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1. Celipodstawowe zatoienia

Celem pracy jest zaprojektowanie i implementacja systemu bedacego aplikacjg multimedialng,
dostosowang do wspdtpracy z tablicg interaktywng. System ma umozliwi¢ rysowanie funkcji z jedng i
dwoma zmiennymi, zobrazowac relacje zachodzace pomiedzy geometrig a algebrg oraz umozliwic¢
szybkie przypomnienie wiedzy przed egzaminem maturalnym. W ramach pracy zostanie
przeprowadzona analiza potrzeb uzytkownikéw, przeglad istniejacych rozwigzan, projekt i wykonanie
oraz opis wtasnego rozwigzania. Przewiduje sie wykorzystanie jezyka C#, zestawu funkcji DirectX oraz
zaimplementowanie klawiatury ekranowej.

2. Realizacja projektu

Celem pracy byto zaprojektowanie i implementacja systemu bedgcego aplikacjg multimedialng,
dostosowang do wspotpracy z tablicg interaktywng. System miat umozliwi¢ rysowanie funkcji z jedng
i dwoma zmiennymi, zobrazowac relacje zachodzgce pomiedzy geometrig a algebrg oraz umozliwié
szybkie przypomnienie wiedzy przed egzaminem maturalnym.

Do realizacji systemu zostato wykorzystane s$rodowisko s$rodowisku Visual Studio 2017
Community. DNBmat zostat napisany z wykorzystaniem jezyka C#, platformy .NET 3.5 oraz biblioteki
DirectX 9.0. Narzedzia zostaty dobrane ze wzgledu na charakter projektowanego systemu. W
realizacji projektu pomocne byto oprogramowanie Visual Paradigm Community oraz zatozenia
metodyki RUP (ang. Rational Unified Process) i KLM (ang. Keystroke-Level Model).

Dobrym rozwigzaniem dla systemu okazata sie implementacja algorytmu Odwrotnej Notacji
Polskiej. Takie rozwigzanie umozliwito przeksztatcenie cigg znakéw podanych przez uzytkownika na
cigg, ktéry mozna byto zinterpretowac graficznie. Algorytm zostaly wykorzystany zaréwno w



przypadku rysowania funkcji 2D jak i 3D. Zastosowanie ONP pomogto rowniez w kontroli
ewentualnych bteddéw przy wpisywaniu danych przez uzytkownika do pola wprowadzania.

3. Produkt koricowy — stworzone oprogramowanie

W DNBmacie zaimplementowano graficzng reprezentacje danych funkcji 2D i 3D. Uzytkownik
moze skorzysta¢ z dodatkowych opcji takich jak: ustawienie koloru wykresu i wyswietlenie uktadu
wspotrzednych dla wykresu jednej zmiennej. Dla grafiki 3D moze ustawié wysokos¢ i gtebokos¢
wykresu oraz jego skale. W sytuacji pracy z ekranem dotykowym (na przyktad na tablicy
interaktywnej) moze uruchomié klawiature wirtualng. System ma zaimplementowang kontrole
btedéw wprowadzanego ciggu znakdéw. Jednym z oczekiwan uzytkownikow byta mozliwosc
skorzystania z wbudowanego podrecznika. System DNBmat w odpowiedzi na to zapotrzebowanie ma
zaimplementowang baze wiedzy z zakresu matematyki, odpowiadajgcg mozliwosciom programu
graficznego.

Okno gtéwne aplikacji pozwala uzytkownikowi wybranie jednej z dwéch zaktadek: 2D lub 3D.

aJ DNBmat - B

-J

Po wybraniu ikony wtasciwej dla funkcji 2D uzytkownikowi pokazuje sie okno wprowadzania, w
ktorym w odpowiednim polu wpisuje dane funkcji.



WPISZ DANE FUNKCJI:
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Okno wprowadzania danych umozliwia réwniez wprowadzenie dodatkowych ustawien wykresu —
takich jak srodek ekranu i skale rysowanego obiektu. W sytuacji, w ktérej uzytkownik ma do
dyspozycji tablice multimedialng, a nie tylko projektor, zeby wpisa¢ dane moze skorzysta¢ z
klawiatury wirtualnej. Jezeli uzytkownik popetni btad przy wprowadzaniu danych, pojawi sie okno ze
stosownym komunikatem.
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Jezeli uzytkownik wpisat prawidtowo dane i je zatwierdzit wykres, funkcji zostaje wykreslony w
oknie gtéwnym programu.
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Logika dziatania programu dla funkcji 3D z perspektywy uzytkownika jest podobna. W efekcie w
gtéwnym oknie programu zostaje wykreslona funkcja dwéch zmiennych.

4. Informacje o mozliwosci wykorzystania

Przygotowany system jest przeznaczony dla szkét nauczycieli i ucznidw szkét ponadgimnazjalnych.
Moze by¢ uzyty na prostych tablicach multimedialnych.



