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(57) Hauptanspruch: Anzeigegerat (88), das folgende
Merkmale aufweist:

eine erste Oberflache, auf der ein Puck-Bewegungsfeld
(82) definiert ist, wobei das Puck-Bewegungsfeld (82) in
eine zentrale Zeigeregion (84) und eine die zentrale Zeige-
region (84) umgebende Begrenzungsregion (92) unterteilt
ist;

einen bewegbaren Puck (81), der sich auf der ersten
Oberflache bewegt, wobei der Puck (81) durch eine Posi-
tion innerhalb des Bewegungsfeldes (82) gekennzeichnet

ist;

eine Steuerung (83), die eine Position des Pucks (81)
innerhalb des Bewegungsfeldes (82) bestimmt; und 10
einen Anzeigebildschirm (87), der einen ersten und einen N

zweiten Anzeigemodus aufweist, wobei der Anzeigebild-

schirm (87) eine zweidimensionale Szene als Ansicht

eines Arbeitsplatzes in dem ersten Anzeigemodus und

eine Ansicht eines Abschnittes des Arbeitsplatzes als eine T
erste Teilszene der zweidimensionalen Szene in dem

zweiten Anzeigemodus anzeigt, wobei die erste Teilszene

durch eine Teilszenenposition gekennzeichnet ist, wobei

der Anzeigebildschirm (87) ferner einen Cursor (63)

anzeigt, der sich innerhalb der ersten Teilszene in einer...
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Beschreibung

[0001] Moderne Computerbetriebssysteme und
Graphikprogramme bendtigen ein Zeigegerat zum
Steuern der Position eines Cursors auf der Compute-
ranzeige. Ebenso wirden Handgerate wie z. B. Per-
sonal-Informations-Manager und zellulare Telefone
von der Einbeziehung eines derartigen Zeigegerats
profitieren. Bei Tisch-PCs ist das erfolgreichste Zei-
gegerat die ,Maus”. Eine Maus ist ein handgefihrtes
Objekt, das Uber eine flache Oberflache nahe der
Tastatur bewegt wird, um die Bewegung eines Cur-
sors auf der Computeranzeige zu steuern. Die Rich-
tung und Entfernung, Gber die die Maus bewegt wird,
bestimmt die Richtung und Entfernung, die der Cur-
sor auf der Anzeige zuriicklegt. Eine herkdmmliche
Maus stellt ein starres Objekt bereit, das ein Benutzer
mit grofRer Prazision bewegen kann. Bei einem Tisch-
computer stellt die Maus eine zufriedenstellende Lo-
sung des Zeigeproblems dar. Fir den Fall, dass der
Arbeitsbereich nicht grol3 genug ist, um einen Weg
bereitzustellen, Uber den sich die Maus bewegen
kann und um eine gewiinschte Cursor-Bewegung auf
dem Bildschirm aufzunehmen, hebt der Benutzer die
Maus einfach an und rezentriert die Maus in dem Ar-
beitsbereich.

[0002] Wahrend die Maus eine zufriedenstellende
Loésung des Zeigegeratproblems auf dem
Tisch-PC-Markt darstellt, ist ein &hnlich erfolgreiches
Gerat fir Handgerate wie z. B. zellulare Telefone
nicht verfigbar. Bei diesen Geraten fehlt eine ausrei-
chend groRRe flache Oberflache in der Nahe des Tas-
tenfeldes oder Bildschirms, uUber die eine Maus be-
wegt werden kann. Auf3erdem ist die Maus durch die
Tatsache, dass ein separates Zeigegerat mit sich ge-
tragen werden muss, alles andere als ideal fir diese
Anwendungen. Daher wird bei der Verwendung die-
ser Gerate eine andere Form von Zeigegerat beno-
tigt.

[0003] Ein Zeigegerat zur Verwendung in diesen
Umgebungen muss das Problem |6sen, einen Cursor
schnell und genau zu bewegen. Auflerdem muss das
Geréat in einer intuitiven Weise arbeiten, die ein uner-
fahrener Benutzer ohne ausfihrliche Anweisung ver-
stehen kann. Zudem muss das Zeigegerat in einem
begrenzten Arbeitsbereich arbeiten und in den Form-
faktor des Handgerats passen. Zu guter Letzt muss
auch den ublichen Beschrankungen von niedrigen
Kosten, niedrigem Leistungsverbrauch und hoher
Zuverlassigkeit Rechnung getragen werden.

[0004] Bei Laptop-Computern gibt es zwei vorherr-
schende Loésungen fir das Zeigegeratproblem auf
dem Markt, das kapazitive TouchPad™ von Synaptic
und das TrackPoint™ von IBM. Andere Unternehmen
stellen Versionen dieser Gerate mit ahnlicher Funkti-
onalitat her. Beide Gerate erfiillen bei weitem nicht
die im Vorhergehenden genannten Anforderungen.
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Das Track-Point™ ist ein kleiner Knopf, der in der Re-
gel in der Mitte der Laptop-Tastatur platziert ist. Der
Knopf kann in einer zu einem ,Joystick” analogen Art
und Weise bewegt werden, indem mit einem Finger
eine seitliche Kraft auf das obere Ende des Knopfes
ausgeubt wird. Leider kann sich der Knopf nur um ei-
nen kleinen Betrag bewegen; daher kann die Ver-
schiebung des Knopfes nicht direkt in eine Verschie-
bung in der Cursorposition auf der Computeranzeige
abgebildet werden. Stattdessen steuert die Knopfver-
schiebung die Richtung und Geschwindigkeit, in
die/mit der sich der Cursor bewegt. Die Genauigkeit,
mit der ein Benutzer unter Verwendung dieses Typs
von Geschwindigkeitssteuerung den Cursor positio-
nieren kann, ist wesentlich geringer als die mit einer
herkdmmlichen Maus erzielt wird. Diese Beschran-
kung zeigt sich besonders deutlich bei Aufgaben, die
kleine prazise Bewegungen erfordern, wie z. B. das
Zeichnen bei einem Computergraphikprogramm. Au-
Rerdem stellt dieser Typ eines Zeigegerats nicht die
Knopffunktionalitat bereit.

[0005] Das TouchPad™ ist ein leeres rechteckiges
Feld, 50 bis 100 Millimeter auf einer Seite, das bei
den meisten Laptops in der Regel unterhalb der Tas-
tatur platziert ist. Das Gerat erfasst die Position eines
Fingers auf der Oberflache des Rechtecks relativ zu
den Randern des Gerats. Dieses Erfassen wird durch
Messen der Kapazitatsanderungen, die durch einen
Benutzerfinger auf einer Reihe von Elektroden unter
einem isolierenden, reibungsarmen Material einge-
bracht werden, geleistet.

[0006] Wie das TrackPoint™ leidet auch das Touch-
Pad™ unter einem Mangel an Prazision. Es ist inha-
rent schwierig, die kapazitiven Veranderungen zu
messen, die durch den Benutzer, der sich relativ zu
der Schaltung auf einem unbekannten Potential be-
findet, eingebracht werden. Uberdies ist der Kontakt-
bereich des Fingers des Benutzers relativ grof3. Um
eine genaue Messung der Fingerposition zu liefern,
muss daher das Gerat einen gewissen Parameter,
wie z. B. die Mitte des Kontaktbereichs zwischen dem
Finger und dem Feld, bestimmen. Leider verandert
sich der Kontaktbereich in Grée und Form mit dem
Druck, der durch den Benutzer ausgetibt wird. Daher
sind solche Bestimmungen bestenfalls von begrenz-
ter Prazision. In der Praxis ist es Benutzern nicht
moglich, prazise Bewegungen wiederholt auszufih-
ren.

[0007] Es entstehen auch Schwierigkeiten durch
falsche Signale, wenn der Benutzer das Feld unab-
sichtlich mit einem Finger oder Handgelenk berthrt.
Bei manchen Geraten ist die ,Klick”-Funktion einer
herkdmmlichen Maus durch Klopfen auf das Feld im-
plementiert. Demzufolge bewirkt eine solche unbeab-
sichtigte Aktivierung wahrend des Tippens, dass der
Cursor mitten im Tippvorgang an eine neue Stelle
springt und der Text an der neuen Stelle eingeflugt
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wird.

[0008] Bei der vorhergehend eingereichten US-Pa-
tentanmeldung Seriennummer: 10/723,957, die hier-
mit durch Bezugnahme aufgenommen ist, wird ein
Zeigegerat auf der Puck-Basis gelehrt, das viele der
im Vorhergehenden beschriebenen Probleme Uber-
windet. Das Zeigegerat benutzt einen Puck, der sich
in einem definierten Bewegungsfeld bewegt, wenn
ein Benutzer Uber seinen Finger Druck auf den Puck
auslibt. Wenn der Benutzer den Puck freigibt, bewegt
ein Federsatz den Puck zurlick zu der zentrierten Po-
sition desselben innerhalb des Bewegungsfeldes.
Die Position des Pucks und der Druck auf den Puck
werden durch Elektroden in dem Gerat bestimmt. Die
Positionsinformationen werden verwendet, um einen
Cursor auf dem Anzeigebildschirm zu positionieren.
Eine Software auf dem angeschlossenen Gerat tiber-
setzt die Bewegung des Pucks wahrend der Zeit, in
der der Finger des Benutzers auf den Puck driickt, in
die geeignete Cursorbewegung auf der Anzeige des
Gerats. Wenn der Benutzer den Puck freigibt, wird
die Kopplung zwischen dem Puck und der Cursorpo-
sition durch die Software unterbrochen, und folglich
bewegt sich der Cursor nicht zuriick wahrend der
Puck rezentriert wird.

[0009] Das in dem oben beschriebenen Patent ge-
lehrte Gerat kann von Laptop-GréRe malistablich
verkleinert werden, um in eine Vielzahl von Handge-
raten, wie z. B. zellulare Telefone, PDAs und
MP3-Player, zu passen. Mit der Reduzierung der
Bildschirmgrofie kann auch der erforderliche Weg
des Pucks verringert werden. Jedoch ergeben sich
durch die begrenzte BildschirmgréRe hohe Anforde-
rungen an andere Funktionsweisen, wie z. B. das
Scrollen. Der kleine Bildschirm eines Handgerats wie
z. B. eines zellularen Telefons kann ein kleines Fens-
ter emulieren, durch das ein viel grof3erer Arbeits-
platz betrachtet wird. Durch Bewegen des Fensters in
verschiedene Richtungen kann der gewilinschte Ab-
schnitt des Arbeitsplatzes unter dem Fenster positio-
niert werden. Objekte auf dem Arbeitsplatz unter dem
Fenster kdnnen dann durch Bewegen des Cursors in-
nerhalb des Fensters ausgewahlt werden. Daher
wirde ein Zeigegerat zur Verwendung in einer derar-
tigen Umgebung davon profitieren, sowohl eine Zei-
gefunktion als auch eine zweidimensionale Scroll-
funktion aufzuweisen.

[0010] In einer zweiten, ebenfalls anhangigen An-
meldung, US-Seriennummer: 11/069,341, ist ein Zei-
gegerat beschrieben, das sowohl die Scroll- als auch
die Zeigefunktion liefert. Die offenbarte Erfindung
verwendet die Anzeige auf dem Handgerat, um die
Inhalte eines groferen Arbeitsplatzes unter einem
.Fenster” auf der Anzeige des Handgerats anzuzei-
gen. Die Position des Fensters wird bewegt, indem
das Zeigegerat in eine vorgegebene Region am
Rand des Bewegungsfeldes des Pucks bewegt wird.

Auch wenn diese Loésung die zusatzlichen
Scroll-Funktionen liefert, muss sich der Benutzer
noch immer daran erinnern, was sich auf dem ,Ar-
beitsplatz” in den Regionen befindet, die in dem aktu-
ellen Fenster nicht sichtbar sind.

[0011] DE 197 20 686 A1 beschreibt ein Verfahren
zum Markieren eines Fensterrahmens oder eines
Icons einer fensterorientierten Benutzeroberflache.
Bei einem Verfahren zum Markieren eines Fenster-
rahmens innerhalb mehrerer Fensterrahmen in einer
fenster-orientierten Benutzeroberflache mittels einer
Mouse wird der Inhalt der fensterorientierten Benut-
zeroberflache automatisch gescrollt, wenn der mar-
kierte Fensterrahmen nicht auf dem Bildschirm dar-
gestellt bzw. sichtbar ist. Eine Mouse wird zur Steue-
rung verwendet, welche einen zweidimensionalen
Steuerknopf zum Erzeugen eines zweidimensionalen
Zeigersignals umfasst.

[0012] DE 40 33 465 C2 beschreibt ein interaktives
Computergesteuertes Displaysystem. Es werden
Fensterbereiche auf einem Bildschirm derart ange-
zeigt, dass der Inhalt und die GréRe eines Fensterbe-
reichs unter Verwendung von in einem anderen
Fenster vorgesehenen Mittel in zwei Richtungen ge-
steuert werden koénnen. Ein Cursor-Steuergerat und
eine Signalerzeugungseinrichtung dienen zur Aus-
wahl der zweidimensionalen Rollbewegung oder Um-
dimensionierung des Fensterbereichs.

[0013] Es ist die Aufgabe der vorliegenden Erfin-
dung, ein Anzeigegerat und ein Verfahren zum Ein-
geben von Daten in ein Gerat mit verbesserten Cha-
rakteristika zu schaffen.

[0014] Diese Aufgabe wird durch ein Anzeigegerat
gemal Anspruch 1 sowie ein Verfahren gemaf An-
spruch 8 geldst.

[0015] Die vorliegende Erfindung umfasst ein An-
zeigegerat, das einen Puck, einen Anzeigebildschirm
und eine Steuerung aufweist. Der Puck bewegt sich
auf einer ersten Oberflache, die ein Puck-Bewe-
gungsfeld umfasst, das auf derselben definiert ist,
wobei das Puck-Bewegungsfeld in eine Zeigeregion
und eine Funktionsregion unterteilt ist. Die Steuerung
bestimmt eine Position des Pucks innerhalb des Be-
wegungsfeldes. Der Anzeigebildschirm weist einen
ersten und einen zweiten Anzeigemodus auf, wobei
der Anzeigebildschirm in dem ersten Anzeigemodus
eine zweidimensionale Szene und in dem zweiten
Anzeigemodus eine Teilszene der zweidimensiona-
len Szene anzeigt. Die Teilszene ist durch eine Teils-
zenenposition gekennzeichnet. Der Anzeigebild-
schirm zeigt einen Cursor an, der sich innerhalb der
Teilszene in einer Art und Weise bewegt, die durch
die Position des Pucks gesteuert ist, wenn sich der
Puck in der Zeigeregion in dem zweiten Modus befin-
det. Die Steuerung bewirkt, dass die Anzeigeszene
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von dem zweiten Modus in den ersten Modus wech-
selt, wenn sich der Puck in der Funktionsregion befin-
det. Die Steuerung bewirkt, dass sich die Teilszenen-
position ansprechend auf die Position des Pucks in
der Funktionsregion bewegt.

[0016] Bevorzugte Ausflihrungsbeispiele der vorlie-
genden Erfindung werden nachfolgend Bezug neh-
mend auf die beiliegenden Zeichnungen naher erlau-
tert. Es zeigen:

[0017] Fig. 1 eine Draufsicht des Zeigegerats 10;

[0018] Fig. 2 eine Querschnittsansicht des Zeige-
gerats 10 durch die in Fig. 1 gezeigte Linie 2-2;

[0019] Fig. 3 eine Draufsicht eines Abschnitts der in
Fig. 1 gezeigten Oberflache, tber die sich der Puck
bei einem Ausflhrungsbeispiel der vorliegenden Er-
findung bewegt;

[0020] Fig.4 eine schematische Zeichnung einer
Ersatzschaltung firr Elektroden 51-55;

[0021] Fig. 5 eine Querschnittsansicht eines Pucks
70, der einen Klicker verwendet;

[0022] Fig. 6A eine schematische Zeichnung eines
Handgerats 88 gemal einem Ausflhrungsbeispiel
der vorliegenden Erfindung;

[0023] Fig. 6B eine Draufsicht des in Fig. 6A ge-
zeigten entsprechenden Arbeitsplatzes und Betrach-
tungsfensters;

[0024] Fig. 7 eine Querschnittsansicht eines Zeige-
gerats 100 gemal einem Ausfiihrungsbeispiel der
vorliegenden Erfindung;

[0025] Fig. 8 eine Querschnittsansicht eines ande-
ren Ausfiihrungsbeispiels eines Zeigegerats;

[0026] Fig.9A ein Gerat 90, das dem in den
Fig. 6A-Fig. 6B gezeigten Gerat 88 ahnlich ist;

[0027] Fig. 9B eine Ansicht des Arbeitsplatzes un-
ter dem Fenster des Gerats 90, die die aktuelle Posi-
tion des darauf gezeigten Fensters veranschaulicht;

[0028] Fig. 9C die neue Fensterposition, nachdem
der Puck einen gewissen Zeitraum gegen die Wand
gehalten wurde;

[0029] Fig. 9D den Betrachtungsschirm, der die Re-
gion des Arbeitsplatzes unter der aktuellen Fenster-
position anzeigt;

[0030] FEia. 10A-Fig. 10E ein Ausflhrungsbeispiel
der vorliegenden Erfindung, bei dem sich der Zoom-
faktor graduell verandert;
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[0031] Fig. 11A-Fig. 11C ein Ausflhrungsbeispiel
der vorliegenden Erfindung, bei dem der dem Be-
trachtungsschirm zugeordnete Zoomfaktor erst dann
zu dem dem Puck in der Zeigeregion zugeordneten
Wert zurickkehrt, wenn sich der Puck ein gutes
Stlick innerhalb der Zeigeregion befindet; und

[0032] Fig. 12 ein Handgerat gemal einem ande-
ren Ausfuhrungsbeispiel der vorliegenden Erfindung.

[0033] Die Art und Weise, in der die vorliegende Er-
findung ihre Vorteile liefert, kann in Bezug auf Fig. 1
und Fig. 2 besser verstanden werden, die ein Zeige-
gerat auf der Basis eines Pucks 10 veranschauli-
chen, wie es in den oben beschriebenen Patenan-
meldungen gelehrt ist. Fig. 1 ist eine Draufsicht des
Zeigegerats 10 und Fig. 2 ist eine Querschnittsan-
sicht des Zeigegerats 10 durch die in Fig. 1 gezeigte
Linie 2-2.

[0034] Das Zeigegerat 10 umfasst einen Puck 11,
der sich Uber eine Oberflache 12 eines Substrats 15
innerhalb eines Puck-Bewegungsfeldes 19 anspre-
chend auf eine auf den Puck 11 ausgetibte seitliche
Kraft bewegt. In der Regel wird die Kraft auf den Puck
11 durch einen Finger eines Benutzers ausgeubt. Der
Puck 11 umfasst einen Druckerfassungsmechanis-
mus, der den auf den Puck 11 ausgelibten vertikalen
Druck misst. Wenn der erfasste Druck eine vorbe-
stimmte Schwelle Uberschreitet, wird die Cur-
sor-Nachlauffunktion bzw. Cursor-Tracking-Funktion
aktiviert und der Cursor bewegt sich auf dem Bild-
schirm in eine durch die Bewegung des Pucks be-
stimmte Richtung und um eine entsprechende Stre-
cke. Zudem umfasst das Zeigegerat 10 einen Erfas-
sungsmechanismus zum Bestimmen der Position
des Pucks 11 auf der Oberflache 12.

[0035] Wenn der Benutzer den Puck 11 durch Ent-
fernen des Fingers 16 des Benutzers freigibt, wird der
Puck 11 durch die bei 13 gezeigten Federn, die den
Puck mit der Seite 14 des Puck-Bewegungsfeldes
verbinden, in seine zentrierte Position zurlickbewegt.
Da der Finger des Benutzers auf den Puck 11 wah-
rend der Ruckkehr desselben keine vertikale Kraft
ausibt, wird die dieser Ruckkehrbewegung zugeord-
nete Positionsanderung nicht an das Hostgerat ge-
meldet. Das heif3t, der Cursor bleibt an seiner vorhe-
rigen Position. Dies liefert eine zweckmaRige ,Re-
zentrierungs”-Fahigkeit, die bei einer Maus Ublicher-
weise dadurch erzielt wird, dass die Maus angeho-
ben und in der Mitte des Bewegungsfeldes wieder
abgesetzt wird. Das Rezentrieren ist besonders bei
Laptop-Computern, Handgeraten und anderen Klein-
anwendungen, bei denen das Bewegungsfeld be-
schrankt ist, von Néten.

[0036] Die im Vorhergehenden beschriebene Pa-
tentanmeldung lehrt etliche Mechanismen zum Mes-
sen des Drucks, der durch den Benutzer auf den
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Puck ausgetbt wird, weshalb diese Mechanismen
hier nicht im Detail besprochen werden. Im Sinne die-
ser Erérterung genlgt es zu beachten, dass ein Puck
benutzt werden kann, der eine obere Oberflache auf-
weist, die sich relativ zu der unteren Oberflache ver-
tikal bewegen kann. Die Oberseitenoberflache ist
durch einen Federmechanismus in Position gehalten.
Wenn der Benutzer Druck auf die Oberseitenoberfla-
che ausubt, bewegt sich die Oberseitenoberflache
um einen Betrag hin zu der Unterseitenoberflache,
der von dem ausgeibten Druck abhangt. Die Strecke
zwischen der Oberseiten- und der Unterseitenober-
flache des Pucks wird unter Verwendung eines von
etlichen Verfahren gemessen. Die obere und die un-
tere Oberflache des Pucks konnen z. B. leitende
Schichten umfassen, die einen Parallelplattenkon-
densator bilden. Die Kapazitat dieses Kondensators
ist abhangig von der Strecke zwischen den Platten,
wodurch eine Messung der Kapazitat eine Messung
des durch den Benutzer ausgelibten Drucks liefert.

[0037] Die Art und Weise, in der die Position des
Pucks bei einem Ausflihrungsbeispiel erfasst wird, ist
ausfuhrlich in der im Vorhergehenden genannten Pa-
tentanmeldung beschrieben und wird daher hier nicht
ausfuhrlich erldutert. Im Sinne dieser Erlauterung
wird angenommen, dass ein kapazitives Erfassungs-
schema zum Bestimmen der Puckposition verwendet
werden kann. Ein derartiges Schema ist in Eig. 3 ver-
anschaulicht, die eine Draufsicht eines Abschnitts
der in Fig. 1 gezeigten Oberflache 12 ist, Uber die
sich der Puck bei einem Ausfiihrungsbeispiel der vor-
liegenden Erfindung bewegt. Eine Oberflache 50 um-
fasst vier bei 51-54 gezeigte Elektroden, die An-
schlusse aufweisen, die mit einer dufReren Schaltung
verbunden sind. Um die Zeichnung zu vereinfachen,
wurden diese Anschliisse weggelassen. Der Puck
hat eine untere Oberflache, die eine in der Zeichnung
durchsichtig dargestellte Elektrode 55 umfasst. Die
Elektroden 51-55 sind voneinander elektrisch ge-
trennt. So kann z. B. die Elektrode 55 mit einer
Schicht eines Dielektrikums bedeckt sein, die die er-
forderliche Isolation liefert und es der Elektrode 55
trotzdem erlaubt, Uber die anderen Elektroden zu
gleiten. Die Elektroden kénnen in der Tat auf die
Rickseite des Substrats, dessen Oberflache bei 50
gezeigt ist, strukturiert sein. Dies reduziert die Kapa-
zitat zwischen den Elektroden und der Puckelektro-
de, kann aber fur Substratdicken von wenigen Milli-
metern oder weniger praktisch sein. Die Uberlappung
zwischen der Elektrode 55 und jeder der Elektroden
51-54 ist abhangig von der Position des Pucks relativ
zu den Elektroden 51-54. Die Uberlappungen zwi-
schen der Elektrode 55 und den Elektroden 51-54
sind entsprechend mit A-D bezeichnet.

[0038] Es wird jetzt Bezug genommen auf die
Eig. 4, die eine schematische Zeichnung einer Er-
satzschaltung fir die Elektroden 51-55 ist. Der Ab-
schnitt der Elektrode 55, der die Elektrode 51 lber-
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lappt, bildet einen Parallelplattenkondensator, der
eine Kapazitat aufweist, die proportional zu der Uber-
lappung A ist. Ahnlich bildet der Abschnitt der Elek-
trode 55, der die Elektrode 52 Gberlappt, einen Paral-
lelplattenkondensator, der eine Kapazitat aufweist,
die proportional zu der Uberlappung B ist, usw. Da
alle Kondensatoren Abschnitte der Elektrode 55 ge-
meinschaftlich verwenden, besteht die Ersatzschal-
tung aus vier Kondensatoren, die mit einer gemeinsa-
men Elektrode verbunden sind. Diese Elektrode ist
die Elektrode 55. So kann durch Messen der Kapazi-
tat zwischen der Elektrode 55 und jeder der Elektro-
den 51-54 die Position der Elektrode 55 relativ zu
den Elektroden 51-54 bestimmt werden. Diese Be-
stimmung kann durch eine Steuerung 59 vorgenom-
men werden, die ein Teil des Zeigegerats oder ein
Teil des Hostgerats, von dem das Zeigegerat einen
Teil bildet, sein kann.

[0039] Um einen ,Klick” zum Auswahlen eines Ele-
ments an der aktuellen Cursorposition zu implemen-
tieren, kann ein kuppelfdrmiger Klicker in den Puck
eingebaut sein. Es wird jetzt Bezug genommen auf
Fig. 5, die eine Querschnittsansicht eines Pucks 70
ist, der einen derartigen Klicker verwendet. Der Puck
70 weist eine untere Elektrode 73 auf, deren Kapazi-
tat verwendet wird, um die Position des Pucks in dem
Bewegungsfeld wie im Vorhergehenden beschrieben
zu bestimmen. Der Puck 70 umfasst auch eine obere
Elektrode 74, die niedergedriickt wird, wenn der Be-
nutzer auf die Elektrode driickt. Die obere Elektrode
74 ist federnd gelagert, um diese Elektrode gegen die
bei 72 gezeigten Klinken zu zwingen, wenn der Be-
nutzer nicht auf die Elektrode driickt. Bei dem in
Eig. 5 gezeigten Ausfuhrungsbeispiel liefert eine An-
zahl von Federn 71 diese Funktion. Die Strecke zwi-
schen den Elektroden 73 und 74 kann durch Messen
der Kapazitat zwischen diesen Elektroden bestimmt
werden. Wenn der Benutzer leicht auf die Elektrode
74 drickt, bewegt sich die Elektrode abwarts bis sie
die Oberseite des Klickers 75 erreicht. Driickt der Be-
nutzer mit einer Kraft auf die Elektrode 74, die gré3er
ist als eine gewisse Schwellenkraft, die durch die
physikalischen Eigenschaften des Klickers 75 und
der Federn 71 bestimmt ist, schnappt der Klicker 75
in eine Konfiguration, in der die Kuppel invertiert ist.
Dies entlastet die Aufwartskraft auf die Elektrode 74,
und die Elektrode 74 bewegt sich naher zu der Elek-
trode 75 hin. Diese neue Position kann durch Messen
der Kapazitat zwischen den Elektroden 74 und 75 er-
fasst werden.

[0040] Der in Fig. 5 gezeigte Klicker ist aus einer
kuppelférmigen Materiallage aufgebaut, die eine
Hohe aufweist, die sich abrupt andert, wenn die Kup-
pel unter eine vorbestimmte Hohe niedergedrickt
wird. Die Zustandsanderung ist von einer Anderung
in der Kraft, die aufwartsgerichtet auf die Elektrode
74 ausgelibt wird, begleitet. Dies vermittelt dem Be-
nutzer ein Geflihl ahnlich dem, das erhalten wird,



DE 10 2006 060 068 B4 2010.01.14

wenn ein Schalter geschlossen wird. Im Sinne dieser
Anwendung ist die Bezeichnung ,Klicker” definiert,
ein beliebiges mechanisches Gerat zu umfassen,
das eine seiner Abmessungen ansprechend auf eine
auf dasselbe ausgelbte Kraft verandert, wobei die
Abmessungsanderung eine nichtlineare Funktion der
ausgelbten Kraft ist. Die bevorzugte Klickerklasse
weist eine bistabile Abmessung auf, die abrupt zwi-
schen Zustadnden umschaltet, wenn die auf den Kli-
cker ausgeubte Kraft groRer ist als eine erste Schwel-
lenkraft, und die in ihren Originalzustand zurlickkehrt,
wenn die ausgeubte Kraft unter eine zweite Schwelle
fallt.

[0041] Bei den kleinen Bildschirmen auf Handgera-
ten wie z. B. PDAs und zellularen Telefonen ist es oft
moglich, die Bewegung des Pucks eins zu eins auf
den gesamten Bildschirm abzubilden, so dass jede
Position des Pucks einer festen Cursorposition auf
dem Bildschirm entspricht. Da die Menge an Informa-
tionen, die auf diesen begrenzten Prazisionsanzei-
gen angezeigt werden kann, relativ klein ist, muss ein
gewisser Mechanismus bereitgestellt werden, um die
Informationen in einer Reihe von Anzeigen zu pra-
sentieren, so dass der Benutzer unter Verwendung
nur der begrenzten Bildschirmflache durch die Infor-
mationen navigieren kann. Die ebenfalls anhangige,
oben genannte Anmeldung 11/069,341 liefert ein Ver-
fahren und eine Vorrichtung zum Erleichtern dieses
Navigationsvorgangs. Dieses Verfahren ist am bes-
ten in Form einer Analogie verstandlich, bei der auf
die Inhalte eines grofRen Arbeitsplatzes durch ein
kleines Betrachtungsfenster zugegriffen wird, das
Uber dem oberen Ende des Arbeitsplatzes positio-
niert ist. Es wird jetzt Bezug genommen auf die
Eig. 6A und Eig. 6B. Fig. 6A ist eine schematische
Zeichnung eines Handgerats 88 gemal einem Aus-
fuhrungsbeispiel der vorliegenden Erfindung. Eig. 6B
ist eine Draufsicht des entsprechenden Arbeitsplat-
zes 61 und Betrachtungsfensters 62.

[0042] Das Betrachtungsfenster 62 entspricht der
Anzeige auf dem Handgerat. Der Abschnitt des Ar-
beitsplatzes 61 unter dem Betrachtungsfenster 62
wird dem Benutzer auf der Anzeige des Handgerats
angezeigt. Bei demin Fig. 6B gezeigten Beispiel ent-
halt der Arbeitsplatz eine Anzahl von bei 64-66 ge-
zeigten Objekten. Jene Objekte, die sich unter dem
Betrachtungsfenster befinden, kdnnen auf der Anzei-
ge gesehen werden. Also kann der Benutzer des
Handgerats 88 ein Objekt 66 und den Abschnitt eines
Objekts 64 darin auf einem Bildschirm 87 des Hand-
gerats 88 sehen. Jedoch kann der Benutzer ein Ob-
jekt 65 nicht sehen, aulder der Benutzer repositioniert
das Betrachtungsfenster 62 Uber dem Objekt 65.

[0043] Das Handgerat 88 umfasst ein Zeigegerat
80, das in einer Art und Weise analog zu dieser arbei-
tet, die oben mit Bezug auf die in Fig. 1 bis Fig. 5 ge-
zeigten Gerate erortert ist. Insbesondere umfasst das
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Zeigegerat 80 einen Puck 81, der sich innerhalb ei-
nes Bewegungsfeldes 82 bewegt. Die Position des
Pucks 81 innerhalb des Bewegungsfeldes 82 wird
durch eine Steuerung 83 erfasst und verwendet, um
sowohl die Position eines Cursors 63 als auch die Po-
sition des Fensters 62 innerhalb der Begrenzung des
Arbeitsplatzes 61 zu steuern. Ebenfalls wird ange-
nommen, dass der Puck 81 einen Druckerfassungs-
mechanismus, wie den im Vorhergehenden genann-
ten umfasst, der durch die Steuerung 83 Uberwacht
wird. Wenn der Benutzer den Druckmechanismus in
Eingriff bringt, indem er auf den Puck 81 drlckt, ver-
merkt die Steuerung die Position des Cursors 63 und
verwendet diese Position, um eine vorbestimmte
Handlung auszufiihren, wie z. B. das Auswahlen des
Objekts unter dem Cursor. Der Druckmechanismus
kann auch einen wie im Vorhergehenden beschriebe-
nen Klicker umfassen, um eine Rickkopplung (Feed-
back) an den Benutzer zu liefern.

[0044] Befindet sich der Puck 81 innerhalb der Re-
gion 84 des Bewegungsfeldes 82, bewegt die Steue-
rung den Cursor 63 innerhalb des Betrachtungs-
schirms 87. Die Position des Cursors 63 innerhalb
des Betrachtungsschirms 87 ist durch die Position
des Pucks 81 innerhalb der Region 84 bestimmt. Die
Steuerung 83 umfasst eine Eins-zu-Eins-Abbildung,
die die Position des Cursors 63 fir jede Position des
Pucks 81 in der Region 84 bestimmt. Diese Abbil-
dung ist vorzugsweise linear.

[0045] Bewegt der Benutzer den Puck 81 auf eine
Position aufRerhalb der Region 84, wird die Kopplung
zwischen der Puckposition und der Position des Cur-
sors 63 unterbrochen. In dieser Region wird bewirkt,
dass sich das Fenster 62 in eine durch die Position
des Pucks 81 bestimmte Richtung bewegt. Zum Bei-
spiel kann die Steuerung 83 programmiert sein, um
eine Scrollfunktion zu implementieren, bei der sich
das Fenster 62 auf dem Arbeitsplatz in die bei 68 ge-
zeigte Richtung bewegt, wenn der Puck auf eine Po-
sition 86 bewegt wird. Bei diesem Ausfuhrungsbei-
spiel bewegt sich das Fenster weiter in diese Rich-
tung, bis der Benutzer den Puck 81 zuriick in die Re-
gion 84 bewegt. Bei einem Ausfuhrungsbeispiel be-
wegt sich das Fenster mit einer vorbestimmten
gleichbleibenden Geschwindigkeit. Bei einem ande-
ren Ausfihrungsbeispiel wird die Geschwindigkeit als
eine Funktion der Strecke zwischen dem Puck und
einer Wand 89 erhéht. Ahnlich bewegt sich das Fens-
ter 62 in die durch einen Pfeil 67 angezeigte Rich-
tung, wenn der Puck auf eine Position 85 bewegt
wird, usw. Eine Diagonalbewegung des Fensters
kann implementiert werden, wenn der Puck sich in
der entsprechenden Ecke des Bewegungsfeldes 82
befindet.

[0046] Da die durch das Zeigegerat implementier-
ten Funktionen sich abrupt andern, wenn sich der
Puck aus der Region 84 herausbewegt, ist ein Me-
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chanismus wunschenswert, der die Wahrscheinlich-
keit verringert, dass der Benutzer die Funktion unab-
sichtlich verandert. Es wird jetzt Bezug genommen
auf Fig. 7, die eine Querschnittsansicht eines Zeige-
gerats 100 gemal einem Ausfiihrungsbeispiel der
vorliegenden Erfindung ist. Das Zeigegerat 100 um-
fasst einen Puck 101, der sich innerhalb eines durch
eine Begrenzungswand definierten Bewegungsfel-
des bewegt. Um die Zeichnung zu vereinfachen, wur-
den die Elektroden, die die Position des Pucks uber
einer Oberflache 103 erfassen, weggelassen.

[0047] Das Bewegungsfeld ist in zwei Regionen un-
terteilt: die bei 105 gezeigte Region und eine bei 104
gezeigte, die Region 105 umgebende, ringférmige
Region. Der einer Wand 102 nachstliegende Bereich
des Bewegungsfeldes wird zum Auswahlen von
Funktionen, wie z. B. des im Vorhergehenden erlau-
terten Scrollbetriebs, verwendet. Die Region 105 in
der Mitte des Bewegungsfeldes wird fir den her-
kdmmlichen Zeigebetrieb verwendet, bei dem der
Cursor auf eine Position, die durch die Puckposition
in diesem Bereich bestimmt ist, abgebildet wird. Um
zu verhindern, dass der Benutzer den Puck unab-
sichtlich in die Region 104 bewegt, ist eine verform-
bare Begrenzung an der Verbindungsstelle der Regi-
onen 104 und 105 platziert, wie es schematisch
durch Federn 106 und 107 angezeigt ist. Um den
Puck in die Region 104 zu bewegen, muss der Benut-
zer genugend seitlichen Druck auf den Puck 101 aus-
Uben, um die Federn zusammenzudriicken, so dass
der Puck in die Region 104 eintreten kann. Im norma-
len Zeigemodus ist die seitliche Kraft, die durch der
Benutzer ausgeubt wird, um den Puck zu bewegen,
wesentlich geringer, als diese, die benétigt wird, um
die Federn zusammenzudriicken, und so ist es weni-
ger wahrscheinlich, dass der Benutzer, ohne eine be-
wusste Anstrengung zu unternehmen, zwischen Zei-
gefunktionen umschaltet. Durch Vorspannen der Be-
grenzungsfedern mit einer Anfangskompression
kann die Unterscheidung zwischen den zwei Regio-
nen vergrofiert werden.

[0048] Wahrend das im Vorhergehenden beschrie-
bene Ausfiihrungsbeispiel an einer Wand befestigte
Federn verwendet, um die seitliche Kraft zu andern,
die auf den Puck ausgelibt werden muss, um den
Puck in die Region 104 hinein zu bewegen, kdnnen
auch andere Mechanismen verwendet werden. Es
wird jetzt Bezug genommen auf Fig. 8, die eine Quer-
schnittsansicht eines anderen Ausflihrungsbeispiels
eines Zeigegerats 120 ist. Ein Puck 112 umfasst ei-
nen Ring 110 aus einem elastischen Material wie z.
B. Schaumgummi, das zusammengedrickt werden
muss, um den Puck in die Region 104 hinein zu be-
wegen.

[0049] Bei den oben unter Bezugnahme auf die
Fig. 6A und Fig. 6B erorterten Ausflihrungsbeispie-
len kann der Benutzer nur den Abschnitt des Arbeits-

platzes betrachten, der sich momentan unter dem
Fenster befindet. Dies macht es fir den Benutzer
schwierig zu bestimmen, in welche Richtung er das
Fenster scrollen soll. Entweder muss sich der Benut-
zer die Inhalte des Arbeitsplatzes an den verborge-
nen Stellen merken, oder der Benutzer muss eine
Treffer- oder Fehltreffer-Strategie verwenden, um
das Fenster Uber einer gewunschten Region, die mo-
mentan nicht zu sehen ist, zu repositionieren. Die
vorliegende Erfindung stellt einen Mechanismus zum
Erleichtern des Repositionierens des Fensters bereit,
ohne dass es erforderlich ist, dass sich der Benutzer
die Inhalte der verborgenen Regionen auf dem Ar-
beitsplatz merkt.

[0050] Die Art und Weise, in der die vorliegende Er-
findung ihre Vorteile liefert, wird besser verstandlich
unter Bezugnahme auf die Fig. 9A-Fig. 9D, die ein
Handgerat 90 gemaf einem Ausfiihrungsbeispiel der
vorliegenden Erfindung veranschaulichen. Es wird
jetzt Bezug genommen auf Fig. 9A. Das Gerat 90 ist
demin den Fig. 6A-Fig. 6B gezeigten Gerat 88 darin
ahnlich, dass das Gerat 90 ein Zeigegerat 91 um-
fasst, das einen Puck 81 aufweist, der sich in einem
Bewegungsfeld 82 bewegt. Das Bewegungsfeld 82
ist in eine zentrale Zeigeregion 84 und eine Begren-
zungsregion 92 unterteilt. Das Gerat 90 umfasst auch
einen Betrachtungsschirm 87, der einen Cursor 63
aufweist, dessen Position durch die Position des
Pucks 81 gesteuert ist, wenn sich der Puck 81 in der
Zeigeregion 84 befindet. Die Position des Pucks 81
wird durch die Steuerung 83 in einer analog zu der im
Vorhergehenden beschriebenen Art und Weise er-
fasst.

[0051] Das Zeigegerat 90 implementiert auch ein
Arbeitsplatzmodell, bei dem der Betrachtungsschirm
87 den Abschnitt des Arbeitsplatzes anzeigt, der sich
unter einem Fenster befindet. Die Position des Fens-
ters wird eingestellt, indem der Puck 81 gegen eine
oder zwei der Wande des Bewegungsfeldes gezwun-
gen wird. Es wird jetzt Bezug genommen auf Eig. 9B.
Wenn der Puck 81 in die Begrenzungsregion 92 ein-
tritt, schaltet die Steuerung 83 die auf dem Betrach-
tungsschirm 87 gezeigte Szene von einer Ansicht
des Arbeitsplatzes unter dem Fenster auf eine An-
sicht des gesamten Arbeitsplatzes um, auf der die
momentane Position eines Fensters 93 dargestellt
ist. Bewegt der Benutzer den Puck gegen eine der
Wande, bewegt sich das Fenster 93 in eine entspre-
chende Richtung auf dem Betrachtungsschirm, so
dass der Benutzer das Fenster zu dem gewunschten
Abschnitt des Arbeitsplatzes bewegen kann.

[0052] Fig.9C =zeigt die neue Fensterposition,
nachdem der Puck 81 flr einen gewissen Zeitraum
gegen eine Wand 89 gehalten wurde. Die Rate, mit
der sich das Fenster 93 Uber den Arbeitsplatz be-
wegt, kann durch die Position des Pucks 81 relativ zu
der Wand 89 gesteuert werden. Wenn z. B. der Be-
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nutzer den Puck starker gegen die Wand 89 driickt,
wird das im Vorhergehenden beschriebene Bauglied
oder die Feder weiter zusammengedriickt, und der
Puck 81 bewegt sich naher an die Wand 89. Die Stre-
cke zwischen dem Puck 81 und der Wand 89 wird
durch die Steuerung 83 erfasst, die wiederum die Ge-
schwindigkeit erhéht, mit der sich das Fenster 93 in
die durch einen Pfeil 95 angezeigte Richtung bewegt.
Je starker der Benutzer den Puck gegen die Wand
driickt, um so schneller bewegt sich das Fenster.

[0053] Bei einem Ausfiuhrungsbeispiel wird die
Fensterbewegungsrichtung aus acht maoglichen
Richtungen entsprechend jeder der vier Wande des
Bewegungsfeldes oder jeder der vier Ecken, gegen
die der Puck 81 gezwungen wird, ausgewahlt. Ein
Driicken des Pucks gegen eine Wand bewirkt, dass
sich das Fenster in eine horizontale oder vertikale
Richtung entsprechend der fraglichen Wand bewegt.
Ein Dricken des Pucks in eine Ecke bewirkt, dass
sich das Fenster in eine entsprechende diagonale
Richtung bewegt.

[0054] Es wird jetzt Bezug genommen auf Fig. 9D.
Wenn der Benutzer den Puck 81 nochmals in die Zei-
geregion 84 des Betrachtungsfeldes 82 zuriickbe-
wegt, bringt die Steuerung 83 den Betrachtungs-
schirm 87 zurlick in den Modus, in dem der Betrach-
tungsschirm lediglich die Region des Arbeitsplatzes
unter der aktuellen Fensterposition anzeigt. Der Cur-
sor wird wieder an einer Position entsprechend der
Position des Pucks 81 in der Zeigeregion 84 ange-
zeigt.

[0055] Bei den im Vorhergehenden beschriebenen
Ausfuhrungsbeispielen andert sich der Abschnitt des
auf dem Betrachtungsschirm angezeigten Arbeits-
platzes abrupt, wenn der Puck in die Funktionsregion
in dem Bewegungsfeld eintritt. Im Sinne dieser Eror-
terung ist der Zoomfaktor definiert als das Verhaltnis
des Arbeitsplatzbereiches zu dem auf dem Betrach-
tungsschirm angezeigten Bereich. Tatsachlich ver-
wenden die vorher beschriebenen Ausfiuhrungsbei-
spiele ein Anzeigeschema, bei dem sich der Zoom-
faktor abrupt andert. Derartige abrupte Anderungen
koénnen fir manche Benutzer Probleme bewirken.

[0056] Es wird jetzt Bezug genommen auf die
Fig. 10A-Fig. 10E, die ein Ausfihrungsbeispiel der
vorliegenden Erfindung veranschaulichen, bei dem
sich der Zoomfaktor gradueller &ndert. Der Vorgang
beginnt damit, dass sich der Puck 81 wie in Fig. 10A
gezeigt in der Zeigeregion des Bewegungsfeldes be-
findet. Wenn der Benutzer den Puck 81 in die Funkti-
onsregion bewegt, wie es in der Fig. 10B angezeigt
ist, verringert sich der Betrachtungsschirm-Zoomfak-
tor und es wird auch ein Abschnitt des Arbeitsplatzes
um das aktuelle Fenster 93 herum angezeigt. Wenn
der Benutzer den Puck 81 starker gegen die Wand 89
druckt, verformt sich der elastische Puffer um dem
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Cursor weiter und der Zoomfaktor verringert sich wei-
ter und das Fenster beginnt, sich seitwarts zu bewe-
gen, wie es in Fig. 10C gezeigt ist. Wenn das Fenster
die gewunschte Position erreicht hat, beginnt der Be-
nutzer, die Kraft auf den Puck 81 zu reduzieren, und
der Zoomfaktor vergréRert sich. Die Bewegung des
Fensters verringert sich ebenfalls, um endlich, wie in
Fig. 10D gezeigt, zu einem Stillstand zu kommen.
Wenn der Benutzer dann den Puck zu der Zeigeregi-
on zurlickbewegt, ist der Zoomfaktor auf seinen Ma-
ximalwert eingestellt, und der Cursor kehrt zu dem
Bildschirm an einer durch die Position des Pucks in
der Zeigeregion bestimmten Position zuriick, wie es
in Fig. 10E dargestellt ist.

[0057] Bei einem anderen Ausfuhrungsbeispiel ist
das Problem des schnellen Hin- und Herschaltens
des Zoomfaktors durch Einfiihren von Hysterese in
den Zoommechanismus reduziert. Wenn der Puck
sich gerade eben an der Begrenzung der Funktions-
zone befindet, kann der Benutzer den Puck ungewollt
durch unbeabsichtigtes Ausliben oder Zuriickneh-
men einer kleinen Kraft auf den Puck in die oder aus
der Funktionszone bewegen. Dies kann wieder dazu
fuhren, dass die Szene auf dem Betrachtungsschirm
zwischen zwei Szenen hin- und herwechselt, die
deutlich unterschiedlich sind, da die diesen Szenen
zugehorigen relevanten Zoomfaktoren sich erheblich
unterscheiden. Es wird jetzt Bezug genommen auf
die Fig. 11A-Fig. 11C, die ein Ausfihrungsbeispiel
der vorliegenden Erfindung veranschaulichen, bei
dem der dem Betrachtungsschirm zugehdérige Zoom-
faktor erst dann zu dem dem Puck in der Zeigeregion
zugehorigen Wert zurlickkehrt, wenn sich der Puck
ein gutes Stuck innerhalb der Zeigeregion befindet.
Um die folgende Erdrterung zu vereinfachen, wird an-
genommen, dass es bei diesem Ausfiihrungsbeispiel
nur zwei Zoomfaktoren gibt. Der erste ist der Zeige-
region und der zweite der Funktionsregion zugeord-
net. Fig. 11A veranschaulicht den Betrachtungs-
schirm, wenn sich der Puck innerhalb der Funktions-
region befindet und der Zoomfaktor auf 1 eingestellt
ist, d. h., der gesamte Arbeitsplatz wird auf dem Be-
trachtungsschirm 87 prasentiert. Wenn der Puck von
der Funktionsregion zu einer Region bewegt wird, die
aulerhalb der Funktionsregion aber auch auf3erhalb
einer Region 180 liegt, bleibt der Zoomfaktor, wie in
Fig. 11B gezeigt, bei 1. Wenn der Benutzer schliel3-
lich den Puck in die Region 180 hineinbewegt, schal-
tet der Zoomfaktor, wie in Fig. 11C gezeigt, zurlick zu
dem der Zeigeregion zugeordneten Zoomfaktor. Der
Zoomfaktor bleibt bei diesem Wert, bis der Puck wie-
der in die Funktionsregion eintritt. Folglich wird das
im Vorhergehenden erlauterte schnelle Umschalten
des Zoomfaktors ausgeschaltet. Der Punkt, an dem
der Zoomfaktor umschaltet, kann durch eine Strecke
von der Bewegungsfeldwand bestimmt sein. Wenn z.
B. der Puck zu einer Position zuriickkehrt, die um
mindestens einen Puckdurchmesser innerhalb der
Zeigeregion liegt, wiirde der Zoomfaktor zu dem der
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Zeigeregion zugeordneten Zoomfaktor zurtickschal-
ten.

[0058] Bei den im Vorhergehenden beschriebenen
Ausfiuhrungsbeispielen hat die Anzeige zwei Modi. In
dem ersten Modus belegt die Zeigeregion den ge-
samten Betrachtungsschirm, und in dem zweiten Mo-
dus belegt der Arbeitsplatz den gesamten Bild-
schirmbereich. Bei einigen Handgeraten ist das Be-
wegungsfeld des Pucks aufgrund von Platzbeschran-
kungen sehr begrenzt. Im Sinne dieser Erorterung ist
die mechanische Verstarkung des Zeigesystems de-
finiert als das Verhaltnis des Bereichs des Bild-
schirms zu dem Bereich des Puck-Bewegungsfeldes.
Ist die mechanische Verstarkung zu grof3, springt der
Cursor auf dem Betrachtungsschirm hin und her, da
die Prazision, mit der der Benutzer den Puck in dem
Bewegungsfeld von einem Ort zu einem anderen be-
wegen kann, begrenzt ist. Ist also der Betrachtungs-
schirm zu gro3 im Vergleich zu dem Puck-Bewe-
gungsfeld, hat der Benutzer Schwierigkeiten, den
Cursor auf dem Bildschirm zu positionieren. In sol-
chen Fallen kann dieses Problem durch das Be-
grenzen der mechanischen Verstarkung auf einen
vorbestimmten Maximalwert Uberwunden werden.
Folglich belegt in dem ersten Modus die Zeigeregion
nicht den gesamten Betrachtungsschirm.

[0059] Es wird jetzt Bezug genommen auf Fig. 12,
die ein Handgerat gemal einem anderen Ausflh-
rungsbeispiel der vorliegenden Erfindung veran-
schaulicht. Ein Handgerat 100 weist einen Puck 102
auf, der sich in einem Bewegungsfeld 103 bewegt.
Die mechanische Verstarkung des Zeigesystems ist
auf einen Wert beschrankt, derart, dass der Betrach-
tungsschirm grofer ist als der dem Bewegungsfeld
103 entsprechende Cursorbewegungsbereich, wes-
halb die Zeigeregion 101 auf dem Bildschirm 105
kleiner ist als der gesamte Betrachtungsschirm. Bei
einem Ausflhrungsbeispiel ist auf dem Bildschirm
105 eine Begrenzung angezeigt, um die Region zu
kennzeichnen, die durch Bewegen des Pucks 102 in
der Zeigeregion 108 des Bewegungsfeldes erreicht
werden kann. Bei dem in Eig. 12 gezeigten Ausfih-
rungsbeispiel ist der Abschnitt des Arbeitsplatzes
109 in den Bereichen, die den Bereich, der sich inner-
halb der Region 101 befindet, umgeben, im Rest des
Betrachtungsschirms mit der gleichen Vergrof3erung
angezeigt wie der Bereich des Arbeitsplatzes, der
sich innerhalb der Region 101 befindet. Es kdnnen je-
doch auch Ausflihrungsbeispiele hergestellt werden,
bei denen eine unterschiedliche VergréfRerung in der
Region 109 verwendet wird. Die VergréRerung in die-
sem Bereich kénnte z. B. so abgewandelt werden,
dass der gesamte Arbeitsplatz in einer Art und Weise
angezeigt ist, die der Ansicht, die durch eine ,Fisch-
augen’-Linse zu sehen ware, ahnlich ist. In diesem
Fall ware die VergréRerung veranderbar und wirde
von der Begrenzung der Region 101 bis zu dem
Rand des Betrachtungsschirms 105 stetig ansteigen.
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[0060] Bei den im Vorhergehenden beschriebenen
Ausfuhrungsbeispielen der vorliegenden Erfindung
ist der Puck auf ein rechteckiges Bewegungsfeld be-
schrankt. Es sei jedoch darauf hingewiesen, dass die
Form der Begrenzung des Bewegungsfeldes beliebig
sein kann. Das Bewegungsfeld kann z. B. eine runde
oder ovale Form haben.

[0061] Den Fachleuten eréffnen sich aus der voran-
gehenden Beschreibung und den beiliegenden
Zeichnungen verschiedene Abwandlungen der vor-
liegenden Erfindung. Folglich soll die vorliegende Er-
findung einzig durch den Schutzbereich der folgen-
den Patentanspriiche beschrankt sein.

Patentanspriiche

1. Anzeigegerat (88), das folgende Merkmale
aufweist:
eine erste Oberflache, auf der ein Puck-Bewegungs-
feld (82) definiert ist, wobei das Puck-Bewegungsfeld
(82) in eine zentrale Zeigeregion (84) und eine die
zentrale Zeigeregion (84) umgebende Begrenzungs-
region (92) unterteilt ist;
einen bewegbaren Puck (81), der sich auf der ersten
Oberflache bewegt, wobei der Puck (81) durch eine
Position innerhalb des Bewegungsfeldes (82) ge-
kennzeichnet ist;
eine Steuerung (83), die eine Position des Pucks (81)
innerhalb des Bewegungsfeldes (82) bestimmt; und
einen Anzeigebildschirm (87), der einen ersten und
einen zweiten Anzeigemodus aufweist, wobei der
Anzeigebildschirm (87) eine zweidimensionale Sze-
ne als Ansicht eines Arbeitsplatzes in dem ersten An-
zeigemodus und eine Ansicht eines Abschnittes des
Arbeitsplatzes als eine erste Teilszene der zweidi-
mensionalen Szene in dem zweiten Anzeigemodus
anzeigt, wobei die erste Teilszene durch eine Teilsze-
nenposition gekennzeichnet ist, wobei der Anzeige-
bildschirm (87) ferner einen Cursor (63) anzeigt, der
sich innerhalb der ersten Teilszene in einer durch die
Position des Pucks (81) gesteuerten Art und Weise
bewegt, wenn sich der Puck (81) in der zentralen Zei-
geregion (84) in dem zweiten Anzeigemodus befin-
det,
wobei die Steuerung (83) bewirkt, dass der Anzeige-
bildschirm (87) von dem zweiten Anzeigemodus in
den ersten Anzeigemodus wechselt, wenn sich der
Puck (81) in der Begrenzungsregion (92) befindet.

2. Anzeigegerat (88) gemal Anspruch 1, bei dem
eine Begrenzung (93) der Teilszene in der zweidi-
mensionalen Szene in dem ersten Anzeigemodus
angezeigt ist.

3. Anzeigegerat (88) gemal Anspruch 1 oder 2,
bei dem die Steuerung (83) bewirkt, dass sich die
Teilszenenposition ansprechend auf die Position des
Pucks (81) in der Begrenzungsregion (92) bewegt.
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4. Anzeigegerat (88) gemall einem der Anspri-
che 1 bis 3, das ferner eine verformbare Barriere
(106; 107; 110) zum Unterbinden der Bewegung des
Pucks (81) in die Begrenzungsregion (92) hinein auf-
weist, wobei die Unterbindung Uberwunden wird, in-
dem ein Benutzer eine Kraft in einer Richtung parallel
zu der ersten Oberflache auf den Puck (81) auslibt.

5. Anzeigegerat (88) gemal einem der Anspru-
che 1 bis 4, bei dem das Bewegungsfeld (82) ferner
eine Zoomumschaltregion aufweist, die innerhalb der
zentralen Zeigeregion (84) angeordnet ist, und bei
dem die Steuerung (83) bewirkt, dass die Anzeiges-
zene von dem ersten Anzeigemodus in den zweiten
Anzeigemodus wechselt, wenn sich der Puck (81)
von der Begrenzungsregion (92) in die Zoomum-
schaltregion bewegt.

6. Anzeigegerat (88) gemal einem der Anspru-
che 1 bis 5, bei dem der Anzeigebildschirm (87) fer-
ner einen dritten Anzeigemodus aufweist, in dem der
Anzeigebildschirm (87) eine zweite Teilszene an-
zeigt, die die erste Teilszene enthalt, wobei die Steu-
erung (83) bewirkt, dass der Anzeigebildschirm (87)
von dem zweiten Anzeigemodus in den dritten Anzei-
gemodus wechselt, wenn sich der Puck (81) in einem
ersten Abschnitt der Begrenzungsregion (92) befin-
det, und wobei die Steuerung (83) bewirkt, dass der
Anzeigebildschirm (87) von dem dritten Anzeigemo-
dus in den ersten Anzeigemodus wechselt, wenn sich
der Puck (81) in einem zweiten Abschnitt der Begren-
zungsregion (92) befindet.

7. Anzeigegerat (88) gemal einem der Anspru-
che 1 bis 6, bei dem der Cursor (63) darauf be-
schrankt ist, sich innerhalb einer Teilszene der ersten
Teilszene zu bewegen.

8. Verfahren zum Eingeben von Daten in ein Ge-
rat, das einen Anzeigebildschirm auf demselben auf-
weist, wobei das Verfahren folgende Schritte auf-
weist:

Bereitstellen eines bewegbaren Pucks (81), der sich
innerhalb eines Bewegungsfeldes (82) auf einer
Oberflache bewegt, wobei der Puck (81) durch eine
Position innerhalb des Bewegungsfeldes (82) ge-
kennzeichnet ist;

Unterteilen des Bewegungsfeldes (82) in eine zentra-
le Zeigeregion (84) und eine Begrenzungsregion
(92);

Bereitstellen eines bewegbaren Pucks (81), der dar-
auf beschrankt ist, sich auf der ersten Oberflache zu
bewegen; und

Anzeigen einer ersten zweidimensionalen Szene auf
dem Anzeigebildschirm (87), wenn sich der Puck (81)
in der zentralen Zeigeregion (84) befindet, und einer
zweiten zweidimensionalen Szene, wenn sich der
Puck (81) in der Begrenzungsregion (92) befindet,
wobei die erste zweidimensionale Szene eine erste
Teilszene innerhalb der zweiten zweidimensionalen

Szene ist, die durch eine Teilszenenposition gekenn-
zeichnet ist.

9. Verfahren gemal Anspruch 8, das ferner ein
Anzeigen eines Cursors (63) in der ersten zweidi-
mensionalen Szene aufweist, wobei der Cursor (63)
bei einer Position innerhalb der ersten zweidimensio-
nalen Szene positioniert ist, die durch die Position
des Pucks (81) in der zentralen Zeigeregion (84) be-
stimmt ist.

10. Verfahren gemaR Anspruch 8 oder 9, bei dem
die Begrenzung (93) der ersten zweidimensionalen
Szene in der zweiten zweidimensionalen Szene an-
gezeigt ist.

11. Verfahren gemalR einem der Anspriiche 8 bis
10, bei dem sich die Teilszenenposition ansprechend
auf die Position des Pucks (81) in der Begrenzungs-
region (92) bewegt.

12. Verfahren gemaf einem der Anspruche 8 bis
11, das ferner ein Anzeigen der zweiten zweidimensi-
onalen Szene, wenn sich der Puck (81) von der Be-
grenzungsregion (92) in die zentrale Zeigeregion (84)
zu einer Region ausserhalb der Zoomregion, die Teil
der zentralen Zeigeregion (84) ist, bewegt, und dann
ein Anzeigen der ersten zweidimensionalen Szene,
wenn sich der Puck (81) in die Zoomregion hineinbe-
wegt, aufweist.

13. Verfahren gemaf einem der Anspruche 8 bis
12, das ferner ein Anzeigen einer dritten zweidimen-
sionalen Szene, die eine zweite Teilszene aufweist,
die die erste Teilszene enthalt, wenn sich der Puck
(81) in einem ersten Abschnitt der Begrenzungsregi-
on (92) befindet, und ein Wechseln von der dritten
zweidimensionalen Szene zu der ersten zweidimen-
sionalen Szene, wenn sich der Puck (81) von dem
ersten Abschnitt der Begrenzungsregion (92) zu ei-
nem zweiten Abschnitt der Begrenzungsregion (92)
bewegt, aufweist.

Es folgen 11 Blatt Zeichnungen
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Anhangende Zeichnungen
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