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Abstrakt

Hlavnim namétem této bakalarské prace jsou Rich Internet Applications (RIA), webové aplikace
simulujici desktopové programy. V praci je popsan komplexni ivod do dané problematiky, moznosti
a rozdéleni téchto aplikaci. Pozornost je pfevazné vénovana nastrojim a vyvojovym prostfedim, které
se pfi tvorbé RIA aplikaci vyuzivaji a dale vlastnimu konceptu vyvojového prostiedi. Zkoumané
vlastnosti daného konceptu jsou uplatnény vnavrhu a implementaci aplikace, kterd slouzi
k dynamickému vytvareni grafickych uzivatelskych rozhrani.

Abstract

The main topic of this thesis are Rich Internet Applications (RIA), web applications simulating
desktop programs. The thesis contains complex introduction into the field, its possibilities and
division. General focus is set on tools and frameworks used to create RIA applications and on
architecture of author's own RIA framework. Attributes analyzed in the thesis are applied in the
concept and implementation of an application that offers dynamic creation of GUI.
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1 Uvod

Cim dal &ast&ji je pii tvorbd webové aplikace kladen diraz na interaktivni zpracovani,
multimédia a dal$i z mnoha funkci, které nam Rich Internet Applications (RIA) pfinaseji. Moznosti
jak vytvoftit takovou aplikaci je v dnesni dobé pomérné dost a tim samoziejmé vzrustaji pozadavky na
vyvojare, ktery se musi orientovat v mnoha technologiich a vyvojovych prostiedich.

Podle mého nazoru, zadné dneSni vyvojové prostiedi neposkytuje dostate¢nou podporu
vyvojari, ale spiSe se zamétfuje na podporu programovaciho jazyka, se kterym se v daném prostiedi
pracuje. Jaké by to bylo udélat prosttedi, kde programovaci jazyk neni potieba? Prostiedi, ve kterém
by si svou aplikaci mohl ud¢lat kazdy a dostate¢né rychle, tedy prostiedi, které by mohl ovladat i
uzivatel, nejen vyvojar. Hlavni naplni této prace je vytvorit vyvojové prostiedi tak trochu odlisné od
ostatnich variant.

V kapitole 2 — Rich Internet Application, je popsan tivod do RIA aplikaci. Od historie, pfes
déleni (vyuziti nastroju, typy vyvojovych prostfedi a programovacich jazykd) az po mozZnosti a
vyuziti Rich Internet Applications.

Kapitola 3 — Analyza existujicich feSeni, uvadi n€kterd srovnani s jinymi variantami tvorby
webovych aplikaci. Pfevazné se porovnavaji vyvojova prostiedi, ktera slouzi k tvorbé RIA aplikaci.

Kaptiola 4 — Navrh Aplikace a Kapitola 5 — Implementace, popisuje samotnou aplikaci, tedy od
vybéru technologii, popisu konceptu a rozdé€leni aplikace, az po jeji samotnou implementaci.

Kaptiola 6 — Testovani, ukazuje postup tvorby testovaci aplikace, ktery je popsan krok za
krokem.

Neméng¢ diilezitou ¢asti je zavér, ve kterém jsou uvedeny moznosti pokracovani.



2 Rich Internet Application

Rich Internet Application [1], je webova aplikace, ktera se chova podobné jako klasicka
desktopova aplikace, tedy rozsifuje funkcnost klasickych technologii, které jsou pouzity pro
zobrazovani webovych stranek a obecné obsahu, ktery je sdilen internetovou siti. Nejcastéji je tato
funkéni nastavba realizovana formou pluginu, tedy néjakého programového modulu, ve webovém

prohlizeci [2].

2.1 Historie

Pojem Rich Internet Application byl stanoven firmou Macromedia v roce 2002. Byl to sice
novy termin, ale vychazel zjiz existujicich technologii jako Remote Scripting (termin firmy
Microsoft z roku 1999) [3], X Internet (termin firmy Forrester Research z roku 2000) [4] a dale Rich
Clients [5] a Rich Web Application. VSechny tyto technologie mély za cil udélat webovy obsah vice
interaktivni s velkym pocétem funk¢énich nastaveb, zkratka ud¢€lat technologii, ktera by smazala rozdil
mezi internetovou aplikaci a desktopovou aplikaci. Jak nasledujici roky ukazou, firmé¢ Macromedia se
to s jeji technologii, kterou nazvali Flash [6] (a v rdmci prohlizece, se tento plugin jmenuje Flash
Player [7]), podafilo ze vSech nejlépe a jiz po kratké dobé se tato technologie stala nejrozsifené;si
RIA platformou a prvni pozici haji dodnes. V roce 2005 firma Adobe, mezi jejiz nejznaméjsi
produkty patfil tfeba Photoshop, koupila firmu Macromedia za 3.4 miliardy USD a tim ziskala
produkty jako Fireworks, Dreamweaver, FreeHand, Breeze, ale hlavné Flash, tedy majoritni

technoogii pouzivanou pro tvorbu RIA aplikaci.

2.2 Moznosti

Moznosti téchto ,.chytrych® aplikaci jsou velice rozsahlé. Jak jsem jiz zminil, snazi se
kopirovat funkce desktopovych programii, dalsi rozdil oproti bézné pouzivanych technologii je
asynchronni komunikace s cross - side scripty, jako je tieba php, asp, coldfusion atd. Tuto funkci ma
rovnéZ technologie zvana Ajax [8] (Asynchronni Javascript a Xml). Dalsi nejvice vyuzivané funkce,
typické pro realizaci aplikaci RIA, je prace s videem, kde jde video progresivné stahovat a piehravat
tteba ve Flashovém piehravaci (www.youtube.com), nebo jde video streamovat. Stejné tak prace se
zvukem a rizné mp3 pichravace, které jsou realizovany jako RIA. Hojné se RIA aplikace pouzivaji
na tvorbu her a interaktivnich prezentaci. Dalsi rozvoj této technologie, znamy jako Adobe Air, je
technologie, ktera umoznuje vyuzivat RIA aplikace psané pro Flash Player, i jako klasické

desktopové programy, spousténé v ramci opera¢niho systému a nejen jako aplikace uvnitt webového



prohlizece. Tyto aplikace mohou pouzivat programovou nastavbu, ktera pfinasi rtiznou podporu
funkci operacniho systému. Na zavér vypisu moznosti RIA aplikaci, je neméné dulezita vlastnost a to,
ze aplikace psané pro Flash Player nebo jako Adobe Air aplikace jsou multiplatformni a nové i
s podporou pro mobilni telefony, jako je iPhone a jeho opera¢ni systém iPhone Os a také pro

Android, kde je kompletni podpora Adobe Air.

2.3 Rozdéleni

Rozdéleni RIA aplikaci provedu podle nejcastéji vyuzivanych platforem a zkracené popisu
jejich vyhody a nevyhody a dalsi zajimavé véci. Jako RIA aplikaci, jde povazovat i aplikaci, ktera
pouziva AJAX, i kdyZ to neni v pravém slova smyslu RIA, jak ji chape vétsina publika. Z hlavnich
platforem, které maji procentem uziti co fict, je s 54% (Cervenec 2010), jako tfeti nejvyuZzivangjsi
platforma Microsoft Silverlight [9]. Tento framework vznikl s cilem konkurovat nejrozsifenéjsi
platformé& pro tvorbu RIA aplikaci Adobe Flash. Je podporovan ve vétSiné webovych prohlizect
v operacnim systému Windows, MacOS X. Dale je podporovan Windows Phone 7 a Symbian
telefony. Ve spolupraci s firmou Novell, je také Silverlight podporovan pomoci programu Moonlight
na Linuxu a FreeBSD. Aplikace Silverlight mize byt psana v jakémkoliv .NET programovacim
jazyku [10], ale misto .NET Framework CLR je pouzivan Silverlight CoreCLR.

Dalsi nejrozsifenégjsi platforma pro RIA aplikace je Java [11], vyvinutd firmou Sun, kterou
koupil Oracle Corporation. Je ptistupna pro Linux, Mac OS X a Solaris. Posléze byla zptistupnéna i
pro Microsoft Windows. Hlavn¢ diive byla podporovana na vét§iné mobilnich zatizeni, ovSem dnes, s
nastupem chytrych telefond, zacina byt podle mého ndzoru opomijend, protoze tvirci téchto
mobilnich platforem chtéji, aby programy byly vyvijeny jejich formaty, které zarucuji co nejvétsi
optimalizaci a rychlost aplikace, a které chtéji prodavat ptes jejich obchody s aplikacemi. Typickym
prikladem a dozajista i prikopnikem je Apple Computers Inc. se svym AppStorem na platformeé
iPhone OS, ktery je pouzit v telefonech iPhone (generace 2.0, 3G, 3GS, 4), iPodech Touch a nov¢ i na
zafizeni iPad (prvni a druhé generace).

Jako nejrozsitenéjsi platformou pro RIA aplikace je Adobe Flash (dfive Macromedia Flash),
ktera svou penetraci 99% je absolutné nejrozsifenéj$i platformou v této kategorii. Jako ostatni
konkurenti je multiplatformni i s exportem pro iPhone / iPod / iPad a dalsi zafizeni.

Jako, ne sice moc rozsifené pluginy, ale za to velice zajimavé svou funkcnosti jsou webové
pluginy firem jako je Stonetrip [12] ¢i Unity3D [13] a dalsi. Tyto programy, jejichz pluginy sice
nejsou moc rozsitené, ale na druhou stranu pfinasi zajimavéjsi funkce, hlavné prehravani 3D obsahu
pfimo v prohlizeci. Tyto programy podporuji multiplatformni export pro rizna zatfizeni a platformy
(Pc, Mac Os, Linux, XboX 360, Wii, iPhone OS, Android,...) nabizi i export pravé pro sviij webovy

plugin, tedy jedna aplikace, mize byt vyvijena jedenkrat a prezentovana prakticky vsude.



Ve spojeni s 3D obsahem bych podotknul jes$té¢ novinky od firmy Adobe — technologii
Molehill [14]. Tato novinka je souc¢asti Flash Playeru a piinasi plnohodnotnou podporu 3D, podobné

jak je tomu u vySe zminénych plugint firmy Stonetrip ¢i Unity3D.

24 Vyuziti

Vyuziti RIA aplikaci je vSude tam, kde chceme pfinést vétsi miru interaktivity, neZ co nam
nabizi klasické webové technologie. Dale pokud chceme vyuzit na strankach video (nejen v ramci
prehravace, ale tfeba jako designovy prvek) a stejné tak audio.

Mezi piiklady, jak uz bylo zminéno patii hry, interaktivni prezentace a rizné aplikace a
doplnky webovych stranek (video piehravace, ...). Samoziejmé vyuziti je mnohem S$irsi, ale tohle
jsou asi nejuzivanéjsi moznosti RIA platforem, na které jsou pouzivany.

Na zavér této kapitoly, bych se chtél zminit o vhodnosti vyuziti RIA aplikaci. Urcité neni
dobré pouzivat RIA aplikace bezhlavé a vSude. Tyto aplikace vétSinou potiebuji ke svému b&hu
spusténi externiho pluginu, ktery zatéZuje procesor (a vétSinou i ve velice znacné mife) a tim tieba u
notebookli a mobilnich zafizeni sniZuje dobu vydrze pocitace na baterie a obecné vétSim zatizenim
samoziejmé snizuje vykon pocitace, ktery by mohl vyuzivat jiny proces. Dalsi dilezita véc, na kterou
je tieba myslet, je moznost indexovani obsahu pro vyhledavace. Dnes uz néjaké postupy existuji, ale
stejné nejsou tak ucinné, jako u klasickych webovych technologii. Neméné dilezitym prvkem, ktery
musime pfi nasazeni RIA zvazit, je na kterych zafizenich chceme aplikaci mit pfistupnou, protoze na
mnoha mobilnich zafizenich neni tfeba Flash Player dostupny (napfiklad iPhone OS,...) a tim se
dostavame do problému. Proto se Casto s RIA aplikaci dodava i verze, ktera je napsana klasickymi
mobilnimi technologiemi a v piipadé nedostupnosti pluginu se zobrazi tato non-RIA verze, stejné tak,

pokud neni dostupna potiebna verze pluginu.

2.5 Pohled do budoucnosti

V posledni dobé a hlavné velkym nastupem mobilnich zafizeni firmy Apple Computers — a
jejim odmitnutim podpory Flash Playeru v mobilni verzi prohlizece Safari, ¢i odmitnuti Adobe Air
platformy, se stale vice zacina hovofit o novém standardu HTML 5, ktery ma rozsitit funkénost
klasickych non-RIA technologii. HTML 5 je stavén do role oponenta Flashové technologie, tedy nové
technologie, ktera vytla¢i vyuzivani Flash Playeru. O to vic je do této role tlacen pravé diky Applu,
jehoz spory s Adobe se stale vice prohlubuji. Nicméné v téhle véci jsem skepticky, protoze tim, ze
HTML 5 neni vyvijen jednou firmou jako Flash, je schvalovani né&jakych standardi mnohem vice
komplikované a ¢asové narocné. Dalsi velky problém je pak podpora téchto standardt v prohlizecich,

jak zname z dnesni doby, je problém i s interpretaci standardt klasickych webovych technologii.



Muj nazor je, ze HTML 5 zatim, urcité ne v kratké dobé€, nevytlaci Flash jako technologii,
mozna omezi jeji uziti, jako tfeba pfi piehravani videa a podobné, ale nemize nahradit celou
platformu, kterd dnes pfinasi obrovské mnozstvi funkci, vcetné podpory velice kvalitniho
programovaciho nastroje Action Script 3, ktery podporuje objektové orientované principy a dalsi
prostiedi pro Flash aplikace, vCetné¢ rozrhrani pro tvorbu animaci a vyuziti spousty kvalitnich
grafickych nastroji. V kazdé verzi vyvojatského programu je i vétsi podpora komunikace s dalSimi
nastroji od Adobe, jako je Adobe Photoshop, Adobe Illustrator a také Adobe Flash Builder, jako dalsi
alternativé pro tvorbu Flashovych aplikaci. Tak ¢i tak, Adobe ma obrovsky naskok, ktery se bude

tézko dohanét.



3 Analyza existujicich reSeni

Na zacatek, bylo potfeba zjistit, zda existuje podobné feSeni a projit alternativy tvorby RIA
aplikaci. Vybral jsem tyto aplikace, jako fesSeni, které stoji za to, abych se na nich poucil, vybral to

dobré z nich a ptenesl tyto kladné vlastnosti do mého navrhu.

Nutno podotknout, Ze jsem se nesetkal s feSenim, které by vice vystihovalo to moje — vétSina
editord je stale urCena primarné pro vyvojate, nez-li pro uzivatele méné odborné zdatné. Dost editord
nabizi n¢jaké feSeni WYSIWYG editoru, ale vzdy je tfeba funkénost doprogramovat, nebo nabizi
moznosti tak malé, Ze o uplatnéni, jako v ptipad¢ zde popsané aplikace, nelze uvazovat a vzdy mohou
tyto aplikace slouzit jako pomicky, nikoliv feSeni. NejlepSi varianty jsem nakonec naSel u firmy

Adobe, nebyl to zamér, ale aspon nam to ukaze jednotlivé varianty:

* Adobe Flash Builder [16]
* Adobe Dreamweaver [17]
¢ Adobe Flash Catalyst [18]

¢ Tvorba pomoci Sablon

3.1 Adobe Flash Builder

Zastupce Adobe Flash Builder jsem vybral z divodu, Ze ma aplikace je v ném tvofena, jak
bude psano dale v ramci tohoto dokumentu. Je to predstavitel feseni typu WYSIWYG editor + editor
programovaciho kdédu. Takovych feSeni je spousty, mé na Flash Builderu zaujal ne jeho koncept
programovani, ale samotny program, ze kterého jsem se dost poucil (— vyborna prace s panely a
moduly atd.). Samotny Flash Builder jsem z konkurence typu Microsoft Visual Studio $i QT Creator
vybral z divodu, Ze umoziuje, stejn¢ jako moje aplikace, export do Flashového formatu. Vice o

aplikaci Adobe Flash Builder pozdé;ji.

3.2 Adobe Dreaweaver

Reseni, které je uz inspirativni v ramci toho, co bude ve skutenosti délat moje aplikace.
Omezena je podpora v ramce HTML stranek, ale to je pochopitelné z pohledu portfolia firmy Adobe
a proto bych se nesnazil aplikaci vytykat toto omezeni. Opét aplikace obsahuje WYSIWYG editor,
ale tentokrat jiz 1ze teoreticky napsat webové stranky bez znalosti HTML jazyka a dalSich potfebnych

nalezitosti. Na tom moje aplikace stoji a dale to rozviji.



3.3  Adobe Flash Catalyst

Opét feSeni od firmy Adobe. Tady vidim nejvétsi podobnost v hodné aspektech s moji
aplikaci. Adobe Flash Catalyst sice déla most mezi grafikem a programatorem, neboura uplné tuto
hranici a ani se o to nesnazi, chce byt zkratka jen mostem. Co je zajimavé na této aplikaci, ze
umoziiuje zpracovani grafickych podkladi do logiky vysledné animace a dokonce umoziuje
aplikovat zakladni funk¢nost pro vybrané prvky (navigace, posuvniky, reprezentace dat,...). Vzdy je
nakonec potieba prace programatora, ktery dany produkt dokoncéi, a proto se Adobe Flash Catalyst
nejvice pouziva v prezentani fazi vyvoje softwaru. Umoznuje po dokonceni grafickych navrhi
ukazat klientovi funk¢ni verzi programu, tedy funkcni ¢asti (jak jsem zmifoval navigaci program

atd.).

3.4 Tvorba pomoci Sablon

Dnes nejrozsifenéj$i metoda vlastni editace vzhledu aplikace — a to nejcastéji webovych
aplikaci. Uzivatel si vybere Sablonu i s grafickym navrhem, ¢asto ma moznost n&jakych velice
omezenych uprav a tuto Sablonu s dodanym obsahem publikuje. Zatim se to zda byt jediné mozné

existujici feseni, které bych chtél pfekonat.



4 Navrh Aplikace

Tato kapitola se zabyva navrhem aplikace. Od popisu aplikace, ptes vybér technologii az po

detailni popis feseni navrhu.

4.1 Obecny popis aplikace

Jako hlavni pozadavek na aplikaci je pfinést novy nastroj na tvorbu RIA aplikaci, ktery
umozni nejenom vytvatet uzivatelské rozhrani, ale rovnéz pfinese uzivateli moznost uvést je do
kontextu a nastavit funk¢énost jednotlivych prvkl. Uzivatel si tedy z grafickych podkladd jednoduse
sestavi aplikaci, pfiftadi danym prvkim udalosti a akce, které se po vyvolani udalosti provedou a
danou aplikaci si vyexportuje do pozadovaného formatu. V navrhu této aplikace je export do formatu
swf (Small Web Format - diive ShockWave Flash) [19]. Dany soubor se vyexportuje souc¢asné jako
komplexni feSeni spolu s webovou strankou, do které bude automaticky vlozen.

Jak jiz je snad patrné, program bude uzite¢ny hlavné jako uspora Casu programatora Ci
samotnym grafikim, ktefi budou sobéstaéni v tvorbé jednoduchych aplikaci. Zarovenn podstatné

klesne pofizovaci cena téchto aplikaci.

4.2  Vybér vyvojového prostredi a technologie

Aplikace bude vyvijena v programu Adobe Flash Builder (dfive Adobe Flex) jako Adobe Air
aplikace. Toto feSeni skyta nékolik dulezitych vyhod. Tou hlavni je bezesporu multiplatformni vystup
na vSechny nejrozsifenéjsi operacni systémy — Microsoft Windows, Mac OsX firmy Apple a bézné
rozsifené Linuxové distribuce. Adobe Air technologie vSak nezlstava jen u multiplatformniho pojeti
v ramci desktopovych operacnich systému, ale piinasi podporu i pro dalsi zatizeni a to jak mobilni
zafizeni, PDA C¢i tablety. Podporované jsou operacni systémy Android, BlackBerry Tablet OS, iPhone
OS (i0S) a dokonce nékteré televize Ci prisluSenstvi k televizim podporuji rovnéz tuto platformu.
V tuto chvili firma Adobe chysta rozsifeni i na dalsi popularni opera¢ni systém Palm OS.

Dalsi vyhodou kromé univerzalnosti aplikace je moznost distribuce. Pominuli moznost
aplikaci distribuovat ptes Adobe Marketplace, cozZ je po vzoru App Store konceptu firmy Apple cesta,
jak snaze propagovat a distribuovat aplikaci SirSimu okruhu lidi, velkou vyhodou od ostatnich
platforem na tvorbu desktopovych aplikaci je instalace pfimo z webového prohlizece, kdy uzivatel
jednim kliknutim zahdji instalaci bez nutnosti stahovani instalacniho balicku a ru¢niho spusténi
tohoto instalatoru. Tato mozZnost sice nebude v této fazi vyuzita u navrhnuté aplikace, ale urcité je
dobré myslet dopfedu a je to dalsi dostupny krok, jak uzivateli zptijemnit praci s aplikaci.

V neposledni fadé je navrh aplikace pojat globalng, aby aplikace mohla bézet i jako webova

sluzba, tedy bez nutnosti né¢jaké instalace programu. Vice o tomto fesSeni pozdé&ji.



4.3  Zakladni koncept aplikace

Aplikace je navrhnuta tak, aby nebyla tvofena aplikace zavisla na jedné vybrané platformé,
ale bylo mozné exportovat jednou vytvofenou aplikaci na vice platforem — nejenom jako *.swf
soubor, ale v budoucnu tieba standardnich webovych technologii (HTML + CSS + Javascript) ¢i jako
aplikace pro mobilni zatizeni. Tyto verze aplikace by pouze upravovaly moznosti daného programu
dle podporované platformy.

Tedy =zakladni koncept je vytvofit univerzalni vyvojové prostredi, s vlastni strukturou
kompozice aplikace, systémem piifazovani udalosti objektim a dalSich potiebnych podsystém, ktery
bude umoziovat tvorfit aplikace riznych technologii a platforem. Tento fakt je bran hlavné v pohledu

do budoucnosti, v aktualni verzi softwaru podporuje pouze export do *.swf, jak bylo vyse uvedeno.

4.4  Rozdéleni aplikace

Samotna aplikace se sklada z nékolika hlavnich vrstev. Vrstvou se rozumi souhrn knihoven
(knihovny budou podrobné&ji popsany v kapitole Implementace), které maji spole¢nou systémovou
uroven, typ funk¢nosti a dalsi aspekty, které jsou typické pro jednotlivé vrstvy. Kazda z té€chto vrstev
je oddélena a komunikace mezi vrstvami probihd pifes specialni komunikacni rozhrani (specialni
komunikacni vrstvu).

Tento systém vrstev je jesté dulezity z jednoho hlavniho hlediska a to, ze v§echny vrstvy jsou
nezbytné k chodu aplikace, ale jednotlivé knihovny dané vrstvy nezbytné nejsou. Toto bylo v navrhu
brano jako velice dulezity aspekt, protoze to umozinuje libovolné meénit verze aplikace, kdy kazda
verze mize byt velice jednoduse funkéné omezena a to pouhym odebranim knihovny. Nic dalsiho
neni potieba a cely systém bude bez chyby pracovat dale, pouze ochuzen o funkce chybéjici
knihovny. V praxi je aplikace pfipravena tfeba na to, aby bézela jako kompletné webova sluzba, bez
podpory Adobe Air funkci (mezi které patii vlastnosti typické pro desktopové programy, jako je
pristup k datim na disku, u mobilnich zafizeni nastavby téchto zafizeni, jako jsou multidotekova
gesta, udalosti akcelerometrii v téchto zafizenich a mnoho dalsiho, co bude blize popsano u dané
knihovny v Core Layer) a to pouhym odebranim Adobe Air knihovny. Samoziejmé vyuziti se najde i

jinde — jak se psalo vyse, na rizné verze aplikace, kde nékteré verze toho budou umét vice atd.

Vrstvy aplikace:
* Core Layer (jadro aplikace)
* Engine Layer (Cast, ktera se stara o vykreslovani celého editoru)
* Plugin Layer (vrstva nastaveb aplikaci)

* Application Layer (vrstva aplikace, do které je cely systém vloZen)
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Jak bylo uvedeno vyse, vrstvy jsou implementa¢né zcela odd€leny. Proto aby mohli mezi
sebou komunikovat je zda navic vrstva Communication Layer. K této vrstvé ma pfistup kazda z

uvedenych vrstev a tedy komunikace napfi¢ programem probiha pfes ni.

4.4.1 Core Layer

Vrstva Core Layer v sobé obsahuje knihovny, které patii mezi nejzakladngj$i systémové
funkce aplikace. Tim se rozumi funkce, které jsou vyuzivany napfi¢ celym spektrem aplikace a tedy
jsou potieba v jakoukoliv chvili béhu aplikace a v jakémkoliv stavu aplikace. VeSkeré knihovny
vrstvy Core Layer neobsahuji zadné grafické prvky uzivatelského rozhrani aplikace a pfinasi pouze

programovou funk¢nost.

Knihovny obsazené v Core Layer:
* Core Library
* Air Library
* Drag Library
* Loaders Library
* Parsers Library
* Validators Library

Jednotlivé knihovny vrstvy Core Layer budou popsany v ¢asti implementace, kde si je

podrobnéji probereme.

4.4.2 Engine Layer

Vrstva Engine Layer piedstavuje jadro aplikace. V navrhu je tvofena pouze jednou Casti —
jedinou knihovnou Engine. Tato vrstva je navrzena jako univerzalni vykreslovaci jadro, tedy Cast,

ktera se stara o rozlozeni celé aplikace a o jeji hlavni ovladani.

Rozlozeni sekci aplikace bylo navrzeno takto:
e Editor
*  Preview

e Export

Jednotlivé sekce budou reprezentovat moduly, které jsou soucasti vrstvy Plugin Layer. Jedna se tedy
o jejich vykresleni a o samotnych modulech si toho fekneme vice pozdé&ji.
V navrhu je rovnéz kladen diraz na modularnost celé aplikace, proto bude veskeré

vykreslovani fizeno konfiguracnimi soubory, o kterych si povime vice v sekci implementace.
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4.4.3 Plugin Layer

Vrstva Plugin Layer je navrzena jako nastavba aplikace, zde budou obsazeny vSechny panely
a moduly, které jednotlivé sekce programu budou vyuzivat. Z toho vyplyva nazev Plugin — vrstva je
navrhnuta tak, aby bylo velice jednoduché do aplikace pridat nebo odebrat dany modul nebo panel.
Rozdil, ktery je zde vhodné uvést, mezi modulem a panelem je ten, ze panel ovlada nastaveni
néjakého prvku modulu, to znamena, ze panel se vaze ke konkrétnimu modulu. Jejich vykresleni jak

jsme si uvedli, fidi vrstva Core Layer.

Aplikace v navrhu obsahuje tyto moduly:
¢ Editor
* Preview

e Export

Jak si muzete vSimnout, nazvy modulti koresponduji s nazvy sekci v Engine Layer. VEt§inou
totiz sekce ma pouze jeden modul (neni to podminka, mtze jich mit i vice, ale zatim to nebylo
potieba). Proto se hlavni moduly jmenuji stejné¢ jako sekce, kterd je obsahuje, aby bylo jasné, kam

modul patfi.

Editor

Zakladni sekce Editor, je navrzena jako vyvojové prostfedi pro uzivatele. V této casti bude
uzivatel kompletné sestavovat aplikaci, tedy pracovat s grafickymi podklady a bude nastavovat

funkénost danym prvktm.

Preview

Sekce Preview je navrzena jako zivy nahled na aplikaci. Uzivatel si bude moci libovolné
béhem vyvoje prohlédnout aplikaci, aniz by bylo nutno jakoukoliv ¢ast programu kompilovat.
Aplikace se spusti ve virtualnim prostiedi programu a uzivatel si mize rychle vyzkouset jak se jeho

aplikace chova a miize se vratit se zpét k upravam, nebo piejit do dalsi sekce.

Export

Sekce Export bude slouzit k vyexportovani meziformatu, ktery vyuziva aplikace do cilového
formatu. V prvnich fazich vyvoje je navrzen export do formatu *.swf — to je Flashovy format a tedy

vystupem celé aplikace je Flashova aplikace, ktera je automaticky vloZzena do webové stranky.

Podrobnéji si jednotlivé moduly, véetné panelll, které k nim patii, popiSeme v implementaci

vrstvy Plugin Layer.
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4.4.4  Application Layer

Vrstva Application Layer je nevyssi vrstvou zapouzdieni programu. Jak jsme si vySe uvedli,
jadrem programu je vrstva Engine Layer, ktera obstarava veskeré funkce aplikace. Vrstva Application
Layer je jeji nastavbou, tedy Engine Layer je vloZena do Application Layer.

V této vrstvé mame velice jednoduchou moznost vlozeni nasi aplikace do cilové platformy.
V aktudlni verzi navrhu jsou ptfedpokladany dva podporované formaty, které technologie Flash
podporuje, tedy jako Adobe Air aplikace nebo Flashova aplikace, ktera by bézela v pluginu Flash

Player webového prohlizece. Vice v implementaci této vrstvy.

4.4.5 Communication Layer

V této praci jiz mnohokrat vzpominana vrstva Communication Layer. Rozhodl jsem se ji
zafadit az na konec, protoze je to takova globalni vrstva, ktera slouzi jako brana pro komunikaci
napfi¢ celou aplikaci. Tato vrstva byla navrzena jako univerzalni komunikaéni rozhrani, které bude
vyuzivano v pfipad¢ potieby komunikovat napfi¢ vrstvami programu, nebo pii komunikaci mezi
knihovnami. VSe se bude odehravat s dirazem na bezpe¢nost komunikace, aby aplikace neskoncila
v nepovoleném stavu a veskeré pozadavky byly spravné cileny.

Vice podrobnosti v ¢asti Implementace.
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S Implementace

Tato Cast prace popisuje konkrétni vybrané technologie a technickou implementaci navrhu
aplikace. Dale také popisuje podrobnéji jednotlivé vrstvy programu, tedy jejich jednotlivé knihovny

z pohledu implementace.

5.1 Technologie

Jak jiz bylo mnohokrat zminéno a naznaceno, samotna implementace programu probihala
v programu Adobe Flash Builder. Programovacim jazykm byl Action Script 3 [20] a ostatni potfebna
data (konfiguracni soubory,...) byla ukladana do formatu XML [21].

Adobe Flash Builder

Tento program, dfive znamy jako Adobe Flex, jsem si vybral kvili podpofe Adobe Air,
programovacimu jazyku Action Script 3.0 a skvélému rozrhrani (postavenému na Eclipse), které toto
vyvojové prostiedi pfinasi. Mym zamérem bylo, jak jsem ne€kolikrat uvedl, vyvijet aplikaci za pomoci
Adobe Air technologie a proto ve vybéru vyvojového prostiedi byly pouze dvé potencionalni volby.
Adobe Flash, a nebo Adobe Flash Builder. Pro psani aplikaci, které nevyzaduji animace, ptilisné
grafické efekty a podobné, je Adobe Flash Builder lep$im nastrojem a co se tyce podpory
v programovani v editorech, kterymi oba editory disponuji, je ten Flash Builderu mnohonasobné
lepsim. Dalsi dilezitym aspektem, ktery hral dilezitou roli, je prace s okny a objekty, co se tyce
pozicovani a dostupnych nastaveni, véetné¢ predptipravenych komponent. Adobe Flash Builder ma
vice hotovych piedvoleb vtomto pozadavku, které by bylo v Adobe Flash prostfedi nutno
naprogramovat. K tomu jako preklada¢ do koncového formatu *.swf, ktery nase aplikace pouziva, byl

zvolen Adobe Flex SDK, které je voln¢ dostupné.

Action script 3.0

Veskery kod byl psan v programovacim jazyku Action Script 3. Ten je objektove orientovany
Tento programovaci jazyk je zalozen na mezinarodné standardizovaném programovacim jazyku pro
skriptovani ECMAScript. Action Script 3.0 je kompilovan podle ECMAScript specifikace a je
poustén v tzv. ActionScript Virutal Machine(AVM), ktery je soucasti Flash Playeru. Nyni existuje
druha verze AVM, tedy AVM2. Ta umoziuje az 10 krat rychlejsi pusténi ActionScript kodl oproti
prvni verzi. AVM2 je pouzivan od Flash Playeru verze 9 — aktudlni verze Flash Playeru je 10 (v
Adobe Labs uz je pfistupnd i verze 11, kterd mimo jiné ptidava technologii Flash kompletni 3D

prostiedi a podporu hardwarové akcelerace celé aplikace).
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XML

Format XML netieba zdlouhavé piedstavovat. XML je rozsifitelny znackovaci jazyk, a proto
jsem si ho vybral, jako format pro ulozeni datovych informaci pro aplikaci. Praveé jeho moznost
postavit si vlastni struktury v pomérn¢ piehledné podob¢ a zaroven dobra podpora tohoto formatu
v ramci Action Script 3.0 byly urcujici ve vyb&ru formatu. Action Script obsahuje systémové funkce,
které velice zjednodusuji ¢teni a vytvareni XML dokumentd, a jak bylo zminéno, veskera

komunikace i meziformat aplikace je postaven na struktufe XML.

5.2 Implementace navrhu aplikace

Jak bylo popsano v navrhu, cela aplikace se deli na jednotlivé vrstvy a kazda vrstva se déli na
jednotlivé knihovny. Toho bylo implementaéné docileno za pouziti Flex Libraries [22] — tedy
samospustitelnych knihoven, které pomahaji drzet v celkovém projektu piehled, fad a jesté zkracuji
dobu vyvoje tim, ze pii vysledné kompilaci se vzdy pfekompilovavaji jen knihovny, které byly
upraveny a tim Setfi Cas, ktery by bylo potieba vynalozit na testovani aplikace. Dané knihovny maji
dalsi vyhodu spis v potenciondlu budoucnosti nez v aktualni verzi programu. Knihovny v této verzi
jsou vlozeny do vysledného programu — tedy vystupem je jediny soubor. To zcela nevyuziva
potencialu, jaky Flex Library maji, ale pro dany program — desktopovou aplikaci, je to nejlepsi feSeni.
V budoucnu, by knihovny mohli byt externi, coz by mélo vétsi vyhody ve webové aplikaci, kdy vice
aplikaci maze sdilet jednou nactenou knihovnu — tj. i kdyz mame nékolik rtiznych aplikaci a vice
z nich vyuziva néjakou externi runtime knihovnu, staci ji nacist jedenkrat. Knihovna je ukladana
v mezipaméti bud’ prohlizeCe, nebo pfimo v mezipaméti Flash Playeru a v pfipad¢ potieby jinou
aplikaci jiz nemusi byt znovu nacitana z internetu. Dalsi vyhodou je aktualizace programu, kdy staci
aktualizovat jednu knihovnu a neni tfeba stahovat cely program znovu.

Jak bylo v navrhu popsano, vrstvy se skladaji alespon zjedné knihovny — vyjimku tvofi
Application Layer, coz je nejvyssi vrstva implementace. Ta je dle pozadavku vystupu aplikace
tvofena jako Flexovy projet s vystupem do Adobe Air nebo Adobe Flash platformy.

Nyni si popiSeme knihovny jednotlivych vrstev, které byly popsany v navrhu aplikace.

5.2.1 Core Layer

Vrstva Core Layer jako jedind obsahuje podporu Adobe Air technologie, tedy jako jedina, je
zavisla na funkcich, které Adobe Air technologie poskytuje aplikaci. To nam ptinasi vyhodu rychlého
prenosu aplikace do webového prostiedi, kdy stac¢i upravit danou vrstvu — respektive pouze jednu

z knihoven, které¢ vrstva Core Layer ma a zbytek aplikace miZzeme ponechat beze zmén.

Core Library
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Zékladni knihovna vrstvy Core Layer. Tato knihovna se starda o pfijem pozadavkl
z komunikacni vrstvy a rozesila tyto pozadavky do pozadovanych knihoven. Pokud dana knihovna
neni dostupnd, pozadavek se zkratka neprovede — to ukazuje moznost odebirat jednotlivé knihovny
z vrstvy. V pfipad¢ odebrani Core Library by nebylo mozné vyuzivat zadnou z dalSich knihoven

vrstvy Core Layer.

Air Library

Knihovna Air Library ptinasi celé aplikaci nastavbu technologie Adobe Air oproti bézné
funk¢nosti technologie Flash. Knihovna se napfiklad starda o praci se soubory, kam patfi import
soubort (grafické podklady a vSechny soubory potiebné k tvorbé aplikace), managment celého
projektu (tvorba slozek a souborti v Application Storage — datové lozisté aplikace, kde se exportuji
potiebné soubory k tvorb¢ uzivatelské aplikace) a export vysledné aplikace, v¢etné volani Adobe Flex
SDK, které se stara o vytvofeni vystupniho *.swf souboru. Jak je jisté¢ patrné, Air Library je svou

podporou funkci klicovou knihovnou.

Drag Library

Knihovna Drag Library je vlastni fesSeni podpory funkci Drag & Drop, tedy systému pro
pretahovani objektll mysi, véetné posilani dat s touto udalosti. Tato knihovna je naptiklad vyuzita pfi
pretahovani grafickych podkladd do scény. Knihovna musela byt do systému pifidana kvuli
nedostatecné kontrole vestavéné Action Script tiidy Drag Manager. Ve vlastnim feSeni byl podstatné
rozsifen systém udalosti a reakci na udalosti, jako naptiklad ptijcovani pretahovanych objekti do

jinych objektt, které umeji reagovat na typ pretahovanych dat.

Loaders Library

Knihovna Loaders Library slouzi k nahrani obsahu souborti do aplikace. Napfiklad v situaci,
kdy nahravame do aplikace grafické podklady. Do knihovny pfijde pozadavek na obsah souboru,
ktery je zadan cestou k tomuto souboru. Knihovna dany soubor nacte a posle nazpét data. Pokud jiz
byl dany soubor nacten, nemusi se nacitat znovu, ale data se pouze zkopiruji, coz Setfi pamét’ a Cas,
ktery by musel byt vynaloZen na praci se souborem. Veskeré typy soubort, které 1ze otevirat musi mit
podporu v této knihovné. Tim ale neni myslena podpora pro kazdy datovy typ (*.jpg, *.png, *.flv, ...),

ale jen typ souboru, jakym je tfeba obrazek, ¢i video.

Parsers Library

Knihovna Parsers Library obsahuje tfidy na parsovani datovych soubord — rtiznych xml

soubort, které jsou potieba pro chod aplikace.

Knihovna obsahuje podporu pro parsovani:

* konfigura¢niho souboru aplikace
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* konfigurac¢niho souboru modult
* konfigurac¢niho souboru paneld

* konfigura¢niho souboru projektu

Dany parser na pozadavek odesle referenci na sebe, hned jak jsou data z pozadovaného
souboru piipravena. Objekt, ktery parser volal, si volanim metod parseru (které parsuji vzdy néjakou
¢ast souboru) vybira jen ¢asti, které potiebuje a neni potieba parsovat cely soubor, pokud to objekt

nevyzaduje. Tim se samoziejmeé Setii Cas i pamét’.

Validators Library

Knihovna Validators Library slouzi k validaci hodnot ve vstupnich formulafich a v ptipadé
nalezeni chyby vraci chybné hlaseni objektu, ktery dal na validator pozadavek. Mezi validatory

aktualné aplikované patfi:

* Validator hlidajici nevyplnény vstup
To slouzi u poli formulafe, které jsou potieba vyplnit.
e Validator hlidajici existujici hodnotu ve vybraném poli
To slouzi pifi potiebé mit jedinecné hodnoty, naptiklad v nazvech objektl, aby

nevznikaly duplicity.
Dalsi validatory je samoziejmé mozno jednoduse piidat v ptipad¢ potieby.

5.2.2 Engine Layer

O vrstvé Engine Layer vime z navhru, ze piedstavuje jadro aplikace. Je tvofena pouze jednou
knihovnou Engine, ktera obsahuje rozdéleni uzivatelského rozhrani a to na prostor pro navigaci a
ostatni prostor okna, do kterého jsou vykreslovany moduly a panely. Tento prostor se nazyva Base a
je to tedy ohranieny prostor pro vykreslovani samotného programu. Navigacéni Cast se sklada
z komponenty obsahujici dva druhy menu. Zakladni horizotalni menu a pak prepinaci menu, které
prepina sekce programu (Editor, Preview, Export).

Aktualné je toto prepinani sekci ne zcela dilezité, protoze Preview neni implementova a
Export nema uzivatelské rozhrani - vSe se déje na pozadi. Vice o dilezitosti tohoto rozdéleni v ¢asti
Zavér, kde jsou uvedeny mozna dalsi rozsiteni. Casti Editor a Export budou popsany v implementaci
vrstvy Plugin Layer, kde jsou implementovany. V sekci Engine Layer v§ak feSime jejich vykresleni.

Za zminku také stoji jednoduchost rozsifeni téchto sekci, jejich soupis je nacitan

z konfigura¢niho souboru aplikace, a tedy staci pridat do tohoto souboru dalsi sekci a nastavit ji
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rozestaveni jednotlivych elementil. O zobrazovani, skladani a vykreslovani téchto elementt (panelt a

moduli) si fekneme nyni.

Nastaveni aplikace

Cela kompozice aplikace je zavisla na konfiguraénim souboru. Tento soubor obsahuje jak
rozlozeni hlavniho menu, tak rozlozeni sekci, véetné definici obsahu konkrétnich sekci. Veskeré
informace jsou ulozeny v prehledné XML struktufe, ktera, jak bylo uvedeno, nastavuje rozestaveni

vSech elementd dané sekce.

Nastaveni a vykresleni sekci

Kazda sekce se zobrazi v navigacni Casti aplikace — konkrétné v pfepinani sekci. Sekce je
tvofena jednotlivymi bloky (viz. nize). Krom¢é deklarace blokd obsahuje nastaveni sekce taky

rozestaveni separatorti. Separator je vlastné pomyslna hranice, mezi dvéma, ¢i vice bloky.

Separatory délime na:
* Vertikalni separatory

* Horizontalni separatory

Tyto dva typy slouzi logicky bud’ jako vertikalni, nebo horizontalni oddélovace danych bloki.
V zavislosti na typu separatoru, ma dany separator vzdy nastaveny sousedni bloky a to bud’ vlevo a
vpravo (u horizontalniho separatoru) ¢i nahofe a dole (u vertikalniho separatoru). Tyto informace
potom slouzi k rozlozeni a zarovnani jednotlivych bloki.

Vykreslovaci jadro potom projde separatory zleva doprava (nebo z hora dold u vertikalnich
separatortl) a dle nastaveni bloki je vykresluje — kazdy blok ma nastaveno, zda je jeho Sitka, ¢i vyska
fixni, nebo je proménliva dle prostoru, ktery na ni zbyl (viz. niZe). Proto aplikace prochazi separator a
vykresluje zleva doprava bloky, které maji fixni nastaveni. V pfipadé, Ze narazi na blok
s proménlivou hodnotou, ptfestane vykreslovat a zaéne vykreslovat z druhé strany, tedy v piipadé
horizontalnich separatori zprava do leva. Opét vykresluje, dokud nenarazi na proménlivou hodnotu.
Nakonec tedy zbudou (pokud tedy ma né&jaky blok proménlivou hodnotu velikosti) uprostied bloky,
mezi které se zbyvajici misto rozdéli. Algoritmus vykreslovani je natolik sofistikovany, Zze zvladne
vykreslovat i moznosti, kdy mezi dvéma plovoucimi bloky jsou bloky fixni a samozfejmé vSe funguje
pii zméné velikosti okna aplikace a dokonce bez nutnosti prepocitavani rozlozeni prvka. Krajni prvky
jsou totiz ptipnuty na kraje a maji fixni velikosti, bloky proménlivé maji hodnoty udany procenty, a
tedy jsou expanzivni — proto vSe funguje pii zmén¢ velikosti obrazovky, a jak bylo uvedeno, bez

dalsich nutnych vypoctl na stran¢ aplikace.
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Panel s fixni Modul s proménlivou Panel s fixni
Sifkou Sifkou Sifkou

Obrazek 5.1: Zobrazeni potadi vykreslovanych elementti na jednoduchém piikladé

Nastaveni a vykresleni bloki

Nejprve je nutné fici, co je to vlastné blok v kontextu aplikace. Je to vlastné pas, ve kterém
jsou naskladany jednotlivé prvky (panely, moduly). Tento pas je dle nastaveni bloku vertikalni (tj.
prvky jsou v ném skladany shora dold), nebo horizontalni (tj. prvky jsou v ném skladany vedle sebe,
zleva doprava). Dale, jak bylo u nastaveni sekci popsano, maji bloky nastaveno, zda maji Sitku, ¢i
vysku fixni, nebo proménlivou (hodnoty expansion pro proménlivou a implosion pro fixni). Dalsi
funkce, kterd posouva vykreslovani aplikace dale je ta, ze kazdy prvek v bloku se mize skladat
z jednoho, ¢i vice elementd — to mizeme chapat, jako znamé tabulatory/panely z riznych programt
(tfeba i jako panely ve webovém prohlizeci). Tedy jsou to panely, ¢i moduly programu, které sdileji
stejné nastaveni velikosti a jsou umistény na stejném misté, avSak viditelny je vzdy jen jeden a

uzivatel si mezi nimi muze piepinat.

Vertikalni blok

Tab.1 | Tab.2 Pfepinani paneld.

Viditelny je vzdy jen jeden panel.

Panel 1 ——

Tab. 3

Panel 3 ———

Obrazek 5.2: Zobrazeni jednoho bloku, ktery se sklada z vice paneld.
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Nastaveni a vykresleni paneli a moduli

Popis funkénosti a zaméteni konkrétnich paneltl, ¢i modult, bude popsan pozdé&ji. V této ¢asti
se jen zaméfime na vykreslovani téchto prvkl z pohledu jadra aplikace.

Panel je v kontextu této aplikace chapan jako modul aplikace, ktery slouzi ke spravé jedné,
vybrané vlastnosti, ¢i nastaveni (naptiklad mame scene panel, event panel, component panel a mnoho
dalsich, které si popiSeme pozd¢ji). Tyto panely zname z riznych vyvojovych prostiedi a cil nebyl
tuto zvyklost nijak inovovat, ba naopak byla snaha se rozmisténi standardnich prvkl drzet, protoze
uzivatelé jsou na né zvykli.

Modul je pak chapan jako vétsi — majoritni aplikace, ktera je vykreslena v ramci sekce (napf.
v sekci Editor je hlavni modul se stejnym jménem Editor modul).

V ramci vykreslovani je diilezité zminit nastaveni konfiguracniho souboru aplikace pro dané
moduly a panely, kde je uvedeno, naptiklad nejen posledni rozestaveni scény, ale také velikosti
danych prvkl — tedy v pfipade, Ze blok nema nastavenu proménlivou velikost, ale fixni. To umoziuje
vSechny zmény nastaveni vyvojového prostiedi ukladat a pristé umoznit aplikaci vykreslit prostiedi

stejné.

5.2.3  Plugin Layer

Ve vrstvé Plugin Layer jsou implementovany jednotlivé moduly a jejich panely. Jak
bylo stanoveno v navrhu, tato vrstva umoznuje jednoduché ptidani, ¢i odebrani modulu nebo panelu.

To je umoznéno diky navrhnutému komunika¢nimu rozhrani vrstvy Communication Layer.

Editor

Knihovna - modul Editor je hlavni ¢ast uzivatelského rozhrani. Uzivateli nabizi kompletni
moznost Upravy a nastaveni vSech potiebnych funkci a vlastnosti projektu. Dale v tomto panelu jsou
drzena vSechna data pravé otevieného projektu, véetné vSech datovych struktur a podobné. Na tomto
mist¢ by bylo vhodné popsat rozvrzeni stavby celého projektu tak, jak byla navrzena a

implementovana. Také zde uvedu popis paneld, které patii k modulu Editor.

Kazdy projekt, ktery je vytvaren v této aplikaci, md pevné danou strukturu. Na zacatku je
tvofen z objektu Scenes. Tento objekt obsahuje prvni uroven scén — minimalné jednu. Scénou se zde
mysli vlastn€ stav programu, aktualni jedno rozvrzeni uzivatelského rozhrani, v pfeneseném vyznamu
bych to vysvétlil na prikladu webové stranky. Mame web, kde mame 3 hlavni kategorie (info, zboZzi,
kontakt). Tyto 3 hlavni sekce by v nasem programu byly 3 hlavni scény — tedy mista, které jsou na
stejném misté, ale vzdy je zobrazena jen jedna. Do kazdé scény mizeme pfidat libovolné mnozstvi

objektu.
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Mezi objekty, které jsou v aplikaci podporovany patfi:
* Container
e Graphic
* Video

Dalsi neni diky diirazu na rozsititelnost aplikace problém ptidat. Ted si popiSeme, k ¢emu

slouzi jednotlivé objekty.

Objekt Container je zakladni objekt, ktery mtze byt pouzity — je to nejobecnéjsi objekt, ktery

nema konkrétni zaméfeni a slouzi k tvorbé ramct v aplikaci. V pfeneseni opét na nasi webovou
stranku, bych tuto komponentu jen z dalky pfirovnal k div elementu v HTML. Sam Container si
nenese zadnou vizualni prezentaci, stejné jako div, pokud mu tedy nenastavime pozadi a podobné
jako u div elementu. Tomuto blokovému prvku jde nastavit vSechny mozné vlastnosti, od pozice,
velikosti a samoziejmé tieba taky layoutu, tedy zpusobu skladani dalSich objektd — a to bud’
vertikalné za sebou, horizontaln¢ vedle sebe, ¢i absolutni layout, kde hraje roli nastaveni pozice,
a objekty se mohou piekryvat. Navic objekt Container piinasi do nasi aplikace jesté jednu, fekl bych
stejné jako na$ program na zacatku — tady vidime, pro¢ je Container nejzakladnéjsi objekt — cely
program na zacatku je Container. Vyuziti této funkce je tfeba u menu, kdy si vytvofime container
menu, kam rozmistime navigacni tlacitka. Pod container menu vytvofime dal$i container pro obsah,
kde do kazdé scény dame né&jaky obsah. Tlacitkim v menu jen nastavime udalosti a akce pfepinani
scén v obsahové Casti a mame aplikace, kde neni tfeba vykreslovat menu vicekrat a méni se jen
obsahova cast.

Objekt Graphic slouzi na vykreslovani grafickych podkladt vSech datovych typt (respektive
vSech datovych typt podporovanych technologii Flash a Adobe Air). Objekt se vytvoiri bud’,
vykreslenim grafického containeru na scénu, nebo pouhym pietazenim objektu z knihovny (panel
library si popiSeme pozd¢ji). Objekt Graphic, nema zadné scény jako objekt Container, pouze se stara
o zobrazeni grafickych dat. To se dé&je tak, Ze objekt posle pozadavek ptes Communication Layer do
knihovny Loaders Library, kterou jsme si popsali v Core Layer. Knihovna po nacéteni souboru posila

zpét uz jen obrazova data, ktera jsou vykreslena.

Objekt Video je velice podobny objektu Graphic s jedinym rozdilem, Ze se stara o vykresleni
videa. VSe probihd uplné stejné. Jediny podstatny rozdil, ktery je dobré zminit, je Ze video umi
prehravat format *.flv a rovnéz mize piehravat obraz z webkamery. Dalsi rozdil oproti Graphic
objektu je ten, Ze video nemuze byt pribaleno do vysledného *.swf souboru jako Graphic objekty,

nybrz je do aplikace streamovan.
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Dale si popiseme panely, které modul Editor na vrstvé Plugin Layer obsahuje:
* Component panel
* Container panel
* Event panel
* Library panel
* Properties panel
* Scene panel

¢ Tools panel

Panel Component, ktery obsahuje predpiipravené komponenty, které jsou slozeny ze
zékladnich objektd — tedy prvkt Container, Graphic ¢i Video. Jako ptiklad bych zde uvedl
nejjednodussi komponentu a tou je tlacitko. Tlacitko obsahuje dvé scény, kde na kazdé scéné je
objekt Graphic. To nam predstavuje stavy tlacitka, kdy je tlac¢itko normalné zobrazeno a druhy stav je
pfi najeti mysi na tla¢itko, tedy néjaky hover efekt. Tato komponenta ma uz i nadefinované udalosti —

prave tfeba po najeti a odjeti mysi, se méni scéna s grafickymi podklady.

Panel Container umoznuje v aplikaci vytvaret, upravovat, mazat a obecn¢ spravovat vSechny
objekty na jedné scén€. V seznamu objektd je jméno containerd a typ (Container, Graphic, Video).
Tento panel funguje i jako sprava vrstev, které zname z grafickych editord (Photoshop, Gimp,...). Jen
zde funguji opacéne, tedy vrstva nahote je vykreslovana dole. Je to z toho diivodu, aby nové objekty se

fadily v seznamu dolti, ale samoziejmé novy objekt musi byt vykreslen nahofte.

Event panel obsahuje rozhrani pro pfidavani, upravovani a mazani udalosti ozna¢ené¢ho
objektu na scéné. Uzivatel po oznaceni objektu muze pridat udalost ze seznamu — tento seznam
obsahuje pouze udalosti, které jdou pridat na dany objekt, tedy vzdy projde filtrem, ktery se postara o
relevantni vysledky. Dale po vybrani udalosti se musi vybrat cil, tedy jaky objekt, naptiklad po
kliknuti mysi, budeme ovliviiovat. Dalsi véc je akce, kterou aplikujeme na nami vybrany cil — to
muze byt tfeba zména scény, ¢i prehrani videa. Opét akce jsou zavislé na typu cile, uzivateli se tedy
nestane, ze by dostal irelevantni data. Posledni krok je nastavit hodnotu, ktera se pfenese s akci —u

zmeény scény je to nazev scény, ktery se ma zmenit.

Library panel slouzi ke sprave veskerych podkladt — tedy grafiky programu, videi, zvuki a
dalsiho. Pokud uzivatel chce importovat soubory do aplikace, panel posle pozadavek ptes
Communication Layer do knihovny Air Library, ktera uzivateli nabidne dialogové okno pro vybér (i

hromadny vybér) soubort, posle cesty k souboriim, které se ulozi v knihovné.
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Properties panel obsahuje vS§echna mozna nastaveni, od nastaveni programu, tedy rozliSeni
scény, barvy pozadi az po nastaveni jednotlivych véci, jako jsou objekty, které byly pospany vyse.
Dle oznaceni konkrétniho objektu, ¢i stavu aplikace, se v panelu Properties zobrazi dané nastavené
vlastnosti — napiiklad pii vybrani Container objektu se uzivateli ukazi vlastnosti tohoto objektu, tedy

pozice, velikost atd.

Scene panel pracuje obdobn¢ jako Container panel, s tim rozdilem, Ze misto objektl se stard o
scény. Tedy dovoluje vytvaret, editovat a mazat scény. Je zde nékolik omezeni — vZzdy musi zistat
alespon jedna scéna, nazev scény musi byt na jedné urovni jedine¢ny a ndzev nesmi byt prazdny
fetézec. Dale, ve Scéné panelu, se kromé nazvu scény, da nastavit, kterad scéna ma byt startovaci, tedy

ktera ze scén se zobrazi prvni.

Tools panel obsahuje pouze piepinani rezimu modulu Editor. Jedna se o rezim SELECT
(rezim vybeéru objekttl), CREATE (rezim vytvareni objektd) a rezim RESIZE (rezim upravy velikosti
objektli). Krom¢ zmény modu také obsahuje dalsi nastaveni, jako tfeba nastaveni kreslicich nastroju,

kdy jde prepnout tvorbu novych objektt na existujici typy (Container, Graphic a Video).

5.2.3.1 Preview

Knihovna Preview neni v soucasné aplikaci implementovana, piesto popiSu pfipravené
rozhrani, na které by se implementace této knihovny nasadila. Z navrhu vime, Ze tato vrstva slouzi
k nahledu aplikace, aby si uzivatel mohl aplikaci v rychlosti prohlédnout a nemusel ji exportovat do
vysledného formatu a spusti se mu ve virtualnim prostiedi aplikace. Tento nahled nema zabrat Zadny
¢as navic, to je diky vyuziti datovych struktur, které jsou obsazeny v knihovné Editor. Knihovna
Preview posle pozadavek pravé na knihovnu Editor ptes komunikacni vrstvu Communication Layer,
pres kterou posléze dostane odpoveéd ve formé dat — jediné, o co se musi tato knihovna postarat, je

vykresleni scény.

5.2.3.2 Export

Knihovna Export slouzi k vyexportovani aplikace do pozadovaného formatu. V soucasné
dob¢ je implementovan jediny format, ktery jsme si zminili v ndvrhu aplikace — tedy Flashovy format

a vystupem je Flashovy soubor spolu s webou strankou, kam je zasazen.
Export se déli na dve zakladni ¢asti:

*  Export do meziformatu

* Export do cilového formatu
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Export do meziformatu

Exportem do meziformatu je myslen export do xml sturktury, ktery se provede v prvni fazi
exportu. Tento export probiha na pozadavek z Communication Layer a provadi se v knihovné Editor.
XML meziformat by se dal rozdélit na dvé casti a to nastaveni celého dokumentu (velikost, barva
pozadi,...) a ¢ast druhou, to je samotna struktura tvofené¢ho formatu, mezi kterou patii rozdéleni scén,

rozmisténi objektl a jejich parametrt, véetné pridanych udalosti.

Export do cilového formatu

Tento export spoc¢iva v prekladu meziformatu do kone¢ného formatu. To se d¢je jiz
v knihovné Export. Tato knihovna zatim nema implementované uzivatelské rozhrani a cely export
probiha na pozadi. V budoucnu je planovano piidat moznosti Giprav exportu (vyber formati a dal§iho
nastaveni) a taky infomraci o prave probihajici konverzi(o tom vice pozdéji). Knihovna Export po
obdrzeni odpovédi na jeji pozadavek, ktery je v aplikaénim meziformatu, zkopiruje vS§echny potiebné
soubory do projektovych slozek, vytvori konfiguracni soubory aplikace a nachysta vse potfebné pro
kompilator. Aktualng, jak bylo vyse popsano, je podporovan export do Flashového formatu *.swf a
tedy jsou veskeré soubory generovany v jazyce Action Script 3.0. Nasledné je volan Flashovy
kompilator, ktery musi mit uzivatel nainstalovan na svém pocitaci a musi mit rovnéz nastavenou cestu
k tomuto kompilatoru v nastaveni své aplikace. Po ispésném zkompilovani projektu je vyvolan dotaz

na uloZeni exportovanych soubort do vybrané lokace uzivatele.

5.2.4  Application Layer

Vrstva Application Layer je nevys$$i vrstvou zapouzdieni programu. Jak jsme si uvedli
vnavrhu — tato vrstva je nastavbou Engine Layer. Implementacné je vSe vyfeSeno pomoci
importovani knihovny Engine do aplikace.

Vrstva Application Layer neobsahuje zadné uzivatelské rozhrani, pouze obsahuje misto, kam je
vlozen kompletni program, to nam umoziuje velice snadno meénit cilovy format aplikace.
V aktualnim navrhu mame moznost vlozit aplikaci do dvou podporovanych formati, které vybrana

technologie Flash podporuje.

A to do formatu:
e Adobe Air
¢ Adobe Flash

Zékladni rozdil je tedy v tom, Ze Adobe Air ndm vytvaii desktopovou aplikaci, ktera funguje

jako kterakoliv jind desktopova aplikce a pfinasi nam mozné funkcni rozsifeni technologie Adobe

Air. V ptipadé Adobe Flash, by nase aplikace fungovala jako webova a byla by spousténa ve Flash
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Player pluginu webového prohlizeCe. V ramci této prace je odevzdana Adobe Air varianta vrstvy
Application Layer a to z divodu potieby volani Flashového kompilatoru, ktery je nainstalovan na
uzivatelové pocitaci. Do budoucna je vSak aplikace vyborné pfipravena, aby mohla existovat jako
webova aplikace (vice pozdé&ji, v ¢asti Zaveér).

Jediné, co je potfeba udélat v nasSem projektu v programu Adobe Flash Builder je importovat
do Adobe Air nebo Adobe Flash aplikace vrstvu Engine Layer, tedy jedinou knihovnu, ktera tato
vrstva obsahuje — Engine Library a umistit hlavni komponentu programu Editor comp do vybrané

aplikace (Adobe Air nebo Adobe Flash).

5.2.5 Communication Layer

Vrstva Communication Layer obsahuje jedinou knihovnu Gateway Library. Jako jedina tato
knihovna je obsazena v kazdé knihovné v aplikaci, aby kterakoliv ¢ast programu mohla komunikovat
pres toto rozhrani napfi¢ programem.

Veskera komunikace je zabezpecena skrz pfipravené metody a tak jednotlivé knihovny nemaji
primy piistup do dalSich knihoven ¢i objektli, hlavné co se tyce jinych vrstev. Pokud potiebujeme
komunikovat mezi dvéma knihovnami, musime ptidat do vrstvy Communivation Layer metodu, ktera
bude celou komunikaci zprosttedkovavat.

V této sekci si blize predstavime celou komunikaci. V navrhu byl kladen diraz na schopnost
témér jakoukoliv knihovnu v programu oddélit ¢i pfidat a to za co nejmensiho poctu vynaloZenych
uprav aplikace. Proto veskera komunikace je vedena pfes udalosti a ne piimym volanim metod
jednotlivych objekti v knihovnach. V programovacim jazyce Action Script jsou udalosti zachytavany
tzv. Listenery, tedy né¢jakymi naslouchaci udalosti. Kazda udalost, musi mit svjj cil, kde je vyvolana
pres takzvany Event Dispatcher. Jako cil, je ve vétSin¢ ptipadi komunikace uréeno samotné jadro
v Core Layer — tedy knihovna Core Library. V nékterych piipadech funguje cileni pfimo do
konkrétniho modulu ¢i panelu, ale to jen za prepdpokladu, zZe knihovna, ktera vznasi dotaz je ve stejné
vrstveé jako cilova knihovna a i pfesto musi byt komunikace vedena ptes tuto vrstvu, nikoliv napfimo.
Jediny rozdil je v prohloubeni bezpecnosti nékterych komunikacnich cest a omezeni komunikace
z jinych vrstev, nez kam patii cilovy objekt — tedy jeho knihovna. Tento systém je pro nas velice
dilezity praveé v prikladé odebrani nékteré z knihoven, protoze pokud néjakou knihovnu odebereme,
nestane se nic jiného nez to, Ze na dany pozadavek vrstvy Communication Layer nikdo neodpovi a
program nespadne, ¢i nevyvola zaddnou vyjimku, jen pfijdeme o funkce, které odebrand knihovna

podporovala a to je i poZadovany zamér.
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Jednotlivé vrstvy aplikace, Spoéna vrstva Communication Layer,
které jsou vzajemné oddéleny kterou ostatni vrstvy vyuzivaji.

Application Layer

1. a
Engine Layer 4.
( Communication

Layer

Plugin Layer

2.
Core Layer 6 3. >

Obrazek 5.3: Ukazka komunikace — Vrstva Engine Layer vznasi pozadavek pies komunikacni

rozhrani, které ho predava cilové vrstve, tedy Core Layer, tak po provedeni pozadavku vraci odpoveéd

opét ptes komunikaéni rozhrani.
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6 Testovani

Pfi navrhu apikace byl pozadavek na prezentovani programu na ptikladu tvorby Flashového
video piehravace. Proto testovani prob&hlo na tomto demonstracnim piikladu, ktery si uvedeme krok

za krokem.

Cile testovani:
* Aplikace bude obsahovat vlozené video
* Video bude mozné ovladat prvky Play / Pause / Stop
¢ Po kliknuti na video se aplikace Spusti / Pozastavi
* Aplikace bude zobrazovat informace o nacteni videa a prehravani

* V aplikaci bude mozné skakat na pozadované misto ve videu

6.1 Nastaveni aplikace

Jako prvni je dobré si ujasnit, jak velka nase aplikace bude. Tyto parametry si muzeme
nastavit v panelu Properties, konkrétné v nastaveni dokumentu. To se ndm zobrazi jak na zacatku
jako defaultni okno s vlastnostmi, nebo pokud nebude oznacen zadny objekt na scéné (to docilime
kliknutim do hlavniho modulu mimo né&jaky objekt). Nastavime si nase hodnoty na 600px Sitku a
350px vysku. Dale je pro jednoduchost skladby aplikace vhodné, zvolit si né¢jaky layout aplikace, pro

nase potieby si zvolime Vertical Layout.

PROPERTIES |
Document Properties
width |00 1
Height [350 F
Layout |Vertica| Layout ILl

Obrazek 6.1: Nastaveni aplikace

6.2 Video Container

Ustiednim prvkem nasi aplikace je Video, proto si musime vytvofit Video Container, do

kterého posléze naimportujeme pozadované video.
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[ TOOLS
[ Select Create Resize

[ Container Graphic Video

Obrazek 6.2: Vytvaieni Video Containeru

Za¢neme tim, Ze si v panelu Tools nastavime moznost tvorby objektl (je defaultné zapnuta pfi
spusténi aplikace) a prepneme typ containeru na Video. Metodou Drag & Drop v editoru nakreslime
nas objekt — vS§imnéte si, ze nas objekt se zacina tvorit od soufadnic [0, 0]. To je kvili nastavenému
layoutu aplikace.

Po vytvofeni objektu, si ho mizeme v panelu Properties jesté upravit — nastavime mu §itku na
600px a vysku 300px. Dale si nd$ container piejmenujeme, to udélame v panelu Container. Objekt si
vybereme (pokud neni) v seznamu a tlacitkem Edit, se dostaneme do moznosti upravit nazev naseho
objektu — pojmenujeme ho video box.

Samotny container by nam nebyl k ni¢emu, to nejdilezitejsi, tedy samotny obsah si pfidame
nyni. V panelu Library zvolime moznost importovat soubor a vybereme pozadované video ve
formatu *.flv (na pfilozeném CD je slozka Resources, kde je video pfibaleno). Po vybrani videa, se
nam objevi polozka s videem v nasi knihovné (import videa mize malou chvili trvat, dané video se
totiz kopiruje z vybrané slozky do projektové slozky aplikace). Po ispéSném importu videa do
aplikace nam stac¢i video metodou Drag & Drop pietahnout nad nas container, do kterého se pfi najeti
mysi nad néj vlozi jako nahled a po pusténi objektu se video umisti natrvalo (Pfi tazeni videa se nam
prehrava v pribéhu tazeni ndhled videa a pfi pfetazeni nad editor se nam nahled zvétsi na skute¢nou
velikost videa. Pokud video vtuto chvili upustime, vytvofi automaticky Video Container o
skute¢nych rozmérech videa).

Po dokonceni tohoto kroku mame video na scéné, a jak muzete vidét, piehrava se v containeru

zivy nahled videa.

-
XN

Obrazek 6.3: Hotovy Video Container
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6.3 Ovladaci prvky

Nasi aplikaci budeme muset néjak ovladat, vytvotime si ovladaci komponentu — panel, ktery
bude obsahovat tla¢itko Play / Pause, tlacitko Stop a dale Progress Bar, ktery bude ukazovat nac¢teni

videa, prehravani videa a taky nam bude umoziovat pieskakovat na libovolnou ¢ast videa.

Jako prvni si vytvorime objekt Container, ktery bude slouzit jako obal celé komponenty. Stejné
jako u videa si prepneme panel Tools na pozadovany objekt a nakreslime nas ovladaci panel, ktery
jesté v Properties upravime na Sitku 600px a vysku 30px. I vtomto pfipadé se nam bude hodit
nastavit layout daného objektu — vybereme moznost Horizontal Layout. Nyni si panel pfejmenujeme
stejnym zpusobem, jak tomu bylo u videa a nazveme ho control panel. Nakonec si tento container
otevieme. K otevieni mizeme pouzit nékolik zptsobid, bud’ si v panelu Tools piepneme rezim na
Select, a dvojklikem na na$ objekt jej otevieme, nebo staci v panelu Container rovnéz dvakrat

kliknout na polozku naseho objektu.

Dalsim krokem bude vytvoteni tlacitka Play / Pause. Aby bylo hezké, budeme chtit, aby kdyz
je video zastavené, zobrazoval se znak Play, po najeti na tladitko se zobrazi over effect tlacitka Play.
Pokud video pustime, musi se tlacitko chovat stejné, ale misto znaku Play zde bude znak Pause. Tedy
cilem je vytvofit takové Toggle tlacitko.

Proto opét vyuzijeme zakladni objekt Container, ktery si nakreslime o velikosti 56px x 30px.
Tento container si pfejmenujeme na toggle button a otevieme si jej.

Nyni si vyzkousSime praci se scénami, v panelu Scene obdobné jako u containeru si nejprve
prejmenujeme scénu, ktera se jmenuje Default na scénu play a dale piidame 3 dalsi scény: play over,

pause, pause_over.

SCENE |  CONTAINER
Scene name:

play
play over
pause

pause_over

Obrazek 6.4: Rozvrzeni scén v objektu toggle button

Dalsim krokem je importovat do knihovny 4 obrazky, které budeme potiebovat: play.png,

play over.png, pause.png a pause over.png (vSechny jsou ve slozce Resources na CD). Nyni
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postupné umistime do jednotlivych scén pozadované obrazky. Scénu si prepneme dvojklikem na jeji

nazev a poté dany obrazek pretdhneme na pozici [0, 0]. Nyni, pokud je vSe hotovo se pfepneme do

Obrazek 6.5: Scéna play objektu toggle button

scény play, ktera by méla vypadat takto:

Nyni si objekt oznacime, pokud nemame a v panelu Event pfifadime potiebné udalosti.
Zacneme tlacitkem Add, které nam zobrazi strom nasi aplikace. V tomto prvnim kroku vybirame cil,
ktery se po néjaké udalosti bude meénit, respektive se kterym budeme pracovat. My si vybereme nas

toggle button objekt (ten se nachazi v Default -> control panel -> Default -> toggle button).
v (3 Default
_] video_box
v (3 control_panel

v (&5 Default
» ] toggle_button

Obrazek 6.6: Vybrani cile toggle button

V dal$im kroku uréime udalost, pfi které se bude vyvolavat néjaka akce. U tlacitka Play nam
staci jedind, a to aby po najeti kurzoru mysi nad tento obrazek play.png se pfeslo v naSem cili (objekt
toggle button) na scénu play over. Proto jako udalost vybereme MouseEvents.over a v dal§im kroku,
kde nastavujeme akci, ktera se po udalosti vykona, tedy vybereme NavigateAction.changeScene. To
je udalost, ktera v objektu cile (toggle button) piepne scénu na hodnotu, kterou nastavime

v poslednim kroku. Ta bude play over.

EVENT
Event Action
over changeScene

Obrazek 6.7: Stav panelu Event po dokonceni pfidavani udalosti
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Obdobné u dalsich obrazkt nastavime udalosti a to takové:
* uobrazku play over.png nastavime:
o cil video box, udalost MouseEvents.click, akce VideoAction.play a hodnotu
nenastavujeme.
o cil toggle button, udalost MouseEvents.click, akce NavigateAction.changeScene a
hodnotu pause_over
o cil toggle button, udalost MouseEvents.out, akce NavigateAction.changeScene a
hodnotu pause
* U obrazku pause.png
o cil toggle button, udalost MouseEvents.over, akce NavigateAction.changeScene a
hodnotu pause_over
* U obrazku pause_over.png
o cil video box, udalost MouseEvents.click, akce VideoAction.pause a hodnotu
nenastavujeme
o cil toggle button, udalost MouseEvents.click, akce NavigateAction.changeScene a
hodnotu play over
o cil toggle button, udalost MouseEvents.out, akce NavigateAction.changeScene a

hodnotu play

Nyni se musime ptfesunout do objektu control panel, to udélame v navigaci, ktera je soucasti
editoru nahofe a pfepneme se na scénu Default, druhou zprava, coz je scéna pravé naSeho containeru

control panel.

Default Default play

Obrazek 6.8: Navigace v modulu Editor

Zde si vytvorime jeste tlacitko stop a poté nas progress bar. Zacneme tlacitkem stop, opét si
vytvotime objekt Container o stejné velikosti jako je toggle button, ktery se diky layoutu zarovnal
automaticky vedle tlacitka toggle button. Novy objekt si pfejmenujeme na stop button a otevieme si
ho. Nyni si v ném vytvofime dvé scény: stop a stop_over, kde scénu stop vytvofime piejmenovanim
Defaultni scény. Do knihovny si jako v pfipadu toggle button objektu naimportujeme obrazky
stop.png a stop over.png, které umistime do poZzadovanych sekci. Posledni krok k uspéschu, je
nastavit udalosti:

* U obrazku stop.png
o cil stop button, udalost MouseEvents.over, akce NavigateAction.changeScene a

hodnotu stop_over
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e U obrazku stop_over.png
o cil video box, udalost MouseEvents.click, akce VideoAction.stop a hodnotu
nenastavujeme
o cil stop button, udalost MouseEvents.out, akce NavigateAction.changeScene a

hodnotu stop

Pokud se nyni pfepneme do scény stop a nasledn¢ v navigaci piejdeme do objektu

control_panel. Vse by mélo vypadat takto:

Obrazek 6.9: Objekt control panel

Poslednim prvkem je nas progress bar, vytvoiime si opét objekt Container, pojmenujeme ho
progress_bar a nastavime mu velikost 280px x 10px. Néasledné si jej otevieme a do knihovny
naimportujeme soubory: loadingl.png, loading2.png a loading3.png . V dalsim kroku je ptetdhneme
do scény v potadi loading3.png, loadingl.png a loading2.png. Pozor na nastaveni layoutu v objektu
progress_bar, musime mit absolutni layout, aby se dané obrazky ptekryly. Nakonec jesté
prejmenujeme objekty, loading3.png nazveme background, loadingl.png buffer a loading2.png
nazveme timer.

V navigaci pfejdeme do objektu control panel a na objekt progress_bar pridame udalost:

¢ cil video box, udalost MouseEvents.click, akce VideActions.seekRatio a typ hodnoty

nastavime na xRatio
Tim docilime pteskakovani videa po kliknuti na komponentu progress_bar.

Na zavér jest¢ pridame néjaké udalosti na objekt video box, proto budeme muset piejit v
navigaci na scénu Default, nejvice vlevo, ktera predstavuje zakladni plochu celé aplikace, ve které se
video box nachazi. Zde si oznac¢ime objekt video box a v panelu Event mu ptiddme par udalosti:

¢ cil toggle button, udalost VideoEvents.play, akce NavigateAction.changeScene a
hodnotu pause

* cil toggle button, udalost VideoEvents.pause, akce NavigateAction.changeScene a
hodnotu play

e cil video box, udalost MouseEvents.click, akce VideoAction.toggle a hodnotu
nenastavujeme

e cil timer, udalost VideoEvents.timeChange, akce ProperticAction.scaleX a typ

hodnoty timeRatio
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¢ cil buffer, udalost VideoEvents.bufferChange, akce PropertieAction.scaleX a typ
hodnoty bufferRatio

Nyni je nase aplikace hotova (samoziejmé si s rozvrzenim prvkd mizeme dale vyhrat, ale
jako rychlé demo tohle upln¢ sta¢i) a mizeme ji vyexportovat (hlavni horizontalni menu — Project ->

Export), ve vysledku bude vypadat hlavni scéna takto:

Obrazek 6.10: Finalni rozvrZeni scény
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7 Z.aver

Na zavér bych chtél vyjadrit uspokojeni, které mi tento projekt prinesl. Jiz delsi dobu jsem se
chtél pustit do takového projektu, a proto jsem si ho vybral za téma v bakalaiské praci. Presvédcil
jsem se, ze muj odhad na zacatku byl spravny a dana aplikace mtze fungovat. Bylo tu urcité riziko, se
kterym jsem do projektu Sel a na Uplném konci mohu zhodnotit praci za velmi uspokojivou.
Samoziejmé kvili ¢asovému tlaku neni zcela dle mych piedstav, ale véfim, Ze jednou bude, protoze
hodlam v tomto projektu velice aktivné pokracovat.

Jesteé jednou shrnu, co bylo cilem prace. Za ukol bylo udélat aplikaci na generovani
uzivatelskych rozhrani, vcetné ptifazovani funkci — dany program byl prezentovan na ukazkovém
prikladu Flashového video piehravace. Musim konstatovat, Ze jsem daného cile se dosahlo, a Ze se
cesta editoru, ktery nebude potiebovat psani programovaciho kodu pro urcité typy aplikaci nasel.

Je zde i na misté uvést plany do budoucna. Jisté si chci stanovit velké cile, aby program byl
uspésny. Nejdiive chei implementovat Casti, které byly navrzeny, ale nebyly implementovany — jedna
se o knihovnu Preview, kterou povazuji za klicovou. Déle chci doplnit podporu vsech vlastnosti, pro
Flashovou platformu a poté zacit pripravovat dalsi platformy (webové sluzby, exporty na mobilni
zafizeni, ...). Rad bych také celou aplikaci uvedl do online métitka a celou zalezitost exportovani
aplikace provadél online na serveru — tedy vyuzitim Cloud Computingu. Jisté v budoucnu nastane i
potieba opustit technologii Adobe Air, na které dosavadni aplikace stoji, a to kvili spotfebé vykonu.

Je to taky jeden z cilti vzdalené;jsi budoucnosti.
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Priloha A
Obsah CD

CD obsahuje tyto adresaie a soubory:

e BP.pdf - tato dokumentace

* Dokumentace.pdf — programova dokumentace a napoveéda

* Resources — slozka obsahujici zdrojovou grafiku a video, které bylo pouzito pfi tvorbé
testovaci aplikace

* Export — sloZka obsahujici vyexportovany testovaci program

* Sources — slozka obsahujici veskeré zdrojové kody pro Adobe Flash Builder vyvojové
prostiedi.

* RiaCreator.exe a RiaCreator.dmg — instalacni soubory programu pro platformy Microsoft
Windows a Mac Os X.
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Priloha B

Ukazka konkuren¢nich vyvojovych prostredi

Ics-B&]0- %

- B 1§l a2

1% Package Explorer 52 | B2 Outline| = O

roR|FBEST

v [ Application_AIR
v @ src
¥ 1 (default package)
» B Application_AIR.mxml
» {2 Data
) Application_AIR-app.xml
» =i Flex 4.1
> =) Referenced Libraries
» (= bin-debug
> G libs
Application_AIR air
12 Application_AIR.dmg
@ Application_ARR.exe
» [ Application_Export
» [ Core
» (@l Core Air
» (43 Core Drag
» (4 Core Loaders
» [ Core Parsers
» (4 Core validators
» (7 Engine
» (4 Engine Module - Editor
» (4 Engine Module - Export
» (4 Engine Module - Preview
» (4l Engine Panel - Component
» (43 Engine Panel - Container
» (43 Engine Panel - Data
» (4} Engine Panel - Event
» (78 Engine Panel - Library
» (48 Engine Panel - Properties
» (4 Engine Panel - Scene
» (4 Engine Panel - Tools
» (23 Gateway

1 |2xml version-"1.0" encoding-"utf-8"?>
2= <s:WindowedApplication xmlns:fx="http://ns.adobe.com/mxml/2003"

3 xmlns:s="Llibrary://ns.adobe.com/flex/spark"
4 xmlns:mx="1ibrary://ns.adobe.com/flex/mx"

5 xmlns :Modules="Engine.Modules.*"

6 initialize-"update()"

7 creationComplete~"onComplete()">

8= <fx:Script>

9 <! [CDATAL

10 import air.update.ApplicationUpdaterUI;

11 import air.update.events.UpdateEvent;

12 public var process:NativeProcess;

13

14 private var :Appli = new Appli (o}}
15

168 private function onComplete():void{

17 engine.Setup("Data/Configuration.xml");

18 //nativeWindow.maximize();

19 1

200 private function update():void{

21 appUpdater.updateURL = "http://www.edge-interactive.cz/BP/update.xml";
22 . istener( -INITIALIZED, onUpdate);
23 stener( LERROR, onError);
24 appUpdater.isCheckForUpdateVisible - false;

25 appUpdater. initialize();

26 }

278 private function onUpdate(event:UpdateEvent):void {

28 appUpdater. checkNow();

29

30 private function onError(event: Event):void {

31 traceCevent. toString());

32 }

33 1>

34 </Fx:Script>

355 <Modules:Engine_comp id="engine" width="100%" height-"100%">

36 </Modules:Engine_comp>

37 </s:WindowedApplication>
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Priloha C
Ukazka aplikace

8006 Application. AIR
Project  Help Editor Prevlew| Export ]
SCENE [ CONTAINER EDITOR 1 PROPERTIES
Lock [ Neme Type Default Document Properties
Video 1
control_panel Width
oou [encaimvon ||
( TOOLS |
Select Create Resize
Label
beyonce.fiv
full_over.png Graphic
full.png Graphic
loading1.png Graphic EVENT
loading2.png Graphic Event Action
loading3.png Graphic
pause_owerpng | Graphic
pause.png Graphic
play_over.png Graphic
playpng Graphic
stop_over.png Graphic
stop.png Graphic
4
0O Application_AIR
Project  Help Editor Prevlew| Export ‘
SCENE CONTAINER EDITOR | PROPERTIES |
Lock | Name Type Default  Default Contalner Propertes
toggle_bution
stop_buton x
progress_bar Y
Width 600 =

LIBRARY

Label Type
beyonce.fiv Video
full_over.png Graphic
full png Graphic
loading1.png Graphic
loading2.png Graphic
loading3.png Graphic
pause_over.png Graphic
pause.png Graphic
play_over.png Graphic
play.png Graphic
stop_over.png Graphic
stop.png Graphic

Layout | Absolute Layout

[ TOOLS
Select Create Resize
[ vigeo |

Event Action
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