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Zachwy¢ uzytkownikow nowym interfejsem!

* Jak tworzy¢ dynamiczny ukfad graficzny?
* Jak konstruowac i obstugiwac ,skorki”?
* Jakie mozliwosci daja filtry?

Czy wiesz, na co w pierwszej kolejnoSci zwracaja uwage przecietni uzytkownicy Twojej
aplikacji? Jezeli myslisz, ze na jej mozliwosci, jeste$ w niematym btedzie! To interfejs
uzytkownika jest tym, co wywiera na nich najwieksze wrazenie! Najwazniejsze, aby
wiasnie ten element byt estetyczny, ergonomiczny, dynamiczny oraz funkcjonalny! Musi
byC takze szybki i wzbudzac¢ zazdro$¢ innych programistow. Flex to najlepsza odpowiedz
na Twoje potrzeby. To niezwykte narzedzie firmy Adobe pozwoli Ci na wygodne
tworzenie aplikacji o duzych mozliwosciach i eleganckim wygladzie.

Autorzy ksiazki ,Flex 3.0. Tworzenie efektownych aplikacji” skupiaja swoje sity na
przekazaniu Ci tajnikow projektowania atrakcyjnego interfejsu uzytkownika. W trakcie
lektury dowiesz sie m. in., jak rozmieszczac¢ komponenty, programowac obstuge ,,skorek”
czy zapewniac atrakcyjny wyglad rozmaitym elementom interfejsu. Dowiesz sie takze,
jak dobraé wiasciwy kroj i rozmiar czcionek oraz wykorzystac dostepne efekty wizualne.
W IV czeSci ksiazki znajdziesz zbior cwiczen wraz z rozwigzaniami - dzigki nim
ugruntujesz i poszerzysz swoja wiedze. Jezeli chcesz zachwyci¢ uzytkownikéw Twojej
aplikacji nowym interfejsem, to idealna lektura dla Ciebie!

¢ Podstawy Adobe Flex oraz Adobe AIR

» Tworzenie dynamicznego uktadu graficznego

* Wykorzystanie arkuszy stylow

* Tworzenie ,skorek” - rozwiazania programowe oraz graficzne

* Dostosowanie komponentow wizualnych do Twoich potrzeb

e Dobor odpowiednich krojow i rozmiardw czcionek

e Zastosowanie filtrow

* Wykorzystanie efektow i przejs¢

* Integracja z Flashem

« Cwiczenia praktyczne (m.in. tworzenie ,,skérek”, okno czatu, arkusze styléw)

Opanuj mozliwosci Adobe Flex w zakresie tworzenia atrakcyjnego interfejsu uzytkownika!
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Adobe Flex i AIR

dobe Flex jest frameworkiem zaprojektowanym specjalnie na potrzeby tworzenia

bogatych aplikacji internetowych (RIA). Jego ,,sercem” jest Adobe Flash Player, ktory
od dawna stuzy do dostarczania wyrazistej i zajmujacej zawartosci zgodnej z glownymi
przegladarkami internetowymi dziatajacymi w kilku systemach operacyjnych. Dzigki
odtwarzaczowi Flash Player we Fleksie mozna przygotowa¢ co$ wiecej niz tylko proste
rozwigzania typu ,,link do strony” i zastosowac elastyczne i ciekawe interakgcje. Takie podejscie
pozwala uzytkownikom wykona¢ wigcej zadan za jednym razem bez niebezpieczenstwa
powolnego od$wiezania strony i stopniowego pobierania jej zawartosci.

Framework Flex oferuje rozszerzalny zestaw wizualnych i niewizualnych komponentéw
podobnych do tych, ktére dostepne sa w wielu desktopowych $rodowiskach dla deweloperow.
Sa to na przyklad siatki danych, kontenery definiujace uktad graficzny czy kontrolki
zapewniajace interakcje. Komponenty te w polgczeniu z interesujacg zawartoscig i ruchem
mogg postuzy¢ do zaimplementowania elementéw dajgcych duzy komfort pracy.

Platforma AIR (ang. Adobe Integrated Runtime) pozwala deweloperom przenies$é
rozwigzania wykorzystujace HTML, AJAX czy Flash do aplikacji desktopowych. Gdy polaczy
sie to z Fleksem, AIR daje mozliwo$¢ tworzenia aplikacji desktopowych réwnie fatwo, jak
w przypadku bogatych aplikacji internetowych. Te cechy, dotaczajac jeszcze mozliwos¢
uruchamiania aplikacji z menu Start lub doka w Mac OS, ustawiajg aplikacje AIR na tym
samym poziomie, na ktérym znajduja sie najlepsze programy, takie jak Microsoft Office,
Adobe Photoshop itp.

Spotecznos¢ skupiona wokét Fleksa gwalttownie urosta, dostarczajac dodatkowe biblioteki
komponentdéw, frameworki aplikacji oraz duzy wybdr innych przydatnych zasobéw. Mozna
je potraktowac jako $rodek do rozwijania Fleksa lub poczatkowy punkt zupelnie nowego
kierunku rozwoju. Wszystkie te czynniki sprawiaja, ze Flex jest atrakcyjnym narzedziem
stuzacym do tworzenia interesujacych rozwigzan w $§wiecie RIA.
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Framework Flex 3.0

Gtoéwna czgé¢ frameworku Flex sklada sie z bogatego zestawu wizualnych komponentéw,
dzigki ktérym mozliwe jest szybkie budowanie i dostarczanie bogatych aplikacji
internetowych. Podczas pracy w aplikacji uzytkownicy widza te komponenty i wchodza
z nimi w interakcje. Z tego wzgledu istotne jest, by dobrze poznac¢ ich mozliwosci, a takze
ograniczenia. W kazdym przypadku masz mozliwo$¢ zupetnego dopasowania wygladu
i zachowania do oczekiwan uzytkownikdow.

Dynamiczny uktad graficzny

Jedna z bardziej przydatnych mozliwoéci oferowanych przez framework Flex jest tworzenie
dynamicznych uktadéw graficznych. Wizualna struktura fleksowej aplikacji moze
przystosowywac sie do zawartosci i kolejnych zadan uzytkownikéw. Komponenty moga
dynamicznie zmienia¢ swoje wlasciwosci na wiele sposobow, pomagajac prowadzi¢
uzytkownikow wlasciwag drogg, zwalniaé przestrzen ekranowg lub odstania¢ odpowiednie
fragmenty zawartosci.

Rozbudowa wizualnych komponentow

Flex jest dostarczany z wieloma wizualnymi komponentami, ktére moga postuzy¢
do utworzenia w pelni funkcjonalnej aplikacji. Komponenty dzielg sie na kontenery,
ktdre tworzg uklad graficzny, oraz kontrolki, ktérych zadaniem jest obstuga interakeji.
Wykorzystanie komponentéw dostarczonych z nowga instalacjg Fleksa zaréwno

do budowania prototypow, jak i ,,dopieszczania” aplikacji przeznaczonej do wdrozenia
jest stosunkowo proste.

Komponenty Fleksa mogg by¢ zmieniane i rozbudowywane w celu utworzenia wlasnych
komponentdéw. Dzigki wlozeniu odrobiny czasu i wysitku w przygotowania utworzone
komponenty moga mie¢ modulowa budowe i by¢ wykorzystywane w wielu aplikacjach.
Opisane mozliwoéci spoleczno$¢ Fleksa wykorzystata do tworzenia zréznicowanych
komponentéw wizualnych udostepnianych wszystkim, ktérzy chca z nich skorzystac.
Na przyklad w bibliotece FlexLib typu open source, zawierajacej komponenty interfejsu
graficznego, mozna znalez¢ komponent rozszerzajacy kontrolke Fleksa TabNavigator o nowe
mozliwosci (patrz rysunek 2.1). Komponenty z biblioteki FlexLib umieszczono na stronie
http://code.google.com/p/flexlib/.

Wiasny wyglad

We frameworku Flex poza rozbudowa funkcjonalnosci wizualnych komponentéw mozna
rowniez dopasowac ich wyglad w taki sposdb, by zgadzal sie z projektem graficznym,
z uwzglednieniem najmniejszych szczegétéw. Mozna dostosowa’ kursory, zdefiniowac
palety koloréw i przeprowadzi¢ wiele innych operacji. Dzigki temu mozliwa jest zmiana
wlasciwosci, tworzenie wlasnych grafik, osadzanie czcionek oraz programowe rysowanie
elementow.



Framework Flex 3.0

Zaktadka 46| Zaktadka 5 Zaktadka 6 -

Zawartose dla: Zakiadka 4

Kliknij zakiadke, aby zmieni¢ panel,

Panel 1 Panel 2 Panel 3

Kontener TabMavigator: Panel 1

Programistyczna zrmiana wyswietlanego panelu za pomocy przyciskdw,

| Wybierzzaldadka 1 | | Wybierzzaldadke 2 | | Wiybiers zaldadke 3 |

Rysunek 2.1. W bibliotece FlexLib dostepny jest komponent SuperTabNavigator (na goérze),
ktdry rozszerza mozliwosci domysinej kontrolki TabNavigator (na dole) o takie funkcje, jak
przemieszczanie zaktadek, zamykanie ich oraz przemieszczanie poza widoczny obszar okna

Mozna réwniez wykorzysta¢ integracje z aplikacjami z pakietu Adobe Creative Studio,
takimi jak Flash, Fireworks, Photoshop czy Illustrator, aby sprosta¢ nawet bardziej ztozonym
projektom. W konicu to te modyfikacje wygladu wspieraja inne aspekty dobrze zaplanowane;j
aplikacji, dajac mozliwo$¢ tworzenia zapadajacych w pamiec projektow. Poswiecenie czasu
na dopracowanie projektu pozwala utworzy¢ aplikacje wyrézniajaca si¢ na tle
konkurencyjnych rozwigzan (patrz rysunek 2.2).

_Domysiny praycisk_

Rysunek 2.2. Dostosowanie wygladu fleksowych komponentéw
— w tym przypadku przycisku

Flex udostepnia dla bitmap zestaw réznorodnych efektéw, nazywanych filtrami, oraz
mechanizméw mieszania koloréw, dzieki ktérym do elementéw fleksowej aplikacji mozna
zastosowac operacje znane z Photoshopa. Cienie, poswiaty czy efekty kolorystyczne moga
postuzy¢ do wyeksponowania pewnych elementéw i przyciggniecia uwagi uzytkownikow.

Potega ruchu

Animacje s podstawowym elementem we Flash Playerze, wiec Flex daje mozliwos¢
wykorzystania ich na wiele sposobow. Dostepne sg efekty oparte na ruchu, dzieki ktérym
komponenty mogg w dowolnym momencie interakcji z uzytkownikiem rozswietli¢ sie,
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przesunacé czy przeskalowad, a takze na przyklad odtworzy¢ dzwigk. Wykorzystanie ruchu
moze doda¢ do fleksowych aplikacji catkiem nowy wymiar i sprawic, by staly sie jeszcze
bardziej dynamiczne.

We Fleksie zabawe w od$wiezanie strony i fadowanie statycznej zawarto$ci zamieniasz
na dynamiczne i ciekawe przejécia miedzy widokami. Uktady graficzne mogg si¢ ptynnie
zmienia¢, na wlasciwoéci wizualne moga wplywa¢ dzialania uzytkownika, a widoki moga
zyska¢ zupelnie inne znaczenie, dzigki czemu uzytkownicy fatwiej odnajda zawartos¢,
ktorej szukajg.

Budowanie aplikacji we Fleksie

Do definiowania réznych elementow bogatej aplikacji internetowej we Fleksie jest
wykorzystywany jezyk znacznikow oparty na XML-u, nazwany MXML. Wszystko,

co zostanie opisane w tym jezyku — od kontrolek interfejsu uzytkownika po struktury
danych i efekty graficzne — jest ttumaczone przez kompilator na jezyk ActionScript, przy
czym to odwzorowanie jest bardzo bezposrednie. Przycisk opisany w MXML-u staje si¢
w jezyku ActionScript instancja klasy Button, zainicjowang parametrami okreslonymi
w znaczniku. Wszystkie klasy utworzone w jezyku ActionScript réwniez sg dostepne
w MXML-u.

Wykorzystanie MXML-a do budowy fleksowych aplikacji upraszcza tworzenie uktadu
graficznego, a wiele meczacych prac niezbednych do polaczenia elementow aplikacji zostaje
przeniesionych na wyzszy poziom abstrakgji. Z tych wzgledow MXML jest odpowiedni
zaréwno do szybkiego tworzenia prototypow, jak i wysokiej jakosci aplikacji przeznaczonych
do wdrozenia.

Flex 3 SDK i kompilator MXML-a

Aplikacje we Fleksie mozna tworzy¢ catkowicie za darmo, korzystajac z edytora tekstowego
i pakietu Flex SDK (ang. Software Development Kit), ktory zawiera framework Flex oraz
kompilator MXML-a (MXMLC). Za jego pomoca mozna polaczy¢ kod i zasoby w dziatajaca
fleksowa aplikacje. Nie jest to jednak wygodna metoda pracy, zwlaszcza wtedy, gdy wymagane
jest szybkie tworzenie aplikacji.

Firma Adobe udostepnia narzedzie Flex Builder, ktére powstato na podstawie platformy
Eclipse. Jezeli korzystasz juz ze srodowiska Eclipse, ze strony Adobe mozesz pobra¢ wtyczke
Flex Buildera. Efekt obu opisanych rozwigzan jest taki sam. Narzedzie to jest dostepne
na platformy Windows, Mac OS X oraz Linux. Wiecej na ten temat mozna znalez¢ na stronie
http://www.adobe.com/products/flex.

Uwaga

Studenci moga bezptatnie korzysta¢ z Flex Buildera. Poza tym firma Adobe oferuje
60-dniowg wersje prébng. Wiecej szczegdétdw mozna znaleZé na stronie
www.adobe.com.



Budowanie aplikacji we Fleksie

Flex Builder udostepnia zestaw wydajnych funkcji pomagajacych szybko tworzy¢ nie
tylko fleksowe aplikacje, ale rowniez rozwigzania dla platformy AIR. Podczas pracy z kodem
MXML, ActionScript i CSS dostepne s3 funkcje kolorowania kodu, podpowiedzi,
uzupelniania sktadni i wiele innych. Mozna réwniez przelacza¢ sie miedzy widokiem zrédla
(ang. source) i projektu (ang. design), majac w ten sposéb dostep do wizualnej reprezentacji
aplikacji. Jest jeszcze wiele innych funkgji utatwiajacych tworzenie aplikacji i pomagajacych
szybko realizowa¢ przedsigwziecia.

Pakiet Adobe Creative Suite

W niektérych sytuacjach bedziesz chcie¢ znalez¢ rozwigzania pozwalajace spersonalizowac
interfejs uzytkownika i wyglad calej aplikacji. Przygotowanie aplikacji z oryginalnym
wygladem pozwala wyrdzni¢ si¢ na tle konkurencji, ugruntowa¢ marke i podarowaé
uzytkownikom projekt graficzny zwiekszajacy komfort pracy. Zestaw elementéw graficznych
dla aplikacji mozna oczywiscie utworzy¢ w réznych programach graficznych, jednak sktadniki
pakietu Adobe Creative Suite dostarczaja wiele funkgji bezposrednio powigzanych z Fleksem
(patrz rysunek 2.3). W dalszej czedci ksigzki zapoznasz si¢ z tymi mozliwosciami i jezeli
chcesz, mozesz sprébowac popracowac w tych programach, korzystajac z darmowych wersji
testowych dostepnych na stronie http://www.adobe.com/downloads/.

Rysunek 2.3. Pakiet Adobe Creative Suite ztozony z narzedzi powigzanych z Fleksem: Adobe
Illustrator, Flash, Fireworks i Photoshop. (Materiaty graficzne firmy Adobe zostaty
przedrukowane za zgoda firmy Adobe Systems Incorporated)

Dystrybuowanie fleksowych aplikacji

Fleksowe aplikacje sg dystrybuowane w postaci plikéw SWF uruchamianych w przegladarce
internetowej, w ktorej sa odtwarzane we Flash Playerze. Moga zajmowac¢ cale okno lub
mieszac si¢ z inng zawarto$cig HTML-a. Ten sam kod Zrédlowy moze postuzy¢

do zbudowania desktopowej aplikacji uruchamianej za pomoca Adobe Integrated Runtime.
Aplikacje AIR dzialaja w systemach Mac OS X, Windows oraz Linux, wiec wystarczy raz
je utworzy¢, by mogly zosta¢ wdrozone na wielu platformach (patrz rysunek 2.4).
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Rysunek 2.4. Fleksowe aplikacje moga by¢ uruchamiane w przegladarce internetowe;j
lub dostarczane w postaci aplikacji AIR z wykorzystaniem tego samego kodu Zrodtowego.
(Materiaty graficzne firmy Adobe zostaty przedrukowane
za zgoda firmy Adobe Systems Incorporated)

Podsumowanie

Framework Flex udostgpnia wydajne $rodowisko tworzenia aplikacji, dzigki ktéremu mozna
szybko opracowac¢ wysokiej jakosci rozwigzania. Podczas tworzenia we Fleksie aplikacji
mozna skorzysta¢ z réznych narzedzi programistycznych i projektanckich. Gdy projekt jest
juz gotowy do wdrozenia, aplikacja moze by¢ uruchamiana w oknie przegladarki lub moze
sta¢ sie dzieki platformie AIR typowg aplikacja desktopowa, opartg na tym samym kodzie
zrodlowym.

W kolejnym rozdziale poznasz wybrane wizualne komponenty oferowane przez Flex,
zaczynajac od uktadu graficznego. Podczas projektowania aplikacji uktad graficzny jest
pierwsza sprawa, o ktérej nalezy pomysle¢. Okresla on powigzania miedzy skladnikami
aplikacji i w wielu sytuacjach odpowiada przygotowanym wczeéniej modelom aplikacji
i diagramom interakgji.
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