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Streszczenie

Praca dotyczy zagadnienia nieliniowych prezentacji, w tym tworzenia oraz wySwietlania
okreslonym grupom odbiorcow. Odejscie od dobrze znanego, liniowego sposobu rozmieszczania
slajdéw pozwala na budowanie ciekawszych oraz bardziej dopasowanych pokazow, skierowanych do
0s6b o konkretnych potrzebach. W niniejszej pracy podjeto probe wypracowania rozwigzania, ktore
pozwolito by ulatwié, przyspieszy¢ oraz unowoczesni¢ caty proces.

Zaproponowana koncepcja porusza aspekty generowania oraz renderowania slajdow, z
uwzglednieniem nieliniowo$ci oraz $Srodowiska 3D. Prototypy wykorzystuja pomyslty =z
zaproponowanego rozwigzania i demonstrujg jedng z wielu drog, ktéore mogty by prowadzi¢ do
stworzenia aplikacji ulatwiajacych powyzsze zadanie.
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1. Wstep

Najpopularniejsza formg przekazu informacji do szerokiego grona osob jest prezentacja
multimedialna. Wypowiedzia, na ktorej tres¢, oprocz tekstu moga sktada¢ si¢ elementy takie jak

zdjecia, wykresy, filmy czy dzwigki.

Najbardziej znanym programem umozliwiajacym zbudowanie pokazu jest produkt firmy
Microsoft — PowerPoint [1], pozwalajacy na tworzenie slajdoéw, ktorych zmiana nastgpuje po akcji
uzytkownika lub automatycznie po okreslonym czasie. Oprocz podej$cia zastosowanego w
PowerPoint, istnieja inne, ciekawsze rozwigzania, pozwalajace na generowanie pokazow, takie jak
Prezi — webowe oprogramowanie wykorzystujace technologie Flash i innowacyjne polgczenia

pomigdzy slajdami.

Budowanie prezentacji w programie PowerPoint odbywa si¢ zazwyczaj w sposob liniowy to
znaczy, ze po slajdzie pierwszym, nastapi slajd drugi i tak do ostatniego. Powyzsze podejscie jest
przestarzate, jednak wciaz szeroko stosowane. Istnieje rowniez mozliwo$¢ zastosowania przyciskow z
podpietymi akcjami, ktére pozwola na obranie innej $ciezki przeptywu informacji. Wykorzystanie
omawianego rozwigzania spowoduje utworzenie pokazu wykorzystujacego nieliniowe ulozenie

slajdow 1 umozliwi wzrost uzytecznosci catej prezentacji.

1.1. Cel pracy

Zbudowanie prezentacji jest pierwszym etapem dostarczenia informacji. Forma przekazu oraz
dopasowanie treSci do odbiorcow odgrywaja kluczowa role w sukcesie calego pokazu.
Oprogramowanie dostgpne na rynku znaczaco rozszerza mozliwos$ci generowania i wysSwietlania
przygotowanych slajdow, jednakze wcigz istnieje potrzeba uproszczenia i unowoczeS$nienia

omawianego procesu.

Celem pracy jest przedstawienie koncepcji usprawniajacej tworzenie nieliniowych prezentacji
dla réznych grup docelowych oraz wykorzystanie Srodowiska 3D do wyswietlenia utworzonego
pokazu. Zaproponowane rozwiazanie skupia si¢ na rozszerzeniu wlasciwosci slajdu oraz sposobie

prezentowania, co umozliwi inne spojrzenie na proces budowania prezentacji.

Produkty uboczne oparte na omawianej idei, to dwa narzedzia pozwalajace na tworzenie i

wys$wietlanie nieliniowych prezentacji.

Edytor pozwala na:



- tworzenie grup docelowych i slajdow;

- rozmieszczenie elementdw na slajdzie;
- ustawianie kolejnos$ci ich wyswietlania;
- zapis do pliku XML;

Prezenter umozliwia:

- odczytanie prezentacji z pliku XML,;

- wysSwietlenie slajdow prezentacji;

- zmian¢ grupy docelowej gdy slajd to umozliwia;

1.2. Rozwigzania przyjete w pracy

Oba prototypy powstaly z wykorzystaniem §rodowiska programistycznego Visual Studio firmy
Microsoft, umozliwiajacego tworzenie roéznego typu aplikacji: od okienkowych, po strony
internetowe, a konczac na oprogramowaniu oferowanym na konsole Xbox, czy telefony komorkowe.
Jezyk wybrany do implementacji rozwigzania to C#, oparty o platform¢ .NET, podobny do Javy,

umozliwiajacy sprawne wykorzystanie mozliwosci oferowanych przez framework Microsoftu.

Edytor zostal napisany w oparciu o Windows Presentation Foundation - silnik graficzny
wykorzystujacy jezyk XAML do opisu interfejsu uzytkownika. Dzigki rozdzieleniu warstwy

prezentacyjnej od logiki biznesowej, WPF byt idealnym do omawianego celu rozwigzaniem.

Prezenter zbudowany zostat z wykorzystaniem frameworku XNA przygotowanego gtéwnie jako
zbidr bibliotek dla aplikacji 3D, w tym gier na systemy Windows oraz konsole Xbox. Microsoft zadbat
o wiele pomocniczych funkcji na przyktad umozliwiajace przeksztatlcenia macierzowe, renderowanie

za pomoca akceleratora graficznego, czy obstuge kontrolera lub klawiatury.

Oba prototypy bazuja na pliku XML zawierajacym definicj¢ struktury prezentacji, ktory miesci
informacje dotyczace grup docelowych oraz slajdow wraz z ich zawartoscig. Zastosowanie

powyzszego formatu umozliwito tatwy odczyt i zapis danych.

1.3. Rezultaty pracy

Rezultatem pracy jest rozwigzanie majace usprawni¢ i unowoczesni¢ tworzenie nielinowych

prezentacji multimedialnych, z uwzglednieniem zainteresowan grup docelowych. Przedstawiona



koncepcja zawiera migdzy innymi propozycj¢ struktury prezentacji oraz sposobu renderowania, co

zostato wykorzystane do zbudowania obu aplikacji.

W omawiany sposob uzyskano prototypy narzedzi do tworzenia, edycji oraz wysSwietlania
pokazu w Srodowisku 3D, ktére zawieraja tresci skierowane w kierunku réznych typow odbiorcow.
Wybor $ciezki poprowadzenia prezentacji zalezy wytacznie od prowadzacego oraz tego, ktora grupa w

danym momencie powinna otrzymac informacje.

1.4. Organizacja pracy

Rozdziat pierwszy stanowi krotki wstep poruszajacy tematyke nieliniowych pokazéw slajdow.
Nastepnie ,,Istniejace rozwigzania do tworzenia prezentacji” zawiera rozwinigcie wstepu, definicje
prezentacji multimedialnej oraz porownanie rozwigzan zastosowanych w aplikacjach dostgpnych na
rynku. Trzeci rozdziat dotyczy koncepcji usprawnienia procesu generowania tresci, uwzgledniajgcych
zainteresowania grup docelowych. Rozdzial czwarty porusza tematyke technologii i rozwigzan
wykorzystanych w realizacji pracy, kolejny dotyczy doktadnego opisu obu prototypoéw. Ostatni
rozdzial stanowi podsumowanie zawierajace opis zalet i wad zaproponowanego rozwigzania oraz

mozliwe plany dalszego rozwoju.



2. Istniejace rozwigzania do tworzenia prezentacji

Prezentowany rozdzial przedstawia i omawia obecne na rynku rozwiagzania do tworzenia
pokazéw multimedialnych. Na poczatku zostanie zdefiniowane pojecie, czym jest prezentacja i
omoOwione potrzeby jej tworzenia, a takze warunki jakie powinna spetniaé, by zosta¢ dobrze odebrana

przez stuchaczy.

2.1. Czym jest prezentacja multimedialna

Prezentacja multimedialna stanowi formg przekazu informacji, ktora taczy elementy takie jak
jak tekst, grafika, wideo czy animacja. Multimedia wykorzystane podczas tworzenia maja za zadanie
zwroci¢ uwage odbiorcy. Ludzie sg wzrokowcami, w zwigzku z tym znaczna wigkszo$¢
przyswajanych informacji dociera do nas za posrednictwem obrazu. Okazuje si¢, ze mozemy
zapamigta¢ o wiele wigcej, jezeli material zostal ubarwiony elementami graficznymi. Najbardziej
skuteczng formg przekazu jest infografika — wykorzystujaca obrazy, wykresy i tekst, z

wykorzystaniem ludzkiej mozliwosci widzenia schematdéw i zauwazania trendow.

Zaprezentowanie wiedzy szerokiej grupie odbiorcow stalo si¢ duzo prostsze poprzez
wykorzystanie prezentacji multimedialnych. Potrzeba przekazania informacji jest gtdéwnym celem
tworzenia. Wraz z pojawieniem si¢ najbardziej znanego programu do budowania pokazow slajdow —
PowerPoint, omawiana forma przekazu jest obecna na kazdym szkoleniu, wyktadzie czy spotkaniu
biznesowym. Rozwigzanie Microsoftu od lat kroluje na rynku, a nauka jego uzywania w wielu

szkotach prowadzona jest juz od klas podstawowych na pierwszych zajeciach z informatyki.

Nie nalezy zapominaé, Zze nawet najlepiej przygotowana prezentacja nie wyglosi si¢ sama.
Trzeba pamigtaé, ze to osoba prezentujaca stanowi gldwne medium przekazu informacji, a referowany
material to jedynie dodatek majacy na celu zaciekawienie odbiorcy i przedstawienie rzeczy
niemozliwych do zaprezentowania przez element ludzki. Cechami dobrze przygotowanej prezentacji
sa miedzy innymi [2]:

- prosty i czytelny wyglad — powinien by¢ prosty i spdjny, nie moze odwraca¢ uwagi od tresci
ktore chcemy przekazaé. Zastosowanie duzych czcionek dla waznych elementéw utatwi zapamietanie

1 przykuje uwage;

- wspieranie przekazu — pokaz slajdow ma by¢ tylko pomoca dla prowadzacego, a nie zawierac

tresci, ktore wygtasza. Najgorszg mozliwa prezentacja jest czytana przez prowadzacego;



- odpowiednia ilo§¢ informacji — umieszczenie duzej ilosci informacji nie poprawia jej
przyswajalnosci. Jezeli dany slajd begdzie zbyt rozbudowany to stuchacz begdzie mial problemy ze

zrozumieniem przekazu;

2.2. Zoho Docs

Zoho Docs jest webowa aplikacja zawierajaca moduty do tworzenia dokumentéw tekstowych,
arkuszy, notatek, zarzadzania projektem 1 tworzenia prezentacji. Wykorzystuje model SaaS,
polegajacy na udostepnieniu przechowywanego na hostingu oprogramowanie, ktore jest uruchamiane
na komputerze klienta. Omawiany model powoduje przeniesienie obowigzkoéw aktualizacji,
zarzadzania i pomocy technicznej na dostawce — klienta nie interesuje infrastruktura oraz zaplecze
techniczne. Powyzsze mozliwo$ci porownywalne s3a z pakietem Office od Microsoftu czy

OpenOffice.org.

Budowanie prezentacji w Zoho Docs jest zblizone do tworzenia w programie PowerPoint.
Widok listy slajdéw znajduje si¢ po lewej stronie, menu pozwala na dodanie nowego slajdu, edycje
zawartosci, animacji i uruchomienie pokazu. Wykorzystanie intuicyjnego uktadu elementoéw interfejsu
uzytkownika umozliwia szybkie rozpoczecie pracy bez zbgdnego poznawania aplikacji. Powyzszy
program posiada mozliwo$¢ importu z formatu .PPT lub .PPS a takze .ODP lub .SXI. Po wykonaniu
prezentacje mozemy udostepnic¢ innym uzytkownikom lub osadzi¢ na stronie internetowej. Utworzony

pokaz wykorzystuje kod HTML, natomiast obstugg animacji zajmuje si¢ JavaScript.

Podczas rozpoczecia pracy nad pokazem slajdow, kreator umozliwia wybor szablonu
prezentacji (Rysunek 2.1.1). Mozemy wybra¢ sposrod wielu gotowych szablondéw, a nastgpnie
wykorzysta¢ wybrany schemat koloréw i czcionek. Omawiane podejscie pozwala uzytkownikowi

szybko przejs¢ do pracy nad zawartosciag pokazu i znaczgco przys$piesza caly proces tworzenia.
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Rysunek 2.2.1: Zoho Docs — nazwa i wybdr szablonu nowej prezentacji (zrodto:

https://docs.zoho.com)

Po zamknigciu pierwszego okna ukazuje si¢ widok, pokazujacy slajdy po lewej stronie oraz
przestrzen po prawej, gdzie mozemy dodac tytut i podtytut. Szczegoty przedstawia Rysunek 2.2.2. W
gornej czesci aplikacji wida¢ menu — podobne do tego jakie znamy z PowerPoint. Kazdy kto tworzyt
prezentacje w programie PowerPoint nie powinien mie¢ trudno$ci z wykonaniem pokazu slajdow w
Zoho Docs. Wszystko jest intuicyjne i nie wymaga korzystania z pomocy technicznej lub specjalnych

kursow.

! Podtytut slajdu 1

KLIKNLJ, ABY

DODAC TYTUL

Rysunek 2.2.2: Zoho Docs — widok slajdu, dodawanie tytulu i podtytutu (zrodto:
https://docs.zoho.com)



Rysunek 2.2.3 przedstawia podobienstwo w sposobie wyswietlania pokazu slajdow, do aplikacji
PowerPoint. Umozliwia przejscia do nastgpnego lub poprzedniego slajdu jak i wybor z listy, w celu
pojscia dalej, a takze zakonczenia pracy. Stworzona prezentacja jest strong internetowa zbudowang w
HTML. Kazdy element zawiera odpowiednie style CSS, ktore upodabniaja wyglad do znanego z
PowerPoint. Duza ilo$¢ znacznikow HTML, jak rowniez rozbudowane skrypty jezyka JavaScript sg
wykorzystane do sterowania przebiegiem prezentacji i animowania przejS¢ oraz elementow

interaktywnych.

Podtytutl slajdu 1

TYTUL SLAJDU 1

Rysunek 2.2.3: Zoho Docs — widok uruchomionej prezentacji (zrodto: https://docs.zoho.com)

W poréownaniu do dobrze znanej aplikacji PowerPoint, Zoho Docs r6zni si¢ gléwnie tym, ze
wykorzystuje model SaaS. Po zarejestrowaniu si¢ w serwisie mozna od razu rozpoczaé prac¢ nad

pokazem slajdow.

Rozmieszczenie elementow w aplikacji jest intuicyjne. Autorzy nie pokusili si¢ o nowatorskie
podejécie do wygladu interfejsu uzytkownika, poniewaz inne ustawienie paneli widoku wymagatoby

zapoznania si¢ uzytkownika z dokumentacja.

Zoho Docs jest odpowiednikiem znanego pakietu Google Docs. Funkcjonalno$¢ wyrdzniajgca
powyzszy produkt od konkurencji, dzigki czemu aplikacja firmy Zoho zostata wybrana do tego

poréwnania, to konferencja potaczona z pokazem slajdow.

Pozwala zaprosi¢ dowolnego uzytkownika, niekoniecznie posiadajacego konto w serwisie
Zoho. Umozliwia wysylanie powiadomien do potencjalnych odbiorcow za pomoca formularza
(Rysunek 2.2.4), a nastepnie przeprowadzenie pokazu slajdow rownoczes$nie rozmawiajac na chacie z

uzytkownikami.
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Transmituj prezentacje do odbiorcow znajdujacych sie daleko od Ciebie.

Mozesz teraz transmitowac prezentage do odbiorcdw znajdujacych sie daleko od Ciebie. Jako prezenter masz catkowita kontrole nad
prezentacja. Aby transmitowac prezentacje, zapro$ uczestnikdw lub przeilij im adres URL (transmisji.

Zapros uczestnikéw

Wpisz adresy e-mail uczestnikdw, ktérych cheesz zaprosic,

Edytuj treéé zaproszenia (opgja)

Transmituj adres URL

Udastepnij podany ponizej adres URL znajdujacym sie daleko od Ciebie odbiorcom, ktérych cheesz zaprosic, Wybierz

https://docs.zoho.com/show/remote.do?a_t=REMOTE_CLIENT_VIEW&trid=crm31c43422d6665074a17a02a0f863cT8e10b&im_lc=KEBcl adres URL
Rozpocznij transmisje
Rysunek 2.2.4: Zoho Docs — zaproszenie do konferencji (zrodto: https://docs.zoho.com)

Innowacyjna funkcjonalno$¢ pozwala w czasie rzeczywistym kontrolowaé przebieg prezentacji
oraz rozmawia¢ na chacie z uczestnikami w celu na przyktad wyjasnienia niejasnosci lub odpowiedzi
na pytania. Umozliwia rezygnacje z dodatkowego systemu do prowadzenia rozmoéw poprzez chat na
rzecz jednego oprogramowania. Rysunek 2.2.5 demonstruje widok uzytkownika zaproszonego do

pokazu. Ekran ten bedzie wyswietlony az do momentu startu prezentacji.

NI Show  prezentacs testows

@ Prezentaga jeszcre sic nie rozpoczeda. Prosze czekat..

Rysunek 2.2.5: Zoho Docs — widok zaproszonej osoby, oczekujacej na rozpoczecie prezentacji

(zrodto: https://docs.zoho.com)
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X I Show | prezentagis testowa ucuk@gmaLcome [
gl zeros

Podtytul slajdu 1

TYTUL SLAIDU 1

Rysunek 2.2.6: Zoho Docs — widok rozpoczetej prezentacji (zrodto: https://docs.zoho.com)

Po rozpoczgciu pokazu slajdy sa automatycznie zmieniane przez prowadzacego. Osoba
ogladajaca prezentacje ma mozliwo$¢ przechodzenia pomigdzy dostepnymi slajdami. Po prawej
stronie widzimy wszystkich uczestnikow i mozemy prowadzi¢ rozmowe na zZywo za pomoca chatu.
Szczegodty przedstawia Rysunek 2.2.6. W gdrnej czesci znajduje si¢ lista 0sdb zaproszonych, wraz z
osoba prezentujaca, ponizej obszar, w ktorym pojawiaé si¢ bedzie tre§¢ rozmowy, a na samym dole

mozemy wprowadzaé tekst (Rysunek 2.2.7).

Uczestnicy

m usernamezk
ﬂ Guest Ty

usernamezk:

Witam wszystkich serdecznie!

Dzien du:ubry{

Rysunek 2.2.7: Zoho Docs — okno chatu (zrodto: https://docs.zoho.com)
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Rozwinigcie omawianej funkcjonalnosci o elementy wideokonferencji bytoby na pewno dobrze
odebrane przez uzytkownikow aplikacji. Zastosowanie powyzszej interakcji pomiedzy osobami
biorgcymi udziat w pokazie przeniosto by poziom przekazywania wiedzy na kolejny poziom,

upodabniajac go do wyktadu na auli w rzeczywistym $wiecie.

Podejscie do tworzenia i wyswietlania pokazu slajdow zaprezentowane w Zoho Docs powinny
by¢ wzorem dla oprogramowan do tworzenia prezentacji. Upodobnienie wygladu do dobrze znanego
programu PowerPoint pozwolito na skupieniu si¢ nad wprowadzeniem nowych funkcjonalnosci,
takich jak chociazby rozmowy z uczestnikami. Wykorzystanie modelu dystrybucji SaaS uniezaleznito
omawiany produkt od platformy sprzetowej pozwalajac na uruchomieniu na dowolnym komputerze z

zainstalowang przegladarkg internetowg 1 dostgpem do internetu.

2.3. Prezi

Prezi jest aplikacja webowa dostepna z poziomu przegladarki internetowej. Analogicznie do
poprzedniego oprogramowania wykorzystuje model SaaS jako metodg dystrybucji. Zbudowana jest w
oparciu o Flash i ActionScript, co powoduje, Ze wymaga zainstalowanej wtyczki Flash w
przegladarce. Wykorzystanie powyzszych technologii umozliwito przygotowanie czytelnego interfejsu
1 innowacyjnego systemu prezentowania informacji. Sposéb w jaki pokazywana jest prezentacja
wyrdznia omawiane oprogramowanie sposrod innych rozwigzan. Podejs$cie do tworzenia pokazow jest

zupetnie inne w poréwnaniu do PowerPoint czy Zoho Docs.

Materiaty stworzone za pomoca Prezi przypominaja wielka bitmape z interaktywnymi
elementami, ktore mogg zosta¢ przyblizone, kamera moze zmienia¢ swoja orientacje — obroci¢ si¢ tak,
aby dana czg$¢ prezentacji byla odpowiednio czytelna. Animacje pomigdzy przej$ciami sg ptynne i nie
me¢cza uzytkownika. Powyzsze rozwigzanie bardzo dobrze sprawdza si¢ oraz posiada szerokie

mozliwosci tworzenia rozbudowanych pokazow, ktore z pewnoscig nie znuzg odbiorcow.

Rozpoczecie tworzenia prezentacji poprzedzone jest wyborem szablonu, ktory stanowi duza
przestrzen robocza, gdzie mozemy umieszczac stacje przystankowe slajdow oraz inne elementy takie

jak bitmapy czy tekst. Szczegdty przedstawia Rysunek 2.3.1.
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Rysunek 2.3.1: Prezi — ekran wyboru szablonu (zrédto: http://prezi.com)

Do wyboru jest wiele gotowych szablondéw z przygotowanymi wczesniej przystankami. Kazdy
obiekt w szablonie mozna edytowaé, doda¢ nowe przystanki i przejscia migdzy nimi. Mozliwosci
tworzenia prezentacji wydajg si¢ nieskonczenie wielkie, z pewnos$cia omawiane podejécie znalazto

wielu zwolennikow.

Po dokonaniu wyboru szablonu ukazuje si¢ widok na okno aplikacji (Rysunek 2.3.2).
Tradycyjnie po lewej stronie widaé slajdy (przystanki), mozemy je tutaj réwniez usuwaé. U gory
znajduje si¢ menu zwierajace niezbedne elementy pozwalajace stworzy¢ imponujace prezentacje.
Wickszo§¢ widoku zajmuje obszar roboczy. Poszczegoélne elementy na przystanku mogg zostad
edytowane lub usunigte. Z pozycji menu mozna dodawaé nowe obiekty takie jak grafika czy tekst,

(Rysunku 2.3.3).
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Rysunek 2.3.2: Prezi — okno edycji prezentacji (zrodto: http://prezi.com)

Rysunek 2.3.3: Prezi — edycja elementow na szablonie (zrodto: http://prezi.com)

Wybranie slajdu z lewej strony spowoduje zmiang widoku roboczego. Nastapi najazd kamery

analogiczny do tego jaki bedzie pozniej obserwowany podczas prezentowania naszego dziela. Po
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zblizeniu udostepniona zostanie mozliwo$¢ dodania elementéw do aktualnego widoku, jak réwniez
ustawienie ich sposobu pojawienia si¢ czy ruchu. Ponadto oprocz animacji pomigdzy widokami

mozemy animowac elementy na konkretnym przystanku (Rysunek 2.3.4).

i Share - X Exit

7 o | : Gooam e
rames & Arrows nsert emp

# Edit Path

Rysunek 2.3.4: Prezi — widok wybranego przystanku (zrédto: http://prezi.com)

Kazdy element obszaru roboczego moze by¢ przystankiem, na ktdry zostanie wykonany najazd
kamery. Po wyborze opcji edycji $ciezki na widok prezentacji zostanie nalozona linia
odzwierciedlajgca zachowanie si¢ kamery. Linia utworzona z potaczenia przystankow pokazuje
przebieg catego pokazu, co daje ogolne pojecie o kolejnosci slajdow. Szczegoty przedstawia Rysunek

2.3.5. Dodatkowo po kliknigciu na przystanek mozemy edytowaé najazdy na elementy wewnatrz

aktualnego slajdu.
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Rysunek 2.3.5: Prezi — edycja kolejnosci slajdow (zrédto: http://prezi.com)

Analogicznie do Zoho Docs ze swojg zdalng prezentacja, Prezi posiada wilasng wersje

omawianej funkcjonalnos$ci z wyjatkiem mozliwo$ci prowadzenia rozmowy z uzytkownikami.

Zapraszanie uzytkownikow rozwigzane jest za pomocg linku, zawierajagcego parametry

identyfikujace sesj¢, ktory mozemy rozesta¢ maksymalnie do 30 oséb (Rysunek 2.3.6).

Present online

To present this prezi remotely, share this link:

wzvgw)/present/7auth_key=9tx714c&follow=5i4f9%2qyd in Copy Link

You navigate and present b

his prezi

« A maximum of 30 users can view

er your prezi

Rysunek 2.3.6: Prezi — zapraszanie do pokazu online (zrodto: http://prezi.com)
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Uzytkownik zaproszony do pokazu moze czeka¢ na zmiang widoku przez prowadzacego lub
samodzielnie sterowaé przebiegiem prezentacji we wlasnym tempie, pozwalajac na cofnigcie si¢ oraz

przejscie dalej w zaleznos$ci od upodobania (Rysunek 2.3.7).

[ |

|

\
&

Rysunek 2.3.7: Prezi — widok pokazu online widziany przez osobg prezentujaca (zrodto:

http://prezi.com)

Rysunek 2.3.8 przedstawia widok, jaki wyswietlony jest osobie sterujacej pokazem. Widoczna
réznicg w stosunku do pokazu widzianego przez osobe zaproszona, jest inna grafika w dolnej czgsci

prezentacji.

Rysunek 2.3.8: Prezi — widok pokazu online widziany przez osob¢ zaproszong (zrodio:

http://prezi.com)
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2.4. Podsumowanie istniejacych rozwiazan

Powyzej wymieniono tylko niektore z obecnych na rynku aplikacji do tworzenia prezentacji.
Wigkszos$¢ programoéw zawiera identyczne rozwigzania znane z PowerPoint. Potrafig obslugiwac jego

formaty i niekiedy nawet nie odrdzniaja si¢ interfejsem.

Mozna zauwazy¢, ze coraz popularniejsze wydaje si¢ by¢ uzycie SaaS, jako modelu dystrybucji
oprogramowania. Zalety omawianego rozwigzania przekladajg si¢ na zadowolenie klienta, ktory nie
musi instalowa¢ zadnych programdéw na swojej maszynie, martwic si¢ o aktualizowanie programu czy
doinstalowywanie potrzebnych sterownikéw Iub innych wymaganych bibliotek. Uzytkownika
koncowego interesuje tylko uzywanie aplikacji, sprawne wykonanie pracy i efekty jego dziatan w

postaci prezentacji.

Powyzsze aplikacje posiadaja wiele wspdlnych cech wygladu. Analogicznie do PowerPoint
posiadaja widok slajdow w lewej czeéci interfejsu oraz po prawej stronie znajduje si¢ aktualny obszar
roboczy. Stosowanie podobnego uktadu pozwala uzytkownikowi poczué si¢ pewniej w nowym

srodowisku, dzigki czemu moze bez zbgdnej nauki podjgé prace nad pokazem slajdow.

Kazda z omawianych aplikacji posiada mozliwos$¢ edycji obiektow na slajdzie, takich jak tekst
czy naglowek, a takze dodawania elementow multimedialnych w postaci grafiki czy dzwigku -
podstawowe mozliwosci jakie powinno oferowaé oprogramowanie do tworzenia prezentacji

multimedialnych.

Interesujacym rozwigzaniem jest mozliwo$¢ prowadzenia zdalnego pokazu widoczne w obu
aplikacjach. Po wcze$niejszym udostepnieniu prezentacji lub wystaniu zaproszenia na adres Email,
mozemy kontrolowac przebieg i samemu sterowa¢ przejsciami do kolejnych slajdow. Rozwigzanie
zastosowane w Zoho Docs jest rozszerzone o mozliwo§¢ prowadzenia rozmowy na chacie w trakcie
prezentowania materiatu. Powyzsza funkcjonalnos¢ pozwala na interaktywna rozmowe z uczestnikami
spotkania, mozliwe stalo si¢ udzielanie odpowiedzi na pytania, ktére moglyby si¢ pojawi¢ podczas
referowania. Kolejnym etapem rozwoju zdalnego pokazu moglby by¢ przekaz z kamery skierowane;

na osobe referujaca i uczestnikow.

Pod wzgledem podejscia procesu budowy prezentacji, aplikacja Prezi wyprzedza Zoho Docs i
PowerPoint. Slajdy sa tylko umownymi scenami, przystankami na S$ciezce, ktora zostata
poprowadzona od widoku catego pokazu do ostatniego okre§lonego elementu. Omawiana funkcja
pozwala na zbudowanie ciekawych przej$¢ pomiedzy slajdami, a ptynna animacja wraz ze zblizeniami
i oddaleniami kamery urozmaica caly pokaz. Umozliwia olbrzymie mozliwosci do tworzenia

pokazow, ktore zainteresujg odbiorcow nie tylko zawarto$cia, ale i sposobem przedstawienia.
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Porownane wyzej oprogramowanie, oferuje wiele mozliwosci tworzenia pokazoéw slajdow,
jednak zaden w znaczacym stopniu nie upraszcza tego procesu dla prezentacji skierowanych do
roznych grup odbiorcow. Oczywiscie mozna stworzy¢ slajdy, ktorych tres¢ bedzie podzielona pod
wzgledem zainteresowan shuchaczy, jednak wykonanie takiego pokazu jest skomplikowane i
pracochlonne. Zoho Docs jako webowy odpowiednik programu PowerPoint nie wnosi Zadnych
nowych sposobdéw ustawienia przejs¢ do okreslonych grup odbiorcow. Aplikacja Prezi posiada swoj
unikalny system przechodzenia migdzy slajdami. Mozliwo$ci budowania nieliniowych slajdow
wygladaja w powyzszym programie zupehie inaczej. Sciezka prezentacji jest okrelona liniowo
pomigdzy scenami lub elementami na obszarze roboczym, co uniemozliwia zastosowanie rozwigzan z

Zoho Docs lub z aplikacji PowerPoint.
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3. Propozycja systemu prezentowania informacji

Zaproponowana koncepcja skupia si¢ na procesie generowania oraz renderowania slajdow, z
uwzglednieniem nieliniowosci oraz srodowiska 3D. Ponizsza propozycja jest tylko jedna z wielu drog,

ktoére mozna obra¢ w celu ulepszenia procedury budowania prezentacji.

3.1. Grupy docelowe

Jednym z probleméw wspotczesnych prezentacji jest brak ukierunkowania na konkretng grupe
docelowa. Uzytkownik tworzacy prezentacje na przyktad projektu informatycznego, zmuszony bedzie
do podzielenia materialu na kilka pokazow. Umieszczenie informacji dla wlasciciela projektu,
programistow, grafikow czy innych grup, spowoduje chaos i trudnosci z odbiorem przygotowanej

wypowiedzi. Rysunku 3.1.1 przedstawia przyktad slajdow wykorzystujacych grupy docelowe.

Wiioski ‘Wiiaski Whioski

Szczegdby Szezegohy Szezepdty

Slajd 2 Slajd 2
Opdidny Ogdlny

Rysunek 3.1.1: Przyklad zastosowania grup docelowych (zrédto: opracowanie wiasne)

Rozwiazanie, ktore mozna zastosowaé polegaloby na opisaniu slajdu dodatkowo informacjg o
grupie docelowej, do ktorej jest kierowany. Definicja powinna sktada¢ si¢ co najmniej z unikalnego
identyfikatora grupy i nazwy, ktéra bytaby potrzebna do wyswietlenia w aplikacji. Omawiane
podejscie datoby mozliwo$¢ wyboru slajdu na podstawie nie tylko kolejnosci, ale i grupy odbiorcow,

do ktorych jest skierowany.

Dodatkowo nalezy zwrdci¢ uwage na zaprojektowanie odpowiedniego rozmieszczenia slajdow
na prezentacji oraz sposob pokazania w edytorze. Nalezy pamigta¢ o czytelnym zaprezentowaniu
mozliwych przejs¢ pomigdzy poszczegdlnymi scenami. Wykorzystanie atrybutow, takich jak
identyfikator slajdu oraz identyfikator grupy, moga zapewni¢ informacje, na podstawie ktorych

utozony i sterowany bedzie slajd w prezentacji oraz edytorze.
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Unikalny identyfikator bytby gtéwnie potrzebny po stronie aplikacji przy tworzeniu obiektow.
Nazwa grupy powinna by¢ jedyng wilasciwoscia, ktéra interesuje uzytkownika ogladajacego lub

referujagcego prezentacje.

3.2. Nieliniowos¢ w prezentacji

Okreslenie kolejnosci slajdow jest kolejnym zagadnieniem poruszonym w procesie tworzenia
nieliniowych prezentacji. Jezeli kazdy slajd posiadatby unikalny identyfikator, mozliwe byloby
zastosowanie dwodch dodatkowych cechy: identyfikatora slajdu poprzedniego oraz nastepnego.
Omawiane wlasnosci sterowatyby pokazem i umozliwialy nawigacj¢ podobng do obecnych
rozwigzan. Dodatkowa funkcjonalnoscia, ktora pojawia si¢ przy zastosowaniu powyzszych cech jest
mozliwos$¢ skierowania pokazu do dowolnego miejsca w prezentacji. Mozliwe byloby stworzenie
zakonczenia wspdlnego dla kilku Sciezek pokazu, a takze zbudowanie innych slajdow koncowych w
zaleznosci od grupy docelowej. Mozliwosci wynikajace z zastosowania omawianych cech przedstawia

Rysunek 3.2.1.

nastepny 4 A nastepny

T

paprzedni paprredni

Slajd 2 / poprzedni \\\\ Slajd 3

nastepn
R nastepny

Slajd 4 /

Rysunek 3.2.1: Schemat zmiany przebiegu prezentacji (zrédto: opracowanie wlasne)
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Rozszerzenie definicji slajdu o dodatkowe cechy zwigkszyloby mozliwosci oprogramowania,
jednak nalezy zadba¢ rowniez o odpowiednie rozmieszczenie slajdow w przestrzeni oraz podczas
procesu budowania pokazu. Uzytkownik powinien bez zbednego poglebiania wiedzy by¢ w stanie

zrozumie¢ dziatanie aplikacji, a nastepnie stworzy¢ swoja prezentacje.

3.3. Plik prezentacji

Plik, z ktérego odtwarzana bylaby prezentacja powinien zawiera¢ w informacje o grupach
docelowych oraz definicje slajdow skladajacych si¢ na caly pokaz. Rozwigzaniem byloby

zastosowanie dobrze znanego formatu XML, w ktérym znajdowatyby si¢ sekcje dla grup oraz slajdow.

Kazda grupa posiadataby definicje pdl niezbednych do jej okreslenia, czyli co najmniej
identyfikator 1 nazwe¢ (Rysunek 3.3.1). Rowniez slajdy powinny byC opisane, co najmniej
identyfikatorem oraz jednoznacznym numerem slajdu poprzedniego oraz nastgpnego i grupy
docelowej. Ponadto w opisie slajdu powinny by¢ opisane elementy okreslajace zawartos¢ slajdu, czyli

rozmieszczenie elementdw wraz z ich typem i trescig.

<?xml version="1.0" encoding="untf-8" 2>
—l<presentation>

<groups>
<group>
gidxil</id>
<name>Wiasciciel projekto</nams>
</group>
<group>

<group>

<group>

</ groups>
<=zlides>

< /presentation>

Rysunek 3.3.1: Struktura pliku XML zawierajacego definicj¢ pokazu slajdow (zrodto:

opracowanie wlasne)

Na potrzeby zaprezentowania koncepcji, slajdy beda posiadaly bardzo ubogi zestaw obiektow
mozliwych do umieszczenia. Dostepne komponenty to tytul, opis oraz bitmapa - podstawowe

sktadniki slajdu, ktére powinny znalez¢ si¢ w prezentacji multimedialne;j.

Kazdy element znajdujacy si¢ na slajdzie, bgdzie posiadat pozycje oraz rozmiar. Obiekty
tekstowe beda mogty uzywaé koloréw z przestrzeni barw ARGB oraz posiada¢ definicje ich tresci.
Bitmapa zostanie okreslona relatywng $ciezka do pliku, ktory ma zosta¢ narysowany na powierzchni

slajdu.
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3.4. Wyswietlanie prezentacji

Pomijajac aspekty zwigzane z opisem prezentacji, tresci czy kolejnosci slajdéw, waznym
elementem pokazu jest estetyka 1 sposob wyswietlenia przygotowanego materiatu. Aktualne
rozwigzania korzystaja gldwnie z systemu dwu-wymiarowego, okreslajac potozenie slajdu za pomoca
warto$ci X oraz Y, czyli odlegtosci w poziomie oraz pionie od gornego lewego rogu panelu

wyswietlajacego slajd (Rysunek 3.4.1).

]
=

\'.

iy o |:[f
¥ g

Rysunek 3.4.1: Poréwnanie okreslania potozenia w Srodowisku 2D i 3D (zrodlo: opracowanie

wlasne)

Proponowane rozwigzanie bedzie wykorzystywac srodowisko trzy-wymiarowe, ktore rozszerzy
powyzszy sposob okreslania slajdow o wartos¢ glgbokosci sceny. Omawiane podejécie otwiera
mozliwo$¢ zupelnie innego rozmieszczenia slajdow w prezentacji oraz zastosowania ciekawych
efektow przejs¢. Srodowisko renderowane za pomoca karty graficznej pozwala zastosowaé

rozbudowane animacje i odciagza procesor w obliczeniach, przektadajac obliczenia na GPU.

Slajd okreslony bedzie za pomoca ptaszczyzny, na ktorej wyrenderowana zostanie bitmapa
zawierajaca wezytane wczesniej elementy: tekst czy grafika. Nastepnie slajdy zostang umieszczone w
przestrzeni w miejscach zwigzanych z cechami, ktore je okreslajg: identyfikatorem, slajdem

nastepnym i poprzednim oraz grupg, do ktorej naleza.

Przejscie pomiedzy slajdami nastgpowac bedzie poprzez zmiang potozenia kamery, wykonujac
przy tym ptynny ruch ze slajdu aktualnego do wybranego. Dodatkowo animowany begdzie sam slajd,
co jest demonstracjg pokazujacg mozliwosci zastosowania Srodowiska 3D. Oczywiscie istnieje wiele
mozliwosci, ktore moga zosta¢ wykorzystane przy uwzglednieniu omawianego sposobu renderowania.
Najwazniejsza funkcjonalno$¢, ktora jest dostgpna dzigki kartom graficznym - shadery. Uzycie
shaderow, czyli krotkich programow opisujacych wiasciwoscei pikseli oraz wierzchotkow rysowanych
elementow, pozwolitoby na dodanie dynamicznych efektow swietlnych, wielokrotnego teksturowania,

a takze zjawiska refrakcji, czy odbi¢ lustrzanych.
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3.5. Tworzenie prezentacji

Proces tworzenia pokazu slajdéw nie powinien by¢ bardziej skomplikowany od omawianego w
rozwigzaniach dostgpnych na rynku. Interfejs aplikacji do tworzenia prezentacji musi zawieraé
elementy, do ktérych uzytkownicy sg przyzwyczajeni. Widok aktualnego slajdu oraz pokazujacy inne
slajdy sa nieodzowna czescig interfejsu, biorgc pod uwage nawyki osob tworzacych pokazy za pomoca

innego oprogramowania.

Dodatkowymi elementami, ktore nalezy uwzgledni¢ w aplikacji beda: widok grup, ktéore mozna
bedzie przypisa¢ do danego slajdu oraz widok pokazujacy calg prezentacje ze wszystkimi slajdami.
Ustanowienie odpowiednich przej$¢ miedzy slajdami i kolejnosci ich wy$wietlania powinno by¢ tatwe
i nie zmusza¢ uzytkownika do czytania dokumentacji. Widok pokazujacy calg prezentacje moze wigc

dodatkowo oferowa¢ omawiang funkcjonalnos¢.

~ 2 |
Grupa 3 Grupa 2 B P—b‘ 5
+ — t\‘. + 3 |
Grupa 1 Trest :I 4 |
Bitmapa ?

Rysunek 3.5.1: Proces tworzenia prezentacji (zrodto: opracowanie wlasne)

Po zapewnieniu powyzszych wymagan, takich jak tworzenie grup, slajdu oraz okre$lenie
przebiegu prezentacji w polaczeniu z intuicyjnym interfejsem proces budowania pokazu slajdow nie

powinien sprawia¢ problemoéw nawet poczatkujacym uzytkownikom (Rysunek 3.5.1).
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4. Narzedzia i technologie uzyte w pracy

Ponizszy rozdzial zawiera informacje dotyczace technologii i rozwigzan wykorzystanych do

zbudowania prototypow aplikacji, ktore postuzyty jako demonstracja zaprezentowanej koncepcji.

4.1. XML

XML, czyli rozszerzalny jezyk znacznikow (ang. Extensible Markup Language) umozliwiajacy
budowanie struktur danych. Jest zestawem regut pozwalajacych na projektowanie formatow, na

ktorych oparte sg dane [3].

Dzicki wykorzystaniu tagow i atrybutéw przypomina sktadnia jezyk HTML. Interpretacja
informacji zawartych w pliku XML lezy po stronie aplikacji odczytujacej. Z powodu wykorzystania
tekstowej postaci do reprezentacji danych pliki XML posiadaja znacznie wigkszy rozmiar niz binarne
zawierajgce identyczne informacje. Przy obecnych rozmiarach dyskow twardych réznica w objetosci
nie odgrywa znaczenia, a podczas przesylania plikow XML poprzez sie¢ mozna zastosowa¢ metody

kompresji, takie jak Gzip czy Deflate.

Istnieje wiele zastosowan omawianego formatu, poczawszy od tworzenia stron internetowych,
opisu zasobow, komunikacji czy opisu elementow multimedialnych. Grafika wektorowa (SVG —
Scalable Vector Graphics) wykorzystuje XML do bezposredniego zapisu informacji. Kolejnym
przykladem jest zastosowanie w protokotach SOAP, wuzywanych przez ushugi sieci

telekomunikacyjnych (Rysunek 4.1.1).
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Rysunek 4.1.1: Jezyk XML (zrédto: http://blog.reallysi.com)

Jezyk XML nie posiada ograniczen w definiowaniu nowych tagoéw i atrybutow [4]. Omawiana
funkcja pozwala na przechowywanie jakichkolwiek danych. Jest wolny od optat licencyjnych, co nie
generuje dodatkowych kosztéw podczas tworzenia oprogramowania. Dodatkowo niezalezno$¢ od
platformy stawia powyzszy jezyk wysoko w hierarchii rozwigzan do przechowywania danych.
Problem niepowolanego dostgpu do danych, czy rozmiaru moze by¢ tatwo rozwigzany przez
wykorzystanie szyfrowania lub algorytméw kompresujacych. Prostota edycji za pomoca dowolnego
edytora tekstu jest niecoceniona, gdy dane muszg by¢ szybko zmodyfikowane nawet przez osobe, ktéra

nie posiada szerokiej wiedzy informatyczne;j.
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4.2. C#

C# jest nowoczesnym jezykiem programowania, zaprojektowanym do tworzenia aplikacji
wykorzystujacych .NET Framework i uruchamianych wewnatrz systemu Common Runtime
Environment (CLR). Obiektowy, silnie typowany jezyk wywodzi si¢ od powstatych znacznie
wczesniej jezykéw C oraz C++ [5]. Kod programu jest kompilowany do kodu posredniego, ktory jest
uruchamiany w $rodowisku .NET. Posiada wbudowany Garbage Collector (od$Smiecacz), dzigki

ktéremu programista nie musi martwi¢ si¢ o rgczne zwalnianie pamigci [6].

C Sharp jako jezyk obiektowy [7] pozwala na uzywanie enkapsulacji, dziedziczenia i
polimorfizmu. Nie mamy mozliwo$ci uzywania wielodziedziczenia znanego z C++. Mozemy
dziedziczy¢ tylko po jednej klasie, jednak implementowac wiele interfejsow. Kazdy obiekt w jezyku

C# dziedziczy po klasie podstawowej Object.

Aplikacja stworzona w C# jest kompilowana do kodu posredniego — Intermediate Language
(IL), ktory jest zapisywany w pliku .EXE Iub .DLL. Nastgpnie po uruchomieniu aplikacji, CLR
wykonuje kompilacje w locie (JIT), ktora przeksztatca kod posredni na wykonywalny [8]. Dodatkowo
CLR dba o zwalnianie nicuzywanych zasobow, zapewnia obstuge bledéw oraz zarzadzanie zasobami

(Rysunek 4.2.1).

Visual C# Project

C# Source |  Resources |
File(s) | References |
| C# Compiler |

l Creates

Managed Assembly (.exe or .dll)
MSIL Metadata

IL metadata & references
loaded by CLR

.MNET Framewaork

Common Language Runtime
Security f Garbage
Collection f JIT Compiler

Uses .MET Framework
]
Class Libraries

Converted to native
machine code

Cperating System |

Rysunek 4.2.1: C# - elementy $rodowiska .NET (zrodto: http://msdn.microsoft.com)
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Dzigki wykorzystaniu .NET Framework [9], uzywajac jezyka C# mamy dostep do biblioteki
klas posiadajacych ponad 5000 publicznych elementow w wersji .NET 2.0. Kazda kolejna aktualizacja
frameworku rozszerzata powyzsza list¢ o nowe elementy i funkcjonalnosci oraz poprawiata biedy.
Obecna wersja .NET Framework to 4.5. Skupia si¢ gldéwnie na nowych metodach asynchronicznych
oraz tworzeniu aplikacji dla Modern Ul systemu Windows 8 (Rysunek 4.2.2).

Modern Ul Task-Based .~

e e  clSXiEMCEE, T

Task Parallel .

Parallel Uﬁ_ ” : ot

0°Z ¥1omaliely 13N

The .MET Framewaork Stack

Rysunek  4.2.2: NET  Framework —  skladniki  platformy .NET  (zrodto:
http://en.wikipedia.org/wiki/. NET Framework)

C# jest popularnym i nowoczesnym jezykiem posiadajacym szerokg spoleczno$¢, zapewniajaca
wsparcie. Powstato wiele bibliotek rozszerzajacych funkcjonalno$ci omawianego rozwigzania na
przyktad o obstuge innych typdéw baz niz Microsoftu, jak rowniez inne srodowiska uruchomieniowe
niz .NET Framework, ktérego przyktadem jest Mono - darmowe $srodowisko oparte na licencji open

source mogace by¢ zainstalowane na systemach innych niz Windows.

4.3. Microsoft Visual Studio

Microsoft Visual Studio jest zintegrowanym $rodowiskiem programistycznym pozwalajagcym na
tworzenie stron www, aplikacji webowych, okienkowych, konsolowych oraz ustug systemu Windows,
a takze bibliotek .DLL i aplikacji na konsole oraz telefony [10]. Omawiane programy moga by¢
napisane dowolnym je¢zykiem z rodziny .NET w tym C# czy VB.NET.
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Budowanie aplikacji wspomaga aktywne poprawianie sktadni zapewnione przez IntelliSense.
Powyzsza funkcjonalno$¢ pozwala na szybsze pisanie kodu poprzez auto-uzupetnianie i oznaczanie
btedow. Wbudowany debugger umozliwia uruchomienie aplikacji w $rodowisku testowym, dajacym
dostep do wartosci zmiennych, zatrzymywania wykonywania kodu w okreslonych miejscach, czy

wykorzystania parametrow startowych.

Omawiana aplikacja posiada intuicyjny interfejs, z mozliwosciag dowolnego konfigurowania
okien wchodzacych w sklad programu. Powyzsze rozwigzanie zapewnia duza swobode w

dostosowaniu narzedzia do wlasnych i typoéw tworzonego oprogramowania (Rysunek 4.3.1).
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CheckBox The mappings for the solution could not be found. BN b Appeomnce
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B ComboBox The mappings for the solution could not be found. 4 Commen
oq ContentControl The active solution has been temporarily disconnected from source control because EnﬂnmAppBar D
[T ContentPresenter
® mps ToolTipServic... o
-
@ FlipView - 4 b TopAppEar [New |0
Server Explorer | Toolbox | Device  Error List | Output DataContext  (Binding) [New |= ~
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Rysunek 4.3.1: Visual Studio — widok interfejsu uzytkownika (zrodto:
http://visualstudio2012.wordpress.com/)

Visual Studio zostato wprowadzone na rynek w wielu edycjach dostosowanych do wymagan
klienta. Wersja Express jest darmowa i pozwala na tworzenie aplikacji komercyjnych, dzigki czemu
zapewnita sobie wysoka popularno$¢. Kolejne edycje rozszerzaja funkcjonalnosci na przyktad o
profesjonalne wsparcie pomocy technicznej, czy mozliwo$¢ obslugi wtyczek zwigkszajacych

mozliwosci tego srodowiska (Rysunek 4.3.2).
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Rysunek 4.3.2: Porownanie funkcjonalnosci oferowanych przez rézne wersje Visual Studio

(zrodto: http://devmatter.blogspot.com)

4.4. WPF

Windows Presentation Foundation stanowi podsystem renderowania interfejsu uzytkownika dla
aplikacji opartych o system Windows [11]. Zostat dotaczony do .NET Framework w wersji 3.0 i
porzuca renderowanie GDI na rzecz DirectX. Aplikacje stworzone w oparciu o WPF domyslnie
pozwalajg oddzieli¢ logike biznesowa od wygladu. Do tego celu wykorzystano XAML, ktory jest
opartym na XML jezykiem stworzonym do opisywania elementow interfejsu uzytkownika (Rysunek
44.1).
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Core Presentation

Visual Primitives

Rysunek 4.4.1: Architektura WPF (Zrédto: http://madhukaudantha.blogspot.com)

WPF do renderowania wykorzystuje biblioteke¢ DirectX, co pozwala na przerzucenie
odpowiedzialno$ci za wys$wietlenie aplikacji na procesor graficzny. Dodatkowo omawiane podejscie
umozliwia budowanie o wiele bardziej zaawansowanego graficznie oprogramowania zawierajacego
wiele interaktywnych elementéw i animacji. Cechg wyrdzniajaca ten podsystem jest glownie
bindowanie modeli do odpowiednich widokow. Dzigki zastosowaniu wzorca projektowego Model-
View-ViewModel uzyskano rozdzielenie kodu odpowiedzialnego za logike w aplikacji od wygladu

interfejsu uzytkownika [12] (Rysunek 4.4.2).

Designer Programmer

Ul

View View Model Model

Rysunek 4.4.2: Wzorzec projektowy MV VM (zrédto: http://abramlimpin.wordpress.com)

W porownaniu do WinForms, WPF oferuje nowsze podej$cie do generowania aplikacji dzigki
zastosowaniu XAML oraz renderowania za pomocg DirectX. Programy stworzone z wykorzystaniem
WPF posiadaja nowoczes$niejszy wyglad, a proces ich tworzenia mozna tatwo rozdzieli¢ na logike

biznesowa i tworzenie interfejsu. Problemem aplikacji tworzonych w WPF jest wymog zainstalowania
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co najmniej .NET Framework 3.0 oraz posiadania odpowiedniej karty graficznej, co uniemozliwia

uruchomienie omawianych aplikacji na starszych komputerach.

4.5. Microsoft XNA

Powyzszy zestaw narzedzi zostal stworzony w celu ulatwienia pracy programistom gier wideo.
Opiera si¢ na .NET Framework i pozwala na uruchamianie aplikacji na systemie Windows, Windows
Phone oraz na konsoli Xbox [13]. Silnik wykorzystuje bibliotek¢ DirectX do renderowania grafiki
oraz obstugi kontrolerow i dzwieku. Gléwnym celem powstania XNA bylo stworzenie lekkiego
srodowiska, silnika graficznego i narzedzi, ktore pozwoliloby na pisanie prostych gier dla platformy
Xbox Live Indie Games — zbioru produktéw mozliwych do pobrania przez uzytkownikéw konsol

(Rysunek 4.5.1).

"X ric/Framework

M

Compact
Framework

Framework

9|.®
Windows XBOX 360

Rysunek 4.5.1: Framework XNA (zrodto: http://uditha.wordpress.com)

Framework XNA opiera si¢ na implementacji .Net Framework 2.0, dzigki czemu zapewniona
zostala kompatybilno$¢ pomiedzy konsolami Xbox oraz systemami Windows. W tworzonych
aplikacjach istnieje mozliwo$¢ wykorzystania zestawow bibliotek utatwiajacych tworzenie gier,
pozwalajacych na tatwe przeksztalcenia macierzowe, generowanie widokow czy ustawien kamer i
swiatta. DomyS$lny szablon projektu posiada predefiniowang strukturg, podzielong na metody
odpowiedzialne za tadowanie zasobow takich jak grafika, dzwigki i czcionki oraz gléwna petle gry

wraz z metodami odpowiedzialnymi za rysowanie i aktualizacje sceny [14].

XNA Game Studio 4.0 jest najnowszg i ostatnig wersjg rozwigzania do tworzenia gier. Firma

Microsoft nie planuje rozwijania tego narzedzia, gdyz obecnie pracuje nad szeroko wykorzystywang
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bibliotekg DirectX i systemach z rodziny Windows 8. Do tej pory zbudowane aplikacje beda mogly
by¢ dalej uruchamiane. W kwietniu 2014 roku zostanie zamkni¢ta mozliwo$¢ uzyskania tytutu MVP w
omawianej technologii. Wspomniana kwestia stanowi¢ bedzie ogromny problem dla tworcow
aplikacji, szczeg6lnie matych firm tworzacych gry na telefony z system Windows Phone i konsole

Xbox.

Na rynku jednak zaczelo pojawiaé si¢ duzo otwarto-zrodlowych rozwigzan takich jak
MonoGame, implementujacych ostatnig wersje¢ XNA i pozwalajacg uruchamia¢ stworzone programy

na Mac OS, iOS, Linux czy Android (Rysunek 4.5.2).

[Your XNA Code Here] ‘

:

MonoGame ‘

SharpDX ‘

! oy !

WinRT / DirectX ‘

Rysunek 4.5.2: MonoGame — multiplatformowy framework wykorzystujacy XNA (zrédto:
http://blogs.msdn.com/b/bobfamiliar/archive/2012/08/01/)
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5. Prototyp aplikacji

Prototypy do tworzenia i prezentowanie nieliniowych prezentacji powstaly w oparciu o
koncepcje przedstawiong w rozdziale trzecim. W niniejszym rozdziale opisane zostaty obie aplikacje,

czyli Edytor i Prezenter oraz wybrane szczegoty implementacyjne.

5.1. Edytor

Program do tworzenia i edytowania slajdow powstat bazujac na Windows Presentation
Foundation. Wykorzystanie jezyka XAML do opisu interfejsu uzytkownika pomogto w szybkim

ukonczeniu prototypu.

Edytor umozliwia tworzenie i edycj¢ prezentacji zapisywanej do pliku XML, zawierajacego
definicj¢ rozmieszczenia slajdow i grup docelowych. Okno omawianego programu sktada si¢ z menu,
w ktorym znajdujg si¢ pozycje niezbedne do utworzenia nowej, otwarcia czy zapisania zbudowanej
prezentacji oraz wyjscie z programu. Sg to podstawowe funkcjonalnos$ci zaimplementowane w
niniejszej aplikacji. Po lewej stronie znajduja si¢ dwa panele: pierwszy do zarzadzania grupami oraz

drugi pokazujacy otoczenie aktywnego slajdu (Rysunek 5.1.1).

. B e == = |
B MainWindow adll a0 — AL = | e
File

Groups Slide IH\erarchy]

Slides

_ JJ

Rysunek 5.1.1: Edytor — widok okna prezentacji (zrédto: opracowanie wlasne)
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Po wybraniu z menu opcji tworzenia nowej prezentacji domyslnie zostaje wygenerowana
pierwsza grupa docelowa oraz slajd. Od tego momentu istnieje mozliwo$¢ edycji zawartosci oraz
dodanie nowych elementéw. Dodatkowo w panelu Slides zaprezentowane jest aktualne otoczenie wraz

z mozliwymi przejsciami.

Dla celow demonstracyjnych zostala przygotowana prosta prezentacja zawierajaca informacje
podzielone na cztery grupy: Wlasciciela projektu, Programistéw, Grafikow oraz Notatki. Pokaz

posiada 9 slajdéw skierowanych do r6znych typow odbiorcow.

Groups Slide | Hierarchy
Wiasciciel projektu  ID: 1 Portal dla ludzi cheacych dbaé o zdrowie
Programisci o 2
Graficy =3 1. Warto dbac o zdrowie
Notatki o 4 2. Konkuren_c_ja
3. Motywacja

Slides

ID: 1
Wiasciciel projektu i "
| |
Jestescie zainteresowani? :'|I T "I | 9'.I
ot " |
D 2
| WL
Wiasciciel projektu | e

Rysunek 5.1.2: Edytor — widok okna prezentacji po wczytaniu dokumentu (zroédto: opracowanie

wlasne)

Aktualnie wybrany slajd jest wyswietlony po prawej stronie aplikacji. Kazdy jego element
moze zosta¢ przeciagniety w dowolne miejsce. Istnieje rowniez mozliwos¢ edycji rozmiaru danej

kontrolki powodujace zmian¢ zawijania tekstu lub wymiaréw renderowanej grafiki (Rysunek 5.1.3).
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1. Warto dbac o zdrowie
2. Konkurencja
3. Motywacja

1. Warto dbac o zdrowie
2. Konkurencja

3. Motywagja

FF500000

1024

1580

Jestescie zainteresowani?

Rysunek 5.1.3: Edytor — widok edycji elementu slajdu (zrédto: opracowanie wlasne)

W analogiczny sposob istnieje mozliwo$¢ edycji grup docelowych. Wartoscia dostepng do

zmiany jest wylacznie nazwa wy$wietlana (Rysunek 5.1.4).

wroups T —
% Edit group _:1

Wihasciciel proje r

Programisci Hrime

iy Wiasciciel projektu

Notat

Slides

Rysunek 5.1.4: Edytor — widok edycji grupy (zrédto: opracowanie wtasne)

Widok otoczenia slajdéw zawiera w swoim centrum aktualnie wybrany element prezentacji.
Zmiana aktualizuje widok, demonstrujgc nowe otoczenie slajdu aktywnego w tym poprzednika
powyzej oraz inne mozliwe przejscia ponizej. Obiekt o identyfikatorze 1 przedstawia slajd poprzedni,
znajdujacy si¢ powyzej aktualnie wybranego. Dodatkowo ponizej znajduja si¢ dwie opcje przejscia.
Taka sytuacja oznacza, ze z aktualnego slajdu istnieje mozliwo$¢ zmiany grupy docelowej. Kolejnym

wyborem moze sta¢ sie wiec slajd 3 lub 9 z grupy docelowej notatki (Rysunek 5.1.5).
y ¢ wWig 1] grupy ) y
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ID 1

Wiasciciel projekiu

IC: 2

Whasciciel projektu

ID 3

Wihasciciel projekiu

Rysunek 5.1.5: Edytor — widok otoczenia slajdu 1 (zrodto: opracowanie wilasne)

Wybdr slajdu 3 spowoduje ustawienie go w centralnej czeSci panelu otoczenia slajdow.
Zaktualizowany widok demonstruje mozliwosci przejécia do kolejnych, z wykorzystaniem S$ciezki

Whasciciela projektu - slajd 8 lub zmiany grupy docelowej na Programistow czy Grafikow (Rysunek
5.1.6).

Shides

D 2

Wihasciciel projeltu

10 3

Wihasciciel projektu

IDx 6
ICr 4
Wihascicie '-IE}"%
Programisci

Rysunek 5.1.6: Edytor — widok otoczenia slajdu 2 (zrodto: opracowanie wilasne)

Widok otoczenia jest pomocniczym elementem pokazujagcym mozliwos$ci przejscia z aktualnego
slajdu do pozostatych znajdujacych si¢ w prezentacji. Do zarzadzania wszystkimi elementami powstat

specjalny widok odzwierciedlajacy caty pokaz wraz z mozliwymi przejSciami. Widok ten nazywa sig¢
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Hierarchy i wywolywany jest poprzez klikniccie na drugg zaktadke panelu w panelu edycji slajdu
(Rysunek 5.1.7)

| Mode 1 v

D 2

Wihasciciel projektu

1D: 3

Whasciciel projektu
D 4 -

Programisci

ID 6

Graficy

D 8

Wiasciciel projektu

Rysunek 5.1.7: Edytor — widok hierarchii slajdow, tryb pierwszy (zrédto: opracowanie wlasne)

Omawiany widok zawiera wszystkie slajdy znajdujace si¢ w prezentacji. Pokazuje uktad wraz z
mozliwymi przej$ciami, ktore sg zaznaczone zielonymi liniami. Linie czerwone informuja, z ktorych
miejsc mozna dosta¢ si¢ do aktualnie wybranego. Widok otoczenia slajdu pokazuje tylko najblizsze
otoczenie 1 mozliwo$ci zmiany $ciezki prowadzenia pokazu, w przeciwienstwie do widoku hierarchii,
ktory pokazuje wszystkie przejscia pomiedzy slajdami. Dodatkowo powyzszy widok posiada

rozwijane menu, gdzie mozliwa jest zmiana trybu wySwietlania. Tryb pierwszy zostat

39



zademonstrowany na Rysunku 5.1.7 , natomiast Rysunek 5.1.8 przedstawia ulozenie elementow w

trybie drugim.
| Mode 2 -
D 2
Whasciciel projektu
] 4 ID: 3
Programisci Wihasciciel projektu

ID 6

Graficy
ID 8

Wihasciciel projektu

Rysunek 5.1.8: Edytor — widok hierarchii slajdéw, tryb drugi (zrodto: opracowanie wtasne)

Oba widoki wykorzystujg kontrolki uzytkownika pokazujace slajd z jego identyfikatorem i
nazwg grupy. Po kliknigciu otworzy si¢ menu kontekstowe umozliwiajgce usunigcie elementu z
prezentacji lub edycji. Przy wybraniu opcji edycji ukaze si¢ okno pozwalajgce na zmiang wlasciwosci

takich jak identyfikator slajdu poprzedniego, nastepnego oraz grupy docelowej (Rysunek 5.1.9).
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Rysunek 5.1.9: Edytor — okno edycji wlasciwosci slajdu (zrodto: opracowanie wlasne)

Przy zmianie dowolnego z parametrow, widok hierarchii slajdow i otoczenia zostang
zaktualizowane, odzwierciedlajac nowy uktad wszystkich elementow prezentacji. Analogiczne menu
jest wywotywane po kliknieciu na obiekt reprezentujacy slajd w oknie najblizszego otoczenia.

Omawiana funkcjonalnos$¢ pozwala na szybka edycje bez wchodzenia do widoku hierarchii.

Mozna zauwazyC, ze dwa slajdy w widoku hierarchii s3 wypelione dodatkowo kolorami.
Zielone wypelnienie reprezentuje element poczatkowy, ktéry jest wybierany na podstawie
identyfikatora rodzica lub wlasnego, natomiast czerwone — koncowy, okre§lany jest na podstawie
unikalnej warto$ci opisujacej numer slajdu, ktory zostanie po nim wybrany oraz w przypadku, gdy

zaden slajd nie wykorzystuje powyzej omawianego jako rodzica.

Prezentacja moze zosta¢ zapisana, nastgpi wtedy zapis obiektow do XML, ktéry zostanie
umieszczony na dysku. Na podstawie pliku pokaz jest tadowany do Prezentera i wyswietlany.
Wykorzystanie XML jako formatu zapisu zostalo podyktowane przejrzystoscia struktury oraz

mozliwos$cia modyfikacji bez uruchamiania Edytora, w dowolnym programie do edycji tekstu.

5.2. Prezenter

Program do wys$wietlania stworzonej prezentacji zostal napisany w oparciu o XNA.
Przeksztatcenie powyzszego frameworku przystosowanego do tworzenia gier pozwolilo na
zbudowanie prostego narz¢dzia do renderowania slajdow weczytanych z wcze$niej zdefiniowanego

pliku XML,
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Po uruchomieniu uzytkownik jest proszony o wskazanie pliku do wczytania. Nastgpnie zostaje
odtworzona struktura prezentacji i zasilone odpowiednie klasy. Kazdy slajd zbudowany jest z
powierzchni zawierajacej cztery wierzchotki, na ktoérej wyswietlana jest tekstura zawierajgca
zawarto$¢ slajdu. Powyzsza tekstura jest tworzona dla kazdego slajdu w momencie tadowania.
Elementy zdefiniowane w pliku XML zostaja odczytane, a nastgpnie narysowane na teksturze.
Przygotowany slajd jest umieszczany w przestrzeni trojwymiarowej na podstawie cech takich jak

identyfikator rodzica i grupy.

Slajd jest obiektem w prezentacji, sktadajacym si¢ ze struktury Quad — posiadajacej opis
wierzchotkow, efektu BasicEffect — zawierajacego teksture, macierze View, World oraz
Projection oraz wektora okreslajacego jego polozenie. Opisane elementy sg niezbedne do
wys$wietlenia w aplikacji. Posiada metod¢ Draw () renderujacg obiekt na podstawie tekstury efektu

oraz struktury Quad.

Wykorzystywana tekstura jest rozmiaru 1280x960 pikseli i uzywa 32 bitowego formatu kolorow
z zastosowaniem przezroczystosci. Na podstawie bitmapy tworzony jest obiekt typu Graphics,
ktory rysuje na teksturze elementy slajdu pobrane z pliku XML. Omawiano proces jest najwolniejszy
w aplikacji — nawet z wykorzystaniem rysowania rownoleglego za pomoca Pararell.ForEach

trwa on par¢ sekund.

Petla programu cyklicznie wywotuje metody Update () oraz Draw (), ktore zostaly
utworzone w momencie tworzenia nowego projektu. Metoda Update () jest odpowiedzialna za
aktualizacje kamery oraz menu zawierajacego przyciski oraz etykiety z nazwa aktualnej grupy i
mozliwymi do zmiany.

Kazdy obiekt klasy Button wewnatrz swojej metody Update () sprawdza potozenie

kursora myszy oraz stan lewego przycisku i przy spelnieniu odpowiednich warunkow wywotuje akcje.

Aktualizacja kamery polega na zmianie wartosci parametru View dla efektu znajdujacego si¢
wewnatrz slajdu. Parametr View jest generowany wbudowang metoda
Matrix.CreateLookAt (), tworzacej widok na podstawie pozycji kamery oraz obiektu, na

ktory jest skierowana.

Interfejs aplikacji do prezentowania jest bardzo uproszczony. Posiada przyciski prowadzace do
nastepnego lub poprzedniego slajdu oraz nazwe grupy, do ktorej kierowany jest slajd. Umozliwiaja
roOwniez zmiang aktywnego elementu prezentacji, gdy jest taka mozliwos¢ oraz dezaktywuja sig¢ —

wykorzystujg inng tekstur¢ kiedy zmiana jest niedostepna (Rysunek 5.2.1).
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Portal dla ludzi chcacych dbac o zdrowie

1. Warto dbac o zdrowie
2. Konkurencja
3. Motywacja

Jestescie zainteresowani?

Rysunek 5.2.1: Prezenter — widok uruchomionej prezentacji (zrodto: opracowanie wtasne)

Przejscie do kolejnego slajdu nastepuje poprzez zmiang wlasciwosci View, przypisanego do
kazdego obiektu Effect. Dzicki metodzie Update () wewnatrz aplikacji, w okreslonych
odstepach czasu wywotywana jest aktualizacja obiektu odpowiedzialnego za plynne, animowane

przejscie. Dodatkowo powyzszy animator obraca elementy prezentacji wokot wlasnych osi.

Slajd aktualny jest obracany wzgledem osi X, natomiast nowy wzgledem osi Y. Potaczenie tych

animacji generuje sekwencje, ktora przedstawia Rysunek 5.2.2.

Rysunek 5.2.2: Prezenter — animacja przejscia do nastgpnego slajdu (zrodto: opracowanie

wlasne)

Dodatkowym efektem wykorzystanym podczas renderowania jest mgtla, ktorej parametry
ustawione zostaty w taki sposéb, aby demonstrowac¢ glebie przestrzeni. Elementy bardziej oddalone od
kamery sa ciemniejsze, zanikaja. Efekt moze wykorzystywa¢ shadery napisane przez uzytkownika do
bardziej zaawansowanych modyfikacji pikseli lub wierzchotkéw obiektu. Uzycie BasicEffect

pozwala tylko na prostg konfiguracje, czyli ustawienie mgtly, o§wietlenia czy przezroczystosci.
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Przy zmianie slajdu oprécz aktualizacji widoku, nastepuje sprawdzenie, czy nie posiada innych
grup docelowych, do ktéorych moze przejs¢ uzytkownik. Jezeli okaze sig, ze istnieje mozliwos¢
dopasowania tresci do odbiorcy, pod etykieta aktualnej grupy pokaza si¢ dostgpne opcje: Programisci

lub Graficy (Rysunek 5.2.3).

| -~ Presenter

agania dotyczgce wykonania

Technologia: ASP MVC vs PHP vs JAVA

Wyglad: nowoczesny skromny vs mtodziezowo atrakcyjny

Rysunek 5.2.3: Prezenter — slajd oferujacy zmiane grupy docelowej (zrodto: opracowanie

wlasne)

Wszystkie slajdy w prezentacji posiadaja rozmieszczenie uwarunkowane przez ich
identyfikator, rodzica oraz grupe docelowa. Obiekt posiadajacy grupy docelowe jest rozmieszczony w

inny sposo6b niz nieposiadajacy grup (Rysunek 5.3.4).

[ ————— [T ———

Rysunek 5.2.4: Prezenter — animacja przej$cia do slajdu z innej grupy docelowej (zrodio:

opracowanie wlasne)

Aplikacja do prezentowania posiada podstawowe funkcje takie jak przechodzenie do slajdu
nastepnego i poprzedniego oraz zmiany grup docelowych, gdy zaistnieje mozliwo$¢. Demonstruje jak

moze by¢ wysSwietlana prezentacja, ktéra posiada nieliniowa strukture. Zastosowane animacje sg
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proste, ale pokazuja mozliwosci wykorzystania $rodowiska 3D do obstugi prezentacji

multimedialnych.

5.3. Opis wybranych szczegolow implementacyjnych

Zaproponowane rozwigzanie zostato podzielone na dwie aplikacje: Edytor do tworzenia i edycji
prezentacji oraz Prezenter — stworzony do wyswietlania slajdow. Oba prototypy wykorzystuja plik
XML reprezentujacy pokaz oraz definiujg slajdy i ich elementy na podstawie wczytanych danych.
Prezenter wykorzystuje grafike 3D do renderowania, co wymusito zastosowanie odmiennego sposobu
rysowania slajdu niz wykorzystanego w Edytorze. Ponizej zostaty wybrane i przedstawione ciekawsze

elementy zbudowanych prototypow.

5.3.1 Definicja prezentacji na podstawie pliku XML

Prezentacja stworzona za pomocg Edytora jest okreslona danymi zapisanymi w pliku XML.
Wykorzystanie mozliwosci formatu XML zostalo podyktowane tatwoscia w serializacji oraz
deserializacji za pomocg wbudowanej w .NET Framework klasy XmlSerializer. Wspomniana
klasa pozwala na odczytanie zawarto$ci pliku XML i utworzenie na jego podstawie odpowiedniego

obiektu. Umozliwia takze zapis stworzonego wczesniej pokazu z powrotem na dysku (Rysunek

5.3.1.1).

public static woid ReadXmlFile(string name,cut Fresentation¥ml presentation)

1
¥mlserializer serializer = new XmlSerializer(typeof(PresentatiocnXml));
using (¥mlReader reader = XmlReader.Create(name))
1
presentation = (Presentaticn¥ml)serializer.Deserialize(reader);
system.I0.FileInfo info = new System.IO0.FileInfo(name);
presentation.Path = name.Replace( info.Name,"")};
}
if (presentation == null)
1
throw new Exception(“presentation is null™});
h
¥
public static woid SaveXmlFile(string filename, Presentaticnidml presentation)
1
¥mlserializer serializer = new XmlSerializer(typeof(PresentationXml));
using (XmlWriter writer = XmlTextWriter.Create(filename})
1
serializer.Serialize(writer, presentation);
h
}

Rysunek 5.3.1.1: Metody zwigzane z odczytywaniem i zapisem prezentacji do pliku XML

(zrédto: opracowanie wiasne)
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Po wybraniu pliku XML nastepuje odczyt i deserializacja do klasy PresentationXml.
Powyzsza klasa posiada definicj¢ obiektow znajdujacych si¢ w prezentacji. Kazda grupa sktada si¢ z
identyfikatora oraz nazwy. Slajd jest bardziej rozbudowany, poniewaz oprocz identyfikatora posiada
dodatkowe wazne atrybuty takie jak identyfikator poprzedniego i nastepnego slajdu oraz grupy

docelowe;j.

Struktura klasy PresentationXml =zawiera $ciezke do prezentacji oraz liste grup oraz
slajdéow. Mozna zauwazy¢, ze kazdy obiekt, we wlasciwosci Items, posiada elementy do

renderowania typu ItemXml.

Klasa TtemXml jest bazowa zawierajaca identyfikator oraz okreslenie pozycji i rozmiaru za
pomoca czworokata. Bardziej rozbudowane elementy takie jak tytut, opis czy bitmapa dziedzicza po

klasie TtemXml (Rysunek 5.3.1.2).

| PresentationXml (% | GroupXml ES
Class & Class
BT GroupXmls
=l Fields =l Properties
@ Path =D
i‘*‘? Mame
- SlideXml A
Class I =
ItemXml 2
Class
:’] SlideXmls | = Properties B tems
ey Group =l Properties
= ID )
:‘j NextlD =) Rectangle
B ParentlD \

Rysunek 5.3.1.2: Diagram klasy PresentationXml (zrodto: opracowanie wlasne)

5.3.2 Generowanie slajdu na potrzeby Srodowiska 3D

Po zasileniu klasy PresentationXml danymi z pliku, Prezenter dla kazdej definicji slajdu
generuje teksture wraz ze znajdujacymi si¢ na niej elementami. Nast¢pnie tworzy efekt oraz czworokat
reprezentujacy slajd. Omawiany proces jest dosy¢ obciazajacy zatem aplikacja wykorzystuje klase
ConcurrentBag do przechowywania oraz przetwarzania rownoleglego za pomocg klasy

Parallel (Rysunek 5.3.2.1).
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using (Bitmap bitmap = new Bitmap(width, height,
Eystem.Drawing.Imaging.PixEL=CFwa:.FDPmatBEhppPArghjj

1
Graphics g = Graphics.FromImage(bitmap);
g.CompositingMode = System.Drawing.Drawing2D.Compositingtode.Sourcedver;
g.CompositingQuality = System.Drawing.Drawing2D.CompositingQuality.HighQuality;
g = DrawBackground(presentation, slideXml, g);
//renderowanie elementow slajdu
foreach (Itemdml i in slideXml.Items)
1
if (i.@etType() == typeof(TitleXml})
1
g = DrawTitle(i, g, fonts);
h
else if (i.G@etType() == typeof(DescriptionXml})
1
g = Drawbescription(i, g, fonts);
h
else if (i.G@etType() == typeof(ImageXml})
1
g = DrawImage(i, presentation, g);
h
h
//zapis do tekstury
using (MemoryStream ms = new MemoryStream())
1
bitmap.Save(ms, System.Drawing.Imaging.ImageFormat.Png);
texture = Texture2D.FromStream(presenter.GraphicsDevice, ms);
h
h

Rysunek 5.3.2.1: Rysowanie elementow slajdu na bitmapie (zrodlo: opracowanie wlasne)

Po zapisaniu bitmapy do tekstury, mozliwe jest przypisanie jej do obiektu BasicEffect,
odpowiedzialnego za wyswietlanie slajdu. Oprocz tekstury nalezy utworzy¢ odpowiednie macierze,
reprezentujace §wiat, projekcje oraz widok, zeby klasa BasicEffect spehita swojg funkcje.
Funkcja macierzy $wiata jest okreslenie polozenia slajdu w przestrzeni. Najprostsze do omawianego
celu bylo wykorzystanie wbudowanej metody klasy Matrix — CreateTranslation(),

przyjmujacej trzy-sktadnikowy wektor pozycji w przestrzeni (Rysunek 5.3.2.2).
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//Generowanie pozycji na podstawie slajdu

5lide parent = slides.Tolist().Find(s =» s5.ID == slideXml.ParentID);

SlideXml parent¥ml = slideXmls.Tolist().Find({s => s5.ID == slideXml.ParentID);
Vector3 position = Utils.CreatePosition(slideXml, parent, parentiml);

//tworzenie efektu, z tekstura i polozeniem

BasicEffect effect = new BasicEffect(presenter.GraphicsDevice);
Matrix world = Matrix.CreateTranslation{position};
effect.World = world;

effect.view = view;

effect.Projection = projection;

effect.Texture = texture;

effect.TextureEnabled = true;

effect.FogEnabled = true;

effect.FogStart = 2;

effect.FogEnd = 5;

effect.LightingEnabled = true;
effect.DirectionalLight®.DiffuseColor = new Vector3(l, 1, 1);
effect.DirectionalLight®.Direction = new Vector3(e, @, -1);

Quad quad = new Quad({presenter.GraphicsDevice, width, height);

5lide slide = new Slide(presenter.GraphicsDevice, effect, quad, slideXml.ID, position);
slides.Add(slide);

Rysunek 5.3.2.2: Tworzenie slajdu (zroédto: opracowanie wlasne)

Na podstawie pozycji tworzony jest obiekt Wor1ld typu Matrix, ktory zostal wykorzystany
do zasilenia klasy BasicEffect. Dodatkowo ustawiono podstawowe oswietlenie oraz mgle
powodujaca zanikanie slajdow oddalonych od kamery. Nastepnie zostal utworzony czworokat, na
ktorym wyswietlana bedzie tekstura. Ostatnim krokiem bylo wygenerowanie obiektu typu S1ide,

sktadajacego si¢ z wczesniejszych elementow, umieszczonego w liscie wszystkich slajdow prezentacji

(Rysunek 5.3.2.3).
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sd SlideManager_GenerateSlide /

GenerateSl...
DrawBackground
».
DrawBackground{presentation, s...
<<retumn>>
RenderSlideElements
Renderslidek: GO jon, slicieXmi)
Loop

[foreach (slideXml.Items)]

If

[if (i.GetType() == typeof(TitleXml))]
DrawTitle
>

[if (i.GetType() == typeof( DescriptionXml))]
DrawDescription

DrawDescription(i,ref g, fonts)
<<return>>

[if (i.GetType() == typeof(ImageXml))]
DrawImage
[

Drawimagefi, presentation,ref g)
<<return>>

SaveToTexture

SaveToTextura(bitmap,aut textura)

CreatePosition
»

Create Quad

new Quad(presenter.GraphicsDevice, width, height)

Create Slide

new Siide(presenter. GraphicsDevice, effect, quaad, slidexml.ID, position)

Rysunek 5.3.2.3: Diagram sekwencji tworzenia slajdu (zrodto: opracowanie wiasne)

5.3.3 Animacja slajdow

Przy zmianie aktywnego slajdu, Prezenter odgrywa animacje, ktora sprawia wrazenie

przesuwania si¢ kamery. Dodatkowo elementy prezentacji obracajg si¢ czesciowo wokot
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odpowiednich osi, co razem daje interesujacy efekt przejscia. Osiggniecie efektu animacji opiera si¢
na aktualizacji macierzy widoku dla slajdow w prezentacji. Widok utworzony jest za pomoca metody
CreateLookAt (), znajdujacej si¢ w klasie Mat rix. Przyjmowane parametry to trzy wektory 3-
komponentowe: pozycja kamery, pozycja celu oraz okreslenie potozenia gérnej czesci widoku. Klasa
pomocnicza NextSlideAnimation zawiera definicj¢ powyzszej animacji, ktéra wraz z klasa
Animator odpowiedzialna jest za animowanie przej$¢ miedzy slajdami (Rysunek 5.3.3.1).

internal wvoid UpdateCamera(Matrix matrix, Slide activeSlide, Slide newActiveSlide)

{
if (animateor != null)
{
animator.Finish();
animator = null;
}
IViewfnimaticn animation = new NextSlideAnimation(this, cameraPosition,
cameraTarget, matrix,
activeSlide, newActiveSlide);
animator = new Animator(@.@175f, animation.Animate, animaticn.Finish);
}

Rysunek 5.3.3.1: Metoda ustawiajaca animacj¢ przej$cia miedzy slajdami (zrodto: opracowanie

wlasne)

Metoda UpdateCamera () na podstawie slajdu poprzedniego oraz nowego, odpowiedzialna
jest za animacj¢ przejScia. Jes$li aktualna animacja nie zostala ukonczona zostaje wymuszone
zakonczenie poprzez wywolanie metody Finish () na obiekcie typu Animator. Nastepnie
zostaje utworzona nowa animacja za pomocg klasy NextS1lideAnimation, ktorej dwie gtowne
metody czyli Animate () oraz Finish () sa przekazywane do animatora. Klasa Animator w
okreslonych odstepach czasu, wykorzystujac wbudowana w szkielet projektu metode Update (),
zwigksza parametr stanu animacji o 0.0175 jednostek i wywotuje metode Animate (). Omawiana

zmienna jest odpowiedzialna za predko$¢ przejscia pomigedzy slajdami (Rysunek 5.3.3.2).
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sd Presenter_UpdateCamera )

this : Presenter this.animator : Animator

UpdateCa...

If

[if (animator != null)]
Finish
| .

-
animator. Finish(’}

<<return>>

Create NextSlideAnimation
P> animation : NextSlideAnimation

new NextSlideAnimation(this, cameraPosition, ...

<<return>>

Create Animator

this.animator : Animator
new Animator(0.0175F animation. Animate, animation. Finish)

Rysunek 5.3.3.2: Diagram sekwencji metody UpdateCamera() (zroédto: opracowanie wlasne)

Metoda Finish () wywolywana jest, gdy warto$¢ zmiennej progress zostanie ustawiona
na 1.0. Powyzsza warto$¢ oznacza koniec animacji. Wewnatrz metody Animate () znajduje si¢ kod
odpowiedzialny za obracanie slajdu aktywnego oraz nastepnego. Omawiany efekt zostat osiggnicty za
pomoca przeksztatcenia macierzy Wor 1d. Uzyskanie efektu przejscia wymaga aktualizacji zmiennej
view. Wspomniana zmienna ta odpowiedzialna jest za macierz View, okreslonej tak samo jak

World, wewnatrz klasy BasicEf fect przypisanej do obiektu S1ide (Rysunek 5.3.3.3).
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public woid Animate(float progress)

1

-

Vector3 cameraPosition = Vector3.SmoothStep(this.cameraPosition,
this.cameraPosition + world.Translation, progress);

Vector3 cameraTarget = Vector3.SmoothStep(this.cameraTarget,
fthis.cameraTarget + world.Translation, progress);

activeSlide.World = Matrix.Identity * Matrix.CreateRotationX(progress * 4);
activeslide.World *= Matrix.CreateTranslation(activeSlide.Position};

newfActiveslide.World = Matrix.Identity * Matrix.CreateRotation¥Y(-(1 - progress) * 2);
newActiveslide.World *= Matrix.CreateTranslation(newsctiveSlide.Position);

view = Matrix.CreateLookft({cameraPosition, cameraTarget, Vector3.Up);
updateView.UpdateView(view);

}

public woid Finish()

1

updateView.UpdateCameraPosition(cameraPosition + world.Translation};
updateView.UpdateCameraTarget(cameraTarget + world.Translation);

Rysunek 5.3.3.3: Szczegoty metod Animate() oraz Finish() (zrédto: opracowanie wiasne)

Na podstawie postgpu animacji, metoda SmoothStep klasy Vector3 generuje nowy
wektor znajdujacy si¢ pomiedzy poczatkowym a koncowym. Nastepnie tworzony jest od$wiezony
widok przy pomocy metody CreateLookAt (), ktory zostaje ustawiony dla kazdego slajdu w

prezentacji.

5.3.4 Przyciski w pokazie slajdow

W aplikacji do prezentowania wymagane byto utworzenie przyciskow do przechodzenia migdzy
slajdami oraz zmiany grupy docelowej. Posiadajg wlasne tekstury, ktore renderowane sa jako ostatnie
dzieki czemu nie zostajg zastonigte przez slajdy. Moga zosta¢ wylaczone co spowoduje zmiang ich
wygladu. Omawiana funkcjonalno$¢ jest potrzebna, aby pokaza¢ na przyktad brak mozliwosci

cofnigcia si¢ ze slajdu poczatkowego.

Przyciski stanowig instancje klasy Button, ktéora wewnatrz metody Draw () rysuje teksture
na odpowiedniej pozycji. Dodatkowym parametrem wykorzystywanym podczas wykonania
wspomnianej metody jest czworokat, na podstawie ktorego pobierany jest wycinek tekstury.
Omawiane rozwigzanie pozwala na renderowanie réznych wygladéw z jednej tekstury. Zmienna
sourceRectangle domyslnie wskazuje na pozycje 0,0 oraz posiada wymiary identyczne do

wymiaréw przycisku (Rysunek 5.3.4.1).
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Rysunek 5.3.4.1: Diagram klasy Button (zrodto: opracowanie wtasne)

Weczesniej przygotowana tekstura zbudowana jest z dwoch bitmap znajdujacych si¢ jedna pod
drugg. Pierwsza reprezentuje wyglad aktywnego przycisku, natomiast druga nieaktywnego. Po
dezaktywacji za pomocg metody Disable (), nastgpuje aktualizacja  zmiennej
sourceRectangle wykorzystywanej do okreSlenia obszaru bitmapy. Pozycja Y zostaje
zwigkszona o wysoko$¢ przycisku. Omawiany zabieg spowoduje, ze do rysowania brana pod uwagg

bedzie druga bitmapa (Rysunek 5.3.4.2).

public woid Disable(bocl disable)
1

sourceRectangle.Y = sourceRectangle.Height * (disable ? 1 : @);
this.disabled = disable;

}

Rysunek 5.3.4.2: Metoda Disable() (zrodto: opracowanie wlasne)

Jednym z parametrow konstruktora klasy Button jest akcja uruchamiana przez zdarzenie
klikniecia przyciskiem myszy. Metoda Update () Jjest odpowiedzialna za wywotanie metody
Invoke () na akcji, jezeli spelnione zostana warunki takie jak odpowiedni stan oraz pozycja
kursora. Dodatkowo ze wzgledu na fakt, ze aktualizacja przycisku jest wywotywana wiele razy na

sekundg, niezbedne bylo zablokowanie mozliwosci wielokrotnego wywotania akcji (Rysunek 5.3.4.3).
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public woid Update(GameTime gameTime)

! MouseState state = Mouse.GetState();
if (LeftRight(state) && TopBottom(state) && !disabled)
{ if (state.LeftButton == ButteonState.Pressed)
1
pressed = true;
h
if (state.LeftButton == ButtonState.Released && pressed)
1
pressed = false;
onClickFunction.Invoke();
h
h
b

Rysunek 5.3.4.3: Metoda Update() (zrodto: opracowanie wlasne)

Zastosowanie zmiennej pressed umozliwito zablokowanie wielokrotnych wywotan metody

Invoke () na akcji, przekazanej przez konstruktor klasy Button.

5.3.5 Przemieszczanie elementow slajdu poprzez przeciagniecie

Przy tworzeniu prezentacji mozliwos¢ rozmieszczania elementow na slajdzie nie powinna
rozni¢ si¢ sposobem od dostepnych w konkurencyjnych rozwigzaniach. Na potrzeby Edytora powstata
klasa MovableUserControl, wykorzystywana jako bazowa dla opisu, tytutu i obrazka czyli

elementow ktore moga zosta¢ umieszczone na slajdzie (Rysunek 5.3.5.1).

54



' MoveableUserControl 2
Class
=+ UserControl

= Fields

anchorPoint

currentPoint

id

islnDrag

presentation
&7 ratio

= Methods

2929 %%

¥ MoveableUserControl (...
27 OnMouseleftButtonDown
4% OnMouseleftButtonUp
4 ¥ OnMouseMove

) “ (e )
Description ¥ Image ¥ Title ¥
Class Class Class
=+ MaveableUserControl =+ MaoveableUserControl + MoveableUserCantrol

s 8 5 _ I_‘.

Rysunek 5.3.5.1: Diagram klasy MovableUserControl (zrodto: opracowanie wlasne)

Przedstawiona klasa wykorzystuje zdarzenia myszy, takie jak wcisnigcie i puszczenie lewego
przycisku oraz ruchu. Metoda wywotywana podczas zmiany pozycji kursora, czyli
OnMouseMove () sprawdza stan zmiennej isInDrag, ktéra przyjmuje wartos¢ True, gdy
zostat dodatkowo wecisniety przycisk oraz False, w przypadku puszczenia, a nastgpnie aktualizuje

marginesy elementu, ktory wywotlat zdarzenie (Rysunek 5.3.5.2).
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vold OnMouseMove(cbject sender, MoussEventfrgs e)

{ if (isInDrag)
1
var element = sender as FrameworkElement;
currentPoint = e.GetPosition(null};
element.Margin = new Thickness()
1
Left = element.Margin.Left + currentPoint.X - anchorPoint.X,
Top = element.Margin.Top + currentPeint.¥ - anchorPoint.yY
E
anchorPoint = currentPoint;
h
h

Rysunek 5.3.5.2: Szczegoty metody OnMouseMove() (zrodto: opracowanie wlasne)

Po pobraniu pozycji kursora tworzony jest nowy margines, skladajgcy si¢ z wartosci
poprzedniego oraz aktualnego przesunigcia. Nowe potozenie zostato obliczone na podstawie pozycji

kursora, od ktorego odjgto poprzednia pozycje.

Klasa MovableUserControl posiada dodatkowo elementy wspdlne dla dziedziczacych
po niej klas takie jak identyfikator zawierajacy unikalng warto$¢, odrdzniajaca dany element ze
wszystkich umieszczonych na slajdzie oraz zmienng zawierajacg referencje do obiektu prezentacji

reprezentujacego model danych.
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6. Podsumowanie

Usprawnienie procesu tworzenia i wyswietlania nieliniowych prezentacji z uwzglednieniem
grup docelowych moze zosta¢ osiggnicte przez zmiany w podejsciu do budowania pokazu i struktury
slajdéw. Obecnie stosowane rozwigzania przedstawione na przyklad w Zoho Docs pozwalaja na
budowanie omawianych prezentacji, jednak proces jest pracochtonny, gdyz wymaga umieszczenia na
kazdym slajdzie przyciskow, ktorych klikniecie wywotuje akcje przejscia do innego miejsca w
pokazie. Inne rozwigzanie, takie jak wspomniana webowa aplikacja Prezi, nie pozwala na budowanie
prezentacji o strukturze umozliwiajgcej wykorzystanie grup docelowych, ale przedstawia nowatorski

sposob wyswietlenia przygotowanego materiatu.

W ramach pracy zostaty zaprezentowane dwie aplikacje: Edytor i Prezenter, ktore wykorzystuja
zatozenia zaproponowanej koncepcji. Oba programy zostaty napisane w jezyku C# i opieraja si¢ na
srodowisku XNA oraz podsystemie renderowania WPF. Do przechowywania danych zastosowano
format XML, zawierajacy grupy docelowe oraz slajdy wraz z ich elementami multimedialnymi.
Zbudowane oprogramowanie pozwala na tworzenie, edycje i wyswietlanie pokazu. Dodatkowo uzycie
srodowiska 3D oraz animacji pokazuje mozliwos$ci ptynace z przejscia z przestarzatych technologii

dwu-wymiarowych do nowoczesnego $wiata akceleratorow graficznych.

6.1. Zalety i wady przyjetych rozwigzan

Wykonane prototypy aplikacji wykorzystuja zaprezentowang koncepcje ulepszenia tworzenia

nieliniowych prezentacji.

Aplikacja Edytor, wykorzystujaca WPF pozwala na tworzenie i edytowanie pokazu z
uwzglednieniem grup docelowych. Proces budowy wymaga niskiego nakladu pracy. Generowanie

zawartosci 1 edycja elementow jest intuicyjna i nie sprawia problemoéw poczatkujacym uzytkownikom.

Edytor wykorzystuje system WPF do renderowania okna, ktory uzywa akceleratora graficznego
wraz z DirectX zamiast przestarzatego i powolnego, sprzgtowego GDI+. Definicja pokazu slajdéw
postuguje si¢ powszechnie znanym formatem XML do zapisu informacji o grupach docelowych oraz

slajdach i powigzan migdzy nimi.
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Aplikacja Prezenter oparta o framework XNA jest odpowiedzialna za wys$wietlanie.
Wykorzystujac akceleracje sprzgtowa generuje trojwymiarowe $srodowisko, w ktorym umieszczone
zostaly slajdy. Dzigki r6znym pozycjom oraz animacjom przej$¢ miedzy nimi, udato si¢ uzyskac¢ efekt

przemieszczania kamery.

Przejscia do slajdu nastgpnego i poprzedniego roznig si¢ od tych wykorzystanych przy wyborze
grupy. Interfejs aplikacji jest prosty i czytelny oraz zawiera podstawowe funkcjonalno$ci niezbedne do

przeprowadzenia pokazu.

W poréwnaniu do rozwigzan zaprezentowanych przez konkurencyjne programy dotyczace
tworzenia slajdow najwazniejsza wada jest brak webowych wersji aplikacji. W obecnych czasach
najwicksza popularno$¢ zyskuja aplikacje, ktore mozemy wykorzystywac bez instalowania ich na
komputerze. Model SaaS zaprezentowany przez konkurencje pokazuje, jak bardzo wygodne jest
omawiane rozwigzanie. Uzaleznienie uzytkownika od systemu Windows 1 potrzeby instalacji

ograniczaja potencjalnych odbiorcow aplikacji.

Kolejng wada jest malo nowoczesny wyglad obu aplikacji. Jezeli przedstawiony produkt
miatby podbi¢ rynek, powinien wykorzystywac najnowsze osiggni¢cia i trendy w dziedzinie tworzenia
interfejsow uzytkownika. Zastosowane w pracy rozwigzanie jest jedynie demonstracja i jedng z wielu
mozliwo$ci, jak mogly by wyglada¢ aplikacje do budowania, edycji i wyswietlania nieliniowych

prezentacji z uwzglednieniem grup docelowych.

6.2. Proponowane plany rozwoju

Oba prototypy aplikacji, Edytor oraz Prezenter realizujg zatozenia, ktore powinny by¢ spetnione
przez oprogramowanie do tworzenia i prezentowania pokazow slajdow. Demonstruja, jak mogloby
wyglada¢ jedno z rozwigzan utatwiajcie budowanie nieliniowych prezentacji. Mozliwos$ci rozwoju

zostaly opisane ponizej:
Plik definiujacy prezentacje

Obecnie w pliku XML definicja bitmapy wykorzystuje tylko relatywna $ciezke do pliku z
grafika. Zastosowanie zapisu danych pliku graficznego do XML pozwolitoby na korzystanie z

jednego, duzego pliku, zawierajacego w sobie wszystkie potrzebne zasoby.
Aplikacja webowa

Obserwujac trendy mozna zauwazy¢ tendencje do przechodzenia na model SaaS. Nowoczesna

aplikacja powinna znajdowac si¢ w chmurze i umozliwiaé prac¢ bez instalowania na dysku twardym.
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Zbudowanie webowej wersji oprogramowania pozwolitoby na szerszy dostep z roéznego rodzaju

urzadzen, nie tylko komputerow PC.
Elementy slajdu

Na obecnym etapie zaprezentowane prototypy potrafia obstuzy¢ jedynie kilka elementow
prezentacji multimedialnych takich jak: tytul, opis oraz bitmapa. Dodanie obstugi filmoéw wideo czy
dzwigku, a takze innych interaktywnych struktur posiada wysoki priorytet i powinno by¢ wdrozone

jak najszybcie;j.
Nowoczesny wyglad

Obie aplikacje prezentuja bardzo minimalistyczny wyglad 1 zawieraja podstawowe
funkcjonalnosci. Otwierajac mozliwo$¢ uzywania przedstawionego oprogramowania dla szerszej
grupy odbiorcéw nalezaloby wykorzysta¢ najnowsze trendy w projektowaniu interfejsu uzytkownika,

takie jak chociazby kafelkowe uklady interfejsu znane z Windows 8.
Optymalizacja ladowania Prezentera

Wykorzystanie bitmap, na ktorych renderowane sg elementy slajdu jest dobrym rozwigzaniem
w przypadku wyswietlania ich na plaszczyznie w przestrzeni 3D. Jednak obecnie wspomniany proces
jest dos¢ powolny, gdyz bitmapy generowane sg dla wszystkich slajdow, co jest dos¢ obcigzajace dla
procesora. Nawet zastosowanie przetwarzania rdéwnoleglego nie wyeliminowato problemu
oczekiwania na zatadowanie si¢ prezentacji. Rozwigzaniem mogloby by¢ renderowanie tylko slajdu
poczatkowego oraz tych w najblizszym otoczeniu. Pozostate bylyby tadowane w momencie, gdy beda

potrzebne.
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Spis rysunkow
Rysunek 2.2.1: Zoho Docs — nazwa 1 wybor szablonu nowej prezentacji (zrodto:
https://docs.zoho.com)

Rysunek 2.2.2: Zoho Docs - widok slajdu, dodawanie tytutu i podtytutu (zrodto:
https://docs.zoho.com)

Rysunek 2.2.3: Zoho Docs — widok uruchomionej prezentacji (zrodto: https://docs.zoho.com)
Rysunek 2.2.4: Zoho Docs — zaproszenie do konferencji (zrédto: https://docs.zoho.com)

Rysunek 2.2.5: Zoho Docs — widok zaproszonej osoby, oczekujacej na rozpoczgcie prezentacji

(zrodto: https://docs.zoho.com)

Rysunek 2.2.6: Zoho Docs — widok rozpoczetej prezentaciji (zrédto: https://docs.zoho.com)
Rysunek 2.2.7: Zoho Docs — okno chatu (zrédto: https://docs.zoho.com)

Rysunek 2.3.1: Prezi — ekran wyboru szablonu (zrédto: http://prezi.com)

Rysunek 2.3.2: Prezi — okno edycji prezentacji (zrodto: http://prezi.com)

Rysunek 2.3.3: Prezi — edycja elementdéw na szablonie (zrodto: http://prezi.com)

Rysunek 2.3.4: Prezi — widok wybranego przystanku (zrodto: http://prezi.com)

Rysunek 2.3.5: Prezi — edycja kolejnosci slajdow (zrédto: http://prezi.com)

Rysunek 2.3.6: Prezi — zapraszanie do pokazu online (zrédlo: http://prezi.com)

Rysunek 2.3.7: Prezi — widok pokazu online widziany przez osobe prezentujaca (zrodto:

http://prezi.com)

Rysunek 2.3.8: Prezi — widok pokazu online widziany przez osob¢ zaproszona (zrodto:

http://prezi.com)
Rysunek 3.1.1: Przyktad zastosowania grup docelowych (zrédto: opracowanie wlasne)
Rysunek 3.2.1: Schemat zmiany przebiegu prezentacji (zrédto: opracowanie wlasne)

Rysunek 3.3.1: Struktura pliku XML zawierajacego definicj¢ pokazu slajdow (zrodto: opracowanie

wlasne)
Rysunek 3.4.1: Poré6wnanie okreslania potozenia w srodowisku 2D i 3D (zrodto: opracowanie wlasne)

Rysunek 3.5.1: Proces tworzenia prezentacji (zrodto: opracowanie wlasne)
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Rysunek 4.1.1: Jezyk XML (zrédto: http://blog.reallysi.com)
Rysunek 4.2.1: C# - elementy $rodowiska .NET (zrodto: http://msdn.microsoft.com)

Rysunek 4.2.2: NET Framework - sktadniki platformy NET (zrodto:
http://en.wikipedia.org/wiki/. NET Framework)

Rysunek 43.1: Visual Studio — widok interfejsu uzytkownika (zrodto:
http://visualstudio2012.wordpress.com/)

Rysunek 4.3.2: Poréwnanie funkcjonalno$ci oferowanych przez rdzne wersje Visual Studio (zrodto:

http://devmatter.blogspot.com)

Rysunek 4.4.1: Architektura WPF (zrédto: http://madhukaudantha.blogspot.com)
Rysunek 4.4.2: Wzorzec projektowy MVVM (zrodto: http://abramlimpin.wordpress.com)
Rysunek 4.5.1: Framework XNA (zrodto: http://uditha.wordpress.com)

Rysunek 4.5.2: MonoGame - multiplatformowy framework wykorzystujacy XNA (zrédlo:
http://blogs.msdn.com/b/bobfamiliar/archive/2012/08/01/)

Rysunek 5.1.1: Edytor — widok okna prezentacji (zrodto: opracowanie wiasne)

Rysunek 5.1.2: Edytor — widok okna prezentacji po wczytaniu dokumentu (zrédlo: opracowanie

wlasne)

Rysunek 5.1.3: Edytor — widok edycji elementu slajdu (zrédto: opracowanie wlasne)

Rysunek 5.1.4: Edytor — widok edycji grupy (zrodto: opracowanie wiasne)

Rysunek 5.1.5: Edytor — widok otoczenia slajdu 1 (zrodto: opracowanie wilasne)

Rysunek 5.1.6: Edytor — widok otoczenia slajdu 2 (zroédto: opracowanie wtasne)

Rysunek 5.1.7: Edytor — widok hierarchii slajdow, tryb pierwszy (zrédto: opracowanie wlasne)
Rysunek 5.1.8: Edytor — widok hierarchii slajdéw, tryb drugi (zrédto: opracowanie wtasne)
Rysunek 5.1.9: Edytor — okno edycji wlasciwosci slajdu (zrédto: opracowanie wlasne)

Rysunek 5.2.1: Prezenter — widok uruchomionej prezentacji (zrodto: opracowanie wilasne)
Rysunek 5.2.2: Prezenter — animacja przej$cia do nastepnego slajdu (zrodto: opracowanie wilasne)
Rysunek 5.2.3: Prezenter — slajd oferujacy zmiang grupy docelowej (zroédto: opracowanie wlasne)

Rysunek 5.2.4: Prezenter — animacja przej$cia do slajdu z innej grupy docelowej (zrodto: opracowanie

wlasne)
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Rysunek 5.3.1.1: Metody zwigzane z odczytywaniem i zapisem prezentacji do pliku XML (zrédto:

opracowanie wlasne)

Rysunek 5.3.1.2: Diagram klasy PresentationXml (zroédto: opracowanie wlasne)

Rysunek 5.3.2.1: Rysowanie elementoéw slajdu na bitmapie (zrodto: opracowanie wlasne)
Rysunek 5.3.2.2: Tworzenie slajdu (zroédto: opracowanie wlasne)

Rysunek 5.3.2.3: Diagram sekwencji tworzenia slajdu (zrodto: opracowanie wiasne)

Rysunek 5.3.3.1: Metoda ustawiajaca animacj¢ przejscia migdzy slajdami (zrédlo: opracowanie

wlasne)

Rysunek 5.3.3.2: Diagram sekwencji metody UpdateCamera() (zrédto: opracowanie wiasne)
Rysunek 5.3.3.3: Szczegoly metod Animate() oraz Finish() (zrédto: opracowanie wlasne)
Rysunek 5.3.4.1: Diagram klasy Button (zrodto: opracowanie wtasne)

Rysunek 5.3.4.2: Metoda Disable() (zrodto: opracowanie wlasne)

Rysunek 5.3.4.3: Metoda Update() (zrodto: opracowanie wiasne)

Rysunek 5.3.5.1: Diagram klasy MovableUserControl (zrédto: opracowanie wlasne)

Rysunek 5.3.5.2: Szczegoty metody OnMouseMove() (zrodio: opracowanie wtasne)
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