pouzetpd

novym startem patace.

3.4 Jak mys pracuje

Pctitatova mys je vcelku jednoduchérizeni, které diky své konstrukci dava
pacitaci informace o tom, kam s nim bylo pohnuto.cRa& tyto informace
Zpracovava a poté gainym snérem, rychlosti a vzdalenosti posune kurzor po

monitoru.

ProtoZe obraz na monitoru je dvourazny, je nutné fi pohybu mysi snimat
taktéZ dva rozrry pohybu. Tyto rozréry jsou oznaeny jako ,0sa X" a ,0sa

Y* a predstavuji vertikalni a horizontalni pohyb.

3.4.1 Mechanicka mys$

Jednou z hlavnich komponent k& kovova kulika, kter4 je na povrchu
potaZzena vrstvou gumy, aby se po podloZcginém povrchu otéela a
nedochazelo kjejimu klouzani. Tato Kuk casténé presahuje dolni
vodorovnou plochu mysi tak, aby kika byla v dostatsném kontaktu
s podkladem. DalSi nezbytnou gésti mechanické mysSi jsou dva tenké
hiidele, které mezi sebou navzajem sviraji Uhel P@& tyto dva fltidele se
staraji o snimani vertikalniho a horizontalniho ¢em pohybu. Pomoci

piitlatcného mechanismu je na& mpritlacena kultka, ktera je svym pohybem
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rozt&i. Na konci kazdé zifdeli je ozubené kod&o (u rekterych modael jsou
misto ozubeného kalka pouzity drované kotouky), jez je umistno mezi
zdrojem s¥tla (infratervena dioda) a detektoren¥da, ktery ma dva senzory.
Dva proto, aby bylo mozno rozeznat&@mtateni. Ri ot&eni Hidele dochazi
na uckitou dobu k propoushi a naopak k blokovani &elného paprsku mezi
zdrojem a detektorem (to gobuji pra¥ zoubky na ozubeném kdalau), cimz
vznikaji zablesky, které jsou detekovany optickyenzrem a elektronika
mysSi je gevadi na elektricky signal. Frekvence zablesitla urcuje rychlost
pohybu mysi a p&itac podle nich dokaze spr&vrpohnout s kurzorem na

obrazovce.

. -7

- 6
Pohled na vniek mechanické mysi:
. kulicka 2 - s
. pitlaény mechanismus l—
. pitlaéné pruzina
. hiidel s ozubenym kotkem (horizontalnf)
. hridel s ozubenym kotem (vertikalni)

. zdroj infr&erveného sitla

~N o O~ W DN P

. detektor infréerveného sitla 4

3.4.2 Opticka mys s LED diodou

Princip funkce optické mysi je vcelku jednoduchwnidi mysi je umisin
snimaci prvek (CCD nebo CMOS) &kplik desitek velkou matici, jez

v podobném rozliSeni snima obraz. Rychlost sninfg@miostaténé velka, od
jednoho tisice sninmik za sekundu u z&kladnich mysi az kolem Sesti tisic
vyhodnocenych obr&z u nejkvalitréjSich mysi. Ktomu, aby mohla my3$
spravre pracovat, musi mit snimaci kamerka moznost zach§jaky obraz.
Snimané plocha musi byt viditelna a &fena. K os¥tleni plochy je pouzita
mala svitivA dioda (LED), jejiz stlo je namfeno pomoci hranolu nebo

zrcatka na podlozku. Vegtsine mysi je tato diod&ervené barvy, ovSsem jeji
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barva neni liS dilezita. Divodem, pré vyrobci pouzivaji prav ¢ervenou
barvu je jeji nizSi cena nez rfapu modré. Vyrobci tedy vramci snizeni
nakladi pouzivaji pevazre ¢ervenou barvu, jiné barvy se pouzivajifipact,

Ze ma byt mys odliSena odamych mysi a ma vypadat vice modgitn

> v/

Pri pohybu mySi dojde k posunu snimaného obraiu? fidici jednotka zjisti,
jakym snmérem se myS pohnula a sfit& téZ, jakou rychlosti byl tento pohyb
vykonan. Jak jiz p&et snimanych obrézmysSi napovida, je v mysiifpomen
relativné vykonny procesor. Tento procesor neni zdalekavidonny jako
procesor uloZzeny v patici zakladni desky, ale svyykonem pedi

jednoduché&ipy pouzité v mechanickych mysich.

3.4.3 Opticka mys s laserem

Prvni laserovou mys ipdstavil vroce 1998 Sun Microsystems, kdyz s ni
vybavil své servery a pracovni stanice Sun SPAR&etovd mys se stala
novou generaci optickych mysi. OvSem na trh ddatdrovou mys teprve o
Sest let pozg)i jeden z nej¥tSich vyrobé& polohovacich zZdzeni, firma
Logitech spolén¢ s Agilent Technologies. Prvni skdtg maso¥ vyrakena
mysS tohoto typu obdrZela ozfeni MX 1000.

bezdratova laserova mys Logitech MX 1000

Hlavnim rozdilem mezi laserovou a optickou mysiyaziti laseru misto LED
diody k os¥tleni snimané plochy, dikgemuz bylo mozné zvysit rozliSeni

snimanych obrazkna giblizné dvacetkrat jemgjSi. Toto zjemgini zarilo
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mnohem ¥tSi nezavislost na pracovnim povrchu oproti optiokgSi s LED
diodou. Tato nova technologie se ovSem nevyvarouatdych problénii,
které prvni laserovou my3 provazelRada uzivatél si stZzovala na
problematickou odezvu mysi ¥ipack jejiho nadzvednuti z povrchu a polozeni
na jiné misto. Tento problém byl u dalSi revize mlys< 1000 opraven.
VétSina dnednich laserovych mySi dok&Zze bez prablé&mimat povrch
v rozliSeni vysSim nez 1000 hioda palec, rychlosti okolo 5000 a vice snimk

za jednu vtanu.
U optickych mysi se kvalitativrozliSuje rkolik zakladni vlastnosti:

* Velikost snimaciho senzoru (pixely) — v dneSnidsé hodnota matice

pohybuje nejastji mezi 16x16 po 30x30 pixal

* RozliSeni (pixely na palec) — optické rozliSeni myderée je dané
vlastnostmi zao#bvaci ¢ocky a velikosti optoelektrického senzoru.
Hodnota se uvadi v CPI (Counts Per Inch), jedné pecet pixeli na

jeden palec, ktery vidi opticky senzor.

* Obnovovaci frekvence (Hz) — na této ho@dnzévisi rychlost mozného
pohybu s mysi bez toho, aby doslo k tzv. ,utrzegsith tedy jevu, kdy
uzivatel provede rychly pohyb s mySi po podloZzcekuazor mysi

zastane stat na mishebo se pohne jen nepairn

* MnoZstvi zpracovani dat (Mpixely za sekundu) — @@ hodnota
z rozliSeni a obnovovaci frekvence, ktera udava zstvd dat, jez je
senzor schopen zpracovat. Jedna se dirsdiekvence snimani a

pixeli v kazdém obrazku.
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3.5 Tla€itka a kole €ka po ¢itaéoveé mysi

Za celou dobu vyvoje pditacové mysSi se tldtka v podstat neznénila.
K jejich spravné funkci se jiz mnoho let pouZivajikrospinge. Podstath
zajimawjSi je vSak z hlediska vyvoje pet tlatitek. MyS Douglase Engelbarta
méla pouze jedno ttdtko, Xerox PARC tento p®t rozsfil na . Naopak
Apple Macintosh se drzeltupodniho navrhu a prorazil do &a se svoji
jednotla&itkovou mysi, kterou pouzivd dodnes. Spotsst Sun Sla nadale
cestou vicetléitkovych mysi. Péitace IBM kompatibilni pouzivaly mysSi dvou
¢i tritlacitkové, ovsem prosedni tl&itko u titlacitkové mysSi ndlo v malokteré

aplikaci gidélenou réjakou funkci.

Podstatny zlom ve vyvoji gitacovych mysi pro pétace PC nastal v roce
1995, kdyz se firma Genius rozhodla nahradit pealsti tl&itko stla&itelnym
koleckem, pro které se rychle uchytil nazgeroll Wheel Kolecko se stalo pro
uzivatele ténf navykové, coz velice doe pochopili i vyrobci a proto je dnes
téméf nemozné koupit myS bez scrolovaciho kkée Diky své popularitse
kolecko dostalo dokonce i do ¢kterych klavesnic a umdbvalo tak

uzivatelim prochazeni textu bezghmatavani na mys.

nowjsi verze mysi Genius se scrollovacim kéem
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3.6 Specidlni za Fizeni — 3D mys

90. let firma Kantek fedstavila stu zd&izeni, které se pouzeipevnilo na
prst a senzor pak sledoval jeho pohyb v 3D prost@&wohuzel pro nizké

rozliSeni bylo od dalSiho vyvoje uptiso.

Pro modelovani 3D prostoru bylo navrZzeno specigtidohovaci z#izeni, jez
bylo kratce ozn&no jako 3D myS. Pomoci ni se Ize rychleegsg pohybovat

v trojrozmerném prostoru. Krokh dvou os X a Y febyla k této mysi jest
osa Z, coz dovolilo uvolnit jednu ruku. Tato 3D mg®voluje uzivateli
pohybovat se v prostoru pouze s jeji pomoci. Cgbiésn je zaloZzen ndech
joypadech — jeden ¥pdu Fed kol&kem a dva po stranach, pomoci kterych se
myS pohybuje, zatimco posouvani mysSi po podloZcstgde vyhrazeno pro
kurzor. Joypady jsowtyisnerné a kazdy z nich dovoluje s objekteén
kamerou rotovat nebo posouvat. Vzhledem kégad jiné filozofii prace

s touto mySi je nutno Bdat s delSi dobou na adaptaci nez pEne u

klasickych mysi.

3.7 Vyuziti po €itaéoveé mysi

Kazdy z uzivatal pcaiitate ma na pétacovou mys trochu jiné naroky. Od
piichodu systéiin s grafickym uzZivatelskym rozhranim (GUI) se myalat
nepostradatelnou séasti vybavy Bzného osobniho géace vSech platforem.
Neexistuje snad zadna skupina uzivateyuzivajicich systémy GUI, ktera by
se bez této periférie obeSla. V dnesSni edda® mys pouziva ve vSech
uzivatelskych aplikacich, od ovladani samotnéhoraipého systému, ies

praci s textovymi a tabulkovymi editory, ¢gtacem podporované vyuky a
navrhu, gthu videa, prace s digitalni fotografii. Specifickmblasti, ktera

vyviji velmi vysoké naroky na gitacovou mys je oblast hernihotpnyslu.
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3.8 Ergonomie a spravny vyb ér mysi

Vybér spravné peitacové mysi niize byt pro uZivatele &Si problém, nez se
muze na prvni pohled zdat. Kazdému uzivatelizen vyhovovat jina velikost
nebo tvar mysi, proto je vhodné si nechat v ob&éhogs vybalit a nap na

desce stolu nebo prodejniho pultu vyzkouset, jalS mpadne do ruky*.
Nevhodr zvolena mys riize nejen ziZovat praci, ale fize dokonce fivodit i

zdravotni problémy kuijikladu ve forng zaretu Slach.

Zde je uvedeno dkolik parameté, kterym by ngla byt @i koupi mysi

vénovana pozornost:

» délka kabelu: obvykla délka je okolo 180 cm. U hoiekovych mySi se
lze setkat i s kabelem kratSim nez 1 metr. Zdeesjeot kratky kabel
opodstatiny, nebd je paitano stim, Ze uZzivatelova ruka ovladajici
myS a port notebooku kmuz je myS fipojena se nachazi mnohem
blize nez u pracovni stanice, kteraiza stat pod stolem. Je tedy

dulezité wdet, k jakému delu bude ptizovana mysS pouzivana.

» rozliSeni: udava, jak maly pohyb je myS schopnakistat. Pokud je
udéano rozliSeni 400 dpi, znamena to, Ze myS dokdZgoznat pohyb
mensi nez 1/400 palce &t$i. RozliSeni dnes obvyklych optickych
mySi se pohybuje mezi 400 az 800 dpi, vykg$in mysi utené
nagiklad pro péitatové hr&e maji rozliseni vy3si nez 1600 d@im
vySSi hodnotu dpi je schopna myS zvladnout, tinmlgj§i pohyb mze

uzivatel provést, aniz by doSlo k tzv. ,utrZzeni".

* pcet tlatitek: dnes jiz neni té#h k dostani mys, ktera by neéha

vvvvvv

se postupendasem pemenily na titlacitkové, ale vzhledem k tomu, ze

tieti tlatitko nikdy nebylo p&adre vyuzito, rozhodli se vyrobci vratit se
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k predchozimu typu a mistdgetiho tl&itka vytvaili mys, ktera ngla
mezi dwmi tlacitky umisgéné kol&€ko, pog. v pripact firmy Microsoft
se z koleka stala navic jakasi kolébka, né&bbylo mozné kol&ko
vyklapet i do strany. Velkou oblibu jak u vyrobctak u zakaznik si
nasla pidavna tlgitka umis¢nd napiklad na boku mysi. Pomocidhto
tlacitek se lze ¥tSinou v prohliz& pohybovat viped a vzad nebo mysi

urcit, co by nela pii spuséni célat.

Rozhrani: u no¥Sich pcitaci lze myS pipojit pomoci USB, PS/2
nebo 9pinové portu. Pro pouziti mysi v portu USBvgak nutné mit
systém, ktery umi s touto &fnici pracovat. V systému MS-DOS tudiz
nebude mozné USB mysS pouZivat. &ddu vysSi rychlosti igs port
PS/2 a USB se dopatuje pouZzit jeden zthto zmisohi pripojeni. Pro
nékoho mize byt lepSi volbou zakoupeni mysSi, ktera je steshaa
osazovana koncovkou pro USB a v baleniijtopena redukce z USB

do PS/2 portu (napMicrosoft IntelliMouse).

velikost: Podstatnou rolifpvybirani mysi hraje jeji velikost. UZivatel
by si nendl vybrat mys, u které by & mit pii ovladani natazené nebo
napnuté prsty. do mySi by nélo zapadnout do dl&na prsty by nily
zhruba jednimé¢lankem my$ pesahovat. $ka mySi by nerda

piesahovat $i tii prostednich prst.

Podlozka: kvalita mySi podloZzky se doka#lre podepsat na praci
s mySi. Dle pouzitého typu mySi je nutné zvolit ¢hou podlozku.
Kulickové mysi jsou schopné bez probiéfezdit po jednobarevnych
textilnich i obrazkovych podlozkach. Optické mySLED diodou

dokazi fungovat i bez podlozky, ale problémy jistagi lesklé povrchy,

jako je nap. sklo nebo zrcadlo. Pro tento typ je nevhodné p@iz
obrazkové podlozky, neBou mysSi dochazi k velkym négsnostem.
Idedlnim podkladem pro tuto optickou mys je textijednobarevna
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podloZzka, nejlépe vtmavé b&rvU optickych mySi s laserovym
oswtlovanim snimané plochy je naprosto jedno, g@n se mys

pohybuje, neblaser dokaze nasnimat t&ncokoliv.

3.9 Pro koho je ur €éena opticka mys$
Pro koho je opticka mys téta nezbytnosti:
* Pro hr&e aknich her
» Lidi pracujici ve velmi prasnem praosti (tovarny atd.)

» Grafiky a webdesignéry (proérjsou dokonce weny mysSi se déma

snimdi, tedy s dvojnasobnym rozliSenim)
Pro koho je opticka mys uziea:
* Pro lidi ¢asto vyuZzivajici p&ita¢ (nad 2 hodiny deri)

e Pro podniky (Udrzba normalnich mySiube byt znané nékladna,
nagiklad jeden pijezd servisni firmy zaplati bezudrzbovou optickou

mys)
* Pro majitele notebodak

* Pro internetoveé kavarny, skoly apod.
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4. Alternativni za Fizeni nahrazujici mys

4.1 Vyznam zafizeni

Z divodu Uspory mista uipnosnych pétaciu hledali vyrobci zfsob, jak
nahradit standardni pidacovou myS. Z mnohaiznych pokus se jim nakonec
poddilo prorazit na trh sé&kolika riznymi z&izenimi. Mezi ty nejznasjsi
pafi touchpad, trackpoint nebo trackball.

4.2 Touchpad

4.2.1 Vzhled touchpadu

Paitatovy touchpad je slozen z dotykové podlozky o rémuoh iblizné 6
krat 4,5 cm. Red touto dotykovouwasti jsou umisha d tlagitka (rekdy
byvaji sdruzené do jednoho), ktera maji stejnokdufmako dvoutl&itkova
mys. Pokud se jedna o sdruzenéitlko, ma jeho leva a pravéast rozdlené
funkce stejn jako u dvoutlaitkovych verzi. Sotasné modely maji dotykovou
ploSku, ktera reaguje nejen na pohyb uzivatelowtuprale pi poklepani se
chova stejn jako levé tlditko.

touchpad integrovany ddgnosného patace
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Sowasné modely maji dotykovou ploSku, kter4 reagujgemena pohyb
uzivatelova prstu, alefppoklepani se chova stéjrjako levé tlgitko. Hi
pravém okraji byva umi&t rolovaci pruh, ktery sefipvertikalnim pohybu
prstu chova stefhjako tlatitka rolovaci listy. V rozich touchpadutie byt
nastavena ndjklad maximalizace a minimalizace okna nebo jehoowknidi

zaveni, spudni nabidky atd.

4.2.2 Princip touchpadu

Pod horni gumovou vrstvou touchpadu jsou polozed& d\& vrstvy, které
obsahujirady elektrod. V jedné z vrstev jsou tyto elektrattyzeny

vodorovrg, zatimco v druhé vrs&vmaji svisly sndr ulozZeni.

Elektrody v tchto dvou vrstvach se profil¢kiizi, ale pokud neni naaeni
vyvijen zadny pracovni tlak, nedochazi k jejichyfot Na elektrody jedné

Z vrstev je pivadén kladny naboj, naopak né&h ve druhé vrstyse nachazi
zaporny naboj. Integrované obvody pro vertikalhbazontalni elektrody
dokazi snimat vzorky sily tohoto elektrického peotalu (vzajemné kapacity).
Tvar a velikost elektrod a téz dielektricky nevodimateridl, jez je odduje,
ovliviuje velikost kapacity.

Kapacitu ovliviuje téZ okolni elektromagnetické poleizgméti nachazejicich
se v okoli, ¥etre prstu, ktery méa dielektrické vlastnosti, od vzduce
znanou nerou lisici. | v gipad, Ze se prst podlozky nedotyka, poleckpi
prstu prochazi mizkou elektrod a #ni tak kapacitu nejen v mésjejich

piekiizeni ale navic také v nejbliz§im okoli prstu.

Pod stedem prstu jsou kapacity ovlismy nejvice. Dotekova podlozka dokaze
poznat Sted prstu pomoci snimani kapacity sousednighgiki a tuto polohu
poté feda systému, ktery na obrazovce umisti kurzor rievepu pozici.
M¢éteni kapacity systém provadilgiZzné stokrat za vignu a v fipad, Ze
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dochazi mezi jednotlivymi stenimi ke zninam, jsou tyto zemy prevedeny
na pohyb kurzoru.

4.2.3 Pouziti touchpadu

Touchpad je v saiasné dob nejpouziva®Si polohovaci zdzeni utené pro
notebooky. Jeho vyhodou je kratka doba adaptaespktuZivatel pdebuje
k souziti stimto zjsobem ovladani. Witou nevyhodou mwe byt
problematické pouZzivani pokud ma uzivatel vihkéerusebd se touchpad

stava powokud negesny.

4.3 Trackpoint (Pointing Stick)

4.3.1 Historie

Pointing Stick (ukazovaci ¢ka) je polohovaci Z&zeni vytvdené speciakh
pro pouziti v penosnych pétacich. Za jeho tirce se oznalje Ted Selker,
ktery jej prezentoval na mnoha zkach notebook nagiklad IBM fady
ThinkPad nebo Dell Latitudes. U prynjmenovaného se uchytil nazev
Trackpoint (tento nazev ve &¢ pctitatt zdomacsl a nazyvaji se tak
souhrng vSechny typy dchto pakovych miniovladd), zatimco druhy
jmenovany mu dal do vinku nazev Track Stick. V obgiipadech bylo
hlavnim ukolem nahradit g@acovou mys, ktera se u notebdok divodu
mobility nepouzivala a také u$étmisto, jez by zabiral trackball. Prvni
trackpoint spatl svétlo swta v roce 1992, kdyZ jej IBM uvedlo ve svém
modelu ThinkPad 700.
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4.3.2 Vzhled, umist éni a funkce

Pro IBM typicky sy& cervena gumov&epicka (u ostatnich vyrolic se
pouzivaji i jiné barvy) se nachaziipo mezi klavesamiignosného potace.

Z divodu jednodusSiho dosahu obou rukoti psani byl na standardni
QUERTY klavesnici umigh mezi klavesy G, H a B. Druhsst trackpointu,
kterou redstavuji n&jastji dvé funkeni tlatitka, se nachazi pod mezernikem.
V podstat se jedna o maly joystick, jehoz nalddim do stran uZivatel
pohybuje kurzorem mySi po pracovni ploSe. Samotagkpoint nema funkci
tlacitek, ta jsou umigha v prostoru fed klavesnici.

Standardni trackpoint umésty mezi klavesami notebooku

Trackpoint pracuje na principu snimani aplikovandltaku (proto je téz
nazyvan izometricky joystick). Rychlost pohybu kamz je tudiz zavisla na
mite tlaku, ktera je nagpaplikovana.Cim v&tsi vychyleni ze zakladni polohy,
tim rychleji se kurzor po monitoru pohybuje. Trackpy tieti a étvrté
generace maji negativni settmast. Tato vlastnost séipouzivani projevuje
rozdilnou rychlosti pohybu kurzoru ve chvili kdy & trackpoint vyvinut
prvotni tlak. Ri vychyleni trackpointu z jehotwodni polohy se kurzor Zae
pomalu pohybovat achem rékolika desetin vtiny nabere vySSi rychlostiP
zmenSeni néklonu ply se zase rychlost kurzoru rapédmsnizi, nebo je

systémem ¢ekavana sirova zngna.
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4.3.3 Pouzivani trackpointu

Vlastni pouzivani trackpointu seuie rekterym uzivatelm jevit jako velky
problém, ale po par hodinach prace &iaem vybavenym timto polohovacim
zaizenim si na & Ize zvyknout. Po prvniché&kolika ,piejezdech” kurzoru
pies celou $i displeje se prsty dokaZzi fippasobit na odpor tohoto
minijoysticku a davkovat pegbny tlak. \&tSina uZzivatal se shoduje, ze
pouzivanim tohoto z&eni dochazi ke zpomaleni jejich prace oproti peard
touchpadu, ale fpsto se daji najit skteré vyhody. Jednou z hlavnich
predstavuje lepSi kontrola nad neghtm pohybem kurzoru. Nejen
zaateEnikim se stava, Ze siippsani opou ruce o prostoripd mezernikem,
kde se obvykle nachazi touchpad, dtmky si gesunou kurzor na jiné misto
v dokumentu, kde poté pokugi v psani. Pro uZivatele piSici deseti prsty ma
trackpoint je&t dalSi vyhodu, neliopii praci s kurzorem nemusi ruce opatist

zakladni prstokladovou polohu.

4.3.4 Netradi €ni trackpointy

V prabéhu vyvoje polohovacich ¥aeni se vyrobci snazili dostat trackpoint
vice do popedi zajmu a snazili se jej protdbznymi zpisoby inovovat a najit
pro ng razna uplatdni. Jednim z pokusje notebook, ktery obsahuje na
klavesnici tento p&kovy ovlad& dokonce dvakrat ¥wo Handed Trackpoint

(trackpoint pro obruce).

Trackpoint pro obruce
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Ten levy je umisin mezi klavesami C,V a mezernik, zatimco pravyashazi
mezi N, M a mezernikem. V jedné z navrhovanych iveez pouzival prvni
trackpoint k vodorovnému a druhy k vertikalnimu pol kurzoru. DalSi

z napad predstavoval pouziti jedné z &k k ovladani kurzoru, zatimco druha
p&ka mela slouzit krolovani dokumentu. Velmi zajimavym cpmm

spole&nosti IBM se stallactile Track Point (dotykovy trackpoint).

Dotykovy trackpoint se zftnou vazbou

Po vzoru hernich z&eni se firma IBM rozhodla vyrobit trackpoint, kte
uzivateli poskytnul pomoci 2Zmé vazby informaci o tom, Ze se kurzor
premistil na wité misto a dal tak uzZivateh mozZnost ,citit* objekty na
monitoru. Bohuzel ani tento pokus tiees| kyZzeny vysledek, a tak se stal

vysadou pouzedkolika modeti tohoto vyrobce.

4.4 Trackball

4.4.1 Vzhled trackballu

TrackBall pati k dalSim z alternativnich #aeni nahrazujici standardni
pocitatovou mys. V gkterych literaturach byva tato periférie definovgalko
»,MyS na zadech", nelfoprincipialré vychazi z poéitacové mysi. Zakladnim

rozdilem je, Ze b praci Zistava trackball stat stéle na stejném &iatnaopak
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uzivatel pohybuje kudkou o velikosti piblizné golfového méku, ktera je

umistna na vrchnéasti.

4.4.2 Princip trackballu

Jak jiz bylo uvedeno vySe, trackball je zaloZenpriacipu p@itacové mysi.
Ot&enim kultky dochazi kroztgeni Hideli s ozubenymi kotky (nebo
pravidel®  dérovanymi kotowky) pomoci vysilani a zachytavani
infracervenych paprakstejreé jako u mysi, dochazi k vyhodnocovani&sma
rychlosti pohybu. Ziskané informace jsoteg@zpracovany vipu umistném
piimo v trackballu a poté vyslany do giace, kde dojde ke zpracovani a

zmeéné polohy kurzoru.

4.4.3 Pouziti trackballu

NejcastjSi oblasti pouZiti jsou odtvi, kde neni mozné pouzivat gtaovou
myS. Jedna se ndklad o pamyslové pouziti, viejné informani systemy
nebo od¥tvi, kde je patebné velice fesné polohovani kurzoru (ftecova
grafika, aplikace p#tatem podporovaného navrhu nebo DTP). Naopak
nevhodné je pouZiti je v oblastech, kde jsou po#adana rychlé pohyby

s vysokou pesnosti, nap pctitacové hry. Obvykle se pouziva téz jako
pomicka pro uzivatelé, ki€ nemohou pro dysfunkci motoriky pouZzivat

béZnou pditatovou mys.
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stolni trackball — vyrobce Logitech
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5. Dotykové displeje

5.1 Vyznam dotykovych displej

Jiz od pradavna bylo lidstvo zvyklé si na dan@e webo jev prstemifmo
ukazat. Bhem vyvoje tiznych nepimych polohovacich z&eni bylo pouze
otazkoucasu, kdy se objevi dotykovy displej. Jiz odipaovych p@atki se
tvarci snazili zmenSovat vSechna fiz&ni a naopak 2ztSovat jejich
zobrazovactasti. Poté co jiz neSlorgkratit velikostni kompromis, hledal se
zpisob, jak se zbavitéth ¢asti, které by bylo mozné odstranit a nahradit
velikostre nenarénym zpisobem. A protoze k ovladani pomoci rukou je nutné
mit dostaténé velkou klavesnicici tlacitka, tvirci prichazeli s ®gkolika
alternativami. Kromy hlasového ovladani se objevil ndpad ovladatitpd
piimo dotykem na obrazovku.

nasazovaci modul dotykového displeje

5.2 Historie dotykovych displej U

Prvni dotykovy displej fedstavil s¢tu roku 1971 Dr. Samuel C. Hurst. OvSem
prvnim skuténym komeé&nim dotykovym displejem byl @dita¢ Hewlett-

Packard HP-150. U tohoto stroje bylo mozné pouziykeéon vybirat slova
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uvedend na obrazovce, avidi nizké rozliSovaci schopnosti nebylo mozné
kreslit Zadné obrazky.

Postupentasu se dotykoveé displeje cady zdokonalovat a pronikly nejen do
pocitact, ale i mnohem mensSich izzeni jako jsou p@tace do dlag nebo

mobilni telefony.

5.3 Principy dotykovych displej G

5.3.1 Rezistivni displeje

Toto konstrukni feSeni dotykovych displéjje tvareno pruznou membranou,
jez je umistna na povrchu displeje. Membranu zeknpokryva tenka
prihledna kovova vrstva. Pod ni je dalSildednda vrstva, ta je ovSem pevna.
Mezi &€mito vrstvami se nachazi velmi tenkd vzduchova meezerastrem
izola¢nich podgr, které maji za ukol abvodivé vrstvy od sebe izolovat. ®b

vodivé vrstvy jsou fipojeny kiidicimu a vyhodnocovacimu modulu.

V piipac, Ze se horni vrstva prohne (bude na ni vyvinlk 8 za pomoci
lidského prstu nebo¢jakeho vhodného fednetu) dojde v daném mistke
spojeni se spodni vrstvou. Mezi vrstvamérea prochazet elektricky proud a
kontroler na zéklad velikosti jednotlivych proudl vypoite polohu mista
dotyku. Tato technologie je dif#bsrozumitelna z nasledujiciho obrazku.

Princip rezistivniho displeje

W —=—5

1. vodivé vrstvy 1 ‘

| 8
2. rezistivni vrstva |
3. izola&ni podgry - W ____f________\ _
4. sklergna (akrylatova) vrstva ( e T:
5. polyesterovy film 3 b | O '
6. rezistivni vrstva
7. dotyk displeje 4 —=
8. vyhodnocovaci jednotka 7
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Jakou velkou fednost rezistivnich displgjlze poukadzat na moznost pouZzit
k dotyku téndt cokoliv. Vtomto gipadt neni wibec dilezita jakakoliv
vodivost rednetu, v podstat jde jen o tlak (a jeho silu), ktery je vyvinut na
horni vodivou vrstvu. Vzhledem k tomu,zZe jsou tgiispleje velmi odolné, Ize

je bez problém pouzivat i narénych, napiklad piimyslovych provozech.

5.3.2 Kapacitni dotykoveé displeje

Princip funknosti kapacitnich displ&jje zaloZzena na vodivosti lidskéh#ia,

neba’ na povrchu tohoto typu displeje se nachazi vodigéva. Dotykem prstu
ruky na povrch displeje vznikne mezi vodivou vrstve rukou kapacita, diky
niz se uzate elektricky obvod. Kontrolér poté zanalyzuje viaikapacity a

uréi presnou polohu prstu.

Jako velkou fednost tohoto systému lIze shledat vysokou mechamick
odolnost a téZz nepatrnou nachylnost na poruchy ¢husti zpisobené

mastnotou, prachem apod. To vSe je ovSem vykoupemioosti dotykat se
displeje pouze elektricky vodivymii@dnety. TudiZz ruka v koZzené rukavici

nebo plastové ukazovatko nevyvolaiebny funkni efekt.

Existuji ovSem displeje, u kterych neni nutné sgy/ldd primo jejich vodivé
vrstvy. Jedna se tzv. projgki kapacitni displeje. Je zde vyuZzito principu
kapacitniho displeje, ale stim rozdilem, Ze prapkdisplej vyzéuje
elektrické pole do svého okoli. Pokud bude mezivatglovou rukou a
samotnym displejem umista tenka vrstva skla nebo plexiskla, vznikne tak

pIné funkéni a navic vysoce mechanicky odolny dotykovy disple
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5.3.3 Dotykovy displej s infra  €éervenym za fenim

Princip tohoto displeje je v podstgednoduchy, ale v mnozstvi jehtiznych
vyuziti je skryta jeho genialita. Systém je @0 hustou siti infkgervenych

paprski, ktera se vsunutim jakéhokoliggdmétu na daném mistrerusi.

Nespornou vyhodou je moznost zhotovit tento sygeko ram, ktery je mozno
osadit na kterykoli monitor. Takovymto displejem r@oZno zmodernizovat
nag. stary CRT monitor, z kteréhoélrem par vtéin vznikne dotykova
obrazovka. DalSi vyhodu Ize nalézt vtom, Ze prtivaki nékterého bodu
displeje neni pdeba se dotykatipmo podkladu. Tento typ dispiejze objevit

nagiklad na fiznych #adech nebaréba téZ u objednavkovych sysiiem

5.3.4 Displej s povrchovou akustickou vinou

Asi k nejzajimagjSim metodanieSeni dotykovych displejpati technologie
vyuZivajici povrchové akustické viny. Tyto displegozngenim SAW
(Surface Acoustic Wave) maiji v rozichiptedné pevné vrstvy nad displejem
umiseény vysila&e a gijimace signalu. Tento signal setiShagi¢ plochou
displeje a poté, co je do vinového pole vioZewfkéd pekdzka, dojde ke
zmené Sikeni vin afidici jednotka pomoci vyslanych a&ijatych signah
provede vyhodnoceni polohy vioZzengekazky. Pesto, Ze se pouziva pojem

»-akusticka vina“, jedna se ve skut®sti o vireni vysilané frekvenci 5 MHz.

Velkym negativem této technologie je nutnost udatoxdizeni v naprosté
Cistot€, neba i mala neistota dokaze pohltit akustické ¥m, ¢imz na displeji

vznikaji ,hlucha“ mista.
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5.4 Pouziti dotykovych displej U

Dotykové displeje se pouzivaji hlavtam, kde je pdeba zajistit uzivatelsky
jednoduchou a lehce pochopitelnou obsluhu danékhizers. Casto se tedy
nachazeji na iadech, u terminal objednavkovych systéim nebo téz
v primyslovych provozech kde neni mozZnost umistit stainwdapolohovaci

zaizeni jako je napklad klavesnice a mys.
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6. Herni zarizeni

6.1 Joystick

6.1.1 Popis za Fizeni

Joystick je jedna z periférii osobnihocfiace, ktera se skladarici tyce
(drzadla) a pevného podstavce (zakladnygma jsou uloZeny hlavnéasti
tohoto zaizeni. Nefastji se vyskytuji dvouosé joysticky fpvod uzivatelova
pohybu do pditace probiha podolinjako u p&itacovych mysi), ale vyraii
se téz i tiosé verze. Joysticky maji jako hlavni ukol umozZuiivateli
pohybovat kurzorem (nebo objektem, ktery je joy&im ovladan)
horizontalnim a vertikdlnim strem. U tiosych verzi je moZnost navic

ovlddaci pakou pohybovat v celém 360 #tw@Em spektru po séru i proti

smeru hodinovych rdgicek.

1. Drzadlo

2. Z&kladna

3. Tlatitko — ,spousg" ¢i fire*
4. Dalsi tlgitka

5. Autofire

6. Plynovy pedal

7. Tlasitko

8. Aisavky pro uchyceni

6.1.2 Historie

Joysticky byly mivodné zamysleny jako ovladaci aeni pro letadla, umisté
mezi nohama pilota, tak aby mohl bez prohiékorigovat drahu letiizeného
objektu. Samotné slovo ,joystick" pochazi z usinfrauzského pilota Roberta
Renault-Pelterie.
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Prvni elektronicky dvouosy joystick byl navrzen ya&podobrg v Némecku
roku 1944. Jeho prvni &nim bylo navé¢hi bomb Henschel HS 293 na
plovouci cile. Joystick ovladal operator, ktefigil strelu k u€enému cili
pomoci dalkovéhdizeni. Tento joystick M pouze ON/OFF tlétko, stejr
jako kEzny digitalni model. Signal byl ogpk raket prenasen fes slaby drat.
Vynalez tohoto zdzeni je pipisovan skupid védci pracujicich na
Heeresversuchsanstalt v Peeneminde. & tynti védci pracujicich na
némeckém raketovém programu vyvijela raketu Wasderfablednika rakety
V-2, kterAd byla prvni raketou zeémvzduch, ugenou k sesgelovani
nepiatelskych vzdusnych siRidici ¢ast rakety pevadla elektricky signal na

radiovy a ten vysilala k samotné raket

6.1.3 Prvni po ¢ita€ovy joystick

Prvni skutény paiitacovy joystick vyvinula spolénost Atari pro suj pocitac
Atari 2600. Jednalo se o digitalni joystick s jednilatitkem, ktery byl
piipojen konektorem DE-9, jenZ se stal na mnohotktdardem. Joystick byl
pouzivan jako ovladaci #iaeni prvni a druhé generace hernich konzoli, poté
byl jeho vyvojcast&éné zpomalen diky vpadu oboumich ovladaa na trh.
Ptichodem analogovych modeha trh se joysticky ap dostaly do pofedi
zajmu. Staly se jednim ze standanthezi ovlada hernich konzolicemuz

vdéci hlavre své tSi mire reality @i ovliadani.

6.1.4 Pripojeni k po ¢itaéi

VétSina starSich modelse ipojuje k pa@itaci pres rozhrani game port, které
se obvykle nachazi na zvukové Karttidka kdy je pipojeno jako samostatny
port gimo na zé&kladni desku, naopak moderni typy joystipkuzivaji ke
komunikaci s péitatem USB port a opetai systém je obvykle oztaje jako

univerzalni pakovy ovlada
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6.1.5 Analogové a digitalni modely

Analogové joysticky maji oproti digitalnim velkowhodu v tom, Ze systému
dokazi gedat informaci nejen o tom, Ze paka byla vyklwn ze své zakladni
polohy, ale také téZz o tom, jaka byla Uhlova miyklonéni. Ke zjiS&ni této
miry se nejasgji uzivd potenciometru. Digitalni joysticky maji yme de
polohy, jedna z nichipdstavuje klidovy stav paky a druhy informaci o¢am
pohybu v pipact naklonu paky. Digitalni joysticky byvaly dominaiim

hernimi ovladai pocita¢i a hernich konzoli v 80. letech 20. stoleti.

6.1.6 Tlaéitka

Kromé¢ paky a hlavniho podstavce, jez ma vésaoliegrovanu vykonnodast
zaizeni, jsou joysticky vybaveny jednim nebékalika digitalnimi tl&itky,
kterym mohou uZzivateléip nastaveni uiit specifické Ukoly. Nejasgji se
jedna o tlaitko stelby, potvrzeni vyéru nebo pouziti fedmeétu. U moded
s WtSim patem tla&itek jsou rkterd z nich programovatelnd a uzivatel ma

moznost nastavit funkce, které budeitdrtlacitko predstavovat.

6.1.7 Force feedback (zp étna vazba)

Kvalitn¢jSi (a zpravidla drazsi) typy joystitljsou vybaveny silnou zgnou
vazbou, coZ jim dovoluje pomoci vibraci aétryych razi nasimulovat ¥tSi
miru reality. Zakladem pro fungovanié&pé vazby jsouiidavné servomotory,
které jsou integrovany uviiit Z divodu WtSi spoteby energie Kastému
rozt&eni a zastavovani malych servomdétgsou tyto modely vybaveny
piidavnym napdjenim. U dneSnich ovl&tlge mozno nastavit Uroviezpitné
vazby v rgkolika stupnich. B maximalni nastavené sile dokazi servomotory
vyrazit uzivateli joystick z ruky. K&i bezpe&nosti jsou ovSem tyto modely
vybavenycidlem, které p ztra€ uzivatelovy kontroly nad joystickem &mou

vazbu vypnou. Pro héé je zgtna vazba dokonalym pomocnikem. Pokud hra
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podporuje force feedback, tak uZivatel pozna amidrati, citi v joysticku i
zmenu povrchu, po kterém s ovladanym vozidlem jedéiqeealolie je poznat
nagiklad zrmena z kvalitni silnice na dlazebni kostky). U letgdk simulato#

se i strelbé z kulometu joystick nepruSovan tiese, pi vystieleni rakety

provede prudky pohyb vzad, st&jrak je velmi doke citelna turbulence.

6.1.8 VyuZiti joysticku

Nejcastji je tato periférie pouzivana jako polohovactizani u pditacovych
her (letecké simulatory, hry s tématikou bojovyahéni nebo automobilové
zavody).

Specialni joysticky, ozrig@né jako pomocna polohovaciiizeni, se pouzivaji

k nahrazeni p@tacové mysi pro uzivatele siznymi fyzickymi omezenimi.
Obvykle se pipojuji pres USB port a pouZivaji se k ovladani kurzoru. \ftéod
jsou napiklad pro lidi s mozkovou obrnou, majici problémiamtrolou svych
pohyhi, neba’ ovladani pomoci joysticku je oproti mysi podstgjdnodussi.
Miniaturni joysticky jsoucasto pouzivany pro uzivatele se svalovou slabosti
jako je napiklad svalova dystrofie nebo nemoc motorického aeur

Kromé vySe uvedenych vyuZiti nasly své uptath také nafiklad jako
ovladae pro vytahy, jEby, vysokozdvizné voziky nebo zahradni a

pramyslové stroje.

6.2 Volant

6.2.1 Vyznam po €itaéoveho volantu

S pichodem automobilovych simulatordo séta pdaitacovych her zjistili
uzivatelé, Zze ovladani pomoci klavesnice, mysi nglysticku neni zfpsob,
kterym by si tento typ her skut@ uZzili. NaStsti ke stejnému nazoru dosli i
vyrobci a tak se na trhu objevily prvni volanty. rhlie nadSenci tak mohli
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opustit snahy o domaci vyrobu volana zakoupit hotové profesionalni

zaizeni.

6.2.2 Volantové komplety

Pod pojmem péitacovy volant se skryva nejen samotny volant, ale takkci
paka acast palubni desky, v niz jsou @WBasti ukotveny. Tyto¢asti jsou
napevno uchyceny k desce stolu tak, alify lpani nedochéazelo k jejich
posunovani. Obvykle pod stolem se nachazi drédst kompletu, kterou
piedstavuji pedaly. U lewsich model je pouzit pouze pedal plynu a brzda,
kvalitngjSi modely se snazi simulatizeni maximala pribliZit realit¢, a tak

jsou navic vybaveny i pedalem spojky.

Volant Logitech G25 Racing Wheetetre panelu gadici pakou aremi pedaly

6.2.3 Typy volant G

Na sodasném trhu se nachazi velké mnozstehto hernich zZdzeni. S &mi
nejlevrejSimi, které se skladaji pouze z volantu a jsowaehy i ofadici paku
a pedaly, si hré opravdu Zadnou zdbavu neuZiji. Modely nizgédi tidy jiZ
zahrnuji kompletni zézeni etré fadici paky a pedalavsak i v této kategorii
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stale absentuje jakakoliv &ma vazba, ktera je uzitea ke kvalitnimu hernimu

zazitku.

Volanty stedni cenové kategorie byvaji vybaveny tzv. ubfazpEtnou
vazbou (Vibration Feedback— VF). Jde o jednodu&zivskuténé zgtne
vazby (Force Feedback — FF). Volant se pokouSieposat real®Sim
chovanim, nez modely které jsou ctau vazbu zcela ochuzeny. Tato snaha
se projevuje fedevSim vibracemi ip zméné povrchu, zatéeni, brzéni a
narazech. Tyto typy poskytuji znatéllepsi zazitky nez modely bez jakékoliv
zpétné vazby, ale realitisou stale jestprilisS vzdaleny.

NejvysSi cenova kategoriefipadSi hré&am jiz témer redlné zazitkyiizeni
zavodniho auta. Kro#silné zgtné vazby jsou k dispozici i dostate kvalitni
pedaly. K naprosto nejlepSim volant na naSem trhu gatv sotasné dob
vyrobek firmy Logitech model G25 Racing Wheel. TektZi potazeny volant
0 praméru 28 cm spiSe nez tikau pripomind skutény zavodni néstroj. &i
jednodussim modéin ma moznost nastaveni &ai volantu az na 900° oproti

standardnim 270°, tuhy brzdovy pedal a pedal spojky

6.3 Gamepad

6.3.1 Vzhled gamepadu

Gamepad nebo téz joypad je typ herniho odedatery uzivatel drzi aima
rukama a k jehoz ovladani pouziva wié oba dva palce. Prvni modelyein
jako sngrovy ovlad& digitalni navigani kiiz, ktery umo#oval stisk pouze do
¢tyi stran. Nové modely jsou vybaveny minijoystickergri ma jiz analogové
provedeni. Klasicky model svym tvaremigmmina bumerang, specialni typ

uréeny pro akni a strategické hry vychaziasti p&itacové klavesnice.
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6.3.2 Vybava gamepadu

Obvykle se na gamepadu nachazi osmisgnD-Pad, dva analogové joysticky,
nekolik tlacitek spoudt a programovatelna téka, kterym nize uZivatel

nastavit funkce dle svého uvazeni.

Klasicky tvar gamepadu — model P990 Dual Analog ftad/ Saitek

Specializovany typ gamepadu vychazi z levé polovaffanumerickécasti
standardni klavesnice. Hiaakénich her s oblibou pouzivali pro hru mys,
kterou drzeli pravou rukou a leva ruka &pala na klavesach W, A, S, D,
které slouzili pro pohyb détyt smeri. Na klavesach v okoli téttiverice byly
naprogramovany dalSiikbzité funkce jako z#ma zbras, prepinani pohlet)
pouziti gredmétu atd.

Pro gamer unit — specialni gamepatkeny pro akni hry (vyrobce Saitek)
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Diky velkému zajmu hk& o specialni herni ¥&eni z&ali vyrobci navrhovat
mensi specializované polohovacitizani, utené vyhradé pro paitatové
akeni hry. Kazdy z vyrobt pouzivd pro tyto modely vlastni nazev, ale
souhrni jsou vSechny oziany téz jako gamepad. Tyto ovlgdamaji okolo

dvaceti tl&itek, z nichZ si mize uzivatel pevaznou ¥tSinu naprogramovat.

6.3.3 Vyuziti gamepadu

Jak jiz ndzev napovida gamepad je polohovatizemi utené speciak pro

hr&e paitatovych her a jeho dalSi praktické vyuZiti prakticigexistuje.
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7. ZaFizeni pro osoby se zdravotnim omezenim

7.1 Historie

Jiz od pa@atku vyvoje polohovacich Baeni se turci zabyvali problémem jak
zpiistupnit ovladani ptitate osobam, které jsou handicapovarignymi
zdravotnimi omezenimi. Jednim z vybornych n@pagk zjednodusit
komunikaci mezi péitatem a uZzivateli, kié nemohou pouzivat standardni
polohovaci z&zeni, bylo hlasové ovladani. Bohuzel i v dneSnbédoejsou
pocitate stale tak dokonalé, aby dokazaly rozpoznavathw8eauance lidské

feCi. Proto se wdci za&ali soustedit i na jiné principy ovladani.

7.2. 14Control (Magické oko)

7.2.1 Pfedstaveni za fizeni 14Control

V ramci svého doktorandského studia na kiaedybernetiky Ceského
vysokeho deni technického se rozhodla Ing. Marcela Fejtov@uspe svymi
kolegy vytvdit zarizeni, které by dokazalo pohybem olaveéka nahradit
pocitatovou myS. Podobna #aeni jiz byla sw¥tu predstavena d#kolika
renovovanymi firmami. OvSem Marcela Fejtova se ouolth gekonat ten
odmitla nabidku &kolika kometnich firem, pod#lo se ji gemluvit jednoho
z koled, aby se ve své firtnpustil do vyroby systémidControl (Eye For
Control — oko praizeni).

Dosud znamé systémy, jez umaj ovladat pditac pohybem oka, maji své
snimaci kamery zabudovanétirpo v monitoru nebo umisty v jeho

nejbliz8im okoli. UZivatel pouZzivajici tatoifzzeni nesmi tedyippraci gilis
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menit svoji pracovni pozici. Vipadk Ze opusti zorny Uhel kamery, stava se
samozejm¢ zdizeni nefunkni. DalSim problémem byl téz #ips

komplikovany pg@itacovy program, ktery dané tiaeni ovladal.

Marcela Fejtova se vydala se svym tymemcdopa cestou. Snimaci kamera
l[4Control je gipevréna na obrubu bryli. Kamera tedyabhe sledovat pouze
malé zorné pole, v kterém je¢rd zornice nejvyraz¥Si casti zabiraného

obrazu.

uzivatel p@itate s nasazenymi brylemi, ke kterym jépgvrena snimaci kamera

Druhou dilezitou sowésti je vstup do pdtate s nendrnym programem
uréenym pro komunikaci kamery a kurzoru ¢ggece. Prvnimi Usgsnymi
uzivateli tohoto z#izeni byli studenti Jedlkova Ustavu. Zdravémulovéku
piipada ovladani potace atima velice namahavé a pebuje mnohem delSi
dobu neZz osoby se zdravotnim postizenim, které moklé na pouzivani
kompenzanich poniicek a dokazi se tedy tentodspb ovladani potace
rychle nadit. Velké nadSeni a slova chvaly vyvolalo Zjidt Zze za pomoci
[4Control mohou uZivatelé ovladat jakykoliv fitacovy program. ¥tSina do
té doby znamych systénvyzaduje speciathupravené pgitacové programy,

C0Z postiZzené uzivatele velice omezujevybéru progrant.
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7.2.2 Princip funkce 14Control

Metoda, ktera byla pouzita pro sledovani pohlednazsyva videookulografie
(VOG), jez je relativi levna, dostata¢ presna a bezkontaktni (neni nutné

Z&dné lepeni elektrod nebo nasazovani specialoitfakinichtocek).

Z&kladem tohoto systému je mala kamera, uchycemavk pomoci brylové
obruby. Diky tomuto zfisobu uchyceni snimaci kamery neni uzivatel omezen
Zzadnym fixovanim hlavy a éize tedy hlavou bez problénpohybovat, aniz by
doSlo k poruSeniifmé viditelnosti mezi kamerou a okem. Vzhledem hkazs
neprodrazit flis celé z#éizeni bylo nutné nalézt malou #@tpm dostaténé
kvalitni kameru. Pdack testi padla volba n&ernobilou PAL kameru s CCD

senzorem s rozliSenim 208 x 156 Bpd

Kromé snimaci kamery se cely systém sklada¢jestidiciho modulu, do
kterého je pivadén PAL signal z kamery. Tento modul provadi digiatii
signalu, detekuje zoréku pomoci metody filtrace argvadi polohu zorgky

na sotiadny systém. Jako vystup vydéAdici modul absolutni zému
horizontalnich a vertikalnich stadnic polohy kurzoru. Nakonec je vysledn&
hodnota vyslanaips USB rozhrani dosBného peitace.

7 aat
| _ _jiTi_'__- .:ﬁ} ‘

snimaci z#zeni dekodér signalu ovladanyfie

7.2.3 Prace se systémem I4Control

Prvni krok ke spravné funkci #aeni je jeho kalibrace. Tento proces &dpé

ve fixaci uzivatelova pohledu doietlu obrazovky a nasledném potvrzeni
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stisknutim¢erveného tléitka naridicim modulu. Timto je Z&eni gripraveno
k provozu a uzivatel jiz f¥e polohu kurzoru ovladatiipno pomoci ¢nich
pohyhi nebo alternativh pomoci pohyb hlavy (z&izeni ma pro fepinani

uréeno zelené tkdtko umiséné naridicim modulu).

Systém neumi ovladat polohu kurzoru tak, Ze byieenfstil tam, kde spdva
uzivatehiv pohled. Pohyb kurzoru je dovan vychylkami z rovnovazné polohy
(pohled @imo), ktera se nastavfigkalibraci systému. Poloha oka tudiz neméa
piimo vliv na polohu kurzoru na monitoru, pouzeuje snér jeho pohybu
jako napiklad paka joystickuRidici jednotka vyhodnoti polohu oka a podle
jeho pozice provederislusnou akci. Jedna se o tzv. inkrementalni metodu
kdyZ je oko mimo rovnovaznou polohu, systém neasfsila pkaz pro
pohyb do daného sfru, dokud se oko nevrati do rovnovazné polohy.
K zastaveni pohybujiciho se kurzoru dojde’ mavratem oka do klidové zény
nebo pokusem o kliknuti. Systém dokaze emulovatlivojklik. Tyto funkce
se aktivuji mrknuti oka, které trvadity casovy usek tak, aby se odliSilo
samovolné firozené mrknuti. RozliSeni jednoduchého a dvojitéfi@nuti

rozliSuje rozdilg dlouh&casova konstanta, kterou mrknuti trva.

Vysledkem prace skupiny okolo Ing. Marcely Fejtgeézaizeni emulujici
pocitatovou mys, které Ize bez problémiipojit k béZnému osobnimu gaaci
pomoci USB rozhrani a ovladat jim vSechny naingtalé programy. Za
pomoci softwarové klavesnice, ktera je &ati operénich systérd Windows
firmy Microsoft od verze Windows 2000, mohou harmgiovani uZivatelé
pracovat nap s textovym editorem, psat e-mailové zpravy nelndosat na

Internetu.

K ziskani zakladnich nawyikpri pouzivani zéizeni 14Control byla vyvojovym
tymem vytvdena specialni htka — auttko Gertik. Tato hr&ka, ovladdana
okem, ma za ukol dovést uZivatele k dobrému osvaggstému I14Control.

Auticko tvarci postavili ze stavebnice LEGO. Pokud uzivatdras\ij pohled
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nahoru, rozjede se Gertik dedu, i pohledu dok naopak couva. Zatapii
pohledu dolev&i doprava a i mrknuti se otdi.

7.2.4 Vyhody za Fizeni 14Control

* komunikace: toto Zézeni Ize pipojit k jakémukoliv @Znému peoitai
pomoci univerzalniho sériového rozhrani (USB)

* emulace PC mysi: vzhledem k tomu, Ze 14Control deldre nahradit
pocitatovou mys, niZze uZzivatel pouzivat &né programy ovladané
mysSi

* mobilita: z&izeni je malé, lehké a snadni@positelné

* snadna instalace: instalace probiha stgjko u p@itacové mysi

* jednoduchy zfisob pouzivani: kalibrace systému se provede potize p
prvnim pouZziti na daném pibeci, uzivatel se nati ovladat kurzor
svym zrakem do dkolika desitek minut od prvniho seznameni s timto
specialnim polohovacim #aenim

* nizk& cena: toto *&eni lze péidit za cenu okolo 10 tisic korun,
zatimco dnes vice pouzivané touchscreeny s ustimkoyu stoji mezi
25 az 30 tisici korunami. Dale odpadaji nakladyaidzeni specialniho

software.

Se systémem 14Control bylo provedefsa experimeiit Hlavni testovani
probihalo v Jedtikové Ustavu a ve Skolach prcleésre postizené Zzaky.
V testované skupinse nachéazel néillad chlapec, ktery nasledkem nehody
ztratil ok horni kortetiny nebo chlapec postizeny svalovou poruchoutéys
[4Control byl uzivateli velmi doie pijat a po necelétvrthoding, od prvniho
kontaktu se zZ@zenim byli studenti schopni studovat specialnikojué texty,

o ~rr

psat v textovém editoru a téZ malovat jednoduS&iaidy.
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7.3 Cyberlink MindMouse

7.3.1 Popis za Fizeni Cyberlink MindMouse

Cyberlink MindMouse pedstavuje polohovaci #aeni, které dovoluje
uzivateli ovladat kurzor mysi, psat text, hracpatové hry, vytvéet hudbu
nebo ovladat externi #aeni, aniz by byl nucen pouzivat své ruce. Mindsou
piedstavuje skilé technologickéreSeni pro uZivatele, Kie jsou fyzicky
indisponovani naifiklad ochrnuti kotetin, nebo jejich ztratou. Cena tohoto
zarizeni se v satasné dob pohybuje okolo 2050 americkych dalafasi 50

tisic korun).

yae

uzivatel se specialni mysi Cyberlink MindMouse varti¢elenky

7.3.2 Princip funkce

Samotné ZzZidzeni se sklada z pasku, ktery ma uzivatel waviena hlay
podobré jako celenku. Tento pasek ma na &db senzory, jez maji za ukol
detekovat elektrické signaly ri@le vyplyvajici z mimiky obliejovych svat,
aktivity o¢i a mozku. Snimaci #aeni je pipojeno k rozhrani, které Zisuje a
digitalizuje signaly a posila je do §itece. Specialni software, ktery je s@sti
tohoto z#izeni dekoduje signaly, pohylgiaa mimiku na Zadané pouziti klaves

nebo pohykEi kliknuti mysi.
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7.4 IntegraMouse

Pomoci tohoto #Zézeni niZze uZivatel ovlddat @étac vyhradré asty.
Sebemensi pohyb jeho Ust je monitorové@smaustek, a kazdy pohyb dava
kurzoru dynamicky informaci o pohybu, ktery ma lrykonan. Pouhé srknuti
nebo vydech do trutky predstavuje kliknuti levym, respektive pravym

tlacitkem mysSi. Lze samadejmeé provest téZ dvojklik nebo funkci drag&drop.

Systém Integramouse byl vyvinut pro uZivatele frgickrailymi svalovymi
onemocgnimi nebo pro osoby s amputovanymi hornimideimami. Pomoci
této tyinky ziskava postizeny uzivatel jednoduchy, intuitia rychly zgisob
piistupu k peitagi, diky némuz mize zlepSit kvalitu svého Zivota. DalSi z
prednosti Ize u tohoto #aeni shledat v mozZnosti vyiiiovat ovladaci naustek.
Jeden fistroj tedy niiZze vyuzivat Bkolik uzivateli aniz by hrozila jakakoliv

zdravotni rizika.

trubicka IntegraMouse kompletnitzzeni IntegraMouse

Integramouse jeijpojen k p&itati pomoci USB portu. Instalace je velice
jednoducha, neltose vlasts jedna pouze o netratii mysS, kterd ma stejnou
funkénost. Zdizeni je automaticky rozpoznano systémy WindowsgiNtash,
nebo Linux, bez potby instalace ovlada, navic ke svému fungovani

nepotebuje Zadny externi zdroj, nebe napéjenoiimo z USB portu.
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8. Specialni ergonomické modely polohovacich

zarizeni

8.1 Vznik alternativn é tvarovanych model G

Vzhledem k tomu, Ze standardni klavesnice nedogaldjvatehm udrzet ruce
pii psani v optimalni pozici, rozhodli se vyrobci navout porkud jinak
tvarované modely, které by &imily problémy ani pi dlouhodobé praci a
predchézelo se tak trvalému namahanitseatlach v z&fsti a edlokti, které
mnohdy kowgi dlouhymi rehabilitacemi nebo dokonce operaci. dboe
problémy ovSem nevznikaji pouzéi pouzivani klavesnic, stejné nebegipe
hrozi i od pgitacovych mySi a jinych polohovacichizzeni. U klavesnic se
k odstragni nedostatk, co se tyka tvaru vyuziva jiného tvarovani klavesra
ergonomickych fedlozek ped klavesnici, u mysi se kudrzeni optimalni

polohy pouziva najklad gelova podlozka.

8.2 Klavesnice Goldtouch

Klavesnice Goldtouch navrzena Markem Goldsteineyrpjarem spolénosti
Lexmark, poskytuje uzivatéin jedin€né vzhled a funkcionalitu, ktera pomahéa
zasadan snizovat namahu rukouigsani. Goldtouch, krotnmoznosti rozdit
alfanumerickou ¢ast klavesnice na pro rucefirpzergjSi uhel, ma svoiji
numerickouc¢ast umistnou oddlen¢ na levé strah od alfanumerick&asti.
Hlavnim divodem pré tomu tak je, Ze uZivatelfppsani na hlavniasti
klavesnice, ma numerickatast posunutou vice vpravo od monitoru a ta tudiz
zabira misto na stole gitacové mysi. B tomto uspd#adani klavesnice ma

uzivatel umisinou klavesnici imo pred monitorem a nenuti jej tedy nic
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klavesnice Goldtouch Keyboard

8.3 Klavesnice The Comfort Keyboard

Tento netradini model klavesnice ma standardni QWERTY rozlokédnies,
ale cela klavesnice je roddna na i casti, které Ize oddit a pouzivat je
nezavisle na s@b Krom¢ netradéniho designu ma v sétKomfort Keyboard
zabudovanou funkci ,rest period indicator®, kter&@ivatele po uplynuti
nastavenéhoasu upozorni, Ze by sidnod prace odpéinout a provest ¢gaké

protahovaci c\ieni.

klavesnice The Comfort Keyboard

8.4 Klavesnice Kinesis

Ergonomicka klavesnice Kinesis svym konkavnim gtengim klavesovych

¢asti minimalizuje efekt pouzivani klavesnice nakiél €lo. Design klavesnice

66



umoziuje uZivatehlm udrZet pirozertjSi polohu rukou, pazi a ramen. Diky
svému tvaru udrzuje z&gti ve vySce a pottaje tedy polohu nahoru

naklorenych zagsti, které zpsobuji klavesnice standardnich tvar

Klavesnice Kinesis

8.5 Klavesnice Microsoft Natural Elite

S pichodem Windows 95ipdstavila firma Microsoft také svoji hardwarovou
novinku, kterou se stala specialni zalomena klaeesNatural Elite. Svym
tvarem tehdy vyrazila Siroké kejnosti dech a zpdtku se &Sila velké
prodejnosti, festo Ze jeji cena tehdyqustavovala vice neiyinasobek ceny
béZzné klavesnice. Pozfl se ostatni vyrobci tohoto modelu taktéz chydli
zatali vyralket podobné klavesnice za nizSi centimZz klesla prodejnost
originalu. Diky svému tvarovani skdte ¢ast&né snizovala ndmahu na ruce i
zapssti a zdatnému pianedtlalo prilis velky problém si na ni zaéholik

hodin prace zvyknout.
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klavesnice Microsoft Natural Elite

8.6 Mys Goldtouch Mouse

Goldtouch Mouse byla navrzena se specialnim desige@adiji, Ze bude
udrZzovat ruku uZivatele vipozené neutrdini poloze. Tato myS s netradi
umiseénym rolovacim kolékem snizuje drahu pohybu mysii prolovani
pomoci béni listy, stejié jako EZné mysSi s kolkékem Scroll Wheel, ale toto
kolecko neni ovladano prastdntkem, nybrz dle nazoru tvcia prirozergji

pomoci ukazow&ku prave ruky.

myS Goldtouch mouse
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9. Pohled do budoucnosti polohovacich za

9.1 Ovladani po €itaée lusknutim prst G

Védci na Delawarské univergipredstavili sétu technologii, kterd by mohla
v budoucnosti vytl&t mys a klavesnici jako hlavni ovladacirizeni p@itace.
Zatizeni nazvané IGesture se sklada ztouchpadu, kienguje jako
videokamera zaznamenavajici objekty, které se dgitykeho povrchu.
Mikroprocesor zabudovany uvhipouziva algoritmy k fgvedeni pohyi do

piikazi, kterym @EZny osobni p&itac rozumi.

Swtlo a jemné pohyby jsou dva pouhé poZzadavky tolkggiému. Napklad
k oteweni souboru uzivatel pouze zakrouZzi rukou, stggko kdyby Srouboval

uzawr, k maximalizaci Bzici aplikace std jen roztdhnout prsty na ruce.

Dle vyvoj&u je IGesture mnohem flexibii nez systémy zaloZzené na
principu rozpoznavanfeci, neba@ pro paitace je [iliS slozité zpracovat
vSechny anomalie lidskéeti. Autoii se domnivaji, Ze systém je revahi

v tom, ze napodobujefipozenou lidskou tendenci komunikovat za pomoci
gest. Nepijemnym problémem seiie stat nutnostdit se 3 az 4 tydny s timto
systémem pracovat. Hrozi zde nebézpie pra¥ pro tuto dlouho adaptai

dobu uzivatelé novy systém rigmou.
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10. Zaveér

Ve své bakal&ské praci jsem se zabyval polohovacimiizenimi paitace.
Druha kapitola byla &novana zakladni periférii, kterouqustavuje klavesnice.
Na to jsem navazal kapitolou o ¢@iovych mysSich actvrtd kapitola
pojednavala o z&enich, které nahrazuji mySiedevSim u fenosnych
pocitact. Kapitola s¢islem @t méla za ukol seznamittende s mén znamou
oblasti polohovacich raeni, kterou tvli rizné typy dotykovych displéj
Nejen pa@itacové hr&e mohla zaujmout v gadi Sesta kapitola, ktetdende
seznamovala s volantem, joystickem i gamepadensi Babpitola ukazala, ze
lze paita¢ zpristupnit i lidem, kt& jsou omezeni &akymi zdravotni
handicapy. Osma kapitola zabrousila trochu do egoe polohovacich
zarizeni a devaté lehce nahlédla do budoucnostimy Ze tahle prace spinila
suvij Ukol a dokazalatend&um piinést alespd néco z informaci, které céii

Z této prace nzrpat.
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Priloha

Prilohou této prace je kompaktni disk, na kteréemazhazi elektronicka verze

bakal&ské prace ve formatu Microsoft Word a téz jeji webprezentace.

71



Pouzité zdroje
Knizni zdroje:
Mark Minasi: IBM PC Velky piivodce hardware
Mark Minasi: Velky pfivodce hardwarem
Mansfeld, Ehrkamp, Dralle: Ro#8vani a opravy PC — podrobnyagodce

Jaroslav Horék: Hardware pro pokilé

Internetové zdroje:
http://mysi.webzdarma.cz/
http://www.mysarna.cz
http://mysi.webzdarma.cz
http://www.microsoft.com/cze/
http://www.logishop.cz

http://mwww.hw.cz
http://www.manualy.sk/mouse.html
http://www.simandl.cz/
http://mwww.mujweb.cz/www/martin.tanecek/
http://www.kteiv.upol.cz/kteiv/pages/hardware/TEXOBSAH.HTML

http://www.svethardware.cz



http://www.bergen.org/AAST/Projects/Engineering_@ras/ EG2001/mouse
/how.html

http://sloan.stanford.edu/MouseSite/MouseSitePgil.ht
http://sloan.stanford.edu/MouseSite/Devices.cfm
http://inventors.about.com/library/weekly/aa081 3@
http://www.wikipedia.cz

http://www.wikipedia.org
http://www.fi.muni.cz/usr/jkucera/pv109/2003p/xraksk.htm#funkce
http://inventors.about.com/library/weekly/aa081 3@
http://mwww.howstuffworks.com/mouse.htm
http://sloan.stanford.edu/MouseSite/Devices.cfm
http://www.cs.uwaterloo.ca/~shallit/Courses/134bmg.html
http://www.oldmouse.com/

http://www.ddworld.cz/

http://www.reflex.cz/

http://www.cvut.cz/
http://www.axistive.com/14171/cyberlink-mindmougenh
http://www.fugasoft.cz/

http://www.petit-0s.cz/

73



http://tablety.prislusenstvi-periferie.cz/?strana=4

http://www.volny.cz/inspider/pocitace/prizpusobésthnicke/pridavna/index.
htm

http://www.pvskoly.cz/~zshus/spectr.htm
http://www.spectronicsinoz.com/product.asp?prod22#s3
http://www.scienceworld.cz/
http://www.almaden.ibm.com/cs/user/tp/thand.html
http://www.madsci.org/

http://www.stephenwolfram.com/
http://www.transhumanismus.cz/blog.php?cid=19&ti0@&8911
http://www.dytron.cz/

http://www.pcworld.com/

http://technet.idnes.cz/proc-se-na-klavesnici-lps®-byl-to-zamer-fka-
/hardware.asp?c=A061208_170724_hardware_dno

http://www.ergosci.com/keyboards.html
http://www.diycalculator.com/popup-h-qwerty.shtmB&A
http://www.earchiv.cz/a95/a504k300.php3
http://hardware.gamesweb.sk/clanok.php3?1D=1509
http://www.spectronicsinoz.com/product.asp?prod22#53

http://www.logitech.com

74



http://www.microsoft.com
http://www.geniusnet.com
http://www.idnes.cz

http://lwww.zive.cz

75



