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Abstrakt

Tato prace se zabyva rozborem textovych editort integrovanych do webového prohliZzece
a tvorbou nového open-source editoru v prostfedi Flash. Pro implementaci je vyuzit mul-
tiplatformni jazyk haXe a nova knihovna dostupna ve frameworku Flash od verze 10 —
Flash Text Engine. Vysledkem je snadno rozsifitelnad komponenta, ktera umoznuje oznaco-
vani, editaci a zakladni formatovani textu a praci s obrazky. Editor pracuje s dokumenty
ve formatu XHTML 1.0 Transitional.

Abstract

This bachelor’s thesis deals with the implementation of a new open-source Flash-Based
Text Editor. The theoretical part describes the most leading text editors integrated into
the web browser. The source code of the component is written in multi-platform language
haXe and the new Flash library — Flash Text Engine — is used. The result of the thesis is
an easily extensible application that enables the user to select, edit and format texts and
manipulate with pictures. The editor operates with documents in XHTML 1.0 Transitional
format.
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Kapitola 1

Uvod

Cilem této bakalafské prace je implementovat open-source editor do prehravace Flash Pla-
yer, ktery by umozioval jednoduché formatovani textu a praci s obrazky. Vystupem kom-
ponenty ma byt text ve formatu XHTML, pfipadné XML. Do internetovych prohlizecu
jiz sice bylo implementovano mnoho editort, ale vétsina je komercniho charakteru, jsou
nekompatibilni napfi¢ riznymi prohlize¢i nebo neumoziuji praci s obrazky. Proto je tato
prace pfinosem pro ceskou i zahraniéni internetovou komunitu.

Prace je ¢lenéna nasledovné. Prvni kapitola obsahuje detailnéjsi specifikaci a strucné se-
znédmeni s problematikou. Déle nasleduje srovnani jiz existujicich editorti v prostfedi Flash
i Javascript, popis jejich vyhod a nevyhod. Teoretickym vychodiskem pro implementaci je
kapitola 4, ktera popisuje pouzité technologie. Nejvice pozornosti je vyhrazeno knihovné
Flash Text Engine, ktera tvori zaklad celého projektu. Dalsi kapitola se zabyva navrhem
aplikace — vybérem technologie a rozborem jednotlivych tkold editoru. Popis implementace
a testovani je v kapitole 6. Jeji dilezitou soucasti je také popis aplika¢niho rozhrani. O vy-
sledcich prace a dalsim mozném rozvoji pojednéava kapitola 7. Zavér shrnuje cile a vysledky
celé prace.



Kapitola 2

Specifikace cilt

Jak jiz bylo zminéno v tivodu, cilem prace bylo vytvorit komponentu, kterd bude umoznovat
editaci textu zadaného ve formatu XML. Implementovana méla byt ve svobodném jazyce
haXe, jehoz preklada¢ umoznuje vytvorit primo ze zdrojového kédu soubor typu SWF,
ktery lze spustit v prehravaci Flash. Vytvorit editor v tomto prostfedi by nebylo mozné bez
pouziti nového textového engine (viz kapitola 4.1.2), jez je dostupny ve frameworku Flash
od verze 10.

Vysledkem nemél byt robustni program, ktery by obsahoval veskeré edita¢ni nastroje,
ale jednoduchy a snadno rozsifitelny zaklad textového editoru. Pfed zapocetim prace bylo
nutné se seznamit se zédklady XML, s prostiedim jazyka haXe, ale zdsadni byla znalost
skriptovaciho jazyka ActionScript (v aktudlni verzi 3.0) a jeho soucasti — Flash Text Engine.

Flash Text Engine je nizkoturoviiova knihovna pro vytvafeni a ovladani radkt s textem.
Neobsahuje hotové nastroje, které by umoznovaly oznacovani a editaci, a proto bylo nutné
vytvorit vlastni metody pro tyto funkce. Dalsi ¢asti projektu byla prace s dokumentem
XML. ActionScript obsahuje knihovny pro praci s XML stromem pomoci DOM (Document
Object Model [6]). Ty umoziiuji rozdéleni (parsovani) dokumentu do elementt textového
engine. Neni zde vSak podpora pro XML Range (viz [10]), ktery je potieba pro obaleni
vybraného textu néjakym elementem (napf. pfi zméné typu pisma na kurzivu), nebo pro
odstranéni vybéru. Soucasti projektu bylo tedy vytvoreni vlastni tfidy pro Range.

Dulezitym pozadavkem na komponentu je prace s obrazky — presouvani, zména velikosti
a zarovnani. S vyuzitim DOM se daji snadno presouvat uzly XML a ménit jejich atributy.
Spravné zobrazeni je potom otazkou dobré implementace parsovani dokumentu.



Kapitola 3

Textové editory v prohlizecich

Cilem projektu je implementovat editor v prostfedi Flash, proto uvadim pirehled nejvy-
znamnéjSich dostupnych FeSeni a jejich vyhody a nevyhody. Kromé editort postavenych
na platformé Flash zminim pro lepsi predstavu také komponenty zaloZzené na Javascriptu.
Informace o jednotlivych aplikacich jsem ziskal ze stranek projektt, které jsou uvedeny
v kazdé podkapitole.

3.1 Editory zaloZené na Javascriptu

3.1.1 CKEditor

CKEditor je open-source komponenta, proto lze jeho rozhrani libovolné ménit a mize byt
integrovan do webovych stranek. Kromé open-source licence je distribuovan také pod ko-
mercéni licenci CDL a podporuje vSechny nejrozsitenéjsi internetové prohlizece. Pracuje
s dokumenty ve formatu XHTML a umozZiiuje také integraci soubori Flash. Obsahuje
v8echny bézné edita¢ni nastroje pro praci s textem, obrazky a tabulkami. Profesionalni
technickd podpora je zpoplatnéna. Vyzkouset si tuto komponentu je mozné na strankach
http://ckeditor.com/demo. Podobnym editorem je také TinyMCE, ktery je integrovan

do mnoha CMS (Content Management Systems).

3.1.2 Aloha Editor

Tento editor je zalozen na Javascriptu a pouziti HTML 5 a vlastnosti ,,contenteditable®.
Nabizi editac¢ni nastroje pro text, tabulky i obrazky, podporuje DOM a je distribuovan
pod open-source i komeré¢ni licenci. Je mozZzné jej integrovat do webovych stranek a obsa-
huje API pro rozsifeni (pluginy). Dalsi informace jsou dostupné na adrese http://www.
aloha-editor.org/.

3.1.3 WYMeditor

WYMeditor je jednoducha open-source komponenta pro editaci dokumenttt XHTML, ktera
neni zameérena na vizualni vzhled, ale na strukturu dokumentu. Patii do skupiny WY-
SIWYM (What You See Is What You Mean) editori, obsahuje podporu kaskadovych styla
(CSS) a je integrovan do mnoha CMS. Podporuje seznamy i tabulky, ale je omezena préace
s obrazky. Stranky projektu jsou http://www.wymeditor.org/.


http://ckeditor.com/demo
http://www
http://www.wymeditor.org/
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= Little Red Riding Hood

“Little Red Riding Hood" is a famous fairy tale about a young girl's encounter with 3 wolf. The story has been changed considerably in
its history and subject to numerous modern adaptations and readings.

| The version most widely known today is based on the Brothers Grimm variant. It is about a girl International Names
called Little Red Riding Hood, after the red hooded cape or cloak she wears. The girl walks ||Chinese T
through the woods to deliver food to her sick grandmother.

m

||Ita|ian Cappuccetto Rosso
Awolf wants to eatthe girl but is afraid to do so in public. He approaches the girl, and she "Spanish Caperucita Roja
naively tells him where she is going. He suggests the girl pick some flowers, which she does. In
the meantime, he goes to the grandmother's house and gains entry by pretending to be the girl. He swallows the grandmother whole, and waits for the girl,
disguised as the grandmother.

When the girl arrives, she notices he looks very strange to be her grandma. In most retellings, this eventually culminates with Little Red Riding Hood saying,
"My, what big teeth you havel”
To which the wolf replies, "The better to eat you with,” and swallows her whole, too.

A hunter however comes to the rescue and cuts the wolf onen | iftle Red Ridina Hood and her arandmaother emerae iinharmead Thev fill the wolfs hodv with

Obrazek 3.1: Vzhled propracované Javascriptové komponenty CKEditor

3.1.4 Vyhody a nevyhody

Vétsina editori zaloZzenych na technologii Javascript podporuje velké mnozstvi funkci i
pokrocilou praci s obrazky. Jejich nevyhodou vsak je, Ze kazdy podporuje jinou podmnozinu
webovych prohlizec¢i. V pfipadé Aloha Editoru navic ne vSechny prohliZzec¢e plné podporuji
novou technologii HTML 5.

3.2 Editory v prostiedi Flash

3.2.1 Adobe Buzzword

Adobe Buzzword je robustni editor, ktery poskytuje veskeré bézné editacni nastroje pro
praci s obrazky, tabulkami atd. Jeho vstupem jsou dokumenty aplikaci Microsoft Word,
Open Office nebo format RTF, vystupy mohou byt ve formatu HTML a PDF. Rozhrani
editoru umoznuje pokrocilé sdileni a tpravy dokumentd. Je to komeréni nastroj, pro pou-
zivani vyzaduje registraci. Diky tomu je ale dostupna profesionélni technickd podpora.
Utet s omezenymi moznostmi je zdarma. Cely tento projekt je dostupny na strankéch
https://acrobat.com.

3.2.2 Obedit

Tento editor je zalozen na prostfedi Flash a je distribuovan pod licenci LGPL. Zvlada
bézné editace textu, ale neni v ném mozné pracovat s obrazky a tabulkami, protoze pou-
ziva pouze tridu Flash TextField. Pracuje jen se starsimi verzemi HTML forméatu, coz uz
neni v dnesni dobé vyhovujici. Editor je k dispozici na webu http://www.oblius.com/
projects/obedit/.


file:///Styl
https://acrobat.com
http://www.oblius.com/

3.2.3 Flash Text Editor

Tato komer¢éni komponenta je implementovana nad textovym polem ve frameworku Flash.
Zvlada zakladni editaci textu i pouziti kaskddovych styli. Obrazky je mozné pouze vkladat,
coz je jeho velka nevyhoda. Obsahuje spravce soubori. Vice informaci i demo komponenty
jsou dostupné na http://www.flashtexteditor.com/.

3.2.4 Text Layout Editor

Text Layout Editor je ukazkova aplikace nového Text Layout Frameworku (TLF). Obsahuje
velké mnozstvi funkci, ale nepodporuje plné format XHTML a neni mozné zasahovat do
jeho zdrojového kdédu. Protoze TLF je stale ve vyvoji, ma tento nastroj jesté mnoho ne-
dostatkti. Editor je k dispozici k vyzkouSeni na http://labs.adobe.com/technologies/
textlayout/demos/.
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The following excerpt is from Ethan Brand by Nathaniel Hawthorne.
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There are many such lime-kilns in that tract of country, for the purpose of burning the white marble PR
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Obrazek 3.2: Ukazka rozhrani komponenty Text Layout Editor

3.2.5 WYSIWYG editor

Tato open-source komponenta je visledkem bakalaiské prace studenta Ceského vysokého
uceni technického v Praze Bc. Lukase Némecka pod vedenim Ing. Martina Mudrocha (viz
[2]). Aplikace zpracovavé validni dokumenty XHTML a obsahuje konvertor mezi forméaty
HTML a XHTML. Je napsdna v Adobe Flex frameworku s vyuZzitim komeréniho IDE —
Flash Builderu. Umoznuje zékladni editaci textu a praci s kaskadovymi styly, ale nezvlada
pokrocilejsi praci s obrazky. Editor je mozné rozsifit pomoci plugint.


http://www.flashtexteditor.com/
http://labs.adobe.com/technologies/

3.2.6 Vyhody a nevyhody

Pouziti technologie Flash je vyhodné v tom, Ze zajistuje iplnou prenositelnost z hlediska
webovych prohliZec¢i, protoZe zahrnuje jeden integrovany prehravac a velka vétsina uzivatela
ma nainstalovanu nejaktualnéjsi verzi.

Zakladni nevyhodou vétsiny téchto editoru je, Ze to jsou komercni nastroje, nebo nejsou
open-source, a proto neni mozné si je vice prizpusobovat a rozsifovat jejich zdrojovy kéd.
Dalsim problémem je prace s obrazky. Nékteré editory tuto moznost viibec nemaji, nebo
podporuji pouze zménu velikosti ¢ zarovnani, ale pfesun obrazku (napf. pomoci mysi)
neimplementuji.



Kapitola 4

Pouzité technologie

Nasledujici kapitola je vénovana technologiim v prostfedi Flash, které jsem mohl ve své
praci pouzit. Informace o jednotlivych nastrojich byly ziskany z [1, 5, 7, 11].

4.1 Flash

Flash je rozséhly framework od spole¢nosti Adobe pro tvorbu interaktivnich animaci, webo-
vych aplikaci a her. M4 vlastni programovaci jazyk, ktery vznikl (stejné jako jazyk Ja-
vascript) z ECMAScriptu — ActionScript v aktudlni verzi 3.0. Také mé vlastni vyvojové
prostfedi (IDE) — Adobe Flash Professional Creative Suite (CS, v aktudlni verzi 5.5). Ci-
lové soubory jsou ve formatu SWF nebo EXE (spustitelné soubory pro Windows, které
v sobé maji zabudovany prehrava¢ Flash Player).

Co se tyce textu, ptivodné byla ve Flash pouze tfida TextField (od verze 6), kterd
byla vhodna pouze pro kratké, statické texty. Na tuto tfidu navazovala tfida TextArea. Od
verze 10 pfehravace Flash Player je do néj zabudovana nova knihovna pro rozsahlejsi texty
— Flash Text Engine. Nad ni je vybudovan rozsahly Text Layout Framework.

4.1.1 TextArea

TextArea je t¥ida pro Flex, kterd umoziiuje oznacovani a editaci vétstho mnozstvi textu.
Dokéaze zpracovat text v jazyce HTML (zakladni typy element1) a jeho formétovani pomoci
podmnoziny vlastnosti kaskddovych stylt. Neobsahuje zadné rozhrani pro zménu forméato-
vani textu. Nyni jsou dostupné dvé verze této tiidy.

Starsi tfida TextArea z balicku mx.controls je zalozena na tiidé TextField. Dokaze
zobrazit obrazky, ale nepodporuje praci s nimi. Neumoziiuje ani zpracovavani dokumentu
pomoci DOM, proto nelze napiiklad navazat uzivatelskou akci na kliknuti na obrazek apod.

Druhé, novéjsi Text Area pro Flex 4 se nachazi v balicku spark.components. Je napsana
pomoci Text Layout Framework a pouZiva jeho objektové-orientovany model forméatova-
ného textu (viz kapitola 4.1.3). S objekty TLF miize programator libovolné manipulovat.
Text Area obsahuje aplika¢ni rozhrani pro navazani komponent na formatovani textu. Nabizi
i lepsi typografické vlastnosti nez starsi verze a podporu pro vice svétovych jazyka.

4.1.2 Flash Text Engine

Flash Text Engine je nizkodroviiovd knihovna pro tvorbu a zobrazeni vétsiho mnozstvi
textu. Ma v tomto nahradit pivodni tf¥idu TextField. Podporuje vétsinu svétovych jazyku



a znak.

Knihovna se stard pouze o tok textu — zobrazeni a zalamovani fadkt s textem a ob-
razky. Neobsahuje nastroje pro zménu vzhledu (odsazeni, odrézky, zarovnévani obrazku
atd.) ani pro nékteré formatovani textu (napf. podtrzené nebo preskrtnuté pismo, barevné
pozadi). Také neimplementuje oznacovani. VSechny tyto véci nezpiisobuji nové zobrazeni
textu, tzn. mohou byt implementovany zvlast, a proto je jejich naprogramovani ponechano
na vyvojatrich. FTE nabizi pouze podporu v podobé zachytédvani udalosti nad textem a
jejich zrcadleni do elementii této knihovny.

FTE je zalozen na modelu MVC (Model-View-Controller), proto je potieba znat jen
nékolik zékladnich t¥id:

e TextBlock — slouzi pro ulozeni obsahu odstavce; jeho vstupem jsou objekty tridy
ContentElement a vystupem fadky urcené sifky s textem a obréazky; patii do ridici
¢asti (FTE Controller),

e ContentElement — abstraktni t¥ida, ktera udrzuje textovy nebo graficky obsah ti¥idy
TextBlock; mtize pfijimat udalosti od TextLine pomoci tfidy EventDispatcher; patii
do ¢asti model (FTE Model); mé tfi podttidy:

— TextElement — uchovava text a jeho formatovani; text muze byt zménén metodou
replaceText,

— GraphicElement — uchovava jakykoliv zobrazitelny objekt (tfida DisplayObject),

— GroupElement — muze obsahovat objekty TextElement, GraphicElement nebo
jiné objekty GroupElement, je zdkladem stromové struktury FTE, umoziuje
operace nad svymi prvky jako odstranovani, spojovani atd.,

e ElementFormat — formatovani obsahu nékteré z podtrid tf¥idy ContentElement,
e FontDescription — vlastnosti fontu aplikované na tfidu ElementFormat,

e TextLine — jedind zobrazitelna t¥ida (FTE View), ktera se sklddd z atomi (znaky,
grafické a neviditelné elementy); detekuje udélosti od uzivatele a jedinou moznosti,
jak ji vytvorit, je zavolat metodu pfislusného objektu TextBlock; obsahuje metody
pro ziskavani informaci o jednotlivych atomech; vsechny fadky v objektu TextBlock
jsou svazany jako obousmeérny seznam; fadek mé vlastnost ,,validity “, jenz urcuje, zda
byl zménén objekt ContentElement, ktery je danym fadkem reprezentovan

Udalosti nad textem je mozné sledovat vzhledem k fadkdm nebo objektim Content-
Element. Prvni zpisob je vhodny naptiklad pro vykreslovani oznac¢eni. Druhy zpisob se
realizuje pomoci t¥idy TextLineMirrorRegions, ktera zrcadli udalosti nad fadky do elementi
FTE. Diky tomu je mozné zjistit, které elementy fadek zobrazuje a nad kterym z nich byla
vyvolana udalost. Pfikladem vyuziti je implementace funkcénosti odkazti.

Pro lepsi pochopeni aplikace této knihovny uvadim velmi jednoduchy kéd v jazyce Acti-
onScript 3.0, ktery vygeneruje jeden odstavec textu s odsazenym prvnim fadkem:

var str = "Hello World! This is quite simple
Flash Text Engine example! Just look at it and
think about it. It is not so difficult.";

var format:ElementFormat = new ElementFormat();

var text:TextElement = new TextElement(str, format);



var block:TextBlock = new TextBlock();
block.content = text;

var y:Number = O;
var line:TextLine = block.createTextLine(null, 185);
line.x = 15;
while (line)
{
addChild(line) ;
y += line.ascent;
line.y = y;
y += line.descent;
line = block.createTextLine(line, 200);

7 ptikladu je patrné, jak se vytvareji jednotlivé fadky z objektu t¥idy TextBlock. Od-
sazeni fadkil a mezery mezi nimi se uréi nastavenim jejich pozice (soufadnic). Stejnym
zpusobem se vytvari zarovnani textu na stfed, doprava nebo vicesloupcovy vzhled — staci
spravnym vypoctem uréit siitku a soufadnice fadku. Radek zarovnany do bloku musi byt
jiz takto vygenerovan z objektu TextBlock, ktery ma spravné nastavenu vlastnost ,,text-
Justifier“. Je mozné ziskat polohu a rozmeéry jednotlivych atomu v fadku, ale nelze tyto
udaje ménit.

Implementovat editaci textu v FTE je mozné pouze tak, ze se zméni obsah urcitého
elementu, nebo se vytvoii elementy nové, ptivodni fadky se odstrani ze zobrazeni a znovu
se vygeneruji z objektu TextBlock. Generovat vSechny fadky znovu po kazdé editaci by bylo
velmi naroc¢né, proto pfi zméné elementt v objektu TextBlock jsou zasazené radky oznaceny
jako nevalidni. Blok ma také uZiteénou vlastnost , firstInvalidLine“, ktera obsahuje odkaz
na prvni nevalidni fadek v odstavci. Po editaci se tedy mohou znovu vytvorit pouze ty
radky, které byly zménény.

Vytvafeni fadkl je naro¢né na pamét i procesorovy cas, proto mé tiida TextBlock
metodu, kterd pouzije data ze starého fadku pfi tvorbé nového. Je tedy vyhodné si odstra-
nované radky uklddat a znovu je pouzivat.

Zobrazovani obrazkl je jednoduché, pokud jsou bez zarovnani. Jsou soucasti fadku a
mohou byt umistény mezi textem. Spodni okraj obrazku je zarovnan se spodnim okra-
jem fadku a vyska fadku je upravena podle vysky obrazku. Zarovnané obrazky musi byt
posunuty a u dalSich obtékajicich fadkt je nutné upravit sitku a soufadnice.

4.1.3 Text Layout Framework

Tato open-source knihovna je vybudovana nad Flash Text Engine a je cela napsana v jazyce
ActionScript 3.0. Je také zaloZena na modelu MVC a skldada se ze tfi komponent: core,
conversion a edit. Podporuje vertikalni text, asijské jazyky a obsahuje aplikac¢ni rozhrani
pro praci s textem.

Framework reprezentuje text pomoci hierarchického stromu, kde kofenem je objekt ttidy
TextFlow a ostatni prvky jsou podobné elementim jazyka XHTML. Jsou zavedena piisnéjsi
pravidla pro umisténi elementi nez jaka jsou v XHTML. Dale je mozné jednoduse vyuzit
ukladdani operaci nad textem a implementovat tak akce ,zpét“ a ,znovu“. Podporuje také
kopirovani a vkladani. Importovat lze prosty text nebo XML v uréeném tvaru.
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Knihovna umoznuje jednoduché pouziti kaskadovych styli a vkladani obrazkt a odkazi.
Framework je vSak stale ve vyvoji a obsahuje mnoho chyb (viz [3]). Problémy se vyskytuji
s importem nepodporovanych znacek, s vystupem, ktery obsahuje zbyte¢né tagy a atributy,
s obtiznou praci s obrazky (obtékani nelze jednoduse realizovat) a s odrazkami a ¢islovanim.

4.2 HaXe

HaXe je multiplatformni, open-source programovaci jazyk. Jeho cilové platformy jsou: Ja-
vascript, Flash, NekoVM, PHP a C++. Je to silné typovany jazyk, obsahuje regularni vy-
razy i objektové orientované rysy. Podporuje debuggovani a ladéni. K funkénosti prekladace
Flash pridava inlinovani a Sablonovani. Umoznuje preklad do zdrojového kédu programo-
vaciho jazyka ActionScript 3.0 nebo pfimo do formatu SWF (formét pro prehravac¢ Flash
Player) a tento vystup je plné kompatibilni s technologiemi Flex a Flash. Vice informaci je
dostupnych na [3].
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Kapitola 5

Navrh reseni editoru

5.1 Vybér technologie

Vzhledem k nejlepsi pfenositelnosti mezi riznymi webovymi prohlizeci byla zvolena techno-
logie Flash. V zadani bylo uvedeno, Ze je vyzadovano pouziti open-source prostiedi. Jednou
z moznosti bylo pouZiti Adobe Flex, ktery ma sirokou podporu mezi vyvojari. Pro vytvareni
aplikaci ve Flexu je ale vhodné vyuzit komeréni IDE — Adobe Flash Builder. Misto toho
se nabizela moznost pokrokového open-source jazyka haXe, ktery umoznuje jednoduchy
preklad kédu pfimo do forméatu pro prehravac Flash Player. Pro jazyk haXe je na inter-
netu dostupna kvalitni dokumentace, jeho prekladac je schopen vygenerovat zdrojovy kéd
skriptovaciho jazyka pro Flash (ActionScript v aktualni verzi 3.0) a ma s timto jazykem
témét shodnou syntaxi. Proto byl vybran jako nejlepsi varianta.

Dale bylo potieba rozhodnout, zda bude pouzit Text Layout Framework nebo pouze
nizkodiroviiova knihovna Flash Text Engine. Jednim z hlavnich cilii projektu byla prace
s obrazky. Be. Lukas Némecek se ve své bakalaiské préci ([3]) pokusil vytvorit editor nad
Text Layout Frameworkem a nepodafilo se mu implementovat ipravy obrazks. Kromé toho
je tento framework stéale ve vyvoji. Vybral jsem si pouziti Flash Text Engine, i kdyz bylo
nutné implementovat vSe od zakladnich operaci s textem. Ale nebyl jsem omezovan chybami
a nedostatky stale se vyvijejiciho frameworku.

5.2 Ukoly editoru

Kapitola je vénovana analyze jednotlivych ¢asti editoru. Vychazi ze zakladnich znalosti
knihovny Flash Text Engine (viz kapitola 4.1.2) a formatu XHTML.

5.2.1 Parsovani dokumentu

Vstupem editoru je validni dokument XML (XHTML 1.0 Transitional), ktery musi byt roz-
délen podle elementi. Obsah kazdého odstavce musi byt uloZen do objektu t¥idy TextBlock.
Cely text je tedy uloZen v poli téchto bloki. Uvnitf odstavce mohou byt dalsi elementy
(napfiklad ,,img* pro obrazek). Ty jsou rozdéleny do objektu t¥idy GroupElement uvnit¥
kterych mohou byt dalsi objekty GroupElement nebo pfimo text (tfida TextElement) ¢i
obrazek (tfida GraphicElement). Elementy od sebe museji dédit formatovaci vlastnosti.
Pro reprezentaci dokumentu pomoci knihovny FTE se tedy pouzivd podobna stromova
struktura jako v XML.
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ActionScript 3.0 obsahuje tfidy pro praci s XML pomoci DOM. Prislusnd vlastnost
t¥idy se nastavi na text dokumentu a potom se zavold metoda, kterd provede parsovani
dokumentu XML. Nésledné je mozné pracovat s XML stromem a jeho uzly a rozdélit tento
strom do elementti knihovny FTE.

Dalsi dtlezitou soucasti je optimalizace XML stromu — odstranéni prazdnych element,
spojeni stejnych sousednich elementt uvnitt odstavci atd.

5.2.2 Zobrazeni textu

Text méame rozdélen do objektt tfidy TextBlock a potifebujeme jej zobrazit (vyrendero-
vat). K tomu slouzi metoda zminéné tiidy TextBlock — createTextLine, kterd vytvorii
zobrazitelny fadek o zadané sifce. Obsahem Fadku mohou byt rizné formatovana pismena
i obrazky. Zadanim soufadnic fadku urcujeme odsazeni a mezery mezi fadky. Po vytvoreni
vSech Ffadku daného odstavce prejdeme na novy odstavec a y-ovou soufadnici jeho prvniho
tfadku urcime mezeru mezi odstavci.

Editor by mél umoznovat zobrazit podtrzeny a preskrtnuty text. Toto formatovani nelze
nastavit danému elementu, ale musi se vykreslit zvlast. Soucasti zobrazovani je tedy i vy-
kresleni ¢ar nad textem, ktery je takto formatovan.

5.2.3 Oznacdovani textu

Text s obrazky je nyni zobrazen pomoci objektt tfidy TextLine. Knihovna FTE neobsa-
huje nastroje, které by zajistily oznacovani a editaci textu, proto je nutné vse od zacatku
implementovat.

Potitebné udalosti muZzeme navézat na objekt ContentElement, ktery je zrcadli pfislus-
nému radku, nebo prfimo na fadek. V projektu je vyhodné znat, na ktery objekt Content-
Element bylo napriklad kliknuto, proto se navazi udalosti na elementy FTE.

Pii kliknuti na text se vyvola udalost a ptrislusna metoda se postara o nakresleni kurzoru
a uloZeni polohy v textu. Polohou se mysli jednak pozice v ramci elementd FTE a jednak
pozice v ramci XML stromu. Stacilo by ukladat pozici pouze v XML stromu, ale to by
pri kazdé drobné editaci bylo nutné cely text smazat, parsovat XML a zobrazit znovu, coz
by zbytecné zatézovalo procesor. Drobné editace je mozné optimalizovat tak, aby editace
probéhla i v pfislusném TextElementu (metoda replaceText) a znovu vytvoreny byly jen
zasazené radky.

Pro ukladani pozice v XML stromu jsem se inspiroval rozhranim XML Range definova-
nym webovym konsorciem (viz [10]). V projektu by bylo postacujici definovat rozsah v XML
stromu pouze pomoci pocateéniho textového uzlu a offsetu v ném a koncového textového
uzlu a offsetu, protoze se vZdy oznacuje pfimo text.

Vybér vice znakd je nutné zvyraznit kreslenim Sedych obdélnikt nad ptislusné fadky. P¥i
zméné vybéru se tedy nezobrazuje cely text znovu, pouze se zméni nakreslené zvyraznéni
a uloZi se aktualni poloha v textu a XML stromu. Samoziejmeé je nutné specialné oSetfit
oznacovani obrazka.

Oznacovani zahrnuje i posuny kurzoru pomoci kldves — Home, End a Sipek. P¥i drZeni
klavesy Shift a stisknuti téchto klaves se musi pokracovat v oznacovani.

5.2.4 Editace textu

Pivodnim zadmérem bylo provadét editace pouze v ramci elementii FTE a zmény zrcadlit
do XML stromu. To ale bylo zamitnuto z diivodu, Ze zmén v textu muze byt velmi mnoho
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a muze se napriiklad i ménit odsazovani odstavci, coz by se velice téZce zjistovalo v rdmci
radkt s textem. Také editace v ramci vice elementtit FTE je velmi tézké realizovat. Proto
se vSechny zmény okamzité zrcadli do XML stromu.

Jak jiz bylo zminéno v pfedchozi kapitole, jednoduché editace by se mély optimalizovat
tak, ze se provedou zaroven v elementu FTE i uzlu XML a znovu se vytvoii jen zasazené
radky. Mezi jednoduché editace patfi psani a odstranéni znaku, pokud se oznaceni tyka
pouze jediného XML uzlu a prislusného elementu FTE. Kdyz je oznaceno vice uzli, zmény se
provedou pouze ve stromu XML, ktery je pak parsovan a cely dokument je znovu zobrazen.

Aby editor poskytoval zakladni funkénost, mély by fungovat nasledujici klavesy:

e Klavesy pro psani textu — pokud je oznaceno vice znaki, jsou pfepsany znakem novym,
jinak vepiSe znak do textu,

e Delete — pokud je oznaceno vice znaki, odstrani vybér, jinak odstrani nasledujici
znak,

e Backspace — stejna funkénost jako Delete, ale pTi oznaceni kurzorem se nejprve provede
posun kurzoru o jedno misto doleva,

e Enter — pri oznaceni vice znaki, odstrani vybér; vytvori novy odstavec v XML stromu
a vyvola renderovani textu; pti drzeni klavesy Shift pouze vypisSe znak nového fadku

U klavesy Enter vznikaji problémy, je-li stisknuta, kdyz je kurzor uvniti elementt vnote-
nych do odstavce. V tomto pfipadé je nutné uzly kopirovat, rozdélit a presunout tak, aby
uzly za kurzorem byly umistény v nové vytvoreném odstavci.

Po provedeni editace je dtilezité znovu oznacit prislusné misto v textu, aby se napiiklad
mohlo déle pokracovat v psani.

5.2.5 Prace s obrazky

Editor by mél umoznovat presun, zménu velikosti a zarovnani obrazk. Oznaceni obrazku
by mélo byt specidlné osetfeno, aby se napriklad pfi jeho odstranéni znovu vyrenderoval
cely dokument. Zjistovat, na které radky jesté obrazek zasahoval a na které ne, by bylo
prilis naroc¢né, proto je po kazdé pravé obrazku zobrazen cely text znovu.

Presouvani zarovnaného obrézku je mozné udélat dvéma zpiisoby. Bud je mozné obrazek
presunout pouze na zacatek fadku, coz sice odpovidé zobrazeni v prohliZzeci, ale neodpovida
to umisténi v textu, protoze text je pak vyrenderovan jinak. Nebo lze obrazek umistit
libovolné v textu, pak je pfesunut pfimo do patficného mista, ale pii zobrazovani se musi
zalomit odstavec, aby bylo patrné, kde pfesné se obrazek nachézi. Implementace prvniho
zpisobu by byla velmi naroc¢na, protoze by se musely nejprve dopifedu vygenerovat fadky a
zjistit, kde je misto zacatku Ffadku, a pak teprve obrazek umistit a vSe vyrenderovat znovu.
Proto jsem si vybral druhou moznost feseni. Nezarovnané obrazky mohou byt umistény
kamkoliv do textu.

Uzivatelsky nejpiivetivéjsi je ménit velikost obrazku pomoci tazeni mysi. Kvili tomu se
na obrazek nakresli do rohu trojuhelnik, ktery bude reagovat na udalosti mysi. Dulezité je,
aby uzivatel mél moznost zachovat puvodni pomér stran — k tomu se pouziva klavesa Shift.
Zmeéna velikosti se projevi tak, ze se zméni atributy prislusného uzlu ,,img“ a dokument je
znovu zobrazen.

Zakladni hodnoty zarovnani obrazku jsou doleva, doprava a bez zarovnani. Kliknutim
na prislusné tlac¢itko se zméni atribut uzlu a dokument se znovu renderuje.
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5.2.6 Zména formatovani textu

Formatovani se déje pomoci obaleni vybraného textu ur¢itym uzlem (napf. ,b“ nebo ,i%).
Pokud je oznacen text pfes vice odstavci nebo elementt, musi se vytvorit tolik forméatova-
cich elementi, aby se vzajemné nepfekryvaly. Pfekryvani znacek je v XML zakazano.

P1i oznaceni vice uzld je mozné projit vSechny uzly mezi nimi a obalit je formatovacim
uzlem. Kdyz maji pocateéni a koncovy uzel stejného rodi¢e, mohou se uzly mezi nimi vlozit
do jediného formatovaciho uzlu.

DulezZitou vlastnosti je, Ze pokud je oznaceny text jiz stejné naforméatovan, kliknuti na
tlacitko jej formatovani zase zbavi. Sporna situace nastane, je-li oznaceny text naformatovan
jen Castecné. Zde je nutné se rozhodnout, jestli jej naformatovat cely, nebo odstranit jiz
vytvorené formatovani.

Dalsi moznosti, jak ur¢it formatovani, je zménit typ odstavce. Nazev odstavcového ele-
mentu, ve kterém se vyskytuje kurzor nebo ¢ast oznaceni, je zménén podle vybrané hodnoty
a dokument je znovu zobrazen. Se vSemi nadpisy se zachazi stejné jako s odstavci, jen vy-
chozi formatovani je jiné.
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Kapitola 6

Implementace a testovani

6.1 Jednotlivé tiidy editoru

vvvvvv

tod. Pfi implementaci jsem se snazil co nejvice vyuzivat t¥idy jazyka ActionScript 3.0, aby
byl zdrojovy kéd co nejblize tomuto jazyku a ti, kdo jej znaji, se nemuseli ucit konstrukce
jazyka haXe.

6.1.1 MyXMLDocument

Tato tiida reprezentuje dokument XML, je potomkem tiidy XMLDocument. Nejprve jsem
zkousel vyuzit aktualni t¥idu v jazyce ActionScript 3.0 pro praci s XML, ale ptisny prekladac
haXe nedokézal prelozit konstrukce, které byly nezbytné pro pfifazovani hodnoty uzlu ¢i
odstranéni uzlu. Proto jsou v projektu vyuzity ptvodni tfidy XMLDocument a XMLNode.

V konstruktoru t¥idy se pouze inicializuji potfebné vlastnosti. Parsovani textového rte-
tézce do stromu XML se provadi v metod€ setDocumentContent. V celém projektu se tedy
pouziva vzdy jen jeden dokument. Pied zobrazenim textu je vzdy volana metoda reload,
kterd optimalizuje strom a potom jej rozdéli do elementt knihovny FTE. Optimalizace se
tykéa spojovani stejnych sousednich uzli (pokud to nejsou odstavce) a odstratiovani prazd-
nych uzli. Kromé toho jsou vytvoreny specidlni pomocné odstavce, pokud se narazi na
obrazek zarovnany doleva ¢i doprava, aby bylo viditelné, kde pfesné je obrazek umistén.
Zarovnany obrazek musi byt umistén na zacatku odstavce. Optimalizacni metoda je im-
plementovana rekurzivné, protoze itera¢ni priichod stromem by byl v tomto piipadé velice
obtizny. PTi parsovani dokumentu se kontroluje jeho zakladni struktura a pokud se narazi
na neznamy element, je zobrazeno hlaseni, které informuje o vzniklé chybé.

Rozdélovani stromu do elementt knihovny FTE zac¢ind vytvofenim objektu TextBlock
pro kazdy odstavec textu. Za odstavce jsou povazovany i vsechny druhy nadpistd, jen maji
jiné vychozi formatovani. Cely dokument je rozdélen do pole objektid TextBlock. Uvnitt
téchto objektl jsou uloZeny textové a grafické elementy ve stejné stromové struktufe jako
v . XML. Je to umozZnéno existenci t¥idy GroupElement, jejimz obsahem mohou byt jak
textové a grafické elementy tak i objekty stejné tfidy. Domnival jsem se, ze kdyz prifadim
forméat objektu GroupElement, Ze jej zdédi podfizené elementy, ale bohuzel to takto nefun-
govalo. Proto jsem byl nucen implementovat parsovani uzlu odstavce rekurzivné a predavat
do kazdého volani objekt ElementFormat.

Kdy?Z se pri parsovani narazi na uzel ,,img“, musi byt obrazek nac¢ten do objektu Display-
Object pomoci tfidy Loader. Dokud nejsou nacteny vsechny obrazky, nemutze probéhnout
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zobrazeni dokumentu. Proto tato tfida vytvori udalost pro t¥idu LineContainer po skonceni
nacitani. Na procesorovy ¢as bylo velmi naro¢né nacitani vSech obrazkt pfi kazdém par-
sovani dokumentu. A tak jsem vytvoril pomocné pole obriazkt a pokud byl obrazek jiz
nacten, pouzije se znovu. Po nacteni vSech obrazki se jesté musi nastavit jejich velikost
podle atributi v piislusném XML uzlu.

Do kazdého elementu FTE se pii parsovani uklada ukazatel na prislusny uzel XML,
aby bylo mozné jednoduse zjistit polohu v XML stromu pii oznacovani textu. Také se
ukladaji do vlastnosti t¥idy LineContainer textové elementy, které maji byt formatovany
jako podtrzené nebo preskrtnuté, aby piislusné ¢ary byly vykresleny po vytvoreni radki
s textem.

Pied uloZzenim dokumentu se musi odstranit pomocné odstavce a na zacatek dokumentu
je vlozena jeho deklarace (XML 1.0 s kédovanim UTF-8) a definice jeho typu (XHTML 1.0
Transitional). Verze XHTML Transitional byla zvolena z dtivodu, Ze verze Strict nepovoluje
atribut ,align“, ktery je pouzit pro urceni zarovnani obrazk.

6.1.2 LineContainer

Trida slouzici pro zobrazeni celého dokumentu, je potomkem grafického kontejneru Sprite.
Pied zahajenim prace s touto tfidou je kromé konstruktoru, kde se nastavi potfebné odkazy,
jesté potteba zavolat metodu setXMLDocument, kterd nastavi odkaz na aktualni dokument.
Zména sitky zobrazenych Fadkl je mozna metodou setTextWidth.

Hlavni funkénost obstaravaji dvé metody — createlines a reCreatelLines. Prvni me-
toda odstrani vSechny aktudlni elementy FTE a necha je znovu nadist z dokumentu XML
metodou reload tiidy MyXMLDocument. Poté jsou vytvoreny a zobrazeny tfadky vsech
odstavcu reprezentovanych objekty tfidy TextBlock.

Pii vytvareni fadkt jsou ukladany soutadnice a rozméry obrazki, na které se narazi.
Podle nich je nutné upravovat sitku fadku, aby neptekryval obrazek, a odsazeni podle atri-
butu zarovnani v uzlu XML. Obrazky zarovnané doleva nebo doprava jsou vzdy na zac¢atku
odstavce (a fadku). Je nutné je posunout tak, aby horni okraj byl na stejné souradnici jako
horni okraj fadku, do kterého obrazek patii. U zarovnani doprava se jesté musi prehodit
poloha obrazku a piislusného fadku. Nezarovnané obrazky jsou soucasti fadku a neposunuji
se — jsou zobrazeny stejné jako ve webovém prohlizec¢i. Do rohu kazdého obrazku se jesté
musi nakreslit trojuhelnik, ktery slouzi pro zménu velikosti.

Metoda reCreateLines je zaloZena na tom, ze pii zméné obsahu elementid uvniti ob-
jektu TextBlock jsou automaticky oznaceny radky, které byly zménami ovlivnény, jako
nevalidni. Tato metoda je voldna pouze po malych editacich v textu (napsani ¢i odstra-
néni znaku) a nevyvolavad nové parsovani XML dokumentu. Radky zasazeného odstavce
jsou znovu vytvoreny az do jeho konce. Dalsi odstavce vétSinou neni potieba znovu pre-
generovavat, sta¢i je posunout. Vyjimkou je, pokud dalsi odstavec je vedle zarovnaného
obrazku. V tom pripadé musi byt také pregenerovan, aby nebyly fadky posunuty tak, Ze by
prekryvaly obrazek.

Nastavenim y-ové soufadnice fadku se urcuje mezera mezi fadky i odstavci. Kdyz se
narazi na specialni odstavec, ktery se vyskytuje u zarovnanych obrazkiu, odstavcova me-
zera nesmi byt vytvorena. Mezery se musi urc¢ovat vzhledem k velikosti pisma aktualniho
odstavce, protoze u vétsich nadpisi by se radky prekryvaly.

Po zobrazeni celého dokumentu je jesté nutné projit pole textovych elementt, které
jsou formatovany jako podtrzeny ¢i preskrtnuty text. Pole jsou napliiovana pii parsovani
dokumentu ve tfidé MyXMLDocument. U kazdého elementu se projdou vsechny radky,
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které jej reprezentuji, a pod nimi (nebo pfes né) se vykresli patficna ¢ara.

Pii odstraniovani elementt FTE a tedy i vSech fadka se radky uklddaji do pole a prii
novém zobrazovani jsou znovu pouzity kviili ispofe paméti a procesorového ¢asu. K tomu
slouzi metoda tfidy TextBlock — recreateLines.

6.1.3 Range

Tiida Range obstarava veskeré oznacovani textu, editaci a formatovani. Dédi od tfidy
Sprite, protoZe pfimo vykresluje kurzor a oznaceni.

Zakladnim prvkem pro urceni pozice v textu jsou dva indexy — ¢islo odstavce a pozice
v ném. Z indexid se da ziskat odpovidajici objekt TextElement a offset v ném nebo objekt
GraphicElement. Jednotlivé elementy obsahuji odkaz na XML uzel, ktery reprezentuji. Off-
set v textovém elementu je stejny jako offset v XML uzlu a to jsou vSechna data, ktera jsou
potieba pro vymezeni oznaceného rozsahu.

Oznacuje se pomoci mysi nebo klavesy Shift a Sipek. Je také mozné oznacovat zavolanim
prislusnych metod, které ulozi vSechny potfebné tidaje a oznaceni vykresli. Funkcim se
musi predat vysSe zminéné indexy — odstavce a znaku. Je mozné pripojit objekt TextField
(metoda setPathText) k funkénosti zobrazeni cesty od aktualntho XML uzlu ke kofeni.
Piitom je zobrazovana cesta nalezici znaku za kurzorem, protoze kurzor je vzdy vykreslen
pred oznaceny znak (atom v elementu).

Pii vykreslovani oznaceni nedochéazi k novému zobrazeni celého textu, pouze jsou vy-
kreslovany obdélniky nad jednotlivymi fadky. Vyska obdélnik musi odpovidat vysce aktu-
alniho textu. Radky jsou v objektu TextBlock ulozeny jako obousmérny seznam, proto se dé
jednoduse dostat k pfedchozimu a nasledujicimu fadku. Kdyz nasledujici fadek neexistuje,
vezme se dalsi objekt TextBlock z globalniho pole pro odstavce. Oznacovani je implemen-
tovano tak, aby byl oznacen znak, jakmile se nad néj najede mysi. Druhou mozZnosti bylo
oznacit jej, az se kurzor vyskytne za nim, ale dle mého nazoru je prvni zptisob pohodlnéjsi
a Castéji pouzivany.

Metody pro editaci a posun v textu pracuji s jiz uloZenymi indexy. P¥i editacich vétsiho
oznaceni je nutné odstranit vybrané uzly. To jsem implementoval tak, ze jsem vytvoril
pomocnou metodu, kterd v XML stromu najde nasledujici nejblizsi textovy element. Ten je
vymazan a tak se pokracuje, dokud se nenarazi na cilovy textovy uzel. Otcovské elementy,
které neobsahuji zadny uzel, jsou vymazany pfi optimalizaci XML stromu v metodé t¥idy
MyXMLDocument. Pokud vybér presahuje pres vice odstavci, za posledni neoznaceny uzel
prvniho odstavce jsou pfipojeny zbyvajici neoznacené uzly posledniho odstavce. Tim dojde
k obvyklému spojeni odstavci.

Po dokonceni vétsich editaci se zavola metoda t¥idy LineContainer — createLines. Po
drobnych editacich je to metoda reCreateLines. Obé metody po dokonceni vytvori udalost,
ktera zptisobi vykresleni oznaceni podle nastavenych globalnich proménnych (vlastnosti).
Nacitani textu s obrazky miize trvat delsi dobu, proto se ¢eka na tuto udalost, aby mohlo
byt spravné do textu vykresleno oznaceni.

Problém s klavesou Enter (vytvofeni nového odstavce) tykajici se oznaceného textu
vnofeného do vice elementti byl fesen rekurzivné. Jenom diky zanofeni az do list stromu
je mozné urcit, které elementy klonovat a které premistit do ptivodniho nebo nového od-
stavce. Stejnd metoda je pouzita i pii premistovani obrazku do zanofenych elementti, pro-
toZe u zarovnanych obrazku se vzdy vytvari pomocny odstavec, a proto musi byt obalujici
elementy kolem néj rozdéleny. Také pfi kopirovani, vyjimani a vkladani textu je pouzito
rozdélovani XML stromu. Je totiz nutné rozdélit elementy v oznaceném misté a ulozit si je
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kvili zachovani formatovani.

Obaleni vybéru textu elementem zadaného nédzvu (metoda coverRange) funguje tak, ze
se zavold metoda pro obaleni ¢asti odstavce na vSechny odstavce, kterych se oznaceni tyka.
U odstavct se obaluji jednotlivé uzly, nebo se vytvori jeden formatovaci uzel, do kterého se
vlozi vSechny oznacené — to je mozné, pokud pocatecni a koncovy uzel maji stejného otce.
P7i forméatovani jednoho textového XML uzlu mtizou vzniknout az ¢tyfi nové v zavislosti na
pocatecnim a koncovém offsetu. Pokud je pocatecéni offset vétsi nez nula, musi se vytvorit
novy uzel pro text, ktery predchazi textu oznac¢enému. Stejné tak, pokud je koncovy offset
mensi nez délka obsahu uzlu. Pro oznaceny text se také vytvori textovy uzel, ktery se ale
musi vlozit do nového forméatovaciho uzlu. Pro odformatovavani vybéru jsou pouzity stejné
metody.

Oznaceni obrazku musi byt specidlné oSetfeno. Pokud je vybran obrazek, nemuze byt
oznaceno nic jiného. Vymazani obrazku pouze odstrani dany uzel XML a zobrazi dokument
znovu. PTi zméné velikosti obrazku nebo jeho zarovnavani doleva ¢i doprava se pouze zméni
atributy XML uzlu a nastavi se globalni vlastnosti (index odstavce a index znaku), aby
po novém renderovani textu byl oznacen stejny obrazek. Vytvareni pomocnych odstavci
kvuli zarovnanym obrazktim mé na starost tifida MyXMLDocument. Béhem odstrariovani
zarovnani je pomocny odstavec vymazan. Presunout obrazek tazenim mysi je mozné do
forméatovaného i neformatovaného textu i do nadpisi.

Zména velikosti obrazku se provadi tazenim mySi za levy dolni roh. Pritom je zobra-
zovan obdélnik, aby bylo nazorné vidét novou velikost. Pii pfesouvani obrazku je oznacen
zeSednutim a na mista pohybu mysi je vykreslovan obycejny kurzor, ktery urcuje presnou
polohu obrazku.

6.1.4 Editor

Editor je tfida, ktera vytvaii objekty vyse zminénych t¥id (MyXMLDocument, LineConta-
iner a Range), reaguje na udalosti od uzivatele, na¢ita vstupni soubory a predava je déle ke
zpracovani, zachytava vyjimky a obstarava vypis chybovych hlaseni. Dédi ze zobrazovaciho
kontejneru Sprite, protoZe spojuje zobrazeni textu a jeho oznaceni.

V konstruktoru je mozné nastavit jméno inicializa¢niho vstupniho XML souboru, sitka
a vyska zobrazovaného okna s textem. Pfi prekroceni zadané vysky textu je prebyvajici
text skryt a d& se k nému dostat pomoci rolovaciho kolecka mysi. Tato tiida nezobrazuje
zadnd tlacitka ani posuvnik, ale obsahuje metody, které slouzi pro pfipojeni ke tlacitkiim
i posuvniku, napt. metoda pro otevieni souboru, vymazani celého textu atd. Metody pro
formatovani vétsinou pouze zavolaji funkci ze t¥idy Range.

Dulezité jsou funkce, které reaguji na udalosti mysi. P¥i kliknuti do textu jsou spocitany
potiebné indexy odstavce a znaku a ty jsou predany metodé tiidy Range. Stejné se to déje
i pii vykreslovani vétsiho oznaceni. Pohybem mysi 1ze také ménit velikost a umisténi ob-
razku. Ve ttidé jsou ukladany potiebné tidaje o obrazku a stara se o vykresleni zvétSovaciho
obdélniku a oznaceni v pripadé pfesouvani. Zmeéna atributii obrazku se nakonec provede
pomoci metody tfidy Range. Ttida Editor ma také na starosti rolovani koleckem mysi.
Vysku obdélniku, do kterého je dokument ofezavéan, je mozné nastavit v konstruktoru.

Dalsim tkolem tiidy je zpracovavat vsechny stisknuté klavesy. Je to udélano jednoduse
tak, ze podle kédu klavesy se zavola piislusna metoda tiidy Range, ktera se postara o zménu
dokumentu i nasledné nové zobrazeni.
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6.1.5 Example

Trida Example je ukazkovy piiklad vyuziti textového editoru. Programatorim je dana
naprosta svoboda pfi vytvareni vzhledu. Vytvorenim instance editoru a jeho zobrazenim
je vykreslen pouze editovatelny text, ostatni nastroje jsou volitelné. Proto je mozné tuto
komponentu vyuzit i jen jako pole pro text.

Vytvorenim vlastnich tlacitek a textovych poli a jejich pfipojenim k metodam editoru
vznikaji nastroje pro praci s textem. V pfikladu jsem pouzil t¥idu pro tlacitka, kterou
mi poskytl vedouci bakalaiské prace. Posuvnik je pfevzat ze svobodného projektu ,haXe
minimalcomps“ (viz [9]). Popis aplika¢niho rozhrani je v nésledujici kapitole.

Textovy editor XHTML

Oteviit UloZit Smazat Cesta od uzlu ke kofeni: |em /p ! body / html / | Zarovnani obrazku: | Vievo Wpravo Zadné
¥  Odstavec Fyzické formatovani: = Tuéné Kurziva Podtr¥eni | Predkrtnuti Logickeé formatovani: | =strongs
.
Nadpis 1 J
Nadpis 2
Nadpis 3

Lorem ipsum dolor sit amet,

consectetur adipiscing elit. Pellentesque non nibh dolor. Class aptent taciti sociosqu ad litora
torquent per conubia nostra, per inceptos himenaeos. Maecenas elementum mi gravida sem
sollicitudin at commodo massa imperdiet. Nunc non dolor et felis porta cursus a vitae diam.
Nullam blandit, neque comnsectetur cursus pulvinar, nisi dolor mattis orci, fringilla faucibus sapien
purus sed mauris. Duis vitae nibh at nunc rhoncus blandit. Proin ipsum tortor, auctor at velutpat
en, mollis id erat. Suspendisse quis quam a magna ullamcorper sagittis ac eget diam. Vivamus
interdum fermentum vulputate.

Ut eleifend, risus placerat ornare feugiat, est orci t8¢f2m mauris, non auctor lectus risus non 3
metus. Suspendisse potenti Suspendisse metus elit, 8
aliquam ac pretinm at, laoreet suscipit ante. Proin
pulvinar felis et augue imperdiet rutum. Cras vitae :
enim nec purus pretium facilisis. Fusce est furpis, tincidunt at egestas non. egestas id sapien.
liquam diam felis. dictum id elementum at_ auctor eu diam Vivamus id dignissim tellus. Nulla
luctus, nibh feugiat lobortis sollicitudin, urna ante convallis magna, in elementum lgula velit quis

§ Duis varius, orci ut scelerisque pulvinar, lorem metus pretium mi. eu blandit enim ligula ac erat.
Quisque quis augue sed tortor blandit fempus.Fusce pharetra lectus ac febsmelesnadaid

Obrazek 6.1: Ukazka vysledné funkcionality editoru

6.2 Aplikacni rozhrani

Tato kapitola je vénovana strué¢nému popisu nejdulezitéjSich vefejnych vlastnosti a metod
jednotlivych t¥id. Nejsou zde vyjmenovany metody tiidy MyXMLDocument, protoZe hlavni
t¥ida Editor poskytuje dostatek funkci pro praci s dokumentem.

6.2.1 Editor

Tiida Editor poskytuje tii vefejné vlastnosti. Prvni dvé jsou proménné ,container® a
,range“, které obsahuji instance tfid LineContainer a Range a umoznuji tak programa-
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torovi pouzivat verejné metody téchto tfid. Posledni vlastnosti je aktualni vyska textu
celého dokumentu (,,textHeight “). Tu je mozné vyuzit pro implementaci posuvniku.
Nasleduje vycet metod aplika¢niho rozhrani.

Konstruktor

new(textWidth:Int = 670, windowHeight = 500, f:String = "") Konstruktor vy-
tvori pole pro editovatelny text. Miize rovnou zobrazit vstupni soubor (,,f“) a nastavit $itku
fadki (,text Width“) a vysku okna, do kterého bude dokument ofezévéan (, windowHeight“).
Pokud neni zadan vstupni soubor, je zobrazen vychozi inicializa¢ni dokument.

Nastaveni parametru editoru

setFieldWidth(width:Int) Tato metoda nastavi novou sitku textu (a tedy i okna
editoru).

setFieldHeight (height:Int) Metoda, ktera upravi vysku okna pro text.

setPathText (text:Dynamic) Metoda, kterd nastavi prfedané textové pole pro vypis ak-
tualni cesty v XML stromu. Pfedané pole mtze byt libovolného typu, ale musi mit vlastnost
Ltext .

setSelectBox(box:Dynamic) Této metodé se predéva odkaz na libovolnou komponentu
pro vybér typu odstavce. Komponenta musi implementovat metodu setSelectedValue,
ktera nastavi nazev aktualniho odstavcového elementu.

setFormattingButtonType (button:Dynamic) Metoda slouzi pro nastaveni typu for-
matovacich tlac¢itek. Je velmi dulezita, protoze kdyZ nebude typ spravné nastaven, vybér
textu se ztrati pfi kliknuti na tlacitko a nebude mozné nic naformatovat. Parametrem se
predéva odkaz na jedno z tlacitek.

setScrollY(Y:Float) Tato metoda posune text v okné podle pfedané y-ové souradnice.

Praice s dokumentem

getSelectedHTML() : String Tato metoda vrati fetézec s vybranym textem ve forméatu
XHTML. Zacatek textu neni oznacen odstavcem, dalsi odstavce vSak ano.

getPlainSelectedText () :String Vystupem této metody je aktualné oznaceny text
bez jakychkoliv znacek.

setDocumentContent (content:String) Metoda slouzi k nastaveni celého obsahu do-
kumentu pomoci predaného fetézce. Jestlize dokument nemé spravnou strukturu, je zobra-
zeno chybové hlaseni. Po ispésné kontrole a parsovani je dokument zobrazen.

getDocumentContent () :String Vystupem této funkce je obsah dokumentu se vSemi
znackami a jeho deklaraci a definici. Vysledny fetézec je odsazen tak, jak je obvyklé u for-
matu XML.

getUnformattedDocument () : String Narozdil od predchoziho pfipadu je zde vystupem
text celého dokumentu bez jakéhokoliv odsazeni.

loadDocument (name:String) Tato metoda umoziuje nacist soubor XHTML se zada-
nym jménem a zobrazit ho.

Tlacitka pro praci s celym dokumentem

openClicked (btn:Dynamic) Metoda, kterd zobrazi dialog pro vybér vstupniho sou-
boru.
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saveClicked(btn:Dynamic) Metoda pro zobrazeni dialogu pro uloZeni vystupu apli-
kace.
clearClicked(btn:Dynamic) Funkce, kterd odstrani veskery text i obrazky.

Tlacditka pro formatovani textu

boldClicked (btn:Dynamic) Metoda pro obaleni vybraného textu elementem , b“, ktery
znaci tuéné pismo.

italicsClicked(btn:Dynamic) Metoda pro obaleni vybraného textu elementem ,i,
ktery znadci kurzivu.

underlineClicked(btn:Dynamic) Metoda pro obaleni vybraného textu elementem ,,u*,
ktery znaci podtrzeni.

strikeClicked(btn:Dynamic) Metoda pro obaleni vybraného textu elementem , s,
ktery znad¢i preskrtnuti pisma.

strongClicked(btn:Dynamic) Metoda pro obaleni vybraného textu elementem ,,strong*,
ktery znaci zvyraznény text. Tento element slouZzi pro logické formatovani a takto oznaceny
text je zobrazen tucné.

emClicked(btn:Dynamic) Tato metoda také slouzi pro logické formatovani a zvyraznéni
textu. Obaleni elementem ,,em* zptisobi prepnuti typu pisma na kurzivu.

Tlacitka pro praci s obrazkem

picturelLeftClicked(btn:Dynamic) Tato metoda zméni atribut ,,align“ vybraného ob-
razku na hodnotu ,left“, tzn. obrazek bude zarovnan doleva.

pictureRightClicked(btn:Dynamic) Tato metoda zméni atribut ,align“ vybraného
obrazku na hodnotu ,,right“, tzn. obrazek bude zarovnan doprava.

pictureNoneClicked(btn:Dynamic) Tato metoda odstrani atribut ,,align“ a v disledku
toho nebude obrazek zarovnan — bude umistén na radku mezi textem.

Zména typu odstavce

changeParagraphType (type:String) Nastavi nazev vSech vybranych odstavcovych
elementti na hodnotu pfedanou parametrem.

6.2.2 Range

Pres vlastnost range tfidy Editor je mozné dostat se k vefejnym vlastnostem a metodam
t¥idy Range.

Trida Range obsahuje mnoho vlastnosti, které vymezuji po¢atec¢ni a koncovy bod aktu-
alnfho oznaceni. Rozsah v XML stromu je uréen po¢ateénim uzlem (,,startNode“) a offsetem
v ném (,startOffset“) a koncovym uzlem (,,endNode®) a offsetem (,endOffset ). Pozice uv-
nitf element® FTE se urcuje pomoci pole ¢tyf celych ¢isel — index pocatecniho odstavce a
znaku v ném a index koncového odstavce a znaku. Toto pole je nazvano ,selected“ a vzdy
obsahuje zadné nebo pravé ¢tyfi ¢isla (kurzor na jedné pozici se zna¢i dvéma stejnymi dvoji-
cemi ¢isel). Ménit obsah téchto proménnych je vhodné pouze zavolanim metod startCursor
a drawSelection, protoze tyto metody nastavuji dalsi dilezité privatni vlastnosti.

Vlastnosti pojmenované ,,selected“ a ¢islo proménné odpovidaji prvkim v poli ,,selec-
ted“. Slouzi k tomu, aby po vyvolani nového zobrazeni dokumentu (metody tfidy LineCon-
tainer) bylo zobrazeno patfiéné nové oznaceni. K nim patii také proménné ,draw“ typu
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Bool, podle které se vykresli bud kurzor nebo oznaceni vice znak®. Vlastnost ,,copyNode*
obsahuje vSechny uzly aktudlné zkopirované do schranky obalené elementem ,,copy*.
Zminim se o dulezitych vefejnych metodach tiidy Range.

Oznadovani

startCursor (atomT:Int, TBindex:Int) Tato metoda slouzi k nakresleni kurzoru na
pozici danou indexem znaku a odstavce. Ulozi také do vlastnosti vSechny dtlezité tdaje
0 pozici.

drawSelection(atomT:Int, TBindex:Int, shift:Bool = false, left:Bool = false)
Metoda, ktera nakresli oznaceni na dalsi pozici a ulozi pottebné tidaje.

Prace s obrazky

pictureMove (node:XMLNode) Tato metoda presune obrazek na aktudlni pozici, 1ze ji
v8ak pouzit pro presun libovolného uzlu.

changePictureSize(rect:Rectangle) Metoda, kterd nastavi atributy ,,width“ a , he-
ight “ aktualné vybraného uzlu podle rozmért predaného obdélniku.

Kopirovani a vkladani

copy(cut:Bool = false) Tato metoda zduplikuje oznacené uzly a duplikovany seznam
uchova v atributu ,,copyNode“. Zménou parametru se dosdhne vyjmuti uzli.

paste() Tato metoda odstrani vSechny oznacené uzly a na jejich misto vlozi obsah
atributu ,,copyNode*“.

Posun kurzoru

nextChar(shift:Bool = false) Metoda, kterd zmeéni aktudlni pozici na nasledujici
znak, parametr nastaveny na ,,true* zpusobi pokracovani v oznacovani.

previousChar(shift:Bool = false) Metoda, kterd zméni aktudlni pozici na predcha-
zejicl znak, parametr nastaveny na ,true“ zpusobi pokracovani v oznacovani.

nextLine(shift:Bool = false) Metoda, kterd zmeéni aktudlni pozici na nasledujici
radek, parametr nastaveny na ,true“ zpusobi pokracovani v oznac¢ovani.

previousLine(shift:Bool = false) Metoda, kterd zméni aktudlni pozici na predché-
zejici tadek, parametr nastaveny na ,true“ zpusobi pokracovani v oznacovani.

homeKey(shift:Bool = false) Metoda, kterd implementuje pfesun kurzoru na zaca-
tek fadku, parametr nastaveny na ,,true“ zpusobi pokracovani v oznacovani.

endKey(shift:Bool = false) Metoda, kterd implementuje pfesun kurzoru na konec
radku, parametr nastaveny na , true“ zpusobi pokracovani v oznacovani.

Editace a formatovani textu

writeText (text:String) Tato metoda vypiSe zadany text na aktudlni pozici a provede
nové zobrazeni dokumentu.

deleteKey () Tato metoda odstrani nasledujici znak pripadné cely aktualni vybér.

backspaceKey () Tato metoda posune kurzor o jeden znak doleva a odstrani nasledujici
znak. Pokud je vybrano vice znakul, smaze cely vybér.

enterKey() Metoda, ktera v aktudlnim misté vytvori novy odstavec.
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coverRange (name:String) Metoda, ktera obali aktualni vybér formatovacim elemen-
tem daného jména.

6.2.3 LineContainer

Pomoci metod objektu container je mozné vynutit nové zobrazeni dokumentu.
createLines() Tato metoda provede nové parsovani XML a cely dokument znovu
zobrazi.
reCreateLines(ind:Int) Metoda, kterd nahradi pouze nevalidni fadky od odstavce
zadaného indexem v parametru.

6.3 Problémy

6.3.1 Oznadovani

Velmi mnoho ¢asu zabralo ladéni oznac¢ovani. Kurzor je vzdy nakreslen pfed znak, na ktery
je kliknuto. Pro pohodlné oznacovani vétsiho textu mysi smérem doprava tedy bylo nutné
oznacovat o jeden znak navic, jinak nebylo mozné oznacit posledni znak v odstavci. U ozna-
¢ovéani sipkami a klavesou Shift bylo toto chovani zase nezadouci. Kvili oznaceni posledniho
znaku v odstavci navic musi byt za poslednim znakem jesté mezera, protoze z ni ziskdme
potfebné soutadnice. Oznacovani prazdnych odstavct komplikuje to, ze Flash u nich nena-
stavuje zrcadleni udalosti.

Zpocatku fungovalo oznacovani mysi pouze pfi pohybu presné nad fadky. Potom se mi
ale podarilo implementovat oznacovani tak, ze funguje i mimo fadky. Pokud se ukazatel
vyskytuje na y-ové souradnici v rozmezi fadku, je oznacen prvni nebo posledni atom podle
toho, jestli je ukazatel nalevo nebo napravo od néj. V piipadé, Zze se na stejné y-ové sou-
fadnici nevyskytuje zadny fadek, oznacovani probihd na prvnim fadku smérem dold od
ukazatele mysi.

6.3.2 Prace s XML

Béhem préace s novou tfidou XML jazyka ActionScript 3.0 nebylo mozné prelozit prekla-
dacem haXe zékladni konstrukce nutné pro préaci s touto tfidou. Nebylo mozné jednoduse
zménit hodnotu uzlu ani jej odstranit. Proto jsem zvolil pro praci s dokumentem ptivodni
tfidy XMLDocument a XMLNode, které nezptisobovaly zadné problémy. Pouze pfi na-
staveni parsovani dokumentu na ignorovani bilych znakd jsou ignorovany i obrazky, které
neobsahuji text. Tento problém byl vyfesen dvojim parsovanim. Nejprve se parsuje bez ig-
norovani bilych znaka a pfida se text do obrazkovych uzli. Poté se parsuje s ignorovanim
bilych znakt, protoze jinak by bylo velmi tézké zjistit, které textové uzly opravdu patii do
daného uzlu a které jsou pouze odsazenim. Pfi ukladani dokumentu se text z obrazkovych
uzlt odstrani.

Néaro¢né byly také optimalizace. Jednak XML stromu (spojovani uzli stejného typu),
ale také nového zobrazeni pouze Casti textu po malych editacich. To vSechno jesté bylo
zkomplikovano praci s obrazky — vytvareni pomocnych odstavci pro zarovnané obrazky,
nastavovani rozmeéri a zobrazeni dokumentu az po jejich nacteni atd.

P1i formatovani textu obalovanim elementem vznikaji problémy u vnofenych elementu.
Béhem forméatovani uzlu se kontroluje pouze nejblizsi predek (otec), tudiz mize dojit ke
zbyteénému vytvareni formatovaciho uzlu, kdyz uzel jiz takto formatovan je. Tento problém
se zatim nepodafilo vytesit.
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6.4 Testovani

Program byl testovan pomoci ladiciho programu ,,Projector“ dostupného na [2]. Tento pro-
gram kromeé zobrazeni vSech vyjimek také umoznuje vytvoreni spustitelného souboru s apli-
kaci pro Windows.

Snazil jsem se otestovat vétsinu krajnich pripadi. P¥ikladem miiZzou byt posuny kurzoru,
které nesmi zpusobovat vyjimky pri prekrac¢ovani hranic textu. Déale obrizky se nesmi
prekryvat a zpusobovat nesmyslné zalamovani textu. Samoziejmosti je spravna funkénost
vSech tlacitek.

Testovani vystupniho dokumentu aplikace probihalo pomoci validatoru W3C ([4]). Za
typ dokumentu byl zvolen XHTML 1.0 Transitional, protoze ve verzi Strict neni mozné
pouzit atribut ,align“ u obrazkovych element. Vystup byl ladén tak, aby validator ne-
nahlasil zadnou chybu ani varovani. Vzhled dokumentu v editoru byl porovnavan s jeho
vzhledem ve webovém prohlizeci.

S ladénim mi také pomohl vedouci prace. Byl jsem upozornén na problémy s oznacovéa-
nim, na chybéjici klavesové zkratky, nedostatky aplika¢niho rozhrani atd. Kdyz jsem si nebyl
jisty ohledné chovani editoru, ridil jsem se prikladem nejlépe propracované Javascriptové
komponenty — CKEditoru (viz kapitola 3.1.1).
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Kapitola 7

Vysledky prace

Podaftilo se mi implementovat zobrazeni textu s odstavci, obrazky a XHTML tagy pro
fyzické (,b“, ,i%, ,u“ ,s%) i logické (,strong®, ,em*) forméatovani. Oznacovani textu fun-
guje jak mysi tak Sipkami a klavesou Shift. Klavesy Home, End, Delete a Backspace maji
standardni funkcénost nad kurzorem i vybérem textu. Klavesa Enter vytvori novy odsta-
vec, pri pouziti Shift pouze novy fadek. Pti kliknuti na tlac¢itka pro zménu formatovani je
vybér obalen elementem XHTML a zobrazen znovu. Cesta v XML stromu od aktualniho
vybraného uzlu ke kofeni muze byt zobrazena v textovém poli. Pfi oznacovani textu je také
spravné nastavena komponenta SelectBox na typ odstavce, ktery se da snadno zménit.

Obrazek se oznacuje kliknutim mysi nebo posunem kurzoru klavesami. Oznaceny obra-
zek je mozné vymagzat, zménit tlacitky jeho zarovnani nebo pretazenim mysi umistit na jiné
misto v textu. TaZenim mySi z dolniho rohu obrazku se méni jeho velikost, klavesa Shift
ovliviiuje to, zda bude zachovan ptvodni pomér S$ifky a vysky obrazku.

Jsou implementovéany standardni kldvesové zkratky pro kopirovani (Ctrl+C, Ctrl4Insert),
vyjmuti (Ctrl4+X, Shift+Delete) a vkladani textu (Ctrl4+V, Shift+Insert). Tyto operace za-
chovévaji formatovani textu. Pokud dokument prekracuje zadanou vysku, je ofezan a je
mozné jej posouvat pomoci kolecka mysi. V ukazce pouziti editoru jsou vyuzita tlacitka
a SelectBox, které jsem ziskal od vedouciho prace, a posuvnik, ktery pochéazi z projektu
»haXe minimalcomps* ([9]).

Vysledna komponenta je jednoduse pouzitelna, muze byt soucasti vétsich komponent.
Uzivatel si miize zvolit, které editacni funkce chce mit zobrazeny. Je mozné ji pouzit i jen
jako pole pro zobrazeni a editaci textu a obrazki. Vystupem programu je validni XHTML
1.0 Transitional. Jednim z cil byla i snadné rozsititelnost, o které se vice dozvite v nasle-
dujici kapitole.

7.1 Rozsiritelnost

Program je mozné jednodusSe rozsitit zdsahem do zdrojového kédu. K tomu je dtlezité
znalost aplika¢niho rozhrani, jehoz popis je v kapitole 6.2.

Prikladem rozsifeni mize byt pridani dalsiho tlac¢itka pro obaleni elementu. Nejprve se
vytvori nové tlac¢itko ve tfidé Example. MtzZe byt libovolného typu, ale musi se predat t¥idé
Editor metodou setFormattingButtonType, aby formatovani fungovalo. Potom se udalosti
kliknuti na tlac¢itko pritadi metoda, ktera zavola funkci range . coverRange a preda ji nazev
elementu. Metoda t¥idy Range se postara o obaleni vybraného textu danym element i o nové
zobrazeni dokumentu.
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Dalsim rozsifenim by mohla byt zména zarovnani odstavce na blokové. Tuto metodu
by ale bylo vhodné pro zjednoduseni napsat do zdrojového kédu tiidy Range. Vypadala
by podobné jako metoda changeParagraphType, jedinym rozdilem by bylo, Ze misto nazvu
nastavuje atribut align. Tato metoda by se navézala na nové tlacitko. Aby editor spravné
zobrazil zarovnani takto oznacenych odstavci, musi se jesté editovat metoda parseHTML
t¥idy MyXMLDocument, kde se do volani funkce parseNode predd upraveny objekt Ele-
mentFormat.

Jak je vidét z prikladl, néktera rozsifeni je mozné realizovat bez zasahu do kdédu jed-

vvvvvv

bez zasahu do téchto tiid neobejdou.

7.2 Moznosti dalSiho rozvoje komponenty

Moznosti rozvoje této komponenty je mnoho. V editoru chybi moznost ménit velikost a typ
pisma a mezery mezi fadky a odstavci. Nyni je mozné tyto atributy zménit pouze piepsa-
nim hodnot konstant v jednotlivych tfidach. Dale by méla byt pfidana moznost vytvaret
¢islované a necislované seznamy, ménit zarovnani odstavci a pridavat obrazky jinym zptiso-
bem nez editaci vstupniho dokumentu. Nékteré editory umoznuji i nahled zdrojového kédu
zpracovavaného dokumentu a jeho editaci. Dulezitym prvkem, ktery zatim v komponenté
chybi, je moznost vytvaret odkazy. P¥ikladem dalSich pokroéilych funkci muze byt tvorba
tabulek a formulara nebo prace s kaskaddovymi styly.
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Kapitola 8
Zaver

Cilem bakalatrské prace bylo vytvorit open-source editor jazyka XHTML v prostiedi Flash.
V kapitole 3.2 jsou popsany jednotlivé jiz existujici nastroje, které maji stejny cil, ale z nichz
zaroven kazdy disponuje i velkymi nevyhodami — vétSinou nepracuji spravné s obrazky nebo
jsou komercniho charakteru. Proto je ticelem prace vytvorit novou svobodnou komponentu,
kterd v této oblasti chybi.

Abych mohl tento nastroj implementovat, bylo nutné si nastudovat skriptovaci jazyk
ActionScript 3.0 ([7]) a seznamit se s jeho novou knihovnou Flash Text Engine ([11]). Pro
implementaci byl zvolen open-source jazyk haXe ([3]), ktery sice neméa vyvojové prostiedi,
ale umozituje snadno vytvaret Flash komponenty a mé velmi podobnou syntaxi jako jazyk
ActionScript. Studium zminénych materiali mi bylo pfinosem, protoZe pro mé byla tato
oblast iplné nova.

Vysledkem prace neméla byt komponenta, ktera by zahrnovala vsechny potfebné funkce,
ale pouze snadno rozsifitelny zéklad editoru. Z ukazkové aplikace je patrné, ze cile bylo do-
sazeno. Editor umoznuje zdkladni praci s textem, jeho formatovani a predevsim manipulaci
s obrazky (zarovnavani, pfesun a zménu velikosti). Tuto funkcionalitu fada standardnich
editori postrada. Proto mtze vyslednd komponenta nahradit tyto nastroje a najit tak
uplatnéni v praxi.

Editor je navic mozné snadno rozsifit o dalsi funkce, napf. zména zarovnani odstavci
nebo vytvafeni ¢islovanych a neéislovanych seznamil. Reseni nékolika jednodussich rozsifeni
je popsano v kapitole 7.1.

28



Literatura

1]

[6]

[7]

[11]

ActionScript 3.0 Reference for the Adobe Flash Platform [online].
http://help.adobe.com/en US/FlashPlatform/reference/actionscript/3/,
2000-04-29 [cit. 2011-04-06].

Adobe Flash Player Support Center [online].
http://www.adobe.com/support/flashplayer/downloads.html, 2009-07-14 [cit.
2011-04-11].

haXe Documentation [online]. http://haxe.org/doc, 2010 [cit. 2011-04-06].

Markup Validation Service [online]. http://validator.w3.org/, 2010 [cit.
2011-05-06].

Brossier, V.: Flash Text Engine [online].
http://www.developria.com/2009/03/flash-text-engine.html, 2009-03-19 [cit.
2011-04-20].

Hégaret, P. L.; Whitmer, R.; Wood, L.: Document Object Model (DOM) [online].
http://www.w3.org/DOM/, 2005-01-19 [cit. 2011-04-06].

Hozik, M.: Uvod do ActionScriptu 3.0 [online].
http://flash. jakpsatweb.cz/actionscript-3/, 2011 [cit. 2011-04-11].

Némecek, L.: WYSIWYG editor. Diplomova prace, FEL CVUT v Praze, 2010.

Peters, K.: MinimalComps [online|. http://www.minimalcomps.com/, 2008 [cit.
2011-05-04].

Sharpe, P.; Apparao, V.; Wood, L.: Document Object Model Range [online].
http://www.w3.org/TR/DOM-Level-2-Traversal-Range/ranges.html, 2000-11-13
[cit. 2011-04-06].

Taylor, P.: TINYTLF [online|. http://guyinthechair.com/tag/tinytlf/,
2010-06-03 [cit. 2011-04-16].

29


http://help.adobe.com/
http://haxe.org/doc
http://validator.w3.org/
http://www.developria.com/2009/03/flash-text-engine.html
http://www.w3.org/D0M/
http://flash.jakpsatweb.cz/actionscript-3/
http://www.minimalcomps.com/
http://www.w3.org/TR/D0M-Level-2-Traversal-Range/ranges.html
http://guyinthechair.com/tag/tinytlf/

Priloha A

Obsah CD

e Soubor ,,readme.txt“ s ndvodem na preklad a spusténi aplikace,

e Adresér s preloZzenou komponentou (run/),

e Adresaf s dokumentaci vygenerovanou pomoci programu HaxeDoc (doc/),
e Zdrojové kédy programu (src/),

e Text prace v elektronické podobé (adresar text/),

o Adresér se zdrojovym textem prace (text/src),

e Adresaf s pouzitymi knihovnami (1ib/)
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