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Virtuální galerie

2D editor virtuální galerie s exportem do VRML

Úvod

Autor byl programátorem encyklopedie na CD „Artopedia“ publikované v roce 2000 vydavatelstvím CFC s.r.o., která s podtitulem „Galerie světového malířství“ nabízí prohlídku 2501 obrazů od 478 autorů působících od dob gotiky až po současnost. V současné době pracuje na druhém vydání s téměř 10.000 obrazy, což již prakticky vyžaduje z kapacitních důvodů médium DVD. Z těchto důvodů má k problematice práce velmi blízko…

Stručný popis práce

Předmětem semestrální práce je editor, v němž bude možné pohodlně navrhovat a upravovat vlastnosti pomyslné virtuální galerie, přičemž výsledek práce bude pro zobrazení exportován do formátu VRML a v patřičném prohlížeči bude možné touto galerií procházet a vychutnávat krásu obrazů visících na stěnách.

Základní vlastnosti 


· Pro implementaci snadného uživatelského rozhraní je volen 2D pohled na galerii, konkrétně na půdorys (shora dolů)

· Existence vlastního formátu pro ukládání podoby galerie (přípona .VGE )

· Exportovaný soubor .WRL bude kompatibilní s normou VRML97

· Programováno v prostředí Delphi 5 (předmět Návrh uživatelského rozhraní)

· Zjednodušená varianta pro předmět Objektové programování – pouze tvorba stěn místnosti (implementace podlahového režimu) + generování stěn do VRML; psáno v jazyce SmallTalk.

Filosofie ovládání

Galerie se navrhuje v půdorysném pohledu na pomyslný „čtverečkovaný papír“, kde poklepáním na „čtvereček“ se zapíná a opět vypíná zobrazení skutečné podlahy. Čtvereček (v modré barvě) představuje základní element, z něhož je možné galerii stavět – stejně jako v reálném světě pracujeme při stavbě s panely, tvárnicemi apod.

Zapnutím souvislého bloku čtverečků vznikne nejrůznějším způsobem tvarovaná místnost. Stěny místnosti galerie jsou tvořeny hranicí mezi podlahou a „zbytkem papíru“.

Výhodou je snadnost ovládání a schopnost rychle vytvářet nejrůzněji komplikované útvary, nevýhodou omezení na základní čtvercové elementy (nelze libovolné útvary).

Editor bude pracovat ve dvou režimech:

· Podlahový (floor mode)

· Stěnový (wall mode)

První režim je v zásadě popsán na začátku odstavce „filosofie ovládání“, kdy se bude v tomto režimu ovlivňovat tvar místnosti a vlastnosti celé galerie.

Druhý režim (stěnový) slouží k úpravám vlastností stěn a především k umísťování obrazů na stěny (s parametrem jména souboru, další vlastnosti jako velikost na stěně, výška umístění apod. jsou implicitní a nelze je měnit). Další objekty, které je možné v tomto režimu vkládat a editovat, jsou dveře a okna. Pro manipulaci s objekty je třeba vybrat upravovanou stěnu – je vizuálně doprovázeno zobrazením kurzoru v podobě červené kružnice a zobrazením souřadnic v dialogu vlastností.

Oba režimy jsou graficky odlišeny a přechod mezi nimi je snadný – jednak použitím tlačítka na liště, v menu či klávesami F2 a F3.

Kromě vlastností jednotlivých objektů je možné ovlivnit globální vlastnosti galerie jako jsou základní velikosti jednotlivých elementárních stěn (x,y,výška), tloušťku zdí a dveří, stejně tak i barvy zdí, podlahy či oken (s volitelnou průhledností). Rozměry „hrací desky“ půdorysu galerie měnit nelze.

Výsledné VRML respektuje všechny možné kombinace stěn, obrazů, oken a dveří. Obrazové soubory (.jpg) ponechává v externích souborech a netestuje jejich existenci. Výsledek byl testován na prohlížečích CosmoPlayer a Blaxxun (s horším výsledkem).

Vzhled a funkce aplikace – s ohledem na návrh UI

Jedná se o okenní aplikaci do systému Windows, koncipovanou jako SDI (aplikace pracuje pouze s jedním dokumentem najednou).

Většiny funkcí se dosahuje až třemi způsoby – tím je možné zasáhnout všechny typy uživatelů (od naprostých laiků po nejnáročnější): 

· Z hlavního menu 

· Z kontextového menu

· Pomocí ikon na lištách, popř. v dialogu vlastností

· Klávesovou zkratkou

Ve všech těchto případech je snaha dodržet standardní konvence a zažité způsoby – ovládání této aplikace bude pro běžné uživatele velmi srozumitelné a okamžitě použitelné. Motivací pro konvence (pojmenování, názvy položek, ikony, klávesové zkratky, …) je mezi uživateli hojně užívaný Microsoft Word.

Objekty ve stěnovém režimu – vkládání z menu „Vložit“ nebo pomocí nástrojové lišty v levé části okna. Alternativně lze přímo vybírat typ objektu z Comboboxu v dialogu vlastností. Poslední způsob, avšak pro řadu uživatelů nejefektivnější (přiznám se, že nakonec patřím mezi ně sám, ačkoli byl implementován jako poslední) je pomocí kontextového menu vyvolaného pravým tlačítkem přímo nad upravovanou stěnou.

Zobrazení – kromě dvou výše popsaných pohledů (podlahový a stěnový) je možné oba přizpůsobit do jednoho ze tří zvětšení (50%, 100% a 200%).

Vlastnosti – ve stěnovém režimu se poklepáním na vložený objekt (stěna, obraz, …) ukazují parametry do dialogu vlastností – v něm je možné upravovat vlastnosti daného objektu v samostatném oknu (typ ToolWindow) – dialog vlastností.

Nápověda – zaměřeno především na maximalizaci využití kontextově závislé bublinové nápovědy (současně se zobrazením ve statusovém řádku ve spodní části okna). Samozřejmě způsob ovládání je situován tak, aby uživatele zbytečně nemátl a vedl ho poměrně přímo k cíli.

Jiný způsob podvědomé nápovědy jsem zvolil prostřednictvím informačních dialogů v případě, že v daném okamžiku není daná funkce možná (typický příklad – přidávání obrazů v podlahovém režimu). Po několikerém „omylu“ a okamžité nápovědě si tak uživatel nacvičí správný postup práce v programu.

Barvy – pro snadnou a intuitivná orientaci v prostředí programu jsem v souladu s určitými konvencemi a podvědomým lidským vnímáním zvolil barvy takto:

· Obrazy – červená (zde ve významu největší důležitosti)

· Dveře – hnědá

· Okno – světle modrá a modrá

Tyto se pak objevují jak v půdorysu v označení stěn, tak také v dialogu vlastností v poli výběru typu objektu (Combobox má barevné pozadí).

Screenshoty finální verze programu
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Ukázka podoby dvou z menu:
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Co se nepovedlo?

Z časových důvodů jsem nezvládnul implementaci funkci vracení (Undo) a to ani v její nejjednodušší variantě – alespoň jeden krok zpět. Na to, aby bylo možné aplikaci touto funkcí snadno vybavit, bylo by třeba již od začátku návrhu implementace uvažovat jednoduchý a průhledný systém rovnocenných elementárních kroků evidovaných do zásobníku akcí.

Přesto se domnívám, že v dané aplikaci tato funkce příliš nechybí, neboť jednotlivé kroky jsou natolik elementární a nepředstavují fatální nenávratné následky, které by bylo třeba jinak pracně odstraňovat. 

Jinou funkcí, kterou disponuje dnes většina aplikací, je soustava funkcí Copy/Cut/Paste pro manipulaci s objekty. Implementace by však představovala i jiné koncepční pojetí projektu, proto bylo od těchto (hlavně z časových důvodů) upuštěno.

Závěr

Myslím si, že se jedná o celkem přijatelně a zajímavě použitelnou aplikaci – výstupy do VRML jsou přesvědčivé a místnostmi lze velmi přirozeně procházet a prohlížet obrazy pověšené na zdech, sledovat průhlednými okny, popřípadě procházet dveřmi. Je třeba však počítat s nároky na výkon, pokud do galerie zahrneme větší množství obrazů a kdy jejich objem dosahuje často i několik megabajtů (počítač s PIII na 700 MHz začíná být už docela snesitelnou sestavou
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