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Streszczenie: Na okreslenie , urzqdzenia sterujgce” sktadajq sie urzqdzenia wskazujqce a takze inne urzgdzenia do sterowania komputerem.
Gtownym celem pracy jest proba okreslenia dalszego rozwoju urzqdzen sterujgcych komputerami na podstawie uzyskanego w pracy obrazu
sposobow interakcji cztowieka z komputerem oraz umozliwi¢ odpowiedz na pytania: w jakq strone zmierza i w jakq strone powinien zmierzac
dalszy rozwoj technik sterowania. W pierwszej czesci pracy autorzy skupili sie na opracowaniu bazy wiedzy istniejgcych rozwiqzan urzqdzen

sterujgcych oraz badaniu rozpoznawalnosci urzqgdzen sterujgcych.

Stowa klucze: informatyka, interakcja cztowiek-komputer, urzqdzenia sterujqgce.

Analysis of effectiveness of the traditional and innovative techniques
of human-computer interaction
Part 1: Recognition of pointing devices

Abstract: Term "control device" covers pointing devices and other devices designet to control the computer. This article aims at description
of the directions for further development of the computer control devices, mainly based on researched picture of ways of human-comuter
interaction. We discuss direction of the further development and its similrity to needed ways od the further development of computr control
devices. Firs part of the article focuses on gathering data base concerning existing computer control devices and its recognition among users.

Keywords: computer science, human-computer interaction, control devices.

1. Wprowadzenie

Urzadzenia sterujace, w przeciwienstwie do urzadzen
wskazujacych posiadaja takze mozliwo$¢ wprowadzania
danych w sposéb inny niz kursorem. Jednoczes$nie
pozwalajg na sterowanie komputerem, a nie tylko
wprowadzanie do niego danych, co odréznia je od

urzadzen wejscia. Sa takze oparte o fizycznie istniejace
urzadzenia, co czyni je terminem we¢zszym niz metody
sterowania. Najblizej im do samych kontroleréw gier,
jednak z powodu mozliwosci ich uzycia takze poza grami
nie jest to termin im odpowiadajacy. Wszystkie urzadzenia,
o ktéorych mowa w niniejszej pracy, Wwpisuja si¢
w najbardziej popularny obecnie schemat interfejsu WIMP
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komputer, Czg$¢ 1: Rozpoznawalno$¢ urzadzen wskazujacych
(ang. windows, icons, menu, pointer), ktéry opiera si¢ na
okienkowej obstudze systeméw i aplikacji. Podstawowymi
alternatywami sg interfejsy tekstowe (raczej przestarzate)
i 3D (bedacy dopiero w fazie rozwoju), jednak z racji ich
niewielkiej popularnosci nie zostaly one poddane
bezposrednim badaniom w pracy [1-6].

Tabela 1. Klasyfikacja r6znych metod sterowania.

R 8 Y [ < o
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ST | 83 |ts | 22| &2
Metoda %é -% g g z g % -% E
55 | 5 M 2| 57
Klawiatura NIE TAK TAK TAK TAK
Mysz TAK TAK TAK TAK TAK
Panel
obrabiarki CRC NIE TAK NIE TAK TAK
Sterowanie
zdalne przez NIE NIE NIE TAK NIE
LAN
Skaner NIE TAK NIE NIE NIE

W ramach pracy przeanalizowano klawiatury, myszki
komputerowe i ich substytuty, podstawowy sprzet do gier
komputerowych oraz kilka innowacyjnych metod
sterowania. Celem niniejszej pracy jest

— stworzenie bazy wiedzy istniejacych rozwigzan

urzadzen sterujacych,

— badanie rozpoznawalno$ci urzadzen sterujacych,

— badanie uzyteczno$ci wybranych istniejacych

urzadzen sterujacych.

W niniejszym artykule autorzy skupili si¢ na celach
1 i2. Realizacje celu 3 zostanie pos$wigcony odrgbny
artykut.

2. Metodologia

W celu zbadania wiedzy uzytkownikéw komputeréw
dotyczacej urzadzen sterujacych zostata przeprowadzona
prosta ankieta. Ankietowani mieli mozliwo$¢ zobaczy¢
grafike prezentujaca dane urzadzenie i dowiedzie¢ si¢ jak
ono si¢ nazywa. Sami mieli natomiast oceni¢ czy zetkneli
si¢ z nim, czy z niego korzystali, czy jest to wedlug nich
urzadzenie  historyczne, czy jest to urzadzenie
przysztosciowe i czy jest uzywane do pracy badz do gier.
Zbadanych zostalo 100 o0s6b majacych codzienng
styczno$¢ z komputerami. Dominowaty osoby w przedziale
wiekowym 21-30 lat, jednak w ankiecie wzigto tez udziat
kilka os6b starszych i kilka mtodszych.

Ankieta nie byta gldwnym elementem pracy, a jedynie
fragmentem pomocniczym, dlatego posiada pewne
ograniczenia, o ktérych nalezy pamigtac:

— grafiki obrazowaty konkretny model sprzgtu, ktéry

moégt by¢ bardziej lub mniej nowoczesny, co
z pewnoscig wptyneto na calo$ciowa ocen¢ danego
typu urzadzen sterujacych,

— niemal wszystkie osoby ankietowane znaly
osobi§cie autora pracy, co umozliwito im
wczesniejszy kontakt z niektérymi urzadzeniami
sterujacymi (np. LEAP Motion), co z pewnoscia
wypaczylo ogélny wynik znajomosci danych
urzadzen,
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Rysunek 1. Ankieta.
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— wséréd os6b ankietowanych niewspétmiernie duzo
os6b mialo styczno$¢ z Dice+ i rgkawicami do
sterowania  komputerem, co réwniez bylo
spowodowane ankietowaniem oséb majacych ze
soba wzajemny kontakt,

— cz¢$¢ metod sterowania okazata si¢ dos¢ ktopotliwa
pod wzgledem interpretacji — dotyczylo to gléwnie
metod do$¢ popularnych w uzyciu, jednak nie w
przypadku sterowania komputerem — np. piloty i
smartphony — czg$¢ oséb potraktowata to jako
pytanie o uzywanie smartphona a nie o sterowanie z
niego komputerem, do czego przyznaly si¢ juz po
ankiecie,

— dos$¢ niefortunny okazal si¢ termin urzadzenie
historyczne i zostal on zinterpretowany w
zalezno$ci od osoby ankietowanej albo jako
przestarzate albo jako majacy istotny wptyw na
historig.

Pomimo wymienionych wad ankiet¢ mozna uznaé za
miarodajna, gdyz poza niewielkimi odstgpstwami dobrze
obrazuje stan wiedzy przecig¢tnych uzytkownikéw na temat
urzadzen sterujacych.

By wyniki ankiety byly intuicyjne i tatwe do
zrozumienia zostana one przedstawione w formie
eleganckich grafik na kolejnych stronach. Na kazdej
z grafik u gory znajduje si¢ nazwa prezentowanego
urzadzenia, ponizej wykres kolowy prezentujacy stycznos$¢
0s6b ankietowanych zurzadzeniami. Nastepnie w skali od
0 do 1 zaprezentowano to jak kazde z urzadzen zostato
odebrane wkategoriach urzadzenia do gier, urzadzenia do
pracy, urzadzenia  historycznego i  urzadzenia
przysztoSciowego. W zwiazku z tym, ze kazdy mogl
wstrzymaé si¢ od oceny urzadzen pod wzgledem owych
kryteriow wyniki zostaty pozaokraglane do 1 miejsca po
przecinku.

3. Wyniki ankiety

Wyniki ankiety przedstawione s3 na kolejnych
grafikach.
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Nazwa urzqdzenia:
Interfejs mozg-komputer

Rozpoznawalnos¢:

Historycznosc: Nowoczesnosc:
D ()
Do gier: Do pracy:
) | )

2

Historycznosc: Nowoczesnosc:
e | au
Do gier: Do pracy:

15



Piotr Ossowski, Dariusz Mikotajewski, Marek Macko Analiza skuteczno$ci klasycznych i innowacyjnych technik interakcji cztowiek-

komputer, Czg$¢ 1: Rozpoznawalno$¢ urzadzen wskazujacych

Nazwa urzqdzenia:

Smartphone

Rozpoznawalnos¢:

Hislto’yano“: I
o

Nazwa urzqdzenia:

Karta dziurkowana

Rozpoznawalnosc:

Historycznosc: Nowoczesnosc:
[ O] 0
Do gier: Do pracy:

GEn | EEe g

Nazwa urzqdzenia:

LEAP Motion

Rozpoznawalnosé:

Historycznos¢: Nowoczesnos¢:
W ol wmy
Do gier: Do pracy:
D)

Nazwa urzqdzenia:

Mata taneczna

Rozpoznawalnos¢:

® Nigdy e slyszalemam
© Wdzialem/am na iywo
® Korgystalem/am

Historycznosc: Nowoczesnos¢:
o | )
Do gier: 7 Do pracy:

e oyl oE  am
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Nazwa urzqdzenia: Nazwa urzqdzenia:

Klawiatura gamingowa Smartpen

Rozpoznawalnosé: Rozpoznawalnos¢:

Historycznos¢: Nowoczesnos¢: Historycznos¢é: Nowoczesnosc:
W e wea o ol wmy
Do gier: Do pracy: Do gier: Do pracy:

CEO D) P =] [ |

Nazwa urzqdzenia: Nazwa urzqdzenia:

Gogle VR (+zyroskop) Paddle

Rozpoznawalnos¢: Rozpoznawalnosc:

Historycznos¢: Nowoczesnosc: Historycznos¢: Nowoczesnosc:
o e oy [ O] 0
Do gier: 7 Do pracy: Do gier: Do pracy:
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Nazwa urzqdzenia:

Okulary komputerowe

Rozpoznawalnos¢:

Hlism’yam,éé: I
o

Nazwa urzqdzenia:

Eyetracker

Rozpoznawalnosc:

Historycznosc: Nowoczesnosc:
D (] )
Do gier: Do pracy:

My mlE wE

Nazwa urzqdzenia:

Konsola arkadowa

Rozpoznawalnosé:

Historycznos¢: Nowoczesnos¢:
S Ey|oms
Do gier: Do pracy:
D)

Nazwa urzqdzenia:

Symulatory instrumentow

Rozpoznawalnos¢:

Historycznosc: Nowoczesnos¢:
G e om
Do gier: 7 Do pracy:

e wy| o oam
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Nazwa urzqdzenia:

Kierownica

Rozpoznawalnosé:

Historycznosé: Nowoczesnos¢:
) E|Ey
Do gier: Do pracy:

e wmp| o oem

Nazwa urzqdzenia:

Rozpoznawalnos¢:

Historycznosc: Nowoczesnos¢:

D 1 @)
Do gier: Do pracy:

O ) P
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Nazwa urzqdzenia:
Bieznia

Rozpoznawalnos¢:

Historycznosé: Nowoczesnosc:
G s owmy)
Do gier: Do pracy:

O D

Nazwa urzqdzenia:

Wolant

Rozpoznawalnos¢:

Hlismryano“: I
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4. Wnioski

Wyniki badan wskazuja na to, ze podzialu pomigdzy
urzadzeniami wprowadzajacymi tekst a urzadzeniami
wskazujacymi nie da si¢ w zaden sposdb uzupetnic i nawet
przyszte metody przypominajace jezyk naturalny tego nie
zmienig. WIMP jeszcze dlugi czas bedzie dominujacym
schematem interfejsu, jednak mozna si¢ spodziewaé, ze
w przyszto$ci ustapi miejsca jakim$§ by¢é moze na dzien
dzisiejszym nieznanym nowym typom interfejséw. Co
okazato si¢ najciekawsze w odkrywaniu kierunkéw rozwoju
urzadzen sterujacych to to, ze jest on czgsto przypadkowy
i nie wynika z ergonomii i skutecznosci pewnych rozwigzan
(co mialo swoje odzwierciedlenie takze w réznicach
pomigdzy wynikami testéw szybkosci obstugi a wynikami
oceny urzadzen). Ludzie unikaja co prawda malo
ergonomicznych rozwigzan, ale jednoczesnie nie skupiajg
si¢ na rozwigzaniach najefektywniejszych. Czasy,
w ktérych sterowanie zmieniato si¢ w sposéb rewolucyjny
paradoksalnie mingly, a w trakcie obecnego rozwoju
technologii w duzo szybszym tempie zmiany postepuja
ewolucyjnie i polegaja na ulepszaniu istniejgcych rozwigzan
oraz wprowadzaniu nowych poprzez ich dostosowywanie
i upodabnianie do tych, ktére obecnie sg najpopularniejsze —
czy to klawiatury w ekranach dotykowych czy to myszy
w wersji 3D nie powoduja drastycznych zmian
w funkcjonowaniu obecnych rozwigzan. Czy to jednak
tylko tymczasowy trend czy tez nowoczesne odpowiedniki
dzisiejszych rozwigzan bgda tym co begdzie stuzy¢ nam
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przez kolejne dziesigciolecia — to pytanie pozostanie
nierealne do stwierdzenia, co pokazaty dotychczasowe
kierunki rozwoju sprzetu komputerowego.
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