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Abstrakt

Tato préace si klade za cil prozkoumat vyvojové prosttedi Flex vytvofené spolecnosti Adobe a jeho
vyuziti pro tvorbu informacénich systémi. Za timto ucelem byla navrzena a vytvorena ukazkova
aplikace, ktera vyuziva zakladni prvky zkoumaného prostfedi a nazorn¢ demonstruje jejich pouziti. V
aplikaci je kladen diiraz na zpracovani dat ziskanych z databaze MySQL pomoci jazyka PHP, ktery
data prevadi do formatu XML.

Abstract

The purpose of this thesis is to analyse the development surrounding Flex, a program produced by the
company Adobe and its use in information system creation. With this purpose in mind, a
demonstration application which uses basic elements of the examined area, and clearly demonstrates
their use, was suggested and produced. In the application, an emphasis is on the processing of data
acquired from MySQL database with the help of language PHP, which transforms the data into XML

format.
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1 Uvod

Tento dokument si klade za cil pfedstavit architekturu Adobe Flex a posoudit efektivitu tvorby
aplikaci v tomto prostiedi. S timto vyvojovym prostfedim jsem se nikdy diive nesetkal, a proto se
povazuji za nezaujatého k objektivnimu posouzeni efektivity prace v tomto prostiedi.

V kapitole 2 budou vysvétleny zékladni pojmy, se kterymi se v dokumentu pracuje. Nalezneme
zde popis produktt spolecnosti Adobe k vyvoji i spusténi aplikaci. Pfedstaven bude i celkovy pohled
na architekturu Flex a jazyky, které se pouzivaji pro vytvoreni aplikaci.

Treti ¢ast popisuje ukazkovou aplikaci. Nalezneme zde kratké ptedstaveni cil aplikace, navrh
databaze, ktera bude pouzita pro uklddani dat a také jednoduché vysvétleni, jak funguje ptenos dat
mezi aplikaci a databézi. Kratce je zde popsédna také graficka stranka vysledné aplikace.

Nejrozsahlejsi je ¢tvrta ¢ast, ktera popisuje implementaci navrzené aplikace. Je zde vidét jista
podobnost s druhou ¢asti, kdy dochazi k vytvareni dil¢ich navrhii. Tato c¢ast navic obsahuje
zajimavosti zjisténé pti vyvoji aplikace.

V zé&véru dokumentu je zmiiika o bezpecnosti, navrh na rozsifeni prace a celkové zhodnoceni.



2 Popis pouzivaného softwaru

2.1.1 Adobe Flex Builder 3

Je vyvojovy ndstroj postaveny na platforme Eclipse, jez si klade za cil co nejvice usnadnit praci na
vytvarené aplikaci. Nabizi privodce vytvorenim novych projekti, moznost pfepinat mezi editaci
zdrojového kdédu a grafickym vzhledem aplikace, zobrazovdni moznosti vlozeného kodu (tzv.
naSeptavac). Samozfejmosti je nastroj na kontrolu chyb v kodu (debugger), nastroj pro vytvoireni
vysledné aplikace (compiler), dale seznam dostupnych komponent, Flex Navigator pro jednodusi
orientaci ve struktuie zdrojovych soubort, zvyraznéni chyb v kédu, barevné odliSeni a automatické
dokoncovani kodu a dalsi.

Tento nastroj je k dispozici ve free verzi, kterou je mozné si na 60 dni vyzkouset. Dale je
mozné ziskat licence pro studijni Gcely zdarma a to vyplnénim formulafe na strankach spolecnosti

Adobe.[1] Licenci lze pochopitelné také zakoupit, jeji cena je US$249.[2]

2.1.2 Adobe Flex SDK

Spole¢nost Adobe poskytuje moznost vytvaiet aplikace pomoci prosttedi Flex také zdarma, bez
nutnosti kupovat si licenci k programu Flex Builder. Praveé touto moznosti je Flex SDK. Jedna se o
vyvojovy nastroj bez grafického zpracovani. K vytvofeni kodu aplikace tak Ize pouzit jakykoliv
textovy editor. Vysledny soubor pak pielozime pomoci dfive nainstaloveného piekladace ptes
ptikazovou tadku. Zjednodusené lze fici, ze Flex SDK umi to samé jako Flex Builder. Nicménég

pracovni komfort je zde na nizké urovni, vyhodou jsou usetfené penize za nakup licence.

2.1.3  Adobe Flash Player

Jedna se o plug-in pro webové prohlizece, s jehoZz pomoci je mozné zobrazovat aplikace vytvorené v
prostiedi Flex. Pti vytvareni aplikaci se automaticky generuje html stranka, ktera zjisti, jestli uzivatel

ma potiebny software. Pokud ano obsah za¢ne nacitat. V opacném piipad¢ nabidne odkaz na stazeni.

2.14 Adobe AIR

Je program, ktery slouzi k zobrazovani desktopovych aplikaci vytvotenych v prostiedi Flex. Pfednosti
této technologie je maximalni vyuziti vykonu pocitace. Aplikace v tomto programu vyzaduji instalaci

na klientiv pocitac.



2.2 Architektura Flex

Architektura Flex byla vyvinuta jako alternativa k sou¢asnym moznostem vyvoje webovych aplikaci,
kterymi jsou napt. XHTML, CSS a AJAX. Cilem této architektury je nabidnout vyvojaiim jinou
cestu k vytvareni vzhledovée bohatych aplikaci.

Je mozné vytvaret aplikace, které jsou urCené k umisténi na internetu nebo aplikace b&zici
lokaln€ na pocitaci. Prvni typ ke svému zobrazeni pozaduje prohlizec, ktery ma naistalovany tzv.
zasuvny modul (plug-in) Adobe Flash Player. V druhém ptipade uzivateli zptistupni aplikaci program
Adobe AIR. Oba typy aplikaci tudiz nejsou zavislé na platformé uzivatelova pocitace.

Flex pouziva k vytvareni aplikaci dva rizné jazyky, z nichz prvni — ActionScript — je pfevazné
pouzivan k vytvoteni logiky aplikace, je siln¢ typovany a objektove¢ orientovany. Druhy — MXML —
slouzi k tvorbé grafického uzivatelského rozhrani (GUI) aplikace, tento jazyk patii mezi deklarativni

jazyky.

2.3 Jazyk MXML

Pod zkratkou MXML se skryva anlicky nazev ,,Magic eXtensible Markup Language“[3]. Pii pokusu
o pieklad dostaneme néco jako ,;magicky rozsifitelny znackovaci jazyk“. Tento jazyk vychazi z
jazyka XML, o ¢emZ na prvni pohled svéd¢i i podobnost nazvii a z nich vyvozenych zkratek. V
jazyce MXML pro prostedi Flex jsou pfeddefinovany rizné komponenty. Ty se vyvojaii zobrazi v
prosttedi Flex Builder po piepnuti do rezimu Design v levém dolnim rohu (jedna se o vychozi
nastaveni). D¢€li se do péti zakladnich skupin:

- Controls — obsahuje zékladni prvky grafického rozhrani, které jsou nejvice vyuzivané. Do
této skupiny patii komponenty pro ziskdvani informaci od uzivatele, jako je napft. tlacitko,
vstupni textové pole a zatrhavaci tlacitko. Dale pak komponenty slouzici pro zobrazovani dat
uzivateli. Pro vystup textovych informaci ve formatu XML skvéle slouzi komponenta s
nazvem DataGrid, pro zobrazeni obrazkl pak /mage.

- Layout — jak jiz ndzev napovida, nalezneme v této Casti prvky, které se vénuji rozlozeni
komponent po plose vysledné aplikaci. Polozky, které jsou zde obsazeny, se nazyvaji
kontejnery proto, ze se do nich vkladaji jiné komponenty, a to ptevazné ze skupiny Controls.
Nasledné muZzeme nastavovat umisténi vSech prvki jednotn€, pomoci zastieSujiciho
kontejneru. Nalezneme zde moznost zarovnat obsah kontejneru horizontalnég, vertikalné nebo
vlozit mezi obsah kontejneru délici ¢aru, a to opét horizontdlni nebo vertikalni. Dalsi
moznosti je vytvofeni listy pro menu aplikace nebo tabulky, ktera bude obsahovat rtizné

komponenty a dalsi.



- Navigators — obsahuje polozky, které¢ nabizeji vyvojafi usnadnéni prace s vytvarenim menu
pro orietaci v aplikaci. Graficky zajimava je komponenta Accordion, jez vytvari efekt, kdy
tlacitka pro jednotlivé obsahy jsou umistnény na sob¢ a vybér polozky znamena piesun vSech
tlacditek, ktera jsou nad aktualni polozkou nahoru a pozadovany obsah zobrazi do prostoru
mezi hornimi a dolnimi tlac¢itky. Tento efekt vypada velmi pékné, ale je nutno podotknout, ze
zhorSuje uzivatelovu orientaci v menu, které se po kazdém kliknuti méni. Jinym feSenim tedy
muze byt obycCejné menu z tlacitek nebo zdlozkové menu. Dilezitou komponentou je
ViewStack. Mizeme do ni totiz vlozit n€kolik dalSich komponent a jednoduSe pak vybirat
prave jednu, ktera se ma zobrazit. Odpada tak nutnost skryvat vSechny ostatni ¢asti aplikace.

«  Charts — zde nalezneme nékolik moZnosti, jak zobrazit data do grafti. Jsou zde k dispozici
kolacové, sloupcové, linearni, bodové a dalsi typy.

«  Custom — tato zalozka slouzi pro vlastni vyvojafem vytvotfené komponenty. Vyuziti nalezne
predevs§im u vétSich projektt, kdy je vhodné nariistajici MXML kod rozdélit do vice ¢asti a
spravovat tak mensi a prehlednéjsi ¢asti kodu. Vyhodou je moznost pouziti takovéto Casti

kodu ve vice aplikacich.

2.4  Propojeni jazyka ActionScript s MXML

Existuje nékolik moznosti, jak propojit jazyk ActionScript se zdrojovym kodem Flex aplikace. Nyni

si vSechny probereme a ukazeme zékladni ptiklady.[4]

2.4.1 Pouziti ActionScriptu pro praci s udalostmi v MXML

Nejjednodussim zpisobem je vlozit reakci na udalost do vlastnosti nékterého MXML objektu. Pro
ilustraci si tento ptipad ukazeme na tlacitku. Tlacitko ma vlastnost click, kterd je aktivovana poté, co
na n¢j uzivatel klikne. Do této vlastnosti mizeme dat kod v jazyce ActionScript a to tieba takovy,
ktery po kliknuti zméni text, ktery je na tlacitku napsan. Tento kod, id.label="Pouzité tlacitko';, se
sklada z jednoznacného identifikatoru tlacika (id), dale vlastnosti idetifikujici popis (label) a pritazeni

samotného textu.

<mx:Button label="Tlacitko" id="id" click="id.label='Pouzité tlacéitko';"/>

Priklad 1: Pouziti jazyka ActionScript pro udalost MXML komponenty



2.4.2  Pridani ActionScriptu pomoci tagu <mx:Script>

Druhou moznosti je pouzit specidlni tag, ktery oznamuje, ze bude nasledovat script. Pouziti
samotného tagu Script ale nestaci, je nutné vlozit cely kod v jazyce ActionScript mezi znaky <!

[CDATA[ a ]]>,jak ukazuje nasledujici priklad.

<mx:Script> <! [CDATA[ zdeje ActionScript 1]1></mx:Script>

Priklad 2: Vlozeni jazyka ActionScript do jazyka MXML

Tim se zajisti, ze pii pfekladu kodu kompilator nebude obsah tagu Script vyhodnocovat jako
XML, ale jako ActionScript. Je tak mozné bézné€ pouzivat ostré zavorky (< >) napf. pfi porovnéavani,

aniz by byli povazovani za XML tagy.

2.4.3  Vlozeni externiho ActionScript souboru

Tuto moznost lze vyuzit u rozsahlejSich projektt pro zvySeni piehlednosti kodu a jeho lepsi
udrzovatelnost, obdobn¢ jako tomu je u moznosti vytvofeni vlastnich komponent v jazyce MXML.
Prvnim krokem je vytvofeni samoného souboru, ve kterém bude obsazen kod jakyza ActionScript.
Tento soubor se ulozi s pfiponou .as a do Flex aplikace se pak vlozi pomoci atributu source tagu

Script (ptiklad 3) nebo pomoci ptikazu include (ptiklad 4).

<mx:Script source=“cesta k souboru/nazev.as“>

Priklad 3: Vlozeni externiho souboru pomoci atribudu source

<mx:Script> <! [CDATA[ include , cesta k souboru/nazev.as 1]1></mx:Script>

Ptiklad 4: Vlozeni externiho souboru pomoci ptikazu include

2.4.4  Nacteni balikia a tfid ActionScript

Pro nacteni balikt, které obsahuji tfidy, se kterymi chceme pracovat, se stejné¢ jako v predchozim
ptipad¢ pouziva ptikaz include doplnény pfislusSnym nazvem.

Nacitani tfid se hojné pouziva pfi praci v ActionScriptu, a to pro nacteni jiz definovanych tfid,
s jejichz pomoci je prace jednodusi, napt. pro praci s kurzorem nacteme tiidu CursorManager a to

timto zplisobem:

import mx.managers.CursorManager;

Priklad 5: Nacteni tiidy CursorManager z baliku mx.managers



3 Navrh ukazkové aplikace

3.1  Popis aplikace

V prostiedi Flex jsem se rozhodl vytvofit jednoduchou aplikaci, ktera bude slouzit pro uzivatele z fad
drobnych soukromych zemédélci. Zemédélec pouzivajici tuto aplikaci si mize ukladat zakladni
informace o svych zaméstnancich, strojich, péstovanych plodinach, pouzivanych hnojivech a
postficich. Dulezitou ¢asti aplikace je moznost ukladat podrobnéjsi informace o ¢innostech
provadénych pii péstovani jednotlivych plodin a zadavat objednavky od zakazniki.

Vytvoteny program uklada uzivatelem zadana data do databaze. Pii komunikaci s databazi jsou
pouzivany skripty naprogramované v jazyce PHP. Logika a vzhled aplikace je pak vytvoien v

prosttedi Flex pomoci nastroje Flex Builder.

3.2 Ukladani dat

Paméti celé aplikace se da nazvat databaze. Dilezitou vlastnosti vytvorené databaze je nutnost
podpory transakci. V aplikaci se totiz vyskytuji pfipady, kdy uzivatel pracuje s daty z vice tabulek a
jejich editace musi byt z pohledu databaze nedélitelna.

Pokud totiz uzivatel chce ulozit informaci o nové objednavce, je nutné, aby se nejen ulozily
informace nejen o samotné objednavce, ale také o tom, pro koho objednavka je a co za polozky
objednavka obsahuje. Tyto informace se ale nachazeji ve vice tabulkach, je proto nezbytné provést

bud’ vSechny tyto zmény, nebo zadnou a prave k tomu slouzi transakce.

3.2.1 Navrh databaze

Zemedélec uklada zakladni identifika¢ni tdaje o zaméstnancich, ktefi pro né&j pracuji. Mezi tyto
informace patii jméno a pifijmeni, mésto, kde zaméstnanec bydli, hodinova mzda (povinné udaje),
telefon, ulice a ¢islo ulice (volitelné udaje).

U hnojiv se uklada nazev a cena za tunu. V ptipadé postiikdl je tomu podobng. Opét se
zaznamenava ndzev, stejné¢ tak cena, ale tentokrat je cena za kilogram. Navic je potfeba uchovat
informaci o tzv. ochranné hité. To je doba, ktera musi uplynout mezi dobou pouziti postiiku a dobou
konzumace oSetfované plodiny.

Dalsi informace se tykaji stroju a Cinnosti. Kazdy stroj ma sviij nazev, ktery ho prakticky
jednoznaéné identifikuje. Informace o spotiebé paliva daného stroje se v databazi neukladaji, protoze

stanovit primérnou spotiebu nelze. Dochazi zde totiz k velkym rozdilim podle zplsobu pouziti,



navic nékteré stoje ani zadnou spotfebu nemaji (vlecka, zavlaCovaci civka). U ¢innosti je vice nez
nazev dilezité datum vykonani a jak dlouho dana ¢innost trvala.

K poslednim ukladanym datim patii ta, kterda se tykaji jednotlivych plodin. Coz je nazev,
plocha v hektarech, na které je plodina péstovéana a jednotka prodeje, ktera mtize byt bud’ kus, nebo
Castéji kilogram.

Informace tykajici se zakaznikil jsou strucné, protoze v mensi zemedélské prvovyrobé se
zemeédélec setkava s mensimi obchodniky a nemusi tudiz vystavovat slozité faktury. Stac¢i tedy ndzev
nebo jméno, mésto a telefon. Se zakazniky pfimo souvisi objednavky. Kazdy zakaznik muze mit
samoziejmé nékolik objednavek a kazdd objednévka obsahuje vice plodin, kde u kazdé plodiny je

dualezité mnozstvi a cena za jednotku.

3.2.2 ER diagram

ER diagram je dal$im krokem pfi navrhu vysledné databaze. Byl vytvoten podle slovniho popisu

pozadavkid na vyslednou databazi. Oznacuje vztahy mezi tabulkami, polozky tabulek a kardinalitu

vztahu.

hnojiva 0.1 popis zakaznik
idHRojiva — : idPaopis idZakaznik
Mazev pouziva Mazev MNazewv
Cena Mesto
Mnozstvi Telefon

potrebuje

Zamestnanci wytvari
idZamestnanci i N 0N
Jnﬂenu. N cinnosti objednaviy
F‘Tzllzﬂfzﬂn' o.n |deli | dCinnost idObjednavky
- Datgm . Ma_d atu.m
Ulce | Hodiny Mnozstvi
Cislo ‘ N cena
Hodinova_mzda N

delaji potrebuje obsahuje

postriky M
idPostriky pouziva plodina 2
MNazev 01 DM idPlodina
Cena stroje M Mazev
Ochranna_lhuta idStroje | Jednotka
Mnozstvi Nazev Plocha

Obrazek 1: ER diagram navrhované databaze



3.2.3 Model databaze

Obréazek 6 zobrazuje vysledny model pouzivané databaze. Tento obrdzek byl vytvofen v programu
DBDesigner 4, ktery pro oznacovani vztahl mezi entitami pouziva zvlastni znaceni. Vysvétleni

jednotlivych pojmi obstaravaji nasledujici obrazky 2 — 5.

<>

1 N
Obrazek 2: Vztah 1:N jak jej znazornuje program DBDesigner

¥
Obrazek 3: Znak pro primarni kli¢

@
Obrazek 4: Znak pro cizi kli¢

¥
Obrazek 5: Znak pro atribut tabulky
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Obrazek 6: Model databaze
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3.3 Komunikace

Pro komunikaci mezi vyslednou ukazkovou aplikaci a daty ulozenymi v databazi MySQL slouzi PHP
server. Klient na zakladé¢ ¢innosti uzivatele vygeneruje pozadavek na data, ¢imz aktivuje odpovidajici
skript na stran¢ serveru a ten nasledné provede dotaz nad databazi. Databaze skriptu vraci vysledek
dotazu, ktery obsahuje pozadovana data. Skript nasledné prevede ziskand data do formatu XML a

vysledek odesle zpét klientovi. Proce komunikace graficky zndzormuje nasledujici obrazek.

1. HTTEService = 2. 5QL dota=z
- [1 & -

3. Vysledek dotazu

s
_-r':"'i

o 4, Create M@

Klient
Adobe AIR Sewer
PHP

Flash Player
Obrazek 7: Ukazka komunikace [5] [6] [7]

Vraci XML data { { -t

34 Grafické uzivatelské rozhrani

Aplikace si klade za cil vytvofit uzivatelsky pfijemné a jednoduché prostiedi. Tento pozadavek
vychazi z praxe, kde prehnané mnozstvi efekti a propracovand graficka stranka jde proti
jednoduchosti ovladani, kterou uzivatel v oblastni zeméd¢€lstvi upfednostituje. Zvoleny pfistup tedy

neukazuje maximalni moznost vyuziti efekti zkoumaného prostredi, coz také neni cilem prace.
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4 Implementace aplikace

K vytvoteni vysledné aplikace bylo zapotfebi pouZiti celkem Ctyt jazykl, a to téch, jez byly jiz diive
zminény. PHP pro obsluhu a praci s daty, SQL pro ulozeni dat, MXML pro vytvofeni grafického

uzivatelského prostiedi a ActionScript pro samotnou logiku aplikace.

4.1 Vytvoreni databaze

Tato cast byla z celé prace nejjednodusi, protoze staCilo prevést model databaze (viz. obrazek 6) do
SQL kodu a tento kod pak vykonat na databazovém serveru. Pro ucel aplikace na webu byla tato

databaze vytvorena na databazovém serveru www.webzdarma.cz.

4.2  Obsluzné PHP skripty

4.2.1 Z.akladni informace

Jedna se o soubory, které zajistuji propojeni aplikace s daty v databazi. Tyto skripty vyuzivaji
prenaSenych proménnych z Flex aplikace k tomu, aby zjistily, jaka data uzivatel pravé pozaduje.
Vsechny proménné se prenaseji metodou POST a pristup k nim se pak provadi pomoci kodu
$ POST["nazev"]. V proménné tabulkaNazev je uloZena informace s jakou tabulkou se ma pravé
pracovat. Dalsi proménné poskytuji skriptim nezbytna data, které se maji ulozit, zménit, piipadné
vymazat z databaze. Za zakladni soubor miizeme povazovat soubor s nazvem pripojeniDatabaze.php,
ktery navazuje spojeni s databazi. Sluzeb tohoto skriptu pak vyuzivaji vSechny ostatni skripty, které

1ze rozdglit do skupin podle toho, jaké tikony s daty provadé;ji.

4.2.2 Zobrazeni dat

Soubor vypis.php zobrazi uzivateli pozadovana data. Po provedeni dotazu na ptislusnou tabulku skript
prevede ziskana data do formatu XML. Tento pievod se provadi jednoduse, a to pomoci proménné,
do které se v cyklu ukladaji postupné jak formatovaci znaky jazyka XML, tak samotné textové
informace ziskany z databaze. Takto vytvofeny obsah zminované proménné je pak jednoduse
vytisknut, ¢imz je odeslan zpét do aplikace Flex. Stejnym zplsobem pak vytvareji XML kod ostatni

skripty.
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4.2.3 Editace dat

O vymazani dat se stard soubor vymaz.php. Ktery fadek tabulky se ma vymazat urCuje jednoznacny
identifikdtor zadany uzivatelem. Pfi mazani objednavky nebo cinnosti provadéné pii péstovani
nastava situace, kdy jsou data uloZena ve vice tabulkach. Je proto nutné vymazat bud’ data ze vSech
tabulek, kterych se tato zména tykd, nebo z zadné, a obnovit tak ptivodni stav tabulek. Toto se
provadi pomoci transakci. Vysledek kazdého piikazu, ktery se po databazi pozaduje, je uloZzen do
samostatné proménné. Po skonceni vSech ptikazli se zjiStuje, jestli nedoslo u nékterého k chybe.
Pokud ano, zmény jsou zruseny ptikazem ROLLBACK, v opa¢ném piipad¢ se transakce uzavira
ptikazem COMMIT.[8]

Vkladani novych informaci do databaze obstarava soubor pridej.php. Skript tesi i situaci, ze
nékteré hodnoty tabulky jsou nepovinné, tudiz je musi byt schopen vynechat a umoznit tak do
databaze ulozit prazdnou hodnotu. Obdobn¢ jako pfi vymazavani, tak i pti vkladani dat o
objednavkach nebo o Cinnosti péstovani, skript pouziva transakci pro zajisténi spravného provedni
pozadované zmeény.

Upravu ulozenych dat provadi soubor oprav.php. Ten nahradi viechny atributy fadku tabulky

urcené¢ho identifikatorem za nové hodnoty.

4.2.4  Skripty pro praci s vice tabulkami

Pro praci s daty o péstovani urcité plodiny je pouzivan soubor pestovani.php. Vraci seznam vSech
vykonavanych c¢innosti pro konkrétni plodinu. Nasledné pak mulze poskytovat i podrobngjsi
informace o vybrané Cinnosti, jako jsou jména zaméstnanctu a strojii, jeZ vykonavali danou Cinnost.
Dale pak nazvy a mnozstvi pouzitych hnojiv a postiikt spojenych s touto ¢innosti.

Podobn¢ jako pii péstovani, i pfi vytvareni objednavek je nutné pracovat s vice tabulkami, a
proto i objednavky maji svij vlastni soubor s ndzvem objenavky.php, ktery vraci vSechny polozky

vybrané objednavky, informaci o jednotce, mnozstvi a cen¢ kazdé polozky.

4.3 Grafické uzivatelské rozhrani

Aplikace se sklada ze dvou zakladnich ¢asti. MiZeme je nazvat menu a datova oblast. Menu bylo
vytvoreno jako jednotiroviiové, protoze neni rozsahlé, a tudiz pouziti vice urovni neni nezbytné nutné.
Navic by zbytecné komplikovalo orientaci uzivatele v aplikaci. Pro kazdé tlacitko z menu aplikace
existuje oblast, ktera se v reakci na kliknuti zobrazi. V této oblasti se jednak uzivateli zobrazuji data
ziskané z databaze, ale také se zde nabizi uzivateli moznost pomoci vstupnich textovych poli data do

databaze ulozit. Polozky menu jsou fazeny za sebou a to tak, ze prvnich sedm polozek odkazuje na
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praci se zakladnimi daty. To jsou informace o zaméstnancich, hnojivech, postticich, zakaznicich,
strojich, plodinach a ¢innostech. Polozky ve vétsSing té€chto ¢astech musi uzivatel vyplnit, aby mélo
viibec smysl pracovat s dal§imi dvéma polozkami, jimiz jsou péstovdni a objednavky. V této Casti
programu totiz uzivatel spojuje dil¢i informace, které jiz ulozil, pfidava k nim aktudlni informace a

dohromady vytvaii nové polozky v informacnim systému.

4.3.1 Hlavni menu aplikace

Navigaci v aplikaci zajistuje sada tlacitek, jez byly vytvofeny pomoci komponenty <mx.Button>.
Kazdé tlacitko ma svou vlastni ikonu, kterd se snazi popisovat oblast dat, kterou vybrané tlacitko
zptistupnuje. U vkladanych obrazkl nabizi Flex dvé moznosti zobrazovani. Pokud je pouzit ptikaz
@£Embed [9], znamena to, Ze Flex nacte obrazek pii vytvareni vysledné aplikace. V opa¢ném piipadé
dojde k naéteni obrazku az pti béhu aplikace, coz mize zpisobit, ze uzivatel musi ¢ekat na zobrazeni

obrazku. Cesta k obrazku mize byt jak absolutni, tak relativni. Druhou moznost ukazuje ptiklad 6.

<mx:Button icon="@Embed ('obr.png')" label="Tlacitko"/>
Priklad 6: Vkladani obrazku do tladitek

4.3.2  Menu pro editaci udaji
Pro ptidavani, opravovani a mazani dat slouzi vedlej$i menu, které obsahuje tfi tlacitka. Ty slouzi k
dil¢im tkondm editace a jsou opét doplnény ikonami, které pomahaji uzivateli 1épe se orientovat, co

se s danym tlacitkem provadi. Toto menu je pro vSechny ¢asti aplikace vzdy na stejném misté. [10]

| Pidat [ A Opravit I x""f’““at |

Obrazek 8: Ukazka editacniho menu

4.3.3  Oblast pro zobrazeni dat

Pro zobrazovani dat v aplikaci slouzi MXML komponenta DataGrid [11]. Ta funguje tak, Zze ptes
svoji vlastnost dataProvider nastavi zdroj XML dat pro zobrazeni. Zdroj dat musi byt uveden ve
slozenych zavorkach, ¢imz se odlisi od normalniho textu. U zdroje musime také uvést rodicovsky
uzel, pfipadn€ uzly, které vedou k pozadovanym datim. Pokud ocekavame jednoduchéd data, o
kterych vime, Ze jejich struktura nam vyhovuje, staci pouzit pouze jeden tag. V tom ptipad¢€ aplikace
zobrazi vSechna data, a to tak, ze podle informace ve vlastnosti dataProvider rozdéli zdrojovy soubor
na jednotlivé potomky, ktefi se stanou fadky ve vysledné tabulce. Kazdy takovy potomek ma pak své

potomky, coz jsou sloupce v daném fadku. Pokud neurcime jinak, stanou se nazvy XML tagl téchto
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potomktl nazvy sloupct vysledné tabulky. V ptikladu 7 tedy oCekdvame data v promeénné s ndzvem
zdroj. Rodiovsky uzel téchto dat nese jméno polozky a jednotlivé polozky se pak jmenuji polozka.
Pokud bude polozka obsahovat naptfiklad hodnoty datum v XML tagu kdy a adresu v tagu kde, bude

tabulka obsahovat dva sloupce, jejichz nazvy budou ,.kdy* a , kde*.

<mx:DataGrid id="id" dataProvider="{zdroj.polozky.polozkal}l" />

Priklad 7: Zobrazeni XML dat v DataGrig komponente

Vétsinou je samoziejmée potieba zobrazovat slozitéjsi data, nastavovat nazvy sloupcti, ptipadné
nékteré sloupce vynechat. Komponenta dataGrid nabizi i vSechny tyto moznosti. Pokud chceme
pridat sloupec do vysledné tabulky, poslouzi ndm k tomu komponenta <mx:DataGridColumn>.
Pomoci vlastnosti seaderText nastavime text, ktery se zobrazi v zahlavi sloupce. Vlastnost dataField
nam urcuje, ktery XML uzel ze zdrojovych dat se bude v tomto sloupci zobrazovat. Novy sloupec,
tak jako vSechny ostatni sloupce, musi byt uvnitt XML tagl <mx:columns> </mx:columns>.

Vyhodou této komponenty je, Ze ma jiz v sobé implementovanou podporu fazeni obsahu
jednotlivych sloupcti. Po kliknuti na zahlavi sloupce se tak vSechny data sefadi sestupné nebo
vzestupné, a to podle obsahu vybraného sloupce. Kazdy sloupec ma nastavenou svoji vychozi
hodnotu $ifky, ale ta se da zménit, takze uzivatel mize mysi ménit aktualni Sitku kazdého sloupce,

coz vyuzije pii zobrazovani dat, kterd jsou extrémné dlouha.

1D HNazev KEftuna
1 Ledzk 2500
2 NPK 3100
3 Draslik 1200

Obrazek 9: Ukazka komponenty dataGrid

4.3.4  Oblast pro editaci dat

Bez této ¢asti by aplikace ztracela sviij vyznam. K zadavani dat je vyuzita komponenta textlnput,
ktera jiz podle nazvu naznacuje, ze slouzi ke vkladani textu. Uzivateli se pro vybranou ¢ast aplikace
zobrazi v§echny mozné hodnoty, jez mtize zadat. U kazdé polozky je pak pomoci komponenty Label
vlozen popisek, k ¢emu je prislusné textové pole urceno.

Parametry komponenty textInput jsou id, diky némuz je mozné komponentu jednoznacné
identifikovat v ramci celého zdrojového kodu, dale Sitka, vyska a velikost pisma. V ukazkové
hodnoty, ale na strané¢ druhé se pomoci ného také nastavuje uZzivatelem vybrand hodnota z

komponenty dataGrid. Tohoto efektu se vyuziva pii upravach jiz existujicich udajt, kdy uZzivatel
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zadal data do systému a nasledné je chce upravit. V tom pfipad¢ staci kliknout na tadek, ktery chce
upravit a jeho obsah se nacte do vstupnich poli. Toto je umoznéno vlastnosti selectedltem
komponenty dataGrid (ptiklad 8). Zde pak stac¢i opravit nalezenou chybu a v editacnim menu

kliknout na tlac¢itko OPRAVIT.

<mx:Text text="{idDataGrid.selectedItem.idSloupce}"/>

Priklad 8: Zobrazeni obsahu sloupce z vybrané¢ho fadku komponenty dataGrid

Dalsi ¢asto pouzivanou vlastnosti vstupniho textového pole, je jeho barva pozadi. Ta slouzi ke
zvyraznéni chyb, kterych se uzivatel pii praci s aplikaci dopustil. Pokud totiz vynecha povinny tdaj
nebo misto ocekavaného ¢isla vlozi fetézec znakd, upozorni ho na Spatny format dat chybové hlaseni.

Nasledn¢ se mu pak barevné odli$i chybna mista, jez mu maji usnadnit opravu chybnych tudaju.

Obrazek 10: Vyznaceni chyb ve vstupnich polich

4.3.5 Oblast prace s vice tabulkami

V téchto castech programu jiz nemuze uzivatel zadavat vSechny hodnoty pomoci textovych poli,
protoze se zde pracuje s obsahem né¢kolika riznych tabulek. Kontrolovani, jestli uzivatel zadal
hodnotu, ktera v dané tabulce opravdu je, by bylo zbytecné slozité. Na tadu tak ptichazi dalsi z fady
komponent, kterou je ComboBox [12]. Do této komponenty se nactou vSechny mozné hodnoty a na
uzivateli pak je, aby si nékterou z té€chto hodnot vybral. Nacitani dat se d&je stejné jako u komponenty
dataGrid, tedy ptes vlastnost dataProvider, do které se vlozi jednotlivé fadky XML dat a pomoci
vlastnosti labelField je identifikovan sloupec, jehoz hodnoty se maji zobrazit. Pouzitim komponenty
ComboBox se zamezi moznosti vlozit hodnotu, ktera v dané tabulce neni. Pokud uzivatel nechce
ulozit Zadnou z nabizenych hodnot, pouZije pfipravené tlacitko na zkryti dané polozky. Toto tlacitko
je typu CheckBox a pro zkryti a zobrazeni vyuziva své vlastnosti change. Pfi vyvolani této vlastnosti

se zméni aktualni vlastnost visible zkryvanych komponent.
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Poprvé v celé aplikaci je zde také pouzita komponenta DateChooser — kalendat. Vitanou
moznosti je zménit oznaceni dnil a mésicl. Z implicitné anglického kalendare se tak jednoduse stane
kalendat cesky. Tato zména se provadi pres vlastnost dayNames a monthNames, do nichz staci
prifadit pole nazvl oddéléné carkami — viz. piiklad 9. Zvlastnosti tohoto kalenate je, Ze jako prvni
sloupec neni pondéli, ale nedéle. Indexovani dnti je pocitdno od nuly, tudiz pfi praci s datumem se
musi jeden den pficitat. Dal$i uZziteCnou vlastnosti je moznost zobrazovat jen nékteré dny v tydnu
pomoci vlastnosti disableDays a omezeni rozsahu kalendafe. Lze tak napf. nastavit, aby se

zobrazovali jsen pracovni dny v aktudlnim roce.

<mx:DateChooser dayNames="[Ne, Po,...]" monthNames="[Leden, Unor,...}"/>

Priklad 9: Zmén nazvt dnt a mésicu v kalendari

Posledni zajimavostni v této ¢asti je postupné zobrazovani podrobnéjsich informaci. Podivame-
li se na ¢ast péstovani, pak na zaCatku je tabulka, ktera obsahuje vSechny plodiny. Po kliknuti na
nékterou z téchto plodin se zobrazi v dalsi tabulce seznam vSech vykonavanych ¢innosti na této
plodiné. Podobnym zplisobem se pak zobrazuji v dalSich ¢tyfech tabulkach podrobnosti o vybranné

¢innosti.

4.4  Aplikacni logika

Mozkem celé ukdzkové aplikace je program v jazyce ActionScript. Nasledujici text tak bude

pojednavat o zajimavostech spojenych s vyvojem této aplikace.

4.4.1 Prenos dat pomoci HTTPService

K propojeni aplikace s obsluznymi php skripty slouzi komponenta s nazvem HTTPService [13]. Ikdyz
se jednd o komponentu jazyka MXML, tak pfevazna Cast prace s touto komponentou se provadi v
jazyce ActionScript, proto je tato zmifiovana az zde.

Vlastnosti id nastavime jednoznacny identifikator, diky jemuz pak budeme moci pfistupovat k
datim, které aplikace po vyslani dotazu na php skript ziskala. Atribut method nam podobné jako v
jazyce PHP tika, jak se budou piendset promeénné. UziteCné vlastnosti jsou také result a fault. V
téchto vlastnostech se volaji funkce vporadku a chyba. Prvni se provede, pokud ptfenos probéehl
uspésné, druhd v opacném piipad€. Funkci chyba je navic jako parametr predavéana udalost, ktera

chybu zptisobila.
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Parametrem nezbytnym pro spravny pfenos je cil, kam se maji data prenést. Ten se vklada do
vlastnosti ur/ a to jako fetézec. K nastaveni pfenasenych dat se v aplikaci pouziva konstrukce, kdy je
k pouzité HTTPService komponenté pfipojena proménna s nazvem a hodnotou. Pfipojeni proménné

zajiStuje vlastnost request.

IdHTTPService.request.nazev _promenne = obsah promenne;

Ptiklad 10: Nastaveni ptenaSenych dat

Samotné odeslani dat se pak provede jednoduchym piikazem nazev HTTPService.send(). Pti
pfenaSeni dat je také vhodné naznaclit uzivateli, ze se néco déje. Jinak pfi delsim Cekani na strané
serveru muze uzivatel nabyt dojmu, Ze aplikace pfestala fungovat. Proto pii zaCatku pienosu
nastavime kurzor mys$i na hodiny a po skonceni pienosu zase zobrazime ptvodni kurzor, coZ nam

ukazuje nasledujici priklad:

CursorManager.setBusyCursor () ;

CursorManager.removeBusyCursor () ;

Piiklad 11: Prace s kurzorem

Vysledek prenosu, ktery komponenta HTTPService obdrzi od PHP scriptu, zobrazi do
kompoenty dataGrid. Vypsani dat uzivateli zafidime volanim funkce lastResult — zobrazime posledni
vysledek komunikace. Tento piistup ve velké ¢asti aplikace vyhovuje. V pripad¢, kdy ale chceme
zobrazit data z vice datovych pienosti, musime pouzit také odpovidajici pocet HTTPService
komponent. K tomuto dochazi napt. pfi praci s objednavkami. V jedné tabulce se ndm zobrazi
informace o zékaznicich. Po kliknuti na fadek se zakaznikem se v druhé tabulce objevi vypis vSech
jeho objednavek. Pokud by byla pouZita pro tento druhy dotaz stejnd HTTPService komponenta, pak
by se informace o objednavkach vybraného zakaznika zobrazily, ale zmizel by obsah tabulky
zakaznik. Doslo by tedy k situaci, ze by se obé tabulky snazili zobrazit stejna data a jen podle obsahu
XML struktury dat by se to jedné nebo druhé stiidavé dafilo. Proto je nutné tam, kde zobrazujeme

data z vice pfenost pouzivat také vice HTTPService komponent.

4.4.2 Kontrola vstupnich dat

Je nutné hlidat vSechny mozné vstupy aplikace, aby nedochazelo ke zbytecnému odesilani $patnych
dat na stranu serveru. Napt. pokud uzivatel nezada povinnou hodnotu, je zbytecné, aby se provadél
pfenos na server, zde se zjistila chyba, poslala se odpovéd’ a nasledné az pak aplikace ohlésila

problém.
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Pti ovéfovani dat zadanych uzivatelem dochazi k vyuzivani toho, ze kazdy prvek z grafického
uzivatelského rozhrani ma svého rodice (zékladni vlastnost jazyka XML). Konkrétné vSechna vstupni
textova pole z obrazku 10 jsou obsazena v jedné komponenté typu Canvas. Staci tedy ziskat vSechny
potomky této komponenty a pak zjistit, jestli dany potomek obsahuje prave takova data, jaka se od n¢j
ocekavaji. Zde ale nastdva drobny problém, protoze v rodicovské komponenté je mimo vstupnich
textovych poli také n€kolik tlacitek a objektl typu dataGrid. Je proto nutné pifi prochazeni potomku
zjistovat, jakého typu dany potomek je a ovefovat informace pouze u potomkt typu fextinput. K
ovéteni, jestli komponenta je urcitého typu, slouzi vyhrazené slovo is. Jestli se jedna o typ textInput

mizeme zjistit takto:

if (nazev_komponenty is TextInput)

Priklad 12: Ovéfeni typu komponenty

Nyni jsme ve fazi, kdy jsme uspésné oddélili komponenty typu fext/nput od vSech ostatnich.
Nastava ale dalsi problém, protoze neéktera vstupni pole mohou byt prdzdna, jind prazdnd byt nesmi a
dalsi mohou obsahovat pouze Cislice. Za¢néme od konce, tedy od ¢islic. Kazdé vstupni textové pole
ma svij jednoznac¢ny identifikator. Pokud v tomto textovém poli oCekavame ¢islo, v identifikatoru
nalezneme specialni fetézec SUPER. VSechna textové vstupni pole, ve kterych oekavame Cislo, maji
ve svém identifikatoru fetézec SUPER. Nyni se tedy mizeme pomoci funkce indexOf [14] pokusit
vyhledat fetézec SUPER v hodnot¢ identifikatoru (ptik vraci zapornou hodnotu. V piipadé nalezeni

hledané ¢asti identifikatoru se tedy ma v potomku nachazet Ciselna hodnota, jinak se jedna o fetézec.

if (komponenta.id.indexOf ("SUPER") >= 0)

Priklad 13: Vyhledani retézece SUPER v identifikatoru komponenty

Mame tedy rozdélené komponenty na dvé skupiny, prvni musi obsahovat ¢isla, druha fetézce.
Nasleduje kontrola, jestli mize byt textové pole prazdné. Zde se postupuje stejné€ jako pii zjistovani,
jestli se jedna o Cislo. Pouzijeme tedy opét funkci indexOf, tentokrat pro vyhledani fetézce VYNECH
v idefikatoru komponenty. V piipade, ze je fetézec nalezen, mize byt komponenta prazdnd, jinak
musime uzivatele upozornit, ze tento udaj je povinny. Budeme-li chtit pouzit textové pole, které ma
obsahovat ¢islo a jeho vyplnéni je nepovinné, pak jeho idefikator musi obsahovat fetézece VYNECH a
SUPER, tedy napf. zadejCisloVYNECHSUPER.

Jinym moznym pfistupem k rozliSeni, co které vstupni pole ma obsahovat, miize byt vlozeni
téchto poli do rodicovskych komponent podle druhu obsahu. VSechna textova pole, kterd ocekavaji

fetézec, by tak byla ve vlastni komponenté, ta jenz ocekavaji na svém vstupu ¢islo, by byla v dalsi
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komponenté. Jina komponenta by urovala vstupni pole s textem, které mtze byt prazdné a dalsi pole
ocekavajici Cislo, které miize byt také prazdné. Vyhodou je, Ze jiz neni nutné zjistovat u kazdého
potomka, co méa obsahovat.

Dalsi z fady kontrol je vénovana délce uzivatelem zadaného vstupu. K tomu je pouzita funkce
length. U fetézce je nastaveno omezeni délky na maximalné 30 znak, u ¢isla pak na 9 znakd. Cislo je
zatim pouze fetézec Cislic. Az pokud je i jeho délka v poradku, pfistoupime k prevedeni fetézce na
¢islo pomoci funkce Number(). Jesté vysvétleni, pro€ je ¢islo omezeno délkou 9 znakl. Pro uloZeni
¢isel v databazi je pouzit datovy typ umsigned integer, jeho rozsah je 0-4 294 967 295 [4], coz je 10
Cislic, které ale maji omezeni prdvé maximalni hodnotou. Pokud tedy pouzijeme jen devét Cislic,
muzeme ulozit sekveci deviti libovolnych Cislic. Telefonni ¢islo, pro které se také tento typ pouziva,
ma praveé 9 Cislic, u ostatnich polozek, jako je mnozstvi, cena nebo hodinova mzda, je tento rozsah
dostacujici.

Posledni véci, kterou aplikace musi hlidat, je ukladani informaci o péstovani. Zde jiz uzivatel z
veEtsi Casti pracuje s komponentami typu ComboBox, u kterych neni potieba kontrolovat, jestli dodrzel
format vstupnich dat. Ale je nutné hlidat, aby uzivatel nezadal napt. dva stejné zaméstnance na jednu
¢innost. Opét se pii kontrole vyuziva toho, ze ComboBox je potomkem komponenty Canvas. Ze
vSech potomkii vybereme prvniho a jeho obsah porovname s obsahem ostatnich potomki. Postup se

opakuje az dokud neporovname vSechny potomky navzijem.

4.4.3 Praces chybami

Pokud pfi nekteré kontrole aplikace narazi na chybu, uzivateli to oznami chybové hlaSeni (viz. ptiklad
12) a nasledné barevné zvyraznéni mista, kde byla chyba nalezena. Aplikace funguje tak, Ze ovéfi
vSechny problémové mista a zjisti tak vSechny chyby, kterych se uzivatel dopustil. AZ po této

dikladné kontrole vypisSe vsechny chyby najednou.

Alert.show (nazev, "Popisek chybového okna");

Priklad 14: Vypsani chyb, které jsou obsazeny v proménné nazev

Dtlezité je pti nalezeni chyby zachovat obsah vSech vstupnich poli. Nenutime tim uzivatele k
opétovnému vkladani spravnych udajti a zarovenn mu ukazujeme jeho konkrétni chyby. Pokud chyba
neni nalezena, pak je obsah textovych poli vymazan a tim uzivateli naznacujeme, ze aplikace néco
vykonala (napft. ulozeni). Zaroven je nutné hlidat stav, kdy uzivatel nejprve zada Spatné informace, ty
mu aplikace vyznaci, on je opravi a provede napf. ulozeni. Nyni je nutné nejenom vymazat obsah
textovych poli, ale také jejich barvu. K obojimu se vyuZije toho, Ze vSechna textové pole jsou v

aplikaci néci potomci, a tak staci tyto potomky pouze projit a nastavit jim vychozi hodnoty.
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4.4.4 Navigace v aplikaci

Spravné fungovani aplikace zajistuje nékolik funkci, které jsou volany na zakladné uzivatelem
stisknutych tlacitek. Pokud uzivatel vybere polozku z hlavniho menu, zavola tim funkci nacti(), ktera
zobrazi ptislusnou ¢ast komponenty ViewStack [15]. Zobrazovani pomoci této komponenty je velmi
jednoduché. Pokud by jsme se o to samé pokusili pomoci komponent Canvas, bylo by nutné pro
vS§echny komponenty nastavit atribut visible na hodnotu false a pouze u zadané komponenty zadat
hodnotu true. Toto za nas udéla ViewStack sam. Kazdému jeho potomku nastavime identifikator a
pokud chceme zobrazit nékterého z potomki, staéi jej jednoduse vybrat (ptiklad 15). V ukazkové
aplikaci komponenta ViewStack obsahuje pro kazdé tla¢itko z menu jednu komponentu Canvas, ktera

se zobrazi prave pri stisknuti tohoto tlacitka.

id ViewStack.selectedChild = id Canvas;

Priklad 15: Vybér potomka, ktery mé byt zobrazen

4.4.5 Smérovani dotazii na PHP skripty

Jedna se o cast, ktera zabird nejrozsahlejsi ¢ast zrojové kddu v jazyce ActionScript. Aplikace musi
rozeznat s jakou tabulkou uzivatel pravé pracuje a co za upravy s jejim obsahem chce provadét.
Vsechna tlacitka z edita¢niho menu (viz. obrazek 8) po svém stisknuti volaji funci edituj(). Tato
funkce ma dva parametry, prvni je nazev souboru, ktery obsahuje volany PHP skript. Druhym
parametrem je nazev tabulky, se kterou se bude pracovat. Prvni parametr se pouzije pro vytvoreni
cilové adresy. Druhy pak slouzi k rozliSeni, jaké proménné se maji nastavit. Pravé kvuli rozdilnym
proménnym, které si prace s kazdou tabulkou vyzaduje, velmi nardsta kod v této ¢asti programu. Je
totiz nutné nejdiive identifikovat vybranou tabulku, a pak nastavit pravé ty proménné, které ocekava.

Mozné zjednoduseni by se dalo udélat tim, Ze nebudeme pienaset nazvy a hodnoty jednotlivych
proménnych, ale hodnoty ulozime do pole a to jako jedinou proménnou pfenese na stranu PHP
skriptu. Toto feseni Ize ale pouzit pouze pokud mame pevné dano, jaka data a v jakém poradi v poli
jsou. Bohuzel tuto podminku nelze zajistit napt. pii praci v sekci péstovani. Zde totiz uzivatel ma
moznost nekteré polozky vlozit vicekrat (zaméstnanci nebo stroje), ale zaroven také nékteré polozky
uplné vynechat (hnojiva, postiiky, zamestnanci a stroje).

Dalsi nevyhoda, kterou jsem objevil, je ukladani historie pfenasenych dat. Pokud uzivatel ulozi
napft. informace, Ze né¢jakou ¢innost délal jeden zaméstnanec a jeden stroj, pak probéhne napoprvé vse
v poradku. Pokud ale uzivatel bude chtit ulozit stejné informace, ale jiz si pfeje vynechat stroj, pak
aplikace ulozila misto vynechaného stroje stejné informace jako pfi pfedchozim ulozeni. Bylo tedy
nutné zjistit, jestli uzivatel chce prendset informaci a pokud ne, tak ji vynulovat. Pfenesenim této

prazdné proménné pak bylo PHP skriptu feceno, Ze tuto polozku maze vynechat.
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4.5 Dynamicka prace s komponentami

Pti praci s aplikaci se nékteré vlastnosti pouzivanych komponent méni proto, aby uZzivatele upozornili

na jeho chybu nebo kdyz si to uzivatel vyzada — napf. ptidani nové komponenty [16].

4.5.1 Pridani komponenty

Pfi této ¢innosti opét vyuzivame toho, Ze kazdd komponenta mize byt né¢im potomkem. V aplikaci
se dynamické pfidavani komponenty vyuziva napi. u objednavek. UZzivatel méd moznost ke kazdé
objednavce pripojit nékolik plodin. Pokud tedy klikne na tlaCitko pro ptidani plodiny, zobrazi se novy
ComboBox a dva textInput. Jeden pro mnozstvi a druhy pro cenu vybrané plodiny. ComboBox slouzi
pro vybér plodiny. Pro pfiddvani téchto komponent jsou pfipraveny tfi rodi¢ovské komponenty typu
Canvas, jez jsou na zacatku prazdné. Duivodem, pro¢ jsou komponenty tfi a ne jen jedna, je nasledna
snazsi prace pii ovéfovani spravnosti vloZzenych dat. Nemusime totiz viibec testovat vybrané polozky
v komponentach ComboBox, ¢imz usetifime tfetinu prace. Kdyby totiz vSechny polozky mély jednoho
rodice, musely by jsme prochazet v§echny potomky, tedy i ty, které takto miZzeme vynechat.

Nejvice Ize pridat sedum novych polozek pro plodiny. Toto omezeni je kontrolovano tak, ze se

pouzitim funkci getChildren a length zjisti aktualni pocet potomkd komponenty typu Canvas.

pocet:int = nazev_rodice.getChildren() .length;

Priklad 16: Zjisténi poctu potomka

Pokud je vSe v potradku, mizeme pridat nového potomka, kterému nastavime zakladni
vlastnosti, jako je velikost, identifikdtor a umisténi na ploSe. Pii pocitani soufadnic, kam nového
potomka zobrazit, ptichazi na fadu pocet vSech potomki. Prave tolikrat posuneme nového potomka v
ose y. V pripad¢, ze ptidavame ComboBox, musime mu také nastavit zdroj dat, kterd bude
zobrazovat. K tomu opét pouzijeme vlastnost dataProvider, ¢imz vybereme tadky ze zdrojového
XML souboru a vlastnosti labelField, pak fekneme, ktery sloupec se ma zobrazit. Nyni mame nového

potomka piipraveného na vlozeni do scény a to se provede pomoci funkce addChild.

nazev_rodice.addChild(nazev_pomotka) ;

Priklad 17: Vlozeni potomka do aplikace
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4.5.2 Vymazani komponenty

Poté, co jsme do aplikace za béhu piidali komponentu, musime ji umét také odstranit. Podobné jako
pii pfidani je opét dulezity aktualni pocet potomkt. Pokud totiz neni vétsi jak nula, znamena to, ze
nemame co odebrat. V opa¢ném piipadé pak projdeme vSechny potomky a posledniho z aplikace
odstranime. Aplikace také pouziva odstranéni vSech potomku, a to v pfipad¢, ze uzivatel prejde do

jiné ¢asti a poté se vrati. Vzdy se mu tak naskytne stejné vychozi nastaveni.
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5 Bezpecnostni opatreni

Pii vytvareni aplikaci v prostfedi Flex musime mit napaméti bezpecnostni omezeni. Tyto aplikace
totiz mohou pfistupovat k idajim kdekoliv na internetu (v ptipadé AIR aplikaci i v pocita¢i) a to neni
zadouci. Proto ma kazda aplikace implicitné omezenu moznost ziskavat pro sebe data z jinych
domén. Plati pravidlo, ze aplikaci jsou piistupna data pouze ze stejné domény, ve které je sama
aplikace umisténa. To je jist€ vyhodné a uzivatele to chrani.

V praxi je ale nutné umoznit aplikaci ziskat data i z jinych domén. V ukazkové aplikaci bylo
nutné povolit aplikaci pfistupovat k datim v databazi, kterd je na jiném serveru. Umoznit aplikaci
ziskat data z jiného serveru mizeme pomoci souboru s ndzvem crossdomain.xml. Ten musi byt ve
stejném adresaii jako aplikace. Do tohoto soubor pomoci tagu allow-access-from a jeho atributu

domain tikédme, ke kterym servertim aplikaci umoznime piistup.

<?xml version="1.0"?>

<cross-domain-policy>

<allow-access-from domain="mysqgl.webzdarma.cz" />
<allow-access-from domain="cechpavel.wz.cz" />
</cross-domain-policy>

Priklad 18: Ukazka obsahu souboru crossdomain.xml! pro ukazkovou aplikaci
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6 Z.aver

Vytvofena aplikace splnila zakladni pozadavky na funk¢nost. Jeji nasazeni v ostrém provozu je tedy
mozné. Aby ovSem plnila skuteény efekt informac¢niho systému je potfeba dodélat vystupni Casti.
Napt. celkovy prehled rentability jednotlivych plodin. Zajimavym rozsifenim muze byt ukladani
informaci o pocasi, protoze pocasi v zeméd€lstvi hraje dilezitou roli. Takovéto rozsifeni by pak
poskytlo uzivateli kompletni praci s daty. Tedy nejen jejich ukladani a schromazdovani, ale také
zajimavé grafické vystupy a statistiky.

Vytvareni aplikaci v prostfedi Flex se da povazovat za velmi piijjemné. K tomu velmi pfispiva
jednoduchost jazyka MXML a efektivni vyuzivani jazyka ActionScript. Pokud porovname vyvoj
podobné aplikace pomoci prostiedkit modernich webovych technologii (XHTML, AJAX), ocenime
pfedevsim moznost piimé tvorby vzhledu aplikace (Design menu). Vyhodou je také platformova
nezavislost, odpada tedy zkouSeni vysledného vzhledu pro rtizné prohlizece. Dilezita je také cena,
ktera je v tomto pfipad¢ spiSe nizsi a je tak dal§im dtivodem pro¢ se rozhodnotu prave pro tuto cestu

vyvoje své nové aplikace.
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