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Abstract
MVE-2 Video Tutorial Chapters

This bachelor thesis describes a process of reuprdi video tutorial to Modular
Visualization Environment — 2 (MVE), which is anveenment 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 environmandl 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 v dy zkracovat
na MVE), esky Modularni vizualizani prostedi. To je piv tivé grafické prosedi pro
modularni programovani. Tyto nastroje a postupy jpopsany v kapitole 3 v této
bakalaské praci.

Na tento popis navazuje druhast Ukolu, a to je samotné nahrarghto Sesti na sebe
navzajem navazujicich kapitol tvoich zakladni tutorial, ktery divaka provede od
teorie pes instalaci a prvni kroky v prostli a k vytvaeni vlastnich modula tim ho
nau i jak pou ivat MVE na arovni sedn pokro ilého u ivatele. Obsahy thto kapitol
jsou v kapitolach 4 a 9 v této bakas&é praci.

Cely video tutoriél je v angltin .



2 O modularnim programovani

Moduléarni programovéni je programovani v grafickgostedi, ve kterém jsou
spojovany jednotlivé dostupné moduly do mapy modidale mapa). Ka dy modul
provadi njakou elementarni tlohu. Vyslednou mapu lIze spadiiin ziskame program,
ktery jsme chtli od po atku naprogramovat. Moduly spojujeme tak, e spmjug jejich
vstupy a vystupy.

2.1 Modul, port, link

Mapa na obrazcich 1, 2 a 3 je velice jednoduchéamidpra sita dv isla.

Obréazek 1: moduly
Na obrazku 1 jsou oznany moduly.
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NUMBER SOURCE

Obréazek 2: porty

Na obrazku 2 jsou oznany porty. Porty se ¢i na vstupni a vystupni. Diky portu
modul dostava/poskytuje sva vstupni/vystupni data.



Obrazek 3: linky
Porty jsou spojeny linky, neboli spojenimi. Linkidime na obrazku 3.

2.2 Spoust ni modul ve spravném po adi

Prostedi pro modularni programovani by lm zajiS ovat proces spousti modul ve
spravném padi. Ten probiha nasledujicim zobem:

Prostedi najde vSechny terminalni moduly — to jsou mpdktieré nemaji adny vystup
— a pokusi se je spustit. M ale jeSt nejsou dostupna vstupni data, a tak se ot
zam i na moduly, které data poskytnou. Ty setgmkusi spustit a tim se dgosune
zam eni na jiné moduly. To se opakuje tak dlouho dokaedarazi na moduly, které
nepotebuji adny vstup. Tyto moduly se spusti, a pakps&ra uje ve spoushi v
opa ném poadi, ne ve kterém se posouvalo zaeni.

Mapa nem e obsahovat smyky, napiklad e 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, e je jedaché, umo uje spolupréaci
vice lidi na projektu, protoe kadylov k m e d lat svj modul. Vyhodnymi
vlastnostmi modularniho programovani jsou typovéatima dat mezi moduly a
znovuvyu itelnost kddu — v tom smyslu, e modul s@programuje jen jednou, a pak se
m e vyu it v libovolném mno stvi map.

Nevyhodami modularniho programovani je to, e eme potebovat modul, ktery jest
nebyl naprogramovan, e jdani nového modulu me byt komplikované, a e pnasi
n jakou préaci navic.



3 O MVE-2

Systém MVE-2 je modularni prostli postavené na zakladni myslence modularniho
programovani, které je vyvijeno na Katedinformatiky a vypoetni techniky na
Zapadoeské univerzit v Plzni. Obsahuje podporu pro vytedéi, upravovani a
spoustni jednotlivych map. Zajidgije komunikaci mezi jednotlivymi moduly, gdavani

dat mezi nimi, dale pak proces spoustmodul ve spravném padi.

Asi nejd le it jSi souasti MVE je grafické prostdi MapEditor, ve kterém u ivatel
vytvai a upravuje mapy a e nastavit, aby se mapa automaticky spustillofikrat
za sebou s znymi nastavenimi. Jedna mapaqistavuje hotovy program, ktery jsme
cht li naprogramovat. Mapa sestava z modujeden modul vykonava jakou
elementéarni innost. Modul m e mit libovolny po et r znych nastaveni, které se
v map daji penastavit dle libosti.

MVE je zalo eno na datovém toku a podporuje vyard datovych struktur které jsou
mezi moduly sdileny. Diky obecnému névrhu jadrainen p idani nové datové

struktury poteba rekompilace celého systému. Pexit pouze poskytuje standard,
ktery ik4, co musi datovd mno ina spivat, aby ji bylo mo né sdilet mezi moduly.
Ka da knihovna modul pak m e definovat vlastni datoveé struktury.

K princip m modularniho programovani piat e neni mo né propojit moduly v map
do cyklu. MVE tento princip respektuje. Pokud jsomodulech pou ity b né porty,

tak v pipad modul propojenych do cyklu MVE oznami, e mapu nelze sjiu
Zarove ale pidava jest jinou mo nost, a to diky specialnim druin port, které
umo ni modulu, ktery je obsahujeidit spoustni modul v asti mapy. Diky tomu
m e byt v této asti mapy cyklus, se kterym ji tento modul [z.

Dv vysoce cemé vlastnosti MVE jsou: mo nost cyklického propojemodul a
modulem izené spoushi asti mapy.

Mapy se ukladaji v textovém XML souboru. Proto je n& mapu upravovat i bez
prostedi MapEditor — je mo né upravovatimo tento XML soubor. Samotné sputt
mapy je pak mo né i vrozhrani RunMap pomocikpzové adky — mapa se pouze
spusti, bez natani dalSiho grafického prostli apod.

Obecnost a datové mno iny, které jsou moduly sdilgsou tak dle ité, e p i Spatném
pochopeni MVE a p Spatném pou iti by programéatan jenom pid lavalo praci —
pokud by si ka dy programétor ukhl své vlastni datové typy a poté by dhp im t

svoje moduly ke spolupraci s moduly jeho koleg

Myslenka MVE je v tom, aby vznikaly navzdjem komp#mi moduly, a proto musi byt
nejprve ustanoveno s jakymi datovymi mno inami budgto moduly pracovat. Proto
je souasti MVE i knihovna modul Vizualization, kter4d obsahuje mno inu datovych
struktur, ktera by ma vyhovovat Sirokému spektru aplikaci z fia ové grafiky a
vizualizace dat.

Filosofie MVE je velmi podobna systému VTK (Vizuadtion toolkit) od spolenosti
Kitware. Byly vSak provedeny nemalé Upravy pro iepdl itelnost, pochopitelnost a
rozSiitelnost. Celkov je navrh pro MVE ,vice objektovy“. Déle se vyrazprojevila
snaha o podporu Sirokého spektra adaych systéma r znych dimenzi. [1]



4 Nastroje video tutorialu

4.1 Volba programu

Vychéazel jsem z [2], kde je dopomvan Adobe Captivate. Je to pohodiné pewit ve
kterém jsou vSechny petné funkce rychle k dispozici. Naujsem se v nm pracovat
velice rychle. Jeho vyhody jsou hlavrv oblasti importu. Je snadné importovat
jednotlivé slidy z prezentace Microsoft Power Ppinebo importovat zvuk a ten
nasledn upravit - to jsem vyu ival velice hojn Viz kapitolu 3.2. Captivate obsahuje
podporu pro sthani importovaného zvuku.

Nevyhodou Adobe Captivate je to, e se program idew diva spiSe jako na prezentaci
slid , ne jako na film. DalSi nevyhodou je nemo nostpextovat hotové video do
jiného (rozumného) formatu ne do SWF, ale vzhledetomu, e SWF je pravto,
eho chci dosahnout, tak se rato nevyhoda netyka. iPp ehravani SWF ale byva
problém se synchronizaci zvuku a obrazu, a to zwasidei s velkym rozliSenim a
velkou kvalitou, co moje video je. Posledni nevyloo je, e program rkdy pada.

Pou ival jsem licenci Adobe Captivate 5 zapenou z KIVu na ZU.

4.1.1 Jiné mo né programy

Program Wink je také velice vhodnym néstrojem kréaéni obrazovky. Navic je
zdarma. Pouze nema tolik funkci jako Captivate.dNej do nj importovat slidy
Z prezentace Microsoft Power Point a importovast @ani zvuku pmo v programu
sice podporovano je, ale mese nepodéo je vyu it tak, aby fungovaly spravn Navic
byl vysledny zvuk velmi Spatné kvality.

Program ScreenCamera je konmérprodukt, ktery umi snimat obrazovku &dpt k ni
zvuk. Pravdpodobn 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 ed ostatnimi zmimymi programy vynika intuitivitou,
mo nostmi r znych pidavk , rychlosti, stabilitou, exportem doznych forméat.

Verze programu, kterou jsem zkouSel, byla Camtasidio 7.1.
Vyzdvihnu nkolik p ednosti, které nema éadny jiny ze zmigch program:
- Zvyrazn ni ukazatele mysSi nebo kliknuti

- Jednoduchy a rychly export videa do formatu .Inp# kterému je automaticky
generovan soubor .htfjeho otevenim se video hraje

- Podpora pro sthani zvuku vetn efekt jako jsou potlaeni Sumu nebo
p izp sobeni hlasitosti

! Standardni soubor videa, vhodny prehrani ve vtsin p ehrava

2 Standardni soubor, ktery se dava na web, Ize dldliet v internetovém prohli &
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4.2 Nahravani zvuku

Nejprve jsem zkouSel nahrdvat zvuk nrym mikrofonem na sluchétkach, kter4 se
kupuji k domacimu pata i. Vyhodou bylo, e se zvuk rovnou nahraval do piap
v Adobe Captivate, ale vysledkem byl velice zaSuyrevuk.

Poté jsem si mohl z KIVu na 4J zap | it kameru Canon Legria HF S21, ke které je
p ilo en specialni mikrofon. Nahravani zvuku pomoohoto mikrofonu je o hodn
kvalitn jSi. Sumu je v nahravce minimaln

Proto videa nahrdvdam zaroverogramem Adobe Captivate a zarovea kameru.
Z videozaznamu z kamery poté programem Avidemuwo@ddlim zvuk a ten importu;i
do projektu Adobe Captivate a podle gty sestham.

ZkouSel jsem Upravu nahraného zvuku v programu gitydd.3 Beta, napklad jsem
zkouSel vystihavat koktava mista, pokud jsem se poté opraehtd program je uen
zejmeéna pro upravu zvuku a je zdarma. Poskytujeveino stvi funkci a mnse s nim
pracovalo vyborn Vysledny upraveny zvuk byl perfektni, nebylo patzwysti eni
kusu zvuku. Uprava vysledného zvuku ale zabere hodwsu, tak e jsem do3el
k zav ru, e je rychlejsi nahrat slide, ve kterém jsenktiah, znovu a ji 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 kvalit, ktera se spousti
p es soubor s fponou .htm. VSechna videa maji rozliSeni 1280 2410

Toto jsou parametry videa, které byly po adovany.
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 vysulen kompletni postup k vytveni celého projektu, jeho Upravu a export
hotového videa. Instalace Adobe Captivate 5 zdedebysvtlena.

4.4.1 Tvorba nového projektu

P i spustni Adobe Captivate se uka e uvodni obrazovka. Kdike na ,Blank Project’
pro vytvo eni nového prazdného projektu.



Obréazek 4: tvodni obrazovka Adobe Captivate

Uka e se okno, kde vybirame velikost nahravané sibl®okud chceme nahravat celou
obrazovku, kliknte na ,Customize’.

Obréazek 5: novy projekt

Do pole ,Name' vyplnime nazev nastaveni rozliSeio, pole ,Width* dame Sku
rozliSeni monitoru a do pole ,Height' dame vyskali&ni monitoru. Poté klikneme na
,Save’ a ,OK".



Obrazek 6: nastaveni roznt  nahravani

Ocitame se v prostdi Adobe Captivate.

Obrazek 7: prostedi Adobe Captivate

Kliknutim na menu ,File' a vybranim ,Project Infd..oteveme menu ,Preferences’
(nastaveni). Zde meme pizp sobit nastaveni programu.



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’ m eme nastavit, aby se ip nahrdvani schovéavala ikona
Captivatu. Pouze v mo nosti ,Hide' zatrhneme ,Reatiog 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 list je tla itko s ervenym kruhem uprogid. To je tlaitko nahravani. Po
stisknuti tohoto tlatka se objevi okno (obrazek 10), ve kterém sdimjgs e mame
zatrhnutou mo nost ,Full Motion'.

Stisknutim tlaitka ,Record’ spustime odpitavani ti sekund, po kterych zae
nahravani.

Obrazek 9: tla itko nahravani



Obréazek 10:okno ped nahravanim
Na ukon eni nahravani je implicitnnastavena klavesa End.

Tim jsme nahrdli prvni slide. Thto slid m e byt ve videu libovolny poet. Poadi
jednotlivych slid ve videu se da mmit pouhym petahnutim mysi v list,FILMSTRIP®
na levé stranobrazovky (viz obrazek 7).

4.4.3 Nahravani a editace zvuku

Pro importovani zvuku klikneme na slide v liISFILMSTRIP* pravym tlaitkem,
vybereme mo nost ,Audio‘ a ,Import‘. Viz obrazek 11

Pokud je importovany zvuk delSi, ne je délka sl|icwwbrazi se okno ,Audio Import
Options'. V. nm mame na vylr ze ti mo nosti, které popiSi odshora ddlviz obrazek
12). Prvni mo nosti je, e se délka slidu prodlom& délku zvuku.

Druhou mo nosti je, e je zvuk j@dan a my run upravime asovani slid, tak e zvuk
m e zasahovat do vice slid

T eti mo nosti je, e zvuk bude opcely pidan, tak e bude zasahovat do vice sjidle
vSe udla Captivate automaticky a nezm ani asovani slid ani délku zvuku.

-10 -



Obrazek 11:import zvuku

Obrazek 12:0kno 'Audio Import Options'

Captivate nabizi podporu prois@ni zvuku. Stejnym zgobem kterym jsme ke slidu
importovali zvuk, m eme zvuk editovat, jen misto ,Import klikneme ridit‘. 3

% Editovat zvuk Ize jen u slidu, ktery ji iaky zvuk ma. Jestli ji slide zvuk ma, uvidite patidem
ikonku reproduktoru.

-11 -



Obrazek 13: st thani zvuku

Zobrazi se ndm okno #tani zvuku jako na obrazku 13. Velicddalita v ¢ je nastavit

si spravn pibli eni, neboli ,Zoom‘. Kdy pojedeme posuvnikemobbva, oddalime
pohled na zvuk, doprava hailgi ime.

Pro spravné nasovani a sesynchronizovani zvuku a obrazu dohrpraadapneme
volbu ,SWF Preview'. Poté a budeme zvukepravat (trojuhelnik vievo nahe), spolu
s nim uvidime i malé video naSeho slidu.

Na obrazku 13 vidime také tmavy obdélnik. To jeasblkzvuku, kterou jsme oznk
Oznaeni se dli4 pouhym peta enim mysi zleva doprava, nebo zprava dolevée, R
mame oblast oznanou, m eme ji smazat stiskem klavesy delete, vyjmout (kek 1

na obrazku 13), kopirovat (krou ek 2 na obrazku, hépo vlo it (krou ek 3 na obrazku
13).

4.4.4 Editace videa

Lze upravovat i video slidu. Ktomu sloui mo nosTrim‘. Na pravém panelu
vybereme kartu ,PROPERTIES' a v ni dole v nabidgptions’ vybereme ,Trim‘.

-12 -



Obrazek 14:vybrani mo nosti Trim'

Nyni m eme oznait libovolnou ast videa. Ozn&nou ast mnime bu ob ma
tla itky ,Snap To Playhead’, nebo tim, e ozeaou ast pesuneme @ta enim mysi.
Oznaenou ast nakonec odstranime stisknutimitlea ,Trim'.

Obrazek 15:0znaeni oblasti ve funkci ‘Trim'

4.4.5 Export videa
Celé video m eme nyni shlédnout stisknutim klavesy F4.

Pro export videa vybereme nabidku ,File’ a kliknema ,Publish...’. Vybereme
mo nost ,Flash(SWF)'. Do polka ,Project Title' napiSeme jméno naSeho videa.
Poli ko ,Export To HTML' doporuuji nechat zaskrtnuté, proto e timto zmbem
video pehraje kady. Znamena to, e vysledkem bude video farmatu .swf, ale
spoustt se bude s automaticky vytveny soubor .htm. Nyni ji tlatkem ,Publish’
vytvo ime po adované video.
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5 Kapitola 1 — Teoreticky uvod

Tato kapitola sestava ze dvouasti. Prvni ast mluvi obecn o modularnim
programovani a druhaast seznamuje se zakladnimi vlastnostmi Modularniho
vizualiza niho prostedi — 2 (MVE). Prvni ast kapitoly je zarovekapitolou 2 v této
praci (viz kapitolu 2: O modularnim programovani).

5.1 Seznameni s MVE

MVE je uivatelsky piv tivé prostedi, které umo uje modularni programovani. Je
vyvijeno na Zapadaské univerzit v Plzni.

Obsahuje grafické u ivatelské prostli, ve kterém z modulkonstruujete mapy, déale
pak mno stvi ji hotovych modul a podporu pro spousti map z pikazové adky.

MVE je zalo eno na technologii .NET.

Obrazek 16:p iklad mapy z MVE

Vstupni porty se di na povinné a nepovinné. VSechny povinné vstygamiy musi byt
zapojeny, aby bylo mo né mapu spustit. Na obraz&yelvid t, e nepovinné porty se
zobrazuji jako pradzdné trojuhelniky, povinné jakpin né trojuhelniky.

Ka dy vstupni i vystupni port ma ueny datovy typ. Datové typy dvou spojenych port
musi byt v dy stejné. Datové typy se mohou navzapmit, 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 mno stvi ji hotovych modul Jsou to zejména zakladni moduly pro
numerické operace, moduly pro pracieszci a moduly pro vizualizaci dat. Vlastni
moduly se také daji velice snadnadat.

MVE m ete ziskat na internetové adrese
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6 Kapitola 2 — Uvod do MVE

Tato kapitola se zabyva navodem na sta eni, ingtaaspustni MVE, prvnimi kroky
v prostedi MapEditor, jsou ukazany které hotové mapy a na nich jsoleg@vedeny
zakladni funkce prostdi MapEditor. Na zav je ukazano jak mapy pomociiazové
adky spoust v programu RunMap (ktery je sasti MVE).

6.1 Sta eni 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.

N které voln staitelné programy jsou k hu MVE bu poteba, nebo se pro jn
doporu uji. Proto oteveme soubor readme.txt, ktery jsme ziskali rozbaleaip
souboru. V nm najdeme odkazy pro sta enthto program.

Obrazek 17:soubor readme.txt

Prvni odkaz stdhne .NET Framework 3.5, ktery jennyioteba k bhu MVE. Ve
Windows 7 je ji .NET Framework 3.5 obsa en, takneni poteba ho instalovat.

Druhy odkaz stahne DirectX aeti odkaz stdhne XNA 3.1. Tyto programy nejsou nutn
pot eba k bhu MVE, ale potebuji je nkteré moduly pracuijici s grafikou, které ji jsou
obsa eny v MVE.

Nainstalujeme stdhnuté programy.
Nyni je vSe pipraveno pro spushi MVE, respektive MapEditoru.

6.2 P iklady hotovych map

Ve slo ce Mve2-bin spustime soubor MapEditor.exéjeDi se prosedi, ve kterém
budeme editovat a spouShase mapy.

* Soubor s gponou .zip, m e obsahovat libovolné soubory a slo ky, které jsom m komprimované
(zabalené), po dekomprimaci (rozbaleni) ziskamagni soubory a slo ky
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Obrazek 18: prostedi MapEditor

6.2.1 Mapa Summation

Klikneme na ,otevit' (open) a najedeme do adresé MVE, poté Mve2-bin, poté
adresd maps a oteeme soubor Summation.mve. Otewe hotovd mapa, kterou ji
nemusime nijak upravovat. Tato mapa dokaitas desetinnaisla.

Obrazek 19: mapa summation

V ni vidime jednotlivé moduly (velké  krabky), které obsahuji porty (maléverce
s trojuhelniky), a linky, neboli spojeni, ktera imap starost propojeni jednotlivych
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port . Mapu m eme spustit kliknutim na ikonu zeleného trojuh&lniv nabidce
MapEditoru. Vysledek se vypiSe do konzole Outputsode.

M eme zm nit nastaveni jednotlivych modultim, e klikneme na tlaitko setup na
modulu. V tomto pipad napiklad zm nime nastaveni dvou modwlevo na obrazku
19 tak, aby jeden generovdklo 4 a druhyislo 5. Pokud nyni znovu spustime mapu,
do Output Console se vypiSisio 9.

6.2.2 Mapa Sinus

Stejnym zpsobem jako v pdchozim ppad oteveme mapu Sinus.mve. Tato mapa
vypo ita a ukd e graf funkce sinus.

Obrazek 20: mapa sinus

M eme vyu ivat spoustu funkci abychom mapu udr eleplednou. M eme moduly
p esouvat, otéet je, m eme pesouvat spojeni, psouvat jejich kontrolni body — to
jsou body, ve kterych sdra spojeni lame. Meme také vytvaet nové kontrolni body.
VSe je jednoduché a intuitivni.

Porty se dli na vstupni a vystupni. Pozname je tak, e trejafk vstupniho portu
sm uje dovnit modulu a trojuhelnik vystupniho portu smje ven z modulu.

Obrazek 21: mapa unstrgridrenderer
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6.2.3 Mapa unstrgridrenderer

Na této map si uka eme, e mezi moduly mohou bytgsouvany i sloité datove
struktury. Tato mapa vykresli a uka e 3D objekerfim Ize otaet.

Oteveme mapu unstrgridrenderer.mve. Z obrazku 21 je,vid kdy ukd eme na port,
uka e se bublina, ktera nam oznamuje nazev poyfupbortu a jeho popis.
6.2.4 Mapa Fibonaci

Na nasledujici mapse seznamime s funkci vicenasobného spugtapy. Oteveme
mapu Fibonaci.mve. Tato mapa ft& Fibonaccihoisla.

Obrazek 22: mapa fibonaci

Tato mapa je navrena tak, abyipka dém svém spushi vypsala pouze jedno
Fibonacciho islo. Proto te pou ijeme funkci vicenasobného spusit mapy — islo

v nabidce MapEditoru, které je ji vyplno na hodnotu 10. Proto kdy nyni jednou
klikneme na zeleny trojuhelnik (spust mapy), vypiSe se do Output Console prvnich
10 Fibonaccihoisel.

6.3 Rozhrani RunMap

Hotova mapa se d& spustit i jinak, ne v predf MapEditor. D4 se spustit vikazové
adce pomoci rozhrani RunMap.

Spustime gkazovou adku — ve Windows 7 to uthme kliknutim na Start, napsanim
cmd a stisknutim enter. Vigazové adce jdeme do adresa kde mame MVE, poté do
adresée Mve2-bin. K pesouvani mezi adresésloui v p ikazové &dce pikaz cd.
Pokud chceme o jeden adresahoru, napiSeme cd .. (mezera atdvky)

NapiSte RunMap.exe (mezera) maps {ap lomitko) (nazev mapy)
Nap .:

Tim se spusti mapa stejrjako bychom ji spustili v MapEditoru, ale bez mgti ho
spoustt. Nelze ale timto zgobem mapu mmit.
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7 Kapitola 3 — Konstrukce vlastni mapy

Obsahem této kapitoly je navod na vyewoi nové mapy, seznameni kterymi
specialnimi moduly a se slovanim modul.

7.1 Konstrukce zakladnich map

Obrazek 23: nastrojova liSta MapEditoru

Kliknutim na tlaitko ,New' (viz obrazek 23) se vytvbnova prazdna mapa, do které
lze pak pidavat moduly. VSechny moduly Ize najit v okModule View, kde jsou
azeny podle jmenného prostoru (karta ,Namespaestiipnich port (karta ,In ports"),
vystupnich port (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)

Obrazek 24:zobrazeni okna Module View

Mapu vytvoime tak, e pidame do mapy nami zvolené moduly, a ty pospojujeme
spojenimi (linky). Pak meme mapu spustit.
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Obrazek 25: Module View

Obrazek 26: mapa sitajici 2 isla
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Prvni mapa, kterou budeme vytef je velice jednoducha. Umauje seteni dvou
desetinnych isel. Abychom ji mohli vytvat, oteveme si jmenny prostor
Zcu.Mve.Numerics, ve kterém se nachazeji modubrékpracuji sisly.

Do naSi zatim prazdné mapyigame 2 moduly ScalarSource, které sloui ke
generovani isla, 1 modul ScalarBinaryOp, ktery provadi mateckau operaci se
dv ma desetinnymiisly a 1 modul ConsolePrinter, ktery vypisuje dstapni konzole.
Viz obrazek 26.

M eme vytvoit tu samou mapu, jen s tou Upravou, e bude pracewvcelymi isly.
Moduly ScalarSource tedy nahradime moduly Integer&oa modul ScalarBinaryOp
nahradime IntegerBinaryOp.

Mapu m eme uloit v menu ,File’ v nastrojové list MapEditoru vybranim volby
,Save As'.

7.2 Moduly ve jmenném prostoru ,Strings’

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

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

Modul ,DirectoryLister generujeet zec, ktery odpovida plnému nazvu souboru, ktery
se naléza v uité slo ce. Funguje tak, e v jeho nastaveni naBtees slo ku, kterou
bude prochazet, a na jeho vstupni poiggime celé islo, které udava, kolikaty soubor
ma byt ten, jeho jméno je vygenerovano jakb zec.

7.3 Specialni moduly

Obrazek 27: specialni moduly

Modul XmlSaver je zvlastni tim, e se jeho vystugirt objevi a poté, co je k mu

p ipojen vstupni port. Novobjeveny vystupni port bude stejného typu, jaktumsi

port a bude obsahovat stejné informace. Jedinéero modul uda je, e data, ktera
skrz nj projdou, ulo i do .xml souboru. Proto se tentodnbda vlo it kamkoliv do

mapy, a to z rj ini dobry nastroj na debugovani mapy.

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

Ka dy datovy typ v MVE ma svoji metodu, ktera kamitrje soudr nost, i spravnost
dat. DataChecker spousti prduto 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 onm budou probrany v kapitole 9 video tutorialu
MVE, ktera neni solasti této prace.

Obrazek 28: mapa zobrazujici kouli
Ve jmenném prostoru Zcu.Mve.Visualization se nachafsSi d le ité jmenné prostory:

- Sources — zde jsou moduly generujici geometrickgkdly moduly nic nendtaji ze
soubor

- Loaders — zde jsou moduly generuijici slo ité objekteré naitaji ze soubor

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

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

P iklad na obrazku 28 je mapa, ktera zobrazi koubulK je nejprve vygenerovana
v modulu SphereSource, poté jsou k ni $poy normaly modulem NormalComputer.
Zde nebudeme vystlovat podrobnosti o normalach, pouskneme, e je de ité, aby
je kady graficky objekt ml. A poté je objekt vykreslen modulem
SimpleXNARenderer.

7.5 Groupy, neboli slu  ovani modul

Kdy oznaime vice modul, m eme je graficky slouit do jedné tzv. groupy
stisknutim tlaitka ,Group modules’ (viz obrazek 23). Groupa jasth jen modul

s ikonou groupy. Funkost z stane stejna, jen se tyto moduly zobrazi jako grpup
ktera ma vSechny vystupni porty a nezapojené vty jako mly vSechny moduly,
které jsou v ni zahrnuty.

V group m eme i nastavovat nastaveni vdech moditeré jsou solwasti groupy.

Pokud chceme zrusit sloeni modul, oznaime groupu a klikneme na ,Ungroup
modules' (viz obrazek 23).

Groupu m eme uloit kdy na ni klikneme pravym tlatkem a vybereme ,Save
Group...!. Tim se objevi voknModule View. Znj ji m eme smazat, pokud ji
vybereme a klikneme na tlidko ,Delete’.
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8 Kapitola 4 — Pokro ilé spoust ni mapy

V této kapitole se dozvime jak doka i kieré moduly ovlivovat svoje nastaveni,
pokud jsou spushy vickrat, dale pak jak pracovat s funkci programosledni ast se
zabyva funkci Experiment Log.

8.1 B né vicenasobné spust  ni modulu

N které moduly, jako nafklad Counter, si pamatuji svoje nastaveni edpSlého
spustni a doka i ho mnit. Napiklad pokud dame Counter do mapy, kterou spustime
vickrat pomoci funkce vicenasobného smisttak da Counter v ka dém spust na

sv j vystup islo o jedna wtSi.

V tSina modul ale svoje nastaveni nem, a proto zstava nastaveni v ka dém
spustni mapy stejnée.

Naproti tomu ve funkci program toto nastavenhihm eme.

8.2 Funkce program

V této funkci si m eme pipravit dopedu libovolny poet spustni mapy, které
spustime stiskem jediného titka. Navic m eme m nit nastaveni ka dého modulu
v ka dém spusini mapy zvlas.

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

Uka e se vam okno Program editoru jako na obrazRu j8n prazdné. Novéadky
programu m eme pidat stiskem tlaitka ,Add line'.

Program ma tolik sloup¢ kolik modul ma mapa. Ka dy modul mé& sysloupec, a tim
i svoje nastavovani. Ka dédka odpovida jednomu spust mapy.

Pokud v Program editoru zmime nastaveni kterého modulu v rkterém spushi

mapy (to udlame kliknutim na gsluSnou ikonu nastaveni — viz obrazek 30), pdkte

zm na nastaveni indikovana ervenanim ikony minusu vpravo od ikony nastaveni.

Tuto zmnu m eme zrusit a tim vratit nastaveni na vychozi hagifdiknutim na tuto
ervenou ikonu minusu, co je indikovano tim, e re@minusu zSedne.
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Kdy klikneme na nkterou z adek pravym tlaitkem, objevi se kontextova nabidka
nabizejici mo nosti:

- ,Delete row' — odstranitadku
- ,Add row above' — pidat adku s pvodnim nastavenim nad tutadku

- ,Duplicate row' — pidat adku s nastavenim stejnym, jako ma tatdka, pod tuto
adku

- Activate row' — zm nit aktualni nastaveni mapy do podoby nastaveai &&ky

Obrazek 30: okno Program editoru

Na obrazku 30 vidime, e bylo zm no nastaveni modulu IntegerSourcel v prvnim,
t etim a patém spusti mapy. Ve druhém avrtém spustni z stalo p vodni nastaveni.
Vysledkem bude to, e se mapa poprvé a podruhétispusmstavenim prvniha@adku,
pot eti a potvrté s nastavenimdtiho adku a popaté s nastavenim patéuku.

Tla itko ,Clear* vyma e vSechnyadky z Program editoru.

Stiskem tlaitka ,OK' ulo ime program a poté ho tlgkem ,Run program‘ v list
MapEditoru (viz obrazek 29) spustime.

Tla itko ,Snapshot’ v list MapEditoru (viz obrazek 29) slou i k vytveni nové adky
v programu, ktera je @lana na konec programu. Tatmdka ma nastaveni stejné jako
m la mapa v dobzma knuti tla itka.

8.3 Funkce Experiment Log

Nyni si uka eme jak funguje a kemu slou i funkce Experiment Log. Do Experiment
Logu m e kterykoliv modul ulo it jakoukoliv polo ku nebovice polo ek.

Zma kneme tlaitko ,Show Experiment Log‘ na listMapEditoru (viz obrazek 29) a
nasledn se zobrazi okno Experiment Logu (viz obrazek 31).
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Na levé stran obrazovky je seznam vSech modukteré ukladaji alespojednu
polo ku a u ka dého modulu je seznam polo ek, ktaté Experiment Logu uklada.
Kliknutim na ,Add‘ pidame polo ku na pravou stranu obrazovkym ikate, e
chcete tuto polo ku sledovat. Nasledse tato polo ka objevi jako sloupec v dol@disti
obrazovky, kde mete sledovat jeji hodnotu v jednotlivych spusith mapy. Ka dému
spustni mapy odpovida jednadka.

Jedna polo ka je v dy navic, je to polo ka Runnitigne, ktera je poskytovana MVE a
ta ukazuje celkovyas jednoho spusti mapy.

Obrazek 31: Experiment Log

Cela tabulka, ktera se ukazuje v dolasti obrazovky, se da exportovat, a to stiskem
tla itka ,Copy to Clipboard’, im se tabulka zkopiruje do schranky, nebo stiskem
tla itek ,Save to CSV'‘ nebo ,Save to XML, které tabulklo i do souboru.

Obsah Experiment Logu se automaticky uklada do@oubpiponou .autosave a ne
byt z t chto soubor obnoven. To se uth tla itkem ,Restore Log'.
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9 Kapitola 5 — Vlastni zakladni modul

V této kapitole se budeme zabyvat vyesdim vlastniho modulu se zakladnimi
funkcemi. V tSinu této kapitoly zaplje psani zdrojovych kod proto se v celé této
kapitole odkazuji na flohy do sekce zdrojové kédy, kde naleznete celdykod
jednotlivych modul a tid. Zde bude pouze vypis nejd it jSich metod a konstrukci.

9.1 P iprava projektu

Nejefektivn jSi metodou na vytveni vlastniho modulu je programovani v programu
Visual Studio, p em nezdle i na verzi, kterou méate.

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

Obrazek 32:nabidka Fdat odkaz

Obrazek 33:volba Project - Properties
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Potebujeme oddlit modul, ktery budeme programovat, oddy Module, tak e
budeme potbovat knihovnu MveCore. Dale budeme pbbvat pracovat se
zakladnimi numerickymi datovymi typy, tak e budemet ebovat knihovnu Numerics.
V modulu Randomizer budeme pehbovat pracovat i s datovymi typy spojenymi
s vizualizaci, proto e budeme pebovat i knihovnu Visualization. Proto igame

v projektu odkaz (reference) na MveCore.dll, Nuredll a Visualization.dll, které
m eme najit ve slo ce libs v MVE. Viz obrazek 32.

Zvolime ,Project' — ,Properties' (viz obrazek 33)pté kartu ,Build‘. Zmnime ,Output
path’ tak, aby smovala do MVE do slo ky libs (viz obrazek 34).

Obrazek 34:nastaveni v kartBuild

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

Obréazek 35: nastaveni v kartDebug

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

Obrazek 36: nastaveni v kartApplication

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

P i programovani tohoto Modulu se name z&kladni po adavky na vlastni modul a
zakladni praci s porty.

Aby mohl modul v bec fungovat, musi spbvat ti v ci:
- Musi byt oddd n od tidy Module:

- Musi mit konstruktor (v rm obvykle pidavame vSechny porty, ale e byt i
prazdny):

- Musi mit peti enou metodu ,Execute’, ve které je vykonavamanost modulu.
Kdy MVE spousti modul, spousti pratuto metodu:

Takovy modul u m e byt p elo en, vytvoen a vlo en do mapy a u me vykonavat
n jakou zakladni funknost.

To nejd le it jSi u modulu je komunikace s ostatnimi moduly, &dadje skrz porty.

Ty p idavame nasledujicimi metodami, obvykle v konsioukt

- Metoda pro pdani vstupniho portu, v zavorce je nejprve nazanua poté datovy
typ portu:

Ly $% &% () *

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

l+# & $ () *

- Nakonec ze vstupniho portu ziskame data, kterdmdo promnné. Identifikator

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

) &) -" % &$*

9.3 Programovani modulu Randomizer

P i programovéani tohoto modulu se naue pracovat se slo ifSimi datovymi typy
z knihovny Visualization, budeme pracovat s grafrokdaty.

- Nejd le it jSim datovym typem je tento:

- To je datovy typ pro trojuhelnikovou siTa sestava z geometrie (Udaje o
vrcholech), topologie (Udaje o trojuhelnicich) abait .

- Pro préci s geometrii trojuhelnikové sftot ebujeme datovy typ MVE odpovidajici
poli, bude to pole vrchol (,input.points.count’ je paet vrchol). Prav vh m je
geometrie trojuhelnikové sitilo ena:

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

- Pro préci stopologii trojuhelnikové sitpotebujeme metodu, kter4 vraci
,UniformDataArray' trojuhelnik, jinak e eno vraci pole, které obsahuje celou
topologii. Ka dy trojuhelnik je buka typu ,Triangle‘. Na konci musi byt ,[0],

-28 -



proto e poli bunk typu trojuhelnik by v trojuhelnikové siti mohleareticky byt vic
(v naSem gdpad neni):
-3 (. 456

Trojuhelnikova si m e mit libovolné mno stvi atribut. Atribut se da pdat dvojim
zp sobem. Bu pi adime njakou hodnotu ka dému vrcholu, neboi pdime njakou
hodnotu ka dé buce zjednoho pole buk (v nasem gdpad to znamena ka dému
trojuhelniku).

- Nasledujici metodu patbujeme k pdani atribut k vrchol m trojuhelnikové sit
result’, identifikator atribut bude ,cosines’, pdavame pole hodnot ,attr:
r#1$ &

- Nasledujici metodu pabujeme k pdani atribut k bu kam trojuhelnikové sit
result', triangles’ je identifikator burk, ke kterym atribut pdavame (tim
identifikujeme jedno pole buR), identifikator atribut bude ,index’, pidavame
pole hodnot ,triangleindex":

131 $ $s ¢ " *
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10 Kapitola 6 — Vlastni specialni modul

-----

v kapitole 5. Jsou to vlastnosti:igni specialnich porf mo nost nepoitani znameého
vysledku a vlastni okno nastaveni.

V tSinu této kapitoly zaplje psani zdrojovych kod proto se v celé této kapitole
odkazuji na plohy do sekce zdrojové kddy, kde naleznete celdyk@dnotlivych
modul atid. Zde bude pouze vypis nejd it jSich metod a konstrukci.

10.1 P idani specialnich port

Existuje specialni vstupni port, kterému se isyn dat nestard MVE automaticky, ale
ika si 0 n sdm. Tento port se nazyva nonAutoUpdate port. Teadistuje specialni
vystupni port, ktery p po adavku, aby poskytl data, nespusti modul, ktev obsahuje
(proto e tento modul u bi), ale pouze poskytne data. Tento port se nazyva
nonEvokeUpdate port. Kombinacechto dvou modul umo uje, aby byl v map
cyklus. Tento cyklus jeizen modulem, ktery obsahuje tyto dva porty. Viraaek 37.

Obrazek 37:specialni porty
- P idani nonAutoUpdate portu:
g % &S () (¢
- Pidani nonEvokeUpdate portu:
t+# 8 8 () "(*

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

It %% &$*
10.2 Mo nost nepo itani znamého vysledku

Pokud vime, e vstoupila do modulu stejnéa data jakpedchozim bhu a vime, e se
nezm nilo nastaveni modulu, pak neme (pokud jsme si ulo ili vysledek pdchoziho
b hu) vystavit na vystup vysledekgachoziho bhu, ani bychom ho znovu pdali.
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- Metoda, ktera ika, jestli jsou data na vSech vstupnich porteakjnat jako
v p edchozim bhu:

“10 )

- Metoda, ktera vystavi data na vystup. Vyfa#ge novy datovy typ ,Scalar’, ktery
obaluje staréislo ,result’, které je znameé ji z pdchoziho bhu, ,true' jako teti
parametr metodyika ostatnim modum v map, e se data neznmila, a tak mohou
nap iklad také peskoit jejich vypo et a vystavit ji znama data

)+ $ % 1) o

10.3 Vlastni okno nastaveni

- Pokud vam nestéokno nastaveni, které vytt&VE automaticky, m ete vytvo it
své vlastni okno. Jedinéim jste omezeni, je, e toto okno musi byt potomMieiahy
,ModuleSetup*:

) 0 )

- Vetid , ktera pedstavuje vas modul, vytvte instanci vlastniho okna nastaveni (v
mém piklad instanci tidy ,MySetupDialog’)

- P eti ite metodu ,InvokeSetup’, aby vracela instamaseho okna nastaveni:
) ")

-31-



11 Zav r

Pro vytvaeni video tutoridlu jsem vybral program Adobe Cagitee 5 a kameru Canon
Legria HF S21, kterou jsem nahraval zvuk. Poté jgeok vlo il do projektu programu
Captivate a vysledek exportoval do videa SWF, kserépousti @s soubor s fponou
htm.

V angli tin jsem nahral Sest kapitol video tutorialu pro M\K&pitola 5 je kvli jeji
znané délce rozdena 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 sro®ind a obsahovsouhlasi s celym
rozsahem zakladniho video tutorialu pro Modularidualiza ni prostedi. Videa
divakovi umo ni pou ivat vSechny funkce, které bugdo stedn pokro ily u ivatel
chtit pou ivat.

Program Adobe Captivate jako nastroj pro nahravésea hodnotim jako vhodny a
dostaujici, avSak ma své nevyhody akdy pada. Pokud bych tl dalSi video
tutorialy, rozhodn bych si vybral jiny program, a to Camtasia Studio.
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P ehled zkratek

KIV Katedra informatiky a vypoetni techniky

MVE-2 | Modular Visualization Environment - Rlodularni vizualizani prostedi

MVE Modular Visualization Environment - Rlodularni vizualizani prostedi

SWEF ShockWaveFlasHorméat video souboru

Z U Zapadoeska univerzita

xml Extensible Markup Language — standardni forpmatvym nu informaci
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P ilohy

Zdrojové kody
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MySetupDialog.cs — Kapitola 6
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