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N awa∏ informacji mo˝e nas w koƒcu
zasypaç – w tak dramatyczny

sposób sytuacj´ na dysku twardym swoje-
go komputera scharakteryzowa∏ Barry
Engel. Dyrektor marketingu w kalifornij-
skiej firmie InXight mia∏ tu na myÊli rów-
nie˝ zmiany, które niesie ze sobà Internet,
coraz wydajniejszy hardware oraz bogac-
two ró˝norodnych noÊników danych.
Konsekwencjà tej sytuacji jest koniecz-
noÊç zarzàdzania coraz wi´kszymi zaso-
bami informacji.

Prace zmierzajàce do rozwiàzania tego
problemu prowadzone sà od dawna. Ju˝
w 1983 roku firma Apple
wyprodukowa∏a pierwszy komputer oso-
bisty Lisa, wyposa˝ony w graficzny inter-
fejs u˝ytkownika. Peceta tego mo˝na
wi´c by∏o stosunkowo ∏atwo obs∏ugiwaç

bez znajomoÊci poleceƒ systemu opera-
cyjnego. Prawdziwy prze∏om w dziedzi-
nie interfejsów u˝ytkownika przynios∏a
jednak tzw. technologia WIMP (Win-
dows, Icons, Menues and Pointing),
umo˝liwiajàca wydawanie komputerowi
poleceƒ za pomocà myszki.

Pierwsze komputery osobiste dyspo-
nowa∏y dwoma nap´dami dyskietek, a za-
soby danych,  zgromadzonych na twar-
dym dysku, by∏y bardzo skromne. Wspó∏-
czesne pecety posiadajà ju˝ „twardziele”
o gigabajtowych pojemnoÊciach, co oczy-
wiÊcie znacznie komplikuje kwesti´ za-
rzàdzania tak du˝ymi zasobami danych.
Dwuwymiarowe interfejsy, wykorzystu-
jàce listy i struktury drzewiaste, rozros∏y
si´ ju˝ do takich rozmiarów, ̋ e samo prze-
glàdanie tych zasobów sta∏o si´ bardzo

czasoch∏onne. W takim gàszczu danych
mo˝na ∏atwo straciç orientacj´.

Alternatywnym rozwiàzaniem sà ró˝no-
rodne nak∏adki na programy, które jednak
nie sà w stanie zastàpiç ca∏ych systemów
operacyjnych. Narz´dzia te mo˝na wi´c
traktowaç tylko jako uzupe∏nienie istniejà-
cych programów. Ostatnio szczególnie in-
tensywnà i cz´sto zaskakujàcà metamorfo-
z´ przechodzà przeglàdarki internetowe.

Mniejszy wysi∏ek – 
wi´cej informacji
Zamiast kolejno przeglàdaç poszczególne
strony internetowe, tracàc w koƒcu orien-
tacj´, mo˝emy skorzystaç z pomocy me-
chanizmu Hyperbolic Tree firmy InXight,
który w u∏amku sekundy poka˝e nam kom-
pletny zestaw powiàzanych ze sobà stron.

tteennddeennccjjee
Trójwymiarowe interfejsy graficzne

Lot nad twardym
dyskiem
Graficzne interfejsy u˝ytkownika, wykorzystujàce system
rozwijalnych list, istniejà ju˝ od 14 lat. Dzi´ki nowej koncepcji
trójwymiarowych menu b´dzie mo˝na ∏atwiej zarzàdzaç 
obszernymi zasobami wspó∏czesnych informacji.
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Wykorzystujàc zasad´ dzia∏ania obiektywu
szerokokàtnego, na Êrodku ekranu umiesz-
czane sà dok∏adne i precyzyjne has∏a, nato-
miast po bokach znaleêç mo˝na ju˝ tylko
ma∏e rozga∏´zienia do kolejnych dokumen-
tów (por. zdj´cie na s. 70). Dzi´ki efektowi
o znanej z fotografii nazwie „rybie oko” na
ekranie mamy zawsze kompletny wykaz sà-
siednich dokumentów. JeÊli klikniemy da-
ny obszar ekranu i przeciàgniemy go mysz-
kà z boku na Êrodek ekranu, to natychmiast
otrzymamy zestaw s∏ów kluczowych
opisujàcych zawartoÊç wybranej stro-
ny. Ju˝ po kilku takich manewrach mo-
˝emy wi´c poznaç ca∏à struktur´ nawet
bardzo z∏o˝onych witryn interneto-
wych.

Efekty wieloletniej pracy kalifor-
nijskich naukowców z Xerox Palo Al-
to Research Center (Xerox Parc)
wprowadzi∏a na rynek nowo powsta-
∏a firma InXight. Licencj´ na tworze-
nie alternatywnych interfejsów u˝yt-
kownika otrzymali ju˝ tak˝e inni pro-
ducenci oprogramowania. Np. Firma
Softquad wykorzysta∏a technik´ Hy-
perbolic Tree w swoich programach Hot-
metal Pro 3.0 i Hotmetal Internet Publi-
sher. Przy u˝yciu tego oprogramowania
mo˝liwe jest konstruowanie stron
WWW, po których mo˝na poruszaç si´
wed∏ug nowych zasad.

Technika ta ma jednak pewnà drob-
nà wad´. U˝ytkownik mo˝e bowiem
korzystaç z wygodnego interfejsu fir-
my InXight tylko wtedy, gdy dany
operator internetowy zaopatrzy swoje
strony w odpowiednie oprogramowa-
nie (np. Hyperbolic Tree). Mi∏oÊnik
surfowania po Sieci tak˝e musi zmie-
niç swoje przyzwyczajenia. Nowa
technologia zapewnia wprawdzie
wi´kszà szybkoÊç wyszukiwania i za-
chowuje przejrzystoÊç informacji
w przypadku du˝ych zasobów danych,
ale jej elastycznoÊç sprawia, ˝e zawar-
toÊç poszczególnych stron webowych
wyÊwietlana w postaci struktury przestaje
byç statyczna, przez co traci na swojej war-
toÊci poznawczej.

Nietypowe formy pozosta-
jà d∏u˝ej w pami´ci
Projektanci pracujà tak˝e nad innymi roz-
wiàzaniami, dzi´ki którym obs∏uga kompu-
tera powinna staç si´ wygodniejsza i bar-
dziej efektywna. W centrum badawczym
IBM-a, mieszczàcym si´ w kalifornijskim
Almaden, naukowcy próbujà np. znaleêç
odpowiedê na pytanie, jakà postaç musi po-
siadaç trójwymiarowy interfejs, aby ludzie
mogli go obs∏ugiwaç bardziej efektywnie.

Kierujàcy zespo∏em projektowym
Edwin Selker przedstawia kilka istotnych

elementów takiego Êrodowiska: „W pa-
mi´ci cz∏owieka prawdopodobnie lepiej
utrwalane sà charakterystyczne obrazy
(np. biurka) oraz przedmioty, które sà ze
sobà wzajemnie powiàzane. Mo˝liwe
równie˝, ˝e ∏atwiej jest nam zapami´taç
ró˝ne nietypowe formy”. W ka˝dym
przypadku korzyÊci wynikajàce z wi´k-
szej szybkoÊci pracy w Êrodowiskach trój-
wymiarowych sà niezaprzeczalne (patrz
tak˝e wywiad na s. 70).

Z tego wzgl´du wizualizacja informacji
stanowi podstaw´ tzw. aplikacji VRML
(Virtual Reality Modelling Language). JeÊli
wi´c chcemy, aby pliki zgromadzone na
twardym dysku by∏y wyÊwietlane na tle

pejza˝u miasta, mo˝emy zaprojektowaç ta-
ki krajobraz np. za pomocà programu
Virtual Vision monachijskiej firmy VR Sys-
tems. W´drówka wzd∏u˝ domów i majesta-
tycznych wie˝, w których „zamieszka∏y”
np. pliki systemowe, pozwala na szybkà
orientacj´ w terenie. Z tego te˝ wzgl´du ta-
kie trójwymiarowe Êrodowiska mo˝na ob-
s∏ugiwaç znacznie szybciej i ∏atwiej od stan-
dardowych interfejsów – oczywiÊcie pod
warunkiem, ̋ e nasz pecet dysponuje odpo-
wiednià do tego celu wydajnoÊcià.

Takie modele trójwymiarowe mo˝na
wykorzystywaç równie˝ w przeglàdar-
kach internetowych. Z j´zykiem VRML
wspó∏pracuje Netscape Navigator

Lot nad twardym dyskiem: Trójwymiaro-
we Êrodowisko u∏atwia orientacj´ w prze-
strzeni. U˝ytkownik – niczym Êmig∏owiec –
mo˝e krà˝yç nad twardym dyskiem w po-
szukiwaniu interesujàcych go plików. Za
pomocà programu Virtual Vision firmy VR
Systems mo˝e zaprojektowaç w∏asne kom-
pozycje o najró˝niejszych kszta∏tach i kolo-
rach, które zapewnià szybszy dost´p do
plików i katalogów.

Pogaw´dka z Alicjà: Napis „Alice was here”
informuje nas o tym, kto przechadza si´ po
wirtualnym krajobrazie zaprojektowanym
w firmie Blaxxun Interactive. Tak w∏aÊnie
w przysz∏oÊci mogà wyglàdaç grupy dysku-
syjne w Internecie.

Pokój z widokiem: Naukowcy z Almaden
Research Center firmy IBM opracowali wirtual-
ne biurko. Pokojowi laboratoryjnemu z wido-
kiem na rega∏y z ksià˝kami i przestrzenià robo-
czà nadano nazw´ „room with a view”. Za po-
mocà specjalnych urzàdzeƒ peryferyjnych pra-
cownicy laboratorium obs∏ugujà trójwymiaro-
wy obraz umieszczony na du˝ym ekranie.
W tym pozbawionym papierowych dokumen-
tów biurze panuje zawsze idealny porzàdek.

Trójwymiarowe wizje
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(poczàwszy od wersji 3.0) oraz nowy In-
ternet Explorer 4.0. Dost´pne w Sieci od-
powiednie narz´dzia VRML umo˝liwiajà
przeglàdarkom internetowym wyÊwietla-
nie poszczególnych elementów w wersji
trójwymiarowej. Dzi´ki temu istnieje
mo˝liwoÊç dowolnego obracania ró˝nych
przedmiotów lub te˝ swobodnego prze-
mieszczania si´ w przestrzeni i oglàdania
obiektów ze wszystkich stron. Najnowsze
wersje przeglàdarek (np. Netscape Com-
municator 4.x czy IE 4.0) posiadajà ju˝
standardowo wbudowany mechanizm
VRML, pozwalajàcy na uzyskiwanie
efektów trójwymiarowych.

Na razie jednak w Internecie spotkaç
mo˝na niewiele stron, na których zamiast
kolorowych zdj´ç mo˝emy w oknie
VRML podziwiaç przestrzenne modele
ró˝nych produktów. Ofert´ takà posiada
ju˝ mi´dzy innymi wyspecjalizowana
w narz´dziach VRML firma Lunatic. Szef
jej berliƒskiego oddzia∏u, Georg Mnich,
patrzy optymistycznie w przysz∏oÊç. „Je-
stem g∏´boko przekonany, ˝e Internet
stanie si´ kiedyÊ trójwymiarowy” – mówi.

W chwili obecnej nie ma ju˝ wàtpliwo-
Êci, ˝e modele trójwymiarowe oferujà
znacznie lepszà informacj´ o danym pro-
dukcie ni˝ standardowe zdj´cia. Nowa
technologia mo˝e znaleêç zastosowanie
w najró˝niejszych dziedzinach. Produ-
cenci urzàdzeƒ technicznych mogà np.
w równym stopniu wykorzystywaç mo-
dele przestrzenne do celów reklamo-
wych, w charakterze instrukcji obs∏ugi
oraz jako system informacyjny dla klien-
tów. Oprócz zastosowaƒ komercyjnych
technika VRML mo˝e byç przydatna tak-
˝e w szko∏ach i innych instytucjach edu-
kacyjnych. Jest ona bowiem wprost stwo-
rzona do niezwykle sugestywnego

i dydaktycznego przekazywania informa-
cji przy u˝yciu trójwymiarowego obrazu.

Aby móc oglàdaç na ekranie modele
VRML, trzeba skorzystaç z pomocy spe-
cjalnego oprogramowania, które jest z re-
gu∏y dost´pne w Internecie bez ˝adnych
op∏at. Do najbardziej znanych narz´dzi te-
go typu nale˝y Cosmo Player firmy Silicon
Graphics. Program ten dzia∏a wraz
z przeglàdarkami Netscape Navigator
3.0, Internet Explorer oraz w progra-
mach Javy. Udost´pnia on mecha-
nizm wyÊwietlania modeli trójwymia-
rowych u˝ytkownikom takich plat-
form systemowych, jak Windows,
Macintosh czy Unix. 

Nadchodzi Êwiat 3D
Nie pró˝nujà równie˝ projektanci
nowych interfejsów dla interneto-
wych forów dyskusyjnych i programów
dialogowych. Podobnie jak w przypadku
aplikacji VRML, tak˝e i na tym rynku po-
jawi∏o si´ ju˝ kilka nowych firm, które
modele trójwymiarowe traktujà nie jako
przemijajàcà mod´, lecz jako fundamen-
talnà zmian´ tendencji rozwojowych
oprogramowania.

I tak np. francuski producent gier
komputerowych Cryo Interactive Enter-
tainment opracowa∏ internetowy pro-
gram Second World. „Uczestnicy” tej
aplikacji spotykajà si´ ze sobà i prowa-
dzà rozmowy w trójwymiarowych po-
mieszczeniach. Zdj´cia ilustrujàce ten
program wczytywane sà do komputera
z CD-ROM-u. Za poÊrednictwem Sieci
sà wi´c przesy∏ane tylko stosunkowo
niedu˝e iloÊci danych, a mianowicie
wprowadzone teksty oraz wspó∏rz´dne
okreÊlajàce po∏o˝enie uczestników
dyskusji.

Tak˝e monachijska firma Blaxxun
Interactive prowadzi prace nad podob-
nymi rozwiàzaniami. Cz∏onek zarzàdu
firmy, Bob Rockwell, nie ma najmniej-
szych wàtpliwoÊci, ˝e „trójwymiarowy
Êwiat zostanie wykorzystany do obs∏ugi
komputerów”. W chwili obecnej trwajà
jednak zaciek∏e spory o to, w jaki sposób
dokona si´ ta rewolucja oraz kiedy ona
nastàpi. „Kluczowym problemem wcale
nie jest kwestia, jak mo˝na ulepszyç swój
komputer i Êrodowisko systemowe. Dla
wi´kszoÊci posiadaczy pecetów wa˝na
jest natomiast strona praktyczna: o ile
lepiej mogà oni teraz  rozumieç swój
komputer i ∏atwiej  komunikowaç si´
z innymi” – uwa˝a Rockwell. Przewiduje
on, ˝e w przysz∏oÊci na rynku rozpo-
wszechnià si´ pecety z trójwymiarowymi
akceleratorami graficznymi oraz szybsze
i bardziej wydajne systemy sieciowe.

Nie ma si´ zresztà czemu dziwiç, gdy˝
ju˝ dziÊ w zaprojektowanych w firmie
Blaxxun wirtualnych pomieszczeniach
mogà swobodnie poruszaç si´ tzw.

tteennddeennccjjee
Trójwymiarowe interfejsy graficzne

Nie siedzieç na r´ce!
Wywiad z Edwinem Selkerem, kierowni-
kiem zespo∏u projektowego w centrum
badawczym IBM-a w Almaden

CHIP: Czego spodziewa si´ Pan po trójwy-
miarowych interfejsach u˝ytkownika
w komputerach osobistych?

Selker: W czasie pro-
wadzonych doÊwiad-
czeƒ obserwowaliÊmy
ró˝nice w sposobie
dzia∏ania dwu- i trójwy-
miarowych interfejsów.
Na poczàtku u˝ytkow-
nik nie odczuwa wpraw-
dzie ró˝nicy w szybko-
Êci dzia∏ania obu Êrodo-
wisk graficznych, ale po
pewnym czasie za po-
mocà modelu trójwy-

miarowego pracuje on ju˝ o prawie 30 pro-
cent szybciej.
C.: Czy wi´c powstanie trójwymiarowych
interfejsów zwiastuje poczàtek nowej ery
wÊród komputerów osobistych?
S.: Po co mamy do dyspozycji dwie r´ce, je-
Êli do obs∏ugi interfejsu peceta wykorzystuje-
my tylko jednà z nich, a na drugiej po prostu
siedzimy? W ˝yciu codziennym korzystamy
przecie˝ zawsze z obu ràk!
C.: Jak wi´c – Pana zdaniem – b´dziemy
w przysz∏oÊci obs∏ugiwaç peceta?
S.: Istnieje wiele projektów dotyczàcych tej
kwestii. Jedna z propozycji zak∏ada, ˝e
w pracy z komputerem b´dziemy wykorzy-
stywaç dwa kursory. Za pomocà jednej r´ki
b´dzie mo˝na obs∏ugiwaç menu, a druga
umo˝liwi poruszanie si´ po p∏aszczyênie ro-
boczej (np. podczas pracy z programem
graficznym).

WWW w szerokokàtnym obiektywie

Hyperbolic Tree: Przedstawione obrazowo odga∏´zienia poszczególnych stron interneto-
wych ujawniajà ca∏à z∏o˝onoÊç struktury Sieci. Aby przyjrzeç si´ bli˝ej dokumentowi
umieszczonemu z boku, wystarczy po prostu przeciàgnàç go myszkà na Êrodek ekranu.
Klikni´cie kolorowej ramki z tytu∏em umo˝liwia wówczas wyÊwietlenie zawartoÊci danej
strony internetowej
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awatary. Sà to graficzne postacie reprezen-
tujàce uczestników dyskusji, które porusza-
jà si´ we wspólnej trójwymiarowej prze-
strzeni i wymieniajà opinie na dany temat
z innymi awatarami.

Nowy sposób komunikowania si´ nie
musi koniecznie odbywaç si´ wy∏àcznie
w trójwymiarowym Êrodowisku. Kalifor-
nijska firma Placeware pracuje m.in. nad
programem, który na pierwszy rzut oka
nie ró˝ni si´ niczym od tradycyjnego

software’u. Na ekranie widzimy schemat
sali teatralnej, w ró˝nych dodatkowych
okienkach pojawiajà si´ teksty i zdj´cia,

a rozwijane menu wcale nie nale-
˝à do rzadkoÊci. Ten niepozorny
program umo˝liwia jednak pro-
wadzenie konferencji, w których
biorà udzia∏ nawet tysiàce uczest-
ników. Auditorium, jak roboczo
nazywa si´ ta aplikacja, w od-
dzielnym oknie przedstawia wy-
k∏adowc´, który na scenie pro-
wadzi np. prezentacj´ przy u˝y-
ciu PowerPointa. Jest ona wy-
Êwietlana na monitorze ka˝dego
uczestnika konferencji, a g∏os
wyk∏adowcy przekazywany jest
przez g∏oÊniki komputera. Pro-

wadzàcy wyk∏ad widzi z kolei na swoim
monitorze, jak wielu s∏uchaczy jest obec-
nych na jego prezentacji. W chwili gdy
zajmujemy miejsce na sali, siedzenie to
jest oznaczane na ekranie innym kolo-
rem. Za poÊrednictwem barwnych sygna-
∏ów wÊród uczestników konferencji mo˝-
na te˝ przeprowadzaç g∏osowania i ankie-

ty, których wyniki program zapisuje
w oddzielnym pliku. Protokó∏ z oceny
dokonanej przez u˝ytkowników jest
tworzony prawie automatycznie.

Zmodyfikowaç systemy
operacyjne!
W chwili obecnej na rynku mo˝emy ju˝
znaleêç sporo rozwiàzaƒ rozszerzajà-
cych o nowe elementy mo˝liwoÊci ist-
niejàcych systemów. Modu∏y takie po-
zwalajà wyraênie przyspieszyç i upro-
Êciç codziennà prac´ na komputerze.
Równie˝ otwarcie na Êwiat – dzi´ki Ja-
vie – zamkni´tych do tej pory systemów
stwarza wcià˝ nowe rozwiàzania, alter-
natywne w stosunku do dzisiejszych

mechanizmów okienek, rozwijalnych list
i pasków menu.

Jest wi´c tylko kwestià czasu, zanim
z tego bogactwa nowatorskich i niezale˝-
nych od siebie idei wy∏onià si´ zupe∏nie
nowe interfejsy u˝ytkownika. Georg
Mnich z firmy Lunatic nie ma wàtpliwo-
Êci, ̋ e rozwój nowych technologii wymu-
si równie˝ zmiany w systemie Windows.

oprac. Marcin Meszczyƒski (hf)

Nowatorska grafika, 
nowe pomys∏y

Atrakcyjne widoki: Perspective Wall jest
kolejnym przyk∏adem programu umo˝liwia-
jàcego bardziej efektywne przetwarzanie in-
formacji. Terminarze tego typu pozwalajà
zgromadziç na niewielkiej przestrzeni
ogromnà liczb´ danych. Z lewej strony
ekranu powoli znikajà terminy, które ju˝
up∏yn´∏y, a z prawej nieuchronnie pojawia-
jà si´ nowe, przysz∏e zadania.

Wyk∏adowca i jego audytorium: Przedsta-
wionà w prawej cz´Êci ekranu prezentacj´
obserwujà na swoich komputerach uczest-
nicy konferencji. Z lewej strony ekranu mo˝-
na np. uzyskaç informacj´ o tym, kto uwa˝a
wyk∏ad za zbyt obszerny, a dla kogo jest on
prowadzony za szybko. Ró˝ne opinie s∏u-
chaczy sygnalizujà bowiem odpowiednie
kolory zajmowanych przez nich miejsc na
wirtualnej sali.

IInntteerrffeejjssyy  33DD  ww  SSiieeccii
BBllaaxxxxuunn  IInntteerraaccttiivvee::  http://www.blaxxun.de/
CCrryyoo::  http://www.cryo.com/
IIBBMM,,  AAllmmaaddeenn  RReesseeaarrcchh  CCeenntteerr::
http://www.almaden.ibm.com/
IInnXXiigghhtt  SSooffttwwaarree,,  IInncc..:: http://www.inxight.com/
LLuunnaattiicc  IInntteerraaccttiivvee:: http://www.lunatic.de/
PPllaacceewwaarree:: http://www.placeware.com/
SSiilliiccoonn  GGrraapphhiiccss::  http://www.sgi.com/


