Výber technológií

Programovacie jazyky
C++

+ rýchloť

+ všetci členovia tímu majú znalosť C++

+ nevyžaduje žiadne runtime knižnice

+ existuje veľké množstvo knižníc uľahčujúcich vývoj aplikácií
- nemanažovaný kód, zvýšené riziko chyby, neuvoľnenia pamäti, …

- komplikované používanie ActiveX a COM objektov
Delphi

+ rýchlosť

+ nevyžaduje žiadne runtime knižnice

+ jednoduché používanie ActiveX a COM objektov

+/- existuje značné množstvo knižníc, nie však až v takom rozsahu ako pre C++

- s Delphi majú skúsenosti len dvaja členovia tímu

- nemanažovaný kód, zvýšené riziko chyby, neuvoľnenia pamäti, ...

C#

+ existuje veľké množstvo knižníc uľahčujúcich vývoj aplikácií
+ jednoduché používanie ActiveX a COM objektov

+ jednoduchá syntax jazyka

+ manažovaný kód, chránená pamäť, automatické uvoľňovanie pamäte

- rýchlosť (interpretovaný kód)

- vyžaduje Microsoft.NET framework
- s C# majú skúsenosti len traja členovia tímu

Java
+ existuje veľké množstvo knižníc uľahčujúcich vývoj aplikácií
+ jednoduchá syntax jazyka

+ manažovaný kód, chránená pamäť, automatické uvoľňovanie pamäte

- neumožňuje používať ActiveX a COM objektov

- rýchlosť (interpretovaný kód)

- vyžaduje Java Virtual Machine
- s Javou majú skúsenosti len traja členovia tímu

- problematické vytvorenie neštandardného používateľského rozhrania

Tvorba používateľského rozhrania
Macromedia Flash

+ jednoduché vytvorenie neštandardného používateľského prostredia

+ existujúca knižnica štandardných ovládacích prvkov (tlačidlá, edit boxy ...)
+ podpora tvorby animácií

+ skriptovací jazyk na vytvorenie interaktívneho prostredia

+ podpora pre pokročilé grafické efekty
+ objektovo orientovaný prístup k jednotlivým prvkom rozhrania
- nevyhnutné distribuovať a inštalovať Flash Player spolu s výsledným programom
- nepriame prepojenie medzi hosťujúcou aplikáciou a Flash komponentom

Windows GUI

+ bez nevyhnutnosti distribuovať a inštalovať ďalší softvér spolu s výsledným programom

+ jednoduchá komunikácia medzi aplikáciou a prvkami používateľského rozhrania
+/- existujúca knižnica štandardných ovládacích prvkov (ale neumožňuje používanie skinov)

- komplikované vytvorenie neštandardného používateľského prostredia

- neexistujúca podpora tvorby animácií

- neexistujúca prodpora pre pokročilé grafické efekty

-/+ neexistuje objektovo orientovaný prístup k jednotlivým prvkom rozhrania (je však možné použiť niektorú OO knižnicu – VCL, MFC atd.)
DirectX
+ podpora tvorby animácií (avšak nie na takej úrovni ako Flash)

+ podpora pre pokročilé grafické efekty

+ jednoduchá komunikácia medzi aplikáciou a prvkami používateľského rozhrania

+ objektovo orientovaný prístup k jednotlivým prvkom rozhrania

- nevyhnutné distribuovať a inštalovať DirectX spolu s výsledným programom

- neexistuje knižnica štandardných ovládacích prvkov (tlačidlá, edit boxy ...)
Prepojenie aplikácie s Flash komponentom
Propojenie aplikácie s Flash komponentom sa realizuje technológiou ActiveX, ktorá umožňuje vytvárať znovupoužiteľné komponenty použiteľné v aplikáciách bez obmedzenia jazyka, v ktorých sú tieto aplikácie písané.

Flash komponent obsahuje metódy, ktoré umožňujú hostiteľskej aplikácii volať ActionScript funkcie vo vnútri nahratého Flash súboru a naopak, umožňuje volať funkcie hostiteľskej aplikácie vo prostredníctvom ActionSrciptu.
Príklad volania funkcie ActionScriptu z hostiteľskej aplikácie v jazyku C#:

String request = "<invoke name=\"testExternalAPI\"><arguments><string>foo</string></arguments><invoke>";

try {

this.flashResponse_txt.Text = this.flashControl.CallFunction(request);

} catch(System.Exception e) {

this.flashResponse_txt.Text = e.ToString();

}

Po vykonaní tohto kódu dôjde k zavolaniu ActionScript funkcie testExternalAPI, ktorej bude predaný jeden parameter typu reťazec.
Opačým smerom sa komunikácia realizuje prostredníctvom naviazania metódy na udalosť FlashCall 

this.flashControl.FlashCall += new AxShockwaveFlashObjects._IShockwaveFlashEvents_FlashCallEventHandler(this.onFunctionCallFromFlash)

private void onFunctionCallFromFlash(object sender, AxShockwaveFlashObjects._IShockwaveFlashEvents_FlashCallEvent evt)

{

this.flashRequest_txt.Text = evt.request;

this.flashControl.SetReturnValue("<string>String sent from C#</string>");

}
Vyvolanie udalosti FlashCall sa udeje zavolaním nasledujúcej ActionScript funckcie:

var retval = ExternalInterface.call("randomHostMethod", "Parameter from Flash");
Premenná retval bude po tomto volaní obsahovať reťazec „String sent from C#”.
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