Interaktívna plocha
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Úvod
V roku 1998 sa vo Viedni konal prvý ročník medzinárodnej súťaže Europrix Multimedia Award. Odvtedy už uplynulo 10 rokov a súťaž je známa už v celej Európe. Hlavnou myšlienkou tejto súťaže je podporiť mladé talenty. Súťaží sa v deviatich kategóriách: 
· Online / web projekty
· Offline projekty / interaktívne DVD
· Aplikácie pre mobilné telefóny
· Hry
· Interaktívna počítačová grafika
· Interaktívna inštalácia
· Interaktívna televízia
· Užitočný nástroj a rozhranie pre dizajnérov
· Digitálne video a animácie
Za 10 rokov pôsobenia sa Europrix Multimedia Award prepracoval na prvé miesto v oblasti inovatívnych multimediálnych projektov. Tieto projekty sú zaujímavé najmä prínosom nových riešení, vysokokvalitným spracovaním a jednoduchosťou použitia.

Najlepšie riešenia získajú cenu Europrix Top Talent Award. Cena je určená mladým profesionálom a študentom, ktorí pracujú na inovatívnych projektoch v oblasti e-obsahu a dizajnu. Účastníci súťaže musia byť vo veku do 30 rokov a pochádzať z jedného z 27 členských štátov EÚ alebo krajín EFTA, Chorvátska, Izraela, Srbska alebo Turecka.

Naša fakulta sa v rámci tímového projektu už štvrtýkrát zapojila do tejto súťaže a dvakrát si zo súťaže odniesla pečiatku kvality. Náš tím sa bude snažiť, aby sa zachovala tradícia. Tento dokument pojednáva o produkte, ktorý vytvoril tím číslo 10 – Kozmonauti. Dokument sa skladá z úvodu do problematiky, slovníku pojmov a použitých skratiek a piatich kapitol.

Kapitola 1 – Analýza
Kapitola 2 – Špecifikácia riešenia
Kapitola 3 – Návrh riešenia
Kapitola 4 – Prototypovanie
Kapitola 5 – Implementácia

Kapitola 6 – Testovanie
Kapitola 7 – Zhodnotenie 

Kapitola 8 – Zdroje použité pri tvorbe dokumentácie
Slovník pojmov a použité skratky
Active Desktop – Technológia MS Windows umožňujúca pridať HTML obsah na plochu

API - application programming interface, rozhranie pre programovanie aplikácií. Tento termín je používaný v programovaní. Ide o zbierku funkcií a tried (ale aj iných programov), ktoré určujú akým spôsobom sa majú funkcie knižníc volať zo zdrojového kódu programu.

CSS - Cascading Style Sheets, Kaskádové štýly sú jednoduchý mechanizmus na vizuálne formátovanie internetových dokumentov.

Desktop - v kontexte tohto dokumentu pracovná plocha MS Windows

EFTA - European Free Trade Association, Európske združenie voľného obchodu 

ETTA - Europrix Top Talent Award 
EÚ – European Union, Európska únia
HTML - HyperText Markup Language, je značkový jazyk určený na vytváranie webových stránok a iných informácií zobraziteľných vo webovom prehliadači.
IP - Internet Protocol, základný komunikačný protokol Internetu

PC - Personal computer, osobný počítač
PHP - Hypertext Preprocessor, je populárny skriptovací programovací jazyk, ktorý sa používa najmä na programovanie klient-server aplikácií (na strane servera) a pre vývoj dynamických webových stránok.

RIA - Rich Internet applications, obohatená internetová aplikácia

RSS - Rich Site Summary, technológia na obnovovanie obsahov webových stránok
URL - Uniform Resource Locator, zjednodušene povedané adresa lokácie na sieti internet.

XML - eXtensible Markup Language, rozšíriteľný značkovací jazyk
1 Analýza

1.1 Výber témy

Z analýzy ocenených projektov z minulých ročníkov súťaže Europrix Multimedia Award vyplynulo, že projekt, ktorý má ambíciu byť úspešný, by mal zaujať prepracovaným grafickým stvárnením, alebo originálnou myšlienkou, prípadne najlepšie obidvoma naraz. Pri hľadaní témy nášho projektu sme postupovali s ohľadom na uvedené kritériá. Identifikovaných bolo množstvo námetov, no ako najsľubnejšie boli vyhodnotené nasledujúce štyri:

Využitie web kamery pri ovládaní PC 

Štandardné využitie web kamier spočíva v strohom zobrazení video signálu, ktorý prenášajú do PC. Zaujímavé možnosti sa otvárajú ďalším spracovaním takéhoto vstupu. Napríklad softvér CamSpace umožňuje sledovať zvolený objekt reálneho sveta a zaznamenávať informácie o jeho rotácii a pohybe v priestore v reálnom čase. Tieto môžu byť ďalej interpretované ako používateľov vstup, takže daný objekt slúži ako ovládací prvok.

Nedokázali sme nájsť originálny spôsob využitia tejto technológie. Jedným z mála nápadov bolo navrhnutie systému ovládania pomocou pohybov hlavy, ktorý by ľuďom s postihnutím horných končatín uľahčoval prácu s počítačom. Nápad však ostal na takto všeobecnej úrovni, nepodarilo sa ho lepšie špecifikovať. 

Pavučinová navigácia internetovými stránkami

Prehliadanie internetových stránok je častokrát málo názorné, používateľ nemá dostatočné informácie o ich obsahu, až kým ich reálne nenavštívi. Základom tohto nápadu je navigácia internetom na báze vizualizácie stránok formou náhľadov pospájaných do pavučinovej štruktúry. Používateľ by bol touto formou zoznámený s podstránkami zvolenej základnej stránky, ako aj s obsahom externých adries, na ktoré odkazuje.

Takáto vizualizácia by však mohla kvôli kvantite obsiahnutých odkazov nadobudnúť značne neprehľadnú formu, z čoho vyplýva potreba filtrovania tých najrelevantnejších. A práve identifikácia univerzálnych kritérií takéhoto filtrovania predstavuje závažný problém. Okrem toho nápad nie je úplne originálny. Myšlienka navigačného grafu je už známa, zaoberalo sa ňou aj niekoľko vedeckých publikácií.

Počítačová hra

Navrhnutá počítačová hra mala byť určená pre viac hráčov. Základnou myšlienkou bolo situovanie hracej plochy na steny kocky, ktorá by sa otáčala v závislosti od hráčových akcií. Hráč by sa pohyboval po stene kým by nesplnil určitú podmienku napr. dokázal by určitý čas unikať pred protihráčmi, alebo by získal kľúč atď. Takto by sa mohol posunúť na ďalšiu stenu a hra by pokračovala. Tento nápad sme chceli spracovať aj ako online hru pre viacerých hráčov. 
Nápad však nebol ďalej rozpracovaný, najmä kvôli chýbajúcemu nápadu ako spraviť hru ešte zaujímavejšiu, Vyššie spomenutá hra by sa výrazne nelíšila od existujúcich hier. Navyše neprinášala žiadne zaujímavé ovládanie. Tieto dva faktory by ju pravdepodobne zaradili k priemerným online hrám, ktorých sú na internete stovky.
Pozadie pracovnej plochy ovplyvňované počasím

Pozadie pracovnej plochy najrozšírenejšieho operačného systému MS Windows má väčšinou formu statického grafického obsahu. Pritom existuje množstvo používateľov, ktorí by uvítali väčšiu vizuálnu zaujímavosť tohto miesta. Pri frekvencii, s akou je pracovná plocha zobrazovaná, sa tiež ponúka možnosť zakomponovania obsahu s určitou informačnou hodnotou. Napríklad informácií naznačujúcich meteorologickú situáciu na danom mieste.

Hlavnou myšlienkou tohto nápadu je teda vytvorenie plynulo animovaného multimediálneho pozadia pracovnej plochy s grafickou podobou krajinky, ktorá by dynamicky odzrkadľovala reálne počasie v lokalite, kde sa hostiteľský počítač nachádza. Pozadie by okrem toho interaktívne reagovalo na vstupy od používateľa, akým je predovšetkým pohyb kurzora myši po ploche.
Po zhodnotení kladov a záporov vybraných nápadov sa tím rozhodol pre realizáciu tohto posledného, teda pracovnej plochy dynamicky sa prispôsobujúcej počasiu. Viedla nás k tomu hlavne dobrá konkretizácia tohto návrhu, keďže ostatné nápady neboli úplne domyslené. Vo zvyšku tejto kapitoly sa preto budeme venovať už iba jemu.
1.2 Podobné riešenia

Pri hľadaní podobných riešení sme nenarazili na také, ktoré by sa výrazným spôsobom priblížili nášmu návrhu. Takéto zistenie bolo pozitívne, keďže v cieľovej súťaži je originalita významným faktorom podmieňujúcim úspech a neúspech projektu. Samozrejme, existujú projekty, ktorých myšlienka sa v určitých bodoch prekrýva s tou našou. Táto kapitola obsahuje základnú charakteristiku niekoľkých takýchto riešení. 
1.2.1 Weather Desktop

Weather Desktop [4], ako napovedá názov, umožňuje zobraziť informácie o počasí na pracovnej ploche. Lokalitu je možné vybrať z pomerne obsiahlej databázy svetových miest, vrátane desiatich slovenských. Umožňuje zobraziť nie len aktuálne počasie, ale aj predpoveď na ďalšie dni. Meteorologická informácia je však obmedzená iba na teplotu a oblačnosť. Grafický výstup (Obrázok 1) na pracovnú plochu je veľmi jednoduchý, má formu statického obrázka vymieňaného podľa aktuálnej situácie. 
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Obrázok 1. Pracovná plocha s Weather Desktop [4]
1.2.2 Sears Interactive Desktop

Sears Interactive Desktop [2] je flashová aplikácia s možnosťou umiestnenia na pozadí pracovnej plochy (Obrázok 2). Používateľ si po zaregistrovaní vytvorí vlastnú virtuálnu záhradu, kam si zasadí strom, o ktorý je potrebné sa pravidelne starať. Toto je realizované interaktívnou formou použitím sady záhradkárskych nástrojov. S rastom stromu a zmenami fáz vegetačného obdobia sa samozrejme podoba stromu dynamicky mení. Aplikácia však plní hlavne reklamnú funkciu s cieľom prilákať zákazníka do nemenovaného internetového obchodu. Namiesto plodov sa totiž dajú dopestovať iba kupóny, ktoré je možné použiť pri nákupe v tomto obchode. 
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Obrázok 2. Interaktívna aplikácia Sears Interactive Desktop [2]
1.2.3 EarthDesk

EarthDesk [3] nahradí pozadie pracovnej plochy mapou sveta, v ktorej sú obsiahnuté informácie o osvetlení Zeme Slnkom a Mesiacom, osvetlení miest, ako aj stav aktuálnej oblačnosti získaný z družicových záberov (Obrázok 3). Pozadie má formu statického obrázka, ktorý je v pravidelných intervaloch vymieňaný tak, aby reflektoval aktuálnu situáciu. 
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Obrázok 3. Dynamické pozadie pracovnej plochy EarthDesk [3]
1.2.4 Weather Watcher

Wather Watcher [5] poskytuje informácie o počasí formou klasickej oknovej aplikácie (Obrázok 4). Zobrazuje meteorologickú situáciu, ako aj detailnú predpoveď na ďalšie dni. Pre používateľa však nemá žiadnu pridanú hodnotu, naozaj len stroho vykonáva to, na čo je primárne určená.
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Obrázok 4. Aplikácia Weather Watcher [5]
1.3 Grafické stvárnenie

Pred samotnou analýzou vzhľadu sme si stanovili dve základné požiadavky:

· Základným motívom pri analýze vzhľadu bude príroda
· Dominantný prvok bude strom
Na základe týchto vytýčených cieľov sme pri prehľadávaní internetu narazili na niekoľko zaujímavých obrázkov. Pre ilustráciu uvádzame niekoľko najzaujímavejších:
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Obrázok 5. Sada zaujímavých obrázkov stromov 2
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Obrázok 6. Sada zaujímavých obrázkov stromov 1
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Obrázok 7. Sada zaujímavých obrázkov stromov 3
Po dôkladnom prezretí všetkých obrázkov sme si stanovili niektoré základné atribúty na vytváraný vzhľad, od ktorých by sme sa chceli ďalej odvíjať:

· dostatočne veľká plocha na umiestenie používateľových ikoniek
· okrem stromu, ktorého umiestnenie by bolo najvhodnejšie v pravom dolnom rohu bude ďalším dominantným prvkom tráva
· v pozadí bude obloha so slnkom a oblakmi
· možnosť zakomponovania poľnej cesty 
Pre grafické stvárnenie aplikácie sa ponúkajú v zásade tri prístupy:

· 2D rastrové zobrazenie
· 2D vektorové zobrazenie
· 3D vektorové zobrazenie
Podstatným negatívom 3D scény je veľké hardvérové zaťaženie, špeciálne ak sa má jednať o aplikáciu bežiacu neustále na pozadí. Dvojdimezionálne zobrazenie zase naráža na problém prirodzenej reprezentácie priestorových súvislostí. Výhodou vektorovej grafiky oproti rastrovej je jednoduchšia animovateľnosť a škálovateľnosť

1.4 Získavanie informácií

Nemenej dôležité ako grafické stvárnenie je aj relevantnosť podávaných informácií. Pre správne fungovanie musí aplikácia v prvom rade disponovať údajmi o geografickej polohe používateľa. Vzhľadom na túto polohu bude následne potrebné získať informácie o aktuálnej meteorologickej situácii.
1.4.1 Informácie o polohe

Geografická poloha na zemskom povrchu je exaktne určená zemepisnou šírkou a dĺžkou, alebo menej presne štátom, prípadne najbližším mestom. Pre samotné zisťovanie polohy používateľa sa ponúka niekoľko možností. Najpriamočiarejším riešením by bolo nechať jej nastavenie čisto na používateľovom výbere. Tento prístup by značne zredukoval riziko zlej identifikácie polohy.

Pre väčší komfort by však bolo lepšie pokúsiť sa ju zistiť plne automatizovane a odbremeniť tak používateľa od manuálneho nastavovania. Geografickú polohu počítača indikuje niekoľko nastavení v operačnom systéme Windows. Predovšetkým sa jedná o časové pásmo a hodnotu regionálnych nastavení. Tieto neposkytujú dostatočnú úroveň detailu potrebnú pre našu aplikáciu a okrem toho nemusia vždy odzrkadľovať skutočnú lokalitu. Ďalším užitočným údajom je IP adresa. Aj keď táto nekorešponduje s geografickou polohou, existujú platené, ale aj voľne dostupné tzv. geolokačné služby, ktoré vychádzajúc z obsiahlej databázy dokážu podľa IP adresy predsa len zistiť množstvo zaujímavých informácií. Takýmito službami sú napríklad:

· IPPages [6]
· MaxMind geolocation [7]
· Ip2location [8]
Všetky dokážu zistiť minimálne zemepisnú šírku a dĺžku, štát a mesto. Najpoužiteľnejšie sa javí služba IPPages a to hlavne vďaka podpore XML formátu aj v neplatenej verzii. Uvedené služby nemusia fungovať stopercentne, napríklad kvôli neúplnej databáze. 
1.4.2 Meteorologické informácie

Na poskytovanie meteorologických informácií sa na internete špecializuje množstvo stránok. Takéto informácie bývajú aj súčasťou spravodajských portálov. Z hľadiska našej aplikácie nie sú ani tak zaujímavé používateľské rozhrania týchto stránok, ale možnosti, ako z nich vydolovať potrebné údaje.

Práve kvôli jednoduchému prístupu k údajom by bolo ideálne preberať informácie od webovej služby. Bohužiaľ, služby, na ktoré sme pri analýze narazili, sa obmedzujú na lokality v USA [9]. Bezplatnú webovú službu s globálnymi meteorologickými informáciami sa objaviť nepodarilo.

Našťastie portály poskytujúce informácie o počasí väčšinou podporujú aj RSS technológiu, takže je možné získať údaje vo formáte XML, ktorý je uznávaný multiplatformový štandard. V ďalšej časti nasleduje prehľad vybraných portálov a základných informácií o nich.

Tabuľka 1. Opis portálu weather.com
	Portál
	http://www.weather.com

	Príklad requestu
	http://www.weather.com/outlook/travel/businesstraveler/local/LOXX0001?lswe...

	GET metóda
	<FORM ACTION="http://www.weather.com/search/enhancedlocalsearch" METHOD="get" NAME="whatwhere" onSubmit="return preCheckForm();">

<INPUT TYPE="hidden" NAME="whatprefs" VALUE="">

<INPUT TYPE="hidden" NAME="what" VALUE="WeatherLocalUndeclared">

<INPUT TYPE="hidden" NAME="lswe">

<INPUT TYPE="hidden" NAME="lswa">

<INPUT TYPE="hidden" NAME="from" VALUE="searchbox_localwx">

<input type="Text"class="googleGoKeywords" name="where" id="whatwhereForm2" value="Enter ZIP or US / world city"onclick="preFormInputHeader();" onKeyPress="MyLocationClose('whatwhere')" autocomplete="off">

	RSS
	http://rss.weather.com/weather/rss/local/LOXX0001...

	Poznámky
	Prepínanie medzi anglickou a metrickou sústavou cez javascript

Čas východu a západu slnka

Predpoveď na ďalšie dni


Tabuľka 2. Opis portálu  news.bbc.co.uk
	Portál
	http://news.bbc.co.uk/weather/

	Príklad requestu
	http://news.bbc.co.uk/weather/forecast/2122?search=_bratislava&region=world

	GET metóda
	<form method="get" action="/weather/forecast/10209/Search.xhtml">

<input type="hidden" name="loc" value="10209"/>

<input type="hidden" name="node" value="Search.xhtml"/>

<input type="text" class="text" name="search" id="weathersearch"/>

<input id="submitbutton_search" class="submitbut" type="submit" value="SEARCH" />

	RSS
	http://feeds.bbc.co.uk/weather/feeds/rss/5day/world/4129.xml

	Poznámky
	Len základné údaje

Čas východu a západu slnka

Predpoveď na ďalšie dni


Tabuľka 3. Opis portálu weather.yahoo.com
	Portál
	http://weather.yahoo.com/

	Príklad requestu
	http://weather.yahoo.com/Bratislava-Slovakia/LOXX0001/forecast.html

	GET metóda
	<form name="pform" id="pform" action="/search/weather2" method="post">

<input type="textbox" value="" autocomplete="off" id="ptrigger2" name="ptrigger2"/><a onclick="return false;" href="#formarrow" id="ptrigger3">

<input type="submit" value="Go" id="psubmit2"/>

	RSS
	http://weather.yahooapis.com/forecastrss?p=LOXX0001&u=f

	Poznámky
	Čas východu a západu slnka

Predpoveď na ďalšie dni

Textový opis počasia



Tabuľka 4. Opis portálu wunderground.com
	Portál
	http://www.wunderground.com/

	Príklad requestu
	http://www.wunderground.com/cgi-bin/findweather/getForecast?...

	GET metóda
	<form action="/cgi-bin/findweather/hdfForecast" name="wxsearch">

<input type="text" name="query" value="" onfocus="if(this.value==wui_search_value)this.value='';this.className='focused'" class="unfocus" id="wuSearch" onchange="wui_search_changed=1;" onblur="wui_search_changed=1;"/>

<input type="submit" value="Go" id="wuSubmit" onclick="SubmitFastForecastSearch(); return false;" />

	RSS
	http://rss.wunderground.com/auto/rss_full/globa...

	Poznámky
	Údaje v anglickej aj metrickej sústave priamo na stránke

História počasia


Tabuľka 5. Opis portálu theweathernetwork.com
	Portál
	http://www.theweathernetwork.com/

	Príklad requestu
	http://www.theweathernetwork.com/weather/loxx0001

	GET metóda
	<form id="searchform" name="searchform" action="index.php" method="get" onsubmit="javascript:return checksearchformEn(document.searchform.prodname.value);">

<input type="hidden" name="product" id="product" value="search"/>

<input type="hidden" name="pagecontent" id="pagecontent" value="results" />

<input type="hidden" name="searchterm" id="searchterm" value="" />

<input type="hidden" name="prodtype" id="prodtype" value="" />


<input type="text" class="textbox" id="searchbox" name="prodname" value="Search for Location" onclick="cookieavail(); " onkeypress="document.getElementById('mylocations').style.display='none';"onblur="checkWhitespace();" />

	RSS
	http://rss.theweathernetwork.com/weather/loxx0001

	Poznámky
	Prepínanie medzi anglickou a metrickou sústavou pomocou GET parametra

Základné údaje

Predpoveď na ďalšie dni


Problémom väčšiny portálov je, že v tzv. požiadavke (angl. request) musí byť priradení kód k miestu, ktorého údaje o počasí požadujeme. Zistiť tento kód je veľmi náročné. Najlepšie použiteľné sa z tohto dôvodu javí Google Weather API. Toto API vracia informácie o počasí formátované v XML na základe zadaného mesta a štátu vo forme textového reťazca. Možno tiež špecifikovať jazyk, do ktorého budú textové reťazce v odpovedi preložené. Request pre počasie v Bratislave v anglickom jazyku potom vyzerá takto:

http://www.google.com/ig/api?weather=bratislava,slovakia&hl=en
API poskytuje iba základné meteorologické údaje, pre našu aplikáciu by však mohlo byť postačujúce.

1.4.3 Doplnkové informácie

Okrem polohy a počasia musí aplikácia disponovať aj aktuálnym časom, od ktorého bude závisieť umiestnenie Slnka na oblohe a teda aj úroveň osvetlenia. Na tento účel je možné použiť aktuálny systémový čas. Druhou, náročnejšou, možnosťou by bolo zisťovať čas podľa časového pásma, do ktorého spadá nastavená lokalita, pomocou internetovej služby. Pre zistenie časov východu a západu slnka možno použiť službu [10].

V noci je zase potrebné zobrazovať Mesiac v korektnej fáze. Túto by bolo jednak možné počítať procedurálne na základe dátumu, alebo využiť na tento účel určenú webovú službu [11].
1.5 Multimediálne pozadie pracovnej plochy MS Windows

Téma projektu si vyžaduje zaoberať sa problematikou zobrazenia multimediálneho obsahu na pozadí pracovnej plochy operačného systému MS Windows, pre ktorý je projekt určený. Ponúkajú sa v zásade dva prístupy, ako tento problém riešiť.
1.5.1 Active Desktop

Active Desktop je technológia vnútorne prepojená s internetovým prehliadačom MS Internet Explorer. Dovoľuje na pozadie pracovnej plochy umiestniť ľubovoľný HTML obsah vo forme nezávislých oknových položiek s možnosťou zmeny ich veľkosti.

Samotné interaktívne pozadie potom môže byť realizované ako tzv. obohatená internetová aplikácia (angl. „Rich Internet application“). Existuje niekoľko technológií špecializovaných na vytváranie takýchto aplikácií, detailnejšie sa im budeme venovať v kapitole 1.6.

Active Desktop však podporuje Windows iba vo verziách 95, 98, 2000 a XP. V najnovšom operačnom systéme MS Windows Vista táto technológia nie je zahrnutá z dôvodu bezpečnostných rizík spojených s jej použitím. Vzhľadom na to, že podiel tohto operačného systému na trhu má rastúcu tendenciu a v októbri 2008 dosiahol už skoro 20% [1], a preto by nebolo múdre ho ignorovať. Ako jedno z riešení sa ponúka umiestnenie vytvorenej aplikácie do interaktívneho objektu (tzv. „Gadget“) v bočnom paneli pracovnej plochy MS Windows Vista.
1.5.2 Pozadie pracovnej plochy ako samostatná aplikácia

Najuniverzálnejším riešením umiestnenia multimediálneho obsahu na pozadie by bola simulácia pracovnej plochy samostatnou aplikáciou, prekrývajúcou tú reálnu. Aplikácia by nebola zobrazovaná v paneli úloh. Reprezentovaná by bola oknom bez hlavičky a bez možnosti zmeny veľkosti, roztiahnutom na celú plochu klientskej oblasti Windows. Okno by bolo vykresľované „vždy naspodku“, čím sa zaistí, že neprekryje okno inej aplikácie. Všetky tieto vlastnosti sú implementovateľné použitím volaní základných WinAPI funkcií.

Takto pripravená aplikácia by umožňovala prezentovať na „falošnej“ pracovnej ploche akýkoľvek obsah. Pracovná plocha MS Windows však neplní iba estetickú funkciu. Slúži aj na umiestnenie zástupcov často používaných programov a množstvo používateľov ju vyžíva ako odkladací priestor. Hlavným problémom spojeným s pracovnou plochou vytvorenou vyššie opísaným spôsobom je, že manažment jej obsahu by bolo nutné ručne doprogramovať. Na druhej strane by tento prístup otváral nové možnosti z hľadiska interakcie grafických reprezentácií súborov so zvyškom plochy. Zaujímavý by mohol byť napríklad efekt zapadania ikon snehom. 
1.6 Analýza implementačných prostriedkov

Softvérové prostriedky, ktoré budú použité na implementáciu projektu, závisia jednak od toho, či využijeme technológiu Active Desktop. Ak áno, projekt bude mať formu obohatenej internetovej aplikácie (angl. „Rich Internet application“), teda webovej aplikácie s vlastnosťami a funkcionalitou tradičného aplikačného softvéru. Na tvorbu takýchto aplikácií možno použiť nasledujúce technológie:

1.6.1 Flash 

Riešenie firmy Adobe, momentálne s dominantným postavením v oblasti poskytovania multimediálneho obsahu na internete. Zahŕňa skriptovací jazyk ActionScript, ktorý v najnovšej verzii podporuje aj objektovo orientované programovanie. Vývojári môžu využiť sadu základných knižníc, včítane tých pre prácu s XML. Široká komunita okolo tejto technológie zabezpečuje aj prísun externých rozširujúcich tried, spomeňme napríklad PaperVision3D pre prácu s 3D grafikou. Natívne vývojové prostredie Adobe Creative Suite uľahčuje prácu so statickou grafikou ako aj tvorbu animácií.

1.6.2 Flex

Ďalšia technológia od firmy Adobe založená na Flash platforme. Výstupom sú takisto swf súbory interpretované softvérom Adobe Flash Player. Flex je orientovaný viac na vývoj klasických aplikácií, kým Flash je určený primárne na tvorbu interaktívneho obsahu. 

1.6.3 JavaFX

Riešenie od firmy Sun Microsystems na báze platformy Java. Zameriava sa skôr na tvorbu GUI nad technológiou Swing. Stále sa nachádza vo fáze vývoja.

1.6.4 Silverlight

Pomerne mladá technológia firmy Microsoft. Vo verzii 2.0 beží na odľahčenej verzii .NET frameworku, pre vývoj možno použiť jazyky ako C#, Visual Basic, Python a iné. Umožňuje pracovať s animáciami, vektorovou grafikou, audio a video prehrávaním, ako aj s množstvom ovládacích prvkov určených pre tvorbu GUI. Nevýhodou je malé rozšírenie, veľa používateľov zatiaľ nedisponuje potrebným zásuvným modulom do internetového prehliadača.

1.6.5 AJAX

Pri tvorbe RIA aplikácií sa opiera o staré, dobre zavedené technológie HTML, CSS a JavaScript. Výhodou je teda priama podpora v internetovom prehliadači. Tieto technológie však nie sú určené na tvorbu interaktívnej grafiky, akú vyžaduje náš projekt.

V prípade klasickej aplikácie by bolo možné použiť prakticky ľubovoľný programovací jazyk a vývojové prostredie. Bohatosť knižníc, veľké rozšírenie a znalosti tímu však uprednostňujú platformu .NET v kombinácii s jazykom C# a grafickú knižnicu OpenGL.

Jednou z možností je postaviť aplikáciu na báze architektúry klient/server. Takéto rozdelenie by klientsku aplikáciu odbremenilo od spracovávania a získavania informácií z externých zdrojov, tieto činnosti by zabezpečoval server. Pre jeho implementáciu by bolo plne postačujúci skriptovací jazyk PHP. Výhody prítomnosti server časti však nie sú až také významné. Okrem toho, tento prístup so sebou prináša problémy s jeho dlhodobou prevádzkou.
2 Špecifikácia riešenia

V tejto kapitole sa venujeme požiadavkám na vytváranú aplikáciu. Kapitola je rozdelená na dve časti. V prvej časti sa zaoberá funkcionálnymi požiadavkami, ktoré sú namodelované v diagrame prípadov použitia. Prípady použitia sú hlbšie opísané. Posledná časť zahŕňa nefunkcionálne požiadavky na systém.

2.1 Funkcionálne požiadavky

Táto časť zachytáva funkcionálne požiadavky na vytváranú aplikáciu.

2.1.1 Interaktivita desktopu
Na základe aktuálneho ročného obdobia
Aplikácia bude schopná zistiť aktuálne ročné obdobie a na základe toho sa rozhodne a prispôsobí svoj vzhľad. Túto informáciu získa z aktuálneho systémového času používateľovho počítača, alebo podľa aktuálneho systémového času zisteného z relevantného internetového zdroja.

Na základe aktuálneho času
Aplikácia bude schopná zistiť aktuálny(reálny) čas a podľa toho bude vedieť prispôsobiť svoj vzhľad. Tento čas bude zisťovaný podľa vyššie uvedenej špecifikácie. Slnko bude vychádzať v čase reálneho východu a počas dňa opíše elipsovitú dráhu, aby napokon zapadlo. 

Na základe počasia v lokalite
Produkt bude vedieť načítať informácie o stave počasia z danej lokality a podľa toho, čo najlepšie vykresliť túto metrologickú situáciu. Údaje o aktuálnom počasí budú v pravidelných intervaloch zisťované z relevantných meteorologických serverov. Intervaly musia byť dostatočne krátke, aby bol zabezpečený želaný efekt, reprezentácie vonkajšieho stavu okolia na desktope počítača. Stránka sa bude obnovovať najmenej 1-krát za 30 minút. 

Podľa akcie používateľa
Systém bude vedieť reagovať na prácu používateľa v systéme. Po nabehnutí kurzora myšky, budú prvky aktívneho desktopu rôznym spôsobom animované. Vytvorené prostredie by malo obsahovať dostatočný počet takýchto aktívnych miest, aby pôsobilo na používateľa živo. Na druhej strane ich však nesmie byť toľko, aby pôsobili príliš rušivo. 
2.2 Diagram prípadov použitia

Cieľom tejto časti je zaznamenať požiadavky na správanie sa systému vo forme prípadov použitia. Diagram prípadov použitia opisuje funkcionálne požiadavky na systém. Typickí používatelia sú v diagrame prípadov použitia reprezentovaní postavami hráčov, ktorí majú presne vymedzené postavenie v systéme. Toto postavenie obmedzuje ich prístup k niektorým častiam informačného systému. Konkrétne prípady použitia sú na obrázku znázornené elipsami, ktoré predstavujú funkcie systému. Diagram ďalej zobrazuje väzby hráčov na im prislúchajúce prípady použitia i väzby medzi prípadmi samými. 
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Obrázok 8. Prípad použitia Systém
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Obrázok 9. Prípad použitia Používateľ

Ako je vidno z prípadov použitia (Obrázok 8, Obrázok 9), v systéme sme identifikovali dvoch hlavných hráčov. Prvým je systém, ktorý je vo veľkej miere autonómny(funguje bez väčšieho zásahu používateľa) a dokáže automaticky vykonávať dané funkcie. Tieto funkcie vykonáva na základe získaných dát z webového prostredia. Následne tieto údaje analyzuje a rozhoduje o ďalšej akcii. 

Druhým hráčom je používateľ. Jeho hlavnou úlohou je sledovanie (prezeranie) systému. Okrem toho dokáže zasiahnuť do deja aplikácie jednoduchými pohybmi myšky, prípadne iného vstupného zariadenia.

2.3 Nefunkcionálne požiadavky

Táto časť opisuje ostatné požiadavky na vytváraný produkt, ktoré sú rozdelené do niekoľkých kategórií.
2.3.1 Softvérové požiadavky

Základnou požiadavkou na softvér bude prítomnosť operačného systému. Z analýzy vyplynulo, že základom pre beh aplikácie je, aby systém podporoval funkciu Active Desktop. Túto funkciu podporujú operačné systémy Windows 95, Windows 98, Windows 2000 a Windows XP. V operačnom systéme Windows Vista sa aplikácia bude zobrazovať vo forme objektu (angl. Gadget) v bočnom paneli pracovnej plochy. Ďalšie požiadavky budú vychádzať z implementačného prostredia aplikácie, ktorým bude pravdepodobne Flash. 

2.3.2 Hardvérové požiadavky

Animácia obrázku o veľkosti pracovnej plochy počítača je pomerne graficky náročná záležitosť. Preto je pre plynulý beh aplikácie nutné disponovať kvalitným procesorom (najlepšie dvojjadrovým) a výkonnou grafickou kartou. Aplikácia musí komunikovať a získavať aktuálne informácie, preto je potrebné internetové pripojenie. Veľkosť prenášaných dát sa odhaduje do 1MB za hodinu, čo je v dnešnej dobe zanedbateľné množstvo. 
2.3.3 Požiadavky na používateľské rozhranie

Používateľské rozhranie má byť estetického vzhľadu, intuitívne, príjemné a bez zbytočných rušivých doplnkov. Ďalej musí umožňovať jednoduché použitie a neznemožňovať prácu na počítači. Aplikácia bude pokrývať celú plochu používateľovho desktopu, teda sa bude tváriť ako obrázok na pozadí. Základným motívom bude príroda s dominantným prvkom stromu a vlniacej sa trávy. 
2.3.4 Požiadavky na výkonnosť systému

Desktop musí vedieť pohotovo reagovať na zmeny v prostredí a aktivity používateľa, pričom nesmie v prílišnej miere obmedziť beh ostatných aplikácií. Využitie procesora nesmie byť vyššie ako 50 percent. 
3 Návrh riešenia
Pred návrhom sme museli zohľadniť veľké množstvo faktorov, ktoré ovplyvňujú samotný prototyp ale aj jej používanie. Po dôslednej analýze rôznych multimediálnych produktov, technológií a nápadov sme dospeli k názoru, že chceme robiť interaktívnu dynamickú plochu. Museli sme si určiť ako bude aplikácia fungovať, s akými prostriedkami, na akej technológii a akým spôsobom.

3.1 Návrh platformy

Rozhodli sme sa, že systém spravíme ako internetovú stránku, ktorá sa bude dať na operačnom systéme Windows XP nastaviť ako aktívna plocha a na operačnom systéme Windows Vista ako objekt v bočnom panely (angl. gadget). Bude ju možné používať, samozrejme, aj v okne internetového prehliadača.

3.2 Návrh prostriedkov

Ďalej sme sa museli rozhodnúť, ako budeme multimediálny obsah na stránke zobrazovať, teda akou technológiou, keďže samotný jazyk HTML je na tento účel úplne nedostatočný. Tu bolo rozhodovanie pomerne jednoduché, keďže v tejto oblasti jednoznačne dominuje technológia Flash a s ňou skriptovací jazyk ActionScript. Rozhodli sme sa, že použijeme ich aktuálne verzie, teda Flash 10 s ActionScript 3 a vývojové prostredie Adobe Flash CS 4.

3.3 Návrh komunikačnej architektúry

Čo sa týka architektúry, zvažovali sme vytvorenie klient-server aplikácie, pričom serverová časť by bola aplikácia (zrejme v jazyku PHP), ktorá by spracovávala údaje a posielala klientovi (teda stránke s Flash prezentáciou). Toto sme však zamietli, keďže spracovanie dát nebude natoľko zložité a objem dát bude až tak veľký, že by to nezvládla samotná Flash prezentácia. Ďalším argumentom bolo, že klient-server architektúra je oveľa náročnejšia na beh a údržbu, keďže treba mať server, ktorý neustále beží. V budúcnosti, po vypnutí servera, by teda bol systém nepoužiteľný.

3.4 Návrh funkcionality

Obsahovo budeme potrebovať zdroj meteorologických dát, ktoré bude Flashová prezentácia načítavať, spracovávať a na základe toho generovať svoj vzhľad. Jej vzhľad bude ovplyvňovať niekoľko faktorov:
Denný čas:
· Striedanie dňa a noci – počas dňa (denná krajina so slnkom) a v noci (krajina zahalená tmou, s mesiacom a hviezdami) sa budú zobrazovať rôzne prostredia, prípadne môže byť tento prechod plynulejší, teda že bude iné prostredie ráno, doobeda, na obed, poobede a večera.
· Pozícia slnka na oblohe – na základe času sa určí poloha slnka na oblohe, bude sa hýbať z východu na západ, teda na obrazovke oblúkom sprava doľava.
Dátum:
· Striedanie ročných období – rovnako ako bude iné prostredie v rôzny čas počas dňa, tak sa bude toto prostredie prispôsobovať aj podľa ročného obdobia. Na jar tam bude rozkvitnutý strom, v lete plody na strome a hmyz pohybujúci sa po obrazovke, v jeseni opadané listy okolo stromu a v zime zasnežená krajina a strom bude opadaný.
· Fázy mesiaca – počas nočného zobrazenia sa bude na oblohe nachádzať mesiac, ktorý bude prispôsobovať svoju fázu podľa načítaných dát.
Počasie:
Na obrazovke sa budú pohybovať oblaky, ich počet bude závisieť od oblačnosti. Pohyb týchto oblakov bude prebiehať po ploche oblohy štyrmi smermi, podľa smeru vetra. Rýchlosť tohto pohybu závisí od rýchlosti vetra. V prípade zrážok budú na obrazovke padať buď kvapky alebo snehové vločky, ich intenzita bude závisieť od množstva zrážok. Na základe toho sa bude meniť vzhľad prezentácie. Ďalším aspektom bude reagovanie na používateľa, sem patrí:

· Reakcia objektov na pohyby myši (steblá trávy sa budú hýbať keď sa nad nimi prejde myšou, listy a plody budú podľa toho opadávať zo stromu)
· Reakcia na stlačenie tlačidla myši (výpis meteorologických údajov):
· Po stlačení myši na oblaky sa zobrazia informácie o vetre, zrážkach a oblačnosti.
· Po stlačení myši inde sa zobrazí informácia o teplote a predpoveď na ďalšie dni.
· Po obrazovke sa bude pohybovať hmyz, ktorý zareaguje na stlačenie myši, napríklad môže vydať zvuk.
3.5 Architektúra

Celková architektúra bude teda pozostávať z troch vrstiev (obrázok 10):

· Načítavanie údajov
· Spracovanie údajov
· Prezentačná vrstva
Vrstva na spracovanie údajov slúži ako medzivrstva, ktorá oddeľuje prezentáciu a načítavanie údajov. Teda vrstva na načítavanie údajov a prezentačná vrstva nebudú priamo komunikovať. Rozdelenie systému na tieto vrstvy má výhody v tom, že potom je softvér prehľadnejší, zdrojové kódy sú kratšie, ľahšie udržiavateľné a prehľadnejšie. 

[image: image10]
Obrázok 10. Architektúra systému

3.5.1 Načítavanie údajov
Načítavanie dát bude prebiehať zo niektorej stránky o počasí, ktorá bude posielať údaje vo formáte XML cez RSS. Samotné načítavanie nebude až tak jednoduché, keďže je potrebné poslať v požiadavke aj informáciu o polohe. Táto poloha (mesto, štát) sa zistí od používateľa. Takto vytvorená požiadavka sa odošle na server, ktorý pošle späť údaje, ktorými sa naplnia dátové štruktúry.
Rozhodli sme sa použiť Google Weather, ktorá umožňuje do požiadavky zadať lokalitu ako štát a mesto. Požiadavka pre Bratislavu vyzerá:

http://www.google.com/ig/api?weather=bratislava,slovakia&hl=en
Vrátené XML má formát:
<?xml version="1.0" ?> 

<xml_api_reply version="1">
<weather module_id="0" tab_id="0">
<forecast_information>
<city data="Bratislava, Bratislavský kraj" /> 

<postal_code data="bratislava,slovakia" /> 

<latitude_e6 data="" /> 

<longitude_e6 data="" /> 

<forecast_date data="2008-11-11" /> 

<current_date_time data="2008-11-11 12:00:00 +0000" /> 

<unit_system data="US" /> 

</forecast_information>
<current_conditions>
<condition data="Cloudy" /> 

<temp_f data="51" /> 

<temp_c data="11" /> 

<humidity data="Humidity: 60%" /> 

<icon data="/images/weather/cloudy.gif" /> 

<wind_condition data="Wind: SE at 13 mph" /> 

</current_conditions>
<forecast_conditions>
<day_of_week data="Today" /> 

<low data="39" /> 

<high data="50" /> 

<icon data="/images/weather/mostly_sunny.gif" /> 

<condition data="Mostly Sunny" /> 

</forecast_conditions>
<forecast_conditions>
<day_of_week data="Wed" /> 

<low data="42" /> 

<high data="44" /> 

<icon data="/images/weather/chance_of_rain.gif" /> 

<condition data="Chance of Rain" /> 

</forecast_conditions>
<forecast_conditions>
<day_of_week data="Thu" /> 

<low data="41" /> 

<high data="48" /> 

<icon data="/images/weather/chance_of_rain.gif" /> 

<condition data="Chance of Rain" /> 

</forecast_conditions>
<forecast_conditions>
<day_of_week data="Fri" /> 

<low data="32" /> 

<high data="50" /> 

<icon data="/images/weather/sunny.gif" /> 

<condition data="Clear" /> 

</forecast_conditions>
</weather>
</xml_api_reply>
3.5.2 Spracovanie údajov
Načítané údaje sa v ďalšej vrstve spracujú, určia sa pre nás zaujímavé parametre, teda oblačnosť atď. a vyhodnotí sa systémový čas (Tabuľka 6).  
Tabuľka 6. Význam XML značiek z Google Weather

	XML značka
	Význam

	condition data
	Stav – oblačnosť, slnko atď.


	low data, high data
	Rozsah teplôt

	icon data
	Ikona počasia


3.5.3 Prezentačná vrstva

Na základe toho sa v prezentačnej vrstve vytvorí vzhľad aplikácie (obrázok 11). Táto vrstva bude prezentovať funkcionalitu, ktorá bola opísaná v podkapitole 3.4.
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Obrázok 11. Vzhľad aplikácie
4 Prototypovanie

V tejto časti popisujeme ciele, kroky a výsledky prototypovania.
4.1 Ciele prototypovania

Ciele nášho projektu sú:

načítavanie aktuálnych údajov o počasí z internetovej služby

zobrazenie objektov na základe údajov

interaktivita

Jednotlivé ciele, ktoré sme si určili, sme chceli počas prototypovania vyskúšať. V nasledujúcich kapitolách je popísaný tento proces a jeho výsledky, ako aj vytvorenie konečného prototypu.

4.2 Prototypovanie načítavania údajov

4.2.1 Načítavanie a práca s informáciami z externých zdrojov
Pri implementácii prototypu načítavania meteorologických a iných potrebných údajov sme vychádzali z poznatkov získaných v etape analýzy. Praktické testovanie uvedených služieb a dátových zdrojov však odhalilo niekoľko nezrovnalostí.

Prvým nečakaným problémom boli obmedzenia Flashu pri pokusoch o prístup k obsahu umiestnenému na externej doméne. Zdroje z takýchto lokalít sú Flashom považované za potenciálne bezpečnostné riziko. Odporúčaným riešením v takejto situácii je použitie súboru „crossdomain.xml“ obsahujúceho konfiguráciu oprávnení. Tento však musí byť umiestnený na danej doméne, a keďže k externým službám máme len obmedzený prístup a nechceme vytvárať vlastný server, je toto riešenie nevyhovujúce. Preto bude používateľ nútený pri prvom pokus o prístup k informačným zdrojom vytvoriť v lokálnom Flash Playeri bezpečnostnú výnimku pre SWF súbor našej aplikácie.
4.2.2 Meteorologické informácie
Použitie RSS kanálov portálov s meteorologickými informáciami sa ukázalo náročné lebo pri požiadavkách na server je potrebné zadávať špeciálny kód, ktorý je mimo územia USA problém zistiť.
Prototyp pristupuje k takýmto informáciám z dvoch zdrojov:

· Google Weather API [12] vracia údaje vo formáte XML na základe polohy pozostávajúcej z názvu lokality a nepovinne názvu štátu. Problematická je reakcia systému, ak k zadanej polohe služba nedisponuje údajmi. Keďže zoznam podporovaných lokalít nie je zverejnený, jedinou možnosťou je zopakovať požiadavku znova „naslepo“, s novou polohou získanou od používateľa. Najmä z tohto dôvodu bude Google Weather API iba sekundárnym zdrojom.
· GeoNames FindNearByWeather Web Service [14] vracia informácie o počasí podľa zemepisnej šírky a zemepisnej dĺžky, ktorú získavame zo zadaného názvu miesta/štátu (viď ďalšia podkapitola). Výstup sa vzťahuje na najbližšiu meteorologickú pozorovateľskú stanicu k zadaným súradniciam, takže pri zadávaní lokality nemusia byť kladené žiadne obmedzenia. Akceptovateľným nedostatkom je absencia údajov pre niektoré svetové oblasti.
Aplikácia z uvedených zdrojov získava nasledujúce informácie:

· Dátum/čas pozorovania
· Miesto pozorovania
· Teplota
· Vlhkosť vzduchu
· Stav oblačnosti (mapovaný na zvolené číselné konštanty)
· Všeobecný meteorologický stav (mapovaný na zvolené číselné konštanty)
· Rýchlosť vetra
· Smer vetra
Tieto sú združené v inštancii triedy WeatherData, ktorá bude v budúcnosti v pravidelných intervaloch aktualizovaná a poskytovaná triedam ovládajúcim ovládajúcim grafický vzhľad aplikácie. 

4.2.3 Informácie o polohe
Poloha používateľa reprezentovaná triedou LocationData je určená názvom miesta, nepovinne štátom a prislúchajúcimi geografickými súradnicami. Miesto a štát zadáva používateľ, súradnice (zemepisná šírka a dĺžka) získavame s pomocou geokódovacej služby z Google Maps API [13].

4.2.4 Ostatné informácie
Lokálny čas v zvolenej lokalite prototyp získava od webovej služby GeoNames [15] na základe geografických súradníc. Získavame tak nezávislosť od nie vždy správneho systémového času a v budúcnosti možnosť korektne prispôsobiť vzhľad aplikácie aj na lokalitu, v ktorej sa používateľ v skutočnosti nenachádza.


Časy východu a západu slnka prototyp získava zase na základe geografických súradníc pomocou webovej služby od Earthtools [10]. 
Pre väčšiu spoľahlivosť aplikácie môžu byť v budúcnosti pridané alternatívne zdroje.

4.3 Prototypovanie zobrazenia a interaktivity

4.3.1 Strom

Ako vyplynulo z návrhu v scéne sa bude nachádzať animovaný strom. Pri prototypovaní stromu sme najskôr vytvorili model listnatého stromu (Obrázok. 12). Problémom tohto stromu bola jeho zložitosť. Aj jednoduché animácie vyťažovali procesor na 100%, čo sme považovali za výrazný nedostatok. Rozhodli sme sa vytvoriť jednoduchší model. Druhý model stromu  predstavuje ihličnatý strom (Obrázok. 13). Pri použití jednoduchých animácií nevyťažoval procesor na viac ako 5%. Prácu so stromom rieši trieda TreeVisualizer.
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Obrázok 12. Prvý model stromu

Tento model stromu je veľmi zjednodušený, ale na vyskúšanie rozloženia objektov na scéne, animácií a z tohto vyplývajúceho celkového vzhľadu aplikácie bude postačujúci. Model obsahuje jedinú animáciu – pri prechode myšou sa zatrasie. Model je rozdelený na 4 časti. Každá časť sa animuje samostatne, kvôli reálnejšiemu vzhľadu. Delenie objektu na časti sa ukázalo ako veľmi výhodné. Tieto časti však nesmú byť príliš malé, pretože strom by mal potom vysokú zložitosť pri výpočtoch animácií. 
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Obrázok 13. Upravený model stromu

4.3.2 Tráva

Samotná animácia stebiel je urobená pomocou morfovania (zmeny tvaru), zabezpečuje ju trieda GrassVisualizer. Vytvoria sa dva snímky s rozdielnym tvarom a vypočítajú sa snímky prechodu. Čiže sa vytvoril MovieClip, ktorý sa animuje tak, že sa najprv nakloní doprava a potom doľava. Pri pohybe myšou sa vždy ukladá pozícia myši a vypočítava sa smer pohybu myši. Podľa tohto smeru sa rozhodne, či sa spustí animácia smerom doľava alebo doprava.
Rozmiestnenie stebiel (nachádzajú sa na obrazovke len na jednom kopci) je urobené tak, že určený bod patriaci do tohto kopca, a potom sa rekurzívne spúšťa kontrola či bod (x+c,y), (x-c,y), (x,y+c) atď. patrí do kopca. Ak patrí, vypočíta sa náhodná hodnota a umiestni sa steblo, prípadne viac stebiel. Tento spôsob sa ukázal ako najvhodnejší.
4.3.3 Slnko a obloha

Pri prototypovaní slnka bol najväčší dôraz kladený na čo najmenšiu záťaž procesora, preto bolo slnko navrhnuté pomocou jednoduchého efektu blur. Tento efekt zabezpečuje jemné rozmazanie okrajov, čím sme dosiahli relatívne realistický vzhľad. 

Ako vyplýva zo špecifikácie, bolo potrebné slnko oživiť. Prvým krokom bolo simulovať pohyb slnka po oblohe v reálnom čase. Aktuálny čas, bol zistený funkciou getCurrentTime a následne boli tieto údaje zaslané funkcii moveSun. Tu prebehol samotný výpočet súradníc, pomocou štandardných vzorcov na výpočet bodu elipsy (viď Obrázok 14). 
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Obrázok 14. Výpočet bodu elipsy 

Druhým krokom bolo vytvoriť simuláciu východu a západu slnka. Toto je takisto generované na základe aktuálneho času. Počas ranných a večerných hodín je dynamicky menená farba slnka z červenkastej na žltkastú.

4.4 Výsledky prototypovania
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Obrázok 15. Vzhľad aplikácie.
Výsledok prototypovania v zimnom semestri je prvá verzia interaktívnej pracovnej plochy, vidíme ju na obrázku 15. Počas prototypovania sme narazili na niektoré problémy, napríklad dynamické získavanie údajov o počasí z internetu a vysoká záťaž procesora pri behu. Našťastie sa nám ich podarilo vyriešiť, a preto môžeme hodnotiť výsledný prototyp ako úspešný. V letnom semestri chceme naň nadviazať, vylepšiť a rozšíriť jeho vlastnosti.
5 Implementácia

V kapitole sú opísané len zmeny v implementácie oproti prototypu. Funkcie, ktoré sme do finálnej verzie aplikácie prevzali z prototypu sú opísané v predchádzajúcej kapitole. 
5.1 Výber implementačného jazyka a prostredia
Systém sme implementovali ako internetovú stránku, ktorú je možné nastaviť v operačnom systéme Windows XP ako aktívna plocha. Aplikácia je samozrejme spustiteľná aj v okne internetového prehliadača.

Multimediálny obsah na stránke zobrazujeme technológiou Flash a s ňou skriptovací jazyk ActionScript. Rozhodli sme sa, že použijeme ich aktuálne verzie, teda Flash 10 s ActionScript 3 a vývojové prostredie Adobe Flash CS 4. Rozhodujúcim faktorom pri výbere implementačného jazyka a prostredia bolo dominujúce postavenie technológie Flash na trhu.
5.2 Implementácia načítavania údajov

Táto časť sa oproti prototypu zmenila len minimálne. Prvá zmena súvisí s načítavaním údajov o slnku. Zrušili sme to. Všetky tieto údaje teraz vypočítavame. 
Druhá zmena súvisí s pridaním zisťovania polohy používateľa. Jedným zo spôsobov zisťovania polohy používateľa je lokalizovať ho podľa IP adresy jeho počítača. Je to veľmi príjemné a pohodlné, keďže používateľ nemusí nič nastavovať. Nevýhodou tohto prístupu je, že nemusí byť úplne presný, závisí to od prevádzkovateľa internetu. V našom riešení používame službu Tell my IP na adrese 

 HYPERLINK "http://www.tell-my-ip.com/" \t "_blank" http://www.tell-my-ip.com/, ktorá zistí IP adresu, prevádzkovateľa, polohu a aj mesto, región a štát. Pre naše potreby využívame polohu, mesto a štát, ktoré sa vyparsujú zo stránky.
5.3 Implementácia zobrazenia a interaktivity

5.3.1 Animácia stebiel
Pri každom pohybe myši v obrazovke sú v hlavnom movie clipe - roote nastavované premenné dir_x, dir_y, ktoré zaznamenávajú rozdiel aktuálnej a predošlej pozície myši. Predošlá pozícia myši je zaznamenaná v premenných last_x a last_y v roote. Na začiatku sú všetky tieto premenne nastavené na hodnotu 0.


V MovieClipe s názvom GrassStalk je premenná s názvom running, ktorá uchováva stav či práve prebieha animácia. Udalosťou „MOUSE_OUT“ nad daným MovieClipom je spustená funkcia „animateStalk“, ktorá nastaví podľa premennej dir_x v roote animáciu stebla. Ak je hodnota dir_x < 0, steblo sa zanimuje smerom doľava tým, že animácia stebla sa spustí až v 42. frame t.j. daný MovieClip sa pretočí na 42. frame. Ak je dir_x > 0, steblo sa zanimuje smerom doprava a MovieClip sa pretočí na 2. frame. Ak dir_x = 0, steblo ostáva bez pohybu. 


Jednotlivé steblá sú napevno umiestnené v obrazovke, no v zime sa nezobrazujú. Kvôli obmedzeniam operačného systému Windows sme upustili od automatického generovania stebiel po jednotlivých kopcoch.

5.3.2 Animácia a zmena stromov
V MovieClipe LeafTreesController sú 2 dôležité premenné:

· stromy - je typu MovieClip, pomocou generalizácie sa do neho priraďuje inštancia stromov jednotlivých ročných období a následne sa umiestni do obrazovky
· season - je v nej uložená číselná hodnota označujúca ročné obdobie: 1 – leto, 2 – jeseň, 3 – zima, 0 – jar.
Podľa hodnoty premennej season sa do premennej stromy umiestni inštancia jednej z týchto tried: stromy_leto, stromy_jesen, stromy_zima, stromy_jar. Vloženie stromov na scénu je vykonané spustením funkcie „update“, ktorá súčasne kontroluje, či súčasné ročné obdobie nie je rovnaké s novým. Ak nie je, spustí funkciu „createTrees“, ktorá túto zmenu vykoná. Súčasne funkcia „update“ nastavuje i pohyb oblakov – ak je hodnota rýchlosti vetra väčšia ako 10 km/h, nastaví premennú wind objektu stromy na 1 (nastavenie hýbania sa stromov), inak na 0. Implicitne je v objekte stromy nastavená premenná wind na 0.


V jednotlivých triedach reprezentujúcich stromy všetkých 4 období je funkcia s názvom „vietor“, ktorá je spúšťaná v každom frame a nastavuje pohyb stromov. V týchto triedach sa nachádza stavová premenná memory, ktorá ukladá aktuálne zobrazovaný stav vetra – 0 alebo 1. Ak premenná memory nie je zhodná s premennou wind v objekte stromy, nastaví sa prehrávanie resp. zastaví sa prehrávanie animácie stromu. Následne sa uloží nový stav spomínanej premennej wind do premennej memory.

5.3.3 Zobrazovanie a animácia oblačnosti
Na zobrazovanie oblačnosti boli vytvorené skupiny oblakov – MovieClipy, ktoré sa pri animácii naraz posúvajú, a tak vytvárajú efekt posúvajúcich sa oblakov po oblohe. V MovieClipe CloudsController je zaznamenávaná premenná stav_mem a rychlost_mem pre evidovanie aktuálne zobrazovaného stavu oblačnosti. Pri volaní funkcii „update“ tohto MovieClipu sa najprv zistí nová hodnota rýchlosti vetra a množstva oblačnosti. Ak aspoň 1 z týchto stavov sa zmenil, zavolajú sa funkcie setSpeed a setClouds a uložia sa tieto zmenené hodnoty. 

Pri spustení aplikácie sa inicializuje pole oblaky, náhodne sa postupne do neho uložia skupiny oblakov. Zároveň sa jednotlivým skupinám oblakov nastaví premenná visible na hodnotu „false“, čím sa dočasne zabráni jeho zobrazovaniu na scéne a pridá sa do ako potomok inštancie triedy CloudsController. Po inicializácií sú hodnoty stavov uložených v poli s názvom stav nastavené na hodnotu 0, keďže na začiatku sú všetky oblaky neaktívne.


Funkcia „moveClouds“ zabezpečuje samotný pohyb skupín oblakov. Je spúšťaná v každom druhom frame. Posúva skupiny oblakov o vzdialenosť závislú od premennej speed v danom smere. Súčasne je podľa priradenej hodnoty stavu animácie v poli anim_state nastavená šírka, výška a priehľadnosť danej skupiny oblakov.

5.3.4 Zobrazovanie a animácia dažďa a snehu

Efekt sneženia je vytvorený pomocou pohybu objektov v tvare snehových vločiek. Tieto objekty sú typu Shape kvôli zníženiu nárokov na výpočtový výkon procesora. Pre simulovanie rôznej intenzity sneženia je možné voliť rôzny počet snehových vločiek na scéne. Efekt padania vločiek pôsobí prirodzene, v prípade vetra sú v príslušnom smere unášané aj vločky. Nástup efektu sneženia pri zmene počasia je postupný, vločky začínajú padať postupne z hornej časti scény. Pri zmene lokality v nastaveniach na takú lokalitu, kde momentálne sneží však vločky nezačínajú padať postupne, ako pri zmene počasia, ale vločky sú už na celej ploche scény. Podobne je to s dažďom.
5.3.5 Zobrazovanie a animácia slnka

Základnou črtou slnka je jeho pohyb po oblohe. Tento pohyb nie je vždy triviálny. Slnko nevychádza a nezapadá v každej časti zeme v tú istú hodinu, na tom istom mieste. Takisto je zemepisnou polohou ovplyvnená maximálna výška slnka počas poludnia. V skratke bolo treba zabezpečiť nasledovnú funkcionalitu:

· vykresliť reálnu polohu slnka na oblohe

· zabezpečiť efekty ako sú výhod a západ slnka

Vykreslenie polohy slnka
Pred samotným zobrazením slnka je potrebné zabezpečiť niekoľko dôležitých výpočtov. Prvým z nich bolo určenie altitúdy a azimutu na základe zemepisných súradníc a reálneho času pozorovateľa. Pri prototypovaní boli vyskúšané rôzne algoritmy na výpočet týchto hodnôt, no nakoniec sme použili algoritmus vyvinutý námorným úradom v roku 1978. Podrobný postup je uvedený na nasledovnej stránke: http://www.saao.ac.za/public-info/sun-moon-stars/sun-index/how-to-calculate-altaz/.


Na vykreslenie slnka slúži funkcia setSunPosition, ktorej parametrami sú altitúda a azimut. Altitúda je uhol slnka s horizontom, jednoducho povedané výška. Azimut predstavuje uhol slnka, ktorý zviera so severným pólom. Tieto dva údaje úplne postačujú na reálne vykreslenie polohy slnka do 2D roviny.
Efekty východu a západu slnka
Slnko pri západe a východe mení svoje sfarbenie na červenkasto. Toto sfarbenie je zabezpečené pomocou funkcie setSunColorFromAltitude, ktorej jediným vstupným parametrom je altitúda(teda výška slnka). Tento parameter stačí na výpočet sfarbenia a tým vytvorenia efektu vychádzajúceho a zapadajúceho slnka.
5.3.6 Zobrazovanie a animácia Mesiaca

Vizuálna stránka Mesiaca a jeho korektné zobrazovanie za daných podmienok je zabezpečené MovieClipom environment/atmosphere/Moon. Na jeho aktuálny stav majú vplyv nasledujúce faktory:

· Geografické súradnice pozorovateľa.

· Svetový dátum a čas (GMT+0).

· Altitúda slnka (vplýva iba na viditeľnosť Mesiaca).

Pri inicializácii aplikácie a akejkoľvek zmene uvedených údajov dochádza k aktualizácii Mesiaca volaním metódy update(dataManager:GlobalDataManager, sunAltitude:Number). Výpočet potrebných hodnôt je realizovaný v rámci konštruktora dátovej triedy kozmonauti.iwd.data.moon.MoonData:

Poloha

Poloha Mesiaca na oblohe je reprezentovaná horizontálnymi súradnicami. Tieto pozostávajú z azimutu (MoonData.azimuth) a altitúdy (MoonData.altitude). Azimut predstavuje uhol meraný okolo horizontu medzi severným smerom a objektom (v smere zo severu na východ). Altitúda je vertikálny uhol medzi horizontom a objektom meraný v mieste pozorovania. Pre Mesiac závisia tieto súradnice od polohy pozorovateľa na zemskom povrchu a aktuálneho svetového času. Na ich výpočet možno aplikovať známe astronomické algoritmy. V aplikácii sme vychádzali z implementácie Sana Kashiwaiho ([16]), ktorá pri akceptovateľnej výpočtovej zložitosti predstavuje dostatočne presnú aproximáciu.


Vypočítaná altitúda je lineárne transformovaná na vertikálnu súradnicu v rámci 2D priestoru oblohy. V prípade azimutu to logicky nie je možné, keďže aplikácia zobrazuje iba výsek horizontu. Keďže Mesiac má byť zobrazovaný aj keď by sa v skutočnosti mal nachádzať mimo daného výseku, azimut sa neinterpretuje realisticky. Horizontálny kmitavý pohyb Mesiaca je implementovaný na báze sínusoidy azimutu.

Vek
Vek Mesiaca (MoonData.age) určuje, v akej časti obehu okolo Zeme sa Mesiac nachádza. Vypočítaný je zjednodušeným aproximačným algoritmom na základe aktuálneho svetového dátumu a času. Vekom je určené percentuálne osvetlenie k Zemi priľahlej strany Mesiaca. Na odlíšenie smeru osvetlenia sa používajú negatívne hodnoty.

Podľa hodnoty osvetlenia je určená jedna z ôsmich hlavných fáz mesiaca. Striedanie fázy je v rámci MovieClipu Moon implementované namapovaním hodnoty osvetlenia na číslo snímku, ktorý obsahuje Mesiac v príslušnej fáze a prechodom na tento snímok.

Orientácia

Pootočenie Mesiaca (MoonData.orientation) podľa osi smerujúcej k Zemi je vypočítané na základe zemepisnej šírky posunutej o 90°. Takže dochádza k pootočeniu zo základnej polohy od 0° (na severnom póle) až po 180° (južný pól) proti smeru hodinových ručičiek. Pootočenie, ku ktorému dochádza medzi západom a východom Mesiaca zanedbávame.
5.3.7 Animácia krajiny

Dôležitým prvkom zobrazovania aktuálneho počasia je generovanie krajiny podľa ročných období. Ročné obdobie sa určuje podľa dátumu, rozlišujú sa štandardné ročné obdobia a krajina sa mení farebne týmto spôsobom:

· Jeseň – červený farebný filter, ktorý vytvára pestrú červeno-oranžovú krajinu,
· Zima – biely farebný filter, ktorý vytvára efekt vyblednutej krajiny,
· Jar – bez filtra, normálne silno zelené sfarbenie, efekt živej krajiny,
· Leto – jemne žltý filter, ktorý vytvára efekt suchšej krajiny.
V prípade, že sneží, aplikuje sa na krajinu biela farebná transformácia, ktorá vytvorí efekt zasneženej krajiny. Okrem farebných efektov sa tiež menia stromy, pre každé ročné obdobie je iný druh(opadané listy atď.). V zasneženej krajine sa v popredí nezobrazujú steblá trávy.

Ďalším efektom je stmavovanie krajiny a oblohy podľa denného času. Tento efekt je dosiahnutý čiernym panelom, ktorému sa nastavuje alfa v rozmedzí 0 (úplné svetlo) až 0.8 (tma), jej hodnota sa určuje podľa altitúdy slnka. Pri západe slnka sa na tento panel aplikuje červená farba, ktorá vytvára efekt západu.

Podobným spôsobom funguje aj hmla. Ide o biely panel, ktorého alfa sa mení v rovnakom rozmedzí podľa intenzity hmly.

5.4 Výsledok implementácie

[image: image16.png]



Obrázok 16.Finálny vzhľad aplikácie.

Výsledok zadania tímového projektu po dvoch semestroch vidíme ju na obrázku 16. Počas práce sme narazili na niektoré problémy, napríklad dynamické získavanie údajov o počasí z internetu a vysoká záťaž procesora pri behu. Našťastie sa nám ich podarilo vyriešiť, a preto môžeme hodnotiť výslednú aplikáciu ako úspešnú. Testovanie aplikácie opisuje nasledujúca kapitola.
6 Testovanie

Cieľom tejto kapitoly je popis procesov použitých na verifikáciu a validáciu  implementovaného softvéru voči špecifikácii. 

Prvým krokom pri testovaní implementovaného systému bola verifikácia systému voči  špecifikácii požiadaviek kladených na systém. Verifikácia sa realizovala na vzorke 10 nezávislých používateľov. Išlo o statickú a dynamickú verifikáciu systému. 

Statické overovanie systému sa vyznačuje tým, že nevyžaduje vykonanie samotného programu systému a je realizované  počas celého životného cyklu informačného systému. 

Vo vytvorenom softvérovom produkte sme použili metódu neformálnej (walkthrough) a formálnej (inspection, spolu s vedúcim projektu) prehliadky dokumentu z fáz špecifikácie  a návrhu systému. 

Samotná dynamická verifikácia (spojená s vykonaním samotného programu) bola realizovaná postupne na 3 základných úrovniach:

1. na úrovni modulov – použitý bol prístup štrukturálneho testovania, čiže testovania založeného na princípe bielej skrinky (white box). Kde sa popri správnej činnosti vykonávaného systému (programu, modulu) sledoval aj princíp jeho samotného spracovania, čiže pokrytie jednotlivých rozhodovacích blokov a príkazov (tokov riadenia) testovaného programu. Akceptačnými testami pre realizované spracovanie systémom boli podrobne navrhnuté scenáre v rámci tejto kapitoly. Spracovanie jednotlivých navrhnutých a implementovaných modulov systému bolo plne verifikované vzhľadom na špecifikované scenáre spracovania systému.

2. na úrovni subsystémov – použitý bol prístup verifikácie rozhrania, kde sa sledovala interakcia a integrácia jednotlivých už verifikovaných modulov vzhľadom na navrhnuté správanie sa systému v čase. 

3. na úrovni systému – využili sme prístup funkcionálneho testovania, teda testovania čiernou skrinkou (black box). V tomto prípade bol implementovaný systém vykonávaný nad množinou testovacích údajov vzhľadom na jednotlivé požiadavky na tento systém kladené. Činnosť systému z tohto hľadiska plne zodpovedala jeho vytvorenej špecifikácii.

Viaceré kritické chyby boli zo systému v záverečnej fáze odstránené. Pred zavedením systému do bežnej prevádzky by však najmä vzhľadom na charakter údajov a zameranie systému mal byť podrobený ešte ďalšiemu podrobnému testovaniu, alebo skúšobnej prevádzke, aby sa identifikovali  prípadné ďalšie chyby.

Na základe zrealizovanej verifikácie môžeme prehlásiť, že implementovaná aplikácia je správna vzhľadom na splnenie špecifikácie systému. Aplikácia sa pri verifikácii javila ako spoľahlivá a výkonná. 

6.1 Záznam o používaní systému

V kapitole sú uvedené reakcie nezávislých osôb zúčastnených na testovaní. Aplikáciu sme nechali otestovať štyrom ľuďom. Kvôli reálnejšiemu výsledku sme vybrali študentov netechnických škôl. Jednotlivé testy sú zobrazené v tabuľkách:
	Test 1

	Plusy
	pekný a zaujímavý dizajn, aktuálne počasie zo skutočnej polohy

	Mínusy
	žiadne

	Celkový dojem
	Po počiatočných problémoch so spustením už išlo všetko hladko. Aplikácia je veľmi užitočná, oceňujem najmä nápaditosť a spracovanie. Super.


	Test 2

	Plusy
	veľmi pekná grafika, demá

	Mínusy
	chcelo by to viac trávy

	Celkový dojem
	Je to milé a pekné, nastavenie pripojenia aplikácie na internet sa však podarilo až po pomoci z druhej strany. Veľmi sa mi to páči. (Problém s nastavením bezpečnostnej výnimky bol spôsobený tým, že používateľka nečítala inštalačnú príručku) 


	Test 3

	Plusy
	Zaujímavá myšlienka(zobrazovanie počasia na ploche), pekná grafika, najmä nočná krajinka a mesiac.

	Mínusy
	žiadne

	Celkový dojem
	Páči sa mi takýto nápad, je to úplne super. Môžem si pozrieť aké je kde počasie a hlavne nemusím pozerať meteo.sk aby som vedela čo si mám obliecť. Ešte keby to vedelo zobraziť počasie na zajtra, bolo by to úplne skvelé.


	Test 4

	Plusy
	pekná grafika (efekty)

	Mínusy
	písmo by mohlo byť aj inej farby, nedá sa označovať skupina ikon na ploche, nie je prístup k pôvodnému menu po pravom kliknutí na plochu, žiadne zvery, hmyz, fauna..

	Celkový dojem
	pekné, nezvyčajné ale nadšenie časom opadne a na dlhodobé používanie by som to asi nechcel, "ináč dobre"


6.2 Akceptačné testy

Akceptačné testy sú jednou z posledných fáz vývoja softvérového systému. Patria k metódam „čiernej skrinky“. Obvykle sú vykonávané pred tým, ako zákazník príjme nový systém. Na vytváraní akceptačných testov sa aktívne zúčastňuje budúci používateľ.
	ID  
	S01
	Názov
	Výpis údajov po štarte

	Požiadavky
	
	Úroveň splnenia testu
	Musí – Mal by – Mohol by

	Rozhranie
	Pracovná plocha

	Účel
	Správne zobrazenie údajov o počasí

	Vstupné podmienky
	Zapnuté zobrazovanie počasia na ploche

	Výstupné podmienky
	

	Krok
	Akcia
	Očakávaná reakcia
	Skutočná reakcia

	1
	Spustenie aplikácie
	Načítajú sa údaje o počasí z webovej služby a zobrazia na pozadí.
	Systém reagoval správne


	ID  
	S02
	Názov
	Ročné obdobie

	Požiadavky
	
	Úroveň splnenia testu
	Musí – Mal by – Mohol by

	Rozhranie
	Pracovná plocha

	Účel
	Správne vykreslenie ročného obdobia

	Vstupné podmienky
	Pripojenie na internet, dostupnosť internetových služieb

	Výstupné podmienky
	

	Krok
	Akcia
	Očakávaná reakcia
	Skutočná reakcia

	1
	Update údajov o počasí
	Analyzujú sa údaje a krajinka sa sfarbí podľa načítaného ročného obdobia.
	Systém reagoval správne

	ID  
	S03
	Názov
	Slnko

	Požiadavky
	
	Úroveň splnenia testu
	Musí – Mal by – Mohol by

	Rozhranie
	Pracovná plocha

	Účel
	Správne vykreslenie polohy a sfarbenia slnka

	Vstupné podmienky
	Pripojenie na internet, dostupnosť internetových služieb

	Výstupné podmienky
	

	Krok
	Akcia
	Očakávaná reakcia
	Skutočná reakcia

	1
	Pravidelný update aplikácie
	Poloha a sfarbenie slnka sa nastaví podľa presného času v načítanej lokalite.
	Systém reagoval správne


	ID  
	S04
	Názov
	Slnko2

	Požiadavky
	
	Úroveň splnenia testu
	Musí – Mal by – Mohol by

	Rozhranie
	Pracovná plocha

	Účel
	Správne vykreslenie polohy a sfarbenia slnka

	Vstupné podmienky
	Zlyhanie načítania údajov z webovej služby.

	Výstupné podmienky
	

	Krok
	Akcia
	Očakávaná reakcia
	Skutočná reakcia

	1
	Pravidelný update aplikácie
	Poloha slnka a sfarbenie sa nastaví podľa systémového času.
	Systém reagoval správne


	ID  
	S05
	Názov
	Mesiac

	Požiadavky
	
	Úroveň splnenia testu
	Musí – Mal by – Mohol by

	Rozhranie
	Pracovná plocha

	Účel
	Správne vykreslenie polohy a fázy mesiaca

	Vstupné podmienky
	Pripojenie na internet, dostupnosť internetových služieb

	Výstupné podmienky
	

	Krok
	Akcia
	Očakávaná reakcia
	Skutočná reakcia

	1
	Pravidelný update aplikácie
	Poloha a fáza mesiaca sa nastaví podľa načítaného času.
	Systém reagoval správne


	ID  
	S06
	Názov
	Dážď

	Požiadavky
	
	Úroveň splnenia testu
	Musí – Mal by – Mohol by

	Rozhranie
	Pracovná plocha

	Účel
	Správne vykreslenie dažďa a jeho intenzity.

	Vstupné podmienky
	Pripojenie na internet, dostupnosť internetových služieb

	Výstupné podmienky
	

	Krok
	Akcia
	Očakávaná reakcia
	Skutočná reakcia

	1
	Update údajov o počasí Zistenie stavu rain
	Začnú padať kvapky, podľa zistenej intenzity
	Systém reagoval správne


	ID  
	S07
	Názov
	Sneh

	Požiadavky
	
	Úroveň splnenia testu
	Musí – Mal by – Mohol by

	Rozhranie
	Pracovná plocha

	Účel
	Správne vykreslenie snehu a jeho intenzity.

	Vstupné podmienky
	Pripojenie na internet, dostupnosť internetových služieb

	Výstupné podmienky
	

	Krok
	Akcia
	Očakávaná reakcia
	Skutočná reakcia

	1
	Update údajov o počasí Zistenie stavu snow
	Začnú padať vločky, podľa zistenej intenzity
	Systém reagoval správne


	ID  
	S08
	Názov
	Vietor

	Požiadavky
	
	Úroveň splnenia testu
	Musí – Mal by – Mohol by

	Rozhranie
	Pracovná plocha

	Účel
	Správna reakcia aplikácie na veterné počasie.

	Vstupné podmienky
	Pripojenie na internet, dostupnosť internetových služieb

	Výstupné podmienky
	

	Krok
	Akcia
	Očakávaná reakcia
	Skutočná reakcia

	1
	Update údajov o počasí Zistenie intenzity vetra viac ako 10km/h
	Strom, tráva a oblaky sa začnú hýbať v závislosti od sily vetra
	Systém reagoval správne


	ID  
	S09
	Názov
	Tma

	Požiadavky
	
	Úroveň splnenia testu
	Musí – Mal by – Mohol by

	Rozhranie
	Pracovná plocha

	Účel
	Správna reakcia aplikácie na zotmenie.

	Vstupné podmienky
	Pripojenie na internet, dostupnosť internetových služieb

	Výstupné podmienky
	

	Krok
	Akcia
	Očakávaná reakcia
	Skutočná reakcia

	1
	Update údajov 
	Zistenie času v danej lokalite
	Systém reagoval správne

	2
	Zmena času v danej lokalite 
	Vypočítanie altitúdy slnka
	Systém reagoval správne

	3
	Altitúda menšia ako 15
	Postupné stmavovanie celej krajinky a sčervenanie slnka.
	Systém reagoval správne


	ID  
	S11
	Názov
	Hmla

	Požiadavky
	
	Úroveň splnenia testu
	Musí – Mal by – Mohol by

	Rozhranie
	Pracovná plocha

	Účel
	Správna reakcia aplikácie na hmlu.

	Vstupné podmienky
	Pripojenie na internet, dostupnosť internetových služieb

	Výstupné podmienky
	

	Krok
	Akcia
	Očakávaná reakcia
	Skutočná reakcia

	1
	Update údajov o počasí, Zistenie hmly v lokalite
	Na krajinku sa aplikuje filter, pripomínajúci hmlu
	Systém reagoval správne


	ID  
	S12
	Názov
	Oblaky

	Požiadavky
	
	Úroveň splnenia testu
	Musí – Mal by – Mohol by

	Rozhranie
	Pracovná plocha

	Účel
	Správna reakcia aplikácie na oblačné počasie.

	Vstupné podmienky
	Pripojenie na internet, dostupnosť internetových služieb

	Výstupné podmienky
	

	Krok
	Akcia
	Očakávaná reakcia
	Skutočná reakcia

	1
	Update údajov o počasí Zistenie stavu cloudy
	Aplikácia začne generovať oblaky na oblohu
	Systém reagoval správne


	ID  
	S13
	Názov
	Tráva

	Požiadavky
	
	Úroveň splnenia testu
	Musí – Mal by – Mohol by

	Rozhranie
	Pracovná plocha

	Účel
	Správna interakcia používateľa s trávou.

	Vstupné podmienky
	Pripojenie na internet, dostupnosť internetových služieb

	Výstupné podmienky
	

	Krok
	Akcia
	Očakávaná reakcia
	Skutočná reakcia

	1
	Pohyb kurzora ponad steblo
	Rozhýbanie stebla v smere kurzora
	Systém reagoval správne


	ID  
	S14
	Názov
	Zmena lokality

	Požiadavky
	
	Úroveň splnenia testu
	Musí – Mal by – Mohol by

	Rozhranie
	Pracovná plocha

	Účel
	Zabezpečenie možnosti zmeny užívateľovej lokality 

	Vstupné podmienky
	Pripojenie na internet, dostupnosť internetových služieb

	Výstupné podmienky
	

	Krok
	Akcia
	Očakávaná reakcia
	Skutočná reakcia

	1
	Stlačenie pravého tlačidla a zvolenie IWD preferences
	Zobrazenie rozhrania pre nastavenie aplikácie
	Systém reagoval správne

	2
	Zadanie lokality a potvrdenie
	Vyhľadanie najbližšej metrologickej stanice
	Systém reagoval správne

	3
	Potvrdenie stanice
	Zmena vzhľadu krajinky podľa zvolenej lokality
	Systém reagoval správne


	ID  
	S15
	Názov
	Automatické zistenie polohy

	Požiadavky
	
	Úroveň splnenia testu
	Musí – Mal by – Mohol by

	Rozhranie
	Pracovná plocha

	Účel
	Zabezpečenie možnosti automatického vyhľadania používateľovej lokality 

	Vstupné podmienky
	Pripojenie na internet, dostupnosť internetových služieb

	Výstupné podmienky
	

	Krok
	Akcia
	Očakávaná reakcia
	Skutočná reakcia

	1
	Stlačenie pravého tlačidla a zvolenie IWD preferences
	Zobrazenie rozhrania pre nastavenie aplikácie
	Systém reagoval správne

	2
	Zvolenie možnosti „guess from ip“
	Vyhľadanie najbližšej metrologickej stanice na základe zistenej IP adresy
	Systém reagoval správne


	ID  
	S16
	Názov
	Zmena zobrazovaných údajov

	Požiadavky
	
	Úroveň splnenia testu
	Musí – Mal by – Mohol by

	Rozhranie
	Pracovná plocha

	Účel
	Zobrazovanie vybraných údajov 

	Vstupné podmienky
	Pripojenie na internet, dostupnosť internetových služieb

	Výstupné podmienky
	

	Krok
	Akcia
	Očakávaná reakcia
	Skutočná reakcia

	1
	Stlačenie pravého tlačidla a zvolenie IWD preferences
	Zobrazenie rozhrania pre nastavenie aplikácie
	Systém reagoval správne

	2
	Výber údajov, ktoré sa majú zobrazovať, potvrdenie
	Zobrazenie len vybraných údajov na pozadí aplikácie
	Systém reagoval správne


	ID  
	S17
	Názov
	Zmena preferovanej služby

	Požiadavky
	
	Úroveň splnenia testu
	Musí – Mal by – Mohol by

	Rozhranie
	Pracovná plocha

	Účel
	Zabezpečenie zmeny webovej služby 

	Vstupné podmienky
	Pripojenie na internet, dostupnosť internetových služieb

	Výstupné podmienky
	

	Krok
	Akcia
	Očakávaná reakcia
	Skutočná reakcia

	1
	Stlačenie pravého tlačidla a zvolenie IWD preferences
	Zobrazenie rozhrania pre nastavenie aplikácie
	Systém reagoval správne

	2
	Voľba preferovanej služby, potvrdenie
	Načítanie údajov z preferovanej služby
	Systém reagoval správne


7 Zhodnotenie

7.1 Čo sme sa naučili

7.1.1 Komunikácia a tímová práca

Práca na tomto projekte mala pre nás veľký význam a prínos z hľadiska overenia  skúseností nadobudnutých počas štúdia ale aj získania nových. V priebehu riešenia projektu sme zistili, že komunikácia a tímová práca je nevyhnutná pre úspešné dosiahnutie zvolených cieľov.

Komunikovali sme priamo najmä počas tímových stretnutí raz za týždeň ale aj mimo nich v škole či na obede. Podstatnú časť komunikácie predstavovalo posielanie emailov na tímovom aliase a využívanie instant messagingu. Výrazne zlepšenie v úrovni komunikácie sme pozorovali najmä u členov tímu, ktorí mali s ňou spočiatku menšie problémy.

Tímová práca predstavovala najdôležitejšiu časť práce na projekte. Pre jej zvládnutie sme zvolili podporné prostriedky pre podporu manažmentu verzií zdrojových kódov. V priebehu projektu sme si všimli výrazný posun v úrovni tímovej práce. Spočiatku sme boli nezohraní a občas sme si zasahovali do práce navzájom. V priebehu prác na projekte sme však tímovú prácu zlepšili a tak sme vytvorili zohraný a efektívne pracujúci tím.

7.1.2 Nové technológie

Veľký prínos súvisiaci s týmto projektom pre nás predstavovalo naučenie sa a zvládnutie nových technológií.

Technológia Flash

Flash je hlavnou technológiou použitou v našom projekte. Pred začatím projektu sme až na jedného člena tímu nemali s touto technológiou skúsenosti, preto tento projekt pre nás predstavoval výzvu. Práca na konkrétnom projekte s postupným zlepšovaním považujeme za lepší prístup k zvládnutiu novej technológie ako skúšanie tutoriálov, preto sme radi, že sme mohli tento projekt riešiť novou technológiou.

Manažment verzií zdrojových kódov

Pre úspešné zvládnutie tímovej práce programátorov bolo nevyhnutné zdieľať svoje zdrojové kódy. Na tento účel sme použili verziovací systém Subversion. Pred začatím projektu sme s ním mali viacerí skúsenosť ale len ako používatelia koncovej funkcionality. Jeden člen tímu, ktorý mal na starosti manažment podporných činností naštudoval aj administráciu tohto systému a na vlastnom systéme rozbehal a spravoval tímový repozitár.

7.2 Čo sme nestihli a čo sa dá zlepšiť

Keďže čas vyhradený na vypracovanie tímového projektu je obmedzený, nebolo možné implementovať všetky funkcie a v takom rozsahu, ako sme si naplánovali. Napriek tomu sa nám podarilo spraviť drvivú väčšinu vecí.

Načítavanie údajov o počasí máme zabezpečené z dvoch zdrojov, ktoré sú spoľahlivé. Údaje o polohe získavame z jedného zdroja a tiež identifikáciu polohy podľa IP máme z jednej služby. Do budúcnosti by bolo možné to rozšíriť o ďalšie služby, hlavne v prípade, že by niektorá z terajších služieb prestala fungovať.

Čo sa týka obsahu údajov, využívame všetky, ktoré sme si zaumienili. Systém reaguje na reálny čas a tiež ročné obdobie podľa dátumu. Z údajov o počasí sú zohľadňovaná hmla, oblačnosť, zrážky (sneh a dážď) a vietor. Pôvodne sme chceli ovplyvňovať pohyb oblakov v štyroch smeroch podľa smeru vetra, toto sa nám však nepodarilo stihnúť. Oblaky však, rovnako ako zrážky a stromy, reagujú na rýchlosť vetra.

Z ďalších funkcií sa nám podarilo spraviť zobrazovanie fáz mesiaca, čo je veľmi zaujímavá funkcia. Tiež funguje zisťovanie polohy podľa IP adresy, ktoré v pôvodnej špecifikácii ani nebolo. Z vecí, ktoré sme zamýšľali ale nestihli, sú to na príklad niektoré živé prvky na obrazovke, ako hmyz. To by však bolo len spestrenie, nie skutočná funkcia. Nepodarilo sa nám tiež nasadenie na operačnom systéme Windows Vista.

Po testovaní medzi náhodnými ľuďmi a tiež pripomienkach na konferencii sme identifikovali niekoľko zaujímavých nápadov a zlepšení do budúcnosti. Je to na príklad zobrazovanie špecifických údajov ako stav v lyžiarskych strediskách, zobrazovanie kalamitných udalostí a živelných pohrôm. S týmito vlastnosťami by našiel tento systém uplatnenie možno aj v komerčnej sfére. Ďalším zaujímavým nápadom bola kombinácia so snímkami (fotky miest atď.) z aktuálnej pozície.

7.3 Záver

Vybraná téma projektu nie je síce nijakým spôsobom revolučná, ale vďaka pomerne originálnemu spôsobu podávania aktuálnych meteorologických informácií a multimediálnej povahe má určitú šancu v súťaži Europrix TTA uspieť. Aplikácia bude vytvorená v prostredí Adobe Flash CS 4 využívajúce ActionScript 3, ktorý poskytuje dostatok interaktívnych prvkov. Tie by mali zvýšiť populárnosť aplikácie, pretože vzhľad je v projekte tohto typu rovnako dôležitý ako funkcionalita.
Analýza problémovej oblasti, možných technických riešení a grafického stvárnenia poskytla dostatok podkladov, o ktoré sme sa mohli oprieť pri definovaní požiadaviek na vytvárané riešenie, a ktoré nám pomohli pri rozhodovaní v procese návrhu.

Po vytvorení návrhu sme prešli k prototypovaniu, tím sa rozdelil na dve časti. Prvá riešila grafickú stránku, teda vykresľovanie jednotlivých častí a ich interaktivitu. Druhá sa zaoberala načítavaním údajov z webových služieb. Na záver sme jednotlivé časti integrovali do prototypu, ktorý je vhodný na predvádzanie a testovanie. Prototyp hodnotíme ako úspešný. V letnom semestri sme naň nadviazali a vytvorili sme unikátnu aplikáciu. Aplikáciu sme otestovali, čo prinieslo niekoľko zmien. Zmeny sa týkali najmä zníženia zaťaženia systému aplikáciou.
Prácu na tímovom projekte všetci hodnotíme ako veľmi dobrú skúsenosť a sme radi, že máme možnosť sa jej zúčastniť.
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Interactive Weather Desktop Prototype
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Extended abstract

The designers try to make modern applications as interactive as possible, but because of computer performance limitations, most operating systems still use a static desktop background. The recent rapid increase of computing power of PCs has enabled us to create an interactive and dynamic background based on the Adobe Flash technology. Using multiple Internet sources it displays current weather conditions and the sun's position for user's location. Our paper shows various possibilities and explains the chosen technologies used for the design and the implementation of the prototype. We hope this new feature will make the user's workspace more enjoyable.

Desktop of the most-used operating system Microsoft Windows is usually in a form of a static picture. However there are many users, which would like to have something more interesting. There are many possible ways to integrate interesting information and visual content. For example weather information.

The main idea of our project is to create a fluent animated multimedia desktop with a countryside, which is dynamically modified according to the real weather data in user’s location including weather condition and daytime. The desktop should also dynamically response to user input as mouse moving.

We tried to find similar solutions, but have not found any. There are just some solutions, which are similar in some aspects: Weather desktop [3] allows user to display weather information on his desktop. Sears Interactive Desktop [4] is a flash desktop application. EarthDesk [5] replaces the desktop background with world map, which contains information about sunlight and cloud coverage of earth. Weather Watcher [6] provides weather and forecast in a classic window.
Our application consists of three architectural layers. The reason of dividing the application into these layers is that it makes all source codes easy to read, modify and manage. The layers are: data reading, data processing and presentation.

To successfully achieve the designed functionality, our application has to acquire and process following types of information:

1. Location data – By default, location data in the form of geographical coordinates are gathered from user’s IP address. However, if detected location fails to meet user expectations, there is always possibility to enter location name manually in application setup.

Meteorological information – Based on obtained location data, application has to trace corresponding weather state. We use two meteorological data sources: GeoNames web service [2] and Google Weather API [1]. For our application, mainly following meteorological characteristics are important: temperature, humidity, cloudiness, wind velocity and general weather state (e.g. raining, snowing).

Date and time data.

Sun and moon data – Sunrise and sunset times are provided by internet sources. Lunar phase, moonrise and moonset can be calculated using available astronomical algorithms.

In case of one data source unavailability, application will try to substitute it with secondary data sources, or use last remembered information. Data is processed from read data, which is mostly received in XML format. Our presentation has several graphic components: tree, grass, sun, moon, clouds, hills, sometimes rain, snow or fog. The whole project is implemented in Adobe Flash CS4 using ActionScript 3.

As the prototype shows, it is possible to implement such new idea as interactive desktop, which animates weather condition, sun and moon rises and even reacts on user interaction. This is a brand new idea implemented by known technologies combined in interesting way. It seems that the future users would be satisfied with it. The prototype is a good starting point for final implementation.
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The designers try to make modern applications as interactive as possible, but because of computer performance limitations, most operating systems still use a static desktop background. The recent rapid increase of computing power of PCs has enabled us to create an interactive and dynamic background based on the Adobe Flash technology. Using multiple Internet sources it displays current weather conditions and the sun's position for user's location. Our paper shows various possibilities and explains the chosen technologies used for the design and the implementation of the prototype. We hope this new feature will make the user's workspace more enjoyable. 

Long description of the product/project:
Desktop of the most-used operating system Microsoft Windows is usually in a form of a static picture. However there are many users, which would like to have something more interesting. There are many possible ways to integrate interesting information and visual content. For example weather information. The main idea of our project is to create a fluent animated multimedia desktop with a countryside, which is dynamically modified according to the real weather data in user’s location including weather condition and daytime. The desktop should also dynamically response to user input as mouse moving. We tried to find similar solutions, but have not found any. There are just some solutions, which are similar in some aspects: Weather desktop allows user to display weather information on his desktop. Sears Interactive Desktop is a flash desktop application. EarthDesk replaces the desktop background with world map, which contains information about sunlight and cloud coverage of earth. Weather Watcher provides weather and forecast in a classic window. Our application consists of three architectural layers. The reason of dividing the application into these layers is that it makes all source codes easy to read, modify and manage. The layers are: data reading, data processing and presentation. To successfully achieve the designed functionality, our application has to acquire and process following types of information: 1. Location data – By default, location data in the form of geographical coordinates are gathered from user’s IP address. However, if detected location fails to meet user expectations, there is always possibility to enter location name manually in application setup. 2. Meteorological information – Based on obtained location data, application has to trace corresponding weather state. We use two meteorological data sources: GeoNames web service and Google Weather API. For our application, mainly following meteorological characteristics are important: temperature, humidity, cloudiness, wind velocity and general weather state (e.g. raining, snowing). 3. Date and time data. 4. Sun and moon data – Sunrise and sunset times are provided by internet sources. Lunar phase, moonrise and moonset can be calculated using available astronomical algorithms. In case of one data source unavailability, application will try to substitute it with secondary data sources, or use last remembered information. Data is processed from read data, which is mostly received in XML format. Our presentation has several graphic components: tree, grass, sun, moon, clouds, hills, sometimes rain, snow or fog. The whole project is implemented in Adobe Flash CS4 using ActionScript 3. As the application shows, it is possible to implement such new idea as interactive desktop, which animates weather condition, sun and moon rises and even reacts on user interaction. This is a brand new idea implemented by known technologies combined in interesting way. It seems that the future users would be satisfied with it. 
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Favourite path through product/project

See the video available on the CD to have a better image of the system capabilities. Next, set the IWD application as desktop background of your computer when connected to Internet. After that you must set your geographical location or you can let our application to guess it from your IP address. Click OK and enjoy beautiful countryside. 


Installation procedure of the product/project

Quick start guide: 
1. Download application on your computer. 
2. Set IWD.html as your desktop wallpaper. 
3. Allow Internet access for our application. 
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Our project brings real weather condition for set geographical location into your desktop as beautiful countryside implemented in Adobe Flash CS4 ActionScript 3. Static picture as a desktop background has many disadvantages e.g. it brings no actual weather information. Our project offer calculation of location from your IP address, Colour of sky according to daytime, sun position and colour according to realtime, moving clouds according to wind, colour of countryside according to season, interactive grass and trees shaking according to wind, moon according to realtime and phase, weather condition are also shown on the screen.
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