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Czesc 1
Projekt od strony koncepcyjnej

ETAP 1:

W tym dziale
dowiesz sie
jak rozpoczac
samodzielne

skiadanie
komputera.
Poznasz

takZe szczegoly
techniczne
obuddw.

Rysunek 1: Okno gltowne aplikacji

1 Wstep

Ze wzgledu na postepujaca informatyzacje zycia, coraz wiecej ludzi zaczyna korzystac z komputerow.
Wiekszos¢ ludzi nie interesuje sie ich budowa. Rozbudowe najczedciej pozostawiajg firmom serwi-
sowym, lub po prostu zakupuja nowy sprzet - czesto przeptacajac. Aby nauczyé sie jak bezpiecznie
rozbudowywaé¢ komputer, czesto trzeba wiele eksperymentowacé. Moze to si¢ okazac¢ niebezpieczne
zaréwno dla sprzetu jak i dla eksperymentatora.

Takie czynnosci jak wymiana pamieci, dodanie nowego dysku twardego, czy chociazby odkurze-
nie ptyty gtéwnej, sg na tyle proste, ze kazdy powinien by¢ sam w stanie je robi¢. Wiele os6b ma
jednak przed tym opér. Dotyczy to przede wszystkim oséb, ktore zaczety w do$é¢ pdznym wieku
korzysta¢ z komputerow.

Oczywiscie sa ksiazki ze szczegdétowymi opisami oraz rysunkami pokazujacymi krok po kroku
jak nalezy postepowac, ale czesto sa one malto przystepne albo po prostu niedostepne. Ksiggarnie
informatyczne najczesciej pelne sa literatury technicznej dla zaawansowanych. Ksiazki takie czesto
zniechecaja do eksperymentowania, a takze zabieraja mndstwo czasu.

Ciekawym pomystem okazuje sie wiec, aplikacja multimedialna. Mozliwo$é¢ obejrzenia catej pro-
cedury np. wymiany kosci pamieci jest o wiele bardziej przystepna niz przeczytanie na ten temat



rozdziatu w ksiazce czy artykutu w gazecie. Podobnych programéw na rynku nie ma zbyt duzo.
Nasz projekt wyrdznia sie nowatorskim interfejsem uzytkownika oraz wysoka jakoscig tekstow,
zdjec i filmow.

2 Interfejs uzytkownika

Obecnie programy sa najczesciej tworzone z przeznaczeniem dla graficznych systeméw operacyjnych
takich jak Windows. Sa one wyposazane w graficzne interfejsy uzytkownika. W przesztosci aplikacje
byly czesto tworzone z przeznaczeniem dla trybu tekstowego. Wymagaly one pewnego stopnia
zaawansowania od uzytkownika. Taka osoba musiata spamieta¢ duza ilos¢ komend, a takze catkiem
niezle pisa¢ na klawiaturze. Takie programy sa nadal popularne, ale gtéwnie w srodowiskach unixo-
podobnych. Nie oznacza to, ze Windows catkowicie pozbyt sie trybu tekstowego. Na przyktad taki
program jak AutoCad umozliwia wprowadzanie komend tekstowych. Jednocze$nie komendy te maja
swoje odpowiedniki w opcjach menu oraz réznych okienkach dialogowych.

Program z graficznym interfejsem uzytkownika ma wiele zalet. Po pierwsze uzytkownik moze
natychmiast go zacza¢ uzywac¢. Na przyktad, na rynku jest dostepnych wiele firm tworzacych pro-
gramy do sktadu tekstu. Mimo ze firmy sie réznig to przejscie z jednego programu do drugiego
nie sprawia zadnych trudnosci. Praktycznie wszystkie te programy oferuja podobne opcje, ale pod
troche zmienionym interfejsie uzytkownika. Kolejna zaleta takich programéw jest mozliwos¢ wy-
korzystywania myszy do interaktywnego tworzenia dokumentéw, rysowania rysunkoéw, wydawania
polecen. Zmniejsza to ilos¢ popetnianych btedow, co czesto sie zdarza przy komendach podawanych
w trybie tekstowym. Pola edycyjne moga np. akceptowac tylko liczby z danego przedziatu, i natych-
miastowo informowaé¢ uzytkownika o btedzie. Rowniez istotna role moze odgrywaé ksztatt kursora
myszy, ktéry dynamicznie sie zmienia w zaleznosci od stanu, w jakim znajduje sie aplikacja.

2.1 Rola, jakg odgrywa

Gléwnym zadaniem interfejsu uzytkownika jest zapewnienie wymiany informacji miedzy czlowie-
kiem a komputerem. W przypadku aplikacji multimedialnej oznacza to tatwy i przystepny sposob
wybierania i prezentowania danych. Programy multimedialne r6znig si¢ od innych aplikacji uzytko-
wych. Uzytkownicy maja wieksze wymagania od nich i oczekuja czesto oryginalnego podejscia do
prezentacji. Podczas gdy programy typu arkusze kalkulacyjne albo procesory tekstu lepiej dziataja,
gdy uzywaja standardowego interfejsu uzytkownika charakterystycznego dla danego systemu opera-
cyjnego, programy multimedialne wykorzystuja odmienne sposoby na interakcje z uzytkownikiem.
Natywne interfejsy uzytkownika sa najczesciej wykorzystywane gléwnie po to, aby aplikacja nie
odrozniata si¢ od innych. Jesli uzywa sie wielu programéw w codziennej pracy - co czesto si¢ zdarza
- wowczas réznorodnosé interfejsow moze by¢ meczaca. Programy multimedialne natomiast rzadko
sa wykorzystywane w potaczeniu z innymi programami. Czesto stuza one do rozrywki i dlatego jest
im blizej do gier komputerowych niz do programow uzytkowych typu arkusze kalkulacyjne albo
procesory tekstu.

2.2 Zalety dobrego interfejsu

Tworcey aplikacji multimedialnych staraja sie tworzy¢ swoje produkty tak, aby byty jak najbardzie;
przyjazne uzytkownikowi. Okreslaja oni, ktore zmysty beda najodpowiedniejsze do odbierania da-
nej informacji. Na przyktad, aby nauczy¢ studenta rozwiazywania réwnan catkowych najlepszym
podejsciem wydaje sie by¢ po prostu pokazanie na przyktadach poprawnego toku rozumowania.



Natomiast jesli chodzi o powiedzmy montowanie silnika w samochodzie, to najlepszym sposobem
prezentacji bytby tu film. Twoércy programéw multimedialnych najczesciej staraja sie dziataé na
zmyst wzroku, stuchu i dotyku. Przyktadowo uzytkownik moze zobaczy¢ film oraz ustyszeé¢ Sciezke
dzwickowa, a w trakcie odtwarzania moze uzywajac myszy zatrzymac go.

Poniewaz istnieje wiele réznych technik tworzenia multimedialnych interfejsow uzytkownika,
powstaly réwniez pewne ogélne zasady komponowania ich. Maja one pomoc w sytuacjach, gdy
interfejs moze staé¢ sie mato przyjazny dla uzytkownika.([2])

e Prostota - interfejs uzytkownika powinien by¢ jak najbardziej uproszczony.

e Bycie konsekwentnym - uzywanie podobnych metod prezentacji w calym produkcie, ma to
na celu utatwienie uzytkownikowi nauki nawigacji po programie.

e Pozwél uzytkownikowi kontrolowaé interakcja - uzytkownik powinien mie¢ petna kon-
trole nad stanami w jakich moga si¢ znajdowa¢ poszczegdlne moduty aplikacji. Przyktadowo
uzytkownik powinien mie¢ mozliwos¢ w kazdej chwili zastopowaé odtwarzany film, przerwaé
odtwarzanie dzwieku albo po prostu go wyciszy¢. Nie powinno sie tu niczego zaktadaé - tylko
da¢ wolng reke uzytkownikowi.

e Sprzezenie zwrotne - nalezy reagowa¢ na kazde polecenie uzytkownika, inaczej moze on
zaczaé podejrzewaé ze program albo komputer si¢ zawiesit.

e Nieobcigzanie pamieci krotkotrwalej - okienka dialogowe powinny by¢ tak zaprojekto-
wane, aby nie wymagaly od uzytkownika zapamietywania zbyt wielu pol edycyjnych albo
poprzednich krokow jesli np. jakas procedura podawania danych jest dtugotrwata.

Psychologiczna reguta 742, méwi ze liczba obiektéw, nad ktorymi cztowiek moze sie jednoczesnie
skoncentrowa¢ wynosi miedzy 5 a 9. Oznacza to, ze projektant interfejsu uzytkownika powinien
ograniczy¢ liczbe réznych elementow dialogow wtasnie do tej liczby.

Stworzenie dobrego interfejsu uzytkownika nie jest, tatwa sprawa. Systemy operacyjne umozli-
wiaja ujednolicenie wygladu aplikacji, przez co sprawiaja ze programy staja si¢ jednolite i czesto
wrecz meczace. Interfejs uzytkownika aplikacji multimedialnej nie moze wzbudzaé¢ takich emocji u
uzytkownika. Powinien by¢ oryginalny, ale powinien takze spetnia¢ wyzej wymienione cechy.

2.3 Przekaz multimedialny

Nauczanie poprzez programy multimedialne na CD-ROM’ach ma wiele zalet. Najwazniejszymi z
nich sg :

1. odbywa si¢ wlasnym tempem
2. jest interaktywne
3. jest stosunkowo tanie

Przy tradycyjnych metodach przekazywania wiedzy, istnieje zawsze wspoétczynnik wprowadza-
jacy stres. Moze to by¢ na przyktad nauczyciel, ktérego wymagania przerastaja mozliwosci ucznia.
Moze to by¢ takze kiepsko napisana ksigzka. Programy multimedialne umozliwiaja przekazywanie tej
samej wiedzy, ale pod réznymi postaciami. Najczesciej jest to mozliwosé ogladania filméw, stuchania
opisow albo czytania bogatych w ilustracje tekstéw. Teksty sa czesto wzbogacane w potaczenia i



odno$niki umozliwiajace przejscie do innego podobnego tekstu. Czesto w tego typu programach jest
mozliwos¢ w tym samym czasie stuchania lektora, czytania tekstu a takze ogladania filmu.

Programy multimedialne nie naktadaja zadnych ograniczen na forme wykonania. Student moze
przybiera¢ role np. animowanego bohatera, ktory przedziera si¢ przez $wiat matematyki, fizyki czy
astronomii. Mozna w ten sposoéb pokazaé uczniom, ze nauka moze byé¢ zabawna, i w ten sposob
zacheci¢ ich do zglebiania wiedzy.

Multimedialne CD-ROM’y umozliwiaja takze zrealizowa¢ nauke w sposoéb praktyczny. Czyli np.
mozna zasymulowaé¢ czynnosci, jakie ma wykonywaé sprzedawca w sklepie. Program taki mogtby
przypominaé gre komputerows, sprzedawca musiatby wydawac reszty albo przelicza¢ waluty, za co
dostawal by punkty. Podobne zastosowania sg powszechnie wykorzystywane w medycynie albo w
wojsku.

Nauka przy pomocy programow multimedialnych ma tez swoje wady. Pierwszg i najpowazniej-
szg jest brak instruktora, czyli brak kontaktu z kims, kto posiada doswiadczenie w danej dziedzinie.
Program nie jest w stanie w petni zasymulowaé wszystkich elementéw zwigzanych z procesem ucze-
nia sie. Jednym z takich elementéw jest czynnik ludzki. Nauka przychodzi tatwiej, jesli jest sie w
wiekszej grupie w ktorej mozna wymienia¢ swoje poglady i doswiadczenia. Uczen bedac w grupie
nabiera wigkszej motywacji oraz uczy si¢ jak nawigzywac¢ znajomosci, oraz jak pracowaé¢ w grupie.

Trzeba pamietac, ze programy multimedialne nie moga stanowi¢ jednego zroédta wiedzy. Powinny
stanowi¢ dodatek do tych tradycyjnych. Poniewaz dziataja one na wszystkie zmysty cztowieka,
sprawiajg tym samym ze nauka jest bardziej efektywna.

2.4 Przyszlosé

Komputery z roku na rok stajg sie coraz bardziej wydajne. Gordon Moore ponad 20 lat temu
przewidzial, ze co 18 miesiecy bedzie podwajaé sie gestos¢ upakowania tranzystoréw w uktadach
elektronicznych, a wraz z tym bedzie rosta moc obliczeniowa procesoréw i malata ich cena. Ten-
dencja ta jest jak najbardziej prawdziwa. Wraz z maleniem cen wytwarzania procesoréw, okazalo
sie optacalnym wyposazenie komputera w bardziej zaawansowany procesor na karcie graficznej. Tak
zwane procesory graficzne (GPU - graphic processing unit) staja sie coraz bardziej popularne. Karty
graficzne wyposazone w takie uktady staja si¢ coraz cze¢stszym elementem nowych komputerdw.

Zaleta tych uktadow jest mozliwos¢ odcigzenia procesora od wykonywania czasochtonnych czesto
operacji graficznych. Tak jak kiedy$ koprocesor stuzyt do wykonywania obliczen zmiennopozycyj-
nych, tak teraz procesory graficzne wykonuja renderowanie milionéw trojkatoéw na ekranie. Gtéwne
mikroprocesory sa czesto tez wyposazane w zestawy instrukeji (np. MMX, 3dnow!, ISSE) przezna-
czonych specjalnie dla zastosowan w animacji 3D (np. przeksztalcenia macierzy).

Wszystko to oznacza, ze tworcy interfejséw uzytkownika moga czué sie mniej skrepowani. Weze-
Sniej powaznym ograniczeniem byty wzgledy wydajnosci aplikacji. Nie mozna byto sobie pozwoli¢,
aby komputer wigkszos¢ czasu wykonywal obliczenia potrzebne do wyswietlania rozbudowanego
systemu okienek czy kontrolek. Dodatkowo jesli system operacyjny byl wielozadaniowy to wiele
aplikacji dzialajacych rownoczesnie moglo by spowodowaé znaczne spowolnienie pracy systemu.

Zalety wymienionych powyzej kart graficznych wykorzystuja obecnie gtéwnie tylko programisci
gier komputerowych. Jesli chodzi o zwykte programy uzytkowe, nadal najczesciej korzysta si¢ ze
standardowo wygladajacych interfejsow uzytkownika. Zaczynajg jednak pojawiaé¢ sie pewne proby
przejécia z dwu wymiarowego interfejsu do tréjwymiarowego. Na przyktad 3DNA! jest projektem,
ktorego celem jest wprowadzenie trzeciego wymiaru do codziennego uzytku w takich zadaniach jak
przegladanie folderow na dysku twardym albo uruchamianie aplikacji.

http://www.3dna.net/



Innym ciekawym pomystem na tworzenie GUI dla aplikacji jest wykorzystanie dynamicznego
HTML’a. Dzieki takiemu podejsciu uzytkownik moze samemu dokonywa¢ zmian w rozktadzie kon-
trolek w np. dialogach. Potrzebna mu jest tylko znajomo$¢é HTML’a, co obecnie jest do$¢ poszechne.
Przyktad mozna znalezé pod tym adresem [3].

Przypuszcza sie, ze wlasnie w tym kierunku bedzie zmierzal rozwoj graficznych interfejséw uzyt-
kownika.

3 Materiaty filmowe i teksty

Materiat filmowy oraz teksty sa jednym z najwazniejszym sktadnikéw programu. Decyduja one o
przystepnosci aplikacji oraz jej przydatnosci. Najwazniejszym celem przy przygotowywaniu czesci
merytorycznej byto upraszczanie. Nie robiliSmy bardzo szczegdétowych opisow wymiany lub instalacji
podzespotéw komputera. StaraliSmy sie pokazaé to na filmach. Trudno o lepszy sposob przekazania
wiedzy o tym na przyktad jak bezpiecznie wymieni¢ procesor.

7 kazdym dzialem jest zwigzany plik tekstowy zawierajacy informacje o danym podzespole
komputera. Np. w dziale o procesorach mozna znalez¢ informacje o tym jak, sg produkowane, na
co nalezy zwraca¢ uwage przy zakupie i jakie ich typy sa obecnie najpopularniejsze na rynku.

3.1 Nagranie

Material nagrywany byt kamera Panasonic NVDS88 wyposazona w przetwornik CCD 1/4” 800 tys.
punktow. Kamera ta zapisuje material w standardzie DV na tasmie mini DV. Do nagrania tego
materialu wykorzystano statyw firmy HAMA.

Od samego poczatku materiat nagrywany byt bez dzwigku. Nagranie odbywato si¢ przy swietle
zarowym ustawionym tak, by zniwelowa¢ polcienie oraz poprawié¢ kontrastowos$é obrazu. Wzorzec
bieli kamery byt takze ustawiony na swiatto zarowe. Materialy umieszczone zostaty na jednolitym
tle.

Nagranie zawiera materiaty filmowe oraz zdjecia - nieruchome klatki. Cato$¢ materiatu wynosi
90 minut filmowego o rozmiarze 720x576 pixeli.

Film zostal zgrany bezposrednio do programu Adobe Premiere 6.02 za pomoca ztacza FireWire
(IEEE 1394) znajdujacego sie na karcie PCI wyposazonej w uktad VIA 1394. Zgrywany material
zostal zapisany z kompresja DV (30 klateksek. z opuszczeniem jednej klatki) w standardzie PAL.
Jeden fragment nie byl dtuzszy niz 8 minut.

3.2 Montaz video

Montaz odbywat sie za pomocg programu Adobe Premiere 6.02 - aplikacji stuzacej do nieliniowego
montazu video oraz audio. Oferuje ona mozliwo$¢ montazu bezkompresyjnego oraz pracy z mate-
rialem skompresowanym. Program oferuje szereg efektow wizualnych np.: przejscia, transformacje
obrazu oraz filtrowanie. Dostepne sg takze filtry audio oraz proste narzedzia stuzace do montazu
dzwigku.

Pierwszym etapem montazu byto wyekstraktowanie pojedynczych klatek do map bitowych zapi-
sanych jako "tif”. Format ten zostal wybrany ze wzgledu na to, iz zapis w tym formacie nie pogarsza
jakosci zdje¢, co wazne jest przy dalszym montazu.

Kolejnym krokiem byto pociecie materiatu na fragmenty tematyczne a nastepnie - sklejanie ma-
terialow wykorzystujac ponizsze przejécia:

- Cube Spin - efekt przestrzennego obrdcenia obrazu zastosowanego np. gdy pokazywano dwie rézne



strony obiektu

- Flip Over - efekt przejscia symulujacego ruch obrotowy

- Cross Dissolve - efekt wygaszania jednego obrazu oraz pojawiania sie drugiego

- Additive Dissolve - efekt podniesienia luminacji pierwszego obrazu do catkowitej bieli oraz obni-
zeniu luminacji drugiego obrazu

- Push - efekt ”przepchniecia” jednego obrazu przez drugi

- Splash Side - efekt przystonigcia jednego obrazu przez drugi w postaci zsuwajacych sie fragmentow
- Cross Zoom - efekt przyblizenia fragmentu pierwszego obrazu a nastepnie pokazywaniu drugiego
obrazu podczas oddalania pierwszego

- Zoom - efekt powigkszania zaznaczonego fragmentu.

Wszystkie te efekty stuza przestrzennemu zobrazowaniu wykonychwanych czynnosci, nadania ob-
razowi dynamicznego charakteru.

Obok przejs$¢, zastosowano réwniez filtry:

- Antialias - usuwanie ostrych krawedzi obiektow

- Camera View - wprowadzenie zmian w kacie widzenia danego obiektu (w naszym przypadku filtr
wykorzystany do kadrowania pojedynczych sekwencji filmowych).

Do tak przygotowanego projektu, dodane zostaly napisy oraz wstepny plik podgladu, ktory
umozliwit nagranie lektora. Na rysunku 2 wida¢ przyktadowa sekwencje wideo sktadajaca sie z 85
elementow.

3.3 Montaz audio

Dzwigk zostal nagrany za pomoca mikrofonu o czutosci —58db + / — 2 wyposazonego w gabke
ttumiaca. DZzwick nagrywany byl w postaci stereofonicznej z 16 bitowa jakoscia oraz probkowaniem
44100 Hz. Nagranie odbywalo sie przy pomocy programu Cool Edit Pro 2.0.

Plik zapisywany byt bezposrednio do formatu PCM - "Wav”. Format ten zostat wybrany ce-
lowo, gdyz jest bezstratny. Tak przygotowany dzwiek byt ciety na fragmenty a nastepnie sklejany.
Otoczenie, w jakim dzwiek zostal nagrany, nie byto bezgtosne. Poziom szumu od poziomu war-
tosci sygnatu wynosit ok. 45 db.. Taka wysoka réznica uniemozliwiata bezposrednie zastosowanie
filtrow odszumiajacych. Szum usunieto recznie, w pierwszej kolejnosci usuwajac go z pauz pomiedzy
wypowiadanymi przez lektora wyrazami a nastepnie z miejsc, gdzie byt on styszalny np. miedzy
potaczeniami liter "k,i”, ”7t.k”, "k,u”. Pewnym mankamentem tego typu filtracji jest nadmierna
sterylno$¢ wypowiedzi, co powodowato jej nienaturalne brzmienie. Aby zminimalizowaé ten efekt,
zastosowano filtr polegajacy na obnizeniu amplitudy dZzwieku (Fade Out), az do jego wygaszenia.
Nastepnie, by usunaé¢ pozostale szumy, zastosowano filtr ”Noise Reduction” na poziomie 40 db.,
przy matych wspoétczynnikach korekcji. Kolejnym krokiem obrébki dzwieku byto zastosowanie gra-
ficznego equalizer’a (Graphic Equalizer). Najpierw zastosowano ustawienie delikatnego usuwania
wysokich tonéw (Gentle Hi Cut) celem obnizenia tychze oraz pozbycia sie innych szuméw. Zastoso-
wano réwniez ustawienia delikatnego podnoszenia niskich tonéw, by uzyskaé ”cieplejszy” ton glosu
lektora. Tak przygotowany plik zapisywany byt na dysku twardym.

Na rysunku 3 i 4 widzimy zdjecia przedstawiajace na jednym kanale dzwiek przed obrébka, drugi
kanal przedstawia wersje finalna przetworzonego dzwieku.
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Rysunek 2: Przykladowa sekwencja wideo

3.4 Efekty

Piki dzwiekowe "wav” przygotowane w programie Cool Edit Pro wklejane byty do projektu video
przygotowanego w programie Adobe Premiere. Material ten skompresowano przy zastosowaniu
kompresji video - Divix oraz kompresji audio Microsoft ADPCM.

3.5 Zdjecia

Istnieja cztery zrodla zdjeé:

- kamera DV Panasonic NVDS88, rozmiar zdje¢ 720x576 pixeli

- aparat Olymus CAMedia C2500L wyposazony w przetwornik CCD 4Mega Pixele (przestona 7.8,
czas naswietlania 1/125 sek.), rozmiar zdjeé 1712x1368 pixeli

- Internet - zdjecia pochodzace z firmy Tom’s Harware, rozmiar powyzej 800x600 pixeli

- skaner - Plustek Optic Pro UT 12 o rozdzielczosci 600x1200 dpi.

Zdjecia wykonane aparatem cyfrowym pochodza ze studia fotograficznego, gdzie do ich zrobienia
zastosowano dwie lampy blyskowe wyposazone w ”soft box” - urzadzenia zmiekczajace i rozparsza-
jace Swiatto btysku.

Zdjecia wykonane kamera cyfrowa pochodza z materiatow filmowych, o ktérych mowa wczesniej.
Przy uzyciu skanera wyposazonego w czujnik CCD skanowano obiekty przestrzenne przylegajace
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Rysunek 3:

do ptyty skanera.

Obrobke zdje¢ wykorzystanych w dokumentach opisowych czesci oraz w poszczegdlnych filmach
wykonano w programie Corel Photo-Paint 9.

Wizystkie strzatki i napisy oraz obrazy wymagajace wektorowej obrébki sporzadzono w programie
Corel Draw 9. W tym programie wykonywano takze skanowanie przedmiotéw przestrzennych.

W niektorych przypadkach zdjecia wymagaly dodatkowych zabiegéw - wyostrzania, kadrowania,
montazu zdjec.

4 Uzyte formaty

Filmy wideo zostaly skompresowane przy pomocy formatu divx. Gtéwng zaleta tego formatu jest
mozliwos¢ uzyskania duzego wspotczynnika kompresji przy zachowaniu wysokiej jakosci obrazu.
Zarowno kompresor jak i dekompresor mozna dowolnie konfigurowac.

4.1 DivX

Format danych video - DivX spelia taka samg funkcje przy zapisie obrazu, co format mp3 przy
zapisie audio. Czasami nazywany jest takze kodekiem,- jest to skrot od kodowania / dekodowania.
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Rysunek 4:

Historia tego formatu jest do$¢ burzliwa i nie brakuje w niej nawet watkow kryminalnych.

Nazwa wzieta si¢ od komercyjnego produktu firmy Circuity City. Chodzito tu o filmy na ptytkach
CD i nowy system optat za nie. Klient mial mie¢ mozliwosé¢ wypozyczenia ptytki z filmem, ktory
mogt raz obejrze¢ za darmo. Nastepne ogladanie miato by¢ juz optacane. Specjalny odtwarzacz miat
w tym celu tworzy¢ odpowiednig baze danych o dziataniach uzytkownika. System ten jednak sie nie
przyjat, mimo ze kosztowalby on kilkakrotnie mniej od filméw na ptytkach DVD.

Pierwsza wersja DivX’a powstala na podstawie zhakowanego kodeka MPEG-4 ktéry pierwotnie
byt stworzony przez Microsoft.

Kolejnym etapem w ewolucji "DivX ;-)” byto stworzenie przez cztonkéw grupy Project Mayo
kodeka OpenDivX na bazie standardu kompresji MPEG-4, a doktadniej na MoMuSys reference
implementation of MPEG-4. Kod zostal napisany praktycznie od poczatku i jest obecnie dostepny
dla kazdego. Nie ma on nic wspoélnego ze zhackowanym kodem Microsoft’u, tak wiec jest zupelnie
legalny:.



Czesc 11
Projekt od strony technicznej

Rozdzial ten ma na celu odpowiedzie¢ na wszystkie techniczne pytania zwiazane z projektem.
Podzielony jest na trzy czesci. W pierwszej ma miejsce analiza systemu, czyli czego dotyczy, z
czego sie sktada, jakich uzywa technologii. W drugiej czesci znajduje si¢ szczegdtowy opis systemu
od strony technicznej. Cze$¢ dokumentacji (dla kodu C++) zostata wygenerowana przy pomocy
programu DOXYGEN.

5 O projekcie
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Rysunek 5: Widoczna kontrolka WebBrowser wyswietlajaca plik html

Ostatnio pojawito si¢ na rynku kilka ciekawych programéw umozliwiajacych tworzenie aplika-
cji z dowolnie zaprojektowanym interfejsem uzytkownika. Pierwszym z tych programoéow jest Flash
firmy Macromedia, przeznaczony do tworzenia interaktywnych filméw umieszczanych na stronach
internetowych. Drugim jest Director stworzony przez tg samg firme, przeznaczony do tworzenia
programéw multimedialnych. Oba te programy maja swoje zalety i wady. Najwazniejsza zaleta
jest mozliwosci tatwego tworzenia interfejsu uzytkownika. Zasadnicza wada sa liczne ograniczenia -
Flash nie ma mozliwos¢ pokazywania w zadawalajacy sposob formatowanych dokumentow teksto-
wych. Podobnie pokazywanie filméw w takich formatach jak mpeg czy avi , jest mocno ograniczone.
Director rozwiagzuje wiele z tych problemow. Jest to jednak w pelni zintegrowany program, ktorego
gltownym przeznaczeniem sa aplikacje multimedialne. Jesli chce sie stworzy¢ program wykorzystu-
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jacy jakie$ urzadzenia zewnetrzne albo inne programy (np. media player albo internet explorer),
wowczas trzeba liczy¢ sie z ograniczeniami.

Dlatego ciekawym pomystem jest wykorzystanie ogromnych mozliwosci Microsoft Visual C++
do oprogramowania tych rozszerzen, natomiast do stworzenia interfejsu wykorzysta¢ mozna kon-
trolke activex umozliwiajaca pokazywanie filmikow zrobionych we Flash™u. Do komunikacji miedzy
kontrolka a kodem napisanym w C++ uzywa sie FS komand wysytanych z jezyka skryptowego
uzywanego we Flashu. Mozliwa jest takze komunikacja w druga strone.

Poniewaz gtéwnym przeznaczeniem Flash’a jest tworzenie interaktywnych filméw umieszczanych
na stronach internetowych, potaczenie interfejsu zrobionego we Flash’u z kodem napisanym w c¢+-+
nie jest proste.

Wykorzystanie kontrolki Flasha do tworzenia interfejsu uzytkownika przynosi wiele zalet. Jedna
z nich jest oddzielenie pracy projektanta interfejsu uzytkownika od pracy programisty aplikacji.
Film zrobiony we Flashu moze w peki kontrolowaé¢ dziatanie aplikacji. Przyktadowo, jesli ma by¢
pokazana kontrolka WebBrowser oraz ma by¢ w niej pokazany plik HTML projektant dodaje do
klawisza akcje z nastepujacym skryptem :

FSCommand ("select html file","index.html"); FSCommand("show htmlview","");

W ten sposoéb nad kontrolka Flasha pojawi sie kontrolka WebBrowser pokazujaca plik index.html.
Na poczatku skryptu trzeba jednak jeszcze zainicjalizowa¢ kontrolke WebBrowser - tzn. podac jej
polozenie i rozmiary na ekranie. Dokonuje si¢ tego poleceniem :

FSCommand ("resize htmlview","10 10 500 400");

Spowoduje to umieszczenie lewego gérnego rogu kontrolki WebBrowser na pozycji x=10 1 y=10
wzgledem lewego gérnego rogu aplikacji. Kontrolka bedzie miata takze wymiary 500 pikseli na 400
pikseli. Twoérca interfejsu uzytkownika nie musi wcale wpisywa¢ bezposrednio liczb, moze stworzy¢
Movie Clip (czyli obszar we Flashu, ktéry ma okreslone polozenie i wymiary) a potem pobraé
jego potozenie, szerokos$¢ i wysokos¢ i wystaé je przez komende "resize htmlview”. Taki Movie Clip
(pokazany na rysunku 4) mozna pézniej dowolnie przemieszczac.

Powyzszy przyktad mozna zastosowaé¢ do wielu innych kontrolek. W aplikacji ” Sktadacz” wyko-
rzystuje sie taki sam mechanizm do pozycjonowania okna pokazujacego pliki filmowe. Wszystkie te
kontrolki maja zestaw FSCommand ktore steruja ich funkcjonalno$ciami.

5.1 Kontekst

Jest to multimedialny program do nauki rozbudowy komputera. Zalicza si¢ on do programéw edu-
kacyjnych.

5.2 Cel pracy

Celem projektu jest uzyskanie aplikacji atrakcyjnej dla uzytkownika pod wzgledem estetycznym jak
i merytorycznym. Ma ona mie¢ posta¢ multimedialnej aplikacji edukacyjnej. Dodatkowym celem
jest uzyskanie szkieletu aplikacji umozliwiajacego tatwg rozbudowe i tworzenie nowych aplikacji.

Aplikacja opisywana w tym dokumencie ma na celu zaprezentowaé inne podejécie do tworzenia
ciekawych interfejséw uzytkownika w aplikacjach napisanych w VC++4. W metodzie tej uzywane sa
programy ogodlnie dostepne na rynku (o niezbyt wygérowanych cenach). Umozliwa ona stworzenie
ciekawych wizualnie programéw, a takze umozliwia oddzielenie pracy zwiazanej z logika programu
od pracy zwigzanej ze skomponowaniem interfejsu uzytkownika.
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Rysunek 6: Okno pliku swf z obszarem nad ktérym pokaze sie kontrolka WebBrowser

5.3 Zastosowane technologie

Wysoka jakos¢ interfejsu uzytkownika jest uzyskiwana za pomocg programu Macromedia Flash.
Umozliwia on komponowanie dowolnie wygladajacych interfejséw uzytkownika. Przy jego pomocy
mozna nadawaé kontrolkom (czyli przyciskom, polom edycyjnym itp.) dowolne ksztalty. Tworzone
w ten sposob GUI? mozna wzbogacaé o dynamiczne animacje.

Filmy sa natomiast wyswietlane przy pomocy biblioteki Direct Show, dzigki czemu mozna wy-
korzysta¢ windowsowe kodeki, a takze akceleracje sprzetowa. Gtowna zaleta tej biblioteki jest sto-
sunkowa tatwos¢ jej uzywania. Jest ona cze$cig pakietu Direct X, ktory jest obecnie w wersji 8
standardowo dodawany do nowych Windowsow.

Do prezentacji tekstu wykorzystana jest kontrolka Internet Explorer’a. Dzigki temu tekst moze
by¢ napisany w HTMLu. Dodatkowo mozna wykorzystywac wszystkie te elementy, jakie sa dostepne
w Internet Explorerze, czyli np. aplety Javy albo Java Script czy nawet DHTML.

Aplikacja jest napisana z wykorzystaniem biblioteki MFC3. Szkielet aplikacji zostal stworzony
przy pomocy AppWizard’a. Jest to program wchodzacy w sktad pakietu VC++ umozliwiajacy wy-
generowanie szkieletu kodu. Biblioteka klas MFC jest najczesciej stosowana przy tworzeniu aplikacji
pod systemem operacyjnym Windows. W bibliotece tej wszystkie kontrolki - czyli np. pola edycyj-
ne, kontrolki activex albo przyciski sa traktowane jako okna i wywodza sie z klasy CWnd. Klasa ta
umozliwia wykonywanie podstawowych czynnosci na danym obiekcie, takich jak zmiana potozenia,
ukrywanie okna odkrywanie go.

Ksztalt aplikacji nie jest ograniczony do prostokatnego, moze on by¢ zmieniany z poziomu
Flash’a (wiecej w czesci technicznej dokumentacji).

Dodatkowo wykorzystano takie programy jak :

e BTEX* - do stworzenia tej dokumentacji

¢ DOXYGEN - zostal uzyty do stworzenia dokumentacji kodu zrodtowego, z jego komentarzy

2Graphical User Interface - graficzny interfejs uzytkownika
3Microsoft Foundation Classes
4z podprogramami - pdflatex,latex2html
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e Macromedia Flash 5 - postuzyl do wykonania interfejsu uzytkownika
e Adobe Premiere 6.02 - z wykorzystaniem tego programu zmontowane zostato audio i video

e Cool Edit Pro 2.0 - uzyty zostal do stworzenia dzwickowych efektéw specjalnych

5.4 Zastosowane rozwigzania

Program ten jest mieszaning réznych technologii. Aby mogt powstaé, trzeba byto sprawié¢, by mogty
one ze sobg wspolpracowaé. Technologie takie jak Shockwave Flash, kontrolka WebBrowser®, Direct
Show udostepniaja interfejsy, za pomoca ktoérych mozna je konfigurowac i sterowaé¢ nimi. Pod po-
jeciem interfejsu najczesciej rozumie sie zestaw funkcji, przy pomocy ktérych wydaje sie obiektom
rozne polecenia. Praca naszego programu polega wtasnie na konfiguracji tych elementéw oraz na
sterowaniu nimi.

Konfiguracja polega na okresleniu poczatkowych ustawien oraz ewentualnie zmianie ich w czasie
wykonywania programu. Na przyktad kontrolka ShockWaveFlash moze pokazywaé pliki o rozsze-
rzeniu swf zachowujac nisks, srednig albo wysoka jako$é. Po uruchomieniu programu, aplikacja
sprawdza, na jakim komputerze zostata uruchomiona i odpowiednio do mozliwo$¢ sprzetu zmienia-
na jest jakos¢ filmu Flasha. Konfiguracja kontrolki WebBrowser jest troche bardziej skomplikowana.
Aby mogla ona spelnia¢ zadane wymagania, potrzebne byto przedefiniowanie kilku klas.(wiecej na
ten temat w podrozdziale O kontrolce WebBrowser”)

Sterowanie natomiast polega na interakcji tych poszczegolnych technologii ze soba. Uzytkownik
moze np. poprzez nacisniecie przycisku wyrazié¢ che¢ przeczytania jakiegos tekstu. Komunikat taki
najpierw pojawi sie w kontrolce ShockWaveFlash, gdzie uruchomi sie odpowiednia procedura za-
rzadzajaca tym akurat zdarzeniem, nastepnie procedura ta przy pomocy funkcji fscommand wysle
do aplikacji - enginu - jaka strona ma sie pokaza¢ w przegladarce. Engine natomiast tak ustawi
przegladarke (kontrolke WebBrowser), aby pokazywata ta wlasnie strone. Dodatkowo musza by¢
jeszcze zmienione ustawienia przewijaka pionowego w zaleznosci od dtugosci tadowanego tekstu.

System jest realizowany tak aby mozna byto bez wiekszych naktadéw pracy, wykorzysta¢ go
przy innych projektach. Gotowy projekt sktada sie z enginu, ktérym jest aplikacja napisana w C++,
interfejsu w postaci plikow swf (rozszerzenie plikéw programu Flash),oraz plikéw multimedialnych
(avi,mp3). Engine odpowiada za pokazywanie kontrolki ShockWaveFlash (ktéra odgrywa filmiki
zrobione we Flash’u), oraz za reagowanie na komendy wysytane z niej. Przyktadami komend sa np.:
odtwoérz film, zminimalizuj aplikacje, zamknij aplikacje...

5.5 Zawartosc¢

Czes¢ merytoryczna sktada sie ze zbioru plikow tekstowych w formacie HTML oraz filméw w postaci
plikow z rozszerzeniem avi. Do plikow HTML dotaczone sg takze pliki graficzne w formacie jpeg.
Pliki tekstowe mozna podzieli¢ tematycznie:

1. Obudowa
2. Procesor
3. Pamiec

4. Plyta gtéwna

5jest to kontrolka Internet Explorera
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5. Napedy (w tym CD-ROM,DVD,FDD)

Interfejs uzytkownika sklada si¢ z plikéw o rozszerzeniu swf® - sg one tworzone w programie
Flash firmy Macromedia wersja 5.0 . W sktad catego interfejsu uzytkownika wchodza nastepujace
pliki (nazwy plikéw mozna zmieni¢ w cofig.ini):

o frameview.swf - plik ten zawiera ramke okna aplikacji
e videoframeview.swf - jest to interfejs okienka dialogowego pokazujacego filmy wideo

W sktad programu wchodzi takze plik o rozszerzeniu rgn’. Przechowuje on dane dotyczace ksztattu
aplikacji. Moze on by¢ zdefiniowany dla kazdego okna aplikacji. Plik regionu jest generowany przy
pomocy programu Region, ktéry jest doktadnie opisany w rozdziale ” Program Region”.

Konfiguracja aplikacji znajduje sie¢ w pliku config.ini. W pliku tym mozna okresli¢, w jakich
katalogach program ma szukaé¢ poszczegélnych mediéw. Mozna rowniez okresli¢c w nim poczatkowy
rozmiar aplikacji, nazwe, to czy ma by¢ skalowana przez uzytkownika. W rozdziale Konfiguracja
znajduje si¢ pelny opis zmiennych pliku konfiguracyjnego.

Zmaczenie katalogow na plytce:

. - w katalogu gtéwnym znajduja sie pliki potrzebne do instalacji programu ”Sktadacz”

video - w tym katalogu znajdujg sie pliki wideo

flash - instalator Macromedia Flash Player

projekt/program region - Program Region z przyktadowym interfejsem uzytkownika

projekt /region_doc - dokumentacja w postaci html programu region, uruchamia sie ja przez
index.html

projekt /skladacz_doc - dokumentacja w postaci html programu Sktadacz, uruchamia sie ja przez
index.html

projekt/zrodla - kod zrodtowy

projekt /lektorka - znajduja sie tu skrypty uzyte podczas nagrywania gtosu lektora

6 Dokumentacja techniczna

Rozdziat ten zawiera opis aplikacji oraz zastosowanych w niej rozwiazan.

Szczegotowy opis wszystkich klas programu znajduje sie w dokumentacji wygenerowanej pro-
gramem DOXYGEN i mozna ja znale$¢ na zatgczonej ptytce. Program ten generuje dokumentacje
na podstawie komentarzy wstawianych w kodzie zrodtowym. Na koncu tego dokumentu znajduja
sie wydruki plikéw nagtowkowych i implementacyjnych najwazniejszych klas programu.

W ostatnim podrozdziale znajduje sie opis programu Region, ktéry stuzy do generowania plikoéw
rgn, wykorzystywanych do zmiany ksztattu aplikacji.

6.1 VCH+

Aplikacja zostala napisana w jezyku C++ z wykorzystaniem $rodowiska programistycznego Micro-
soft Visual C++. Opiera sie o szkielet aplikacji dialogowej, ktory zostal wygenerowany przy pomocy
wewnetrznego kreatora MSVCS,

6shockwave flash
“skrét od region
8Microsoft Visual C
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Rysunek 7: Diagram klas gléwnego programu. Strzalki cigglte oznaczaja z ktorej klasy dana klasa
dziedziczy. Linie przerywane oznaczaja, ze klasa zawiera zmienne sktadowe wskazywanej klasy. Na
diagramie nie jest to pokazane, ale klasy CShockWaveFlash i CWebBrowser2 dziedzicza z klasy
CWnd - ktéra jest klasa nalezaca do biblioteki MFC. Klasa CFlashDlg dziedziczy natomiast z
CDialog, ktéra takze jest czescia MFC.

Na rysunku 5 wida¢ diagram klas. Pierwszg funkcja, ktora jest wykonywana po uruchomieniu
programu jest metoda

BOOL CTAppDlgApp: :InitInstance()

z klasy CTAppDIgApp. W metodzie tej odczytywana jest najpierw konfiguracja z pliku config.ini.
Zadanie to wykonuje obiekt klasy CConfigMgr.Jest to singleton, co oznacza ze moze istnie¢ tylko
jedna instancja tej klasy. Takie podejscie zapewnia, ze nie zostanie utworzona druga instancja
tej klasy. Do obiektu tej klasy mozna odwolywaé sie przy pomocy CConfigMgr::Get(), co zwraca
referencje lub krocej appconfig() co réwniez zwraca referencje

Funkcja InitInstance() tworzy gtéwne okno aplikacji : CMainWindow. Uruchamiane jest w trybie
modalnym, co oznacza ze funkcja DoModal() wywotana na obiekcie CMainWindow zakonczy swo-
je dziatanie dopiero po zamknieciu okna. Co nastepuje po wywotaniu (wewnatrz CMainWindow)
funkcji CDialog::OnOK().

Klasa CMainWindow dziedziczy z klasy CFlashDlg. Klasa CFlashDlg tworzy kontrolke? ac-

9%termin ten okreéla takie obiekty jak przyciski, suwaki, okienka tekstowe itp.
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tivex!? o nazwie shockwaveflash, ktéra pokazuje na calej powierzchni okna film swf zrobiony w

programie Macromedia Flash. CFlashDlg odbiera komunikaty (fscommand) z kontrolki activex i
odpowiednio na nie reaguje. Komunikaty te sa wysyltane przez kontrolke flasha w odpowiedzi na
rézne dziatania uzytkownika (np. kliknigcia na przyciskach).

W metodzie OnlnitDialog klasy CMainWindow, tworzone jest okienko dialogowe klasy CVide-
oDlg, ktore bedzie pokazywad filmy wideo. Poczatkowo jest ono ukryte. Klasa CVideoDlg zawiera w
sobie zmienna typu CVideControl, jest ona odpowiedzialna za renderowanie filméw. Do odtwarzania
plikéw filmowych wykorzystywana jest biblioteka Direct Show z pakietu DirectX. CPlayWnd jest
klasg ktora umozliwia dostep do tej biblioteki.

Ponizej znajduje sie krétki opis poszcezegolnych klas. Bardziej szczegdtowe opisy znajduja sie w
dokumentacji wygenerowanej programem DOXYGEN oraz w postaci komentarzy w plikach zrodto-
wych.

CCustomControlSite - stuzy do ukrycia menu kontekstowego,
CCustomOccManager - zarzadza klasa CCustomControlSite
CImplDispatch - stuzy do rozszerzania mozliwosci kontrolki WebBrowser’a

CWebBrowser2 - klasa kontrolki pokazujacej pliki HT'ML
CShockwaveFlash - klasa kontrolki ShockWave

CConfigMgr - klasa zarzadza plikiem konfiguracyjnym
CFilterEnum - otwiera okno filtrow

CFlashDlg - zarzadza kontrolka flasha i regionami
CMainWindow - gtéwne okno aplikacji

CPlayWnd - odgrywa filmy w oknie

CScalableWnd - stuzy do skalowania kontrolek
CShockwaveFlashAddOn - kontroluje zachowanie kontrolki Flasha
CTAppDIgApp - gtéwna klasa aplikacji gdzie wszystko sie zaczyna
CVideoControl - klasa sterujaca wy$wietlaniem filmami wideo
CVideoDlg - klasa okna dialogowego pokazujacego film
CWebView - klasa ta steruje kontrolka WebBrowser

Klasy CShockwaveFlash i CWebBrowser2 sg automatycznie generowane przez Microsoft Visual
C++ przy dodawaniu nowej kontrolki lub komponentu do projektu'!. Przy pomocy takiej kla-
sy mozna dynamicznie tworzy¢ nowe obiekty kontrolek w aplikacji. Klasy CCustomControlSite,
CCustomOccManager, ClmplDispatch zostaly dodane do projektu zgodnie z artykutem Q236312
znajdujacym sie w Microsoft Knowledge Base (wiecej na ten temat w rozdziale 'O kontrolce Web-
Browser’).

6.1.1 Dowolny ksztalt aplikacji

Dowolny ksztalt aplikacji jest realizowany przy pomocy standardowych funkcji winapi. Funkcja
SetWindowRgn() przekazuje oknu strukture danych zawierajaca informacje o zadanym wygladzie
aplikacji. Struktura ta jest to tablica zawierajaca obiekty typu RECT.

Okontrolki activex to takie kontrolki ktére moga byé np. osadzane w plikach html
W MSVC nowe kontrolki dodaje sie wybierajac z menu Project, Add To Project a nastepnie Components and
Controls
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Rysunek 8: Okienko wyswietlajace wideo

typedef struct _RECT {
LONG left;
LONG top;
LONG right;
LONG bottom;
} RECT;

Kazdy obiekt typu RECT zawiera informacje o wspotrzednych potozenia prostokatu oraz jego roz-
miarach. Takze region aplikacji tak naprawde sktada si¢ z duzej ilosci prostokatow. Jesli linia gra-
nicy aplikacji jest mocno zakrzywiona, wowczas potrzeba wigkszej ilosci prostokatow do okreslenia
takiego regionu, co negatywnie wplywa na od$wiezanie wszystkiego co znajduje sie pod spodem
aplikacji.

6.1.2 O kontrolce WebBrowser

Jest to ta sama kontrolka jakiej uzywa Internet Explorer do pokazywania plikéw HTML. W progra-
mie ”Sktadacz” jest ona pozbawiona ramki oraz menu kontekstowego, ktére normalnie pojawiato by
sie po kliknieciu prawym klawiszem mysz na kontrolce. Jest to mozliwe dzieki trzem klasom imple-
mentujacym nowa funkcjonalnosé kontrolki WebBrowser2 : CImplDispatch, CCustomControlSite,
CCustomOccManager. Ta zmiana funkcjonalnosci kontrolki WebBrowser2 zostata zrobiona zgodnie
z procedurg opisang w artykule Q236312 znajdujacym sic w Microsoft Knowledge Base!2.

2http://support.microsoft.com/default.aspx?scid=KB;EN-US;Q236312&
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6.1.3 O bibliotece Direct Show

Direct Show jest czescia biblioteki DirectX. DirectX umozliwia programistom tworzenie wydajnych
aplikacji multimedialnych. Dzieli si¢ na takie biblioteki jak Direct3D - stuzace do tworzenia aplikacji
3D, Direct Play - umozliwiajaca gre w gry komputerowe przez internet, Direct Music i Direct Sound
stuzace do odgrywania i nagrywania dzwigkow.

Direct Show ma za zadanie odtwarza¢ pliki multimedialne o réznych formatach. Moga to by¢
zarowno pliki audio jaki i wideo. W programie ”Sktadacz” odtwarzane sa tylko filmy wideo. W
poprzedniej wersji tego programu do odtwarzania filméw wykorzystywana byta biblioteka MCI'3.
Udostepnia ona wysokiego poziomu interfejs stuzacy do odgrywania plikow multimedialnych. Na
przyktad, aby odegra¢ w MCI film "pearljam.mp3” wystarczytoby wystaé¢ przy pomocy funkcji
mciSendString() ciag ”play pearljam.mp3”. MCI ma jednak wady. Najwieksza z nich jest niezdolnosé
do poprawnego odgrywania popularnych plikéw wideo takich jak DivX. Direct Show nie ma tych
ograniczen.

Za tworzenie i zarzadzanie filmami odpowiada klasa CPlayWnd. Zostata ona oparta na przykta-
dzie z DirectX o nazwie playwnd. Klasa ma za zadanie otworzy¢ plik i pobra¢ wszystkie niezbedne
interfejsy pozwalajace speliaé¢ kontrole nad tym plikiem. Interfejsy oznaczajg pewne funkcjonalno-
sci np.: IMediaSeeking umozliwia zmiane aktualnej pozycji wyswietlanego filmu. Interfejs IMedia-
EventEx umozliwia odbieranie réznych komunikatéow zwigzanych ze stanem wys$wietlanego filmu.
Komunikatem moze by¢ np. zakonczenie si¢ filmu.

Klasa CPlayWnd ukrywa fakt tego, ze do renderowania filméw wykorzystuje sie Direct Show.
Dzieki temu z minimalnym naktadem pracy mozna zmienié¢ biblioteke Direct Show na jakas$ inna.

6.1.4 Plik config.ini

Plik ten zawiera konfiguracje aplikacji. Jest on potrzebny, aby méc swobodnie dokonywaé¢ zmian

w programie bez potrzeby rekompilowania go. Dodatkowo jest on niezbedny osobie tworzacej in-

terfejs uzytkownika, gdyz osoba ta najczesciej nie ma mozliwosci dokonania rekompilacji systemu.

W pliku mozna uzywac¢ komentarzy, ktore zaczynajg sie od znaku # i sprawiaja, ze wszystko po

prawej stronie znaku jest pomijane. Zmienne ktére nie majg podanej wartosci musza mie¢ po prawej

stronie znak rownosci. Plikiem konfiguracyjnym zarzadza klasa CConfigMgr. Ponizej znajduje sie

opis zmiennych pliku config.ini'* :

ADD_MODULE_PATH= dodaje sciezke prowadzaca do aplikacji, do plikow swf i rgn

FRAME _SWF _FILENAME= okresla nazwe pliku zawierajacego gtowny interfejs aplikacji

RGN_FILENAME= nazwa pliku rgn dla gléwnego okna aplikacji

VIDEO _SWF_FILENAME= nazwa pliku swf dla okna pokazujacego filmy

RGN_VIDEO_FILENAME= nazwa pliku rgn dla okna pokazujacego filmy

VIDEO_DIRECTORY _PATH= katalog zawierajacy filmy wideo , zmienna ta nie jest uzywana jesli
zdefiniowana jest zmienna LOCALIZE_CD_VIDEO_PATH=.

CD_NAME= nazwa plytki zawierajacej filmy wideo (np.: skl)

LOCALIZE_CD_VIDEO_PATH= pliku wideo bedg szukane na pltytce CD w podanym katalogu

HTML_DIRECTORY PATH= nazwa katalogu zawierajacego pliku html

MAINWINDOWMODE= tryb pracy okna gléwnego (standardowo : FRAMEVIEWSWF)

APPLICATION_NAME= nazwa aplikacji (np.: Skladacz)

VIDEO_WINDOW_INITIAL_SCALE= poczatkow skala okna pokazujacego filmy, szeroko$¢ i wyso-
kos¢ sa skalowane réwnomiernie (np.: 0.5)

13Media Control Interface
dodatkowe opisy mozna znaleéé¢ w config.ini aplikacji Sktadacz
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HIDE BROWSER_WHILE_RESIZING= ukryj przegladarke html, na czas zmiany rozmiaréw apli-
kacji

SWF_QUALITY WHILE RESIZING= jako$¢ pliku swf w czasie zmiany rozmiaréw (2-wysoka 1-
grednia O-niska)

ONE_TO_ONE_SCALING= skalowanie wszystkich okien proporcjonalnie do ich wielkosci poczatko-
wych

NO_MAIN_WINDOW _SCALING= gléwne okno aplikacji nie ma zmienia¢ rozmiaréw

MAIN_WINDOW _INITIAL_SCALE= poczatkowe skalowanie aplikacji ( np.: 1.0 1.0 )

FLASH VIDEO FIELD POS= {ciezka dostepu do zmiennej (w pliku swf) okreslajacej pole na ktérym
mozna klika¢ aby zmieni¢ pozycje filmu (np.: _root.MoviePos.video_field_pos)

FLASH VIDEO POSITION= $ciezka dostepu do zmiennej (we pliku swf) pokzujacej znacznik pozycji
filmu (np.: _root.MoviePos.video_position )

FLASH_MAIN_WINDOW _WIDTH= szerokos¢ gtéwnego okna aplikacji

FLASH MAIN_WINDOW _HEIGHT= wysoko$¢ gtéwnego okna aplikacji

FLASH VIDEO_WINDOW _WIDTH= szerokos¢ okna dialogowego pokazujacego film

FLASH VIDEO_WINDOW _HEIGHT= wysokos¢ okna dialogowego pokazujacego film

STOP _MAINWINDOW _FLASH WHILE_VIDEO= zamraza kontrolke shockwaveflash w czasie gdy
pokazywany jest film, moze to zwiekszy¢ wydajnos¢ aplikacji na stabszych komputerach.

STOP_FLASH TIMERS WHILE_RESIZING= zamraza kontrolke shockwaveflash w czasie zmiany
rozmiaru aplikacji.

TRANSLATE_VIDEO_POSITION= przesuwa okno nad ktérym wyswitlany jest film o kilka pikseli.
Wartoscia moze by¢ np.: 1 3 - co przesunie okno o 1 piksel na osi x i 3 piksele na osi Y.

SWF_HIGH_QUALITY= okresla od jakiej czestotliwosci procesora flash ma mie¢ wysoka jakosé (np.700)

SWF_MEDIUM_QUALITY = okresla od jakiej czestotliwosci procesora flash ma mie¢ wysokag medium
(np.450)

DONT_LOG_TO_PROGRAM_LOG= wylacza logowanie do pliku program.log

Plik config.ini musi znajdowa¢ si¢ gtéwnym katalogu aplikacji.

6.2 Flash

W pierwszej wersji tego projektu interfejs uzytkownika byt podzielony na dwa pliki swf. Pierwszy
reprezentowal ramke aplikacji - czyli przyciski minimalizacji i zamykania programu, a drugi po-
kazywat wnetrze aplikacji. Ten drugi plik byt pokazywany przez plik ramki na odrebnej warstwie
w postaci "movie clipu”. Okazato sie jednak, ze tworzenie interfejsu w taki sposéb moze by¢ dosé
ktopotliwe. Trudno jest zrobi¢ gtadkie przejscia miedzy oboma plikami swf, gdyz we Flashu trzeba
je edytowaé osobno.

Lepszym rozwigzaniem jest stworzenie jednego pliku swf dla catego interfejsu uzytkownika. Je-
den plik swf zawiera teraz takie elementy jak gérng belke okna (stuzaca do przesuwania aplikacji)
z przyciskami przejscia do pelnego ekranu, minimalizacji oraz zamkniecia aplikacji. Poza tym w
prawym dolnym rogu znajduje si¢ obszar stuzacy do zmiany rozmiaru aplikacji.

6.2.1 Action script

Action script jest to wewnetrzny jezyk programu Macromedia Flash. Jest on najczesciej wykonywany
w odpowiedzi na rozne dziatania uzytkownika. Na przyktad nacisniecie przycisku powoduje urucho-
mienie pewnego fragmentu skryptu - ten fragment kodu w terminologii programu Flash nazywa
sie akcja. Sam Action Skrypt zostatl stworzony na podstawie standardu Java Skryptu, jakkolwiek
nie wymaga on deklarowania zmiennych, ani nie dokonuje $cistej kontroli typéw (The European
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Computers Manufacturers Association (ECMA) stworzyla dokument nazywany ECMA-262'° be-
dacy miedzynarodowym standardem jezyka JavaScript, ActionScript zostal oparty wtasnie na tym
dokumencie).

W tym rozdziale opisany jest sposob, w jaki film zrobiony we Flashu komunikuje si¢ z aplikacja.
Komunikacja ta odbywa sie za pomoca komendy FSCommand( String komenda , String argument
). Jest ona podczepiana jako akcja pod rézne elementy interfejsu. Wywotanie tej funkcji w filmiku
flasha powoduje wystapienie zdarzenia, ktore jest odbierane przez metode : OnFSCommandShoc-
kwave ( klasy CFlashDlg ).

Spis wszystkich FSCommand znajduje si¢ w podrozdziale 6.2.2. . Wigkszo$¢ z nich jest na tyle
prosta, ze moze by¢ wywolywana samodzielnie. Na przykltad fscommand(”exit”) po prostu zamyka
aplikacje. Istnieje jednak grupa fscommand, ktére musza by¢ wywotywana w okreslonej kolejnosci.

Ponizszy kod jest przyktadowym skryptem inicjalizujacym okno html:

function init_html_view() {
xs = (_root.Html_view.html_view_pos._xscale/100.0);
ys = (_root.Html_view.html_view_pos._yscale/100.0);

tst = _root.Html_view.html_view_pos._x + " ";

tst += _root.Html_view.html_view_pos._y + " ";

tst += (_root.Html_view.html_view_pos._width*xs )+" ";
tst += (_root.Html_view.html_view_pos._height*ys );

fscommand ("resize htmlview", tst); //1
fscommand ("select html file", "index.htm"); //2
fscommand ("show htmlview"); //3

Na koncu funkcji wywolywane sg trzy fscommandy, pierwsza powoduje zmiane wymiaréw okna
pokazujacego plik html. Zgodnie ze specyfikacja z rozdziatu 6.2.2. argumentem tego wywotania
muszg by¢ cztery liczby catkowite, okreslajace umiejscowienie okna oraz jego szerokos¢ i wysokos¢.
Liczby te sa obliczane na poczatku funkcji. Rysunek 4 pokazuje prostokatny obszar, na ktérym
bedzie pokazywana kontrolka internet explorera. W terminologii przyjetej w programie flash, nazywa
sie on Move Clipem . Takim movie clip’om mozna nadawa¢ nazwy. W tym przyktadzie nazywa sie
on _root.Html_view.html_view_pos (wraz ze Sciezka dostepu). Posiada on takie atrybuty jak xscale
i _yscale - okreslajace jak bardzo obszar ten zostal przeskalowany, x i _y okreslajace jego pozycje
na ekranie oraz _width i _height bedace jego szerokoscia i wysokoscia. Po obliczeniu pozycji x,y oraz
wymiaréw , sg one sktadane do stringa ktory jest pozniej wysylany do aplikacji.

Druga fscommenda wybiera plik html, ktéry ma byé¢ pokazywany a trzecia powoduje pokazanie
sie przegladarki html. Nie bedzie ona posiada¢ ramek, wiec doskonale wkomponuje si¢ w otoczenie.
Dodatkowo mozna tatwo okresli¢ w plikach html kolor tta taki sam jak kolor pliku swf w bliskim
sasiedztwie kontrolki WebBrowser, dzigki czemu nie bedzie wida¢ granicy miedzy interfejsem zro-
bionym we flashu a kontrolks internet explorera pokazujaca plik html.

6.2.2 Spis FScommand

Ponizej znajduje sie spis komend - czyli parametrow funkcji fscommand - jakie mozna wystaé z
poziomu skryptu w filmiku zrobionym we flashu. Wywotanie funkcji wymaga podania dwoch para-

http://www.ecma.ch/
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metréow, tzn. komendy i argumentu. Czasami wymagana jest tylko komenda. Niektére parametry
sktadaja si¢ z liczb rzeczywistych, w takim wypadku liczba rzeczywista bedzie ponizej reprezen-
towana jako float, tancuchy beda natomiast reprezentowane poprzez string. Liczby catkowite sa
reprezentowane jako int. Nic si¢ nie stanie, jesli wysle si¢ liczbe rzeczywista zamiast catkowitej, w
takim przypadki program zaokragli ja. Znak minus ” - 7 oznacza, ze dla danej komendy argument
nie jest wymagany i w funkcji fscommand() mozna pominaé ten parametr.

Niektore komendy wymagaja, aby ich wywotanie byto poprzedzone wywotaniem innej komendy
- inicjalizujacej jakas$ funkcjonalnosc.

Wywolanie komendy polega na wstawieniu w kodzie zrodtowym wywotania funkcji FScommand,
np:

fscommand ("play video","pearljam.mpg");

powoduje wyswietlenie filmu z pliku o nazwie pearljam.mpg. Ta komenda musi by¢ poprzedzona
wywotaniem komendy "resize video”, ktora to inicjalizuje rozmiary okna wideo. Funkcja fscommand
sktada si¢ z dwoch parametrow : komendy i argumentu. Niektére komendy wymagaja, aby argument
sktadat sie z szeregu réznych pod-argumentow, nalezy je wowczas oddzieli¢ od siebie spacjami.

Ponizsze komendy sg wspdlne dla wszystkich rodzajéw okien

Komenda:

fullscreen
Argument:
Opis:

Jesli zostanie wystana podczas, gdy aplikacja znajduje sie w trybie okienkowym, wéwczas apli-
kacja przechodzi do trybu petnoekranowego. Jesli natomiast aplikacja znajduje si¢ w trybie pelno-
ekranowym wowczas wystanie tej komendy powoduje przejscie z powrotem do trybu okienkowego.

Komenda:

resiz
Argument:

true
Opis:

Wystanie tej komendy sprawia, ze aplikacja przechodzi do stanu zmieniania rozmiaru. Stan ten
bedzie sie utrzymywat dopdki uzytkownik bedzie trzymal wcisniety przycisk myszy. Dlatego tez
komenda ta powinna by¢ powigzana z obszarem (we Flashu), na ktérym uzytkownik moze nacisnaé
przycisk myszy. Nacisniecie przycisku myszy na tym obszarze powoduje wystanie tej komendy.
Teraz gdy uzytkownik bedzie poruszal mysza (trzymajac weisniety przycisk myszy) aplikacja bedzie
odpowiednio zmienia¢ swoje rozmiary.

Obszar wysytajacy ta komende najlepiej jest umiesci¢ w prawym dolnym rogu interfejsu uzyt-
kownika. A obszar powinien by¢ typu symbolem typu button.

Komenda:

21



Window Can Move
Argument:

Opis:

Sprawia. ze aplikacja przechodzi do stanu zmiany potozenia okna. Po wystaniu tej komendy
uzytkownik moze (trzymajac wcisniety przycisk myszy) przesuwaé okno. Ze stanu tego aplikacja
wyjdzie w momencie gdy uzytkownik pusci przycisk myszy.

Obszar, ktéry ma wysyta¢ ta komende najlepiej umiesci w postaci belki umieszczonej w gornej
cze$ci ekranu. (we flashu: nalezy wybra¢ z menu Insert, Convert To Symbol) Belka ta powinna
byé¢ skonwertowana do symbolu typu button. A fscommand’a ”Window Can Move” powinna by¢
wystana w odpowiedzi na zdarzenie ”on press” myszki :

on (press) {
fscommand ("Window Can Move");

}

Komenda:
exit
Argument:
Opis:
Powoduje wyjscie z aplikacji.

Komenda:
minimize
Argument:
Opis:
Minimalizuje aplikacje.

Ponizsze komendy sa wykorzystywane w okienku wyswietlajacym kontrolke
WebBrowser

Komenda:

resize htmlview
Argument:

float float float float
Opis:

Komenda ta powoduje okreslenie potozenia oraz rozmiaréw okienka kontrolki WebBrowser.
Pierwsze dwie liczby rzeczywiste okreslaja wspotrzedna (x,y), lewego gérnego rogu kontrolki. Na-
tomiast ostatnie dwie liczby rzeczywiste okreslaja szerokosé oraz wysokosé kontrolki. Wspotrzedne
sg okreslane wzgledem goérnego lewego rogu aplikacji.
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Komenda ta jest najczesciej wysytana w sekcji inicjalizacyjnej action skryptu. Wspotrzedne
najlepiej jest pobrac z prostokatnego obszaru bedacego Movie Clipem. We flashu mozna go dowolnie
pozniej pozycjonowacé. Obszar ten bedzie pézniej zastoniety przez kontrolke WebBrowser.

Komenda:
select html file
Argument:
string
Opis:
Powoduje zatadowanie nowego pliku html do przegladarki - kontrolki WebBrowser. Na przyktad:

fscommand ("select html file", "index.htm");

powoduje otwarcie pliku index.htm , $ciezke dostepu do pliku html okresla si¢ w pliku config.ini za
pomoca zmiennej : HTML_DIRECTORY _PATH=.

Komenda:

scroll down down
Argument:

float
Opis:

Powoduje, ze kontrolka WebBrowser rozpocznie przewijanie zawartosci pokazywanego pliku html
do dotu. Argumentem tu jest wartosé¢, o jakg ma by¢ przesuniety ekran w kazdej sekundzie kiedy
uzytkownik trzyma wcisniety przycisk myszy, na danym przycisku. Program sktadacz wykorzystuje
tu wartosé¢ 15 jako argument.

Komenda:
scroll down up
Argument:
Opis:
Sygnalizuje aplikacji, ze uzytkownik zwolnit przycisk przewijania i ze aplikacja powinna przestac
przewijac¢ tekst w dot.

Komenda:

scroll up down
Argument:

float
Opis:

Powoduje, ze kontrolka WebBrowser rozpocznie przewijanie zawartosci pokazywanego pliku html
do géry. Argumentem tu jest wartos¢, o jaka ma by¢ przesuniety ekran w kazdej sekundzie kiedy
uzytkownik trzyma wcisniety przycisk myszy, na danym przycisku. Program sktadacz wykorzystuje
tu wartosé¢ 15 jako argument.
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Komenda:
scroll up up
Argument:
Opis:
Sygnalizuje aplikacji, ze uzytkownik zwolnit przycisk przewijania i ze aplikacja powinna przestac
przewijac¢ tekst w gore.

Komenda:
show htmlview
Argument:
Opis:
Powoduje pojawienie si¢ kontrolki WebBrowser. Powinna by¢ wystana przed rozpoczeciem prze-
gladania pliku html.

Komenda:
scroller height
Argument:
float
Opis:
Stuzy do okreslenia wysokosci suwaka. Wartos¢ ta powinna by¢ réwna odlegtoéci pomiedzy
dwoma punktami granicznymi w jakich moze sie znalezé suwak.

Ponizsze komendy sg wykorzystywane w okienku wyswietlajagcym film

Komenda:
exit
Argument:
Opis:
Poza tym ze zamyka okno, zatrzymuje takze wyswietlany film.

Komenda:

resize video
Argument:

float float float float
Opis:

Rozszerza okno wyswietlajace film. Dwie pierwsze liczby rzeczywiste oznaczaja wspotrzedna x
i y gornego lewego rogu okna, natomiast dwie ostatnie wspotrzedne okreslaja jego szeroko$é¢ oraz
wysokosc.
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Komenda:

select video name
Argument:

string
Opis:

Umozliwia ustawienie nazwy pliku filmu, ktéry ma byé¢ wyswietlany. Standardowo argument
powinien zawiera¢ tylko nazwe pliku z rozszerzeniem, plik natomiast powinien znajdowaé sie w
katalogu ”..
data
7 wzgledem katalogu w ktéorym znajduje sie aplikacja.

Komenda:
play video
Argument:
string
Opis:
Zaczyna wyswietlanie pliku video, podanego w argumencie.

Komenda:

play video part
Argument:

string int int
Opis:

Zaczyna wyswietlanie pliku video, o podanej nazwie oraz sprawia, ze okno bedzie wyswietla¢
ten film tylko w okredlonym przedziale. Pierwszy int oznacza sekunde, w ktérej film ma mieé¢ swoj
poczatek a drugi int okresla sekunde, w ktorej film ma mie¢ swéj koniec.

Komenda:
start video
Argument:
Opis:
Zaczyna wyswietlanie pliku video.

Komenda:
stop video
Argument:
Opis:
Konczy wys$wietlanie pliku video oraz przewija go do poczatku.
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Komenda:
pause video
Argument:
Opis:
Zatrzymuje wideo w miejscu.

Komenda:

increase volume
Argument:
Opis:

Zwigksza glosnosé (o 10dB).

Komenda:
decrease volume
Argument:
Opis:
Zmniejsza glosnosé (o 10dB).

Komenda:
move video pos
Argument:
float
Opis:
Powinno by¢ wywoltywane, gdy uzytkownik kliknie na obszarze zmiany pozycji filmu, argumen-
tem jest wartosé¢ z przedziatu [0.0,1.0] i okresla procentowo nowa pozycje filmu.

6.3 Visual Basic

Visual Basic 6.0 jest pakietem oprogramowania wyprodukowanym przez firme Microsoft. Jest $ro-
dowiskiem tworzenia aplikacji zorientowanych obiektowo oraz jest wewnetrznym jezykiem progra-
mowania. W poréwnaniu do innych jezykéw np. C++, gdzie programista musi zaprojektowaé¢ nawet
najmniejszy fragment jezyk Visual Basic umozliwia korzystame z gotowych elementéw systemu -
interfejsu wejscia-wyjscia, gotowych funkcji obstugi zdarzen. W tym jezyku przygotowane zostaly
dwie aplikacje projektu. Pierwsza z nich jest menu wyboru aplikacji do zainstalowania, ktore ini-
cjuje sie po starcie ptyty w napedzie, druga jest przegladarka dodatkowych zdjec¢ znajduj@cych sie
na plycie, ktéra instalowana jest wraz z gléwnym programem "SKLADACZ”.

W obydwu przypadkach, podczas tworzenia aplikacji, przypisano WCZGSIlleJ stworzone ikony odpo—
wiednio - kursorom myszy i poszczegolnym aphkaqom Umieszczono rowniez przygotowane przyci-
ski oraz tta aplikacji. Przedstawiona ponizej funkcja jest integralng czescig kodu obydwu aplikacji
i shuzy ona detekcji litery napedu, w ktérym znajduje sie ptyta z aplikacja.
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Public Function Test() As String

Dim chaslo As String

Dim Dysk As String

Dim i As Integer

Dim szukane(25) As String
Dim jest As Boolean

’Lista przegladanych dyskéw

szukane(1) = "C:"
szukane(2) = "D:"
szukane(3) = "E:"
szukane(4) = "F:"
szukane(5) = "G:"
szukane(6) = "H:"
szukane(7) = "I:"
szukane(8) = "J:"
szukane(9) = "K:"
szukane(10) = "L:"
szukane(11) = "M:"
szukane(12) = "N:"
szukane(13) = "0:"
szukane(14) = "P:"
szukane(15) = "Q:"
szukane(16) = "R:"
szukane(17) = "S:"
szukane(18) = "T:"
szukane(19) = "U:"
szukane(20) = "V:"
szukane(21) = "W:"
szukane(22) = "X:"
szukane (23) = "V:"
szukane(24) = "Z:"

Do While i $<=$ 24
’Funkcja pordwnywania nazwy dysku

If Dir(szukane(i), vbVolume) = "skl" Then
chaslo = szukane(i)

i=230
jest = True

Test = chaslo
Else
i=1i+1

End If

Loop

If jest = False Then



’Tutaj realizowana jest funkcja zalezna

> od programu, w przypadku aplikacji instalacyjnej
’Realizowana jest funkcja Uninstall,

> w przegladarce realizowane jest okno dialogowe.

End If
End Function

Zarowno jedna jak i druga aplikacja opieraja sie gtdéwnie na podstawowych elementach i zdarzeniach
zawartych w jezyku Visual Basic.

6.4 Programy instalacyjne

Program Inno Setup 3 jest aplikacja stuzaca do tworzenia aplikacji instalacyjnej, ktorej tworzenie
odbywa si¢ za pomocg skryptow. Opis funkcji zawartych w skrypcie producent dostarcza wraz z
programem. Oprocz tworzenia pliku skryptu, nalezy stworzyé¢ takze plik shuzacy jako podstawa
jezykowa dla programu - opis wszystkich menu, okien dialogowych. Ustali¢ rowniez mozna formy, w
jakich okna majg sie pojawia¢. Ponizej przedstawiamy fragment pliku skryptu oraz fragment pliku
ustawien jezykowych.

; (Note: Scroll to the right to see the full lines!)

Source: "c:\vbfiles\stdole2.tlb"; DestDir: "{sysl}"; CopyMode:
alwaysskipifsameorolder; Flags: restartreplace uninsneveruninstall
sharedfile regtypelib

Source: "c:\vbfiles\msvbvm60.d11"; DestDir: "{sysl}"; CopyMode:
alwaysskipifsameorolder; Flags: restartreplace uninsneveruninstall
sharedfile regserver

Source: "c:\vbfiles\oleaut32.d1ll"; DestDir: "{sys}"; CopyMode:
alwaysskipifsameorolder; Flags: restartreplace uninsneveruninstall
sharedfile regserver

Source: "c:\vbfiles\olepro32.dll"; DestDir: "{sysl}"; CopyMode:
alwaysskipifsameorolder; Flags: restartreplace uninsneveruninstall
sharedfile regserver

Source: "c:\vbfiles\asycfilt.dll"; DestDir: "{sys}"; CopyMode:
alwaysskipifsameorolder; Flags: restartreplace uninsneveruninstall
sharedfile

Source: "c:\vbfiles\comcat.dll"; DestDir: "{sysl}"; CopyMode:
alwaysskipifsameorolder; Flags: restartreplace uninsneveruninstall
sharedfile regserver

; end VB system files

[INI]
Filename: "{app}\Sktadacz.url"; Section: "InternetShortcut"; Key: "URL";
String: "http:/www.pjwstk.edu.pl"

[Icons]

Name: "{group}\Sktadacz"; Filename: "{app}\Skladacz.exe" ;WorkingDir: "{app}"

Name: "{groupl}\Sktadacz strona WWW"; Filename: "{app}\Sktadacz.url" ;
WorkingDir: "{app}"

Name: "{group}\Przegladarka"; Filename: "{app}\Przegladarka.exe" ;
WorkingDir: "{app}"

Name: "{group}\Odinstaluj Sktadacz"; Filename: "{uninstallexe}" ;
WorkingDir: "{app}"

Name: "{userdesktop}\Sktadacz"; Filename: "{app}\Sktadacz.exe"; Tasks:
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desktopicon ;WorkingDir: "{appl}"

[Run]
Filename: "{app}\Sktadacz.exe"; Description: "Uruchom Sktadacza"; Flags:
nowait postinstall skipifsilent

; *%%* Misc. common
InformationTitle=Informacja
ConfirmTitle=Potwierdz
ErrorTitle=Biad

; *xx SetupLdr messages

SetupLdrStartupMessage=Instalacja programu: %1.%nCzy chcesz kontynuowaé 7
LdrCannotCreateTemp=Nie mozna stworzy¢ folderu tymczasowego.%nInstalacja anulowana.
LdrCannotExecTemp=Nie mozZzna uruchomié¢ plikéw w folderze tymczasowym.

; **%* Startup error messages

LastErrorMessage=/1.%n%nBtad %2: %3

SetupFileMissing=W folderze instalacyjnym brak pliku %1.%nProsze usunaé problem
lub pobraé¢ nowa kopig¢ programu.

SetupFileCorrupt=Plik instalacyjny jest uszkodzony.%nProsze pobrac nowg kopig
programu.

SetupFileCorruptOrWrongVer=Pliki instalacyjne sa uszkodzone lub sg niekompatybilne
z ta wersja instalatora.’nProsze usungé problem lub pobraé nowa kopie instalatora.

NotOnThisPlatform=Tego programu nie mozna uruchomié¢ w systemie %1.

OnlyOnThisPlatform=Ten program mozna uruchomié wytacznie w systemie %1.

WinVersionTooLowError=Program wymaga systemu %1 w wersji %2 1lub nowszej.

WinVersionTooHighError=Ten program nie moze zostaé zainstalowany w systemie %1

w wersji %2 oraz nowszej.

AdminPrivilegesRequired=Aby przeprowadzié instalacjg¢ tego programu, Uzytkownik musi

by¢é zalogowany z uprawnieniami administratora.

SetupAppRunningError=Instalator wykryt, Zze program %1 jest aktualnie uruchomiony.
/njnProsze zamknaé ten program i klikngé ’0K’, aby kontynuowaé¢ lub ’Anuluj’,
aby przerwaé instalacje.

UninstallAppRunningError=Deinstalator wykryl, ze program %1 jest aktualnie
uruchomiony.%n%nProsze zamkngé ten program i klikngé ’0K’, aby kontynuowaé
lub ’Anuluj’, aby przerwac¢ deinstalacje.

; **% Misc. errors

ErrorCreatingDir=Nie mozna utworzy¢ folderu "%1"

ErrorTooManyFilesInDir=Nie mozna zapisaé pliku w folderze: "J1".%nFolder zawiera
za duzo plikéw.

Aplikacja posiada réwniez mozliwo$é¢ kompresowania plikow, ktore beda instalowane. Podczas przy-
gotowywania instalatora aplikacji ”SKELADACZ” okazalo sie, ze konieczne jest stworzenie aplikacji
umozliwiajacej instalacje programu Divix oraz Flash na docelowym komputerze. Po stworzeniu ta-
kiej aplikacji w jezyku Visual Basic niemozliwym bylo jej uruchomienie na komputerach nie posia-
dajacych bibliotek Visual Basic. Zatem konieczno$cig byto stworzenie instalatora, ktory bez wiedzy
uzytkownika instaluje aplikacje stuzaca do wyboru aplikacji do zainstalowania wraz z bibliotekami
Visual Basic. Nastepnie, po wybraniu programu, automatycznie si¢ ona odinstalowywuje. Za pomo-
ca programu Inno Setup Creator stworzono dwie aplikacje instalacyjne. Schemat dziatania obydwu

przedstawiony jest na rysunku 9.
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Rysunek 9: Diagram stanéw instalatora

6.5 Ikony i kursory

Ikony i kursory zostaly wykonane w Axialis Iconworkshop 5.0. Program ten umozliwia zarzadzanie
oraz tworzenie ikon i kursoréw pod wszystkie systemy operacyjne. Umozliwia tez filtrowanie oraz
importowanie plikow z réznych programéw graficznych.

W programie tym wykonano wszystkie ikony, kursory i przyciski wykorzystane w obydwu progra-
mach instalacyjnych. Programem, dzieki ktéoremu mozliwe byto umieszczenie ikon w gtownej czesci
aplikacji "SKELADACZ” byt Icon Customizer. Umozliwia on zamiane ikon w dowolnym programie
wykonywanym ”exe”.

6.6 Program Region

Program region stuzy do tworzenie plikow .rgn, ktore nastepnie moga by¢ wykorzystane w gtéwnej
aplikacji do uzyskania innego niz prostokatny ksztattu okna.

Mozliwos¢ tworzenia okien o zmiennych ksztattach jest cechg wszystkich okien w systemie ope-
racyjnym windows. Region jest zbiorem kwadratéw (struktur typu RECT) okreslajacych obszar na
ktorym aplikacja moze by¢ rysowana.

Program region umozliwia kilka sposobéw utworzenia plikow rgn. Zasadniczo jest on przystoso-
wany do pracy z aplikacjami ktore majg mie¢ interfejs uzytkownika stworzony we flashu.

Ponizej znajduje sie krotki opis krokéw potrzebnych do stworzenia prostego interfejsu uzytkow-
nika o zmiennym ksztaltcie.
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1)Najpierw nalezy stworzy¢ w programie Flash, plik swf zawierajacy prosty ksztalt oraz przycisk
ktéry po nacidnieciu wysyta fscommende ”exit” . Patrz rysunek 6.
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Rysunek 10: krok 1.Prosty ksztatt aplikacji, z przyciskiem zamykajacym ja

2)Nastepnie otwieramy program Region i importujemy nowo powstaly plik swf wybierajac z
menu plik - nowy - z swf’a. pokaze si¢ okienko dialogowe Patrz rysunek 7.
W okienku tym mozemy wybra¢ importowany plik swf. Okresli¢ skale powiekszenia go. Poda¢ klat-
ke filmu, ktorg chcemy zaimportowaé. Mozna rowniez okresli¢ wymiary filmu, badZz wybraé¢ opcje
"Pobierz z kontrolki” aby program sam je okreslit. Ta opcja przydaje sie przy bardziej skompliko-
wanych interfejsach uzytkownika, opcja automatyczna moze czasami ustawi¢ wiekszg powierzchnie
filmu swf niz jest ona w rzeczywistosci. Po zaakceptowaniu ustawien program wygeneruje bitmape
ktora pojawi sie na ekranie w postaci nowego dokumentu.

Importuj 2 SWFa x|

 Wpisz recznie Wisokase [0 A I.I Ak

Rysunek 11: krok 2.Importowanie pliku swf

3)Teraz trzeba okresli¢, ktére kolory stanowia wnetrze regionu. W tym celu nalezy otworzy¢
okienko narzedziowe wyboru koloréw : w menu region komenda kolory. Powinno ono by¢ ustawione
tak jak na rysunku 8.
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Rysunek 12: krok 3.0kno wyboru koloréw regionu

4)Nastepnym etapem jest wybranie z menu plik, komendy zapisz, ktéra otworzy okienko dialo-
gowe, w ktorym nalezy poda¢ nazwe tworzonego regionu.

5)Gdy region juz sie wygenerowal mozna go przetestowaé: wybieramy z menu region komende
testuj, nastepnie podajemy nazwe pliku zawierajacego region. I okno testowe pokazuje si¢ na ekranie,
dodanie obszaru z akcja fscommand(”Window Can Move”); dato by mozliwosé przemieszczania
okna. Jesli okienko testowe nie daje si¢ zamkna¢ przyciskiem, mozna zamknaé je klawiszem enter.
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Rysunek 13: krok 4.Test okna

Po zaimportowaniu pliku swf, mozna zapisaé¢ go do pliku bmp (menu region - zapisz do bmp).
Ktéry mozna edytowa¢ w dowolnym programie graficznym, a potem zaimportowaé do programu
region, wybierajac w menu plik - nowy - z bitmapy.

6.6.1 Strona techniczna programu
Program jest oparty na aplikacji typu MDI. Czyli umozliwia otwarcie wielu dokumentéw na raz.

Wybér MDI zamiast SDI (program moze mieé¢ otwarty tylko jeden dokument) utatwi rozbudowe
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aplikacji, jesli w przysztosci bedzie si¢ chciato doda¢ interakcje miedzy poszczegdlnymi regionami,
jak np. kopiowanie czy porownywanie ich.

Do uzyskania bitmapy wybranej klatki z filmu swf, program Region korzysta z klasy CFlashDlg
(uzywanej takze w gtownej aplikacji). Renderowanie do bitmapy polega na narysowaniu okna (ktére
jest obiektem typu CFlashDlg) w kontekscie urzadzenia umieszczonym w pamieci. Kontekst urza-
dzenia jest to klasa nalezaca do biblioteki funkcji windows. Udostepnia ona rézne funkcje rysowania
Z tych funkcji korzysta takze kontrolka shockwave ktora rysuje film flasha w oknie.

Plik region jest tworzony przy pomocy funkcji :

BOOL CMakeRegion: :CreateFromBitmap(CDC \&memDC,float scale)

z klasy CMakeRegion. Funkcja ta jest uruchamiana w osobnym watku, gdyz tworzenie regionu moze
by¢ dosé dhugo trwate, co mogloby zamrozié¢ aplikacje.
Szczegotowy opis klas i funkeji znajduja sie w postaci komentarzy w kodzie Zrodtowym.

7 Testy

Program byt testowany w réznych wersjach systemu operacyjnego windows i nigdy nie sprawial
problemoéw. Systemami tymi byly : Windows 98 (second edition), Windows 2000 Professional oraz
Windows XP.

Trudnosci moga wystapi¢ na stabszych komputerach (o mocy procesora mniejszej niz 450 MHz).
Kontrolka ShockWaveFlash umozliwia ustawienie jakosci renderowanego filmu. Mozna ja okresli¢
na malg, $rednig oraz wysoka. Program stara sie dobra¢ jakos¢ renderowania filmu w zalezno-
sci od mocy procesora. Odezytuje w tym celi iloS¢ megahercow procesora z rejestru systemowe-
go : HKEY_LOCAL_MACHINE/ Hardware/Description/System/CentralProcessor/0. W pliku con-
fig.ini sa zdefiniowane dwie zmienne SWF_HIGH_ QUALITY=i SWF_MEDIUM_QUALITY= ktore
okreslaja dla jakich procesoréw jaka jest jako$¢ renderowania plikéw swi.

8 Kompilacja projektu

Program ”Sktadacz” byt kompilowany pod Microsoft Visual C++ 6.0. Zawiera on wiekszos¢ wyma-
ganych bibliotek i plikow nagtéwkowych. Dwie biblioteki trzeba jednak doinstalowaé. DirectX sdk i
Platform sdk. Z pakietu DirectX sdk wykorzystywany jest tylko Direct Show. Natomiast Platform
sdk zawiera pliki nagtéwkowe potrzebne do kompilacji kodu obstugujacego kontrolke WebBrowser2
- pokazujacg pliki html.

Jesli pomimo instalacji wszystkich pakietéw sdk , program nadal sie nie kompiluje i pokazuje btad
zwiazany z plikiem Transact.h, wowczas trzeba przekopiowaé plik Transact.h z katalogu Platform
SDK/include do katalogu include Microsoft Visual C++.

9 Instalacja

Ptytka po wlozeniu do napedu, powinna sama uruchomi¢ instalator. Umozliwia on doinstalowanie
wymaganych elementéw systemu, takich jak Flash Player oraz kodeki DivX 5.2. Jesli instalacja nie
zacznie sie samoczynnie nalezy uruchomié instalator recznie z gtéwnego katalogu ptytki. Instalacja
jest jest bardzo prosta. Uzytkownik jest pytany o to, gdzie zainstalowaé aplikacje oraz czy utworzy¢
skrot na pulpicie.

Program umozliwia takze deinstalacje¢ aplikacji.
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10 Dokumentacja uzytkowa

Po uruchomieniu program pokazuje ekran powitalny. Stad mozemy wybra¢ jeden z dziatéw : obudo-
wa , procesor , pamieé , ptyta gtéwna , naped. Po wybraniu dzialu na ekranie pokaza sie przyciski
umozliwiajace czytanie tekstu albo ogladanie filmu.

Na przyktad po wybraniu dziatu o obudowach i nacis$nieciu klawisza ”film o obudowie” otworzy
sie okienko w ktérym bedzie pokazany film (okienko to znajduje sie na rysunku numer 2). Uzyt-
kownik moze zmieni¢ jego rozmiar poprzez klikniecie i przytrzymanie prawego dolnego rogu okna,
nastepnie w wyniku poruszania myszka okno bedzie zmienia¢ wymiary. Film mozna zatrzymywac
i przewija¢. Okienko zamyka sie przyciskajac przycisk znajdujacy sie w prawym gérnym rogu. W
czasie ogladania filmu mozna czytaé tekst.

Klikniecie przycisku znajdujacego sie w dolnym prawym rogu aplikacji powoduje powrot do
strony powitalnej. Dwa przyciski znajdujace sie w gérnym prawym rogu to przycisk minimalizacji
aplikacji oraz zamykania. Gdy aktywny jest tryb czytania tekstu, woéwczas gorny prawy przycisk
stuzy do przejscia do poprzedniego ekranu aplikacji.
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