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Abstrakt

Cilem diplomové prace je navrh a implementace multimedialni encyklopedie
za vyuziti modernich technologii v prostiedi Adobe Flash CS3 a objektové

orientovaného programovaciho jazyka ActionScript 3.0.

Prvni ¢ast se zabyva definici pojmu multimédia a encyklopedie. Nasleduje
popis, historie a vlastnosti pouzitych technologii a jejich porovnani s alternativnimi
nastroji.

Hlavni duraz je kladen na vlastni implementaci multimedidlniho programu,
zalozené na sestaveni datového modelu databaze v systému MySQL, integraci jazyka
ActionScript s batabazovym serverem a navrh grafického uzivatelského rozhrani

se zakladnimi podpurnymi funkcemi pro béh.

Klicova slova: multimédia, encyklopedie, Adobe Flash CS3, ActionScript, MySQL

Abstract

The purpose of this diploma thesis is a design of multimedia encyclopaedia
in modern technologies - the ActionScript 3.0 object-oriented programming language

in the Adobe Flash CS3 environment.

The first section deals with multimedia and encyclopaedia term definitions.
Description, history and features of the used technologies and their comparison with

alternative tools follows.

The main importance insist on proper multimedia program implementation
based on a database model composition in the MySQL system, ActionScript
language integration with a database server and a graphical user interface design

with basic supportive runtime functions.

Keywords: multimedia, encyclopaedia, Adobe Flash CS3, ActionScript, MySQL
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Uvod

V dnesni dobé pouzivéa internet velka ¢ast lidské populace a pocet uzivatelu
do néj pristupujicich se den ode dne zvySuje. Trendy ukazuji, ze i desktopové
programy se pomalu zac¢inaji presouvat do online prostiedi v Rich internet aplikacich.
Vyhodou pro uzivatele je datové tlozisté dostupné z jakéhokoliv mista na Zemi pies

webovou aplikaci.

Na internetu vznikaji i dila neziskovych organizaci na poli encyklopedii,
prikladem je Wikipedia. Projekt sdruzuje mmnozstvi nadsencu, ktefi dobrovolné

prispivaji do mnohojazyéné webové encyklopedie se svobodnym obsahem.

Tato diplomova prace prezentuje projekt encyklopedie, bézici v prostiedi
Adobe Flash CS3 s daty ulozenymi v databazovém systému MySQL. Program
je vytvoren na zdkladé pozadavki zadavajici komercni firmy FoxCom s.r.o.
Cilem bylo vytvorit digitalizovany synteticky portdl, jez multimedidlnim obsahem
a snadnym uzivatelskym ptistupem oslovi své zdjemce. Jednotlivd hesla by méla
obsahovat text a dalsi ilustraéni materidl (foto, kresba, video), budou provézana
hyperlinky mezi sebou a dale se souvisejicimi tématy, vazbami na ¢as, misto, autory,
techniky a bibliografii pramenu. Poc¢itd se i s aplikaci na DVD pro platformu

Windows.
Text definuje pojmy multimédia a encyklopedie. Déle popisuje pouzité
technologie — databazovy systém MySQL, platformy pro vytvareni multimedialnich

prezentaci a programu Adobe Flash ve verzi CS3 a objektové orientovany



programovaci jazyk ActionScript 3.0 véetné jejich hlavnich vlastnosti, historie

a srovnani s konkurenénimi fesenimi. Mala ¢ast je vénovéana i tvorbé aplikaci RIA.
Nejvétsi duraz je kladen na popis a navrh vSech ¢asti aplikace, od pozadavku
zadavajici firmy, pfes navrh databaze, grafického rozhrani, propojeni aplikace

s databazi, az po problém spousténi offline verze z DVD.



Kapitola 1

Multimedialni encyklopedie

1.1 Encyklopedie

1.1.1 Definice

[9] Encyklopedie (Tecky enkyklios okruzini + paideia vijchova) je strukturované,
zpravidla objemné dilo, které se pokousi zevrubné predstavit lidské poznani tykajici

se jednoho, vice, anebo vech obori.

[8] Reference work that contains information on all branches of knowledge or that

treats a particular branch of knowledge in a comprehensive manner!]

1.1.2 Obecna charakteristika

Encyklopedie muze byt definovdna pomoci ¢étyr zakladnich vlastnosti:
predmeétu, ucelu, metody ¢i ¢lenéni, procesu vzniku. Ma za cil prinést dulezita
shromazdénd poznani z urcitého oboru, tudiz v tomto smyslu se lisi podrobnosti
a zébérem. Ucel dila mize ovlivnit i cilovy okruh ctenaiu, détské encyklopedie se

s tématem vyporadavaji jinak nez vseobecné encyklopedie ¢i odborné slovniky.

Informaéni dilo, které obsahuje znalosti vech védnich oborti nebo se snazi dopodrobna

zpracovat védomosti urcitého oboru komplexni metodou.



Encyklopedie mohou byt obecné, obsahujici hesla z ruznych oboru, nebo se
mohou specializovat na urcity obor ¢i okruh hesel, na urcitou zemépisnou ¢i kulturni

oblast.

Existuji dva rozdilné zpusoby organizace tisténych encyklopedii: abecedni fazeni
a hierarchické fazeni podle kategorii. Dila se také lisi ve volbé svych autoru a editort,

zpusobu shromazd ovani, ovéfovani a sepisovani jednotlivych hesel.

Na rozdil od slovniku, ktery pfinasi pouhou definici hesla, se encyklopedie
snazi ptiblizit predmét hloubéji a podrobnéji. Text muze byt také 1épe strukturovan
a prinést strucnou, ale pro ¢tenare dostatecnou informaci o daném hesle, doplnénou

o ilustrace, mapy, prehledy, grafy, bibliografii.

1.1.3 Historie a souc¢asnost

Prvni encyklopedicka dila zacala vznikat jiz ve starovéku. Nejvétsi vyvoj lze
vsak zaznamenat v obdobi renesance a osvicenstvi, kdy chtéli lidé co nejdokonaleji
popsat svét kolem sebe. Jmenoval bych Encyklopedie aneb Racionalni slovnik
véd, uméni a Temesel Denise Diderota a jeho spolupracovniku, velkou anglickou
encyklopedii Britannica a také cesky poc¢in v dobé narodniho obrozeni — Ottuv
slovnik naucny. Ve 20. stoleti bylo nejvyznamnéjsim pocinem vydani Velké sovétské

encyklopedie. Byla to mnohasvazkova knizni dila, kterd si mohli dovolit jen bohati.

S prichodem pocitacové techniky se zacaly encyklopedie digitalizovat. Data
se vesla na CD a obsah byl doplnén zvuky a videoukdzkami. [24]Nejnovéjsim
fenoménem je Wikipedia — mnohojazyénd webova encyklopedie se svobodnym
otevienym obsahem. Ten tvoifi a ovéfuji nadSenci i odbornici, rozsitil se tedy
okruh autoru. Elektronické encyklopedie obvykle spojuji obé metody organizace
fazeni, krom toho umoznuji vyhledavani, indexaci a kiizové odkazy v mite, ktera je

u tisténych deél nepredstavitelna.



1.2 Multimédia

[29] " Médium zprostredkovdvd informace mezi zdrojem a prijemcem.”

V tomto smyslu chapeme naptiklad rozhlasové vysilani jako médium. Postupné,
s rozvojem dalsich véd a s vyvojem moderni komunikacni techniky, se pojem médium

zacal pouzivat ve tfech vyznamech:

e pienosovy kanal informace
e materidlné-energeticky nosic¢ znaku

e soustava znaku, t.j. urCita zprava se syntaktickou, sémantickou a pragmatickou

strukturou

Spojovanim vice médii, ve smyslu prvniho a druhého vyznamu dostavame

zatazeni, kterému se zacalo tikat multimédium.

[I5]Multimédia jsou oblast informacnich a komunikac¢nich technologii, kterd
je charakteristickd slou¢enim audiovizualnich technickych prostfedki s pocitaci
¢i dalsimi zafizenimi. Forma tohoto média obsahuje kombinaci textu, zvuku,
obrazku a fotografii, animaci, videf a interaktivniho obsahu. Pocitacova zafizeni jsou
pro prezentaci ¢asto nezbytna, a to nejen klasické pocitace, ale napriklad i mobilni
telefony, domaci multimedidlni centra na ptrehravani videa a audia, projektory

a prenosné prehravace.

Multimédia lze rozdélit do dvou kategorii: na linedrni a nelinedrni. Pojmem
linedrni mam na mysli projekci, kdy divak pouze konzumuje, co mu je ukazovano.
Nelinearnim bych nazval interaktivni obsah, ktery divak sam muze ovlivnovat

a v prubéhu projekce pohotové reagovat. Piikladem jsou pocitacové hry.



Multimedia muzeme vyuzit v ruznych oblastech lidské c¢innosti. Neékolik piikladu

nasleduje.

e Inzenyrské obory — 3D simulace novych vyrobku pred jejich redlnou vyrobou,

modelovani toku a proudéni
e Armada — letecké simuldtory

e Obchod — grafy a prezentace vysledku prace, webové stranky spolecnosti jako

informacni kanal pro zdkazniky, predpovédni mapy
e Vychova a vyuka — interaktivni tabule, prezentace vyukovych materiali

e Medicina — CAT scan lidského téla, virtudlni simulace rozsitovani nakazy

v samotném téle nebo v geografickych oblastech

e Zabava — vyuziti 3D bryli v kiné, pocitacové hry, laser a videoprojekce

na diskotékach, specidlni efekty ve filmech, MMS

1.2.1 Multimedialni databaze

[L6]Multimedidlni databdze je databdzovy systém, ktery dokdze spravovat
multimedidlni data. Ta jsou vétSinou nestrukturovand, vyznacujici se velkym
objemem (jedna polozka muze mit desitky az tisice megabajti). Piikladem jsou
2D obrazky, 3D modely, video, audio, dokumenty a jejich kombinace. Tato data
obsahuji ¢asto také metadataﬂ (napt. Exif u obrazku, ID3 tag u MP3). Dotazovéni
a ziskdvani informaci z kolekei ulozenych dat muze probihat podle popisu, obsahu

nebo metadat.

2Metadata (z feckého meta- mezi, za + latinského data to, co je déno) jsou strukturovand data

o datech[I3]



Kapitola 2

Pouzité technologie

2.1 MySQL

[T7]MySQL je databdzovy systém zalozeny na relaénim modelu dat (2.1.2)),

tedy na predikatové logice, s piirozenou reprezentaci zpracovavanych dat a snadném

AR

MySaLlL.

zapracovani a definovani vazeb.

Obrazek 2.1: Logo MySQL

Zdroj: http://www.mysql.com/common/logos/mysql-167x86.png

Jak uz vyplyvd z ndzvu, je pouzit strukturni dotazovaci jazyk SQL.
Je to standardizovany jazyk implementovany do vétsiny dnesnich databazovych
systému. S jeho pomoci lze snadno vytvaret nové databaze a tabulky v nich,
spravovat je, stejné tak jako pristupovat k jednotlivym polozkdm v tabulkach, které

se daji nacist; ptridat, zménit nebo smazatﬁ

3metody INSERT, UPDATE, DELETE


http://www.mysql.com/common/logos/mysql-167x86.png

Program bézi jako serverova aplikace a poskytuje multiuzivatelsky ptistup
k datum v databazich. Je vytvoreny svédskou firmou MySQL ABE| a poskytuje
dvoji licencovani - bezplatné pod licenci GPL a komercéni placenou licenci, ke které
je poskytovana podpora. Tento databazovy systém je multiplatformi, neni tedy
problém béhu i pristupu k nému z rozliénych systému (Linux, FreeBSD, Windows,
Mac OS X, Solaris, Symbian a dalsich). Poskytuje i multiuzivatelsky ptistup

k databazim, coz je dnes samoziejmosti.

Pro snadnou implementovatelnost, vykon a predevsim volnou licenci mé vysoky
podil v databazovych systémech pouzivanych na internetu a intranetu. Velmi
oblibena a casto nasazovana je kombinace Apache, MySQL a PHP jako zakladni
software webového serveru. Knihovny pro pfistup k databazim jsou dostupné
pro vsSechny podstatné programovaci jazyky. K administraci se pouziva nejen
prikazova tadka, ale jsou k dispozici i GUI aplikace pro snazsi vizualni ovladéani.
Od pocéatku byl systém optimalizovan na rychlost, bohuzel za cenu nékterych

zjednoduseni funkénosti. V dnesni dobé jiz dulezité funkce nechybi.

Ptehled podporovanych vlastnosti:
e cizi klice

transakce

podpora ruznych znakovych sad (véetné Unicode) a casovych pasem v datech

poddotazy

ulozené procedury

triggeryﬂ

4nyni dcefind spoleénost Sun Microsystems — americky vyrobce poéitaéii, komponent, software

a sluzeb v informacnich technologiich s velkou zasluhou na poli inovativnich platforem. Spole¢nost
Oracle Corporation zacala s akvizici Sun Microsystem v dubnu 2009. K dokonceni transakce je
potieba souhlas patfiénych uradu a ocekavé se, ze k tomu dojde v 1été. Oracle vyviji vlastni
relacni databdzovy systém a CMR systémy. Akvizici ziskd i dals{ klicovou technologii a tou je

Java.
Sprocedura, kters je automaticky spousténa jako reakce na specifikovanou akci v databézi



e pohledy
e prace s metadaty
e meziplatformi podpora
e nezavislé metody pro ukladéni a pristup k datum (viz
e podpora SSL
e vyrovnavaci pamét pro dotazy
o fulltextové indexace a vyhleddavani (MyISAM)
Jednou z maéla nevyhod oproti konkurenénim enterprise resenim (viz je

neschopnost paralelizovat jeden dotaz do databaze na vice strojich nebo jadrech

procesoru, takze tento systém neni doporuceny pro data Warehousing.ﬁ

2.1.1 Porovnani metod pro ukladani a pristup k datim

MySQL ma na rozdil od jinych placenych enterprise systému dalsi zajimavou
vlastnost, a tou je vétsi pocet metod pro ukladani dat. Umoznuje to uzivateli vybrat

si pro kazdou tabulku ten nejefektivnéjsi zpusob. Tyto programové implementace

vvvvvv

patif MyISAM a InnoDB| jejich porovnani je v tabulce [2.1]

6skladisté vsech elektronickych dat z organizace, kterd vyuzivajf riiznd oddéléni ve spoleénosti

pro vytvareni reportu a analyz
"http://en.wikipedia.org/wiki/InnoDB , http://en.wikipedia.org/wiki/MyISAM


http://en.wikipedia.org/wiki/InnoDB
http://en.wikipedia.org/wiki/MyISAM

Tabulka 2.1: Porovnani MyISAM a InnoDB

InnoDB MyISAM
Zotaveni z padu | znovu provede logované | kontrola a pripadna oprava
pii necekanych | transakce vSsech indexu tabulek, kde
udalostech probéhla zména, kterd se

nestihla zapsat na disk

Dostupnost ¢asové nemeénny pristup snizuje se s narustanim dat
a spolehlivost v tabulkach

Vyrovnavaci vlastni metody, kombinace | spoléhd se na operacni systém
pamét paméti pro sloupce a indexy

Komprese neni podporovana uspora az 40% prostredku

zavislé na datech

Transakce plna podpora nepodporuje

Cizi klice plnéd podpora nepodporuje

Fyzické ulozeni | podle poradi primarniho | poradi, v jakém byla data

dat klice pridavana

+ Vyhody méné pristupu na disk | pfi vyhleddvani se musi projit
a do paméti pii cteni celd tabulka

— Nevyhody fizené uklddani na spravné | snadné ukladani pridavanim
misto, preusporadani dat dat na konec

Dalsi metody:

e Archive — na historickd data pfi malé ndroc¢nosti na misto
e DBD — podobné InnoDB s podporou transakci
e MERGE - odstranuje omezeni velikosti MyISAM tabulek

e HEAP — ulozena v paméti, proto je nejrychlejsi, vsechna data jsou vSak ztracena

pti odpojeni od zdroje. Nepodporuje typy auto_increment, blob a text.

10



2.1.2 Databazové modely

[28]Nésleduje struéné predstaveni databazovych modelu s rozepsanim jejich

vyhod (4), nevyhod (-) ¢i jinych vlastnosti.

=] (E=1 Eon |
Flat File Model Hierarchical Model
Route No. Miles Activity Pavernent Improvement
Record 1 1-95 12 LLes \
Record 2 1-495 05 Relational Model | Reconstruction ‘ ‘ Maintenance ‘ ‘ Rehabilitation
Record 3 SR-301 3 Ag;ii}y ﬁ:lrirv:y /
2 Patching | Routine ‘ ‘ Corrective ‘ Preventive
24 Overlay
25 Crack Sealing Key = 24
Activity
Code Date Route No.
= Es 24 |0112/01 |95
Object-Oriented Model 24 |02/08/01 |I-66
Object 1: Maintenance Report ~ Object 1 Instance e
Dat 011201 P a
ate -12-
Activity Code 24 95 Network Model
Route No. 1-95 495 - ,
Daily Production 25 56
Equipment Hours 6.0

Labor Hours 6.0
Object 2: Maintenance Activity

Activity Code

Activity Name

Production Unit

Average Daily Production Rate

Y

‘ Spall Repair| | Joint Seal | ‘ Crack Seal H Patching ‘

Obrazek 2.2: Databazové modely

Zdroj: http://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/3/3b/Database_models. jpg

Hierarchicky model — data uchovavéana v souborech, nejvyssi iroven ma jen jeden
prvek - koten, ostatni prvky maji vzdy jednu vazbu na nadfazeny prvek (rodic)
a zaddnou, jednu nebo vice vazeb na nizsi troven (potomek), mezi prvky na stejné

urovni vazby neexistuji

— nelze definovat vztahy kardinality M:N, pii zméné se musi reorganizovat celd

struktura, bézné operace vkladani a ruseni jsou slozitymi operacemi
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Sitovy model - zalozen na souborech a vztazich mezi zdznamy, prvek muze byt

propojen vazbou s vice prvky z vyssi i stejné drovné
+ standardizovan roku 1972
— dodatecna modifikace vazeb je casové narocna

Relacni model — zalozen na pevném matematickém zakladu - relacni kalkul
a algebra, relace - kartézsky sou¢in domén (mnozin hodnot atributi), oddéleni
dat od jejich implementace, symetricky piistup k datum (stejné piistupové

mechanismy), klicové i neklicové atributy

Objektovy model — prirozenéjsi a veérnéjsi popis skuteéného svéta, snadnéjsi
aktualizace dat, slozité datové typy, objekt s atributy a metodami, zapouzdieni

dat, dédi¢nost, polymorfismus

2.1.3 Porovnani s konkurenénimi systémy

[6] Srovnéni parametru s nejdulezitéjsimi konkurenénimi systémy ndsleduji
v tabulce [2.2] Vsechny systémy podporuji referenéni integritu, Unicode kédovéndi,
triggery, ulozené procedury a funkce, transakce, ACID — Atomicitu, Konzistenci,
[zolovanost a Trvalost. Podporované opera¢ni systémy jsou nahrazeny pro stru¢nost
jen prvnimi pismeny — W=Windows, X=Mac OS X, L=Linux, B=BSD, U=Unix,
S=Symbian.
Atomicita — zaruceni transakci, bud se provedou vsechny operace s daty, nebo

nedokoncené operace neovlivni puvodni datovou zakladnu
Konzistence — udrzeni konzistentniho stavu pied i po provedeni transakce

Izolovanost — zamezeni interference mezi paralelné probihajicimi transakcemi

pro predchazeni ztraty dat nebo jejich chybné interpretaci

Trvalost — data jsou zapsany do databaze az po Uspésném zpracovani transakce

12



Tabulka 2.2: Konkuren¢ni databdzové systémy

Databaze Firma Licence Prvni | Podporované
vydani | operacni systémy
DB2 IBM proprietarni 1982 WLU
Microsoft Microsoft proprietarni 1989 W
SQL Server
MySQL Sun Microsystems GPL 1996 WXLBUS
a proprietarni
Oracle Oracle Corp. proprietarni 1979 WXLU
Postgre SQL | Postgre Global | BSD 1989 WXLBU

Development Group
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2.2 Adobe Flash CS3

Obrazek 2.3: Logo spolec¢nosti Adobe a programu Flash
Zdroj: http://i.zdnet.com/blogs/adobe-logo.gif

http://www.lavatwilight.co.uk/images/logos/flash_logo_adobel. jpg

Cg " ADOBE’
CREATIVE SUITE" 3
/.

Obrazek 2.4: Logo baliku Creative Suite 3

Zdroj: http://www.nts.cz/app//public/user/image/Hlavni_stranka/adobe_logo.png

[2]Flash je multimedidlni platforma vytvofena firmou Macromedia, kterd je
nyni vyvijena a distribuovana firmou Adobe Systems. Od svého uvedeni v roce
1996 se Flash stal popularni v priddavani animaci a interaktivity na webové stranky.
Nyni je predevsim pouzivan pro reklamni bannery, animace, webové komponenty

na prehravani videi a v posledni dobé i k vytvareni Rich Internet Application

(viz [2.2.5)).

Flash dokaze pracovat s vektorovou i rastrovou grafikou, podporuje obousmérné
streamovantf| audia (MP3) a videa (vlastni formét FLV). Viechen flashovy obsah je
mozny piehravat na ruznych systémech, zafizenich a produktech, a to diky Adobe

Flash Playeru — prehravaci. Tento pfehravac je dostupny pro prevaznou vétsinu

8Streaming (z anglického stream — proud) je technologie kontinudlniho pienosu audiovizualniho

materidlu mezi zdrojem a koncovym uzivatelem
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webovych prohlizecu jako plughﬂ pripadné i v mobilnich telefonech. Dalsi moznosti
zpristupnéni obsahu uzivateli je vytvoreni spustitelného souboru — projektoru, ktery

v sobé uvedeny Flash Player integruje spolecné s multimedialnim obsahem.

2.2.1 Historie

Projekt wvznikl v podstaté jako aplikace pro grafické tablety se jménem
SmartSketch bezici na systému PenPoint OS. Program byl navrhnut, aby zjednodusil
kresleni do pocitace, aby bylo co nejvice podobné kresleni na papir. Pozdéji byl
program portovan na Windows a Mac OS X, pfesto na trhu nebyl uspésny. V dobeé,
kdy se zacal rozvijet internet, si vyvojari uvédomili potencial vektorové grafiky, ktera
mohla konkurovat programu Macromedia Shockwave. Tym programétoru se rozrostl
a soustredil na vyvoj plugint do webovych prohlizecu, prehravani okénko po okénku,
graficky uzivatelsky nastroj na tvorbu a matematicky podklad pro manipulaci

s vektory.

V roce 1996 produkt pievzala pod své kiidla firma Macromedig | kterd tim
spojila i své projekty a vydala Flash.

V roce 2007 vSe prevzala spolecnost Adobe a v zapéti zakomponovala Flash jako
soucast svého baliku pro grafiky a vyvojare do Creative Suite 3. Nejvétsi novinkou

této prozatim predposledni verze je skriptovaci jazyk ActionScript 3 (viz [2.3)).

2.2.2 Klicové vlastnosti

[23] Animace — kopirovani a vklddani animaci, pohybové cesty, efekty casové osy,

obrazovky pro nelinearni prehravani

Nastroje na kresleni — kiivky a objekty, nastroj pero, galerie zdkladnich tvaru,

knihovna zakladnich vizualnich objektu, transformace objektu

9z4suvny balicek

Oseveroamericks firma, kterd vyvyjela pfevdzné software pro praci s grafikou a navrhovani

webovych stranek
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Prace s textem — vstupni textova pole, podpora XML, formatovani HTML

dynamického textu, podpora kaskadovych stylu CSS, Unicode kédovani

Vyvoj v jazyce Actionscript — pokrocily debugger, skriptovaci asistent,
panel akci, komponenty uzivatelského prostiedi, kédovaci nastroje Setfici cas,

komponenty pro ¢teni a prace s daty, integrace do webovych sluzeb

Rastrové obrazky a filtry — efekty filtrii, rezimy prolnuti, vyrovnavaci pamét

pro bitmapy, knihovna prechodu

Pokrocild integrace médii — podpora zvuku MP3, pruhlednost (Alfa kandl),

pracovni postup pro import videa, pokrocilé exporty videa

Dalsi vlastnosti — komprese, adaptivni anti-aliasing (minimalizace deformace
obrazi rozmazanim hran) pro zlepseni ¢teni predevsim malych texti, napoveda
véetné online referenc¢ni ptirucky a vyukovych lekci, zaznamenédvani prezentaci
z obrazovky, vyvoj aplikaci s pouzitim pripravenych sablon rozhrani pro mobilni

telefony a zafizeni typu PDA a Palm

Nova verze CS4 vydand v tijnu 2008 jiz plné zaclenuje Flash do prostredi
podobnych produkti Adobe a nabizi velky pocet novych funkei — objektové zalozené
animace, 3D transformace, inverzni kinematika s modelem kostry, proceduralni
modelovani pomoci nastroju dekorace a rozprasovac, editor pohybu, podpora

metadat (XMP), barevnd témata, prevod animaci do jazyka ActionScript.

Od dalsi verze se otekava predevsim nova verze jazyka ActionScript.

2.2.3 Ochrana obsahu

[18] Autofi flashového obsahu vyuzivaji moznosti, které jim Flash nabizi v oblasti
animace a interaktivity, presto si nepieji, aby jejich prace byla snadno dostupna
v podobé zdrojovych kédu a obrazku, nybrz pouze jako binarni spustitelna aplikace.
Jelikoz celd prace je obsazena v jedniném souboru SWF, ktery je dostupny pies web,
je snadné ho stahnout do lokalniho umisténi. Nékteré dekompildtory umoznuji skoro

plnou rekonstrukei puvodnich zdrojovych kédu, které byly vyuzity pti vytvareni.
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Cilem je snaha o zamezeni dekompilovani puvodniho obsahu z téchto souboru.
K tomu jsou k dispozici obfuskdtory. Je to softwarova pomucka, ktera se pokousi co
nejvice znesnadnit ¢itelnost zdrojového kédu clovéku. Podminkou smyslu existence
obfuskatoru je soucasné to, aby zdrojovy kéd byl i po konverzi ¢itelny pro prekladac

nebo interpret svého respektivniho jazyka. Pouzivaji se nasledujci techniky:

odstranéni komentaiu a dokumentaci v kodu

odstranéni formatovani a prazdnych znaku
e prejmenovani identifikatoru proménnych, konstant a metod

e pridani specifickych pasti pro dekompildtory

Vyhody obfuskace kédu:

+ ochrana intelektualniho vlastnictvi

+ snizeni rizika vyzrazeni soukromych informaci v kédu (typicky hesla k databazim)
+ redukce velikosti aplikace

Nevyhody:

— nikdy neni stoprocentni jistota, ze s nastupujicimi metodami reverzniho

inzenyrstvi se k obsahu nedostane neopravnénd osoba
— problém s pfejmenovanim metod, které jsou linkované z jinych knihoven
— znesnadnéni debugovani{'l| za béhu aplikace

7. duvodu posledni nevyhody se tedy obfuskatory pouzivaji az v dobé, kdy je
kéd dostatecné odladén. Tyto metody se nepouzivaji jen u Flashe, ale i u dalsich
jazyku, kde se vysledny program distribuuje ve formatu, ktery se teprve pousti pres
néjaky interpret a kde hrozi nebezpeci zpétné rekonstrukce puvodnich dat, naptiklad

Java.

Hyychytani much
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2.2.4 Flash a soucasnost

[B]Podle oficidlnich zdroju je Adobe Flash Player nainstalovan na 99% pocitacu

ptipojenych v internetu a ze 45-55% v nejnovéjsi verzi (zavislé na regionu).

Flash Lite [I0]je optimalizované béhové prostiedi pro mobilni a spotiebitelské
elektronické pristroje. Umoznuje vytvorit a nabizet poutavé uzivatelské rozhrani,

pristup k RIA, video a dynamicky webovy obsah.

Mezi vyhody patii snadnéjsi manipulace s vektorovou grafikou, mensi objem
dat, zobrazeni webovych flashovych prezentaci bez potfebnych tprav. Za nejvetsi
vyhodu oproti Java 2 Micro Edition povazuji lepsi podporu pro psani kédu na veskeré

pristroje, které Flash Lite podporuji.

Nevyhodou je mensi dostupnost zaiizeni (ve srovnéani s rozsitenim piistroju
podporujicich J2ME) — je dostupny teprve nékolik let, ma horsi graficky a zvukovy

vykon z duvodu vétsich hardwarovych naroku.

2.2.5 Rich Internet Applications

[20) RIA je internetovd podoba aplikaci, které bézi nativné v prostiedi
operacniho systému. Typicky se k prenosu dat vyuzivéa AJAXFE], sandboxyFE],
virtudlni stroje, nebo proprietarni zdsuvné moduly do webovych prohlizecu (to je

piipad Flashe).

Klicové vlastnosti

Dostupnost dat pro internetové vyhledavace a rychly webovy pristup pro uzivatele

Rozsitena komunikace — optimizovany transportni protokol, asynchronni pienos

dat, pfednahréavani potfebnych dat v dobé nec¢innosti pro urychleni (prefetch)

12 Asynchronn{ vyuzit{ JavaScriptu a XML
Bhezpeénostni mechanismus pro oddéléni bézicich programii. Ty bézi ve vlastnim paméfovém

prostoru a maji omezené moznosti komunikace s okolnimi procesy
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Komplexnost modernich teSeni, ktera jsou tézsi na programovani a spravu nez

klasické webové aplikace
Konzistence uzivatelského rozhrani v ramci ruznych operaénich systému
Instalace a tdrzba zdasuvnych modulu a virtudlnich stroju

Bezpecnost je vylepsena na rozdil od klasickych programu diky béhu v uzavienych
pamétovych prostorech, na druhou stranu pokusi o napadnuti systému je diky

webovému pristupu vice

Vykon se muze navysit pii pouzivani na rychlé siti, ndro¢nost hardwaru na strané

serveru nebo klienta se muze lisit mezi implementacemi

[2I]Adobe nabizi pro vyvoj téchto aplikaci kompletni balicek feSeni, ktery
se sklada z frameworku@, nastroji na programovani, serverovych teseni a sluzeb
a v neposledni tadé klientskou c¢ast v podobé Flash Playeru. Jako ptiklady
aplikacf mohu uvést Adobe Photoshop Expres{”| — online verzi néstroje pro praci
s fotografiemi, a Adobe Kule"| -~ pomocnika pii pifpravé barevnych schémat nejen

pro webové stranky.

Adobe Flex []je sada technologii, pro vyvoj multiplatformnich RIA. Narozdil
od Flashe, nemuzeme vytvaret animace, MovieClipy, kreslit apod. Na druhou
stranu je pfipraveno spousta jiz hotovych komponent (objekti) s vlastni grafikou,

vlastnostmi a metodami, které nam usetii spoustu prace pti vyvoji vlastni aplikace.

Mgoftwarova struktura, kterd slouzi jako podpora pii programovani, vyvoji a organizaci jinych

softwarovych projekti
5 https://www.photoshop.com/express/landing.html
nttp://kuler.adobe.com/
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Dalsi platformy pro tvorbu RIA

JavaFX [12]je platforma pro RIA, kterd muze bézet na ruznych zafizenich.
Posledni verze (JavaFX 1.1 z tinora 2009) umoznuje vytvareni aplikaci pro pocitace,
webové prohlizece a mobilni telefony. Planuje se podpora pro herni konzole, set-
top boxy a Blue-Ray prehravace. Jednoducha je instalace aplikaci, a to pouhym
pretazenim z webového prohlizece do systému. Vyuziva se predevsim vektorova

grafika, pro prevod z rastru existuje mnoho konverznich filtru.

«
=’ JavaFx

Obrazek 2.5: Logo JavaFX

Zdroj: http://files.myopera.com/fchoong/blog/javafx_logo_color_1.jpg

Google Web Toolkit [II]je opensource framework pro programovaci jazyk
Java, ktery dovoluje vyvoj a udrzbu komplexnich webovych aplikaci zalozenych
na AJAXu. Vse se jednoduSe naprogramuje v Javé na libovolné systémové
platformé a za pomoci cross-kompilatoru, kompilatoru mezi platformami, se prevede
na JavaScriptovy kod, ktery je vysoce optimalizovany. Zdurazinuje znovuvyuzitelnost
kédu, asynchronni volani vzdélenych procedur, spravu historie, vytvareni zalozek a

prenositelnost mezi webovymi prohlizeci.

Obrazek 2.6: Logo Google Web Toolkitu

Zdroj: http://code.google.com/intl/cs/webtoolkit/images/gwt-logo.png
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2.2.6 Srovnani s konkurenci - Microsoft Silverlight

14, 22 27] Microsoft Silverlight je plaforma navenek podobnd Adobe
Flash. Nabizi podobné vizualni moznosti, integruje multimédia, grafiku animace
a interaktivitu do jednotného béhového prostiedi. Program jako takovy mneni
kompilovany, ale reprezentovany jako text XAML. Podporuje ptehravani WMV,
WMA a MP3. Dynamické nacitani XML obsahu provadi pres Javascipt podobnym
zpusobem jako AJAX. Jako programovaci jazyk je pouzit prevazné .NET.

Verze 2.0 byla vydana v tijnu 2008. Hlavni nevyhodou Silvertlightu je, ze prisel
na trh v dobé, kdy uz ma Flash vybudovanou slusnou pozici u vyvojaru. Plugin je
pro prohlizece pod opera¢nimi systémy Windows a Mac OS X, dokonce pro mobilni
telefony se systémy Windows Mobile a Symbian. Jeho oteviend implementace
Moonlight pro operacni systém Linux je vSak porad jesté ve vyvoji, ocekavané

uvedeni verze 2.0 je planované na zari 2009.

Diilezité vyhody(+) a nevyhody(-) MS Silverlight 2.0 v porovnani
s Flashem

+ vystupni kod je XAML — snadno citelny

+ jednodussi debugovani

+ lepsi, bohuzel placené, programovaci rozhrani Microsoft Studio, vice podporovanych

jazyku — Visual Basic, .NET, C#, Javascript, JScript, IronPython, IronRuby

+ lepsi podpora sluzeb od Microsoftu — datové webové tlozisté pro aplikace a

multimedialni data
— podpora linuxu a méné pouzivanych webovych prohlizecu
— testovaci nastroje pro zjisténi slabin v pristupnosti aplikace pro postizené lidi
— nedokéze zpracovavat zvukové signaly

— editovéni rastrovych obrazku na trovni pixelu, efekty (stin, rozmazani)
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— vétsi datova naroc¢nost z duvodu nulové komprese a velkého objemu XML soubor1i,

presto podpora kompresniho algoritmu ZIP pro c¢ésti vyzadanych dat
* Casova osa definovana v redlném ¢ase(sekundy) na rozdil od Flashe(snimky)

Nejnovéjsi verze 3.0, kterd je stale v beta stadiu vyvoje (kvéten 2009), pridava
podporu kodeku h.264, tedy video ve vysokém rozliSeni i ptfes celou obrazovku,
béh aplikace mimo prostiedi webového prohlizece, 3D grafiku a drobnosti tykajici se
pristupnosti vytvarenych aplikaci. Tyto informace nejsou obsazeny v predchézejicim

prehledu, jelikoz se pred vydanim finalni verze mohou zménit.

Obé platformy tedy nabizeji podobné moznosti a ukaze jen cas, kterd bude
vice vyuzivana. Z konkurenc¢niho boje muze tézit jak uzivatel, tak i vyvojar. Da se
predpokladat velké rozsiteni podobného obsahu na webové stranky, coz se nemusi

libit prizniveum snadného striktntho HTML, ptipadné PHP.

W
Microsoft®

Silverlight

Obréazek 2.7: Logo Microsoft Silverlight

Zdroj: http://upload.wikimedia.org/wikipedia/en/d/db/Silverlight.png
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2.3 Action Script 3

i

Obrazek 2.8: Tkona ActionScriptu

Zdroj: http://upload.wikimedia.org/wikipedia/en/0/0f/ActionScript_icon.png

[T, 25l [7] Actionscript je objektové orientovany programovaci jazyk. Primérné
se pouziva pri vyvoji v platformé Adobe Flash, dale v databazovych aplikacich
(Alpha Five) nebo v aplikacich na ovlddani robotiky (Make Controller Kit). Jazyk
je zalozen na ECMAScriptu, coz je skriptovaci jazyk standardizovany Evropskou
asociaci vyrobet pocitacu (ECMA). ECMAScript je Siroce pouzivan na webu a ¢asto

je zameénovan za JavaScript nebo JScript, coz jsou ale dva jeho dialekty.

Ko6d ActionScriptu je vykonavan pomoci ActionScript Virtual Machindﬂ, ktery
je zabudovan ve Flash Playeru. Novy Virtual Machine pro verzi 3.0 dramaticky

navysil vykon a je nyni pii vykonavani kédu az 10-krat rychlejsi nez starsi verze.

2.3.1 Historie

Vyvoj jazyka v podstaté kopiroval potieby vyuziti interaktivity podle toho,
co bylo dostupné v té které verzi Flashe a Flash Playeru. Z pocatku byl
omezen na metody zastaveni a pusténi prehravani animace a ovladani udalosti
mysi. Do dnesni doby se rozvinul v objektovou formu. Zakladni milniky vyvoje

programovaciho jazyka a jeho vlastnosti nasleduji:

ActionScript 1.0 — rok 2000, deklarace uzivatelskych procedur a funkci, vlastni

promeénné, editor na psani kédu

yirtualni stroj pro ActionScript
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ActionScript 2.0 — rok 2003, lepsi vybaveni pro vétsi a komplexnéjsi aplikace,
kontrola syntaxe, kontrola kédu pti kompilaci, zavedeni tiid a interface{T_g], kod

se pise primo k vlastnostem objektu

ActionScript 3.0 — rok 2006, od zakladu restrukturalizovany jazyk, omezena
podpora hardwarové akcelerace, sjednoceni psani kodu do prvniho snimku
casové osy, kontrola pii kompilaci i pfi béhu aplikace, balicky, jmenné prostory,

regularni vyrazy, sjednoceni systému pro manipulaci s udalostmi

2.3.2 Hlavni rysy jazyka

Béhové vyjimky — lepsi podpora hlaseni chyb programu a poskytnuti téchto

informaci programatorovi pro jejich snadnéjsi odstranéni

Uzaviené tiidy — efektivné naprogramované tiidy, které dovoluji jen vyuziti jejich

metod, nejdou nijak ménit, setif to potiebnou pamét i ¢as vykondvani kédu

Regularni vyrazy — nativni podpora regularnich vyrazu pro snazs$i hledani

v datovém typu STRING

Béhové typy — pro zlepSeni systémové bezpecnosti se provadi kontroly pti béhu

~ . s . s . ’ ~ ~ 7 ~ ~ 0
programu, ulehcuje to praci programatorovi, zaroven spoii potfebnou pamét

Jmenné prostory — mechanismus pro kontrolu viditelnosti vnotenych deklaraci,
podobné tradiénimu zpusobu specifikace pristupovych prav (public, private,

protected)

2.3.3 Zakladni datové typy

Bohuzel, na rozdil od vétsiny jinych objektovych jazyku, ActionScript nedéla
rozdil mezi primitivhimi datovymi typy a odkazovanym typem, vse bere jako
referenci. Reference je ukazatel na instanci tiidy. Nevytvaii se tedy kopie objektu,

ale piistupuje se do toho samého pamétového prostoru. Pii ruseni objektu metodou

8rozhrani komunikace mezi tfidami pii dédéni a vyuzit{ polymorfizmu u metod
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DELETE se odstrani pouze reference, pak za béhu programu Flash Player kontroluje
vSechny existujici reference v paméti a pokud zadnou nenalezne, objekt je odstranén
garbage collectorem[”’} Z tohoto ditvodu musi byt v aplikaci peclivé planovano vyuziti

pameéti.

Boolean — hodnoty pravda a nepravda

int a uint — 32-bitové celé ¢islo se znaménkem a bez

void — nedefinovand hodnota

Number — 64-bitové ¢islo formatu zaklad a exponent

String — fetézec znaku

Null - specialni hodnota neodkazujici na zadny objekt

Object — asociativni pole obsahujici par klic-hodnota (String-jakykoliv typ)
Array — pole jako seznam dat, vSechna stejného typu

Vector — pole dat pevné délky, predevsim pro rychlejsi provadeéni operaci nad daty
MovieClip — zobrazovany animovany prvek

Bitmap a Shape — vizualizované objekty - rastrovy a vektorovy obrazek
ByteArray — pole binarnich dat

TextField — dynamické a interaktivni textové pole

SimpleButton — jednoduché interaktivni tlacitko podporujici stavy kliknuti, piejeti

mysi a drzeni mysi, poskytujici tvar cilové aktivni plochy
Error — obecny chybovy objekt, pti vyjimkach za béhu poskytuje informace
RegExp — regularni vyrazy

Video — prehravatelny objekt poskytujici transportni protokoly na stazeni

a streamouvdnit

XML - ptima podpora XML formétu

19y piekladu sbhéraé odpadu
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Kapitola 3

Realizace aplikace

3.1 Motivace vzniku programu

Cilem zadavatele bylo vytvorit digitalizovany synteticky portal, jenz oslovi
své zdjemce multimedidlnim obsahem a snadnym uzivatelskym ptistupem. Umozni
to propagovat téma zajimavou encyklopedickou formou, ¢imz zaroven zvysi
vSeobecné vzdélani dostupné nejen na internetu. Jednotliva hesla by méla obsahovat
text a dalsi ilustracni materidl (foto, kresba, video), budou provazéna hyperlinky
mezi sebou a dale se souvisejicimi tématy, vazbami na cas, misto, autory, techniky
a bibliografii pramenti, aby umoznila hlubsi studium problému odbornikim. Snahou
bude vydat i kompletni obsah dostupny na néjakém médiu (CD, DVD) jakozto bonus

k vznikajici knizni podobé encyklopedie.

3.2 Pozadavky zadavajici firmy

e Graficky ptijemnéa aplikace
e Jednoduchd a intuitivni ovladatelnost

e Zobrazeni textu a obrazku
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Béh online a na platformé Windows

Rychly pifstup k datim — prefetch?

Kryptovani obsahu

Casova osa a interaktivni mapy

Rozsitené pozadavky, které nebyly prioritni:

Videoukéazky

V pripadé potieby komprese dat

Aktualizace databdze offline verze

Fulltextové vyhledédvani

3.3 Programovaci prostredi

Flash pro programovani v jazyce ActionScript 3 nabizi editor obsazeny
v baliku CS3. Vse se da jednoduse zobrazit v panelu akce. Editor podporuje
barevna schémata na zabarveni klicovych slov, funkci, fetézcu String a komentaiu.
Flash dokaze i rozpoznat funkci, kterou pravé pisu, a zobrazi odpovidajici radu pfi
psani kodu. Dale nabizi funkce pro automatické formatovani textu podle konvenci

a kontrolu syntaxe. Pokud nalezne chyby, vypise je v panelu chyb.

V levé strané panelu akci se nachazi kompletni seznam kategorii tiid, vcetné
jejich metod a vlastnosti. Obsahuje i kategorii indez, kde jsou abecedné uspotradané
vSechny metody a funkce, po kliknuti na ptikaz se do kodu doplni jeho spravna
konstrukce. Dalsim néstrojem je skriptovaci asistent. Pokud je zapnuty, po vybéru
metody ze seznamu kategorii se zobrazi v horni ¢asti nad samotnym skriptem textova
pole a volby, které jsou pro danou polozku k dispozici, a je potieba je vyplnit

(nadefinovat).

20ptednahravani potfebnych dat v dobé ne¢innosti
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Tim vsak koné¢i vycet moznosti, které tento editor nabizi. Jelikoz jsem mél
moznost programovat i v jinych prostiedich (NetBeans, Eclipse, Microsoft Visual
Studio, Zend Studio), musim konstatovat, ze na plnohodnotnou préaci je naprosto
nedostacujici. Muze vyhovovat pouze designérovi, ktery vyviji prevazné grafické

elementy a pridavé jen malo funkcnosti v ramci ActionScriptu k animacim.

Po dvou tydnech prace v editoru jsem zjistil, ze zcela nevyhovuje. Neslo
kopirovat a vkladat text klavesovymi zkratkami CTRL4+INSERT a SHIFT+INSERT,
znamymi jiz z prostfedi DOSu, ale musely se pouzivat standardni windowsové
zkratky CTRL+C a CTRL+V. Pri vytvareni novych proménnych automaticky
nedefinuje v deklarac¢ni ¢asti programu pouzitou tiidu, ve které se proménna nachazi.

Dobie ani nefunguje kompletace rozepsaného kédu pomoci CTRL+ENTER.

Vyftesil jsem neptijemnou situaci nasledujicim zptusobem. Adobe poskytuje
vyvojovy mnastroj, ktery nabizi interaktivni mod na debugovéani krokovanim
a inteligentni psani kédu — Flex Builder. Je navrzen ptedevsim pro vizualni navrh
uzivatelského prostiedi pro Flex aplikace. Pro mne vsak bylo dulezité, ze dokaze
pracovat se skripty psanymi v ActionScriptu s odstranénim chyb, které jsem vytykal
samotnému editoru v baliku CS3. Néstroj je zalozen na javovské platformé Eclipse,
se kterou mam uz bohaté zkusenosti. Samotny skript edituji pomoci Flex Builderu,
ve Flashi ho mam definovany jako hlavni tfidu, takze se mi automaticky nacité
k projektu. Ten sestavuji ptipadné i publikuji pro web, nebo jako samostatné bézici
aplikaci pravée pres Flash.

Déle musim vyzdvihnout kvalitné obsaznou néapovédu, ktera je na disk
umisténa pri instalaci, coz umoznuje fulltextové hledani rychleji nez pfi pripojeni
na internetovou verzi dokumentace. Referenéni piirucka popisuje ttidy v hierarchii,

vSechny jejich metody, konstanty a vlastnosti, mnohdy i ukazku kédu s komentari.
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3.4 Multimedialni titul

Tvorba multimedidlniho projektu s sebou nese velké naroky na osoby, které se
na ném podileji. Seznam se velice podoba produkénimu tymu u filmu. Dlouhy cas
také zabere usporddani a vklddani dat do encyklopedie. Manazer jiz rozhodl, jaké
bude zaméteni, pro kterou platformu bude vyvinut a na kterém trhu se ma titul
uplatnit. Ja se staram pouze o navrh samotného systému a zakladni programovou
implementaci. Mym cilem je vymyslet do programu moznou interaktivitu mezi vSemi
prvky a uzivatelem, pii snaze o co nejobecnéjsi implementaci na ruzné platformy

pro zvyseni moznosti distribuce vysledného titulu.

3.5 Navrh aplikace

Aplikace bude naprogramovéana ve dvou verzich — offline a online verze. Vlastni
program bude v obou verzich stejny. Offline verze bude celd i s databézi ulozena

na DVD, zatimco online verze pobézi na serveru.

Obrazek 3.1: Schéma aplikace
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Zadavatel

\.poiadavek na zménu dat

UZivatel

wkladani dat poiadavky zobrazeni Elénki a ubrézkﬂ/

data na zménu
dotaz na data
data zpét

Aplikace pro vkladani dat Flashova aplikace

Obrazek 3.2: Diagram toku dat

Z duvodu tvorby dvou verzi programu bylo vyuzito prostiedi Adobe Flash CS3.
V ActionScriptu verze 3 je vytvorena aplikace, kterda bude pfistupovat k datum
ulozenym v databézi. Vyhodou exportu aplikaci flashové platformy je jak program
bézici ve Flash Playeru, ktery je zdsuvnym modulem vétsiny dnesnich webovych
prohlizecu, ¢ehoz vyuzijeme v online verzi, tak i export do programu spustitelného
na Windows piipadné Mac OS X pro offline verzi. Uz v programu si budu oSettovat,

odkud je spoustén a podle toho nastavim potfebné parametry pristupu k databazi.

Vyhodou oddéleni samotnych dat od aplikace je predevsim moznost aplikovani
programu znovu v jiném typu encyklopedie, tedy béh nad jinymi daty. Zaroven
vyuzitim databazového systému se zvysi rychlost ptistupu diky optimalizovanym
metodam prace s daty. Tento systém nabizi i kryptovani dat, coz bylo jednim
z pozadavku zadavajici firmy. To je i duvod, pro¢ jsem nepouzil HTML stranky
s prechody ptes odkazy. Informace jsou tedy zobrazovany jen pres aplikaci, zdrojova
data nejsou pro uzivatele snadné ziskat. Flash mi dale nabizi lepsi grafické moznosti

pro vlastni program.

Problémem bylo feseni offline verze, kterda ma byt cela komplexné na DVD.
Pro platformu Windows jsem musel zafridit vétsi pocet aplikaci, které se

po nastartovani spusti. Nejprve bylo potfeba spustit databazovy server lokalné
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v paméti a poté do néj presmérovat soubor s ulozenou databazi vyskytujici se
na DVD. Vlastni aplikace se pusti pres funkci autorun, ptipadné se o start aplikace

postara uzivatel sam.

3.6 Navrh a realizace dilé¢ich problému

3.6.1 Navrh databaze

Samotnou databazi pouzivam v podstaté jen jako pasivni tlozisté dat. Preferuji
predevsim vyssi rychlost ¢teni, které mi dané feSeni nabizi v porovnani se cténim dat
ulozenymi na filesystému, zvlasté s prihlédnutim k offline aplikaci pousténé z DVD.
Pro findlni aplikaci predpokladam tisice tadku textu a velké mnozstvi obrazki,
proto bylo snahou vyuzit optimalizované nastroje. Zaroven upotiebim vnitini funkci
databdze na kryptovani a dekryptovani dat, nebot zaddvajici firma chtéla zabranit

snadnému tniku z encyklopedie.

V aplikaci se nepocita se zapisovanim dat do databaze, ale pouze se ¢tenim.
O nahrani dat se postara firma, pak se databaze optimalizuje na rychlost ¢teni
a dany soubor s databazovymi daty se ulozi na server, nebo na DVD k aplikaci. Bude
tedy muset byt vytvoren program, ktery bude data ukladat ve spravném forméatu
se vSemi definovanymi atributy nebo je ptipadné upravovat. Piedpoklddam néjaky

jednoduchy WYSIWY GPY editor.

Na ulozeni dat jsem pouzil jiz zminény databdzovy systém MySQL, konkrétné
ve verzi 5. Strukturu databaze jasné a strucné popisuje ERD diagram, viz

obrazek 3.3l
Databaze se sklada ze ¢tyt tabulek — Menu, Text, Image a TextImage. Nasleduje
popis jednotlivych tabulek s ukazovym SQL skriptem, ktery byl pouzit pii jejich

vytvateni.

2lakronym anglické véty ,,What you see is what you get“, ¢esky ,co vidis, to dostanes“
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"Menu Text
MID Integer UMM {PK) TID Integer  LINM [PK)
chapter Integer MM Relace 1 txt Longtext MM
section Integer MM = O—t template  Integer NN
subsection Integer MM part Integer
subsubsection Integer NN prev_page Integer
L TID Integer NN (PFK) | next_page Integer
Relace 2
fTexﬂmaqe

TID Integer NN (PFI)
D Integer MM (PFK)

Relace 3
Image
o Integer UMM {FPK)
data Blob MM
description Varchar{100) NN

Obrazek 3.3: ERD diagram databéaze

Menu — zékladni rozvrstveni textovych dat do usporadanych kapitol a c¢asti,
predpokladam pouze ¢tyruroviiovou hiearchii vlastnich ¢lanku. 7 relace 1 se
prenasi klic TID z tabulky Text pro spojeni textu do spravného zatazeni

do Menu.

CREATE TABLE MENU (

MID Int UNSIGNED NOT NULL AUTO_INCREMENT,--menu id

chapter Int NOT NULL , --kapitola

section Int NOT NULL , --Cast

subsection Int NOT NULL , --podcZast

subsubsection Int NOT NULL , --podpodZast

TID Int NOT NULL , --cizi k1i¢ z tabulky Text
UNIQUE (MID), --unikatni id

PRIMARY KEY (MID,TID), --primdrni kli€¢ na MID a TID

INDEX IX_ (TID)
TYPE = InnoDB;

Text — vlastni HTML formatovany text, ktery se bude zobrazovat. Pokud se text
nevejde na jednu stranu do formulafe, bude rozdélén na vice stran, z toho

duvodu jsou tam dalsi entity part, prev_page a next_page.
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CREATE TABLE TEXT (
TID Int UNSIGNED NOT NULL AUTO_INCREMENT,--text

id txt Longtext NOT NULL , --html form&tovany text
template Int NOT NULL , --zobrazovaci Sablona

part Int , —-Cast vicestrankového textu
prev_page Int , --pfedchozi strana

next_page Int , --nasledujici strana

UNIQUE (TID), --unikatni id

PRIMARY KEY (TID)
) TYPE = MyISAM;

Image — prostor pro obrazova data v blob formatu, neboli kolekci binarnich dat

ulozenych jako jednotné entita. Dalsi entitou je textovy popis obrazku.

CREATE TABLE IMAGE (
IID Int UNSIGNED NOT NULL AUTO_INCREMENT,--image id

data Blob NOT NULL, --vlastni data obrazku
description (100) NOT NULL, —--popis obrazku
UNIQUE (IID), --unikatni id

PRIMARY KEY (IID)
) TYPE = MyISAM;

TextImage — spojovaci tabulka pro kardinalitu M:N mezi tabulkami Text a Image

CREATE TABLE TEXTIMAGE (
TID Int NOT NULL ,
IID Int NOT NULL ,
PRIMARY KEY (TID,IID),
INDEX IX_ (TID),
INDEX IX_ (IID)

) TYPE = InnoDB;

Kvuli zjednoduSeni urceni primarniho klice zaznamu v tabulkach jsem
zvolil uméle vytvorené identifikatory (TID, MID, IID). Ziroven jsem vyuzil
i auto_increment modifikator pro zajisténi unikatni, postupné se generujici identity
pro jednotlivé tadky. Neni to nejkorektni feseni po strance rela¢ni algebry a navrhu,
kde by se mél primarni kli¢ vytvorit z vice entit pro jednoznacnou identifikaci radku.

V praxi se vSak toto elegantni feseni vyuziva pro zkraceni SQL dotazu.

Domény atributu jsou vétsinou definovany jako unsigned integer neboli ¢islo bez
znaménka, pro text je to longtext, nebo varchar(100) — variabilni fetézec maximalni
délky 100 znaku. Doména atributu dat obrazku je blob. Atributy, které povazuji

za dulezité, jsem nastavil na not null, ty musi byt vzdy vyplnéné.

33



Na priméarnim kli¢i tabulky Menu jsem vytvofil index. Hledani a tiidéni podle
néj bude optimalizovano databazovym serverem. Index se i automaticky vytvoril

u spojovaci tabulky TextImage pro zrychleni prace.

Pro tabulky Menu a TextImage jsem nastavil strukturu na InnoDB (viz [2.1]).
Chtel jsem vyuzit vyhody tohoto zpusobu ukladani dat a pristupu k nim. Systém
sam je optimalizovany na rychlost. V porovnani s ostatnimi budou tyto dvé tabulky
malé, nebudou obsahovat tolik informaci a tak lze mit jejich vétsi ¢ast v paméti.
Déle jsem potieboval podporu cizich klicu pro referen¢ni integritu mezi dvéma
relacemi. Pro tabulky Image a Text jsem vyuzil strukturu MyISAM. Opét jsem chtél
vyuzit moznosti programové implementace pro fulltextového vyhledavani nad daty,

pripadné podporu komprese dat.

Relace 1 definuje vztah mezi tabulkami Menu a Text. Kardinalita vztahu je 1:N,
tedy v jedné casti hierarchické struktury menu se predpokldda vice textu,
ne naopak. Parcialita zaroven umoznuje néjakou ¢ast menu nechat prazdnou,

zatimco kazdy ¢lanek musi byt zarazen do urcité ¢asti v hierarchii.

Relace 2 a 3 je v podstaté spojovaci tabulka pro zajisténi kardinality vztahu M:N
mezi tabulkami Text a Image. Tedy existuje text, ktery patii k vice obrazkum,

a zaroven existuje obrazek, ktery patii k vice textum.

3.6.2 Propojeni aplikace s databazi

Flashové prosttedi v sobé primo neobsahuje jakékoliv funkce, které by
dovolovaly pripojovat se k databazovému stroji a SQL dotazy ziskavat, nebo ukladat
data. Je to z vétsi casti zapticinéno velkym bezpecnostnim rizikem, kterému
se Adobe snazi vyhnout. Takzvany Cross server scripting neboli skriptovani
mezi servery je bud zakézano, nebo ruéné povoleno uzivatelem, ktery tak piebird

vSechna rizika z toho plynouci.

Ptipojovani Flashe k databazim se da teSit externim skryptovacim jazykem,

kterému Flash v HT'TP POSTu predd parametry. Skriptovaci jazyk posle SQL dotaz
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databazovému stroji a zaroven zpracuje vysledky do formétu, ktery Flash ptijme.

Skriptovacim jazykem casto byva PHP.

Flash — HI'TP POST — PHP — SQL dotaz — PHP — HTTP — Flash

Toto TeSeni je provozuschopné na serverech, ale ja jsem ho zavrhl z duvodu
reSeni offline verze, kde jsem se snazil omezit potfeby spousténi externich programu,

v tomto piipadé webového serveru se skriptovacim interpretem PHP.

[5]Nalezl jsem opensource knihovnu AsSQL, kterd nabizi konektivitu na MySQL
databazi z ActionScriptu a prostfedi Flashe, bez potreby pouziti skriptovaci
mezivrstvy. Toto TeSeni sice obchézi bezpecnost flashového sandboxu, ale v mém
reSeni si to mohu dovolit, jelikoz mam stale plnou kontrolu nad tokem dat. U online
verze pocitam s béhem na jedné doméné, u offline verze pocitam s béhem na lokalnim

pocitaci a plny pristup do databaze neumoznim.

Bohuzel bezpecnostnim rizikem této varianty je uzivatelské jméno a heslo
ulozené v textové podobé v aplikaci. Jak uz jsem psal v ¢4sti[2.2.3] je tento kéd i pres
vSechno usili potencidlné ziskatelny, tudiz ¢itelny. Mou snahou je samoziejmé tiniku
dat z aplikace zabranit. Proto jsem v databazi vytvoril dalsiho uzivatele s omezenym

pristupem pouze pro ¢teni.

GRANT SELECT ON multimedia.* TO user@localhost IDENTIFIED BY ’password’ WITH
MAX_USER_CONNECTIONS 1

--vytvoreni nového uZivatele pro tabulky databdze ’multimedia’ jen pro Cteni
--s uZivatelskym jmenem ’user’, pristupujiciho z lokdlniho pocitace

--s heslem ’password’ a maximdln& jednim beZicim p¥ipojenim

Zéaroven jsem vytvoril pohled, pomoci néhoz se uzivatel dostane jen k datum

pro néj ur¢enym a znemoznim tak pripadnému tutocnikovi ziskani vsech dat jednim

prikazem.

CREATE VIEW vw_user AS --vytvof pohled s ndzvem vw_user jako
SELECT x* --vybér vseho

FROM textimage --z tabulky textimage

JOIN text ON textimage.tid = text.tid --spoj na entité tid s tabulkou text

JOIN image ON image.iid = textimage.iid --spoj na entité& iid s tabulkou image
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Vlastni prikaz na ziskani dat z databaze nasleduje.

SELECT * FROM vw_user WHERE tid = ...

--vyber data z pohledu podle entity tid

Nésledujici kéd ilustruje vytvoreni pripojitele na databézi a zadani SQL dotazu

pro vyhledani dat ve flashové aplikaci s komentari, které vysvétluji jednotlivé akce.

//funkce na pripojeni k databazi
function ASQLconnect(sql:string):string {
//definice posluchaZu uddlosti pripojeni, chyb, sprdvnosti p¥ikazu, dat

connector.
connector.
connector.
.addEventListener (SQLEvent .SQL_DATA, handleData);
connector.

connector

addEventListener ( SQLEvent.CONNECT, handleConnect );
addEventListener ( SQLError.SQL_ERROR, handleError );
addEventListener( SQLEvent.SQL_0K, handleOK );

connect ("server","user","pass","DB",3306); //pfipojeni na server

//s argumenty server, uZivatel, heslo, jméno databdze, a port

}

function handleConnect(evt:SQLEvent, sql:string):void {
trace("ASQL je pfipojeno"); //vypis do konzole

connector.

}

query(sql); //zaddni vlastniho SQL dotazu

function handleError(evt:SQLError):void {
trace("Zachycena chyba "+evt.text); //vypis do konzole

}

function handleOK(evt:SQLEvent):void {
trace("Dotaz prob&h dsp&sng"); //vypis do konzole

}

function handleData(evt:SQLEvent) :void {
trace("Prijata finadlni data"); //vypis do konzole
//pro zjisténi dat pouzit evt.datal[index].nazev_sloupce
image.loadBytes(evt.data[0] .data); //obrazovad data uloZena do obrazku

ta.text

= evt.data[0] .description; //text pridan do textového pole

connector.disconnect(); //rozpojeni s databdazi

}

ASQLconnect(.. SQL dotaz ..); //spuiténi funkce

36



3.6.3 Grafické zobrazované elementy
Sablony

Nejprve bylo potieba rozvrhnout si grafické prostiedi, do kterého budu
vykreslovat vSechny visualizované objekty. Nadefinoval jsem si nékolik Sablon,

ve kterych budu prezentovat cely obsah encyklopedie.

Prvni hlavni sablona zobrazuje menu, je to jakysi hlavni rozcestnik vsech kapitol
a podkapitol ¢asti dokumentu. Po kliknuti na nazvy se program prepne do Sablony

prezentujici vlastni obsah.

Druhou a nejdulezitéjsi sablonou je vlastni zobrazeni textu a obrazku. Vse
je dobfe viditelné na ukazkové obrazovce, na obrazku . Cervena cisla oznacuji

elementy, které v dalsim vyctu rozepisi.
1 Textové pole, které zobrazuje aktualni kapitolu
2 Nazev aktudlni casti v kapitole

3 Vlastni ¢ast pole na zobrazeni hlavniho textu véetné odsazeni odstaveu, nastavent

velikosti a vlastnosti pisma
4 Tlacitko pro primy ptistup do menu encyklopedie

5 Odkaz na zobrazeni stranky s napovédou ohledné pouzivani programu, tvurcu

a obsahu

6 Tlacitko prepne na stranku s vyhledavacim polem, po zadéni klicového slova

program pokusi najit v databézi relevantni informace a odkaze na né uzivatele
7 a 9 Tlac¢itka pro posouvani aktualniho vicestrankového textu o stranu vpied a vzad

8 Textové pole zobrazujici ¢islo aktudlni strany / celkovy pocet stran tématu
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Obrézek 3.4: Sablona aplikace

10 Barevné ¢tverecky budou po kliknuti mysi odkazovat na vsechny kapitoly zv14st.

Po najeti mysi na ctverecek se v textovém poli pod nim zobrazi nazev kapitoly

11 Souvisejici témata, hesla ¢i klicova slova pro snadnéjsi orientaci v informacich,

po kliknuti se dany ¢lanek zobrazi

12 Odkazy na obrazky, které se po rozkliknuti zvétsi a vycentruji na obrazovce
i s jejich popisem pii castecném zakryti okolni plochy pozadi diky alfa kanalu

(pruhlednosti)
13 Tlacitko pro skok na prvni ¢lanek dané kapitoly

14 Tlacitko pro prechod aplikace mezi zobrazenim v okné a roztazenim na celou

plochu obrazovky
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K dalsim sablonam patti zobrazeni vyhledavaciho pole a relevantnich vysledku,
déle obrazovka s textovymi informacemi o aplikaci a s napovédou pouzivani

programu. Ty uz nejsou pro vlastni uzivatelské rozhrani tak dulezité.

Obrazek [3.4] i program na prilozeném CD ukazuje zatim beta verzi aplikace.
Jsou v ni pouzity pouze standardni elementy z knihovny Flashe. Pii tvorbé vysledné
aplikace ptredpokladam spolupraci s grafikem, ktery navrhne barevné schéma,

nastaveni velikosti textu i pripadné zmény v rozmisténi vsech dulezitych prvku.

Text

[26)Flash nabizi objekt TextArea na zobrazeni textu. Umoznuje forméatovani
HTML. Do HTML textu jde ptimo ukladat i informace o stylovani ¢asti dokumentu,
coz bych musel fesit v kazdé strance. Proto moji snahou bylo oddélit samotny kod
stranky a styl do separatnich souboru CSS, jak je tomu bézné na webu. Samotné
komponenta TextArea ale stylovani timto zpusobem nepodporuje. Nalezl jsem vSak
reSeni v podobé tiidy doopingTextArea, kterd rozsifuje moznosti pravé o tuto
funkcénost. Je vzdy nutné nejprve komponenté pritadit styl, az poté zpracovavany

text a ten nakonec vykreslit na scénu.

Neni problémem vykresleni obrazku piimo k textu, ale to jsem vyfesil

ukdzkovymi nahledy v ¢asti vedle textu.

Nésleduje ukézka koédu s komentari.
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var doopTA:doopingTextArea=new doopingTextArea(); //nova instance textového pole

var cssLoader:URLLoader=new URLLoader; //stahovaZ dat

var cssRequest:URLRequest=new URLRequest("default.css"); //pozadavek na lokalni 2
soubor

cssLoader.addEventListener (Event.COMPLETE, cssLoaderComplete) ; //posluchat 2
udalosti

cssLoader.load(cssRequest); //pfiprava dat naitenim z proudu

//funkce na ziskani stylu ze souboru a jeho aplikace na textové pole

function cssLoaderComplete(evt:Event):void {
var css:StyleSheet=new StyleSheet; //instance proménné stylu
css.parseCSS(URLLoader (evt.target) .data); //rozparsovani vlastniho CSS souboru
doopTA.textField.styleSheet=css; //aplikace stylu na textové pole

}

doopTA.setSize(300,300); //nastaveni velikosti
doopTA.move(10,10); //posun o 10 pixeld ve smé&rech X i Y
doopTA.htmlText="..."; //prifazeni textu

addchild(doopTA); //vykresleni na plochu

Obrazky

Obrazky v databazi mam ulozené jen v jedné verzi, a to v maximdlni
zobrazitelné velikosti. Neni potifeba uméle navysovat datovou velikost databaze
dalsi miniaturou nebo nahledem obrazku, ktery v grafickém rozhrani pouzivam.
V ActionScriptu mam naprogramovanou jednoduchou funkei, kterd mi dynamicky
po nacteni duplikuje obrézek a zmensi ho na pozadovanou velikost. Tato operace

neni nikterak ¢asové naroéna.

Zaroven jsem se snazil vyuzit grafické efekty na zobrazovani obrazku. Jednim
z nich je alpha blending neboli vyuziti pruhlednosti. Pfi najeti mysi na miniaturu se
nejen pod mysi ukaze napovéda toho, co se stane po kliknuti, ale vysviti se i obrazek,
ktery jakoby vystoupi z mlhy. Velky obrazek také vystupuje z pozadi, zacina
na 100 procentni pruhlednosti, az po tuplnou nepruhlednost, po zavieni opét zmizi
stejnym zpusobem. Samoziejmé jsem mohl vyuzit mnoho dalsi efektu. Domnival

jsem se, ze tento bude nejlepsi, jelikoz se casto pouziva v galeriich na internetu
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a uzivatelé jsou tedy na néco podobného zvykli. Kéd dokumentuje zobrazeni obrazku
s pouzitim alpha blendingu.

//definice animace zmény v alfa kandlu z O na 1, trvajici 1 sekundu
var fadelIn:Tween=new Tween(image2,"alpha",Strong.easeOut,0,1,1,true);
var fadeOut:Tween=new Tween(image2,"alpha'",Strong.easeOut,1,0,1,true); 2
//definice opacné zmé&ny
fadelIn.addEventListener (TweenEvent .MOTION_FINISH, fadeInFinished); //posluchat )
uddlosti dokonceni animace
fadeOut.addEventListener (TweenEvent .MOTION_FINISH, fadeOutFinished);

// funkce zobrazeni obriazku

function showPicture(evt:MouseEvent):void {
addChild(image2); //pfidani obréazku na plochu
fadeIn.start(); //spusténi animace

}

// funkce zmizeni
function hidePicture(evt:MouseEvent):void {
fadeOut.start(); //spusSténi opalné animace

//logicka prom&nna pro zajisté&ni dplného prub&hu obou animaci z duvodu 2
sekundové prodlevy

var loaded:Boolean = new Boolean();

loaded = false;

// funkce na identifikaci ukonZeni zobrazeni

function fadeInFinished(event:TweenEvent):void {
trace("finished fading in"); //vypis do konzole pro kontrolu
loaded=true; //nacten

}

function fadeOutFinished(event:TweenEvent):void {
trace("finished fading out");
if (loaded){
removeChild(image2); //zruSeni objektu
loaded = false;

}

Tlacitka
Ke kazdému tlacitku se musi pritadit poslucha¢ udalosti akce mysi. Pti aktivaci

akce na tlacitku se spusti funkce ovladace udalosti. Zdrojovy kod ukazuje prepinani

aplikace mezi zobrazenim v okné a pres celou obrazovku.
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var butfull_normal:Button=new Button; //nova instance tlacitka
var full:Boolean = new Boolean; //boolean prom&nna
full = false;

butfull _normal.x=610; //nastaveni X-ové pozice polohy na plose

butfull normal.y=10; //nastaveni Y-pozice

butfull normal.setSize(10,10); //velikost tlacitka

//posluchat uddlosti kliknuti na tlaZitko
butfull_normal.addEventListener (MouseEvent .MOUSE_DOWN,butfull normalHandler) ;

//ovladat uddlosti tlaZitka
function butfull normalHandler (event:MouseEvent) :void {
if (full==false) //pokud neni v celoobrazovkovm rezimu

stage.displayState="fullScreen"; //zm&na zobrazeni plochy pfes celou 2
obrazovku
full=true; //je v celobrazovkovm reZimu
else
{

stage.displayState="normal"; //zmé&na zobrazeni plochy do okna
full=false; //reZim v okn&

}
}

addChild(butfull normal); //pfidani tlaZitka na plochu aplikace

3.6.4 Prefetch dat

Prefetch neboli prednahravani potiebnych dat je v aplikaci feSen velice
jednoduse. V paméti drzim potad vsechny sablony. Jelikoz vim, které prvky budou
dostupné uzivateli na grafickém rozhrani, zndm presné elementy, se kterymi muze
interagovat. Takze vzdy po nahrani aktualnich dat na Sablonu a jeji zobrazeni zacnu
na pozadi do pomocnych proménnych stahovat z databaze dalsi mozné data, zaroven

rusim proménné s daty, kterd si uzivatel nevybral.

3.6.5 Spousténi offline verze z DVD

[19]Nejdulezitéjsi ¢asti pro umoznéni fungovani offline aplikace bylo zajisténi
béhu databazového serveru lokélné a dale presmérovani databazovych soubort s daty

do spusténého serveru. Tuto dulezitou funkénost mi nabidla skupina programu
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s ndzvem PAMPA-J F_Z] Je to prvni prizpusobitelné a prenosné prostiedi slozené
z programu s otevienym kodem - webového serveru Apache, skriptovaciho interpretu
PHP, databazového serveru MySQL a serveru Aptana Jaxer uzpusobeného
na interpretaci Ajaxu, vSe bézici na platformé Windows. Kolekce ptinasi maly
program bezici jako tray ikona, kliknutim se d& ménit nastaveni, spoustét
a zastavovat procesy. Kompletni nastaveni je v jediném textovém souboru. Hlavnim
smyslem vzniku tohoto programu bylo vytvoreni jednotného prostiedi spustitelného
z USB flash disku, CD nebo DVD, dovolujictho vyvojaium distribuovat své demo

aplikace, software a portaly bez omezeni.

Vlastni spousténi aplikace zafidim ptes funkci autorun, ktera je implementovana
ve Windows, aktivuje se vlozenim CD nebo DVD. Mam na vybér spustit verzi
aplikace v projektoru (spustitelny EXE soubor), nebo aplikaci pod prohlizecem,
ktery ma uzivatel na svém pocitaci. Z toho duvodu priddm na DVD i instalaci

zasuvného balicku Flash Playeru.

3.7 Zhodnoceni a zdivodnéni uzitych technologii

Aplikace byla naprojektovana podle pozadavku zadavatele, demo verze spusténa
nad testovacimi daty je plné funkéni. Jsou naprogramovany vSechny dulezité
funkce zajistujici vnitini béh programu, je vyfesSeno i spousténi databdzového
serveru a pripojeni aplikace k nému. Graficka a uzivatelska piivétivost bude jeste
konzultovana s grafikem, da se predpoklddat podstatnd zména, prozatim byly

pouzity pouze standartni grafické prvky dostupné ve Flashi.

Vyhodou oddéleni aplikace od zobrazovanych dat je moznost vyuziti programu
pii béhu nad jinou databazi, tedy stejny programovy kéd pouzity v jiném typu
encyklopedie. Zaroven se zvysi rychlost zpracovani diky optimalizaci metod pristupu

k datum v databazovém systému, ten nabizi i kryptovani.

22Portable Apache, MySQL, PHP Application plus Jaxer
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Neékteré neprioritni pozadavky zaddvajici firmy - videoukazky, casové osy
a mapy zatim nebyly feseny, jelikoz jesté nejsou k dispozici vSechna data, ktera
se budou v encyklopedii zobrazovat, ptipadné neni jasné, zda bude tato funkénost
pozadovana. Predpoklada se implementace fulltextového vyhledavani, které bude

feseno v budoucim vyvoji aplikace.

Aktualizace databaze offline verze je netrividlni zalezitost, taktéz nebyla fesena.
Muselo by se zajistit verzovani databaze. Aplikace by se pak pres internet ptipojovala
na server a kontrolovala by nové diferencni balicky. Bud by se implementoval pfenos
a ukladani na pocitaci zaroven se sloucenim s puvodni databazi na DVD, nebo
by se nova data dynamicky stahovala z internetové databaze, zde by se musel
vyfesit problém se skriptovanim mezi doménami (viz . Tyto navrhy nejsou
pro zadavajici firmu akceptovatelné z duvodu nutné implementace prihlasovacich
udaju a licenci pro kazdého uzivatele. Snahou bylo zajistit béh aplikace z DVD "tak

jak je”bez potieby ukladani dalsich informaci na uzivatelové pocitaci.

Zhodnoceni vybéru platforem

Zadavajici firma tlacila predevsim na cenu vysledného teseni s pfihlédnutim
k pfipadnym licencim, takze ”cena je az na prvnim misté”. Snahou tedy bylo vyuzit

co nejvice aplikaci s volnou licenci, nejlépe GPL.

Jedind castka byla placena za licenci na balicek Adobe CS3, ptesto i tato polozka
mohla byt nulova, kdybych pouzil alternativni nastroje na vytvareni flashového
obsahu. Offlinova aplikace by se vSak musela obejit bez samostatné spousténého
programu, data by byla zobrazovdna webovym prohlizecem, takze pro zajiSténi
béhu by stacilo startovat lokalné databazovy server. Tato polozka vsak v celkovém

planovaném rozpoctu hraje zanedbatelnou ¢astku.
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Databazovy systém MySQL byl vybran z alternativnich nastroju pro tyto vyhody:

e Optimalizace na vykon, tedy rychlost zpracovani dat

Jednoduché nastaveni, zvlasté pro spousténi offline verze na lokalnim pocitaci

Podpora mezi ruznymi platformami

Optimalizované metody pro piistupy k odlisSnym typum dat

Diky velké uzivatelské zakladné mnozstvi informaci i podpurnych aplikaci

na internetu

Platforma Adobe Flash byla preferovana nad vybérem Microsoft Silverlight kvli

témto klicovym vlastnostem:

e Ochrana obsahu, programové zdrojové kody nejsou ptimo citelné

e Vétsi rozsitenost pluginu Flash Player v prohlizecich

Budouci vyvoj

Jako mozné vylepseni programu bych si pfedstavoval tvorbu verze offline
aplikace pro platformu Mac OS X. Implementace béhu databazového systému
nad touto platformou neni problémem, stejné tak vyuziti funkce autostart
pro pousténi aplikaci ptimo z DVD po jeho vlozeni do pocitace. Varianta béhu
na platformé Linux je také mozna, pomoci externi placené aplikace by se vytvoril
spustitelny program. Tyto alternativy se prozatim neuvazuji z duvodu malé

penetrace téchto systému v ¢eském prostiedi.

Na aplikaci budu se zadavajici firmou spolupracovat az do vydani vysledné verze

multimedialni encyklopedie.
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Vysledkem mé prace je vyuziti ziskanych znalosti k vytvofeni programu
multimedialni encyklopedie v prezentacni platformé Adobe Flash s daty ulozenymi
v databazovém systému MySQL. Aplikace vznikla ve dvou verzich, online
na internetu a offline pro platformu Windows. Splnila ocekavani a pozadavky

zadavatele.

Vseobecny ptinos vidim ve vytvoreni aplikace, kterd neni bézné dostupna
na softwarovém trhu. Osobnim prinosem je prohloubeni znalosti a zkuSenosti
tykajici se komplexni tvorby programu a navrhu databazi. Vybral jsem technologii
Adobe Flash predevsim kvuli vysoké penetraci mezi uzivatelskou zakladnou v ramci
pluginu do webovych prohlize¢u a databazovy systém MySQL pro optimalizaci
metod pristupu k odlisSnym typum dat, kryptovani, jednoduchost nastaveni

a podporu mezi platformami.

V oblasti programu je velmi zajimavé propojeni Flashe s databazovym serverem
a zajisténi béhu offline verze z DVD podpurnymi néastroji. Aplikaci lze snadno
spustit nad jinymi daty, tedy prezentovat jiny obsah. Pti navrhu i tvorbé jsem se
predevsim nizkou cenu feSeni. Vysledny program nelze brat jako finalni produkt,
ale jako prvni krok ve vyvoji robustniho systému pro multimedialni prezentaci
encyklopedickych dat. Jeho dalsi vyvoj bude pokracovat ve spolupraci s firmou

FoxCom s.r.o.
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Prilohy

CD disk s elektronickou podobou diplomové prace, kodem aplikace a demo verzi

programu.
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