Lot nad twardym

dyskiem

Graficzne interfejsy uzytkownika, wykorzystujgce system
rozwijalnych list, istniejg juz od 14 lat. Dzieki nowej koncepcji
trojwymiarowych menu bedzie mozna fatwiej zarzgdzac
obszernymi zasobami wspodtczesnych informaciji.

N awal informacji moze nas w koficu
zasypa¢ — w tak dramatyczny
sposdb sytuacje na dysku twardym swoje-
go komputera scharakteryzowal Barry
Engel. Dyrektor marketingu w kalifornij-
skiej firmie InXight miat tu na mysli row-
niez zmiany, ktére niesie ze soba Internet,
coraz wydajniejszy hardware oraz bogac-
two réznorodnych no$nikéw danych.
Konsekwencja tej sytuacji jest koniecz-
no$¢ zarzadzania coraz wigkszymi zaso-
bami informagj.

Prace zmierzajace do rozwiazania tego
problemu prowadzone s3 od dawna. Juz
w 1983 roku  firma  Apple
wyprodukowata pierwszy komputer oso-
bisty Lisa, wyposazony w graficzny inter-
fejs uzytkownika. Peceta tego mozna
wiec byto stosunkowo tatwo obstugiwaé
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bez znajomosci polecen systemu opera-
cyjnego. Prawdziwy przelom w dziedzi-
nie interfejséw uzytkownika przyniosta
jednak tzw. technologia WIMP (Win-
dows, Icons, Menues and Pointing),
umozliwiajagca wydawanie komputerowi
polecefi za pomoca myszki.

Pierwsze komputery osobiste dyspo-
nowaly dwoma napedami dyskietek, a za-
soby danych, zgromadzonych na twar-
dym dysku, byty bardzo skromne. Wsp6t-
czesne pecety posiadaja juz ,twardziele”
o gigabajtowych pojemnosciach, co oczy-
wiscie znacznie komplikuje kwestie za-
rzadzania tak duzymi zasobami danych.
Dwuwymiarowe interfejsy, wykorzystu-
jace listy i struktury drzewiaste, rozrosty
si¢ juz do takich rozmiaréw, ze samo prze-
gladanie tych zasobow stalo si¢ bardzo

czasochtonne. W takim ggszczu danych
mozna fatwo stracié orientacje.
Alternatywnym rozwigzaniem s r6zno-
rodne naktadki na programy, ktore jednak
nie s3 w stanie zastgpi¢ calych systeméw
operacyjnych. Narzedzia te mozna wiec
traktowac tylko jako uzupelnienie istnieja-
cych programéw. Ostatnio szczegdlnie in-
tensywna i czesto zaskakujgcg metamorfo-
ze przechodza przegladarki internetowe.

Mniejszy wysitek -

wiecej informacji

Zamiast kolejno przegladaé poszczegdlne
strony internetowe, tracac w koricu orien-
tacje, mozemy skorzysta¢ z pomocy me-
chanizmu Hyperbolic Tree firmy InXight,
ktory w utamku sekundy pokaze nam kom-
pletny zestaw powigzanych ze sobg stron.
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Wykorzystujac zasade dziatania obiektywu
szerokokatnego, na Srodku ekranu umiesz-
czane s3 doktadne i precyzyjne hasta, nato-
miast po bokach znalez¢é mozna juz tylko
mate rozgatezienia do kolejnych dokumen-
tow (por. zdjecie na s. 70). Dzigki efektowi
o znanej z fotografii nazwie ,,rybie oko” na
ekranie mamy zawsze kompletny wykaz s3-
siednich dokumentéw. Jesli klikniemy da-
ny obszar ekranu i przeciggniemy go mysz-
ka z boku na §rodek ekranu, to natychmiast
otrzymamy zestaw stow kluczowych
opisujacych zawarto$¢ wybranej stro-
ny. Juz po kilku takich manewrach mo-
zemy wiec poznac calg strukture nawet
bardzo zlozonych witryn interneto-
wych.

Efekty wieloletniej pracy kalifor-
nijskich naukowcéw z Xerox Palo Al-
to Research Center (Xerox Parc)
wprowadzila na rynek nowo powsta-
ta firma InXight. Licencje na tworze-
nie alternatywnych interfejsow uzyt-
kownika otrzymali juz takze inni pro-

ducenci oprogramowania. Np. Firma [

Tréojwymiarowe wizje

Lot nad twardym dyskiem: Trojwymiaro-
we srodowisko utatwia orientacje w prze-
strzeni. Uzytkownik — niczym $smigtowiec —
moze krazy¢ nad twardym dyskiem w po-
szukiwaniu interesujgcych go plikow. Za
pomocg programu Virtual Vision firmy VR
Systems moze zaprojektowac wtasne kom-
pozycje o najrozniejszych ksztattach i kolo-
rach, ktore zapewnig szybszy dostep do
plikéw i katalogow.

Softquad wykorzystata technike Hy-
perbolic Tree w swoich programach Hot-
metal Pro 3.0 i Hotmetal Internet Publi-
sher. Przy uzyciu tego oprogramowania
mozliwe jest konstruowanie stron
WWW, po ktérych mozna poruszaé si¢
wedtug nowych zasad.

Technika ta ma jednak pewng drob-
ng wade. Uzytkownik moze bowiem
korzysta¢ z wygodnego interfejsu fir-
my InXight tylko wtedy, gdy dany
operator internetowy zaopatrzy swoje
strony w odpowiednie oprogramowa-
nie (np. Hyperbolic Tree). Mito$nik
surfowania po Sieci takze musi zmie-
ni¢ swoje przyzwyczajenia. Nowa
technologia  zapewnia wprawdzie
wiekszg szybkos¢ wyszukiwania i za-
chowuje  przejrzysto§¢  informagji
w przypadku duzych zasobéw danych,
ale jej elastycznos¢ sprawia, ze zawar-
to$¢ poszczegblnych stron webowych
wyswietlana w postaci struktury przestaje
by¢ statyczna, przez co traci na swojej war-
to$ci poznawczej.

Nietypowe formy pozosta-
ja diuzej w pamieci
Projektanci pracuja takze nad innymi roz-
wigzaniami, dzigki ktorym obstuga kompu-
tera powinna sta¢ sie wygodniejsza i bar-
dziej efektywna. W centrum badawczym
IBM-a, mieszczacym si¢ w kalifornijskim
Almaden, naukowcy prdbuja np. znalezé
odpowiedzZ na pytanie, jaka posta¢ musi po-
siada¢ tréjwymiarowy interfejs, aby ludzie
mogli go obstugiwaé bardziej efektywnie.
Kierujacy  zespolem  projektowym
Edwin Selker przedstawia kilka istotnych

Pogawedka z Alicjg: Napis ,Alice was here”
informuje nas o tym, kto przechadza sie po
wirtualnym krajobrazie zaprojektowanym
w firmie Blaxxun Interactive. Tak wtasnie
w przysziosci moga wygladaé grupy dysku-
syjne w Internecie.

elementoéw takiego Srodowiska: ,,W pa-
mieci cztowieka prawdopodobnie lepiej
utrwalane sg charakterystyczne obrazy
(np. biurka) oraz przedmioty, ktére s3 ze
sobg wzajemnie powigzane. Mozliwe
rowniez, ze tatwiej jest nam zapamietal
rézne nietypowe formy”. W kazdym
przypadku korzy$ci wynikajace z wiek-
szej szybko$ci pracy w srodowiskach tréj-
wymiarowych sa niezaprzeczalne (patrz
takze wywiad na s. 70).

Z tego wzgledu wizualizacja informacji
stanowi podstawe tzw. aplikacji VRML
(Virtual Reality Modelling Language). Jesli
wigc chcemy, aby pliki zgromadzone na
twardym dysku byly wyswietlane na tle

Pokoéj z widokiem: Naukowcy z Almaden
Research Center firmy IBM opracowali wirtual-
ne biurko. Pokojowi laboratoryjnemu z wido-
kiem na regaly z ksigzkami i przestrzenig robo-
czg nadano nazwe ,room with a view”. Za po-
moca specjalnych urzadzen peryferyjnych pra-
cownicy laboratorium obstugujg tréjwymiaro-
wy obraz umieszczony na duzym ekranie.
W tym pozbawionym papierowych dokumen-
téw biurze panuje zawsze idealny porzadek.

pejzazu miasta, mozemy zaprojektowac ta-
ki krajobraz np. za pomocg programu
Virtual Vision monachijskiej firmy VR Sys-
tems. Wedréwka wzdtuz doméw i majesta-
tycznych wiez, w ktorych ,,zamieszkaly”
np. pliki systemowe, pozwala na szybka
orientacje w terenie. Z tego tez wzgledu ta-
kie trojwymiarowe srodowiska mozna ob-
shugiwac znacznie szybciej i fatwiej od stan-
dardowych interfejséw — oczywiscie pod
warunkiem, ze nasz pecet dysponuje odpo-
wiednig do tego celu wydajnoscia.

Takie modele trojwymiarowe mozna
wykorzystywal réwniez w przegladar-
kach internetowych. Z jezykiem VRML
wspOlpracuje  Netscape

Navigator P 70



Trojwymiarowe interfejsy graficzne

(poczawszy od wersji 3.0) oraz nowy In-
ternet Explorer 4.0. Dostepne w Sieci od-
powiednie narzedzia VRML umozliwiajg
przegladarkom internetowym wyswietla-
nie poszczegblnych elementow w wersji
trojwymiarowej. Dzieki temu istnieje
mozliwo$¢ dowolnego obracania réznych
przedmiotéw lub tez swobodnego prze-
mieszczania sie w przestrzeni i ogladania
obiektow ze wszystkich stron. Najnowsze
wersje przegladarek (np. Netscape Com-
municator 4.x czy IE 4.0) posiadajg juz
standardowo wbudowany mechanizm
VRML, pozwalajacy na uzyskiwanie
efektow tréjwymiarowych.

Na razie jednak w Internecie spotkac
mozna niewiele stron, na ktdrych zamiast
kolorowych zdje¢ mozemy w oknie
VRML podziwiaé przestrzenne modele
roznych produktow. Oferte takg posiada
juz miedzy innymi wyspecjalizowana
w narzedziach VRML firma Lunatic. Szef
jej berlifiskiego oddziatu, Georg Mnich,
patrzy optymistycznie w przysztosc. ,,Je-
stem gleboko przekonany, ze Internet
stanie si¢ kiedy$ trojwymiarowy” — mowi.

W chwili obecnej nie ma juz watpliwo-
Sci, ze modele tréjwymiarowe oferujg
znacznie lepszg informacje o danym pro-
dukcie niz standardowe zdjecia. Nowa
technologia moze znalezé zastosowanie
w najrozniejszych dziedzinach. Produ-
cenci urzadzen technicznych moga np.
w réwnym stopniu wykorzystywaé mo-
dele przestrzenne do celow reklamo-
wych, w charakterze instrukcji obstugi
oraz jako system informacyjny dla klien-
tow. Oprécz zastosowan komercyjnych
technika VRML moze by¢ przydatna tak-
ze w szkotach i innych instytucjach edu-
kacyjnych. Jest ona bowiem wprost stwo-
rzona do niezwykle sugestywnego

i dydaktycznego przekazywania informa-
¢ji przy uzyciu tréjwymiarowego obrazu.

Aby méc oglada¢ na ekranie modele
VRML, trzeba skorzysta¢ z pomocy spe-
cjalnego oprogramowania, ktore jest z re-
guly dostepne w Internecie bez zadnych
oplat. Do najbardziej znanych narzedzi te-
go typu nalezy Cosmo Player firmy Silicon
Graphics. Program ten dziata wraz
z przegladarkami Netscape Navigator
3.0, Internet Explorer oraz w progra-
mach Javy. Udostepnia on mecha-
nizm wyswietlania modeli tr6jwymia-
rowych uzytkownikom takich plat-
form systemowych, jak Windows,
Macintosh czy Unix.

Nadchodzi swiat 3D

Nie proznuja rowniez projektanci
nowych interfejséw dla interneto-
wych foréw dyskusyjnych i programéw
dialogowych. Podobnie jak w przypadku
aplikacji VRML, takze i na tym rynku po-
jawito sie juz kilka nowych firm, ktére
modele tréjwymiarowe traktujg nie jako
przemijajacg mode, lecz jako fundamen-
talng zmiane tendencji rozwojowych
oprogramowania.

I tak np. francuski producent gier
komputerowych Cryo Interactive Enter-
tainment opracowal internetowy pro-
gram Second World. ,,Uczestnicy” tej
aplikacji spotykaja sie ze soba i prowa-
dza rozmowy w tréjwymiarowych po-
mieszczeniach. Zdjecia ilustrujace ten
program wczytywane s3 do komputera
z CD-ROM-u. Za pos$rednictwem Sieci
sq wiec przesylane tylko stosunkowo
nieduze ilo$ci danych, a mianowicie
wprowadzone teksty oraz wspolirzedne
okreslajace  potozenie  uczestnikow
dyskusji.

¥

WWW w szerokokatnym obiektywie

Hyperbolic Tree: Przedstawione obrazowo odgatezienia poszczegolnych stron interneto-
wych ujawniajg catg ztozono$¢ struktury Sieci. Aby przyjrze¢ sig blizej dokumentowi
umieszczonemu z boku, wystarczy po prostu przeciggng¢ go myszka na $rodek ekranu.
Klikniecie kolorowej ramki z tytutem umozliwia wowczas wyswietlenie zawartosci danej

strony internetowe;j

CHIP

|
Nie siedzieé¢ na rece!

Wywiad z Edwinem Selkerem, kierowni-
kiem zespotu projektowego w centrum
badawczym IBM-a w Almaden

CHIP: Czego spodziewa sig Pan po trojwy-
miarowych interfejsach uzytkownika
w komputerach osobistych?

Selker: W czasie pro-
wadzonych  doswiad-
czen obserwowaliSmy
réznice w sposobie
dziafania dwu- i trojwy-
miarowych interfejsow.
Na poczatku uzytkow-
nik nie odczuwa wpraw-
dzie réznicy w szybko-
Sci dziatania obu $rodo-
wisk graficznych, ale po
pewnym czasie za po-
mocg modelu trojwy-
miarowego pracuje on juz o prawie 30 pro-
cent szybcie;j.

C.: Czy wigc powstanie trojwymiarowych
interfejsow zwiastuje poczatek nowej ery
wsrod komputeréw osobistych?

S.: Po co mamy do dyspozycji dwie rece, je-
sli do obstugi interfejsu peceta wykorzystuje-
my tylko jedng z nich, a na drugiej po prostu
siedzimy? W zyciu codziennym korzystamy
przeciez zawsze z obu rak!

C.: Jak wiec — Pana zdaniem - bedziemy
w przysztosci obsfugiwac peceta?

S.: Istnieje wiele projektéw dotyczacych tej
kwestii. Jedna z propozycji zaktada, ze
w pracy z komputerem bedziemy wykorzy-
stywa¢ dwa kursory. Za pomocg jednej reki
bedzie mozna obstugiwaé menu, a druga
umozliwi poruszanie si¢ po ptaszczyznie ro-
boczej (np. podczas pracy z programem
graficznym).

Takze monachijska firma Blaxxun
Interactive prowadzi prace nad podob-
nymi rozwigzaniami. Czlonek zarzadu
firmy, Bob Rockwell, nie ma najmniej-
szych watpliwosci, ze ,tréjwymiarowy
$wiat zostanie wykorzystany do obstugi
komputerow”. W chwili obecnej trwaja
jednak zaciekle spory o to, w jaki sposéb
dokona si¢ ta rewolucja oraz kiedy ona
nastapi. ,Kluczowym problemem wecale
nie jest kwestia, jak mozna ulepszy¢ swoj
komputer i §rodowisko systemowe. Dla
wiekszosci posiadaczy pecetéw wazna
jest natomiast strona praktyczna: o ile
lepiej mogg oni teraz rozumieé swoj
komputer i fatwiej komunikowaé sig
z innymi” — uwaza Rockwell. Przewiduje
on, ze w przysztosci na rynku rozpo-
wszechnig si¢ pecety z tréjwymiarowymi
akceleratorami graficznymi oraz szybsze
i bardziej wydajne systemy sieciowe.

Nie ma si¢ zreszta czemu dziwié, gdyz
juz dzi§ w zaprojektowanych w firmie
Blaxxun wirtualnych pomieszczeniach
mogg swobodnie poruszal si¢ tzw.
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Nowatorska grafika,
nowe pomysty

e 4

software’u. Na ekranie widzimy schemat
sali teatralnej, w réznych dodatkowych
okienkach pojawiajg sie teksty i zdjecia,
a rozwijane menu wcale nie nale-
73 do rzadkosci. Ten niepozorny
program umozliwia jednak pro-
wadzenie konferencji, w ktérych
biorg udziat nawet tysigce uczest-
nikéw. Auditorium, jak roboczo
nazywa si¢ ta aplikacja, w od-
dzielnym oknie przedstawia wy-
ktadowce, ktory na scenie pro-
wadzi np. prezentacje przy uzy-
ciu PowerPointa. Jest ona wy-
$wietlana na monitorze kazdego

|r]X|g:|‘|‘|' uczestnika konferencji, a gltos

wyktadowcy przekazywany jest

Atrakcyjne widoki: Perspective Wall jest
kolejnym przyktadem programu umozliwia-
jacego bardziej efektywne przetwarzanie in-
formacji. Terminarze tego typu pozwalajg
zgromadzi¢ na niewielkiej przestrzeni
ogromng liczbe danych. Z lewej strony
ekranu powoli znikajg terminy, ktore juz
uptynety, a z prawej nieuchronnie pojawia-
ja sie nowe, przyszte zadania.

przez glosniki komputera. Pro-
wadzacy wyktad widzi z kolei na swoim
monitorze, jak wielu stuchaczy jest obec-
nych na jego prezentacji. W chwili gdy
zajmujemy miejsce na sali, siedzenie to
jest oznaczane na ekranie innym kolo-
rem. Za poSrednictwem barwnych sygna-
tow wéréd uczestnikow konferencji moz-
na tez przeprowadzaé glosowania i ankie-

ty, ktorych wyniki program zapisuje

| w oddzielnym pliku. Protokdt z oceny

dokonanej przez uzytkownikéw jest
tworzony prawie automatycznie.

Zmodyfikowaé systemy
operacyjne!

W chwili obecnej na rynku mozemy juz
znalezé sporo rozwigzafi rozszerzajy-
cych o nowe elementy mozliwosci ist-
niejacych systeméw. Moduly takie po-
zwalajg wyraznie przyspieszy¢ i upro-
Sci¢ codzienng prace na komputerze.
Réwniez otwarcie na $wiat — dzieki Ja-
vie — zamknietych do tej pory systeméw

stwarza wcigz nowe rozwiazania, alter-

Wyktadowca i jego audytorium: Przedsta-
wiong w prawej czesci ekranu prezentacje
obserwujg na swoich komputerach uczest-
nicy konferencji. Z lewej strony ekranu moz-
na np. uzyskac informacje o tym, kto uwaza
wyktad za zbyt obszerny, a dla kogo jest on
prowadzony za szybko. Rozne opinie stu-
chaczy sygnalizujg bowiem odpowiednie
kolory zajmowanych przez nich miejsc na
wirtualnej sali.

awatary. S3 to graficzne postacie reprezen-
tujace uczestnikdéw dyskusji, ktore porusza-
ja sie we wspdlnej tréjwymiarowej prze-
strzeni i wymieniaja opinie na dany temat
z innymi awatarami.

Nowy sposéb komunikowania sie nie
musi koniecznie odbywaé si¢ wytacznie
w tréjwymiarowym Srodowisku. Kalifor-
nijska firma Placeware pracuje m.in. nad
programem, ktéry na pierwszy rzut oka
nie rozni si¢ niczym od tradycyjnego

natywne w stosunku do dzisiejszych
mechanizméw okienek, rozwijalnych list
i paskéw menu.
Jest wiec tylko kwestia czasu, zanim
z tego bogactwa nowatorskich i niezalez-
nych od siebie idei wylonia sie zupetnie
nowe interfejsy uzytkownika. Georg
Mnich z firmy Lunatic nie ma watpliwo-
$ci, ze rozwdj nowych technologii wymu-
si rOwniez zmiany w systemie Windows.
oprac. Marcin Meszczyrski (hf)
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Interfejsy 3D w Sieci 0

Blaxxun Interactive: http://www.blaxxun.de/
Cryo: http://www.cryo.com/

IBM, Almaden Research Center:
http://www.almaden.ibm.com/

InXight Software, Inc.: http://www.inxight.com/
Lunatic Interactive: http:/www.lunatic.de/
Placeware: http://www.placeware.com/

Silicon Graphics: http:/www.sgi.com/
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