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ismerd meg!

A PC – vagyis a személyi számítógép

XVI. rész

Az egér

1. Bevezetés
1963-ban Douglas Engelbart a Stanfordi Kutatóintézetben egy új adatbeviteli esz-

közt hozott létre, amely egy fából készített kis kézbeillõ tárgy volt és az egyenes vonalú
mozgását forgó fém tárcsák közvetítették. Ezt az eszközt az egér õsének tekinthetjük. A
hetvenes évek elején a Palo Alto-i Kutatóközpontban Jack S. Hawley kifejlesztette a
digitális egeret. Az elsõ IBM PC-hez készült egereket a Mouse System cég dobta piacra
1982-ben. Kezdetben az új, háromgombos eszközt inkább hobbiból vették, hiszen
megfelelõ szoftverek hiányában nem sokra lehetett használni. 1983 közepén a Microsoft
is megjelentette a saját két nyomógombos változatát. Az elsõ grafikus felhasználói kör-
nyezettel ellátott számítógép, amely valóban kihasználta az egér tulajdonságait, az Apple
cég LISA nevû számítógépe volt. Ez a géptípus mégsem terjedt el, az Apple cég átütõ
sikerû gépe a késõbbi Macintosh lett. A szoftverfejlesztõknek válaszolniuk kellett a
hardverfejlesztõk e kihívására. Így a Microsoft cég sok új, az egér használatára épülõ
szoftvert jelentetett meg, mint az Excel, Works, és a Windows operációs rendszer,
amely ugyanazt a grafikus környezetet biztosítja az IBM PC típusú gépeken, mint az
Apple a Macintosh-on.

Jelenleg az egér (mouse) a billentyûzet mellett a számítógép legtöbbet használt be-
viteli eszköze, messze maga mögött hagyva a tabletet, a fényceruzát, az érintéses
képernyõt, de még a hozzá legjobban hasonlító trackball-t is.

2. Az egér funkciói
A megjelenítésvezérlõk szöveges (karakteres) vagy grafikus üzemmódban

mûködhetnek. Karakteres üzemmódban a képernyõ felbontása általában 2580 ×  ka-
rakter, míg a grafikus üzemmódban 600800 ×  képpont, a nagyobb méretû monitorok-
nál még az 10241280 ×  képpontos felbontást is meghaladhatja. Karakteres képernyõn
a kurzor mozgatása nem okoz különösebb gondot, a kurzormozgató nyilakkal ez
egyszerûen és gyorsan megoldható. Alapvetõen más a helyzet a grafikus képernyõt
használó programok esetében. Itt a nagy felbontás miatt ez a módszer lassúsága miatt
alkalmatlan. A grafikus programoknál a kurzort egérrel lehet gyorsan és felbontástól
függetlenül mozgatni. Az egér a nevét a formájáról kapta, mert hasonlít az említett
rágcsálóra. Segítségével a kéz vízszintes síkban történõ mozgása leképezhetõ a számító-
gép képernyõjére, vagyis a kurzort a képernyõ egyik helyérõl a másikba vihetjük azáltal,
hogy az egeret az egérpadon megfelelõképpen mozgatjuk. Az egér funkcionális szem-
pontból hasonlít egy pozícionáló eszközre, de amíg ez abszolút helyzetet ad vissza,
addig az egér csak relatív elmozdulást érzékel. Így, ha az egeret az egérpadról felemeljük
és máshol lerakjuk, akkor a kurzor nem érzékel helyzetváltozást.
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A kurzor elmozdítása a számítógép számára még nem nyújt érdemi információt.
Ugyanis azt is szükséges a géppel közölni, hogy a képernyõ adott pozícióját miképpen
kezelje, vagyis milyen célunk van ezzel. Például, rajzolás esetén lehet, hogy egy egyenes
kiindulási pontját jelöljük ki, vagy egy gépészeti tervezésnél egy alkatrészt választunk ki.
Ezért az egeret minimálisan egy billentyûvel kell ellátni, amellyel az adott pontban
megindíthatjuk a szükséges mûveletet vagy eljárást. Az adott pozíció függvényében
rendszerint többféle eljárás és mûvelet áll a rendelkezésünkre, ezek közül a megfelelõt
úgy választhatjuk ki, hogy a billentyût gyorsan, többször egymás után lenyomjuk, azaz
kattintunk (klikkelünk). A kattintások számától függõen beszélhetünk egy-, dupla-, ill
határ esetben hármas kattintásról. Az egygombos egér kényelmetlen, ezért jelenleg az
egereket két vagy három billentyûvel látják el.

Az egér nemcsak a grafikus információk kezelésénél bizonyul hasznosnak. Az utóbbi
idõben mind több és több olyan programmal találkozhatunk, amelyek a bevihetõ informáci-
ók választékát a képernyõn jelenítik meg és az egérrel a kívánt adatválasztási mezõre mutatva
elvégezhetjük az adatbevitelt. Az ilyen feladat megoldása a számítógéptõl ugyan többlet-
munkát igényel, hiszen tudnia kell, hogy a képernyõ egy adott helyén milyen információ áll,
viszont a felhasználó számára sokkal könnyebb ez a megoldás, ugyanis majdnem semmit
sem kell megjegyeznie, mivel a gép az adott képernyõ-helyhez rendelt lehetõségeket kijelzi és
a felhasználónak ezek közül kell kiválasztania a neki megfelelõt. Így a számítógép felhaszná-
lói szinten való megismeréséhez az eddigi egy-két hét helyett elegendõ egy vagy két óra. A
felhasználó pedig észre sem veszi a grafikus környezet miatti teljesítmény csökkenést.

3. Az egér felépítése és mûködése
Az egereket mûködési elv, gombok száma, pontosság és számítógéphez való csat-

lakozási mód szerint osztályozzák.
Optomechanikus, optoelektronikus, piezo és ultrahangos elv alapján mûködõ eg e-

reket különböztetünk meg. Leggyakrabban az optomechanikus és az optoelektronikus
egér-változatokkal találkozhatunk.

Az optomechanikus egér a legelterjedtebb típusú egér. Egyszerû mûködésmódja miatt
legolcsóbb gyártani. Az egér fõ alkatrésze egy viszonylag nagyméretû golyó (1. ábra). A
golyó felülete elég tapadó kell legyen, ezért egy viszonylag kemény gumiréteg fedi. A súlya
is fontos, ugyanis csak akkor forog és nem csúszik az erre a célra kifejlesztett egérpadon
(vagy a rosszabbik esetben asztallapon), ha megfelelõen súlyos. Az egeret az egérpad síkjá-
ban két dimenzióban mozgathatjuk el, ami azt jelenti, hogy az egér pozíciója x és y koordi-
nátákkal egyértelmûen meghatározható. A golyó mechanikus elmozdulását, koordináta
irányonként, két 900-t bezáró dörzstengely veszi át. A golyót egy rugóval ellátott görgõ
nyomja mindkét dörzstengelyhez. A tengelyek végén egy megfelelõképpen fogazott tárcsa
van. A tárcsa fogai két pár, fényadóból (fénykibocsátó dióda, LED – Light Emitting
Diode) és fényvevõbõl (fotódióda) álló optokapu fényútját szaggatják meg. Egy tárcsa elé
azért szükséges két optokapu, mert az elfordulás irányát csakis így lehet meghatározni. A
vevõ kimenetén akkor jelenik meg a kimenõ jel, ha fény vetõdik rá. Tehát az optokapuk
kimenetén megjelenõ impulzusok száma megegyezik az elõttük elhaladó fogak közötti
rések számával. Az impulzus-sorozatot mozgatási értékekké koordináta irányonként egy-
egy számlálóval alakítják át. A fényút sorrend szaggatási elsõbbségének figyelembevételével
a számlálás elõre- vagy visszafelé történik. A golyó és a kapcsolódó dörzstengelyek áttételi
aránya a felbontás finomságát határozza meg. Az egész elektronika gyakorlatilag egy integ-
rált áramkörbõl és néhány kiegészítõ alkatrészbõl áll. Az integrált áramkör másik fontos
feladata az egeret a számítógéppel összekötõ szabványos kommunikációs vonal által igé-
nyelt helyes jelek és megfelelõ idõzítések elõállítása.
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1. ábra
Optomechanikus egér

Az optoelektronikus egér semmi járulékos mozgó mechanikai alkatrészt nem tartal-
maz, csak annyiban hasonlít az elõzõ típushoz, hogy ez is a fényt használja az elmozdu-
lás elektronikus információvá való alakítására. Az egérpad felülete különleges, fényes
bevonatú fémlap, amelyen megadott távolságokban függõleges és vízszintes csíkokat
rajzoltak. Az egér alján infravörös fényt kibocsátó dióda (LED) helyezkedik el. Ez az
infravörös fény ott verõdik vissza, ahol a felület fényes és ott törik meg, ahol a csíkok
vannak. Az egér fizikai elmozdulásának érzékelését a fényvisszaverõ hálós egérpadról az
x és y koordinátáknak megfelelõ fénysugár-pár (2. ábra) visszaverõdése szolgáltatja. A
fénysugarak a háló elemi egysége átlójának felével vannak eltolva és így képesek mind a
két koordináta irány szerinti elmozdulásról arányos jelsorozatot adni. A fotódiódáról
érkezõ jelek sajátosságai megegyeznek az optomechanikai egérnél bemutatottakkal. A
pontosság mellett az optikai egér nagy elõnye, hogy nincsenek benne kopásnak kitett
mechanikus alkatelemek és takarítani sem kell. Hátránya, hogy csakis különleges egér-
padon képes mûködni.

Megemlítjük, hogy a fentieken kívül találkozhatunk még olyan ritka típusú egerek-
kel is, mint a piezo, vagy az ultrahangos egerek. A piezo egerek az elmozdulás érzékelésére
a piezo effektust használják fel. A piezokristály olyan tulajdonságokkal rendelkezik,
hogy ha feszültséget kapcsolunk rá, akkor fizikai méretei megváltoznak. Ez a folyamat
fordítva is érvényesül, vagyis ha deformáljuk a kristályt, akkor a kivezetései között fe-
szültséget generál. Az egér alján négy piezokristály helyezkedik el. Az egérpadnak itt is
fontos szerepe van, mert az egérbõl kinyúló apró tû, amely az egér aljának közepéhez
kapcsolódik, ezen akadozik. Az akadozás következtében az egér alja rezegni kezd,
melynek során létrejön a piezokristály fizikai deformációja. Az ultrahangos egerek, mint
ahogy az elnevezésük is mutatja, mûködésükhöz az ultrahangot használják fel.
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2. ábra
Optoelektronikus egér

A nyomógombok száma szerint egy, kettõ vagy három gombos, esetleg extra funk-
cióval ellátott egereket különböztetünk meg.

Az egygombos egereket  az Apple cég Macintosh gépeinél használják. Az IBM PC típu-
sú számítógépeinél alkalmatlanok, mert ezek olyan grafikus operációs rendszerrel
mûködnek melyek a helyzetérzékeny, az ún. úszómenüket támogatják. A Macintosh-on
ilyen lehetõség nincs, ezért tökéletesen megfelel az egygombos egér.

A kétgombos egerek a legelterjedtebbek. A bal oldali gomb szolgál a funkció kiválasz-
tására, míg a jobb oldali gomb a grafikus programoknál az úszómenü elõhívására. A bal
gombbal a program függvényében egyszer vagy kétszer kell kattintanunk a kívánt ob-
jektumra, hogy a hozzátartozó funkciók életre keljenek.

Háromgombos egereknél a bal és a jobb oldali gombot ugyanúgy használhatjuk mind
eddig, a harmadik gomb, amelyet a két gomb közé építettek be, a felhasználó kívánsá-
gától függõen többféle szerepet tölthet be. Az egér mellé egy megfelelõ meghajtó szoft-
vert is adnak, amelynek segítségével különbözõ funkciókat rendelhetünk ehhez a har-
madik gombhoz.

Az utóbbi idõben megjelentek az extra funkcióval ellátott egerek. Szövegszerkesztés
esetén gyakran kell a szövegben elõre és hátra lapozni. Ezért a harmadik gomb helyére,
vagy kiegészítéseként egy kis görgõt is beépítettek, amellyel ez a funkció megoldható
anélkül, hogy az egeret elmozdítanánk.

A trackball vagyis az ún. hanyattegér az optomechanikus egér változata. Elnevezése
szellemesen utal az eszköz mûködési elvére. A hanyattegeret úgy képzelhetjük el, mint-
ha az egeret a hátára fordítottuk volna. Nem az egeret mozgatjuk, hanem a golyót fo r-
gatjuk. A továbbiakban az egér belsõ felépítése megegyezik az optomechanikus egere-
kével. A gombok a trackball homloklapján találhatók.

A felbontás alatt azt a legkisebb elmozdulást értjük, amelyet az egér már érzékel. A
felbontás mértékegysége dpi (dot per inch – pont/inch) és azt fejezi ki, hogy hány kü-
lönálló, egymás melletti pontot érhetünk el az adott hosszúsági mértékegységben, ebben
az esetben 1 inch (1 inch = 25,4mm). Az egér felbontóképessége rendszerint megegye-
zik a valóságos eszköz fizikai felbontóképességével (1. táblázat). A felbontóképességet
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és a pontosságot megfelelõ szoftverrel növelni lehet. A szoftver az érzékelt impulzus-
sorozat frekvenciájának figyelésén (abszolút érték, változási sebesség, stb.) alapszik. Így
a forgalomban lévõ egerek felbontását 30000 dpi-ig lehet növelni. Nagy felbontású
egeret csak különleges alkalmazásoknál kell használni, például a számítógéppel támo-
gatott tervezés (CAD), térképészet stb. esetén. Nem gyakori, de elõfordul, hogy a ma-
ximális elmozdulási sebességhatárt is megadják pl. 600 mm/s.

Kis felbontás Közepes felbontás Nagy felbontás Extra felbontás
20-30-50 100-200 250-350 400

1. táblázat. Felbontóképesség szerinti osztályozás

A számítógéphez való csatlakozás módja szerint a következõ egér típusok léteznek:
RS232 soros vonalra kapcsolható egerek, PS/2 csatlakozóval ellátott egerek,
bõvítõkártyás egerek és kábelnélküli infravörös egerek. A régebbi típusú számítógépek-
nél az egeret a gép COM1 vagy COM2 portjára kell kapcsolni, amelyek az RS232C soros
aszinkron adatátviteli szabvány szerint mûködnek. Az egér tápfeszültséggel való ellátása a
soros vonal egyik vezetékén keresztül történik.

Az újabb típusú gépeknél az egereket PS/2 csatlakozón keresztül kapcsolják. A PS/2
protokoll nagyon hasonlít a szinkron, soros adatátvitelhez és az egerek számára fejlesz-
tették ki. Ezáltal felszabadul az általános rendeltetésû COM port. Olyan típusú egerek is
léteznek, amelyek mindkét szabvány – RS232C és PS/2 szabvány – szerint mûködõ
interfésszel rendelkeznek.

A bõvítõkártyás egerek a legrégebbi típusúak, ugyanis a kezdetben nem tudták a
jelek feldolgozását végzõ elektronikus áramköröket az egérbe beépíteni. Ekkor az egér
maga csak az impulzus sorozatokat és a gomb funkciókat szolgáltatta. A jelek további
feldolgozása – hogy a számítógép számára elfogadhatók legyenek – a bõvítõ buszrend-
szerre csatlakoztatott kártyával történt.

Az utóbbi idõben kifejlesztették a kis hatótávolságú, kábel nélküli, infravörös fénnyel
mûködõ digitális adatátvitelt, amely mentesít a számítógéphez csatlakozó kábelrengetegtõl.
Az infravörös adatátvitelt az általunk nem látható tartományban üzemelõ fényforrás
végzi. Az átvivendõ adatok függvényében modulálják a fényének intenzitását. Az IrDA
(Infrared Data Association), amely egy vállalatok feletti egyesület, a vezeték nélküli
infravörös fényen alapuló adatátvitel részére három szabványt dolgozott ki. Infravörös
eszközökkel egymásra célozva, kb. 30 fokos nyílásszög mellett mintegy 1m távolságig
dolgozhatunk. Az adatátvitel sebessége meghaladhatja a kábeles adatátvitel sebességét
is, a maximum jelenleg 4Mbit/sec.
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