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Forkortningar och terminologi

App Program for mobila enheter.

Flash Multimedieprogram utvecklat av Adobe.

ActionScript Programmeringssprak som anvands i Flash.

Adobe AIR  Kdérningsmiljo for flera olika operativsystem.

RIA-program Ar program som kors i webblésare, anvader vanligen Flash/Java
MovieClip  En symbol typ i Flash.

XML Marksprak, gor moijligt att utvaxla data mellan

informationssystem.
RSS En samling XML-baserade filer, anvands for att visa data.
Photoshop  Ett bildbehandlingsprogram utvecklat av Adobe.

Layer Ett lager, pa vilket man kan rita eller skapa objekt, utan att paverka

de andra lagern.
APK Filformatet som anvands for att installera Android applikationer.

EventListener En funktion som svarar vid en specifik handelse.
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1 INLEDNING

Nufortiden nar mobiltelefoner och surfplattor har blivit vanligare, har man borjat
utveckla olika slags program for dem, ett av de populéra utvecklingsverktygen ar
Adobe Flash.

Flash ar ett mycket intressant och mangsidigt redskap, manga av de populéaraste
spelen pa internet har utvecklats med Flash Actionscript. Med Flash kan man
programmera spel eller program, gora animationer eller videon. Alla personer som
anvander internet kommer sakert dagligen i kontakt med nagot program, banner

eller spel som har gjorts med Flash.

Arbetes uppdragsgivare &r GraphiTime och Kirjapaino Vélikangas, syftet ar att
med Flash/Actionscript gora en kalender-applikation, vilken kommer att tas i bruk
i foretaget. Tanken pa arbetet kom nér jag arbetade som praktikant vid Kirjapaino
Vilikangas pa sommaren 2014, uppdragsgivaren visade mig en vanlig
papperskalender och fragade om det skulle vara mojligt och gora kalender i

digitalt format.

Kirjapaino Vélikangas Oy ar ett boktryckeri som fungerar i Karleby, foretaget ar
grundat ar 1974. Foretaget erbjuder en stor mangd olika trycktekniker/alternativ,
Kirjapaino Valikangas &ar utrustat med ett modernt digitaltryckeri och manga
offsettryckmaskiner. Som en specialitet erbjuder de gammaldags hogtryckning
och folietryck. Prepress-avdelningen skoter om bildbehandlingen och

storformatskrivningar. Foretaget anstéller ungefar 15 personer.

| arbetet kommer jag att berdtta om Adobe Flash, och alla delar och egenskaper
som tillhor den. Och till sist kommer jag att ga igenom hur jag byggde kalender-
applikationen med Flash, arbetet kommer att utféras pa uppdragsgivarens villkor.
Jag kommer att gora tva olika versioner av applikationen, den forsta kommer att
vara en enkel kalender med bara de nddvéndiga sakerna, och den andra en mer

avancerad med manga olika funktioner. Arbetet kommer inte att lara nagon att



programmera med Flash, men man far en bra uppfattning om vad man kan géra

med programmet.
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2 MOBILA APPLIKATIONER

Utvecklingen av mobila applikationer har tagit varlden med storm, och nufértiden
vem som helst kan skapa en. Den forsta formen av nutida mobilapplikationer var
alarmklockor och raknare, men det som revolutionerade mobilapplikationerna var
Apple nér de publicerade den forsta iPhonen. iPhone var den forsta telefonen pa
marknaden som kunde anvéanda applikationer som var laddade fran internet. De
andra telefonproducenterna foljde snabbt med, mobilaapplikationerna har
utvecklats mycket sen dess, Mobilaapplikationer kan ha manga uppgifter de
vanligaste ar kanske; textmeddelanden, spel, musik, sociala natverk, kartor, bank,
véder osv. De olika operativsystemen har sina egna mobilapplikation butiker, t.ex.
som Nokias Ovi eller Apples AppStore, fran dessa butiker kan anvandaren kopa
eller ladda ner gratis tusentals applikationer, varje ar laddas det mer och mer
applikationer sa det &r en valdigt stort business, det ar inte bara nodvandiga

applikationer som laddas ner, utan ocksa spel och musik.

Global Mobile Application Market, gjorde en undersékning att det laddades ner
sammanlagt 6,4 miljarder mobila applikationer ar 2009, och som sammanlagt
inkomst var det 4,5 miljarder dollar. Och nu ndr Google och andra stora foretag
har kommit med till mobil applikation utvecklingen forvantar de att applikation
marknaden kommer att vara 25 miljarder dollar ar 2015.( Islam, Ra Md. & Islam,
Ro M. & Arafhin, M. T. 2010)
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Figur 1. Utvecklingen av mobil applikations forséljningar i miljarder dollar(The

Wireless Expertise)

Mobila applikationer har ocksa gjort samhallets vardag mycket lattare och mer
effektiv dn det var forr, med mobilaapplikationer som Facebook eller Skype kan
manniskorna halla kontakt med varandra oavsett var de ar. Och med e-post
applikationer kan man checka sin e-post t.ex. pa taget, sa man behover inte vénta
pa kontoret for att halla kontakt med sin business partner, mobila applikationer

okar alltsa produktiviteten ocksa i foretagslivet.
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3 ADOBE FLASH

Adobe Flash ar ett mycket populért program bland programmerare, bl.a. darfor att
det ar ett mycket latt sprak att lara sig, och den har en stor anvandarbas och
mycket litteratur tillhanda. Nufértiden nar smarttelefonspel och andra mobila
applikationer &r vardagligt ar det mycket latt att borja bygga spel eller
applikationer, och Adobe Flash ar ett mycket bra redskap att borja med.

3.1 Adobe Flash

Vad ar Adobe Flash? Adobe Flash ar ett datorprogram, som man kan tillverka
program, spel, filmer, banner, presentationer och applikationer fér webben, man
kan ocksa bygga websidor med Flash. Flash program publiceras i SWF-format.
Flash har sitt eget programmeringssprak som kallas ActionScript, det &r inte
nodvandigt att anvanda ActionScript da man gor animationer men da nar man gor
mera komplicerade applikationer med interaktivitet sa behovs det. For att spela
upp eller anvénda Flash-program behdver man ha Adobe Flash Player installerat,
pa den apparat som man vill anvanda programmet. Flash tillverkades forst av
Macromedia-software, och forsta versionen gavs ut 1994 med namnet
SmartSketch, programmet var amnad till grafiker, som ett ritprogram.
Programmet var inte en succé, och den publicerades pa nytt &r 1996 med namnet
Flash 1.0. Ar 2002 slutade Macromedia med version numreringen av Flash, och
publicerade Flash MX, MX-serien var inte langvarig, MX2004 var den sista av
MX-serien. (Finkelstein, E., Leete, G., Leete, M. 2010, 11-14)

Macromedias sista Flash-version var Flash 8, efter dem kopte Adobe Macromedia
och borjade utveckla Flash CS(Creative Suite) serien, och 2007 gavs ut den forsta
Adobe Flash versionen, CS3. Idag ar nyaste Adobe Flash versionen CS6. | de
nyare versionerna finns det med mojligheten att bygga RIA-program(Rich internet
applications), till Adobe AIR.
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Adobe AIR(Adobe Integrated Runtime) ar en programmiljo for flera olika
operativsystem, du kan skapa applikationer till mobiltelefoner, tv:n, datorer.
Adobe AIR-program kan skapas med manga olika sprak/tekniker t.ex. Flash, Flex,
ActionScript, HTML, CSS, JavaScriptt Adobe AIR & inte
operativsystemberoende, du kan skapa applikationer t.ex. for Android och iOS
med samma fil, alltsd de betyder att du inte behover gora/koda applikationen pa

nytt om du vill fora 6ver den till ett annat operativsystem.

Kanske den viktigaste delen pd Adobe Flash CS6 programmet &r timelinen,
timelinen skiljer Flash fran andra liknande program. Timelinen ar byggt av
frames, frames &r sma rutor vilka ar placerade ner i program-layouten(Figur 2).
Timelinen gar fran vanster till hoger, i en fardig Flash-film visas varje frame, och
det gor animationen mojlig. Med timelinen kan man t.ex. manipulera/navigera en
film, alltsa anvandaren kan ingripa i filmen sa att han kan bestamma hur filmen
fortsatter eller vart personerna i filmen skall ga. Varje Flash projekt har ett “main
timeline” nir man startar projektet si har man bara en layer, vilket innehaller ett
tomt keyframe. Nar man borjar bygga projektet sa kan man tillsatta keyframes och
layers obegransat, ett keyframe stts i ett sadant stélle pa timelinen var man vill att
nagonting skall handa, - satter in ActionScript, gor en animation(Motion
Tween/shape Tween) séatter till ndgot objekt. Alla de andra “frames” som limnar
mellan keyframes &r helt vanliga tomma rutor, och de har samma utseende som
den foregaende keyframen. (Finkelstein, E., Leete, G., Leete, M. 2010, 23-24)
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Figur 2. Adobe Flash CS6 Layout

Symbolerna har ocksad en viktig roll i Flash, manga av funktionerna &r inte
anvéandbara om det valda objektet inte &r en symbol. Man kan gdra en symbol av
vilket objekt som helst. Och man goér det vid Convert to symbol(F8), och ger dar

egenskaperna fér symbolen.

Convert to Symbol
Name: ( oK )
I Y = : : ( \
Type! v Movie Clip B Registration: §§§ (__Cancel )

Button

Folder TN
( Advanced )

Figur 3. Convert to Symbol, och de olika symboltyperna

Det I6nar sig att namna symbolerna logiskt sa att man kanner igen symbolen av
namnet, det finns tre olika symboltyper, Movie Clip, Button och Graphic alla
dessa har sina egna egenskaper. (Finkelstein, E., Leete, G., Leete, M. 2010, 170-
174)

e Movie Clip: MC symbolen har mest egenskaper till sig, man kan néstan

kalla det som “en film inne i en film” Movie Clip har en egen timeline och
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man kan ocksa satta objekt pa den, och de kan ocksa kontrolleras med
ActionScript.

e Graphic: Graphic har ocksa en liknande timeline, men graphic anvands
mest som statiskt. Symbolen borjar vara ”gammalt” och jag skulle foresla
att man i stéllet anvander MovieClip.

e Button: Som namnet sager sa ar det en knapp, och de anvands mest for att
navigera pa timelinen, man kan faststalla button och gora nastan vilken
som helst ActionScript-kommando. Button har ocksa en egen timeline och
den innehaller fyra frames; Up, Over, Down, Hit.

o Up: Hur knappen ser ut nér den inte anvands

o Over: Hur knappen ser ut n4t anvandaren har musmarkoren Gver
button.

o Down: Hur knappen ser ut nar man trycker pa den.

o Hit: I hit-framen kan man satta in vad som sker nar man tryckt pa
knappen. (Chun, R. 2010, 197-199)

3.2 Vad ar Actionscript?

Actionscript grundar sig pa JavaScript(ECMA Script) och har manga liknelser
med den, JavaScript ar ett programmeringssprak vilket anvands for det masta i
web-programmering, Actionscript grundar sig pa ECMA-262 vilket ar en
internationell JavaScript-standard. Men de betyder inte att JavaScript och
ActionScript skulle vara samma sak. Skillnaderna mellan dessa tva
programmeringssprak &r inte stora, men de finns nog, bada spraken har sitt eget
syfte men de ar byggt pa samma bas. (Underdahl, B. 2002, 394-395) Actionscripts
historia bérjar ar 2000 nar den forst introducerades med Flash version 5.
Actionscripts forsta version kallas Actionscript 1.0 eller AS1, Actionscript 1.0 var
den forsta versionen som man kunde programmera med text, tidigare hade man
varit tvungen att valja fardiga funktioner fran en meny. Actionscript anvands av

Adobe Flash och nagra databasprogram.
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Macromedia har utvecklat Actionscript, men nar Adobe kopte Macromedia
flyttades AS 6ver till Adobe. Ar 2003 introducerades Actionscript 2.0(AS2)
samtidigt med Flash Player 7, AS2 hade manga forandringar, t.ex. klasser och
mojligheten att drva klasser. Actionscript 3.0 &r den nyaste versionen av AS, den
gavs ut pa sommaren 2006 samtidigt med Flash Player 9. Actionscript 3 anvander
AVM2(Actionscript Virtual Machine), vilket kan tolka kod t.o.m. tio ganger
snabbare &n tidigare, men nackdelen med de stora andringarna i AS3 ar att
Actionscript 1.0 och 2.0 kod passar inte alls ihop med AS3. Med de enklaste
koden i ActionScript stop(); kan man stoppa timelinen, men med mera komplexa
kommandon kan man t.o.m. gbra animationer med utan att anvdnda

rit/malningsverktyg. (Paananen, P. 2011, 7)
3.3 ActionScript
3.3.1 ActionScript 2.0

ActionScript 2.0 publicerades ar 2003, samtidigt med Flash MX 2004. AS2 &r
mera popular an AS3 och de beror kanske pa att AS2 ar ett ganska forlatande
programmeringssprak, och de betyder att reglerna ar inte lika strikta som i AS3. |
ActionScript 2 kan man skriva kod néstan var som helst som t.ex. inuti en knapp
eller i skilda filer, och det gor de problematiskt fér en person som forsoker tolka
koden eller fortsatta utveckla den, det rekommenderas att koden &r placerat i en
och samma plats. (Paananen, P. 2011, 7, 19-20)

3.3.2 ActionScript 3.0

ActionScript 3.0 publicerades ar 2006, och de hade manga nya forbattringar
jamfort med den gamla ActionScript 2.0. Man hade borjat skapa AS 3.0 helt fran
borjan, sa skillnaden till det gamla var ganska sa stort. En av de stora skillnaderna
ar att AS3 ar mycket snabbare dan AS2, ungefar 10-15 ganger snabbare att utfora
script, globala variablerna har ocksa blivit minimerat, och det ar darfor att
anvandarna skulle anvdnda OOP(Object Oriented Programming), men kanske det
storsta problemet med AS3 &r att de ar mycket svarare och lara sig an de gamla

AS2, men anda uppmuntras nybdrjare och anvanda AS3 istéllet for AS2 vilket ar
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gammalt. ActionScript 3.0 & mera gjort for storre projekt och AS2.0 till mindre
saker. (Paananen, P. 2011, 19-20)

3.4 ActionScript 2 eller 3?

Vilke ska man vélja? det gamla eller nya, bada har sina for- och nackdelar?
Kanske den viktigaste saken att tdnka pa nar man viéljer AS2 eller 3, ar Flash
Player kompatibiliteten, ActionScript 2-filer fungerar i princip med alla nya Flash

Players, nar ActionScript 3-filer behdver atminstone Flash Player 9.

Millford & Brown gjorde en forskning i december 2010, av vilka Flash Player
internet-anvandare har? Resultaten visade att 99,7% av méanniskorna har Flash
Player 9 eller hogre installerat. (Paananen, P. 2011, 19-21)

Worldwide ubiquity of Adobe Flash Player by version — December 2010

Flash Player 8 and earlier Flash Player10 (r;l:::e:?:::;;m}
Mature markets 99.6% 99.0% 85.3%
US./Canada 99.9% 99.5% B7.4%
Europed 99.M% 99.5% 86.2%
lapan 98.6% G7.4% 78.6%
Australia/New Zealand4 99.1% 98.3% #3.3%
Emerging markets 98.9% 97.0% 82.4%

(from June 2010)3

Figur 4. Adobe Flash Player undersokning (Adobe. 2011)
3.5 Adobe Flash Player

Adobe Flash Player &r ett program vilket anvands for att visa Adobe Flash-
filer(SWF) vilka innehaller t.ex. video eller animationer. Flash kan installeras pa
internet browsern, men Flash Playern kan ocksa vara med pa spel/program-
installeringsfilen. Flash Playern &r ocksa utvecklat av Macromedia, och tillborjan
gjordes det att visa 2D-animationer, men nufortiden anvéndes den att visa RIA-

program.

Flash Playern stoder manga olika data format t.ex. XML, JSON, AMF och SWF,
och till multimedia format tillhér mp3, FLV, PNG, JPEG, GIF och manga andra.
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Flash Playern fungerar med de vanligaste web-browsern, liksom Internet
Explorer, Mozilla Firefox och Google Chrome. De nyaste versionerna &r
tillgangliga for alla operativsystem, och de gar och ladda ner gratis av Adobes
websida. 1,3 biljoner méanniskor runt varlden anvander Adobe Flash Player.
(Paananen, P. 2011, 6, 19)

3.6 Variabler och datatyp

| denna del skall jag beratta lite om variabler och datatyp, sa att lasaren senare i

texten forstar lite om koden och hur den anvands.

Med variabler kan man lagra varden som man anvénder i programmet, nar man

vill deklarera en variabel masten man satta fore variabelnamnet ordet var”.
var a;

Man kan ocksa koppla variabeln till en datatyp, men de maste gdras samtidigt nar
du deklarerar variabeln. Komma kan anvandas for att gruppera variabler i samma

programsats.

var a:int;
var a:int, b:int, c:int;

eller

var a:int = 1;
var aiint=1, b:int=2, c:int = 3;

Alla variabler har ett standardvérde, de beror pa vilken datatyp de ar och om man
har initierat den eller inte. Nar man forsta gangen ger ett varde till en variabel
kallas det initiering, och om man deklarerar en variabel men inte ger ett varde sa
kallar man det till ett oinitierat varde. Vardet pa ett oinitierat variabel beror pa
dess datatyp, de foljande ar standardvérden for variabler: (Adobe 2014, Manninen,
P., Marttila J. 2006 39-40)
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e Boolean: false

e Int:0

e Tel: NaN

e Object: null
e String: null
e uint:0

En variabel kan definieras globalt eller lokalt, en global variabel betyder att man

man definierar den utanfor utanfor en funktions- eller klassdefinition.

var strFlash:String = "Flash";
function flashTest()

{ trace(strFlash); // varde: Flash
} flashTest();

trace(strFlash); // varde: Flash

D& man deklarerar en lokal variabel inne i en funktion, sa finns det bara i denna
funktion. Har &r ett exempel da man deklarerar en variabel med namnet

strExempel i funktionen test, sa ar inte variabeln tillhanda utanfor funktionen.

function test()

{ var strExempel:String = "flash™;

} test();

trace(strExemple);

Trace-funktionet anvands i Flash debug playern att fa reda pa nagot varde eller
data, resultatet visas pa utdatapanelen. Ett exempel pa trace funktionen,
trace(System.totalMemory); // nar programmet kors i testplayern visar trace()
koden hur mycket minne programmet anvander. Koden kan ocksa kopplas till en

timer, vilket visar minnesanvandningen i realtid. (Adobe 2014)



4 ADOBE PHOTOSHOP CS

Photoshop ér ett bildbehandlingsprogram, vilket produceras av Adobe.

Med Photoshop kan man skapa och redigera bilder pa manga olika satt, i
Photoshop anvénds ocksa layers for att visa data, med layers kan man halla olika
delar av bilden separerade. Med Photoshop kan man skapa olika effekter vilka ar
fardigt inbyggda i programmet. Photoshop ar ett mycket enkelt program, bara man

lar sig grund sakerna till forst.

Photoshop ar den ledande och mest igenkanda bildbehandlingsverktyget pa
marknaden, det finns nog liknande program som gor nagra specifika saker, men
fordelen med PS ar att den har alla verktyg i samma program. Photoshop skiljer
sig av vektorbaserade bildprogram pa att byta och manipulera enskilda pixlar i
bilden.

4.1.1 Adobe Photoshop CS5.1

Photoshop CS5.1 publicerades 2010, for tillfallet den nyaste Photoshop versionen
ar CS6. | Nar CS5 introducerades sa hade den 6ver 30 nya forbattringar. Men
kanske den viktigaste forbattringen var edge detection, vilket gor det mycket
lattare an forut att klippa ut mycket exakt t.ex. en person ur en bild och klistra in
den pa en annan. 3D-effekter, content aware fill och HDR pro var ocksa nya i
CS5. (Adobe. 2010)
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5 XML OCH RSS

5.1 XML

XML, extensible markup language, &r ett universellt marksprak. Syftet med XML
ar att man kan utvaxla data mellan informationssystem, XML har utvecklats fran
SGML. Bland annat XHTML, SML och XSL &r utvecklade fran XML-spréket. Ar
1998 blev XML en W3C-rekommedation, rekommendationen beskriver
strukturen av XML och vad som krdvs av en XML-tolk. XML-data skickas som
ren text, sa att manniskorna kan ocksa forsta det.

XML-koden forstar inte vilka attribut eller element skall anvandas i koden, och
darfor anvander man en dokumentmall som léankas i dokumentet eller s& ar den

intern.

XML skiljer sig fran till exempel HTML, sa att XML anvéandes for att
organisera/strukturera data nd&r HTML anvands for att gora data synlig. For att
kunna hantera ett XML-dokument maste informationen mellan sandare och
mottagare vara dverenskommen, alltsa det betyder att man har bestamt vilka
attribut och element som anvands, da anvander bada samma dokumentamall. |

denna uppgift kommer jag att anvanda XML for att fa data for en vaderstation.
5.2 RSS

Med RSS kan man valdigt latt syndikera webbinehall, och den anvands for det
mesta av nyhetssidor och bloggar, men de kan anvéandas ocksa for annat. RSS kan
betyda tre olika standarder:

¢ Rich Site Summary (RSS 0.9x)
e RDF Site Summary(RSS 0.9 och 1.0)
e Really Simple Syndication(RSS 2.x)

Informationen presenteras som XML-filer som kallas till RSS-feed eller RSS-
channel. (W3CSchools. 2014.) Under ar 2004 och 2005 véxte anvandningen av
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RSS-filer valdigt mycket, nér de stora nyhetsstationerna borjade erbjuda sina
nyheter som RSS. Nufortiden har nastan alla nyhetswebsidor nagon slags
syndikering. Multimedia filer ar ocksa en del av RSS-feeden idag t.ex. som

radiopodcast eller videon.

For att man enkelt kan ta del i RSS-feeden anvénds det sérskilda program for det,
som man kan installera pa datorn eller mobiltelefonen, men det finns ocksa sadana
som &r webbaserade och kréver inte installation. Programmen kallas RSS-
readers(RSS-lasare) Lasaren foljer automatiskt de feeden som man har

prenumererat och visar nya inldggen. (A. King. 2003)
Lista pa webblasare som har inbyggd RSS-lasare:

e Google Chrome

e Safari

e Mozilla Firefox

e Internet Explorer

e Opera
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6 GRAPHITIME

6.1 FOretaget

Graphitime Oy ar Kirjapaino Valikangas Oy:s dotterbolag, och fungerar ocksa i
Karleby. Graphitimes huvudsakliga produkt &r kalendrar, foretaget ar grundat ar
2005.

6.2 Graphitime-symboler

Graphitime-symbolerna gor datum beteckningen mera logisk. Veckodagen
betecknas med en symbol, och hérnorna pa symbolerna Gkar varje veckodag.
Veckans forsta dag ar mandag, vilkets symbol har en horna, tisdag har tva onsdag
tre osv. SOndag betecknas som en cirkel. Graphitime-symbolerna &r planerade for

att spara tid och pengar.

"Toimitusajoissa pysyminen on asiakaspalvelun kannalta erittéin tarkeéé -

symbolit kayttéon otettuamme véarinkasitysten ja virheiden maara on

ratkaisevasti vahentynyt eli voidaan sanoa, ettd GraphiTimen k&aytto on

parantanut huomattavasti toimitustemme laatua."

Antti Vlikangas

Kirjapaino Valikangas Oy
Symbolerna gor det mojligt att man kan se med en blick vilken datum det &r, och
de geometriska formerna &r universella. Graphitime-symbolerna &r inte anknutet
till nagot sprak sa alla kulturer kan anvanda dem, hela varlden anvander 7-dagars
veckosystem, symbolerna gor det lattare for internationella foretag att gora
tidtabeller och tidsanteckningar, Graphitime-symboler kan anvandas dverallt. Den
enda skillnaden mellan kulturer ar nar det kommer till datum &r att i nagra kulturer
ar sondag veckans forsta dag, men de har inget skillnad i Graphitimes

symbolsystem.

Symbolerna kan ocksa innehalla nummer, veckonummer, datum eller en klocka.
Symbolerna har ocksa ett fargsystem, varje veckodag har sin egen farg. Fargerna

visas pa bilderna, men symbolerna kan ocksa anvandas utan farg.
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Figur 5. Graphitime-symboler med farg.
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Figur 6. Mera Graphitime-symboler



7 UTVECKLING

7.1 Version 1.0

De enda kraven som uppdragsgivaren har gett till mig &r att programmet skall
kunna visa datum och tid, kunna visa den graphitime-symbolen som dagen har
och visa ratt namnsdag, och forstas att uppdatera allt det nar dygnet byts. Och att

den skall vara sa enkel som mgjligt.

Sa jag fick ganska fria hander att gora layouten, som farger har jag anvént
foretagets farger(rod, vit, svart) och i graphitime-symbolerna har jag anvént de
farger som graphitime-symbolerna skall ha(Figur 6). Texten kommer att vara svart

pa alla sidor.

Jag skapade tva olika designer for version 1, och den mera enklare blev vald,
designen innehaller bara tva sidor, startsidan och informations sidan. Startsidan
har bara tre knappar i sig. Den forsta knappen finns i logon och det ar en lank till
foretagets hemsida, och den andra knappen dar exit knappen vilket stdnger
applikationen, den tredje knappen ar information knappen vilket ppnar en ny sida
var finns information om foretaget. Pa startsidan finns det en bild vilken visar

datumet och namnsdagen, veckonummer, manad, veckodag och tid.
|
|
]
|
|
|

Figur 7. Knappsymbol
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stop();
btnGoBack.addEventListener(MouseEvent.CLICK,goBack)

function goBack(event:MouseEvent): void{

this.gotoAndStop(*'go™)}
KOD 1. Koden bakom ’Takaisin” knappen.

Bakgrunderna och logon har jag gjort med Adobe Photoshop CS5.1, men nagra

symboler och bilder har jag fatt fran uppdragsgivaren.

LOKAKUU Tiistai
OKTOBER Tisdag
OCTOBER Tuesday

301-64

Simo

Simon

« Alfred, Urmas
o Alfred

Figur 8. Layout pa Version 1.0

Data uppdateras automatiskt med en timer-funktion. Programmet hdmtar tid och

datum fran datorn eller pekplatta/mobiltelefonen, och visar alltid ratt data.
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Namnsdagen ar godkanda av Helsingfors Universitets Almanacksbyrd, vilket
tillhandahaller alla namnsdaglistor och har upphovsritt till namnen. Alltsa det
betyder att man maste varje ar kopa ratt till namnlistan, om man vill anvanda den
t.ex. pa en kalender. Prisen pa namnlistorna beror pa hur stor upplaga man har

tankt gora eller om de skall vara en eller tvasprakiga.
7.1.1 Testverktyget

Som testverktyg anvénde jag Acer lconia B1 pekplatta, vilket anvande Android
4.1 Jelly Bean operativsystem den hade 1.2GHz Dual-core Processor och 1GB
RAM-minne, skdrmen var 7 WSVGA-skarm med resolution 1024x600. Och som
mobiltelefon testverktyg anvénde jag en Sony Xperia Z1 Compact, vilket anvande
Android Kitkat 4.4 operativsystem och hade en 2.2GHz Quallcomm Processor,
med 2Gb RAM-minne, skdrmen var 4,3” Triluminos-skarm med resolution
1280*720.

7.2 Start pa version 1

Da nar man startar ett projekt maste man vélja operativsystem som man vill gora

applikationen for och skarmstorleken(bada kan bytas ocksa senare).
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General " Templates |
Type:
P Actionscript 3.0 width: 724 px
'ﬁ ActionSeript 2.0
iaht-ETEE
ﬁ AR Height:plikgd px
M Rulerunits[Fos 7]
ﬁ AIR forios
o Flash Lite 4 Frame rate: 24,00 fps

'ﬁ Adobe Device Central

Background color:[l
*Tj| ActionScript 3.0 Class

‘El ActionScript 3.0 Interface Auto-Save:[ ] 10 minutes
TTi| ActionScript File Make Default
@ ActionScript Communication File

=% Flash JavaSeript File

Description:
Flash Project

Create a new Flash document (*.fla) in the Flash Document
Window. The publish settings will be set for AIR for Android.
Use the AIR for Android document to create applications for
Android devices.

{ I 0K “ Cancel
S

Figur 9. Startsidan
Hér har jag valt som operativsystem Android och som skarmstorlek 724x1024.

Nésta steg ar att gora symbolerna och lagren i Flash, man kan géra nastan vad
som helt till en symbol, det kan vara ljud en bild eller en video(Se 3.1, Figur 3).
N&r symbolerna och lagren &r gjorda, ar det dags att satta in lite kod i
lagren/knapparna. | detta fall gjorde jag ett lager som heter AS(ActionScript),
vilket kommer att innehalla nastan allt ActionScript kod som programmet
kommer att ha i sig. Det gor anvandningen mycket enklare om man har namnt
lagren och alla andra komponenter ordentligt och sa att man kommer ihag vad de
heter, man kan ocksa byta lager fargkod vilket gor det ocksa lite lattare. Man kan
ocksa kanna igen en layer om den innehaller ActionScript utan att 6ppna den, i

framen finns det en liten symbol som beréttar det, som i bilden nedan pa AS-layer
Frame 1 & 25.
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Figur 10. Layers pa Version 1.0

Efter att man har byggt upp lagren och symbolerna ar det dags och sétta in lite kod
i AS-lagern, actions-panelen kan 6ppnas fran timelinen genom att valja lagern och
trycka F9.

EPHYVERR IBEY DDA G (E:JCodESmppets'\
ik
2
3 Logo button
4 logo.addEventListener (MouseEvent.CLICK, fl_ClickToGoToWebPage);
5
6 function fl ClickToGoToWebPage (event:MouseEvent) :void
7 { -
8 navigateToURL (new URLRequest ("http://www m" ) _blank")
ShN )
10 Kalenteri alkaa
11  import flash.net.URLRequest;
12 import flash.events.MouseEvent;
13
14 var startDate:Date = new Date(2014,0,1,-1);
15 var dateNow:Date = new Date():
i6 var my loader:Loader = new Loader():
5 8
18 var vanhaP&divéd:Number = dateNow.getDate();
19 var hour:Number = dateNow.getHours():
20 var minute:Number = dateNow.getMinutes();
21 var day:Number = dateNow.getDate();
22 vanhaPdivd = 0;
23 trace (vanhaPdivi) ;
24
25 2ddChild (my_loader);
26
27 my loader.x = 100;
28

my loader.y = 135;

Figur 11. Exempel pd ActionScript kod.

Nar man haller pa att utveckla applikationen kan man ha reda pd minnet som
applikationen anvénder, med det enkla trace kod-biten(trace-funktion forklarat i
3.6)

trace("MEMORY USAGE: " + (System.totalMemory/1048576) + "MB");

Ser man pa output-sidan nar man testkor programmet hur mycket minne den
anvéander megabyte. Programmet anvande ungefar 6MB vilket &r ganska lite, kod-
biten skall tas bort nar man publicerar applikationen for den har ingen funktion da

mera.

Koden bakom programmet &ar valdigt enkel, jag tdnker inte klistra in alla koder

som programmet innehaller bara de kritiska delarna. Programmet har ett
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startdatum, vilket &r den forsta januari 2014, och en variabel vilket heter dateNow,
alltsd dagens datum. Programmet jamfor dessa tva datum och réaknar vilken dag
det ar idag(1-366)
var dayCount:Number = Math.floor(-(((((Number(startDate) -
Number(dateNow)) / 1000) / 60) / 60) / 24) + 1);

Nér jag anvénder ett startdatum och datumnummer(1-366), gor det mojligt att man

maste skaffa en ny kalender varje ar, vilket var en av uppdragsgivarens krav.

Och nar programmet har fatt reda pa vilken dag det ar idag, kor den en funktion
vilket heter ”lataaKuva” och programmet laddar den rétta bilden med my_loader.
function lataaKuva(Number){

my_loader.unload();

my_loader.load(new URLRequest (dayCount + ".png"));

7.3 Android publish settings

Nar applikationen borjar vara fardig, eller vill du bara testa appen pa din
mobiltelefon, sd bor man gora applikationen till en APK-fil och satta ratta

installningar pa den.

Publish settings kan hittas pa hogra sidan av skarmen under properties, innan skall
du kolla att du har valt ratt Player och Script, i detta fall skall det vara Air for
Android och ActionScript 3.0.
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=7 PUBLISH

Profile: Default
l Publish Settings... l

Player: | AIR for Android |v| X
Script: | ActionScript 3.0 lv] A
Class: | ] % o

Figur 12. Publish settings

Och nér man bdorjar satta in installningarna skall man valja den ratta filen,
bestdimma namnet for applikationen och vélja de andra filerna som skall vara med

I applikationen eller som applikationen behéver for att fungera.

:

General [Deployment l Icons I Pennissions‘

Output file: ‘é

App name:  NimipaivaKalenteri

AppID: air. NimipaivaKalenteriVersion1

Version: 1.0.0 Version label:

hopechat:

[T]Full screen

[ Auto orientation

Render mode: |CPU v

ar| =] |8
Included files: NimipaivaKalenteriversion1.swf -
NimipaivaKalenteriVersion 1-app.xml B
301.png T
302.png
303.png
304.png
305.png
306.png -~
< »

[ OK ][ Peruuta ][ Publish ][ Ohje

Figur 13. Vélj filen, satt namnet.

Innan man kan publicera applikationen bér man registrera den, samtidigt nér man
registrerar kan man gora ett certifikat med vilket man far publicera app i Android
Market, certifikatet sparas pa din dator.



Applikationen behover ocksa en nedladdningsikon, programmet kraver tre olika
ikon storlekar; 36x36, 48x48, 72x72. Ikonen har jag gjort med Adobe Photoshop
CS5.5.

icon 3036
icon 48x48
icon 72x72

s B

Figur 14. Ikonerna

Efter att man har valt ikonerna ar det dags for kanske den viktigaste delen av
registreringen, om man vill att applikationen skall funka ratt. Vlja tillstanden, de
ger rattigheter at applikationen for att anvanda egenskaper pa telefonen pa egen
hand, t.ex. att anvanda kameran eller internet. 1 version 1.0 anvande jag inga

permissions.

| General I Deployment l Icons | Permissions

[T IManually manage permissions and manifest additions in the application descriptor file

Select the permissions below that will be required in your application:

Permission Name

[¥] INTERNET

[¥] WRITE_EXTERNAL_STORAGE
[T] READ_PHONE_STATE

[] ACCESS_FINE_LOCATION
[] ACCESS_COARSE_LOCATION
[T] caMERA

[T RECORD_AUDIO

[T] DISABLE_KEYGUARD

[ wake_Lock

[T] ACCESS_NETWORK_STATE
[¥] ACCESS_WIFI_STATE

Figur 15. Exempel pa tillstanden

Nar registreringen ar fardig skall man kolla att alla filer och installningar &r ratt,
och efter det trycka pa publish knappen, nu ar en APK-fil sparat i samma folder
som ditt projekt. Overfor APK-filen till din mobiltelefon eller pekplatta och

installera den fran File Commander. Nar jag i detta stycke talar om publicering sa
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ska man inte blanda ihop det med distribution av applikationer(vilket ocksa kan
kallas till publicering), vilket betyder att man laddar upp applikationen till Google
Play.

% all (87%] 16.52

3 Goee4snaeo

phiTime

LOKAKUU Keskiviikko
OKTOBER 2 9 Onsdag
OCTOBER Wednesday

Alfred, Urmas
Alfred

«Eila
« Jennifer

Figur 16. Skarmdump fran mobiltelefonen, Sidal & 2
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7.4 Version 2

Uppdragsgivaren ville ha applikationen sa enkel som mojligt, och det gjorde jag
vid version 1, Jag bestamde mig att gora version 2 mera avancerad och att den
skulle ha mera innehall, och funktioner. Men anda kommer jag att ta hansyn till

uppdragsgivarens krav.

Version 2 kommer att innehalla samma information som version 1 med
sammasymboler och kalenderdata, men koden och layouten kommer att vara
olika, version 2 kommer ocksa att innehalla data som hamtas fran internet via
XML och RSS. Appen kommer ocksa att innehalla animationer. | applikationen

anvands som font Consolas.
7.5 Version 2 layout

Version 2 bestar av tre olika sidor, den forsta sidan kommer att innehalla
namnsdagskalendern, och alla delar som tillnér den. Andra sidan innehaller en s.k.
“weatherstation” alltsd en vidderapplikation vilket visar vidret 1 fOretagets
hemstad(Kokkola). Den tredje sidan kommer att innehalla information om
foretaget. Fargerna som anvénds i applikationen ar det samma som i version 1
Rod(RGB:224,5,3) Il

Gra(RGB:204,204,204)

Svart(RGB:0,0,0) |l

Vitt(RGB:255,255,255) [ |
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time | | date
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Figur 17. Version 2 wireframe

Wireframe 4&r ett slags planeringsdokument, som man gor fore sjalva
programmeringen, wireframet visar hur t.ex. webbsidan kommer att se ut och
hurudana funktionaliteter den har, knappar osv. Wireframet innehaller inte

vanligtvis ndgra farger eller bilder, den visar bara “’skelettet” av applikationen.

Forsta sidan innehaller tva knappar med vilka man kan navigera till de andra

sidorna, jag har anvant fardiga knappar som Flash CS5 bjuder.

Figur 18. Version 2 knapp

Vid version 2 har jag ocksa anvant Adobe Photoshop CS5.1 till att gora grafiker,
som t.ex. topbannern som innehaller logon, och animerade bannern som finns pa

”Info” sidan.



Koden bakom kalendersidan innehaller manga olika delar, veckodagssymbolen
hamtas fran en folder med hjalp av en array och en variabel, variabeln heter vk_pv

och arrayn images_array.
vk_pv = images_array [dateNow.getDay()];

Variabeln réknar ut vilken veckodag det ar och laddar symbolen p.g.a. det i

my_loadern.

Namnsdagen som visas i applikationen finns lagrade i en .csv fil(hames.csv),
vilket innehaller alla namnsdagar som anvands i Finland. Listan &r kopt av
Helsingfors Universitets Almanacksbyrd, som underhaller listan. Namnsdagen
laddas till applikationen via en URLLoader vilket heter csvLoader, och

names_array delar ut namnen.

Variabeln day2 med hjalp av funktionen getDayOfTheYear raknar ut vilken dag
det ar och hamtar den ratta namnen fran namnsdaglistan och visar den i textboxen

name_txt, nameHuom_txt visar vilket namnsdag det &r imorgon.
var csvLoader:URLLoader = new URLLoader();
csvLoader.dataFormat = URLLoaderDataFormat. TEXT;
csvLoader.load(new URLRequest(*'names.csv"));
csvLoader.addEventListener(Event. COMPLETE,CSVLoaded);
function CSVLoaded(e:Event):void {

var str:String = csvLoader.data as String;

var names_array:Array = str.split("\n");

var now:Date = new Date();

var day2:uint = getDayOfTheYear(now);

for (var i:int=0; i<names_array.length; i++) {
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}names_array[i] = names_array[day?2].split(");
name_txt.text = names_array[day2]+ "";
nameHuom_txt.text = names_array[day2+1];

Knapparna innehaller kod, och nar man trycker pa knappen sa kor den en funktion
som heter flipAnim, flipAnim gémmer den tidigare sidan och Oppnar det nya.
Exempel:
kolmasSivu.backButton.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_DOWN,
kaanndAnimThird);

function kdanndAnimThird(e:MouseEvent):void{
if (! kdannetty){ etuSivu.thirdButton.visible = false;
kddnnd = new Kaanné(etuSivu, kolmasSivu, 2, "left", true);
addChild(kaanna);
kaannetty = true;
kolmasSivu.takaisinButton.visible = true;
kolmasSivu.buttonBar.visible = true;

}

Till sidanimationen hittade jag hjalp fran R. Penners webblogg,(finns i
kallforteckningen) dar fanns fardiga kod bitar for easeanimationer, R. Penner har
upphovsrétt till alla kod som finns och lanas fran sidan. Jag lanade en kod darifran
och gjorde de forandringar som behovdes for att fa animationen att fungera i
applikationen, animationen innehaller klasser, variabler och funktioner vilka gor

animationen mojlig. (Penner, R. 2003.)
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Figur 19. Sidanimation
7.5.1 Banner animation

Den animerade banner finns pa den andra sidan lagst nere, bannern har for

tillfallet tre bilder, och de visas pa skarmen 3 sekunder och animeringen tar 2

sekunder. Bilderna loopar, alltsa de byts hela tiden, s& lange som programmet &r

pa.

Figur 20. Tre MovieClip som tillhér bannern, utan bilder.

Bannern ar en MovieClip(3.1 Figur 3), och for att animera bilderna anvénder jag
Greensocks Tweenlite(GSAP), vilket ar ett gratis animationsverktyg. For att fa
TweenLiten och fungera behdéver man ladda ner Greensocks easing-paketet, och
importera Greensock paketet till ditt ActionScript kod.
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import com.greensock.*;
import com.greensock.easing.*;

Resten av koden dar ganska enkel, till forst skall du gora variabler for
animationstiden och tiden som bannern visas i sekunder, efter det gér man nya
”layers” vilka kallas Sprite, de liknar en MovieClip men den innehaller bara en

frame. Spirten ar alltsa de som reklamerna kommer in i.
var animAika:Number = 2;

var aikaNaytolla:Number = 3;

var idePap:Sprite = new Sprite();

var timegra:Sprite = new Sprite();

Som foljande steg ar att géra animation funktionen(turnThree), i funktionen kallar

man GreenSock TweenLite-filen vilken skéter om animationen.
function turnThree(){

timegra.rotationX = -90;

timegra.alpha = 0;

idePap.rotationX = -90;

idePap.alpha = 0;

TweenLite.to(kone, animAika, {al-
pha:1,delay:aikaNaytolla,rotationX:90,ease:Quint.easeln, onComplete:turnOne,

overwrite:0})

TweenLite.to(idePap,animAika, {alpha:1,delay:aikaNaytolla + animAika, rota-

tionX:0, ease:Elastic.easeOut, overwrite:0})

}



Bannern maste gémmas fran de andra vyerna med egenskapen visible.
Exempel:

toinenSivu.mainosl.visible = false;
toinenSivu.mainos2.visible = false;

toinenSivu.mainos3.visible = false;

| detta fall &r alla bilder gémda, for visible egenskapen &r false.
7.6 Vaderstation

Applikationen innehdller en véaderstation vilket hamtar vadret till foretagets
hemstad(Karleby), applikationen visar dagens vader och vadret tva dagar framat.
vaderstationen far sitt data fran Yahoo Weather RSS-feed, applikationen anvander
WOEID(Where on earth identifiers) for att stélla in den plats dar man vill ha data
fran(WOEID:n for Kokkola &r 567685).

Applikationen anvander en PHP-fil som jag har laddat upp till skolans
public_html mapp med FileZilla. PHP-filen innehaller adressen till RSS-feeden

http://weather.yahooapis.com/forecastrss?w=567685&u=c
Om transaktionen lyckas, sa visar sidan en XML-fil, dar data finns i lasbar form.
var rss:String = "http://www.cc.puv.fi/~e1001567/kokkolaSaa.php™;

Och programmet hamtar all data fran Yahoo! Weather till programmet,
programmet visar ocksd ikoner om véadret, ikonerna hamtas ocksa fran Yahoo!
Weather.

function xmlLoader(xmlIFileName:String):void

urlLoader.addEventListener(Event. COMPLETE, onLoaded);
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Funktionen xmlLoader laddar filerna till applikationen, och urlLoader vilket &r ett
eventListener ser till nar data har laddat och efter det kor onLoaded vilket &r ocksa
en funktion, och onLoaded funktionen fyller textboxen och MovieClipperna i

applikationen med data.

Figur 21. Vaderstation, data hamtat fran Yahoo! Weather
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8 SLUTSATS

Mobilapplikation utvecklingsmarknaden ar en miljardbusiness, och haller pa att
vaxa hela tiden. Adobe Flash &r ett mycket populért program, och det passar bra
for att bygga vad som helst for applikationer, spel eller presentationer.

Nar jag utforde projektet sd markte jag hur bra och mangsidigt program Flash ér,
programmet ar, ocksa valdigt enkel att anvanda om man lite har bekantat sig med
programmet och ActionScript, vilket betyder att ndstan vem som helst kan borja

gora sina egna applikationer.

Mitt arbete som behandlar utvecklingen av en Flash namnsdagskalender for
Android, omfattar tva olika versioner av applikationen, den forsta som gjordes
enligt uppdragsgivarens krav, och en som hade mera funktioner till sig. Bada
versionerna fungerar sa som de skall och uppdragsgivaren har tagit den andra

versionen i testbruk.

Arbetet kommer sakert att vara en bra utgangspunkt for en person som tanker
borja anvénda Flash. Den empiriska delen har varit mycket intressant och jag har
lart mig manga nya saker inom Flash. Jag anvande mycket tid pa att gora
programmet, kanske mest tid gick at for att fa applikationen att fungera pa ratt
satt, Jag tycker att jag skulle ha kunnat satta lite mera tid pa att planera den
grafiska sidan av applikationen. Men &nda tycker jag att arbetet har lyckats bra

och alla mal har uppnatts.
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