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Anotace

Bakalaiska prace se zaméfi na vysvétleni funkci a moznosti tvorby interaktivnich
aplikaci v RIA Adobe Flex a taktéz na srovnani s obdobnymi webovymi technologiemi,
jako napftiklad AJAX, Microsoft Silverlight nebo Adobe Flash. Vysvétli rozdil mezi
,obyCejnymi“ weby a Rich Internet Application (RIA) a tento rozdil ukdze na sérii
ukazkovych ptikladii zpracovanych v programu Adobe Flash Builder (prostedi pro
tvorbu Flex aplikaci). Déale bude zpracovéana aplikace vétSiho rozsahu pro komplexni
porozumnéni moznosti a vlastnosti jednotlivych casti, zaroven téz kvili otestovani
podpory v aktudlnich verzich prohlizect Firefox, Opera a Chrome. Vysledky tohoto

testovani budou také soucasti prace.

Anotation

Bachelor work focuses on explaining the functions and development of interactive
applications in Adobe Flex RIA also compared to similar web technologies such as
AJAX, Microsoft Silverlight or Adobe Flash. Explain the difference between "ordinary"
sites and Rich Internet Application (RIA) and the difference shows a series of
demonstration examples were processed in Adobe Flash Builder (environment for
building Flex applications). Also will be created large-scale application for
comprehensive understanding of the features and capabilities of individual components,
while also testing the support for current versions of Firefox, Opera and Chrome.

The results of this testing will also be part of the job.
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1 Uvod

V dnes$ni dobé web neslouzi pouze k prohlizeni stranek a zjistovani informaci. Proto
je v mnoha odvétvich tieba vytvéfet internetové stranky interaktivni, neboli reagujici na
uzivatelovy aktualni podnéty. Ve své praci se budu vénovat pravé takovymto webim,
které se chovaji obdobn¢ jako desktopové aplikace a nabizi uzivateli Casto intuitivni
cesty prace s nimi.

RIA (Rich Internet Application) jsou webové aplikace, které se snazi preklenout rozdily
mezi klasickou webovou aplikaci a desktopovou aplikaci. RIA aplikace se snazi v ramci
webového prohlizece napodobovat desktopové aplikace svym vzhledem i chovanim

a poskytnout vyssi uzivatelsky komfort. [1]

ZlepSujici se hardware naSich pocitaci umoziuje vytvaiet graficky kvalitngjsi
a uzivatelsky piijemnéjsi webové stranky, procez se budu vénovat bohatému prostredi
internetovych aplikaci (rich internet application). Vysvétlim, co termin znamena, jak se
aplikace 1i8i od ,,obycejného* webu a také jak ji mizeme vytvofit pomoci technologie
Adobe Flex. Tvorbu aplikaci priblizim pomoci série ukazkovych ptikladu,
a vyuzitelnost Flex technologie piedvedu na vétsi aplikaci. Technologii RIA se v dnesni
dobé vénuje nekolik spolecnosti, jejich produkty jsou naptiklad Adobe Flex, Microsoft
Silverlight, OpenLaszlo, Curl, JavaFX ¢i Adobe Flash. Proto také provedu srovnani
moznosti a funkci téchto technologii. Se stale se zlepSujicimi a ménicimi weby pfichdzi
otazka: Jsou ProhlizeCe vlastné schopné tyto nové technologie zobrazit? A pokud ano,
budou zobrazeny, interpretovany a poskytnuty uzivateli korektné? Na tyto otazky se
pokusim odpoveédét testem a srovnanim majoritnich prohlizecu z hlediska jejich

pfipravenosti na nové technologie bohatého prostiedi.
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2 Definice RIA

Prvni vyskyt pojmu RIA (rich internet application) mizeme nalézt v dokumentu
popisujicim produkt Flash MX od firmy Macromedia (nyni je vlastnikem Adobe).
Tento dokument napsal Jeremy Allaire v roce 2002. Vyraz RIA pouzil ve smyslu bohaté
aplikace oproti stavajicim webovym aplikacim. Neboli aplikace ktera ma nékteré
vlastnosti desktopovych aplikaci. Tyto vlastnosti jsou nejcastéji chapany ve smyslu
grafického uzivatelského rozhrani aplikaci a zplisobu jejich ovladani. Touto definici
tedy miizeme fici, ze desktopové aplikace jsou ,,bohaté aplikace. Tento termin vyustil
z vazby mezi internetovymi a desktopovymi aplikacemi, kde ty internetové piisobi
chudym dojmem, co se ty¢e nabizenych funkci. Cilem bohatych internetovych aplikaci
je tedy nabizet stejné moznosti prace jako ma uZzivatel k dispozici u desktopovych

aplikaci.

2.1 Co je a co neni RIA

V dnesni dob¢ jiz nékolik RIA technologii nabizi moZznost pracovat s aplikaci mimo
prohlize¢, RIA aplikace tedy nutn€ nemusi znamenat ,,interaktivni webova stranka®. Jak
tedy poznat ,,obyc¢ejnou” desktopovou aplikaci od té Internetové? V zasadé muizeme
tfici, ze RIA aplikace je takova, ktera ma svij smysl diky Internetu. Srozumitelngji
feCeno, Word sice mlze pres Internet hledat napovédu, ¢i nové Sablony, ale i bez
internetu ma své vyuziti a smysl, proto neni RIA aplikaci. Jako pfiklad RIA aplikace
mimo prohlize¢ miizeme pouzit eBay Desktop, ktery sice muze kratkodobé pracovat

offline, avSak bez Internetu ztraci sviij smysl. [2]

2.2 Vlastnosti které by mély RIA aplikace splnovat podle
Jeremy Allairea

Jeremy Allaire ve svém dokumentu pojmenovaném ,,Rich clients and Rich Internet
applications rozdé¢lil nutné vlastnosti RIA aplikaci do sedmi bodi. Zaroven také

dokazuje, ze vSechny vlastnosti Flash MX splnuje.

2.2.1 Uved'me si tedy téchto sedm vlastnosti:
Poskytovat ucinné, vysoce vykonné béhové prostredi pro spousténi kodu, obsahu
a komunikace.

Zde je zdlraznéna potieba dynamického generovani obsahu. Déle prvek komunikace,
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ktery je pro spojeni serveru a klientu nutny.

Integrovat obsah, komunikaci a aplikacni rozhrani do obecného prostredi.

V klasickém HTML se pro zpracovani kodu pouziva samotny WWW prohlizec, ale pro
bohaty obsah se pouzivaji rizné zasuvné moduly. Dle autora je nutné obsah integrovat
do jednoho prostiedi.

Nabizet vykonny a rozsiritelny objektovy model pro interaktivitu.

Ptestoze webové prohlizece pokrocily, ve smyslu podpory, prostfednictvim JavaScriptu
atd., stale jim chybi bohatost potfebna pro budovani serioznich aplikaci

Umoznovat rapidni vyvoj aplikaci pomoci komponent a znovupouZziti

RIA klienti by méli podporovat fizeny vyvoj, umoznujici snadné znovupouziti
vizualnich komponent. Cimz by se i nezkuendj$im vyvojaitm poskytl piistup ke
komplexné&j$im funkcim.

Umoznovat pouziti webovych a datovych sluzeb nabizenych aplikacnim serverem.

RIA klienti by méli poskytovat moZnost Cisté oddélit prezentacni logiku a uZivatelské
rozhrani od aplika¢ni logiky hostované na siti. Také by méli slouzit jako model pro
snadné ovladani téchto vzdalenych sluzeb.

Podporovat online i offline klienty.

RIA aplikace musi umoziiovat obé moznosti, hlavné z divodu pouzivani PDA
a laptopt, kde uzivatel nemusi mit zajisténé trvalé spojeni se serverovou ¢asti aplikace
Umoznovat jednoduché zavadeni aplikaci na ruznych platformach a zarizenich.

RIA aplikace musi ,,bézet na rlznych platformach a zafizenich. Tato vlastnost je asi

vvvvvv

2.3 Vlastnosti RIA aplikaci pozadované uzivateli

2.3.1 Moznosti uzivatelského rozhrani
Uzivatel od aplikace ocekava moznost pracovat s ni podobné jako s desktopovou, je
tedy témé&f nutnosti rychld odezva, moznost ovladani aplikace zab&éhlymi zptlisoby, jako

jsou drag&drop, klavesové zkratky apod.
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2.3.2 Spousténi

Mnoho uzivatelit mlze odradit nutnost instalace zasuvnych moduld, béhovych
prostfedi ¢i prehravact pred tim, nez mohou spatfit obsah aplikace. Z uzivatelského
hlediska je tedy vyhodou minimalizace nebo Uplnéa absence téchto instalaci. Tento bod
souvisi také s multi-platformovosti, v ptipad¢, Ze je instalace software rychla ¢i zadna,

ulehcuje to ptistup k aplikaci z vice zafizeni a operacnich systémii.
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3 Rozdily mezi ,klasickym*“ webem a RIA aplikaci
Weby muizeme rozdé€lit na tfi druhy, zaprvé statické webové dokumenty, zadruhé

dynamické webové dokumenty a zatieti webové aplikace.

3.1 Statické webové dokumenty

Jsou napsany ve formatu HTML a jejich obsah neni Zddnym zplsobem interaktivni,
po uzivatelové odeslani pozadavku (kliknuti na odkaz atd.) je ze serveru zaslan kod
cilené stranky, kterou prohlize¢ vykresli. Klientskd cast v tomto piipad¢ nepotiebuje

zadnou aplikaéni logiku, prohlize¢ stranku z kodu pouze vygeneruje.

3.2 Dynamické webové dokumenty

Jiz poskytuji interaktivitu se serverem. Jejich tvorba zafala byt mozna diky
implementaci formulaia do formatu HTML2.0. Na prvni pohled uzivatel tento rozdil
nemusi poznat, protozZe pro ngj je stranka vlastné stale stejny typ dokumentu. Avsak po
odeslani uzivatelova pozadavku se na serveru nenacte dokument z datového uloziste,
jako tomu bylo u webovych dokumentl. Na strané serveru se z uZzivatelovych
pozadavkl dokument nejprve posklada a teprve potom se uZzivateli posle. Mluvime tedy
o ,,Server-side Scripting“. V tomto piipadé¢ je mozné, aby se rliznym uzivatelim
zobrazil rizny obsah. Kdyz se nad vySe zminénym rozdilem zamyslime, zjistime, ze
stale nejde o novou technologii, pouze byla pfidana logika na stran¢ serveru, avSak
komunikace typu Request-Reply mezi klientem a serverem jse stale stejna, posila se

cely dokument.

3.3 Webové aplikace

Jako pocatek webovych aplikaci mizeme oznacit pirechod skripti ze serveru ke
klientovi, tedy Client-side Scripting. Takovyto piechod byl umoznén pomoci
technologie JavaScript ¢i JScript. PrestoZe se ¢ast aplikacni logiky da takto prevést ke
klientovi, nelze prevést celd. Z dané webové aplikace by se rdzem stala aplikace
kompletné na strané klienta. U takovychto aplikaci jiz potfebujeme na strané klienta
pridany software, at’ to je, jiz implementovany JScript, ¢i Java Runtime Environment

(JRE), ¢i jiné béhové prostiedi. [4]
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4 Rozsah RIA aplikaci

Z kapitoly ,,Vlastnosti které by mély RIA aplikace spliiovat mlizeme pouzit 7 bodi,
které Jeremy Allaire uvedl jako vlastnosti RIA aplikaci, a pomoci nich si definovat
rozsah ktery pokryvaji RIA aplikace. Muzeme fici, Ze staticky webovy dokument
nemuze byt RIA aplikace z divodi absence komunikace (s vyjimkou zdkladnich
pozadavkl na piekresleni stranky) a nulového piinosu bohatych vlastnosti. RIA aplikace
taktéz nemohou existovat bez serverové Casti a vazby na Internet. RIA aplikace se tedy
nachazi v pomyslném intervalu z jedné strany omezeném statickymi webovymi
dokumenty a z druhé strany desktopovymi aplikacemi (bez silné vazby na internet, viz

kapitola: Co je a co neni RIA).

5 Vyhody a nevyhody RIA aplikaci

5.1 Interaktivita a bohatost

Diky pteneseni skripti ke klientovi a jejich interpretaci zasuvnym modulem
v prohlizeCi nebo samostanym béhovym prostfedim se nabizi vétSi interaktivita
a bohatost pro uzivatele. RIA aplikace mohou poskytovat bohatsi zvukové i grafické

efekty, zaroven mohou uchovavat polohu a stav uzivatelovy prace s aplikaci.

5.2 Méné Cekani

Tento typ aplikaci také zkracuje ¢ekani na ,,znovu-nacteni® stranky, aplikace totiz
muze od serverové strany vyzadovat konkretni data misto celé stranky. Tato data se
zpracuji na stran€ klienta a jako u desktopovych aplikaci, neni potieba prekreslovat
celou stranku, zméni se pouze zpracovana data od serveru. Z toho jasn¢€ vyplyva, ze
komunikace mezi klientem a serverem nebude tolik naro¢nd a tudiz nejen urychli
nacteni stranky, ale i odstrani zatéz ze serveru, ktery tedy ve stejném Case muze

zvladnout vice pozadavkd.

5.3 Omezeni bezpecénosti

Abychom nemluvili pouze o vyhodach, RIA technologie ma také své nevyhody. Prvni
z nich je problém bezpecnosti, velka Cast aplikace je interpretovana u uzivatele, coz
pfinasi své riziko. AvSak i s timto problémem vyvojafi nékterych RIA technologii

15



pracuji, snazi se ho fesit pomoci zabezpecovacich protokolil a co nejcastéji vydavanych

bezpecnostnich zaplat (security patches).

5.4 Optimalizace SEO

Dalsi chybou RIA technologie je bezesporu Spatnd optimalizace pro vyhledavace
(SEO). Dnes je stale vétSina vyhledavacich stroji zaloZena na prohledavani textu, tudiz
maji problém s indexovanim kompilovaného souboru (jako naptiklad .swf).
Na odstranéni téchto problémti naptiklad spolecnost Adobe vytvoftila aplikaci swf2html,
ktera extrahuje odkazy a text z .swf souborii a data vraci napi. Ve form¢ html

dokumentu. [5]

5.5 Omezené ovladani

Jelikoz je aplikace interpretovana svym pluginem nebo béhovym prostfedim, miva
prohlize¢ problémy se ziskdnim stavu aplikace. Napiiklad URL adresa zlistava stale
stejna bez ohledu na zmény obsahu, coz zplsobuje problémy funkcim jako Bookmark,
Back, Page history atd.. I s timto problémem se cht&ji vyvojafi RIA technologii
,poprat®, spolupracuji se svétovymi firmami (Google, Yahoo) a snazi se zlepsit

vysledky vyhledavani. [6]

5.6 Instalace software

K vétSin€ RIA technologii je potfeba pied spuSténim aplikace instalovat zasuvny
modul do prohlizece, béhové prostiedi nebo piehravac. Vyjimkou je AJAX, ktery
vyuziva JavaScript, jeZ je podporovan vSemi majoritnimi prohlize¢i. Jako nevyhoda
také nemusi byt bran Adobe Flash a Flex, a OpenLaszlo, nebot’ Flash player je mezi
klienty velmi rozSifeny a dal$i pozadavky na klienta nejsou. Napiiklad u technologie
JavaFX je potieba nejprve instalovat béhové prosttedi Java a teprve poté behové
prostfedi pro JavaFX a jakkoliv je instala¢ni soubor maly, miiZze uzivatele od aplikace

odradit.
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6 Technologie Adobe Flex

Vlastnik: Adobe Systems

Licence: open-source

Béhové prostiedi: Adobe Flash Player

Jazyk: MXML, ActionScript

Platforma : vSechny s podporou Flash Playeru
Vyvojaiské prostredi: Adobe Flash Builder

6.1 Instalace

Adobe Flex je vysoce produktivni open-source framework pro vytvareni webovych
aplikaci podporovanych vSemi majoritnimi prohliZze¢i a operacnimi systémy. VyuZziva
k tomu béhové prostiedi Adobe Flash Player nyni ve verzi 10.2.153.1, o velikosti 2,70
MB(pro Windows), a Adobe AIR ve verzi 2.6, o velikosti 12.20 MB(pro Windows).
Aplikace 1ze vytvaret v libovolném textovém editoru a s pomoci Flex SDK ve verzi 4,
o velikosti 171 MB(pro vSechny platformy), nasledné zkompilovat. Adobe nabizi
placeny software Flash Builder 4 o velikosti 388.2 MB pro Windows (s moZznosti
zkuSebni verze nebo studentské licence), ktery miize pomoci zrychlit a usnadnit tvorbu
aplikaci diky moznostem jako naptiklad inteligentni kodovani, interaktivni krokovani
pfi debugovani, vzhledem uzivatelského prostfedi a integrovanou kompilaci. Diky
open-source projektu je mozné nainstalovat plug-in do open-source vyvojového

prostiedi Eclipse.[7]

6.2 Flex aplikace

Framework Adobe Flex vychazi z technologie Adobe Flash a je pfimo zaméfen na
vytvareni vétSich a komplexnéjsich RIA aplikaci. Pomoci technologie Adobe Flash se
Adobe Flex taktéZ poskytuje moznost kompilace aplikaci do formatu .swf, tedy
umoznuje kompilaci do stejného formatu jako Adobe Flash a nasledné vyuziva stejné
béhové prostiedi. Viz. obrazek 1. Adobe Flex si z technologie Adobe Flash bere také
ActionScript. Tim vSak konci spolecné vlastnosti.

Zdrojové kody aplikace se ukladaji jako textové soubory a tudiz je miZzeme na rozdil
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od souborti Adobe Flash (bindrni .fla) vytvaret ¢i ménit i bez vyvojového prostiedi.
Adobe Flex je zamétfeny pro programatory, vyvojar sklada uzivatelské rozhrani ze
znovu-pouzitelnych komponent a mé k dispozici obéktove orientovany jazyk. [8]

Z open-source projektu je vSechno dostupné v Adobe Flex Software Development Kit
neboli Adobe Flex SDK. Soucasti SDK je kompilator, knihovna komponent a debugger.
Avsak viele doporucuji vyuzit placené¢ho vyvojového prostiedi Adobe Flash Builder,
ktery usnadni tvorbu aplikaci.[4] Knihovna komponent obsahuje fadu komponent v
ruznych kategoriich, jako napfiklad ovladaci komponenty, komponenty layoutu,
navigacni komponenty, formatovaci komponenty, grafické efekty, grafické komponenty,

validatory atd.[9]

6.3 Dva jazyky

Adobe Flex vyuzivad ActionScriptu a MXML znackovaciho jazyka. Ve zdrojovém
souboru aplikace je tedy uZivatelské rozhrani definovano v jazyce MXML, proceduralni
kod aplikace je pak v jazyce ActionScript, v souboru ho miizeme nalézt mezi tagy
<script>.

Jazyk MXML ma silnou sémantiku pro tvorbu uzivatelskych rozhrani, pouziva
elementy jako jsou Label, Button, Canvas, Image atd. CoZz ulehcuje tvorbu
uzivatelského rozhrani. Zaroven Flex podporuje podmnozinu CSS, takZze miizeme styly
definovat pfimo v jednotlivych elementech nebo k projektu ptitfadit samostatny soubor
se styly (.css). Pti kompilaci se komponenty v jazyce MXML ptevadi do ActionScriptu,
kde vSechny maji své ekvivalentni definice, a teprve poté se aplikace kompiluje do

formatu .swf

6.4 Kompilace

Flex aplikace miizeme kompilovat né¢kolika zptisoby, bud’'to vyuZzijeme command-line
kompilator pfidany k Flex SDK, nebo kompilator ve vyvojovém prostfedi Adobe Flash
Builder. Nebo mlizeme pouzit naptiklad kompildtor implementovany v Javé. Uzivatel
mize kompilovat své komponenty do formatu .swc, pti kompilaci aplikace je vystupnim
formatem vySe zminény .swf a kompilator vytvofi také .html format ve kterém jsou
soubory .swf umisténé. Stejné tak jako u Adobe Flash miize aplikace ve formatu .swf
obsahovat obrazky, hudbu, video a dalsi, nebo mohou byt ptifazeny extern¢.

Kompilaci vznikd nékolik souborti, které jsou poté nutné ke spusténi aplikace.
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Hlavnim souborem je tedy ,,jmeno aplikace.swf, jako dal$i zde je soubor se styly
»jmeno_aplikace.css®, pak soubor html ,,jmeno_aplikace.html®, ktery je generovan aby
se postaral o nacteni swf souboru. Dal§im souborem naSeho projektu je
»playerProductlnstall.swf* ktery, pokud je to potieba, zafizuje aktualizaci Flash
Playeru. Flex aplikace také obsahuje slozku s ndzvem ,history”, ktera zajiStuje
funk¢nost tlacitka Zpét a zaznamenava historii aplikace, pro korektnost jeho pouzivani.
[8] Zavérem je zde né€kolik dalSich soubort, které jsou nutné pro béh aplikace na webu,
avSak mezi aplikacemi mohou byt sdileny, to jsou soubory ,framework, osmf flex,
rpc_verseFlexu, spark verseFlexu, sparkskins verseFlexu, textLayout* a pokud jsme

vyuzili néjaké sluzby tak se vygeneruje i slozka ,,services®.
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Predstaveni konkurenénich technologii zabyvajicich se
RIA

7 Microsoft Silverlight

Vlastnik: Microsoft

Licence: open-source

Béhové prostredi: Silverlight plug-in

Jazyk: XAML, podmnozina .NET frameworku
Platforma(Silverlight) : MS Windows, Mac OS X, Windows Phone 7,
Symbian

Platforma(Moonlight): Linux, FreeBSD

Vyvojatské prostredi: MS Visual Studio

7.1 Instalace

Pro spusténi Silverlight aplikaci je nutné stdhnout plug-in o velikosti 6,0MB. Pro
tvorbu aplikaci budeme potiebovat Silverlight SDK, nyni ve verzi 4 o velikosti 13.1MB.
Silverlight SDK obsahuje online dokumentaci, online vzorky aplikaci, knihovny
a nastroje pro tvorbu Silverlight aplikaci. Také 1ze stahnout plug-iny pro tvorbu aplikaci

pfimo pro vyvojové prostedi Visual Studio nebo Eclipse.

7.2 Jazyk

V aplikacich Silverlight se k deklaraci uzivatelského rozhrani pouziva znackovaciho
jazyka XAML (Extensible Application Markup Language), a programovanou cast
aplikace je mozné tvofit v jazycich C# a VisualBasic, mimo to diky Dynamic Language

Runtime (DLR) i v jazycich Ruby a Python a dalSich.
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7.3 Silverlight architektura

Silverlight umoznuje dva modely pro tvorbu aplikaci:

7.3.1 The managed API for Silverlight
Aplikace pouzivajici managed API maji pfistup k Silverlight NET frameworku, tudiz
mohou byt napsany v ve vyse zminénych jazycich.

.NET Framework for Silverlight
Je podmnoZinou .NET frameworku kterd obsahuje komponenty a knihovny, vetné

integrace dat, rozsifitelnych prvkii pro ovladani Windows, prace se siti, knihovny

zékladnich tfid a béhové prostiedi béznych jazyk.

7.3.2 The JavaScript API for Silverlight
Aplikace pouzivajici JavaScript API maji pfistup pouze k Silverlight presentation core
a JavaScriptovému engine v prohlizeci.

Core presentation framework
Obsahuje komponenty a sluzby orientované na uzivatelské rozhrani a interakci, véetné

uzivatelskych vstupt, dale ovladaci prvky uZivatelského rozhrani pro pouziti ve web
aplikacich, pfehravani médii, spravu digitalnich prav, data binding a prezentacni funkce,
véetné vektorové grafiky, textll, animaci a obrazkti. Také zahrnuje Extensible

Application Markup Language (XAML) pro urceni rozlozeni aplikace.

V obou téchto API lze pouzit znackovaciho jazyka XAML k tvorbé uzivatelského
rozhrani, avS§ak managed API umoziuje vyuZiti vice nez jednoho XAML souboru.

Silverlight také poskytuje nckolik funkci pro ulehfeni programovani. Poskytuje
bezpecny piistup z Silverlight klienta k lokdlnimu souborovému systému. Povoluje
lokalni ukladani a nacitani dat. Asynchronni programovani, souborovy manazer.
Umoznuje programatorim v .NET piimo manipulovat s elementy uZivatelského
rozhrani webové stranky. Viz obrazek 2. Webovi vyvojaii mohou také vyuzit JavaScript
k ptimému volani kodu a pfistupu ke skriptovatelnym objektim, vlastnostem,
udalostem a metoddm. Poskytuje podporu pro serializaci typi CLR na JSON a XML.
Poskytuje tfidu Application a néstroje pro tvorbu .xap balickl. Bali¢ky .xap obsahuji
aplikacni a vstupni body pro béh Silverlight plugini. Tfidy XmlReader a XmlWriter

usnadiiuji praci s xml daty z webovych sluZzeb. Funkce Xling umoznuje vyvojaiim
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zadat data pfimo v programovacich jazycich .NET frameworku.
Silverlight SDK také obsahuje instaler a updater, které usnadiiuji prvni instalace

aplikaci a nasledné tesi automatické aktualizace. [10]

-NET for Silverlight
Data ] | WPF | WCF M5 AJAX
LING Controls REST POX Library
XLING Data Binding RSS/ATOM | ISON
XKML Layout SOAP
Editing
JavaScript
DLR BCL Engine
Iron Pythaon Ganerics |
Iron Ruby Collections
Jscript Cryptography
. Threading
CLR Execution Engine

| XAML E
UI Core Inputs DRM
Vector Text Keyboard Media
Animation Images Mouse .
Ink
Media | Deep Zoom
WiC1 Images
H.254 |
WMA
AAC
MP3
Presentation Core
Browser Host
Integrated DOM Application Installer
Networking Stack Integration Services

[27]

7.4 Silverlight aplikace

Protoze béhové prostredi Silverlight se instaluje jako plug-in do prohlizece, jsou
Silverlight aplikace zavislé na prohliZzecich, coz sebou piinaSi omezeni bezpecnostniho
,sandbox‘ prohlizeCe. S verzi Silverlight 4 byla pfidana nova funkce out-of-browser,
kterd se do jisté miry s témito omezenimi vyrovndva, umoznuje aplikaci stdhnout
a pracovat s ni i v offline rezimu. Aplikace pak sama zjistuje zda-li je uzivatel online
a synchronizuje se se serverem, mize také pfistupovat na bezpecné ulozisté v pocitaci
stanovené uzivatelem. Dal$im omezenim je podpora pouze nékterych prohlizeci, svSak
s noveéjsimi verzemi Silverlightu pfibyvaji zdsuvné moduly pro dal§i prohliZzece
a operacni systémy.

Silverlight aplikace je zkompilovdna do zip formdatu s pfiponou .xap, tento format
obsahuje soubor s aplikaci zkompilovanou do formatu .dll, dale obsahuje knihovny pro
vyuzit¢ komponenty (napi. System.Windows.Controls.dll) a také soubor se

znackovacim jazykem .xaml, zdvérem jsou piidany zdroje (napt. Obrazky). Dalsi ¢asti
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aplikace lze dynamicky stahovat ze serveru. Takto zkomprimovand aplikace se vklada
do HTML dokumentu podobné jako aplikace Flash. Aplikace vSak muze diky
JavaScriptu a DOM HTML ménit parametry a rozlozeni WWW stranky a naopak

WWW stranka mize aplikaci pfedavat parametry a fidit jeji provadéni.
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8 OpenlLaszio

Vlastnik: Laszlo Systems

Licence: open-source

Béhové prostiedi: Flash Player, prohlize¢ podporujici JavaScript
Jazyk: LZX, JavaScript

Platforma: vSechny s podporou Flash Playeru, nebo
JavaScriptu

Vyvojatské prostredi: OpenLaszlo DevKit (nutno taky mit Java SDK)

8.1 Instalace

Pro spusténi aplikaci sta¢i mit nainstalovan Adobe Flash Player, nebo pouze prohlize¢
s podporou JavaScriptu, ktery podporuji vSechny majoritni prohlizece. Pro tvorbu
aplikaci je tfeba stahnout OpenLaszlo Development Kits ve verzi 4.9.0 o velikosti 56
MB (pro Windows), avSak tento software nam nebude stacit, k jeho spravnému béhu
musime mit také Java SDK, naptiklad ve versi 6 od firmy Oracle (spolecnost, ktera
koupila Sun Microsystems). K dispozici pro pohodIngjsi tvorbu aplikaci jsou také
zasuvne moduly do vyvojovych prostiedi NetBeans a Eclipse. Pokud chceme aplikace
OpenLaszlo kompilovat az podle pozadavkt klienta, je mozné stdhnout také

OpenLaszlo servlet package, ktery se bude o serverovou kompilaci starat.

8.2 Jazyk

Aplikace OpenLaszlo jsou psany v jazyce JavaScript a znackovacim jazyku LZX.
Jazyk LZX kombinuje deklarativni XML syntaxi a standartni CSS styly k popisu
vzhledu, rozvrzeni a hierarchie komponent obsazenych v aplikaci. JavaScript je pouzit

k specifikovani chovani aplikace.
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8.3 Architektura
Platforma OpenlLaszlo se skladd z kompileru, volitelného server-side servletu,
souboru sluzeb a tiid na stran¢ klienta, které jsou dostupné pro vSechny LZX aplikace.

Jadro na stran¢ klienta se jmenuje LFC (Laszlo Foundation Clases).

8.4 OpenlLaszlo klient

LFC obsahuje véci jako vizualizace renderovani aplikace, systém udélosti, manazer
dat, ¢asovac, focus manazer, atd. Event system (systém udalosti) rozpoznava a fesi
udalosti jako jsou uzivatelska kliknuti na mys, ¢i pfichozi data ze serveru. OpenLaszlo
sniZzuje zatéz na strané serveru zpracovanim uloh jako jsou fazeni, validace atd. na
stran¢ klienta.

Data Loader/Binder (manazer dat) slouzi jako fizeni provozu, pfijima toky dat
z OpenLaszlo serveru a pfifazuje data k danym vizudlnim elementim (text, pole,
formulafe a polozky menu). [11] Layout and Animation System (systém dispozice
a animaci) poskytuje zmény stavii OpenLaszlo aplikacim, rozloZeni prvka rozhrani
a algoritmy fizenych animaci. Dynamic layout mechanisms (mechanizmy dynamického
rozlozeni) umoziuje modifikace vlastnosti jako je velikost aplikace, aby se inteligentné
pfizptsobila platform&. Coz zjednoduSuje praci na zafizenich riiznych velikosti.
Podobné upfednostituje u animaci definice ¢asovych indexil misto snimki, ¢imz vytadi
rozdily rychlosti procesorti klientskych zafizeni. Services component (komponenta

sluzeb) poskytuje fadu podptrnych moznosti, véetné Casovaci, modalnich dialogt, atd.

8.5 OpenLaszlo server

Serverova ¢ast OpenLaszlo Server se nemusi pouzivat, avSak nabizi dal§i funkce
a predevSim vétsi kompatibilitu aplikaci. Maze prekddovat data z formatu do jiného
piimo za b¢hu, deleguje pozadavky pro vzdalené Casti serveru, umoziuje piistup
k SOAP (Simple Object Access Protocol) a XML-RPC (Remote Procedure Call) sluzeb
a mapuje OpenLaszlo objekty jako Java objekty. OpenLaszlo Server (dfive Laszlo
Presentation Server) je implementovan jako Java servlet a bézi uvnitf servletového
kontejneru nebo standartni J2EE aplikace, diky Cemuz muize bézet v prostredich

operacnich systémi Windows, Solaris, Linux a Mac OS X. [11]
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8.6 Aplikace

OpenLaszlo dokaze kompilovat .swf aplikace a také DHTML (dynamické HTML).
Kompila¢ni technologie OpenLaszlo je zaméfena na kompatibilitu mezi prohlizeci, stara
se tedy o jednotlivé rozdily a nekompatibility mezi nimi a vyvojafim umoziuje
koncentraci na vzhled a chovani aplikace. Aplikace napsané v OpenLaszlo mohou byt
,s0lo“ aplikace, tedy zkompilované do formatu .swf nebo DHTML, ve smyslu
HTML+JavaScript+AJAX. Nebo mohou byt ulozeny na serveru ve formatu .LZX
a podle klienta distribuovat z cache pozadovanou verzi aplikace.[11]

Diky implementaci funkci riznych b&hovych prostiedi se otevird vyvojarim cesta k
psani Siroce kompatibilnich aplikaci, avSak nese to s sebou omezeni, vyvojari mohou
pouzit pouze funkce, které¢ jsou pro tyto formaty spole¢né. OpenLaszlo aplikace jsou
psany tak, aby se piizplsobily velikostem a rychlostem zafizeni, coZz usnadnuje
vyvojafim tvorbu dynamickych aplikaci s minimem programovani a umoziluje vyuzit

jak relativni tak absolutni pozicovani.

8.7 OpenLaszlo bezpecnostni model

Platforma OpenLaszlo aplikaci podporuje provéfeny bezpecnostni model SSL (Secure
Sockets Layer). Data posilana Internetem mohou byt Sifrovana SSL a posildna skrze
HTTPS. Aplikace ve formatu .swf jsou zabezpeceny ,,sandbox” prostiedim Flash
Playeru, tudiz nemohou zapisovat do lokalniho souborového systému a pristupovat
k nativnimu uzivatelskému prostfedi. Webové sluzby a databdze mohou byt také
zabezpeceny pouzitim uzivatelského autentifikaéniho modelu. Tento mechanizmus je
pouzit proti zneuziti OpenLaszlo serveru jako proxy, nebo vstupni brany k chranénym

sluzbam ¢i datim. [11]
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9 AJAX - Asynchronous JavaScript and XML

Vlastnik: -

Licence: -

Béhové prostiedi: prohlize¢ podporujici JavaScript
Jazyk: XML, JavaScript, CSS, HTML
Platforma: vSechny s podporou JavaScriptu
Vyvojaiské prostredi: libovolny textovy editor

9.1 Instalace

Technologie AJAX je znacné rozsifenda, nebot’ vSechny relevantni prohlizeCe maji
podporu JavaScriptu a proto uzivatel nepotiebuje zddné dal$i zasuvné moduly, nebo
be&hova prostredi. Neni tedy tfeba nic instalovat, na Internetu se ovSem da najit mnozstvi
vyvojovych prostiedi, at’ uz online (napt. Cloud9 IDE [ http://www.ajax.org/ ]) nebo

nebo offline textové editory, nebo pfimo zamétfené na JavaScript.

9.2 Jazyk

AJAX je spojeni jiz zndmych technologii, XML, JavaScriptu, DHTML a HTTP.
Vzhled a rozvrzeni aplikace je specifikovano CSS styly. Aplikace je ulozena v HTML
dokumentu, ktery obsahuje i1 JavaScriptovy kod. Tento kod miizeme v HTML
dokumentu najit mezi tagy <script>. Pomoci JavaScriptu lze posilat mezi klientem
a serverem data ve formatu XML a nasledn¢ je zobrazovat na strance aniz by se musela
cela posilat ze serveru. Stranka se nemusi obnovovat celd diky pouziti dynamického
DOM modelu v HTML dokumentu, coz v kombinaci s JavaScriptem a CSS styly
nazyvame DHTML (dynamické HTML). [12]

9.3 DOM (document object model)

objektovy model dokumentu je aplikacni programové rozhrani (API). Pomoci tohoto
rozhrani mizeme pracovat se samotnou webovou strankou. DOM umoziuje
JavaScriptu pfistupovat k jednotlivym objektim XML (XHTML) dokumentu a pracovat
s nimi. Témito objekty jsou elementy, atributy, text, komentare atd. DOM umoziuje na

pfesné uréené misto ptidat jakykoli obsah. [13]
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9.4 Aplikace

AJAX aplikace mize tedy na prvni pohled vypadat stejn¢ jako HTML dokument. Je
zcela jasné, Ze u této technologie se neprovadi zadna kompilace, nebot’ vSe je, pfimo
v kodu ktery napsal tviirce, interpretovano prohlize¢em. Vytvorena aplikace bude urcité
obsahovat jeden ¢i n€kolik .html dokumentt, v kterych je také obsazen JavaScript, dale
soubor se styly .css. K psani aplikace také miizeme vyuzit ostatnich jazyki slucitelnych
s HTML(napt. PHP).

Aplikace poté komunikuje se serverem pomoci protokolu HTTP a jednotlivé
pozadavky posild ve formatu XML. Takovouto komunikaci je mozné uskutecnit skrze
rozhrani XMLHttpRequest, neni vSak nutné pouzit pouze XML, pozadavky je mozné
posilat 1 ve formatu HTML, JSON nebo jako prosty text, viz obrazek 3. Vyuziti
protokolu HTTP, ktery neni vhodny pro intenzivni komunikaci klienta se serverem
muze byt nevyhodou AJAXu. Pro kazdy pozadavek se musi vytvofit nové spojeni a po
vyfizeni je spojeni automaticky ukonceno, coz zvétSuje prodlevy mezi jednotlivymi
poZadavky. Zaroven server nemiiZe kontaktovat klienta naptiklad v ptipadé zasilani
novych ptispévkl vSem piihlaSenym uZivatelim chatu. Takovéto situace se daji feSit

opakujujicimi vyzvami klienta na aktualizaci dat.[12]
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10 Curl

Vlastnik: Curl inc.

Licence: zdarma pro nekomercni vyuziti
Béhové prostiedi: Curl RTE

Jazyk: Curl

Platforma: béh: Windows, Linux, Mac

tvorba: Windows, Linux

Vyvojatské prostredi: Curl IDE, Curl/Pro IDE

10.1 Instalace

Technologie Curl je komeréni platformou pro podnikové RIA aplikace, avSak
Spole¢nost Curl uvolnila pro nekomercni vyuziti vyvojové prosttedi, Curl IDE ve verzi
7, jeho stazeni je vSak potiebna registrace. Ke komerénimu vyuziti aplikaci je tifeba si
koupit vyvojové prostiedi Curl/Pro IDE. Pro spousténi aplikaci staci stahnout béhové
prostiedi Curl RTE7 o velikosti 7.8 MB. V ptipad¢ aktualizovani novéj$im RTE zistava
staré¢ zachovano kvili zpétné kompatibilité starSich aplikaci. Déle lze, také po

registraci, stahnout Curl CDE, neboli zasuvny modul do vyvojového prosttedi Eclipse.

10.2 Jazyk

Aplikace je psand v jazyce Curl, ktery kombinuje deskriptivni a aktivni elementy,
které lze najit v tradicnich vyvojaiskych nastrojich, s plné¢ funkénim objektove
orientovanym programovacim jazykem. Jazyk Curl byl vytvotfen za tcelem sjednoceni
vice technologii, pro které pak staci jen jedno béhové prostredi. Jazyk Curl zahrnuje
textové a vzhledové funkce (jako HTML a CSS), skriptovaci funkce (jako JavaScript),
objektove orientovany jazyk (jako Java) a podporu 2D/3D grafiky a podporu multimédii
(jako Flash).
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10.3 Aplikace

Curl aplikace mtze bézet uvnitt HTML dokumentu, nebo uvnitf prohlizece namisto
HTML dokumentu a od verze Curl7 lze nainstalovat pfimo do opera¢niho systému
a bézet nezavisle na prohlizeci.[14] Po inicializaénim pozadavku od klienta je ze
serveru zaslan kod aplikace a souvisejici data v kompaktnim souboru s ptiponou .curl ve
formatu prostého textu nebo jako predzpracovany koéd ve formatu PCURL (pre-
processed curl). Soubor miize byt velikosti srovnatelny s aplikacemi na bazi HTML.
Od této doby bézi aplikace krom zasilani pozadovanych dat, na stran¢ klienta. Tim
padem je server, podobné jako u MS Silverlight, Adobe Flex ¢i OpenLaszlo, oprostén
od zna¢ného vytizeni. Vyhodou oproti ostatnim technologiim je moZznost prace
dlouhobobé oftline, kdy ménéna data jsou ukladana a po op&tovném piipojeni se klient

synchronizuje se serverem.

10.4 Curl RIA technologie pro podniky
Jak bylo vySe zminéno, Curl je pfedev§im technologie pro velké podniky. Tvirci
technologie si urcili pozadavky podnikti na RIA aplikace a zaroven tvrdi, Ze technologie

Curl je schopna je splnit.

Veliké soubory dat, které vyzaduji velky vykon na stran¢ klienta

Komplikované operace, které potiebuji nadstandartni design uzivatelského rozhrani
Vizualizace dat, ktera vyzaduje velky graficky vykon na strané klienta

Distribuce pro tisice uzivateli, k ¢emuz je potieba proménliva vykonnost
Komplexni aplikace, které potiebuji vykonné vyvojové prostredi

[14]
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11 JavaFX

Vlastnik: Oracle Corporation

Licence: open-source

Béhové prostiedi: JavaFX a Java JRE

Jazyk: JavaFX Script

Platforma: Windows, Mac, Linux, Solaris, Android, Windows
Mobile

Vyvojatské prostredi: NetBeans

11.1 Instalace

Abychom mohli spustit JavaFX aplikace, musime nainstalovat bchové prostiedi
JavaFX, které se ostatn¢ samo nabidne v podobé odkazu, v ptipadé, Ze nedojde ke
spusténi aplikace. AvSak samotné prostiedi JavaFX nestaci. Ke spusténi aplikace,
v pocitaci jiz musime mit nainstalované¢ béhové prostiedi Java (JRE) nyni ve verzi 6
update 24 o velikosti 15.3 MB. Nutnost JRE mlze byt nepiijemnd, avSak staZeni
a instalace prostiedi neni zdlouhava.

Spole¢nost Oracle se vS§ak neomezuje pouze na stolni pocitace, JavaFX je dostupna i v
mobilnich telefonech, a s verzi 1.3 1iv televizorech, a jinych zafizenich. K tvorbé
JavaFX aplikaci je potfeba stdhnout JavaFX SDK nyni ve verzi 1.3.1, nebo 1ze pouzit
zasuvny modul do rozsiteného software pro tvorbu v mnoha jazycich, NetBeans také ve
verzi 1.3.1. NetBeans IDE for JavaFX i JavaFX SDK jsou dostupné ve verzich pro
Windows, Mac, Linux a Solaris. Déle k tvorbé mizeme vyuzit dvou dalSich ¢asti,
konkrétn¢ JavaFX Mobile for Windows Mobile, ve verzi 1.2, pro tvorbu aplikaci pro
mobilni telefony a JavaFX Production Suite ktery obsahuje sadu nastroji a pluginii
usnadnujicich kooperaci mezi programatorem a grafikem pii tvorbé grafickych prvki.

[16]
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11.2 Jazyk

Aplikace JavaFX jsou psany v objektovém jazyce JavaFX Script. JavaFX Script je
staticky typovany deklarativni skriptovaci jazyk. Syntakticky je tento jazyk podobny
s JavaScriptem, podporuje automaticky data binding, 2D grafiku, swingovské
komponenty a deklarativni animace. JavaFX stavi na Java JRE (u mobilnich zafizeni
Java ME) diky ¢emuz mohou vyvojaii vyuzivat jakékoliv knihovny z tohoto prostiedi.
Vyhodou jsou mozné zkuSenosti se zminénymi prvky a také mnohem bohat$i moZznosti

tvorby aplikaci.

11.3 Aplikace

Od Java SE verze 6 aktualizace 10 a vyssi je mozné spoustét aplikace nezavisle na
prohlize¢i. JavaFX aplikace pfed kompilaci obsahuje nékolik soubory typu .xf. Pro
kazdou tfidu naSi aplikace jeden takovy. Aplikaci miizeme Sifit nékolika zplsoby,
zaprvé tedy offline. Zadruhé ve formé appletu, nebo pies Java Network Launching
Protocol, neboli webstart. V piipadé vyuziti appletové formy, bude naSe aplikace
v souboru .jar, a bude se na ni odkazovat z HTML dokumentu, v kterém bude obsazena.

V tomto HTML dokumentu jsou dvakrat pouzity tagy <script>, poprvé odkazuji na
soubor, vyskytujici se na strankach javy, ktery kontroluje, zda-li ma klient
aktualizovanou verzi JavaFX, a v druhém tagu <script> se jiz odkazuje na samotnou
aplikaci. V pripad¢ spousténi aplikace pies webstart vlastné stahujeme soubor .jnlp,
ktery odkazuje na Internetové umisténi aplikace a nezavisi svym spusténim na
prohliZzeci. Platforma JavaFX obsahuje soubor nastrojii a technologii, které umoziuji
vyvojarim a designérim spolupracovat, vytvaret a §ifit aplikace pro majoritni platformy
a prohlizece, aniz by aplikace ménily vzhled nebo svou funkénost. Navic vyvojari
mohou pouzit emuldtory (Mobile & TV Emulators) pro testovani mobilnich

a televiznich aplikaci vyuZivajicich JavaFX technologii.
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12 Adobe Flash

Vlastnik: Adobe Systems

Licence: open-source

Béhové prostiedi: Adobe Flash Player

Jazyk: ActionScript

Platforma: vSechny s podporou Flash Playeru
Vyvojaiské prostredi: Flash Professional CS5

12.1 Instalace

Abychom mohli aplikace spoustét, musime si stdhnout Flash Player, ktery je volné
dostupny na strankéch firmy Adobe. Aktudlni verze 10.2.153.1 o velikosti 2.7 MB.
S tvorbou aplikaci to jiz nebude takto snadné, oficidlni software je placeny a ackoliv
format .swf byl spolecnosti Adobe uvolnén, nebude jednoduché najit alternativni

software pro tvorbu aplikaci.

12.2 Jazyk

Technologie Flash pouziva skriptovaciho jazyka ActionScript, coZz je objektové
orientovany jazyk umoznujici plné fizeni pro navrzené uzivatelské rozhrani. Mtze byt
integrovany do back-end technologii, které vyuzivaji ostatni jazyky a frameworky,
jakymi jsou naptiklad PHP, ASP. Disponuje velikou knihovnou tfid pro vyvoj jednak
online aplikaci, ale i aplikaci ryze desktopovych.[17]

12.3 Aplikace

Aplikace Flash je kompletné¢ v jednom souboru, neméa Zzadné externi soubory
s actionScriptem nebo c¢imkoliv dal§im, vétSinou obsahuje také obrazky a zdroje.
Aplikace Flash je uloZena v bindrnim souboru .fla a od verze CS4 i .xfl, neboli
Extensible Flash. Tento format obsahuje komprimované XML a zna¢né zmensuje
velikost souboru a zjednuduSuje préci s nim napiic¢ platformami.

Zkompilovand aplikace je ve formatu .swf a v této podobé¢ se také umist'uje do HTML
dokumentu. Nejcastéji mezi tagy <object>. Soubory ve formatu .swf mizeme spoustét
i offline pfimo v pocitaci.
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12.4 Zaméreni

Adobe Flash je zaméfen na tvorbu animaci, bannerti a grafickych prvka. Zakladnim
prvkem je Casova osa, klicové snimky a prechody. Prvotné tedy slouzi predevSim
grafikim a designériim, spiSe nez programatorim a vyvojaiim webovych aplikaci.
Nezamena to vSak, ze by Flash nebyl pouzitelny pii tvorbé celych aplikaci. Pfinasi to
s sebou ale nevyhody, jako je absence znovupouzitelnych komponent, objektového
jazyka atd. [8]

Technologie Flash ma dobrou podporu multimédii, od obrazki (JPG, PNG, GIF),
animaci, zvuku (MP3), ptes video (H.264 kodek), 3D animace az po vlastni protokol
RTMP. [18] S rozsifenim standartu HTMLS5 na Internet pfestane byt smysluplné také
nejveétsi nynéjsi vyuziti Flashe, pfehravani videa a audia. HTMLS5 obsahuje tagy, které
toto prehravani uskute¢ni 1 bez flashového piehravace. AvSak nemusime se bat, Ze by
technologie Flash zanikla, stdle ma své uplatnéni, at’ uz v online hfickéach, offline

aplikacich, bannerech, zpravodajstvich, ptekladacéich, programech atd.
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13 Porovnani RIA technologii

Porovnéani technologii provedu na zdkladé ziskanych bodid v ruznych kriteriich
hodnoceni, tyto body budou udéleny mnou, tudiz budou subjektivni, budu se vSak snazit
hodnotit co nejvice podle dostupnych fakti a tim co nejvice odstranit subjektivitu.
Hodnocena kritéria a jejich vahy jsou: Instalace béhového prostiedi (0.2),
Multiplatformovost (0.25), Moznosti technologie (0.3), Vyvojové prostiedi (0.1)
a Jazyk/y technologie (0.15). Technologie mohou v jednotlivych kritériich ziskat
maximalné pét bodi, z téchto bodl vypocitam vazené skoére a nasledné ze vsech

hodnocenych kritérii celkové skore dané technologie.

13.1 Instalace béhového prostredi

13.1.1AJAX - 5 bod
Vsechny majoritni prohlize¢e podporuji JavaScript potazmo AJAX technologii, proto

neni potieba instalovat zadné béhové prostredi

13.1.2 Adobe Flash — 4 body
Instalace béhového prostiedi Flash Player ¢i Shockwave Flash plug-inu do prohlizece
je jednoducha a rychla, s ptihlédnutim k velké rozsifenosti Flash technologie je jisté, ze

velka ¢ast uzivateli ma b&hové prostredi jiz nainstalovana.

13.1.3 Adobe Flex — 4 body
Technologie Flex vyuziva stejného béhového prostiedi jako Flash, tudiz hodnoceni

vyplyvéa z technologie Flash.

13.1.4 Microsoft Silverlight — 4 body
Béhové prostiedi Silverlight plug-in se instaluje spole¢né pro vSechny prohlizece a
jeho instalace je rychla, avSak rozSifenost béhového prostfedi je znacné mensi nez

naptiklad Flashové.

13.1.5 JavaFX - 2 body

v

nutnosti instalace béhového prostredi Java pred samotnou instalaci JavaFX.
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13.1.6 OpenLaszlo — 5 bod
Diky moznosti kompilovat aplikace do SWF formatu nebo jako HTML+JavaScript je
instalace b&hového prostiedi snadna nebo Zzadna, zarovei je veliké rozsifeni béhového

prostiedi.

13.1.7 Curl - 3 body
Instalace béhového prostifedi Curl RTE je snadna, avSak jeho roz$ifeni mezi béZznymi
uzivateli je téméf zanedbatelné. Ze samotné podstaty technologie (podnikova feseni)

vyplyva, Ze rozsitenost mezi béznymi uzivateli neni relevantni.
13.2 Multiplatformovost

13.2.1 AJAX - 5 bodu
Vzhledem k dlouhé historii JavaScriptu a rozsahlé podpote prohlizecti, mizeme fici,

ze technologie AJAX je podporovéna na nejveétSim poctu platforem.

13.2.2 Adobe Flash - 5 bod
Podpora technologie Flash je velmi rozsahld, podporuji ji nejen bézné operacni
systétmy (Windows, Mac, Linux, Solaris), ale také dalsi, v€etné¢ mobilnich operacnich

systémil.

13.2.3 Adobe Flex - 5
Zde hodnoceni taktéz vyplyva z technologie Flash.

13.2.4 Microsoft Silverlight — 4 body

S posledni vydanou verzi (4) se podporujici platformy znacné rozsifily, kromé
Windows a Mac operacnich systému piibyli také mobilni platformy Windows phone
a Symbian. Diky open-source komunité a spolecnosti Novell je k dispozici také

Moonlight pro platformy Linux a FreeBSD.

13.2.5 JavaFX - 5 bodu

Technologie JavaFX je také podporovédna Sirokym spektrem platforem (Windows,

Mac, Linux, Solaris, Android, Windows Mobile).
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13.2.6 OpenLaszlo — 5 bod
Opét diky moznosti kompilovat aplikace do vice formati (SWF, HTML+JavaScript)

je technologie OpenLaszlo podporovana velkym mnozstvim platforem.

13.2.7 Curl - 3 body
Technologie Curl je podporovana platformami Windows, Linux a Mac. Oproti
ostatnim technologiim se muize zdat pocet platforem maly, avSak je dostacujici k pokryti

velkého mnozstvi uzivatelq.

13.3 Moznosti technologie

13.3.1 AJAX - 3 body

Technologie AJAX je skv¢lé tfeSeni pro zménu HTML dokumentu v RIA aplikaci.
Pomoci této technologie vznikla a vznika fada kvalitnich webovych aplikaci, avSak
vyvoj vétSich aplikaci mize byt téZkopadny a nepiehledny. Nekteré moznosti chybi,

naptiklad podpora multimédii.

13.3.2 Adobe Flash — 2 body
Technologie Flash nabizi kvalitni grafické feSeni aplikaci, avSak je zaméfena na

grafiky a napftiklad nenabizi Zadné znovu-pouzitelné komponenty.

13.3.3 Adobe Flex — 4 body
Technologie Flex sice vyuziva stejného jazyka jako Flash, avSak diky jinému piistupu

k tvorb¢ Ize dosahnout mnohem vice pouzitelné aplikace.

13.3.4 Microsoft Silverlight — 4 body
Technologie Silverlight poskytuje moznost tvofit kvalitni RIA aplikace, ¢astecné

i diky tzké vazb¢ s .NET Frameworkem.

13.3.5 JavaFX - 5 bodt
Technologie JavaFX nabizi moznost tvorby kvalitnich aplikaci. KdyZ ptfihlédneme
k moznosti vyuZiti technologie Java, lze s touto technologii dosahnout vyjimecnych

vysledkd.
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13.3.6 OpenLaszlo — 3 body
Technologie OpenlLaszlo size nabizi moznost vystupni aplikace ve dvou formaétech,

avSak moznosti aplikaci jsou omezeny na prinik téchto formath (resp. Technologiti).

13.3.7 Curl - 5 bodu
Moznosti technologie Curl jsou velmi Siroké. Dlouhodoby vyvoj jazyka a knihovna

obsahujici mnoho ovladacich prvkil poskytuji moznost tvorby kvalitnich aplikaci.

13.4 Vyvojové prostredi

13.4.1 AJAX - 3 body
Protoze technologie AJAX neni vyvinuta jednou spolecnosti, nemé také oficialni
vyvojoveé prostiedi. AvSak aplikace miizeme vytvéiet v libovolném textovém editoru ¢i

napiiklad v online néstroji WebToolKit od spolecnosti Google.

13.4.2 Adobe Flash — 2 body
Vyvojové prostiedi pro technologii Flash je Flash (profesional) CSS5, toto prostiedi je
placené a zamétené spiSe na grafiky, nez-li programatory. Tvorba aplikaci bez tohoto

vyvojového prostiedi je slozitd (potieba swf kompilatoru tietich stran).

13.4.3 Adobe Flex — 4 body

Vyvojové prostiedi technologie Flex je Adobe Flash Builder, tento software je
placeny. Tvofit aplikace vSak lze 1 bez Flash Builderu, protoze zdrojové kody lze psat,
na rozdil od Flash technologie, v libovolném textovém editoru a nasledné aplikaci

zkompilovat pomoci volné dostupného Flex SDK.

13.4.4 Microsoft Silverlight — 2 body
Vyvojové prostiedi technologie Silverlight je Microsoft Visual Studio, tento software
je placeny. Dal§im faktorem muiZe byt omezeni Visual Studia pouze na platformu

Windows.
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13.4.5 JavaFX - 5 bodu
Technologie JavaFX poskytuje krom zakladniho JavaFX SDK také zasuvny modul do
vyvojového prostfedi NetBeans, které je zdarma a dostupné ve verzich pro Windows,

Mac, Linux a Solaris.

13.4.6 OpenLaszlo - 4 body

Technologie OpenLaszlo vyuZiva vyvojového prostiedi OpenLaszlo Development
Kits, které je zdarma a dostupné ve verzich pro vice platform, véetné¢ kodi samotného
vyvojového prostfedi. K tvorbé aplikaci je vSak potieba nainstalovat také JavaSDK.
Je mozné vyuzit také vyvojova prostiedi NetBeans a Eclipse se zdsuvnym modulem
OpenLaszlo. Pokud chceme kompilovat aplikace az podle béhového prostredi uzivatele

(Flash Player, JavaScript), budeme také potfebovat OpenLaszlo servlet package.

13.4.7 Curl - 3 body
Technologie Curl poskytuje vlastni vyvojové prostiedi (po registraci dostupné
k nekomerénim tceltim zdarma) Curl IDE, které je podporovano platformami Windows

a Linux.

13.5 Jazykl/y technologie

13.5.1 AJAX - 3 body

Technologie AJAX vyuziva primarné jazyka JavaScript, kombinovaného s XML pro
komunikaci, HTML pro rozlozeni aplikace a CSS pro vzhled. Pro vyvojafe miize byt
slozité zorientovat se mezi mnozstvim koédu predevSim u vétSich aplikaci, naopak

jazyky HTML, CSS a XML ovlada obrovské mnozstvi lidi.

13.5.2 Adobe Flash — 3 body
Technologie Flash vyuziva jazyka ActionScript, v kterém je pséna celé aplikace. Jazyk
ActionScript méa na Internetu mnoho vyvojarskych komunit a jeho nauceni neni pfili§

slozité.
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13.5.3 Adobe Flex — 4 bodu
Jazykem technologie Flex je také ActionScript, ackoliv mizeme casteCné psat
v znaCkovacim jazyce MXML, ktery celou aplikaci zptehledni. Nasledna kompilace

prevede zdrojové kody do jazyka ActionScript.

13.5.4 Microsoft Silverlight — 5 bodu
Technologie Silverlight umoznuje vyuziti NET jazykl (C#, VisualBasic), mimo to
také Python nebo Ruby. Vyvojaii maji tedy na vybér Sirokou skalu a mohou vyuzit

jazyka ktery jim nejvice vyhovuje. Jako znackovaci jazyk Silverlight vyuziva XAML.

13.5.5 JavaFX — 3 body
Technologie JavaFX vyuziva jazyka JavaFX script, vyhodou miize byt moznost

vyuziti knihoven z jazyka Java a znalost (u vyvojatt zabyvajicich se Javou) syntaxe.

13.5.6 OpenLaszlo — 4 body

Technologie OpenlLaszlo vyuziva kombinace jazyka JavaScript a znackovaciho jazyka

LZX.

13.5.7 Curl — 3 body
Technologie Curl vyuziva jazyka Curl, ktery zahrnuje vzhled, skriptovani, objektovou

orientaci 1 podporu multimédii a grafiky.
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13.6 Kalkulace

Kritérium | Vaha |AJAX |Flash |Flex |Silverlight JavaFX |Laszlo Curl
Instalace 20%| 5|1 4108 408 4|08 2104 511 310.6
beh.

prostredi

Multiplatfor | 25%5(1.25/5]1.25/5/1.25 4|1 50125151125 |3]0.75

movost
Moznosti 30%3(09 2106 (412 (4|1.2 511.5 3109 511.5

technologie
Vyvojové 10%(3]0.3 |2/0.2 |4/04 (2 0.2 5105 [ 41/04 3103

prostiedi

Jazyk/y 15%)310.45/310.45 4/0.6 |5/0.75 31045 | 4 (0.6 31045
technologie

Vazené 3.9 33 425 |3.95 4.1 4.15 3.6
skore

Legenda k Tabulce 1: Svétle Sedé sloupce znaci vypocitanou vahu bodl ziskanych
z jednotlivych kritérii. Tmavé Sedé bunky udavaji celkové vazené skore jednotlivych

technologii. Hodnoty jsou udany v bodech.

13.7 Zhodnoceni porovnavani

V Tabulce 1 miizeme vidét, Ze nékolik technologii pfekonalo hodnotu 4 bodl
(vaZenych). Neznamend to ovSem, Ze tyto technologie jsou nejlepSi. Musime brat
v potaz, ze kazdému vyhovuje néco jiného a kazdy ma jiné preference. Pii eventuelnim
vybéru hraje spiSe roli popis technologii, znalost jazyka, vyzitd platforma, zptsob
tvorby aplikaci a dal§i. Pro¢ tedy hodnotit? Piedevsim kvili ukazani (a ocislovani)
moznosti jednotlivych technologii a doporu€eni ptipadnym zacinajicim tvlrctm.
Odebrané body také v nékterych piipadech znamenaji nedostatky technologie, které by

mohl vybirajici clovek piehlédnout.
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14 Adobe Flash Builder 4

Adobe Flash Builder 4 je placené vyvojové prostiedi pro Flex framework. Poskytuje
uzivateli usnadnéni pro tvorbu aplikaci a urychluje praci. Z jeho vyhod muizeme
jmenovat barevné zvyrazinovani kodu ve formatech MXML, ActionScript a CSS,
doplnovani koédu (naseptavac), interaktivni krokové debuggovani, automatické
generovani béznych ¢asti kodu, ptejmenovani vSech referenci na danou tidu, metodu ¢i
proménnou, a kromé dal§ich vyhod také umoziiuje kompletni praci s Adobe AIR

aplikacemi. [25]

14.1 Flash Builder — popis rozhrani
Pro ucely bakalarské prace mi spolecnost Adobe poskytla studentskou licenci na tento
produkt, pojdme si tedy pftiblizit zdkladni orientaci v tomto software. Nasledujici

vysvétleni jsou ¢iseln€ zobrazeny na obrazku 4.

14.1.1 Projekt
Pod cislem jedna vidime vSechny oteviené projekty, tfidy projektd (.mxml soubory),
stylové soubory, vlozené animace a komponenty. Zde miizeme také vSechny tyto

soubory otevirat pro naslednou praci s nimi.

14.1.2 Vzhled - Kéd
Pod ¢islem dva vidime pfepinani mezi tlaCitky ,,.Design® a ,,Source®, pomoci nichz
muzeme prepinat obsah hlavni ¢asti, v kterém se nam zobrazi vzhled aplikace (jako na

obrazku 4) nebo zdrojovy kod.

14.1.3 Vlastnosti

Pod cislem tfi vidime kompletni nastaveni vzhledu, uspofadani, zdroje dat
a posluchact k pravé aktivni komponenté. Aktivni komponenta je ta, kterd je oznacena
ve vzhledové ¢asti rozhrani (viz. bod dvé€). Panel s nastavenim je viditelny pouze pfi

definovani vzhledu aplikace, pokud jsme v rezimu psani kddu, panel neni zobrazen.
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14.1.4 Stavy

Pod cislem c¢tytfi mtizeme vidét okno pro stavy aktivni komponenty. Pomoci stavil Ize
u komponenty v zavislosti na uzivatelové interakci ménit jak po strance vzhledu, tak
funkci. Okno se stavy je viditelné pouze pii definovani vzhledu aplikace, pokud jsme

v rezimu psani kddu, okno neni zobrazeno.

14.1.5 Chybova hlaseni

Pod c¢islem pét vidime prepinaci tlacitka Problems, Data/Services, Network Monitor,
Console, Properties, Debug, Progress. Témito tladitky pfepindme obsah okna pod nimi,
kde se mohou zobrazit chyby v projektu a jejich popis, pouzité¢ datové sluzby a jejich

vlastnosti, vypis do konzoly, vypis probihajici kompilace aplikace a dalsi.

14.1.6 Tridy
Pod ¢islem Sest vidime liStu, na které se zobrazuji vSechny oteviené soubory v naSem

projektu, nejcastéji tfidy, zde také mezi nimi mizeme piepinat.

14.1.7 Komponenty

Pod ¢islem sedm vidime pfepinani mezi tlacitky Outline a Components. Pomoci
téchto tlacitek pfepindme obsah okna pod nimi, kde miizeme vidét v§echny komponenty
pouzit¢ v naSem projektu, sefazené dle jejich vnofeni do ostatnich komponent. Po
prepnuti na Komponenty se nam zobrazi kompletni seznam vyuzitelnych komponent

(jako na obrazku 4), odkud je miizeme tdhnutim pouzit v naSem projektu.

14.1.8 Debugovani

Pod ¢islem osm vidime pfepindni mezi tvorbou aplikace, debugovaci perspektivou
a dalsimi. Debugovaci perspektiva nam nabizi prohlizeni proménnych, vldken aplikace,
metod a dal$iho béhem spusténé aplikace. Také mizeme pomoci ,,BreakPoint* znacek
aplikaci v urcitém kroku zastavit a nasledné¢ v debugovaci perspektivé krokovanim

prochazet fadek po radku.
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Obrazek 4
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15 Tvorba aplikace Flex

Témét nutnosti pred zapocetim tvorby aplikaci je vytvofit bezpecné tlozisté, odkud
Flash Player bude moci nacitat soubory a knihovny aplikaci, pokud bychom toto
ulozisté nevytvorili, kazda aplikace kterou bychom spoustéli (vyjma z Internetu) by
hlasila neopravnény piistup k souborovému systému a ukoncila by se. Bezpecné
ulozist¢ mizeme vytvofit na strankach adobe, kde je kompletni online nastaveni Flash

Playeru.[19]

15.1 Zalozeni projektu — ukazkovy priklad Dialogové okno

Pted samotnym zaloZenim nového projektu v programu Flash Builder musime
specifikovat, jestli se jedna o projekt ur¢eny na Internet, nebo o desktopovou aplikaci
(Adobe AIR). Déle si také specifikujeme serverovou technologii nasi aplikace. Na vybér
jsou: Zadna, ASP NET, ColdFusion, J2EE a PHP. Na zavér si uréime jakym zptisobem
maji byt k aplikaci pfipojeny vyuzité knihovny, zda budou pifimo v souboru, nebo
sdilen¢ (Runtime Shared Library). Sdileni knihoven mize byt vyhodné z hlediska
velikosti u rozsahlejsich projektl. Flash Builder poté vygeneruje zdkladni kod do ndmi

pojmenovaného .mxml souboru. Vygenerovany kod mizeme vidét zde:
<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?2>
<s:Application xmlns:fx="http://ns.adobe.com/mxml/2009"
xmlns:s="1library://ns.adobe.com/flex/spark"
xmlns:mx="1ibrary://ns.adobe.com/flex/mx"
minWidth="955" minHeight="600">
<fx:Declarations>
<!-- Place non-visual elements (e.g., services, value
objects) here -->
</fx:Declarations>

</s:Application>

Zékladnim tagem vygenerovaného kodu je <s:Application> ktery ma v atributech
uvedené jmenné prostory objektovych knihoven. Mezi tagy <fx:Declarations> lze
vkladat ne-vizualni elementy, napfiklad sluzby RemoteObject, WebService

a HTTPService.
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15.2 Komponenty
Komponenty v projektu deklarujeme piimo mezi tagy <s:Application>. Ptiklad

muzeme vidét zde:

V koédu je tedy komponenta z knihovny Spark, coZz znaci ,s* pfed jménem
komponenty. Vytvotend komponenta je tlacitko, které nese napis definovany atributem
»label“ a poslednim atributem tlacitka je ,,click kde je uvedeno, co se ma stat po
kliknuti na komponentu. V tomto piipadé se zavold metoda ,,Jlaunch()*. Samoziejme
tlac¢itko mlize obsahovat vice atributll (napf. id, visible, enabled a také atributy ménici
vzhled komponenty), avSak v tuto chvili je nepotiebujeme. Co se tedy stane po

zmacknuti na tlacitko?

15.3 Aplikaéni logika
Veskera aplikaéni logika, tedy i nasledna akce po zmacknuti tlacitka je uvedena

v aplikaci mezi tagy <fx:Script>, které se v aplikaci vyskytuji mezi tagy

<s:Application>. Jak mizeme vidét v kodu:

Mezi tagy <fx:Script> se aplikacni logika piSe v jazyce ActionScript uvnitf bloku
CDATA, praveé zde se bude vyskytovat metoda, kterd se zavold po kliknuti na tlaciko.

Zminéna metoda bude vypadat asi takto:

Vsechny metody aplikace jsou oznaceny slovem ,,function®, statut ,,private* definuje

pfistupnost k dané metod€ ostatnimi ¢astmi aplikace, zde miZe byt také pouZit statut

public, protected, internal a static. Pii rozhodovani ktery statut pouzit 1ze zjednoduSené
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fici: s co nejmensi pristupnosti, kterd ndm bude dostacovat. Nazev naS$i metody je
»launch® a zavorky za ndzvem mohou obsahovat atributy, které se zasilaji z mista
volani, napt. Pfi zobrazeni konkrétni hodnoty uvedené v dal§i komponenté. Slovo
,void“ stanovuje zda a jaky formét bude metoda po skonceni své funkce vracet.
V tomto ptipadé metoda nevrati nic. Zde lze pouzit napt: Boolean, Number, String nebo

1 * pro jakykoliv format. VSsechny metody které vraceji né¢jakou proménnou nebo soubor

proménnych musi v téle obsahovat tdaj ,,return®.

V kodu miiZzeme vidét obsah metody ,,launch®, prvnim fadkem zakladame proménnou
(var — variable) jménem ,,dialog”. Pomoci dvojtecky za jménem proménné urcime jeji
typ, v tomto ptipadé , TitleWindow*. Zaroven zde proménnou inicializujeme
(.. =new TitleWindow()). Kazdy ftadek psany v ActionScriptu musi byt uzavien
sttednikem. Na dalS$im fadku dialogové okno pojmenujeme ptifazenim fetézce k jeho
atributu , title*. Nasledné vytvotime posluchace, ktery kontroluje zavieni aplikace. Od
Flex verze 4 neni tieba ptidavat fadek definujici viditelnost zaviraciho tlacitka (kiizek
na horni listé okna), nebot’ defaultné je viditelné.

Dalsi dva tadky vytvafeji, inicializuji a naplituji proménnou typu Label (jeden fadek
textu, ktery uzivatel nemize meénit). Nasledné ptidavame do dialogového okna vyse
zminény fadek textu pomoci funkce addElement(). V zavéru metody ptifazujeme
dialogové okno k ,PopUpManager”, ktery ho zobrazuje nad vSemi ostatnimi
komponentami a tyto komponenty také zablokuje dokud uzivatel nezavie (potvrdi,
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stornuje atd.) dialogové okno. Posledni fadek je cCist¢ vzhledovy, urCuje umisténi
dialogového okna v aplikaci, v naSem ptipad¢ na stied.

V posluchaci spousténém pii kliknuti na zaviraci tlacitko se odkazujeme na metodu
»zavrit, jeji kod je zde:
private function zavrit (evt:CloseEvent) :void ({

PopUpManager.removePopUp (TitleWindow (evt.target)) ;

Metoda ,,zavrit* s sebou nese parametr evt:CloseEvent, ktery udava udalost zavirani
ataké obsahuje informace o zavirané komponenté. V jediném fadku metody
odstrafiujeme dialogové okno z PopUpManageru, coz zptsobi zmizeni okna v aplikaci

a odblokovani ostatnich komponent.
import mx.controls.Label;

import mx.events.CloseEvent;
import mx.managers.PopUpManager;

import spark.components.TitleWindow;

Zbyvajici kod nasi aplikace se starda o import vyuzitych knihoven a generuje se sam,
pti psani aplikace, je umistén jako prvni v bloku CDATA, aby pfi pouZiti knihovny byly
Jiz navazany. Vytvoftili jsme tedy prvni aplikaci kterd otevird jednoduché dialogové
okno s textem, po spusténi vidime rovnou né€kolik nedokonalosti, tlacitko je upln€ vlevo
nahofe nalepené na okraj, dialogové okno je sice ve prostied ale je malé, a dalsi.

Zdrojovy kéd aplikace viz ptiloha I.

15.4 Vyuziti Designeru k tvorbé aplikace — ukazkovy priklad
Zalozky

Po zaloZeni nového projektu nazvaného ,,zalozky“ se pfepneme pomoci tlacitka
Design do tvorby vzhledu aplikace. Ukazeme si, ze aplikaci Ize vytvofit s minimem
programovani a vSe co budeme potiebovat je panel s komponentami, vzhledova stranka
aplikace a nastaveni jednotlivych komponent. Pro ptiklad zélozky si nejprve vytvoiime
dvé komponenty, prvni z nich bude TabBar z knihovny Spark, kterd nam poskytne
tlacitka na prepinani zalozek. Druhou komponentou bude ViewStack, tato komponenta
poskytuje ramec pro uskladnéni nékolika ploch pies sebe, coz presné spliiuje nase

pozadavky. Nyni mame dv€ komponenty které spolu zatim nejsou nijak provazany.
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Propojeni komponent se vytvoii, kdyz v komponenté TabBar uvedeme do vlastnosti

DataProvider jméno komponenty ViewStack, viz obrazek 5.

'ﬂg Properties &3 o Appearance

EERT N

= s:TabBar

w COmmon

I |

In states: I All Skates

Data provider: | {viewmstackl}

Selected index: I

2n change: |

7 -

Nyni jsou komponenty provazany a pomoci klikani na tlacitko ,,+* mGzeme pridavat

jednotlivé zalozky. U téchto zalozek je nutné urcit typ vkladaného obsahu, v nasem

pfipad€ NavigatorContent z knihovny Spark, lze pouzit n€kolik dal§ich komponent pro

vlozeni do zélozky, napt. Form, DividedBox, Modul, viz obrazek 6.

Choose the Yiewskack yau want this TabBar ko contral,

X

‘WiewSkack ID; Iviewstackl

Add a new view to the VYiewStack,
This will add a corresponding ikem to the TabBar,

=~

Mew view label;

View type:

siMavigatorZonkent

¥ only show

rrvc:HDividedBo:
r: Module
rrc:Moduleloader
i W DividedBo
siMaviga tE riZonkenk

Vytvotili jsme tedy ne€kolik zalozek a k nim odpovidajici pocet tlacitek v komponenté

TabBar, nyni je tfeba zalozky naplnit, je mozné pouzit mnoho komponent. Do prvni

zalozky, respektive komponenty NavigatorContent vlozime napiiklad komponentu

TextArea. Komponenta TextArea je kontejner ktery mize obsahovat vice fadek textu,

tento text mize uzivatel ménit pokud nenastavime jinak. Nasledné¢ v nastaveni

komponenty do policka text vlozime text, 1ze ho vlozit dvéma zplsoby, bud’'to ptimo
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vepiSeme konkrétni text, nebo muzeme pouzit sluzbu, pomoci které ziskame
pozadovany text, nyni tedy pouze vepiSeme text. V nastaveni komponenty TextArea
zménime vlastnost editable na ,,false, aby uzivatel tento text nemohl meénit. Protoze
budeme k této komponenté pfistupovat z metody v aplikaci, nastavime ji identifikator

na ktery se budeme odkazovat. Identifikator 1ze nastavit v policku ID, viz obrazek 7.

siTexbArea

» Comman =

I |

In skates: | all Skates

Texk: IL::urem ipsurn dalor sit amet, conseck &= -

Max chars: |

Editable: -

Enabled: I - I

on change: I _ﬁv -

15.5 Vkladani obrazku do aplikace

Do druhé tabulky vlozime obréazek, tedy komponentu Image. U této komponenty
musime nastavit hodnotu source, jinak feCeno vlozit do ni obrazek. Pokud bychom
aplikaci nevkladali na Internet, mohli bychom pouzit tlacitko Browse, kterym bychom
vybrali na§ obrazek. AvSak pokud aplikace bude pouzita na internetu, pii kliknuti na
obrazek by se objevilo chybové hlaseni, Ze aplikace nemiize ptistupovat do lokéalniho
souborového systému, nehled€ na fakt, ze ostatni uzivatelé tento obrazek v souborovém
systému nemaji. Mame tedy dva zplisoby jak obrazek vlozit, aniz by bylo nutné
odkazovat na souborovy systém. Prvni variantou je, vlozit na stranky obrazek, ktery
chceme pouzit a pii tvorbé aplikace na né) odkazat pifimo na Internet (napi.
Http://webove-stranky.cz/obrazek.jpg).

Takto odkazovat na obrazek piindsi n¢kolik vyhod, urcité¢ tim zmenSime velikost
aplikace, zrychlime jeji nacitani a dany obrazek mizeme ménit (dokud zachovame jeho
jméno, pfiponu a umisténi). Tato metoda ma ovSem také omezeni, musime pocitat
s moznou zménou velikosti obrdzku a upravit podle toho aplikaci. Poslednim zptisobem
jak pfipojit obrazek je vlozit ho pifimo do aplikace. Pfipojeni obrazku lze udélat

n¢kolika zptisoby, napfiklad vlozenim meta tagu Embed do ActionScriptové Casti
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aplikace.
[Embed ("../slozka/obrazky/obrazek.jpg") ]

public var tridaObrazku:Class;

Mebo mizeme do parametru source u dané komponenty vlozit obrazek nasledné:

@Embed (source="c:/slozka/obrazky/obrazek.jpg")

Ukladani obrazku pfimo do zkompilované aplikace samoziejmé zvétsi jeji velikost
a zpomali nacitani (podle velikosti obrazku), ale zaroven to poskytuje vyhodu, Ze
muzeme aplikaci vytvofit pfimo na miru tomuto obradzku a nemusime vkladat zadny
obrazek nikam na Internet. Takto vloZeny obrazek také nejde ménit jinak neZ znovu-
zkompilovanim aplikace. Komponent¢ Image také nastavime identifikator ID, kterym

na ni budeme pozdé&ji odkazovat.

15.6 OnClick event

Nyni jsme vytvofili dvé zalozky v kterych se zobrazuje text a obrazek. Do aplikace
pfiddme RadioButtony, které budou ménit obsah téchto zdlozek. Nejprve vytvoiime
jejich vzhled, ptretdhnutim komponenty RadioButtonGroup do aplikace. Po ptetahnuti se
objevi dialogové okno kde mizeme pojmenovat skupinu RadioButtont, vytvofit nove,

zru$it existujici a pfejmenovat samotné RadioButtony, viz obrazek 8.

"Fe Insert Radio Button Group ﬂ

GFOUp Nanme:

Radio butkons:

Eukkon 1
Bukkan 2

Remowve

Chowsr

T

(04 I Cancel

Po vytvofeni a pojmenovani RadioButtonli kazdému z nich vytvofime metodu, ktera
se spusti po zatrhnuti pfislusného RadioButtonu. U vlastnosti ,,On click pouzijeme

moznost Generate Event Handler, kterd tuto metodu vytvofi. Po vygenerovani metody
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se Flash Builder automaticky pfepne do zobrazeni kddu aplikace.

protected function radiobuttonl clickHandler (event:MouseEvent) :void

{
// TODO Auto-generated method stub

V této metod¢ zménime atribut text u komponenty TextArea, ktera ma identifikator
,popisek®, a atribut source u komponenty Image, kterd ma identifikator ,,obrazek*, aby
se po kliknuti na dany RadioButton naplnily zalozky odpovidajicimi daty.
popisek.text="popisek obrazku";

obrazek.source="http://webove-stranky.cz/obrazek.jpg";

Nasledn¢ obdobné metody vytvofime vSem RadioButtoniim a tim bychom mohli

ptedpokladat, Ze aplikace je kompletni.

15.7 Odstranéni chyb

Jenze pfii spusténi by se po kliknuti na prvni RadioButton objevilo chybové hlaseni, ze
nemuzeme pristupovat k vlastnosti nulového objektu. Tato chyba znamena, ze zalozky,
které nebyly pied kliknutim na RadioButton zobrazené, nejsou ani instanciované a tudiz
k nim nelze pfistupovat. KdyZz se pfi spousténi aplikace objevi chyba, Flash Builder
nabidne debugovaci perspektivu, kde lze zjistit jaka chyba to je, pro¢ se objevila a kde
v aplikaci je. Tuto chybu lze napravit pfidanim atributu creationPolicy do komponenty
ViewStack a nastavenim hodnoty na ,,all“. Atribut CreationPolicy se stard o nacitani
obsahu komponent, v pfipadé hodnoty all se vSe nacte hned pfi spusténi aplikace.
Lze pritadit hodnoty all, auto, non a queued, defaultni hodnotou je ,,auto*“. Hodnota auto
nacte pouze komponenty zobrazené pii spusténi aplikace, u vétSich komponent tedy
muze zrychlit na¢itani aplikace.
<mx:ViewStack x="154" y="121" id="viewstackl" width="212" height="200"

creationPolicy="all">

Vytvotili jsme aplikaci s minimalnim vyuzitim programovani, pouze plnéni
proménnych v metodach a pifiddni jednoho atributu do kontejneru pro komponenty.
Ostatni kod byl vygenerovan automaticky, nebo podle atributi zadanych v nastaveni

jednotlivych komponent. Nedokonalosti této aplikace mtize byt potieba piipojeni na
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Internet z divodu nacitani obrazkl, avSak zaroven je samotnd aplikace men$i, nez

kdyby byly obrazky obsazeny v ni. Zdrojovy kod aplikace viz ptiloha IX.

15.8 Datové sluzby — ukazkovy priklad DataGrid

Po zalozeni nového Flex projektu vytvofime datovou sluZzbu pomoci menu Data —
Connect to Data/Services, zobrazi se okno v kterém lze vybrat typ sluzby, pro nase
potteby bude optimalni HTTP, kterd podporuje XML a JSON format dat, jak mizeme
vidét na obrazku 9. Po vybrani HTTP sluzby se zobrazi okno kde se specifikuji jeji
vlastnosti. Do kolonky URL vlozime adresu poskytovatele dat do sluzby
(napt. http://www.zive.cz/rss/sc-47/default.aspx), a do kolonky Service name vepiSeme

jméno sluzby, zbytek se vygeneruje sam a pokud nechceme jinak, neni tieba ho ménit.

. =
o 5 @b b
BLAFEDS
BlazeDs ColdFusion LCDS PHP Web Service
XML
ML
=l

Aby bylo kam vlozit data, vytvofime pfetdhnutim komponentu DataGrid. Nasledné
naplnime datovou miizku daty ze sluzby. U komponenty DataGrid klikneme na tlacitko
Bind To Data u atributu Data provider. Zobrazi se okno, kde Ize pftitadit komponenté
data ze sluzby ¢i jiného zdroje, viz obrazek 10. Automaticky se vybere naSe sluzba
a jediné co musime nastavit je vystupni format, tedy co ze vSech ptichozich dat chceme

zobrazit v komponent¢. Nastaveni formatu je ptistupné pod tlacitkem Configure Return

Type.
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Fe Bind To Data |

—Dperation ko call

{* Mew service cal

Service: IZive_rss j
=

Operation: IOperatinnl{} y Dbject

Configure Return Type... | (required)

" Existing call result: I j

Daka provider: I j

@ Please configure a walid return bype ko conkinue,

Ik I Cancel |

Pfi nastavovani navratového typu vybereme kterd data chceme ze sluzby pouzit,
v naSem piipad¢ jako root vybereme data v hodnot€ item, ktery zastupuje konkrétni
¢lanky. VSechna data (title, link, guide, description, pubDate) se pfifadi do komponenty
DataGrid, kterd se zméni tak, aby obsahovala pfisluSny pocet sloupcti. VSechna tato
data vSak zobrazit nepotifebujeme, proto ve vlastnostech komponenty najdeme tlacitko
,Configure Columns ...“, které otevird okno, kde Ize nastavit jména, pocet, velikosti
a dal$i ohledn¢ komponenty. Zrusime vSechna nepotfebnd data a zachovame sloupce
title (ndzev clanku), link (odkaz na ¢lanek) a description (Gryvek ¢lanku). Nasledné
zatrhneme u vSech sloupci moznost word wrap (zalomeni slov), aby se obsah
jednotlivych kolonek zobrazil cely. Po zavieni nastaveni zménime vlastnosti datové
miizky, vySku a Sitku nastavime na 96%, aby se obsah komponenty zobrazil ptes co

nejveétsi plochu.

15.9 Odkazovani na webové stranky
Na zéavér prikladu nechdme vygenerovat metodu, kterd se zavold po zméné fadky
v komponenté DataGrid. Ve vlastnostech u parametru On change zmackneme na

moznost ,,Generate Event Handler, ktera ndm vytvoii zminénou metodu.
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protected function dataGrid changeHandler (event:ListEvent) :void

{
text:String = dataGrid.selectedItem.link;

if (text != null) {
request:URLRequest = new URLRequest (text) ;
navigateToURL (request, "_blank");

V této metod¢ pristupujeme k hodnoté ,,link*, neboli odkazu na vybrany ¢lanek, ktery
je umistén v komponenté DataGrid na aktudlni pozici. Podminka ,,if* je v metod¢ jako
bezpeénostni opatieni, kdyby chybé&l zminény odkaz. Retézec z datové miizky se uvede
jako parametr proménné typu URLRequest, kterd se pouziva pfi odkazovani na URL
apoté¢ se pomoci metody, z knihovny flash.net, navigateTOURL otevie nové okno

s cilenou webovou strankou.

15.10 Omezeni datovych sluzeb

nasazeni aplikaci pouzivajicich datové sluzby na server je potifeba aby server
akceptoval néd$ pozadavek, respektive pozadavek z domény, kde bude aplikace
umisténa. Tento problém se dé feSit umisténim souboru crossdomain.xml na server se
sluzbou. Nékteré servery poskytuji v tomto ohledu pfistup z jakékoliv domény, avSak
server zivé.cz bohuzel ne. Kvilli tomu tato aplikace neplijde na Internetu spustit kviili
nemoznosti nacist data. Problém by Sel fesit vytvorenim externi datové sluzby pomoci
jiné technologie, ktera by ukladdala data na server, kde je umisténa aplikace. Aplikace by
poté zpracovavala tato data a nemusela by se odkazovat na jiny server.

Problémy s timto bezpe¢nostnim omezenim nemaji pouze datové a webové sluzby, ale
veskeré zdroje dat, obrazkt, videi, komponent atd. mimo server na kterém je umisténa

aplikace.

15.11 Ukazka cross-domain souboru

Soubor musi byt umistén v kofenovém adresafi serveru a musi se jmenovat
crossdomain.xml. Miize mit vice podob, n€kolik moznosti jak se povoluji pfistupy
z ur¢itych webl je v nasledujici ukazce, vice informaci lze najit na strdnce Cross-

domain policy file specification [20]
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Zdrojovy kod aplikace viz ptiloha III.

15.12 Efekty — ukazkovy priklad Effect

Ve Flex aplikacich lze pouzit n¢kolik zptisobt, jak animovat komponenty. Animace
spadaji mezi non-visual komponenty a proto je deklarujeme mezi tagy
<fx:declarations>. V tomto ukazkovém ptikladu jde pfedev§im o pfiblizeni tvorby

efektli, proto vysledna aplikace bude pouze ukadzkou ménicich se komponent.

15.13 Simple Motion Path

Prvni animace bude typu SimpleMotionPath u niz se vytvareji kli¢ové snimky (key
frames) a animovani mezi nimi. Animace jsou obsazeny v komponenté Animate, ktera
musi mit parametr id, abychom na ni mohli odkazovat, také musi byt definovan
parametr target, ktery uréi jaka komponenta se bude animovat a jako posledni musime
uréit parametr duration, jez stanovuje trvani kazdé obsazené animace, respektive celou
animacni dobu. Nésledn€ mizeme nastavit mnoho dalSich mozZnosti, napt. opakovani,

prodleva, vice cilu animace, posluchace na rizné udalosti (zacatek, konec, opakovani

atd.). Klicové snimky lze definovat tfemi zpusoby, které jsou ukdzany v nésledujicim

kodu.

V prvnim pfipadé¢ animujeme v ose x a kliCové snimky se vytvofi na pocatecni
hodnoté 50 a koncové hodnoté 100, pii vyuziti tohoto animovani se s vyvolanim
kazdého dalsiho cyklu vrati komponenta na hodnotu 50. V druhém pfipadé se

komponenta animuje po ose y a udavame pouze koncovy kli¢ovy snimek s hodnotou
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100, pocatecni se automaticky generuje pii spusténi animace. Tato animace se z pohledu
uzivatele provede pouze jednou, protoze v kazdém dalsim cyklu se komponenta
pohybuje z hodnoty 100 na stejnou hodnotu. Ve tfetim piipadé meénime Sitku
komponenty a neuddvame zadny kli¢ovy snimek, misto toho stanovime o kolik se
komponenta rozsifi. Klicové snimky se pii kazdém cyklu generuji z aktudlni Sitky.
V této animaci se komponenta bude pii kazdém cyklu rozSifovat. Hodnota property
udava ktera vlastnost se bude animovat, mize nabyvat hodnot x, y, width, jako v kodu,

ale 1 height, scaleX, scaleY, color, distance, angle a dalsi.

15.14 Parallel

Jako dalsi moznost lze pouzit komponentu parallel, kterd provadi n¢kolik konkrétnich
animaci zaroven, a nedochazi mezi nimi ke konfliktu. Parallel mtize obsahovat

transformaci Move, Rotate a Scale, jak je ukdzano v nasledujicim kodu.
<s:Parallel id="anim2" duration="1100" target="{btn2}">
<s:Scale scaleXFrom="1" scaleXTo="1.2" scaleYFrom="1"
scaleYTo="1.2"/>
<s:Rotate angleBy="360"/>
<s:Move xBy="25" yBy="25" />

</s:Parallel>

Tyto transformace maji podobné atributy jako v minulém ptipadé, udavame parametry
pocatecniho a koncového klicového snimku, nebo hodnotu zmény. U transformace scale
udavame roztazeni, hodnota ,,1* je normalni velikost, mensi hodnoty komponentu
zmen$uji a naopak. Nelze vsak pouzit hodnotu ,,0.0%.

Tyto tii efekty maji své obdoby s vyuzitim tfeti osy (Rotate3D, Move3D a Scale3D),
kde lze roztahovat, otacet ¢i posunovat i v ose Z. V komponent¢ parallel miizeme také
pouzit mnoho dalSich transformaci napf. zmény barev, stinu, lesku, rozmazani,
elasticnost, rizné ttepani ¢i prihlednost jako v nésledujicim kédu.

<s:Fade alphaFrom="1" alphaTo="0.3"/>
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15.15 Stavy a Radial Gradient
Pro transformace mizeme vyuzit i stavy komponent a néasledné vytvofit prechody

mezi nimi. Je potfeba vytvofit aspon dva stavy dané komponenty, vytvofit

EventHandler ktery mezi nimi bude ptepinat a nakonec plynuly pfechod.

M¢énéna komponenta je v tomto piipad¢ elipsa, kterd je vyplnéna barevnym
pfechodem. Prvek GradientEntry a jeho hodnota ratio udavéji barvu vyplné elipsy
a procentualni vzdalenost od stiedu, kde bude barva vyplné vyuzita. V tomto ptipadé
udavame dvé barvy, jedna je 0% vzdalena od stiedu, druhd 100% a mezi nimi se vytvoii
barevny prechod. Nyni vytvofime komponentu Group, kterda umoZiluje vytvafet
posluchace (mouseDown, mouseUp), u této komponenty vytvofime a pojmenujeme dva
stavy (viz. kapitola: Flash Builder — popis rozhrani, podkapitola: 4. Stavy), na které se
pozdéji odkazujeme. Komponent¢ Group jsme pfifadili dva posluchace, jeden se
aktivuje, kdyz uZivatel zmackne tladitko mySi a druhy kdyZz ho pusti. Pravé tyto
posluchace budou pfepinat stavy. Aby se néco menilo, musime v jednom barevném
vstupu pridat atribut color.jméno_stavu a jako hodnotu mu ptiradime dal$i barvu. Nyni
pti zmacknuti tlacitka mysi nad kruznici, se zméni jeji barva veprostied a piepocita se

barevny ptechod, pfi pusténi tlacitka se vSe vrati.
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15.16 Plynuly prechod
Aby byl ptechod mezi jednotlivymi barvami plynuly, pfidame do aplikace prvek typu
Transition, v kterém lze ptechod specifikovat.
<s:transitions>
<s:Transition>
<s:AnimateColor target="{stred}" duration="150"/>
</s:Transition>

</s:transitions>

Prvek prechodu obsahuje efekt AnimateColor, ktery pouZzijeme pii zméné barvy
elipsy. Efektu nastavime jaky barevny vstup se bude ménit a jak dlouho zména bude
trvat. VSechny piechody v aplikaci musi byt uvedeny mezi tagy <s:transitions>, které

jsou v aplikaci umisténé stejné€ jako stavy. [21]

15.17 Efekty zjednoduseni
Flex poskytuje tfidu effects.easing z knihovny Spark. V této tfidé miizeme najit efekty
Bounce, Elastic, Linear, Power a Sine.

Objekt s efektem Bounce od vychozi hodnoty zrychluje k cilové a po jejim dosazeni

se od ni n¢kolikrat ,,odrazi“. Objekt s efektem Elastic od vychozi hodnoty zpomaluje
k cilové a po jejim dosazeni pokracuje za ni, nasledné osciluje kolem cilové hodnoty se
zmensSujici se vzdalenosti dokud ji nedosahne. Objekt s efektem Linear ma tii faze
pohybu, zrychleni, konstantni rychlost a zpomaleni. Trvani zrychleni z zpomaleni
muzeme specifikovat procentualnim podilem z Casu animace. Objekt s efektem Power
ma dve faze pohybu, zrychleni a zpomaleni, které na sebe pfimo navazuji. Velikost
zrychleni je nastavitelna, stejné jako podil zrychlovani z doby animace. Objekt
s efektem Sine ma dvé faze, zrychleni a zpomaleni, které na sebe ptimo navazuji. Podil
doby zrychlovani z celkové doby animace je nastavitelny. [22] Zjednodusujici efekty
lze pouzit napt. S efektem Move, Rotate, Resize, Scale, Move3D, Fade. V nasledujicim
koédu je mozné vidét jakym zplisobem se pridavaji.

<s:Bounce id="bouncer"/>

<s:Move yBy="100" duration="300" easer="{bouncer}"
target="{elipsa2}"/>

59



Vytvoteny ease-effect se prifadi efektu Move v parametru easer ve slozenych
zévorkach, aby se hodnota nezpracovala jako fetézec, ale identifikator objektu. Cilem
efektu je druhd elipsa, ulozend v dalsi komponenté Group, avsak lepsi je pohybovat
s komponentou Group, jinak se bude kvili pohybu elipsy rozSifovat a mohla by
prekryvat (ve smyslu znemoznovat kliknuti a ostatni akce) jiné komponenty v aplikaci.

Zdrojové kod aplikace viz ptiloha V.

15.18 Vzhled kurzoru — ukazkovy pfriklad Cursor

V aplikaci Flex miizeme ménit vzhled kurzoru pomoci spravy kurzoru (Cursor
Manager). Sprava kurzoru miize poskytovat uzivateli zpétnou vazbu, pfi nacitani ¢asti
aplikace, nebo rozpoznani typu vstupu dané komponenty. Pro praci se vzhledem

kurzoru musime nejprve v ¢asti <fx:Script> importovat ttidu CursorManager

import mx.managers.CursorManager;

Nékteré komponenty méni vzhled kurzoru automaticky (napt. TextArea), u jinych lze
zménu povolit ¢i zakadzat (napt. Image, Button, HTTPService), u ostatnich komponent
lze vzhled kurzoru ménit diky tfidé Cursor Manager.

V novém projektu vytvorime nékolik komponent, abychom ukazali jakym zptisobem
ze vzhled kurzoru méni. Prvni vytvofenou komponentou bude TextArea. Po spusténi
aplikace miizeme vidéet, ze kurzor se po najeti nad komponentu automaticky zménil ve
svislitko. Tato komponenta tedy automaticky méni vzhled kurzoru. Dals§i komponentou
kterou vytvoiime bude tlaCitko (Button), zde by vSak automaticky fadna zména

neprobéhla a proto musime pfepnout boolean hodnotu ButtonMode na true.

<s:Button x="296" y="10" useHandCursor="true" buttonMode="true"/>

Po pifepnuti této hodnoty se nad tlacitkem bude uzivateli zobrazovat kurzor
zobrazujici ruku s ukazujicim prstem. Pouzili jsme zde také boolean vlastnost
useHandCursor, ktera urcuje zda ukdzat zminénou ruku, nebo norméalni vzhled kurzoru.
Pokud se tato vlastnost nenastavi, je automaticky povolena, proto ma smysl ji pouzit
pouze s hodnotou ,false“. Obdobnym zplsobem Ize nastavit ,busy” kurzor

komponentam které nacitaji néjaky obsah, at’ uz pres sluzbu, nebo ze souboru.

<mx:Image x="296" y="39" id="obr" showBusyCursor="true"/>
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U téchto komponent vSak zména kurzoru bude docasnd, do doby nez se obsah nacte
bude zobrazen ,,busy* kurzor, poté se vzhled vrati zpét do normalniho stavu.

Dalsi moznosti je pouzit ttidu MouseCursor, kterda poskytuje zédkladni mozZnosti pro
zménu vzhledu kurzoru, jsou jimy ARROW (klasické Sipka), BUTTON (ukazujici prst
ruky), HAND (ruka), IBEAM (svislitko pro psani textu) a AUTO. Moznost AUTO méni

vzhled kurzoru podle komponenty nad niz uzivatel najel mysi.

Kdyz uzivatel najede mysi nad tuto komponentu, kurzor se zméni na vzhled HAND,
pokud uzivatel opusti prostor tlaitka, kurzor se nastavi na AUTO, tedy normalni
vzhled.

15.19 Vlastni vzhled

Kurzoru Ize ptifadit vlastni vzhled, ktery miizeme nacist z obrazku (JPEG, GIF, PNG,
SVQG) nebo jako Sprite objekt ¢i SWF soubor. Nové vytvofenému kurzoru je potieba
pfifadit zminény soubor jako hodnotu cursorClass typu Class. Dalsi vlastnosti jsou

volitelné, a jsou jimi priorita (priority), odsazeni po ose X a Y (xOffset, yOffset).

Kurzor s nejvétsi prioritou je aktualné zobrazen, lze pouzit bud’ cCiselné vyjadieni

priority, nebo hodnoty HIGH, MEDIUM, LOW.

V kédu piitazujeme obrazek jako vzhled kurzoru a nastavujeme jeho identifikator na
,0%, abychom na n¢j pozd&ji mohli odkazovat. V metodé¢ zmenKurzor() pfiravdme pod
zminénym identifikdtorem kurzor mezi ostatni vzhledy do spravy kurzort
a nastavujeme ho jako aktualni. V metod¢ vratKurzor naopak z kurzorovych vzhleda
tento vzhled odebirame, pravé pomoci identifikatoru jako parametru ve vestavéné

metodé removeCursor(). Nyni staci pouze specifikovat kdy se kterd z metod bude volat.
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Vytvotime proto tlacitko s eventHandlery pii najeti a vyjeti z plochy tlacitka.

<s:Button label="Button" mouseOver="zmenKurzor ()"
mouseOut="vratKurzor ()" />

Meénéni vzhledu kurzoru je tedy relativné snadnd zélezitost, avSak musime si
uveédomit jeji vyuzitelnost. Vzhledy kurzoru jako ,,Busy* a ,Button* urcité uzivateli
usnadiiuji a zpiehlednuji praci s aplikaci, Diky tomu, ze lze vzhled nahradit svymi
obrazky a animacemi se otevird prostor pro kompletné novy vzhled kurzoru v aplikaci,
napiiklad ve hie mize tvirce vyuzit zamétrovaciho ktize atd. Urcité bych tedy doporudil
vyuzit alespont zdkladniho nastaveni kurzori, protoZe uZivatel se bude vice citit jako

v desktopové aplikaci. Zdrojovy kod aplikace viz ptiloha II.

15.20 Drag & Drop — ukazkovy priklad drag_drop

Ve Flex aplikaci lze drag-and-drop aplikovat na vétSinu komponent. U nékterych
komponent sta¢i podporu pouze povolit (napt. List, TileList), u jinych Ize pridat vlastni
drag-and-drop systém. U drag-and-drop rozliSujeme tfi zakladni prvky, objekt z kterého
lze ptetahovat (drag initiator), objekt ktery pretahujeme (drag source) a objekt, ktery
ptijme tazeny objekt, tedy cil tazeni (drop target). Drag initiator a drop target mohou byt
zaroven jednim objektem. Po zalozeni nového projektu vytvoiime dvé komponenty

List, a povolime u nich drag-and-drop.

<s:List dragEnabled="true" dataProvider="{new
ArrayCollection (['prvni', 'druha', 't¥eti'])}"></s:List>
<s:List dropEnabled="true" dataProvider="{new
ArrayCollection () }"></s:List>

Prvni seznam povoluje pomoci atributu dragEnabled zacatek tazeni objektu, pak
obsahuje kolekci fetézctl, které se budou pretahovat. Druhy seznam povoluje vhozeni
tazen¢ho objektu a obsahuje prazdny seznam, do kterého se taZzeny objekt vlozi. Po
spusténi aplikace si mizeme vSimnout, Ze miiZzeme pietahovat najednou pouze jeden
objekt, nebo toho, Ze objekty se do druhého seznamu kopiruji. Pro povoleni ozna¢ovani

vice objektil pfidame prvnimu seznamu nasledujici atribut.

allowMultipleSelection="true"

Kopirovéni prvkii mezi seznamy nemusi byt vzdy vyhovujici, protoze miiZeme
pfesouvat nejen fetézce ale i komplexnéjsi objekty nesouci vice informaci. Pokud

bychom chtéli prvky pfesouvat namisto kopirovani, je tfeba prvnimu seznamu piidat
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nasledujici atribut.

Pro ptedvedeni mozného vyuziti drag-and-drop systému vytvoiime dvé komponenty
DataGrid. Prvni bude slouZit jako nabidka produktd, do druhého budeme vkladat
produkty, které chceme koupit. Pro naplnéni produkti vytvoiime komponentu

ComboBox.

O plnéni produkti do DataGridu, respektive vybrani kolekce kterd slouzi jako

dataProvider, se postarda EventHandler reagujici na zménu vybraného fetézce, ktery

zavold metodu ,,napInDG()*.

V kédu vidime, Ze metoda naplni komponentu vyber, tedy DataGrid s produkty,
seznamem ktery uzivatel vybral v ComboBoxu. Seznam kazet, cd a dvd musime

samoziejme také vytvortit. Naptiklad podle nasledujiciho kodu.

Nyni zbyvad komponentdm DataGrid pfifadit pfislusné vlastnosti dragEnabled,
dropEnabled, allowMultipleSelection. V tomto piipadé bude lepsi, kdyz se presouvané
prvky budou kopirovat, namisto pfesunovani. Vlastnost dragMoveEnabled nemusime
uvadét, protoze defaultni hodnota je false. Nasledné¢ mtizeme vyuzit EventHandler ktery
bude reagovat na dokoncené pretazeni objektu, abychom mohli naptiklad spocitat cenu

vSech vybranych produkta.

V metod¢ ,,spocitejCenu()* se jednoduchym cyklem zkontroluje, jestli pfetazeny
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prvek ptibyl do seznamu s vybranymi produkty (tzn. jestli uzivatel ptetahl objekt do
komponenty DataGrid), a nasledné se do proménné pricte cena pietazeného produktu,

tato proménna se prifadi jako text komponenté Label (textové jednotadkoveé pole, které

nemiize uzivatel ménit), kod metody je zde:

Ptesunovani produkti do druhého DataGridu tedy funguje, teoreticky nyni mizeme
pridat dvé komponenty Button na resetovani vybranych produkt a druhy na odesilani

objednavky.

15.21 Posluchace dragEnter a dragDrop
EventHandler dragEnter reaguje na pfetaZzeni objektu nad komponentu, ktera tento

poslucha¢ vlastni. Pomoci n¢j miizeme specifikovat piijimany format a povolit ¢i

zakézat piijem tazeného objektu. [23]

EventHandler dragDrop se spousti pii pusténi objektu nad komponentou, kterd
umoziiuje piijem pomoci systému drag-and-drop. Pomoci néj lze zpracovat vhozena
data, podobné¢ jako s vySe zminénym EventHandlerem dragComplete, avSak poskytuje
vyhodu, Ze samotné piidani dat do komponenty jesté neprobéhlo. Data tedy mizeme
pfidat do jiné komponenty, nebo vymazat atd. Druhou vyhodou oproti dragComplete je,
ze tento posluchac reaguje pouze na objekty vlozené do cilového pole, dragComplete se
spousti vzdy, kdyz skonci taZeni objektu, bez ohledu na cil, nebo uspesnost tazeni.

Kod aplikace viz ptiloha IV.



15.22 Skinovani - ukazkovy priklad Styl
Komponenty Flex aplikace miizeme vzhledové ménit né¢kolika zplsoby, prvnim je
vytvofeni tfidy v aplikaci, kterou lze nasledné pfipojit jako skin komponenty.
Pro ukéazku vytvotime v aplikaci novou tfidu typu Skin, jako na obrazku 11.
[File Edt Source Mavigate Search Project Data Run Window  Help
=i I [ Fle: Project

Cpen File. .. I_ﬁ Flex Library Projeck
B tmport Flex Project (FxP)... [ Flash Professional Project

Close Chrl I__‘_{_'_}I Actionacripk Project
Close all CErl+-Shift-+i [ﬁ WML Application
Save Zhrl+5 'm MHML Component
L.:,J Save As... ﬁ PLEpL Ikern Renderer
Save Al Chrlashifees i MAML Module
T Export Flex Project (F4P)... & MEML Skin

Ttida Skin musi mit jméno, abychom na ni mohli z aplikace odkazovat. Dal$im
nutnym atributem je Host component, tedy typ komponent na které vzhled pouZijeme.
Volitelna, avSak velmi ndpomocnd moznost je, ze mizeme skin odvodit od existujiciho
vzhledu komponenty, nemusime tedy zacinat upln¢ od zacatku, viz obrazek 12.

Vytvotime tedy tfidu, kterd bude ménit vzhled tlacitka.

_ioix

Newr MXML Skin
Create a new MxML Skin,

1= |
Source Folder: files)src Browse, .,
Package: | Browse, .,

Marne: | vzhledButkon

Host companent: I spark. components, Butkon Browse. ..

J I

¥ Create as copy of: I spark. skins, spark. Buttonskin

¥ Remove ActionScript skvling code
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Na obrazku je vidét moznost ,,remove ActionScript styling code®, tato moznost je

zatrhnuta kvuli zpfehlednéni kodu. Po vytvoreni tfidy si vSimneme nékolika dulezitych

¢asti v kodu. Mezi tagy ,,metadata“ je uvedena hostitelska komponenta.

Jako dalsi jsou zde uvedeny stavy komponenty, pocet stavii a jejich nazvy nesmime

ménit, protoZze komponenta by na né nereagovala.

Zbytek kodu uz je samotné nastavovani vzhledu, rozdélené na osm c¢asti. VSechny
¢asti okomentované podle funkce jako napt. Shadow, Fill, Fill lowlight, Border, Text.
Kazda z téchto casti se sklada z grafickych objektii, kterymi jsou Rect (obdélnik),
Ellipse (oval ¢i kruh) a Path (kfivka). Dalsi ¢asti je vypli téchto objektl, kterd mize byt
SolidColor (jednobarevna vypli), LinearGradient a RadialGradient (linearni nebo
kruhovy barevny ptechod) a BitmapFill (vypli obrazkem). Obdobné nastavujeme také

oramovani SolidColorStroke, LinearGradientStroke atd.

V kédu je uvedena jedna z Casti, konkrétnéji ¢ast s vyplni. Vypli je slozena z jednoho

obdélniku (s:Rect), ktery je z kazdé strany odsazen o ,,1* kvili ordmovani, zaobleni
rohti ma pro vSechny rohy stejné tedy ,,2“. Barevné je obdélnik vyplien linedrnim

ptfechodem dvou barev oto¢enym o ,,90“ stupiiti (po sméru hod. ruci¢ek). Oba barevné
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vstupy piechodu maji nastaveny jinou barvu pro zakladni stav (up), stav over a down.
Pro vSechny stavy je vSak nastavena prihlednost stejna (alpha). V deklaraci Skinu si
vSak miZeme vSimnout nastaveni prihlednosti pro stav disabled, ktery znamena, Ze na

tlac¢itko nelze klikat.

Dalsi vlastnosti, které miizeme ve vzhledech vidét jsou nastavovani stavii. Pokud ma
komponenta vice stavl, vétSinou chceme jiny vzhled pro kazdy, aby uzivatel poznal
v jakém stavu komponenta je, pokud tedy ménime nékteré vlastnosti pro nékteré stavy,
nasledujicimi pfikazy mizeme stav ,,down‘ vynechat, nebo naopak pravé pro néj vzhled

ménit.

Dalsi vlastnosti, kterou miizeme vidét je hodnota ratio uddvajici u barevnych
pfechodl v kterém procenté plochy bude zadana barva pfiddna (v daném misté bude
praveé zadana barva, teprve od udaného procenta za¢ne barevny prechod). Hodnotu ratio

uvadime v rozmezi 0 a 1, tedy nula a sto procent.

V posledni ¢asti skinu je kod ménici vlastnosti textu, zde se nevyskytuji Zadné
grafické objekty nebo barevné vyplné. Zde je uvedeno zarovnani textu horizontalné
i vertikalné, odsazeni od kraji, maximalni pocet fadek, velikost pisma a jeho druh.
Pokud neuvedeme velikost pisma a jeho druh (nejsou automaticky generovany),

defaultni bude velikost ,,11* a pismo ,,Verdana“.

Napojeni vzhledu na komponenty miizeme provést dvéma zptisoby, prvnim je udanim

parametru skinClass u kazdé komponenty, které chceme pfifadit dany vzhled.
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Druhym zpiisobem je pfifazeni vzhledu komponentam v CSS bloku aplikace.

<fx:Style>
@namespace s "library://ns.adobe.com/flex/spark";
s|Button {

skin-class: ClassReference ('vzhledButton') ;

}
s|Button.mujskin {
skin-class: ClassReference ('mujskin');

}
</fx:Style>

V bloku Style definujeme vzhled pro vSechna tlacitka (komponenty Button), tyto
budou vypadat tak, jak jsme definovali v tiid¢ ,,vzhledButton®. Tlacitka ktera budou

vypadat podle tfidy ,,mujskin® musi obsahovat atribut styleName s hodnotou ,,mujskin®.

<s:Button label="tlacitko3" styleName="mujskin" x="0" y="58"/>

15.23 Vzhled specifikovany CSS kédem

Druhym zpiisobem jak zménit vzhled komponent je definovat ho kompletné v bloku
Style. Tento zplsob umoziiuje vynechat zakladani dalsi tfidy v aplikaci, potazmo
dalSiho souboru. V CSS stylech uvadime prakticky stejné atributy a hodnoty, pouze
syntakticky podle CSS namisto MXML. Spole¢nost Adobe poskytuje na své domén¢
vynikajici program vyuzitelny pro zménu vzhledu komponent, v kterém staci nastavit
vybérem barev, pohybem posuvniki atd. vlastni vzhled a zkopirovat si CSS koéd do své
aplikace.[24] Tato aplikace je bohuZel kompatibilni pouze s Flex2 a Flex3, vyuziva
velmi odlisné syntaxe CSS. Pro vyuziti vygenerovanych stylii bychom tedy museli nase
aplikace kompilovat se zpétnou kompatibilitou minimalné pro Flex3. At uz vyuZijeme
své nebo vygenerované stylovani, je potieba ptipojit ho k aplikaci, proto vytvotime CSS
soubor, ktery bude obsahovat styly. Tento soubor piipojime vytvoirenim dalSiho bloku

<fx:Style> v kterém bude uveden jako zdroj.

<fx:Style source="./styleButton.css"/>

Tento tag neni parovy, neni k tomu zadny divod, protoze krom¢ napojeni souboru nic
neobsahuje. V CSS souboru miizeme pouzit tiidy i identifikatory jako kdybychom
stylovali HTML a podobné. V aplikaci tedy miizeme odkazovat na identifikatory

obsazené v CSS souboru, nebo styly pfifadit vSem komponentam urcitého typu atd.
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<s:Button label="tlacitkod" x="0" y="87" styleName="zeSouboru"/>
CSS soubor:

s|Button.zeSouboru {
color: #0000FF;
fontStyle: italic;

Kvili ménéni styld nemusime nutné zakladat externi CSS soubor, stejné
identifikatory, atributy atd. mizeme uvést pfimo v bloku Style v nasi aplikaci. Tlacitka
pouzitd v aplikaci maji atribut toolTip (zobrazi se pfi najeti nad komponentu), kde je

u kazdého uvedeno jakym zptisobem je stylovano.

15.24 Themes

Pokud bychom nechtéli pfimo vytvaiet zcela novy vzhled pro vsechny komponenty,
muzeme vyuzit témat (themes). Flash Builder nabizi na vybér nékolik témat napf.
Spark(Default), Wireframe, Halo (kédovy nazev pro Flex 3), a nékolik dalSich. Pro
pouziti tématu staci oteviit nabidku Projects / Properties a v levém sloupci vybrat Flex
Theme. Objevi se seznam dostupnych témat s moznosti importace, ¢i stazeni dalsich.
Vybrané téma potvrdime tlacitkem Ok a pro vSechny komponenty u kterych jsme
nenastavili jinak, se zméni vzhled. Komponentdm, kde jsme upravili naptiklad pouze
barvu a styl textu, se téma nastavi také a nasledné se provede stylovani textu, naopak
komponenty, kterym jsme vytvofili vlastni stylovou tfidu se nezméni s tématem. Vyuziti
témat v aplikaci se mi zda vyhodné, uSetiime praci se stylovanim vSech komponent
a mezi nabidkou na Internetu jist¢ najdeme téma, které by ndm mohlo vyhovovat.

Zdrojovy kod aplikace viz piiloha VIII.

15.25 Prace se soubory — ukazkovy priklad Files

Préace se soubory je v technologii flex do znacné miry omezené kvili bezpe¢nostnimu
,sandboxu“ Flash Playeru. Toto bezpecnostni opatfeni nedovoluje naptiklad nacitat
soubory z jiné domény, nez na které¢ je aplikace umisténa, nebo pfistupovat do
souborového systému uzivatele. S pfichodem Flash Playeru verze 10 se néktera
bezpecnostni omezeni zménila, tudiz Ize s Flex aplikaci udélat vice. Nasledujici metody

jsou spoustény komponentami Button.
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15.26 Nacitani

Soubory lze ve Flex aplikaci nacist nékolika zpusoby, at’ uz pfifadit je pfimo pfi
kompilaci (viz. kapitola: Vkladani obrazku do aplikace), nebo udanim webové adresy
souboru, nechanim uzivatele vybrat z moznych adres souboru (v daném adresaii), ¢i

nactenim souboru z uzivatelova disku.

15.26.1 Z Internetu

Abychom mohli nacist soubor z Internetu, musime dodrZet bezpe¢nostni podminky
»sandboxu®“, tedy soubor bude budto ze stejné domény jako aplikace, nebo na
adresované domén¢ bude ,,cross-domain.xml*“ soubor, ktery povoli vstup z domény

aplikace. Pokud budou tato pravidla splnéna, vyuzijeme proménnou ,req“ typu

URLRequest a proménnou ,,load* typu URLLoader.

V kodu je vidét pfifazovani Internetové adresy proménné ,,req“, nemusime ovSem
pfifazovat pouze jednu adresu, miZzeme nechat uZivatele vybrat z komponenty dany
soubor a jeho jméno potom zkonvertovat do formatu String a pfipojit ke zbytku adresy.
Dale je vidét, ze data budou nacitana binarn€, protoze pokud bychom nacetli format
XML jako String, neslo by ho poté zkonvertovat zpét do XML. EventListener se spousti
v okamziku kdy se nacetl cely soubor a vola metodu ,nacteno()”, v které¢ se data
konvertuji z bindrnich do XML objektu a pfifazuji do proménné ,.xemele®. Zbytek
metody je plnéni komponenty DataGrid (obdobné jako v kapitole Datové sluzby).

70



15.26.2 Z disku uzivatele
Aby aplikace, potazmo Flash Player, mohla pfistupovat k souborovému systému

uzivatele, je potfeba vyuZzivat Flash Player verze 10 a vys§i. Pfi nateni souboru

z uzivatelova disku bude pouzita proménna ,,fr3* typu FileReference.

V kodu je vidét pouziti tfi metod, ackoliv se to mize zdat neptehledné, je to takika
nevyhnutelné. Druhé dvé metody jsou volany vzdy po ukonceni néjaké predchozi akce,
kuptikladu aplikace nemtize zacit nacitat soubor v ptipadé€, ze ho uzivatel jesté nevybral.
Metoda nacteniOdUzivatele() pomoci implementované funkce browse() otevira okno,
v kterém uZivatele vybere soubor k nacteni. Déale obsahuje posluchag, ktery se spusti
v momente, kdy uzivatel vybere soubor a potvrdi jeho vybrani tlacitkem Ok, tento
poslucha¢ vola metodu nacteniOdUzivatele2. Zminénd metoda se zabyvéd nactenim
vybraného souboru a kontrolou (poslucha¢em) zda-li je soubor uz nacten. Metoda
nacteniOdUzivatele3 je voldna po dokonceni naditani vybran¢ho souboru a piifazuje

jeho obsah zkonvertovany do formatu String komponenté tal (TextArea).

15.27 Ukladani

15.27.1 Na disk uzivatele
Pfi stahovani souboru je také tieba pouzivat Flash Player verze 10 a vys$i, aby
aplikace mohla ukladat na disk uzivatele. Pro uklddani bude aplikace pouzivat

proménnou ,,fr typu FileReference a proménnou ,,ba* typu ByteArray.
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Zacatek metody ,,uloz()“ je jednoducha kontrola podminkou, zda proménna ,,xemele*

(obsah, ktery chce uzivatel stdhnout) neni prazdna. Pokud je podminka vpotradku,
proménnd ,xemele”“ se nacte kodovanim utf-8 do proménné ,ba“. Nasledné se
implementovanou funkci save() otevie okno, v kterém uzivatel vybere misto, kam se
soubor uloZi. Funkce save() obsahuje dva parametry, prvnim je soubor v byte
hodnotéach, druhym je fetézec s doporucenym jménem souboru. Jméno souboru muze

uzivatel zménit pfi vybéru mista k ulozeni souboru.

15.27.2 Na server

Pti ukladani na server je opét tfeba dbat bezpecnostnich pravidel ,,sandboxu®, pokud
neukladame na doménu shodnou s doménou aplikace. Ukladani souboril na server vsak
s sebou nese dalsi problém v podob¢ nutnosti vyuziti server-side skriptu ktery samotné

uloZeni provede. Tento skript by mél ocekavat POST pozadavek s elementy Content-

Type, Content-Disposition a binarni obsah souboru.

V koédu je vidét, Ze aplikace opét pouziva proménné typu FileReference (fr2) a typu
URLRequest (req2). Proménna ,,req2*“ ma pfi inicializaci pfifazenou webovou adresu,
tedy misto, kam se soubor nahraje. Ve funkci nahraj() se implementovanou funkci
browse() otevird okno, v kterém uzivatel vybere soubor k nahrani na server. Funkce
nahraj2() je volana poslucha¢em v okmaziku, kdy uzivatel potvrdi vybrani souboru, po
jejim zavolani zapocne uploadovani na server, respektive se provede poslani dat server-

side skriptu, ktery ptijaty soubor ulozi.



15.28 Zhodnoceni prace se soubory

Je tieba fici, Ze technologie Flex je prvotné urcena jako prezentacni vrstva. VéEtSinou
tedy bude spolupracovat s dal§imi technologiemi na stran¢ serveru. Je vSak velmi
nepfijemné, Ze aplikace neumoziiuje samostatn¢ ukladat alesponn zdkladni data (napf.
registrace uzivatelll a jejich vybrana barevna schémata, rozloZeni komponent v aplikaci
a dalsi), naopak Flex aplikace s Flash Playerem verze 10+, v které uzivatel mize svij
soubor nacist, pozménit a ulozit vyuziti méa (napif. Aplikace stylu GoogleDocs).

Zdrojovy kéd aplikace viz ptiloha VI.

15.29 Item Renderer — ukazkovy priklad Galerie

V tomto ukézkovém piikladu vytvoifime dvé komponenty TitleWindow, jednu pro
zobrazeni nahledt obrazku, druhou na zobrazeni velkého obrazku. Na zobrazovani
jednotlivych obrazku vyuzijeme komponentu SWFLoader. Hlavni casti aplikace bude
tvorba Item Rendereru, neboli vlastniho zobrazeni jednotlivych polozek v komponenté

List.

<mx:TitleWindow id="okno nahledy" title="Nahledy">
<mx:TileList change="setImg ()" itemRenderer="nahledy"

columnCount="1" dataProvider="{mainXML.obr}"

id="nahledy foto"></mx:TileList>

</mx:TitleWindow>

V kédu lze vidét okno k zobrazeni nahledi, jez obsahuje komponentu TileList. Tato
komponenta bude mit jeden sloupec, zobrazi polozky ,,0br* z proménné mainXML
nacten¢ z XML souboru oznacené¢ho jako ptiloha XI. Pii kliknuti na obrazek se
zvétseny nacte do druhého okna, coz fesi metoda setlmg(). Nacitdni soubort, udalosti
po uzivatelové akci a plnéni komponent jsem jiz popisoval v predchozich ukazkovych
ptikladech. Dulezity je tedy atribut ,,itemRenderer*, ktery stanovuje vzhled jednotlivych
polozek, v tomto ptipad¢ podle tfidy ,,nahledy*. Item Renderer tfidu mizeme snadno
vytvorit pfes nabidku Flash Builderu, jako na obrazku 13. Nasledné¢ musime kromée
vyplnéni jména stanovit komponentu podle které bude tfida vypadat, pro nase potieby
to miZze byt komponenta Group, Box, VGroup ¢i VBox. Ttida Item Rendereru misto
pocatecniho tagu <application> bude zacinat takovym, podle které komponenty je

vytvofena.
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'Fe Flash - galerie/src/nahledy.mx=xml - Flash Builder
|File Edit Source Mavigate Search Project Data Run Window Help

eyl SV | W Flex: Project

Dpen File. .. |44 Flex Library Project

ﬂ Import Flex Project (FAPD... ._ﬁ Flash Professional Project

Close - [z ActionScript Project
Close all ZEFHShifE+H

T ML Application
Save i o m MxML Component

-

o ML Tkem Renderer

L.:,_| Save As..,

<mx:VBox xmlns:mx="http://www.adobe.com/2006/mxml"
horizontalAlign="center"
verticalGap="0" borderStyle="none" height="150">

Vse co bude tato tfida obsahovat, se nasledné zobrazi v kazdé z polozek seznamu.
Pokud v Komponenté uvedeme Item Renderer atribut, tak se z ni dédi proménna ,,data®,
ktera obsahuje polozky dataProvideru. Tudiz v tfidé¢ Item Rendereru miizeme vzdalené
ptistupovat k datim v komponenté kterou ménime. Kazd4d polozka seznamu bude

obsahovat jméno obrazku, zmenSeny obrazek a tlacitko na stdhnuti obrazku.

<mx:Label text="{data.@nazev}" textAlign="center" fontWeight="bold"/>
<mx:SWFLoader source="{data.@nahled}" id="pict load" autoLoad="true"

scaleContent="true" height="100" width="100"/>
<mx:Button label="st&hnout" click="startDownload()"/>

Text zobrazujici ndzev obrazku je nacten praveé z dédéné proménné ,,data”, stejné tak
jako adresa pro nacteni zmenSeniny v komponenté¢ SWFLoader. Tfida Item Rendereru
nasledné obsahuje metodu pro stazeni obrazku po kliknuti na tladitko. V této metodé
ukladame obrazky podobné jako v ukazkovém piiklad¢é Files. Za zminku vSak stoji
ziskani jména souboru, jak 1ze vidét v nasledujicim kodu (Gryvek metody), stanovujeme

jméno souboru opét z dédéné promeénné data.

downloadURL.url = "http://www.willow.wz.cz/test/"+data.@src;

Dé&déna proménna ,,data” obsahuje tedy XML objekt z nacteného souboru a miizeme
pfistupovat k jednotlivym polozkdm nacteného XML souboru. Zdrojovy kod aplikace

viz piiloha VII.
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16 Aplikace vétsiho rozsahu — aplikace Brush

Tato aplikace umoziuje nacist obradzek v bézném formatu (JPG, GIF, PNG), nasledné
obsahuje metody pro otdCeni obrdzku, roztahovani a ofezdvani. Dale také Ize
manipulovat s jednotlivymi barvami, prihlednosti a jasem. Taktéz lze ptidavat a ubirat
filtry, které méni kontrast obrazku, nebo méni obrdzek na Cernobily, eventuelné sépiovy.
Na zavér lze obrazek uloZit ve formatu PNG. Vzhled aplikace je sestaven z ovladaci
komponenty Accordion, kterd obsahuje tlacitka, posuvniky a pole pro ¢&isla, jimiz lze
obrazek ménit. Pro samotné zobrazeni obrazku je v aplikaci komponenta
SpriteVisual Component, do niz se nacitd obrazek v komponenté Sprite. Dalsi casti
aplikace je pop-up okno, které se aktivuje v ptipad¢ zadani nespravnych hodnot (napf.

Ofiznuti obrazku o vétsi rozmér nez sam ma).

16.1 Nacéteni souboru
Soubor se nacitd obdobné jako v ukézkovém piikladé ,.files”, tedy pomoci
proménnych typu FileReference a Loader. Aby uzivatel nevybral soubor jiného typu nez
se muze nacist do proménnych, je zde proménna typu FileFilter, kterou lze vidét
v nasledujicim kodu véetné pouziti.
fileFilter:FileFilter = new FileFilter ("Images: (*.jpeg, *.Jjpg,

*.gif, *.png)", "*.jpeg; *.jpg; *.gif; *.png");
fileReference.browse ([fileFilter]);

Po vybrani a nacteni souboru je pomoci EventHandleru volana metoda ,,JloadnutoS*,
ktera soubor obsazeny v proménné ,,loader* typu Loader nacte do proménné ,,bd* typu
BitmapData a nasledné vykresli do proménné ,.kontejner typu Sprite. Tato proménna se

piidavéa do komponenty ,,SVE* typu SpriteVisual Component.

private function loadnutoS (evt:Event) :void ({
bd = Bitmap (loader.content) .bitmapData;
kontejner.graphics.beginBitmapFill (bd) ;
kontejner.graphics.drawRect (0, 0, bd.width, bd.height);
kontejner.graphics.endFill () ;
SVE.addChild (kontejner) ;
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16.2 Otaceni a Roztahovani
Otaceni a roztahovani obrazku provadim pomoci zmén transformacni matrice.
Pfi otaCeni posunuji matrici o polovinu Sitky a vysky, aby se obrazek otacel kolem

sveého stfedu, nasledné matrici vracim tak, aby opticky obrazek zacinal na stejném

misté. Pii roztahovani neni potfeba posunovat, nebot’ pocatecni bod obrazku se neméni.

Metoda pro otoceni vyuziva globalni proménné ,,m“ typu Matrix, do které¢ nacita
matrici obrazku, méni ji a nasledné ji pfifadi jako matrici obrazku. Hlavni ¢asti metody
je samotna rotace, ktera se urCuje v radidnech, proto se hodnota posuvniku
(sliderO.value) nasobi ©/180. V metod¢ lze vidét dalsi globalni proménnou ,,otoceni®,
do které se uklada aktualni otoceni pro ostatni metody, s tim také souvisi volani metody

»vyreseniOtoceni()*, ktera z této proménné odebirad hodnotu 360, pokud je piesaZena.

Metoda pro roztahovani ma oSetfenou moznost, ze uzivatel zadd na posuvniku

hodnotu ,,0, v tomto piipadé se uzivateli ukdze chybové pop-up okno které¢ bude

obsahovat fetézec jez je v kodu Cervené. Samotné roztahovani se provadi piikazem
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»scale(po ose X, po ose Y)* aplikovanym opét na globalni proménnou ,,m* typu Matrix,
které se nejprve prifadi matrice obrazku, poté se zméni a prifadi se zpét obrazku.
Nasledné se v metod€ ulozi aktualni hodnota roztaZeni v globéalnich proménnych ,,sx*

a,,sy*“, a vyrovnaji se posuvniky na hodnotu ,,1%.

16.3 Orez

Metoda ofezavani se provadi jinak nez dvé predeslé, cely obrazek se nacte do
proménné typu BitmapData, vytvoii se druhd takova proménnd, ktera bude mensi
o tolik, kolik chceme ofiznout a nésledné se do ni obrazek zkopiruje. Poté se vykresli

zpét do proménné ,.kontejner* typu Sprite.

V kédu se nacitaji Cisla z vstupnich poli¢ek do proménnych ,,poX* a ,,poY*. Nasledné

se vytvori obdélnik ,,rect” o velikosti obrazku a proménna ,,bd2* typu BitmapData, také
o velikosti obrazku. Rozméry obdélniku se nasledné zmensi o hodnoty, které zadal
uzivatel. Podle zménéné velikosti obdélniku se poté vytvoii dalsi proménna ,,bd3* typu
BitmapData. Pfedchozimi kroky je provedena pfiprava k samotnému ofezu.
Do proménné ,,bd2* se vykresli obrazek a pomoci piikazu ,,copyPixels(objekt, velikost,
pocatecni bod)*“ se obrazek bez ofiznutych casti piekopiruje do proménné ,,bd3“.

Zbytek metody je pouze vykresleni ofiznutého obrazku do proménné ,.kontejner.
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16.4 Zména barevnych hodnot a jasu
Pro zménu barev se vyuziva transformace ColorTransform. Aby tedy §lo ménit

hodnoty barev, vytvoifime proménnou typu ColorTransform u které lze ménit barevné

multiplikatory a vyvazeni.

Nejprve se v metod€ nactou do proménnych hodnoty z posuvnikili jednotlivych barev.
Nasledn¢ se do proménné ,,colorT“, v které se budou barvy ménit, nacte barevna
transformace obrazku. Hodnoty z posuvnikt se ptifadi jako multiplikatory jednotlivych
barev a pruhlednosti a nasledné se zménénd proménna ,,colorT* pfifadi jako barevna

transformace obrazku.

Metoda ménici jas obrazku piidadva ¢i ubird hodnotu, v proménné ,rozdil“, vSem

posuvniklim, ménicim barvy obrazku a nasledné vold metodu ,,color()* kterd méni

barvy. Pfidanim vSech barev se zvétsi jas obrazku, odebranim se ubere.

16.5 Filtry — Cernobily, Sépiovy, Kontrast
Obrazku muzeme pfidat barevny filtr, ktery bude ménit jednotlivé barvy podle
barevné matrice dan¢ho filtru. VSechny tfi metody jsou postavené na stejném principu,

meni se u nich hlavné matrice filtru a zptisob aplikace filtru.

78



V metodach vzdy vytoviime seznam (Array), do kterého pfi¢teme seznam filtru
obrazku, nasledné vytvofime proménnou typu ColorMatrixFilter, ktera bude obsahovat
matrici filtru a tuto pficteme do seznamu filtrQ, ten na zavér prifadime jako seznam
filtrdi obrazku. V jednotlivych metodach se filtry pfifazuji pokazdé jinak, naptiklad
kontrast nemuzeme stale ptidavat, protoze obrazek by vice a vice nabyval na kontrastu.

U cernobilého a sépiového filtru je vytvofeno piepinani, které ptidava ¢i odebira filtr
(je bezvyznamné pouzit oba najednou). Ostatni filtry také nejsou nastavitelné jako
kontrast, ktery miizeme meénit, stanovuji se u nich piesné a vzdy stejné hodnoty filtru,
neovlivnéné posuvnikem ¢i jinou komponentou. Pro ukazku uvadim absolutné

definované hodnoty pro ¢ernobily filtr.

16.6 Ukladani obrazku

Pro wuloZeni obrazku se vyuziji proménné typu FileReference, ByteArray

a PNGEncoder a JPGEncoder. Abychom mohli obrazek pievést do PNG ¢i JPG

formatu, respektive vyuzit dekodéry musime v skriptové Casti aplikace importovat

PNGEncoder z knihovny mx.graphics.codec.
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Obrazek se v metodé ,,save()* nacte do promeénné ,bd5“ typu BitmapData vcetné

tranformac¢ni matrice a barevné transformace. Nasledné se proménna ,,bd5“ pomoci
encoderu prevede na format PNG, nebo JPG do proménné ,,kodovany* typu ByteArray.
Pomoci proménné ,,saveFile” typu FileReference se uzivateli otevie okno pro uloZeni
obrazku v proménné ,.kodovany* a defaultnim ndzvem z proménné ,,jmenoSouboru®.

V metod¢ jsou ptidany také dva posluchace, prvni se spousti pii uzivatelové potvrzeni
jména a lokace souboru a volad metodu ,,sele()”, druhy se spousti pti dokonceni ukladani
a vola metodu ,,compl()“. Tyto posluchace jsou zde, aby se v aplikaci zménil kurzor na
zaneprdzdnény a zobrazila se komponenta Label s textem, ktery uzivateli oznamuje
ukladani souboru, po dokonceni akce se komponenta i kurzor vrati do ptivodniho stavu.

Zdrojovy kod aplikace viz piiloha X.
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17 Testovani podpory prohlizeca pro aplikace Flex

Pfed samotnym testovanim je nutné, aby byl v prohlizecich nainstalovan a povolen
Flash Player plug-in, ktery slouzi jako b¢hové prostiedi pro spousténi Flex aplikaci.
Pokud se aplikace nespusti kvili chybéjicimu plug-inu je nabidnuta instalace Flash
Playeru. V kazdém z prohlizect Ize zjistit jinak, zda je Flash Player plug-in nainstalovan

a povolen.

17.1 Testované prohlizece

17.1.1 Internet Explorer 8

V prohlizeci IE8 se pouziva plug-in Shockwave Flash, Ize najit v Nastroje / Spravovat
dopliky (je potieba vybrat z combo-boxu moznost ,,vS§echny doplitky“. K plug-iniim Ize
zobrazit podrobnéjsi informace a také stranky pro které maji byt pouzity (defaultni
hodnota je * [pro vSechny]). Pokud ve vypisu plug-in nenajdeme, nebo je zakdzan, je

potieba ho stahnout, respektive povolit.

17.1.2 Firefox 4

V prohlize¢i FF4 se pouzivd plug-in Shockwave Flash. Po klepnuti na Add-ons
v Tools z horni listy menu se objevi nova zéalozka pro spravovani add-ont. Po kliknuti
na moznost Plugins se zobrazi seznam vSech nainstalovanych plug-ini. Opét pokud

plug-in nenajdeme nebo je vypnuty, je tieba ho stdhnout nebo povolit.

17.1.3 Opera 11

V prohlize¢i Opera se pouziva plug-in Shockwave Flash. Zobrazit 1ze v Tools /
Advanced / Plug-Ins. Po vybrani této moznosti se otevie v nové zdlozce seznam
nainstalovanych plug-ind. K plug-inlim lze zobrazit podrobnéjsi informace, ve smyslu
kde je ulozen, jaké typy soubort spousti a jaké verze danych aplikaci podporuje. Pokud
zde Shockwave Flash plug-in nenajdeme, nebo je zakazany, je potfeba ho stdhnout ¢i

povolit.

17.1.4 Chrome 10
V prohlize¢i Chrome se pouziva plug-in Shockwave Flash. Nejjednodusi cesta jak
zobrazit nainstalované plug-iny je v nové zalozce do adresniho fadku vepsat

»about:plugins®“. K plug-inim lze zobrazit podrobné&jsi informace ve smyslu kde jsou
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ulozeny a jaké typy soubori podporuji. Prohlize¢ Chrome pfi instalaci automaticky
nainstaluje také plug-in Shockwave a v ptipadé¢ vydavani nov¢jSich verzi ho také
automaticky aktualizuje. Pokud bude v zobrazeném seznamu plug-in zakdzéan, je

potieba ho povolit.

17.2 Metoda testovani

Pfred samotnym testovanim jsem stdhl nejnovéj§i verze prohlizec¢l, bohuzel
s vyjimkou prohlizeCe Internet Explorer, kterého verze 9 vyzaduje operacni systém
Vista a mladsi. Pouzil jsem tedy nejmladSi verzi kompatibilni s operaénim systémem
Windows XP, verzi 8. Nasledné jsem postupné ve vSech ctyfech prohlizecich spustil
vSechny ukéazkové piiklady z disku pocitace. Poté jsem ukadzkové piiklady nahral na
server aspustil jsem je opét ve vSech Ctyfech prohlizeich z Internetu. Lokalné
iz Internetu jsem u ukézkovych ptikladd vyzkouSel jejich funkénost a spravné

zobrazeni.

17.3 Vysledky testovani

17.3.1 Funkénost

Ve vsech ctyfech prohliZzecich se vSechny ukdzkové ptiklady podaftilo spustit. VSechny
aplikace provadély funkce korektné a byly zobrazeny dle ocekéavani. Jedinou vyjimkou
byla aplikace ,,datagrid webservice™ (aplikace nacitajici idaje z RSS ¢tecky na strance
zive.cz do komponenty Datagrid) spousténd z Internetu, kterd sice spustit Sla, avSak data
se do komponenty Datagrid nenacetla kvili bezpecnostnimu omezeni Flash Playeru

,sandbox“ (tento problém je podrobnéji popsan v kapitole: Omezeni datovych sluzeb).

17.3.2 Zobrazeni

Pfi testovani ptikladii jsem vzal v potaz, Ze aplikace mohou byt soucasti HTML
dokumentu, coz se da simulovat pouZzitim vygenerovanych souborti ve formatu .html.
Pfi zobrazeni téchto souborii misto samotnych aplikaci mlze nastat problém se
zobrazenim pii zvétSovani ¢i zmenSovani stranky (zoom). Tyto problémy se netykaji
aplikaci, které maji rozméry nastaveny procentudlné, z ukdzkovych ptikladd to je
aplikace Datagrid webservice. Aplikace s absolutnimi rozméry se pii oddalovani
v prohlizecich Internet Explorer, Opera a Chrome vizualné ptiblizuji k levému hornimu
rohu, coz je projev jejich samotného zvétSovani (aplikace ma definovany minimalni
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rozméry). Naopak pfi pfiblizovani aplikace ,pretékaji z jim vymezeného prostoru,
tudiZ nejsou caste¢né vidét. V prohlizec¢i Firefox se aplikace pii zoomovani vizualné
neméni a zustavaji celé zobrazeny. V prohlizeci Opera se pii priblizovani a oddalovani
aplikaci s procentualné definovanymi rozméry po kazdé zméné pfibliZzeni prepocita
a zaokrouhli jejich velikost na pixely a proto aplikace drobné méni rozméry. Tento
problém vSak neni pfili§ markantni, protoze aplikace ma vzdy procentudlné spravné

rozmeéry a prechody mezi nimi nejsou pro chod aplikace ani pro uzivatele zasadni.

17.3.3 JavaScript

Pii spousténi Flex (potazmo .swf soubortl) v HTML dokumentu je Casto vyuZito
JavaScriptu. Vyuziti JavaScriptu mizeme vidét 1 v kodu Flash Builderem
vygenerovaného HTML dokumentu, kde je vyuzit k zprovoznéni historie prohlizeni,
aktualizace Flash Playeru a vyuziti spravnych tagi pro konkrétni prohlize¢. Pokud
zakaZeme zpracovani JavaScriptu v prohliZze€ich Internet Explorer a Firefox, aplikace se
nactou a funguji i spoustené HTML souborem i1 samotné (SWF). V piipad¢ zakazani
JavaScriptu v prohlizec¢i Opera se aplikace spousténé souborem HTML nenactou, avSak
samotné ano. Pokud zakdZzeme provadéni JavaScriptu v prohlizeci Chrome, aplikace

spousténé souborem HTML i samostatné nacitané se nespusti viibec.

17.4 Zhodnoceni testu

Z testovani vyplyva, ze po strance funkc¢nosti obstaly vSechny testované prohlizece.
V zobrazovani aplikaci nejvice vynikd prohlize¢ Firefox, ktery zobrazi vzdy celou
aplikaci bez ohledu na pfiblizeni.

Dalsim aspektem je urcit¢ snadnost instalace béhového prosttedi, kde vynika
prohlize¢ Chrome, ktery Flash Player plug-in stdhne automaticky po instalaci. Vyhodou
prohlizece Internet Explorer mlize byt moznost pouzit Flash Player plug-in pouze na
nekteré stranky.

Pokud z jakéhokoliv diivodu mame v prohlize¢i zakazany JavaScript, vyfazuje to
spousténi Flex aplikaci v prohlize¢i Chrome a ve vétSin€ redlnych ptipadia také
v prohlize¢i Opera (vyjma samostatnych aplikaci). Jako mensi, ale také mozna uzitecné
mohou byt podrobné informace o plug-inech, které poskytuji vice ¢i méné prohlizece

Internet Explorer, Opera a Chrome.
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18 Zaveér

V praci jsem se pokusil definovat pojem RIA aplikace a GspéSné se mi podaftilo
vymezit interval aplikaci, které¢ miizeme oznacit jako RIA. Taktéz jsem popsal vyhody
anevyhody RIA aplikaci, potazmo technologii zabyvajicich se jimi. Popsal jsem
charakteristiky technologie Adobe Flex a n€kolika konkurencnich technologii, z téchto
charakteristik jsem nésledné vytvofil srovnani zminénych technologii. Technologie
Adobe Flex vysla z tohoto srovnani jako jedna z nejlepsich, avSak rozhodné je pfi
vybéru tieba zohlednit naroky vyvojare. Technologie Adobe Flex ma sva omezeni, kvili
kterym je v urcitych piipadech moudré zvolit si alternativni technologii.

Pomoci software Adobe Flash Builder, jeZ je mimo jiné vyvojovym prostiedim pro
technologii Adobe Flex, jsem vytvofil sérii ukazkovych piikladd na které ukazuji
zpusob tvorby aplikaci v této technologii. Ukazkové piiklady jsem zaméfil na, podle
mého usudku, hlavni aspekty tvorby aplikaci. Série ukazkovych ptikladii obsahuje 9
samoziejm¢ nemohl obsahnout kompletni moZnosti technologie Adobe Flex, avSak
myslim si, ze jsem jimi pfiblizil hlavni rysy tvorby RIA aplikaci.

Dalsi soucasti prace je aplikace vétSiho rozsahu, kterou jsem taktéz vytvoril
v software Adobe Flash Builder a vyuziva jak postupt ukézanych v sérii ptiklada, tak
novych technik, které jsem v praci taktéz popsal a vysvétlil. Tato aplikace, kromé
pfinosu nové pouzitych technik, se také vyznacuje svou pouzitelnosti pro uzivatele.
V aplikaci je mozné nacist uzivateliv obrazek, riznymi zplisoby ho obmeénit po strdnce
barev ¢i velikosti a natoceni a nésledné ulozit zménény, aplikace tedy mize byt vhodna
napfiklad pro upravu fotografii.

Nasledné jsem v praci testoval podporu prohlizec¢i, jako testované prohlizece jsem
vybral Ctyfi nejrozsifenégjsi. Prohlizece jsem testoval pomoci série ukazkovych piikladi
a hodnotil jsem nékolik faktori, od funkcnosti, ptes korektni zobrazeni az po instalaci
a nastaveni zdsuvnych modull slouzicich jako béhové prostiedi pro technologii Adobe
Flex. Testovani prohlizecu zjistilo, ze prohlizece jsou na technologii Adobe Flex
piipraveny vytecné po strance funkCnosti, a s rozdilnymi vysledky v ostatnich

hodnocenych kritériich.
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20 Seznam Priloh

VSechny pfilohy jsou dostupné na pfiloZzeném CD. Piilohy ve formé aplikaci

vytvotenych v software Flash Builder jsou na CD v¢etné zdrojovych koda.

L.
II.
I1I.
IV.

VL
VIL
VIIL
IX.
X.
XI.
XII.
XIIIL
XIV.

Ukazkovy ptiklad Window

Ukéazkovy ptiklad Cursor

Ukézkovy piiklad Datagrid webservice
Ukazkovy ptiklad Drag drop

Ukazkovy priklad Effect

Ukézkovy ptiklad Files

Ukézkovy piiklad Galerie

Ukazkovy priklad Styly

Ukazkovy ptiklad Zalozky

Aplikace Brush

Soubor data.xml

Naskenované zadani bakalarské prace — ¢ast 1
Naskenované zadani bakalatské prace — cast 2

Naskenované zadani bakalaiské prace — Cast 3

XIVI. Bakalatska prace ve formatu pdf
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