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Abstract 
MVE-2 Video Tutorial Chapters 
This bachelor thesis describes a process of recording a video tutorial to Modular 
Visualization Environment – 2 (MVE), which is an environment based on the idea of 
modular programming. 

First, it provides a brief introduction to modular programming in general, then MVE is 
introduced. 

Chapter 3 in this thesis is very important, because the tools available to record videos 
and the chosen methods and tools are described here. Properties, advantages and 
disadvantages of the chosen tool are discussed and a guideline to record with the chosen 
tool is provided. 

Content of chapters of the video tutorial is provided in the remaining chapters, they talk 
about installation of MVE, usage of the environment and even creating custom modules 
in the end. 

 



   

Obsah  

1 ÚVOD................................................................................................................................................ 1 

2 O MODULÁRNÍM PROGRAMOVÁNÍ ....................................................................................... 2 

2.1 MODUL, PORT, LINK .................................................................................................................. 2 
2.2 SPOUŠT� NÍ MODUL�  VE SPRÁVNÉM PO� ADÍ .............................................................................. 3 
2.3 VÝHODY A NEVÝHODY .............................................................................................................. 3 

3 O MVE-2........................................................................................................................................... 4 

4 NÁSTROJE VIDEO TUTORIÁLU ............................................................................................... 5 

4.1 VOLBA PROGRAMU.................................................................................................................... 5 
4.1.1 Jiné mo�né programy........................................................................................................... 5 
4.1.2 Camtasia Studio ................................................................................................................... 5 

4.2 NAHRÁVÁNÍ ZVUKU .................................................................................................................. 6 
4.3 EXPORT VIDEA........................................................................................................................... 6 
4.4 NÁVOD NA NAHRÁVÁNÍ S  ADOBE CAPTIVATE........................................................................... 6 

4.4.1 Tvorba nového projektu ....................................................................................................... 6 
4.4.2 Nahrávání videa................................................................................................................... 9 
4.4.3 Nahrávání a editace zvuku................................................................................................. 10 
4.4.4 Editace videa...................................................................................................................... 12 
4.4.5 Export videa....................................................................................................................... 13 

5 KAPITOLA 1 – TEORETICKÝ ÚVOD...................................................................................... 14 

5.1 SEZNÁMENÍ S MVE................................................................................................................. 14 

6 KAPITOLA 2 – ÚVOD DO MVE................................................................................................. 15 

6.1 STA�ENÍ A INSTALACE ............................................................................................................. 15 
6.2 P� ÍKLADY HOTOVÝCH MAP ..................................................................................................... 15 

6.2.1 Mapa Summation ............................................................................................................... 16 
6.2.2 Mapa Sinus ........................................................................................................................ 17 
6.2.3 Mapa unstrgridrenderer .................................................................................................... 18 
6.2.4 Mapa Fibonaci................................................................................................................... 18 

6.3 ROZHRANÍ RUNMAP................................................................................................................ 18 

7 KAPITOLA 3 – KONSTRUKCE VLASTNÍ MAPY............... ...................................................19 

7.1 KONSTRUKCE ZÁKLADNÍCH MAP............................................................................................. 19 
7.2 MODULY VE JMENNÉM PROSTORU ‚STRINGS‘ .......................................................................... 21 
7.3 SPECIÁLNÍ MODULY ................................................................................................................. 21 
7.4 JMENNÝ PROSTOR V ISUALIZATION .......................................................................................... 22 
7.5 GROUPY, NEBOLI SLU	 OVÁNÍ MODUL� ................................................................................... 22 

8 KAPITOLA 4 – POKRO � ILÉ SPOUŠT� NÍ MAPY................................................................. 23 

8.1 B� �NÉ VÍCENÁSOBNÉ SPUŠT� NÍ MODULU ................................................................................ 23 
8.2 FUNKCE PROGRAM.................................................................................................................. 23 
8.3 FUNKCE EXPERIMENT LOG......................................................................................................24 



   

9 KAPITOLA 5 – VLASTNÍ ZÁKLADNÍ MODUL ................ ..................................................... 26 

9.1 P� ÍPRAVA PROJEKTU............................................................................................................... 26 
9.2 PROGRAMOVÁNÍ MODULU MYMODULE .................................................................................. 28 
9.3 PROGRAMOVÁNÍ MODULU RANDOMIZER................................................................................. 28 

10 KAPITOLA 6 – VLASTNÍ SPECIÁLNÍ MODUL............... ...................................................... 30 

10.1 P� IDÁNÍ SPECIÁLNÍCH PORT� .................................................................................................. 30 
10.2 MO�NOST NEPO	 ÍTÁNÍ ZNÁMÉHO VÝSLEDKU .......................................................................... 30 
10.3 VLASTNÍ OKNO NASTAVENÍ ..................................................................................................... 31 

11 ZÁV � R............................................................................................................................................ 32 

P� EHLED ZKRATEK .............................................................................................................................. I 

LITERATURA.......................................................................................................................................... II 

Elektronické zdroje............................................................................................................................. ii 

P� ÍLOHY................................................................................................................................................. III 

ZDROJOVÉ KÓDY.....................................................................................................................................III  
Class1.cs – Kapitola 5....................................................................................................................... iii 
Randomizer.cs – Kapitola 5 ...............................................................................................................iv 
MySetupDialog.cs – Kapitola 6..........................................................................................................vi 
Class1.cs – Kapitola 6........................................................................................................................vi 



 - 1 - 

1 Úvod 

Mým úkolem je vybrat vhodné programy, nástroje a postupy k nahrání šesti kapitol 
video tutoriálu k Modular Visualization Environment – 2 (v textu budu v�dy zkracovat 
na MVE), � esky Modulární vizualiza� ní prost�edí. To je p�ív� tivé grafické prost�edí pro 
modulární programování. Tyto nástroje a postupy jsou popsány v kapitole 3 v této 
bakalá�ské práci. 

Na tento popis navazuje druhá � ást úkolu, a to je samotné nahrání t� chto šesti na sebe 
navzájem navazujících kapitol tvo�ících základní tutoriál, který diváka provede od 
teorie p�es instalaci a první kroky v prost�edí a� k vytvá�ení vlastních modul�  a tím ho 
nau� í jak pou�ívat MVE na úrovni st�edn�  pokro� ilého u�ivatele. Obsahy t� chto kapitol 
jsou v kapitolách 4 a� 9 v této bakalá�ské práci. 

Celý video tutoriál je v angli� tin� . 
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2 O modulárním programování 
Modulární programování je programování v grafickém prost�edí, ve kterém jsou 
spojovány jednotlivé dostupné moduly do mapy modul�  (dále mapa). Ka�dý modul 
provádí n� jakou elementární úlohu. Výslednou mapu lze spustit a tím získáme program, 
který jsme cht� li od po� átku naprogramovat. Moduly spojujeme tak, �e spojujeme jejich 
vstupy a výstupy. 

2.1 Modul, port, link 

Mapa na obrázcích 1, 2 a 3 je velice jednoduchá mapa, která s� ítá dv�  � ísla. 

 
Obrázek 1: moduly 

Na obrázku 1 jsou ozna� eny moduly. 

 
Obrázek 2: porty 

Na obrázku 2 jsou ozna� eny porty. Porty se d� lí na vstupní a výstupní. Díky portu 
modul dostává/poskytuje svá vstupní/výstupní data. 
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Obrázek 3: linky 

Porty jsou spojeny linky, neboli spojeními. Linky vidíme na obrázku 3. 

2.2 Spoušt � ní modul �  ve správném po �adí 

Prost�edí pro modulární programování by m� lo zajiš
 ovat proces spoušt� ní modul�  ve 
správném po�adí. Ten probíhá následujícím zp� sobem: 

Prost�edí najde všechny terminální moduly – to jsou moduly, které nemají �ádný výstup 
– a pokusí se je spustit. T� m ale ješt�  nejsou dostupná vstupní data, a tak se prost�edí 
zam�� í na moduly, které data poskytnou. Ty se op� t pokusí spustit a tím se op� t posune 
zam�� ení na jiné moduly. To se opakuje tak dlouho dokud nenarazí na moduly, které 
nepot�ebují �ádný vstup. Tyto moduly se spustí, a pak se pokra� uje ve spoušt� ní v 
opa� ném po�adí, ne� ve kterém se posouvalo zam�� ení. 

Mapa nem� �e obsahovat smy� ky, nap�íklad �e by byl výstup modulu M propojen na 
vstup modulu A, výstup A na vstup B, ..., ... na vstup Z a výstup Z na vstup modulu M. 

2.3 Výhody a nevýhody 

Výhodami modulárního programování je to, �e je jednoduché, umo�� uje spolupráci 
více lidí na projektu, proto�e ka�dý � lov� k m� �e d� lat sv� j modul. Výhodnými 
vlastnostmi modulárního programování jsou typová kontrola dat mezi moduly a 
znovuvyu�itelnost kódu – v tom smyslu, �e modul se naprogramuje jen jednou, a pak se 
m� �e vyu�ít v libovolném mno�ství map. 

Nevýhodami modulárního programování je to, �e m� �eme pot�ebovat modul, který ješt�  
nebyl naprogramován, �e p�idání nového modulu m� �e být komplikované, a �e p�ináší 
n� jakou práci navíc. 
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3 O MVE-2 

Systém MVE-2 je modulární prost�edí postavené na základní myšlence modulárního 
programování, které je vyvíjeno na Kated�e informatiky a výpo� etní techniky na 
Západo� eské univerzit�  v Plzni. Obsahuje podporu pro vytvá�ení, upravování a 
spoušt� ní jednotlivých map. Zajiš
 uje komunikaci mezi jednotlivými moduly, p�edávání 
dat mezi nimi, dále pak proces spoušt� ní modul�  ve správném po�adí. 

Asi nejd� le�it � jší sou� ástí MVE je grafické prost�edí MapEditor, ve kterém u�ivatel 
vytvá�í a upravuje mapy a m� �e nastavit, aby se mapa automaticky spustila n� kolikrát 
za sebou s r� znými nastaveními. Jedna mapa p�edstavuje hotový program, který jsme 
cht� li naprogramovat. Mapa sestává z modul� , jeden modul vykonává n� jakou 
elementární � innost. Modul m� �e mít libovolný po� et r� zných nastavení, které se 
v map�  dají p�enastavit dle libosti. 

MVE je zalo�eno na datovém toku a podporuje vytvá�ení datových struktur které jsou 
mezi moduly sdíleny. Díky obecnému návrhu jádra není p�i p�idání nové datové 
struktury pot�eba rekompilace celého systému. Prost�edí pouze poskytuje standard, 
který �íká, co musí datová mno�ina spl� ovat, aby ji bylo mo�né sdílet mezi moduly. 
Ka�dá knihovna modul�  pak m� �e definovat vlastní datové struktury. 

K princip� m modulárního programování pat�í, �e není mo�né propojit moduly v map�  
do cyklu. MVE tento princip respektuje. Pokud jsou v modulech pou�ity b� �né porty, 
tak v p�ípad�  modul�  propojených do cyklu MVE oznámí, �e mapu nelze spustit. 
Zárove�  ale p�idává ješt�  jinou mo�nost, a to díky speciálním druh� m port� , které 
umo�ní modulu, který je obsahuje, �ídit spoušt� ní modul�  v � ásti mapy. Díky tomu 
m� �e být v této � ásti mapy cyklus, se kterým ji� tento modul po� ítá. 

Dv�  vysoce cen� né vlastnosti MVE jsou: mo�nost cyklického propojení modul�  a 
modulem �ízené spoušt� ní � ásti mapy. 

Mapy se ukládají v textovém XML souboru. Proto je mo�né mapu upravovat i bez 
prost�edí MapEditor – je mo�né upravovat p�ímo tento XML soubor. Samotné spušt� ní 
mapy je pak mo�né i v rozhraní RunMap pomocí p�íkazové �ádky – mapa se pouze 
spustí, bez na� ítání dalšího grafického prost�edí apod. 

Obecnost a datové mno�iny, které jsou moduly sdíleny, jsou tak d� le�ité, �e p�i špatném 
pochopení MVE a p�i špatném pou�ití by programátor� m jenom p�id� lávalo práci – 
pokud by si ka�dý programátor ud� lal své vlastní datové typy a poté by cht� l p�im� t 
svoje moduly ke spolupráci s moduly jeho koleg� . 

Myšlenka MVE je v tom, aby vznikaly navzájem kompatibilní moduly, a proto musí být 
nejprve ustanoveno s jakými datovými mno�inami budou tyto moduly pracovat. Proto 
je sou� ástí MVE i knihovna modul�  Vizualization, která obsahuje mno�inu datových 
struktur, která by m� la vyhovovat širokému spektru aplikací z po� íta� ové grafiky a 
vizualizace dat. 

Filosofie MVE je velmi podobná systému VTK (Vizualization toolkit) od spole� nosti 
Kitware. Byly však provedeny nemalé úpravy pro lepší vyu�itelnost, pochopitelnost a 
rozši� itelnost. Celkov�  je návrh pro MVE „více objektový“. Dále se výrazn�  projevila 
snaha o podporu širokého spektra sou�adných systém�  a r� zných dimenzí. [1] 
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4 Nástroje video tutoriálu 

4.1 Volba programu 

Vycházel jsem z [2], kde je doporu� ován Adobe Captivate. Je to pohodlné prost�edí, ve 
kterém jsou všechny pot�ebné funkce rychle k dispozici. Nau� il jsem se v n� m pracovat 
velice rychle. Jeho výhody jsou hlavn�  v oblasti importu. Je snadné importovat 
jednotlivé slidy z prezentace Microsoft Power Point, nebo importovat zvuk a ten 
následn�  upravit - to jsem vyu�íval velice hojn� . Viz kapitolu 3.2. Captivate obsahuje 
podporu pro st�íhání importovaného zvuku. 

Nevýhodou Adobe Captivate je to, �e se program na video dívá spíše jako na prezentaci 
slid� , ne� jako na film. Další nevýhodou je nemo�nost exportovat hotové video do 
jiného (rozumného) formátu ne� do SWF, ale vzhledem k tomu, �e SWF je práv�  to, 
� eho chci dosáhnout, tak se m�  tato nevýhoda netýká. P�i p�ehrávání SWF ale bývá 
problém se synchronizací zvuku a obrazu, a to zvláš
  u videí s velkým rozlišením a 
velkou kvalitou, co� moje video je. Poslední nevýhodou je, �e program n� kdy padá. 

Pou�íval jsem licenci Adobe Captivate 5 zap� j� enou z KIVu na Z	 U. 

4.1.1 Jiné mo�né programy 

Program Wink je také velice vhodným nástrojem k nahrávání obrazovky. Navíc je 
zdarma. Pouze nemá tolik funkcí jako Captivate. Nejdou do n� j importovat slidy 
z prezentace Microsoft Power Point a importování a st�íhání zvuku p�ímo v programu 
sice podporováno je, ale mn�  se nepoda�ilo je vyu�ít tak, aby fungovaly správn� . Navíc 
byl výsledný zvuk velmi špatné kvality. 

Program ScreenCamera je komer� ní produkt, který umí snímat obrazovku a p�idat k ní 
zvuk. Pravd� podobn�  by byl také velice vhodným kandidátem na vytvo�ení video 
tutoriálu. [2] 

4.1.2 Camtasia Studio 

Jako nejlepší nástroj pro nahrávání video tutoriálu se jeví komer� ní produkt Camtasia 
Studio. Tento program p�ed ostatními zmín� nými programy vyniká intuitivitou, 
mo�nostmi r� zných p�ídavk� , rychlostí, stabilitou, exportem do r� zných formát� . 

Verze programu, kterou jsem zkoušel, byla Camtasia Studio 7.1. 

Vyzdvihnu n� kolik p�edností, které nemá �ádný jiný ze zmín� ných program� : 

- Zvýrazn� ní ukazatele myši nebo kliknutí 

- Jednoduchý a rychlý export videa do formátu .mp41, ke kterému je automaticky 
generován soubor .html2, jeho� otev�ením se video p�ehraje 

- Podpora pro st�íhání zvuku v� etn�  efekt�  jako jsou potla� ení šumu nebo 
p�izp� sobení hlasitosti 

                                                 

1 Standardní soubor videa, vhodný pro p�ehrání ve v� tšin�  p�ehráva��  
2 Standardní soubor, který se dává na web, lze ho prohlí�et v internetovém prohlí�e� i 
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4.2 Nahrávání zvuku 

Nejprve jsem zkoušel nahrávat zvuk b� �ným mikrofonem na sluchátkách, která se 
kupují k domácímu po� íta� i. Výhodou bylo, �e se zvuk rovnou nahrával do projektu 
v Adobe Captivate, ale výsledkem byl velice zašum� ný zvuk. 

Poté jsem si mohl z KIVu na Z	 U zap� j� it kameru Canon Legria HF S21, ke které je 
p�ilo�en speciální mikrofon. Nahrávání zvuku pomocí tohoto mikrofonu je o hodn�  
kvalitn� jší. Šumu je v nahrávce minimáln� . 

Proto videa nahrávám zárove�  programem Adobe Captivate a zárove�  na kameru. 
Z videozáznamu z kamery poté programem Avidemux 2.5 odd� lím zvuk a ten importuji 
do projektu Adobe Captivate a podle pot�eby sest� íhám. 

Zkoušel jsem úpravu nahraného zvuku v programu Audacity 1.3 Beta, nap�íklad jsem 
zkoušel vyst�ihávat koktavá místa, pokud jsem se poté opravil. Tento program je ur� en 
zejména pro úpravu zvuku a je zdarma. Poskytuje velké mno�ství funkcí a mn�  se s ním 
pracovalo výborn� . Výsledný upravený zvuk byl perfektní, nebylo poznat vyst�i�ení 
kusu zvuku. Úprava výsledného zvuku ale zabere hodn�  � asu, tak�e jsem došel 
k záv� ru, �e je rychlejší nahrát slide, ve kterém jsem koktal, znovu a ji� ho neupravovat. 

4.3 Export videa 

Výsledkem mé práce je 7 videí. (kapitol je 6, pátá kapitola je rozd� lena do dvou videí) 

Výsledná videa jsem exportoval do formátu SWF ve vysoké kvalit� , která se spouští 
p�es soubor s p�íponou .htm. Všechna videa mají rozlišení 1280 x 1024. 

Toto jsou parametry videa, které byly po�adovány. 

Názvy, délky (v minutách a sekundách) a velikosti výsledných videí: 

- Chapter 1 - Theoretical introduction 5:29 5,0MB 

- Chapter 2 - Introduction to MVE 12:43 96,9MB 

- Chapter 3 - Custom map creation 12:50 61,5MB 

- Chapter 4 - Advanced map execution 7:12 31,9MB 

- Chapter 5a - Custom basic module, part 1 12:53 95,0MB 

- Chapter 5b - Custom basic module, part 2 15:47 53,1MB 

- Chapter 6 - Custom special module 14:31 56,7MB 

4.4 Návod na nahrávání s Adobe Captivate 

Tento návod se týká Adobe Captivate verze 5. 

Bude zde vysv� tlen kompletní postup k vytvo�ení celého projektu, jeho úpravu a export 
hotového videa. Instalace Adobe Captivate 5 zde nebude vysv� tlena. 

4.4.1 Tvorba nového projektu 

P�i spušt� ní Adobe Captivate se uká�e úvodní obrazovka. Klikneme na ‚Blank Project‘ 
pro vytvo�ení nového prázdného projektu. 
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Obrázek 4: úvodní obrazovka Adobe Captivate 

Uká�e se okno, kde vybíráme velikost nahrávané oblasti. Pokud chceme nahrávat celou 
obrazovku, klikn� te na ‚Customize‘. 

 
Obrázek 5: nový projekt 

Do pole ‚Name‘ vyplníme název nastavení rozlišení, do pole ‚Width‘ dáme ší�ku 
rozlišení monitoru a do pole ‚Height‘ dáme výšku rozlišení monitoru. Poté klikneme na 
‚Save‘ a ‚OK‘. 
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Obrázek 6: nastavení rozm� r�  nahrávání 

Ocitáme se v prost�edí Adobe Captivate. 

 
Obrázek 7: prost�edí Adobe Captivate 

Kliknutím na menu ‚File‘ a vybráním ‚Project Info...‘ otev�eme menu ‚Preferences‘ 
(nastavení). Zde m� �eme p�izp� sobit nastavení programu. 



 - 9 - 

 
Obrázek 8: menu 'Preferences' (nastavení) 

Vlevo v nabídce ‚Category‘ (na obrázku 8) vybíráme kategorie nastavení. V kategoriích 
‚FMR‘ a ‚SWF Size and Quality‘ vybíráme kvalitu nahrávaného videa. Mým úkolem je 
mít dobrou kvalitu, proto jsem nastavení v obou kategoriích nastavil na maximum. 

V kategorii ‚Settings‘ m� �eme nastavit, aby se p�i nahrávání schovávala ikona 
Captivatu. Pouze v mo�nosti ‚Hide‘ zatrhneme ‚Recording Windows‘ (nahrávající 
okno), ‚Task Icon‘ (ikona programu) a ‚System Tray Icon‘ (ikona v system trayi). 

Nyní jsme p�ipraveni nahrávat. 

4.4.2 Nahrávání videa 

V horní lišt�  je tla� ítko s � erveným kruhem uprost�ed. To je tla� ítko nahrávání. Po 
stisknutí tohoto tla� ítka se objeví okno (obrázek 10), ve kterém se ujistíme, �e máme 
zatrhnutou mo�nost ‚Full Motion‘. 

Stisknutím tla� ítka ‚Record‘ spustíme odpo� ítávání t�í sekund, po kterých za� ne 
nahrávání. 

 
Obrázek 9: tla� ítko nahrávání 
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Obrázek 10: okno p�ed nahráváním 

Na ukon� ení nahrávání je implicitn�  nastavena klávesa End. 

Tím jsme nahráli první slide. T� chto slid�  m� �e být ve videu libovolný po� et. Po�adí 
jednotlivých slid�  ve videu se dá m� nit pouhým p�etáhnutím myši v lišt�  ‚FILMSTRIP‘ 
na levé stran�  obrazovky (viz obrázek 7). 

4.4.3 Nahrávání a editace zvuku 

Pro importování zvuku klikneme na slide v lišt�  ‚FILMSTRIP‘ pravým tla� ítkem, 
vybereme mo�nost ‚Audio‘ a ‚Import‘. Viz obrázek 11. 

Pokud je importovaný zvuk delší, ne� je délka slidu, zobrazí se okno ‚Audio Import 
Options‘. V n� m máme na výb� r ze t�í mo�ností, které popíši odshora dol�  (viz obrázek 
12). První mo�ností je, �e se délka slidu prodlou�í na délku zvuku. 

Druhou mo�ností je, �e je zvuk p�idán a my ru� n�  upravíme � asování slid� , tak�e zvuk 
m� �e zasahovat do více slid� . 

T�etí mo�ností je, �e zvuk bude op� t celý p�idán, tak�e bude zasahovat do více slid� , ale 
vše ud� lá Captivate automaticky a nezm� ní ani � asování slid�  ani délku zvuku. 
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Obrázek 11: import zvuku 

 
Obrázek 12: okno 'Audio Import Options' 

Captivate nabízí podporu pro st�íhání zvuku. Stejným zp� sobem kterým jsme ke slidu 
importovali zvuk, m� �eme zvuk editovat, jen místo ‚Import‘ klikneme na ‚Edit‘. 3 

                                                 
3 Editovat zvuk lze jen u slidu, který ji� n� jaký zvuk má. Jestli ji� slide zvuk má, uvidíte pod slidem 
ikonku reproduktoru. 
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Obrázek 13: st� íhání zvuku 

Zobrazí se nám okno st�íhání zvuku jako na obrázku 13. Velice d� le�itá v� c je nastavit 
si správn�  p�iblí�ení, neboli ‚Zoom‘. Kdy� pojedeme posuvníkem doleva, oddálíme 
pohled na zvuk, doprava ho p�iblí�íme. 

Pro správné na� asování a sesynchronizování zvuku a obrazu dohromady si zapneme 
volbu ‚SWF Preview‘. Poté a� budeme zvuk p�ehrávat (trojúhelník vlevo naho�e), spolu 
s ním uvidíme i malé video našeho slidu. 

Na obrázku 13 vidíme také tmavý obdélník. To je oblast zvuku, kterou jsme ozna� ili. 
Ozna� ení se d� lá pouhým p�eta�ením myši zleva doprava, nebo zprava doleva. Poté, co 
máme oblast ozna� enou, m� �eme ji smazat stiskem klávesy delete, vyjmout (krou�ek 1 
na obrázku 13), kopírovat (krou�ek 2 na obrázku 13), nebo vlo�it (krou�ek 3 na obrázku 
13). 

4.4.4 Editace videa 

Lze upravovat i video slidu. K tomu slou�í mo�nost ‚Trim‘. Na pravém panelu 
vybereme kartu ‚PROPERTIES‘ a v ní dole v nabídce ‚Options‘ vybereme ‚Trim‘. 
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Obrázek 14: vybrání mo�nosti 'Trim' 

Nyní m� �eme ozna� it libovolnou � ást videa. Ozna� enou � ást m� níme bu�  ob� ma 
tla� ítky ‚Snap To Playhead‘, nebo tím, �e ozna� enou � ást p�esuneme p�eta�ením myši. 
Ozna� enou � ást nakonec odstraníme stisknutím tla� ítka ‚Trim‘. 

 
Obrázek 15: ozna� ení oblasti ve funkci 'Trim' 

4.4.5 Export videa 

Celé video m� �eme nyní shlédnout stisknutím klávesy F4. 

Pro export videa vybereme nabídku ‚File‘ a klikneme na ‚Publish...‘. Vybereme 
mo�nost ‚Flash(SWF)‘. Do polí� ka ‚Project Title‘ napíšeme jméno našeho videa. 
Polí� ko ‚Export To HTML‘ doporu� uji nechat zaškrtnuté, proto�e tímto zp� sobem 
video p�ehraje ka�dý. Znamená to, �e výsledkem bude video ve formátu .swf, ale 
spoušt� t se bude p�es automaticky vytvo�ený soubor .htm. Nyní ji� tla� ítkem ‚Publish‘ 
vytvo�íme po�adované video. 
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5 Kapitola 1 – Teoretický úvod 

Tato kapitola sestává ze dvou � ástí. První � ást mluví obecn�  o modulárním 
programování a druhá � ást seznamuje se základními vlastnostmi Modulárního 
vizualiza� ního prost�edí – 2 (MVE). První � ást kapitoly je zárove�  kapitolou 2 v této 
práci (viz kapitolu 2: O modulárním programování). 

5.1 Seznámení s MVE 

MVE je u�ivatelsky p�ív� tivé prost�edí, které umo�� uje modulární programování. Je 
vyvíjeno na Západo� eské univerzit�  v Plzni. 

Obsahuje grafické u�ivatelské prost�edí, ve kterém z modul�  konstruujete mapy, dále 
pak mno�ství ji� hotových modul�  a podporu pro spoušt� ní map z p�íkazové �ádky. 

MVE je zalo�eno na technologii .NET. 

 
Obrázek 16: p�íklad mapy z MVE 

Vstupní porty se d� lí na povinné a nepovinné. Všechny povinné vstupní porty musí být 
zapojeny, aby bylo mo�né mapu spustit. Na obrázku 16 je vid� t, �e nepovinné porty se 
zobrazují jako prázdné trojúhelníky, povinné jako vypln� né trojúhelníky. 

Ka�dý vstupní i výstupní port má ur� ený datový typ. Datové typy dvou spojených port�  
musí být v�dy stejné. Datové typy se mohou navzájem d� dit, proto existuje výjimka 
tohoto pravidla, a to tehdy, pokud jsou spojeny vstupní a výstupní port, kde datový typ 
výstupního portu je potomkem datového typu vstupního portu.  

MVE obsahuje mno�ství ji� hotových modul� . Jsou to zejména základní moduly pro 
numerické operace, moduly pro práci s �et� zci a moduly pro vizualizaci dat. Vlastní 
moduly se také dají velice snadno p�idat. 

MVE m� �ete získat na internetové adrese ����������	
��	��	��
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6 Kapitola 2 – Úvod do MVE 

Tato kapitola se zabývá návodem na sta�ení, instalaci a spušt� ní MVE, prvními kroky 
v prost�edí MapEditor, jsou ukázány n� které hotové mapy a na nich jsou p�edvedeny 
základní funkce prost�edí MapEditor. Na záv� r je ukázáno jak mapy pomocí p�íkazové 
�ádky spoušt� t v programu RunMap (který je sou� ástí MVE). 

6.1 Sta�ení a instalace 

MVE stáhneme z adresy mve.kiv.zcu.cz, kde klikneme nejprve na odkaz ‚Main 
download‘, poté u nadpisu ‚MVE 2.0‘ klikneme na odkaz ‚zip‘. Tím stáhneme zip 
soubor4, který rozbalíme a tím jsme získali kompletní MVE. 

N� které voln�  sta�itelné programy jsou k b� hu MVE bu�  pot�eba, nebo se pro n� j 
doporu� ují. Proto otev�eme soubor readme.txt, který jsme získali rozbalením zip 
souboru. V n� m najdeme odkazy pro sta�ení t� chto program� . 

 
Obrázek 17: soubor readme.txt 

První odkaz stáhne .NET Framework 3.5, který je nutn�  pot�eba k b� hu MVE. Ve 
Windows 7 je ji� .NET Framework 3.5 obsa�en, tak�e není pot�eba ho instalovat. 

Druhý odkaz stáhne DirectX a t�etí odkaz stáhne XNA 3.1. Tyto programy nejsou nutn�  
pot�eba k b� hu MVE, ale pot�ebují je n� které moduly pracující s grafikou, které ji� jsou 
obsa�eny v MVE. 

Nainstalujeme stáhnuté programy. 

Nyní je vše p�ipraveno pro spušt� ní MVE, respektive MapEditoru. 

6.2 P� íklady hotových map 

Ve slo�ce Mve2-bin spustíme soubor MapEditor.exe. Objeví se prost�edí, ve kterém 
budeme editovat a spoušt� t naše mapy. 

                                                 
4 Soubor s p�íponou .zip, m� �e obsahovat libovolné soubory a slo�ky, které jsou v n� m komprimované 
(zabalené), po dekomprimaci (rozbalení) získáme p� vodní soubory a slo�ky 
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Obrázek 18: prost�edí MapEditor 

6.2.1 Mapa Summation 

Klikneme na ‚otev�ít‘ (open) a najedeme do adresá�e s MVE, poté Mve2-bin, poté 
adresá� maps a otev�eme soubor Summation.mve. Otev�e se hotová mapa, kterou ji� 
nemusíme nijak upravovat. Tato mapa doká�e s� ítat desetinná � ísla. 

 
Obrázek 19: mapa summation 

V ní vidíme jednotlivé moduly (velké ‚krabi� ky‘), které obsahují porty (malé � tverce 
s trojúhelníky), a linky, neboli spojení, která mají na starost propojení jednotlivých 
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port� . Mapu m� �eme spustit kliknutím na ikonu zeleného trojúhelníku v nabídce 
MapEditoru. Výsledek se vypíše do konzole Output Console. 

M� �eme zm� nit nastavení jednotlivých modul�  tím, �e klikneme na tla� ítko setup na 
modulu. V tomto p�ípad�  nap�íklad zm� níme nastavení dvou modul�  vlevo na obrázku 
19 tak, aby jeden generoval � íslo 4 a druhý � íslo 5. Pokud nyní znovu spustíme mapu, 
do Output Console se vypíše � íslo 9. 

6.2.2 Mapa Sinus 

Stejným zp� sobem jako v p�edchozím p�ípad�  otev�eme mapu Sinus.mve. Tato mapa 
vypo� ítá a uká�e graf funkce sinus. 

 
Obrázek 20: mapa sinus 

M� �eme vyu�ívat spoustu funkcí abychom mapu udr�eli p�ehlednou. M� �eme moduly 
p�esouvat, otá� et je, m� �eme p�esouvat spojení, p�esouvat jejich kontrolní body – to 
jsou body, ve kterých se � ára spojení láme. M� �eme také vytvá�et nové kontrolní body. 
Vše je jednoduché a intuitivní. 

Porty se d� lí na vstupní a výstupní. Poznáme je tak, �e trojúhelník vstupního portu 
sm�� uje dovnit� modulu a trojúhelník výstupního portu sm�� uje ven z modulu. 

 
Obrázek 21: mapa unstrgridrenderer 
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6.2.3 Mapa unstrgridrenderer 

Na této map�  si uká�eme, �e mezi moduly mohou být p�esouvány i slo�ité datové 
struktury. Tato mapa vykreslí a uká�e 3D objekt, kterým lze otá� et. 

Otev�eme mapu unstrgridrenderer.mve. Z obrázku 21 je vid� t, �e kdy� uká�eme na port, 
uká�e se bublina, která nám oznamuje název portu, typ portu a jeho popis. 

6.2.4 Mapa Fibonaci 

Na následující map�  se seznámíme s funkcí vícenásobného spušt� ní mapy. Otev�eme 
mapu Fibonaci.mve. Tato mapa po� ítá Fibonacciho � ísla. 

 
Obrázek 22: mapa fibonaci 

Tato mapa je navr�ena tak, aby p�i ka�dém svém spušt� ní vypsala pouze jedno 
Fibonacciho � íslo. Proto te�  pou�ijeme funkci vícenásobného spušt� ní mapy – � íslo 
v nabídce MapEditoru, které je ji� vypln� no na hodnotu 10. Proto kdy� nyní jednou 
klikneme na zelený trojúhelník (spušt� ní mapy), vypíše se do Output Console prvních 
10 Fibonacciho � ísel. 

6.3 Rozhraní RunMap 

Hotová mapa se dá spustit i jinak, ne� v prost�edí MapEditor. Dá se spustit v p�íkazové 
�ádce pomocí rozhraní RunMap. 

Spustíme p�íkazovou �ádku – ve Windows 7 to ud� láme kliknutím na Start, napsáním 
cmd a stisknutím enter. V p�íkazové �ádce jdeme do adresá�e, kde máme MVE, poté do 
adresá�e Mve2-bin. K p�esouvání mezi adresá�i slou�í v p�íkazové �ádce p�íkaz cd. 
Pokud chceme o jeden adresá� nahoru, napíšeme cd .. (mezera a dv�  te� ky) 

Napište RunMap.exe (mezera) maps (zp� tné lomítko) (název mapy) 

Nap�.: ������	��������������������������	����

Tím se spustí mapa stejn� , jako bychom jí spustili v MapEditoru, ale bez nutnosti ho 
spoušt� t. Nelze ale tímto zp� sobem mapu m� nit. 
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7 Kapitola 3 – Konstrukce vlastní mapy 

Obsahem této kapitoly je návod na vytvo�ení nové mapy, seznámení s n� kterými 
speciálními moduly a se slu� ováním modul� . 

7.1 Konstrukce základních map 

 
Obrázek 23: nástrojová lišta MapEditoru 

Kliknutím na tla� ítko ‚New‘ (viz obrázek 23) se vytvo�í nová prázdná mapa, do které 
lze pak p�idávat moduly. Všechny moduly lze najít v okn�  Module View, kde jsou 
�azeny podle jmenného prostoru (karta ‚Namespace‘), vstupních port�  (karta ‚In ports‘), 
výstupních port�  (karta ‚Out ports‘), abecedy (karta ‚Alphabetical‘) nebo kategorie 
(karta ‚Category‘) – viz obrázek 25. Okno Module View lze zobrazit nebo schovat 
volbou ‚View‘ a poté ‚Module View‘ (viz obrázek 24). 

 
Obrázek 24: zobrazení okna Module View 

Mapu vytvo�íme tak, �e p�idáme do mapy námi zvolené moduly, a ty pospojujeme 
spojeními (linky). Pak m� �eme mapu spustit. 
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Obrázek 25: Module View 

 
Obrázek 26: mapa s� ítající 2 � ísla 
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První mapa, kterou budeme vytvá�et, je velice jednoduchá. Umo�� uje se� tení dvou 
desetinných � ísel. Abychom ji mohli vytvo�it, otev�eme si jmenný prostor 
Zcu.Mve.Numerics, ve kterém se nacházejí moduly, které pracují s � ísly. 

Do naší zatím prázdné mapy p�idáme 2 moduly ScalarSource, které slou�í ke 
generování � ísla, 1 modul ScalarBinaryOp, který provádí matematickou operaci se 
dv� ma desetinnými � ísly a 1 modul ConsolePrinter, který vypisuje do výstupní konzole. 
Viz obrázek 26. 

M� �eme vytvo�it tu samou mapu, jen s tou úpravou, �e bude pracovat s celými � ísly. 
Moduly ScalarSource tedy nahradíme moduly IntegerSource a modul ScalarBinaryOp 
nahradíme IntegerBinaryOp. 

Mapu m� �eme ulo�it v menu ‚File‘ v nástrojové lišt�  MapEditoru vybráním volby 
‚Save As‘. 

7.2 Moduly ve jmenném prostoru ‚Strings‘ 

Moduly v tomto jmenném prostoru pracují s �et� zci. Nás budou zajímat jen moduly 
‚StringSource‘ a ‚DirectoryLister‘.  

Modul ‚StringSource‘ je velice jednoduchý modul, který generuje �et� zec, který má 
zadán ve svém nastavení (setup). 

Modul ‚DirectoryLister‘ generuje �et� zec, který odpovídá plnému názvu souboru, který 
se nalézá v ur� ité slo�ce. Funguje tak, �e v jeho nastavení nastavíme slo�ku, kterou 
bude procházet, a na jeho vstupní port p�ipojíme celé � íslo, které udává, kolikátý soubor 
má být ten, jeho� jméno je vygenerováno jako �et� zec. 

7.3 Speciální moduly 

 
Obrázek 27: speciální moduly 

Modul XmlSaver je zvláštní tím, �e se jeho výstupní port objeví a� poté, co je k n� mu 
p�ipojen vstupní port. Nov�  objevený výstupní port bude stejného typu, jako vstupní 
port a bude obsahovat stejné informace. Jediné, co tento modul ud� lá je, �e data, která 
skrz n� j projdou, ulo�í do .xml souboru. Proto se tento modul dá vlo�it kamkoliv do 
mapy, a to z n� j � iní dobrý nástroj na debugování mapy. 

Modulu XmlLoader se zase zm� ní typ výstupního portu a� poté, co v jeho nastavení 
nastavíme soubor, ze kterého xml data na� ítá. Typ portu je poté shodný s typem dat 
v souboru. 

Ka�dý datový typ v MVE má svojí metodu, která kontroluje soudr�nost, � i správnost 
dat. DataChecker spouští práv�  tuto metodu a výsledek vypíše do Output Console. 
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7.4 Jmenný prostor Visualization 

V této podkapitole budou probrány pouze základní vlastnosti a moduly z tohoto 
jmenného prostoru. Více informací o n� m budou probrány v kapitole 9 video tutoriálu 
MVE, která není sou� ástí této práce. 

 
Obrázek 28: mapa zobrazující kouli 

Ve jmenném prostoru Zcu.Mve.Visualization se nachází další d� le�ité jmenné prostory: 

- Sources – zde jsou moduly generující geometrické objekty, moduly nic nena� ítají ze 
soubor�  

- Loaders – zde jsou moduly generující slo�ité objekty, které na� ítají ze soubor�  

- ZMalik – zde se nachází pouze jeden modul – SimpleXNARenderer, co� je modul, 
který vykreslí objekt, který dostane na vstup 

- Processing – zde se nachází modul NormalComputer spolu s dalšími moduly, které 
n� jak zpracovávají proud grafických dat 

P�íklad na obrázku 28 je mapa, která zobrazí kouli. Koule je nejprve vygenerována 
v modulu SphereSource, poté jsou k ní spo� teny normály modulem NormalComputer. 
Zde nebudeme vysv� tlovat podrobnosti o normálách, pouze �ekneme, �e je d� le�ité, aby 
je ka�dý grafický objekt m� l. A poté je objekt vykreslen modulem 
SimpleXNARenderer. 

7.5 Groupy, neboli slu � ování modul �  

Kdy� ozna� íme více modul� , m� �eme je graficky slou� it do jedné tzv. groupy 
stisknutím tla� ítka ‚Group modules‘ (viz obrázek 23). Groupa je vlastn�  jen modul 
s ikonou groupy. Funk� nost z� stane stejná, jen se tyto moduly zobrazí jako groupa, 
která má všechny výstupní porty a nezapojené vstupní porty jako m� ly všechny moduly, 
které jsou v ní zahrnuty. 

V group�  m� �eme i nastavovat nastavení všech modul� , které jsou sou� ástí groupy. 

Pokud chceme zrušit slou� ení modul� , ozna� íme groupu a klikneme na ‚Ungroup 
modules‘ (viz obrázek 23). 

Groupu m� �eme ulo�it kdy� na ni klikneme pravým tla� ítkem a vybereme ‚Save 
Group...‘. Tím se objeví v okn�  Module View. Z n� j ji m� �eme smazat, pokud ji 
vybereme a klikneme na tla� ítko ‚Delete‘. 
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8 Kapitola 4 – Pokro � ilé spoušt � ní mapy 
V této kapitole se dozvíme jak doká�í n� které moduly ovliv� ovat svoje nastavení, 
pokud jsou spušt� ny víckrát, dále pak jak pracovat s funkcí program a poslední � ást se 
zabývá funkcí Experiment Log. 

8.1 B� �né vícenásobné spušt � ní modulu 

N� které moduly, jako nap�íklad Counter, si pamatují svoje nastavení z p�edešlého 
spušt� ní a doká�í ho m� nit. Nap�íklad pokud dáme Counter do mapy, kterou spustíme 
víckrát pomocí funkce vícenásobného spušt� ní, tak dá Counter v ka�dém spušt� ní na 
sv� j výstup � íslo o jedna v� tší. 

V� tšina modul�  ale svoje nastavení nem� ní, a proto z� stává nastavení v ka�dém 
spušt� ní mapy stejné. 

Naproti tomu ve funkci program toto nastavení m� nit m� �eme. 

8.2 Funkce program 

V této funkci si m� �eme p�ipravit dop�edu libovolný po� et spušt� ní mapy, které 
spustíme stiskem jediného tla� ítka. Navíc m� �eme m� nit nastavení ka�dého modulu 
v ka�dém spušt� ní mapy zvláš
 . 

 
Obrázek 29: nástrojová lišta MapEditoru 

Klikneme na tla� ítko ‚Edit program‘. Viz obrázek 29. 

Uká�e se vám okno Program editoru jako na obrázku 30, jen prázdné. Nové �ádky 
programu m� �eme p�idat stiskem tla� ítka ‚Add line‘. 

Program má tolik sloupc� , kolik modul�  má mapa. Ka�dý modul má sv� j sloupec, a tím 
i svoje nastavování. Ka�dá �ádka odpovídá jednomu spušt� ní mapy. 

Pokud v Program editoru zm� níme nastavení n� kterého modulu v n� kterém spušt� ní 
mapy (to ud� láme kliknutím na p�íslušnou ikonu nastavení – viz obrázek 30), pak je tato 
zm� na nastavení indikována z� ervenáním ikony mínusu vpravo od ikony nastavení. 
Tuto zm� nu m� �eme zrušit a tím vrátit nastavení na výchozí hodnoty kliknutím na tuto 
� ervenou ikonu mínusu, co� je indikováno tím, �e ikona mínusu zšedne. 



 - 24 - 

Kdy� klikneme na n� kterou z �ádek pravým tla� ítkem, objeví se kontextová nabídka 
nabízející mo�nosti: 

- ‚Delete row‘ – odstranit �ádku 

- ‚Add row above‘ – p�idat �ádku s p� vodním nastavením nad tuto �ádku 

- ‚Duplicate row‘ – p�idat �ádku s nastavením stejným, jako má tato �ádka, pod tuto 
�ádku 

- ‚Activate row‘ – zm� nit aktuální nastavení mapy do podoby nastavení této �ádky 

 
Obrázek 30: okno Program editoru 

Na obrázku 30 vidíme, �e bylo zm� n� no nastavení modulu IntegerSource1 v prvním, 
t�etím a pátém spušt� ní mapy. Ve druhém a � tvrtém spušt� ní z� stalo p� vodní nastavení. 
Výsledkem bude to, �e se mapa poprvé a podruhé spustí s nastavením prvního �ádku, 
pot�etí a po� tvrté s nastavením t�etího �ádku a popáté s nastavením pátého �ádku. 

Tla� ítko ‚Clear‘ vyma�e všechny �ádky z Program editoru. 

Stiskem tla� ítka ‚OK‘ ulo�íme program a poté ho tla� ítkem ‚Run program‘ v lišt�  
MapEditoru (viz obrázek 29) spustíme. 

Tla� ítko ‚Snapshot‘ v lišt�  MapEditoru (viz obrázek 29) slou�í k vytvo�ení nové �ádky 
v programu, která je p�idána na konec programu. Tato �ádka má nastavení stejné jako 
m� la mapa v dob�  zmá� knutí tla� ítka. 

8.3 Funkce Experiment Log 

Nyní si uká�eme jak funguje a k � emu slou�í funkce Experiment Log. Do Experiment 
Logu m� �e kterýkoliv modul ulo�it jakoukoliv polo�ku nebo více polo�ek. 

Zmá� kneme tla� ítko ‚Show Experiment Log‘ na lišt�  MapEditoru (viz obrázek 29) a 
následn�  se zobrazí okno Experiment Logu (viz obrázek 31). 
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Na levé stran�  obrazovky je seznam všech modul� , které ukládají alespo�  jednu 
polo�ku a u ka�dého modulu je seznam polo�ek, které do Experiment Logu ukládá. 
Kliknutím na ‚Add‘ p�idáme polo�ku na pravou stranu obrazovky, � ím� �íkáte, �e 
chcete tuto polo�ku sledovat. Následn�  se tato polo�ka objeví jako sloupec v dolní � ásti 
obrazovky, kde m� �ete sledovat její hodnotu v jednotlivých spušt� ních mapy. Ka�dému 
spušt� ní mapy odpovídá jedna �ádka. 

Jedna polo�ka je v�dy navíc, je to polo�ka Running time, která je poskytována MVE a 
ta ukazuje celkový � as jednoho spušt� ní mapy. 

 
Obrázek 31: Experiment Log 

Celá tabulka, která se ukazuje v dolní � ásti obrazovky, se dá exportovat, a to stiskem 
tla� ítka ‚Copy to Clipboard‘, � ím� se tabulka zkopíruje do schránky, nebo stiskem 
tla� ítek ‚Save to CSV‘ nebo ‚Save to XML‘, které tabulku ulo�í do souboru. 

Obsah Experiment Logu se automaticky ukládá do soubor�  s p�íponou .autosave a m� �e 
být z t� chto soubor�  obnoven. To se ud� lá tla� ítkem ‚Restore Log‘. 
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9 Kapitola 5 – Vlastní základní modul 

V této kapitole se budeme zabývat vytvá�ením vlastního modulu se základními 
funkcemi. V� tšinu této kapitoly zapl� uje psaní zdrojových kód� , proto se v celé této 
kapitole odkazuji na p�ílohy do sekce zdrojové kódy, kde naleznete celé kódy 
jednotlivých modul�  a t�íd. Zde bude pouze výpis nejd� le�it � jších metod a konstrukcí. 

9.1 P� íprava projektu 

Nejefektivn� jší metodou na vytvo�ení vlastního modulu je programování v programu 
Visual Studio, p�i� em� nezále�í na verzi, kterou máte. 

Vytvo�íme nový projekt typu Class Library. Výsledkem tohoto typu projektu je .dll 
knihovna. 

 
Obrázek 32: nabídka P�idat odkaz 

 
Obrázek 33: volba Project - Properties 
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Pot�ebujeme odd� dit modul, který budeme programovat, od t�ídy Module, tak�e 
budeme pot�ebovat knihovnu MveCore. Dále budeme pot�ebovat pracovat se 
základními numerickými datovými typy, tak�e budeme pot�ebovat knihovnu Numerics. 
V modulu Randomizer budeme pot�ebovat pracovat i s datovými typy spojenými 
s vizualizací, proto�e budeme pot�ebovat i knihovnu Visualization. Proto p�idáme 
v projektu odkaz (reference) na MveCore.dll, Numerics.dll a Visualization.dll, které 
m� �eme najít ve slo�ce libs v MVE. Viz obrázek 32. 

Zvolíme ‚Project‘ – ‚Properties‘ (viz obrázek 33), poté kartu ‚Build‘. Zm� níme ‚Output 
path‘ tak, aby sm�� ovala do MVE do slo�ky libs (viz obrázek 34). 

 
Obrázek 34: nastavení v kart�  Build 

Dále zvolíme kartu ‚Debug‘, kde zvolíme ‚Start external program‘ a najdeme 
MapEditor.exe (viz obrázek 35). 

 
Obrázek 35: nastavení v kart�  Debug 

A nakonec zvolíme kartu ‚Application‘, kde zm� níme vlastnost ‚Target framework‘ na 
‚.NET Framework 3.5‘ (viz obrázek 36). 

 
Obrázek 36: nastavení v kart�  Application 

Dále je pot�eba zbavit se okna Loader Lock Exception, které vyskakuje p� i debugování 
modulu. Proto jdeme do menu ‚Debug‘, zvolíme ‚Exceptions...‘, poté rozklikneme 
volbu ‚Managed Debugging Assistants‘, v ní najdeme ‚LoaderLock‘ a odškrtneme 
polí� ko ve sloupci ‚Thrown‘. 
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9.2 Programování modulu MyModule 

P�i programování tohoto Modulu se nau� íme základní po�adavky na vlastní modul a 
základní práci s porty. 

Aby mohl modul v� bec fungovat, musí spl� ovat t� i v� ci: 

- Musí být odd� d� n od t�ídy Module: 
�����������������������������

- Musí mít konstruktor (v n� m obvykle p�idáváme všechny porty, ale m� �e být i 
prázdný): 

�����������������

- Musí mít p�etí�enou metodu ‚Execute‘, ve které je vykonávána � innost modulu. 
Kdy� MVE spouští modul, spouští práv�  tuto metodu: 

�������������������� ��������

Takový modul u� m� �e být p�elo�en, vytvo�en a vlo�en do mapy a u� m� �e vykonávat 
n� jakou základní funk� nost. 

To nejd� le�it � jší u modulu je komunikace s ostatními moduly, a ta se d� je skrz porty. 
Ty p�idáváme následujícími metodami, obvykle v konstruktoru. 

- Metoda pro p�idání vstupního portu, v závorce je nejprve název portu a poté datový 
typ portu: 

!��"�#����$%�����&$'������(�)������*  

- Metoda pro p�idání výstupního portu, v závorce je nejprve název portu a poté 
datový typ portu: 

!��+��#����$������$'������(�)������*  

- Nakonec ze vstupního portu získáme data, která ulo�íme do prom� nné. Identifikátor 
‚(Scalar)‘ je explicitní p�etypování a v závorce metody je název portu, ze kterého 
data získáváme: 

)������&�,��)�����-��"�����$%�����&$�*  

9.3 Programování modulu Randomizer 

P�i programování tohoto modulu se nau� íme pracovat se slo�it� jšími datovými typy 
z knihovny Visualization, budeme pracovat s grafickými daty. 

- Nejd� le�it � jším datovým typem je tento: 
.������������

- To je datový typ pro trojúhelníkovou sí
 . Ta sestává z geometrie (údaje o 
vrcholech), topologie (údaje o trojúhelnících) a atribut� . 

- Pro práci s geometrií trojúhelníkové sít�  pot�ebujeme datový typ MVE odpovídající 
poli, bude to pole vrchol�  (‚input.points.count‘ je po� et vrchol� ). Práv�  v n� m je 
geometrie trojúhelníkové sít�  ulo�ena: 

/��(���0���!����� ��1#������ ,� ��1� /��(���0���!������ ����(�#����20�'�
�����	#�����	3�����*  

- Pro práci s topologií trojúhelníkové sít�  pot�ebujeme metodu, která vrací 
‚UniformDataArray‘ trojúhelník� , jinak �e� eno vrací pole, které obsahuje celou 
topologii. Ka�dý trojúhelník je bu� ka typu ‚Triangle‘. Na konci musí být ‚[0]‘, 
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proto�e polí bun� k typu trojúhelník by v trojúhelníkové síti mohlo teoreticky být víc 
(v našem p�ípad�  není): 

-��3����������(�.���������456  

Trojúhelníková sí
  m� �e mít libovolné mno�ství atribut� . Atribut se dá p�idat dvojím 
zp� sobem. Bu�  p�i�adíme n� jakou hodnotu ka�dému vrcholu, nebo p�i�adíme n� jakou 
hodnotu ka�dé bu� ce z jednoho pole bun� k (v našem p�ípad�  to znamená ka�dému 
trojúhelníku). 

- Následující metodu pot�ebujeme k p�idání atribut�  k vrchol� m trojúhelníkové sít�  
‚result‘, identifikátor atribut�  bude ‚cosines‘, p�idáváme pole hodnot ‚attr‘: 

������	!��#����!�����$������$'������*  

- Následující metodu pot�ebujeme k p�idání atribut�  k bu� kám trojúhelníkové sít�  
‚result‘, ‚triangles‘ je identifikátor bun� k, ke kterým atribut p�idáváme (tím 
identifikujeme jedno pole bun� k), identifikátor atribut�  bude ‚index‘, p�idáváme 
pole hodnot ‚triangleIndex‘: 

������	!��3���!�����$���������$'�$�����$'���������" �����*   
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10 Kapitola 6 – Vlastní speciální modul 
Obsahem této kapitoly je p�idání t�í speciálních vlastností modulu, který jsme vytvo�ili 
v kapitole 5. Jsou to vlastnosti: p�idání speciálních port� , mo�nost nepo� ítání známého 
výsledku a vlastní okno nastavení. 

V� tšinu této kapitoly zapl� uje psaní zdrojových kód� , proto se v celé této kapitole 
odkazuji na p�ílohy do sekce zdrojové kódy, kde naleznete celé kódy jednotlivých 
modul�  a t�íd. Zde bude pouze výpis nejd� le�it � jších metod a konstrukcí. 

10.1 P� idání speciálních port �  

Existuje speciální vstupní port, kterému se o p�ísun dat nestará MVE automaticky, ale 
�íká si o n�  sám. Tento port se nazývá nonAutoUpdate port. Také existuje speciální 
výstupní port, který p�i po�adavku, aby poskytl data, nespustí modul, který ho obsahuje 
(proto�e tento modul u� b� �í), ale pouze poskytne data. Tento port se nazývá 
nonEvokeUpdate port. Kombinace t� chto dvou modul�  umo�� uje, aby byl v map�  
cyklus. Tento cyklus je �ízen modulem, který obsahuje tyto dva porty. Viz obrázek 37. 

 
Obrázek 37: speciální porty 

- P�idání nonAutoUpdate portu: 
!��"�#����$%�����&$'������(�)�����'�����'�(�����*  

- P�idání nonEvokeUpdate portu: 
!��+��#����$������$'������(�)�����'�(�����*  

- Metoda, kterou se vyvolá pot�eba dat na vstupním portu, a tím se spustí jeden b� h 
cyklu: 

/�����"�����$%�����&$�*  

10.2 Mo�nost nepo � ítání známého výsledku 

Pokud víme, �e vstoupila do modulu stejná data jako v p�edchozím b� hu a víme, �e se 
nezm� nilo nastavení modulu, pak m� �eme (pokud jsme si ulo�ili výsledek p�edchozího 
b� hu) vystavit na výstup výsledek p�edchozího b� hu, ani� bychom ho znovu po� ítali. 
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- Metoda, která �íká, jestli jsou data na všech vstupních portech stejná jako 
v p�edchozím b� hu: 

"�!��0���)�����  

- Metoda, která vystaví data na výstup. Vytvá�íme nový datový typ ‚Scalar‘, který 
obaluje staré � íslo ‚result‘, které je známé ji� z p�edchozího b� hu, ‚true‘ jako t�etí 
parametr metody �íká ostatním modul� m v map� , �e se data nezm� nila, a tak mohou 
nap�íklad také p�esko� it jejich výpo� et a vystavit ji� známá data 

)��+������$������$'���1�)������������'������*  

10.3 Vlastní okno nastavení 

- Pokud vám nesta� í okno nastavení, které vytvá�í MVE automaticky, m� �ete vytvo�it 
své vlastní okno. Jediné, � ím jste omezeni, je, �e toto okno musí být potomkem t�ídy 
‚ModuleSetup‘: 

���������������������)����0��������������)����  

- Ve t�íd� , která p�edstavuje váš modul, vytvo�íte instanci vlastního okna nastavení (v 
mém p�íklad�  instanci t�ídy ‚MySetupDialog‘) 

- P�etí�íte metodu ‚InvokeSetup‘, aby vracela instanci vašeho okna nastavení: 
���������������������)�����"���
�)�������

7�

�������������)����*�

8 
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11 Záv� r 
Pro vytvá�ení video tutoriálu jsem vybral program Adobe Captivate 5 a kameru Canon 
Legria HF S21, kterou jsem nahrával zvuk. Poté jsem zvuk vlo�il do projektu programu 
Captivate a výsledek exportoval do videa SWF, které se spouští p�es soubor s p�íponou 
htm. 

V angli� tin�  jsem nahrál šest kapitol video tutoriálu pro MVE. Kapitola 5 je kv� li její 
zna� né délce rozd� lena do dvou videí, proto je výsledkem 7 videí o délkách mezi 5 a 15 
minutami. Dohromady tedy mají 82 minut a zabírají 400MB. 

S výslednou prací jsem spokojen. Videa jsou srozumitelná a obsahov�  souhlasí s celým 
rozsahem základního video tutoriálu pro Modulární vizualiza� ní prost�edí. Videa 
divákovi umo�ní pou�ívat všechny funkce, které bude jako st�edn�  pokro� ilý u�ivatel 
chtít pou�ívat. 

Program Adobe Captivate jako nástroj pro nahrávání videa hodnotím jako vhodný a 
dosta� ující, avšak má své nevýhody a n� kdy padá. Pokud bych d� lal další video 
tutoriály, rozhodn�  bych si vybral jiný program, a to Camtasia Studio. 
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KIV Katedra informatiky a výpo� etní techniky 

MVE-2 Modular Visualization Environment – 2, Modulární vizualiza� ní prost�edí 

MVE Modular Visualization Environment – 2, Modulární vizualiza� ní prost�edí  

SWF ShockWaveFlash, formát video souboru 

Z	 U Západo� eská univerzita 

xml Extensible Markup Language – standardní formát pro vým� nu informací 
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