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Abstrakt

Tato prace si klade za cil navrhnout a implementovat middleware, tzv. mezi-
vrstvu, kterd by i méné zkuSenym programatorum dokédzala jednoduse a rychle
umoznit vytvareni vyukovych multimedidlnich a multiplatformnich aplikaci
pro déti. Soucésti prace je také ukazkové nastaveni centralniho distribu¢niho
serveru, ktery umozni hromadnou spravu vytvorenych aplikaci.

Klicova slova Middleware, mezivrstva, multimédia, sitovani, vyuka, déti

Abstract

The goal of this thesis is to design and create programmer’s middleware for
easy and fast development of educational, multimedia and multiplatform ap-
plications for kids. The thesis also includes example settings of central dis-
tribution server which allows remote control of deployed applications created
with middleware.

Keywords Middleware, multimedia, networking, education, kids
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Uvod

S rychlym vyvojem v oblasti informacnich technologii a komplexni digitalizaci
vétsiny kazdodennich akci, je snizovan primérny vék uzivateli, ktefi zacinaji
pravidelné pouzivat pocitace a jina elektronickd zaifzeni. Re¢ je predevsim
o détech predskolniho a skolniho véku. Nasi povinnosti je fadné pripravit bu-
douci generace na digitalni éru a zabavnou formou je naucit vypocetni zarizeni
pouzivat a zaroven upevnit jejich znalosti v jinych odvétvich jako je matema-
tika, logika, biologie a dalsi. Jak pravi jedno znamé piislovi: ,,Zadny uceny
z nebe nespadl.“ Jakou formu vyuky by bylo nejvyhodnéjsi zvolit?

Déti jsou hravé, zvédavé a také jsou znamy jako jedno z nejnarocnéjsich pu-
blik, co se tyce naroku na obrazovy a zvukovy doprovod v aplikaci. Animace,
barevné obrazky, mluvici zviratka, efekty, jednoduse multimedialni kolos se
vsim vsudy. Je tfeba déti motivovat do uceni, ukazat jim, ze i vzdélavani mize
byt zabava. Pti prvnim sezndmeni s poc¢itacem byva pro jakéhokoli nového uzi-
vatele nejvetsi prekazkou polohovaci zarizeni, v nasem pripadé mys. Stejné je
tomu u seniort, ktefi zaspali pocitacovy vék, jako u déti prvné postavenych
pred vyzvu v podobé nového zarizeni. Pfi samotném navrhu komponent pro
vyslednou realizaci middlewaru jsem se soustfedil predevsim na komponenty
zajistujici vyuku motorickych schopnosti mladych uzivatelt.

Zadani tématu bakalarské prace ovSem nevede primo k realizaci hotové
aplikace pro vyuku déti, nybrz nastroje pro vyvojare, na kterém by i ne-prilis
zkuseny programétor dokazal pro déti realizovat diive zminéné body, pti vy-
konani co nejmensiho objemu prace. Muze se jednat stejné tak o ucitele jako
o zaneprazdnéného rodice, ktery chce své potomky alespon na chvili zabavit.

Pro potreby vyuky v pocitacovych ucebnach je vhodné zamyslet se nad
hromadnou distribuci a spravou vytvorenych aplikaci. Ve svété, kdy je drtiva
vétsina vSech pocitacti zapojena do néjaké sité, se pred nami otevird Siroka
nabidka cest, kterymi se jako realizatori muzeme vydat.






KAPITOLA 1

Cil prace

Cilem prace je navrh a néasledné implementace middleware pro programatory,
ktery umozni jednoduché vytvareni vyukovych multimedidlnich a multiplat-
formnich aplikaci pro déti. Takto vytvorené aplikace musi podporovat obrazky,
zvuky, animace a interakci s uzivatelem za pomoci mysi. Vysledné programy
vytvorené middlewarem bude mozné nasadit na pocitace s rtiznymi operac-
nimi systémy a budou jednoduse instalovatelné.

Pro potreby skol bude middleware obsahovat podporu sitové komunikace
na urovni stahovani podpurnych soubora z centralniho distribu¢niho serveru
pomoci HTTP protokolu [23]. Souc¢ésti prace bude také ukazkova konfigurace
zminéného serveru, zalozeného na open-source technologiich (vhodnych pro
nasazeni ve vyukovych zafizenich).






KAPITOLA

Analyza

Tato kapitola si klade za cil analyzu existujicich feseni a sbér dat pro budouci
vyvoj. Rozeberu zde konkuren¢ni programy (viz , v sekci moznosti
programovacich jazyki, jejich nadstaveb a knihoven, které by bylo mozné pro
realizaci middlewaru pouzit a nakonec jesté provedu resersi tykajici se poza-
davkl na zaméreni budoucich aplikaci v sekci

Omezujici podminkou pro vybér existujiciho feseni je predevsim pozada-
vek na multiplatformnost, tedy moznost nasazeni vysledného programu na vice
nez jednu platformu operac¢niho systému. Pii hodnoceni pouzitelnosti konku-
ren¢nich feSeni pro tvorbu multimedialnich aplikaci je tfeba vzit v potaz také
to, zda tyto programy umoznuji programatorovi ,rozvoj*, popripadé ,,vyvoj“
aplikace $ité na miru.

2.1 Existujici programy

Pro zacatek by bylo vhodné upozornit na fakt, ze samotné téma bakaldrské
prace je svym zptsobem unikatni, nebot je velmi izce zaméfeno a vymezeno.
Budeme se v této sekci vénovat fesenim, jejichz cilovou skupinou jsou déti
predskolniho a skolniho véku. To je samo o sobé velmi omezujici podminka.
Déle je treba zhodnotit faktor modifikovatelnosti nalezenych vyukovych nebo
multimedidlnich programu.

Middleware je velmi obecné pojmenovani jakési mezivrstvy, at uz se jedna
o formu programu typu server-klient, konfigurovatelné béhové prostiedi nebo
samotné frameworky. VSe zminéné se da povazovat za middleware. Chtél bych
vybrat zastupce jednotlivych kategorii, probrat jejich klady a zapory.

2.1.1 Programy s minimalni konfigurovatelnosti

Programt pro vyuku déti je ohromné mnozstvi, komercénich i nekomercnich,
ale postradaji zakladni pozadavek a tim je konfigurovatelnost. Ve vétsiné pti-
padu jsou tématicky zaméreny pouze na jednu oblast a stdavaji se tak jedno-
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ucelovymi. Takovy program byva jednou nainstalovan, trikrat spustén a opét
odebran ze systému. Tim nepoukazuji na Spatnou kvalitu téchto program.
Tyto aplikace podlehly monopolistickému trendu a jsou ve velké mire distri-
buovany pouze pro operacni systém Windows. Slusi se uvést i nejznaméjsi
zastupce této skupiny:

e Vseznalek
e Matematika 1.0
o Zacek 2.1

e spousty dalsich ...

2.1.2 Hry na novych technologiich

V této podkapitole bych se rad zminil predevsim o moznostech, které ptinesl
nastup novyjch technologif s dotykovym ovladanim. Reé je pfedevsim o table-
tech a chytrych mobilnich telefonech. Lavina aplikaci, kterd se na uzivatele
odevsad vali, je obrovska. Mezi nimi jsou pocetné zastoupeny pravé rizné hry
a aplikace vyukové, urcené predevsim pro déti. Ackoliv jsem se lehce odchylil
od ptvodniho tématu konfigurovatelnych aplikaci a aplikaci urcenych prede-
vsim na osobni pocitace, slusi se vyjmenovat nékteré nejzndméjsi zastupce i
této oblasti:

e Kids ABC Train Game (Intellijoy)
e DR. Panda’s restaurant (TribePlay)
e Omalovanky (Playground)

e Cut the rope (ZeptoLab)

2.1.3 Existujici feseni odpovidajici zadani

Jak jsem jiz dfive zminil, zadani samo o sobé je velmi specifické a pii hledani
existujicich middleware pro vyvoj aplikaci pro déti, které by spliovaly vSechny
pozadavky nebo se funkcionalitou k vytycenému feseni alespon priblizovaly,
jsem byl nedspésny.

2.2 Frameworky a nadstavby programovacich
jazyka
Po netspésném hledani vyukového programu, ktery by byl vice konfigurova-

telny a multiplatformni, jsme nuceni se ponorit hloubéji do oblasti vyzaduji-
cich alespon néjakou tiroven programovacich schopnosti ¢lovéka, ktery aplikace
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2.2. Frameworky a nadstavby programovacich jazyku

pro déti bude sestavovat.

S frameworkem neboli nadstavbou programovaciho jazyka se v modernim
svété technologii potkdvéme &m dal ¢astéji. Ucel je jeding: usnadnit praci
vyvojarim softwaru pomoci zobecnéni programovacich postupt, zapouzdieni
typickych a opakovanych ¢innosti pri psani kédu. Frameworky fesi ten aspekt
sova naroc¢nost implementace. Byvaji odladéné a tudiz bezpecné a ndmitka, ze
provadéni kédu je pomalejsi, se stava zanedbatelnou v zavislosti na technolo-
gické vyspélosti firem, které kazdym rokem chrli ¢im dal tim vice vykonnéjsi
hardware. Vysledek je navic zapsan v prehledné formé a ve vétsiné pripadt
umoznuje pokrocilejsi techniky ladéni.

Ve frameworku lze vytvaret i aplikace pro déti, je vSak nutné fici, ze na-
stroje, které zde budu jmenovat, nejsou primo zaméteny na tvorbu vyukovych
programt, tedy implementace timto zptisobem vyzaduje mimo odbornych zna-
losti i hodné casu.

Pro tcely vytvareni GUI a multimedidlnich aplikaci jmenujme jako nej-
znaméjsi nadstavbu Swing (viz programovaciho jazyka Java a Qt (viz
pro C++. Dulezité je, ze obé zminéné nadstavby jsou distribuovany
jako open-source.

Seznam nejznameéjsich frameworka
e Nette pro PHP
o NET pro C#

e jQuery pro JavaScript

2.2.1 Swing

Nadstavba jednoho z nejpouzivanéjsich jazykt Java je popularni pro tvorbu
uzivatelského rozhrani neboli GUI. Jednd se o framework vyuzivajici archi-
tekturu MVC. Poskytuje moznosti tvorby jednodussich aplikacnich celki a
her. Samoziejmou vlastnosti je podpora multi-threadingu, tedy béhu v rezimu
vice vldken. Je vhodnym kandidatem pro tvorbu algoritmicky méné ndro¢nych
programii, jako jsou Sachy, piskvorky a zjednodusSené vizualizace, predevsim
z divodu neptilis svizného béhového prostiedi Java.

2.2.2 Qt

Co znamena Swing pro Javu, tim je Qt pro programovaci jazyk C+-+. Knihovna

vvvvvv
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skych rozhrani. Velkym plusem pro tuto knihovnu je fakt, ze ji mizeme nalézt
v implementacich riznych programovacich a skriptovacich jazyki:

o C++

Python

Ruby
e C

Pascal

e Java

2.3 Détské obecenstvo

Pred navrhem testovacich aplikaci jsem se snazil ujasnit si jakousi vizi toho,
jak by vysledné programy mély vypadat. Tvorit aplikace pro déti, jste-li do-
spélym, mize byt tvrdym oriskem, nebot vnimani podnétu téchto dvou skupin
se celkem zasadné lisi. V resersi této oblasti mi pomohlo predevsim precteni
knihy K. Bécker-braun, Rozvoj inteligence u déti od 3 do 6ti let [2].

Prozkouméni této oblasti bylo dulezité k finalizaci pozadavku na middle-
ware, jakou funkcionalitu by mél obsahovat a na co bych se mél pri tvorbé
zameérit. Vysledky mého zkoumdni jsem adaptoval na pouziti ve vyukovych
hrach a shrnul do néasledujicich bod:

2.3.1 Oblasti, na které se u déti zameérit
e Procvi¢ovani paméti

e Matematické schopnosti a logika

Prostorova a plosna predstavivost

Postreh a rychlost mysleni

Fantazie, tvorivost

Prace s pismeny a ¢teni

2.3.2 Priklady her a aktivit rozvijejici tyto schopnosti

e Pexeso
e Pocitani

e Omalovanky



2.3. Détské obecenstvo

e Doplnovani pismen do slov
e Bludiste

e Spojovacky

2.3.3 Funkcionalita nutna pro realizaci
e Barvy
e Pohyb
e Zvuky

e Interakce

Oblasti, na kterou se naopak zamérovat viibec nebudu, popripadé jen okra-
jové, je rozvoj verbalnich dovednosti ditéte. Napiiklad implementace rozpoznéa-
vani feci je velmi naro¢na a dokézala by obsahnout samostatné téma zavérecné
prace.






KAPITOLA 3

Navrh

Pti hledéni existujicitho feseni v kapitole [2, které by odpovidalo zadéni, jsem
byl netspésny. Rozhodl jsem se tedy vytvofit middleware vlastni, ktery by
zahrnul vSechny pozadované aspekty tvorby multimedidlnich a multiplatform-
nich aplikaci pro déti.

V této kapitole se budu vénovat nédvrhu samotného middlewaru. Osvétlim
divody pro vybér urcitého realiza¢niho jazyka, v sekci priblizim postupy,
kterymi bych se chtél fidit pri tvorbé (viz a nastinim predstavu techno-
logii, pouzitych pro centrdlni distribu¢ni server v sekci

3.1 Vybér realizac¢niho jazyka

Pri vybéru jazyka pro realizaci middleware jsem zvazoval rizné kombinace.
Zamyslel jsem se nad otédzkou typu stroje, na kterém by mély vysledné aplikace
byt spustitelné. Vezmeme-li v tivahu, Ze programy budou vyucovat nejmensi
z zaki zakladnich skol, poptipadé predskolaky, nardzime na pal¢ivy problém
technické specifikace pocitace.

Mnoho skol si nemiize dovolit nakupovat drahé pocitacové vybaveni a
strach uciteld a ucitelek z poskozeni pristroji détmi je myslim si v téchto
pripadech opravnény. Skoly, které nedokazi davat financni prostfedky na za-
jisténi zédkladnich ucebnich pomticek pro déti, si tézko dovoli kupovat licence
na operacni systémy s dnes tak pouzivanymi Windows a sahnou radéji po
open-source feseni ve formé nékteré linuxové distribuce.

3.1.1 Skriptovaci jazyky

Hned ze zacatku jsem zavrhnul pouziti skriptovacich jazykt predevsim kvuli
jejich dopadu na vysledny vykon aplikace.
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3. NAvVRH

3.1.2 Java

Velmi oblibeny a moderni programovaci jazyk Java spliuje pozadavek mul-
tiplatformnosti, jelikoz aplikace bézi ve virtualizovaném prostiedi a toto pro-
stfedi je distribuovano jak na OS Windows tak i na Linux. Pfi spojeni s nékte-
rou z multimedidlnich knihoven by skutecné bylo mozné uvazovat nad nasa-
zenim tohoto feSeni. Nardzime zde ale na vykonostni problém, ktery by mohl
nastat pri spousténi takto vytvorenych programu na starsich strojich.

Mym osobnim nazorem zustava, ze pouziti béhového prostiedi Java na
potyka s bezpecnostnimi problémy a tak i kdyz nase aplikace nemusi byt za-
bezpeceny jako bankovni, mize tento aspekt pouziti JVM pridat pomyslny
hiebicek do rakve.

3.1.3 C/C++

Nizkouroviiovy programovaci jazyk, ktery na rozdil od Javy nevyzaduje speci-
alni béhové prostiedi. Pfi pouziti portovatelnych knihoven (napt. SDL, boost)
lze vytvaret velmi svizné a multiplatformni aplikace.

Diky jeho elementarnosti jsem se nakonec rozhodl jej v realizaci baka-
larské prace pouzit. Z velkého mnozstvi knihoven pro C++ [4] jsem vybral
nésledujici:

e SDL (Simple Directmedia Layer, verze 1.2)
e SDL_image 1.2 (prace s obrazky)

e SDL_ mixer 1.2 (ovlddéani zvukovych zafizeni)

SDL_ ttf 1.2 (knihovna pro vykreslovani ttf fonti)

boost [21] (objemnd multiplatformni knihovna obsahujici vSemozné funkce)

Standard Template Library (STL [11])

Nespornou vyhodou rozsitujicich modulti SDL je Siroky zabér jejich sou-
borovych formatt. Diky nim muzeme do aplikace nacitat vsemozné multime-
dialni formaty: BPM, GIF, JPEG, LBM, PCX, PNG, PNM, TGA, TIFF,
WEBP, XCF, XPM, XV, WAV, OGG, MIDI a spousty dalsich. Nejsme tedy
limitovani prevodem soubort poskytnutych programatorem do néjaké progra-
mem stravitelnéjsi podoby.

3.1.3.1 SDL

SDL [24] neboli Simple DirectMedia Layer. Pomoci funkei tohoto souboru je
mozné vytvaret vlastni multimedialni a predevsim multiplatformni aplikace.
Samotné SDL v zakladu obsahuje pouze sadu elementarnich funkci pro praci
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3.2. Architektura aplikace

s grafikou a zvuky. Existuji ale i navazujici projekty (SDL__image, SDL_ mixer,
...), které rozsiruji funkcionalitu SDL. Samoziejmé se jednd o framework porto-
vatelny jak na operac¢ni systémy Linux tak i Windows a projekt jako takovy je
open-source. Zahrnuje podporu vstupnich zatizeni (mys, klavesnice, joystick)
a vykreslovani pomoci OpenGL a Direct3D. Je tedy vhodnym kandidatem pro
tvorbu multiplatformnich aplikaci a her. Nativni jazyk SDL je C++. Existuji
vSak i verze pro Python a C#. Diky skvélym nédvodim na rootu [26] jsem se
celkem rychle dokéazal v SDL zorientovat.

3.2 Architektura aplikace

Jak jiz bylo dfive zminéno, middleware skytd spousty realiza¢nich moznosti.
Pro mou préci jsem se rozhodl jit cestou spousténého béhového prostredi, kte-
rému pomoci konfiguracniho souboru programator zada vlastnosti, jak se mé
cela aplikace chovat. Pro tyto ucely jsem se rozhodl vytvorit novy popisovaci
jazyk, ktery by byl srozumitelny pro kazdého, i neprograméatora, a pomoci
kterého by byly dosazitelné vsechny pozadované funkce vysledné aplikace.

Cely middleware bude podléhat objektovému navrhu, nebot pouzivim pro-
gramovaci jazyk C+-+. Konfigura¢ni soubor zapsany ve vlastnim jazyce (viz.
bude béhovému prostiedi predan pii startu pres parametr, popripadé
bude stazen z centralniho distribu¢niho serveru.

3.2.1 Vlastni popisovaci jazyk

Soubor s direktivami bude nacten jednou pfi startu a bude moci odkazovat na
multimedidlni materidl, umistény na filesystému (obrazky, hudbu, ...). Jazyk
se na né. Direktivy a vztahy budou zapsiny anglicky, jelikoz je to standart
v oblasti informacnich technologii. Popisovat bude mozné jednotlivé kompo-
nenty, jejich vlastnosti a celkové chovani.

3.2.2 Komponenty

Pro ucely vyuky déti jsem se rozhodl implementovat jednotlivé skupiny té-
maticky zamérenych komponent. Tyto komponenty budou navrzené tak, aby
byly obecnéji pouzitelné.

3.3 Technologie distribuc¢niho serveru

V nasem pripadé si distribu¢ni server mizeme predstavit jako ucitele, ktery
svym zakum (klienttim) poskytuje uc¢ebni pomicky, pred¢itd jim z knih a #ika,
jak se maji chovat. Komunikace mezi nimi bude probihat pomoci TCP/IP a

HTTP protokolu.
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3. NAvVRH

3.3.1 Operacni systém

Vybér opera¢niho systému a softwaru na distribucéni server byl ovlivnén pre-
devsim mirou globélniho rozsifeni a oblibenosti u uzivatelia/spraveu. Na ukéz-
kovém stroji nasadim opera¢ni systém Linux s distribuci Debian [I].

3.3.2 HTTP server

Komunikace mezi klientem (middlewarem) a distribuénim serverem bude pro-
bihat na dnes nejrozsitenéjsim prenosovém protokolu, kterym je HyperText
Transfer Protocol.

Nejznameéjsim a zaroven nejnasazovanéjsim HTTP serverem je celosvétoveé
projekt HTTPD Apache [25] (k dnesnimu datu ve verzi 2.6) a ten jsem tu-
diz ve své praci pouzil. Apache ma Siroké moznosti konfigurace a podporuje
nac¢itani vselijakych modult. Server bude poslouchat na HTTP standartnim
portu 80 a poskytovat ke stazeni soubory konfigurace vytvorené aplikace a
podpturné soubory nutné k béhu (hudbu, obrazky, fonty, ...). Poté co dojde
k dspésnému stazeni stromové struktury projektu klientem, bude komunikace
se serverem ukoncena.

14



KAPITOLA 4

Realizace middlewaru

V této kapitole naleznete popis vlastni realizace. Implementuji middleware
pro vyvoj aplikaci pro déti v programovacim jazyce C++. Pro produkéni
ucely jsem vybral nazev Donkey. Pouziji nadstavbové knihovny multimedial-
nich funkei SDL a Boost, které umozni vytvorit portabilni software. Cely kbéd
je nutné psan multiplatformné, tudiz se vyhybam knihovnam, které nejsou
prenosné mezi opera¢nimi systémy. Middleware bude fungovat na principu
béhového prostiedi, které umozni nacitani konfiguracnich soubora zapsanych
ve specidlnim popisovacim jazyce, relativné jednoduse editovatelnych béznym
uzivatelem. Cilem je implementace funkéniho konfigurovatelného prostiedi,
které bude navic komunikovat pomoci sitového protokolu HT'TP s centralnim
distribuénim serverem. Zdrojovy kod je bohaté komentovan pomoci znacek
nastroje doxygen [7].

4.1 Architektura

Middleware podléha objektovému ndvrhu. Architektura je spise jednodussi va-
riantou MVC (Model-view-controler) fizenou pres udélosti. V kédu je pouzita
dédic¢nost, predevsim do prvni trovné. Ttidy jako takové se daji rozdélit do
tii zdkladnich skupin. Prvni z nich je hlavni tfida CDonkey (viz , ktera
zapouzdruje cely middleware do jednoho celku. Na hlavni tfidu navazuji kom-
ponenty obecné (viz a specialné navrhnuté pro potieby vyuky déti (viz
[4.4). Jako modul jsou pfipojeny CHTTP (viz a CDonkeyParser (viz
tridy, které zajistuji jakousi nadstavbu zdkladniho ramce.

4.2 Zakladni a rodicovské tridy

vvvvvv

jednotkou je zde tiida CDonkey a pak CControl, kterd popisuje obecné prin-
cipy funkcionality komponenty.
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4. REALIZACE MIDDLEWARU

4.2.1 CDonkey

Jednd se o zékladni tiidu celého béhového prostiedi middlewaru (neobsahuje
sitovani ani parser). Pfi naimportovani zdroju a hlavickovych souboru lze po-
moci volani vnitinich funkci vytvorit multimedidlni aplikaci pfimo v kédu
C++ (bez pouziti parseru a konfigurac¢nich souboru) stylem psani stejnym
jako pri tvorbé frameworky. Ukazka vytvoreni nejjednodussi aplikace primo
v kédu (tato varianta neni doporucend - API je uréeno pro postaveni aplikace
volanim z parseru).

CDonkey donkey = CDonkey("Aplikace pro deti", 800, 600, false );
frame = donkey.addFrame("skeleton");

frame->addImage( 50, 30, "./img/skeleton.png");

frame—->addLabel ( 430, 340, '"chest");

frame->addLabel( 430, 370, "foot");

frame->addJointPane( 50, 30, 480, 550, 10,

0x5c8cdb, JOINTPANE_RANDOM_COLOR, "panel" )

->addJointPair( 65, 130, 350, 210 )

->addJointPair( 206, 55, 350, 240 )

->addJointPair( 240, 115, 350, 270 )

Nize rozeberu nejdulezitéjsi tiidni API.

4.2.1.1 Konstruktor CDonkey

CDonkey (

const string & p_title,
Uint32 p_winWidth,
Uint32 p_winHeight,
bool p_fullscreen,
SFont * p_defaultFont,

SBackground * p_defaultBg = NULL,
SMusic * p_defaultBgMusic = NULL,
SCursor * p_defaultCursor = NULL,

SButtonSurface * p_defaultButSurface = NULL
)3

Vytvori jakysi podklad aplikace. Konstruktoru mizeme predat rozméry,
popripadé volbu zobrazeni okna na celé obrazovce. Ukazatele na struktury
SBackground, SMusic, SCursor, SButtonSurface umoznuji nastaveni vycho-
zich vlastnosti pro kazdy ram aplikace, od pozadi, podkladové hudby az po
pouzity font ¢i obrazek kurzoru.

4.2.1.2 Metoda addFrame

CFrame * addFrame( const string & p_name );
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4.2. Zakladni a rodicovské tridy

Funkce se vola na objekt vytvorené instance CDonkey. Pfida do Donkey
obrazovku, pozdéji odkazovatelnou pomoci proménné v p name. Zalezi na
poradi pridavani ramt, jelikoz se zobrazuji postupné jak jsou definovany, neni-
li stanoveno jinak.

4.2.1.3 Metoda run

void run( void );

Po zavolani preda tizeni hlavnimu béhovému vldknu a zacéne vykondavat
nadefinované operace. Zobrazi okno na obrazovce a prvni definovany ram.

4.2.1.4 Ostatni verejné metody

Dalsi verejné metody tridy CDonkey slouzi k nastaveni vlastnosti aplikace
jako jsou: titulek, vychozi pozadi, hudba, font, rozliSeni obrazovky a jiné.

4.2.2 CFrame

Trida, kterda popisuje jednu obrazovku, neboli ram aplikace. Tvoii ji pozadi,
podkladovd hudba, pouzity font a soubor viditelnych komponent CControl
(viz . Jedna se o celek sdruzujici nadefinované komponenty, které jsou
posléze slozeny v jednu obrazovku a vykresleny.

4.2.2.1 Konstruktor CFrame

CFrame (

const string & p_name,

SBackground * p_defaultBg,

SMusic * p_defaultBgMusic,

SFont * p_defaultFont,

SCursor * p_defaultCursor,
SButtonSurface * p_defaultButSurface
)3

Konstruktor je parametry velmi podobny konstruktoru CDonkey s tim
rozdilem, Ze zde uz nelze uplatnit nepovinné parametry. Tyto jsou predany
z hlavniho ramce CDonkey. Konstruktor jako takovy je volan vyhradné ptes
metodu addFrame tfidy CDonkey. Pro kazdy ram je nutno pridat sadu kom-
ponent zvlast.

4.2.2.2 Metoda setNext

void setNext( const string & p_nextString );
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4. REALIZACE MIDDLEWARU

Dovoli nastaveni nasledujiciho ramu, na ktery lze posléze odkazovat nejen
pomoci jeho jména, ale i zdstupnym obecnym symbolem (naptiklad _ nextOf-
Previous).

4.2.2.3 Metoda initFrame

void initFrame( SDL_Surface * p_window );

Metodu s predponou init ma kazdy funkéni prvek v mém objektovém na-
vrhu. Jedna se o funkce, které inicializuji, nacitaji a predpripravuji. V tomto
kontextu metoda vold kazdou init metodu podrizenou a zajistuje pripraveni
multimedidlniho obsahu (napft. vynuceni nacteni obrazku z disku) jesté pred-
tim, nez je okno zobrazeno na zobrazovacim zafizeni. Do funkci nize predava
ukazatel na aktudlni strukturu s detaily o vytvoreném okné (napt. bitova
hloubka, rozméry, ...), ktery je potieba pro vykresleni nékterych komponent.

4.2.3 CControl

Dulezity prvek, ktery ve svych utrobach ukryva zakladni, vétSinou virtualni
metody. Kazda nové nadefinovand komponenta je nutné dédicem této tridy
(viz. zndzornéni podiizenych trid {4.1).

CControl
CAnimation
CButton
CDrawPane
CImage
CImagePaint
CJointPane
CLabel
CMovePane
CPairs

Obrazek 4.1: Model dédiénosti trid

Vv

Nejdilezitéjsi vlastnosti je pozice, vyjadiend v obrazovych bodech (pixe-
lech), identifika¢ni jméno (diky kterému je mozno na komponentu odkazovat,
popripadé ji dodatecéné ovlddat nebo dodefinovat) a samotny typ komponenty
vyjadreny ciselné.

4.2.4 Konstruktor CControl

CControl(
Uint8 p_type,
Uint32 p_X,
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4.3. Standartni komponenty a udalosti

Uint32 p_Y,
string p_variable

)

Spolu s komponenty souviseji na jejich akci navazané udalosti. Chovani
kazdé komponenty je dodefinovatelné a tak napf. po klepnuti na komponentu
tlac¢itko 1ze prejit na jiny ram, spustit animaci nebo vypnout cely program.
Udalosti jsou implementovany ve strukture SActions, které se budu vénovat

pozdéji v sekci

4.2.5 Metoda getResult

virtual SDL_Surface * getResult( void );

Nejdulezitéjsi virtualni metodou CControl je getResult(), kterd vraci struk-
turu SDL_ Surface s vyslednou grafikou komponenty.

4.3 Standartni komponenty a udalosti

Sekce popisuje vsude jinde standartné pouzivané komponenty a udalosti. Je-

vvvvvv

maji zachovanu.

4.3.1 ClImage

Jak jiz nazev napovida, jedna se o komponentu vykreslujici na obrazovku
soubory s grafikou. Diky pouziti knihovny SDL _image je mnozina podporo-
vanych forméati opravdu rozsdhla. Soupis podporovanych typu grafiky, sera-
zenych podle pouzivanosti:

e BMP, GIF, JPEG, PNG
e LBM, PCX, PNM, TGA, TIFF, WEBP
e XCF, XPM, XV

4.3.2 CButton

Standartni klikaci tlac¢itko se tfemi zdkladnimi polohami, které jsou znazor-
nény na obrazku Pro jednotlivé stavy je samozrejmosti moznost definovat
vlastni obrazky.

Definice obrazkt poloh 2 a 3 je nepovinnd. Pro uchovani grafiky se stavy
tlacitek existuje oddélena struktura s nazvem SButtonSurface. Je mozno ji
vytvorit oddélené od tlacitka a propagovat naptiklad do rdmu jako vychozi
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4. REALIZACE MIDDLEWARU

e Normalni (IdleSurface)
e Prikryté mysi (HoverSurface)

e Stisknuté (ClickedSurface)

Obrazek 4.2: Priklad normalniho, prekrytého a stisknutého tlacitka

pro tento druh komponenty. Na udélosti tlacitka je nutnost podpory navazani
akci. Moznosti je také vytvorit tlac¢itko neviditelné: staci pouzit moznosti alfa-
kanalu pfi tvorbé obrazku.

4.3.3 CLabel

Dalsi standartni komponentou je CLabel neboli popisek. Popisky se mohou
lisit pouzitym fontem, barvou a predevsim obsahem. CLabel nepodporuje zob-
razovani textu pod urcitym thlem.

4.3.4 CAnimation

CAnimation je specidlné navrzend komponenta pro zobrazovani sekvenci po
sobé jdoucich obrazkl. Podporuje dva zdkladni rezimy prehravani, a to spus-
téni v nekonecné smycce nebo s predem danym poctem opakovani. Trida ma
dvé zékladni metody run() a stop(), jejichz tucel lze intuitivné odvodit. Gra-
fické formaty lze nacitat stejné jako pro komponentu Clmage (viz, jelikoz
existuje spolecna funkce, ktera soubory nacita.

CAnimation vyzaduje nacteni jednotlivych snimki, nikoliv hotovou ani-
maci naptiklad v .GIF. Pro zjednoduseni nac¢itani je v parseru vytvorena
moznost natdhnuti vsech obrazka z daného adresare serazené podle jména.

4.3.5 Udalostni systém

Akce volané udalostmi se daji navdzat na kteroukoliv komponentu a dokonce
i napf. na nacteni ramu. Dulezitou vlastnosti je, ze zaregistrovat lze vice akci
na jednu udélost. Akce jsou poté volany postupné podle poradi, ve kterém
byly definovany. Zakladn{ strukturou odpovédi na udélosti je SActions.
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4.3. Standartni komponenty a udalosti

4.3.5.1 Seznam podporovanych udalosti

OnClick
klepnuti mysi

OnSuccess
bezchybné vyreseni komponenty - ihned

OnFault
chybné vyreseni komponenty - thned

OnSuccessCalled
prijde-li z jiného prvku poZadavek na otestovani komponenty a ta je vy-
reSena sprdvné

OnFaultCalled
prijde-li z jiného prvku poZadavek na otestovani komponenty a ta je vy-
resena chybné

OnLoad

ram se vykreslil

4.3.5.2 Seznam podporovanych akci

Navigate
prechod na jinyg rdm

Close
ukonceni aplikace

Sound
prehrand zvukového efektu pomoci jména, které je nadefinovdno v Appli-
cation kontextu

Check
dojde k otestovdni vyreseni komponenty a podle toho se zavold navdzand

akce OnSuccessCalled nebo OnFaultCalled

Animate
spusti animaci

StopAnimate
zastavi animact
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4. REALIZACE MIDDLEWARU

4.4 Specializované komponenty

Nasledujici podsekce popisuji moznosti komponent, specidlné navrzenych pro
potfeby middlewaru pro vyvoj aplikaci pro déti. Mezi nimi muZeme nalézt
Lhry“ pro rozvoj motoriky, spojovacky, komponentu s ndzvem Pairs, diky niz
lze vytvorit jednoduse a rychle interaktivni pexeso (slozené z tlacitek) nebo
napiiklad digitalni omalovanky.

4.4.1 CDrawPane

Zakladnim ucelem CDrawPane je pravé zlepseni motorickych schopnosti di-
téte. Je treba relativné presnych pohybt mysi pro pospojovani jednotlivych
bodi dle daného poradi. Body jsou tzv. zachytné, tedy pri vyjeti z drahy nebo
pusténi tlacitka mysi se automaticky ¢ara vedouci od posledniho zachytného
bodu ke kurzoru zrusi a je treba zacit znova, nikoliv ale az od zacatku. Tyto
vlastnosti lze vyuzit napriklad pro obtahovani tvart pismenek (viz nebo
vytvoreni jednoduchého bludisté (viz . Samozriejmosti je volitelnd mira to-
lerance vzdélenosti od bodu, kterd uz je povazovana za Uspésné spojeni, barva
cary i bodu a jeho velikost.

CDrawPane vyzaduje predani parametru s odkazem na obrazek, ktery je
posléze pouzit jako vodici podklad. Prekroceni ¢erné vybarvené linie na pod-
kladovém obrazku zpusobi reset naposledy vytvorené ¢ary. Vyteseni kompo-
nenty dosdhneme pii ,dotazeni* ¢ary do posledniho bodu v sekvenci.

4.4.2 CJointPane

Joint je anglické slovo oznacujici spoj nebo kloub. Z nazvu vyplyva, Ze se jedné
o komponentu, kde bude treba néco spojovat. Hodi se napr. k oznacovani ¢asti
téla spravnym pojmem (viz . Pro starsi zaky poslouzi k procvicovani an-
glickych slovi¢ek (spojovanim slovicek s obrazovymi vyjevy, které popisuji)
nebo teba procvicovani matematiky (viz obrézek [4.4)).

Pocet spojovacich bodu na obrazovece je vzdy nutné sudy (paruji se vzdy
dva body k sobé). Lze spojit kterékoliv dva z nadefinovanych kloubt a pri
klepnuti na jiz spojeny bod dojde k rozvazani vazby a lze jej znovu prepojit.

Komponenta jako celek je vyhodnocena na zavér spojovani, tedy v oka-
mziku, kdy dojde k poslednimu navazani dvou zbyvajicich bodi. Vyhodnocena
miuize byt jako chybné nebo spravné spojend a v zavislosti na tomto vysledku
je posléze vyvolana odpovidajici udalost, kterd zajisti spusténi ndvaznych akci.

Vykreslovani spoje na obrazovku je zajisténo kvadratickou Bézierovou kiiv-
kou neboli plynulym spojem. Vice se mizete dozvédét na webu A. Davidové
a M. Vita [5], kde je celd problematika velmi prehledné vysvétlena. Lze ménit
velikost a barvu bodu/linie.
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4.4. Specializované komponenty

Obrazek 4.3: CDrawPane komponenta

4.4.3 CPairs

Pairs neboli pary lze pouzit pro vytvoreni pexesa (viz nebo naptiklad hle-
déni n rozdili ve dvou obréazcich pri pouziti dostatecné malych pruasvitnych
tlacitek. V zdkladu se jedna vlastné o dvé klikaci komponenty CButton, které
jsou na sobé vzajemneé zavislé. Pri stisknuti jednoho prvku z paru je zapotiebi
oznacit jeho dvojce. Pokud k tomu dojde, oba prvky se proméni. Na druhou
stranu, stisknu-li po sobé par, ktery k sobé nepatii, oba se preklopi do zdklad-
niho stavu, ve kterém byly pfed oznacenim. Celd komponenta je vyhodnocena
jako vyTesend pri spravném ,otoceni“ vsech karet. Stav ,Spatné vyreseno*
zde nemuze nastat.

4.4.4 ClmagePaint

CImagePaint nahrazuje omalovanky (viz . Spojité plochy ohranic¢ené Cer-
nou barvou lze vybarvit nadefinovanymi plechovkami barev. Interné se pro
vyplnéni grafické plochy pouziva algoritmus zalozeny na zasobniku Flood fill,
neboli zaplavové plnéni.

Lze nadefinovat body v podkladovém obrazku, které se budou kontrolovat
pro vybarveni urc¢itou barvou. Alfa kanal podkladového obrazku je zakazano
vybarvit, da se tedy pouzit jako volna oblast, kam se nema kreslit. Pri kliknuti
na obrazek, ktery reprezentuje barvu (1ze nadefinovat vlastni), dojde k nahra-
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4. REALIZACE MIDDLEWARU

1+9

2+6 @ 10
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Obrazek 4.4: CJointPane komponenta
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Obrazek 4.5: CPairs komponenta
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4.5. Konfiguracni jazyk

Obréazek 4.6: ClmagePaint komponenta

zeni kurzoru a jakmile je pravé tlacitko mysi znovu stisknuto nad zamyslenou
oblasti, podklad se v rozsahu ohrani¢eném ¢ernou linii obarvi.

Tuto funkénost 1ze aplikovat napiiklad na procvicovani barev na vlajkach
riznych stati. Pri kazdém novém aplikovani barvy na podklad se vyhodnoti,
zda je komponenta tispésné vyTesena a nasledné se provedou nadefinované akce
navazané na tuto udalost. Stav ,Spatné vyreseno“ zde opét nemuze nastat.

4.4.5 CMovePane

Na platné (viz CMovePane 1ze posunovat jeho jednotlivé fragmenty (ob-
razky) po plose. Pokud jsou vSechny jednotky umistény na spravnych nadefi-
novanych mistech, komponenta je vyresena. Jednoduse lze nastavit toleranci
vzdalenosti. Pro predstavu je napiiklad mozné pomoci komponenty skladat
jednotlivé ¢asti snéhulaka na sebe.

4.5 Konfiguracni jazyk

Pro zajisténi modifikovatelnosti vytvorenych programi jsem vytvoril vlastni
popisovaci jazyk. Direktivy jsou psané v anglickém jazyce s formatovanim
UTF8 (kvili prenositelnosti) a pouzivaji jednoduchou syntaxi. Pfehlednost a
intuitivnost pro mé byly hlavni cile. Konfigura¢ni soubor s doporucenou kon-
covkou .dky se déli na dva zdkladni kontexty direktiv: Application a Frame.

Jako oddélovac prikazti slouzi znak dvojtecky ,.:“. Diky oddélovaci je mozné
psat konfiguraci jednoho prvku do jediného radku a tim Setrit misto a docilit
tak zvysSené citelnosti kédu. Popisovaci jazyk je case-insensitive, tedy nezé-
lezi na velikosti pismen v direktivach. Jednoradkové komentare je mozné psat
pomoci znaku ,,#“, a to jak ze zacatku radku, tak i za direktivy.
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4. REALIZACE MIDDLEWARU

Obrazek 4.7: CMovePaint komponenta

4.5.1 Neusporny zapis jazyka

Kéd lze psat velmi prehledné rozlozeny do vice fadku. VSechny bilé znaky (me-
zery, nové Fadky, tabuldtory) jsou pfi zpracovani parserem orezany. Nasleduje
ukézka nadefinovani jednoduchého popisku pomoci komponenty CLabel.

Label
:Position("200","350")
:Text ("Neusporny kod")

4.5.2 Usporny zapis jazyka

Vlastnosti, patiici k uré¢itému kontextu (Application, Frame, CLabel, CBut-
ton, CMovePane, ...), lze v jazyku psat s oddélovacem v fadku za sebe. N&-
sledujici kéd provede to samé jako ukazka vyse.

Label:Position("200","350") :Text ("Usporny kod")

4.5.3 Application kontext

Za pomoci direktivy Application (zapsané na zac¢itku souboru) muzeme kon-
figurovat obecné chovani a vychozi vlastnosti celého vytvareného programu.
Od textu, ktery se zobrazi v titulku okna, pfes pismo, podkladovou hudbu az
po rozliSeni okna.
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4.5.3.1 Vlastnosti
Nasleduje seznam moznych nastaveni a vlastnosti, konfigurovanych pravé v kon-

textu Application.

e Title (nastaveni titulku okna)

e Fullscreen (zobrazeni na celou obrazovku)

e Resolution (rozliseni)

e BackgroundMusic (vychozi podkladova hudba)

e Font (vychozi font pisma)

e Sound (definuje zvukové efekty pro pozdéjsi pouziti)
e BackgroundColor (vychozi barva pozadi rami)

e BackgroundImage (vychozi obrazek na pozadi rami)

e Cursor (vychozi obrazek kursoru mysi)

4.5.3.2 Ukazka pouziti

V této ukazce zalozime aplikaci s rozlisSenim 13662768 obrazovych boda, kterd
se zobrazi v samostatném okné s nazvem Donkey BPM example 1. Na pozadi
bude hrat hudba s 60% zesilenim a zaroven definujeme zvuk click_sound pro
pozdéjsi pouziti v udélostech. Zékladni pismo bude cerné acmesa. TTF veli-
kosti 28 pixelt.

Application

:Title("Donkey BPM example 1")

:Fullscreen("no")

:Resolution("1366","768")
:BackgroundMusic("music/new_road_cars_soundtrack.mp3", "60")
:Font ("fonts/acmesa.TTF","0x000000","28")
:Sound("sounds/cling.wav", "80", "click_sound")

4.5.4 Frame kontext

Vlastnosti zapsané do Frame kontextu ovliviiuji chovani jednotlivych obrazo-
vek aplikace a zaroven direktiva slouzi jako kontejner pro ostatni podrizené
komponenty. Samoziejmosti je moznost zmény pozadi, kurzoru nebo podkla-
dové hudby. Tyto direktivy byly vyjmenovéany jiz v kontextu Application (viz

4.5.3.1)) a lze je aplikovat i zde.
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4.5.4.1 Vlastnosti

Ve vypisu vlastnosti jsou diive zminéné vynechany.
e Name (nézev obrazovky pro odkazovani)
e Next (hodnota ,name* dalsi obrazovky)

e OnLoad (Ize definovat akci, kterd se provede po nac¢teni rdmu)

4.5.4.2 Ukéazka pouziti

V predchozim piikladu jsme nadefinovali obecny rdmec aplikace a nyni
k nému pridame ram. Kontext Frame piseme do téhoz konfigurac¢niho souboru
za konec kontejneru Application. RAm bude mit proménné jméno uwvitani, diky
¢emuz se na néj bude moci pozdéji odkazovat. Dalsim rdmem v poradi nasta-
vime pezxeso, které v dobé definice jesté nemusi byt v souboru definovano.
Zménime barvu pozadi a po nacteni spustime animaci s ndzvem kralik (bude
definovédna pozdéji) a po osmi vtefindch prejdeme na obrazovku definovanou
v direktivé next.

Frame

:Name ("uvitani")

:Next ("pexeso")
:OnLoad("animate","kralik")
:BackgroundColor ("0x885A36")
:0nLoad("navigate","_nextFrame", "8")

Mizeme zde vidét hned dvé zajimavosti jazyka. Prvni je, ze napriklad di-
rektivu OnLoad lze opakovat a tim padem navazat vice akci na jednu udélost
(v tomto pripadé animace a automaticky prechod na dalsi rdm po 8 vtefi-
néch). Druhou je zastupny symbol _ nextFrame, ktery zpusobi pfechod na
ram nadefinovany ve vlastnosti ,next* této obrazovky.

4.5.5 Kontexty komponent

Kazda vytvafend komponenta vlastni svij kontext. Komponenty je nutné de-
finovat pod urc¢itym Frame. Kazd4 mé nadefinovanou miniméalné pozici a dalsi
vlastnosti se lisi podle typu. Nebudu se zde vénovat standartnim komponen-
tam (Label, Button, Image), ale radéji detailnéji rozepisi komponenty specia-
lizované. Vynecham ptitom popis vlastnosti, jako jsou napt. Name, Position,
Width, Height, jejichz dopad je jednoduse odvoditelny. Popis tcelu a funkc-
nosti téchto jednotek naleznete v sekci
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4.5.6 Kontext MovePane
4.5.6.1 Vlastnosti

e Precision (tolerance vzdalenosti od pozadované pozice)

AddImage (pfida hybatelny fragment)

OnSuccess (lze zaregistrovat akce, které se provedou po dokonceni)

OnSuccessCalled (registrace akce po volani napf. z tlacitka, pokud je
hotovo)

OnFaultCalled (registrace akce po voldni napft. z tla¢itka, pokud neni
hotovo)

4.5.6.2 Ukazka pouziti

Ukézka vytvori komponentu o velikosti celé obrazovky (aby bylo mozné frag-
menty posouvat po celé plose) s toleranci presnosti 8 pixeli. Jednotlivé po-
hyblivé obrazky pridame direktivou AddImage, kde prvni dva parametry jsou
pocatecni X a Y pozice a dalsi dva znac¢i pozici, kam je treba obrizek pre-
mistit. Tato komponenta byva velmi casto podlozena pomoci Image, které
alespon néjakym zptisobem znézorni zamyslené pozice hybatelnych obrazki.
Po tspésném vyteseni pockame jednu vtefinu a poté prepneme na ram s na-
ZVem Success.

MovePane

:Position("0","0")

:Width("1366")

:Height ("768")

:Precision("8")

:AddImage ("30","90","218","398", "img/krtek_a_sova_pl.jpg")
:AddImage ("400","50","333","560", "img/krtek_a_sova_p2.jpg")
:AddImage ("550" ,"200" ,"364","242", "img/krtek_a_sova_p3.jpg")
:0nSuccess("navigate", "success","1")

4.5.7 Kontext JointPane
4.5.7.1 Vlastnosti

e PointColor (barva bodu pro spojovani)
e LineColor (barva spojovaci ¢ary, 0x654321 = nadhodn4 barva)
e AddPair (prid4 dvojici spojitelnych bodi)

e OnSuccess (lze zaregistrovat akce, které se provedou po dokonceni)
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e OnFault (lze zaregistrovat akce, které se provedou pfi chybném pospo-
jovani)

e OnSuccessCalled (registrace akce po volani napf. z tlacitka, pokud je
hotovo)

e OnFaultCalled (registrace akce po volani napt. z tla¢itka, pokud neni
hotovo)

4.5.7.2 Ukéazka pouziti

Nésledujici kod vytvori na pozici 50:130 blok o velikosti 480x550 pixeli. Barva
boda bude 0xA600A6 a barva spojovaci ¢ary 0x654321 neboli ndhodné vy-
brané. AddPair prida dvojici bodu, které maji k sobé vztah. Po spojeni vsech
se prejde bud na ram success pri tspéchu nebo na fault pti nelspéchu.

JointPane

:Position("50", "130")

:Width("480")

:Height ("550")

:PointColor ("0xA600A6")
:AddPair("65", "130", "350", "210")
:AddPair("206","55", "350", "240")
:AddPair( "240", "115", "350", "270"
:AddPair( "160", "310", "350", "300"
:AddPair( "202", "170", "350", "330"
:AddPair( "150", "458", "350", "360"
:LineColor ("0x654321")
:0nSuccess("navigate","success")
:OnFault("navigate","fault")

N N N

4.5.8 Kontext DrawPane
4.5.8.1 Vlastnosti

e Baselmage (podkladovy obrazek)

e PointColor (barva bodu pro spojovéni)

e LineColor (barva spojovaci ¢ary, 0x654321 = ndhodna barva)

e AddPoint (pfid4 prichodny bod - zélezi na poradi pridavéni)

e OnSuccess (lze zaregistrovat akce, které se provedou po dokonceni)

e OnSuccessCalled (registrace akce po volani napf. z tlacitka, pokud je
hotovo)
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e OnFaultCalled (registrace akce po volani napft. z tlacitka, pokud neni
hotovo)

4.5.8.2 Ukazka pouziti

Na pozici 100:60 bude vykreslen obrazek bludiste.jpg s ¢ernymi okraji. Do
néj jsme nadefinovali tfi ,body zajmu“. Jejich barva bude 0xA633A6 a pri
spojovani bude pouzita barva 0xA600A6. Po Gspésném vyreseni prejdeme po
jedné vteriné na obrazovku s nazvem success.

DrawPane

:Position("100", "60")

:BaseImage ("img/bludiste. jpg")
:PointSize("10")

:PointColor ("0xA633A6")

:LineColor ("0xA600A6")

:AddPoint ("79", "84")

:AddPoint ("472","327")

:AddPoint ("567", "581")
:OnSuccess("navigate", "success", "1")

4.5.9 Kontext ImagePaint
4.5.9.1 Vlastnosti

e Image (podkladovy obrazek)

e ImageOffset (pozice obrazku od levého horniho okraje komponenty)
e AddColorCan (pridd plechovku barvy)

e OnSuccess (lze zaregistrovat akce, které se provedou po dokonceni)

e OnSuccessCalled (registrace akce po volani napf. z tlacitka, pokud je
hotovo)

e OnFaultCalled (registrace akce po volani napft. z tlacitka, pokud neni
hotovo)

4.5.9.2 Ukazka pouziti

Nadefinujeme komponentu ImagePaint s ndzvem vlajka_paint na X:Y pozici
120:120 s rozméry bloku 600x300. Podkladovy obrazek, do kterého se bude
kreslit, czech-flag-wa.png odsadime od horniho a levého okraje bloku o 50
pixeld. Tuto vlastnost definujeme z divodu, ze pri vyjeti z rozmért bloku
s vybranou barvou dojde k resetu kurzoru. Pomoci AddColorCan pridavame
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jednotlivé barvicky na vychozi pozici X, Y, zastoupené danym obrazkem s de-
finovanou barvou. Jako posledni parametry predavame direktivée AddColorCan
dvojice bodt v obrazku, které se maji kontrolovat na danou barvu.

ImagePaint

:Name ("vlajka_paint")

:Position("120","120")

:Width("600")

:Height ("300")

:ImageOffset ("50","50")

:Image ("img/painting/czech-flag-wa.png")
:AddColorCan("400","100","red.png", "OxFFOOOO", "173", "150")
:AddColorCan("400","150","blue.png", "OxOOOOFF", "42", "104")
:AddColorCan("400","200","white.png", "OxFFFFFF", "150", "50",
||100’I, ||50ll)

Do jedné barvy lze pomoci popisovaciho jazyka nadefinovat i vice kontrol-
nich bodt:

# obecna definice
:AddColorCan("x","y","obrazek", "barva",
"P].X" , ||P1Yn [, ||szn , ||P2Yn [, . ]])

# kontrola jednoho bodu
:AddColorCan("400","200","white.png", "OxFFFFFF",
||150H’ I|50ll)

# kontrola dvou bodd 150:50 a 100:50
:AddColorCan("400","200","white.png", "OxFFFFFF",
II150II’ ||50ll’ 11100", HSOH)

4.6 Modul pro HTTP protokol

Komunikace s centralnim distribué¢nim serverem probih4 po siti za pomoci pre-
nosového protokolu HT'TP. Operacni systém Windows pouziva trochu odlisny
zpusob sitovani nez UNIX a tudiz bylo nutné sihnout po dalsi multiplatformni
knihovné. Boost je neziskovy projekt, ktery poskytuje variaci vSéemoznych nad-
staveb pro jazyk C+4 a predevsSim dvé varianty knihoven, pro UNIX i Win-
dows systémy. Osobné jsem vyuzil funkei pro préci s filesystémem a sitovanim
(modul asio [9]).

Trida CHTTP je definovana nezdvisle na CDonkey. Vyuzivd moznosti
TCP/IP a je uzpusobena piimo pro stahovani souborti s pomoci HTTP verze
1.1. Verze 1.1 na rozdil od té predchozi 1.0 podporuje mimo jiné i virtualni
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Controls

Application Frame I

Obrazek 4.8: Gramatika - zaklad

hostitele, coz je velmi diilezita vlastnost, nebot soubory aplikace je vzdy nutno
stahovat z kofene webového serveru.

Po pripojeni klienta na server je vyzadovan soubor /donkey.idz, ktery ob-
sahuje cesty ke vSem soubortim, které je potiebné pro béh aplikace stahnout.
Diky funkcionalité Boostu je mozné pripojit se jak na IP adresu stroje, tak na
jeho doménové jméno, které je nasledné prelozeno.

4.7 Modul pro parser

Dalsim nezavislym modulem je tiida, ktera se stara o zpracovani a interpretaci
konfigura¢nich souborti v jazyku Donkey. CDonkeyParser jako parametr v za-
kladu prebird pouze cestu k onomu souboru a prazdny ukazatel na strukturu
CDonkey, kterou nasledné naplni daty.

Kazdy zpracovavany kontext ma nadefinované povinné a nepovinné pa-
rametry a v dusledku uziti sablon v kédu je docileno celkové prehlednosti a
jednodussi editovatelnosti modulu.

Parser vyuziva tzv. agregator, ktery se stard o detekci redundantnich defi-
nic font, hudby, kurzori, pozadi nebo tlacitek. Misto vytvoreni nové instance
pouze presméruje odkaz na jiz vytvorenou tfidu a tim Setti zdroje operac¢niho
systému a zrychluje cely béh aplikace.

4.7.1 Gramatika parseru

Gramatika v parseru je bezkontextova, typu LL(1). Néasleduje grafické zna-
zornéni gramatiky, vygenerované pomoci nastroje Railroad Diagram Genera-
tor [22]. Pod timto textem jsou uvedeny pouze nékteré vybrané ¢asti grama-
tiky. Kompletni vygenerované diagramy celé gramatiky, jez generuje kompletni
Donkey jazyk, naleznete na prilozeném CD.

4.7.2 Zpiusob realizace parseru

Pro realizaci parseru vlastniho jazyka jsem se rozhodl nepouzit zadnou z nad-
stavbovych knihoven usnadnujicich zpracovani jazyka. Hlavnim divodem pro
mé rozhodnuti byla skutecnost, ze gramatika samotného popisovaciho jazyka
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e C —(.II.|:u|:uIi|::ati|Jn)—L C —O— title ]

— resolution

— fullscreen

— bgcolor p——

— bgimage }—

— font

— bgmusic }—]

— cursor p——

1 sound p——-

Obrézek 4.9: Gramatika - kontext Application

P C —(Frame)—L C —O— name ]

M~ next p——

— bgcolor p—"

— bgimage

— bgmusic }—"

— cursor p—

~— onload p—

Obrazek 4.10: Gramatika - kontext Frame
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- DN

— image p———

— button p——

— drawpane }—

— jointpane }—

— movepane

— imagepaint |

i label p——

— pairs p——

“— animation }—

Obrazek 4.11: Gramatika - kontext Controls

Wy 2 —@ N W2 e

Obrézek 4.12: Gramatika - definice neterminalu C (bilé znaky a komentére)

Obrazek 4.13: Gramatika - definice netermindlu W2 (jednorddkové bilé znaky)
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-

Obréazek 4.14: Gramatika - definice netermindlu W (vSechny bilé znaky)

-

false

$a9geges

Obrézek 4.15: Gramatika - ukazka gramatiky nacitani hodnoty - boolean

]

o () -

position

filename

onclick

Obrazek 4.16: Gramatika - ukazka zastupce Controls - image

DD—( position{ )—

int

©

int

J08

Obrézek 4.17: Gramatika - ukazka atributu - position
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nebyla natolik rozsdhla a tedy ani implementacné naroc¢néa, abych ji vénoval
vyssi davku usili. Pokud bych se rozhodl jit druhou cestou, pouzil bych na-
priklad Bison pro C++ (ktery s sebou ovSem také nese nutnost uceni se nové
syntaxe zapisu).

4.7.2.1 Programova realizace

V kédu je nadefinovano par zakladnich nacitacich funkci, které se staraji o vali-
daci a ulozeni ruznych hodnot (éislo, uvozovkovany text, pravdivostni hodnota,
...). Kazdy kontext (mysleno uzaviend logickd oblast konfigura¢niho souboru -
napiiklad Image, popisujici obrézek) je realizovan strukturou, do které se po-
moci diive zminénych funkci nac¢itd obsah zadany uzivatelem. Tyto struktury
jsou vklddany do dynamickych poli a fazeny.

Pri programovani bylo mysleno na pamétové optimalizace a tudiz zde fun-
guje koncept tzv. agregatoru. Agregator zjistuje, zda v systému jiz neni nade-
finovan stejny objekt (obréazek, text se stejnymi vlastnostmi, ...) a pokud ano,
nevytvari tuto strukturu znovu, nybrz pouze zavede symbolicky odkaz na jiz
vytvoreny objekt. Tohoto se vyuziva zejména prii definici fonti, obrazk nebo
tlacitek.

Po tdspésném precteni veskerych proménnych definujicich dany kontext
probihd kontrola povinnych argumentti. Chybi-li povinna vlastnost, program
zobrazi chybovou hlasku s popisem problému. Timto se docili celkové konzis-
tence vytvorené aplikace.

Oproti realizaci pomoci podpurné knihovny méa tento kéd méné tsporny
zapis, ale dle mého nazoru je daleko lépe citelngjsi. V kazdé fazi kodu je vidét,
co bude program provadét. Pripadné dodélavky ¢i opravy je velmi jednoduché
spravné zaclenit do kédu.
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KAPITOLA 5

Testovani

Nasledujici kapitola se snazi zhodnotit cely middleware a vytvorené aplikace
z hlediska funkénosti, stability i uzivatelské privétivosti. Predpoklada se do-
drzovani zakladnich norem, jak pro ipravu kédu, tak napt. pro korektni praci
s paméti a uzivatelskou privétivost.

5.1 Testy

Jednotlivé testy jsou rozdéleny do nésledujicich kategorii.

5.1.1 Testy prace s paméti

Pro potieby testovani prace aplikace s paméti bylo pouzito nastroje wval-
grind [27] a nadstavby pro grafické zobrazovani massif. Objektové oriento-
vany jazyk C++ se od svych konkurenti (napt. Java, C#) lisi mimo jiné
tim, ze nema vlastni garbage collector, neboli automatické uvolnovani nepo-
tFebné/dereferencované paméti. Tento tikon je tim padem zcela na bedrech
programéatora aplikace.

Nejvétsim uskalim pri testovani aplikaci vytvorenych pomoci middlewaru
je skutecnost, Ze samotné SDL (viz obsahuje tzv. memleaky (neuvol-
nénou pamét) pri konci programu. Po zkompilovani nejjednodussiho mozného
C++ kodu obsahujiciho zakladni funkcionalitu SDL ndm néstroj valgrind za-
hlési spoustu Spatné uvolnéné pameéti. V mé implementaci jsem dbal na to,
aby kazdy objekt vytvoreny na haldé byl pri zruseni fadné dealokovan. Néastroj
massif pri béhu ukazkovych aplikaci nevykazoval zadné anomaélie v pouzivani
pameéti.

5.1.2 Testy multiplatformnosti

Aplikace byly Gspésné nasazeny na stroje s opera¢nim systémem od spolec-
nosti Microsoft, jmenovité: Windows 7 Professional, Windows 7 Professional
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N, Windows 7 Home a Windows XP. Z linuxovych distribuci to byly Linux 17
Qiana, Ubuntu 12.04LTS, Ubuntu 14.04LTS, Debian 7 Wheezy LXDE. Pti-
prava systému pro otestovani korektniho béhu je velmi casové narocna a tudiz
zde uvedené platformy jsou znac¢né omezené co do poctu.

Do budoucna by bylo vhodné rozsitit testovaci platformy na linuxové stroje
jiné rodiny nez Debian, napiiklad OpenSuse, Fedora, Arch nebo Gentoo. Zda
je pritomnost podpurnych knihoven (SDL, Boost) na daném systému. Mid-
dleware byl vyvijen v linuxovém prostfedi, a proto se ocekdvané pri pfenosu
na Windows vyskytly nemalé problémy detailnéji popsané nize.

5.1.2.1 MPEG-2 Audio Layer III

Po prvni tspésné kompilaci zdrojového kédu a nasledném spusténi ukazkové
aplikace na platformé Windows se vyskytl problém s prehravanim hudebnich
souboru ve formatu MP3 (MPEG-2 Audio Layer III). Prubéh aplikace byl
korektni, ale pri pokusu zaviit aplikaci se na plose objevilo vystrazné okno
s chybou. Tuto chybu se po dlouhém badani podafilo nalézt v SDL knihovné
smpeg.dll. Na linuxovych strojich se vsak tato obtiz nevyskytla a proto jsem
po nékolika netspésnych pokusech odstranit chybu byl nucen docasné zakazat
podporu importu MP3 audio souboru do aplikace.

5.1.2.2 Kobdovani UTF-8

Dalsi obtize nastaly pri prenosu konfigura¢niho souboru vytvoreného v pro-
stfedi linuxu, kde je jako nativni kodovani textovych soubori pouzivano UTF-
8, do Windows. Pokud totiz uzivatel edituje takto preneseny konfigurac¢ni sou-
bor nékterym neinteligentnim textovym editorem (napf. notepad), ktery neza-
chova pavodni kédovani, a ulozi napt. v CP-1250, aplikace pti spusténi nahlasi
nekonzistenci tohoto souboru. Je tedy dilezité pii jakékoli tipravé téchto in-
formaci pouzivat vyhradné kédovani UTF-8.

5.1.3 Testy distribuéniho systému

Otestovani funkénosti sifovych modult a distribuce po lokalni siti LAN pro-
béhlo kompletné ve virtualizovaném prostiedi Virtualbox VM [16]. Jako hlavni
distribuéni server byl vybran systém Debian 7 Wheezy s nainstalovanym webo-
vym serverem HTTPD Apache 2 a predkonfigurovanou slozkou s aplikaci na
distribuci. Rozdélovani sitovych adres mél na starosti samotny Virtualbox. Kli-
enti (s nainstalovanymi knihovnami pro béh), postupné ruzné systémy z rad
Linuxu i Windows, nemély sebemensi problém pii pripojeni, stazeni aplikace
a nasledném spusténi.
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5.2. Zavér testu

5.1.4 Uzivatelské testy

Ztejmé nejobjektivnéjsi hodnoceni vyznamnosti ¢i uzitecnosti middlewaru miize
poskytnout zpétna vazba od budoucich tvirc multimedidlnich aplikaci. Pre-
dal jsem proto vyvojové prostiedi pro otestovani postupné péti lidem, kteri
méli pouze zakladni zkusenosti s programovanim, aby zhodnotili obtiznost vy-
tvareni aplikaci v middlewaru. Timto bych jim také rad podékoval za jejich
cas.

5.1.4.1 Metodika

Ukolem pro testujici bylo zhodnotit miru slozitosti psani aplikaci, intuitiv-
nost jazyka a moznosti middlewaru. Hodnotici se méli zamérit predevsim na
nésledujici body.

o Jazyk
e Dokumentace

e Vyslednd aplikace

Detailni popis metodiky testovani (dotaznik) naleznete v priloze
Na obrazku miizete vidét zpriamérované vysledky hodnoceni jednotlivych
kategorii uzivatelskych testi. Kategorie jsou barevné oddéleny postupné: ja-
zyk, dokumentace, vysledna aplikace a celkové hodnoceni. Graf je vygenerovan
pomoci nastroje Gnuplot [g].

Jedna vytka smérovala na samotny jazyk, a to, ze neni pouzito pro konfi-
guraci nékterého z existujicich znackovacich jazyku (napf. standardu XML).
Dalsim nedostatkem, se kterym jsem jiz pred zacatkem testovani pocital, bylo
malé mnozstvi ukdzkovych konfiguracnich soubori, kterymi by se vyvojar
mohl rychle inspirovat.

Do budoucna, pokud by se middleware ujal, by se jisté nasla Sirsi komunita
prispévateli, kterd by své ,zdrojové kdédy“ k aplikacim publikovala na verej-
nosti. Vseobecné panovala spokojenost s intuitivnosti jazyka a ocekavanym
chovanim aplikace. Moznosti jazyka (komponent) pokryly zakladni potieby
pro tvorbu jednodussich multimedidlnich aplikaci. Vyhledové by bylo velmi
vhodné vytvorit IDE prostredi pro generovani téchto konfigurac¢nich soubori,
nebot nyni pri pozicovani vSech elementt do aplikace je casto potieba pouzivat
nékterého z grafickych programu pro odecitani souradnic.

5.2 Zavér testu

Nejvice ¢asu vyhrazeného na opravovani nalezenych chyb nakonec zabralo pre-
neseni middlewaru na druhy operac¢ni systém. Celkové vsak béhem testi mi-

Vv
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5. TESTOVANT

Viysledloy dotaznilu
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Obrézek 5.1: Vysledky dotazniku z piflohy [C]

to, Ze samotna objemnost prace s sebou nese spousty chyb skrytych, které se
budou postupné objevovat az pii pripadném redlném provozu aplikace. Chyby
odhalené béhem samotného testovani byly Gispésné eliminovany a cely middle-
ware je plné funkéni.
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KAPITOLA 6

Centralni distribucni server

Nasazeni centralniho distribu¢niho serveru ma ulehéit praci napt. ucitelim
v pocitacovych ucéebnach. Na hlavnim stroji bude spustén HTTP webovy ser-
ver a pripravena struktura soubori pro stazeni a nasledné spusténi klientem.
Server timto bude umoznovat pohodlnou distribuci novych verzi aplikace.

6.1 Konfigurace serveru

Pro ptiklad jsem vybral operaéni systém Debian (velmi ¢asto pouzivany pravé
jako webserver) z rodiny Linuxovych distribuci, a to ve stabilni verzi 7.4.0
architektury AMDG64. Pro konfiguraci prostfedi mi velmi pomohly vyukové
materidly pro pfedmét BILAWD na FITu od Ing. Lukése Bafinky [3] a web
M. Docekala [6] o konfiguraci HTTPD Apache.

6.1.1 HTTPD Apache

P1i psani tohoto dokumentu je webserver Apache ve verzi 2.4, ale zdroje De-
bianu stale pouzivaji stabilni verzi 2.2. Stazeni a instalace se provadi velmi
jednoduse, jelikoz je HTTPD Apache zarazen v oficidlnich repozitarich Debi-
anu.

6.1.1.1 Stazeni a instalace
Nésledujici krok je tfeba provést pod opravnénim spravce (root), tedy pouzi-

jeme sudo.

sudo apt-get update
sudo apt-get install apache2

Webovy server se automaticky po tspésném provedeni prikazu spusti a

ve vétsiné pripadu se také zaradi mezi daemony, spousténé automaticky po
startu operac¢niho systému.
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6. CENTRALNI DISTRIBUCN{ SERVER

6.1.1.2 Nastaveni naslouchani

Pomoci programu netstat mtizeme zjistit, na kterych portech webovy server
posloucha. Vychozi nastaveni je port 80 na vsSech interface.

netstat -tlp —-—numeric-ports

V souboru /etc/apache2/ports.conf muzeme dodefinovat IP adresy a porty,
na kterych chceme pozadavky obsluhovat. Chceme-li server nechat naslouchat
na vsech dostupnych adresach s vychozim HTTP portem a povolit podporu
virtudlnich hostiteli, nechame v souboru nasledujici direktivy:

NameVirtualHost *:80
Listen 80

6.1.1.3 Vytvoreni virtualniho hostitele

Modul CHTTP middlewaru pouziva protokol HT'TP ve verzi 1.1, tudiz podpo-
ruje jmenné (name-based) virtudlni hostitele. Definice virtudlnich hostu jsou
standartné pro Debian umistény v adresafi /etc/apache2/sites-available v jed-
notlivych souborech. Novy zdznam donkey provedeme napt. zkopirovanim a
upravenim souboru default:

cd /etc/apache2/sites-available
sudo cp default donkey

Nasledné soubor donkey editujeme napr. editorem nano, samozrejmeé stale
S pravy roota:

sudo nano donkey

Takto néjak by mohl vypadat vysledny konfigurac¢ni soubor virtualniho
hostitele donkey.

<VirtualHost *:80>
ServerAdmin webmaster@localhost
ServerName www.donkey.edu
DocumentRoot /var/www/donkey

<Directory /var/www/donkey>
AllowOverride None
Order allow, deny
Allow from all
</Directory>

ErrorLog /var/log/apache2/donkey_error.log
Loglevel warn

</Virtualhost>
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6.2. Priprava adresarové struktury

Pokud pouzivate program nano, klavesova zkratka Ctri+O zajisti ulozeni
a Ctrl+X nasledné zavieni aplikace. Posledni kroky v nastaveni webserveru
jsou vytvoreni hlavniho adresare projektu, nacteni nové konfigurace a nasledny
restart HT'TPD Apache.

mkdir /var/www/donkey
sudo a2ensite donkey
sudo service apache2 restart

Nyni mtzeme virtualniho hostitele otestovat napriklad programem nc na-
sledovné:

nc localhost 80 << EOM
GET / HTTP/1.1
Host: www.donkey.edu

EOM

Pokud odpovéd serveru je 200 OK, vse je spravné nastaveno.

6.2 Priprava adresarové struktury

Do adreséare nadefinovaného v direktivé DocumentRoot souboru
/etc/apache?/sites-available/donkey, v nasem piipadé /var/www/donkey, na-
kopirujeme vSechny soubory nasi nové aplikace (v ukézce pouzivam testovaci
aplikaci examplel).

/var/www/donkey/
| _examplel/
animations
fonts
img
music
sounds
examplel.dky
| donkey.idx

Nésledné vygenerujeme do kofene webového serveru klientem vyzadovany
indexovy soubor donkey.idr napr. timto prikazem:

cd /var/wwu/donkey
find ./examplel -type f > donkey.idx
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6. CENTRALNI DISTRIBUCN{ SERVER

Soubor donkey.idx slouzi klientovi k namapovani adresarové struktury pro
nasledné stahovani. Soubor musi byt umistén v rootu HT'TP serveru, jinak jej
klient nenajde a zahlasi chybu. Pokud nevime IP adresu serveru, mizeme ji
zjistit z vypisu ifconfig, coz se nAm bude hodit pro tucely testovani v nasledujici
sekei.

ifconfig -a

6.3 Otestovani klientem
Na klientském stroji s prelozenym béhovym prostredim je nutné nejdiive
pridat DNS zaznam pro www.donkey.edu do souboru /etc/hosts v Linuxu

a %SystemRoot% | System32\drivers|etc\hosts ve Windows. Do souboru pfi-
ddme radek s zzz nahrazenou IP adresou Donkey webového serveru.

xxx www.donkey.edu
Naésledné spustime klienta.
./donkey www.donkey.edu

Dojde ke stazeni potfebnych souboril ze serveru a spusténi aplikace.
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KAPITOLA 7

Tvorba vlastni aplikace

Vytvorit vlastni aplikaci za pomoci middlewaru znamend z vétsi ¢asti napsat
konfigura¢ni soubor s pouzitim znackovaciho jazyka a vytvorit multimedialni
obsah, ktery budeme chtit pouzit. Jazyk a cely proces tvorby byl navrzen
tak, aby bylo zapotiebi co nejmensiho usili a zkuSenosti ze strany tvirce, pri
soucasném zachovani volnosti kreative.

7.1 Priprava

Ze zacatku je tfeba si pripravit multimedialni soubory, které v aplikaci hod-
ldme pouzivat. Obrazky, fonty, hudbu a vSechny tyto materidly nakopirovat
nejlépe do uzptsobené adresarové struktury samotného projektu. Stromova
struktura muze vypadat naptiklad jako na obrazku

projekt/
img
animations
fonts
music
sounds
projekt.dky

Obrazek 7.1: Doporucend struktura projektu

Pricemz soubor projekt.dky je konfigura¢ni dokument zapsany ve znacko-
vacim jazyce. Po vytvoreni struktury muzeme zacit psat definici aplikace do
tohoto souboru.
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7. TVORBA VLASTNI APLIKACE

7.2 Zaklad aplikace

Zaklad aplikace se definuje pomoci direktivy Application, kterda musi byt umis-
téna na zacatku konfigura¢niho souboru.

Application
:Title("Ukazkovy projekt")
:Resolution("1366","768")

Application kontext poskytuje vice nastaveni (viz [4.5.3.1)).

7.3 Definice obrazovek

Méme-li zdklad hotovy, muzeme zacit pridavat jednotlivé obrazovky. K tomu
slouzi direktiva Frame. Tu piseme do stejného souboru jako Application a
zalezi nam na poradi.

Application
:Vlastnosti

Frame
:Vlastnosti

Frame
:Vlastnosti

Pocet nadefinovanych obrazovek neni middlewarem limitovan - piseme je
opét do jednoho souboru pod sebe.

7.4 Triky pro testovani

Pro rychlejsi testovani aplikace je vhodné do prvniho nac¢itaného ramu pridat
na zacatek direktivu OnLoad s akci navigate a jako parametr uvést pravé
konfigurovany ram. Po spusténi aplikace se rovnou tvodni obrazovka zméni
na pozadovanou a neni tfeba prochazet celou aplikaci az ke kyzenému ramu.
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KAPITOLA 8

Ukazkova aplikace

Pro potreby testovani i ukazku funkénosti middlewaru jsem vytvoril prototyp
aplikace. Sklada se z konfigura¢niho dokumentu a multimedialnich soubor.
Tento vytvor by mél slouzit jako predloha pro realizatory vlastnich Donkey
aplikaci. Na CD disku v kapitole [B] jej naleznete pod nézvem examplel. Pti
jeho tvorbé jsem se snazil pokryt veskeré dostupné funkce a vlastnosti middle-
waru. Napady na realizaci riznych zadani obrazovek jsem cerpal také z knihy
autorky K. Bécker-braun, Rozvoj inteligence u déti od 3 do 6ti let [2].

8.1 Pozadavky

Nutnosti je prelozeny zdrojovy kéd middlewaru do podoby béhového prostredi
(bindrni soubor) podle opera¢niho systému, na kterém bude aplikace spusténa.
Pro nastaveni kompilatoru ve Visual Studiu je piithodné pouzit nidvod Setting
up SDL in Visual Studio.NET [10].

8.2 Spusténi

P1i spousténi nadefinované aplikace muzeme jit dvémi cestami.

8.2.1 Spusténi z lokalniho umisténi

Jsou-li vSechny potiebné soubory aplikace umistény na lokalnim disku a pfi-
praveno béhové prostiedi ve formé aplikace, bud pomoci prikazového radku
nebo tpravou vlastnosti aplikace, zaddme jako prvni parametr cestu k hlav-
nimu konfigura¢nimu souboru (mé pt¥iponu .dky) a spustime. Nezalezi pfitom
na typu adresy, muzeme zadat jak relativni tak absolutni cestu k souboru.

./donkey /home/donkey/projektl/projekt.dky
Donkey.exe projektl\projekt.dky
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8. UKAZKOVA APLIKACE

8.2.2 Spusténi ze vzdaleného umisténi

Modul CHTTP nam umoznuje nacitat aplikaci i ze vzdaleného serveru. Nut-
nosti je opét prelozené béhové prostiedi a funkéni sit mezi serverem a klientem.
Misto cesty ke konfigura¢nimu souboru zaddme bud IP adresu nebo hostname
(doménovy nazev) stroje, kde je spravné pripravena struktura soubort pro
stazeni. Po provedeni tohoto kroku se na lokdlnim tlozisti (tam, odkud byla
aplikace spusténa) zduplikuje stromova struktura nadefinovana ve specidlnim
souboru donkey.idz, ktery je umistén v kofenovém adresaii na serveru a mid-
dleware inicializuje béh programu.

Po skonceni stromova struktura zistava na lokalnim lozisti a je tedy
pripravena k opétovnému spusténi, nyni jiz pres postup v predchozim kroku

B2T

8.3 Prichod ukazkovou aplikaci

Zacatek prichodu aplikaci je vyobrazen na obrazku Jednoducha uvitaci
obrazovka se automaticky po osmi vtefinach prepne na dalsi v potadi diky
direktivé OnLoad a akci navigate s volitelnym druhym parametrem.

Nésleduje jednoduché procviceni matematickych schopnosti ditéte na pii-
kladu poc¢itani kruht (viz8.3)). Pfi chybné odpoveédi dojde k odsko¢eni na ram
na pét vtefin a zpét. Naopak pii spravném feseni se zobrazi obrazovka [8.5
a poté preskoci na dalsi ram v poradi.

Diky vlastnostem navigate _ nextOfPrevious a navigate _ previousFrame
lze tyto nadefinované obrazovky pouzivat na vice mistech, aniz by byla zame-
zena globalni funkénost (tzv. odkazy z nich nejsou definovany napevno).

Ctvrtym hlavnim ramem je kreslenf vlajky které funguje tak, ze uziva-
tel vybere barvu kliknutim, pfesune kurzor s barvou nad zamyslenou plochu
a opétovnym klikem dojde k obarveni celé oblasti. Po automatickém vyhod-
noceni se prejde na spojovacku lidské kostry s ndzvy jejich ¢asti[8.7]

Jakmile tispésné projdeme bludistém pospojovanim bodu, ¢ekd nas po-
sledn{ hra [8:9] kde mdme za tkol slozit pivodni obrazek pfetahovdnim jeho
casti na spravnd mista. Pokud tispésné vyresime i tuto, dostaneme se na zave-
recnou obrazovku [8.10} Poté, co dojde ke kliknut{ na obrdzek hada, se ukondci
cela aplikace.
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8.3. Priichod ukazkovou aplikaci

33 VTET v ZRRAVHE AFLIKAD
MFN PRO PETI!

a

Obrazek 8.1: Uvodni obrazovka ukézky (zdroje obrazka [15], [12])

POMOZ SYCAKOVI VWRENT PEXESO!

T R L
| =HN=H =
ol = (ol 3

Obrazek 8.2: Obrazovka 2 - pexeso (zdroj obrazku [17])
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8. UKAZKOVA APLIKACE

POMOZ VCELCE
SPaSTET KOLECKA A OBRAZKLY

Obréazek 8.3: Obrazovka 3 - matematika (zdroj obrazku [14])

Obrazek 8.4: Ra4m oznamujici chybnou odpovéd
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8.3. Priichod ukazkovou aplikaci

ZVLADL 79 T

Obrazek 8.5: Ram oznamujici spravnou odpovéd (zdroj obrazku [18])

MAKRESL VLA CESKE TEPUELIKY

Obrazek 8.6: Obrazovka 4 - kresleni
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8. UKAZKOVA APLIKACE

posPOaRT RIZHE CALTI TELS

& CHORIELD

Obrézek 8.7: Obrazovka 5 - spojovacka (zdroj obrézku [19])

LTEE 2 BLUPIETE YEN/

Obrazek 8.8: Obrazovka 6 - bludisté (zdroj obrazku [20])
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8.3. Priichod ukazkovou aplikaci

POSKLARET KOUSKY OBRAZCU TAM, KAM PATE

Obrazek 8.9: Obrazovka 7 - skladani obrazku (zdroj obrazku [13])

HURA! YWRESIL I35 SPRAVNE VEECHMY (koLYy!

Obrazek 8.10: Zavérecna obrazovka ukézky (zdroj obrazku [17])
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Zaver

V této praci se podarilo realizovat middleware pro vyvoj aplikaci pro déti,
ktery je spustitelny jak pod platformou Windows tak pod Linuxem. Pomoci
programovaciho jazyka C++4 s nadstavbami se povedlo docilit dokonale por-
tabilniho software.

Soucésti prace je vytvoreny popisovaci jazyk, ktery dovoluje pouzivat rtizné
tématicky zamérené komponenty middlewaru a detailni konfigurovatelnosti
umoznuje tvorbu aplikaci na miru. Realizaci jsou splnény vSechny pozadavky
zadani a vysledny middleware je spustitelny. Lze vytvaret multimedidlni apli-
kace s minimem usili a zkusenosti. Takto vytvorené programy podporuji ani-
mace, zvuky, umoznuji nac¢itani obrazkt a ovladani pomoci mysi.

Nasazeni vysledku mé prace je velmi vhodné do ucebnich prostor skol i
domaécnosti, pro vyuku déti predskolniho a Skolniho véku. Zaroven vérim, ze
mé potencidl stat se vyznamnym zastupcem v oboru tvorby vyukovych apli-
kaci. Neplanovanym vedlejsim produktem je, ze middleware lze nasadit do-
konce jako napt. prezentovaci systém, ktery navic podporuje vice platforem.
7 duvodu, zZe software nebyl prvoplanové pro tento tucel vytvaren, je psani

V druhé casti prace jsem se vénoval nastaveni centralniho distribu¢niho
serveru, jeho instalaci a rozbéhnuti ukazkové testovaci aplikace. Regen{ je ur-
¢ené predevsim pro tcely nasazeni v ucebnich prostorach skol, které si nemo-
hou dovolit kupovat drahé licence vyukovych programt. Hlavnim pfinosem je
usetfeni drahocenného casu realizatorim a umoznéni rychlé distribuce mezi
zaky.

Samotny middleware je pomérné jednoduse rozsifitelny o nové speciali-
zované komponenty a funkcénost. V budoucnu planuji pracovat na rozvoji a
vérim, ze dokaze naplnovat podstatu, pro kterou byl vytvoren.
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PRILOHA A

Seznam pouzitych zkratek

API Application Programming Interface
GUI Grafical User Interface

HTTP HyperText Transfer Protocol

IDE Integrated Developing Environment

IP Internet Protocol

JVM Java Virtual Machine

LAN Local Area Network

LTS Long Term Support

LXDE Lightweight X11 Desktop Environment
MP3 Moving Picture Experts Group Layer 3
MVC Model View Controler

OS Operacni systém

UTF-8 UCS Transformation Format
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PRILOHA B

Obsah prilozeného CD
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B.

OBSAH PRILOZENEHO CD
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L bin/ o Slozka s prelozenym middlewarem
windows/
Donkey.eXe ....ooiiiiiiiiiiinnninnn... Windows 7 middleware
* A1l oo Knihovny nutné k béhu
linux/
Ldonkey ...................... Linux debian x86__64 middleware
N« o o Dokumentace
html/ oo Doxygen dokumentace
DD/ PDF tohoto dokumentu
donkey/ ............... Piirucka popisovaciho jazyka + gramatika
| examplel/ ... Ukéazkova aplikace
animations/
examplel . dKy......ooviiiiiiiiiiiiiiia Konfigurac¢ni soubor
fonts/
img/
LICENSE .. .viiiiiiiiii e Odkazy na autorska dila v ukazce
music/
README. ...ttt Jak spustit aplikaci
sounds/
| INSTALL.........ccvvvvvenn. Prirucka pro preklad zdrojovych souboru
| Makefile .....oovvviiniinnininnnnnnn. Makefile pro preklad na linuxu
L README ..ot e Hlavni rozcestnik CD
e o3 o TP Zdrojové soubory middlewaru
O+ PP Hlavickové soubory middlewaru



PRILOHA C

Dotaznik - testovani middlewaru

Vytvorte prosim krdtkou testovaci aplikaci pomoci jazyka Donkey a priloZené
dokumentace a zhodnotte celyj proces. V hodnoceni nasledujicich aspekti pou-
Zivejte, prosim, stupnict bodu od 1 do 10, pricemz 10 je nejuyssi spokojenost.

Hodnoceni jazyka Donkey

Syntaxe - srozumitelnost znacek

Zda anglické popisy a ndzvy jednotlivych sekci/vlastnosti ddvaji smysl v kon-
textu vytvareni aplikac.
12345678910

Gramatika

Zda v gramatice jazyka nepostrdddte nekterou funkcnost.
12345678910

Kreativni moZnosti

Jednoduchost realizace vymyslengch ndpadi (obrazovek a komponent) v jazyce

Donkey.
12345678910

Forma zapisu

Moznosti strukturalizace jednotlivych funkcénich prvki v jazyce.
12345678910
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C. DOTAZNIK - TESTOVAN{ MIDDLEWARU

Chybova hlaseni

Uzitecnost informaci z chybovych hldseni pri poruseni pravidel jazyka.
12345678910

Dokumentace

Uzivatelska dokumentace k jazyku

12345678910

Programatorska dokumentace

12345678910

Mnozstvi ukazkovych materialta

12345678910

Hodnoceni vysledné aplikace

Jednoduchost tvorby
12345678910

Shoda oc¢ekavani a vysledku

12345678910

Podpora multimedialnich typua

12345678910

Plynulost aplikace
12345678910

Odolnost aplikace vici chybam a chybnym vstuptim

12345678910

Celkové hodnoceni

Celkové hodnoceni prace jako celku vyjadrené body.
12345678910

68



Dopliujici poznamky /nipady

Dékuji.
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