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Abstract
MVE-2 Video Tutorial Chapters

This bachelor thesis describes a process of rewprdi video tutorial to Modular
Visualization Environment — 2 (MVE), which is anveienment based on the idea of
modular programming.

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

Chapter 3 in this thesis is very important, becausetools available to record videos
and the chosen methods and tools are described Reoperties, advantages and

disadvantages of the chosen tool are discussed guadleline to record with the chosen
tool is provided.

Content of chapters of the video tutorial is pr@ddn the remaining chapters, they talk
about installation of MVE, usage of the environmamdl even creating custom modules
in the end.
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1 Uvod

Mym Ukolem je vybrat vhodné programy, nastroje atppy k nahrani Sesti kapitol
video tutorialu k Modular Visualization Environment2 (v textu budu vzdy zkracovat
na MVE), ¢esky Modularni vizualizai prostedi. To je pivétivé grafické prosedi pro
modularni programovani. Tyto nastroje a postupy jpopsany v kapitole 3 v této
bakal&ské praci.

Na tento popis navazuje drubast ukolu, a to je samotné nahrafthto Sesti na sebe
navzajem navazujicich kapitol tfoich zakladni tutorial, ktery divaka provede od
teorie @es instalaci a prvni kroky v présti az k vytvéeni vlastnich moddala tim ho
nawi jak pouzivat MVE na urovni idre pokratilého uzivatele. Obsahythto kapitol
jsou v kapitolach 4 az 9 v této bakalée praci.

Cely video tutoriél je v andgitiné.



2 O modularnim programovani

Moduléarni programovéni je programovani v grafickgmostedi, ve kterém jsou
spojovany jednotlivé dostupné moduly do mapy modidale mapa). Kazdy modul
provadi gjakou elementarni tlohu. Vyslednou mapu lIze spadiiin ziskame program,
ktery jsme chili od patatku naprogramovat. Moduly spojujeme tak, Ze spopd jejich
vstupy a vystupy.

2.1 Modul, port, link
Mapa na obrazcich 1, 2 a 3 je velice jednoduchéamnidapra &ita dw cisla.

NUMBER SOURCE

@> "‘TI» SUMMING OUTPUT PRINTER
N>
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Obréazek 1: moduly
Na obrazku 1 jsou oztiany moduly.

NUMBER SOURCE
@ SUMMING OUTPUT PRINTER
NUMBER SOURCE

Obrazek 2: porty

Na obrazku 2 jsou ozteny porty. Porty sed&i na vstupni a vystupni. Diky portu
modul dostava/poskytuje sva vstupni/vystupni data.
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Obrazek 3: linky
Porty jsou spojeny linky, neboli spojenimi. Linkigime na obrazku 3.

2.2 Spoust éni modul & ve spravném po fFadi

Prostedi pro modularni programovani bylm zaji¥’ovat proces spousti modufi ve
spravném piadi. Ten probiha nasledujicimizobem:

Prostedi najde vSechny terminalni moduly — to jsou mpdktieré nemaji Zzadny vystup
— a pokusi se je spustitérh ale je&t nejsou dostupna vstupni data, a tak se f@oist
zan®ii na moduly, které data poskytnou. Ty sétqmkusi spustit a tim se &mosune
zan®ieni na jiné moduly. To se opakuje tak dlouho dokadarazi na moduly, které
nepotebuji Zadny vstup. Tyto moduly se spusti, a palpaaauje ve spoughi v
opaném pdadi, nez ve kterém se posouvalo 2#ni.

Mapa neniZze obsahovat sniky, nagiklad Ze by byl vystup modulu M propojen na
vstup modulu A, vystup A na vstup B, ..., ... ntupsZ a vystup Z na vstup modulu M.

2.3 Vyhody a nevyhody

Vyhodami modularniho programovani je to, Ze je gatlrché, umaluje spolupréaci
vice lidi na projektu, protoze kazd§lovék mize cklat svij modul. Vyhodnymi
vlastnostmi modularniho programovani jsou typovétima dat mezi moduly a
znovuvyuzitelnost kddu — v tom smyslu, Zze moduhaprogramuje jen jednou, a pak se
muze vyuZzit v libovolném mnozstvi map.

Nevyhodami modularniho programovani je to, Z&eme patebovat modul, ktery jeSt

nebyl naprogramovan, zdigani nového modulu tiZe byt komplikovane, a Zgipasi
néjakou praci navic.



3 O MVE-2

Systém MVE-2 je modularni prdetli postavené na zakladni mysSlence modularniho
programovani, které je vyvijeno na Katedinformatiky a vypoéetni techniky na
Zapaddeské univerzit v Plzni. Obsahuje podporu pro vykeai, upravovani a
spousni jednotlivych map. Zajtdije komunikaci mezi jednotlivymi modulyjgdavani

dat mezi nimi, dale pak proces sp@&astmoduti ve spravném padi.

e

Asi nejdilezit¢jSi sokasti MVE je grafické progedi MapEditor, ve kterém uzivatel
vytvari a upravuje mapy a ide nastavit, aby se mapa automaticky spustikelikrat
za sebou siznymi nastavenimi. Jedna mapidgstavuje hotovy program, ktery jsme
chtli naprogramovat. Mapa sestava z magujeden modul vykonava ¢jakou
elementéarnicinnost. Modul niZze mit libovolny péet miznych nastaveni, které se
v mag daji grenastavit dle libosti.

MVE je zaloZzeno na datovém toku a podporuje vigméa datovych struktur které jsou
mezi moduly sdileny. Diky obecnému névrhu jadraingin ptidani nové datové

struktury poteba rekompilace celého systému. Rexit pouze poskytuje standard,
ktery tik4, co musi datova mnoZzina spVat, aby ji bylo moZzné sdilet mezi moduly.
Kazda knihovna modtlpak mize definovat vlastni datove struktury.

K principim modularniho programovani piatze neni mozné propojit moduly v néap
do cyklu. MVE tento princip respektuje. Pokud jsomodulech pouZity é&¥né porty,
tak v giipact modufi propojenych do cyklu MVE oznadmi, Ze mapu nelzestpu
Zarover ale gidava je& jinou moznost, a to diky specialnim dénh porii, které
umozni modulu, ktery je obsahujédit spoustni moduti v ¢asti mapy. Diky tomu
muze byt v tétaasti mapy cyklus, se kterym jiz tento modutipa.

Dvé vysoce ce#né vlastnosti MVE jsou: moznost cyklického propdjenodufi a
modulemtizené spoushi ¢casti mapy.

Mapy se ukladaji v textovém XML souboru. Proto j@zmé mapu upravovat i bez
prostedi MapEditor — je mozné upravovdirpo tento XML soubor. Samotné spirt
mapy je pak mozné i v rozhrani RunMap pomadkgzovéradky — mapa se pouze
spusti, bez nd@tani dalSiho grafického praéstli apod.

Obecnost a datové mnoziny, které jsou moduly sgilsou tak dlezite, Ze p Spatném
pochopeni MVE a ifp Spatném pouziti by programaton jenom pidélavalo praci —
pokud by si kazdy programator dldl své vlastni datové typy a poté by @hprimét
svoje moduly ke spolupraci s moduly jeho kdleg

Myslenka MVE je v tom, aby vznikaly navzdjem komp#ti moduly, a proto musi byt
nejprve ustanoveno s jakymi datovymi mnozinami hutdo moduly pracovat. Proto
je sokasti MVE i knihovna modil Vizualization, kter4 obsahuje mnoZinu datovych
struktur, ktera by m@a vyhovovat Sirokému spektru aplikaci Zfiacové grafiky a
vizualizace dat.

Filosofie MVE je velmi podobna systému VTK (Vizuadtion toolkit) od spoknosti
Kitware. Byly vSak provedeny nemalé Upravy pro lepgizitelnost, pochopitelnost a
rozSkitelnost. Celko¥ je navrh pro MVE ,vice objektovy“. Déle se vyra&zprojevila
snaha o podporu Sirokého spektraradnych systéfha rfiznych dimenzi. [1]



4 Nastroje video tutorialu

4.1 Volba programu

Vychéazel jsem z [2], kde je dopaiavan Adobe Captivate. Je to pohodiné et ve
kterém jsou vSechny petné funkce rychle k dispozici. Naujsem se v 8m pracovat
velice rychle. Jeho vyhody jsou hlavrv oblasti importu. Je snadné importovat
jednotlivé slidy z prezentace Microsoft Power Ppinebo importovat zvuk a ten
nasleds upravit - to jsem vyuZzival velice h@inViz kapitolu 3.2. Captivate obsahuje
podporu pro sthani importovaného zvuku.

Nevyhodou Adobe Captivate je to, Ze se programigeovdiva spiSe jako na prezentaci
slida, nez jako na film. DalSi nevyhodou je nemoZnogtogtovat hotové video do
jiného (rozumného) formatu nez do SWF, ale vzhledetomu, Zze SWF je préwvto,
¢eho chci dosahnout, tak se rfato nevyhoda netyka.iiPprehravani SWF ale byva
problém se synchronizaci zvuku a obrazu, a to guwasidei s velkym rozliSenim a
velkou kvalitou, coZ moje video je. Posledni newgdw je, Ze programékdy pada.

Pouzival jsem licenci Adobe Captivate 5 &gpnou z KIVu na ZU.

4.1.1 Jiné mozné programy

Program Wink je také velice vhodnym néstrojem kréaéni obrazovky. Navic je
zdarma. Pouze nema tolik funkci jako Captivate.dNej do ® importovat slidy
Z prezentace Microsoft Power Point a importovasfidani zvuku gimo v programu
sice podporovano je, ale ;se nepodéo je vyuzit tak, aby fungovaly spra&nNavic
byl vysledny zvuk velmi Spatné kvality.

Program ScreenCamera je kotmdrprodukt, ktery umi snimat obrazovku iédpt k ni
zvuk. Pravdpodobré by byl také velice vhodnym kandidatem na vyerd video
tutorialu. [2]

4.1.2 Camtasia Studio

Jako nejlepSi nastroj pro nahravani video tutorsgdyevi komemi produkt Camtasia
Studio. Tento program ted ostatnimi zmimymi programy vynika intuitivitou,
moZznostmi iznych Fidavki, rychlosti, stabilitou, exportem déznych forméadb.

Verze programu, kterou jsem zkousSel, byla Camtasidio 7.1.
Vyzdvihnu rekolik prednosti, které nema zadny jiny ze zémych progran:
- Zvyrazreni ukazatele mysSi nebo kliknuti

- Jednoduchy a rychly export videa do formatu .Inp# kterému je automaticky
generovan soubor .htfjeho? otetenim se videoiehraje

- Podpora pro sthani zvuku vetre efekii jako jsou potlaeni Sumu nebo
piizptisobeni hlasitosti

! Standardni soubor videa, vhodny piehpani ve #tsiné prehravaii

Z Standardni soubor, ktery se dava na web, Ize didiget v internetovém prohliie

-5-



4.2 Nahravani zvuku

Nejprve jsem zkouSel nahrdvat zvukZzbym mikrofonem na sluchatkach, ktera se
kupuji k domacimu potaci. Vyhodou bylo, Ze se zvuk rovnou nahraval do gktj
v Adobe Captivate, ale vysledkem byl velice zaSuyrevuk.

Poté jsem si mohl z KIVu naCl zapijéit kameru Canon Legria HF S21, ke které je
ptilozen specialni mikrofon. Nahravani zvuku pomamiiato mikrofonu je o hodn
kvalitn¢jSi. Sumu je v nahravce miniméln

Proto videa nahravam zardverogramem Adobe Captivate a zamwvea kameru.
Z videozaznamu z kamery poté programem Avidemwo@ddlim zvuk a ten importu;i
do projektu Adobe Captivate a podleimtty sestham.

ZkouSel jsem Upravu nahraného zvuku v programu gitdd.3 Beta, naipklad jsem
zkouSel vydihavat koktava mista, pokud jsem se poté opraehtd program je den
zejména pro upravu zvuku a je zdarma. Poskytujeveinozstvi funkci a nénse s nim
pracovalo vybor& Vysledny upraveny zvuk byl perfektni, nebylo patzwystiZzeni
kusu zvuku. Uprava vysledného zvuku ale zabere hagsu, takZze jsem do3el
k zawru, Ze je rychlejSi nahrat slide, ve kterém jserkt&io znovu a jiz ho neupravovat.

4.3 Export videa

Vysledkem mé préace je 7 videi. (kapitol je 6, gé&@pitola je rozdlena do dvou videi)

Vysledna videa jsem exportoval do formatu SWF veokg kvali¥, ktera se spousti
pies soubor sifponou .htm. VSechna videa maji rozliSeni 1280 2410

Toto jsou parametry videa, které byly poZzadovany.
Nazvy, délky (v minutach a sekundach) a velikogslednych videi:

- 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 31,9vMB
- Chapter 5a - Custom basic module, part 1 12:53 NB,0

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

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

4.4 Navod na nahravani s Adobe Captivate

Tento navod se tyka Adobe Captivate verze 5.

Bude zde vysitlen kompletni postup k vyt¥eni celého projektu, jeho Upravu a export
hotového videa. Instalace Adobe Captivate 5 zdedelbysétlena.

4.4.1 Tvorba nového projektu

Pti spusStni Adobe Captivate se ukaze uvodni obrazovka. I€like na ,Blank Project’
pro vytvaeni nového prazdného projektu.
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ADOBE" CAPTIVATE' 5

Open Recent Item Create New

(= Open .. %] Software Simulation »
%}] From Microsoft PowerPoint »
/] Image Slideshow »
%/] Project Template »
/] From Template »

'E;'I Aggregator Project »
Extend

[e8 Captivate Exchange »

Upgrade to Adobe eLearning Suite 2

|| Getting Started »
IJ New Features » The complete and integrated toolbox for developing
1 end to end eLearning. Includes new roundtripping

h:] Tutorials » workflows. Learn mores

|_| Don't Show Again

Obréazek 4: tvodni obrazovka Adobe Captivate

Ukaze se okno, kde vybirame velikost nahravanéstibRokud chceme nahravat celou
obrazovku, klikgte na ,Customize’.

.
Mew Blank Pfq]ECt H_

Create a project with a blank slide, without recording any slides
initially.

Select:| 540 x 430 |v| | customize...
N —

Help... [s] 4 Cancel

e e —— |
Obrézek 5: novy projekt

Do pole ,Name' vyplnime nazev nastaveni rozliSedo, pole ,Width' dame $ku
rozliSeni monitoru a do pole ,Height' dame vySkuali®eni monitoru. Poté klikneme na
,Save’ a ,OK".
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Name: | moje obrazovka | [ Mew |

width: Height: [ 1024 | | save |

Delete QK Cancel

L - -

W —_—

Obrazek 6: nastaveni rozgra nahravani

Ocitame se v prostdi Adobe Captivate.

B File Edit View Inset Modify Project Quiz Audio Video Window Help | & % ha ‘ = B ‘ = anssic v | (B [ole s
B HOSc XD BDaleler| &l e dBEB
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TD v GEMERAL B
1] . Master Slide:[ 1 (Master Slide 1) =]
[[] Master Slide Objects On Top
* [ Use Master Slide Background
= stage],”] [ Project Background
Background:| |
55| M Quality:[ Low (8-bit) =]
a Display Time: 3 sec
3 3 Transition:|_No Transition [ ~]
v scrion
— On Enter:[ Continue =]
s L
J On Exit:[ Go to the next slide: ]
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& O Loop Audio
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untitled1.cpbe Filmstrip View |1zaunu24

Obrazek 7: prostedi Adobe Captivate

3

Kliknutim na menu ,File' a vybranim ,Project Infd.otewweme menu ,Preferences
(nastaveni). Zde tzeme pizptisobit nastaveni programu.
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Preferences

Category

w Global
General Settings
Defaults

w Recording
Settings
FMR
Keys
Modes

Recording: Full Motion Recording

] show Mouse in Full Motion Recording Mode

Working Folder:| C:\Users\Martin\AppData\Local \Temp\CP25126¢] | Browse...

SWF Conversion:

Video Color Mode: () 16 bit{®) 32 bit

FMR Mode:

Defaults
¥ Project

Video

Information Application High Frame Rate

SWF Size and Quality
Publish Settings
Start and End Safe

¥ Quiz

Smaller SWF Size Larger SWF Size

Repaorting
Settings

Pass or Fail
Default Labels

Styles Preview

Help... | oK | | Cancel ‘

Obrazek 8: menu 'Preferences' (nastaveni)

Vlevo v nabidce ,Category’ (na obrazku 8) vybirakagegorie nastaveni. V kategoriich
,FMR" a ,SWF Size and Quality' vybirame kvalitu na@lvaného videa. Mym ukolem je
mit dobrou kvalitu, proto jsem nastaveni v obowegatiich nastavil na maximum.

V kategorii ,Settings’ niZzeme nastavit, aby sefipnahravani schovéavala ikona
Captivatu. Pouze v moznosti ,Hide* zatrhneme ,Rdowy Windows' (nahravajici
okno), ,Task Icon’ (ikona programu) a ,System Ttagn* (ikona v system trayi).

Nyni jsme pipraveni nahravat.

4.4.2 Nahravani videa

V horni lisg je tlatitko s¢ervenym kruhem upra®ld. To je tl@itko nahravani. Po
stisknuti tohoto tléitka se objevi okno (obrazek 10), ve kterém sdimjes Ze mame
zatrhnutou moznost ,Full Motion'.

Stisknutim tlgitka ,Record’ spustime odptiavani i sekund, po kterych #ae
nahravani.

R
Record additional slides for this pru_iecth

Obrazek 9: tlagitko nahravani



Size:::1280 X 1024

() Automatic (&) Full Motion ) Manual

Mode: | Demo

Panning: | Mo Panning

Audio: | Mo Narration

Settings...

Obréazek 10:okno geed nahravanim
Na ukorteni nahravani je implicithnastavena klavesa End.

Tim jsme nahrali prvni slide.é€hto slidi miZe byt ve videu libovolny pget. Pdadi
jednotlivych slidi ve videu se da #mit pouhym petahnutim mysi v ligt,FILMSTRIP'
na levé strafiobrazovky (viz obrazek 7).

4.4.3 Nahravani a editace zvuku

Pro importovani zvuku klikneme na slide vdiSFILMSTRIP‘ pravym tlaitkem,
vybereme moznost ,Audio’ a ,iImport'. Viz obrazek.11

Pokud je importovany zvuk delSi, nez je délka slidobrazi se okno ,Audio Import
Options'. V rtm mame na vyl ze i moznosti, které popiSi odshora@@Viz obrazek
12). Prvni moZnosti je, Ze se délka slidu prodloazdélku zvuku.

Druhou moznosti je, Ze je zvukigdn a my rdné upravimecasovani slid, takze zvuk
muZe zasahovat do vice diid

Treti moznosti je, Ze zvuk budedpely gidan, takze bude zasahovat do viceislale
vSe udla Captivate automaticky a ne#ni ani¢asovani slid ani délku zvuku.
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Hide Slide
Lock Slide

Shift+Ctrl+H
Ctrl+ K

Insert 4

e e r— Copy Ctrl+C

Cr— Duplicate Ctrl+D

Delete Del
Copy Background Shift+Ctrl+Y

2 Select All Slides
Find Background in the Library Ctrl+Alt+F
Filmstrip 3
Mouse 4
Audio r Record...

| | -..__»' Imnport F&

Obrazek 11:import zvuku

(| i®) Show the slide for the same amount of time as the length of the audio file.

Maote: The entire audio is added to the selected slide. If the audio duration is greater than the
slide duration, the slide durationis increased.

% () Distribute the audio file over several slides.
Mote: The entire audio is added to the selected slide, Adobe Captivatethen opens the Audio |
Timing dialog box where you can change the timing and distribute the audio file over other

slides,

oo ) Retain current slide duration and distribute the audio files over several slides.

Mote: Current slide duration remains the same and the audio fileis automatically distributed
acrossthefollowing slides based onthe slide duration and audio duration.

[] Do not show me again

oK Cancel

Obrézek 12:0kno 'Audio Import Options'

Captivate nabizi podporu praisténi zvuku. Stejnym Zigobem kterym jsme ke slidu
importovali zvuk, nizeme zvuk editovat, jen misto ,Import’ klikneme ,&alit'. 8

® Editovat zvuk Ize jen u slidu, ktery jizjaky zvuk ma. Jestli jiz slide zvuk m4, uvidite psitem
ikonku reproduktoru.
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 Slide Audi

Add/Replace Edit Closed Captioning
2
3 Vaolume (Microphone (High Definition Aud)
0e0: 080: 060 000004 IEHIME 00:00:08 00:00:10 06D 0¥0: 12 ]m:u ]WLG 0006 1
I 1 1 I 1 1 I 1
4 | b
Name : 01.mp3 Duration: 00:01:04 | Playhead: 00:00:03 | Selected: 00:00:02
[¥] SWF Preview |

| Adjust Volume... | | Podcast... | i Edit with Adobe SoundBooth... i

| Settings... | | Import (F6)... | | Library... | | Captions & Slide Notes... | | Save |

[ = = ]

Obrazek 13: sttthani zvuku

Zobrazi se ndm oknoi#tani zvuku jako na obrazku 13. Velic#leFita &c je nastavit
si spravi priblizeni, neboli ,Zoom'. KdyZ pojedeme posuvnikeroleva, oddalime
pohled na zvuk, doprava hailgizime.

Pro spravné rasovani a sesynchronizovani zvuku a obrazu dohrpraadapneme
volbu ,SWF Preview'. Poté az budeme zvukhravat (trojuhelnik vlevo nate), spolu
s nim uvidime i malé video naseho slidu.

Na obrazku 13 vidime také tmavy obdélnik. To jeasblzvuku, kterou jsme ozfik
Oznaeni se dla pouhym petazenim mysi zleva doprava, nebo zprava dolev&, o
mame oblast ozganou, niizeme ji smazat stiskem klavesy delete, vyjmoutuked 1
na obrazku 13), kopirovat (krouzek 2 na obrazky da8po vlozit (krouzek 3 na obrazku
13).

4.4.4 Editace videa

Lze upravovat i video slidu. Ktomu slouzi mozng$tim'. Na pravém panelu
vybereme kartu ,PROPERTIES® a v ni dole v nabidaptions’ vybereme ,Trim".
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untitled Loptx* (X
<) Startovni stranka Mozilla Firefoxu - Mozilla Firefc

T c Q '-.l http://www.google.cz/firefox? client=firefox-a8urls= org.mozilla:en-US:official
£ Most Visited || Getting Started 5 Latest Headlines

* Startouni strinka Mozl Firefoxu |
.Web Obrdzky Videa Mapy Zprdvy Prekladal dal3i v

Google |5

9 Firefox 4 je tu! Stahnéte si jej je5té dnes a dostan

O Mozille
‘ — )
TIMELINE
S T e T T T e o e e e e T T
[ | P ——— =
M0 (Fos b b (N3 [EBI [»

PROPERTIES |JLIE}

ide
Label:] ]
¥ GENERAL e
Master Shde:l 1 (Master Slide 1) | = ‘
[[] Master Slide Objects On Top
[] use Master Slide Background
Stage:J [ Project Background
ckground:| Fullmotion3_1.swf
Quality:[ Low (8-bit) | ]
Display Time: 3.3 sec
Transltlon:l No Transition | v‘
¥ ACTION
On Enter:| Continue |*]
On Exit:[ Go to the next slide [=]
¥ AUDIO
Fade In; 0 sec Fade Out: 0 sec
Add Audio...
w FMREDIT OPTIONS
Options:| None [~
| V| None
Insert
| Silil
-

Obrazek 14:vybrani moznosti 'Trim'

Nyni mizeme ozngit libovolnou ¢ast videa. Ozr#nou ¢ast nénime bu’ obéma
tlacitky ,.Snap To Playhead', nebo tim, Ze oz@maoucast fesuneme igtazenim mysi.

Ozna&enoucast nakonec odstranime stisknutingitlea , Tri

m°.

€ [ [ | »

TIMELINE
B | = = = = 0 =

w  FMREDIT OPTIONS

Optinns:‘ Trim

Trim From: 1.4 sec

o Start Marker:| Snap To Playhead
End Marker:| Snap To Playhead

To: 2.1 sec

—— | [»

E 215 b z [

W 3.8

Obrazek 15:0znaeni oblasti ve funkci

4.4.5 Export videa

Trim'

Celé video mizeme nyni shlédnout stisknutim klavesy F4.

Pro export videa vybereme nabidku ,File' a kliknema ,Publish.... Vybereme
moznost ,Flash(SWF)'. Do palka ,Project Title' napiSeme jméno naSeho videa.
Policko ,Export To HTML' doporuduji nechat zaskrtnuté, protoZze timtougpbem
video gehraje kazdy. Znamena to, Ze vysledkem bude videdounatu .swf, ale
spoustt se bude fes automaticky vyti@ny soubor .htm. Nyni jiz tdtkem ,Publish’

vytvoiime pozadované video.
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5 Kapitola 1 — Teoreticky uvod

Tato kapitola sestava ze dvotasti. Prvni ¢ast mluvi obechi o modularnim
programovani a druh&ast seznamuje se zakladnimi vlastnostmi Modularniho
vizualizatniho prostedi — 2 (MVE). Prvnicast kapitoly je zarovekapitolou 2 v této
praci (viz kapitolu 2: O modularnim programovani).

5.1 Seznameni s MVE

MVE je uzivatelsky pivétivé prostedi, které umaiuje modularni programovani. Je
vyvijeno na Zapadské univerzit v Plzni.

Obsahuje grafické uzivatelské pr@sti, ve kterém z modiulkonstruujete mapy, dale

pak mnozstvi jiz hotovych modub podporu pro spousti map z pikazovéradky.
MVE je zaloZzeno na technologii .NET.

85 unstrgridrenderer.mve [ o =4
LighttModulel |
[ setup t
@ 7 |.|
[e]
Bl )
T
(z] nbin?c.mpnsi & Fqm
- . E ( o selup =
ObjLoader! | NormalComputer1 (11 vg° [s2up] (2 }_ E 7 ﬁ
5 ( - + \;--‘ — 1
ol setup | FH | setup | m) & [2][e]
A s
@\ H @]
il inUnstrGrid (Zcu.Mve.Visualization.UnstrGrid)
— Typ portu
| Geometry and structure of the object. PP
Computed TriangleMesh (Zcu.Mve.Visualization.TriangleMesh) |
Shallow copy of the input mesh with added attribute that represents vertex normals.
?HEIH";E’,?'T :i al at on T |7n gleh | sh) |
| Input triangle mesh to be processed O : .
e Nepownne porty
( %r:ang\i—Me;h (Zcu.Mve.Visualization.TriangleMesh) O Povi s t
ovinne porty
Mesh instance that contains vertices and triangles loaded from the file |

Obrazek 16: ptiklad mapy z MVE

Vstupni porty se &i na povinné a nepovinné. VSechny povinné vstygamiy musi byt
zapojeny, aby bylo mozné mapu spustit. Na obrazkje Vidt, Ze nepovinné porty se
zobrazuji jako prazdné trojuhelniky, povinné jakpmené trojuhelniky.

Kazdy vstupni i vystupni port maaeny datovy typ. Datové typy dvou spojenych port
musi byt vzdy stejné. Datové typy se mohou navzajedit, proto existuje vyjimka

tohoto pravidla, a to tehdy, pokud jsou spojenypst a vystupni port, kde datovy typ
vystupniho portu je potomkem datového typu vstupmibrtu.

MVE obsahuje mnozstvi jiz hotovych moduldsou to zejména zakladni moduly pro
numerické operace, moduly pro pradiegzci a moduly pro vizualizaci dat. Vlastni
moduly se také daji velice snadniadat.

MVE muzete ziskat na internetové adrésep://mve.kiv.zcu.cz
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6 Kapitola 2 — Uvod do MVE

Tato kapitola se zabyva navodem na stazeni, istalapudtni MVE, prvnimi kroky
v prostedi MapEditor, jsou ukadzanykteré hotové mapy a na nich jsotegvedeny
zakladni funkce prostdi MapEditor. Na za¥ je ukazano jak mapy pomodfikazové
fadky spoust v programu RunMap (ktery je stasti MVE).

6.1 Stazeni a instalace

MVE stahneme z adresy mve.kiv.zcu.cz, kde kliknengprve na odkaz ,Main
download’, poté u nadpisu ,MVE 2.0' klikneme na edk,zip‘. Tim stahneme zip
soubof, ktery rozbalime a tim jsme ziskali kompletni MVE.

Nékteré volrg stazitelné programy jsou Kiw MVE bul’ potteba, nebo se progn
doporiuji. Proto ote¥eme soubor readme.txt, ktery jsme ziskali rozbaleaip
souboru. V 8m najdeme odkazy pro staZe#ghto progran.

ﬁ readme.txt - Notepad =k
\[ File Edit Format View Help

fthis is MVE-2 2.0, a modular visualisation environment developped at University of West Bohemia. A |

The software requires .NET Framework 3.5 installed, it can be downloaded using the following link:

http://www.microsoft. com/downloads/details. aspx?FamilyId=333325FD-AE52-4E35-B531-5080977D32A6&displaylang=en

As a part of the environment you have also received two rendering modules: the UnstrGridrRendering and the SimplexNA
http://www.microsoft. com/downloads/details. aspx?displaylang=en&FamilyID=0cef8180-e94a-4f56-b157-5ab8109ch4f5

The SimplexNARenderer requires the XNA 3.1 redistributable, which can be downloaded using the following link:
http://www.microsoft.com/downloads/en/details. aspx?FamilyID=53867a2a-e249-4560-8011-98eb3e799%eT2&displaylang=en

please report all problems and bugs to lvasa@kiv.zcu.cz
For more information see http://herakles.zcu.cz/research/mve2

Obrazek 17:soubor readme.txt

Prvni odkaz stdhne .NET Framework 3.5, ktery jentwgotteba k khu MVE. Ve
Windows 7 je jiz .NET Framework 3.5 obsaZen, takg&ei poteba ho instalovat.

Druhy odkaz stahne DirectX #eti odkaz stdhne XNA 3.1. Tyto programy nejsou &éutn
potreba k Bhu MVE, ale patebuji je které moduly pracujici s grafikou, které jiz jsou
obsazeny v MVE.

Nainstalujeme stdhnuté programy.
Nyni je vSe pipraveno pro spu&hi MVE, respektive MapEditoru.

6.2 PFiklady hotovych map

Ve sloZzce Mve2-bin spustime soubor MapEditor.exbje@ se prosedi, ve kterém
budeme editovat a spogShase mapy.

* Soubor s fiponou .zip, Mze obsahovat libovolné soubory a slozky, které jsosm komprimované
(zabalené), po dekomprimaci (rozbaleni) ziskafhegni soubory a slozky
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‘ File Edit View Map Configuration Window Help

DEH R @Bokar0ir e HeS

Namespace - Outport[ 4> ]

-3 Bamples
-3 Zeu

1

Sanlite

Obrazek 18: prostedi MapEditor

6.2.1 Mapa Summation

Klikneme na ,otevit' (open) a najedeme do adrésas MVE, poté Mve2-bin, poté
adresé maps a otaeme soubor Summation.mve. Qiewse hotovd mapa, kterou jiz
nemusime nijak upravovat. Tato mapa dok&Hatsdesetinnéisla.

a st Link
B0

-EJL-

: 7]
 ScalafSource? ﬁ@ .E]
T En

B0

<— Modul

Obrazek 19: mapa summation

V ni vidime jednotlivé moduly (velké krakky'), které obsahuji porty (malé&verce
s trojuhelniky), a linky, neboli spojeni, kterd map starost propojeni jednotlivych
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porti. Mapu niZzeme spustit kliknutim na ikonu zeleného trojuhainiv nabidce
MapEditoru. Vysledek se vypiSe do konzole Outputstde.

Muzeme zminit nastaveni jednotlivych modultim, Ze klikneme na tttko setup na
modulu. V tomto pipadt nagiklad znménime nastaveni dvou modwlevo na obrazku
19 tak, aby jeden generou#klo 4 a druhyislo 5. Pokud nyni znovu spustime mapu,
do Output Console se vypi&islo 9.

6.2.2 Mapa Sinus

Stejnym z@isobem jako v fedchozim fipad oteweme mapu Sinus.mve. Tato mapa
vypaocita a ukdze graf funkce sinus.

i =

o= Sipus.mve E@

GeneratelGraphl

kd
|r
=
3 rt
=My |
-:,-:-
E
f
=l

LinearTransform1

| zetup

—d [
=4 '\/

ie
@]

Obrazek 20: mapa sinus

MuzZeme vyuZivat spoustu funkci abychom mapu udrZehlpdnou. MiZzeme moduly
piesouvat, otéet je, nizeme pesouvat spojeni,ipsouvat jejich kontrolni body —
jsou body, ve kterych s#ra spojeni lame. Meme také vytvu@t nové kontrolni body.
VSe je jednoduché a intuitivni.

Porty se dli na vstupni a vystupni. Pozname je tak, Ze tedjiik vstupniho portu
smetuje dovnit modulu a trojuhelnik vystupniho portu &mje ven z modulu.

o) unstrgridrenderer.mve EI@

Lighthadule1

Unifarm Data G
[F] mposer?

selup [ 3
@ \. 2 setup | [ Sosne RedererMod
Pl e
: [E] SeeneComposerl ﬂ setup
I e Bl o [ sewp |

(] esneogiy Compes I Cew)B— £ @)@
ObjLoader! Normal Computer1 (el gl [ st ¥ > & E BID

T

“ [setp) F—L & EJEJ

l setup
jnUn:tantl (ZeuMveVisualization.UnstrGrid)
<
Geometry and structure of the object. \
Nazev portu ki - Typ portu

Obrazek 21: mapa unstrgridrenderer
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6.2.3 Mapa unstrgridrenderer

Na této map si ukdzeme, Ze mezi moduly mohou byegouvany i slozité datove
struktury. Tato mapa vykresli a ukadze 3D objeldrjmn Ize otéet.

Oteweme mapu unstrgridrenderer.mve. Z obrazku 21 j& vieg kdyZz ukazeme na port,
ukaze se bublina, kterd ndm oznamuje nazev pggpdrtu a jeho popis.
6.2.4 Mapa Fibonaci

Na nasledujici mapse seznamime s funkci vicenasobného &pugtapy. Oteieme
mapu Fibonaci.mve. Tato mapaftéd Fibonaccihd@isla.

o' Fibonaci.mve EI@
SecalarSource?
- |?up| o 5] Delayt odulez
& |E|E| MEM setup E““HI‘ ScalaBinaryOpl ConzolePrinter
ol Delaytoduls1 (l IZHE| [+l 3]
i | sEtup Bl | st
E@_settilz ';1"‘5-77 @Eﬂz‘
/ "M o

Obrazek 22: mapa fibonaci

Tato mapa je navrzena tak, abyi Bazdém svém spudti vypsala pouze jedno
Fibonaccihocislo. Proto td pouzijeme funkci vicenasobného sgustmapy —cislo

v nabidce MapEditoru, které je jiz vyghlmo na hodnotu 10. Proto kdyZz nyni jednou
klikneme na zeleny trojuahelnik (sp&st mapy), vypiSe se do Output Console prvnich
10 Fibonaccih@isel.

6.3 Rozhrani RunMap

Hotova mapa se d& spustit i jinak, nez v getit MapEditor. D4 se spustit vikazové
fadce pomoci rozhrani RunMap.

Spustime fikazovouiadku — ve Windows 7 to dthme kliknutim na Start, napsanim
cmd a stisknutim enter. \figazovéradce jdeme do adraea kde mame MVE, poté do
adresée Mve2-bin. K pesouvani mezi adreséslouzi v fikazovéiddce pikaz cd.
Pokud chceme o jeden adriesahoru, napiSeme cd .. (mezera atavky)

NapiSte RunMap.exe (mezera) mapsitag lomitko) (ndzev mapy)
Nap'.: RunMap.exe maps\unstrgridrenderer.mve

Tim se spusti mapa stéjrnjako bychom ji spustili v MapEditoru, ale bez mugti ho
spouskt. Nelze ale timto aZisobem mapu gmit.
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7 Kapitola 3 — Konstrukce vlastni mapy

Obsahem této kapitoly je navod na vyeoi nové mapy, seznameni &terymi
specialnimi moduly a se slovanim modu.

7.1 Konstrukce zakladnich map

: File Edit View Map Configuration Window Help

Sdan @Rokarmirel Hud

New \

Group modules

Ungroup modules

Obrazek 23: nastrojova lista MapEditoru

Kliknutim na tla&itko ,New' (viz obrazek 23) se vyt¥bnova prdzdna mapa, do které
lze pak pidavat moduly. VSechny moduly Ize najit v @ékModule View, kde jsou
fazeny podle jmenného prostoru (karta ,Namespaestipnich poit (karta ,In ports®),
vystupnich pod (karta ,Out ports‘), abecedy (karta ,Alphabeti¢aliebo kategorie
(karta ,Category') — viz obrazek 25. Okno ModuleeWi Ize zobrazit nebo schovat
volbou ,View' a poté ,Module View' (viz obrazek 24)

8 Mol Vissizion Enor e e

: File Edit | View | Map Configuration Window Help

NE || Module view | @emire) EEES

Memory view

Output consele

Debug console

Experiment log

Obrazek 24:zobrazeni okna Module View

Mapu vytvaime tak, ze idame do mapy nami zvolené moduly, a ty pospojujeme
spojenimi (linky). Pak rizeme mapu spustit.
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Mame

MNamespace | In ports | Out ports | Alphabetical

Category

-3 BExamples
-l Zou
=k Iﬁ Mve

-1 Core
-1 Elementals
-3 Numerics
- Strings
13 Testing
-3 UnstrGridRendering
-3 Visualization
-2 ZMalik

@ | | Add module | | Delete .,

o

Obrazek 25: Module View

ScalarBinamOpl

3
04

]
¥

ScalarSource?

2 =

ik | osetup E'_‘_'—-—-—-—pﬂ !

ConzolePrinter

zefup

ﬁ
o

Obrazek 26: mapa 8itajici 2¢isla




Prvni mapa, kterou budeme vyitef je velice jednoducha. Umiaje seéteni dvou
desetinnych ¢isel. Abychom ji mohli vytvéit, oteweme si jmenny prostor
Zcu.Mve.Numerics, ve kterém se nachazeji modubrékpracuji sisly.

Do naSi zatim prazdné mapyidame 2 moduly ScalarSource, které slouzi ke
generovanicisla, 1 modul ScalarBinaryOp, ktery provadi mateckau operaci se
dvéma desetinnymiisly a 1 modul ConsolePrinter, ktery vypisuje dstapni konzole.
Viz obrazek 26.

Muzeme vytvéit tu samou mapu, jen s tou Upravou, Ze bude peiceeelymicisly.
Moduly ScalarSource tedy nahradime moduly Integer&oa modul ScalarBinaryOp
nahradime IntegerBinaryOp.

Mapu mizeme ulozit v menu ,File' v nastrojové kStMapEditoru vybranim volby
,Save As'.

7.2 Moduly ve jmenném prostoru ,Strings’

Moduly vtomto jmenném prostoru pracujiezci. N&s budou zajimat jen moduly
,StringSource' a ,DirectoryLister’.

Modul ,StringSource’ je velice jednoduchy modulekt generujeretézec, ktery ma
zadan ve svém nastaveni (setup).

Modul ,DirectoryLister generujgetézec, ktery odpovida plnému nadzvu souboru, ktery
se naléza v dité slozce. Funguje tak, Ze v jeho nastaveni nam&slozku, kterou
bude prochazet, a na jeho vstupni poiggime celé&islo, které udava, kolikaty soubor
ma byt ten, jehoZ jméno je vygenerovano jedddzec.

7.3 Specialni moduly

SmiLoader] DataChecker

#mls averl

i - I N e
L (2] [2][e]

Obrazek 27: specialni moduly

Modul XmlSaver je zvlastni tim, Ze se jeho vystupait objevi aZ poté, co je kmu
piipojen vstupni port. Nay objeveny vystupni port bude stejného typu, jaktumsi
port a bude obsahovat stejné informace. Jedinéerdo modul uda je, Ze data, ktera
skrz r&j projdou, ulozi do .xml souboru. Proto se tentodmoda vlozit kamkoliv do
mapy, a to z & ¢ini dobry nastroj na debugovani mapy.

Modulu XmlLoader se zase zmi typ vystupniho portu az poté, co v jeho nastaven
nastavime soubor, ze kterého xml dataitaa Typ portu je poté shodny s typem dat
vV souboru.

Kazdy datovy typ v MVE ma svoji metodu, ktera kohife soudrznosti spravnost
dat. DataChecker spousti p¢duto metodu a vysledek vypiSe do Output Console.
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7.4 Jmenny prostor Visualization

V této podkapitole budou probrany pouze zakladrdstvlosti a moduly z tohoto
jmenného prostoru. Vice informaci ¢nm budou probrany v kapitole 9 video tutorialu
MVE, ktera neni satasti této prace.

SphereSource] Marmal Camputer 1

Simpl éf-';r;]'.f-.ﬁen derer

Y | setup | [H—>D] | setup | ¥
= A = ., | zetup [
O [Wos -

Obrazek 28: mapa zobrazujici kouli
Ve jmenném prostoru Zcu.Mve.Visualization se nachafsi dilezité jmenné prostory:

- Sources — zde jsou moduly generujici geometrickgkoly moduly nic nendtaji ze
soubofi

- Loaders — zde jsou moduly generujici slozZité olyjektieré nditaji ze soubar

- ZMalik — zde se nachazi pouze jeden modul — SimigkeRenderer, coz je modul,
ktery vykresli objekt, ktery dostane na vstup

- Processing — zde se nachazi modul NormalComputdn spdalSimi moduly, které
n¢jak zpracovavaji proud grafickych dat

Priklad na obrazku 28 je mapa, ktera zobrazi koubulK je nejprve vygenerovana
v modulu SphereSource, poté jsou k ni¢spaoy normaly modulem NormalComputer.
Zde nebudeme vystlovat podrobnosti o normalach, pouskneme, Ze jetdezité, aby
je kazdy graficky objekt ®. A poté je objekt vykreslen modulem
SimpleXNARenderer.

7.5 Groupy, neboli slu éovani modul g

KdyZz ozn&ime vice modui, mizeme je graficky slatit do jedné tzv. groupy
stisknutim tl&itka ,Group modules’ (viz obrazek 23). Groupa jastt¥ jen modul

s ikonou groupy. Furtkost Zistane stejna, jen se tyto moduly zobrazi jako grpup
ktera ma vSechny vystupni porty a nezapojené véugmty jako n&ly vSechny moduly,
které jsou v ni zahrnuty.

V group miZzeme i nastavovat nastaveni vSech mipdkteré jsou satésti groupy.

Pokud chceme zrusit sléeni moduli, ozn&ime groupu a klikneme na ,Ungroup
modules' (viz obrazek 23).

Groupu mizeme ulozit kdyZz na ni klikneme pravym diikem a vybereme ,Save
Group...". Tim se objevi v oknModule View. Z &j ji miZzeme smazat, pokud ji
vybereme a klikneme na #izko ,Delete’.

-22 -



8 Kapitola 4 — Pokro ¢ilé spoust éni mapy

V této kapitole se dozvime jak dokazékteré moduly ovliviovat svoje nastaveni,
pokud jsou spushy vickrat, dale pak jak pracovat s funkci programosledniast se
zabyva funkci Experiment Log.

8.1 Bézné vicenasobné spust éni modulu

Nékteré moduly, jako ndfklad Counter, si pamatuji svoje nastaveniiredpSlého
spuséni a dokazi ho gmit. Napiklad pokud dame Counter do mapy, kterou spustime
vickrat pomoci funkce vicenasobného sgniSttak da Counter v kazdém spumstna
svij vystupcislo o jedna ¥tSi.

VétSina modul ale svoje nastaveni némi, a proto #stava nastaveni v kazdém
spuséni mapy stejnée.

Naproti tomu ve funkci program toto nastaveghihmuzeme.

8.2 Funkce program

V této funkci si nizeme pipravit dogedu libovolny pdet spu&ni mapy, které
spustime stiskem jediného ditka. Navic nizeme mnit nastaveni kazdého modulu
v kazdém spushi mapy zvlas.

File Edit View Map Configuration Help
NEH L0 589 LEkD » o/ o
Snapshot

Run program Edit program

Show Experiment Log

Obrazek 29: nastrojova liSta MapEditoru
Klikneme na tlaitko ,Edit program‘. Viz obrazek 29.

Ukaze se vam okno Program editoru jako na obraZkujeh prazdné. Novéadky
programu niZzeme pidat stiskem tlaitka ,Add line'.

Program ma tolik slougic kolik moduli ma mapa. Kazdy modul matgsloupec, a tim
i svoje nastavovani. Kazdadka odpovida jednomu spérst mapy.

Pokud v Program editoru Zmime nastaveni&kterého modulu v&kterém spusghi
mapy (to udlame kliknutim na fisluSnou ikonu nastaveni — viz obrazek 30), pdkte
zmeéna nastaveni indikovanaervenanim ikony minusu vpravo od ikony nastaveni.
Tuto zménu miZzeme zruSit a tim vratit nastaveni na vychozi hodkbknutim na tuto
¢ervenou ikonu minusu, coz je indikovano tim, Zenkkminusu zSedne.
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Kdyz klikneme na &kterou ziddek pravym tléitkem, objevi se kontextova nabidka
nabizejici moznosti:

,Delete row' — odstranitadku

- ,Add row above' — pidatifadku s ivodnim nastavenim nad tutéadku

- ,Duplicate row' — gidat fadku s nastavenim stejnym, jako ma tatdka, pod tuto
fadku

- Activate row' — znenit aktualni nastaveni mapy do podoby nastaveoiééky

[ g5 ProgramEditor | = | [5] |&1
ConsolePrinter1 IntegerSounce
3 : 2 ® @
= o =
=) iy e
; = :
N . >3 ——Ikona nastaveni

Delete row
Add row above
Duplicate row

Activate row

| Ok || Addine || Clear |

Obrazek 30: okno Program editoru

Na obrazku 30 vidime, Ze bylo Znéno nastaveni modulu IntegerSourcel v prvnim,
tretim a patém spudti mapy. Ve druhém &vrtém spudini zistalo givodni nastaveni.
Vysledkem bude to, Ze se mapa poprvé a podruhéi spnastavenim prvnihiadku,
potreti a pétvrté s nastaveninidtihoradku a popaté s nastavenim pat&uku.

Tlacgitko ,Clear* vymaze vSechniadky z Program editoru.

Stiskem tl&itka ,OK' uloZime program a poté ho ditkem ,Run program‘ v it
MapEditoru (viz obrazek 29) spustime.

Tla¢itko ,Snapshot’ v li& MapEditoru (viz obrazek 29) slouzi k vytemi novéradky
v programu, ktera jefwldna na konec programu. Tatmdka ma nastaveni stejné jako
méla mapa v dobzmaknuti tlatitka.

8.3 Funkce Experiment Log

Nyni si ukaZzeme jak funguje ackmu slouzi funkce Experiment Log. Do Experiment
Logu mize kterykoliv modul ulozit jakoukoliv poloZku nebiéce polozek.

Zm&kneme tlgitko ,Show Experiment Log‘ na li§tMapEditoru (viz obrazek 29) a
nasleds se zobrazi okno Experiment Logu (viz obrazek 31).
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Na levé straé obrazovky je seznam vSech magdukteré ukladaji alespojednu
poloZzku a u kazdého modulu je seznam polozek, kderdxperiment Logu uklada.
Kliknutim na ,Add‘ pridame poloZzku na pravou stranu obrazovkymz tikate, ze
chcete tuto polozku sledovat. Nasléde tato poloZzka objevi jako sloupec v dd@iasti
obrazovky, kde rizete sledovat jeji hodnotu v jednotlivych sgagth mapy. Kazdému
spuséni mapy odpovida jedriadka.

Jedna polozka je vzdy navic, je to polozka Runtimg, ktera je poskytovana MVE a
ta ukazuje celkovyas jednoho spusti mapy.

Experimentlog View =]

[=)- DirectoryLister1 aeneral - Runring
Directory DirectoryLister] : Directory
e »> Add Al

i Running time

< Remave
<< Remove Al
Refresh
| Copy ta Clipboard | | Save to C5Y | | Save to =L ] I
general : Runningtime  Directorylister] : Directory

[ 00:00:00.0380000 ChAudio

2 00:00:00.0100000 C:M\Audio

assaLIL,aihiiiliha

Obrazek 31: Experiment Log

Cela tabulka, ktera se ukazuje v datasti obrazovky, se da exportovat, a to stiskem
tlacitka ,Copy to Clipboard‘,cimZz se tabulka zkopiruje do schranky, nebo stiskem
tlacitek ,Save to CSV'‘ nebo ,Save to XML, které tabulkloZi do souboru.

Obsah Experiment Logu se automaticky uklada do@dub@iponou .autosave atrbe
byt z €chto soubar obnoven. To se wth tlatitkem ,Restore Log'.
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9 Kapitola 5 — Vlastni zakladni modul

V této kapitole se budeme zabyvat vyedim vlastniho modulu se zakladnimi
funkcemi. \&tSinu této kapitoly zaplje psani zdrojovych kdd proto se v celé této
kapitole odkazuji na iflohy do sekce zdrojové kédy, kde naleznete celdykd

viv s

jednotlivych modui a tid. Zde bude pouze vypis néjdzit¢jSich metod a konstrukci.

9.1 PFiprava projektu

NejefektivrejSi metodou na vytieni vlastniho modulu je programovani v programu
Visual Studio, picemzZ nezélezZi na verzi, kterou mate.

Vytvoiime novy projekt typu Class Library. Vysledkem tthdypu projektu je .dll
knihovna.

Solution Explorer 1 X

EaER

g Solution 'ModulesDemonstration’ (1 project)
4 5] ModulesDemonstration
| i » [=d Properties

™ ferences
Add Reference... b |r551,c5

[ & [+l «

Add Service Reference...
Obréazek 32:nabidka Fidat odkaz
Build Debug Team Data Tools Architecture Test

e Edit View Refactor | Project

il 5 bl @l | 4 2] Add Windows Form...
_j wly % A |"|EE | "EE £ & Add User Control...
i3] Add Component...
Classl.cs™ X )
“#% Add Class... Shift+Alt+C =
“I% ModulesDemonstratii ) W B
- =i Add Mew Item... Ctrl+Shift+ A e
-lusing System;
using S}rstemlc: iJ .I':'ldd F_‘.CIStlr'lg ItEm... 5h|ft+ﬁ|.|t+p|.
US]:'HE by Exclude From Project
using System.T|
using zcull"-'hlrel = Shﬂw.lﬁl” F”ES
Lusing Zcu.Mve. Add Reference..,
I namespace Modu Add Service Reference...
1 Set as StartUp Project
= public cla
+ Refresh Project Toolbox lterns
I Refresh Project Toolbox It
5 public) [ Mudules[t.gnonstration Properties...

{

Obrazek 33:volba Project - Properties
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Potebujeme odédit modul, ktery budeme programovat, ofidy Module, takze

budeme pdebovat knihovnu MveCore. Dale budeme ipbbvat pracovat se
zakladnimi numerickymi datovymi typy, takZze budepadrebovat knihovnu Numerics.
V modulu Randomizer budeme pebovat pracovat i s datovymi typy spojenymi
s vizualizaci, protoZze budeme fediovat i knihovnu Visualization. Protoriggme

v projektu odkaz (reference) na MveCore.dll, Nuredll a Visualization.dll, které
muzeme najit ve slozce libs v MVE. Viz obrazek 32.

Zvolime ,Project’ — ,Properties' (viz obrazek 33)pté kartu ,Build’. Zng¢nime ,Output
path‘ tak, aby sitovala do MVE do slozky libs (viz obrazek 34).

Cutput

Cutput path: @:gram FiIes\MVE\MveE-bin\libs\_)

[] XML documentation file;

Generate serialization assembly: [Auto e I

Obrazek 34:nastaveni v kagtBuild

Dale zvolime kartu ,Debug‘’, kde zvolime ,Start ext@l program' a najdeme
MapEditor.exe (viz obrazek 35).

Start Action

i) Start project

© Start external program: CCi\Program Files\MVE\Mve2-bin\MapEditor.exe > | ...

") Start browser with URL:

Obréazek 35:nastaveni v kagtDebug

A nakonec zvolime kartu ,Application’, kde 2Zmime vlastnost ,Target framework‘ na
,.NET Framework 3.5 (viz obrazek 36).

Target framework:

I.NI:—I' Framewaork 4 v]
MET Framework 2.0

MET Framework 3.0

MET Framewaork 3.5 Clig h' rofile

MET Framework 4

MET Framewaork 4 Client Profile
Install other frameworks...

Obrazek 36: nastaveni v kagtApplication

Dale je poteba zbavit se okna Loader Lock Exception, kterd&aksje i debugovani
modulu. Proto jdeme do menu ,Debug’, zvolime ,Excamps...', poté rozklikneme
volbu ,Managed Debugging Assistants’, v ni najderbeaderLock’ a odSkrtneme
policko ve sloupci , Thrown'.
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9.2 Programovani modulu MyModule

Pfi programovani tohoto Modulu se ridme zékladni poZzadavky na vlastni modul a
zakladni praci s porty.

Aby mohl modul vibec fungovat, musi sgbvat ¥i véci:

- Musi byt od@dén od tidy Module:

public class MyModule : Module

- Musi mit konstruktor (v &m obvykle gidavame vSechny porty, aleude byt i
prazdny):

pubTic MyModule()

- Musi mit getiZzenou metodu ,Execute’, ve které je vykonavémmost modulu.
KdyZz MVE spousti modul, spousti pgatuto metodu:

pubTic override void Execute()

Takovy modul uz mize byt gelozen, vytvieen a vioZzen do mapy a uzige vykonavat
n¢jakou zakladni funénost.

Mriviw s

Ty pridavame nasledujicimi metodami, obvykle v konsioukt

- Metoda pro gidani vstupniho portu, v zavorce je nejprve nazaiupa poté datovy
typ portu:

AddInPort("Numberl"”, typeof(Scalar));

- Metoda pro gdani vystupniho portu, v zavorce je nejprve napevtu a poté
datovy typ portu:

AddoutPort("Result"”, typeof(Scalar));

- Nakonec ze vstupniho portu ziskame data, kterdm#o promainné. Identifikator

,(Scalar)' je explicitni petypovani a v zavorce metody je nazev portu, zeekte
data ziskavame:

Scalar nl = (Scalar)GetInput('"Numberl");

9.3 Programovani modulu Randomizer

Pfi programovani tohoto modulu se daue pracovat se sloZj§imi datovymi typy
z knihovny Visualization, budeme pracovat s grafrokdaty.

Mrivrw s

- NejdalezitéjSim datovym typem je tento:

TriangleMesh

- To je datovy typ pro trojuhelnikovou t'si Ta sestava z geometrie (Udaje o
vrcholech), topologie (Udaje o trojuhelnicich) abaita.

- Pro préci s geometrii trojuhelnikovééspiotrebujeme datovy typ MVE odpovidajici
poli, bude to pole vrchél (,input.points.count’ je p&et vrchoh). Pra¥ v ném je
geometrie trojuhelnikové gitiloZena:

UniformbDataArray newPoints = new UniformbataArray(typeof(Point3D),

input.Points.Count);

- Pro préci stopologii trojuhelnikové &itpottebujeme metodu, kterd vraci
,UniformDataArray' trojuhelniki, jinak feceno vraci pole, které obsahuje celou
topologii. Kazdy trojuhelnik je hika typu ,Triangle‘. Na konci musi byt ,[0],
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protozZe poli bugk typu trojuhelnik by v trojuhelnikové siti mohleareticky byt vic
(v naSem fipad neni):
GetCells(typeof(Triangle))[0]
Trojuhelnikova si maZze mit libovolné mnozZstvi atribiut Atribut se da fidat dvojim
zpusobem. Bd’ prifadime &jakou hodnotu kazdému vrcholu, nebioiadime ®jakou

hodnotu kazdé hice z jednoho pole bgk (v naSem fipac to znamena kazdému

trojuhelniku).

- Nésledujici metodu ptgbujeme k fidani atribut k vrcholim trojuhelnikové s#
sresult’, identifikator atribut bude ,cosines’, fidavame pole hodnot ,attr':

result.AddPointAttrs('cosines", attr);

- Nasledujici metodu ptgbujeme k fdani atributt k butkam trojuhelnikové sit
result', triangles' je identifikator bugk, ke kterym atribut fidavame (tim

identifikujeme jedno pole béR), identifikator atribui bude ,index’, pidavame
pole hodnot ,triangleindex":

result.AddCellAttrs("triangles"”, "index", triangleIndex);
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10 Kapitola 6 — Vlastni specialni modul

-----

v kapitole 5. Jsou to vlastnostifigdni specialnich paif moznost nepiitani znameého
vysledku a vlastni okno nastaveni.

VétSinu této kapitoly zagje psani zdrojovych kdg proto se v celé této kapitole
odkazuji na pilohy do sekce zdrojové kddy, kde naleznete celdyk@dnotlivych

s

moduli a #id. Zde bude pouze vypis né|dzitéjSich metod a konstrukci.

10.1 PrAdani speciélnich port a

Existuje specialni vstupni port, kterému sefisyn dat nestard MVE automaticky, ale
iikd si o B sam. Tento port se nazyva nonAutoUpdate port. Teastuje specialni
vystupni port, ktery f poZzadavku, aby poskytl data, nespusti modulykterobsahuje
(protoze tento modul uz ébi), ale pouze poskytne data. Tento port se nazyva
nonEvokeUpdate port. Kombinacéchto dvou modul umoziuje, aby byl v map
cyklus. Tento cyklus jéizen modulem, ktery obsahuje tyto dva porty. Vizaaek 37.

WectarRenderer]

g vEr zetup
knd

(2][e)

GenerateGraph

LinearTransharm 1

| zetup |

Sinus] |E| El

K (eta) I~]
=gl | >~

5
nonAutoUpdate port

Obrazek 37:specialni porty
- Pridani nonAutoUpdate portu:
AddInPort("Numberl”, typeof(Scalar), true, false);
- Pridani nonEvokeUpdate portu:
AddoutPort("Result"”, typeof(Scalar), false);

- Metoda, kterou se vyvola geba dat na vstupnim portu, a tim se spusti jedbn b
cyklu:

UpdateInput("Numberl™);

10.2 Moznost nepo €itani znamého vysledku

Pokud vime, Ze vstoupila do modulu stejna data jagiedchozim bhu a vime, Ze se
neznenilo nastaveni modulu, pakideme (pokud jsme si ulozili vysledekepchoziho
béhu) vystavit na vystup vysledekgachoziho &hu, aniz bychom ho znovu gitali.
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- Metoda, kteratika, jestli jsou data na vSech vstupnich porteatjnat jako
v predchozim Bhu:

IsAllDatasame()

- Metoda, kterd vystavi data na vystup. Vytaée novy datovy typ ,Scalar’, ktery
obaluje star&islo ,result’, které je znamé jiz Zgdchoziho &hu, ,true' jako teti
parametr metodiika ostatnim modim v mag, Ze se data nezmila, a tak mohou
nagiklad také peskait jejich vypctet a vystavit jizZ znama data

Setoutput("Result", new Scalar(result), true);

10.3 Vlastni okno nastaveni

- Pokud vam nestaokno nastaveni, které vytttdVE automaticky, mzete vytvdit
své vlastni okno. Jedin&m jste omezeni, je, Ze toto okno musi byt potomkiédy
,ModuleSetup":

public partial class MySetupDialog : ModuleSetup

- Ve tridg, ktera pedstavuje vas modul, vytkite instanci vliastniho okna nastaveni (v
mém gikladk instanci tidy ,MySetupDialog’)

- Pretizite metodu ,InvokeSetup’, aby vracela instara@eho okna nastaveni:

public override ModuleSetup InvokeSetup()
{

return mySetup;
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11 Zaver

Pro vytv&eni video tutoridlu jsem vybral program Adobe Cagite 5 a kameru Canon
Legria HF S21, kterou jsem nahraval zvuk. Poté jgeuk vloZil do projektu programu
Captivate a vysledek exportoval do videa SWF, kserépoustiies soubor sifponou
htm.

V anglicting jsem nahral Sest kapitol video tutorialu pro M\K&pitola 5 je kwli jeji
znaneé délce roz&lena do dvou videi, proto je vysledkem 7 videi tkéléh mezi 5 a 15
minutami. Dohromady tedy maji 82 minut a zabir@0KIB.

S vyslednou praci jsem spokojen. Videa jsou sroind a obsah@vsouhlasi s celym
rozsahem zakladniho video tutorialu pro Modularmdualizaini prostedi. Videa
divakovi umozni pouzivat vSechny funkce, které bjad® stedre pokraiily uzivatel
chtit pouZzivat.

Program Adobe Captivate jako nastroj pro nahravésea hodnotim jako vhodny a
dosta&ujici, avSak ma své nevyhody a&kdy pada. Pokud bychétl dalSi video
tutorialy, rozhodsa bych si vybral jiny program, a to Camtasia Studio.
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KIV Katedra informatiky a vypéetni techniky

MVE-2 | Modular Visualization Environment - Rlodularni vizualizani prostedi

MVE Modular Visualization Environment - Rlodularni vizualizani prostedi

SWEF ShockWaveFlasthorméat video souboru

ZCU Zapaddeska univerzita

xml Extensible Markup Language — standardni forpmatvyménu informaci
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Pfilohy
Zdrojové kody

Classl.cs — Kapitola 5

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.Ling;

using System.Text;

using zZcu.Mve.Core;

using zZcu.Mve.Numerics;

namespace ModulesDemonstration

{
public class MyModule : Module

{

doubTe multiplier;

public double MultipTier

{
get { return multiplier; }
set { multiplier = value; }

pubTic MyModule()

{
AddInPort("Numberl", typeof(Scalar));
AddInPort("Number2", typeof(Scalar));
AddInPort("Number3", typeof(Scalar));
AddoutPort("Result", typeof(Scalar));
}

public override void Execute()

{
Scalar nl = (Scalar)GetInput("Numberl");
Scalar n2 = (Scalar)GetInput("Number2");
Scalar n3 = (Scalar)GetInput("Number3");

double result (nl.value + n2.value + n3.value) *

multiplier;

Scalar resultSc = new Scalar(result);



}

Setoutput("Result", resultSc);

Randomizer.cs — Kapitola 5

using
using
using
using
using
using
using

System;
System.Collections.Generic;
System.Ling;

System.Text;

Zcu.Mve.Core;
Zcu.Mve.Numerics;
Zcu.Mve.Visualization;

namespace ModulesDemonstration

{

class Randomizer : Module

{

public Randomizer()

{
AddInpPort("Input", typeof(TriangleMesh));
AddoutPort("output", typeof(TrianglemMesh));

public override void Execute()

{
TriangleMesh input = (TriangleMesh)GetInput("Input");
TriangleMesh result = (TriangleMesh)input.ShallowCopy();

Random r = new Random(0);

UniformDataArray newPoints =

UniformbataArray (typeof(Point3D), input.Points.Count);

for (int i = 0; i < input.Points.Count; i++)

{
Point3D origPoint = (Point3D)input.Points[i];
origPoint.X += r.Nextbouble();
origPoint.Y += r.NextDouble();

origPoint.zZ += r.NextDouble();

newPoints[i] = origPoint;
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result.Points = newPoints;

UniformDataArray triangles =
input.GetCells(typeof(Triangle))[0];

] console.writeLine("There are " + triangles.Count + "
triangles.™);

foreach (string s in input.GetCellIds())
{

writecConsole(s);

Triangle t = (Triangle)triangles[0];

writeConsole(t.v1l.ToString() + " " + t.v2.ToString() + " "
+ t.v3.ToString());

) UniformbataArray _ attr = new
UniformbataArray(typeof(Scalar), input.Points.Count);

for (int i = 0; i < input.Points.Count; i++)

{
attr[i] = new
Scalar(Math.Cos(((Point3D)input.Points[i]).X));
3
result.AddPointAttrs("cosines™, attr);
UniformbataArray triangleIndex = new

UniformDataArray(typeof(Integer), triangles.Count);
for (int i = 0; i < triangles.Count; i++)
{
triangleIndex[i] = new Integer(i);
}

result.AddCellAttrs("triangles”, "index", triangleIndex);
writeLog("Number of points", input.Points.Count);

Setoutput("output", result);



MySetupDialog.cs — Kapitola 6

using
using
using
using
using
using
using
using
using

System;
System.Collections.Generic;
System.ComponentModel ;
System.Drawing;
System.Data;

System.Ling;

System.Text;
System.windows.Forms;
Zcu.Mve.Core;

namespace ModulesDemonstration

{

public partial class MySetupDialog : ModuleSetup

{

e)

}

bool 1iscChecked;

pubTic bool IsChecked

{
get { return isChecked; }

public MySetupDialog()
{

InitializeComponent();

private void checkBoxl_checkedChanged(object sender, EventArgs

{
this.isChecked = checkBoxl.Checked;

Classl.cs — Kapitola 6

using
using
using
using
using
using

System;
System.Collections.Generic;
System.Ling;

System.Text;

Zcu.Mve.Core;
Zcu.Mve.Numerics;

namespace ModulesDemonstration
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public class MyModule : Module

{

doubTe multiplier;

public double MultipTier

{

get { return multiplier; }
set { multiplier = value;

paramsChanged = true;

}

bool paramsChanged = false;

double result = double.NaN;

MySetupDialog mySetup;

public MyModule()

{

AddInPort("Numberl",

AddInPort("Number2", typeof(Scalar));
AddInPort("Number3", typeof(Scalar));

AddoutpPort("Result",

mySetup = new MySetupDialog();

pubTlic override void Execute()

{

if

(paramscChanged [ ]

double.IsNaN(result))

multiplier;

{

UpdateInput("Numberl");

Scalar
Scalar
Scalar

result

Scalar

nl = (Scalar)GetInput("Numberl");
n2 = (Scalar)GetInput("Number2");
n3 = (Scalar)GetInput("Number3");
= (nl.value + n2.value
resultsc = new Scalar(result);
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typeof(Scalar), false);

+

typeof(Scalar), true, false);

ITIsATl1Datasame()

n3.value)

oo
w



Setoutput("Result", resultSc);

paramsChanged = false;

}

else

{
Setoutput("Result", new Scalar(result), true);

public override ModuleSetup Invokesetup()
{

return mySetup;
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