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1. Uvod

S webem se dnes setkdvame prakticky kazdy den. Zivot bez néj si snad uz ani
neumime predstavit. Pouzivame jej k vyhledavani informaci, at uz do $koly nebo
do prace, komunikaci s prateli, ¢i kolegy, k nakupovani, ke ¢teni zprav z domova
¢i ze svéta, ke vstupu do internetového bankovnictvi, atd...

V této diplomové praci se nejprve zamérim na historicky piehled vyvoje webu,
co bylo poc¢ateénim impulzem jeho vzniku a jakymi dtlezitymi historickymi mez-
niky prosel. V dalsi kapitole se rozepisi o trendu dnesni doby - tzv. bohatych
internetovych aplikacich (RIA). Zaméfim se, jak na vysvétleni tohoto pojmu,
tak na nejpouzivanéjsi technologie pro tvorbu téchto aplikaci. U kazdé technolo-
gie najdete historicky prehled, princip této technologie a popis moznosti vyuziti
multimédii. Posledni ¢ast této diplomové prace je vénovana demonstraci vybrané
technologie na realném projektu. V této c¢asti najdete, jak programatorskou, tak
uzivatelskou dokumentaci. K praci je ptilozeno CD s projektem. Popis adresarové
struktury najdete v ptiloze.



2. Historie

2.1. Zrozeni WWW

WWW je anglickou zkratkou pro World Wide Web (pozdéji pouze web). Tato
zkratka je oznacCenim pro systém provazanych hypertextovych dokumenti na In-
ternetu.

Zakladni myslenkou pro vytvofeni webu bylo sjednoceni informaci a zjedno-
duseni sdileni téchto informaci pro védecké pracovniky ve spoleénosti CERN®.
Problémem byla predevsim praktickd implementace této myslenky. Roku 1989
sepsal fyzik Tim Berners-Lee jeden z prvnich navrhi, jak toto propojeni doku-
mentd realizovat. Hlavni myslenkou byl tzv. Hypertext, propojeni jednotlivych
dokumenttt pomoci odkazi na dalsi dokument. V dnesni dobé je tato véc samo-
ziejmosti, v tehdejsi dobé se vSak jednalo o revolu¢ni myslenku.

Tim Berners-Lee stal u zrodu jazyka HTML? a protokolu pro pienos v siti
HTTP3, o kterém si povime pozdé&ji. Jazyk HTML byl zaloZen na v té dobé jiz
existujicim formatu SGML*. Tento jazyk je charakterizovdin mmnoZinou znacek
a jejich artibutid. Mezi tyto znacky se vklada text dokumentu a tim se urcuje
vyznam (sémantika) obsazeného textu.

Byl to pravé Tim Berners-Lee, kdo naprogramoval prvni server a vytvoril
prvni prohlize¢ nazvany WorldWideWeb v roce 1991. Tento prohlize¢ umozio-
val, jak hypertextové dokumenty prohlizet, tak je editovat a je zaroven prvnim
WYSIWYG?® editorem. Fungoval vSak pouze na pocitacich Next s operacnim
systém NeXTStep. Pozdéji byl tento prohlize¢ pfejmenovany na Nexus.

Zlomovym datem pro historii webu je 30. duben 1993, kdy spolecnost CERN
oznamila, ze WWW bude sifena jako bezplatna sluzba. V tomto roce byl také
predstaven webovy prohlize¢ Mosaic pozdéji Mosaic Nescape. Byl to prvni webovy
prohlize¢, ktery fungoval jak na UNIXu®, Windowsu tak i na opera¢nim systému
pro Apple Macintosh. Mosaic byl nékdy oznacovan jako tzv. Killer application
devadesatych let. Toto oznaceni dostavaly programy, které mély pro uzivatele
tak veliky vyznam, Ze si kviili nim uzivatel koupil pocita¢ nebo dany operacni
systém, jen aby tento program mohl mit. Na zakladech Mosaicu byl vystavén i

LCERN - z francouzského Conseil Européen pour la recherche nucléaire - mezinarodni orga-
nizace pro jaderny vazkum.

2HTML - z anglického HyperText Markup Language - znackovaci jazyk pro vytvafreni webo-
vych stranek.

SHTTP - z anglického HyperText Transfer Protocol - internetovy protokol pro pienos dat
mezi klientem a serverem.

4SGML - z anglického Standart Generalized Mark-Up Language - univerzalni znackovaci
metajazyk.

SWYSIWYG - z anglického What you see is what you get - touto zkratkou se oznacéuji
editory, u kterych je verze dokumentu zobrazena na obrazovce vzhledové totozna s vyslednou
verzi dokumentu.

SUNIX je opera¢ni systém.



prvni prohlize¢ Microsoftu Internet Explorer.

Web se zacinal stavat velmi popularni a na konci roku 1993 bylo znamo jiz
kolem nékolika set webovych serverti. Dnes odhady ukazuji, Ze je na svété vice
nez 165 miliénd servert a vice nez 45 miliard indexovatelnych webovych stranek

9].

2.2. HTTP Protokol

Z4dna z vyse popsanych udalosti by nenastala bez HTTP protokolu, proto i
jeho vyvoj je velmi dulezity a protoze byl nedilnou soucasti historie, je tieba se
mu i nalezité vénovat v obecné historii Internetu.

Jak jiz bylo zminéno, pro pfenos dat mezi klientem a serverem se po-
uziva protokol HTTP. Klientem je nejcastéji webovy prohlize¢ a serverem
byva nejcastéji webovy server. Protokol je bezstavovy a pracuje na principu
pozadavek /odpovéd (Request/Response). Uzivatel pomoci klienta zasle poza-
davek na server. Pozadavky mohou byt zasilany pomoci riiznych dotazovacich
metod, nejcastéji to jsou metody GET a POST. V pripadé pouziti metody
GET se formulafova data stavaji soucasti URL a télo pozadavku je vzdy
prazdné. V piipadé pouziti metody POST se data predavaji vétsinou v téle do-
tazu. Server obdrzi pozadavek a zpracuje jej. Vysledek vrati uzivateli v odpovédi.

Protokol béhem let prosel nasledujicim vyvojem:

Prvni verze HTTP 0.9 byla publikovana v roce 1991. Pozadavek mohl byt
zaslan pouze pomoci metody GET s jednim parametrem. Jako odpovéd ze ser-
veru byl poslan primo vyzadany dokument HTML bez hlavicky. V piipadé, Ze
nastala chyba (napfiklad dokument nebyl nalezen), vracela se chybova hlaska
pouze ve formatu HTML dokumentu.

Dalsi verzi byla HT'TP 1.0. Tato verze byla rozsifena o dalsi metody HEAD
a POST a pfi prenosu se navic pouzivaji také HTTP hlavicky. Hlavicky slouzi
pro prenos riiznych dopliujicich informaci (Content-Type’, Date®, atd...).

Posledni dnes pouzivanou verzi je HI'TP 1.1. U pfedchozich verzi se vzdy
navazovalo nové spojeni mezi klientem a serverem, toto navazovani spojeni vsak
bylo ¢asové narocné. Proto se v této verzi spojeni po vyrizeni pozadavku ihned
neuzavira, ale umoznuje jej pouzit pro prenos vice pozadavkl. Tato verze byla
opét rozsifena o dalsi metody OPTIONS, PUT, DELETE, TRACE a CONNECT.

"HTTP hlavicka Content-Type udavé typ zasilanych dat. Tento typ miiZze nabyvat hodnot
napf.: text/html, image/gif, application/octet-stream.
SHTTP hlavicka Date udava okamzik vytvoieni zpravy.

10



2.3. Historicky vyvoj WWW stranek a aplikaci

Pavodnim typem WWW stranek byly tzv. statické stranky. Statickymi stran-
kami rozumime HTML dokumenty, které jsou na serveru ulozeny presné v takové
podobé, v jaké jsou poté preneseny a zobrazeny uzivateli.

Dalsim typem WWW stranek byly dynamicky generované HTML dokumenty.
Stranky jiz nejsou ulozeny na serveru, ale jsou dynamicky generovany podle zasla-
ného pozadavku na server. Hlavni tilohu zde ma tzv. aplikacni server, ktery zpra-
covava dotaz od uzivatele a za pomoci vlastniho programovaciho jazyka (napf.
PHP?, Javal®, ASP.NET!, atp.) a databdze vygeneruje HTML vystup, ktery je
poté odeslan jako odpovéd uzivateli. Skriptovani tedy probihé na strané serveru.

V roce 1995 prichazi firma Nescape s novym prohlizecem, ktery ma v sobé
integrovany programovaci jazyk LiveScript, pozdéji prejmenovany na JavaScript.
JavaScript ma slouzit jako doplnék k jazyku HTML. Timto je odstartovana nova
éra webovych stranek, skriptovani jiz neprobiha pouze na strané serveru, ale muize
probihat i na strané klienta. Tento jazyk prosel do dnesni doby obrovskym vyvo-
jem. Zminila bych snad jen néktera vyznamna obdobi vyvoje. Piichod prohlizece
Nescape Navigator 3.0 s novou implementaci JavaScriptu verze 1.2. V té dobé
vstupuje do hry firma Microsoft a do prohlizece Internet Explorer 3.0 integruje
programovaci jazyk JScript, ktery vychéazi z JavaScriptu. Jazyky byly témér to-
tozné, ale nebyly zcela kompatibilni. Vyvoj pokracuje dale a Nescape i Microsoft
se snazi vylepSovat jak JavaScript tak JScript, az nakonec do tohoto souboje
zasahuje mezindrodni standartizac¢ni asociace ECMA!? v roce 1997, ktera stan-
dardizuje verzi JavaScriptu a tato standardizovana verze se nazyva ECMAScript.
V dnesni dobé je aktudlni verzi JavaScript 1.9 a tato verze je napiiklad integro-
vana v prohlize¢i Mozilla Firefox 3.5. a aktudlni verzi JScriptu je 5.8, ktera je
integrovana v prohlize¢i Internet Explorer 8.0. Diky neustalé standardizaci se
udrzuje rozdil mezi témito jazyky na v celku prijatelné trovni, ale i pfes to stale
existuji urc¢ité implementacéni rozdily, které programatorim stézuji jejich praci
na vyvoji WWW aplikaci. Web se tedy diky JavaScriptu stava vice dynamickym.

Vsechny pfedchozi WWW aplikace pouzivaji tzv. synchronni pfistup komu-
nikace klient /server.

V roce 1996 prichazi Microsoft s novou verzi webového prohlizece Internet
Explorer, ktery obsahuje novy element IFRAME. IFRAME byl ramec, ktery byl
vlozeny do WWW stranky, ve kterém byla zobrazena dalsi WWW stranka. Vy-
vojari zacali IFRAME vyuzivat nasledujicim zptisobem, nastavovali IFRAMu
nulovou velikost, ramec tedy nebyl vidét a pii néjaké akci (napfiklad klepnutim

9PHP je rekurzivni zkratkou pro Hypertext Preprocessor ptivodné Personal Home Page -
skriptovaci programovaci jazyk.

10 Java je objektové orientovany programovaci jazyk, ktery vyvinula firma Sun Microsystems.

ILASP.NET - z anglického Active Server Pages je soucasti .NET Frameworku pro tvorbu
webovych aplikaci a sluzeb.

12ECMA - Europen Computer Manufacturers Association.

11



na tla¢itko), byla tato udalost zachycena pomoci JScriptu a v ramci byl poté
poslan dotaz na webovy server, ktery vratil odpovéd. Tato odpoveéd se zobrazila
v neviditelném ramci, ze kterého opét pomoci JScriptu byl vysledek zobrazen
uzivateli. Jiz v té dobé se tedy mohlo vyuzivat asynchronni komunikace se serve-
rem. Dalsi verze Nescape Navigator jiz také obsahuje novy element pod nazvem
Layer, ktery ma podobny tucel jako IFRAME u Internet Exploreru. Jak je vi-
dét v té dobé jsou nejveétsimi rivaly na poli webovych prohlizec¢i pravé Internet
Explorer a Nescape Navigator. V roce 1998 predstavuje Microsoft novou techno-
logii nazvanou Remote Scripting. Tato technologie byla zalozena na béhu Java
Appletu'®. Pomoci tohoto JavaAppletu dochazelo ke komunikaci klinta se serve-
rem, pficemz odpoveédi byly zpracovavany pomoci JavaScriptovych funkci. V roce
1999 vychazi webovy prohlize¢ Internet Explorer 5.0, ve kterém je vyuzivan novy
objekt XMLHttpRequest, ktery umoznoval asynchronni volani serveru. Tento
objekt zprostfedkovaval komunikaci server-klient pomoci protokolu HTTP. Po-
stupné je tento objekt implementovan i v ostatnich prohlizecich a zacina se plné
vyuzivat ve webovych aplikacich. Pravé na tomto principu je postavena techno-
logie AJAX'™. A byl to pravé AJAX, ktery stal u zrodu Web 2.0 aplikaci a RIA
aplikaci, které pracuji s asynchronnim volanim serveru.

2.4. Web 2.0

Pojem Web 2.0 se poprvé objevuje v roce 1999, Darcy DiNucci jej pouzila
v ¢lanku ”Fragmented future”. Pise v ném:

"Web, jak ho zndme ted, ktery se jako staticky text nacte do okna prohliZece, je
jen zdrodek webu, ktery prijde. Pruni zablesky Webu 2.0 se jiZ zacinaji objevovat
a my sledujeme, jak se toto embryo zacina vyvijet. Web bude chdpan ne jako
obrazovky plné€ textu a grafiky, ale jako prostredi, jako éter, jehoz prostrednictvim
dochazi k interaktivité. Objevi se na obrazovce pocitace, na televiznim prijimaci,
na palubni desce, na mobilnim telefonu, na herni konzoli, a moznd, Ze © na vasi
mikrovinné troubé.”

Toto byl vsak jen nastin budoucnosti webu. Tento pojem se dostal do po-
védomi Siroké vefejnosti v roce 2004, kdy Tim O’Reilly a zastupci MediaLive
International zvazovali nazev pripravované konference a nakonec dospéli k nazvu
Web 2.0. Tento nazev mél symbolizovat smér, kterym se webové aplikace ubiraly.

Co vlastné presné definujeme pod pojmem Web 2.07

Pokud se budeme snazit najit presnou definici, neuspéjeme. Tento pojem pres-
nou definici nema. V nékterych ¢lancich dokonce mizeme najit, ze tento pojem je
pouze nafouknutéa bublina - reklamni trik. Vétsina zdroji se vSak spojuje v hlavni
myslence. Web 2.0 neni pojmem technickym ¢i technologickym, jedna se spise
o novy pristup k vytvareni obsahu a sdileni informaci.

13 Java Applety byly jednoduché programky,které se stahovaly z webového serveru a spoustély
se uvnitt WWW stranky na klientském pocitaci.
1AJAX - z anglického Asynchronous JavaScript and XML.

12



Charakteristickymi rysy jsou:

e Uzivatel jiz neni pasivnim konzumentem, stava se aktivnim spolutviircem
obsahu.

e Socialni fenomén — oteviena komunikace, decentralizace autorit, sdileni a
znovuvyuziti informaci.

e Vice organizovany a roztfidény obsah s propracovanéjsi hyperlinkovou
strukturou.

e Bohaty uzivatelsky zazitek.

Nejsou to rysy bezpodminec¢né aplikovatelné na kazdou web 2.0 aplikaci.
Kazda aplikace, ktera je oznacena za web 2.0 aplikaci mtze spliiovat pouze né-
ktery z vyse zminénych bodi.

Priklady stranek, které vyhovuji nékterym z charakteristickych rysi, jsou:

http://www.wikipedia.org/ - webova encyklopedie, jejiz obsah je tvoren
dobrovolnymi prispévateli.

http://www.facebook.com/ - socialni sif, slouzici ke komunikaci a sdileni
dat.

http://www.youtube.com/ - portal pro sdileni videi.

http://blog.respekt.ihned.cz/ - aplikace obsahujici prispévky a néa-
zory uzivatelt.

Urcité stoji za zminku casto se vyskytujici pojem Mashup, ktery také spada
do slovniku pojmi Webu 2.0. Mashup je webové aplikace kombinujici obsah z vice
zdroji do jednoho celku. Nejoblibenéjsimi zdroji pro tvorbu Mashupu jsou Go-
ogleMaps, Flicker, Amazon a YouTube. Piikladem takovéto aplikace muze byt
http://3dtour.cz/ - aplikace prezentujici zajimava mésta na svéte.

13



3. RIA

3.1. Uvod

Urc¢ité nejsem sama, kdo vidél mnoho stranek na webu s nalepkou RIA apli-
kace. Nebo alespon ¢lanky popisujici budoucnost internetu, ve kterych se o této
zkratce zminuji.

Ria je zkratka pro Rich Internet Applications, do ¢estiny by se tento nazev dal
volné prelozit jako Bohaté internetové aplikace. Stejné jako Web 2.0 také definice
pro RIA neni presné nadefinovana.

Co si tedy pod nazvem RIA pfesné predstavit? RIA aplikace jsou takové
webové stranky, které se chovanim priblizuji tradi¢cnim desktopovym aplikacim.
Charakteristickymi rysy jsou:

e Silné spojeni s webem — obecné neni podminkou, aby RIA aplikace musela
bézet pouze ve webovém prohlizeci, ale k tomu, aby spravné aplikace fun-
govala, potrebuje komunikovat s néjakym vzdalenym serverem. Priikladem
miize byt napiiklad aplikace eBayDesktop.

e Aplikace nevyzaduje zZadnou nebo pouze minimalni instalaci.

e Uzivatelské rozhrani — uzivatelské rozhrani by se mélo blizit tradicnim desk-
topovym aplikacim, jak ve smyslu vzhledu, tak i v pouziti klavesovych zkra-
tek a rychlou odezvou.

e Aplikace by méla byt multiplatformni.

Pro¢ se vlastné RIA aplikace stavaji ¢im dal tim vice oblibené? Ackoliv vy-
tvareni webovych aplikaci je mnohem komplikovanéjsi a maji vice omezeni nez
obycejné desktopové aplikace, uzivatelé maji tyto aplikace v oblibé. Uzivatelé si
obecné neradi instaluji nové programy a instalaci se snazi pokud mozno vyhnout.
Casto se u instalace stava, Ze si uzivatel nevi rady a potiebuje pomoc. Toto u RIA
aplikaci zcela odpada. Uzivatel jednoduse spusti prohlizec¢ a aplikace je okamzité
pripravena k pouziti. Uzivatel mtze aplikaci spustit na kterémkoliv pocitaci. Jak
bylo zminéno v charakteristickych rysech, aplikace byvaji multiplatformni, takze
si uzivatel nemusi lamat hlavu, ze momentalné nepouziva sviij pocitac v praci,
ale tuto aplikaci mtze klidné vyuzit doma, ¢i i v internetové kavarné.
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3.2. RIA Technologie

Pri vytvareni RIA aplikaci mame moznost vybéru technologie. Neni pouze
jedina spravna technologie, ktera by se dala pouzit, ale je jich hned nékolik.
Pojdme se tedy seznamit s tim, na které technologie se zaméfime.

V této diplomové praci se zaméfim hlavné na lidry na pomyslném trhu RIA
technologii. Zuzime tedy tuto skupinu pouze na technologie, které jsou nejcastéji
pouzivané pro vytvareni RIA aplikaci. Do tohoto vybéru nebudeme brat také
v potaz technologie slouzici pro vytvareni RIA aplikaci pro mobilni telefony.

Neékteré RIA technologie potfebuji mit pro spravny béh nainstalovany zasuvny
modul®. Zasuvnym modulem budeme rozumét béhové prostiedi pro konkrétni
RIA aplikaci. Podle ptistupu k zasuvnym modultim si RIA technologie rozdélime
do dvou skupin. Prvni skupina bude obsahovat technologie, které pro sviij béh
nepotiebuji mit nainstalovany zasuvny modul. Druhou skupinou budou ty tech-
nologie, které zasuvné moduly potiebuji. Do prvni skupiny budeme tadit pouze
technologii AJAX, coz je v této chvili jedind implementace RIA, jez by teoreticky
méla bézet v kazdém modernim prohlizec¢i. V tom ma technologie AJAX nespor-
nou vyhodu. Tyto aplikace jsou ihned uzivatelim pristupné. Na druhou stranu
vsak tato technologie nemé tak obrovské moznosti, které se nabizi technologiim
z druhé skupiny. Do druhé skupiny budeme radit technologie Adobe Flash, Adobe
Flex, JavaFx a Microsoft Silverlight. VSechny tyto technologie potfebuji mit na-
instalovany zasuvny modul, coz miize nékterym uzivatelim pripadat omezujici a
je to casto jediny dtvod, pro¢ danou technologii nepouzivaji. Nékteri uzivatelé
napiiklad nemaji opravnéni si doinstalovat tyto zasuvné moduly, a proto se jim
danou aplikaci nepodari nikdy oteviit. Proto pokud vytvarime néjakou aplikaci,
meéli bychom mit na paméti hlavné to, pro jaké uzivatele tuto aplikaci vytvarime.

3.3. Multimédia

K tomu abychom mohli do analyzy zaradit pohled z hlediska podpory multi-
médii, musime si nejdfive nadefinovat, co budeme mezi multimédia radit. Multi-
medialnim obsahem budeme rozumét vizualni a audio prostiedky. Mezi vizualni
prostfedky budeme fadit rastrovou grafiku, vektorovou grafiku, 3D grafiku (geo-
metrické modely a objekty) a animace. Mezi audio prostiedky zaradime jakékoliv
zvukové stopy. Spoleénym vizualnim a audio prostfedkem jsou videa, ktera v mul-
timédiich nesmime opomenout.|[1]

Pocitace ukladaji a zpracovavaji obrazové informace pomoci dvou zakladnich
zpUsobu. Prvnim zptsobem je pouziti rastrové grafiky a druhym zptisobem je
pouziti vektorové grafiky.

V rastrové neboli bitmapové grafice je cely obraz tvofen pomoci jednotlivych
bodt (pixelt), které jsou usporadany do miizky. Kazdy bod ma pfesné uréenou
polohu a barvu. Kazdy rastrovy obraz je tedy definovan svou velikosti (itkou a

15Z4suvny modul, jinak nazyvany plug-in.
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vyskou), rozlisenim (hustotou barevnych bodii) a barevnou hloubkou (pocet moz-
nych barev, kterych mize kazdy bod nabyvat). Bitmapova grafika se vyznacuje
vysokou pamétovou néaroc¢nosti, proto existuji kompresni metody pro rastrové
obrazy, které umoznuji snizit tuto pamétovou naroc¢nost. Nejznadméjsimi forméaty
na webu, které jsou podporovany v nejrozsifenéjsich webovych prohlizecich, jsou
PNG!6, GIF!'" a JPEG®.

Vektorova grafika pouziva k popisu obrazu zakladni geometrické utvary, jako
jsou: body, pfimky, mnohotihelniky a kiivky. Jednou z obrovskych vyhod pouziti
vektorové grafiky je moznost zmenseni nebo zvétSeni obrazu bez ztraty kvality.
S podporou vektorové grafiky na webu je situace mirné komplikovana. Forméatem,
ktery by mél byt v dohledné dobé podporovany vSemi nejrozsitenéjsimi prohlizeci
je SVG!Y. Tento forméat je zalozeny na XML a na jeho vyvoji pracuje konsorcium
W3C. Spole¢nost Microsoft se v minulosti pokusila vyvinout sviij vlastni format
VML (Vektor Markup Language), ktery je vSak podporovany pouze ve webovych
prohlizec¢ich Internet Explorer od verze 5 a proto se tento format nestal prili§ roz-
sifenym. RIA technologie vétsinou pouzivaji své vlastni formaty pro vektorovou
grafiku.

Diky vyse zminénym zptsobiim muzeme nadefinovat, co budeme oznacovat
pod pojmem animace. Animaci mtzeme chapat jako pohybujici se obraz. Tento
pohybujici se obraz se sklada z jednotlivych obraz (snimk), rychle se ménicich
za sebou, diky kterym nastava zdanliva iluze pohybu.

Audio a video asi neni potieba pfedstavovat, pfesto se u nich muze objevit
par nepfesnych pojmi, o kterych bych se rdda v rychlosti zminila. U videa/audia
rozliSujeme formaty a kodeky. Formét videa/audia si mizeme predstavit jako kon-
tejner pro data a informace popisujici tyto data. Data v kontejneru mohou byt
jak soubory, tak datovy tok. U videa se data mohou skladat naptiklad z titulk,
nékolika zvukovych stop pro jednotlivé jazyky a samotného videa. Informace po-
pisujici data jsou ulozeny v hlavicce, prikladem téchto informaci muze byt napii-
klad nazev kodeku, nebo rozliseni v ptipadé videa, atp. U jednotlivych formati
se vSak kontejner lisi. ProtoZze samotnéa data jsou pamétové narocné, pouzivaji
se na jejich komprimaci a dekomprimaci pravé zminéné kodeky (kodér-dekodér).
Prikladem video kodekt je napi.: H.264, VP8 nebo Theora. Z audio kodeki je
to napt.: Ogg, MP3, Wave. Miize se stat, ze kodek a format mohou mit stejny
nazev, coz muze byt matouci. [2]

Multimedialni obsah je v dnesni dobé na Internetu velice rozsiteny. Jednim
prikladem za vSechny mtze byt jiz jednou zminény YouTube, portal pro sdi-
leni videi. Multimedialni obsah je dnes casto vyuzivan naptiklad pro vzdélavani,
na pracovnich poradach, prezentacich novych produkti, atp.

I6PNG - z anglického Portable Network Graphics.

ITGIF - z anglického Graphics Interchange Format.
BJPEG - z anglického Joint Photographic Experts Group.
9SVG - z anglického Scalable Vector Graphics.
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3.4. Metoda analyzy

Analyzu jednotlivych technologii budeme provadét nasledujicim zptisobem.
Kazda technologie bude rozepsana pomoci téchto nasledujicich bodii:

e Uvod — prvni seznameni s technologii a jeji historicky v§voj.

e Princip — jaké vyvojové prostiedi je potiebné, na jakém principu dané tech-
nologie pracuje, vyhody pouziti této technologie pro vyvojare.

e Podpora v multimédiich — jaké prostfedky pro tvorbu multimedialniho ob-
sahu jsou v dané technologii nabizeny.

e Priklad — realné priklady, kde je tato technologie vyuzita.

3.5. Adobe Flash

3.5.1. Uvod

Urcité se kazdy z nés jiz nékdy v zivoté setkal s reklamnim bannerem nebo
hrou vytvofenou pomoci Adobe Flash (déle Flash). Vétsina z nds ho ma dodnes
spojeny s nejriznéjsimi animacemi a reklamnimi bannery. 7Z Flashe se vSak po-
stupem casu vyvinula silna platforma, kterd umoznuje vytvaret nejriznéjsi in-
teraktivni aplikace (vyukové programy), kreslené filmy a v neposledni fadé také
bohaté webové aplikace. Flash spada do druhé skupiny technologii, tedy k tém
které pro spravny béh aplikaci potfebuje mit v prohlize¢i nainstalovany zasuvny
modul tzv. Flash Player. Momentalné tuto platformu vlastni spole¢nost Adobe.

Pojdme se podivat na historické mezniky této platformy. Za zakladatele této
platformy mtzeme povazovat Jonathana Gaya. Jiz od atlého véku se zajimal moz-
nostmi, jak na pocitacich vytvaret grafické objekty. Pomoci Pascalu vytvoril sviij
prvni graficky editor. V roce 1993 zalozil spole¢né s Charlie Jacksonem firmu na-
zvanou FutureWave Software, jejimz produktem byl graficky editor SmartSketch.
Tento editor byl vyvijen pro opera¢ni systém Go. Vyvoj operacniho systému GO
byl vSak v roce 1994 zastaven a tim se trh pro SmartSketch uzaviel. V té dobé
nastava rozsifovani Internetu a webovych stranek. Diky odezvé uzivateld na pro-
dukt SmartSketch, se vlastnici firmy rozhodli vytvorit software slouzici k vytva-
feni animaci pro webové stranky. V roce 1996 tedy vznikl nastupce SmartSketch
nazvany FutureSplash Animator. Ve stejném roce dostala firma dvé obrovské
zakazky pro spolecnosti Microsoft a Disney. V prosinci 1996 spole¢nost Macro-
media koupila firmu FutureWave za 500 tisic dolarti a FutureSplash Animator
byl pfejmenovany na Macromedia Flash 1.0.

Jiz. v ¢ervnu 1997 vychazi Macromedia Flash 2.0. Tato verze obsahovala
knihovny objekti, podporu stereo zvuku a barevné transformace. Az do roku
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2000 vydava kazdy rok firma Macromedia novou verzi Flashe. Postupné vylep-
Suji vykon, ptridavaji streamovani MP3, pohybové transformace, skriptovaci jazyk
ActionScript, atd... 4. brezna 2002 je v San Francisku uvedena nova verze Macro-
media Flash pod nazvem Flash MX. Tato verze je vyznamné ptfidanim podpory
videa a Ul komponent. O dva roky pozdéji vychéazi verze Macromedia Flash MX
2004, spolu s ni byl pfedstaven Action Script 2.0 a Flash Lite, ktery umoziuje
rozsiteni Flashe na mobilni zatizeni. Tato verze vychazi ve dvou typech: zédkladni
a profesionalni. Profesionalni se od zakladni lisi nastroji pro fizeni datovych toki,
nastroji pro podporu tymové produktivity a také napriklad sablonami pro tvorbu
aplikaci (Flash Slide Presentation a Flash Form application) [3]. V roce 2005
vychéazi Flash Macromedia 8. Mezi nejvétsi novinky této verze patii napriklad
specialni grafické efekty, velmi dobry kodek pro komprimaci videa, podpora alfa
kanalu u videa, lepsi zobrazeni textu na obrazovce a zlepseni podpory pro mobilni
zafizeni. Ve stejném roce spole¢nost Adobe Systems Inc. kupuje spole¢nost Ma-
cromedia za 3,4 miliardy dolarii [10]. Macromedia Flash je pfejmenovan na Adobe
Flash. Adobe za dobu, kterou vlastni Flash, stihl do dnesni doby vydat tfi nové
verze. Aktudlni verzi je Adobe Flash Professional CS5. Dnes je Flash svétovym
standardem pro tvorbu interaktivnich multimedialnich aplikaci pro web. Zasuvny
modul (Flash Player) pro béh aplikaci vytvorenych ve Flashi je rozsiten na 99%
vSech pocitact ptripojenych k Internetu.

Rok | Verze

1993 | FutureWave Software

1996 | Macromedia Flash 1.0 (dfive FutureSplash Animator)
1997 | Macromedia Flash 2.0

1998 | Macromedia Flash 3.0

1999 | Macromedia Flash 4.0

2000 | Macromedia Flash 5.0

2002 | Macromedia Flash MX

2004 | Macromedia Flash MX 2004
2005 | Macromedia Flash 8

2007 | Adobe Flash CS3

2008 | Adobe Flash CS4

2010 | Adobe Flash CS5

Tabulka 1. Historicky pfehled vyvoje Adobe Flash
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3.5.2. Popis

Jak jiz bylo zminéno, tato technologie patii do druhé skupiny, k spravnému
béhu aplikaci potfebuje mit v prohlizec¢i nainstalovan zasuvny modul. Tento za-
suvny modul se nazyva Flash Player. Je to vlastné béhové prostiedi pro aplikace
vytvorené ve Flashi. Pii kazdém vydani nové verze Flashe byl také vydan novy
Flash Player. Momentalné je tedy verze Flash Player 10. Tento zasuvny modul
ma velikost 2,7MB pro Windows, 5,5MB pro Mac OS a 4,7MB pro Linux.

Adobe Flash CS5 je néstroj pro vytvafeni interaktivniho obsahu, ktery je
poté zobrazen ve Flash Playeru. Neni urcen piimo pro vyvojare, ale spise je
orientovan na designéry. Zakladem prace s Flashem je tzv. ¢asova osa. Casova
osa udava, co se ve kterém okamziku méa zobrazit. Soubory s grafikou, texty a
multimédii jsou ulozeny v souborech s koncovkou .fla. Od verze Adobe Flash
CS5 maji vytvoiené soubory FLA interni format XFL?°. Tento novy format je
pouzity i v jinych néastrojich od Adobe (napt. InDesign). Je tedy mozné zadit
praci v aplikaci InDesign a poté ji dokon¢it v Adobe Flash CS5.

Od verze Macromedia Flash 5 je integrovan novy skriptovaci jazyk Action-
Script. Dnes je jiz ve tfeti verzi a vyvinul se v plnohodnotny objektové orientovany
jazyk. Diky tomuto jazyku mizeme nadefinovat chovani aplikace. Aplikace tedy
muze spravné reagovat na interakci uzivatele, ne jen zobrazovat predem dané
veéci.

Pro publikovani aplikace musime vytvoiit vystupni soubor ve formatu SWF2!,
Soubor SWF jsou vlastné zkompilované verze soubori FLA. Informace v tomto
souboru jsou zna¢né komprimované, aby meél soubor co nejmensi moznou velikost.
Format SWF predstavuje otevieny standart podporovany i jinymi aplikacemi.

3.5.3. Podpora v multimédiich
Podpora grafiky:

e Rastrova — Podporovanymi forméaty pro rastrovou grafiku jsou: BMP, GIF,
JPG, PNG, TIFF?, FXG?.

e Vektorova — Ve Flashi 1ze vyuzit nastroji Rectangle, Oval, Polystar Tool a
Pen k vytvoreni vektorové grafiky. Vyhodou je moznost prevedeni rastovych
obrazkd do vektorovych.

20XFL z anglického Extensible Flash.

21SWF z anglického ShockWave Flash.

22TIFF je zkratkou pro Tag Image File Forma je jeden z formétd pro uklddani rastrové
pocitacové grafiky

23FXG je anglickou zkratkou pro Flash XML Graphics. Tento forméat byl vytvoien vytvofen
firmou Adobe Systems Inc.
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e 3D — Flash podporuje tzv. perspektivni 3D grafiku, které 1ze dosdhnout po-
moci transformaci (natoceni, posunuti). VSechny 3D transformace se ode-
hravaji ve vztahu ke tfem osam ozn. X, Y a Z.

e Animace — Animace jsou ve Flashi zalozené na sekvencnim prochéazeni
snimkt ¢asové osy (tzv. animace frame-to-frame). Novinkou ve Flashi je
nastroj Bone tool, ktery umoznuje prolozit objekt kostrou. Diky této kostie
lze vytvorit velice redlné animace.

Prehravani audia — Zvuky se ve Flashovych aplikacich daji rozdélit na dva
typy: zvuky pro udalosti a zvukové streamy. Zvuky pro udalosti se musi stahnout
celé pred jejich pfehranim. Zvukové streamy se zacinaji prehravat, jakmile je
stazen dostatek dat. Podporovanymi forméty zvukovych soubori jsou: ASND
(Windows nebo Macintosh), WAV (pouze Windows), AIFF (pouze Macintosh),
MP3 (Windows nebo Macintosh).

Ptehravani videa — Video lze ve Flashové aplikaci pouzivat tfemi zptisoby.
Prvni zptsob se hodi pro videa, ktera maji velmi malou velikost. Video je
pfimo vlozeno do souboru SWF. Dalsi dva zptisoby jiz video nevkladaji do sou-
boru SWF, ale jsou ulozené na serveru. Druhjm zptisobem je mit video ulozené
na webovém serveru, z kterého je postupné stahovano. Poslednim zptisobem je
mit video uloZeno na Flash Media Serveru, ktery zajistuje plynulé piehrédvani
streamovaného videa. Flash podporuje tii typy kodeku: Sorenson Spark, ON2
VP6 a H.264. Nejnovéjsim je H.264, ktery byl do prehravace Flash Playeru pfi-
dan ve verzi Flash CS4 Professional. Format F4V pouzivajici tento kodek nabizi
vyrazné lepsi pomér kvality a datového toku, nez pfedchozi zminéné kodeky.
Pro ovladani videa lze pouzit komponentu FLVPlayback. Samoziejmé lze vytvo-
it i vlastni prehrava¢ pomoci ActionScriptu.

3.5.4. Vyhody a nevyhody
Vihody
e Vyzrald technologie, vyviji se jiz 15 let.

e Rozsifenost — na konci roku 2010 byl Flash Player rozsifen na 99% pocitact
pripojenych k internetu.

e Plna podpora multimédii.
e Multiplatformni.
Nevyhody

e Podpora SEO?* - je podporovany pouze v nékterych vyhledavadich (Google,
Yahoo, atd...).

24SEO z anglického Search Engine Optimization, neboli optimalizace pro vyhledavace.
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e Neni vhodny pro vyvoj rozsahlych webovych aplikaci.

3.5.5. Priklad

Piikladt webovych aplikaci v této technologii mtizeme nalézt opravdu
mnoho. Vybrala jsem graficky editor, ktery miizete nalézt na adrese:
http://www.pixlr.com/editor/

Musim fict, Ze jsem byla velice prijemné prekvapend, kolik moznosti tento
editor nabizi. Pfipadalo mi az neskutecné, ze véci, které jsem délala v Adobe
Photoshopu lze udélat i pomoci webové aplikace.
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Obrazek 1. Aplikace Pixlr

3.6. Adobe Flex

3.6.1. Uvod

Vlastnikem technologie Adobe Flex(déle jen Flex) je spole¢nost Adobe Sys-
tems Inc. Tato technologie je urc¢ena priméarné k vyvoji bohatych webovych apli-
kaci. V dobé svého vzniku byla jiz zavedenou technologii na trhu Macromedia
Flash (nyni Adobe Flash). Flash byl vSak priméarné urcen pro designéry a neni sta-
vény pro vyvoj rozsahlych internetovych aplikaci. Technologii Flex fadime k tech-
nologiim z druhé skupiny. Pro béh aplikaci vytvorenych pomoci Flexu je zapotiebi
mit nainstalovan zasuvny modul Flash Player, stejné jako tomu je u technologie
Adobe Flash. Flex je zarazen mezi produkty spolecnosti Adobe, které na vyvoji
aplikaci mohou spolupracovat, tento balik néastroji se nazyva Adobe Creation
Suite.
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Historie technologie Flex sahd az do roku 2003. V té dobé spole¢nost Ma-
cromedia pracuje na projektu oznaceném kédovym jménem Royale [5]. V bfeznu
2004 je uvolnéna prvni verze tohoto frameworku pod oficidlnim nazvem Macro-
media Flex. Flex 1.0 byl predstaven jako nova cesta pro vytvareni bohatych in-
ternetovych aplikaci. Aplikace vytvorené ve Flexu bézely v jakémkoli prohlizeci,
v kterém byl nainstalovan zasuvny modul Flash Player 7. Pouziva dva jazyky
MXML?3, ktery slouzi k popisu prezentac¢niho rozhrani aplikace a ActionScript
2.0, ktery se pouziva hlavné k definici chovani aplikace. Prvni verze byla vyvi-
jena jako J2EE aplikace, ktera je schopna zkompilovat MXML a ActionScript
jako Flashovou aplikaci (vysledkem je vytvoteni souboru SWF). Flex je v dobé
své prvni verze placenym frameworkem, kde licence pro jeden pocitac stoji 12000
dolarti. V listopadu téhoz roku vychazi verze Flex 1.5, ktera sebou nese novinky;,
jako jsou komponenty pro vizualizaci dat, vétsi moznosti pro stylovani a skinovani
a zlepseni vykonnosti.

V Cervnu 2006 byla uvolnéna verze Flex 2.0. V té dobé€ jiz neni vlastnikem
spolecnost Macromedia, ale Adobe Systems Inc. Tato verze byla ve vyvoji Flexu
velmi vyznamné ze dvou dtvodi. Prvnim ddvodem je zména licen¢nich podmi-
nek, protoze Flex se stava open-source projektem. Zminény kompilator a zdrojové
kédy pro stovky uzivatelsky bohatych ovladacich prvkia jsou v této verzi nabi-
zeny zdarma. Uzivatel mohl aplikaci vyvijet v libovolném zvoleném editoru a poté
spustit kompilaci z ptikazové fadky a to vse zcela zdarma. Druhym dtvodem byla
integrace ActionScript 3.0., ktery se stal plnohodnotnym objektové orientovanym
jazykem [6].

Rok | Verze

2004 | Macromedia Flex 1.0
2006 | Adobe Flex 2.0

2008 | Adobe Flex 3.0

2010 | Adobe Flex 4.0

Tabulka 2. Historicky pfehled vyvoje Adobe Flex

3.6.2. Popis

Jak jiz bylo zminéno v Gvodni ¢asti, Flex patii do skupiny technologii, které
pro spravny béh aplikaci potfebuji mit nainstalovany zasuvny modul. Pomoci
tohoto frameworku lze vyvijet, jak webové, tak desktopové aplikace. V pfipadé,
ze je aplikace spusténa ve webovém prohlizeci, je béhovym prostiedim Flash

25MXML je zkratkou pro Macromedia XML.
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Player. V ptipadé, Ze je aplikace nainstalovana v pocitaci je béhovym prostiedim
Adobe AIR?® Desktop.

Flex je vyvijen jako Open Source. VSe, co vyvojaf potfebuje k vyvoji, je
obsazeno v Flex SDK?". Soucasti Flex SDK je napiiklad: sada t¥id a komponent,
debugger, kompilatory, atd... [7] Vyvojaf ma tedy moznost vyuzit k vyvoji Flex
SDK s vybranym editorem, nebo vyuzit placeného nastroje Adobe Flash Builder
(dfive Adobe Flex Builder), ktery vychazi ve dvou verzich Standart a Premium.
Tyto nastroje maji hned nékolik vyhod: neni potieba kompilovat aplikaci pomoci
prikazové radky, obsahuje okno s ndhledem pro design aplikace, sablony aplikaci,
atd...

Jak jiz vime, p¥i vyvoji se vyuziva dvou jazykit MXML a ActionScript. MXML
je znackovaci jazyk pro uzivatelské rozhrani. Je zalozen na XML?, a proto je zdro-
jovy kod vzdy validnim XML. Pfi vytvareni uzivatelského rozhrani vyuzivame
predefinovanych komponent (Button, Label, TextInput, atd...). Vzhled jednot-
livych komponent v jazyce MXML lze ovlivnit pomoci atributii, nebo pomoci
externich stylti, které jsou velice podobné CSS?°. Druhym zminénym jazykem
byl ActionScript, ktery je z ¢asti velice podobny JavaScriptu. Tato podobnost
nebyla zvolena nahodné, pro vyvojare se totiz jedna o model vyvoje, ktery di-
kladné znaji. ActionScript méa vsechny rysy objektové orientovaného jazyka. Vse,
co je napsané pomoci MXML, Ize napsat pomoci ActionScriptu. Mohli bychom
fict, ze jazyk MXML je pouze syntaktickou podobou jazyka ActionScript. Této
skutecnosti je vyuzivano pfi kompilaci.

P1i kompilaci je cela aplikace zkompilovana do jednoho souboru SWF. Flex
obsahuje dva kompilatory mxmlc - kompilator aplikace a compc - kompilator
komponent. Pomoci kompilatoru compc kompilujeme zdroje, které nase aplikace
vyuziva. Napiiklad mtizeme zkompilovat komponenty a tfidy do SWC souborii
nebo do RSL3® a poté staticky nebo dynamicky pfilinkovat tyto knihovny k apli-
kaci. Kompilator mxmlc se pouziva ke kompilaci MXML, ActionScriptu, SWC a
RSL souborti, které jsou zkompilovany do vysledného souboru SWF, ktery mii-
zeme publikovat na webovém serveru. V pripadé, ze ke kompilaci pouzivame Flash
Builder vSe probiha automaticky [8].

Protoze Flex je pouze klientskou technologii, musime pfi jeho pouziti pro zis-
kavani dat ze serveru vyuzit také serverové technologie, jako je naptiklad PHP,
ASP.NET nebo Java. Pro komunikaci se serverem mutizeme vyuzit objektia HTTP-
Service, WebService nebo RemoteObject. Mame moznost vyuzit Adobe BlazeDS
nebo Adobe LiveCycle Data Services, pro zjednoduseni komunikace se serverem.

26 Adobe AIR je zkratkou pro Adobe Integrated Runtime.

2TFlex SDK je zkratkou pro Flex Software Development Kit.

28XML - z anglického Extensible Markup Language je obecny znackovaci jazyk, ktery byl
vyvinut a standardizovan konsorciem W3C.

29CSS - z anglikcého Cascading Style Sheets neboli kaskadové styly jsou jazyk pro popis
zpusobu zobrazeni stranek.

30RSL je zkratkou pro Runtime Shared Libraries.
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Obréazek 2. Prubéh kompilace

3.6.3. Podpora v multimédiich

Mezi Flexem ve verzi 3 a ve verzi 4 nastala vyrazna zména. Ve Flexu 1-3 se
pouzivaly pro grafiku Halo komponenty. Ve Flexu 4 mame na vybér, mizeme
pouzit bud Halo komponenty, nebo nové Spark komponenty, které jsou navrzeny
tak, aby byly rychlejsi (jsou zalozené na jiném konceptu vykreslovani) a lépe se
s nimi pracovalo. VSeobecné se doporucuje pouzivat Spark komponenty.
Podpora grafiky:

e Rastrova — Flex podporuje nasledujici formaty obrazka GIF, JPEG, PNG,
FXG3!. Pro zobrazeni obrazku se pouziva Spark komponenta Bitmaplmage
z balicku spark.primitives, u kterého se zadava naptiklad atribut Source
(umisténi obrazku).

e Vektorova — Flex ma podporu vektorové grafiky. V balicku spark.primitives
najdeme komponenty pro vektorovou grafiku, napt.: Ellipse (kruh, elipsa),
Line (linka), Path (cesta), Rect (obdélnik, ¢tverec), atd...

e 3D — Flex ma podporu perspektivni 3D grafiky. Obsahuje 3D transformace
jako je Move3D, Rotate3D, Scale3D, atd... Tyto transformace jsou obsa-
zeny v balicku spark.effects.

e Animace — Balic¢ek spark.effects obsahuje objekty pro tvorbu animaci.

Piehravani audia - Flash player podporuje nasledujici kodeky: ADPCM, MP3,
HE-AAC.

Ptehravani videa — Pro pfehravani videa obsahuje Flex komponentu Video-
Display, ktera je opét obsazena mezi Spark komponentami. Tato komponenta

3IFXG je zkratkou pro Flash XML Graphic.
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obsahuje napf. atributy: Source(umisténi videa), autoPlay(automatické spusténi
prehravéani), atd... Flash player podporuje nasledujici kodeky: Sorenson Spark,
On2 VP6, H.264. A nasledujici formaty: FLV, F4V, MPEG-4.

3.6.4. Vyhody a nevyhody

e Rozsifenost — na konci roku 2010 byl Flash Player rozsifen na 99% pocitact
pripojenych k internetu.

e Plna podpora multimédii.

e Multiplatformni.

Nevyhody

e Podpora SEO - je podporovany pouze v nékterych vyhledavacich (Google,
Yahoo, atd...).

3.6.5. Priklad

Jako priklad realné aplikace jsem vybrala webovou stranku, kterd umoznuje
prehravani nejriznéjsich audio pisni a poslech radii. Uzivateli je nabidnuta Si-
roka skala moznosti od vyhledavani pisni podle jména skladateli, ukladani pisni
do oblibenych, ¢i zakoupeni vybranych pisni, atd... Aplikaci lze nalézt na adrese:
http://listen.grooveshark.com/

@Grooveshark O, % Jazyk  Staisedenem  Phhiddeni
a Hledat: "mnaga a zdorp" Skladby
P Piehritvie ~ + Pidatvée - Seradit podie relevance -

Skladba Autor Album
Podivna pisen kostelni Mnaga A Zdorp Na stanici polarni
Veela na nadrazi Mnaga A zdorp Duty ale free
Dnes konecne! Mnaga A Zdorp Duty ale free

: Na stanici polarni Mnaga A Zdorp Na stanici polarni
Miluju! Mnaga A Zdorp Duty ale free

! Ultralight Mnaga A Zdorp Duty ale free

: Hovnival Mnaga A Zdorp Duty ale free
Vecerky Mnaga A Zdorp Duty ale free

! Barikady Mnaga A Zdorp Duty ale free
Panenky Mnaga A Zdorp Duty ale free
Laska Mnaga A Zdorp Na stanici polarni
Na svobode Mnaga A Zdorp Na stanici polani
Cesty pane Mnaga A Zdorp Na stanici polarni
Trouba Mnaga A Zdorp Duty ale free
Presypaci hodiny Mnaga a zdorp Web Site Story
Popel zhne Mnaga a zdorp Web Site Story
Vyprodej Mnaga a Zdorp Web Site Story

£ Na stanici polarni Pravé prehrdvané 4 Skiadb:

0|08
VA2 N
Pfipad ztr. Zapadl 1 Don't Kn.

lej
([ —@

Obréazek 3. Aplikace Grooveshark
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3.7. Ajax

3.7.1. Uvod

Pojem AJAX (Asynchronous JavaScript and XML) neni konkrétni technolo-
gil. Spise by se dalo Tict, Ze je to skupina technologii, které jsou pouzity dohro-
mady za uréitym cilem. Cilem je vytvafeni interaktivni webové aplikace. AJAX
patii do prvni skupiny technologii, kde neni potfeba zadny nainstalovany zasuvny
modul, coz je jeho nesporna vyhoda oproti ostatnim technologiim.

Za pocatky AJAXu lze povazovat prvni pokusy pouziti asynchronniho volani.
V roce 1996 predstavuje spole¢nost Microsoft novy prohlize¢ Internet Explorer
3.0. Tento prohlize¢ obsahuje element [Frame. [Frame byl vlastné vlozeny ramec
ve strance. V tomto ramci mohla byt zobrazena dalsi stranka ve strance na strané
klienta. Nevyhodou bylo, Ze tento element obsahoval pouze prohlize¢ Internet
Explorer 3.0. O rok pozdéji tedy v roce 1997 spolecnost Netscape sice vydava
novy prohlize¢ Netscape Navigator 4.0, ktery obsahuje novy element se stejnymi
vlastnostmi jako ma IFrame, bohuzel mu vsak dava nazev Layer. Pro vyvojare
to znamenalo dalsi praci navic, protoze svij kéd museli upravovat pro kazdy
prohlize¢ zvlast.

Vyvoj pokracuje a v roce 1998 predstavuje Microsoft novou technologii na-
zvanou Remote Scripting. Tato technologie byla zaloZena na béhu java appletu
na klientském pocitaci, ktery dokazal na pozadi komunikovat s webovym serve-
rem, kde vstupy a vystupy byly zpracovavany pomoci JavaScriptovych funkci.
Tato technologie funguje v prohlizeci Internet Explorer 4.0 a pozdéji i v Nescape
Navigator 4.0.

V roce 1999 vychazi novy prohlize¢ Internet Explorer 5.0, ve kterém je imple-
mentovan ActiveX Object s MSXML.XMLHTTP, dnes ho zname pod nazvem
XMLHttpRequest. Déle tento objekt budeme nazyvat XMLHttpRequest. Tento
objekt umoznoval komunikaci mezi webovym serverem a klientem pomoci pro-
tokolu HTTP. Objekt XMLHttpRequest umoznoval prenaset data pomoci for-
matu XML, vysledky byly zpracovany pomoci JavaScriptu. Funkcionalita tohoto
objektu byla zajisténa diky objektu ActiveX, ktery podporoval pouze prohlize¢
Internet Explorer. Postupem casu se objekt XMLHttpRequest dostava i do ostat-
nich prohlizecii.

Prvni opravdovd zminka o AJAXu se objevuje az v dubnu 2005 v ¢lanku
od Jesse James Garretta pod nazvem AJAX: New Approach to Web Applicati-
ons (AJAX: Novy pfistup k webovym aplikacim). Hovoii zde o rozdilnosti desk-
topovych a webovych aplikaci. Tento rozdil ma zaplnit pravée AJAX, diky nové
moznosti asynchronni komunikace klienta a serveru. V ¢lanku také poznamenava,
ze AJAX neni novou technologii, ale ze jde o balicek nékolika technologii, které
diky vzajemnému propojeni vytvaii velice silny nastroj pro tvorbu interaktivnich
webovych aplikaci.

26



3.7.2. Popis

Jak bylo feceno vyse, nejedna se pouze o jednu technologii, ale o skupinu
technologii. Jsou to technologie HTML (nebo XHTML), CSS, DOM, JavaScript
a XMLHttpRequest. Zakladnim stavebnim prvkem je XMLHttpRequest. Tento
objekt bohuzel prozatim nebyl standardizovan, ale konsorcium W3C ho jiz ma
zatazeny mezi novymi kandidaty na standardizaci. Hlavnim rozdilem mezi prohli-
ze¢i bylo, ze Internet Explorer mél funkcionalitu tohoto objektu implementova-
nou jako ActiveX objekt. Ostatni prohlizece mély tento objekt implementovany,
jako vestavény objekt v JavaScriptu pod nazvem XMLHttpRequest. S piichodem
Internet Exploreru 7 je pouziti objektu XMLHttpRequest ve vSech majoritnich
prohlizecich stejné.

Vytvareni pozadavku probihé v nasledujicich krocich:

1. Nejprve se vytvori instance objektu XMLHttpRequest.

2. Pro obsluhu zmény stavu asynchronni odpovédi ze serveru se nastavi vlast-
nost OnReadyStateChange. Tato vlastnost objektu umoznuje specifikovat
funkci, ktera se zavold pii kazdé zméné stavu pozadavku (aktudlni stav lze
ziskat pomoci atributu readyState).

3. Poté se vytvari pozadavek pomoci metody open, ktera bere tii parametry
— metodu komunikace (GET, POST, HEAD a dalsi), adresu URL, na kte-
rou ma byt pozadavek odeslan a poslednim parametrem je typ pozadavku
asynchronni nebo synchronni, tento parametr mize nabyvat hodnot true
nebo false, nékdy se také zadava jméno a heslo, které slouzi k autentizaci
na serveru.

4. Odeslani samotného pozadavku se provadi pomoci metody send. Metoda
bere jeden parametr. V pripadé, ze byla vybrana metoda komunikace GET,
je tento parametr null. V pripadé, ze byla metoda komunikace POST, ob-
sahuje tento parametr télo HT'TP pozadavku.

5. Pozadavek je odeslan na server.

Po odeslani je pii kazdé zméné stavu pozadavku voldna obsluha udalosti
OnReadyStateChange. Podle aktualnich vlastnosti pozadavku je mozné zjistit,
v jakém stavu se pravé posilani nachazi a pripadné jaky je vysledny HTTP kéd
serveru. Ve chvili, kdy je vlastnost readyState rovna hodnoté 4, je mozné zacit
odpovéd zpracovavat.

Odpovéd miize byt zasldna v nésledujicich forméatech:

e XML — Jak pismeno X ve zkratce AJAX znaci, v puvodnim navrhu bylo

pouziti formatu XML pro odesilani a prijiméni odpovédi. Tato odpovéd se
nasledné na klientovi musela parsovat, coz v mnoha piipadech bylo velice
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pracné a zdlouhavé. Diivodem pro¢ padla volba v ptivodnim navrhu na XML
bylo diky univerzalnosti tohoto znackovaciho jazyka a snaze o rozsifeni
transformace na klientovi pomoci XSLT?32.

e JSON3? — Je to format pro vyménu dat, ktery se stal na webu velice ob-
libenym. Tento forméat dat je odvozeny z JavaScriptu, takze neni potieba
slozitého parsovani odpovédi, jak tomu je u formatu XML. Data jsou pre-
zentovany jako objekty v JavaScriptu, takze je mozné je pouzit s minimalni
rezii ihned.

e HTML — Jednim ze zptisobti je odesilani a pfijimani odpovédi ve formatu
HTML. Tento zptisob ma urcitou vyhodu, pomoci jediného pritazeni vlast-
nosti DOM objektu muzeme prekreslit ¢ast stranky a nemusime se zaby-
vat zadnym parsovanim nebo vytvarenim DOM objektu. Toto pfifazeni je
uskutecnéno pomoci pouziti vlastnosti innerHTML elementu, ktery vsak
neni standardizovan a jeho pouziti nemusi ve vsech prohlizec¢ich fungovat.
Miuzeme vsak vyuzit JQuery framework, ktery nam také dovoluje priradit
elementu fetézec, ktery obsahuje HTML elementy.

e Text — Samoziejmé se dd odpovéd zaslat, jako obycejny jednoduchy textovy
fetézec. V pripadé, ze ocekavame kratké a jednoduché odpovédi ze serveru,

vvvvvv

zapotiebi naprogramovat parser téchto odpovédi, coz mize byt dost pracné.

Existuje cela fada Ajax Frameworki, které se snazi praci vyvojartim ulehcit.
Zminila bych zde nékolik nejznaméjsich, se kterymi se v dnesni dobé muiizeme
setkat.

JQuery — v dnesni dobé€ asi nejznaméjsi JavaScriptovy Framework. Byl vydan
Johnem Resigem v lednu 2006. Umoziuje jednoduchou praci s DOM elementy
(modifikaci, vytvafeni, atd...), obsahuje podporu AJAXu, manipulaci s CSS a
mnoho dalsiho. Jednou z ¢asti tohoto frameworku je knihovna JQuery UI, ktera
slouzi pro implementaci pokrocilejsich efekt a animaci. JQuery klade diraz
na jednoduchost, rychlost a prehlednost a navic je tento Framework dostupny
zdarma.

GWT3* — tento framework je takzvanym feSenim ”vSechno v jednom”?®. Fra-
mework obsahuje vSe, co by mohl vyvojar ke svému vyvoji webové aplikace potie-
bovat. Vyhodou je, ze vyvojar miize psat v Javé, jak klientskou, tak i serverovou

32XSLT z anglického eXtensible Stylesheet Language Transformations slouzi k pievodéim
zdrojovych dat ve formatu XML do libovolného jiného pozadovaného formétu, nejcastéji
HTML.

33JSON z anglického JavaScript Object Notation.

3GWT z anglického Google Web Toolkit.

35Framework GWT je tzv. all-in-one.
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¢ast. Klientskd ¢ast je tvofena ze znovupouzitelnych UI komponent (renderova-
nych jako HTML) a logiky, kterd je pomoci Java kompilatoru pielozena do Ja-
vaScriptu.

3.7.3. Podpora v multimédiich

Z hlediska multimédii ma Ajax omezené moznosti. Jeho moznosti jsou dany

sy

technologiemi, ze kterych se sklada. Abychom tyto moznosti rozsifili, vezmeme
v tvahu chystané verze HTML 5.0 a CSS3.
Podpora grafiky:

e Rastrova — pomoci tagu <img> mitzeme do HTML stranky vlozit obra-
zek. Vétsina prohlizecti podporuje obrazky ve formatech GIF, JPG, PNG.
Novinkou v HTML 5 je element <Canvas>, ktery umoznuje dynamicky
vkladat rastrovou grafiku. Vyuziti tohoto elementu miize byt vhodné na-
priklad pfi vytvafeni dynamickych grafii podle vstupti od uzivatele.

e Vektorova — vektorovou grafiku lze do stranky vkladat pomoci forméatu
SVG, ktery je zalozeny na XML. Slouzi k popisu dvojrozmérné vektorové
grafiky. Zékladnimi elementy jsou svg (zékladni tvar), rectangle (obdélnik),
circle (kruh), ellipse (elipsa), line (jednoduch4 ¢ara), polyline(lomené ¢ara),
polygon (mnohothelnik) a text. Je vyvijen pod z&stitou konsorcia W3C
ve spolupraci s firmami jako jsou Apple, IBM, Microsoft, atd... Nevyhodou
je, ze ne vSechny prohlizece format SVG v tuto chvili podporuji. Nékteré
k spravnému zobrazeni potfebuji mit nainstalovany zasuvny modul (napf.
Internet Explorer 8) od firmy Adobe.

e 3D — castecna podpora perspektivniho 3D se bude vyskytovat v HT'ML5
s vyuzitim elementu <canvas>. Na adrese http://ajaxian.com je mozné
vidét nekteré priklady pokust zabyvajicich se 3D grafikou. Jednim piikla-
dem je vytvofeny 3D graficky editor. Pomoci jednoduchych krychlicek je
mozné nakreslit 3D tvar a potom se na tento element divat z rtiznych stran
(adresahttp://www.3dtin. com/).

e Animace — Ur¢ity typ animaci je mozné pouzit jiz dnes. Velkym posunem
v tomto ohledu byl framework JQuery, ktery nabizi uzivateli ptidat rtizné
animacni efekty na HTML elementy. Pomoci JQuery Frameworku vsak neni
mozné délat zadné slozité animace, je limitovan technologiemi, které pou-
Ziva. Samoziejmé rizné animace lze naimplementovat pomoci JavaScriptu

a CSS.

Prehravani audia momentalné v HTML 4.0 nelze spustit bez nainstalovani
zasuvnych moduli od jinych technologii. HTML 5.0 nabizi pro tuto ¢innost ele-
ment <audio>, ktery obsahuje atributy src (pro zadani cesty k souboru), loop
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(znovu prehravani), autoplay (automatické spusténi prehravani), atd... Problém
dnesnich dnii jsou hlavné samotné audio forméaty, ne vSechny prohlizece podporuji
stejné audio kodeky. Caste¢nou podporu maji kodeky: Ogg, MP3, Wave.

Stejné jako u audia, tak i video momentalné v HTML 4.0 nelze spustit bez na-
instalovani zasuvnych modul jinych technologii. HTML 5.0 vsak jiz tuto moznost
nabizi, nachazi se v ném element <video>. Stejné jako u audia i u videa najdeme
atribut src pro zadani cesty k videu. Dalsimi atributy jsou poster (nastaveni ob-
razku v dobé nacitani videa), loop (znovu prehravani), autobuffer (automatické
nacitani), atd... Také zde se bohuzel v dnes$ni dobé setkdvame s problém kodeki.

3.7.4. Vyhody a nevyhody
Mezi hlavni vyhody AJAXu patii:
e Nepotfebuje mit nainstalovany zasuvny modul.

e Rozsifenost — Ajax bude fungovat ve vSech webovych prohliZecich, ve kte-
rych je povoleny JavaScript.

e Podpora SEO.

e Multiplatformni.
Mezi nevyhody patii:

e Absence podpory nékterych multimédii.

3.7.5. Priklad

Vzhledem k tomu, Ze AJAX je dnes na Internetu oblibenou imple-
mentacéni technologii, lze nalézt mnoho péknych prikladd s touto tech-
nologii. Nakonec jsem zvolila webovou aplikaci, ktera ukazuje mapu za-
dluzeni svéta. Pomoci mapy lze jednoduse najet kurzorem na jednotlivé
staty a zjistit jejich aktualni zadluzeni. Aplikaci lze nalézt na adrese:
http://buttonwood.economist.com/content/gdc
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Obrazek 4. Aplikace Global Debt Comparsion

3.8. JavaFX

3.8.1. Uvod

Platrofma JavaFX pochéazi od spole¢nosti Sun Microsystems. Java na Inter-
netu ztracela na své atraktivité a oblibé, a proto se spole¢nost Sun Microsystems
rozhodla také zaujmout pozici ve svété RIA aplikaci a jeji odpovedi byla pravé
platforma JavaFX. V dnesni dobé jiz Sun Microsystems odkoupila firma Oracle,
takze bychom vlastné méli mluvit o spolec¢nosti Oracle ve spojeni s JavaFX. Tato
platforma umoznuje vyvijet aplikace, jak pro webové prohlizece, tak pro mobilni
zalizeni a televizory. Momentalné spolecnost pracuje na rozsifeni pro auto navi-
gaci.

Pocatecnim napadem pro vytvoreni této platformy bylo vytvorit interpreto-
vany skriptovaci jazyk pro snadnéjsi tvorbu uzivatelského rozhrani. Tento jazyk se
nazyval F3%. Casem se z tohoto jazyku vyvinula cela platforma, jak pro vyvojafe,
tak pro designéry. Jeji prvni predstaveni probéhlo v kvétnu roku 2007 na konfe-
renci pro vyvojaie nazvané JavaOne3”. Opét v kvétnu dalsiho roku (2008), ozna-
mila spole¢nost Sun Microsystems, ze méa v planu do konce roku uvolnit JavaFX
pro webové prohlizece a desktopy a na jafe dalsiho roku pak pro mobilni zafi-
zeni. V prosinci tedy opravdu Sun Microsystems uvoliiuje prvni verzi platformy
JavaFX. Béhem doby od prvni zminky o jazyku F3 k vytvoreni celé platformy

36F3 z anglického Form Follow Function.
37JavaOne je konference konana kazdy rok od roku 1996, na které vyvojaii diskutuji o Java
technologiich.
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JavaFX ubéhly tfi roky. JavaFX zaznamenava béhem své historie nékolik dtile-
zitych milnikd. Jednak byl vytvoren kompilator, ktery cely kod prelozil do byte
kédu béhového prostiedi Javy. Dalsi verze JavaFX 1.1 byla vydana 12. inora roku
2009, prinasi sebou podporu pro vytvareni aplikaci na mobilni zafizeni. Verze 1.2.
zlepsenim podpory skinovani jednotlivych prvki. Posledni verzi je JavaFX 1.3,
ktera byla vydana v roce 2010. Tato verze obsahuje nové ovladaci prvky, podporu
pro TV emulatory, nové vlastni pismo nazvané Amble, také prichazi se zlepsenim
vykonnosti béhu programu atd... Momentaln€ se ocekava prichod JavaFX 2.0.

Rok | Verze
2007 | JavaOne
2008 | JavaFX 1.0
2009 | JavaFX 1.1
2009 | JavaFX 1.2
2010 | JavaFX 1.3

Tabulka 3. Historicky prehled vyvoje JavaFX

3.8.2. Popis

Zékladem pro spusténi aplikaci napsanych v JavaFX je mit nainstalované bé-
hové prostfedi JRE3®. Pii vytvareni nové aplikace, je aplikace piekompilovana
do Java byte kodu. Je to vlastné univerzalni prenositelny kod, ktery je spous-
tén v béhovém prostiedi virtualniho stroje (JVM — Java Virtual Machine). Tato
architektura ma velikou vyhodu, jednotlivé aplikace se nemusi tvorit jednotlivé
pro rtizné operacni systémy, ale staci ji vytvorit pouze jednou a méla by praco-
vat na jakémkoliv operacnim systému, ktery ma nainstalovany JRE. V pripadé
spusténi aplikace ve webovém prohlizeci, je webovy prohlizec jen jakymsi spous-
técim mechanismem nového procesu, ktery je dale nezavisly na daném webovém
prohlize¢i. S tim souvisi i jedna z vlastnosti aplikaci JavaFX, kde si uzivatel
muze doslova pretdhnout aplikaci z webového prohlizece na plochu, kde se mu
automaticky vytvori zastupce pro danou aplikaci.

Platforma JavaFX se sklada z téchto komponent:

e JavaFX SDK - obsahuje kompilator pro jazyk JavaFX Script a nastroje
béhového prostiedi. Dale obsahuje knihovny pro webové sluzby, uzivatelské
prvky (UI controls), grafiku a média pro vytvareni aplikaci jak pro desktop,
tak i pro mobilni zafizeni a webové prohlizece.

38JRE z anglického Java Runtime Environment.
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e NetBeans IDE pro JavaFX — vyvojové prostfedi pro vytvareni, prohlizeni
a ladéni JavaFX aplikaci.

e JavaFX Production Suite — sada néastroji a zasuvnych moduld ulehc¢ujici
praci pro webové designéry. Vyvojari JavaFX se nesnazi o to, aby se designér
musel ucit nové grafické prostiedi, jak je tomu napiiklad u technologie Sil-
verlight, pro kterou Microsoft vyvinul nastroj Blend. Naopak si uvédomuji,
ze mnoho designéru pracuje s nastroji od firmy Adobe Systems Inc., jako
jsou Photoshop nebo Ilustrator a proto vyvinuli zasuvny modul, pomoci
kterého se daji tyto grafické navrhy exportovat do formatu FXZ, ktery je
kompatibilni s JavaFX. Druhou ¢asti této sady je mnozina nastroji konver-
tujici SVG grafiku do kédu jazyka JavaFX Scriptu. Komprimovany soubor
FXZ obsahuje nejméné jeden soubor FXD. FXD je vlastné textovy soubor,
ve kterém je obsazen popis jednotlivych grafickych prvkd. Dale obsahuje
vSechny zdroje, jako jsou obrazky, fonty, atd...

JavaFX aplikace se vytvari pomoci jiz zminéného staticky typovaného dekla-
rativniho skriptovaciho jazyka JavaFX Script. Tento jazyk byl specidlné vyvinut
pro tuto platformu. Udajné je 5krat tspornéjsi neZ samotny programovaci ja-
zyk Java. Syntaxe jazyka je velice podobné skriptovacimu jazyku JavaScript.
Zdrojové kédy jednotlivych soubori se ukladaji s koncovkou .fx. Jednou z hlav-
nich vyhod JavaFX je moznost znovupouzitelnosti kédu, ktery je napsany piimo
v Javé. Tuto vyhodu mohou vyuzit naptiklad vyvojari, ktefi chtéji pouze zmeénit
GUTI aplikace, ptricemz logiku aplikace by radi ponechali beze zmény. Diky tomu
lze také vyuzit vSechny knihovny, které jsou urcéeny pouze pro Javu. Jak jiz bylo
zminéno, na této platformé se daji vyvijet aplikace pro desktop, mobilni zafi-
zeni a televizory. JavaFX se tedy déli na tzv. profily, kde kazdy profil je urcen
pro vyvoj jinych typu aplikaci. Profil je vlastné sada API, které jsou pro vy-
tvareni daného typu aplikace k dispozici. Mezi profily tak existuje jakysi prinik
zakladnich funkeci, ktery je spolecny pro vSechny typy aplikaci, tento profil se na-
zyvad Common Profile. V pfipadé, Ze programéator vyuziva ve své aplikaci pouze
moznosti z tohoto Common Profile, mtize svoji aplikaci jednoduse zkompilovat
pro vSechny zminéné typy aplikaci.

Aplikaci napsanou v JavaFX lze nasadit nasledujicimi zptisoby:

e Applet — JavaFX aplikace je vlozena pfimo do HTML kédu pomoci Ja-
vaScriptu jako Java Applet. Vytvoreni Java Appletu je v NetBeans IDE
provadéno automaticky. Nejprve se vytvori komprimovany soubor .jar a na-
sledné je vygenerovan JNLP soubor a jednoducha HTML stranka, ve které
je applet pouzit. Pokud uzivatel vstoupi na danou webovou stranku, apli-
kace je spusténa jako soucast webové stranky ve webovém prohlizeci.

e Java Web Start — aplikaci Ize spustit, jako standardni desktopovou aplikaci
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Common Profile

Obréazek 5. Prinik profilt

e Mobilni aplikace — dana aplikace je zobrazena, jako by byla spusténa na mo-
bilnim zafizeni.

3.8.3. Podpora v multimédiich

Platforma JavaFX obsahuje fadu knihoven pro podporu multimédii.
Podpora grafiky:

e Rastrova — JavaFX podporuje obrazky ve formatu PNG, JPG, BMP a
GIF. Pro vlozeni obrazku je tfeba pouzit balicku javafx.scene.image. Pokud
je pottfeba zobrazit néktery z dalSich rastrovych formatd, je tfeba pouzit
externi knihovny JAI?.

e Vektorova — JavaFX obsahuje podporu vektorové grafiky. Existuje vice
moznosti jak tuto vektorovou grafiku vytvorit, at uz pomoci balicku ja-
vafx.scene.shape, nebo pomoci nastroji JavaFX Production Suite. Vekto-
rovou grafiku lze vytvorit naptiklad v Adobe Illustratoru a poté prevést
do akceptovatelného formatu pro JavaFX. Stejné tak mizeme mit vekto-
rovy graficky navrh vytvofeny ve formatu SVG.

e 3D — V JavaFX lze implementovat tzv. perspektivni 3D grafiku. Pomoci
riznych efektt na dany element, lze vytvorit iluzi 3D elementu. Sun vsak
do budoucna pocita s plnou podporou 3D grafiky.

e Animace — JavaFX obsahuje bali¢ek javafx.animation. S jeho pomoci lze vy-
tvaret animace jednotlivych elementt. Animace jsou vytvareny na zakladé
¢asové osy (Timeline) a klicovych snimkt (framt).

39JAI 7 anglického Java Advanced Imaging.
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Pro prehravani videa a audia, je vytvoren balicek javafx.scene.media, ktery
obsahuje tfidu Media. Ta je pfimo urcena pro praci s videem a audiem. Obsahuje
napiiklad vlastnosti pro délku (duration), umisténi zdroje (source), atd... Ja-
vaFX podporuje nésledujici video kodeky: On2 VP6, WMV, H.264 (na nékterych
operac¢nich systémech se podpora muze lisit) a tyto audio kodeky: MP3, MIDI a
WAF0,

3.8.4. Vyhody a nevyhody

Mezi hlavni vyhody platformy JavaFX patii:

e Multiplaformni — aplikace je spustitelna na kterémkoliv opera¢nim systému
(Windows, MacOs, Linux), kde bézi JRE.

Vyuziti pouze sady API Common Profile, moznost zkompilovat aplikaci
pro Desktop, Web, mobilni zafizeni a televizor.

Plna podpora multimédii.

Lze vyuzit jakoukoliv knihovnu nebo tfidu napsanou pro jazyk Java.

Vyvojové prostfedi je nabizeno zdarma. Klicové elementy jsou nabizeny
jako Open Source.

Nevyhodami jsou:

e Velice mlada technologie.
e Absence podpory SEO.

e Rozsifenost — na konci roku 2010 byla rozsifena na 80% pocitact pfipoje-
nych k internetu s mirné klesajici tendenci.

e Nema podporu tlacitka zpét ve webovém prohlizeci.

3.8.5. Priklad

Prikladem pouziti této technologie miize byt aplikace:
http://www.vancouver2010.com/. Kde v sekci Medals/Geo/View mizeme
spustit JavaFX aplikaci. Aplikace byla vytvofena pro zimni olympijské hry
ve Vancouveru, které se konaly na zacatku roku 2010.

4OWAF z anglického Waveform Audio Format.
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3.9. Microsoft Silverlight

3.9.1. Uvod

Tato technologie pochazi z dilny spolecnosti Microsoft. Silverlight vznikl
za ucelem konkurovat do té doby neohrozené technologii Adobe Flash. Spole¢nost
Microsoft popisuje sviij produkt nasledovneé:

”Microsoft Silverlight je nejmodernéjsi technologie pro internetové prohliZece.
Je to platforma urcena pro tvorbu dynamického online obsahu a interaktivni prdace
s nim. Kombinuge text, vektorovou i bitmapovou grafiku, animace a video.”

Ma opravdu Microsoft pravdu, je Silverlight nejmodernéjsi technologii
pro webové prohlizece? Od doby svého vzniku prosel dlouhou cestu a v dnesni
dobé je jednim z pfednich hracd na poli RIA technologii. Momentalné lze tuto
technologii vyuzit pro tvorbu webovych aplikaci a aplikaci pro Windows Phone 7.
Silverlight, stejné jako predchozi technologie, patii do druhé skupiny, tedy do
skupiny technologii, které pro spravny béh aplikaci potfebuji mit nainstalovany
zasuvny modul.

Technologie Silverlight evolu¢né vychazi z WPF# platformy pro tvorbu desk-

“'WPF z anglického Windows Presentation Foundation.

36



topovych aplikaci, ktery je obsazeny v .NET Frameworku od verze 3.0. Silverlight
byl nejdiive vyvijen pod ndzvem WPF/E*2. Tento nazev napovid4 o veliké po-
dobnosti obou technologii. Stejné jako WPF je i Silverlight podmnozinou .NET
Frameworku. Casto se pise, Ze Silverlight je vlastné podmnozinou WPF, pfestoze
na zacatku vyvoje Silverlightu toto tvrzeni mohlo byt pravdivé, v dnesni dobé
tomu jiz tak neni. Obé technologie maji své vyhody a nevyhody. V nékterych
¢lancich o budoucnosti vyvoje WPF' a Silverlightu je mozné se dozvédét, ze je to
pravé Silverlight, ktery mozna zptsobi zanik technologie WPF.

Prvni verze Silverlightu byla vydéana v zaii roku 2007 — zédkladem je novy znac-
kovaci jazyk XAML*3, ktery slouzi k definovani prezenta¢niho rozhrani aplikace.
Je zaloZzeny na XML. Aplikacni logika a obsluha udalosti (naptiklad stisknuti tla-
Citka uzivatelem) je implementovéana pomoci JavaScriptu. Zaroveil s touto verzi
je predstavena alfa verze 1.1.

Verze 2.0 byla vydana priblizné o rok pozdéji, do té doby byla tato verze
oznacovana jako 1.1. Pfechod na verzi 2.0 znamenal obrovsky skok ve vyvoji.
Pro aplikac¢ni logiku se jiz nadale nemusel pouzivat jazyk JavaScript, ale mohly
se v plné mife vyuzivat .NET jazyky(napt. C#). Zménilo se také samotné sesta-
veni aplikace. Soubory v XAMLu jsou spole¢né s kédem na pozadi zkompilovany
do .NET assembly a zkomprimovany do souboru s koncovkou .xap. Mimo téchto
novinek tato verze pfinasi novou mnozinu ovladacich prvka (TextBox, CheckBox,
Slider, Grid, DataGrid, atd...) a zlepSeni komunikace s webovymi sluzbami.

V cCervenci roku 2009 byla predstavena verze 3.0. Samoziejmé i tato verze
sebou prinasi fadu novinek. Jednou z hlavnich novinek byla moznost streamovani
videa ve vysokém rozliseni. Aplikace jiz neni omezena pouze na webovy prohlize¢
a uzivatel mé& moznost si aplikaci nainstalovat do opera¢niho systému (tzv. rezim
Out Of Browser). Dalsimi novinkami jsou napiiklad podpora 3D nebo podpora
SEOQ, atd...

Aktualni verzi je verze 4.0, ktera byla predstavena 18. listopadu 2009 na uda-
losti Professional Developers Conference v Los Angeles a oficidlné vydana 15.
dubna 2010. Verze obsahuje podporu pro webové kamery a mikrofony a plnou
podporu tisku. Ptibyly i nové ovladaci prvky, kterych je jiz vice nez 60.

V roce 2011 se ocekava vydani verze 5.0, ktera jiz byla predstavena na udalosti
Silverlight Firestarter. Tato verze by méla obsahovat nové funkce pro prehravani
multimedialniho obsahu, vyuziti procesoru grafické karty (GPU) pro realizaci 2D
a 3D obsahu, podporu dalkovych ovladaci atd...

Jak je vidét Microsoft se opravdu snazi o co nejvétsi prosazeni této technologie
a investuje do ni hodné penéz a usili.

2WPF/E z anglikého Windows Presentation Foundation/Everywhere.
43X AML z anglického Extensible Application Markup Language.
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Rok | Verze

2007 | Silverlight 1.0
2008 | Silverlight 2.0
2009 | Silverlight 3.0
2010 | Silverlight 4.0

Tabulka 4. Historicky pfehled vyvoje Silverlight

3.9.2. Popis

Kazdy uzivatel, ktery si chce spustit aplikaci vytvorenou pomoci Silverlightu,
si musi nejprve nainstalovat zasuvny modul, ktery slouzi jako béhové prostredi
pro aplikaci. Zasuvny modul ma 6MB. Platformu Silverlight mizeme rozdélit
na dvé ¢asti. Prvni ¢asti je prezentaéni vrstva (Core presentation framework),
ktera obsahuje vSechny komponenty a sluzby k vytvareni uzivatelského rozhrani
a interakce s uzivatelem. Pii vytvareni uzivatelského rozhrani je mozné vyuzit
animace, renderovani vektorové a bitmapové grafiky, textovy vystup a prezentaci
multimedialniho obsahu v riznych formatech. Pod interakci s uzivatelem je mozné
si predstavit napr. udalosti vytvofené pomoci mysi ¢i klavesnice. Druhou c¢asti
je .NET Framework pro Silverlight, coz je podmnozina .NET Frameworku. V
podmnoziné jsou obsazeny naptiklad komponenty a knihovny zahrnujici integraci
dat, praci se siti, knihovny zakladnich t¥id, garbage collection a common language
runtime (CLR), atd... Muze se stat, ze v aplikaci budou pouZity i knihovny,
které v tomto .NET Frameworku pro Silverlight nejsou. V tom piipadé€, jsou tyto
knihovny pribaleny k aplikaci a stdhnuty do prohlizece.

Jednou z nevyhod Silverlightu je, Ze neni tak zcela multiplatformni. Pro-
blém nastava u platformy Linux. Pro tuto platformu vznikd open source projekt
pod nazvem Moonlight, ktery zpiistupnuje uzivatelim Linuxu aplikace vytvorené
pro béhové prostiedi Microsoft Silverlight. Momentalné je ve verzi 2.0. Spole¢nost
Microsoft na vyvoji spolupracuje se spolecnosti Novell od roku 2007.

Jak uz bylo zminéno v ivodu, znackovaci jazyk XAML se pouziva pro defino-
vani prezentac¢niho rozhrani aplikace. Soubory psané pomoci jazyka XAML jsou
oznaceny koncovkou .xaml. Kéd na pozadi, napriklad kéd pro obsluhu udélosti,
se vklada do soubort s koncovkou .cs (v pfipadé, Ze je kéd psany v jazyce C#).

Microsoft vyvinul pro designéry specialni nastroj Microsoft Expression Blend,
ve kterém mohou vytvaret grafické navrhy a animace. Designér muze jednoduse
natahat ovladaci prvky, které potfebuje na pracovni plochu a pfislusny XAML
kéd je pri tomto procesu vytvaren automaticky. Diky tomuto néastroji je v mnoha
ohledech zefektivnéna prace a komunikace mezi designéry a vyvojari.

Pro vyvoj aplikaci v Silverlightu 4.0 je nejvhodnéjsim vyvojovym nastrojem
Visual Studio 2010. Tento vyvojovy nastroj je bohuzel placeny, stejné jako na-
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Obrazek 7. Architektura Silverlight

stroj pro designéry Microsoft Expression Blend. Je mozné se ale setkat i s vyvo-
jovymi nastroji, které jsou nabizeny zdarma. Je to napriklad vyvojové prostredi
Eclipse4SL*, které také umoziuje tvotbu aplikaci v Silverlightu.

Kompilace a integrace do webové stranky. Vyslednd aplikace je zkomprimovana
do souboru s koncovkou .xap. Jde v podstaté o ZIP archiv. Diivodem komprimace
soubori je dosazeni co nejmensi velikosti vysledného souboru. V archivu jsou ob-
sazeny vSechny ¢asti aplikace jako jsou knihovny, zdroje (napt. obrazky), soubor
AppManifest (popis aplikace a vstupni bod aplikace), atd... Aplikaci napsanou
v Silverlightu 1ze integrovat do webové stranky nasledujicimi zpisoby:

e integrace pomoci (X)HTML coz je nejvhodnéjsi zpuisob nasazeni aplikace.
V pripadé, ze uzivatel nema nainstalovany Silverlight, snadno mu mutzeme
nabidnout alternativni obsah.

e integrace pomoci JavaScriptu. K vlozeni aplikace do HTML stranky se pou-
zije Microsoftem zvefejnény skript SilverLight.js. Vse je vSak zavislé na po-
voleni skriptovaciho jazyka JavaScript, dokonce i zobrazeni alternativniho
obsahu.

e ASP.NET Silverlight Server Control — podobny zpiisob jako predchozi,
opé€t se pouziva SilverLight.js skript. Vyvojar se vSak o nic nemusi starat,
do stranky jej automaticky emituje ScriptManager.

44Eclipse4SL z anglického Eclipse for Silverlight.
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3.9.3. Podpora v multimédiich

Silverlight obsahuje vSechny zékladni prvky pro praci s multimédii. V nésle-
dujicich radcich se budu snazit popsat, které prvky se k tomu daji vyuzit a které
formaty jsou podporovany.

Podpora grafiky:

Rastrova - Silverlight podporuje pouze obrazky ve formatu PNG a JPEG.

Vektorova - jazyk XAML je koncipovany vektorové. Obsahuje za-
kladni tvary pro vektorovou grafiku, kterymi jsou Line (linka), Ellipse
(elipsa, kruznice), Rectangle (obdélnik), Polygon (mnohothelnik), Po-
lyline (spojitd linka). Pro vytvéareni slozit&jSich tvari se pouZziva Sys-
tem.Windows.Shapes.Path, ktery pomoci prvku Geometry spojuje prvky
v jeden celek. Tyto tvary lze nasledné vyplnovat barvami, nebo rtizné trans-

formovat.

3D - od verze 3.0 je mozné implementovat perspektivni 3D grafiku. Tzn.
ze u kazdé komponenty lze aplikovat urcité efekty, pomoci kterych vypada
komponenta jako prostorova(pootoceni, prevraceni, atd...).

Animace - Zakladem pro animace u Silverlightu je tzv. animac¢ni model.
Hlavni jednotkou je ¢as (narozdil od Flashe, ktery pouziva snimek). Vyvojar
nadefinuje pocatecni a koncové podminky a Silverlight sam fesi, jak téchto
podminek dosdhnout.

Piehravani audia a videa — je zprostfedkoviano pomoci elementu Sys-
tem.Windows.Controls.MediaElement. Tento prvek obsahuje vlastnost Source,
ktera se nastavi na adresu URL média, dale obsahuje udalosti, které umoziuji
ovliviiovani prehravani videa, napt. Play, Pause, Stop, atd... Tento element je
zalozen na jadru programu Windows Media Player. V Silverlightu lze tedy pte-
hravat vSechny nasledujici formaty: WMV1, WMV2, WMV3, WMV4, WMVA,
WMVC1, ASX, WMA 7, WMA 8 WMA 9, MP3, MP4, DRM a podpora kodeki
H.264, AAC.

3.9.4. Vyhody a nevyhody

Mezi hlavni vyhody technologie Silverlight patti

Vyborna podpora multimédii.
Aplikace mohou jet v rezimu ”Out of Browser”.
Podpora SEO.

Plna podpora tisku.
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e Podpora webové kamery a mikrofonu.

e Podpora tlacitka zpét ve webovém prohlizeci.
Nevyhodami jsou:

e Mal4 rozsifenost - na konci roku 2010 byl rozsifen na 60% pocitac¢t pripo-
jenych k Internetu s rostouci tendenci.

e Neni zcela multiplatformni.

3.9.5. Priklad

V této technologii lze najit mnoho redlnych aplikaci. Vybrala jsem MSTV,
ktera byla vytvorena v roce 2008. Tato aplikace je urcena pro odborniky IT a lze
ji nalézt na adrese: http://www.mstv.cz/
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4. Implementovana RIA Aplikace

4.1. Uvod

Pii uvazovani jaky projekt je nejvhodnéjsi pro demonstraci RIA aplikaci jsem
se rozhodla zamérit na jednu technologii a v ni vytvorit vétsi skute¢né pouzitelnou
aplikaci.

Prvni otazkou bylo, v jaké technologii aplikaci vytvorit. Pro mne byla volba
snadnda. Vzhledem k tomu, Ze jsem zvykla pracovat ve vyvojovém prostiedi Visual
Studia od Microsoftu a Silverlight se stal jednou z prednich technologii na trhu
RIA aplikaci, rozhodla jsem se zvolit technologii Silverlight.

4.2. Zakladni popis systému

Cilem aplikace je vytvorit multimedialni knihovnu. Pracovni nazev této apli-
kace je Video-Stop a jak sdm nazev napovida, hlavnim tucelem aplikace je prohli-
Zeni a pridavani videi. Aplikaci mohou vyuzivat jak ptihlaseni, tak neptihlaseni
uzivatelé. Prihlaseny uzivatel ma samoziejmé vice moznosti nez neptihlaseny.
Neprihlaseny uzivatel mé tyto moznosti:

e Piehravat videa.

e Vyhledavat videa.

e Hodnotit videa.
e Vytvorit si zastupce aplikace na plose.
Prihlaseny uzivatel ma vyse zminéné moznosti a k tomu navic:
e Psat komentare k videu.
e Psat si poznamky k videu a moznost si tyto poznamky vytisknout.

e Pridat si video do oblibenych.

e Pracovat se skupinami — Skupiny zde slouzi ke kategorizaci opravnéni pri-
stupu k videim. Uzivatel miize jak vytvaret skupiny, tak se pfipojovat nebo
rusit jiz vytvorené skupiny.

e Pridat nové video.
e Upravit informace v uzivatelského uctu.

e Zobrazit si statistiku o videu (kolik lidi se na video podivalo, kolikrat bylo
hodnoceno, atd...).
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4.3. Pouzité nastroje

4.3.1. Expression Blend 4.0

P1i vyvoji aplikace jsem pouzila specialni designérsky nastroj pro vyvoj apli-
kaci v Silverlightu. Tento néstroj se nazyva Expression Blend. Za jeho pomoci
jsem vytvorila uzivatelské rozhrani aplikace. Zjednodusil mi praci s animacemi a
nastavovanim vizualniho vzhledu elementi.

4.3.2. Fiddler

Vyborny nastroj pro zachyceni HT' TP provozu. Pomoci néj lze zobrazit HT'TP
pozadavek a nasledné odpovéd. Néstroj jsem vyuzila mnohokrat pii ladéni apli-
kace.

4.3.3. FFMpeg

FFMpeg je open source nastroj pro praci s audio a video soubory. Umoznuje
naptiklad konverzi formati videa, streamovani digitalniho zvuku a obrazu, atd. ..
V aplikaci je vyuzit tento nastroj pro vytvareni obrazku, které jsou zobrazeny,
jako nahledy pro videa.

4.3.4. TIS 7

IIS 7 je webovy server vyvinuty spole¢nosti Microsoft. Pfi prvnim publikovani
aplikace jsem chtéla vyuzit bezplatnou hostingovou sluzbu Aspone. Nastaly vSak
nepredvidatelné potize a ja byla nucena hledat priciny téchto potizi. Pii tomto
ladéni jsem vyuzila lokalniho IIS 7 nainstalovaného na mém pocitaci.
4.3.5. Internet Explorer 8, Google Chrome 8, Firefox 3.5

Aplikaci jsem ladila pro vSechny majoritni prohlizece, proto ma ve vSech stejny
vzhled a funkénost.
4.3.6. Microsoft SQL Management Studio

Néastroj vyvinuty spolecnosti Microsoft pro praci s databazovymi servery MS
SQL. Pomoci tohoto nastroje byla vytvorena databaze, kterou aplikace pouziva.

4.3.7. Visual Studio 2010 Ultimate

Po celou dobu byla aplikace vyvijena v tomto vyvojovém prostiedi. Visual Stu-
dio 2010 Ultimate je komplexni nastroj pro vyvoj jak webovych, desktopovych,
tak mobilnich aplikaci, ladéni, atd... Vzhledem k tomu, Ze jsem diive pracovala
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s prostiedim Visual Studio 2008, nebyl pro mé pfechod na novou verzi nastroje
nijak obtizny.

4.4. Pouzité technologie

4.4.1. ASP.NET 4.0

ASP.NET je soucast .NET Frameworku a slouzi ke tvorbé webovych aplikaci
a sluzeb. Je nastupcem technologie ASP (Active Server Pages).

4.4.2. C# 4.0

C# je vysokouroviiovy objektové orientovany programovaci jazyk vyvinuty
firmou Microsoft zaroven s platformou .NET Framework. Byl zaloZen na jazycich
C++ a Java (a je tedy nepfimym potomkem jazyka C, ze kterého ¢erpa syntaxi).

4.4.3. Linq (Language Integrated Query)

Linqg je dotazovaci jazyk umoznujici uzivateli ziskavat informace z jakéhokoliv
datového zdroje. Tento novy dotazovaci jazyk se poprvé objevuje v Frameworku
3.5. Umoztiuje jak ziskavani informaci, tak modifikaci téchto informaci (vkladani,
mazani, editaci). V aplikaci je pouzit tzv. Linq To SQL, coZ je implementace
Linqu pro Microsoft SQL Server 2000 a vyssi (v tomto piipadé 2008 R2) a Ling
to Object.

4.4.4. Microsoft Silverlight 4.0
Viz. kapitola Microsoft Silverlight.

4.4.5. MS SQL 2008 R2 Express/Web Edition

Databazovy server vyvinuty spolec¢nosti Microsoft. Pro vyvoj na svém pocitaci
jsem pouzila omezenou verzi Express. Na serveru, kde je momentalné aplikace
publikovana je pouzita verze MS SQL 2008 R2 Web Edition.

4.4.6. Silverlight Toolkit

Tento balicek se sklada z komponent a nastrojt pro vyvoj aplikaci v Silverli-
ghtu. Silverlight Toolkit je veden jako Open Source projekt, na kterém spolupra-
cuji hlavné vyvojari z Microsoftu.

V aplikaci jsou vyuzity naptiklad tyto komponenty:

BusylIndicator — komponenta se pouziva k informovani uzivatele o vytiZenosti
aplikace. Prikladem mitze byt vyslani pozadavku na uloZeni informaci, zobrazeni
novych informaci atd...

44



ChildWindow — komponenta zobrazujici nové okno nad hlavnim oknem, pfi¢emz
zamezuje interakci s modalnim oknem.

DockPanel — je podobny komponentam StackPanel nebo Grid. Vsechny tyto kom-
ponenty slouzi k rozvrzeni stranky. DockPanel mé vSak vice moznosti nez samo-
statny Grid nebo StackPanel. DockPanel je pouzit pro rozdéleni hlavni stranky
na c¢asti jako hlavicka, menu a obsah.

WrapPanel — specialni panel s moznosti orientace (Horizontal, Vertical), pouziva
se pro spravné zarovnani vnitfnich kontroli.

4.4.7. Silverlight 4 Tools

Silverlight 4 Tools je dopln€k pro Visual Studio 2010. Tento doplnék umoznuje
vyuziti tzv. WCF RIA Services. Tyto sluzby usnadnuji implementaci vicevrstvych
feSeni pro Silverlight aplikace. Vyhodou pouziti téchto sluzeb je moznost vyuziti
validace na strané serveru.

4.5. Analyza aplikace

4.5.1. Prezentacni vrstva

Prezentacni vrstva projektu je vytvofena pomoci Sablony Silverlight Navi-
gation Application. Tato Sablona umoziiuje navigaci pomoci tlacitek Zpét a Vpred
integrovanych v prohlizeci, coz byva ¢astym problémem u aplikaci, které pouzivaji
asynchronni komunikaci se serverem.

Navigace je zprostfedkovana pomoci prvku Frame, ktery je soucasti Sys-
tem.Windows.Controls. Do tohoto prvku jsou nacitany jednotlivé stranky podle
daného URI*. App.xaml obsahuje takzvany UriMapper, ktery vyhled4 k danému
URI XAML stranku (Page). Kazda XAML stranka obsahuje metodu OnNaviga-
tedTo. V pripadé, ze uzivatel naviguje na URI, které je ptitazeno této XAML
strance, je vyvolana praveé tato metoda.

Prezentacni vrstva obsahuje jednu hlavni stranku MainPage.xaml, ktera je
rozdélena na ¢asti pomoci prvku DockPanel obsazeném v Silverlight Toolkitu.
Podle interakce uzivatele jsou v téchto ¢astech vykreslovany rizné UserControly
nebo XAML stranky. Dfive nez pfistoupim k jednolivym c¢astem stranky, rada
bych bych upozornila jesté na dalsi prvky, které se na strance vyskytuji:

e Busylndicator — prvek obsazeny v Silverlight Toolkitu, pomoci kterého je
zobrazena aktualni vytiZzenost aplikace. Tomuto prvku byl zménén vzhled
pomoci pritazeného stylu.

45URI z anglického Uniform Resource Identifier je fetézec znaktl, ktery slouzi k pfesné spe-
cifikaci zdroje informaci.
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e MediaElement — element obsaZeny v knihovné System.Windows.Controls,
ktery slouzi k zobrazeni videa - v pripadé, ze uzivatel stisknul tlacitko Full
Sceen.

Obrazek 9. Rozdéleni stranky

Na obrazku je vidét nasledujici rozvrzeni: modfe je hlavicka, zluté je navigacni
menu, zelené je paticka a Cervené je obsahova ¢ast. V nasledujicim textu jsou
popsany jednotlivé prvky podrobnéji.

Hlavicka obsahuje vzdy:

e SearchControl - user control pro vyhledavani videi

e LoginContainerControl — user control, ktery zobrazuje stav a moznosti
pro uzivatele (P¥ihlaseni, Registrace, Odhlaseni).

Prvky, které se zobrazuji pouze podle interakce uzivatele:
e MenuUserControl - zobrazen pouze v pripadé, ze je uzivatel prihlasen
e AddFileControl — zobrazen pouze v piipadé, Ze uzivatel uploaduje video

e RegistrationControl — tento prvek je obsazen v elementu ChildWindow
(soucasti Silverlight Toolkitu), prvek je zobrazen pouze pii kliknuti na od-
kaz ”Registrace”

e LoginControl — tento prvek je obsazen v elementu ChildWindow (soucasti
Silverlight Toolkitu), a je zobrazen pouze pii kliknuti na odkaz ”Ptihlasit”
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Navigacni menu obsahuje pouze CategoryControl s odkazy na jednotlivé kate-
gorie. K tomuto prvku je vytvorena animace, ktera je spusténa pri prvnim nacteni
stranky.

Paticka obsahuje pouze prvky pro vypisovani textu a odkazu pro instalaci
aplikace na desktop.

Obsahova c¢ast je tvofena pomoci jiz zminéného prvku Frame. V této casti
se tedy dynamicky vykresluji jednotlivé XAML stranky. Seznam jednotlivych
XAML stranek a jejich tloha:

Home — Uvodni stranka zobrazujici ndhodné vybrana, nejsledovanéjsi a nejlépe
hodnocena videa. Tato stranka vyuziva prvku SetPreviewsControl(kontejner
pro jednotlivé nahledy videii) a PreviewControl(nahled videa).

ViewVideo — Stranka umozinujici prehravani videa. Tato stranka obsahuje
nasledujici user controly:

e RateControl — prvek obstaravajici hodnoceni videa

e TextEditorControl — textovy editor, pro ulozeni poznamek od uziva-
tele. Zdrojovy koéd editoru je prevzat z webovych stranek Microsoftu
http://msdn.microsoft.com/en-us/library/f£426926 (vs.95) .aspx

e InsertURL — okno pro vlozeni linku

e PrintPreview — okno s ndhledem pro tisk

e AddMessageControl — prvek pro pridavani komentait

e MessagesControl — prvek pro zobrazeni jednoho komentaie
e MessageContainerControl — kontejner pro komentéate

e NoticeStyleText — prvek pro zobrazeni upozornovaci zpravy
e PlayerControl — prehravac videa

AddVideo — Tato stranka vola kéd, ktery umoziiuje upload videa (zdrojovy kéd
se nachézi v adresafi FileUpload). Tento kéd jsem prevzala z webové stranky
http://www.silverlightshow.net/items/uploading-multiple-files-with-
silverlight-4.0.aspx. Princip uploadu: soubor je rozdélen do stejnych casti
(chunks) a postupné je pomoci HttpWebRequestu uploadovan na server. Kéd
umoznuje upload vice videl najednou.

EditVideo - Stranka umoznujici editovat video. Tato stranka vyuziva
BaseEditVideoControl user control.

47



StatisticMyVideo — Stranka s nahledem statistik pro dané video.
ViewMyVideos - Stranka zobrazujici posledni pridana videa uzivatelem.

ViewSortedVideos — Stranka pouzivand pro vypis oblibenych, vyhleda-
vani, atd... Tato stranka vyuziva PreviewControl(néhled videa) user control.

EditOptions — Stranka umoznujici editovat informace o uzivateli. Tato
stranka vyuziva EditUserControl user control.

ViewGroups — Stranka umoznujici praci se skupinami. Tato stranka vyuziva
nasledujicich user controli: AllGroupsControl, MyGroupsControl, JoinGroup-

Control, AddGroupControl.

AllMyVideos - Stranka, ve které jsou zobrazeny vsechny videa, ktera
byly ptfidany uzivatelem.

UnauthorizePage — Stranka, kterd se zobrazi v pripadé, ze uzivatel za-
dal URI, na které nemé mit pfistup.

4.5.2. Vrstva pro pristup k datim a logicka vrstva

Pro pfistup k datim jsem vyuzila dotazovaciho jazyku Ling To SQL. Lo-
gicka vrstva je implementovana pomoci WCF RIA Sluzeb a generickych handleri.

Je vyuzito nasledujicich generickych handleri:

CreateThumbnail.ashx — Po kazdém ukonceni uploadu videa je zavolan
tento handler pro vytvoreni obrazku pro dané video.

DeleteHandler.ashx — V pripadé, Ze uzivatel vybere moznost smazani vi-
dea, je zavolan tento handler, ktery vymaze dané soubory z disku.

UploadHandler.ashx — Tento Handler slouzi k uploadu nového videa na server
od uzivatele.

Je vyuzito néasledujicich WCF RIA Sluzeb:
UserInformationService — Tento servis slouzi k navraceni informaci o uzZi-

vateli (pfihlaseni, atd...) a vytvafeni novych uzivateld.

48



VideoService — Tento servis slouzi k navraceni informaci, vytvareni a ma-
zani vseho, co souvisi s videi a skupinami.

4.5.3. Navrh databaze

Jako databazovy server byl pouzit MSSQL 2008 R2. Databéazové schéma je
tvofeno z 15 tabulek. V databazi je pouzivana referenc¢ni integrita. Neni vyuzito
zadnych ulozenych procedur, funkei ani triggert.
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Obrazek 10. Schéma databéze

Popis jednotlivych tabulek:
FavouriteVideo — Tabulka slouzici k ukladani oblibenych videi.
Group - Tabulka s uzivatelskymi skupinami.

LastSeenVideo — Tabulka, ktera uklada posledni shlédnutd videa daného
uzivatele.

Message — Tabulka s komentafi pro dané video.
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Notes — Tabulka slouzici k ulozeni poznamek uzivatele k urc¢itému videu.

Profile - Tabulka s jednotlivymi profily uzivateli. Momentalné obsahuje
pouze jeden profil s nazvem Basic. Tato tabulka byla pridana s prihlédnutim
k budoucimu vyvoji aplikace.

Rating — Tabulka slouzici k ukladani hodnoceni videa.

Role — Tabulka s jednotlivymi rolemi uzivatelii. Momentalné obsahuje pouze
jednu roli s ndzvem User. Tabulka byla priddna s pfihlédnutim k budoucimu
vyvoji aplikace.

UserData — Tabulka uchovavajici data o uzivatelich.

UserInGroup — Vazebni tabulka mezi UserData a Group. Znaci, zda je
dany uzivatel pfidany do skupiny.

UserInRole — Vazebni tabulka mezi tabulkami User a Role. Znaci jakych
roli uzivatel nabyva.

Video — Tabulka uchovavajici informace o jednotlivych videich.
VideoGroup — Tabulka s jednotlivymi video kategoriemi.

VideoPermission — Vazebni tabulka mezi tabulkami Video a Group. Znaci,
zda je dané video pfidano do dané skupiny. V pfipadé, Ze je video ve skupiné€,
pouze uzivatelé v dané skupiné maji pravo video shlédnout.

AddVideoFile — Tabulka nem& nyni vyuziti, ale byla v ptvodnim néavrhu
aplikace a proto jsem se ji rozhodla ponechat. Tabulka ma slouzit pro ukladani
informaci o souborech, které jsou navazany k danému videu. Zakladni ideou bylo
nasdileni nejriznéjsich dokumentt ke stazeni k danému videu, napf. prezentace.

4.6. Uzivatelska dokumentace

Tato kapitola slouzi jako uzivatelska dokumentace k pripadové studii.

4.6.1. Spusténi aplikace

Aplikace se spousti ve webovém prohlizeci. Pricemz technologie pouzité
v aplikaci jsou podporovéany v téchto prohlize¢ich: IE7/IES, Firefox 3, Goo-
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gle Chrome na téchto operacnich systémech Windows XP, Windows Vista a
Windows 7. V ostatnich prohlizecich nebo na ostatnich operac¢nich systémech
je mozné, ze aplikace nebude spravné fungovat. (Podrobné informace naleznete
zde http://en.wikipedia.org/wiki/microsoft_silverlight)

Do adresniho 7tadku prohlizece je treba zadat webovou adresu:
www.video-stop.com, na které se aplikace nachéazi. V piipadé, Ze v prohlizeci
neni nainstalovan plug-in pro Silverlight 4 objevi se nasledujici informativni
obrazovka.

Pro spusténi této aplikace je tfeba nainstalovat
Silverlight, pro zahdjeni instalace kliknéte zde.

( Siiverlight:

Pro vice mformad o Séverightu kidknéte

Obrazek 11. Obrazovka - neni nainstalovan plug-in pro Silverlight

Po kliknuti na zobrazené upozornéni je zahajena instalace Silverligtu. Tato
instalace miize trvat nékolik minut a po nainstalovani plug-inu je tieba restartovat
webovy prohlizec.

Stazend souboru — upozoméni zabezpeceni fri ey Uspé§na Fnsta\ace
S | Choete soubor spustit nebo uloft?
s
— MNazev g

il = T aphkace, 598 ME v

o Zaor sitertignt, diservice microseftcom ‘ V( Uvedené zmény se projevf a2 po
= - restartovani vaseho prohlizece.
Spome Uit Some | *

= Microsoft 2
o Silverlight

2 et e bjt ubtidey, souber
S| Y oot typu mide poBkodt podknd Pokud 1o pind reduvhsete

teri software nespouEfe an neuki: ‘ Zaviit |

Obréazek 12. Instalace

Aplikace se do prohlizece nejprve musi stahnout, coz mize chvili trvat. Sa-
motné doba stazeni zavisi na rychlosti konkrétniho Internetového pripojeni.
Na obrazovce je zobrazen informacni ukazatel o tom, kolik procent aplikace jiz
bylo stazeno. Po dotazeni celé aplikace se objevi ivodni stranka.
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4.6.2. Uvodni stranka

Uvodni stranku je mozné vizualné rozdélit na étyfi ¢asti:

Hlavicka — logo aplikace, link pro prihlaseni a registraci, vyhledani. Po pfi-
hlaseni uzivatele je zobrazeno také administra¢ni menu

e Navigace pro jednotlivé video kategorie

Obsahova ¢ast stranky

Paticka s moznosti vytvoreni zastupce na plose.

= C i  © wwwuvideo-stop.com, w A

PiihlaSeni | Registrace

VIDEO I

KATEGORIE Nejnovsi videa
Semy

Reklamy

Hrani her

Hudba

Jak nato

Komedie

Kresiené fimy Nejsledovandfsi videa

Lidé a blogy
Mig 21 Mission Impossible

Neziskové organizace -,
=
Sport ﬁ

Veda a technologie 4 e
Vazdelani

Zavava

Zpravy a poiitika

2virata Nejsledovanéi videa

Mig 21 Post it - Ostrov Postit 2 Postit 3
-

[~

Silverlight 4 Vytvofit zéstupce na plose Created by Tatana Kubatova

Obrézek 13. Uvodni stranka
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4.6.3. Zobrazeni stranky pro prehrani videa

P1i vybéru nekterého z videi je uzivatel presmérovan na stranku, ktera umoz-
nuje video shlédnout. Na této strance se nachézi prehravac videa, informace o vi-
deu, hodnoceni videa a komentare od uzivateld.

Neprihlaseny uzivatel ma pouze moznost video prehrat a ohodnotit.

V pripadé, ze je uzivatel do aplikace prihlasen, ziskava rozsifené moznosti.
Miize pridat k videu sviij komentar, udélat si poznamky k videu nebo si video
pridat do svych oblibenych. V pripadé, ze je vlastnikem videa, mé moznost se do-
stat na stranku pro upravu videa. Tyto moznosti jsou vyznacené nize na obrazku
pomoci zeleného zvyraznéni.

Reklama

Podrobnosti

Nazev: Reklama
Viastnik: test

Datum vioZent: 06.12.2010
Shiédnuto: 17

Popis: Stara reklama na
vodafone

Uprava: V4

ne ———— ) 3{ 0004 00:20
Pridat do oblibenych L 6 & & S

Komentare Poznamky
Piidat komentar

test 08.12.2010
Tohle uZ je opravdu stard reklama :)

Obrazek 14. Stranka pro prehravani videa

Ovladani prehravace videa

Prehravac videa obsahuje zékladni prvky a informace o videu. Je navrzen tak,
aby stacil na zakladni manipulaci s videem. Obsahuje prvky: Play, Pause, Stop,
ovladani hlasitosti, zobrazeni celé obrazovky, aktualni a celkovy cas videa.

o) 37 ooos o020

Obrézek 15. Prehravac videa

Zapisovani komentare k videu

Uzivatel ma moznost pridat sviij komentar k videu a tento komentar vidi i ne-
prihlaseni uzivatelé. Komentar se pridava kliknutim na odkaz ”Pridat komentar”
v pravé dolni ¢asti okna.

Zapisovani poznamek k videu
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Uzivatel ma moznost zapsat si poznamky k videu a poté si poznamky vy-
tisknout k ¢emuz slouzi jednoduchy editor nabizejici zakladni moznosti, jako je:
zména pisma, vkladani textu, zarovnani, atd...

Iﬁ & QBIB Fs Hltal‘bn «| 16 ~| |[HM -~ Iglélil

Obrazek 16. Editor pro psani poznamek

4.6.4. Registrace

Kazdy uzivatel ma moznost se do systému kdykoliv zaregistrovat a ziskat tak
skalu dalsich moznosti, jako napi. pridavani dalSich videi, komentovani, atd...

Pro zaregistrovani je tfeba kliknout na link obsazeny v hlavi¢ce s nazvem
Registrace. Aplikace zobrazi registracni formular, kde je tfeba vyplnit povinné
polozky (uzivatelské jméno, emailovou adresu, heslo a ovéfeni hesla). Ostatni ne-
povinné polozky neni tfeba zadavat pokud si tak uzivatel nepfeje. V piipadé, ze
néktera z polozek je nespravné vyplnéna, aplikace nas na to upozorni a my mame
moznost tuto polozku opravit. Pokud mame vse spravné vyplnéno, stiskneme tla-
¢itko " Uloz”. V pripadé, ze registrace probéhla v poradku, formular pro registraci
je skryt a uzivatel je ptfihlasen do systému.

Registrace X

Uzivatelské jméno: Datum narozeni:

Emailova adresa: Jméno: _
=

Heslo: Prijmeni:

Ovéreni hesla: Verejny email:

Obrazek 17. Registracni formular

4.6.5. Prihlaseni

Jediny zptusob, kterym miize uzivatel pridavat a upravovat iidaje o videich je,
pokud je pfihlaseny do systému. Predpokladejme, ze uzivatel jiz ma vytvoreny
uzivatelsky ucet.

Pro prihlaseni je tfeba kliknout na link obsazeny v hlavi¢ce s nazvem ” Pri-
hlaseni”. Aplikace zobrazi ptihlasovaci formulaf. Uzivatel vyplni polozky pro uzi-
vatelské jméno a heslo a ma moznost také zaskrtnout moznost k zapamatovani
téchto polozek. Pokud tak ucini, pii dalsim pfihlaSeni jiz neni tieba tyto polozky
vypliovat. V ptipadé, Ze uzivatel heslo zapomene, muze zazadat o nové heslo,
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které mu bude poslano na email zadany pii registraci. V pfipadé, Ze nékteré
informace byly chybné zadané, aplikace na né upozorni.

Prihlaseni

Zadejte uzivatelské jméno, pod kterym se prihlasujete:

]
I rosiat

Obrazek 18. Piihlasovaci formular

4.6.6. Administraéni Menu

Poté, co se uzivatel ptihlasi, aplikace zobrazi v hlavi¢ce administra¢ni menu.
Jednotlivé polozky tohoto menu jsou:

Oblibené - Uzivatel ma moZnost zobrazit si vSechna videa, kterd méa mo-
mentalné pridany do oblibenych. Ma moznost tyto videa spustit nebo jednotliva
videa ze seznamu odebrat.

Editace uc¢tu - Uzivatel md moznost editovat svij ucet — editovat datum
narozeni, jméno, prijmeni, vefejnost emailu nebo zménit heslo.

Skupiny - V této polozce menu mé uzivatel moznost pracovat se skupi-
nami. Pti kliknuti na tuto polozku se uzivateli zobrazi submenu s nasledujicimi
polozkami:

e Nejnovéjsi videa — seznam nejnoveéjsich videi pridanych do skupin. Uzivatel
mé ihned pfehled o tom, ktera videa byla nové pridana do skupin.

e Vytvorit skupinu - pfi vybéru této polozky submenu se uzivateli zobrazi for-
mulaf pro vytvoreni nové skupiny. Pro vytvoreni nové skupiny stac¢i vyplnit
Nézev a Heslo, méa také moznost vyplnit i nepovinnou polozku, ktera slouzi
k popisu skupiny. Pomoci zadaného jména a hesla si poté mohou ostatni
uzivatele tuto skupinu pfipojit.
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Vytvoreni skupiny

*Nazev
*Heslo

Popis

Pridat

Obréazek 19. Vytvoreni nové skupiny

e Pripojit skupinu — pti vybéru této polozky submenu se uzivateli zobrazi for-
mulaf pro pripojeni nové skupiny, ktera byla vytvorena jinym uzivatelem.
Pro pripojeni ke skupiné stac¢i vyplnit pouze Néazev a Heslo. Po pripojeni
skupiny uzivatel mize vidét vSechna videa, ktera jsou pridana do této sku-
piny a také on jako ¢len skupiny ma moznost do této skupiny prispivat
novymi videi.

Pripojeni skupiny

ﬁ —
Pripojit Storno

Obrazek 20. Ptipojeni skupiny

e M¢é skupiny — tato polozka submenu nabizi uzivateli pohled na vSechny
skupiny, které sam vytvoril. Ma moznost zobrazit si vSechna videa, ktera
jsou do skupiny pridana, zobrazit si ¢leny skupiny, editovat skupinu nebo
miize skupinu ze seznamu odebrat.

e Piipojené skupiny — tato polozka submenu nabizi uzivateli pohled
na vSechny skupiny, které si v pribéhu casu pripojil. M4 moznost zob-
razit si seznam vsech videi pridanych do skupin, nebo jednotlivé skupiny
ze seznamu odebrat.
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M¢é videa - V posledni poloZce menu ma uzivatel moznost pridavat a editovat
pridana videa. Pti kliknuti na tuto polozku se uzivateli zobrazi submenu s nasle-
dujicimi polozkami:

e Posledni pridanéd videa — pfi vybéru této polozky submenu jsou uzivateli
zobrazena posledni videa, které on sam piidal.

e Pridat video — tato polozka submenu nabizi uzivateli pfidat nové video.
Pridani videa ma dvé omezeni: video mize mit maximalni velikost 30MB
(video bylo omezeno na tuto velikost z divodu malého prostoru na hos-
tingovém serveru) a musi byt ve formatu WMYV. Pokud bylo video zafazeno
do fronty, objevi se v hlavicce prvek informujici o ukladani videa na ser-
ver. Uzivatel miize sledovat vyvoj ukladani videa a po ulozeni videa mé
moznost prejit primo do editacni stranky. Video neni ihned publikovano
vefejnosti, uzivatel musi odsouhlasit na editac¢ni strance, ze ho chce publi-
kovat. V pripadé, ze video nebylo v poradku ulozeno, je o této skutecnosti
uzivatel informovan.

e Seznam videi — uzivateli je zobrazen seznam vsech jeho doposud pridanych
videi. M4 moznost podivat se na statistiky k jednotlivym videim (kolik
uzivateli video shlédlo, kolik ohodnotilo video, atd...) Mtze pfejit na edi-
tacni stranku videa — zménit nazev, popis videa, publikovat video, nebo
ptidat(odebrat) video do néjaké skupiny. V neposledni fadé mé samoziejmé
také moznost video smazat.

4.6.7. Vytvoreni zastupce na plose

Uzivatel ma moznost vytvorit si zastupce této aplikace na plose. Tato moznost
je nabidnuta v paticce aplikace. V pfipadé€, ze uzivatel otevie pomoci tohoto za-
stupce aplikaci, aplikace je zobrazena jako obycejna desktopovéa aplikace. Uzivatel
ma také moznost tohoto zastupce odebrat kliknutim pravym tlac¢itkem na aplikaci
a vybrat moznost ”Odebrat tuto aplikaci”.
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Z.aveér

V ramci této diplomové prace jsem se snazila prehledné vysvétlit pojem RIA
a uvést zakladni technologie pro tvorbu bohatych internetovych aplikaci. Kazda
technologie méa své vyhody a nevyhody. Pti vytvareni aplikace, bychom méli vzdy
zvazit, jaké pozadavky ma zakaznik na vysledny produkt a podle toho peclivé
vybrat technologii, ktera se k tvorbé produktu hodi nejvice.

Dale jsem vytvorila aplikaci, ktera demonstruje pouziti jedné vybrané technolo-
gie. Vybrala jsem si technologii Silverlight od spole¢nosti Microsoft. Vytvofenou
aplikaci je multimedialni knihovna, kterd umoznuje, jak shlédnout, tak ptida-
vat nova videa. Snazila jsem se pridat také funk¢nost, ktera by se dala vyuzivat
na skolach, ¢i univerzitach, napt. vytvareni skupin, nebo pfidavani poznamek
k videu s naslednym tiskem. V dalsim vyvoji by se aplikace mohla rozsitit napfti-
klad o pridavani titulkt do videa, nebo pfidanim uc¢ebnich materiald k vyukovému
videu.
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Conclusions

In this Msc. thesis I tried to make clear what means term RIA and present main
technologies for creating Rich Internet Applications. Each technology has some
advantages and some disadvantages. When we decide to create new rich internet
application, we should think about what requirements does customer have and
we should carefully choose technology, that is suited for this application.

In the next part of my thesis, I have created application, that demonstrates the
usage of selected of one RIA technology. I chose Microsoft Silverlight technology.
Application which I created is a multimedia library. This application allows user
to watch video, add new videos, etc. I tried to add functionality, that can be useful
for schools or universities, e.g. to create groups or add notes about video and print
these notes. Next stage of the development process could focus on adding subtitles
or adding documents to educational videos, which can be downloaded.
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A. Obsah prilozeného CD

Soucasti diplomové prace je CD, na kterém se nachéazi vytvorena aplikace a
dokumentace. CD ma nasledujici adresarovou strukturu:

bin/
Adresar obsahuje ZIP archiv, ktery je nachystan pro nasazeni aplikace na
webovy server. Dale tento adresar obsahuje skripty pro vytvoreni databaze.

doc/
Adresar obsahuje dokumentaci diplomové prace ve formatu PDF a ZIP
archiv s nazvem tex, ktery obsahuje vSe, co je nutné pro aplné vygenerovani
nového PDF souboru dokumentace (zdrojovy text dokumentace, vloZené
obrazky, atd...).

src/
Adresar obsahuje vSechny zdrojové kédy programu vcéetné skripti pro vy-
tvofeni nové databaze. Dale obsahuje instalace programit, které je nutné
nainstalovat pro spusténi aplikace ve vyvojovém prostiedi Visual Studio
2010.

readme.txt
Textovy soubor readme.txt, obsahuje instrukce pro nasazeni webové apli-
kace na webovy server, véetné pozadavki pro jeji provoz. Dale obsahuje
webovou adresu, na které je aplikace nasazena pro testovaci tcely a pro
ucel obhajoby prace.
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Zadani diplomové prace

Autor: Be. Tat’ana Kubatova
Vedouci: RNDr. David Skoupil

Nazev: Rich Internet Applications
Nazev: Rich Internet Applications

Pozadavky:

e Analyza problematiky RIA.

e Popis zdkladnich technologii tvorby RIA (Javascript, AJAX, Macromedia Flash,
Microsoft Silverlight, ActiveX ...).

e Popis podpory multimédii v RIA.

e Vytvofeni rich internet aplikace na platformé ASP.NET demonstrujici nasazeni
vybranych technologii.
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