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Myszka 1 okienko

Mgr Jarostaw DEMINET

Jeszeze do niedawna podstawowg forma komunikowania si¢ czlowieka z komputerem byt mniej
lub bardziej ozywiony dialog: czlowiek wprowadzat kolejne linie tekstu z klawiatury (mogly

to by¢ rozkazy do natychmiastowego wykonania lub linie programu), a komputer komentowal
Je drukujac odpowiedzi na papierze lub wyswietlajac na ekranie. Wiadomo jednak, ze nie jest to
szybka i niezawodna forma komunikacji. Wyobrazmy sobie, ze kierowca miatby prowadzi¢
samochéd postugujac sig klawiatura i ekranem. Na ekranie pojawialby sie np. tekst ,,Dojezdzasz
do skrzyzowania™ albo ,,Przed toba hamuje samochéd”, a kierowca musialby zareagowaé
napisaniem ,,Hamuj’" albo ,,W lewo"". Podroz skoriczylaby sie zapewne bardzo szybko.
Oczywiscie mozna by wprowadzi¢ jednoliterowe skroty komend, ale wtedy latwo byloby o bledy
wynikajace z zapomnienia, czy S oznacza ,,Wlacz ssanie”™, czy tez ,,Stop”". Przecietnemu
czlowiekowi znacznie lepiej od pisania na maszynie wychodzi pokazywanie palcem, naciskanie
przyciskow (jesli jest ich niezbyt duzo i sa wyraznie oznakowane) albo poruszanie dzwignig.

Poczatkowo, gdy komputery byly bardzo drogie, a dostep do nich mieli tylko wybrani ,,kaplani
kult™, na ogol nie zwracano zbytniej uwagi na ulatwienie kontaktu czlowieka z maszyna.
Wyijatkami byly zastosowania specjalne — np. komputer sterujacy radarem wyS$wietlal informacie
w postaci graficznej na wielkim ekranie i przyjmowal polecenia za posrednictwem kilku
roznokolorowych przyciskow.

W miarg jak krag uzytkownikow komputerow powiekszal sig, zaczeto doceniaé zraczenie
wraficznej formy przedstawiania informacji przez komputer oraz wprowadzania komend poprzez
wskazywanie ustalonych obszaréw na ekranie monitora. Poczatkowo bardzo popularne byly tzw,
piora $wietlne. Przy ich konstrukcji skorzystano z faktu, ze obraz na ekranie nie powstaje od razu
w catodci, lecz ze jest tworzony punkt po punkcie i linia po linii. Pioro $wietine zawiera
fotokomorke, ktora mozna skierowaé na dowolny punkt ekranu. Zareaguje ona na rozbly$niecia
tego wiasnie punktu, a wowczas mozna sprawdzié, jaki element rysunku jest wlasnie wyswietlany
(np. ktora linia i ktory punkt w linii). Pioro $wietlne konstrukcyjnie jest dos¢ proste, ma jednak
takze wady. Po pierwsze, wymaga, aby uzytkownik znajdowat sie na tyle blisko monitora, zeby
mogt go dotykaé’ reka. Po drugie, komputer jest w stanie okresli¢ polozenie piora tylko wowczas,
edy wskazuje ono $wiecacy element ekranu — nie mozna piérem ,,rysowaé’ na ciemnym tle,

Na ogol rozwiazuje sie ten problem rozéwietlajge co jaki$ czas (np. co 2 sekundy) wszystkie
punkty ekranu, co trwa 1/25 s. Taki migajacy ekran nie zawsze jednak jest do przyjgcia.

Inne rozwiazanie polega na zainstalowaniu na dwoch prostopadiych bokach ekranu zestawu diod
swiecgcych w podczerwieni rownolegle do powierzchni ekranu. Na przeciwleglych bokach ekranu
sg fotokomérki. Dotkniecie ekranu palcem Iub otéwkiem powoduje przecigcie promieni
Swietlnych odpowiadajacych wspolrzednym dotknigtego punktu. Mozna w ten sposob wybieraé
dowolny punkt ekranu, ale koszt calego urzadzenia jest spory, a poza tym, podobnie jak pidro
swietlne, wymaga ono, aby uzytkownik znajdowat si¢ blisko ekranu.

W zastosowaniach projektowych czesto uzywa sig specjalnych stolow kreslarskich. Pozwalaja one
bardzo precyzyjnie wprowadza¢ polozenie punktow do komputera w postaci cyfrowej, ale ich
koszt przekracza czgsto koszt calej reszty komputera.

Ostatnio najwigksza popularnos$¢ zyskala tzw. myszka. Jest to male pudelko, mieszczace si¢
wygodnie w dioni. Myszka moze si¢ poruszac po stole, ma ogonek (czyli przewod) {aczacy ja

/ komputerem oraz rozmaita liczbg oczek (przyciskow), ktére mozna naciskaé. W srodku
snajduje sie plastykowa kulka, oparta o dwa prostopadle kélka. Ruch myszki po stole powoduje
obrot kulki, rozkladany na prostopadte skladowe przez oba kotka. Informacja o ruchu kolek jest
preekazywana do komputera. Jak z tego wynika, komputer nie wie, gdzie w danym momencie
lest myszka — wie tylko, w ktora strong zostala ona przesunieta po stole. Funkcjonowanie myszki
opiera sig o sprzezenie zwrotne miedzy czlowiekiem a komputerem. Komputer wy$wietla w pewnym
miejscu ekranu tzw. kursor, odpowiadajacy wyimaginowanemu polozeniu myszki. Ruch myszki
o stole powoduje przesuwanie kursora na ekranie. Cztowiek chege przesunaé kursor do
wybranego punktu na ekranie musi wigc wodzi¢ myszka w odpowiednig strong. Oczywiscie
hezwzgledne polozenie myszki jest bez znaczenia — podniesienie jej i postawienie w innym miejscu
nie zmieni polozenia kursora na ekranie.
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‘Rownoczesnie z doskonaleniem spi‘zx;tu wymyslano nowe narzedzia dla programistéw. Dawniej

caly ekran monitora nalezal do jednego programu, ktory mogl wypisywaé na nim swoje
informacje, na ogét okreélajac bezposrednio wspotrzedne tekstow czy rysunkéw. Zmiana ukladu
informacji na ekranie wymagata sporych przerobek programu. Gdy uzytkownik nieopatrznie
uruchomitl dwa programy wypisujace informacje na ekran, to poszczegolne fragmenty wynikow
obu programow mieszaly sie dajgc w efekcie zupelny batagan. Obecnie coraz czgsciej stosuje sie
podzial ekranu migdzy tzw. okna. Kazdy program moze wypisywac informacje do swojego okna,
ktore w rzeczywistosci stanowi tylko czesc ekranu. Rozne okna mogg sig czesciowo lub catkowicie
zastaniac, tak jak kartki papieru rozlozone na biurku. Komputer pamieta, co ostatnio zapisano
w kazdym oknie, nawet jesli jest ono zastonigte. Uzytkownik moze zazgda¢ odsloniecia okna

i wowczas zapisana w nim informacja znow staje si¢ widoczna. Przekfadanie okien z miejsca na
miejsce odbywa si¢ za pomoca myszki: jesli doprowadzi si¢ kursor do czgéciowo przyslonigtego
okna i nacisnie jedno z oczek myszki, to wskazane okno wedruje ,,na powierzchnig” stosu okien.
Natomiast naci$niecie innego oczka powoduje, ze okno przykleja sig do kursora i moze zostac
przeciagnigte w dowolny rejon ekranu. Dotknigeie kursorem jednego z rogow okna powoduje
jego zwiekszenie lub zmniejszenie. Istotne jest to, ze wszystkie operacje zwigzane z oknami nie
wymagaja zadnego wysitku od programisty — zajmuje si¢ nimi specjalny program, zwany GEM
(ang. Graphics Environment Manager, czyli program zarzadzania srodowiskiem graficznym:
stowo ,,gem’’ oznacza takZe szlachetny kamief).

Moze ktos zapytac, po co w ogdle mozliwosé rownoczesnego ogladania na ekranie kilku okien
zawierajgcych informacje od réznych programow. Przykladow zastosowan jest wiele. Przy
uruchamianiu nowego programu programista chce ogladac to, co jego program normalnie
wypisywalby na ekran, zeby oceni¢ dzialanie programu. Gdy jednak program pracuje blednie,
dobrze jest zerknaé na jego tresé, zeby zlokalizowaé blad. Bez okienek programista musial mieé
tekst programu wydrukowany zawczasu na papierze. Czgsto przy znajdowaniu blgdu jest pomocna
znajomosc stanu programu, np. tego, jakie sa wartosci rozmaitych zmiennych. Specjalny program
nadzorujgcy moze nam to wypisywa¢ w dodatkowym okienku.

Inny przyktad dotyczy komputera zainstalowanego w biurze. Podstawowe okno, stanowigce na
ogol tlo dla innych, zawiera zegar i kalendarz oraz notes do zapisywania krotkich wiadomoscei

i zlecen. Sekretarka korzystajgca z programu przygotowujacego listy moze w razie potrzeby
zamkng¢ chwilowo okno tego programu (usung¢ je z ekranu), aby zanotowac np. tres¢ rozmowy
telefonicznej. Moze tez otworzyé okno zawierajace numery telefonow, wybraé (myszka) jeden

z nich i poleci¢, aby komputer ,,wykrecil”” go. Po odbytej rozmowie moze ponownie otworzyé
okno zawierajace przygotowywany list.

Myszka stuzy nie tylko do rysowania i do przesuwania okien. Wiele programow wypisuje listg
dozwolonych komend na marginesie swego okna. Uzytkownik, aby wyda¢ komende, nie musi
mozolnie wprbwadzaé jej nazwy litera po literze. Wystarczy przesuna¢ kursor tak, aby dotkngt
komendy i nacisng¢ odpowiednie oczko myszki.

Popatrzmy teraz, jak wyglada postugiwanie si¢ myszka przy poprawianiu tekstu. Fragment tekstu
pojawia sig¢ w okienku. Uzytkownik chce usung¢ jedno zdanie. Przesuwa myszke tak, aby kursor
dotkna! zdania i naciska jedno z oczek. Zdanie zostaje podkreé$lone (albo zaczyna migac). Teraz
mozna wybra¢ kursorem komendg ,,Usun™ (znajdujaca si¢ na marginesie okienka) i ponownie
nacisnaé oczko. Zdanie zniknie, a reszta tekstu zostanie przesunigta tak, aby zapeini¢ puste
miejsce. Aby przesunaé¢ okienko na inng cze$¢ tekstu, nalezy wybra¢ kursorem strzatk¢ znajdujaca
si¢ na marginesie okienka (i nacisnac¢ oczko). Prawda, ze proste?

Wszystkie opisane tu mechanizmy i udogodnienia powstaly po to, aby maksymalnie ulatwi¢
uzytkownikowi komunikacje z komputerem. Wydaje sig, ze cel ten osiggnigto — w ciggu kilku
godzin kazdy, od sekretarki i gospodyni domowej do dyrektora, moze si¢ nauczyé sprawnie
korzystac¢ z mozliwosci sprz¢tu i oprogramowania.



