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Abstrakt

Ćılem diplomové práce je návrh a implementace multimediálńı encyklopedie

za využit́ı moderńıch technologíı v prostřed́ı Adobe Flash CS3 a objektově

orientovaného programovaćıho jazyka ActionScript 3.0.

Prvńı část se zabývá definićı pojmů multimédia a encyklopedie. Následuje

popis, historie a vlastnosti použitých technologíı a jejich porovnáńı s alternativńımi

nástroji.

Hlavńı d̊uraz je kladen na vlastńı implementaci multimediálńıho programu,

založené na sestaveńı datového modelu databáze v systému MySQL, integraci jazyka

ActionScript s batabázovým serverem a návrh grafického uživatelského rozhrańı

se základńımi podp̊urnými funkcemi pro běh.

Kĺıčová 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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3.4 Multimediálńı titul . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 29

3.5 Návrh aplikace . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 29
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3.6.3 Grafické zobrazované elementy . . . . . . . . . . . . . . . . . . 37

3.6.4 Prefetch dat . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 42
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Úvod

V dnešńı době použ́ıvá internet velká část lidské populace a počet uživatel̊u

do něj přistupuj́ıćıch se den ode dne zvyšuje. Trendy ukazuj́ı, že i desktopové

programy se pomalu zač́ınaj́ı přesouvat do online prostřed́ı v Rich internet aplikaćıch.

Výhodou pro uživatele je datové úložistě dostupné z jakéhokoliv mı́sta na Zemi přes

webovou aplikaci.

Na internetu vznikaj́ı i d́ıla neziskových organizaćı na poli encyklopedíı,

př́ıkladem je Wikipedia. Projekt sdružuje množstv́ı nadšenc̊u, kteř́ı dobrovolně

přisṕıvaj́ı do mnohojazyčné webové encyklopedie se svobodným obsahem.

Tato diplomová práce prezentuje projekt encyklopedie, běž́ıćı v prostřed́ı

Adobe Flash CS3 s daty uloženými v databázovém systému MySQL. Program

je vytvořen na základě požadavk̊u zadávaj́ıćı komerčńı firmy FoxCom s.r.o.

Ćılem bylo vytvořit digitalizovaný syntetický portál, jež multimediálńım obsahem

a snadným uživatelským př́ıstupem oslov́ı své zájemce. Jednotlivá hesla by měla

obsahovat text a daľśı ilustračńı materiál (foto, kresba, video), budou provázána

hyperlinky mezi sebou a dále se souvisej́ıćımi tématy, vazbami na čas, mı́sto, autory,

techniky a bibliografii pramen̊u. Poč́ıtá se i s aplikaćı na DVD pro platformu

Windows.

Text definuje pojmy multimédia a encyklopedie. Dále popisuje použité

technologie – databázový systém MySQL, platformy pro vytvářeńı multimediálńıch

prezentaćı a programů Adobe Flash ve verzi CS3 a objektově orientovaný
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programovaćı jazyk ActionScript 3.0 včetně jejich hlavńıch vlastnost́ı, historie

a srovnáńı s konkurenčńımi řešeńımi. Malá část je věnována i tvorbě aplikaćı RIA.

Největš́ı d̊uraz je kladen na popis a návrh všech část́ı aplikace, od požadavk̊u

zadávaj́ıćı firmy, přes návrh databáze, grafického rozhrańı, propojeńı aplikace

s databáźı, až po problém spouštěńı offline verze z DVD.
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Kapitola 1

Multimediálńı encyklopedie

1.1 Encyklopedie

1.1.1 Definice

[9]Encyklopedie (řecky enkyklios okružńı + paideia výchova) je strukturované,

zpravidla objemné d́ılo, které se pokouš́ı zevrubně představit lidské poznáńı týkaj́ıćı

se jednoho, v́ıce, anebo všech obor̊u.

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

treats a particular branch of knowledge in a comprehensive manner.1

1.1.2 Obecná charakteristika

Encyklopedie může být definována pomoćı čtyř základńıch vlastnost́ı:

předmětu, účelu, metody či členěńı, procesu vzniku. Má za ćıl přinést d̊uležitá

shromážděná poznáńı z určitého oboru, tud́ıž v tomto smyslu se lǐśı podrobnost́ı

a záběrem. Účel d́ıla může ovlivnit i ćılový okruh čtenář̊u, dětské encyklopedie se

s tématem vypořádávaj́ı jinak než všeobecné encyklopedie či odborné slovńıky.

1Informačńı d́ılo, které obsahuje znalosti všech vědńıch obor̊u nebo se snaž́ı dopodrobna

zpracovat vědomosti určitého oboru komplexńı metodou.
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Encyklopedie mohou být obecné, obsahuj́ıćı hesla z r̊uzných obor̊u, nebo se

mohou specializovat na určitý obor či okruh hesel, na určitou zeměpisnou či kulturńı

oblast.

Existuj́ı dva rozd́ılné zp̊usoby organizace tǐstěných encyklopedíı: abecedńı řazeńı

a hierarchické řazeńı podle kategoríı. Dı́la se také lǐśı ve volbě svých autor̊u a editor̊u,

zp̊usobu shromažd’ováńı, ověřováńı a sepisováńı jednotlivých hesel.

Na rozd́ıl od slovńıku, který přináš́ı pouhou definici hesla, se encyklopedie

snaž́ı přibĺıžit předmět hlouběji a podrobněji. Text může být také lépe strukturován

a přinést stručnou, ale pro čtenáře dostatečnou informaci o daném hesle, doplněnou

o ilustrace, mapy, přehledy, grafy, bibliografii.

1.1.3 Historie a současnost

Prvńı encyklopedická d́ıla začala vznikat již ve starověku. Největš́ı vývoj lze

však zaznamenat v obdob́ı renesance a osv́ıcenstv́ı, kdy chtěli lidé co nejdokonaleji

popsat svět kolem sebe. Jmenoval bych Encyklopedie aneb Racionálńı slovńık

věd, uměńı a řemesel Denise Diderota a jeho spolupracovńık̊u, velkou anglickou

encyklopedii Britannica a také český počin v době národńıho obrozeńı – Ott̊uv

slovńık naučný. Ve 20. stolet́ı bylo nejvýznamněǰśım počinem vydáńı Velké sovětské

encyklopedie. Byla to mnohasvazková knižńı d́ıla, která si mohli dovolit jen bohat́ı.

S př́ıchodem poč́ıtačové techniky se začaly encyklopedie digitalizovat. Data

se vešla na CD a obsah byl doplněn zvuky a videoukázkami. [24]Nejnověǰśım

fenoménem je Wikipedia – mnohojazyčná webová encyklopedie se svobodným

otevřeným obsahem. Ten tvoř́ı a ověřuj́ı nadšenci i odborńıci, rozš́ı̌ril se tedy

okruh autor̊u. Elektronické encyklopedie obvykle spojuj́ı obě metody organizace

řazeńı, krom toho umožňuj́ı vyhledáváńı, indexaci a kř́ıžové odkazy v mı́̌re, která je

u tǐstěných děl nepředstavitelná.
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1.2 Multimédia

[29]”Médium zprostředkovává informace mezi zdrojem a př́ıjemcem.”

V tomto smyslu chápeme např́ıklad rozhlasové vyśıláńı jako médium. Postupně,

s rozvojem daľśıch věd a s vývojem moderńı komunikačńı techniky, se pojem médium

začal použ́ıvat ve třech významech:

• přenosový kanál informace

• materiálně-energetický nosič znak̊u

• soustava znak̊u, t.j. určitá zpráva se syntaktickou, sémantickou a pragmatickou

strukturou

Spojováńım v́ıce médíı, ve smyslu prvńıho a druhého významu dostáváme

zařazeńı, kterému se začalo ř́ıkat multimédium.

[15]Multimédia jsou oblast informačńıch a komunikačńıch technologíı, která

je charakteristická sloučeńım audiovizuálńıch technických prostředk̊u s poč́ıtači

či daľśımi zař́ızeńımi. Forma tohoto média obsahuje kombinaci textu, zvuku,

obrázk̊u a fotografíı, animaćı, vidéı a interaktivńıho obsahu. Poč́ıtačová zař́ızeńı jsou

pro prezentaci často nezbytná, a to nejen klasické poč́ıtače, ale např́ıklad i mobilńı

telefony, domáćı multimediálńı centra na přehráváńı videa a audia, projektory

a přenosné přehrávače.

Multimédia lze rozdělit do dvou kategoríı: na lineárńı a nelineárńı. Pojmem

lineárńı mám na mysli projekci, kdy divák pouze konzumuje, co mu je ukazováno.

Nelineárńım bych nazval interaktivńı obsah, který divák sám může ovlivnovat

a v pr̊uběhu projekce pohotově reagovat. Př́ıkladem jsou poč́ıtačové hry.
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Multimedia můžeme využ́ıt v r̊uzných oblastech lidské činnosti. Několik př́ıklad̊u

následuje.

• Inženýrské obory – 3D simulace nových výrobk̊u před jejich reálnou výrobou,

modelováńı tok̊u a prouděńı

• Armáda – letecké simulátory

• Obchod – grafy a prezentace výsledk̊u práce, webové stránky společnost́ı jako

informačńı kanál pro zákazńıky, předpovědńı mapy

• Výchova a výuka – interaktivńı tabule, prezentace výukových materiál̊u

• Medićına – CAT scan lidského těla, virtuálńı simulace rozšǐrováńı nákazy

v samotném těle nebo v geografických oblastech

• Zábava – využit́ı 3D brýĺı v kině, poč́ıtačové hry, laser a videoprojekce

na diskotékách, speciálńı efekty ve filmech, MMS

1.2.1 Multimediálńı databáze

[16]Multimediálńı databáze je databázový systém, který dokáže spravovat

multimediálńı data. Ta jsou většinou nestrukturovaná, vyznačuj́ıćı se velkým

objemem (jedna položka může mı́t deśıtky až tiśıce megabajt̊u). Př́ıkladem jsou

2D obrázky, 3D modely, video, audio, dokumenty a jejich kombinace. Tato data

obsahuj́ı často také metadata2 (např. Exif u obrázk̊u, ID3 tag u MP3). Dotazováńı

a źıskáváńı informaćı z kolekćı uložených dat může prob́ıhat podle popisu, obsahu

nebo metadat.

2Metadata (z řeckého meta- mezi, za + latinského data to, co je dáno) jsou strukturovaná data

o datech[13]
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Kapitola 2

Použité technologie

2.1 MySQL

[17]MySQL je databázový systém založený na relačńım modelu dat (2.1.2),

tedy na predikatové logice, s přirozenou reprezentaćı zpracovávaných dat a snadném

zapracováńı a definováńı vazeb.

Obrázek 2.1: Logo MySQL

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

Jak už vyplývá z názvu, je použit strukturńı dotazovaćı jazyk SQL.

Je to standardizovaný jazyk implementovaný do většiny dnešńıch databázových

systémů. S jeho pomoćı lze snadno vytvářet nové databáze a tabulky v nich,

spravovat je, stejně tak jako přistupovat k jednotlivým položkám v tabulkách, které

se daj́ı nač́ıst; přidat, změnit nebo smazat.3

3metody INSERT, UPDATE, DELETE
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Program běž́ı jako serverová aplikace a poskytuje multiuživatelský př́ıstup

k dat̊um v databáźıch. Je vytvořený švédskou firmou MySQL AB4 a poskytuje

dvoj́ı licencováńı - bezplatné pod licenćı GPL a komerčńı placenou licenci, ke které

je poskytována podpora. Tento databázový systém je multiplatformı́, neńı tedy

problém běhu i př́ıstupu k němu z rozličných systémů (Linux, FreeBSD, Windows,

Mac OS X, Solaris, Symbian a daľśıch). Poskytuje i multiuživatelský př́ıstup

k databáźım, což je dnes samozřejmost́ı.

Pro snadnou implementovatelnost, výkon a předevš́ım volnou licenci má vysoký

pod́ıl v databázových systémech použ́ıvaných na internetu a intranetu. Velmi

obĺıbená a často nasazovaná je kombinace Apache, MySQL a PHP jako základńı

software webového serveru. Knihovny pro př́ıstup k databáźım jsou dostupné

pro všechny podstatné programovaćı jazyky. K administraci se použ́ıvá nejen

př́ıkazová řádka, ale jsou k dispozici i GUI aplikace pro snažš́ı vizuálńı ovládáńı.

Od počátku byl systém optimalizován na rychlost, bohužel za cenu některých

zjednodušeńı funkčnosti. V dnešńı době již d̊uležité funkce nechyb́ı.

Přehled podporovaných vlastnost́ı:

• ciźı kĺıče

• transakce

• podpora r̊uzných znakových sad (včetně Unicode) a časových pásem v datech

• poddotazy

• uložené procedury

• triggery5

4nyńı dceřiná společnost Sun Microsystems – americký výrobce poč́ıtač̊u, komponent, software

a služeb v informačńıch technologíıch s velkou zásluhou na poli inovativńıch platforem. Společnost

Oracle Corporation začala s akvizićı Sun Microsystem v dubnu 2009. K dokončeńı transakce je

potřeba souhlas patřičných úřad̊u a očekává se, že k tomu dojde v létě. Oracle vyv́ıj́ı vlastńı

relačńı databázový systém a CMR systémy. Akvizićı źıská i daľśı kĺıčovou technologii a tou je

Java.
5procedura, která je automaticky spouštěna jako reakce na specifikovanou akci v databázi

8



• pohledy

• práce s metadaty

• meziplatformı́ podpora

• nezávislé metody pro ukládáńı a př́ıstup k dat̊um (viz 2.1)

• podpora SSL

• vyrovnávaćı pamět’ pro dotazy

• fulltextové indexace a vyhledáváńı (MyISAM)

Jednou z mála nevýhod oproti konkurenčńım enterprise rešeńım (viz 2.1.3) je

neschopnost paralelizovat jeden dotaz do databáze na v́ıce stroj́ıch nebo jádrech

procesoru, takže tento systém neńı doporučený pro data warehousing.6

2.1.1 Porovnáńı metod pro ukládáńı a př́ıstup k dat̊um

MySQL má na rozd́ıl od jiných placených enterprise systémů daľśı zaj́ımavou

vlastnost, a tou je větš́ı počet metod pro ukládáńı dat. Umožňuje to uživateli vybrat

si pro každou tabulku ten nejefektivněǰśı zp̊usob. Tyto programové implementace

metod mohou být jednoduše dynamicky spouštěny za běhu. Mezi dvě nejd̊uležitěǰśı

patř́ı MyISAM a InnoDB7, jejich porovnáńı je v tabulce 2.1.

6skladǐstě všech elektronických dat z organizace, která využ́ıvaj́ı r̊uzná oddělěńı ve společnosti

pro vytvářeńı report̊u a analýz
7http://en.wikipedia.org/wiki/InnoDB , http://en.wikipedia.org/wiki/MyISAM
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Tabulka 2.1: Porovnáńı MyISAM a InnoDB

InnoDB MyISAM

Zotaveńı z pádu

při nečekaných

událostech

znovu provede logované

transakce

kontrola a př́ıpadná oprava

všech index̊u tabulek, kde

proběhla změna, která se

nestihla zapsat na disk

Dostupnost

a spolehlivost

časově neměnný př́ıstup snižuje se s nar̊ustáńım dat

v tabulkách

Vyrovnávaćı

pamět’

vlastńı metody, kombinace

paměti pro sloupce a indexy

spoléhá se na operačńı systém

Komprese neńı podporována úspora až 40% prostředk̊u

závislé na datech

Transakce plná podpora nepodporuje

Ciźı kĺıče plná podpora nepodporuje

Fyzické uložeńı

dat

podle pořad́ı primárńıho

kĺıče

pořad́ı, v jakém byla data

přidávána

+ Výhody méně př́ıstup̊u na disk

a do paměti při čteńı

při vyhledáváńı se muśı proj́ıt

celá tabulka

– Nevýhody ř́ızené ukládáńı na správné

mı́sto, přeuspořádáńı dat

snadné ukládáńı přidáváńım

dat na konec

Daľśı metody:

• Archive – na historická data při malé náročnosti na mı́sto

• DBD – podobné InnoDB s podporou transakćı

• MERGE – odstraňuje omezeńı velikosti MyISAM tabulek

• HEAP – uložená v paměti, proto je nejrychleǰśı, všechna data jsou však ztracena

při odpojeńı od zdroje. Nepodporuje typy auto increment, blob a text.
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2.1.2 Databázové modely

[28]Následuje stručné představeńı databázových model̊u s rozepsáńım jejich

výhod (+), nevýhod (–) či jiných vlastnost́ı.

Obrázek 2.2: Databázové modely

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

Hierarchický model – data uchovávána v souborech, nejvyšš́ı úroveň má jen jeden

prvek - kořen, ostatńı prvky maj́ı vždy jednu vazbu na nadřazený prvek (rodič)

a žádnou, jednu nebo v́ıce vazeb na nižš́ı úroveň (potomek), mezi prvky na stejné

úrovni vazby neexistuj́ı

– nelze definovat vztahy kardinality M:N, při změně se muśı reorganizovat celá

struktura, běžné operace vkládáńı a rušeńı jsou složitými operacemi
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Śıt’ový model – založen na souborech a vztaźıch mezi záznamy, prvek může být

propojen vazbou s v́ıce prvky z vyšš́ı i stejné úrovně

+ standardizován roku 1972

– dodatečná modifikace vazeb je časově náročná

Relačńı model – založen na pevném matematickém základu - relačńı kalkul

a algebra, relace - kartézský součin domén (množin hodnot atribut̊u), odděleńı

dat od jejich implementace, symetrický př́ıstup k dat̊um (stejné př́ıstupové

mechanismy), kĺıčové i nekĺıčové atributy

Objektový model – přirozeněǰśı a věrněǰśı popis skutečného světa, snadněǰśı

aktualizace dat, složité datové typy, objekt s atributy a metodami, zapouzdřeńı

dat, dědičnost, polymorfismus

2.1.3 Porovnáńı s konkurenčńımi systémy

[6] Srovnáńı parametr̊u s nejd̊uležitěǰśımi konkurenčńımi systémy následuj́ı

v tabulce 2.2. Všechny systémy podporuj́ı referenčńı integritu, Unicode kódováńı,

triggery, uložené procedury a funkce, transakce, ACID – Atomicitu, Konzistenci,

Izolovanost a Trvalost. Podporované operačńı systémy jsou nahrazeny pro stručnost

jen prvńımi ṕısmeny – W=Windows, X=Mac OS X, L=Linux, B=BSD, U=Unix,

S=Symbian.

Atomicita – zaručeńı transakćı, bud’ se provedou všechny operace s daty, nebo

nedokončené operace neovlivńı p̊uvodńı datovou základnu

Konzistence – udržeńı konzistentńıho stavu před i po provedeńı transakce

Izolovanost – zamezeńı interference mezi paralelně prob́ıhaj́ıćımi transakcemi

pro předcházeńı ztráty dat nebo jejich chybné interpretaci

Trvalost – data jsou zapsány do databáze až po úspěšném zpracováńı transakce
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Tabulka 2.2: Konkurenčńı databázové systémy

Databáze Firma Licence Prvńı

vydáńı

Podporované

operačńı systémy

DB2 IBM proprietárńı 1982 W L U

Microsoft

SQL Server

Microsoft proprietárńı 1989 W

MySQL Sun Microsystems GPL

a proprietárńı

1996 W X L B U S

Oracle Oracle Corp. proprietárńı 1979 W X L U

Postgre SQL Postgre Global

Development Group

BSD 1989 W X L B U
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2.2 Adobe Flash CS3

Obrázek 2.3: Logo společnosti Adobe a programu Flash

Zdroj: http://i.zdnet.com/blogs/adobe-logo.gif,

http://www.lavatwilight.co.uk/images/logos/flash_logo_adobe1.jpg

Obrázek 2.4: Logo baĺıku Creative Suite 3

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

[2]Flash je multimediálńı platforma vytvořena firmou Macromedia, která je

nyńı vyv́ıjena a distribuována firmou Adobe Systems. Od svého uvedeńı v roce

1996 se Flash stal populárńı v přidáváńı animaćı a interaktivity na webové stránky.

Nyńı je předevš́ım použ́ıván pro reklamńı bannery, animace, webové komponenty

na přehráváńı vidéı a v posledńı době i k vytvářeńı Rich Internet Application

(viz 2.2.5).

Flash dokáže pracovat s vektorovou i rastrovou grafikou, podporuje obousměrné

streamovańı8 audia (MP3) a videa (vlastńı formát FLV). Všechen flashový obsah je

možný přehrávat na r̊uzných systémech, zař́ızeńıch a produktech, a to d́ıky Adobe

Flash Playeru – přehrávači. Tento přehrávač je dostupný pro převážnou většinu

8Streaming (z anglického stream – proud) je technologie kontinuálńıho přenosu audiovizuálńıho

materiálu mezi zdrojem a koncovým uživatelem
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webových prohĺıžeč̊u jako plugin9, př́ıpadně i v mobilńıch telefonech. Daľśı možnost́ı

zpř́ıstupněńı obsahu uživateli je vytvořeńı spustitelného souboru – projektoru, který

v sobě uvedený Flash Player integruje společně s multimediálńım obsahem.

2.2.1 Historie

Projekt vznikl v podstatě jako aplikace pro grafické tablety se jménem

SmartSketch bež́ıćı na systému PenPoint OS. Program byl navrhnut, aby zjednodušil

kresleńı do poč́ıtače, aby bylo co nejv́ıce podobné kresleńı na paṕır. Později byl

program portován na Windows a Mac OS X, přesto na trhu nebyl úspěšný. V době,

kdy se začal rozv́ıjet internet, si vývojáři uvědomili potenciál vektorové grafiky, která

mohla konkurovat programu Macromedia Shockwave. Tým programátor̊u se rozrostl

a soustředil na vývoj plugin̊u do webových prohĺıžeč̊u, přehráváńı okénko po okénku,

grafický uživatelský nástroj na tvorbu a matematický podklad pro manipulaci

s vektory.

V roce 1996 produkt převzala pod svá kř́ıdla firma Macromedia10, která t́ım

spojila i své projekty a vydala Flash.

V roce 2007 vše převzala společnost Adobe a v zápět́ı zakomponovala Flash jako

součást svého baĺıku pro grafiky a vývojáře do Creative Suite 3. Největš́ı novinkou

této prozat́ım předposledńı verze je skriptovaćı jazyk ActionScript 3 (viz 2.3).

2.2.2 Kĺıčové vlastnosti

[23]Animace – koṕırováńı a vkládáńı animaćı, pohybové cesty, efekty časové osy,

obrazovky pro nelineárńı přehráváńı

Nástroje na kresleńı – křivky a objekty, nástroj pero, galerie základńıch tvar̊u,

knihovna základńıch vizuálńıch objekt̊u, transformace objekt̊u

9zásuvný baĺıček
10severoamerická firma, která vyvýjela převážně software pro práci s grafikou a navrhováńı

webových stránek
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Práce s textem – vstupńı textová pole, podpora XML, formátováńı HTML

dynamického textu, podpora kaskádových styl̊u CSS, Unicode kódováńı

Vývoj v jazyce Actionscript – pokročilý debugger, skriptovaćı asistent,

panel akćı, komponenty uživatelského prostřed́ı, kódovaćı nástroje šetř́ıćı čas,

komponenty pro čteńı a práce s daty, integrace do webových služeb

Rastrové obrázky a filtry – efekty filtr̊u, režimy prolnut́ı, vyrovnávaćı pamět’

pro bitmapy, knihovna přechod̊u

Pokročilá integrace médíı – podpora zvuku MP3, pr̊uhlednost (Alfa kanál),

pracovńı postup pro import videa, pokročilé exporty videa

Daľśı vlastnosti – komprese, adaptivńı anti-aliasing (minimalizace deformace

obraz̊u rozmazáńım hran) pro zlepšeńı čteńı předevš́ım malých text̊u, nápověda

včetně online referenčńı př́ıručky a výukových lekćı, zaznamenáváńı prezentaćı

z obrazovky, vývoj aplikaćı s použit́ım připravených šablon rozhrańı pro mobilńı

telefony a zař́ızeńı typu PDA a Palm

Nová verze CS4 vydaná v ř́ıjnu 2008 již plně začleňuje Flash do prostřed́ı

podobných produkt̊u Adobe a nab́ıźı velký počet nových funkćı – objektově založené

animace, 3D transformace, inverzńı kinematika s modelem kostry, procedurálńı

modelováńı pomoćı nástroj̊u dekorace a rozprašovač, editor pohybu, podpora

metadat (XMP), barevná témata, převod animaćı do jazyka ActionScript.

Od daľśı verze se očekává předevš́ım nová verze jazyka ActionScript.

2.2.3 Ochrana obsahu

[18]Autoři flashového obsahu využ́ıvaj́ı možnosti, které jim Flash nab́ıźı v oblasti

animace a interaktivity, přesto si nepřej́ı, aby jejich práce byla snadno dostupná

v podobě zdrojových kód̊u a obrázk̊u, nýbrž pouze jako binárńı spustitelná aplikace.

Jelikož celá práce je obsažena v jedniném souboru SWF, který je dostupný přes web,

je snadné ho stáhnout do lokálńıho umı́stěńı. Některé dekompilátory umožňuj́ı skoro

plnou rekonstrukci p̊uvodńıch zdrojových kód̊u, které byly využity při vytvářeńı.
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Ćılem je snaha o zamezeńı dekompilováńı p̊uvodńıho obsahu z těchto soubor̊u.

K tomu jsou k dispozici obfuskátory. Je to softwarová pomůcka, která se pokouš́ı co

nejv́ıce znesnadnit čitelnost zdrojového kódu člověku. Podmı́nkou smyslu existence

obfuskátoru je současně to, aby zdrojový kód byl i po konverzi čitelný pro překladač

nebo interpret svého respektivńıho jazyka. Použ́ıvaj́ı se následujćı techniky:

• odstraněńı komentář̊u a dokumentaci v kódu

• odstraněńı formátováńı a prázdných znak̊u

• přejmenováńı identifikátor̊u proměnných, konstant a metod

• přidáńı specifických past́ı pro dekompilátory

Výhody obfuskace kódu:

+ ochrana intelektuálńıho vlastnictv́ı

+ sńıžeńı rizika vyzrazeńı soukromých informaćı v kódu (typicky hesla k databáźım)

+ redukce velikosti aplikace

Nevýhody:

– nikdy neńı stoprocentńı jistota, že s nastupuj́ıćımi metodami reverzńıho

inženýrstv́ı se k obsahu nedostane neoprávněná osoba

– problém s přejmenováńım metod, které jsou linkované z jiných knihoven

– znesnadněńı debugováńı11 za běhu aplikace

Z d̊uvodu posledńı nevýhody se tedy obfuskátory použ́ıvaj́ı až v době, kdy je

kód dostatečně odladěn. Tyto metody se nepouž́ıvaj́ı jen u Flashe, ale i u daľśıch

jazyk̊u, kde se výsledný program distribuuje ve formátu, který se teprve poušt́ı přes

nějaký interpret a kde hroźı nebezpeč́ı zpětné rekonstrukce p̊uvodńıch dat, např́ıklad

Java.

11vychytáńı much
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2.2.4 Flash a současnost

[3]Podle oficiálńıch zdroj̊u je Adobe Flash Player nainstalován na 99% poč́ıtač̊u

připojených v internetu a ze 45-55% v nejnověǰśı verzi (závislé na regionu).

Flash Lite [10]je optimalizované běhové prostřed́ı pro mobilńı a spotřebitelské

elektronické př́ıstroje. Umožňuje vytvořit a nab́ızet poutavé uživatelské rozhrańı,

př́ıstup k RIA, video a dynamický webový obsah.

Mezi výhody patř́ı snadněǰśı manipulace s vektorovou grafikou, menš́ı objem

dat, zobrazeńı webových flashových prezentaćı bez potřebných úprav. Za největš́ı

výhodu oproti Java 2 Micro Edition považuji lepš́ı podporu pro psańı kódu na veškeré

př́ıstroje, které Flash Lite podporuj́ı.

Nevýhodou je menš́ı dostupnost zař́ızeńı (ve srovnáńı s rozš́ı̌reńım př́ıstroj̊u

podporuj́ıćıch J2ME) – je dostupný teprve několik let, má horš́ı grafický a zvukový

výkon z d̊uvodu větš́ıch hardwarových nárok̊u.

2.2.5 Rich Internet Applications

[20] RIA je internetová podoba aplikaćı, které běž́ı nativně v prostřed́ı

operačńıho systému. Typicky se k přenosu dat využ́ıvá AJAX12, sandboxy13,

virtuálńı stroje, nebo proprietárńı zásuvné moduly do webových prohĺıžeč̊u (to je

př́ıpad Flashe).

Kĺıčové vlastnosti

Dostupnost dat pro internetové vyhledávače a rychlý webový př́ıstup pro uživatele

Rozš́ı̌rená komunikace – optimizovaný transportńı protokol, asynchronńı přenos

dat, přednahráváńı potřebných dat v době nečinnosti pro urychleńı (prefetch)

12Asynchronńı využit́ı JavaScriptu a XML
13bezpečnostńı mechanismus pro oddělěńı běž́ıćıch programů. Ty běž́ı ve vlastńım pamět’ovém

prostoru a maj́ı omezené možnosti komunikace s okolńımi procesy
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Komplexnost moderńıch řešeńı, která jsou těžš́ı na programováńı a správu než

klasické webové aplikace

Konzistence uživatelského rozhrańı v rámci r̊uzných operačńıch systémů

Instalace a údržba zásuvných modul̊u a virtuálńıch stroj̊u

Bezpečnost je vylepšená na rozd́ıl od klasických programů d́ıky běhu v uzavřených

pamět’ových prostorech, na druhou stranu pokus̊u o napadnut́ı systému je d́ıky

webovému př́ıstupu v́ıce

Výkon se může navýšit při použ́ıváńı na rychlé śıti, náročnost hardwaru na straně

serveru nebo klienta se může lǐsit mezi implementacemi

[21]Adobe nab́ıźı pro vývoj těchto aplikaćı kompletńı baĺıček řešeńı, který

se skládá z frameworku14, nástroj̊u na programováńı, serverových řešeńı a služeb

a v neposledńı řadě klientskou část v podobě Flash Playeru. Jako př́ıklady

aplikaćı mohu uvést Adobe Photoshop Express15 – online verzi nástroje pro práci

s fotografiemi, a Adobe Kuler16 – pomocńıka při př́ıpravě barevných schémat nejen

pro webové stránky.

Adobe Flex [4]je sada technologíı, pro vývoj multiplatformńıch RIA. Narozd́ıl

od Flashe, nemůžeme vytvářet animace, MovieClipy, kreslit apod. Na druhou

stranu je připraveno spousta již hotových komponent (objekt̊u) s vlastńı grafikou,

vlastnostmi a metodami, které nám ušetř́ı spoustu práce při vývoji vlastńı aplikace.

14softwarová struktura, která slouž́ı jako podpora při programováńı, vývoji a organizaci jiných

softwarových projekt̊u
15https://www.photoshop.com/express/landing.html
16http://kuler.adobe.com/
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Daľśı platformy pro tvorbu RIA

JavaFX [12]je platforma pro RIA, která může běžet na r̊uzných zař́ızeńıch.

Posledńı verze (JavaFX 1.1 z února 2009) umožňuje vytvářeńı aplikaćı pro poč́ıtače,

webové prohĺıžeče a mobilńı telefony. Plánuje se podpora pro herńı konzole, set-

top boxy a Blue-Ray přehrávače. Jednoduchá je instalace aplikaćı, a to pouhým

přetažeńım z webového prohĺıžeče do systému. Využ́ıvá se předevš́ım vektorová

grafika, pro převod z rastr̊u existuje mnoho konverzńıch filtr̊u.

Obrázek 2.5: Logo JavaFX

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

Google Web Toolkit [11]je opensource framework pro programovaćı jazyk

Java, který dovoluje vývoj a údržbu komplexńıch webových aplikaćı založených

na AJAXu. Vše se jednoduše naprogramuje v Javě na libovolné systémové

platformě a za pomoćı cross-kompilátoru, kompilátoru mezi platformami, se převede

na JavaScriptový kód, který je vysoce optimalizovaný. Zd̊urazňuje znovuvyužitelnost

kódu, asynchronńı voláńı vzdálených procedur, správu historie, vytvářeńı záložek a

přenositelnost mezi webovými prohĺıžeči.

Obrázek 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 Srovnáńı s konkurenćı - Microsoft Silverlight

[14, 22, 27] Microsoft Silverlight je plaforma navenek podobná Adobe

Flash. Nab́ıźı podobné vizuálńı možnosti, integruje multimédia, grafiku animace

a interaktivitu do jednotného běhového prostřed́ı. Program jako takový neńı

kompilovaný, ale reprezentovaný jako text XAML. Podporuje přehráváńı WMV,

WMA a MP3. Dynamické nač́ıtáńı XML obsahu provád́ı přes Javascipt podobným

zp̊usobem jako AJAX. Jako programovaćı jazyk je použit převážně .NET.

Verze 2.0 byla vydána v ř́ıjnu 2008. Hlavńı nevýhodou Silvertlightu je, že přǐsel

na trh v době, kdy už má Flash vybudovanou slušnou pozici u vývojář̊u. Plugin je

pro prohĺıžeče pod operačńımi systémy Windows a Mac OS X, dokonce pro mobilńı

telefony se systémy Windows Mobile a Symbian. Jeho otevřená implementace

Moonlight pro operačńı systém Linux je však pořád ještě ve vývoji, očekávané

uvedeńı verze 2.0 je plánované na zář́ı 2009.

Důležité výhody(+) a nevýhody(–) MS Silverlight 2.0 v porovnáńı

s Flashem

+ výstupńı kód je XAML – snadno čitelný

+ jednodušš́ı debugováńı

+ lepš́ı, bohužel placené, programovaćı rozhrańı Microsoft Studio, v́ıce podporovaných

jazyk̊u – Visual Basic, .NET, C#, Javascript, JScript, IronPython, IronRuby

+ lepš́ı podpora služeb od Microsoftu – datové webové úložǐstě pro aplikace a

multimediálńı data

– podpora linuxu a méně použ́ıvaných webových prohĺıžeč̊u

– testovaćı nástroje pro zjǐstěńı slabin v př́ıstupnosti aplikace pro postižené lidi

– nedokáže zpracovávat zvukové signály

– editováńı rastrových obrázk̊u na úrovńı pixel̊u, efekty (st́ın, rozmazáńı)
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– větš́ı datová náročnost z d̊uvodu nulové komprese a velkého objemu XML soubor̊u,

přesto podpora kompresńıho algoritmu ZIP pro části vyžádaných dat

* časová osa definována v reálném čase(sekundy) na rozd́ıl od Flashe(sńımky)

Nejnověǰśı verze 3.0, která je stále v beta stádiu vývoje (květen 2009), přidává

podporu kodeku h.264, tedy video ve vysokém rozlǐseńı i přes celou obrazovku,

běh aplikace mimo prostřed́ı webového prohĺıžeče, 3D grafiku a drobnosti týkaj́ıćı se

př́ıstupnosti vytvářených aplikaćı. Tyto informace nejsou obsaženy v předcházej́ıćım

přehledu, jelikož se před vydáńım finálńı verze mohou změnit.

Obě platformy tedy nab́ızej́ı podobné možnosti a ukáže jen čas, která bude

v́ıce využ́ıvána. Z konkurenčńıho boje může těžit jak uživatel, tak i vývojář. Dá se

předpokládat velké rozš́ı̌reńı podobného obsahu na webové stránky, což se nemuśı

ĺıbit př́ıznivc̊um snadného striktńıho HTML, př́ıpadně PHP.

Obrázek 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

Obrázek 2.8: Ikona ActionScriptu

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

[1, 25, 7] Actionscript je objektově orientovaný programovaćı jazyk. Primárně

se použ́ıvá při vývoji v platformě Adobe Flash, dále v databázových aplikaćıch

(Alpha Five) nebo v aplikaćıch na ovládáńı robotiky (Make Controller Kit). Jazyk

je založen na ECMAScriptu, což je skriptovaćı jazyk standardizovaný Evropskou

asociaćı výrobc̊u poč́ıtač̊u (ECMA). ECMAScript je široce použ́ıván na webu a často

je zaměňován za JavaScript nebo JScript, což jsou ale dva jeho dialekty.

Kód ActionScriptu je vykonáván pomoćı ActionScript Virtual Machine17, který

je zabudován ve Flash Playeru. Nový Virtual Machine pro verzi 3.0 dramaticky

navýšil výkon a je nyńı při vykonáváńı kódu až 10-krát rychleǰśı než starš́ı verze.

2.3.1 Historie

Vývoj jazyka v podstatě koṕıroval potřeby využit́ı interaktivity podle toho,

co bylo dostupné v té které verzi Flashe a Flash Playeru. Z počátku byl

omezen na metody zastaveńı a puštěńı přehráváńı animace a ovládáńı událost́ı

myši. Do dnešńı doby se rozvinul v objektovou formu. Základńı milńıky vývoje

programovaćıho jazyka a jeho vlastnost́ı následuj́ı:

ActionScript 1.0 – rok 2000, deklarace uživatelských procedur a funkćı, vlastńı

proměnné, editor na psańı kódu

17virtuálńı stroj pro ActionScript
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ActionScript 2.0 – rok 2003, lepš́ı vybaveńı pro větš́ı a komplexněǰśı aplikace,

kontrola syntaxe, kontrola kódu při kompilaci, zavedeńı tř́ıd a interface18, kód

se ṕı̌se př́ımo k vlastnostem objekt̊u

ActionScript 3.0 – rok 2006, od základu restrukturalizovaný jazyk, omezená

podpora hardwarové akcelerace, sjednoceńı psańı kódu do prvńıho sńımku

časové osy, kontrola při kompilaci i při běhu aplikace, baĺıčky, jmenné prostory,

regulárńı výrazy, sjednoceńı systému pro manipulaci s událostmi

2.3.2 Hlavńı rysy jazyka

Běhové výjimky – lepš́ı podpora hlášeńı chyb programů a poskytnut́ı těchto

informaćı programátorovi pro jejich snadněǰśı odstraněńı

Uzavřené tř́ıdy – efektivně naprogramované tř́ıdy, které dovoluj́ı jen využ́ıt́ı jejich

metod, nejdou nijak měnit, šetř́ı to potřebnou pamět’ i čas vykonáváńı kódu

Regulárńı výrazy – nativńı podpora regulárńıch výraz̊u pro snažš́ı hledańı

v datovém typu STRING

Běhové typy – pro zlepšeńı systémové bezpečnosti se provád́ı kontroly při běhu

programu, ulehčuje to práci programátorovi, zároveň spoř́ı potřebnou pamět’

Jmenné prostory – mechanismus pro kontrolu viditelnosti vnořených deklaraćı,

podobné tradičńımu zp̊usobu specifikace př́ıstupových práv (public, private,

protected)

2.3.3 Základńı datové typy

Bohužel, na rozd́ıl od většiny jiných objektových jazyk̊u, ActionScript nedělá

rozd́ıl mezi primitivńımi datovými typy a odkazovaným typem, vše bere jako

referenci. Reference je ukazatel na instanci tř́ıdy. Nevytvář́ı se tedy kopie objektu,

ale přistupuje se do toho samého pamět’ového prostoru. Při rušeńı objektu metodou

18rozhrańı komunikace mezi tř́ıdami při děděńı a využit́ı polymorfizmu u metod
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DELETE se odstrańı pouze reference, pak za běhu programu Flash Player kontroluje

všechny existuj́ıćı reference v paměti a pokud žádnou nenalezne, objekt je odstraněn

garbage collectorem19. Z tohoto d̊uvodu muśı být v aplikaci pečlivě plánováno využit́ı

paměti.

Boolean – hodnoty pravda a nepravda

int a uint – 32-bitové celé č́ıslo se znaménkem a bez

void – nedefinovaná hodnota

Number – 64-bitové č́ıslo formátu základ a exponent

String – řetězec znak̊u

Null – speciálńı hodnota neodkazuj́ıćı na žádný objekt

Object – asociativńı pole obsahuj́ıćı pár kĺıč-hodnota (String-jakýkoliv typ)

Array – pole jako seznam dat, všechna stejného typu

Vector – pole dat pevné délky, předevš́ım pro rychleǰśı prováděńı operaćı nad daty

MovieClip – zobrazovaný animovaný prvek

Bitmap a Shape – vizualizované objekty - rastrový a vektorový obrázek

ByteArray – pole binárńıch dat

TextField – dynamické a interaktivńı textové pole

SimpleButton – jednoduché interaktivńı tlač́ıtko podporuj́ıćı stavy kliknut́ı, přejet́ı

myši a držeńı myši, poskytuj́ıćı tvar ćılové aktivńı plochy

Error – obecný chybový objekt, při výjimkách za běhu poskytuje informace

RegExp – regulárńı výrazy

Video – přehrávatelný objekt poskytuj́ıćı transportńı protokoly na stažeńı

a streamováńı

XML – př́ımá podpora XML formátu

19v překladu sběrač odpadu
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Kapitola 3

Realizace aplikace

3.1 Motivace vzniku programu

Ćılem zadavatele bylo vytvořit digitalizovaný syntetický portál, jenž oslov́ı

své zájemce multimediálńım obsahem a snadným uživatelským př́ıstupem. Umožńı

to propagovat téma zaj́ımavou encyklopedickou formou, č́ımž zároveň zvýš́ı

všeobecné vzděláńı dostupné nejen na internetu. Jednotlivá hesla by měla obsahovat

text a daľśı ilustračńı materiál (foto, kresba, video), budou provázána hyperlinky

mezi sebou a dále se souvisej́ıćımi tématy, vazbami na čas, mı́sto, autory, techniky

a bibliografii pramen̊u, aby umožnila hlubš́ı studium problému odborńık̊um. Snahou

bude vydat i kompletńı obsah dostupný na nějakém médiu (CD, DVD) jakožto bonus

k vznikaj́ıćı knižńı podobě encyklopedie.

3.2 Požadavky zadávaj́ıćı firmy

• Graficky př́ıjemná aplikace

• Jednoduchá a intuitivńı ovladatelnost

• Zobrazeńı textu a obrázk̊u
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• Běh online a na platformě Windows

• Rychlý př́ıstup k dat̊um – prefetch20

• Kryptováńı obsahu

• Časová osa a interaktivńı mapy

Rozš́ı̌rené požadavky, které nebyly prioritńı:

• Videoukázky

• V př́ıpadě potřeby komprese dat

• Aktualizace databáze offline verze

• Fulltextové vyhledáváńı

3.3 Programovaćı prostřed́ı

Flash pro programováńı v jazyce ActionScript 3 nab́ıźı editor obsažený

v baĺıku CS3. Vše se dá jednoduše zobrazit v panelu akce. Editor podporuje

barevná schémata na zabarveńı kĺıčových slov, funkćı, řetězc̊u String a komentář̊u.

Flash dokáže i rozpoznat funkci, kterou právě ṕı̌su, a zobraźı odpov́ıdaj́ıćı radu při

psańı kódu. Dále nab́ıźı funkce pro automatické formátováńı textu podle konvenćı

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

V levé straně panelu akćı se nacháźı kompletńı seznam kategoríı tř́ıd, včetně

jejich metod a vlastnost́ı. Obsahuje i kategorii index, kde jsou abecedně uspořádané

všechny metody a funkce, po kliknut́ı na př́ıkaz se do kódu doplńı jeho správná

konstrukce. Daľśım nástrojem je skriptovaćı asistent. Pokud je zapnutý, po výběru

metody ze seznamu kategoríı se zobraźı v horńı části nad samotným skriptem textová

pole a volby, které jsou pro danou položku k dispozici, a je potřeba je vyplnit

(nadefinovat).

20přednahráváńı potřebných dat v době nečinnosti
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T́ım však konč́ı výčet možnost́ı, které tento editor nab́ıźı. Jelikož jsem měl

možnost programovat i v jiných prostřed́ıch (NetBeans, Eclipse, Microsoft Visual

Studio, Zend Studio), muśım konstatovat, že na plnohodnotnou práci je naprosto

nedostačuj́ıćı. Může vyhovovat pouze designérovi, který vyv́ıj́ı převážně grafické

elementy a přidává jen málo funkčnosti v rámci ActionScriptu k animaćım.

Po dvou týdnech práce v editoru jsem zjistil, že zcela nevyhovuje. Nešlo

koṕırovat a vkládat text klávesovými zkratkami CTRL+INSERT a SHIFT+INSERT,

známými již z prostřed́ı DOSu, ale musely se použ́ıvat standardńı windowsové

zkratky CTRL+C a CTRL+V. Při vytvářeńı nových proměnných automaticky

nedefinuje v deklaračńı části programu použitou tř́ıdu, ve které se proměnná nacháźı.

Dobře ani nefunguje kompletace rozepsaného kódu pomoćı CTRL+ENTER.

Vyřešil jsem nepř́ıjemnou situaci následuj́ıćım zp̊usobem. Adobe poskytuje

vývojový nástroj, který nab́ıźı interaktivńı mód na debugováńı krokováńım

a inteligentńı psańı kódu – Flex Builder. Je navržen předevš́ım pro vizuálńı návrh

uživatelského prostřed́ı pro Flex aplikace. Pro mne však bylo d̊uležité, že dokáže

pracovat se skripty psanými v ActionScriptu s odstraněńım chyb, které jsem vytýkal

samotnému editoru v baĺıku CS3. Nástroj je založen na javovské platformě Eclipse,

se kterou mám už bohaté zkušenosti. Samotný skript edituji pomoćı Flex Builderu,

ve Flashi ho mám definovaný jako hlavńı tř́ıdu, takže se mi automaticky nač́ıtá

k projektu. Ten sestavuji př́ıpadně i publikuji pro web, nebo jako samostatně běž́ıćı

aplikaci právě přes Flash.

Dále muśım vyzdvihnout kvalitně obsažnou nápovědu, která je na disk

umı́stěna při instalaci, což umožňuje fulltextové hledáńı rychleji než při připojeńı

na internetovou verzi dokumentace. Referenčńı př́ıručka popisuje tř́ıdy v hierarchii,

všechny jejich metody, konstanty a vlastnosti, mnohdy i ukázku kódu s komentáři.
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3.4 Multimediálńı titul

Tvorba multimediálńıho projektu s sebou nese velké nároky na osoby, které se

na něm pod́ılej́ı. Seznam se velice podobá produkčńımu týmu u filmu. Dlouhý čas

také zabere uspořádáńı a vkládáńı dat do encyklopedie. Manažer již rozhodl, jaké

bude zaměřeńı, pro kterou platformu bude vyvinut a na kterém trhu se má titul

uplatnit. Já se starám pouze o návrh samotného systému a základńı programovou

implementaci. Mým ćılem je vymyslet do programu možnou interaktivitu mezi všemi

prvky a uživatelem, při snaze o co nejobecněǰśı implementaci na r̊uzné platformy

pro zvýšeńı možnost́ı distribuce výsledného titulu.

3.5 Návrh aplikace

Aplikace bude naprogramována ve dvou verźıch – offline a online verze. Vlastńı

program bude v obou verźıch stejný. Offline verze bude celá i s databáźı uložena

na DVD, zat́ımco online verze poběž́ı na serveru.

Obrázek 3.1: Schéma aplikace
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Obrázek 3.2: Diagram toku dat

Z d̊uvodu tvorby dvou verźı programu bylo využito prostřed́ı Adobe Flash CS3.

V ActionScriptu verze 3 je vytvořena aplikace, která bude přistupovat k dat̊um

uloženým v databázi. Výhodou exportu aplikaćı flashové platformy je jak program

běž́ıćı ve Flash Playeru, který je zásuvným modulem většiny dnešńıch webových

prohĺıžeč̊u, čehož využijeme v online verzi, tak i export do programu spustitelného

na Windows př́ıpadně Mac OS X pro offline verzi. Už v programu si budu ošetřovat,

odkud je spouštěn a podle toho nastav́ım potřebné parametry př́ıstupu k databázi.

Výhodou odděleńı samotných dat od aplikace je předevš́ım možnost aplikováńı

programu znovu v jiném typu encyklopedie, tedy běh nad jinými daty. Zároveň

využit́ım databázového systému se zvýš́ı rychlost př́ıstupu d́ıky optimalizovaným

metodám práce s daty. Tento systém nab́ıźı i kryptováńı dat, což bylo jedńım

z požadavk̊u zadávaj́ıćı firmy. To je i d̊uvod, proč jsem nepoužil HTML stránky

s přechody přes odkazy. Informace jsou tedy zobrazovány jen přes aplikaci, zdrojová

data nejsou pro uživatele snadná źıskat. Flash mi dále nab́ıźı lepš́ı grafické možnosti

pro vlastńı program.

Problémem bylo řešeńı offline verze, která má být celá komplexně na DVD.

Pro platformu Windows jsem musel zař́ıdit větš́ı počet aplikaćı, které se

po nastartovańı spust́ı. Nejprve bylo potřeba spustit databázový server lokálně
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v paměti a poté do něj přesměrovat soubor s uloženou databáźı vyskytuj́ıćı se

na DVD. Vlastńı aplikace se pust́ı přes funkci autorun, př́ıpadně se o start aplikace

postará uživatel sám.

3.6 Návrh a realizace d́ılč́ıch problémů

3.6.1 Návrh databáze

Samotnou databázi použ́ıvám v podstatě jen jako pasivńı úložǐstě dat. Preferuji

předevš́ım vyšš́ı rychlost čteńı, které mi dané řešeńı nab́ıźı v porovnáńı se čtěńım dat

uloženými na filesystému, zvláště s přihlédnut́ım k offline aplikaci pouštěné z DVD.

Pro finálńı aplikaci předpokládám tiśıce řádk̊u textu a velké množstv́ı obrázk̊u,

proto bylo snahou využ́ıt optimalizované nástroje. Zároveň upotřeb́ım vnitřńı funkci

databáze na kryptováńı a dekryptováńı dat, nebot’ zadávaj́ıćı firma chtěla zabránit

snadnému úniku z encyklopedie.

V aplikaci se nepoč́ıtá se zapisováńım dat do databáze, ale pouze se čteńım.

O nahráńı dat se postará firma, pak se databáze optimalizuje na rychlost čteńı

a daný soubor s databázovými daty se ulož́ı na server, nebo na DVD k aplikaci. Bude

tedy muset být vytvořen program, který bude data ukládat ve správném formátu

se všemi definovanými atributy nebo je př́ıpadně upravovat. Předpokládám nějaký

jednoduchý WYSIWYG21 editor.

Na uložeńı dat jsem použil již zmı́něný databázový systém MySQL, konkrétně

ve verzi 5. Strukturu databáze jasně a stručně popisuje ERD diagram, viz

obrázek 3.3.

Databáze se skládá ze čtyř tabulek – Menu, Text, Image a TextImage. Následuje

popis jednotlivých tabulek s ukázovým SQL skriptem, který byl použit při jejich

vytvářeńı.

21akronym anglické věty ”What you see is what you get“, česky ”co vid́ı̌s, to dostaneš“
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Obrázek 3.3: ERD diagram databáze

Menu – základńı rozvrstveńı textových dat do uspořádaných kapitol a část́ı,

předpokládám pouze čtyřúrovňovou hiearchii vlastńıch článk̊u. Z relace 1 se

přenáš́ı kĺıč TID z tabulky Text pro spojeńı textu do správného zařazeńı

do Menu.
CREATE TABLE MENU (
MID Int UNSIGNED NOT NULL AUTO INCREMENT,--menu id
chapter Int NOT NULL , --kapitola
section Int NOT NULL , --část
subsection Int NOT NULL , --podčást
subsubsection Int NOT NULL , --podpodčást
TID Int NOT NULL , --cizı́ klı́č z tabulky Text
UNIQUE (MID), --unikátnı́ id
PRIMARY KEY (MID,TID), --primárnı́ klı́č na MID a TID
INDEX IX (TID)

) TYPE = InnoDB;

Text – vlastńı HTML formátovaný text, který se bude zobrazovat. Pokud se text

nevejde na jednu stranu do formuláře, bude rozdělěn na v́ıce stran, z toho

d̊uvodu jsou tam daľśı 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 formátovaný text
template Int NOT NULL , --zobrazovacı́ šablona
part Int , --část vı́cestránkového textu
prev page Int , --předchozı́ strana
next page Int , --následujı́cı́ strana
UNIQUE (TID), --unikátnı́ id
PRIMARY KEY (TID)

) TYPE = MyISAM;

Image – prostor pro obrazová data v blob formátu, neboli kolekci binárńıch dat

uložených jako jednotná entita. Daľśı entitou je textový popis obrázku.

CREATE TABLE IMAGE (
IID Int UNSIGNED NOT NULL AUTO INCREMENT,--image id
data Blob NOT NULL, --vlastnı́ data obrázku
description VARCHAR(100) NOT NULL, --popis obrázku
UNIQUE (IID), --unikátnı́ id
PRIMARY KEY (IID)

) TYPE = MyISAM;

TextImage – spojovaćı 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;

Kv̊uli zjednodušeńı určeńı primárńıho kĺıče záznamu v tabulkách jsem

zvolil uměle vytvořené identifikátory (TID, MID, IID). Zároveň jsem využil

i auto increment modifikátor pro zajǐstěńı unikátńı, postupně se generuj́ıćı identity

pro jednotlivé řádky. Neńı to nejkorektńı řešeńı po stránce relačńı algebry a návrhu,

kde by se měl primárńı kĺıč vytvořit z v́ıce entit pro jednoznačnou identifikaci řádku.

V praxi se však toto elegantńı řešeńı využ́ıvá pro zkráceńı SQL dotaz̊u.

Domény atribut̊u jsou většinou definovány jako unsigned integer neboli č́ıslo bez

znaménka, pro text je to longtext, nebo varchar(100) – variabilńı řetězec maximálńı

délky 100 znak̊u. Doména atributu dat obrázk̊u je blob. Atributy, které považuji

za d̊uležité, jsem nastavil na not null, ty muśı být vždy vyplněné.
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Na primárńım kĺıči tabulky Menu jsem vytvořil index. Hledáńı a tř́ıděńı podle

něj bude optimalizováno databázovým serverem. Index se i automaticky vytvořil

u spojovaćı tabulky TextImage pro zrychleńı práce.

Pro tabulky Menu a TextImage jsem nastavil strukturu na InnoDB (viz 2.1).

Chtěl jsem využ́ıt výhody tohoto zp̊usobu ukladáńı dat a př́ıstupu k nim. Systém

sám je optimalizovaný na rychlost. V porovnáńı s ostatńımi budou tyto dvě tabulky

malé, nebudou obsahovat tolik informaćı a tak lze mı́t jejich větš́ı část v paměti.

Dále jsem potřeboval podporu ciźıch kĺıč̊u pro referenčńı integritu mezi dvěma

relacemi. Pro tabulky Image a Text jsem využil strukturu MyISAM. Opět jsem chtěl

využ́ıt možnost́ı programové implementace pro fulltextového vyhledáváńı nad daty,

př́ıpadně podporu komprese dat.

Relace 1 definuje vztah mezi tabulkami Menu a Text. Kardinalita vztahu je 1:N,

tedy v jedné části hierarchické struktury menu se předpokládá v́ıce text̊u,

ne naopak. Parcialita zároveň umožňuje nějakou část menu nechat prázdnou,

zat́ımco každý článek muśı být zařazen do určité části v hierarchii.

Relace 2 a 3 je v podstatě spojovaćı tabulka pro zajǐstěńı kardinality vztahu M:N

mezi tabulkami Text a Image. Tedy existuje text, který patř́ı k v́ıce obrázk̊um,

a zároveň existuje obrázek, který patř́ı k v́ıce text̊um.

3.6.2 Propojeńı aplikace s databáźı

Flashové prostřed́ı v sobě př́ımo neobsahuje jakékoliv funkce, které by

dovolovaly připojovat se k databázovému stroji a SQL dotazy źıskávat, nebo ukládat

data. Je to z větš́ı části zapř́ıčiněno velkým bezpečnostńım rizikem, kterému

se Adobe snaž́ı vyhnout. Takzvaný Cross server scripting neboli skriptováńı

mezi servery je bud’ zakázáno, nebo ručně povoleno uživatelem, který tak přeb́ırá

všechna rizika z toho plynoućı.

Připojováńı Flashe k databáźım se dá řešit exterńım skryptovaćım jazykem,

kterému Flash v HTTP POSTu předá parametry. Skriptovaćı jazyk pošle SQL dotaz
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databázovému stroji a zároveň zpracuje výsledky do formátu, který Flash přijme.

Skriptovaćım jazykem často bývá PHP.

Flash→ HTTP POST → PHP → SQL dotaz → PHP → HTTP → Flash

Toto řešeńı je provozuschopné na serverech, ale já jsem ho zavrhl z d̊uvodu

řešeńı offline verze, kde jsem se snažil omezit potřeby spouštěńı exterńıch programů,

v tomto př́ıpadě webového serveru se skriptovaćım interpretem PHP.

[5]Nalezl jsem opensource knihovnu AsSQL, která nab́ıźı konektivitu na MySQL

databázi z ActionScriptu a prostřed́ı Flashe, bez potřeby použit́ı skriptovaćı

mezivrstvy. Toto řešeńı sice obcháźı bezpečnost flashového sandboxu, ale v mém

řešeńı si to mohu dovolit, jelikož mám stále plnou kontrolu nad tokem dat. U online

verze poč́ıtám s během na jedné doméně, u offline verze poč́ıtám s během na lokálńım

poč́ıtači a plný př́ıstup do databáze neumožńım.

Bohužel bezpečnostńım rizikem této varianty je uživatelské jméno a heslo

uložené v textové podobě v aplikaci. Jak už jsem psal v části 2.2.3, je tento kód i přes

všechno úsiĺı potenciálně źıskatelný, tud́ıž čitelný. Mou snahou je samozřejmě úniku

dat z aplikace zabránit. Proto jsem v databázi vytvořil daľśıho uživatele s omezeným

př́ıstupem pouze pro čteńı.

GRANT SELECT ON multimedia.* TO user@localhost IDENTIFIED BY ’password’ WITH
MAX USER CONNECTIONS 1
--vytvořenı́ nového uživatele pro tabulky databáze ’multimedia’ jen pro čtenı́
--s uživatelským jmenem ’user’, přistupujı́cı́ho z lokálnı́ho počı́tače
--s heslem ’password’ a maximálně jednı́m bežı́cı́m připojenı́m

Zároveň jsem vytvořil pohled, pomoćı něhož se uživatel dostane jen k dat̊um

pro něj určeným a znemožńım tak př́ıpadnému útočńıkovi źıskáńı všech dat jedńım

př́ıkazem.

CREATE VIEW vw user AS --vytvoř pohled s názvem vw user jako
SELECT * --výběr všeho
FROM textimage --z tabulky textimage
JOIN text ON textimage.tid = text.tid --spoj na entitě tid s tabulkou text
JOIN image ON image.iid = textimage.iid --spoj na entitě iid s tabulkou image
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Vlastńı př́ıkaz na źıskáńı dat z databáze následuje.

SELECT * FROM vw user WHERE tid = ... --vyber data z pohledu podle entity tid

Následuj́ıćı kód ilustruje vytvořeńı připojitele na databázi a zadáńı SQL dotazu

pro vyhledáńı dat ve flashové aplikaci s komentáři, které vysvětluj́ı jednotlivé akce.

//funkce na připojenı́ k databázi
function ASQLconnect(sql:string):string {
//definice posluchačů událostı́ připojenı́, chyb, správnosti přı́kazů, dat
connector.addEventListener( SQLEvent.CONNECT, handleConnect );
connector.addEventListener( SQLError.SQL ERROR, handleError );
connector.addEventListener( SQLEvent.SQL OK, handleOK );
connector.addEventListener(SQLEvent.SQL DATA, handleData);
connector.connect("server","user","pass","DB",3306); //připojenı́ na server
//s argumenty server, uživatel, heslo, jméno databáze, a port

}
function handleConnect(evt:SQLEvent, sql:string):void {
trace("ASQL je připojeno"); //výpis do konzole
connector.query(sql); //zadánı́ vlastnı́ho SQL dotazu

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

}
function handleOK(evt:SQLEvent):void {
trace("Dotaz proběh úspěšně"); //výpis do konzole

}
function handleData(evt:SQLEvent):void {
trace("Přijata finálnı́ data"); //výpis do konzole
//pro zjištěnı́ dat použı́t evt.data[index].nazev sloupce
image.loadBytes(evt.data[0].data); //obrazová data uložena do obrázku
ta.text = evt.data[0].description; //text přidán do textového pole
connector.disconnect(); //rozpojenı́ s databázı́

}

ASQLconnect(.. SQL dotaz ..); //spuštěnı́ funkce
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3.6.3 Grafické zobrazované elementy

Šablony

Nejprve bylo potřeba rozvrhnout si grafické prostřed́ı, do kterého budu

vykreslovat všechny visualizované objekty. Nadefinoval jsem si několik šablon,

ve kterých budu prezentovat celý obsah encyklopedie.

Prvńı hlavńı šablona zobrazuje menu, je to jakýsi hlavńı rozcestńık všech kapitol

a podkapitol část́ı dokument̊u. Po kliknut́ı na názvy se program přepne do šablony

prezentuj́ıćı vlastńı obsah.

Druhou a nejd̊uležitěǰśı šablonou je vlastńı zobrazeńı textu a obrázk̊u. Vše

je dobře viditelné na ukázkové obrazovce, na obrázku 3.4. Červená č́ısla označuj́ı

elementy, které v daľśım výčtu rozeṕı̌si.

1 Textové pole, které zobrazuje aktuálńı kapitolu

2 Název aktuálńı části v kapitole

3 Vlastńı část pole na zobrazeńı hlavńıho textu včetně odsazeńı odstavc̊u, nastaveńı

velikost́ı a vlastnost́ı ṕısma

4 Tlač́ıtko pro př́ımý př́ıstup do menu encyklopedie

5 Odkaz na zobrazeńı stránky s nápovědou ohledně použ́ıváńı programu, tv̊urc̊u

a obsahu

6 Tlač́ıtko přepne na stránku s vyhledávaćım polem, po zadáńı kĺıčového slova

program pokuśı naj́ıt v databázi relevantńı informace a odkáže na ně uživatele

7 a 9 Tlač́ıtka pro posouváńı aktuálńıho v́ıcestránkového textu o stranu vpřed a vzad

8 Textové pole zobrazuj́ıćı č́ıslo aktuálńı strany / celkový počet stran tématu
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Obrázek 3.4: Šablona aplikace

10 Barevné čtverečky budou po kliknut́ı myš́ı odkazovat na všechny kapitoly zvlášt’.

Po najet́ı myši na čtvereček se v textovém poli pod ńım zobraźı název kapitoly

11 Souvisej́ıćı témata, hesla či kĺıčová slova pro snadněǰśı orientaci v informaćıch,

po kliknut́ı se daný článek zobraźı

12 Odkazy na obrázky, které se po rozkliknut́ı zvětš́ı a vycentruj́ı na obrazovce

i s jejich popisem při částečném zakryt́ı okolńı plochy pozad́ı d́ıky alfa kanálu

(pr̊uhlednosti)

13 Tlač́ıtko pro skok na prvńı článek dané kapitoly

14 Tlač́ıtko pro přechod aplikace mezi zobrazeńım v okně a roztažeńım na celou

plochu obrazovky
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K daľśım šablonám patř́ı zobrazeńı vyhledávaćıho pole a relevantńıch výsledk̊u,

dále obrazovka s textovymi informacemi o aplikaci a s nápovědou použ́ıváńı

programu. Ty už nejsou pro vlastńı uživatelské rozhrańı tak d̊uležité.

Obrázek 3.4 i program na přiloženém CD ukazuje zat́ım beta verzi aplikace.

Jsou v ńı použity pouze standardńı elementy z knihovny Flashe. Při tvorbě výsledné

aplikace předpokládám spolupráci s grafikem, který navrhne barevné schéma,

nastaveńı velikosti textu i př́ıpadné změny v rozmı́stěńı všech d̊uležitých prvk̊u.

Text

[26]Flash nab́ıźı objekt TextArea na zobrazeńı textu. Umožňuje formátováńı

HTML. Do HTML textu jde př́ımo ukládat i informace o stylováńı část́ı dokumentu,

což bych musel řešit v každé stránce. Proto moj́ı snahou bylo oddělit samotný kód

stránky a styl do separátńıch soubor̊u CSS, jak je tomu běžné na webu. Samotná

komponenta TextArea ale stylováńı t́ımto zp̊usobem nepodporuje. Nalezl jsem však

řešeńı v podobě tř́ıdy doopingTextArea, která rozšǐruje možnosti právě o tuto

funkčnost. Je vždy nutné nejprve komponentě přǐradit styl, až poté zpracovávaný

text a ten nakonec vykreslit na scénu.

Neńı problémem vykresleńı obrázk̊u př́ımo k textu, ale to jsem vyřešil

ukázkovými náhledy v části vedle textu.

Následuje ukázka kódu s komentáři.
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var doopTA:doopingTextArea=new doopingTextArea(); //nová instance textového pole
var cssLoader:URLLoader=new URLLoader; //stahovač dat
var cssRequest:URLRequest=new URLRequest("default.css"); //požadavek na lokálnı́'

soubor
cssLoader.addEventListener(Event.COMPLETE,cssLoaderComplete); //posluchač'

události
cssLoader.load(cssRequest); //přı́prava dat načtenı́m z proudu

//funkce na zı́skánı́ stylu ze souboru a jeho aplikace na textové pole
function cssLoaderComplete(evt:Event):void {

var css:StyleSheet=new StyleSheet; //instance proměnné stylu
css.parseCSS(URLLoader(evt.target).data); //rozparsovánı́ vlastnı́ho CSS souboru
doopTA.textField.styleSheet=css; //aplikace stylu na textové pole

}

doopTA.setSize(300,300); //nastavenı́ velikosti
doopTA.move(10,10); //posun o 10 pixelů ve směrech X i Y
doopTA.htmlText="..."; //přiřazenı́ textu

addchild(doopTA); //vykreslenı́ na plochu

Obrázky

Obrázky v databázi mám uložené jen v jedné verzi, a to v maximálńı

zobrazitelné velikosti. Neńı potřeba uměle navyšovat datovou velikost databáze

daľśı miniaturou nebo náhledem obrázku, který v grafickém rozhrańı použ́ıvám.

V ActionScriptu mám naprogramovanou jednoduchou funkci, která mi dynamicky

po načteńı duplikuje obrázek a zmenš́ı ho na požadovanou velikost. Tato operace

neńı nikterak časově náročná.

Zároveň jsem se snažil využ́ıt grafické efekty na zobrazováńı obrázk̊u. Jedńım

z nich je alpha blending neboli využit́ı pr̊uhlednosti. Při najet́ı myši na miniaturu se

nejen pod myš́ı ukáže nápověda toho, co se stane po kliknut́ı, ale vysv́ıt́ı se i obrázek,

který jakoby vystouṕı z mlhy. Velký obrázek také vystupuje z pozad́ı, zač́ıná

na 100 procentńı pr̊uhlednosti, až po úplnou nepr̊uhlednost, po zavřeńı opět zmiźı

stejným zp̊usobem. Samozřejmě jsem mohl využ́ıt mnoho daľśı efekt̊u. Domńıval

jsem se, že tento bude nejlepš́ı, jelikož se často použ́ıvá v galeríıch na internetu
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a uživatelé jsou tedy na něco podobného zvykĺı. Kód dokumentuje zobrazeńı obrázku

s použit́ım alpha blendingu.

//definice animace změny v alfa kanálu z 0 na 1, trvajı́cı́ 1 sekundu
var fadeIn:Tween=new Tween(image2,"alpha",Strong.easeOut,0,1,1,true);
var fadeOut:Tween=new Tween(image2,"alpha",Strong.easeOut,1,0,1,true);'

//definice opačné změny
fadeIn.addEventListener(TweenEvent.MOTION FINISH, fadeInFinished); //posluchač'

události dokončenı́ animace
fadeOut.addEventListener(TweenEvent.MOTION FINISH, fadeOutFinished);

// funkce zobrazenı́ obrázku
function showPicture(evt:MouseEvent):void {

addChild(image2); //přidánı́ obrázku na plochu
fadeIn.start(); //spuštěnı́ animace

}

// funkce zmizenı́
function hidePicture(evt:MouseEvent):void {

fadeOut.start(); //spuštěnı́ opačné animace
}

//logická proměnná pro zajištěnı́ úplného průběhu obou animacı́ z důvodu'
sekundové prodlevy
var loaded:Boolean = new Boolean();
loaded = false;

// funkce na identifikaci ukončenı́ zobrazenı́
function fadeInFinished(event:TweenEvent):void {

trace("finished fading in"); //výpis do konzole pro kontrolu
loaded=true; //načten

}

function fadeOutFinished(event:TweenEvent):void {
trace("finished fading out");
if (loaded){

removeChild(image2); //zrušenı́ objektu
loaded = false;
}

}

Tlač́ıtka

Ke každému tlač́ıtku se muśı přǐradit posluchač události akce myši. Při aktivaci

akce na tlač́ıtku se spust́ı funkce ovladače události. Zdrojový kód ukazuje přeṕınáńı

aplikace mezi zobrazeńım v okně a přes celou obrazovku.
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var butfull normal:Button=new Button; //nová instance tlačı́tka
var full:Boolean = new Boolean; //boolean proměnná
full = false;

butfull normal.x=610; //nastavenı́ X-ové pozice polohy na ploše
butfull normal.y=10; //nastavenı́ Y-pozice
butfull normal.setSize(10,10); //velikost tlačı́tka
//posluchač události kliknutı́ na tlačı́tko
butfull normal.addEventListener(MouseEvent.MOUSE DOWN,butfull normalHandler);

//ovladač události tlačı́tka
function butfull normalHandler(event:MouseEvent):void {
if (full==false) //pokud nenı́ v celoobrazovkovm režimu
{
stage.displayState="fullScreen"; //změna zobrazenı́ plochy přes celou'

obrazovku
full=true; //je v celobrazovkovm režimu

}
else
{
stage.displayState="normal"; //změna zobrazenı́ plochy do okna
full=false; //režim v okně

}
}
addChild(butfull normal); //přidánı́ tlačı́tka na plochu aplikace

3.6.4 Prefetch dat

Prefetch neboli přednahráváńı potřebných dat je v aplikaci řešen velice

jednoduše. V paměti drž́ım pořád všechny šablony. Jelikož v́ım, které prvky budou

dostupné uživateli na grafickém rozhrańı, znám přesně elementy, se kterými může

interagovat. Takže vždy po nahráńı aktuálńıch dat na šablonu a jej́ı zobrazeńı začnu

na pozad́ı do pomocných proměnných stahovat z databáze daľśı možná data, zároveň

ruš́ım proměnné s daty, která si uživatel nevybral.

3.6.5 Spouštěńı offline verze z DVD

[19]Nejd̊uležitěǰśı část́ı pro umožněńı fungováńı offline aplikace bylo zajǐstěńı

běhu databázového serveru lokálně a dále přesměrováńı databázových soubor̊u s daty

do spuštěného serveru. Tuto d̊uležitou funkčnost mi nab́ıdla skupina programů
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s názvem PAMPA-J.22 Je to prvńı přizp̊usobitelné a přenosné prostřed́ı složené

z programů s otevřeným kódem - webového serveru Apache, skriptovaćıho interpretu

PHP, databázového serveru MySQL a serveru Aptana Jaxer uzp̊usobeného

na interpretaci Ajaxu, vše běž́ıćı na platformě Windows. Kolekce přináš́ı malý

program bež́ıćı jako tray ikona, kliknut́ım se dá měnit nastaveńı, spouštět

a zastavovat procesy. Kompletńı nastaveńı je v jediném textovém souboru. Hlavńım

smyslem vzniku tohoto programu bylo vytvořeńı jednotného prostřed́ı spustitelného

z USB flash disku, CD nebo DVD, dovoluj́ıćıho vývojář̊um distribuovat své demo

aplikace, software a portály bez omezeńı.

Vlastńı spouštěńı aplikace zař́ıd́ım přes funkci autorun, která je implementovaná

ve Windows, aktivuje se vložeńım CD nebo DVD. Mám na výběr spustit verzi

aplikace v projektoru (spustitelný EXE soubor), nebo aplikaci pod prohĺıžečem,

který má uživatel na svém poč́ıtači. Z toho d̊uvodu přidám na DVD i instalaci

zásuvného baĺıčku Flash Playeru.

3.7 Zhodnoceńı a zd̊uvodněńı užitých technologíı

Aplikace byla naprojektována podle požadavk̊u zadavatele, demo verze spuštěná

nad testovaćımi daty je plně funkčńı. Jsou naprogramovány všechny d̊uležité

funkce zajǐst’uj́ıćı vnitřńı běh programu, je vyřešeno i spouštěńı databázového

serveru a připojeńı aplikace k němu. Grafická a uživatelská př́ıvětivost bude ještě

konzultována s grafikem, dá se předpokládat podstatná změna, prozat́ım byly

použity pouze standartńı grafické prvky dostupné ve Flashi.

Výhodou odděleńı aplikace od zobrazovaných dat je možnost využit́ı programu

při běhu nad jinou databáźı, tedy stejný programový kód použitý v jiném typu

encyklopedie. Zároveň se zvýš́ı rychlost zpracováńı d́ıky optimalizaci metod př́ıstupu

k dat̊um v databázovém systému, ten nab́ıźı i kryptováńı.

22Portable Apache, MySQL, PHP Application plus Jaxer
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Některé neprioritńı požadavky zadávaj́ıćı firmy - videoukázky, časové osy

a mapy zat́ım nebyly řešeny, jelikož ještě nejsou k dispozici všechna data, která

se budou v encyklopedii zobrazovat, př́ıpadně neńı jasné, zda bude tato funkčnost

požadována. Předpokládá se implementace fulltextového vyhledáváńı, které bude

řešeno v budoućım vývoji aplikace.

Aktualizace databáze offline verze je netriviálńı záležitost, taktéž nebyla řešena.

Muselo by se zajistit verzováńı databáze. Aplikace by se pak přes internet připojovala

na server a kontrolovala by nové diferenčńı baĺıčky. Bud’ by se implementoval přenos

a ukládáńı na poč́ıtači zároveň se sloučeńım s p̊uvodńı databáźı na DVD, nebo

by se nová data dynamicky stahovala z internetové databáze, zde by se musel

vyřešit problém se skriptováńım mezi doménami (viz 3.6.2). Tyto návrhy nejsou

pro zadávaj́ıćı firmu akceptovatelné z d̊uvodu nutné implementace přihlašovaćıch

údaj̊u a licenćı pro každého uživatele. Snahou bylo zajistit běh aplikace z DVD ”tak

jak je”bez potřeby ukládáńı daľśıch informaćı na uživatelově poč́ıtači.

Zhodnoceńı výběru platforem

Zadávaj́ıćı firma tlačila předevš́ım na cenu výsledného řešeńı s přihlédnut́ım

k př́ıpadným licenćım, takže ”cena je až na prvńım mı́stě”. Snahou tedy bylo využ́ıt

co nejv́ıce aplikaćı s volnou licenćı, nejlépe GPL.

Jediná částka byla placena za licenci na baĺıček Adobe CS3, přesto i tato položka

mohla být nulová, kdybych použil alternativńı nástroje na vytvářeńı flashového

obsahu. Offlinová aplikace by se však musela obej́ıt bez samostatně spouštěného

programu, data by byla zobrazována webovým prohĺıžečem, takže pro zajǐstěńı

běhu by stačilo startovat lokálně databázový server. Tato položka však v celkovém

plánovaném rozpočtu hraje zanedbatelnou částku.
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Databázový systém MySQL byl vybrán z alternativńıch nástroj̊u pro tyto výhody:

• Optimalizace na výkon, tedy rychlost zpracováńı dat

• Jednoduché nastaveńı, zvláště pro spouštěńı offline verze na lokálńım poč́ıtači

• Podpora mezi r̊uznými platformami

• Optimalizované metody pro př́ıstupy k odlǐsným typ̊um dat

• Dı́ky velké uživatelské základně množstv́ı informaćı i podp̊urných aplikaćı

na internetu

Platforma Adobe Flash byla preferována nad výběrem Microsoft Silverlight kv̊uli

těmto kĺıčovým vlastnostem:

• Ochrana obsahu, programové zdrojové kódy nejsou př́ımo čitelné

• Větš́ı rozš́ı̌renost pluginu Flash Player v prohĺıžeč́ıch

Budoućı vývoj

Jako možné vylepšeńı programu bych si představoval tvorbu verze offline

aplikace pro platformu Mac OS X. Implementace běhu databázového systému

nad touto platformou neńı problémem, stejně tak využit́ı funkce autostart

pro pouštěńı aplikaćı př́ımo z DVD po jeho vložeńı do poč́ıtače. Varianta běhu

na platformě Linux je také možná, pomoćı exterńı placené aplikace by se vytvořil

spustitelný program. Tyto alternativy se prozat́ım neuvažuj́ı z d̊uvodu malé

penetrace těchto systémů v českém prostřed́ı.

Na aplikaci budu se zadávaj́ıćı firmou spolupracovat až do vydáńı výsledné verze

multimediálńı encyklopedie.
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Závěr

Výsledkem mé práce je využit́ı źıskaných znalost́ı k vytvořeńı programu

multimediálńı encyklopedie v prezentačńı platformě Adobe Flash s daty uloženými

v databázovém systému MySQL. Aplikace vznikla ve dvou verźıch, online

na internetu a offline pro platformu Windows. Splnila očekáváńı a požadavky

zadavatele.

Všeobecný př́ınos vid́ım ve vytvořeńı aplikace, která neńı běžně dostupná

na softwarovém trhu. Osobńım př́ınosem je prohloubeńı znalost́ı a zkušenost́ı

týkaj́ıćı se komplexńı tvorby programů a návrhu databáźı. Vybral jsem technologii

Adobe Flash předevš́ım kv̊uli vysoké penetraci mezi uživatelskou základnou v rámci

pluginu do webových prohĺıžeč̊u a databázový systém MySQL pro optimalizaci

metod př́ıstupu k odlǐsným typ̊um dat, kryptováńı, jednoduchost nastaveńı

a podporu mezi platformami.

V oblasti programu je velmi zaj́ımavé propojeńı Flashe s databázovým serverem

a zajǐstěńı běhu offline verze z DVD podp̊urnými nástroji. Aplikaci lze snadno

spustit nad jinými daty, tedy prezentovat jiný obsah. Při návrhu i tvorbě jsem se

snažil využ́ıt open-source nebo volně šǐritelné aplikace, protože zadavatel požadoval

předevš́ım ńızkou cenu řešeńı. Výsledný program nelze brát jako finálńı produkt,

ale jako prvńı krok ve vývoji robustńıho systému pro multimediálńı prezentaci

encyklopedických dat. Jeho daľśı vývoj bude pokračovat ve spolupráci s firmou

FoxCom s.r.o.
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Dostupné z: http://en.wikipedia.org/wiki/Adobe_Flash

[3] Adobe Flash Player Version Penetration. Navšt́ıveno 03. 2009.
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Dostupné z: http://www.adobe.com/products/flex/

[5] AsSQL – Actionscript 3 MySql Driver. Navšt́ıveno 04. 2009.
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[12] JavaFX. Navšt́ıveno 02. 2009.
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[17] MySQL. Navšt́ıveno 02. 2009.
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05. 2009.
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Př́ılohy

CD disk s elektronickou podobou diplomové práce, kódem aplikace a demo verźı

programu.

50


	Abstrakt
	Obsah
	Seznam tabulek
	Seznam obrázku
	Zkratky
	Úvod
	Multimediální encyklopedie
	Encyklopedie
	Definice
	Obecná charakteristika
	Historie a soucasnost

	Multimédia
	Multimediální databáze


	Použité technologie
	MySQL
	Porovnání metod pro ukládání a prístup k datum
	Databázové modely
	Porovnání s konkurencními systémy

	Adobe Flash CS3
	Historie
	Klícové vlastnosti
	Ochrana obsahu
	Flash a soucasnost
	Rich Internet Applications
	Srovnání s konkurencí - Microsoft Silverlight

	Action Script 3
	Historie
	Hlavní rysy jazyka
	Základní datové typy


	Realizace aplikace
	Motivace vzniku programu
	Požadavky zadávající firmy
	Programovací prostredí
	Multimediální titul
	Návrh aplikace
	Návrh a realizace dílcích problému
	Návrh databáze
	Propojení aplikace s databází
	Grafické zobrazované elementy
	Prefetch dat
	Spouštení offline verze z DVD

	Zhodnocení a zduvodnení užitých technologií

	Záver
	Literatura
	Prílohy

