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STRESZCZENIE: W artykule opisany zostanie system wizualizacji fragmentów cyfrowych zdj  

stereoskopowych o roboczej nazwie VGLFL, który zosta  stworzony do pozyskiwania danych 

z baz rozproszonych za po rednictwem systemu agentowego. Ponadto przedstawiona zostanie 

mo liwo  wykorzystania tego  systemu do pozyskiwania i opracowania danych pochodz cych 

z innych róde , takich jak publiczne materia y dost pne za po rednictwem protoko u HTTP. 

Przegl darka wyposa ona zosta a w interfejs u ytkownika oparty na bibliotece FLTK oraz silnik 

graficzny oparty o bibliotek  OpenGL, która pozwala na wydajn  wizualizacj , oraz integracj  

obs ugi okularów stereoskopowych.  W celu maksymalnego uproszczenia relacji pomi dzy 

u ytkownikiem a systemem agentowym, wprowadzono do programu dedykowany modu  

sieciowy, oparty o bibliotek  libcurl i realizuj cy funkcj  zapyta  do systemu agentowego oraz 

automatycznego pobierania danych fragmentów bezpo rednio do interfejsu graficznego. 

Rozszerzenie funkcjonalno ci modu u sieciowego pozwoli oby na zwi kszenie zasobu dost pnych 

róde  danych, gdzie oprócz dedykowanej rozproszonej bazy danych, dost pnej przy pomocy 

systemu agentowego, mo liwe by oby wykorzystanie publicznych róde  danych obrazowych 

udost pnianych przy u yciu protoko u HTTP. Wprowadzaj c odpowiednie zmiany w programie 

mo liwe by oby wykorzystanie np.: zasobów zdj  lotniczych Terraserver USA lub zdj  

satelitarnych NASA World Wind, bez konieczno ci modyfikacji funkcjonalno ci zwi zanych 

z systemem agentowym. Rozszerzenie takie polega oby na implementacji odpowiedniego 

interfejsu wymiany danych pomi dzy serwerem HTTP udost pniaj cym dane, a klientem 

przegl darki. Wszystkie zastosowane w projekcie rozwi zania, jak równie  system operacyjny 

i rodowisko programistyczne, w którym te rozwi zania powsta y, oparte s  w pe ni na 

oprogramowaniu typu open source, rozpowszechnianym na zasadach licencji GPL/LGPL lub z ni  

zgodnej. 

1. OGÓLNA CHARAKTERYSTYKA PRZEGL DARKI 

Badania prowadzone w ostatnich latach w Katedrze Geoinformacji, Fotogrametrii 

i Teledetekcji rodowiska AGH obejmowa y zastosowanie systemów agentowych do 

pozyskiwania danych obrazowych z rozproszonych baz danych (Jachimski et al., 2004). 

Efektem bada  by a metoda sk adaj ca si  z nast puj cych etapów: 

1) wprowadzenie przez u ytkownika do interfejsu parametrów okre laj cych 

po dan  lokalizacj , 



Wykorzystanie przegl darki VGLFL do pozyskiwania i opracowania danych 

ze róde  heterogenicznych 

626 
 

2) wys anie zapytania u ytkownika z interfejsu do najbli szego serwera na którym 

dzia a opracowany system agentowy, 

3) wys anie przez agenta który kolekcjonuje dane i w razie potrzeby wydaje 

polecenia ich przetwarzania na poszczególnych serwerach nale cych 

do systemu. 

4) po powrocie agenta na serwer macierzysty podj cie odpowiednich dzia a  

na podstawie danych zgromadzonych przez agenta (pobranie wycinków obrazów, 

wys anie informacji o zako czonym procesie do interfejsu u ytkownika, 

wys anie maila informuj cego u ytkownika o zako czonym procesie itp.), 

5) przes anie zgromadzonych danych do interfejsu u ytkownika, 

6) wizualizacja danych na ekranie komputera u ytkownika. 

W wyniku uzyskano zintegrowany sieciowy system przetwarzania danych, 

w którym jednym z elementów by a stereoskopowa przegl darka obrazów cyfrowych 

pochodz cych ze zdj  lotniczych. G ównym za o eniem podczas tworzenia 

przegl darki by a jej wieloplatformowo , czyli program powinien, bez adnych 

istotnych zmianach w kodzie, pozwoli  skompilowa  swoje ród o na dowolnym 

systemie operacyjnym. Za o enie to poci ga za sob  szereg pochodnych elementów, 

z których pierwszym i podstawowym by  wybór j zyka programowania. W przypadku 

przegl darki zdecydowano si  na zastosowanie kompilatora GCC, poniewa  jest on 

dost pny dla wi kszo ci systemów operacyjnych w czaj c w to Linux i Microsoft 

Windows. Ponadto licencja jak  jest obj te to oprogramowanie, czyli GPL, pozwala na 

jego wykorzystanie, w dowolnym celu, co jest cech  unikaln  zakresie aplikacji tego 

typu. Dodatkowo przy pracach nad programem starano si  zachowa  takie same kryteria 

dla wszystkich pozosta ych elementów, a w szczególno ci bibliotek wykorzystanych 

przy powstawaniu aplikacji. 

Wykorzystuj c mo liwo ci j zyka C++ program zosta  podzielony na kilka 

funkcjonalnych modu ów zawartych w klasach i metodach poszczególnych klas. Tak 

stworzone obiekty pozwalaj  na atwiejsze kontrolowanie kodu, ni  ma to miejsce 

w przypadku programowania strukturalnego. W efekcie program mo na podzieli  na 

kilka cz ci odpowiedzialnych za okre lone funkcje: 

1) modu  do zarz dzania elementami projektu takimi jak: ilo  za adowanych 

obrazów, stworzone grupy elementów wektorowych lub rodzaj organizacji 

obrazu, 

2) modu  zawieraj cy interfejs u ytkownika, na który sk ada si  g ówne menu 

wyboru funkcji programu oraz zestaw okien dialogowych pozwalaj cych na 

wprowadzanie parametrów dzia ania programu, 

3) modu  obs ugi silnika graficznego, realizuj cego funkcje wizualizacji graficznych 

danych rastrowych i wektorowych, które s  przedstawiane na ekranie monitora 

za po rednictwem karty graficznej,  

4) modu  do obs ugi danych graficznych, wirtualnie cz cego dane rastrowe 

i wektorowe, tworz c w ten sposób zunifikowan  warstw  abstrakcji dla danych 

obrazowych pozwalaj c na wizualizacj  przy u yciu silnika graficznego, 

5) modu  obliczaj cy parametry transformacji pomi dzy ró nymi uk adami 

wspó rz dnych, pozwala na okre lenie parametrów modelu dla danych 

graficznych, 

6) modu  obs uguj cy protoko y sieciowe, pozwala na komunikacj  pomi dzy 

serwerami a stacj  robocz  u ytkownika. 
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Modu y zosta y zorganizowane w taki sposób aby przekazywa  sobie istotne informacje, 

bez konieczno ci ingerencji w ich wewn trzn  struktur . 

Przy tworzeniu programu pos u ono si  dost pnymi na licencji LGPL bibliotekami, 

co przyspieszy o w znacznym stopniu proces powstawania aplikacji. Interfejs 

u ytkownika powsta  za po rednictwem biblioteki FLTK, która umo liwia tworzenie 

podstawowych elementów niezb dnych do stworzenia pe nowarto ciowej aplikacji 

okienkowej, przy jednoczesnym ma ym rozmiarze oraz stosunkowo atwej i szybkiej 

mo liwo ci tworzenia interfejsu za pomoc  dedykowanej aplikacji Fluid. FLTK jest 

niewielk , elastyczn  bibliotek  wieloplatformow , z powodzeniem zosta a 

przetestowana na kilku systemach operacyjnych i pozwala ona na proste i szybkie 

tworzenie menu graficznego. Ponadto posiada wbudowan  obs ug  dla akcelerowanego 

trybu graficznego OpenGL za po rednictwem klasy GlWindow, która pozwala silnikowi 

graficznemu na renderowanie obiektów bezpo rednio do okna aplikacji (Spitzak, 2007). 

Zastosowanie jej w projekcie pozwoli o na stworzenie uniwersalnej platformy do dalszej 

rozbudowy programu. 

Silnik graficzny programu powsta  przy u yciu popularnej biblioteki OpenGL, 

która jest szeroko stosowana w aplikacjach wymagaj cych graficznej akceleracji 

sprz towej. W przeciwie stwie do bibliotek Microsoft DirectX zachowuje ona 

elastyczno  w kompilacji na ró nych platformach sprz towych i systemowych, 

jak równie  nie poci ga za sob  implikacji licencyjnych. OpenGL pozwala nie tylko na 

wydajne renderowanie obiektów ale równie  na prac  w trybie stereo z zastosowaniem 

okularów migawkowych lub polaryzacyjnych (Martz, 2006). Biblioteka ponadto jest 

dobrze udokumentowana w zastosowaniu na ró nych systemach operacyjnych (Cojot, 

1996; Kilgard, 1996; Fosner, 1996) i wspomagana przez niemal wszystkich producentów 

kart graficznych m.in.: nVidia i ATI. Przejrzy cie i jednoznacznie zdefiniowana 

specyfikacja biblioteki pozwala na dok adne odwzorowanie obrazu na ekranie monitora, 

przy pomocy stosunkowo atwego w obs udze API kompatybilnego z j zykiem C/C++ 

(Alkaley et al., 2006). Obraz wy wietlany przy pomocy silnika graficznego na ekranie 

monitora jest generowany z po czenia dwóch róde . W przypadku danych rastrowych 

s  one adowane do pami ci komputera w postaci tzw. taili czyli stosunkowo ma ych 

kwadratów b d cych fragmentami rastra. Tak przygotowana tekstura nak adana jest na 

obszar zdefiniowany poprzez cztery naro niki tzw. quady, które reprezentuj  jeden 

z rodzajów tworów prymitywnych dost pnych w specyfikacji OpenGL. Nast pnie na 

przygotowany w ten sposób zwizualizowany raster nak adane s  warstwy danych 

wektorowych zdefiniowane za pomoc  punktów, linii i ci gów liniowych. 

2. OBS UGA PROTOKO ÓW SIECIOWYCH 

Wi kszo  istniej cych aplikacji sieciowych zak ada model, w którym z jednej 

strony po czenia znajduje si  klient, czyli komputer daj cy po czenia, a z drugiej 

serwer, czyli komputer oczekuj cy na nadej cie po czenia. Model taki tradycyjnie 

nazywany jest client-server. Dodatkowo serwery u ywaj ce tej metody mo na podzieli  

na dwie grupy: iteracyjne i konkurentne. W przypadku serwera iteracyjnego czeka on na 

nadej cie po czenia od klienta, przetwarza zapytanie klienta, wysy a odpowied  i wraca 

do oczekiwania. Problem powstaje gdy przetwarzanie zajmuje du o czasu i w tym czasie 

serwer nie mo e obs ugiwa  innego klienta równolegle. Dlatego cz ciej u ywany jest 

serwer konkurentny, który równie  czeka na po czenie klienta, ale po nadej ciu 

po czenia uruchamia nowy proces serwera np. w nowym w tku, i ten nowy proces 
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obs uguje klienta bez blokowania oryginalnego serwera. Po zako czeniu przetwarzania 

i wys aniu odpowiedzi dodatkowy program zostaje zako czony (Bishop et al 2005). 

W ród rozlicznych us ug, które mog  by  realizowane w sieciach opartych na 

protokole TCP/IP, jedn  z najbardziej elementarnych i podstawowych jest Telnet (Postel 

et al., 1983). Technicznie jest to najprostsza z us ug sieciowych: s u y do nawi zania 

interaktywnego po czenia terminalowego ze wskazanym komputerem, a dok adniej 

z programem - serwerem udost pniaj cym us ug  opart  na protokole o nazwie Telnet, 

pracuj cym na tym komputerze. Po nawi zaniu takiego po czenia znaki wpisywane na 

klawiaturze naszego komputera przesy ane s  poprzez sie  do maszyny, z któr  jeste my 

po czeni, a przesy ane w odwrotn  stron  odpowiedzi wy wietlane s  na naszym 

ekranie. Mo na w ten sposób wydawa  komendy komputerowi na którym jeste my 

zalogowani poprzez lini  polece , bez konieczno ci dost pu do klawiatury czy monitora 

tego zdalnego serwera. Protokó  ten ma niewielkie zastosowanie w opisywanym 

projekcie ze wzgl du na brak mo liwo ci bezpo redniego transferu plików. 

FTP czyli File Transfer Protocol, jest to protokó  umo liwiaj cy przesy anie 

plików poprzez sie  Internet (Postel et al., 1995). Aby mo liwe by o przesy anie plików 

za pomoc  tego protoko u, jeden komputer musi pe ni  funkcj  serwera FTP. 

Co pozwala u ytkownikowi, na drugim komputerze uruchomi  program klienta FTP, 

za pomoc  którego loguje si  do serwera. Teraz mo liwe jest ju  przesy anie plików 

w dwie strony. U ytkownik nie zawsze jednak ma dost p do wszystkich plików na 

serwerze; zale y to od uprawnie , jakie mu przys uguj . Popularn  us ug  jest tak e 

anonimowe FTP, dzi ki któremu u ytkownik mo e si  zalogowa  do komputera, 

na którym nie ma adnych praw dost pu. Wówczas jako nazw  u ytkownika podaje 

"anonymous", has em za  jest jego adres e-mail. U ytkownik ma wtedy mo liwo  

korzystania z wybranych zasobów serwera bez posiadania specjalnego konta 

u ytkownika. Taki anonimowy dost p pozwala u ytkownikowi na korzystanie 

z materia ów publicznych, które chcemy rozpowszechni  w jak najszerszym kr gu ludzi. 

Jednym z najbardziej spopularyzowanych sposobów realizowania po czenia 

klient-serwer jest udost pnianie danych przy pomocy protoko u http 

z wykorzystaniem graficznych przegl darek internetowych. Sposób ten charakteryzuje 

si  dostateczn  elastyczno ci  i szybko ci , które s  niezb dne do obs ugi 

rozproszonego systemu informacji hipermedialnych. Jest to ogólny i zorientowany 

obiektowo protokó , który mo e by  wykorzystywany do wielu zada , takich jak 

zarz dzanie serwerami nazw lub systemami obiektów rozproszonych, a to dzi ki 

rozszerzeniu jego zestawu instrukcji. Kiedy u ytkownik uruchomi swoj  przegl dark  

i wprowadzi nazw  serwera lub jego adres IP, nast puje poszukiwanie w a ciwego 

miejsca w sieci (korporacyjnej lub w Internecie, zale nie od uzyskanego po czenia) 

(Fielding i inni 1999). Po jego odnalezieniu nawi zywana jest komunikacja z wybranym 

serwerem. 

Przegl darka zosta a stworzona jako interfejs pomi dzy u ytkownikiem i systemem 

agentowym, pozwalaj c tym samym na uproszczenie interakcji pomi dzy nimi. Aby 

mo liwa by a taka funkcjonalno  program zawiera zintegrowan  obs ug  protoko ów 

sieciowych za po rednictwem biblioteki libcurl, która realizuje funkcj  transmisji 

danych pomi dzy interfejsem a serwerem HTTP, dzi ki czemu modu  obs ugi sieciowej 

móg  zosta  w znacznym stopniu uproszczony. U yta biblioteka zapewnia ponadto 
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obs ug  wielu innych protoko ów sieciowych takich jak: FTP, FTPS, HTTP, HTTPS, 

SCP, SFTP, TFTP, TELNET (cURL, 2007), dzi ki czemu zapewniona zostaje 

w programie elastyczno  w przypadku konieczno ci rozbudowy lub zmiany protoko u 

wymiany danych. 

3. WYKORZYSTANIE PROTOKO U HTTP 

HTTP to protokó  steruj cy, odpowiedzialny za ustanowienie po czenia pomi dzy 

klientem a serwerem i przekazuj cy instrukcje pomi dzy tymi systemami. HTML jest 

j zykiem formatuj cym dokumenty, które w odpowiedni sposób interpretowane s  przez 

przegl dark , a nast pnie wy wietlane na monitorze. Ka de zapytanie ( danie) klienta 

(czyli przegl darki) sk ada si  z trzech cz ci: 

1) linii zapytania (klient: polecenie method, adres dokumentu i wersja protoko u 

HTTP; serwer: wersja protoko u HTTP, kod stanu serwera, opisuj cy m.in. 

informacj  czy dana strona istnieje, czy nie i opis, 

2) listy nag ówków (klient: opcjonalne powiadomienie serwera m.in. o tym, jakie 

rodzaje dokumentów potrafi obs u y  przegl darka, typ przegl darki itp.; serwer: 

dane dotycz ce serwera i dokumentu), 

3) cz ci zasadniczej (klient: informacje dodatkowe wykorzystywane przez serwer 

np. podczas wykonywania skryptów CGI; serwer: tre  dokumentu, wynik 

dzia ania skryptu CGI b d , w wypadku gdy dany dokument nie istnieje, b d  

skrypt nie mo e by  wykonany, czyteln  informacj  o zaistnia ym b dzie). 

HTTP jest protoko em bezstanowym, co oznacza e serwer nie mo e wysy a  

zapyta  do klienta (Kristol et al., 1997). W zasadzie po zapytaniu klienta i pobraniu 

danych po czenie jest przerywane. Jest to poniek d po dane ze wzgl dów 

bezpiecze stwa, ale jednocze nie jest wad  pod wzgl dem wygody u ytkowania. Serwer 

mog c pobra  informacje ze strony klienta móg by w lepszy sposób automatycznie 

reagowa  na zapytania, niestety odbywa oby sie to kosztem prywatno ci. Ze wzgl du 

na t  cech  powsta y odr bne mechanizmy pozwalaj ce na wysy anie informacji, 

których potrzebuje serwer, a o których nie wie przegl darka u ytkownika. Przyk adem 

takim mog  by  tzw. cookies, które s  ma ymi plikami pobieranymi bez naszej wiedzy 

z serwera a nast pnie, przy kolejnym po czeniu z t  sam  witryn , s  odsy ane zawarte 

w nich informacje w postaci niezamierzonego zapytania klienta. W rezultacie, mimo e 

serwer nie mo e wys a  zapytania do klienta to i tak otrzymuje informacje które 

potrzebowa . Dzi ki temu istnieje np. mo liwo  automatycznego logowania na strony. 

W rozwi zaniu przyj tym do tej pory w przegl darce komunikacja polega 

na po czeniu po protokole HTTP z serwerem Apache i wys ania zapytania przy u yciu 

metody POST. Serwer Apache interpretuj c kod zapytania uruchamia us ug  CGI, 

poprzez któr  parametry wykonania przesy ane s  do agenta. Us uga CGI obs ugiwana 

jest przez specjalny ma y dedykowany program, który interpretuje komendy pozyskane 

z metody POST. Po tej operacji program agenta rozpoczyna gromadzenie danych, 

a u ytkownik po pewnym czasie mo e sprawdzi  wyniki zapytania. Kontrola zapyta  

jest rozwi zana w taki sam sposób jak samo zapytanie. Graficznie schemat przep ywu 

informacji mo na przedstawi  tak jak na rysunku (1). 
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Za wszystkie operacje sieciowe zawarte w przegl darce odpowiada modu  sieciowy 

oparty o wspomnian  ju  bibliotek  libcurl. Modu  sieciowy przegl darki generuje 

zapytanie dla serwera, co mo na przedstawi  w nast puj cy sposób: 

curl_easy_setopt(chnd, CURLOPT_POSTFIELDS, postdata); 

curl_easy_setopt(chnd, CURLOPT_URL, hosturl); 

curl_easy_setopt(chnd, CURLOPT_WRITEFUNCTION, curlwriter); 

curl_easy_setopt(chnd, CURLOPT_WRITEDATA, &reply); 

curl_easy_perform(chnd); 

Gdzie ci g znaków „postdata” jest odpowiednio wygenerowanym zapytaniem 

metody POST, „hosturl” jest ci giem zawieraj cym adres sieciowy, „curlwriter” jest 

metod  okre laj c  interpretacj  danych przes anych z serwera, a „reply” to referencja 

do zarezerwowanej pami ci w której odpowied  serwera ma zosta  zapisana. 

Korzystaj c z tego przyk adu wida , e w bardzo prosty sposób, nawet bez ingerencji 

w kod ród owy modu u mo na zmodyfikowa  zapytanie wysy ane przez modu  

sieciowy tak, aby dane by y pobierane bezpo rednio z serwera HTTP udost pniaj cego 

pliki graficzne. Mo liwa jest wtedy niejako emulacja przegl darki, która zazwyczaj 

czy si  z serwerem map. Oczywi cie wymagana jest pó niejsza odpowiednia 

interpretacja danych w programie, aby nast pi a poprawna wizualizacja danych. 

Korzystaj c z publicznie dost pnego serwera Terraserver USA mo na pobra  

inicjaln  stron  przegl dow  mapy. Pobieraj c stron  pod adresem terraserverusa.com 

uzyskujemy kod HTML z którego analizy wynika, e pozyska  dane graficzne mo na 

u ywaj c metody jawnej GET lub dwóch metod POST. Korzystaj c z pierwszej metody 

uzyskujemy dwa poziomy mapy przegl dowej dost pne np. pod adresami: 

http://terraserverusa.com/cmap.aspx?src=0&ppd=1&r=4&c=3&W=0 

http://terraserverusa.com/Cmap.aspx?Src=0&T=0&PPD=8&R=4&C=3&W=1 

W pierwszym przypadku wybieramy Stany Zjednoczone, a w drugim jeden 

z po udniowo-wschodnich obszarów. W kolejnym kroku otrzymujemy ju  obraz 

pochodz cy ze zdj  lotniczych. Ponownie wybieraj c kolejne poziomy mapy mo emy 

otrzyma  adresy nast puj cych fragmentów terenu np.: 

http://terraserverusa.com/image.aspx?T=0&S=16&R=19&C=16&W=1 

http://terraserverusa.com/image.aspx?T=1&S=15&Z=16&X=75&Y=563&W=1 



 

Mariusz Twardowski 

631 
 

http://terraserverusa.com/image.aspx?T=1&S=14&Z=16&X=148&Y=1126&W=1 

http://terraserverusa.com/image.aspx?T=1&S=13&Z=16&X=294&Y=2252&W=1 

http://terraserverusa.com/image.aspx?T=1&S=12&Z=16&X=586&Y=4504&W=1 

Analizuj c tak pozyskane dane mo na zauwa y , e dane na serwerze 

uporz dkowane w  siatk  kwadratów po której mo na si  porusza  operuj c zmiennymi 

R i C w przypadku mapy przegl dowej, a nast pnie zmiennymi X, Y i S w przypadku 

docelowej ortofotomapy, gdzie S oznacza jej poziom skali. Nast pnie analizuj c 

uzyskany kod HTML z serwera mo na okre li  nazwy poszczególnych fragmentów 

mapy, oraz odno niki do ich dwukrotnego powi kszenia zamieniaj c nazw  skryptu 

„image.aspx” na nazw  „tile.ashx” co pozwala pobra  faktyczne dane obrazu 

o rozmiarze 256x256 pikseli i zapisanego w formacie JPEG. Drug  mo liwo ci  

pozyskania danych obrazowych jest skorzystanie z dost pnych na stronie dwóch metod 

typu POST. Pierwsza z metod znajduje si  w formie „advfind.aspx” gdzie w polach 

metody mo na wpisa  nazw  lokalizacji w postaci ulicy, miasta i stanu. Druga metoda 

znajduje si  w formie „image.aspx” w której mo na znale  interesuj cy obszar przy 

pomocy szeroko ci i d ugo ci geograficznej. Uzyskana w ten sposób strona przedstawia 

zdj cia na poziomie S=14, z którego to mo na nawigowa  dalej ko ystaj c w sposób 

przedstawiony powy ej. 

Wykorzystuj c t  analiz  wida , e mo na wykorzysta  modu  sieciowy 

przegl darki do pozyskania danych udost pnianych poprzez publiczny serwer HTTP. 

W tym celu nale y w polu „hosturl” poda  bezpo redni adres do wybranego taila danych 

graficznych metod  GET, lub w przypadku korzystania z metody POST wype ni  

odpowiednio dost pne pole „postdata”, a nast pnie uruchomi  metod  „curl_perform” 

biblioteki libcurl. W zale no ci od zapytania dane do interpretacji lub wy wietlenia b d  

znajdowa  si  w obszarze pami ci komputera zadeklarowanej przez referencj  „reply”. 

Wspomnie  nale y, e pozyskane w ten sposób dane b d  musia y by  zapisane w tzw. 

cache, czyli wyodr bnionym zarezerwowanym wcze niej obszarze pami ci dynamicznej 

lub dyskowej w celu ponownego ich wykorzystania bez konieczno ci ponownego 

transferu danych z serwera. Dzia anie takie ma na celu przyspieszenie dzia ania 

aplikacji, w przypadku kolejnych odwo a  do tego samego obszaru. 

Przeprowadzaj c podobn  do przedstawionego przyk adu analiz  kodu ród owego 

HTML pozyskanego z innych udost pniaj cych dane serwerów HTTP, mo na 

wyodr bni  w a ciwe znaczniki  i metody którymi nale y si  pos u y  aby mo liwe by o 

uzyskanie odpowiednich danych do wizualizacji. Niestety nie ma automatycznej metody 

uniwersalnej, która by tak  operacj  umo liwia a, ze wzgl du na indywidualn  specyfik  

poszczególnych serwerów obrazowych. Jednak mo liwym by oby wyodr bnienie 

pewnych grup serwerów które u ywaj  tych samych lub podobnych metod. 
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VGLFL VIEWER FOR ACQUIRING AND DEVELOPING DATA FROM  

HETEROGENEOUS SOURCES 

KEY WORDS: viewer, stereo, network, http, images 

Summary 

The paper describes a visualisation system of digital stereoimages, tentatively termed 

VGLFL. The system was develop to acquire data from sparse databases through a mobile agent 

system. Furthermore, a possibility of using the system to acquire and develop data originating 

from other sources, e.g., public resources accessible through the HTTP network protocol, will be 

introduced. The stereoviewer is a multi-platform solution, which means that its source code should 

compile without modifications on different platforms. The stereoviewer's user interface was based 

upon FLTK library, and the graphic engine was written using OpenGL, which allows efficient 

visualisation as well as integration of stereographic shutterglasses support. In terms of screen 

organization, the viewer supports display of one image, split screen, quadruple screen for 

identifying one homologous point in four images, quadbuffer stereo for shutter glasses, and 

anaglyph mode. Additionally, the libcurl library was used to create a network module that further 

simplifies interactions between the user and the mobile agent system allowing automatic 

acquisition and loading of images into the user interface. By extending the network protocol, there 

will be a possibility to increase the resource pool, whereby – in addition to standard sparse 

databases - other public sources such as Terraserver USA or Nasa World Wind would be available. 

All the solutions used in the project as well as the operating system and the development 

environment are fully based on open source software released under GPL/LGPL or a similar 

license. 
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