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  Vorwort


  Als ich Ende des letzten Jahrtausends (wie das klingt!) Architektur studierte, interessierte ich mich bereits eigentlich mehr für Design und die Entwicklung von Webinhalten. Auch heute, zehn Jahre später, hat die Web-Entwicklung für mich nichts an Faszination verloren. Mehr noch: Mit den heute zur Verfügung stehenden Technologien stehen Werkzeuge und Möglichkeiten zur Verfügung, die Phantasie und Kreativität weniger Grenzen auferlegt als je zuvor.


  Ich erinnere mich gut an die Zeit, als im deutschsprachigen Raum von Flash noch wenig zu sehen war. Und wenn Websites Flash-Filme enthielten, dann waren diese meist eher im Weg, als dass sie dem Benutzer den Umgang mit der Site erleichterten. Viele werden noch die scherzhafte Frage kennen »Was ist das Beste an Flash?« Hier galt es zu antworten mit »Der Link Skip Intro«. Kurz darauf, im Sommer 2000, setzte mit Flash 5 eine kreative Explosion ein, und die Vorreiter der Flash-Entwickler-Branche entwickelten mit den bescheidenen Mitteln von Flash 5 erstaunliche Dinge. Rückblickend komme ich zu der Einschätzung, das das Buch »New Masters Of Flash« (Wrox Press/FriendsofED 2000), eine Art gedrucktes Portfolio der besten Flash-Entwickler seiner Zeit, mich am meisten dazu bewog, mich intensiver der Flash-Plattform-Entwicklung zu widmen.


  Seither habe ich die Weiterentwicklung von Flash als Entwicklerplattform stets sowohl mit Spannung, Begeisterung als auch mit ein wenig Aufregung verfolgt. Es war schon immer so, dass man mit Flash und ActionScript Dinge machen konnte, die mit keiner anderen Technologie möglich waren – zumindest nicht, wenn man das Internet als Veröffentlichungsmedium im Auge hatte. Mich hat schwer beeindruckt hat, dass Macromedia im Zuge der Weiterentwicklung von Flash die Entwicklergemeinde aktiv miteinbezogen hat, und das schon zu einer Zeit, als die Themen Open Source und offene Standards noch nicht den gleichen Stellenwert hatten wie heute. Ich hatte den Eindruck, dass sich die Rückmeldungen der besten Flash-Entwickler, die bereits früh mit Prerelease-Versionen der jeweils anstehenden neuen Flash-Version spielen konnten, ganz wesentlich auf die Qualität des neuen Produkts auswirkten.


  Als Macromedia dann 2005 von Adobe aufgekauft wurde, hatte ich etwas Sorge, dass die Einbeziehung der Community wirtschaftlichen und strategischen Überlegungen geopfert werden könnte. Adobe hatte zu der Zeit nicht unbedingt den Ruf, an offenen Standards besonders interessiert zu sein. Die Sorge war jedoch unbegründet: Heute ist die Interaktion zwischen Adobe und der Entwicklergemeinde stärker als je zuvor, und auch die Technologie Adobe AIR hätte sich ohne die frühzeitige Teilnahme der Community am Entwicklungsprozess wohl nicht derart leistungsfähig entwickelt.


  Für mich füllt die Flash-Plattform und insbesondere AIR eine Lücke, die für Leute wie mich in der Web-Entwicklung seit jeher bestanden hat. Ich sehe mich quasi in der Mitte zwischen Designern und Programmierern. Bis vor nicht allzu langer Zeit standen sich bei der Web-Entwicklung diese beiden Gruppen als getrennte Lager gegenüber. Zwischen den Lagern gab es wenig Austausch und Fluktuation. Als Konsequenz waren Websites oft technik- oder grafiklastig, auf jeden Fall zu oft aus der Perspektive des Technikers/Programmierers oder des Grafikers entwickelt anstatt aus der Perspektive der Benutzers. Sowohl die Entwicklung von Websites mit HTML, CSS und JavaScript als auch mit der Flash-Plattform sprechen mich an, weil die Technologien mit relativ wenig Aufwand zu erlernen sind und sich eng an den Anforderungen der Benutzer orientieren. Für mich ist wesentlich, dass ich mit den zur Verfügung stehenden Mitteln ein avisiertes Ziel erreichen kann – und das so schnell, unkompliziert und frei von Ballast wie möglich.


  Warum sollte ich mich in der heutigen Zeit mit Speicheradressierung der verschiedenen Betriebssysteme und dergleichen beschäftigen müssen, wenn ich eine Idee für eine Anwendung umsetzen möchte? Das Internet schert sich nicht um Plattformen, und dass sich auch die Anwendungsentwicklung in Richtung Plattformunabhängigkeit entwickelt, halte ich für eine absolut naheliegende und natürliche Entwicklung. Immer wieder ertappe ich mich dabei, wie ich mögliche Einsatzgebiete für die Flash-Plattform-Technologie entdecke: Mobiltelefone, PDAs, die Set-Top-Box für das Kabelfernsehen, aber vielleicht irgendwann einmal auch Bedienelemente für Kühlschrank, Heizungsthermostat, Armbanduhr, Konferenztelefone oder das Navigationssystem im Auto? Noch vor wenigen Jahren hätte ich solche Ideen tendenziell in das Reich der Utopie verbannt, heute scheinen wir von solchen Anwendungsfällen nur mehr ein paar Schritte entfernt.


  Ich halte die Flash-Plattform für die derzeit beste Möglichkeit, benutzerzentrierte, plattformunabhängige Anwendungen zu entwickeln. Dabei führt die Tatsache, dass auch HTML 5, Ajax und Microsofts Silverlight um die Gunst der WebEntwickler buhlen, zu einer moderaten Konkurrenzsituation, die durchaus weiteren Schwung in die Welt der plattformunabhängigen, »schmalen« Programmierung bringt.
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  Neben der im Internet weitverbreiteten Flash-Technologie tritt zunehmend auch Adobes 2008 vorgestellte Laufzeitumgebung AIR in das Licht der Öffentlichkeit und wird von immer mehr Entwicklern als moderne und einfach zu erlernende Möglichkeit angenommen, Desktopanwendungen zu konzipieren. In diesem Kapitel erfahren Sie, was Sie sich genau unter AIR vorstellen können.


  


  1 AIR-Grundlagen


  Mit »Adobe AIR« hat Adobe im Februar 2008 eine Technologie auf den Markt gebracht, die »den Einsatz bewährter Webtechnologien für die Entwicklung plattformübergreifender Rich-Internet-Anwendungen für den Desktop« ermöglicht, so verspricht ein Werbetext auf der Website von Adobe.


  Adobe verweist dabei auf die vorhandenen »Kenntnisse gängiger Webtechnologien wie HTML, Ajax, Adobe Flash die zum »Erstellen von Rich-Internet-Anwendungen für den Desktop« genutzt werden können. Natürlich empfiehlt Adobe hierfür die Verwendung von Adobe Dreamweaver CS4, Flex Builder 3 oder Flash CS4 Professional.


  Wenn Sie Print- oder Webdesigner/-in sind, kommt Ihnen das vielleicht entgegen – schließlich gehört die Produktpalette von Adobe bei Webentwicklern, die unter Windows oder Mac arbeiten, zu den beliebtesten Werkzeugen. Vielleicht arbeiten Sie sogar schon seit der Zeit mit Dreamweaver und Flash, als diese noch Produkte von Macromedia waren.


  Als Webentwickler, der bislang Websites überwiegend im Text- oder Code-Editor erstellt hat, finden Sie zumindest mit HTML und Ajax vertraute Begriffe wieder (und wissen wahrscheinlich, dass mit Ajax hier die Kombination von HTML mit CSS, DOM und JavaScript gemeint ist). Schließlich nennt Adobe auch Text-Editoren als Instrument zum Entwickeln von Anwendungen für »alle gängigen Betriebssysteme.« Das klingt verlockend und fast zu schön, um wahr zu sein.


  Eingefleischte Programmierer, die von anderen Programmiersprachen her kommen, werden der dargestellten engen Verbindung zwischen AIR und Flash eventuell eher mit Skepsis begegnen, da sie Flash bislang nur mit überflüssigen Intros und flackernden Werbebannern verbinden, »das bisschen HTML« vielleicht bislang »nebenher« gemacht haben und sich nun kopfschüttelnd fragen, wie sie denn ihre Programmierkenntnisse und -erfahrungen da einbringen sollen … auch sie werden bei AIR auf ihre Kosten kommen.


  Ganz gleich, aus welcher Ecke Sie kommen und mit welcher Motivation Sie sich AIR widmen wollen: Wir können aus vorgenannter Beschreibung folgende kennzeichnende Aspekte von AIR herauslesen:


  AIR-Anwendungen können mit wenig Aufwand für mehrere Betriebssysteme/Plattformen gleichzeitig bereitgestellt werden und sind damit betriebssystemübergreifend und plattformunabhängig.


  AIR bedient sich bewährter Webtechnologien und bietet die Möglichkeit, HTML, CSS, DOM und JavaScript mit Flash-/Flex-Inhalten zu kombinieren. Mit AIR können reichhaltige Desktopanwendungen erstellt bzw. reichhaltige Internetanwendungen (RIAs) auf den Desktop gebracht werden. AIR ist unabhängig von bestimmten Werkzeugen und Programmen zur Inhaltserstellung.

  Logo und Identität von AIR


  Als Adobe noch in den Adobe Labs als Technologie im Alpha-Stadium herumschwirrte, hieß es bis dato Apollo und zeigte im Icon eine kleine stilisierte Rakete. Mit Erreichen des Beta-Stadiums wurde der Name AIR gefunden, und die Rakete wich einem eher schnöden AIR-Schriftzug. Es dauerte noch eine Weile, bis das endgültige Logo von AIR vorgestellt wurde (siehe Abbildung 1.1), das an eine Art Propeller mit drei Flügeln erinnert.


  [image: ]Abbildung 1.1 Logo von AIR, vorgestellt im November 2007

  Mike Chambers, seinerzeit Produktmanager für AIR, erklärte das Logo bei der Einführung so:


  »Adobe AIR baut auf drei Kern-Webtechnologien auf (HTML, Flash und PDF), und wir wollten, dass das Logo dies repräsentiert. Also steht jede Spitze des Logos für eine dieser Kerntechnologien.«

  Wenn man sich heute jedoch die Art und Weise anschaut, wie Adobe das Produkt AIR präsentiert, tritt PDF dabei nahezu völlig in den Hintergrund. Stattdessen wird AIR heutzutage als in anderer Hinsicht dreigeteilt wahrgenommen: als Laufzeitumgebung auf Basis von HTML, Flash und Flex.


  Allerdings ist diese Unterteilung streng genommen nicht ganz korrekt, da Flash und Flex nur zwei bestimmte Entwicklungsumgebungen für die gleiche Technologie sind, den Flash Player. Sie entspricht jedoch den drei unterschiedlichen Erfahrungshintergründen, von denen in diesem Buch ausgegangen wird.


  1.1 Wofür der Begriff AIR steht


  AIR hat nichts mit heißer oder kalter Luft zu tun, sondern steht als Akronym für Adobe Integrated Runtime, wobei mit Runtime (= Laufzeit) eigentlich Runtime Environment, also eine Laufzeitumgebung, gemeint ist (eine Verkürzung dieses Begriffs auf das einzelne Wort Runtime ist in englischsprachigen Entwicklerkreisen üblich und verbreitet). Wenn wir einmal davon absehen, dass der Firmenname Adobe demzufolge in der vollständigen Bezeichnung Adobe AIR doppelt vorkommt, so handelt es sich also der Bezeichnung nach um eine integrierte Laufzeitumgebung.


  Der Grund für die Doppelung des Firmennamens hat mit einem anderen, weitverbreiteten, vor knapp sieben Jahren vom Flash-MX-Team um Jeremy Allaire bei Macromedia geprägten Begriff zu tun: AIR bedeutet rückwärts geschrieben RIA, also Rich Internet Application (reichhaltige Internetanwendung). Der Betrachtung von RIAs widmen wir uns etwas genauer in Abschnitt 1.2.7.


  Jemand, der bereits Erfahrung mit Programmierung oder Webentwicklung gemacht hat, hat vielleicht eine mehr oder weniger präzise Vorstellung, was mit einer Laufzeitumgebung gemeint ist. Viele Website-Autoren sind mit diesem Begriff bisher noch nicht in Berührung gekommen. Nehmen wir also etwas genauer den Hintergrund der Anwendungs- und Webentwicklung unter die Lupe, vor dem AIR entwickelt wurde.


  Hinweis


  Dieses Kapitel führt in den nächsten Abschnitten in die wichtigsten Aspekte der Anwendungs- und Webentwicklung ein und ist als Einstieg für die Leser gedacht, die sich mit dem Unterschied zwischen Anwendungsentwicklung und Webentwicklung noch nicht oder eher wenig auseinandergesetzt haben. Wenn Sie bereits mit den Unterschieden der Anwendungs- und Webentwicklung vertraut sind, möchten Sie vielleicht die folgenden Abschnitte überspringen und sich direkt mit der Betrachtung der Programmierung in AIR in Abschnitt 1.2.8 beschäftigen.


  1.2 AIR im Kontext der Programmierung


  Was genau haben wir also unter einer integrierten Laufzeitumgebung zu verstehen? Nicht zufällig liegt in diesem Begriff eine Ähnlichkeit zum Begriff der integrierten Entwicklungsumgebung (Integrated Development Environment, IDE).


  Ihnen ist eventuell bereits die Unterscheidung zwischen dem Zeitpunkt der Programmerstellung bzw. der Übersetzung von Programmcode in ein lauffähiges Programm (auch Übersetzungszeit oder englischsprachig compile time genannt) und dem Zeitpunkt bewusst, zu dem das Programm ausgeführt wird (der Laufzeit); wir unterscheiden also zwischen den Situationen, in denen einerseits ein Programm geschrieben, programmiert bzw. entwickelt wird und andererseits das (fertig entwickelte) Programm abläuft.


  Sie können also den Prozess der Softwareentwicklung (innerhalb derer sich die Webentwicklung als eine Disziplin begreift) als zweigeteilt betrachten, bestehend aus einem vorbereitenden Abschnitt und aus einem Abschnitt, in dem das vorbereitete Programm ausgeführt wird.


  Für den Kontext von Anwendungsprogrammierung bzw. Webentwicklung ergeben sich dabei unterschiedliche Voraussetzungen und Begebenheiten, die ich in den nächsten Abschnitten kurz erörtern möchte.


  1.2.1 Anwendungsprogrammierung


  Von einer Desktopanwendung sind Sie einen reichen Funktionsumfang gewohnt und nehmen in der Regel, abhängig vom angestrebten Zweck des Programms, in Kauf, dass die Anwendung intensiven Gebrauch von Ihren lokalen Ressourcen macht.


  Es würde Sie wahrscheinlich nicht irritieren, würde ein Videoschnittprogramm exzessiv auf Ihre Festplatte zugreifen, um Videorohdaten zu speichern; von einer Adressverwaltung erwarten Sie, dass die entsprechenden Dateien auf Ihrem Dateisystem in irgendeiner Art lokaler Datenbank gespeichert werden. Die Bereitschaft, dem gewünschten Programm eine angemessene (Hardware-)Umgebung zu bieten, geht mitunter so weit, dass z. B. spielebegeisterte Computernutzer eventuell sogar die Ausstattung ihres Computers passend zur neuesten Version eines beliebten Spieltitels auswählen. Für die Entwickler dieser Programme bedeutet das, dass sie sich bei der Erstellung von Anwendungen mit den Besonderheiten der Hardware im Kontext der jeweiligen Plattform bzw. des Betriebssystems auseinandersetzen müssen. Das gilt umso mehr, wenn die Anwendungen effizienten Gebrauch von den durch die jeweilige Plattform angebotenen Ressourcen machen möchten.

  Und was ist dann mit den Benutzern anderer Plattformen und Betriebssysteme? Je mehr sich eine Anwendung auf die Besonderheiten einer Plattform spezialisiert, desto höher ist der Portierungsaufwand auf ein anderes System und desto höher ist die Barriere zwischen den unterschiedlichen Plattformen. Auf der anderen Seite dieses Spektrums befindet sich die Webentwicklung.


  1.2.2 Webentwicklung


  Bevor wir in Abschnitt 1.2.6 auf die Charakteristiken der Webentwicklung eingehen, werfen wir einmal einen kurzen Blick auf den Hintergrund, vor dem sich das WWW bis heute zu dem weltumspannenden Phänomen entwickelt hat, als das wir es heute kennen, und beleuchten die Unterschiede zwischen Entwurfszeit und Laufzeit.


  Eine kurze Geschichte des WWW


  Das Problem der hohen Barrieren zwischen den Plattformen und dem jeweiligen Betriebssystem war eine der wesentlichen Motivationen für die Entwicklung des World Wide Web. Dabei ging es zunächst weniger um aufwendige und komplexe Programme, sondern vielmehr um den dokumentenbasierten Austausch von Informationen. Es wurden bewusst gestalterische Erwägungen zugunsten des effizienten Informationsaustausches vernachlässigt, und es wurde mit HTML ein Weg gefunden, die inhaltliche Struktur eines Dokuments mit möglichst wenig zusätzlichem Ballast – sprich: Formatierungs- und Gestaltungsinformationen – plattformübergreifend abzubilden. Diese freiwillige Einschränkung hatte auch vor dem Hintergrund der Begrenztheit der damaligen Hardware und Verbindungsgeschwindigkeiten ihre Berechtigung: Jede Information, die nicht gesendet werden musste, sparte Ressourcen für die wesentlichen Informationen. Zusätzlich hatte dieser schmale, auf die zu übermittelnde Information konzentrierte Ansatz den unglaublich charmanten Vorteil der Unabhängigkeit von verschiedenen Plattformen und Betriebssystemen, die zur Entstehungszeit des WWW noch weitaus zahlreicher waren als heute.


  Noch heute ist es für viele eine gewöhnungsbedürftige Begleiterscheinung des Webdesigns, dass reine HTML-Inhalte in jedem Browsermodell auf den verschiedenen Plattformen grundsätzlich unterschiedlich aussehen können (stellen Sie sich an dieser Stelle ein leises Klagelied der Printdesigner vor). Im Verlauf der Entwicklung des Internets zu dem ubiquitären Phänomen, als das wir es heute wahrnehmen, wuchsen naheliegenderweise auch die Begehrlichkeiten von Benutzern (und Marketingabteilungen!), sodass die Form der Präsentation der Internetinhalte im Laufe der Zeit eine immer größere Rolle eingenommen hat. Nach einer Reise über holprige, steinige (und teilweise proprietäre Sonder-)Wege, die über Goldgräberstimmung im WWW, durch Browserkriege sowie durch die Dotcom-Krise führte, sind wir es heute gewohnt, im Internet einen Bedienkomfort bzw. ein Benutzererlebnis (eine etwas ungelenke Eindeutschung des englischen Begriffs User Experience) vorzufinden, der sich dem von Desktopanwendungen immer mehr angleicht. Wir werden darauf noch etwas genauer eingehen, wenn wir die heute verbreiteten Webtechnologien, die die Basis für AIR bilden, etwas genauer unter die Lupe nehmen.


  WWW heute: Trennung von Inhalt und Design


  In der heutigen Zeit haben wir wieder zu einer mit der Anfangszeit des Web durchaus vergleichbaren Situation zurückgefunden: Auch heute wird HTML – in der aktuellen standardkonformen Variante XHTML genannt – wieder nur für die Darstellung von Inhalt verwendet, der für alte, textbasierte oder einfache mobile Browser geeignet ist. Dieser »low-tech«-Ansatz wird dann für leistungsfähigere Browser mithilfe CSS um Gestaltung bzw. mithilfe DOM Scripting um Interaktivität ergänzt. Auch wenn es zur Umsetzung von komplexen Webprojekten einiger Programmierkenntnisse bedarf, ist doch prinzipiell der Aufwand zur Erstellung von Webinhalten deutlich geringer als bei der Anwendungsentwicklung. Nehmen wir nun den Unterschied zwischen der Entwicklungs- oder Entwurfszeit und der Laufzeit genauer unter die Lupe.


  1.2.3 Entwurfszeit (compile time)


  Ganz gleich, ob Sie eine Anwendung für den Desktop oder das Web entwickeln: Sie werden Ihr Programm oder Ihre Website zu wesentlichen Teilen bereits vor der eigentlichen Verwendung vorbereiten bzw. programmieren müssen. Auch wenn es sich trivial anhört, so sind die Schritte, die zu einer fertigen Anwendung führen, alles andere als trivial (befragen Sie hierzu einmal einen eingefleischten Programmierer, der mit Java oder C++ arbeitet).


  Dazu zählen nicht nur die eigentliche Programmierung im Sinne der Aneinanderreihung von logischen Programmanweisungen (die Programmiergemeinde möge mir diese profane Verallgemeinerung verzeihen), sondern auch die Fehlersuche (Debuggen), das Verbinden von verschiedenen Programmteilen miteinander (Linken) sowie vor allem die Kompilierung, die den Programmcode in ein ausführbares Programm übersetzt.


  Diese Art der Vorbereitung ist besonders kennzeichnend für die Desktopanwendungsentwicklungen, da diese sich in der Regel sogenannter höherer Programmiersprachen bedienen, in denen der logische, für Menschen lesbare Quelltext lediglich so etwas wie eine Abstraktion dessen darstellt, was während der Ausführung des Programms eigentlich geschieht. Um diesen vorbereitenden Aspekt zu verdeutlichen, sprechen wir im Deutschen von der Entwurfszeit, während sich im englischen Begriff compile time genau genommen der Prozess des Übersetzens wiederfindet (daher ist auch eine Übersetzung des Begriffs mit Übersetzungszeit – wenn auch weit seltener – gebräuchlich). Im World Wide Web haben wir es hingegen überwiegend mit Skript- oder Auszeichnungssprachen zu tun, die den Quelltext erst dann zu interpretieren versuchen, wenn er aufgerufen wird. Wir werden darauf noch genauer zu sprechen kommen, wenn wir uns dem Gegenpart der Entwurfszeit, der Laufzeit, widmen.


  Entwicklungsumgebung


  Anwendungsprogrammierer und -entwickler verwenden zur compile time eine Entwicklungsumgebung, um aus der Logik der Programmanweisungen ein fertiges Programm zu machen, das im Kontext der jeweiligen Umgebung laufen kann, also um zu kompilieren.


  Wenn die verschiedenen für den Prozess der Anwendungsentwicklung notwendigen Bestandteile, also der Quelltexteditor, Compiler/Interpreter, Debugger und gegebenenfalls Linker und Builder, in einer Entwicklungsumgebungsanwendung (z. B. dem Open-Source-Projekt Eclipse) zusammengefasst sind – im Gegensatz zur Verwendung verschiedener separater Programme –, spricht man von einer integrierten Entwicklungsumgebung.


  1.2.4 Laufzeit (runtime)


  Ein anderer Kontext besteht, wenn ein Programm oder eine Webanwendung tatsächlich verwendet und aufgerufen wird. Alle nötigen Vorbereitungen im Sinne der für das Programm vorgesehenen Abläufe sind zu diesem Zeitpunkt bereits getroffen (anderenfalls wird der Benutzer mitunter mit unangenehmen Fehlermeldungen oder gar mit dem Absturz eines Programms konfrontiert), jetzt geht es nur noch darum, dass das Programm oder die Anwendung tatsächlich (ab-)läuft.


  Analog zur Entwicklungsumgebung, in der eine Art vorbereitete Umgebung für den Prozess der Anwendungsentwicklung gegeben ist, können wir das aufgerufene laufende Programm im Kontext einer Laufzeitumgebung sehen. Das ist im einfachsten Falle bei einer Desktopanwendung das jeweilige Betriebssystem, bei einer Webanwendung der Webbrowser.


  1.2.5 Laufzeitumgebung in der Anwendungsentwicklung


  Bei komplexen Programmen, die zur Laufzeit umfangreiche und/oder komplizierte Berechnungen durchführen, spielt naheliegenderweise die Geschwindigkeit bzw. Performance eine große Rolle.

  Es liegt auf der Hand, dass Programmcode wesentlich schneller verarbeitet werden kann, wenn er in Maschinencode (also Code, den der Computer, vereinfacht gesprochen, direkt verstehen kann) geschrieben ist und zur Laufzeit nicht erst übersetzt bzw. interpretiert werden muss.


  Kompilieren oder interpretieren?


  Auch wenn umgangssprachlich die Begriffe »übersetzen« und »interpretieren« ähnlich erscheinen mögen, so besteht in der Sprache der Programmierer zwischen dem Kompilieren und Interpretieren von Programmcode ein signifikanter Unterschied. »Kompilieren« meint eine Übersetzung in Maschinencode, der direkt ausgeführt werden kann, und findet daher zur Entwurfszeit statt.»Interpretetieren« hingegen spielt sich zur Laufzeit ab und deutet in der Regel noch in einer abstrakten Programmiersprache vorliegenden Quelltext im Kontext der Laufzeitumgebung. Dabei muss prinzipiell jede auszuführende Zeile des Programmquelltextes erst interpretiert werden.


  Um den Performanceverlust durch Interpretation zu umgehen, verwenden viele Programmiersprachen eine zweistufige Kompilierung: Zur Entwurfszeit wird das Programm in Zwischencode – genannt Bytecode – übersetzt, der zur Laufzeit mithilfe eines JIT-Compilers (Just-In-Time-Compiler) in Maschinencodefragmente übersetzt wird. Das bringt einerseits die Performancevorteile von Maschinencode mit sich, andererseits erlaubt es das Cachen von Programmteilen und beschleunigt so zusätzlich die Ausführung des Programms.


  Weitergehende Informationen zum Kompilieren und Interpretieren von Programmiersprachen finden Sie z. B. in der freien Enzyklopädie Wikipedia:


  http://de.wikipedia.org/wiki/Compiler

  http://de.wikipedia.org/wiki/Interpreter

  http://de.wikipedia.org/wiki/JIT


  http://en.wikipedia.org/wiki/Adobe_Flash_Player

  (enthält Informationen zur ActionScript Virtual Machine, die JIT verwendet)


  Verschiedene Rechnerarchitekturen (z. B. 64-Bit- gegenüber 32-Bit-Prozessoren) und Betriebssysteme (z. B. Windows, Mac OS X oder Linux) verlangen nach bzw. liefern unterschiedlichen Maschinencode – der Wunsch, auf diese Weise möglichst hochperformante Anwendungen zu entwickeln, läuft also dem Prinzip der Plattformunabhängigkeit zuwider.


  Plattformunabhängige Anwendungen haben zum Ziel, mit ein und demselben Programmcode auf den verschiedenen Plattformen eine gleichbleibende Funktionalität zu erreichen. Das bedeutet im Umkehrschluss, dass wir auf einen Mechanismus angewiesen sind, der die Unterschiede der verschiedenen Plattformen ausgleicht und gewissermaßen glättet, also eine Art Bühne, auf der unser Programm unbeschwert tanzen kann, ohne sich Gedanken über Unebenheiten machen zu müssen – und genau das stellt eine Laufzeitumgebung dar.


  Laufzeitumgebung als Zwischenschicht


  Neben der Metapher der Bühne ist auch das Bild von Schichten gebräuchlich, wobei die Plattform- bzw. Betriebssystemschicht eine tiefe Schicht, die Programmiersprache eine höhere sowie die Laufzeitumgebung eine mittlere Schicht dazwischen darstellt.


  Die Aufgabe der Laufzeitumgebung ist es also, einem Programm eine möglichst einheitliche Umgebung zur Verfügung zu stellen, vor deren Hintergrund es sodann mit möglichst wenig Portierungsaufwand auf verschiedenen Plattformen und Betriebssystemen laufen kann. Der Portierungsaufwand verlagert sich somit an eine andere Stelle: Eine Softwareschmiede muss dann nicht mehr verschiedene Programmversionen z. B. für Mac, Windows und Linux entwickeln, sondern kann sich damit begnügen, eine bestimmte Laufzeitumgebung anzupeilen.


  Bytecode


  Programmiersprachen, die auf eine Laufzeitumgebung abzielen, wie z. B. Java, kompilieren meist zur Entwurfszeit das Programm in Bytecode, also einen Zwischencode, der von der Laufzeitumgebung nur noch in Maschinencode kompiliert oder direkt interpretiert werden muss. Microsoft geht mit seiner .NET-Plattform einen ähnlichen Weg und bietet für diese Laufzeitumgebung eigene Programmiersprachendialekte wie C#, J# oder JScript an, die jeweils in einen Zwischencode übersetzt und zur Laufzeit von der .NET-Laufzeitumgebung ausgeführt werden.


  Auch der Flash Player, das Herzstück von Adobes Flash-Plattform, bedient sich zur Ausführung von ActionScript 3-Inhalten eines JIT-Compilers (siehe oben im Kasten »Kompilieren oder interpretieren?«). Davon wird in diesem Kapitel später noch die Rede sein.


  Abstraktion und Wiederverwertbarkeit


  Die Einführung weiterer Schichten ist aber nicht nur hinsichtlich der Plattformunabhängigkeit interessant, sondern auch wegen der Wiederverwertbarkeit von Programmcode, denn eine oder mehrere Abstraktionsschichten zwischen Maschinencode und Programmierlogik ermöglichen in der Regel auch eine bessere Abstraktion des Quelltextes. Wird in Maschinencode programmiert, so muss u.a. die Speicherverwaltung, also die Bereitstellung, Nutzung und Bereinigung von Arbeitsspeicher zur Ausführung des Programms, berücksichtigt werden. Bei mehrschichtigen oder mehrphasigen Entwurfsszenarios hingegen werden solche eher einer Hardwareebene zuzuordnenden Aufgaben gerne der Laufzeitumgebung überlassen. Programmteile können so besser abstrahiert, gekapselt und letztlich an anderer Stelle wiederverwendet werden.

  Der Haken bei der Sache mit den Laufzeitumgebungen ist: Es wird dem Benutzer zugemutet, sich die passende Laufzeitumgebung im Vorhinein zu installieren, was ziemlich mühsam sein kann: Während beispielsweise die Java-Laufzeitumgebung JRE (Java Runtime Environment, Version 6) mit je nach Plattform zwischen 15 und 21 MB vergleichsweise schlank daherkommt, beläuft sich die Größe der Download-Datei für Microsofts .NET-Laufzeitumgebung (Version 3.5) auf satte 197 MB. Allerdings dürften Sie, wenn Sie Windows-Benutzer sind, es bereits gewohnt sein, dass Microsoft verschwenderisch mit Ihren Ressourcen umgeht.


  1.2.6 Webbrowser als Laufzeitumgebung


  Dem gegenüber, also auf der anderen Seite des Spektrums der Softwareentwicklung, steht die Webentwicklung. Der Webbrowser steht dem durchschnittlichen Internetbenutzer so selbstverständlich als plattformunabhängiges Mittel zur Verfügung, dass er sich der Frage nach der Plattformunabhängigkeit in der Regel gar nicht bewusst ist.


  Webbrowser interpretieren


  Dabei ist der Webbrowser interpretierend, nicht übersetzend tätig. Dadurch ist es dem Browser möglich, mithilfe vergleichsweise einfacher Auszeichnungs- und Skriptsprachen den Inhalt »on the fly«, also spontan und dynamisch zu interpretieren: Ein Browser zeigt von sich aus kein Warnfenster an, wenn eine Website mit fehlerhafter HTML-, CSS- oder JavaScript-Syntax daherkommt, sondern versucht dynamisch, die ihm verständlichen Anweisungen umzusetzen.


  Eine gewisse Unschärfe in der Umsetzung war dabei bei den Machern des World Wide Web offenbar kalkuliert: Auch heute noch, zu Zeiten des standardkonformen Webdesigns, verfügen die meisten Browser über einen Standardkonformitäts- und einen Kompatibilitätsmodus. In letzterem werden syntaktische Mängel bewusst etwas freier interpretiert – mit durchaus stark unterschiedlichen Auswirkungen. Starten Sie einmal eine Blitzumfrage in Ihrem Bekanntenkreis, und Sie werden überrascht sein, wie wenige Ihrer Bekannten sich der Tatsache bewusst sind, dass Internetinhalte anders aussehen könnten, als sie sie auf ihrem Computer (bzw. in ihrem Browser) sehen. Für einen Webbrowser gelten hinsichtlich seiner Verwendung als Laufzeitumgebung andere Spielregeln als für eine Laufzeitumgebung für Desktopanwendungen.


  Plattformunabhängigkeit von Webinhalten


  Wir erinnern uns: Eines der wichtigsten Ziele des WWW war es, Mittel für den möglichst effizienten Austausch von Informationen bereitzustellen. Ich gehe davon aus, dass Sie dieses Buch nicht lesen würden, wenn Sie nicht bereits die Erfahrung gemacht hätten, dass Internetinhalte mit wenig Wissenshintergrund über Programmierung und Programmiersprachen erstellbar sind und der Lernaufwand für die grundlegenden Webtechnologien vergleichsweise gering ist.


  Außerdem ist ein Webbrowser derart ubiquitär, dass Sie mit Sicherheit davon ausgehen können, dass auf einem Computer, der in den letzten zehn Jahren gebaut bzw. zusammengesteckt und mit einem Betriebssystem versehen wurde, irgendeine Form eines Webbrowsers vorhanden ist und daher HTML-Inhalte unabhängig von Plattform oder Betriebssystem angezeigt werden können. Daher ist die Verwendung der einfachen Webtechnologien wie HTML gleichermaßen naheliegend wie unkompliziert. Webbrowser erfüllen also das Versprechen des Internets der quasi unbeschränkten Verfügbarkeit von Informationen.


  Dabei greifen Erwägungen der Leistungsfähigkeit und der Sicherheit durchaus ineinander: Wissen wir bei Desktopanwendungen in der Regel über den Urheber des Programms Bescheid, so bleibt die Urheberschaft von Webinhalten doch größtenteils entweder im Dunkeln oder ungeprüft (wenn man von dem Instrument der über SSL-Zertifikate gesicherten Internetverbindungen einmal absieht). Auch deshalb ist der Zugriff von Webinhalten auf den Computer über den Webbrowser so gut wie ausgeschaltet. Auf lokale Ressourcen kann lediglich über proprietäre Erweiterungen (etwa Microsofts ActiveX) oder gesonderte Plugins (z. B. für Java-Applets) zugegriffen werden – und das bei Anwendungen, die nicht in den Bereich der Malware zählen, nicht ohne Zustimmung des Benutzers.


  Sicherheit im Webbrowser


  Dem Entfaltungsdrang von Webinhalten sind also gewissermaßen per Definition systemimmanente Grenzen gesetzt. Dieses Prinzip der strikten Abgrenzung des Zugriffsbereichs eines Programm wird gerne als Security Sandboxing bezeichnet (dieser Begriff wird uns im Zusammenhang mit den Möglichkeiten und Einschränkungen von AIR noch näher beschäftigen). Wahrscheinlich stand hierfür das Bild eines Kindes im Sandkasten Pate, das nach Herzenslust Sandburgen bauen und wieder abreißen kann, ohne dabei die Umgebung außerhalb des Sandkastens zu beeinträchtigen (wenn wir umherfliegenden Sand einmal vernachlässigen). Als weiteres griffiges Bild für das Konzept der Abgrenzung ist das der Quarantäne gebräuchlich, dies allerdings üblicherweise für Schad- und Virenschutzprogramme.


  Weitere Besonderheiten der Webbrowser-Laufzeitumgebung


  Für im Webbrowser dargestellte Inhalte, die auf reinem HTML oder XHTML basieren, ist noch ein weiterer Aspekt kennzeichnend: die seitenbasierte Abfolge von Inhalten. Das hat mit der Art und Weise zu tun, wie der Browser auf das Internet zugreift, und ist auf der Protokollebene angesiedelt, der Ebene also, auf der, vereinfacht ausgedrückt, der Browser Ressourcen von einem entfernten Server anfordert und auch geliefert bekommt. Dabei wird zu keinem Zeitpunkt eine ständige Verbindung zum Server erstellt (das ist kennzeichnend für das Hypertext Transfer Protocol, HTTP, das der Browser zur Kommunikation mit dem Server verwendet), sondern nur für den Abruf eines einzigen Dokuments.


  Seitenbasierter Abruf von Information


  Dieser Ablauf führt dazu, dass man sich in reinem HTML stets zwischen verschiedenen Seiten bewegt, ganz gleich, ob es sich um den Aufruf eines Hyperlinks oder das Abschicken eines Formulars handelt. Somit gleicht die Wahrnehmung des Durchlaufs von Websites gewissermaßen der Lektüre einer Blättersammlung, in der die Abfolge von Inhalten zwar durch Hyperlinks und dynamische Inhalte unterstützt, aber in einer festgelegten Abfolge ganzer Seiten dargestellt wird.


  Der oftmals bemühte Vergleich mit einem Buch mit Hyperlinks ist insofern nicht ganz richtig, als die einzelnen Seiten nicht, um bei dem Bild zu bleiben, am »Buchrücken« verbunden sind, sondern stets unabhängig voneinander vom Server abgerufen werden (oder hilfsweise von einem lokalen Laufwerk, wenn auf dynamische Inhalte verzichtet werden kann). Dabei ist es unerheblich, welche Anstrengungen und ausgefeilten Kniffe zur Anzeige von dynamischen Daten auf der Serverseite unternommen werden—auf der Clientseite kommen stets seitenbasierte Inhalte an (die jedoch durchaus clientseitig asynchron abgerufen werden können, wie wir später noch sehen werden).


  1.2.7 Rich Clients


  Vor mehr als zehn Jahren und damit bereits kurz nachdem das Internet zu einem global bekannten Phänomen zu werden begann, brachte die Firma Macromedia ein damals als Werkzeug namens Flash für die Erstellung von Animationen gedachtes Programm heraus – zusammen mit dem passenden Browser-Plugin/Standalone Player, dem Shockwave Flash Player.


  Flash-Plattform


  Flash entwickelte sich im Laufe der Jahre zu einer mächtigen Entwicklungsplattform weiter, wobei sich die Flash-Entwickler einerseits am immer größer werdenden Hunger der Internetbenutzer nach multimedialen Inhalten und andererseits an der wachsenden Nachfrage nach komplexen Internetinhalten orientierten.


  Standen zunächst noch einzelne, relativ unzusammenhängende (und meist animierte) Inhalte im Vordergrund, spielten dabei zunehmend Überlegungen eine große Rolle, die Abfolge von Inhalten abwechslungsreicher und benutzerfreundlicher zu gestalten, wie die Benutzer es von Desktopanwendungen bereits gewohnt waren. Die Webinhalte offenbarten mit ihren prinzipiell dokumentbasierten Inhalten, die sich seitenweise aufbauen, im Vergleich zu Desktopanwendungen ihre Nachteile hinsichtlich des Benutzererlebnisses (stellen Sie sich nur einmal vor, z. B. Ihr Bildbearbeitungsprogramm würde sich jedes Mal neu aufbauen, wenn Sie einen Stift, ein Füllwerkzeug oder ein anderes Werkzeug auswählen).


  Bereits Anfang 2002, als Macromedia Flash MX veröffentlichte, machten sich der damalige Chefentwickler Jeremy Allaire, heute CEO von Brightcove, und sein Team Gedanken über Clienttechnologien, die den seinerzeit bekannten Rahmen sprengen und dem Benutzer ein neues, reicheres Erlebnis bescheren sowie »Inhalt, Anwendungslogik und Kommunikation miteinander verbinden« sollten. Das Team von Macromedia prägte damals in einem White Paper1 den Begriff der Rich Internet Application (RIA), also etwas frei übersetzt der »reichhaltigen Internetanwendung«, und meinte damit Webanwendungen, die von der Bedienung her mehr den Desktopanwendungen nahekamen und dennoch die zentrale, plattformunabhängige Natur des WWW bewahrten. Sie erinnern sich: Die Abkürzung RIA heißt rückwärts AIR – das ist kein Zufall.


  RIA-Charakteristiken

  Folgende Aspekte wurden bereits 2002 von Allaire und seinem Team als für RIAs kennzeichnend angesehen:

  eine effiziente, hochperformante Laufzeitumgebung zur Ausführung von Code, Inhalt und Kommunikation

  Integration von Inhalt, Kommunikation und Anwendungsschnittstellen in eine gemeinsame Umgebung

  leistungsfähige und erweiterbare Objektmodelle für Interaktivität Ermöglichen von Rapid Application Development (RAD, ein Modell der Softwareentwicklung) durch Komponenten und Wiederverwertbarkeit von Code Möglichkeit der Nutzung von Web- und Datendiensten, die von Anwendungsservern angeboten werden

  Berücksichtigung sowohl mit dem Internet verbundener als auch vom Internet getrennter Clients

  Ermöglichen von einfacher Verteilung von Anwendungen auf unterschiedlichste Plattformen und Endgeräte

  1 Jeremy Allaire: »Macromedia Flash MX – a next-generation rich client«, März 2002. http://download.macromedia.com/pub/flash/whitepapers/richclient.pdf


  Interessanterweise meinte Allaire seinerzeit, dass Flash MX all diese Punkte abdecken würde. Heute, sieben Jahre später (im Kontext des Internets eine kleine Ewigkeit), können wir rückblickend feststellen, dass er sich darin zwar geirrt hat, sich die Flash-Plattform aber seither sehr eng an diesen Vorgaben weiterentwickelt hat.


  Wiederverwertbarkeit von Code, OOP und Frameworks


  Nicht nur bezogen auf die Umwelt ist die Produktion von Müll verpönt – auch in der Welt der Programmierung sind Wiederverwertbarkeit, Erweiterbarkeit und Wartbarkeit von Programmquelltext ein wichtiges und zentrales Anliegen. Diese Konzepte beinhalten den Ansatz, dass sich bei aller Unterschiedlichkeit der Projekte und damit zusammenhängender Programmieraufgaben wesentliche gleichartige Teile immer wiederholen bzw. dass sie nur gering voneinander abweichen.


  Die Segmentierung des Programms in möglichst klar abgegrenzte Bestandteile ist daher nicht nur logische Folge, sondern auch wirtschaftliche Notwendigkeit – schließlich würden Sie z. B. von einem Automobilhersteller auch nicht erwarten, dass er bei jedem neuen Modell im wahrsten Sinne des Wortes »das Rad neu erfindet«.


  Zwar kann man auch wie in einem Labyrinth eine Aufgabe nach der anderen »wegprogrammieren« und sich so Schritt für Schritt zum Ziel vortasten. Dieser Ansatz mag bei kleinen Projekten durchaus funktionieren, führt bei größeren (und besonders bei teamübergreifenden) Programmieraufgaben jedoch unweigerlich zu Spaghetti-Code, also mit anderen Worten zu einem unübersichtlichen Durcheinander von Abhängigkeiten, Verzweigungen und Verschachtelungen. Eine wichtige und verbreitete Methode, wiederverwertbaren Code zu gewährleisten, ist die objektorientierte Programmierung (OOP). Auch wenn dieses Buch nicht dazu dienen soll, fortgeschrittene Programmierkonzepte von Grund auf zu erklären, so werden wir in den Codebeispielen immer wieder grundlegenden OOP-Aspekten begegnen.

  Sollten Sie OOP noch nie begegnet sein, empfehlen wir die Lektüre eines GrundlagenBuchs über OOP, da Sie sonst Schwierigkeiten bekommen könnten, den Beispielen im Buch zu folgen. Zumindest sollten Ihnen Konzepte wie Klassen, Instanzen und Vererbung bekannt sein. Ferner führt der Wunsch nach wiederverwertbaren Programmteilen und das wiederholte Auftreten von ähnlichen Aufgaben bei den meisten OOP-unterstützenden Programmiersprachen dazu, dass ein »Werkzeugsatz« für die gängigsten Aufgaben (Rad wechseln, Scheiben waschen, Scheinwerferbirne austauschen, um beim Bild des Automobils zu bleiben) in Form eines Frameworks angeboten wird.


  Flex-Framework


  Dabei hat sich an die Seite des eigentlichen Flash-Programms – das oft noch immer als Micky-Maus-Anwendung missverstanden wird, mit dem man nervige Animationen und Splash-Intros erstellt – das Flex-Framework gestellt, das durch seine vorbereiteten Komponenten und seine auf dem ubiquitären XML-Standard basierende Auszeichnungssprache MXML besonders dem Aspekt der RAD-Entwicklung Rechnung trägt.

  Dabei haben die Flash-Plattform-Entwickler besonders durch enge Interaktion mit Webentwicklern aus allen Teilen der Welt und mit der Bereitstellung von Flex als Open-Source-Technologie das richtige Gespür für die sinnvolle Weiterentwicklung vielversprechender Technologien bewiesen und nicht zuletzt durch den Fokus auf multimediale Inhalte wie Video und Sound den richtigen Nerv der Internetgemeinde getroffen.


  Zuwachs an RIAs


  Im Laufe der letzten Jahre ist die Bewegung hin zu umfangreichen und komplexen Webapplikationen mit einem Benutzererlebnis »wie aus einem Guss« richtig in Schwung gekommen. Dabei ist die Clienttechnologie, also alles, was sich auf der Benutzerseite des Internets abspielt, im Zentrum des Interesses.


  Flex bzw. Flash und der zur Darstellung von Flash-Inhalten benötigte Flash Player haben in den vergangenen Jahren eine Flut von RIAs unterschiedlichster Ausprägung ermöglicht. Dabei müssen nicht einmal alle bereits genannten Spezifika für RIAs erfüllt sein, um von dieser Entwicklung zu profitieren: Der Erfolg einiger der populärsten Websites, wie etwa youtube.com, wäre ohne die konsequente Weiterentwicklung der Flash-Plattform nicht denkbar. Dabei kommt dem Flash Player als Bindeglied zum Browser eine besondere Rolle zu. Dieser sorgt nicht nur dafür, dass die unterschiedlichsten Browser die Flash-Inhalte auf gleiche Weise darstellen können, und stellt damit selbst die Laufzeitumgebung für Flash-Inhalte dar, sondern gehört zu den am weitesten verbreiteten Webtechnologien.


  Verbreitung des Flash Players


  Adobe gibt den prozentualen Anteil von internetfähigen Computern mit installiertem Flash Player der Version 7 oder höher mit 99,1 % an (Stand März 2009). Dies ist insbesondere deshalb interessant, weil seit der Version 6.0.28.0 der Flash Player selbst ein fälliges Update erkennen und dem Benutzer vorschlagen kann – und damit die Wahrscheinlichkeit hoch ist, dass auf einem Computer ein aktueller Flash Player vorhanden ist. Somit können fortschrittliche Webinhalte auf der Flash-Plattform entwickelt werden, ohne veraltete Flash Player-Versionen berücksichtigen zu müssen.


  Aber auch wenn die Flash-Plattform zu den leistungsfähigsten Entwicklungsumgebungen für Webinhalte zählt und dafür bekannt ist, immer wieder neue Maßstäbe für das Benutzererlebnis im Web zu setzen, so bleibt die Web-Gemeinde, die andere, bereits seit Längerem etablierte, browsernative Webtechnologien wie XHTML, JavaScript und CSS verwendet, nicht untätig.


  Ajax


  Jesse James Garrett schrieb im Jahre 2005 einen Artikel über das Konzept, mithilfe JavaScript und DOM Scripting innerhalb »normalen« XHTMLs asynchron Inhalte nachzuladen (das heißt unabhängig vom Aufrufen ganzer neuer Seiten im Browser), und versah dieses Konzept mit dem griffigen Terminus Ajax. (Ob er auch als Erfinder des Begriffs Ajax gelten kann, ist nicht geklärt.)


  Auch wenn die »einfachen« Webtechnologien wie XHTML, CSS, DOM und JavaScript in ihrer gegenwärtigen Spezifikation fortgeschrittene Programmierkonzepte wie objektorientierte Programmierung (OOP, siehe nächster Abschnitt) nur bedingt oder auf Umwegen unterstützen, so sind in den letzten Jahren immer mehr »Ajax-Frameworks« auf der Bildfläche erschienen. Von diesen wird noch die Rede sein, wenn die Verwendung dieser Technologien in AIR in den nächsten Abschnitten etwas genauer unter die Lupe genommen wird.


  1.2.8 Konzepte der Programmierung in AIR


  Sind Sie bereits versiert in objektorientierter Programmierung? Gut! Dann können Sie die nächsten Abschnitte überspringen. Sie sind seit vielen Jahren mit prozeduraler Programmierung »gut gefahren« und halten »diese Spielerei mit Objekten und Klassen« (O-Ton eines Programmierers) für überflüssig? Dann sollten Sie dieses Buch kurz zur Seite legen, über die Investition in ein fundiertes Grundlagen-/Referenzbuch über OOP nachdenken, kurz durchschnaufen und dann weiterlesen.


  Haben Sie mit Programmierung bisher gar nichts oder außer »ein bisschen den Webserver einrichten und ein paar Skripte in PHP schreiben« noch wenig zu tun gehabt? Fein, dann sehen Sie die folgenden Abschnitte als Ausgangspunkt für Ihre Beschäftigung mit der Programmierung. Wir werden ein paar wichtige Kernkonzepte benennen, die Sie bei der Verwendung von Adobe AIR brauchen – auch, wenn Sie »nur« mit XHTML/CSS arbeiten. Bei der Verwendung von Flash/ Flex und ActionScript kommen Sie um ein fundiertes Verständnis der Grundlagen der objektorientierten Programmierung gar nicht herum. In Abschnitt 1.11 finden Sie im Kasten »Buchtipps« ein paar Titel, die Sie in Ihrer Grundlagenarbeit der objektorientierten Programmierung unterstützen sollen. Ziehen Sie in Erwägung, sich zumindest ergänzend zu diesem Buch eine Referenz zu OOP zuzulegen, da Ihnen vor allem in der Arbeit mit ActionScript und AIR wesentliche OOPKonzepte immer wieder begegnen werden.


  1.2.9 Arten der Programmierung


  Wenn Sie sich die Entwicklung im Bereich der Programmiersprachen anschauen, so werden Sie feststellen, dass man an objektorientierter Programmierung heute praktisch nicht mehr vorbeikommt (Hardcore-C-Programmierer mögen mir da vehement widersprechen). Aber was heißt jetzt eigentlich objektorientiert?


  Wenn wir von objektorientierter Programmierung sprechen, meinen wir damit einerseits die Abgrenzung zur prozeduralen Programmierung und andererseits wesentliche Merkmale einer bestimmten Art zu programmieren. Diese wollen wir im Folgenden kurz, aber wirklich nur ganz kurz, beleuchten.


  Ich denke, wir können davon ausgehen, dass Sie sich zumindest grundsätzlich ein Bild von der Aufgabenstellung der Programmierung machen können: Computerprogramme sind eigentlich sowohl stur als auch dumm, da sie lediglich das abarbeiten, was man ihnen zu tun befiehlt. Dass ein Computerprogramm also nicht mehr ist als eine Abfolge von Befehlen und Anweisungen, ist also nur allzu logisch. In einer Zeit, als die Speicherkapazität eines Computers nicht größer war als ca. 20 vollgeschriebene Schreibmaschinenseiten, war der Umfang eines Computerprogramms noch überschaubar. Jeder, der schon einmal ein Computerprogramm – ganz gleich, wie groß es auch gewesen sein mag – geschrieben hat, ist auf etwas ganz Wesentliches gestoßen: auf sich wiederholende Aufgaben. Stellen Sie sich beispielsweise ein Programm vor, mit dem Sie Adressen, Telefonnummern und E-Mail-Adressen verwalten wollen und in dem Sie an verschiedenen Stellen des Programms auf den Adressbestand zugreifen, z. B. zum Anzeigen, Versenden und Drucken. Also programmieren Sie in separat abgeteilten Prozeduren Anweisungs- bzw. Befehlssequenzen zum Abruf von Adressinformationen, die von mehreren anderen Stellen des Programms angesteuert und somit mehrfach verwendet werden können.


  1.2.10 Prozedurale Programmierung


  In der prozeduralen Programmierung wird dazu von einem »Hauptstrom« der Programmierung immer wieder in für die verschiedenen Aufgaben maßgeschneiderte Prozeduren, in der Sprache der Programmierer meist Funktionen genannt, verzweigt, die ihrerseits Funktionen aufrufen können, die wiederum eine noch komplexere Abfolge von Unterfunktionen in Gang setzen können und so fort. Der Programmierer steht somit vor der Herausforderung, den Überblick über den gesamten Kontext des Programms zu behalten. Wenn das Programm ausreichend komplex ist, kann es sehr schwierig werden, den vielen verschachtelt verlaufenden Funktionsaufrufen zu folgen, sodass Sie sich vielleicht vorkommen wie ein Fleischbällchen in einem Teller voller Spaghetti – nicht ohne Grund wird komplexer, stark verschachtelter prozeduraler Quelltext gerne als Spaghetti-Code bezeichnet. Richtig interessant wird die Sache jedoch, wenn eine wichtige Programmfunktion angepasst bzw. verändert werden soll – z. B. wenn Sie ein weiteres Informationsfeld abfragen müssen (sei es die Website oder die Mobilrufnummer zu einem Kontakt). Von wo aus rufen Sie diese Information doch gleich ab? Und schon begeben Sie sich auf die Suche nach jeder möglichen Stelle im Programm, die die nun geänderte Funktion verwendet. Das kann ein ziemliches Suchspiel werden. Und was ist, wenn der Autor des Quelltexts mittlerweile gar nicht mehr bei Ihrer Firma arbeitet, weil er mit seinem großzügigen Gehalt in die Karibik ausgewandert ist?


  Sie sehen hier das größte Problem der prozeduralen Programmierung: Sie müssen den Überblick behalten, wohin auch immer der Programmstrom verzweigen kann.


  1.2.11 Objektorientierte Programmierung


  Hier setzt die objektorientierte Programmierung (OOP) an. OOP geht davon aus, dass es keinen »allwissenden« Hauptprogrammstrom geben muss. Mehr noch: Dieser wird sogar bewusst vermieden.


  Abstraktion


  Ein wesentlicher Schritt ist dabei die Abstraktion. Sie und ich als denkende Menschen tun sich wesentlich leichter, in Bildern zu denken als in komplexen logischen Strukturen. Wenn Sie die Funktionsweise eines Computerprogramms erläutern wollen, werden Sie dies wahrscheinlich ganz instinktiv tun, indem Sie das Zusammenwirken der einzelnen Programmkomponenten abstrakt beschreiben und Details der Umsetzung wohl eher weglassen.


  Man tut sich durch Abstraktion leichter, eine bestimmte Funktion an geeigneter Stelle unterzubringen, weil damit ein gewisses Verständnis übergeordneter Zusammenhänge verbunden ist. Sie müssen also nicht den genauen Ablauf des Programms im Kopf haben, um etwa eine Funktion für das Versenden von E-Mails dort zu suchen, wo sie sich vom übergeordneten Verständnis her befinden sollte: in einer entsprechenden Komponente. In OOP wird ein Programm daher in möglichst klar getrennte, logische Bestandteile aufgeteilt, wobei das trennende Kriterium das der isolierten Verantwortung für eine Aufgabe ist. Das kann beispielsweise das Drucken sein oder der Abruf von Informationen.


  Verkapselung


  Man spricht in der objektorientierten Programmierung von der Verkapselung der Informationen als wesentlichem Gestaltungsmerkmal: Außer der Komponente, die für den Druck verantwortlich ist, braucht kein anderer Programmteil etwas über die konkrete Druckfunktionalität zu wissen, sondern er muss lediglich die dafür verantwortliche Komponente verwenden und die Aufgaben zum Druck eines konkreten Dokuments an diese delegieren.


  An dieser Stelle kommen die namengebenden Objekte ins Spiel: So, wie Sie in der Welt um sich herum die verschiedensten Objekte mit den unterschiedlichsten Eigenschaften sehen, können Sie die Funktionalität Ihres Programms in verschiedene Bestandteile unterteilen. Diese bilden in sich geschlossene, funktionelle Einheiten, die einen festgelegten Aufgabenbereich haben und die von anderen Programmteilen aufgerufen und somit vielfach verwendet werden können. Und das Beste daran ist: Wie dieser Programmteil seine Aufgabe erfüllt, ist vollkommen nebensächlich und interessiert die anderen Programmteile überhaupt nicht. So muss ein Teil eines Programms, das auf die Druckfunktionalität zugreifen will, nicht wissen, wie und auf welche Weise gedruckt wird, sondern übergibt auf die vereinbarte Weise den Druckauftrag an das dafür zuständige Objekt.


  Genauso verfährt ein anderer Programmteil z. B. mit einer Mailing-Funktion, indem er das tatsächliche Versenden einer E-Mail dem dafür vorgesehenen Objekt überlässt und sich darauf beschränkt, dieser die dafür notwendigen Daten (Empfänger, Betreffzeile, Text etc.) mitzuteilen. Dabei verfügt dieses isolierte Objekt über gekapselte Eigenschaften und Funktionen (die in der objektorientierten Programmierung Methoden genannt werden und für eine Form von Tätigkeit des Objekts stehen), wie z. B. die Eigenschaft druckerName oder die Methode drucke(), die von außen erkennbar bzw. aufrufbar sind (dann bezeichnet man sie gerne als Schnittstelle) oder nur von einer bestimmten Stelle aus, z. B. innerhalb eines Komponentenpakets.


  Sollte sich einmal die Art und Weise ändern müssen, wie ein Dokument gedruckt oder eine E-Mail geschickt wird, so muss demnach nur das »Innere« eines Objekts oder einer Komponente geändert werden. Alle anderen Programmteile, die dieses Objekt verwenden oder »ansteuern«, bekommen von dieser Änderung nicht notwendigerweise etwas mit, solange die Schnittstellen nach außen, also die Methoden, die als öffentlich zugänglich definiert wurden, intakt und konsistent bleiben. Das geänderte Objekt bleibt für die anderen eine Blackbox, eine Schachtel unbekannten Inhalts. Dieses Prinzip der Verkapselung von Informationen und die damit einhergehende Strukturierung des Quelltexts in klar abgegrenzte Zuständigkeiten einzelner Programmteile ist einer der wesentlichen Vorteile objektorientierter Programmierung.


  Klassen


  Bei den Objekten selbst schließt sich eine andere Fragestellung unmittelbar an: Wenn ich mehrere gleichartige Objekte habe, wie minimiere ich den Programmieraufwand, diese zu erstellen? Die Antwort von OOP auf diese Frage sind Klassen, die man sich als Schablone oder Vorlage für konkrete Objekte vorstellen kann, die aus diesen hervorgehen. Denken Sie beispielsweise an eine Klasse Hund, aus der konkrete Objekte namens Waldi, Bello oder Castor hervorgehen.


  Die einzelnen konkreten Hunde, im Zusammenhang mit der Hund-Klasse würden wir in der objektorientierten Programmierung von Hund-Instanzen sprechen, verfügen über Methoden und Eigenschaften, die sie von der Klasse bekommen, z. B. anzahlBeine und fellFarbe als Eigenschaft oder belle() bzw. wedleMitSchwanz() als Methoden. Dabei können Eigenschaften oder Methoden für alle Objekte immer gleich sein (Hunde sollten in der Regel z. B. immer vier Beine haben) und daher als Charakteristikum der Klasse gelten, andere Eigenschaften und Methoden sind zwar bei allen Hunden vorhanden, aber unterschiedlich realisiert, z. B. fellFarbe oder belle(). So bellt der braune Castor vielleicht besonders tief, während das weiße Waldi-Hündchen eher hell und aufgeregt bellt.


  Vererbung


  Wenn man diesen Gedanken noch weiterverfolgt, kommt man zum nächsten Schritt, nämlich dass es Eigenschaften und Methoden gibt, die alle Instanzen einer Untergruppe gemeinsam haben, die Mitglieder einer anderen Untergruppe aber nicht – z. B. ist die Eigenschaft bodenfreiheit bei der Hund-Kategorie Dackel charakteristisch anders als bei der Hund-Kategorie Dogge.


  Schon sind wir bei einem weiteren wesentlichen Merkmal der objektorientierten Programmierung angelangt: dem Prinzip der Vererbung. Dackel, Pinscher und Dogge sind demnach Unterklassen der Klasse Hund und erben die für Hunde charakteristischen Eigenschaften (z. B. vier Beine). Gleichzeitig können sie zwar die Methoden der übergeordneten Klasse Hund (z. B. belle(), wedleMitSchwanz() ) verschieden implementieren, aber als Unterklassen von Hund ist sicher, dass sie über solche Methoden verfügen.


  Wenn Sie also Daisy als Instanz der Hund-Unterklasse YorkshireTerrier und Rex als Instanz der Hund-Unterklasse Schaeferhund haben, müssen Sie nicht wissen, welche Rasseeigenschaft das konkrete Tier besitzt – es reicht aus, es jeweils als Hund bellen zu lassen. Dies ist ein weiteres mit dem Prinzip der Vererbung einhergehendes Kennzeichen der objektorientierten Programmierung: der Polymorphismus.


  package hundeZwinger {

  class Hund {

  static const ANZAHL_BEINE = 4;


  private var fellFarbe;

  private var bodenfreiheit;

  public function Hund() {


  fellFarbe = ‘Strassenkoeterblond’; bodenfreiheit = 20;

  }


  public function belle() { trace(‘Wuff, wuff!’);

  }


  public function wedleMitSchwanz() {

  trace(‘der Schwanz dieses Hundes wedelt freundlich’);

  }

  }

  }


  Listing 1.1 Die Klasse »Hund«

  package hundeZwinger {

  class Dackel extends Hund { public function Dackel() { fellFarbe = ‘dackelbraun’; bodenfreiheit = 5;

  }


  override public function belle() { trace(‘Waff! Waff!’);

  }


  override public function wedleMitSchwanz() {

  trace(‘Dieser Dackel wedelt aufgeregt mit dem Schwanz.’);

  }

  }

  }


  Listing 1.2 Die Unterklasse »Dackel«

  package hundeZwinger {

  class Dogge extends Hund {

  public function DaenischeDogge() { bodenfreiheit = 60;

  }

  override public function belle() { trace(‘Wouf, wouf, wouf!’);

  }

  }

  }

  Listing 1.3 Die Unterklasse »Dogge«

  package hundeZwinger {

  public class Pinscher {

  public function Pinscher() { fellfarbe = ‘schwarz’; }


  override public function belle() { trace(‘Kläff, kläff!);

  }

  }

  }


  Listing 1.4 Die Unterklasse »Pinscher«

  Polymorphismus


  Polymorphismus bedeutet, dass Sie eine Unterklasse im Kontext ihrer Überklasse verwenden können und demnach größere Flexibilität erlangen, indem Sie Programmteile (die z. B. einen Hund bellen lassen) mehrfach verwenden können, ohne dass diesem Programmteil die genaue Identität des konkreten Objekts bekannt sein muss. (Ist der Hund jetzt ein Schäferhund, ein Basset oder ein Pudel? Egal, Hauptsache, er bellt!) Beachten Sie in diesem Zusammenhang den signifikanten Unterschied zwischen der Compile-Zeit und der Laufzeit: Zur CompileZeit ist dem Programmteil in unserem Hundebeispiel lediglich bekannt, dass es irgendeinen Hund bellen lassen wird, welche konkrete Art von Hund das sein wird, ist jeweils erst zur Laufzeit bekannt.


  Delegation


  Durch die Verkapselung von Informationen werden Verantwortlichkeiten für Funktionalität und Verhalten klar aufgeteilt. Einer aufrufenden Komponente kann es egal sein, wie eine aufgerufene Komponente eine Aufgabe umsetzt – Hauptsache ist, dass sie sie umsetzt. In der Praxis kommt es dabei oft vor, dass – für die aufrufende Komponente unsichtbar – die Verantwortung einer Aufgabe so lange delegiert, also weitergereicht wird, bis sie von irgendeinem Glied dieser Delegationskette abgearbeitet wird. Und jetzt stellen Sie sich einmal den Aufwand vor, wenn Sie diese Delegationskette im Zuge einer prozeduralen Programmierung immer im Blickfeld behalten müssten … von den weitverbreiteten Änderungen Ihres Auftraggebers in letzter Minute, das heißt kurz vor der Deadline einmal ganz zu schweigen!


  Eine Möglichkeit der Delegation ist die der Spezialisierung auf eine bestimmte Aufgabe innerhalb einer Klassen-Vererbungshierarchie. Stellen Sie sich in Anlehnung an unser Hundebeispiel einmal eine übergeordnete Klasse Vierbeiner vor, die über eine allgemeine Methode gibLaut() verfügt, die von den verschiedensten Unterklassen wie Katze, Hund, Elefant oder Gibbon jeweils unterschiedlich spezifisch umgesetzt wird.


  Nicht immer ist jedoch die Vererbung von Methoden und Eigenschaften möglich – insbesondere, wenn Sie die Methoden oder Eigenschaften mehrerer Klassen in einer neuen Klasse verwenden möchten. Was wäre z. B., wenn Sie Eigenschaften der Klasse Saeugetier mit Methoden der Klasse Landtier kombinieren möchten?


  Komposition


  Die meisten objektorientierten Programmiersprachen unterstützen nur die Vererbung einer einzigen Überklasse (ähnlich, wie man zwar mehrere Kinder, aber nur einen »Satz« biologischer Eltern haben kann). Sollen mehrere Klassen kombiniert werden, bietet sich das Mittel der Komposition an.


  Bei der Komposition von Klassen verfügt eine Klasse über eine Instanz einer anderen Klasse in Form einer Eigenschaft. Was das bedeutet und was daran unterschiedlich im Vergleich zum Prinzip der Vererbung ist, können Sie an unserem Beispiel gut nachvollziehen: Ein Pudel ist ein Hund (Vererbung), aber hat ein Frauchen bzw. Herrchen (Komposition: Der Pudel ist keinFrauchen).


  Is-A, Has-A, Uses-A


  Aus dem Englischen entlehnt, werden demnach bei der Entscheidung, ob in einem konkreten Fall die Vererbung oder die Komposition die richtige Antwort auf die Frage der Ausgestaltung einer Abhängigkeit einer Klasse von einer anderen ist, gerne die drei Fragen Is-A, Has-A oder Uses-A gestellt:


  Is-A (ist-ein) träfe auf den Pudel zu, der ein Hund ist, Has-A (hat-ein) oder Uses-A (benutzt-ein) auf das Frauchen des Pudels. Dabei besteht der Unterschied zwischen Has-A und Uses-A im Wesentlichen in der Frage, ob das entsprechende Objekt noch an anderer Stelle verwendet bzw. von dem aktuellen Objekt erstellt (instantiiert) wird oder nicht. Aber keine Angst: Die Unterscheidung zwischen Has-A und Uses-A bereitet auch OOP-Veteranen immer wieder Kopfzerbrechen.


  Prototypbasierte Programmierung


  In Programmiersprachen, in denen Klassen als Sprachelement nicht zur Verfügung stehen, wird eine Vererbungsstruktur innerhalb der Objekte gerne mithilfe von Prototypen umgesetzt. Dabei wird statt einer (zu instantiierenden) Klasse eine einzelne Objektinstanz als Prototypobjekt behandelt. Neue Objekte dieses Typs entstehen, indem das Prototypobjekt geklont wird. Das hat den Vorteil, dass ein Prototypobjekt zur Laufzeit angepasst und verändert werden kann und darauf folgende Klon-Instanzen die geänderten Eigenschaften »erben«, es erfüllt somit also die Kriterien einer dynamischen Klasse. Nachteilig ist bei diesem Ansatz, dass der Quelltext zur Kompilierzeit nicht so eindeutig ist wie bei der Verwendung von Klassen.


  JavaScript als Dialekt der dritten Edition von ECMAScript (ECMA-262) verfügt über objektorientierte Programmierung nur in Form von prototypbasierter Programmierung.


  Auch ActionScript bis Version 2.0 war wie JavaScript ein Dialekt der dritten Edition von ECMAScript und somit prototypbasiert, seit Version 3.0 ist ActionScript jedoch eine Implementation des ECMAScript-Standards der vierten Generation und verfügt somit über das Sprachkonstrukt der Klassen und der damit einhergehenden Mechanismen.


  Fassen wir also die wichtigsten Aspekte der objektorientierten Programmierung noch einmal zusammen:


  Abstraktion

  Verkapselung

  Vererbung

  Polymorphismus

  Delegation


  Sie sehen, wohin die Reise geht: Die objektorientierte Programmierung bietet eine Vielzahl von Mechanismen, die Ihnen das Erstellen von abstrahiertem Quelltext, der so allgemein wie möglich und spezifisch wie nötig ist, erleichtern bzw. ermöglichen soll.


  1.3 Integrierte Laufzeitumgebung AIR


  Wenn ich in den Abschnitten über Anwendungs- und Webprogrammierung sowie über Kompilier- und Laufzeit behandelten Punkte zusammenfassen, dann ist eine Laufzeitumgebung geradezu ein zwingend folgender, logischer Schritt, die die Idee der Rich Clients mit der Einfachheit von Webinhalten und komplexem Bedienkomfort und Funktionsumfang der Anwendungsentwicklung kombiniert, die im (Sicherheits-) Kontext eines Webbrowsers nicht realisierbar ist. Genau diesen Schritt versucht Adobe mit der Veröffentlichung von AIR zu tun.


  1.3.1 Durch den Flash Player abgedeckte Rich-Client-Anforderungen


  Schon durch die Tatsache, dass Adobe AIR auf der Technologie des Flash Players basiert, wird ein Großteil der Anforderungen an Rich Clients erfüllt:


  Es existiert eine effiziente, leistungsfähige Laufzeitumgebung, die überdies in den letzten Jahren besonders in den Bereichen Geschwindigkeit und Leistungsfähigkeit deutlich weiterentwickelt wurde.


  Der Integration von Inhalt, Kommunikation und Anwendungsschnittstellen in eine gemeinsame Umgebung wird durch die Flash-Plattform und das FlexFramework sowie weitere, AIR-spezifische Funktionalität (von der in diesem Buch noch die Rede sein wird) Rechnung getragen.


  Leistungsfähige und erweiterbare Objektmodelle für Interaktivität sind essenzieller Bestandteil von ActionScript und Flex.


  Rapid Application Development wird durch Komponenten des Flex-Frameworks, Wiederverwertbarkeit von Code durch die Kombination der objektorientierten Skriptsprache ActionScript 3.0 mit dem XML-Derivat MXML ermöglicht.


  Die Nutzung von Web- und Datendiensten wird durch in ActionScript bzw. Flex enthaltene Funktionalität ermöglicht.


  1.3.2 Durch AIR abgedeckte Rich-Client-Anforderungen


  Über den Funktionsumfang des Flash Players hinausgehende Rich-Client-Anforderungen werden gezielt durch AIR adressiert:


  Neben der weitverbreiteten Flash-Technologie »versteht« AIR HTML, CSS und JavaScript durch die in der Laufzeitumgebung enthaltene Open-SourceHTML-Engine WebKit und ermöglicht so sowohl die einfache Erstellung und Verteilung von Inhalten als auch die Nutzung von Webservices auf Basis etablierter Webtechnologien.

  Interaktion mit anderen Anwendungen auf der Ebene des Betriebssystems (z. B. Kontextmenüs, Drag & Drop) wird durch zusätzliche Funktionalität in AIR ermöglicht.


  AIR bietet die Möglichkeit, zu prüfen, ob eine Internetverbindung vorhanden ist und kann programmatisch darauf reagieren, sodass eine Anwendung unabhängig vom Bestehen einer Internetverbindung laufen kann.

  Der Notwendigkeit der lokalen Datenspeicherung bei fehlender Internetverbindung wird durch eine SQLite-Engine in AIR Rechnung getragen (SQLite ist eine Ausprägung von SQL und stellt eine dateisystembasierte, schmale OpenSource-Datenbanklösung dar).


  AIR-Anwendungen verwenden einen einheitlichen Installationsmechanismus, der Bestandteil der Laufzeitumgebung ist, zusätzlich haben AIR-Anwendungen die Möglichkeit, sich selbst zu aktualisieren und vereinfachen so die Verteilung von Anwendungen auf unterschiedlichste Plattformen und Endgeräte.


  1.3.3 Wichtige Entwicklungsaspekte in AIR


  Zusätzlich berücksichtigt die AIR-Laufzeitumgebung folgende wichtige Gesichtspunkte der Anwendungsentwicklung:


  Security-Sandbox -Prinzip: Anwendungseigene Inhalte können nur in strikt abgegrenzten Bereichen abgelegt und manipuliert werden, nachgeladene anwendungsfremde Inhalte werden isoliert und in ihren Berechtigungen stark begrenzt.


  Durch zwingend bei der Entwicklung von AIR-Anwendungen notwendige Code-Signing-Zertifikate der Anwendungsentwickler wird sowohl die Identität der Entwickler prüfbar gemacht als auch die nachträgliche Manipulation von AIR-Anwendungen verhindert. (Mehr über Code Signing in AIR erfahren Sie in Abschnitt 18.3.)

  Datenschutz: Lokal abgelegte, sensible Informationen können verschlüsselt werden.


  Nachdem Sie nun eine erste Vorstellung von dem Hintergrund haben, vor dem Adobe AIR entwickelt wurde, ist es an der Zeit, sich einen Überblick über die Grundzüge der Technologien zu verschaffen, die die Basis für AIR bilden.


  1.4 Clienttechnologien als Grundlage von AIR


  Da es sich bei Adobe AIR um eine auf der Client-Seite, also beim Benutzer, installierte Laufzeitumgebung handelt und nicht um eine Servertechnologie, stehen im weiteren Verlauf dieses Buchs die Clienttechnologien im Mittelpunkt, auf denen AIR basiert.


  Hinweis

  Im Praxisteil dieses Buchs (siehe Kapitel 17, »Die Verbindung nach außen«) wird die Kommunikation von AIR-Anwendungen mit entfernten Inhalten exemplarisch beleuchtet.

  Diese Technologien untergliedern sich in Bezug auf AIR in drei Bereiche:


  die Webstandards XHTML, CSS, DOM und JavaScript, die »draußen im Internet« auf breiter Basis Anwendung finden und von aktuellen Browsern nativ (also ohne weitere Plugins oder Erweiterungen) verstanden werden


  die Flash-Plattform, die aus Flash Player und ActionScript 3.0 sowie den für die Erstellung von Flash-.swf-Dateien notwendigen Werkzeugen wie Adobe Flash, Flex Builder 3 oder OpenSource SDK für Flex besteht


  Adobes Portable Document Format (PDF), das auf breiter Basis überwiegend für den Ausdruck oder die Archivierung von Dokumenten verwendet wird


  Um der Möglichkeit der vom Internet abgetrennten Verwendung Rechnung zu tragen, implementiert AIR darüber hinaus Aufgaben, die über die klassischen, bei Client-Internetanwendungen angesiedelten Aufgaben hinausgehen:


  persistente Datenspeicherung mithilfe der leichtgewichtigen, dateibasierten SQL-Spielart SQLite

  »Verzahnung« und Interaktion mit dem Betriebssystem, das heißt Manipulation von Fenstern, Drag&Drop-Unterstützung etc.


  Abbildung 1.2 zeigt die Grundstruktur einer AIR-Anwendung. Im Mittelpunkt einer AIR-Anwendung steht, vereinfacht gesagt, der Flash Player als Kerntechnologie von AIR.


  AIR 1.5 Laufzeitumgebung

  Flash-Player 10/ ActionScript VM ActionScript

  Video (FLV, F4V) Remote-Inhalte WebKit Browser Engine

  (JS-Engine »Squirrelfish Extreme«) (X)HTML PDF (via Plugin)

  CSS 3 .swf in HTML

  JavaScript


  Betriebssystem-UI:

  • Fenster

  • Menüs, Icons

  • Taskbar/Dock BetriebssystemInteraktion:

  • Drag & Drop

  • Zwischenablage Persistenz

  • SQLite

  • LocalStore

  • Sandboxing


  Abbildung 1.2 Struktur einer AIR-Anwendung


  Der Flash Player stellt das technologische Herzstück der AIR-Laufzeitumgebung dar, und damit verfügt AIR über alle Fähigkeiten, über die der Flash Player selbst verfügt. Innerhalb von AIR ist dem Flash Player zusätzlich noch die Open-SourceWeb-Engine WebKit an die Seite gestellt, die für die Darstellung von HTML, CSS und PDF sowie für die Verarbeitung von JavaScript zuständig ist. Die AIR-Laufzeitumgebung unterscheidet sich vom Flash Player insofern, als sie zum Teil andere Schnittstellen zum Betriebssystem verwendet als der Flash Player selbst, was zum wesentlichen Teil darin begründet liegt, dass AIR den Flash Player um desktopspezifische Funktionalität erweitert. Das umfasst insbesondere den Zugriff auf das Dateisystem sowie die Interaktion mit dem Betriebssystem in Bezug auf die Darstellung von Fenstern, Kontextmenüs und Icons in Taskleiste bzw. Dock. Auch Drag&Drop und Cut&Paste in die Zwischenablage werden durch AIR abgedeckt.


  Schließlich verwaltet AIR für jede Anwendung einen eigenen Bereich zur lokalen Datenspeicherung (unverschlüsselt oder verschlüsselt) und stellt mit SQLite eine Datenbank als Möglichkeit der persistenten Datenspeicherung größeren Ausmaßes zur Verfügung.


  1.5 Überblick: Ajax-Webtechnologien


  Neben der Flash-Plattform haben sich auch die herkömmlichen Webtechnologien stark weiterentwickelt. Dabei wird der Aspekt der offenen Standards von AjaxAnhängern oft als besonderes Merkmal hervorgehoben. In AIR können Sie Ihre Erfahrung mit Ajax-Technologien einbringen.


  1.5.1 Webtechnologien: XHTML, CSS und DOM Scripting


  Eines der wahrscheinlichen Nutzungsszenarios von AIR beinhaltet, dass ein Webentwickler/eine Webentwicklerin den Schritt von der Webentwicklung hin zur Anwendungsentwicklung macht und dabei möglichst viel davon verwenden können soll, was sie in ihrem Alltag als Webentwickler begleitet.


  Aufgrund der relativen (!) Einfachheit der Webtechnologien ist die Wahrscheinlichkeit hoch, dass Sie in irgendeiner Form schon einmal mit XHTML, CSS oder gar JavaScript zu tun gehabt haben, wenn Sie in der Web-Branche oder in verwandten Bereichen tätig sind. Das gilt sogar für ausgesprochene Designer, die einem gängigen Vorurteil zufolge die Programmierung scheuen wie der Teufel das Weihwasser. Ich kann aus eigener Erfahrung diese Behauptung nicht bestätigen – ganz im Gegenteil: Gerade bei Designern habe ich immer wieder ein besonders hohes Interesse an der Weiterentwicklung ihrer kreativen Methoden festgestellt, und die Kombination aus relativer Einfachheit und Spielraum für zeitgemäße Kreativität, die den Webtechnologien zu eigen ist, scheint gerade auf Designer eine besondere Anziehung auszuüben, wenn sie erst einmal auf den Geschmack gekommen sind.


  1.5.2 XHTML und CSS


  XHTML bildet das Grundgerüst von Webseiten. Wann immer Sie Inhalt im Internet zur Verfügung stellen, werden Sie irgendeine Form einer XHTML-Seite erstellen – selbst, wenn Sie nur Dateien zum Herunterladen anbieten. Die Wahrscheinlichkeit ist also recht hoch, dass Sie schon mehr oder weniger intensiv mit XHTML in Berührung gekommen sind, wenn Sie bereits im Umfeld des Internets gearbeitet haben – ganz gleich, ob Sie nun relativer Webentwicklungs-Newbie sind, ein erfahrener Programmierer oder Designer.


  Auch wenn in HTML zahlreiche Elemente und Attribute enthalten waren, derer man sich zur Not bedienen konnte, um die Inhalte einer Seite zu gestalten (wovon vor dem Erscheinen von Cascading Style Sheets (CSS) auf der Bildfläche des Webs auch intensiv Gebrauch gemacht wurde), so sind diese in der Regel nicht mehr Bestandteil der XHTML-Spezifikation.


  XHTML zur Inhaltsgliederung


  Heute verwendet man XHTML zur semantischen Gliederung des Inhalts, wählt also die zu verwendenden XHTML-Tags für verschiedene Inhaltsabschnitte aufgrund ihrer Bedeutung für den Text, nicht für dessen Gestaltung. Die Gestaltung von Webinhalten geschieht, sauber vom Inhalt getrennt, in zeitgemäßem Webdesign mithilfe von CSS.


  Die Trennung von Inhalt und Gestaltung ist im Web der heutigen Zeit wichtiger als je zuvor, da sie die Anpassung von Inhalten an verschiedene Betrachter erleichtert. Heute existiert eine unübertroffene Vielfalt an unterschiedlichen Webbrowsern und Geräten, die auf Internetinhalte zugreifen. Auf einem in die Jahre gekommenen Computer in einer Bibliothek mag beispielsweise noch ein veralteter Browser in einer Bildschirmauflösung von 800×600 Pixeln angezeigt werden, während an anderer Stelle auf die gleichen Inhalte von einem modernen Browser in einer 1.600×1.200-Pixel-Auflösung zugegriffen wird. Gleichzeitig durchstöbert ein anderer die Inhalte mithilfe eines Handybrowsers mit einer Auflösung von 320×240 Pixeln, der überdies die Anzeige von Tabellen und Grafiken unterdrücken könnte. Schließlich durchsucht Google die Inhalte mit einem eher an einen reinen Textbrowser angelehnten Suchmaschinenbot.


  CSS zur darstellungsgerechten Gestaltung


  Mit CSS können Sie den mithilfe XHTML strukturell aufbereiteten Inhalt für jede Art der Anzeige (Bildschirm, Ausdruck, Projektor und sogar für Bildschirmlesegeräte) zielgenau angepasst gestalten, ohne dabei wesentlich in die semantische Struktur des Inhalts einzugreifen (wenn man von Klassen- und ID-Attributen sowie gelegentlichen nicht semantischen divs und spans einmal absieht).


  Progressive Enhancement/Graceful Degradation


  In der Gemeinde der Webentwickler haben sich hierfür die Begriffe Progressive Enhancement und Graceful Degradation etabliert, für die es derzeit noch keine griffige etablierte deutsche Übersetzung gibt und die daher meist englischsprachig verwendet werden.


  Dabei meint Progressive Enhancement den Ansatz, Inhalte zunächst so aufzubereiten, dass sie auch für den ältesten, nicht standardkonformen, CSS-fähigen (oder wie im Falle von Textbrowsern prinzipiell auf die Berücksichtigung von CSS verzichtenden) Browser dem Sinn entsprechend dargestellt werden, und danach die Gestaltung für die leistungsfähigeren Browser schrittweise (eben progressiv) hinzuzufügen. Graceful Degradation meint das Gleiche aus der anderen Richtung betrachtet: Auch wenn Ihre Webinhalte in einem modernen, zeitgemäßen Browser erstklassig gestaltet herüberkommen, sollte nicht alles zusammenfallen, wenn man die Inhalte einmal mit einem weniger leistungsfähigen Browser betrachtet: Die Darstellung der Inhalte sollte also gewissermaßen elegant und »graziös degradieren«.


  XHTML- und CSS-Grundlagen


  Auch wenn in diesem Buch immer wieder grundlegende Konzepte von XHTML und CSS zur Sprache kommen werden, so ist es jedoch nicht Ziel dieses Buchs, Grundlagenwissen in XHTML und CSS zu vermitteln. Sollten Sie eine tiefer gehende Einführung in HTML wünschen, so finden Sie in Abschnitt 1.11 im Kasten »Buchtipps« entsprechende Literaturhinweise. Alternativ können Sie sich z. B. auch bei SelfHTML mit dem nötigen Rüstzeug ausstatten:


  http://de.selfhtml.org/

  Standardkonformität von XHTML


  Mit XHTML standardkonforme Inhalte zu erstellen bewirkt vor allem eine klare, saubere Dokumentstruktur, in der alle Elemente (HTML-Tags) klar abgegrenzt und sauber verschachtelt sind. So ergibt sich eine verlässliche und robuste Objektstruktur, deren Elemente im Rahmen des Document Object Models (DOM) gezielt ansteuerbar sind, z. B. für eine mit JavaScript gesteuerte Interaktion.


  1.5.3 JavaScript/DOM Scripting


  So wie XHTML in zeitgemäßer Webentwicklung für den Inhalt und CSS für die Gestaltung zuständig ist, sorgt JavaScript in Verbindung mit dem Document Object Model (DOM) für Interaktion zwischen Website und Benutzer, wenn diese über das einfache Anklicken eines Hyperlinks oder CSS-Mouseover-Effekte hinausgeht.


  Document Object Model


  Das Document Object Model (DOM) wird durch das World Wide Web Consortium (W3C) definiert und ist ein kennzeichnendes Merkmal standardkonformen XMLs und somit auch von allen XML-Derivaten. Weil das DOM einen Eintrittspunkt in die XML-/XHTML-Struktur darstellt, wird es auch gerne als eine Art Schnittstelle zur Anwendungsprogrammierung (Application Programming Interface, API) angesehen. Gab es noch zur Frühzeit der Website-Interaktion unterschiedliche Methoden und Herangehensweisen, mit Inhalten zu interagieren oder diese zu verändern, so sind diese heute weitestgehend standardisiert und somit relativ gut berechenbar.


  Innerhalb des DOMs sehen wir die einzelnen XML-Elemente als Objekte an (was als Form der Abstraktion dem menschlichen Denken sehr entgegenkommt, wie wir schon im Zusammenhang mit der objektorientierten Programmierung festgestellt haben) und sprechen dabei gemeinhin von Knoten. Wenn Sie in einem Umfeld beheimatet sind, das gerne mit englischen Begriffen um sich wirft, ist Ihnen wahrscheinlich auch das englische Pendant Node schon einmal untergekommen. Nun ist es sehr praktisch, dass ein XML-Element immer nur genau ein Wurzelelement haben darf, das sich aber beliebig oft verzweigen kann (in XHTML verzweigt es sich z. B. in ein <head>- und ein <body>-Element). Daher liegt das Bild eines Baumes zur Versinnbildlichung recht nahe.


  Sie können sich also die DOM-Elemente innerhalb eines Dokuments wie durch einen Baum repräsentiert vorstellen. Vom Wurzelelement (z. B. <html>) verzweigen sich verschiedene Äste über Zweige bis hin zu den Blättern. Alle Knoten, an denen sich ein Ast oder Zweig teilt, sind demgemäß die XML-Elemente, die Blätter wiederum die Textelemente, die am Ende dieser Hierarchie stehen (schließlich stellen wir in XML letzten Endes immer Inhalt dar).


  Dieses Bild ist zwar etwas vereinfacht, jedoch sehr eingängig. Wenn man dann noch das Prinzip der Vererbung von Eigenschaften miteinbezieht, sind wir flugs beim Bild des Familienstammbaums. Das Prinzip der Vererbung wird sowohl von Cascading Style Sheets als auch von JavaScript genutzt. Während es in CSS dazu verwendet wird, Gestaltungsanweisungen von XHTML-Elementen auch auf dessen »Kinder« oder weitere »Nachfahren« zu übertragen, können wir mit JavaScript gezielt auf einzelne Elemente zugreifen, weitere Kindelemente hinzufügen oder auf dem XHTML-Dokumentstammbaum hinauf- oder hinunterklettern.


  ECMAScript/JavaScript


  Die 1961 als European Computer Manufacturers Association gegründete, seit 1994 unter ihrem heutigen Namen firmierende Ecma International widmet sich der Standardisierung von Informations und Kommunikationstechnologie (IKT) bzw. Consumer Electronics (CE). In den Aufgabenbereich der Ecma International fällt die Definition des ECMAScript-Standards (ECMA-262). Dieser wird heutzutage gerne noch immer irrtümlich mit JavaScript gleichgesetzt, aus dem ECMAScript hervorgegangen ist.


  JavaScript wurde Ende 1995 erstmalig innerhalb des Internetbrowsers Netscape Navigator (Version 2.0) veröffentlicht. Trotz der namentlichen Ähnlichkeiten hat JavaScript mit der Programmiersprache Java nichts zu tun, zumal die Technologie bis kurz vor ihrer Veröffentlichung noch LiveScript hieß.


  Derzeit ist die dritte Auflage des EMCA-262 aktuell, sie entspricht JavaScript bis hin zu Version 1.7, das jedoch noch von wenigen Browsern vollständig implementiert wird. Die vierte ECMA-262-Auflage wurde unter erheblicher Mitwirkung von Macromedia und später Adobe als Entwurf vorbereitet und wird uns im Zusammenhang mit ActionScript noch näher beschäftigen (dieser Entwurf gilt derzeit zugunsten einer Überarbeitung der dritten Auflage von ECMAScript 3.1, mit dem euphemistischen Namen Harmony, als zumindest zurückgestellt).


  Dynamisches HTML


  Sie werden im Zusammenhang mit Interaktivität auf Webseiten vielleicht auch schon einmal auf den Terminus DHTML gestoßen sein, der für Dynamic HTML, also dynamisches HTML, stehen soll. Damit ist nicht jene Art von Dynamik gemeint, bei der Ihnen vom Server, abhängig von Ihrer Interaktion z. B. mithilfe Hyperlink, unterschiedliche Inhalte »serviert« werden, sondern etwas weit gefasst jegliche Art der Interaktion mit der Webseitenoberfläche.


  Allerdings werden bei dem Begriff DHTML bei den »alten Hasen« der Web-Programmierung Erinnerungen an die Browserkriege der späten neunziger Jahre des zwanzigsten Jahrhunderts wach, als der Konkurrenzkampf zwischen Netscape und Microsoft zu einer Blüte proprietärer Mechanismen und Technologie führte. Schon damals wurden teils sehr unterschiedliche Praktiken zur Interaktion mit einer Website, die es zu einem geradezu hoffnungslosem Unterfangen werden ließ, diese auf nahezu allen Browsern gleich aussehen und interagieren zu lassen, zusammenfassend als DHTML bezeichnet.


  DOM Scripting


  Wollen Sie hingegen zum Ausdruck bringen, dass Sie sich in der Interaktion mit XHTML-Inhalten auf standardkonformen Pfaden bewegen und in der Betrachtung auf das browserübergreifend funktionierende Zusammenspiel zwischen einer Skriptsprache und einem gültigen XML-/XHTML-/DOM-Dokument beziehen wollen, so hat sich hierfür die Bezeichnung DOM Scripting eingebürgert. Für DOM Scripting sind zudem ebenfalls die bereits im Abschnitt über CSS angesprochenen Konzepte Progressive Enhancement und Graceful Degradation wesentlich. Guter DOM Scripting-Quelltext ist unaufdringlich (englisch unobstrusive) und lässt die den Inhalt repräsentierende XHTML-Struktur nach Möglichkeit unangetastet. Sie sollten sich also gut merken: DOM Scripting und DHTML sind von der Idee her verwandt, aber nicht miteinander zu verwechseln, auch wenn das selbst bei Webprofis häufig geschieht.


  1.5.4 AIRs HTML-Engine WebKit


  Für AIR ist die Situation hinsichtlich Progressive Enhancement und Graceful Degradation etwas entschärft. Derzeit können AIR-Inhalte lediglich unter Windows, Mac OS X und seit Herbst 2008 unter Linux angezeigt werden. AIR-Inhalte sind dazu gedacht, auf modernen Geräten zu laufen, sodass ältere Browser oder geringe Auflösungen derzeit getrost außer Acht gelassen werden können.


  In Adobe AIR befindet sich eine vollwertige Webbrowser-Engine. Adobe hat sich dabei für die Verwendung einer auf die Bedürfnisse von AIR angepassten Version von WebKit entschieden, eine kleine, aber leistungsfähige und robuste OpenSource-Webbrowser-Engine, die mit XHTML, CSS und JavaScript erstellte Inhalte standardkonform interpretieren kann.


  Die Open-Source-Webbrowser-Engine WebKit


  WebKit ist ein Open-Source-Projekt und wird derzeit von vielen Mac OS X-Anwendungen verwendet, wie z. B. Apples Webbrowser Safari. Seine ursprünglichen Wurzeln hat es aber in den KHTML- und KJS-Bibliotheken von Linux‘/Unix‘ KDE. Adobe hat für die Verwendung in AIR eine Portierung entwickelt, die gemäß der Open-Source-Lizenz ebenfalls als Open Source zugänglich gemacht wird. Weitere Informationen über WebKit finden Sie unter:


  http://www.webkit.org/

  Standardkonforme Entwicklung von Webinhalten mit und für AIR


  In Anbetracht der derzeit wesentlich geringeren Vielfalt von Plattformen, Betriebssystemen und Endgeräten, für die AIR verfügbar ist, könnte man versucht sein, für AIR gedachtes XHTML bzw. HTML zu »vereinfachen« und auf standardkonformen Code zu verzichten, solange der Inhalt innerhalb einer AIR-Anwendung von WebKit irgendwie wie gedacht dargestellt wird – und Sie mit der Standardkonformität als solche noch keine Dates beeindrucken oder Schönheitspreise gewinnen können. Aber Vorsicht: Laut Adobe haben wir in den nächsten Jahren mit einer schnellen Abfolge neuer AIR-Versionen zu rechnen, die nach und nach auf immer mehr Plattformen lauffähig sein sollen (und es ist kein Geheimnis, dass Adobe dabei die mobilen Endgeräte besonders im Visier hat).


  Einmal standardkonform, immer standardkonform!


  Zudem werden Sie sich leichter tun, einmal erlernte Grundlagen der standardkonformen Web-Gestaltung immer anzuwenden, anstatt jedes Mal abhängig vom Kontext des Webs oder einer AIR-Anwendung überlegen zu müssen, welchen Stil Sie jetzt verwenden. Das gilt umso mehr, je intensiver Sie neben Ihrem Interesse für AIR mit der Erstellung von Online-Inhalten beschäftigt sind und/oder gleichartige Inhalte hier wie dort immer wieder verwenden – spätestens dann zahlt sich ein sauber gegliederter XHTML-/CSS-Quelltext aus.


  Geteilte Codebase


  Auch die Verwendung einer ähnlichen Codebase (damit meinen Programmierer so etwas wie einen Grundstock an Funktionen und Programmmodulen) für AIRund Webinhalte ist ein durchaus wahrscheinliches Szenario, da sich zwischen der Entwicklung von Webinhalten und der Entwicklung von AIR-Inhalten interessante Synergieeffekte ergeben.


  Einigen wir uns auf Folgendes: Zu Beginn Ihrer Beschäftigung mit AIR wird vieles so neu und ungewohnt sein, dass Sie auf eine zusätzliche »Erschwernis« durch standardkonformes XHTML gerne verzichten werden, wenn Ihnen dieses nicht bereits in Fleisch und Blut übergegangen ist. Erstellen Sie also zu Beginn den HTML-Code in AIR so, wie er Ihnen am leichtesten fällt und dennoch seine Funktion erfüllt, und richten Sie im Laufe der Zeit Ihre Bemühungen darauf, die Qualität Ihres HTML-Codes zu verbessern.


  Hinweis


  Sie werden feststellen, dass in den HTML-/Ajax-Beispielen des Praxisteils dieses Buchs die Regel, stets standardkonformes XHTML zu schreiben, verletzt wird. Dies erfolgt bewusst, um »Randgeräusche« zu reduzieren und es Ihnen zu erleichtern, sich auf den wesentlichen Quelltext zu konzentrieren.


  Viele Mitglieder der Programmiergemeinde sind es gewohnt, in der Erfüllung des aktuellen Zwecks die einzige gültige Anforderung an die Qualität ihres Codes zu sehen. Der Schuss geht allerdings dann nach hinten los, wenn sie nicht gleichzeitig danach bestrebt sind, sauberen, effizienten Quelltext zu programmieren, der auch Monate danach noch leicht verständlich ist – auch für andere Personen. Wenn Sie an einer stetigen Verbesserung Ihres Quelltexts interessiert sind, dann widmen Sie sich der Verfeinerung Ihres Quelltexts, unter Programmierern Refaktorisierung genannt, möglichst gleich, wenn Sie das Gefühl haben, im Trüben zu fischen oder eine Aufgabe zwar gelöst, aber nicht hundertprozentig verstanden zu haben.


  1.6 HTML, CSS und JavaScript in AIR


  HTML-, CSS- und JavaScript-Inhalte werden in AIR mithilfe der Open-SourceBrowser-Engine WebKit dargestellt. Abbildung 1.3 zeigt diesen Zusammenhang schematisch.


  AIR Laufzeitumgebung


  WebKit Browser Engine (X)HTML .swf in HTML CSS 3 Ajax-Framework JavaScript PDF


  Abbildung 1.3 Darstellung von HTML, CSS und JavaScript mittels WebKit


  Die WebKit-Engine hat in AIR 1.5 auch eine neue JavaScript-Engine ( Squirrelfish Extreme) verpasst bekommen, was AIR derzeit zusammen mit Safari, das ebenfalls die WebKit-Engine verwendet, zu einer der performantesten Umgebungen für JavaScript macht und Browser wie Firefox, Internet Explorer und sogar Google Chrome hinter sich lässt. Außerdem unterstützt WebKit bereits CSS 3, was einige nette zusätzliche Perspektiven der Gestaltung von HTML-Inhalten innerhalb von AIR eröffnet. Zusätzlich können Sie auch .swfInhalte darstellen, die in eine HTML-Seite eingebettet sind. Allerdings ist es nicht möglich, diese Inhalte direkt über ActionScript mit der AIR-Anwendung kommunizieren zu lassen.


  1.6.1 AIR-Anwendung auf Basis von HTML/CSS/JavaScript


  Für die Erstellung von HTML-/Ajax-basierten AIR-Anwendungen eignen sich folgende Werkzeuge:


  Visuelle Editoren (WYSIWIG, Voransicht teilweise zur Entwurfszeit möglich) Dreamweaver CS4 + AIR-Erweiterung

  Codebasierte Editoren (Voransicht mithilfe von Debuggern)

  Aptana Studio

  einfacher Quelltexteditor mit AIR SDK (Software Development Kit)


  1.7 Überblick: Flash-Plattform


  Flash, Flash CS4, Flash Player, Flash-Plattform – die vielen Begriffe rund um die Flash-Technologie kann verwirren und manchmal ist unklar, was mit welchem Begriff gemeint ist.


  1.7.1 Flash-Plattform: Was ist das?


  Ich habe in den Abschnitten 1.2.1 und 1.2.7 schon erwähnt, dass AIR die Technologie des Flash Players zugrunde liegt, die um einige Funktionalitätsbereiche erweitert ist, um die für die Anwendungsentwicklung benötigten Aufgabenstellungen abdecken und lösen zu können. Der Flash Player kann mit gutem Recht als ubiquitäres Phänomen angesehen werden, ob man Adobes Aussage, der Flash Player erreiche eine Reichweite von über 98 % der internetfähigen Computer, nun glaubt oder nicht. Auch Skeptiker werden konstatieren können, dass die kritische Masse von 80 % Verbreitung weit überschritten ist. Von solchen Werten kann selbst Microsoft nur träumen.


  Fest steht, dass uns mit dem Flash Player eine Plattform zur Verfügung steht, die, abgesehen von Standard-Internettechnologie wie XHTML, CSS und JavaScript, so weit verbreitet ist wie keine andere. Dabei bietet der Flash Player einen einzigartigen Funktionsumfang an, der zu großen Teilen in seiner Geschichte begründet liegt.


  War Flash bzw. das Flash-Format Shockwave Flash (.swf) in seiner Frühzeit ab 1997 lediglich dafür gedacht, eine andere Art des Webinhalts als Text oder statische Bilder darzustellen (nämlich animierte, abwechslungsreiche Inhalte), so hat es sich bereits während des größten Teils seiner bisherigen Geschichte unter der Zielrichtung einer Entwicklungsplattform für Webapplikationen weiterentwickelt.


  Der Begriff »Flash-Plattform«


  Im Zusammenhang mit Flash, Flex, ActionScript und Flash Player hat sich als Verallgemeinerung eingebürgert, übergreifend von »Flash« zu sprechen, wenn Inhalte gemeint waren, die mithilfe des Flash Players (als Standalone oder Plugin) abgespielt werden.Diese Bezeichnung mag geschichtlich begründet sein (schließlich hat es mit Flash angefangen), aber im Kontext dieses Buchs ist sie zu wenig präzise. Deshalb wird in diesem Buch mit »Flash« lediglich das Animationswerkzeug Adobe Flash bezeichnet.


  Geht es hingegen um die Flash-Technologie, zu der die Flash-Anwendung, Flex und ActionScript sowie der Flash Player oder AIR als Laufzeitumgebung gehören, so wird in diesem Buch von der »Flash-Plattform« gesprochen. Seit November 2008 hat Adobe offiziell diese in Entwicklerkreisen bereits verbreitete Namengebung übernommen, sodass Flash, Flex, Flash Player und AIR heute offiziell Bestandteil der Flash-Plattform sind.


  1.7.2 Flash


  Die Anwendung Flash selbst, die als Animationswerkzeug in Zeiten des statischen Web die bis heute anhaltende Entwicklung der Plattform in Gang gesetzt hat, ist mittlerweile nur noch ein Randaspekt in der Programmierung für die Flash-Plattform. Als Designanwendung, mit der Vektorgrafiken aufwendig animiert werden können, ist Flash nach wie vor unerreicht, als effizientes Programmierwerkzeug aber ziemlich ungeeignet, wenngleich Flash über eine Sammlung von vorgefertigten Schnittstellenelementen wie Checkboxen, Formularelemente etc. verfügt. Zwar können Sie auch in Flash ActionScript-Quelltext für komplexe Flash-Plattform-Anwendungen verfassen, jedoch werden Sie, wenn Sie programmieren wollen, die Designwerkzeuge von Flash wahrscheinlich eher als unnötig, wenn nicht gar als störend empfinden.


  Das Hauptaugenmerk dieses Buchs ist auf die Entwicklung und Programmierung von Anwendungen für AIR gerichtet, daher werden wir auf die Flash-Anwendung nur am Rande eingehen und uns nur im Zusammenhang mit der AIR-Funktionalität von Flash CS4 mit Flash befassen.


  1.7.3 ActionScript


  Verfügte Flash 4 noch über eher marginale Scripting-Kapazitäten – von einer Programmiersprache ganz zu schweigen –, so wurde mit Flash 5 ActionScript (auch kurz als AS bezeichnet) aus der Taufe gehoben. Diese von Beginn an an ECMAScript angelehnte Skriptsprache verfügte zunächst nur über prototypbasierte Objektfunktionalität (siehe Abschnitt 1.2.11) und wies auch sonst starke Ähnlichkeit mit JavaScript auf – lediglich die von Flashs Eigenschaft als Animationswerkzeug herrührenden Merkwürdigkeiten ließen ActionScript in der ersten Version teils etwas umständlich und sperrig erscheinen. Die dem damaligen Chef der FlashEntwicklungsabteilung, Jeremy Allaire, im Jahre 2002 vorschwebende Vision für Flash MX haben wir bereits in Abschnitt 1.2.7 kennengelernt.


  Objektorientierte Programmierung bereits mit ActionScript 1.0


  Die Reaktion der Programmiergemeinde auf die Perspektive der Rich Clients ließ folgerichtig auch nicht lange auf sich warten: Bereits im September 2002 veröffentlichten Branden Hall und Sam Wang ihr wegweisendes Buch Object Oriented Programming with ActionScript, das eindrucksvoll vor Augen führt, was bereits mit der ersten ActionScript-Version in Richtung Rich Clients möglich war.


  ActionScript 2.0


  Bis zur Version 2.0 von ActionScript, die bereits 2003 mit Flash MX 2004 und dem Flash Player 7 auf der Bildfläche erschien, blieb ActionScript für den Flash Player de facto nach wie vor gewöhnliches ActionScript 1.0, da der Flash-Compiler ActionScript 2-Code in .swfDateien mit einem auf ActionScript 1.0 basierenden Zwischencode übersetzte. So sicherte der ActionScript-Versionssprung auf 2.0 zwar vordergründig dem Programmierer mehr Komfort und brachte einige syntaktische Ergänzungen und Änderungen mit sich, blieb aber unter dem Gesichtspunkt der Performance und Geschwindigkeit weitgehend unverändert. Die wichtigsten mit AS2 einhergehenden Ergänzungen waren vor allem die für »echte«, das heißt klassenbasierte objektorientierte Programmierung notwendigen Sprachkonstrukte sowie die Möglichkeit der strengen Typisierung.


  Typisierung

  Unter Typisierung ist, vereinfacht gesagt, die Art und Weise zu verstehen, wie eine Programmiersprache mit Datentypen von Variablen umgeht.


  Stark typisierte Programmiersprachen, zu denen ActionScript seit der Version 2.0 gehört, bieten Mechanismen, die die Verwendung von Variablentypen einschränken, sodass eine mit einem bestimmten Datentyp deklarierte Variable nur Werte annehmen kann, die entweder direkt diesem Datentyp oder einem daraus abgeleiteten angehören. Dabei erfolgt die Bestimmung des Datentyps in ActionScript explizit durch nachgestellte Typenbezeichnung in der Variablendefinition. Ein Beispiel:

  // weist der Variablen i den Datentyp uint (unsigned Integer) // und den Wert 1 zu

  var i:uint = 1;

  // Versuch, der streng typisierten Variable eine

  // Zeichenkette zuzuweisen

  i = “1”;

  // Fehlermeldung:

  // 1067: Implizite Umwandlung eines Wertes des Typs String in // einen nicht verwandten Typ uint.

  Schwach typisierte Programmiersprachen wie JavaScript oder PHP weisen Variablen meist dynamisch und implizit einen Datentyp zu und versuchen, Werte eines abweichenden Datentyps kontextbezogen umzuwandeln. Nachfolgend ein Beispiel in JavaScript:


  // weist der Variablen i implizit mit dem Wert 1

  // den Datentyp Number zu

  var i = 1;

  // Zuweisung der Zeichenkette “1” erfolgt ohne Fehler

  i = “2”; // i enthält jetzt die Zeichenkette “2”

  // Zeichenkette + 1: Konkatenation oder Addition?

  // implizite Umwandlung der Zahl 1 in String

  i += 1; // i enthält jetzt die Zeichenkette “21”

  // Inkrement-Operator

  // implizite Umwandlung von “21” in Integer

  i++; // enthält jetzt die Zahl 22


  ActionScript 3.0


  ActionScript wurde in der Version 3.0 substanziell überarbeitet. Dabei stand eine möglichst hohe Übereinstimmung mit dem Entwurf der vierten ECMAScript-Auflage im Vordergrund. Die in der Animationsanwendung Flash begründete Herkunft war bis ActionScript 2.0 noch daran erkennbar, dass stets ein MovieClipObjekt die Grundlage eines jeden Flash-Plattform-Dokuments bildete, während eine ActionScript-Klassenstruktur erst »darunter«, das heißt innerhalb der Hauptzeitleiste der .swfDatei, begann.


  Mit ActionScript 3.0 »verschwindet« nun auch der Haupt-Movieclip einer .swfDatei in einer vollkommen überarbeiteten und auf ECMAScript basierend sauber durchstrukturierten Klassenstruktur und ist daher für .swf-Inhalte nicht mehr zwingend notwendig. Somit müssen .swf-Dateien, die nur ActionScript oder statischen, nicht animierten Inhalt enthalten, z. B. Klassenbibliotheken, nicht mehr den gesamten Overhead an nicht benötigten Zeitleisten- und Interaktivitätselementen einer Flash-Animation enthalten, was unmittelbar in einer geringeren Größe solcher Dateien resultiert.


  Wer sich mit Flash MX, Flash MX 2004 oder Flash 8 bereits mit ActionScript-Programmierung befasst hat, kann zudem ein Lied davon singen, wie mühsam es ist, sich des Animationswerkzeugs Flash für die Erstellung von ActionScript-Quelltext zu bedienen. Der mangelnde Komfort und die eingeschränkten Möglichkeiten bei der Programmierung trugen sicherlich dazu bei, dass ActionScript lange Zeit von Programmierern mit Missachtung gestraft wurde – noch heute ist es recht wahrscheinlich, dass gestandene, nicht über die jüngsten Entwicklungen informierte Vollblut-Programmierer mit ihren Fluchtinstinkten ringen müssen, wenn Sie ihnen gegenüber ActionScript als Programmiersprache erwähnen.


  ActionScript-Grundlagen


  Es ist außerhalb des Kontexts dieses Buchs, umfassendes Grundlagenwissen zu ActionScript und seiner Syntax zu vermitteln. Im Gegenteil: Viele der im Praxisteil angeführten Beispiele setzen ein prinzipielles Verständnis von ActionScript voraus. Falls Sie mit ActionScript nicht vertraut sind, werfen Sie einen Blick auf die Literaturtipps in Abschnitt 1.11 und in die Online-Dokumentation bei Adobe unter:


  http://help.adobe.com/en_US/AS3LCR/Flash_10.0/


  In Bezug auf die Entwicklung von AIR-Inhalten spielt ActionScript fur uns eine sehr gewichtige Rolle. Für AIR bietet ActionScript eine Reihe maßgeschneiderter Klassen an, die für über den Kontext einer Webanwendung hinausgehende Aspekte der Anwendungsentwicklung erforderlich sind. Auch wenn Sie bisher noch nicht mit ActionScript und/oder Flash oder Flex als Programmierplattform zu tun hatten und Ihnen die Programmiersprache ActionScript auf den ersten Blick zu komplex erscheinen mag: Die wesentlichen Aspekte sind relativ schnell erfasst; der Rest kommt mit der Übung.


  1.7.4 Flash Player/ActionScript Virtual Machine 2


  Herzstück der Flash-Plattform ist der Flash Player. Auch dieser wurde bereits mit der Version 9.0 gehörig überarbeitet: So wurde im Zuge der systematischen Änderung von ActionScript mit dem Flash Player der Generation 9 die virtuelle Maschine AVM2 (ActionScript Virtual Machine 2) eingeführt, die eine deutliche Performancesteigerung mit sich bringt.


  Das liegt vor allem daran, dass der Flash Player seit der Version 9 die .swfInhalte wesentlich effizienter verarbeiten kann. Zum einen war die Typisierung in ActionScript kein technisches Feature mit Performancevorteilen (so können beispielsweise Ganzzahlen deutlich schneller verarbeitet werden als Fließkommazahlen), sondern ein Bequemlichkeitsfeature, um Typenhinweise beim Verfassen des Quelltexts anzeigen zu können. In der fertigen .swfDatei (die, Sie erinnern sich, im Grunde untypisiertem ActionScript 1-Quelltext entsprach) hingegen musste der Typ jeweils erst dynamisch bestimmt werden – das kostet Zeit und Performance.


  Neben der Tatsache, dass der von der vom ActionScript-Compiler produzierte Zwischencode, aus dem die .swf-Datei besteht, nun wesentlich aufgeräumter und effizienter daherkommt, kann AVM2 zum anderen mithilfe Just-In-Time-Kompilierung (JIT) diesen Zwischencode höchst performant maschinennahe verarbeiten. Insgesamt haben eigene Benchmark-Experimente einen Faktor von bis zu ten. Insgesamt haben eigene Benchmark-Experimente einen Faktor von bis zu Inhalten gebracht.


  Bleibt noch zu erwähnen, dass die »alte« AVM aus Gründen der Rückwärtskompatibilität erhalten bleiben wird, damit auch in künftigen Flash-Plattform-Anwendungen alte Flash-Filme laufen.


  Hinweis

  Zum Unterschied zwischen dem Kompilieren und Interpretieren von Quelltext lesen Sie die Informationen im Kasten in Abschnitt 1.2.5.


  Wenn Sie an Details zum »Innenleben« der AVM2 und zur Funktionsweise Ihres JITCompilers interessiert sind, finden Sie unter http://www.onflex.org/ACDS/AS3Tuning InsideAVM2JIT.pdf eine sehr aufschlussreiche Präsentation von Adobes Gary Grossman. (Vorsicht: sehr technisch!)


  Es gehört wohl zu den größten Genugtuungen der ActionScript-Entwicklergemeinde, die Kinnlade von Programmierern anderer Programmiersprachen herunterklappen zu sehen, wenn ihnen Flash-Anwendungen vorgeführt werden (»Das kann man mit Flash machen?«).


  Wow-Effekt mit der Flash-Plattform

  Wenn Sie sich selbst oder Bekannte einmal verblüffen wollen, stöbern Sie einmal in diesen Links:

  http://aviary.com/tools/peacock – eine Art visuelles Laboratorium zum Erstellen von komplexen Grafiken


  http://www.buzzword.com/ – ein mittlerweile zu Adobe gehörender Online-Texteditor http://www.scrapblog.com/ – eine originelle Webanwendung zum Erstellen digitaler Collagen

  http://www.discovery.com/discoveryearthlive – eine interaktive Webapplikation, mit der Sie einiges über den Zustand der Erde erfahren

  http://www.flauntr.com/ – eine Online-Bildbearbeitung

  https://www.photoshop.com/express/ – Online-Version von Adobe Photoshop


  1.7.5 Flex


  ActionScript und Flash Player bilden also die Basis für die Entwicklung komplexer Inhalte der Flash-Plattform, und Adobe Flash kann, wenn auch wenig effizient, zur Programmierung solcher Inhalte verwendet werden. ActionScript selbst verfügt über eine überaus große Sammlung von Kernfeatures und Paketen (Packages), die den gesamten Funktionsumfang des Flash Players abdeckt – von der programmatischen Erstellung von Grafiken oder Textelementen über das Laden von externen Inhalten wie Text, Bilder, Ton oder Video bis hin zur Interaktion mit dem Benutzer (z. B. per Keyboard oder Mouse), nur um ein paar der zahlreichen Funktionen zu nennen. Mit dem Flash Player 10 sind noch weitere Klassen und Features hinzugekommen, z. B. die Vector-Klasse, 3D-Berechnung oder Pixel Bender zur Manipulation von Bitmaps.


  Allerdings verfügt dieser Grundstock an ActionScript-Quelltextelementen nur über vergleichsweise wenige Komponenten, aus denen sich eine komplexe Benutzerschnittstelle (User Interface, UI) zusammenstellen lässt. Außerdem ist das Entwerfen von Benutzerschnittstellen innerhalb der Flash-Anwendung gelinde gesagt eher mühsam.


  Flex als komfortables ActionScript-Framework


  Hier kommt Flex ins Spiel: Flex, erhältlich als Flex Software Development Kit (SDK, derzeit in Version 3.2) unter Open-Source-Lizenz oder in Adobes Version als Flex Builder 3 oder Flex Builder 3 Professional, ist ein Framework für Webanwendungen und ist gewissermaßen eine Erweiterung des ActionScript-Funktionsumfangs. Flex bietet aufbauend auf dem Klassen- und Komponentengerüst des Flash Players an die 700 (Komponenten-)Klassen zusätzlich, die Ihnen als Entwickler von Webanwendungen zur Verfügung stehen.


  Zahlreiche fertige Komponenten


  Darunter sind eine Vielzahl an UI-Elementen und Container, die mit reichhaltiger Funktionalität hinterlegt sind. So verfügt Flex z. B. über komplexe Container für UI-Elemente, die z. B. Inhalte automatisch horizontal nebeneinander oder vertikal untereinander anordnen (HBox bzw. VBox), über komplexe Container mit integrierter Navigation, die z. B. mit Tabs erfolgen (TabNavigator), über einfache (CheckBox, TextInput etc.) bzw. komplexe Formularelemente (HSlider, VSlider) sowie über jede Menge nicht visuelle Komponenten, etwa zum Zugriff auf externe Inhalte wie Text, Bilder, Sound und Video, zur Behandlung von Ereignissen, zur dynamischen Erstellung von Grafiken etc.


  MXML als Gerüst


  Die Komponenten, aus denen eine Flex-Anwendung besteht, werden mithilfe des proprietären, leicht erlernbaren XML-Dialekts MXML zu komplexen Anwendungen zusammengestellt. Dabei werden die entsprechenden ActionScript-Klassen sowie ihre Eigenschaften und Ereignis-Handler durch Tags und Attribute abgebildet.


  Flex-Grundlagen


  Sollten Sie noch nie mit ActionScript oder Flex in Berührung gekommen sein, so empfehle ich Ihnen die Lektüre einer separaten Flex-Einführung. Schon allein ActionScript ist derart komplex, dass eine Darstellung der wesentlichen Grundlagen den Rahmen dieses Buchs sprengen würde. Eine umfassende Grundlagenvermittlung für den Umgang mit Flex ist folglich ebenfalls nicht Ziel dieses Buchs. Es setzt Kenntnisse der wichtigsten Grundzüge der Programmierung mit Flash, Flex und ActionScript bereits voraus.


  Wenn Sie zum Aneignen von ActionScript die Buchform bevorzugen, so sei Ihnen »ActionScript 3 – das Praxisbuch« von Christian Wenz et al. (erschienen bei Galileo Press) empfohlen. Einen Einblick in Flex erhalten Sie mit »Adobe Flex 3« von Petra Waldminghaus (ebenfalls Galileo Press).


  Für die Erstellung von AIR-Anwendungen wurde das Flex-Framework noch um einige auf AIR zugeschnittene Komponenten erweitert, die insbesondere die Interaktion mit dem Betriebssystem, dem Dateisystem und die dem Zugriff auf lokale Datenbanken dienen.


  1.8 Flash und ActionScript in AIR


  Bei Flash-Plattform-Inhalten sorgt der in AIR eingebettete Flash Player für die Darstellung dieser Inhalte. Zusätzlich können auch hier mithilfe der HTMLLoader- ActionScript-Klasse HTML-Inhalte eingefügt werden. Abbildung 1.4 verdeutlicht dies.


  AIR Laufzeitumgebung

  Flash Player 10, ActionScript Virtual Machine (AVM) ActionScript

  Video (FLV, F4V) Remote-Inhalte


  HTMLLoader-Klasse

  • (X)HTML

  • CSS 3

  • JavaScript


  Abbildung 1.4 Flash-Plattform-Inhalte in AIR

  Flash oder Flex?


  Die Frage, ob Flash oder Flex das geeignetere Werkzeug für die Erstellung von ActionScript-basierten AIR-Anwendungen ist, wird von der Entwicklergemeinde leidenschaftlich diskutiert, in der Regel abhängig vom jeweiligen Erfahrungshintergrund. Designer, die seit Jahren mit Flash arbeiten, tendieren dazu, Flash auch als Entwicklungsplattform für AIR zu favorisieren, Entwickler mit einem Hintergrund von Programmiersprachen neigen wohl eher zu Flex.


  Das Entwicklungsparadigma von Flash basiert auf der Steuerung von Flash-Inhalten mithilfe Zeitleiste, das von Flex hingegen auf Ereignissen und Ereignis-Listenern. Lee Brimelow, »Evangelist« für Flash bei Adobe, hat den Unterschied zwischen Flash und Flex einmal treffend auf den Punkt gebracht: In Flash kommt das Design zuerst, dann der Code; in Flex kommt zuerst der Code, dann das Design.


  Dieses Buch widmet sich, wie in den einleitenden Kapiteln erwähnt, überwiegend den Möglichkeiten von AIR als Erweiterung des Funktionsumfangs des Flash Players und der Web-Engine WebKit für eine Desktopanwendung. Detailliert auf die Designumgebung Flash CS4 einzugehen würde hingegen den Umfang dieses Buchs sprengen.


  AIR-Entwicklung mit Flash CS4

  Für die Erstellung von AIR-Anwendungen auf der Grundlage von Flash stehen folgende Varianten zur Verfügung:

  Adobe Flash CS4 (zur Erstellung von zeitleistenbasierten Animationen, zur Eingabe von ActionScript-Quelltext und zur Fertigstellung der Anwendung)


  Adobe Flash CS4 (für zeitleistenbasierte Animationen), Quelltexteditor/IDE (zur Eingabe von ActionScript-Quelltext) und AIR SDK + Kommandozeile (zur Fertigstellung der Anwendung)


  Adobe Flash CS4 (für zeitleistenbasierte Animationen), Quelltexteditor/IDE (Quelltexteingabe), AIR SDK + Ant Tasks (zur Fertigstellung der Anwendung)

  AIR-Entwicklung mit Flex

  Für die Entwicklung von AIR-Inhalten mit Flex bieten sich folgende Möglichkeiten:

  Adobe Flex Builder 3 (Professional-Version zur Verwendung von Datenkomponenten notwendig)

  Quelltexteditor/IDE (z. B. Eclipse), Adobe Flex SDK (inklusive AIR SDK), Kommandozeile

  Quelltexteditor/IDE, Open Source Flex SDK, Adobe AIR SDK, Kommandozeile Quelltexteditor/IDE, Flex SDK (mit AIR SDK), Ant Tasks

  Apache Ant


  Apache Ant ist ein sogenanntes Build Management Tool und dient dem automatischen Erstellen von fertigen Anwendungen aus Quelltext. Es ist in Java geschrieben und bedingt daher eine Java-Laufzeitumgebung. Als Java-Anwendung eignet es sich hervorragend für eine Einbindung in Java-IDEs – und somit für Eclipse und die darauf basierenden Adobe Flex Builder 3 und Aptana Studio. Die Behandlung des Ant-Werkzeugs selbst liegt außerhalb des Fokus dieses Buchs, wenn Sie sich jedoch noch detaillierter über die Möglichkeiten von Ant im Zusammenhang mit Flex informieren wollen, finden Sie unter folgenden Links hilfreiche Informationen:


  http://ant.apache.org – das Projekt Ant

  http://livedocs.adobe.com/flex/3/html/help.html?content=anttasks_1.html – Informationen über fertige Flex Ant Tasks in Flex 3 (Adobe LiveDocs)

  Flash Catalyst


  Das sich derzeit noch im Alpha-Stadium befindliche Tool Flash Catalyst (früher mit dem Codenamen Thermo versehen) verspricht ab ca. Anfang 2010 eine starke Verschränkung von Adobe-Designwerkzeugen mit Flex, sodass Arbeitsabläufe zwischen Designern und Entwicklern noch weiter vereinfacht werden können. Das umfasst auch die einfache Erstellung von AIR-Anwendungen z. B. aus Photoshop- oder Illustrator-Dateien.


  1.9 Portable Document Format (PDF)


  Die Flash-Plattform hat Adobe erst mit der Übernahme von Macromedia im Herbst 2005 in die Finger bekommen. Einen Dauerbrenner aus eigenem Hause stellt für Adobe hingegen das Portable Document Format (PDF) dar. Sie kennen PDF sicher vorwiegend als Möglichkeit, elektronische Dokumente so zu speichern, dass die einzelnen Seiten wahrnehmbar und sichtbar bleiben. In der Tat wird dieses Format gerne dazu verwendet, den klassischen Ausdruck auf Papier entweder zu verzögern oder ganz zu ersetzen. Das viel beschworene papierlose Büro wird dabei aber wohl Illusion bleiben.


  Wenn wir die PDF-Technologie im Kontext der Internettechnologie sehen, so leistet dieses Format etwas, was das Web in der Regel nicht oder nur bedingt leisten kann: konsistentes Layout. Während Browserfenster mit Webseiten kleiner oder größer gezogen werden können, bleibt das in einer PDF-Datei abgebildete Dokument immer in dem Layout, in dem es abgespeichert wurde. Allerdings ist das »virtuelle Papier« des Dokuments immer dominant und sichtbar.


  Im Laufe der Jahre hat Adobe den Funktionsumfang immer weiter ergänzt, und bereits vor der Übernahme von Macromedia durch Adobe haben die Entwickler beider Firmen unverhohlen über Perspektiven der Verzahnung der Flash-Plattform mit PDF gesprochen. Zum gegenwärtigen Zeitpunkt sind die mit PDF zusammenhängenden Funktionen in AIR eher begrenzt und beschränken sich auf die Möglichkeit der Anzeige von PDF-Dokumenten in einer AIR-Anwendung sowie auf die Verarbeitung von JavaScript im PDF-Dokument, sofern in diesem mit Adobe Acrobat die Voraussetzungen dafür geschaffen wurden. Sie denken an die dynamische Erstellung von PDF-Dokumenten in einer AIR-Anwendung? Falsch gedacht. Die Gründe, warum Adobe diese Möglichkeit nicht in das AIRPaket integriert, liegen im Dunkeln.


  Dass sich Adobe damit schwertut, anderen Produktherstellern die Erstellung von dynamischen PDF-Inhalten außerhalb des Kontexts des Druckens oder eines Exportvorgangs zu erlauben, ist aber für all diejenigen nichts Neues, die sich schon einmal mit der dynamischen Erstellung von PDF-Dokumenten befasst haben. Derzeit ist der Flex- und AIR-Anwendung die dynamische Erstellung von PDFDokumenten nur in Verbindung mit Adobes kostenpflichtiger Serverplattform LiveCycle ES (Enterprise Suite) möglich. Es ist damit zu rechnen, dass sich die Entwickler-Community dafür einsetzen wird, dass die dynamische Erstellung von PDF-Inhalten in künftigen Versionen von AIR ermöglicht wird.


  Wenn der Macromedia-Weg der Einbeziehung der Community in die Entwicklung wie schon bei der aktuellen Version von Flex und AIR fortgesetzt wird, stehen die Chancen gar nicht schlecht, dass die dynamische PDF-Erstellung eines Tages ihren Platz in AIR bekommen wird. Derzeit ist die Erstellung von PDF-Dateien jedoch nur mit Adobe Acrobat oder als Exportmöglichkeit anderer Anwendungen wie z. B. Adobe Illustrator CS4 oder OpenOffice möglich. Wenn Sie hingegen PDF-Dokumente dynamisch erstellen wollen, sind Sie derzeit auf Adobes Serverlösung LiveCycle ES angewiesen.


  1.10 Adobe und Open Source


  Eine Eigenschaft der Flash-Plattform liegt vielen Entwicklern besonders schwer im Magen: dass der Softwareriese Adobe »seine Finger da drauf hat«, wie es ein Programmierer einmal formulierte. Besonders leidgeprüften Windows-Benutzern kann man empfindliches Unwohlsein bei dem Gedanken an die Herrschaft eines einzelnen Unternehmens über eine ganze Technologiefamilie nicht verdenken – gibt doch Microsoft seit Jahren ein gutes Beispiel dafür ab, wie groß bei Monopolisten die Versuchung ist, Benutzerinteressen oder die optimale Fortentwicklung einer Technologie Unternehmensinteressen gegenüber hintanzustellen.


  Auch Adobe ist in dieser Hinsicht sicherlich kein unbeschriebenes Blatt und ist auch schon mal beim Versuch, seine Auffassung über geistiges Eigentum durchzusetzen, über das Ziel hinausgeschossen (googeln Sie einmal nach »Sklyarov«). Auch Macromedia geriet schon vor der Übernahme im Zusammenhang mit gegenseitigen Klagen wegen Urheberrechtsverletzung ins Visier von Adobe.


  Entwicklung der Flash-Plattform mit der Community


  Allerdings blickt die Flash-Plattform-Gemeinde auf einige Jahre offenen Dialogs mit den Machern von Flash, Flex und ActionScript zurück. Macromedia verfolgte bei der Weiterentwicklung der Flash-Plattform die bemerkenswerte Strategie, bereits in der Entwicklungsphase neuer Versionen die Welt zu bereisen und Anregungen für gefragte neue Features zu sammeln. Derzeit sieht es danach aus, dass Adobe mit der Übernahme von Macromedia auch diese Tradition übernommen hat – die Entwicklung von Flex 3 und AIR geschah unter Mitwirkung der Entwicklergemeinde: AIR konnte bereits ab Sommer 2007 in einer Beta-Version getestet werden, davor, noch unter dem Codenamen Apollo, bereits im Alpha-Stadium. Angesichts der so jungen Technologie AIR darf man sicher gespannt sein, wie sich diese bzw. die Flash-Plattform weiterentwickelt. Fest steht jedenfalls, dass eine Vielzahl der landläufigen Kritikpunkte gegen Flash-Player-basierte Inhalte eher in der mangelhaften Umsetzung als in den durch die Technologie angebotenen Möglichkeiten begründet liegt.


  Flex SDK


  Bei der Erstellung von Flex-Inhalten ist man bereits nicht mehr auf Adobe-Produkte angewiesen. Für die Entwicklung von Flex- und AIR-Anwendungen reicht bereits das unter Open-Source-Lizenz erhältliche Flex SDK in Kombination mit dem AIR SDK aus – AIR ist allerdings nicht Open Source und daher über die Website von Adobe erhältlich. Die einzigen Komponenten, die im Vergleich zum Flex Builder 3 nicht in der Open-Source-Version enthalten sind, sind übrigens die erweiterten Datenkomponenten des Flex Builder 3 Professional. Davon abgesehen ist der Funktionsumfang von Flex SDK und Flex Builder 3 identisch. Adobe bietet folgerichtig auch ein kombiniertes Paket als Adobe Flex SDK an, dieses enthält zudem neben dem Open Source Flex SDK und dem AIR SDK den Flash-PlayerFlash Player als Laufzeitumgebung. Zwar ist die Erstellung von AIR-Inhalten mit dem SDK über die Kommandozeile etwas umständlicher als die Entwicklung im Flex Builder 3, am Ende kommen aber auf beiden Wegen AIR-Anwendungen heraus. Vielleicht schöpfen ja auch einige Vollblutprogrammierer Hoffnung, wenn sie erfahren, dass sie für Flex und AIR nicht auf ihre heiß geliebte Kommandozeile verzichten müssen.


  Das Flex-SDK-Team hat zu Beginn dieses Jahres bewiesen, dass es bereit ist, Feedback aus der Entwicklergemeinde zur Weiterentwicklung Flex SDK ernst zu nehmen, als es darum ging, eine sich abzeichnende Fehlentwicklung bei der neuen Flex-Version (»Gumbo«) zu vermeiden. Das sind ermutigende Zeichen der tatsächlichen Offenheit gegenüber der Community, auch wenn es sicherlich noch eine Zeit dauern wird, bis ein von der Entwicklergemeinde vorgeschlagenes Entscheidungsgremium mit Beteiligung der Community existiert, das über die Fortentwicklung von Flex SDK entscheidet – wenn es überhaupt je ins Leben gerufen wird.


  Tamarin als Open Source


  Zusätzlich zum Flex SDK hat Adobe mit der Entwicklung von ActionScript 3 auf der Basis der nicht einmal verabschiedeten 4. Auflage des ECMAScript-Standards ein Statement in Richtung Standardkonformität von Internettechnologie abgegeben und dieses noch verstärkt, indem es den Quelltext der JIT-Engine des Flash Players unter dem Namen Tamarin als Open Source an die Mozilla Foundation übergeben hat, damit dieser in die nächste Generation von JavaScript-Engines der Mozilla-Browser eingehen kann. Allerdings erhielten diese Bestrebungen Mitte August 2008 einen herben Dämpfer, als der maßgeblich von Macromedia bzw. Adobe mitgestaltete Entwurf der vierten ECMAScript-Auflage zugunsten einer noch ausstehenden moderaten Weiterentwicklung der dritten Edition als 3.1 (mit dem vielversprechenden Namen »Harmony«) eingestellt wurde. Dabei stehen besonders Gesichtspunkte der Zusammenführung unterschiedlicher Ansätze im Vordergrund. Es wird vermutet, dass Microsoft den Anschluss an die Konkurrenz zu verlieren fürchtete und sich daher weigerte, den Entwurf von ECMAScript 4 in seinem Internet Explorer zu implementieren – und dadurch kraft der umfassenden Verbreitung des Internet Explorers ECMAScript 4 zu Fall brachte. Adobe steht so seit jener Entscheidung quasi über Nacht mit einer proprietären Programmiersprache da. Es ist jedoch anzunehmen, dass Adobe den bereits beschrittenen Weg kontinuierlich fortsetzen wird.


  Open Screen Project


  Schließlich hat Adobe zusammen mit namhaften Herstellern aus der Mobiltelefonindustrie und mit TV- und Telekommunikationsfirmen am 1. Mai 2008 das Projekt Open Screen ins Leben gerufen, das sich die Verbreitung des Flash Players und der AIR-Laufzeitumgebung auf mobilen Endgeräten und anderen Bildschirmgeräten, z. B. Fernsehern, zum Ziel gesetzt hat. Bemerkenswert ist in diesem Zusammenhang, dass Adobe in diesem Zuge das .swf und .flvFormat offenlegte und Lizenzeinschränkungen zur Nutzung dieser Technologien aufhob. Wir werden uns im nächsten Kapitel mit dieser Entwicklung noch etwas genauer beschäftigen.


  1.11 Zusammenfassung/Schlussfolgerung


  Adobe AIR führt die Entwicklung sowohl von »normalen« HTML-Inhalten als auch von komplexen Webanwendungen eine Stufe weiter und damit aus dem Webbrowser heraus.


  AIR knüpft an die schwunghafte Entwicklung von Rich Clients und Web 2.0-Inhalten der letzten Jahre an und bietet auf der Grundlage des Flash Players eine hochperformante, fortschrittliche Laufzeitumgebung für Desktopanwendungen. AIR bedient sich dabei etablierter, freier Technologie wie XHTML, CSS und JavaScript sowie der an anerkannten Standards angelehnten und im Verlauf der letzten Jahre stetig im Dialog mit der Entwicklergemeinde weiterentwickelten proprietären Technologie der Flash-Plattform. Ferner hat Adobe durch die Öffnung des Flash-Formats die Weichen gestellt, damit AIR auch auf mobilen Geräten in Zukunft eine immer größer werdende Rolle spielen wird. Im nächsten Kapitel werden wir die sich mit AIR eröffnenden Perspektiven beleuchten.


  Buchtipps

  ActionScript

  ActionScript

  0596526948

  J. Lott, D. Schall, K. Peters: ActionScript 3.0 Cookbook (englisch), O’Reilly Media 2006, ISBN 978-0596526955

  B. Sanders, C. Cumaranatunge: ActionScript 3.0 Design Patterns (englisch), O’Reilly Media 2007, ISBN 978-0596528461

  T. Hauser, A. Kappler, Ch. Wenz: Das Praxisbuch ActionScript 3, Galileo Press 2009, ISBN 978-3-8362-1258-8


  Flex

  Petra Waldminghaus: Adobe Flex 3, Galileo Press 2008, ISBN 978-3836211178 J. Tapper, M. Labriola, M. Boles: Adobe Flex 3: Das offizielle Trainingsbuch von Adobe Systems, Addison Wesley 2008, ISBN 978-3827327246


  Objektorientierte Programmierung

  E. Freeman, El. Freeman, K. Sierra, B. Bates: Entwurfsmuster von Kopf bis Fuß, O’Reilly 2005, ISBN 978-3897214217

  E. Gamma, R. Helm, R. Johnson, J. Vlissides: Entwurfsmuster: Elemente wiederverwendbarer Software, Addison-Wesley 2004, ISBN 978-3827321992 M. Fowler: Patterns für Enterprise Application-Architekturen, Mitp-Verlag 2003, ISBN 978-3826613784

  B. Lahres, Gregor Rayman: Objektorientierte Programmierung, Das umfassende Handbuch, Galileo Press 2009, 978-3-8362-1401-8. Dieses Buch finden Sie vollständig als kostenlose HTML-Version unter http://openbook.galileocomputing.de/oop/.


  XHTML-/CSS-/JavaScript-Grundlagen, Ajax

  E. Freeman, El. Freeman: HTML mit CSS und XHTML von Kopf bis Fuß, O’Reilly 2006, ISBN 978-3897214538

  F. Bongers: XTHML, HTML und CSS, Handbuch und Referenz, Galileo Press 2007, 978-ISBN 3-89842-443-1

  C. Wenz: JavaScript & Ajax: Das umfassende Handbuch, Galileo Press 2008, ISBN 978-383621184

  E. Wetsch: Einstieg in CSS, Galileo Press 2008, ISBN 978-3836211956 E. Wetsch: Einstieg in CSS, Galileo Press 2008, ISBN 978-3836211956 3836211383


  Im ersten Kapitel haben Sie die technologischen Grundlagen kennengelernt. In diesem Kapitel erfahren Sie mehr über die sich bietenden Möglichkeiten und die neuen Aspekte, die bei der Entwicklung von AIR-Inhalten auftauchen.


  


  2 Wofür ist AIR gedacht?


  Ich finde es immer wieder überraschend, welche Einstellungen Produkthersteller zu ihren Kunden haben. Wenn Sie vor zehn bis zwölf Jahren ein elektronisches Produkt aus dem Computerbereich gekauft haben, ist die Wahrscheinlichkeit hoch, dass diesem damals eine Informations- oder Installations-CD beilag – auch wenn sich die Hersteller nicht wirklich sicher sein konnten, dass der hoffnungsvolle Besitzer dieses neuen Produkts, also Sie, auch über ein CD-Laufwerk in seinem Rechner verfügte. Immerhin konnte man, wenn man diese Minimalvoraussetzungen erfüllte, ortsunabhängig sein neues Produkt installieren. Seit einigen Jahren gehen die Hersteller vermehrt dazu über, anstatt CD-ROMs nur noch Zettel mit Internetadressen beizulegen, frei nach dem Motto: »Wenn du etwas brauchst, saug es dir bei uns aus dem Netz.« Das ist toll, wenn Sie über eine ständig bestehende Internetverbindung verfügen, was hinsichtlich der fallenden Kosten für Breitband-Flatrates auch nicht mehr allzu unwahrscheinlich ist. Wenn Sie jetzt aber gerade mit Ihrem Laptop auf einer Himalaya-Expedition unterwegs sind oder aus anderen Gründen gerade nicht über eine Internetverbindung verfügen, kann sich die Installation eines neuen Geräts schwierig gestalten.


  Auch ist in den letzten Monaten ein sprunghafter Anstieg von SaaS-Anwendungen (Software as a Service) zu verzeichnen, die sich gar nicht erst mit Installationen auf Ihrem Computer aufhalten, sondern von vornherein nur im Internet funktionieren. Schließlich ist das Wort-Cloud-Computing in aller Munde und meint damit die Verlagerung ganzer Programm-Suiten, wie es z. B. Microsoft Office darstellt, in das Internet. Wir erleben also in einer Zeit, in der Mobilität »das neue Schwarz« des Lifestyles ist, genau genommen eine Tendenz zum Gegenteil, und der »Posterboy« dieser Bewegung, das Internet (jede Information, überall), wird zum Hemmnis der Mobilität. Diese und weitere Überlegungen bilden den ideellen Hintergrund für Adobe AIR.


  2.1 Mobilität


  Ein Schwerpunkt der AIR-Laufzeitumgebung ist Mobilität. Bei Webanwendungen ist es noch ziemlich offensichtlich, dass diese nicht nutzbar sind, wenn keine Internetverbindung zur Verfügung steht. Daher schieben die meisten Entwickler von Webanwendungen den Schwarzen Peter gerne den Internet-Service-Providern (ISP) oder – abstrakt – »dem Internet« zu, wenn ihre Anwendung nicht oder nur unterbrochen nutzbar ist, frei nach dem Motto: »Unser Server läuft und hängt am Netz. Für den Rest können wir nichts.« Bei Desktopanwendungen, die auf mobilen Computern oder anderen mobilen Geräten wie Handys und PDAs laufen, ist die Angelegenheit schon etwas schwieriger. Hier kommen Erwägungen zum Tragen, die bei der Entwicklung von Anwendungen für stationäre Computer keine oder nur eine untergeordnete Rolle spielen.


  Um unseren Blick für die Problematik zu schärfen, beleuchten wir diese in den nächsten Abschnitten etwas näher. Dies soll Ihnen helfen, ein Gefühl dafür zu bekommen, welche Herausforderungen und Stolperfallen auf Sie warten, wenn Sie eine Anwendung für die mobile Verwendung anbieten wollen.


  2.1.1 Mobile Computer, stationäres Web


  Im Jahr 2007 haben die Verkaufszahlen für Laptop-Computer erstmalig die der »herkömmlichen« Desktop-Computer überschritten. Achten Sie einmal beim Fernsehen oder im Kino darauf: Ihnen wird garantiert binnen kürzester Zeit in einem Werbespot oder einem Film irgendein mobiles Gerät entgegenflimmern, sei es nun ein Handy, für dessen mobile Datendienste geworben wird, oder ein schicker Mac-Laptop als Lifestyle-Requisit in einer Hollywood-Produktion. Und natürlich sind die mobilen Computer der Werbung und des Kinos stets über einen absolut zuverlässigen, äußerst schnellen Zugang mit dem Internet verbunden und verschicken von allen denkbaren Orten E-Mails oder greifen auf Satellitensteuerungen zu. In der Welt des Scheins setzt die Verbindung zum Internet immer nur dann aus, wenn es für den Fortgang der Story eine wichtige Bedeutung hat. Die Realität sieht im Vergleich dazu, wie so oft, etwas anders aus. Wirklich zuverlässige Internetverbindungen gibt es auch heute noch überwiegend über eine physische Verbindung mithilfe eines Netzwerkkabels zum DSL- oder Kabelanschluss sowie mit Einschränkungen über ISDN (den analogen Zugriff per Modem können wir in der Betrachtung aufgrund der geringen Bandbreite wohl vernachlässigen). Zwar gibt es in den Ballungsräumen und Großstädten durchaus vielversprechende WLAN-Angebote, die aber derzeit noch nicht mit den schnellen, auf Kabel basierenden Geschwistern Schritt halten können.

  Derzeit verfügen also viele Menschen zwar über einen mobilen Computer, die nutzbare Mobilität bei Websites und Internetanwendungen beschränkt sich aber zumeist auf Möglichkeiten wie das Surfen vom Wohnzimmersofa oder dem Küchentisch aus sowie das Abrufen von E-Mails oder das Pflegen des Blogs vom WLAN-Hotspot bei Starbucks. Wenigstens kommt beim Küchensurfen die Nachbarschaft nicht zu kurz, weil der freundliche Herr von nebenan mit seinem Notebook ebenfalls über Ihren WLAN-Router surft. Wie gut, dass Sie eine Flatrate haben!


  Offline-Anwendungen


  Aber Spaß beiseite: Ein Vorteil von Desktop- gegenüber Webanwendungen ist, dass Sie unabhängig von der Frage arbeiten können, ob Ihr Computer gerade an das Internet angeschlossen ist oder nicht. Diese Art der Anwendungen werden auch als Offline-Anwendungen bezeichnet. So ist z. B. eine Offline-Textverarbeitung so ausgelegt, dass sie keine ständige Internetverbindung erfordert, aber auch ein E-Mail-Programm, für das eine Internetverbindung essenziell wichtig ist, wird es in der Regel ermöglichen, dass Sie zumindest Ihre E-Mails offline lesen und schreiben können. Allerdings ist es mittlerweile auch bei prinzipiell reinen Offline-Anwendungen weit verbreitet, den Authentifizierungsprozess für Softwarelizenzen teilweise in das Internet zu verlagern. Windows-Anwender kennen dies vom Betriebssystem selbst, das binnen einer festgelegten Frist aktiviert werden muss, damit es uneingeschränkt funktioniert.


  Auch Desktop-Anwendungen wie z. B. die Programme der Creative Suite (CS4) von Adobe verfügen über einen solchen Mechanismus. Wenn Sie eine CS4-Anwendung installieren, so nimmt das Installationsprogramm Verbindung zu Adobe-Servern auf, um Ihre Softwarelizenz für das Produkt abzugleichen. Auch eine CS4-Anwendung selbst nimmt nach dem Programmstart Kontakt mit AdobeServern auf, um Informationen über das Produkt für die Willkommensseite zu beziehen. Solche Mechanismen sind für den Hersteller einer Offline-Anwendung natürlich sehr bequem, zumal gerade beim Installationsprogramm auf diese Weise gerne die Anzahl der getätigten Installationen überwacht wird. So kann ein Programm z. B. seine Ausführung verweigern oder die Nutzung einschränken, falls der Informationsaustausch mit den Servern des Herstellers ergeben hat, dass der Benutzer das Produkt bereits auf der maximal zulässigen Anzahl von Rechnern aktiviert hat.


  Hürde Internet?


  An diesem Beispiel wird zugleich der Nachteil dieser Mechanismen deutlich, der mit der Frage einhergeht: Was macht ein Benutzer, wenn er über keinen Internetzugang verfügt? Verweigert das Programm dann die Installation, oder läuft es bis zu einer einmaligen Verbindung zu den Lizenzservern als womöglich eingeschränkte Testversion? So wahrscheinlich das Vorhandensein eines Internetzugangs mittlerweile ist, so sehr gebietet es die Vorsicht (und die unternehmerische Weitsicht), nicht die Kunden zu benachteiligen, die die wahrscheinlichsten Voraussetzungen nicht erfüllen. Das Internet als Voraussetzung kann so zur Hürde für den Kunden werden. Für den Kontext von AIR-Anwendungen im Rahmen dieses Buchs merken wir uns: Eine Verbindung zum Internet sollte nach Möglichkeit ein zusätzliches Feature, aber keine Bedingung für den laufenden Betrieb Ihrer Anwendung sein.


  2.1.2 Mobiles Internet


  Auch die Nutzung des Internets auf mobilen Endgeräten hat seine Tücken. Viele Menschen verwenden regelmäßig ihr Mobiltelefon oder ihren PDA zum Abruf von Informationen, um etwa auf dem Weg zur Arbeit schnell noch die wichtigsten Nachrichten zu lesen oder sich einen Überblick über den Füllstand des elektronischen Postfachs zu verschaffen. Schön und gut, wenn Sie Ihr Bedürfnis nach Information an einem stationären Ort stillen, an dem stabile Verbindungsverhältnisse herrschen. Was aber, wenn Sie beim Zugriff auf das Internet mit Ihrem mobilen Assistenten gerade in der Bahn sitzen?


  (Noch) geringe Ansprüche der mobilen Nutzer


  Vielen, die über Handy oder PDA im Internet surfen, sind gelegentliche Erreichbarkeitsausfälle mehr oder weniger vertraut – man ist ja ohnehin Kummer gewöhnt, da Übertragungsraten sowie die handygerechte Aufbereitung von Websites meist zu wünschen übrig lassen. Die Erwartungshaltung der Handysurfer ist noch relativ gering, zumal weder Bandbreite der Datenverbindungen noch das Tarifgefüge der Mobilfunkanbieter derzeit zum Live-Stream von Videos auf das Handy einladen. Dass im Laufe der letzten Jahre das Angebot an mobilem Internet via Mobiltelefone immer weiter ausgebaut wurde und dies der zunehmende Trend der nächsten Jahre sein wird, haben aber nicht zuletzt die Entscheidungsträger bei Adobe erkannt. Das von Adobe initiierte Open Screen Project (siehe nachfolgender Abschnitt) zeugt davon – ebenso wie deutliche Statements (etwa von Adobes CTO Kevin Lynch) oder hin und wieder bekannt werdende Deals wie die Ankündigung, die Flash-Plattform auch auf mobile Endgeräte mit ARM-Prozessoren zu bringen.


  All das soll uns jedoch im Licht der aktuell verfügbaren Technologie nur insofern beschäftigen, als dass diese Entwicklung den Hintergrund für die Perspektiven unsere Bemühungen mit AIR darstellt. Ähnliches wie für Mobiltelefone an sich gilt für Anwendungen auf Computern, die ein Mobilnetz als Internetzugang nutzen. Beobachten Sie auf einer Bahnfahrt einmal unauffällig die auf ihren Laptops tippenden Herrschaften im Großraumwaggon bei der Einfahrt in einen Tunnel. Wenn sich einer von ihnen in einem solchen Fall entnervt die Haare rauft, verwendet er wahrscheinlich gerade ein Programm, das auf eine Internetverbindung angewiesen ist. AIR bietet Ihrem Programm die Möglichkeit, auf den Wechsel der Verfügbarkeit einer Netzwerkverbindung zu reagieren. Sie können so z. B. wegen Verbindungsverlust vorübergehend nicht verfügbare Funktionen entsprechend kennzeichnen.


  Erkennung der Internetverbindung

  Praktische Beispiele zur Erkennung der Internetverbindung finden Sie im Praxisteil in Abschnitt 17.1.

  Open Screen Project


  Am 1. Mai 2008 hat Adobe zusammen mit einigen Schwergewichten aus der Telekommunikations- und Unterhaltungsbranche das Open Screen Project ins Leben gerufen, das sich der besseren und einheitlicheren Verbreitung von Flash-Plattform-Inhalten auf mobilen Endgeräten und z. B. Fernsehern zum Ziel gesetzt hat. Interessanterweise wird dabei, ebenso wie im Zusammenhang mit der Flash-Plattform, AIR Seite an Seite mit dem Flash Player als grundlegende Technologie (und dessen Gegenstück) genannt. Die Entwicklung von Inhalten für mobile Endgeräte setzt gerade bei Anwendungsentwicklern ein Umdenken voraus. Solange eine Anwendung isoliert im Kontext der Umgebung arbeitet, auf der sie installiert ist, spielt die Frage nach Vorhandensein oder Qualität einer Kommunikationsverbindung keine Rolle.


  2.1.3 Client-Anwendungen und Serveranbindungen


  Wenn die Anwendung jedoch Verbindungen zu Netzwerkdiensten oder Servern erfordert, die bei mobilen Verbindungen nur schwer oder gar nicht zu garantieren sind, stellen sich den Entwicklern besondere, sie herausfordernde Aufgaben. Dabei ist es offensichtlich, dass Webanwendungen in einem solchen Fall schlechte Karten haben, da sie bei einer unterbrochenen Verbindung zum Server nicht funktionieren können – das ist für eine Webanwendung schlicht und einfach nicht vorgesehen. Je mehr wir uns aber in Richtung von Rich-Internet-Anwendungen bewegen, die als Rich Clients verwendet und wahrgenommen werden, weil sie eine über die reine Nutzung von Internetressourcen hinausgehende Funktionalität anbieten, stoßen wir auf einen gravierenden Nachteil von Webgegenüber Desktopanwendungen.


  Aktualität von Daten


  Dies gilt insbesondere für viele Geschäftsprozesse, die intensiv auf Daten eines zentralen Servers zugreifen. Stellen Sie sich z. B. eine Außendienstmitarbeiterin einer Firma vor, die einem Kunden das aktuelle Sortiment ihrer Firma mit aktuellen Preisen präsentieren möchte. Schon bei den aktuellen Preisen steht sie vor einem Dilemma: Ist der Stand von heute morgen, als sie in der Hotellobby die neuesten Daten vom Firmenserver heruntergeladen hat, aktuell genug? Wenn sie den Verdacht hat, dass die aktuellen Daten nicht aktuell genug sind, geht die Suche nach einem Internetanschluss los: »Ich habe zwar eine 3G-Verbindung über Mobilfunk zum Internet, aber wenn die Verbindung nur einmal kurz unterbrochen ist, muss ich wieder ganz von vorn anfangen.«


  2.1.4 Occasionally Connected Computing


  Für das Konzept der nur gelegentlich mit dem Internet verbundenen Computer bzw. Anwendungen hat Intel im Zusammenhang mit der Entwicklung seiner Prozessoren für mobile Computer vor mehr als vier Jahren den Begriff des Occasionally Connected Computing (OCC), frei übersetzt: ab und zu verbundenes computern, geprägt.


  Wechselhaftigkeit der Internetverbindung


  Wenn eine Anwendung eine bestehende Internetverbindung voraussetzt, ist immer dann mit Schwierigkeiten zu rechnen, wenn eine konstante Verbindung nicht garantiert werden kann. Entscheidend für die Nutzbarkeit des Programms ist dann die Tatsache, wie es mit dem plötzlichen Ausfall der Internetverbindung umgehen kann. Occasionally Connected Computing heißt folglich aber nicht, dass Anwendungen auf eine Anbindung an (Daten-)Server verzichten müssen. Vielmehr bedeutet OCC, die Wechselhaftigkeit der Netzwerkverbindung von Beginn an in die Überlegungen mit einzubeziehen. AIR hat zu diesem Zweck einige passende Funktionen verpasst bekommen. Dabei ist die Überwachung der Netzwerkverbindung nur der erste von mehreren wichtigen Aspekten, die es bei OCCAnwendungen zu berücksichtigen gilt.


  2.1.5 Lokale Datenspeicherung mit SQLite


  Wenn Ihre Anwendung, die aktuelle Daten von einem Server da draußen im Internet bezieht, auch funktionieren soll, wenn der Server nicht oder vorübergehend nicht zu erreichen ist, dann müssen Sie Daten entsprechend zwischenspeichern können. Damit Sie nicht zusätzlich neben der AIR-Umgebung einen lokalen Datenbankserver konfigurieren müssen, beinhaltet AIR bereits SQLite, eine auf einzelnen Datenbankdateien basierende, sehr leichtgewichtige Datenbanklösung. Trotz der Kompaktheit des SQLite-Moduls innerhalb von AIR ist die lokale Datenspeicherung erstaunlich leistungsfähig. Auch wenn man vermuten darf, dass bei der Entwicklung von AIR die Leistungsfähigkeit gegenüber der Kompaktheit nachrangig gewichtet wurde, so haben Anwendungen wie Fiats EcoDrive, das Fahrtdaten sammelt und in einer AIR-Anwendung auswertet, bereits gezeigt, dass auch sehr große Datenmengen von AIR-Anwendungen mühelos (und vor allem schnell) bewältigt werden können.


  Der gravierendere Nachteil der ersten beiden AIR-Versionen, nämlich dass alle AIR-Anwendungen theoretisch Zugriff auf die SQLite-Daten aller anderen Anwendungen haben, ist seit AIR 1.5 behoben – nun lassen sich auch lokale Datenbankdateien mit AIR verschlüsseln, sodass ihre sensiblen Daten auch dort geschützt sind (mehr über Verschlüsselung finden Sie in Kapitel 14, »Daten verschlüsselt speichern«). Mit AIR haben Sie also die Möglichkeit, anspruchsvolle Desktopanwendungen zu erstellen, die sowohl online als auch offline funktionieren. Wir werden uns dies im Praxisteil eingehend an praktischen Beispielen ansehen.


  2.2 Zusätzliche Funktionen von AIR


  Wir sind im ersten Kapitel bereits auf Unterschiede zwischen Desktop- und Webanwendungen eingegangen. Während die Benutzeroberfläche von Webanwendungen der von Desktopanwendungen mittlerweile sehr nahekommt (bzw. wegen der Konzentration auf Inhalte diese mitunter sogar im Hinblick auf Klarheit und Nutzbarkeit übertrifft), so bleiben eine Reihe von Funktionen weiterhin Desktopanwendungen vorbehalten.


  2.2.1 Anwendungsfenster


  Auch wenn mit dem Flash Player ein echter Vollbildmodus für Webanwendungen möglich ist, so ist einer der am deutlichsten wahrnehmbaren Nachteile von Webinhalten deren Beschränkung auf das Fenster des Webbrowsers. Ein Entwickler von Webanwendungen muss damit leben, dass er nie genau wissen kann, in welchem Kontext genau seine Inhalte angezeigt werden. Wie hoch sind die Menü-, Adress- und Symbolleisten des Browsers? Wird eine Seitenleiste (z. B. für den Verlauf) angezeigt? Wie viel Platz bleibt also für die Inhalte?


  Aber auch wie das Browserfenster selbst aussieht, können Webanwendungen nicht beeinflussen. Allerdings ist diese Einschränkung auch gewollt. Es nützt einem einzelnen Browserhersteller wenig, wenn eine proprietäre Gestaltungsmöglichkeit geschaffen wird, die nicht Bestandteil etablierter Standards ist und damit nicht allgemein akzeptiert und verwendet wird. Microsoft hat bei seinem Internet Explorer einmal den Versuch unternommen, so etwas einzuführen und die Scrollbalken des Browsers mit proprietärem CSS beeinflussen zu lassen – diese Möglichkeit wurde von der Mehrheit der Internetgemeinde geflissentlich ignoriert. Im Internet geht es immer wieder um das Gleiche: Inhalt. Stellen Sie sich einmal vor, das Aussehen Ihres Browsers würde sich bei jeder neuen Website ändern … wahrlich keine schöne Vorstellung. Bei Desktopanwendungen kann man dem Benutzer hingegen schon etwas mehr zumuten. Auch hier steht die Nutzbarkeit der Anwendung im Vordergrund, und mit allzu ausgefallenen Gestaltungsexperimenten wird man den Benutzer eher verärgern als einen Mehrwert für die Anwendung erreichen. Allerdings wird hier auch das entsprechende Fenster wesentlich stärker als zur Anwendung gehörend aufgefasst als bei Webinhalten.


  Mehrere Fenster


  Mit AIR haben Sie nicht nur die Möglichkeit, ein ganz »normales« Fenster des Betriebssystems zu beanspruchen, sondern theoretisch beliebig viele Fenster von Ihrer AIR-Anwendung aus zu erstellen und zu steuern. In der Praxis wird sich die Anzahl der verwendeten Fenster an der Nutzbarkeit orientieren; während die meisten Anwendungen mit einem oder einigen wenigen Fenstern auskommen werden, sind im Bedarfsfall mit AIR durchaus Anwendungen mit einer Vielzahl von Werkzeugfensterchen möglich, wie sie bei Grafik- und Designanwendungen vorkommen. Allein das ist schon ein großer Vorteil gegenüber Webinhalten, die auf ein einzelnes Browserfenster beschränkt sind bzw. nur mit Einschränkungen weitere Browserfenster öffnen können.


  2.2.2 Icons


  Was wäre eine echte Desktopanwendung ohne ein eigenes Icon? Funktionell mag die Frage des Icons nicht so wichtig erscheinen, zur einheitlichen Wahrnehmung einer Desktopanwendung gehört ein passendes Icon allerdings unbedingt dazu.


  Begriff: Icon


  Auch wenn sich das englische Wort Icon mit Symbol übersetzen ließe, so verwendet dieses Buch den gebräuchlicheren Begriff Icon, da dieser erstens weiter verbreitet ist und sich zweitens eindeutiger und unmissverständlicher auf das Symbol für eine Anwendung bezieht.


  Das gilt insbesondere für Mac OS X, wo das Icon an prominenter Stelle (in der Regel am unteren Bildschirmrand) als Dock-Icon die Anwendung repräsentiert. Das Dock-Icon einer Anwendung ist zu sehen, während das Programm läuft, prinzipiell kann das Dock-Icon einer installierten Anwendung aber auch dauerhaft sichtbar sein. Unter Windows findet sich das Icon der Anwendung auf der Taskleiste wieder. Die Funktionalität des Docks von Mac OS X verteilt sich in Windows-Betriebssystemen auf die Taskleiste selbst sowie auf den Infobereich der Taskleiste. Laufende Programme werden als einzelne Balken auf der Taskleiste angezeigt – bei zu vielen offenen Anwendungen ab Windows XP unter Umständen gruppiert. Zusätzlich können kleine Icons laufender Anwendungen im sogenannten Infobereich (englisch System Tray) angezeigt werden. Das ist der Bereich der Taskleiste, in der u.a. das Datum zu sehen ist.


  Dauerhaft sichtbare Icons können unter Windows hingegen allenfalls durch Einblenden der Desktopsymbolleiste auf der Taskleiste und Platzieren einer Verknüpfung zur gewünschten Anwendung auf dem Desktop erzielt werden. AIR bietet die Möglichkeit, Icons einer Anwendung sowohl für das Mac OS X-Dock als auch für die Windows-Taskleiste zu definieren.


  2.2.3 Native Menüs


  Wenn im deutschsprachigen Raum von nativen Menüs die Rede ist, dann entspringt diese Bezeichnung einer etwas ungelenken Übersetzung des englischen Begriffs native menu, der die Art von Menüs meint, die bei Desktopanwendungen vom Betriebssystem zur Verfügung gestellt und gesteuert werden. Das sind die Menüs, die durch Auswahl eines Menüpunkts in der Menüzeile eines Programms oder durch Rechtsklick bei Windows und Linux bzw. Option-Klick bei Mac OS X erscheinen. Letztere werden auch als Kontextmenüs bezeichnet, weil sie in der Regel abhängig von der Art des rechts-/optiongeklickten Bildschirmobjekts unterschiedliche Inhalte anzeigen, während die Menüstruktur der Menüzeile in der Regel bis auf wenige Ausnahmen (z. B. eine Liste zuletzt geöffneter Dateien) unveränderlich ist. Die Menüleiste selbst gehört im Übrigen auch zu den nativen Menüs.


  Begriff: Menü


  In diesem Buch werden wir den allgemeinen Begriff Menü verwenden, wenn es sich um das Menü einer Anwendung in Form der Menüzeile und seiner Untermenüs und Menüpunkte handelt. Im Falle der Rechtsklick-/Option-Klick-Menüs werden wir den Begriff Kontextmenü verwenden.


  Verfestigt hat sich dieser Begriff vermutlich in Abgrenzung vom Menübegriff bei Internetinhalten, bei dem in der Regel die Navigation einer Website oder -seite gemeint ist. In XHTML gibt es kein eigenständiges Sprachkonstrukt für Menüs – in modernem Webdesign werden in der Regel Aufzählungen per CSS zu Menüs umfunktioniert. Wenn Sie bereits mit Flash-Player-basierten Inhalten gearbeitet haben, sind Sie vielleicht schon einmal auf die Möglichkeit gestoßen, das Kontextmenü des Flash-Films Ihrer Webanwendung zu beeinflussen oder zu ändern, wenngleich einige Menüpunkte dieses Menüs (z. B. die Sicherheitseinstellungen) nicht veränderbar sind. Mit AIR können Sie hingegen »echte« Menüs anbieten, die Sie mit beliebiger, dem Kontext der Anwendungen entsprechender Funktionalität versehen können. Dabei agiert AIR gewissermaßen als Mittler zwischen der Anwendung und dem Betriebssystem, das für die Darstellung des Menüs Ihrer AIR-Anwendung verantwortlich ist und dem diese gewissermaßen »gehört«. Native Menüs können Sie in AIR sowohl in Form einer Menüzeile Ihrer Anwendung als auch als Kontextmenü innerhalb der Anwendung, aber auch für das Dock- bzw. Taskleisten-Icon realisieren.


  2.2.4 Drag & Drop


  Zu den Möglichkeiten der Interaktion mit anderen Anwendungen auf Betriebssystemebene gehört auch die Unterstützung von Drag & Drop in AIR, das es ermöglicht, Inhalte (z. B. Textdateien oder Grafiken) von einer Anwendung in eine AIR-Anwendung zu verschieben oder dorthin zu kopieren – und umgekehrt. Diese AIR-spezifische Funktionalität ergänzt die Drag & Drop-Funktionen innerhalb einer Flash-Plattform-Anwendung, die bereits im Flash Player möglich sind.


  2.2.5 Screens


  Schließlich trägt AIR auch in einem weiteren Punkt der aktuellen Entwicklung Rechnung: in der Verwendung von mehreren Monitoren. Die Fähigkeiten, mehrere Monitore gleichzeitig anzusteuern, gehört heute zum festen Funktionsumfang von Grafikkarten, gleich ob für Desktop- oder Notebook-Computer. Dabei lassen wir den Fall in der Betrachtung einmal außen vor, bei dem der Bildinhalt lediglich dupliziert wird, wie es etwa bei vielen Laptop-Grafikkarten der Fall ist, und konzentrieren uns auf die Betrachtung des Szenarios, in dem der Desktop über mehrere Monitore verteilt ist. Abhängig davon, wie viele Monitore Sie verwenden und wie Ihre Monitore angeordnet sind, definiert das Betriebssystem einen rechteckigen Bereich, der so groß ist, dass alle Bildpunkte aller Monitore darin enthalten sind. Dabei gehen die unterschiedlichen Betriebssysteme durchaus verschiedene Wege, wenn es darum geht, Bildschirme unterschiedlicher Größe abzudecken oder solche, die sich nicht direkt neben- oder untereinander befinden. AIR-Anwendungen können erkennen, wie viele Bildschirme zur Verfügung stehen und auf welchem Bildschirm (und somit in welchem Bereich des Desktops) sie angezeigt werden.


  2.2.6 Zugriff auf das Dateisystem


  Ein weiterer Bereich, in dem Webbrowser und Internetanwendungen Beschränkungen unterliegen, ist das Dateisystem des lokalen Computers. Auch das ist gewollt: Ein Internetbenutzer muss im Vertrauen darauf im Internet surfen können, dass er die Sicherheit der Dateien auf seinem Computer dadurch nicht gefährdet. Bei Desktopanwendungen sieht die Sache etwas anders aus. Da eine Desktopanwendung erst installiert wird, kann in der Regel ein größeres Vertrauen der Benutzer in die Mechanismen des Programms vorausgesetzt werden. Da allerdings nicht jedem Benutzer ersichtlich ist, auf welche Bereiche seines Computers ein Programm zugreifen kann, obliegt dem Entwickler einer AIR-Anwendung eine besondere Verantwortung. Adobe hat gut daran getan, das Sicherheitskonzept, das maßgeblich für das Vertrauen in AIR-Anwendungen sein wird, nicht aufzuweichen, sondern zu forcieren.


  Sicherheits-Sandboxen


  Als auf dem Flash Player basierende Technologie liegen den Sicherheitsmechanismen von AIR die des Flash Players zugrunde. Diese beschränken den Zugriff auf lokale Dateien auf das Abspeichern von gemeinsamen Objekten, sogenannten Shared Objects. Zusätzlich werden Zugriffe auf die AIR-Anwendung von außen genauso reglementiert wie beim Flash Player, was bedeutet, dass grundsätzlich nur Inhalten der gleichen Quelle (also dem Originalinhalt) vertraut wird, darüber hinaus aber einzelnen Domänen explizit das Vertrauen ausgesprochen werden kann. Wir werden die Handhabung von externem Inhalt noch genauer in Abschnitt 2.2.9 beleuchten.


  AIR erlaubt einen abgestuften Zugriff auf das Dateisystem, der auf dem Prinzip der Sicherheits-Sandboxen beruht (die wörtliche Übersetzung des englischen Begriffs security sandbox, Sicherheitssandkasten, ist nicht gebräuchlich). Dabei kann eine AIR-Anwendung grundsätzlich auf jede Datei sowohl lesend als auch schreibend zugreifen, auf die der aktuell angemeldete Benutzer in gleicher Weise zugreifen kann – eine AIR-Anwendung kann sich selbstverständlich nicht über administrative Einstellungen hinwegsetzen.


  Anwendungs-Sandbox

  AIR definiert eine sogenannte Anwendungs-Sandbox bzw. application sandbox. Die AIR-Anwendungs-Sandbox entspricht dem Verzeichnis, in das die AIR-Anwendung installiert wurde, mitsamt seinen Unterverzeichnissen. AIR interpretiert alle Dateien innerhalb des Installationsverzeichnisses als zu der Anwendung gehörig, unabhängig davon, ob diese im Zuge der Installation dort hingekommen sind, bereits vorhanden waren oder erst noch zu einem späteren Zeitpunkt hinzugefügt werden. Alle in der Anwendungs-Sandbox befindlichen Dateien genießen besondere Privilegien, nur sie können auf den kompletten Funktionsumfang der AIR-Laufzeitumgebung zugreifen. Außerhalb der Anwendungs-Sandbox kann auf Ressourcen zwar lesend und schreibend zugegriffen werden, und das schließt den Zugriff auf Netzwerkressourcen mit ein, aber es sind für diese Dateien nicht alle Funktionen von AIR nutzbar.


  Lokale Anwendungsspeicher-Sandbox

  AIR begünstigt das Abspeichern von Dateien innerhalb einer AIR-Anwendung in einem separaten, application storage sandbox genannten Bereich. Dieser befindet sich im Benutzerverzeichnis in einem eigenen für das Programm vorgesehenen Verzeichnis. Wenngleich eine AIR-Anwendung prinzipiell überall im Dateisystem seine Spuren hinterlassen kann, gehört es zur guten Praxis des Entwickelns, die zu einem Programm gehörenden oder von diesem erstellten Dateien beisammenzuhalten.


  2.2.7 Lokale verschlüsselte Daten


  Für den Fall, dass eine Anwendung sensible Daten (z. B. Zugangskennungen und Kennwörter oder vertrauliche Geschäftsdaten) dauerhaft abspeichern muss, besteht für AIR-Anwendungen zusätzlich die Möglichkeit, Daten verschlüsselt abzulegen. Diese Informationen sind anwendungsspezifisch, das heißt, sie können nur von der jeweiligen Anwendung gelesen oder verändert werden. Zur Verschlüsselung verwendet AIR einen 128 Bit starken AES-CBC-Algorithmus. War bis AIR 1.1 die Verschlüsselung noch auf lokale Dateien beschränkt, so können seit AIR 1.5 auch lokale SQLite-Datenbanken verschlüsselt werden. Wir werden dies im Praxisteil noch genauer beleuchten.


  2.2.8 Signieren von AIR-Anwendungen


  Ein wesentlicher von Adobe vorgesehener Sicherheitsaspekt für AIR-Anwendungen ist die Sicherstellung des Urhebers. Um eine AIR-Anwendung zu einem Installationspaket zu schnüren, benötigen Sie ein Code-Signing-Zertifikat. Code-Signing-Zertifikate können entweder bei einer anerkannten Zertifikatsstelle (Certificate Authority, CA) erworben oder selbst erstellt werden. Wenn Sie sich jetzt die Frage stellen, was ein Zertifikat nützt, wenn man es selbst erstellt, denken Sie an einen von zwei Aspekten, die dabei eine Rolle spielen. Wenn ein CodeSigning-Zertifikat bei einer Zertifikatsstelle erworben wird, überprüft diese, ob Sie tatsächlich die Person oder Firma sind, für die Sie sich ausgeben. In der Regel werden bei Firmen dafür Firmenregister herangezogen, bei Einzelpersonen kann nach einem Identitätsnachweis verlangt werden. Während zu Zeiten von AIR 1.0 noch lediglich Thawte ein eigenes AIR-Code-Signing-Zertifikat anbot und darüber hinaus noch andere Zertifikate von Thawte und Verisign erkannt wurden, hat sich das Angebot an Code-Signing-Zertifikaten für AIR mittlerweile beträchtlich erweitert und umfasst derzeit zusätzlich Zertifikate von ChosenSecurity und GlobalSign (siehe folgenden Kasten).


  Anerkannte Code-Signing-Zertifikate für AIR-Anwendungen


  Thawte (http://www.thawte.com):

  Adobe AIR Developer Certificate

  Apple Developer Certificate

  JavaSoft Developer Certificate

  Microsoft Authenticode Certificate


  Verisign (http://www.verisign.com):

  Adobe AIR Digital ID

  Microsoft Authenticode Digital ID

  Sun Java Signing Digital ID


  ChosenSecurity (http://www.chosensecurity.com):

  TC Publisher ID for Adobe AIR

  GlobalSign (http://www.globalsign.com):

  Object Sign Code Signing Certificate


  Wenn Sie eine AIR-Anwendung mit einem CA-anerkannten Zertifikat signieren, erscheint der dazugehörige Firmen- oder Personenname bei der Installation der Anwendung im Installationsfenster. Verwenden Sie stattdessen ein eigenerstelltes Zertifikat, so fehlt dieser Hinweis, und der Urheber der Anwendung wird bei der Installation als unbekannt ausgewiesen. In diesem Fall kann der AIR-Installer immerhin noch, und das ist der andere Aspekt der Signierung, anhand eines digitalen Fingerabdrucks dieser Signatur überprüfen, ob die gepackte Anwendung seit der Erstellung des Pakets verändert wurde. Der dem Code-Signing-Zertifikat, ob CA-autorisiert oder selbst erstellt, zugrunde liegende Verschlüsselungsalgorithmus macht es einem Hacker oder in sonstiger Art übel wollenden Zeitgenossen praktisch unmöglich, für ein nachträglich verändertes Installationspaket einen zu Ihrer Signatur passenden digitalen Fingerabdruck zu finden.


  2.2.9 Abruf von Remote-Inhalten


  Heute ist es wohl undenkbar, dass Anwendungen nicht darauf ausgelegt sind, sich mit Inhalten im Internet zu verbinden. AIR bildet da keine Ausnahme – im Gegenteil. Da AIR technisch auf dem Flash Player basiert, ist es naheliegend, dass AIR auch beim Zugriff auf Internetinhalte einen ähnlichen Ansatz beim Schutz vor schadhaften Inhalten bietet wie der Flash Player selbst. AIR greift auf das Flash-Player-Konzept zurück, generell nur Inhalten aus der Domäne der AIR-Anwendung zu vertrauen und bei externen Inhalten eine explizite Freigabe vorauszusetzen. AIR verfügt über eine Vielzahl von Mechanismen und Klassen, um Remote-Inhalte abzurufen und auszuwerten. Die URLLoader- und URLStream- Klassen dienen dem Abruf von externen Dateien, deren Inhalte anschließend z. B. mithilfe URLVariables (bei Textdateien) oder DOMParser (bei XML-Dokumenten) in die Anwendung überführt werden können.


  AIR verfügt grundsätzlich über alle Möglichkeiten des Zugriffs auf externe Ressourcen, über die auch der Flash Player und das Flex-Framework verfügen. Daher werden nicht alle diese Möglichkeiten in diesem Buch behandelt. Abschnitt 17.2 widmet sich exemplarisch diesem Aspekt der AIR-Entwicklung.

  Die AIR-Laufzeitumgebung ist alles, was ein Benutzer braucht, um eine AIR-Anwendung ablaufen zu lassen. Für die Entwicklung von AIRAnwendungen braucht es etwas mehr: das alleinstehendes Software Development Kit (AIR SDK) oder sogar eine Entwicklungsumgebung, das AIR SDK gleich mit installiert. Das folgende Kapitel untersucht die Optionen.


  


  3 Installation von Adobe AIR


  Die Installation der AIR-Laufzeitumgebung ist denkbar einfach. Sie kann ebenso wie der Flash Player direkt von Adobes Website für Linux, Mac OS X oder Windows heruntergeladen werden (http://www.adobe.com/go/air). Wenn Sie für die Installation Ihrer eigenen AIR-Anwendung einen Download von einer Website anbieten, kann AIR sogar gleichzeitig mit installiert werden (genau genommen kurz vorher).


  Wir werden uns diesen Aspekt der Installation von AIR noch im Zusammenhang mit Grant Skinners »Badger«-Anwendung ansehen, mit der Sie ein einfach zu bedienendes Element für Ihre Website ganz bequem erstellen können.


  Ansonsten betrachten wir die Installation von AIR aber als so trivial, dass wir im Kontext dieses Buchs nicht weiter darauf eingehen werden. Für uns ist vielmehr die Installation von AIR SDK (Software Development Kit) interessant, da wir es benötigen, um eine eigene AIR-Anwendung zu erstellen.


  Tabelle 3.1 gibt Ihnen einen Überblick über den jeweiligen Installationsort der AIR-Laufzeitumgebung in den verschiedenen Betriebssystemen.


  Betriebssystem Mac OS X

  Windows

  Linux


  Installationsort

  Library/Frameworks/Adobe AIR.framework C:\Programme\Gemeinsame Dateien\Adobe AIR opt/Adobe AIR


  Tabelle 3.1 Installationsorte der AIR-Laufzeitumgebung


  3.1 AIR SDK


  Das Software Development Kit (SDK) für AIR 1.5 findet man auf Adobes Website unter http://www.adobe.com/products/air/tools/sdk/. Es beinhaltet das Framework für die AIR-APIs (Application Programming Interface), den Adobe AIR Debug Launcher (ADL), das Adobe AIR Development Tool (ADT) sowie eine Vorlage für eine HTML-Seite mit integrierter Flash-Komponente zum Herunterladen einer AIR-Anwendung. Für Mac OS X wird das SDK wie gewohnt als Disk Image (.dmg) angeboten, für Windows als Zip- und für Linux als tar-gzip-Archiv.


  Sobald Sie das Paket heruntergeladen und in einem Ordner Ihrer Präferenz installiert haben, können Sie mit diesen Werkzeugen direkt loslegen. Allerdings werden sowohl ADL als auch ADT von der Kommandozeile (Shell) aus bedient – was eingefleischten Linux-Veteranen sicher gefallen wird, für die durchschnittlichen, an eine grafische Benutzerschnittstelle gewöhnten Mac OS X- und Windows-Benutzer aber zumindest gewöhnungsbedürftig ist. Darüber hinaus erfordert es die Kommandozeilenvariante, dass Sie stets mitdenken, da es hier keine Art von LiveAnsicht gibt, sondern Sie nach jeder Änderung deren Auswirkungen erst mit dem AIR Debug Launcher überprüfen müssen. Auch das dürfte für erfahrene Programmierer (insbesondere die Linux-Anhänger), im Gegensatz zum durchschnittlichen, in der Regel programmierunerfahrenen Designer, nichts Neues sein.


  3.2 Flex SDK mit AIR


  AIR SDK reicht aus, um HTML-/Ajax-basierte AIR-Anwendungen zu erstellen (und für Flash-basierte AIR-Anwendungen ebenfalls, wenn Sie bereits über fertige Flash-Komponenten als .swf- oder .swc-Dateien verfügen oder nur mit ActionScript arbeiten wollen). Wenn Sie jedoch von dem erweiterten Funktionsund Komponentenumfang des Flex-Frameworks in Ihrer AIR-Anwendung Gebrauch machen wollen, können Sie das Flex-Framework als SDK von folgender Website herunterladen:


  http://opensource.adobe.com/wiki/display/flexsdk/Download+Flex+3


  Um AIR-Anwendungen entwickeln zu können, benötigen Sie die Version Adobe Flex SDK, da die Open-Source-Variante nur freien Quellcode und somit weder Flash Player noch AIR enthält. Laden Sie unter Milestone Release Builds die Version mit dem neuesten Datum herunter. Alternativ können Sie auch die neueste Stable Builds-Version herunterladen, die in der Regel stabil genug ist, um damit zu arbeiten. Wenn Sie besonders mutig sind, können Sie auch die »Nightly Builds« verwenden, allerdings kann es dabei zum Auftreten von Bugs kommen. Achten Sie auf jeden Fall darauf, dass Sie die endgültige Version Ihrer AIR-Anwendung zumindest mit einem »Stable Build« erstellen.


  Flex-Versionen


  Im Zusammenhang mit den verschiedenen AIR- und Flex-Versionen kann es zu Verwirrung kommen, welche Flex-Version für Sie die richtige ist, insbesondere, wenn Sie schon vorher mit Flex Builder 3 Flex-Anwendungen erstellt haben. Neben den AIR-Features spielt dabei vor allem die Version des zugrunde liegenden Flash Players eine große Rolle.


  Generell werden die verschiedenen Flex-Versionen mit AIR wie folgt in Verbindung gebracht:


  Flex 3.0, AIR 1.0 und Flash Player 9

  Flex 3.1, AIR 1.1 und Flash Player 9

  Flex ab Version 3.2, AIR ab Version 1.5 und Flash Player 10


  Zusätzlich ist Flex 4 (Codename »Gumbo«) bereits in Vorbereitung und als Alpha-Version verfügbar.


  In diesem Buch wird AIR 1.5.1 behandelt – und damit, wo zutreffend, Adobe Flex 3.3. Von der Verwendung älterer Versionen rate ich auch dann ab, wenn Sie die in AIR 1.5 neu hinzugekommenen Versionen nicht verwenden wollen. Das liegt vor allem daran, dass sich die Rückwärtskompatibilität in zukünftigen Versionen von Flex (4.0 und später) nur bis Flex 3.2 erstrecken wird. Diese begrenzte Kompatibilität zu früheren Versionen liegt in einer als »Marshall Plan« bezeichneten Funktionalität aller Flex-Versionen ab 3.2 begründet, mit der sich Unteranwendungen verschiedener Flex-Versionen innerhalb der gleichen Anwendung betreiben lassen. Mehr Informationen zum »Marshall Plan« finden Sie unter folgender URL:


  http://opensource.adobe.com/wiki/display/flexsdk/Marshall+Plan


  Wenn Sie Flex SDK heruntergeladen und in ein Verzeichnis Ihrer Wahl entpackt haben, können Sie, ganz wie bei der Verwendung von AIR SDK allein, sofort loslegen.


  Flash-/Flex-basierte AIR-Anwendungen debuggen


  Um Ihnen das Debuggen von Flash- bzw. Flex-Inhalten bei der Entwicklung zu erleichtern, enthält Flex SDK von Adobe Flash-Player-Versionen mit Debugger. Sie finden diese im Verzeichnis runtimes player des extrahierten Flex-SDK-Pakets von Adobe.


  3.3 Flex Builder 3 mit AIR


  Wenn Sie dagegen Ihre AIR-Anwendung mit etwas mehr Komfort entwickeln wollen, empfiehlt sich die Verwendung von Flex Builder 3, in den das neueste AIR SDK bereits integriert ist.

  Der Flex Builder kommt in zwei Varianten daher:


  Flex Builder 3 Standalone

  Flex Builder 3 Plugin für Eclipse

  Wenn Sie also ohnehin Eclipse als Entwicklungsumgebung verwenden (sicherlich keine schlechte Wahl), sollten Sie sich für das Eclipse-Plugin entscheiden.

  Flex-Builder-Versionen


  Flex Builder 3 ist derzeit nur auf Englisch als Standard- und Professional-Version für Windows und Mac erhältlich. Die Seriennummer für Flex Builder 3 ist unabhängig von der Frage gültig, ob Sie sich für die Standalone- oder Eclipse-Plugin-Version entscheiden.


  Flex Builder 3 vom Datenträger installieren


  Wenn Sie Flex Builder 3 auf einem Datenträger beziehen, legen Sie diesen in das passende Laufwerk ein und folgen Sie den Anweisungen auf dem Bildschirm, um die Anwendung zu installieren.


  Flex Builder 3 herunterladen


  Sie können Flex Builder 3 als Testversion herunterladen, wenn Sie ihn vor dem Kauf erst ausprobieren wollen. Die Testversion ist technisch deckungsgleich mit der Vollversion, sodass Sie die Anwendung nur einmal herunterzuladen brauchen. Die Testversion ist, anders als die üblicherweise 30 Tage lang funktionsfähigen Produkte von Adobe, bis zu 60 Tage lang verwendbar. Als Einschränkung der Testversion existiert lediglich ein Wasserzeichen über der Anzeige der Datenkomponenten, die Bestandteil von Flex Builder 3 Professional sind. Rufen Sie die folgende Seite in Ihrem Webbrowser auf:


  http://www.adobe.com/go/flex_trial/


  Sie gelangen auf die Download-Seite von Flex. Wählen Sie die Variante aus, die Sie benötigen (Standalone oder Eclipse-Plugin). Starten Sie die heruntergeladene Anwendung und folgen Sie den Anweisungen auf dem Bildschirm. Wenn Sie die Plugin-Version installieren, werden Sie aufgefordert, nach der Angabe des Installationspfades für Flex Builder 3 den Pfad zur bestehenden Eclipse-Installation anzugeben. Wenn Sie den Flex Builder 3 zum Entwickeln von HTML-basierten AIRAnwendungen verwenden wollen, empfiehlt es sich, das JSEclipse-Plugin gleich mit zu installieren.


  Nachträgliches Eintragen des Flex-Builder-Plugins in Eclipse


  Sollte bei der Installation des Flex-Builder-Plugins in Eclipse etwas schiefgehen und sollten Sie nach einem Neustart von Eclipse nicht über neue Flex-Builder-Funktionalität in Eclipse verfügen, können Sie die Installation von Flex Builder 3 auch nachträglich eintragen.


  [image: ]Abbildung 3.1 Hinzufügen einer Erweiterung in Eclipse


  Wählen Sie hierzu in Eclipse Help Software Updates Manage Configuration aus. Im nun erscheinenden Fenster Product Configuration führen Sie einen Rechtsklick auf Eclipse Platform aus ((ctrl) + Klick unter Mac OS X), und wählen Sie Add Extension Location (siehe Abbildung 3.1) oder klicken im rechten Bereich des Fensters auf Add an Extension Location. Wählen Sie nun das Verzeichnis eclipse innerhalb des Verzeichnisses aus, in das Sie das Flex-Builder-Plugin installiert haben, und starten Sie die Eclipse-IDE neu.

  Wenn die Installation des Plugins geglückt ist, befinden sich in Eclipse im Menü Help sowohl der Menüpunkt Flex Start Page als auch die Menüpunkte Manage Flex Licen


  ses… und Register Flex Builder… Außerdem verfügt Eclipse nun über die zusätzlichen Perspektiven Flex Development, Flex Debugging und Flex Profiling (letztere nur mit Flex Builder 3 Professional), die Sie über Window Perspectives Other… aktivieren können.

  Nach dem Start von Flex Builder 3 bietet sich Ihnen ein Bild wie in Abbildung 3.1.


  3.4 FDT


  Eine weitere sehr beliebte IDE ist Powerflasher FDT, das ebenfalls auf Eclipse basiert. FDT ist derzeit in der Version 3 in drei Varianten verfügbar:


  FDT Pure

  FDT Professional

  FDT Enterprise


  Es rangiert preislich zwischen 99,– € (Pure) und 599,– € (Enterprise) und steht als 30-Tage-Testversion zur Verfügung. Die Professional-Version bietet im Vergleich zur Pure-Version die Möglichkeit, .swc-Dateien der Flash-Plattform wie Verzeichnisse zu durchsuchen, sowie einige andere Zusatzfeatures, die Enterprise-Version zusätzlich einen leistungsstarken Debugger und Support.


  Laden Sie von der FDT-Website ( http://fdt.powerflasher.com/) die Trial- oder Vollversion Ihrer Wahl herunter, und starten Sie die Installation. Folgen Sie anschließend den Anweisungen auf dem Bildschirm. Nach der Installation sehen Sie die FDT-IDE wie in Abbildung 3.2.


  [image: ]Abbildung 3.2 FDT 3 nach der Installation


  3.5 Aptana Studio


  Ebenfalls populär ist das mehr auf Ajax-Entwicklung ausgerichtete Aptana Studio von Aptana, das ebenfalls auf Eclipse basiert und wie Flex Builder 3 als Standalone-Version und als Eclipse-Plugin erhältlich ist. Aptana Studio 1.2 ist kostenlos, eine kostenpflichtige Version Aptana Studio 1.2 Pro steht mit Supportangebot und erweiterter Funktionalität zur Verfügung.


  [image: ]Abbildung 3.3 Aptana-Studio


  Anders als Adobe Flex Builder 3 steht Aptana Studio auch für Linux zur Verfügung – allerdings gibt es auch hier nur eine englische Sprachversion (wenn Sie jetzt die Stirn runzeln oder den Kopf schütteln, sollten Sie vielleicht doch einmal über einen dieser Sprachkurse auf Malta nachdenken).


  Bei Aptana Studio handelt es sich um eine IDE für Ajax-basierte RIAs (Rich Internet Applications), weshalb hier der Schwerpunkt auf der Entwicklung mit XHTML, CSS und JavaScript liegt. Für die Entwicklung von HTML-basierten AIR-Anwendungen lässt sich die IDE um ein Plugin für AIR erweitern. Wenn Sie gerne und viel mit Ajax-Frameworks wie jQuery, dojo oder Adobe Spry arbeiten, stellt diese IDE für Sie eine sinnvolle Alternative zum Flex Builder 3 dar, da Aptana Studio die verschiedenen Ajax-Framework-Skripte bereits »out of the box« anbieten kann.


  Aptana Studio herunterladen

  Gehen Sie in Ihrem Webbrowser auf folgende Seite:

  http://www.aptana.com/studio/download


  Wählen Sie die für Sie passende Version (Mac/Windows/Linux, Standalone/Plugin) aus, und laden Sie sie herunter. Starten Sie anschließend die heruntergeladene Installationsanwendung, und folgen Sie den Anweisungen auf dem Bildschirm. Nach Abschluss der Installation sollte sich Ihnen ein Bild ähnlich wie Abbildung 3.4 bieten.


  [image: ]Abbildung 3.4 Flash Builder als Standalone-Version nach der Installation


  Klicken Sie im Aptana-Willkommensbildschirm (»My Aptana«) auf das Icon rechte Hand mit dem Titel Plugins. Sie sehen nun im Textbereich des Teilfensters einen Punkt Aptana AIR 1.5 Development. Klicken Sie auf den Link Get It, und Aptana Studio wird Ihnen ein Fenster zur Installation des entsprechenden Plugins für Aptana Studio (siehe Abbildung 3.5) anbieten, das Ihnen bekannt vorkommen dürfte, wenn Sie vorher bereits mit Eclipse gearbeitet haben.


  Wählen Sie das Plugin aus (die Versionsnummer kann von der im Bild gezeigten abweichen), bestätigen Sie die Lizenzbedingungen, und klicken Sie sich bis zum Ende durch. Nach Download des Plugins und Neustart von Aptana Studio steht Ihnen nun Aptana Studio für die Entwicklung von Ajax-basierten AIR-Anwendungen zur Verfügung.


  [image: ]Abbildung 3.5 Installationsdialog für das Aptana Studio AIR Development Plugin


  3.6 Ergänzende Installationen


  Zusätzlich zur IDE Ihrer Wahl gibt es noch eine Reihe weiterer Komponenten, deren Installation das Programmieren von AIR-Anwendungen erleichtert.


  3.6.1 as3corelib


  Die ActionScript-Code-Bibliothek as3corelib ergänzt den Funktionsumfang von ActionScript um einige nützliche Funktionen, z. B. Utility-Klassen zur Vereinfachung des Umgangs mit XML, Ganzzahlen, Zeichenketten sowie Datum. In diesem Buch wird im Praxisteil (siehe Abschnitt 14.3) im Zusammenhang mit der Verschlüsselung von Datenbanken die Klasse EncryptionKeyGenerator verwendet, um einen sicheren 128-Bit-Schlüssel zu erstellen.


  as3corelib-Download

  Sie finden das Projekt as3corelib unter folgender Webadresse:


  http://code.google.com/p/as3corelib/

  Dort können Sie die Bibliothek als .zip-Archiv herunterladen. Wahlweise können Sie as3corelib auch mit Subversion direkt aus dem Projektarchiv herunterladen, das sich unter folgender URL befindet:

  http://as3corelib.googlecode.com/svn/trunk


  Sobald Sie das Projekt as3corelib heruntergeladen haben, können Sie die Klassen des Projekts in Ihr eigenes Projekt hineinreferenzieren. Wenn Sie den Flex Builder verwenden, brauchen Sie lediglich einen Rechtsklick ((ctrl)-Klick für Max OS X) auf den Namen Ihres Projekts auszuführen und Properties auszuwählen. Wählen Sie im Dialog Properties for [Projektname] auf der linken Seite den Eintrag Flex Build Path aus und klicken anschließend im rechten Bereich des Dialogfensters unter Source Path auf den Button Add Folder… Wählen Sie nun das Verzeichnis src des zuvor auf Ihrem Rechner entpackten as3corelibProjekts aus, und bestätigen Sie die Wahl durch einen Klick auf OK. Abbildung 3.6 zeigt das Ergebnis: Das as3codelibProjekt steht nun innerhalb Ihres Projekts zur Verfügung.


  [image: ]Abbildung 3.6 Einbinden von as3corelib in ein Projekt in Flex Builder 3.2

  Sehen Sie jetzt klarer, was AIR ist? Gut! Dann lassen wir die Theorie beiseite, krempeln die Ärmel hoch und stürzen uns in ein konkretes Beispiel. 


  4 AIR-Schnellstart: Digitale Visitenkarte


  Nachdem wir AIR als neue Technologie im Einführungsteil von allen Seiten neugierig betrachtet haben und im ersten Kapitel des Praxisteils die Voraussetzungen für die Entwicklung von AIR-Anwendungen geschaffen haben, werden wir in diesem Kapitel eine Beispielanwendung erstellen. Auch wenn Leser von Fachlektüre im Bereich Webentwicklung an Hallo-Welt-Beispiele gewöhnt sind, finden Sie hier ein etwas praxisnäheres Beispiel, das Ihnen einerseits bereits die Möglichkeit der kreativen Entfaltung gibt, andererseits verdeutlicht, mit wie wenig Aufwand eine ansprechende AIR-Anwendung erstellt werden kann.


  4.1 Erstellung der Anwendung


  Wir erstellen hierzu eine Art digitale Visitenkarte mit Ihren Kontaktdaten und einem Foto, die Sie als AIR-Anwendung gepackt per E-Mail versenden oder auf Ihrer Website zum Download anbieten können. Wir bedienen uns hierzu einer mit XHTML und CSS erstellten Vorlage, die wir anschließend zu einem AIR-Installationspaket verschnüren werden. AIR bietet weberfahrenen Entwicklern mit den verschiedensten Hintergründen die Möglichkeit, ihre individuellen Fertigkeiten bei der Erstellung von AIR-Anwendungen einzubringen. Im Beispiel dieses Kapitels, einer digitalen Visitenkarte, wollen wir uns der einfacheren Gruppe der Webtechnologien zuwenden: XHTML, CSS und DOM. Abbildung 4.1 vermittelt, wie das Endresultat aussehen soll: ein Kasten mit Kontaktinformationen in Textform, dazu ein Foto, das teilweise darübergelegt ist.


  Den Adressblock und das Foto fügen wir in XHTML ein, die Positionierung geschieht mit Cascading Style Sheets (CSS). Wer sich schon einmal mit standardkonformer Webentwicklung mithilfe von XHTML und CSS beschäftigt hat, weiß, dass zeitgemäßes Webdesign alles andere als anspruchslos ist. Allerdings spielen bei der Entwicklung von AIR-Anwendungen mit XHTML und CSS die für die Webentwicklung wichtigen Aspekte, die der konsistenten Anzeige der Inhalte in verschiedenen Browsern dienen, eine untergeordnete Rolle – die Inhalte einer AIR-Anwendung laufen schließlich stets in der gleichen, AIR-internen WebKit-BrowserEngine. Doch bevor wir richtig loslegen, werfen wir einen Blick auf die nötigen Vorbereitungen.


  [image: ]Abbildung 4.1 Die fertige digitale Visitenkarte


  4.1.1 Vorbereitung


  Sie benötigen als Voraussetzung für unser Beispiel eine installierte Version von AIR SDK. Falls Sie noch kein AIR SDK installiert haben, wäre dies ein passender Zeitpunkt für die Lektüre des Kapitels 3, »Installation von Adobe AIR«: Weil hier die Erstellung der AIR-Anwendung im Mittelpunkt steht, gehe ich darüber hinaus davon aus, dass Sie bereits über ein Profilfoto verfügen, das wir in der digitalen Visitenkarte verwenden werden. Wenn Sie diese besonders interessant machen wollen, verwenden Sie hierzu eine (z. B. mit Fireworks erstellte) PNG-Grafik mit unregelmäßigem Rand und transparentem Hintergrund. Erstellen Sie für Ihr Mini-Projekt ein eigenes Verzeichnis, und legen Sie dort die Grafik in einem Unterverzeichnis ab. Sie können jeden beliebigen Verzeichnisnamen wählen, wenn Sie jedoch dem Beispiel folgen wollen, benennen Sie das Projektverzeichnis air-dvk (das steht für AIR Digitale Vistenkarte) und das Unterverzeichnis mit dem Bild images. Falls Sie Ihrer digitalen Visitenkarte ein eigenes Icon verpassen wollen, kopieren Sie zusätzlich bis zu vier Grafiken in ein Unterverzeichnis icons Ihres Projektordners. Folgende Pixelabmessungen sind von AIR für Icons vorgegeben:


  16 × 16 Pixel

  32 × 32 Pixel

  48 × 48 Pixel

  128 × 128 Pixel


  Als Grafikformat haben Sie die Wahl zwischen JPEG, GIF oder PNG. Es ist ratsam, im Dateinamen die Größe der Icon-Dateien widerspiegeln zu lassen, z. B. icon_ 16.png oder myAppIcon_128.gif.


  4.1.2 Beschreibungsdatei (Application Descriptor)


  Alles, was die grundlegenden Dinge Ihrer AIR-Anwendung ausmacht, wird in einer XML-Beschreibungsdatei definiert. Sie können diese als eine Art Meta-Datei für Ihre Anwendung auffassen, weil in ihr alle notwendigen Eckpunkte der Anwendung definiert werden.Wenngleich Sie den Namen der Beschreibungsdatei frei wählen können, so ist die Benennungskonvention Anwendungsnameapp.xml doch bereits weitverbreitet. Das im AIR SDK enthaltene AIR Development Tool (ADT), mit dem die AIR-Anwendungen zu einem Installationspaket geschnürt werden, benennt diese Datei in jedem Fall in application.xml um. Es hilft jedoch der Übersicht, wenn Sie während der Entwicklung einen Namen wählen, der mit ihrer Anwendung zu tun hat. In Tabelle 4.1 finden Sie eine Übersicht über die mithilfe der Beschreibungsdatei definierten Eigenschaften.


  XML-Tag

  application

  id

  filename

  name

  version

  description

  copyright

  initialWindow

  content

  (in initialWindow)

  title

  (in initialWindow)

  systemChrome

  (in initialWindow)


  Zweck

  das Stammelement der XML-Datei (benötigt)


  eine eindeutige ID für Ihre Anwendung, z. B. com.example.air-vbc (benötigt)

  der Dateiname, den die Anwendung bekommen wird, ohne Dateinamenserweiterung (benötigt)


  der optionale Name für die Anwendung, wie er im Installationsdialog angezeigt wird (wenn nicht vorhanden, wird der Dateiname verwendet)


  die Versionsnummer der Anwendung (benötigt) eine Beschreibung der Anwendung (optional)


  Angaben zum Urheberrecht der Anwendung (optional)


  ein Element mit untergeordneten Tags, die das Hauptfenster der Anwendung beschreiben (benötigt)


  der Name der Datei, die das Hauptfenster repräsentiert (benötigt)

  optionaler Titel für das Hauptfenster


  gibt an, ob der Rahmen und die Steuerelemente des Betriebssystems für das Hauptfenster verwendet werden (optional, none oder Standardwert standard)


  Tabelle 4.1 Tags in der Beschreibungsdatei einer AIR-Anwendung XML-Tag

  transparent

  (in initialWindow)

  visible

  (in initialWindow)


  minimizable, maximizable, resizable

  (in initialWindow)


  width, height, x, y,

  minSize, maxSize

  (in initialWindow)


  installFolder

  programMenuFolder


  icon (mit Unterelementen image16x16, image32x32, image48x48, image128x128)


  customUpdateUI

  allowBrowserInvocation

  fileTypes


  fileType mit Unterelementen name, extension, description, contentType,icon (in fileTypes)


  Zweck


  gibt an, ob der Hintergrund des Fensters durchsichtig ist (nur relevant, wenn systemChrome auf none eingestellt ist; optional, true oder Standardwert false)


  Sichtbarkeit des Hauptfensters bei erstem Aufruf (optional, true oder Standardwert false)


  gibt an, ob das Hauptfenster minimierbar, maximierbar oder größenänderbar ist (optional, Standardwerte sind jeweils true)


  gibt die Ausgangsbreite, -höhe, Startposition der oberen linken Ecke, die Mindest- und Höchstgröße des Hauptfensters an (optional)


  Unterverzeichnis für die Installation der Anwendung innerhalb des Installationsverzeichnisses (optional). Auch mehrere Verzeichnisebenen möglich (z. B.example.com/air-vbc)


  Ordner innerhalb des Startmenüs bei WindowsBetriebssystemen (optional; wird bei anderen Betriebssystemen ignoriert)


  definiert Grafiken einer oder mehrerer möglicher Größen, die als Icon der AIR-Anwendung angezeigt werden (optional)


  gibt an, ob die Aktualisierung der Anwendung selbst (true) verarbeitet wird oder vom Anwendungs-Installationsmechanismus (false) von AIR (optional, Standardwert false)


  gibt an, ob die Anwendung durch Anklicken eines Hyperlinks in einem Webbrowser gestartet werden kann (optional, Standardwert false)


  enthält Definitionen zu Dateitypen, für die die Anwendung als Standardanwendung gelten soll (optional)


  einzelne (optionale) Definition zu Dateitypen mit Namen, Erweiterung (beide benötigt), Beschreibung, MIME-Inhaltstypen, Icon-Grafiken (alle optional) (Innerhalb des Icon-Tags werden die Icon-Grafiken genauso definiert wie für die Anwendung.)


  Tabelle 4.1 Tags in der Beschreibungsdatei einer AIR-Anwendung (Forts.)


  Solange Sie noch ungeübt mit AIR-Anwendungen sind, ist es eine gute Idee, immer mit einer kompletten Datei mit allen Tags zu beginnen und lediglich diejenigen auszukommentieren, die Sie nicht brauchen. Für unser Beispiel definieren wir also die Anwendungsbeschreibungsdatei air-dvk-app.xml im Hauptverzeichnis der Anwendung wie folgt:


  <?xml version=“1.0” encoding=“utf-8” standalone=“no”?>

  <application xmlns=“http://ns.adobe.com/air/application/1.5” minimumPatchLevel=“1234”>

  <id>com.example.air-dvk</id>

  <version>1.0</version>

  <filename>air-dvk</filename>

  <name><![CDATA[

  Example & Co. Digitale Visitenkarte

  ]]></name>

  <description>

  Ein bescheidener, kleiner Beitrag zur Rettung des

  Regenwaldes, indem wir auf eine Pappkarte verzichten. </description>

  <copyright><![CDATA[

  (c) 2008 Example & Co.

  ]]></copyright>

  <initialWindow>

  <title>Example &amp; Co. Digitale Visitenkarte</title> <content>air-dvk.html</content>

  <systemChrome>standard</systemChrome>

  <transparent>false</transparent>

  <visible>true</visible>

  <minimizable>true</minimizable>

  <maximizable>false</maximizable>

  <resizable>false</resizable>

  <!— AIR die Standardabmessungen verwenden lassen

  <width></width>

  <height></height>

  —>

  <!— da wir resizable auf false gesetzt haben, lassen wir die Mindest- und Höchstgröße weg

  <minSize></minSize>

  <maxSize></maxSize>

  —>

  <!— wir überlassen es dem Betriebssystem, die Position der Anwendung zu bestimmen

  <x></x>

  <y></y>

  —>

  </initialWindow>

  <installFolder>example.com/dvk</installFolder>

  <programMenuFolder>Example Co.</programMenuFolder> <!— optional: bis zu vier unterschiedlich aufgelöste Icons für die Anwendung


  <icon>

  <image16x16>icons/winzig.png</image16x16> <image32x32>icons/klein.png</image32x32>

  <image48x48>icons/mittel.png</image48x48> <image128x128>icons/gross.png</image128x128>


  </icon>

  —>

  <customUpdateUI>false</customUpdateUI>

  <allowBrowserInvocation>false</allowBrowserInvocation> <!— wir definieren für diese Anwendung keine


  Standard-Zuständigkeiten für Dateitypen <fileTypes>


  <fileType>

  <name></name>

  <extension></extension>

  <description></description>

  <contentType></contentType>

  <icon>


  <image16x16></image16x16>

  <image32x32></image32x32>

  <image48x48></image48x48>

  <image128x128></image128x128>


  </icon>

  </fileType>

  </fileTypes>

  —>


  </application>

  Listing 4.1 air-dvk-app.xml


  Sie sehen, dass wir alle Tags, die wir nicht verwenden, deaktivieren, indem wir sie mithilfe von XML-Kommentaren (die mit der Zeichenfolge <!- beginnen und mit —> aufhören) gewissermaßen ausblenden. Wenn wir später einmal die Grundeinstellung unserer Anwendung ändern müssen, erspart uns das, die entsprechenden Tags im Kopf behalten oder nachschlagen zu müssen.


  Patches und Patch-Levels


  Ihnen ist wahrscheinlich das Attribut minimumPatchLevel in der dritten Zeile aufgefallen, hier mit einem fiktiven Wert von 1234 versehen. Ein Programmierer, den ich mit AIR bekannt machte, hielt dies einmal für einen Hinweis für die Unausgereiftheit und Unsicherheit der AIR-Technologie. Denn: Als Patch, nach dem englischen Wort für Flicken, werden auch jene Updates von Programmen bezeichnet, die Fehler oder Sicherheitslücken bei Programmen oder Betriebssystemen beheben sollen. Als WindowsBenutzer hatte er offenbar eine vorgefasste Meinung über Patches.


  Bei AIR haben die Patches aber überwiegend einen anderen Sinn: AIR ist stark darauf ausgelegt, sich stark und schnell zu verändern. Adobe geht sogar so weit zu erklären, dass für AIR ein Release-Rhythmus vorgesehen ist, der weit kürzer sei als bei allen anderen Produkten des Hauses. Weil aber nicht alle Neuerungen umfangreich genug sein werden, um eine neue Versionsnummer (2.0, 3.0 etc.) oder Release-Nummer (2.1, 2.2 etc.) zu rechtfertigen, ist es sinnvoll, auf Patches zurückzugreifen, wenn nur ein kleines Element an neuer Funktionalität oder ein neues UI-Element hinzugefügt werden soll – ganz so, wie es auch bei Bugfixes oder Sicherheitsupdates gemacht wird.


  Wenn man zudem in Betracht zieht, dass AIR zu großen Teilen auch auf die mobilen Endgeräte abzielt, so wird es in Zukunft wahrscheinlich immer wieder kleinere Versionssprünge geben, die nur darin bestehen, dass ein neues Handymodell oder ein neues PDA-Betriebssystem unterstützt oder für ein Handybetriebssystem ein erweiterter AIRFunktionsumfang angeboten wird. Sie können diese Begebenheiten dann bei der Entwicklung berücksichtigen, indem Sie eine bestimmte Patch-Version voraussetzen.


  Das xmlns-Attribut der Beschreibungsdatei steht innerhalb der XML-Spezifikation für den frei wählbaren Namensraum einer Datei, zu dem alle untergeordneten Tags gehören. Es ist eigentlich nicht mehr als eine Konvention innerhalb von XML, einen eindeutigen Bezeichner in Form einer URI anzugeben, auch wenn eine entsprechende Datei, wie in diesem Fall, gar nicht existiert. Für uns wird die Sache erst dadurch interessant, dass mit dieser Namensraumdeklaration gleichzeitig die passende AIR-Version angegeben wird, in diesem Fall die Version 1.5.


  Das wichtigste Tag in der Beschreibungsdatei ist das Tag <content> innerhalb von <initialWindow> hier geben Sie die Datei an, aus der Ihre Anwendung besteht (und von der alle weiteren Aktionen ausgehen).


  4.1.3 Die Basis: XHTML


  In unserem Fall haben wir die Datei air-dvk.html angegeben, weil wir unsere digitale Visitenkarte auf Basis von XHTML erstellen wollen. Diese Datei erstellen wir nun als Nächstes. Nachdem Sie die Beschreibungsdatei im Projektverzeichnis erstellt haben, öffnen Sie Ihren bevorzugten (Quell-)Text- oder HTML-Editor und geben Sie folgende Datei ein:


  <?xml version=“1.0”?>

  <DOCTYPE html PUBLIC “-//W3C//DTD XHTML 1.0 Strict//EN” “http://www.w3.org/TR/xhtml1/DTD/xhtml1-strict.dtd” > <html xml:lang=“de”>


  <head>

  <title>Herwarth Mustermann, Example &amp; Co.</title>

  </head>

  <body>

  </body>

  </html>


  Listing 4.2 Eine leere XHTML-Datei air-dvk.html


  Sie werden festgestellt haben, dass es sich bei dieser Datei um eine echte, standardkonforme XHTML-Datei handelt. Warum ist das bemerkenswert? Nun, weil Sie eine derart ausgewachsene XHTML-Datei genau genommen gar nicht brauchen. Wie Sie im Einführungskapitel lesen konnten, ist einer der wesentlichen Vorteile der Standardkonformität von XHTML, eine einheitliche Darstellung von Inhalten in verschiedenen Browsern auf unterschiedlichen Betriebssystemen zu gewährleisten. Innerhalb einer AIR-Anwendung wird HTML-Inhalt jedoch stets mithilfe der WebKit-Engine dargestellt. Also würde es im Prinzip ausreichen, wenn Sie »altes HTML« statt standardkonformen XHTMLs verwendeten und beispielsweise auf Dokumenttypdeklaration und XML-Namespace verzichteten – und mit einem <html>-Tag ohne Attribute begännen.


  WebKit behandelt genau wie andere Browser HTML tolerant, indem es versucht, unklares oder nach zeitgemäßen Standards fehlerhaftes HTML so darzustellen, dass es einen Sinn ergibt. Diejenigen, die die Verwendung von »altem HTML« befürworten, begründen dies oft damit, dass man so »überflüssige« Zeichen einspare, die wegen der ausschließlichen Darstellung der Seite innerhalb der WebKit-Engine ohnehin nicht sichtbar seien.


  In diesem Buch werden wir bei allen HTML-Inhalten ausschließlich standardkonformes XHTML verwenden, und das aus zwei Gründen: Erstens ist HTML als solches veraltet, und es erscheint mir nicht angemessen, in einem aktuellen Buch veraltete Technologie zu verwenden. Zweitens empfinde ich es als bequemer, wenn ich mir beim Erstellen von (X)HTML-Inhalten nicht immer erst Gedanken machen muss, welche Art von HTML ich denn jetzt brauche, sondern grundsätzlich XHTML-Inhalt erstelle, den ich sowohl innerhalb von AIR als auch im Web verwenden kann. Das erspart mir zusätzlich unter Umständen Ärger, wenn ich Inhalte einer AIR-Anwendung einer dazu passenden Website angleichen möchte. Sie werden sich hierzu sicher im Laufe der Zeit Ihre eigene Meinung bilden und es so handhaben, wie es für Sie am besten passt – ob Sie nun Verfechter/-in standardkonformen Codes oder möglichst wenig zu schreibender Buchstaben sind.


  4.1.4 Strukturierte Inhalte


  Fügen Sie jetzt ein <div>-Element in das <body>-Tag ein, und geben Sie darin die gewünschten Kontaktdaten ein. Für strukturierte Daten wie Kontaktdaten bieten sich Tabellen oder Definitionslisten an. Wenn Sie die Daten eingegeben haben, sollte Ihre HTML-Datei in etwa so aussehen (die Daten des Beispiels sind frei aus der Luft gegriffen):


  <!DOCTYPE html PUBLIC “-//W3C//DTD XHTML 1.0 Strict//EN” “http://www.w3.org/TR/xhtml1/DTD/xhtml1-strict.dtd” >

  <html>


  <head>

  <title>Herwarth Mustermann &mdash; Digitale Visitenkarte / AIR mit HTML</title>


  </head>

  <body>


  <div>

  <h1>Herwarth Mustermann</h1>

  <h2>Example &amp; Co. Europe HQ</h2>

  <dl>


  <dt>Adresse:</dt>

  <dd>Hauptstra&szlig;e 31<br />


  12345 Testlingen</dd>

  <dt>E-Mail</dt>

  <dd>hmustermann@example.com</dd>

  <dt>Telefon</dt>

  <dd>+49 (6543) 1200-98</dd>

  <dt>Fax</dt>

  <dd>+49 (6543) 1200-99</dd>


  </dl>

  <img src=“images/face.png” alt=“sieht so Herwarth

  Mustermann aus?” />


  </div>

  </body>

  </html>

  Listing 4.3 HTML-Struktur der digitalen Visitenkarte


  Fügen wir nun das Bild hinzu. Da ich Herrn Herwarth Mustermann nicht kenne, werde ich der Einfachheit halber ein leicht modifiziertes Foto von mir selbst nehmen.

  Wir fügen das Bild mithilfe eines <img>-Tags innerhalb des <div>-Elements am Ende ein. Wenn Sie diese Datei in Ihrem normalen Webbrowser aufrufen, sollte sie etwa so aussehen wie in Abbildung 4.2.


  [image: ]Abbildung 4.2 Die XHTML-Struktur im Webbrowser


  Das sieht noch nicht wirklich spektakulär aus. Kein Wunder: XHTML dient ja auch lediglich dazu, den Inhalt zu strukturieren, für die Gestaltung werden wir jetzt ein paar einfache CSS-Regeln einfügen.


  4.1.5 Gestaltung mit CSS-Regeln


  Beginnen wir damit, dass wir in den Seitenkopf ( <head>-Tag) ein Stylesheet einfügen. Da wir nur eine einzige XHTML-Seite für unsere digitale Visitenkarte verwenden, verzichten wir auf die Auslagerung der CSS-Regeln in eine externe Stylesheet-Datei. Geben Sie also unterhalb des <title>-Tags unserer XHTMLSeite ein <style>-Tag ein, und versehen Sie es mit dem Wert text/css für das Attribut type:


  <style type=“text/css”></style>


  Ihnen ist vielleicht aufgefallen, dass in der XHTML-Datei gar keine Klassen- oder ID-Attribute vorkommen. Das liegt daran, dass wir alle Elemente anhand der Hierarchiestruktur des Dokuments eindeutig lokalisieren können.


  Beginnen wir damit, das <div>-Element anzupassen. Da es das einzige seiner Art in unserem Dokument ist, können wir es mit dem Tagnamen ansteuern. Fügen Sie dazu folgenden CSS-Block in das Stylesheet ein:


  div {

  position: absolute;

  left: 190px;

  top: 20px;

  border: 1px dotted grey;

  background: white;

  padding: 0.5em 1.0em;


  }


  Wir definieren mit diesem CSS-Code das <div>-Element als absolut positioniert, und zwar um 190 Pixel vom linken Rand und 20 Pixel vom oberen Rand entfernt, zeichnen eine grau gepunktete Umrandung von einem Pixel Stärke, setzen einen weißen Hintergrund und versehen es schließlich mit etwas »Innenfutter«, damit der Text nicht zu nahe am Rand steht. Als Nächstes definieren wir die Überschriften:


  h1, h2 {

  font: bold 18px Georgia, “Lucida Grande”, serif;

  margin:000.25em;


  }

  h2 {

  font-size: 14px; }


  Hier setzen wir für beide verwendeten Überschriften ( <h1> und <h2>) die gleichen Schriftarteinstellungen (fettiert, 18 Pixel hoch, Serifenschrift) und versehen sie mit einem unteren Abstand zu den nachfolgenden Elementen (der dritte margin-Wert steht für den Abstand nach unten). Schließlich überschreiben wir für die Überschrift <h2> lediglich noch die Schriftgröße.


  Als Nächstes widmen wir uns der Definitionsliste, die die Kontaktdaten beinhaltet. Zuerst setzen wir für die Definitionsliste eine andere Schriftart. Sowohl Browser als auch WebKit-Engine stellen Definitionslistenbegriffe gewöhnlich linksbündig und Begriffsdefinitionen eine Zeile darunter eingerückt dar. Das ist zwar übersichtlich, nimmt uns aber im Vergleich zum Bild etwas zu viel Platz ein. Daher lassen wir alle <dt>- und <dd>-Elemente mithilfe float in eine Zeile hintereinanderrutschen und verschieben die einzelnen <dt>-Elemente mit clear dann unter das jeweils letzte <dd>-Element. Auch die Elemente der Definitionsliste setzen wir mit einem unteren Außenabstand etwas voneinander ab:


  dt, dd {

  font: 12px “Trebuchet MS”, Tahoma, Verdana, sans-serif; float: left;

  margin-bottom: 0.3em;


  }

  dt {

  clear: left;

  width: 4em; }


  Zum Schluss holen wir das Bild aus dem unteren Bereich des <div>-Elements heraus und positionieren es, leicht überlagert, links von den Kontaktinformationen:


  img {

  position: absolute;

  left: -170px;


  top: 0;

  }


  Unsere noch rein aus XHTML und CSS bestehende Datei sollte im gleichen Verzeichnis platziert werden wie die Anwendungsbeschreibungsdatei und nun so aussehen wie in Listing 4.4:


  <!DOCTYPE html PUBLIC “-//W3C//DTD XHTML 1.0 Strict//EN” “http:// www.w3.org/TR/xhtml1/DTD/xhtml1-strict.dtd” >

  <html>


  <head>

  <title>Herwarth Mustermann &mdash; Digitale Visitenkarte


  / AIR mit HTML</title>

  <style type=“text/css”>

  div {

  position: absolute;

  left: 190px;

  top: 20px;

  border: 1px dotted grey;

  background-color: white;

  padding: 0.5em 1em;

  }

  h1, h2 {

  font: bold 18px Georgia, “Lucida Grande”, serif; margin: 0 0 0.25em;

  }

  h2 {

  font-size: 14px;

  }

  dt, dd {

  font: 12px “Trebuchet MS”, Tahoma, Verdana, sans-serif; float: left;

  margin-bottom: 0.3em;

  }

  dt {

  clear: left;

  width: 4em;

  }

  img {

  position:absolute;

  left: -170px;

  top: 0;

  }

  </div>

  </body>

  </html>


  </style>

  </head>


  <body>

  <div>

  <h1>Herwarth Mustermann</h1>

  <h2>Example &amp; Co. Europe HQ</h2>

  <dl>


  <dt>Adresse</dt>

  <dd>Hauptstra&szlig;e 31<br />


  12345 Testlingen</dd>

  <dt>E-Mail</dt>

  <dd><a href=“mailto:hmustermann@example.com”>

  hmustermann@example.com</a></dd>

  <dt>Website</dt>

  <dd><a href=“http://www.example.com/”>http://www.example.com/ </a></dd>

  <dt>Telefon</dt>

  <dd>+49 (6543) 1200-98</dd>

  <dt>Fax</dt>

  <dd>+49 (6543) 1200-99</dd>


  </dl>

  <img src=“images/face.png” alt=“sieht so

  Herwarth Mustermann aus?” />


  Listing 4.4 air-dvk.html mit formatierten Inhalten


  Bevor wir uns diese Datei einmal probeweise von AIR anzeigen lassen, können Sie als zusätzliche Kontrolle diese HTML-Datei in Ihrem Webbrowser ansehen. Das Resultat unserer bisherigen Bemühungen sollte aussehen wie in Abbildung 4.3.


  [image: ]Abbildung 4.3 Voransicht der HTML-Datei im Browser


  4.1.6 Verwenden des Adobe Debug Launcher


  Nun sollten wir uns unser Beispiel einmal in AIR ansehen. Im AIR SDK ist zu diesem Zweck der AIR Debug Launcher enthalten, der eine der fertigen Anwendung entsprechenden Ansicht generieren kann, ohne die Anwendung jedes Mal komplett installieren zu müssen. Nun, Programmierer sind an wiederholtes »Debuggen« ihrer Zwischenergebnisse gewöhnt, sodass sie dies wahrscheinlich lediglich mit einem Achselzucken zur Kenntnis nehmen werden. Die ausführbare Datei von AIR Debug Launcher (ADL) befindet sich im bin-Verzeichnis Ihrer AIR-SDK-Installation, im Falle von Windows z. B. unter C:\Programme\Adobe\AIR SDK\bin.


  Öffnen Sie den Befehlszeileneditor Ihres Betriebssystems, und navigieren Sie zum Verzeichnis, in dem sich ADL befindet. Der Aufruf des AIR Debug Launchers über die Befehlszeilenkonsole hat folgende Syntax:


  adl [-runtime <Runtime-Verzeichnis>] [-pubid <Publisher-id>] [-nodebug] <Anwendungs-Beschreibungsdatei>[<Stammverzeichnis>] [- Argumente]


  In den eckigen Klammern sind jeweils die optionalen Parameter des Aufrufs angegeben. Der Aufruf ist so strukturiert, dass zuerst der Befehl (adl bzw. adl.exe unter Windows), dann die Befehlsoptionen und danach die Befehlsargumente angegeben werden – diejenigen unter Ihnen, die des Öfteren mit der Befehlskonsole arbeiten, kennen das bereits.


  Linux-Anwender werden feststellen, dass die ausgeschriebenen (»verbos« genannten) Optionen nicht wie üblich mit einem doppelten Bindestrich eingeleitet werden, sondern mit einem einzelnen, der per Konvention unter Linux eigentlich für die Kurzschreibweise von Optionen steht. Im Aufruf des ADL dienen hingegen zwei Bindestriche dazu, diejenigen der Befehlsargumente abzugrenzen, die der anzuzeigenden Anwendung selbst übergeben werden. Sie können also optional das Verzeichnis angeben, in dem sich die gewünschte Runtime-Version befindet, die Sie für Ihre Anwendung verwenden wollen. Falls Sie den Parameter nicht angeben, wird adl die Runtime-Version verwenden, die sich im gleichen SDK befindet, von dem aus adl gestartet wird (z. B. unter Windows C:\Programme\Adobe\AIR SDK\runtime\Adobe AIR\Versions\1.0). Sie werden gewöhnlich diese Option nur angeben müssen, wenn Sie ADL aus dem SDK in ein anderes Verzeichnis verschieben.


  Mit der Publisher-ID können Sie den angegebenen Wert in diesem Durchlauf als ID Ihrer AIR-Anwendung verwenden, falls diese zur Erkennung der Anwendung durch andere Anwendungen oder innerhalb lokaler Verbindungen benötigt wird. In der fertigen Anwendung wird diese ID durch Ihr digitales Zertifikat bereitgestellt werden – doch dazu später mehr.


  Der Parameter nodebug schaltet für diesen Durchlauf des ADL die von der Anwendung ausgegebenen Debug-Meldungen aus. Das mag für die Verwendung des Debug Launchers etwas kontraproduktiv erscheinen, ist aber unter Umständen sinnvoll, wenn Sie bereits alle Fehler im Programm ausgebügelt haben und nun das Programm so laufen lassen wollen, dass es der fertigen Anwendung in Verhalten und Geschwindigkeit so nahe wie möglich kommt. Der wichtigste Teil des Aufrufs ist die Anwendungsbeschreibungsdatei. Das ist die XML-Datei, die wir zu Beginn unseres Beispiels bereits definiert haben und die alle wesentlichen Informationen über unsere Anwendung enthält. Falls Sie mehrere der optionalen Parameter angeben wollen, kann es sinnvoll sein, den AIR Debug Launcher von einem anderen Verzeichnis (etwa dem Projektverzeichnis) aus zu starten, wenn Sie sich Tipparbeit ersparen wollen.


  Voransicht mit dem Adobe Debug Launcher

  Für unsere digitale Visitenkarte sieht der Aufruf also beispielsweise folgendermaßen aus:

  ./adl /verzeichnispfad/zum/projekt/air-dvk-app.xml

  Das Ergebnis Ihres ersten ADL-Aufrufs dürfte in etwa aussehen wie in Abbildung 4.4. [image: ]Abbildung 4.4 Unsere erste Ansicht der digitalen Visitenkarte mit ADL


  4.1.7 Anpassen des Anwendungsfensters


  Wie Sie sehen, ist der eigentlich interessante Teil unserer Anwendung ziemlich weit oben links in einem viel zu großen Fenster, das überdies über die vom Betriebssystem bereitgestellten Bedienelemente für Fenster verfügt. Kein Wunder, denn schließlich haben wir in unserer Anwendungsbeschreibungsdatei fast überall die Standardwerte übernommen. Ich werde in einigen wenigen Schritten die Anwendung so anpassen, dass sie wirklich mehr nach einer digitalen Visitenkarte als nach einem gewöhnlichen Fenster aussieht.


  Anpassen der Fenstergröße

  Ändern Sie nun folgende Zeilen in der Anwendungsbeschreibungsdatei air-dvkapp.xml:


  <width>480</width>

  <height>300</height>

  <x>100</x>

  <y>100</y>


  Sie müssen allerdings erst den HTML-Kommentar entfernen, in den diese Tags derzeit noch eingeschlossen sind, wenn Sie dem Beispiel bisher genau gefolgt sind.


  Die Angabe der Startposition der oberen linken Ecke mithilfe der x- und y-Tags ist eigentlich verzichtbar, wenn Sie nicht auf eine bestimmte Position des Fensters angewiesen sind. Dann übernimmt es das Betriebssystem, das Fenster zu positionieren. Wie Sie in Abbildung 4.5 sehen, sollte das Fenster nun etwas ausgewogener aussehen.


  [image: ]Abbildung 4.5 Das Anwendungsfenster in angemessener Größe

  Fenster-Chrome entfernen


  Was allerdings noch stört, sind die Bestandteile des Betriebssystemfensters (in Ermangelung eines passenden deutschen Begriffs für das englische window chrome bzw. system chrome sprechen wir hierbei von Chrome). Zusätzlich wollen wir gerne auf einen langweilig rechteckigen Hintergrund verzichten, sodass die hinter der digitalen Visitenkarte liegenden Anwendungen »durchscheinen«. Dies können wir durch weitere kleine Modifikationen erreichen:


  <systemChrome>none</standard>

  <transparent>true</transparent>


  Wenn Sie das Ergebnis in Abbildung 4.6 betrachten, hat die Anwendung nun allerdings einen gravierenden Nachteil: Es gibt keinen Button mehr, um die Anwendung zu schließen, sodass Sie jetzt nur noch die üblichen Tastenkombinationen verwenden können ((Alt)+(F4) bei Windows, (°)+(Q) bei Mac OS X und (Strg)+(C) bei Linux, unter Mac OS X steht zudem noch ein Schließen-Befehl im Systemmenü zur Verfügung).


  Wir werden jetzt also innerhalb der Anwendung einen eigenen Button einfügen, mit dem wir die Anwendungen schließen können, und diesen mit der notwendigen Funktionalität versehen.


  [image: ]Abbildung 4.6 Die digitale Visitenkarte mit transparantem Hintergrund

  Button zum Schließen der Anwendung


  Fügen Sie zunächst ein <div>-Tag mit dem id-Attribut close in die XHTML-Seite nach dem Tag für die Grafik ein. Anschließend kommt in dieses <div> noch der Schließen-Text und in ein eigenes <span>-Tag ein Kreuzchen:


  …

  <img src=“images/face.png” alt=“sieht so

  Herwarth Mustermann aus?” />

  <div id=“close”>schlie&szlig;en <span>&times;</span></div>


  </div>

  …


  Damit der Text und das Kreuzchen nicht irgendwo auf der Seite landen, fügen wir zusätzlich noch CSS in den <style>-Block der Seite ein, um beides zu positionieren. Ferner sorgen wir dafür, dass der Mauszeiger sich nicht zum Zeiger verändert, wenn wir mit der Maus über den Button fahren. Schließlich versehen wir das Kreuzchen noch mit einer Hintergrundfarbe und einem Rand, damit es wie ein Button wirkt. Gleiches erreichen wir für den Text, indem wir eine Grafik mit 99 % Transparenz als Hintergrund definieren. Sonst würde der Cursor ständig zwischen Zeiger- und nomalem Cursorsymbol hin- und herspringen, wenn Sie mit der Maus über die Buchstaben und ihre Zwischenräume fahren:


  …

  #close {

  position: absolute;

  top: 0;

  right: -80px;

  color: white;

  background-image: url(images/transparent-bg.png);

  #close span {

  border: 1px solid white; background-color: #900; font-weight: bolder; padding: 0 3px 2px 2px;

  }

  #close:hover {

  cursor: pointer;

  }

  …


  Ihre XHTML-Datei sollte nun wie folgt aussehen:


  <!DOCTYPE html PUBLIC “-//W3C//DTD XHTML 1.0 Strict//EN” “http://www.w3.org/TR/xhtml1/DTD/xhtml1-strict.dtd” > <html>


  <head>

  <title>Herwarth Mustermann &mdash; Digitale Visitenkarte / AIR mit HTML</title>

  <style type=“text/css”>


  #content {

  position: absolute;

  left: 190px;

  top: 20px;

  border: 1px dotted grey;

  background-color: white;

  padding: 0.5em 1em;


  }

  #close {

  position: absolute;

  top: 0;

  right: -80px;

  color: white;

  background-image: url(images/transparent-bg.png);

  }

  #close span {

  border: 1px solid white;

  background-color: #963;

  font: bolder 8pt Tahoma, sans-serif;

  padding: 0px 3px 2px 2px;

  }

  #close:hover {

  cursor: pointer;


  h1, h2 {

  font: bold 18px Georgia, “Lucida Grande”, serif; margin: 0 0 0.25em;


  }

  h2 {

  font-size: 14px;

  }

  dt, dd {

  font: 12px “Trebuchet MS”, Tahoma, Verdana, sans-serif;


  float: left;

  margin-bottom: 0.3em;

  }

  dt {

  clear: left;

  width: 4em;

  }

  img {

  position:absolute;

  left: -170px;

  top: 0;

  }

  </div> </body> </html>


  </style>

  </head>


  <body>

  <div id=“content”>

  <h1>Herwarth Mustermann</h1>

  <h2>Example &amp; Co. Europe HQ</h2>

  <dl>


  <dt>Adresse</dt>

  <dd>Hauptstra&szlig;e 31<br />


  12345 Testlingen</dd>

  <dt>E-Mail</dt>

  <dd><a href=“mailto:hmustermann@example.com”>

  hmustermann@example.com</a></dd>

  <dt>Website</dt>

  <dd><a href=“http://www.example.com/”>http://www.example.com/ </a></dd>

  <dt>Telefon</dt>

  <dd>+49 (6543) 1200-98</dd>

  <dt>Fax</dt>

  <dd>+49 (6543) 1200-99</dd>


  </dl>

  <img src=“images/face.png” alt=“sieht so

  Herwarth Mustermann aus?” />

  <div id=“close”>schlie&szlig;en <span>&times;</span></div>


  Wenn Sie sich die Anwendung mit ADL ansehen, sollten Sie eine ähnliche Darstellung wie in Abbildung 4.7 sehen. Falls horizontale Scrollbalken erscheinen, müssen Sie die Breite der Anwendung in der Anwendungsbeschreibungsdatei erhöhen.


  [image: ]Abbildung 4.7 Die Anwendung mit Schließen-Schaltfläche


  Aber noch immer können wir die Anwendung nicht mit einem Klick auf den Text oder das Kreuzchen schließen. Auch das ist für einen Web-Programmierer in der Regel kein Problem, da dies mit einem einfachen JavaScript-Befehl zu bewerkstelligen ist.


  Schließen des Anwendungsfensters mithilfe JavaScript


  Ihnen wird aufgefallen sein, dass wir weder das Kreuzchen noch den SchließenText bisher mit einem Hyperlink versehen haben. Im Web würden wir dies in aller Regel sowohl aus Gründen der Kompatibilität mit sperrigen Browsern als auch aus Rücksichtnahme auf weitverbreitete Gewohnheiten der Benutzer durchaus tun. In diesem Fall simulieren wir jedoch eine Funktionalität des Betriebssystems und verwenden mit WebKit außerdem eine standardkonforme Browser-Engine, sodass es ausreicht, die Funktionalität des Schließens an eine onclick- JavaScript-Ereignisfunktion (im Programmierer-Lingo auch Event-Handler genannt) zu hängen. Da ein Klick auf alles, was im <div>-Element mit der ID close liegt, das Schließen des Fensters ermöglichen soll, definieren wir den onclick- Handler für das <div>-Element:


  <div id=“close” onclick=“window.close()”>schlie&szlig;en <span> &times;</span></div>


  Und siehe da: Ein Klick entweder auf den Schließen-Text oder auf die Fläche mit dem Kreuzchen schließt das Fenster. Noch ein Wort zum Thema Vertrauen: Sie haben sicher schon erlebt, dass ein Webbrowser oder eine Internetschutzsoftware interveniert, wenn eine Website in einem Browserfenster versucht, dieses mithilfe JavaScript zu schließen. Innerhalb einer AIR-Anwendung darf man davon ausgehen, dass ein solcher Befehl nicht ohne Grund erfolgt, weswegen Sie keine zusätzliche Warnmeldung erleben werden (außer, Sie programmieren eine).


  Damit ist das erste Etappenziel bereits erreicht, wenn Ihnen das schon ausreicht, können Sie gleich zu dem Teil springen, in dem wir die Datei in eine AIR-Anwendung umwandeln. Allerdings ist unsere digitale Visitenkarte bisher noch ziemlich unspektakulär. Dazu müssen wir nun die Pfade von XHTML und CSS verlassen und in die JavaScript-/ActionScript-Trickkiste greifen.


  4.1.8 Auf die AIR-Laufzeitumgebung zugreifen


  Sie haben für die Funktionalität das Schließen der Anwendung im vorigen Beispiel mit einfachem JavaScript umgesetzt. Sie sind aber nicht nur auf JavaScript allein begrenzt: Wenn Sie innerhalb einer AIR-Anwendung JavaScript verwenden, können Sie auf ein erweitertes Dokumentobjektmodell zurückgreifen.


  Dazu ist das »normale« DOM innerhalb von AIR um ein Kindobjekt des window- Objekts erweitert: In JavaScript ist dieses Objekt über die Referenz window. runtime ansprechbar und steht für die AIR-Laufzeitumgebung. Der größte Teil der Komponenten ist übrigens über window.runtime.flash erreichbar, worin einmal mehr die Verwandtschaft zu Flash deutlich wird. Wenn Sie nun AIR in JavaScript ansprechen wollen, brauchen Sie also nur eines der in window.runtime enthaltenen Elemente einer JavaScript-Variable zuzuweisen und können diese mit ganz normaler JavaScript-Syntax verwenden. Das dürfte weder ActionScriptnoch JavaScript-Programmierern schwerfallen und ist auch insofern naheliegend, als ActionScript, wie Sie bereits im ersten Teil festgestellt haben, auf der gleichen ECMAScript-Spezifikation beruht, die auch JavaScript zugrunde liegt. Fügen Sie also dem <head>-Element ein <script>-Tag hinzu:


  <head>

  // Rest des Inhalts des Head-Bereichs nicht angezeigt

  <script type=“text/javascript”>

  // hier kommt der JavaScript-Quelltext hinein

  </script>

  </head>


  In diesem Skriptteil können nun, wie von der Webentwicklung gewohnt, JavaScript-Inhalte platziert werden.


  4.1.9 Hinzufügen eines Schattens zur Anwendung


  Sie werden gemerkt haben, dass der Hintergrund unserer Anwendung zwar wunderbar transparent ist, man aber die weiße Schließen-Schrift vor einem hellen Hintergrund kaum erkennen kann. Um dem entgegenzuwirken und diese Schrift vor jedem Hintergrund erkennbar zu gestalten, bietet es sich an, ihr einen Schlagschatten hinzuzufügen. Da Schlagschatten ohnehin ein Dauerbrenner sind (obwohl ich manchmal den Enthusiasmus in seiner Verwendung nicht teile), wenden wir ihn gleich auf die gesamte Anwendung an – das wirkt dann auch insgesamt mehr wie aus einem Guss. Für eine Website würden wir uns jetzt den Kopf zerbrechen, wie wir mithilfe von teiltransparenten PNG-Grafiken oder (browserspezifischen) Schatteneffekten das gewünschte Ziel browserübergreifend erreichen. In AIR haben wir es da etwas einfacher, indem wir auf die vielseitigen Effekte und Filter der Flash-Plattform zurückgreifen.


  Aber wie verwenden wir in unserem Beispiel ActionScript? Hier zahlt sich die Verwandtschaft von ActionScript 3 und JavaScript aus (Sie erinnern sich, beide entstammen der ECMAScript-Spezifikation): Sie können mit JavaScript-Befehlen auf die AIR-Laufzeitumgebung direkt zugreifen und brauchen sich um die Übersetzung in ActionScript keine Sorgen zu machen.


  Das für den Schlagschatten benötigte DropShadowFilter-Objekt befindet sich innerhalb des window.runtime-Objekts, das für die AIR-Laufzeitumgebung steht, im Paket flash.filters. Sie können also eine neue Instanz von DropShadowFilter ganz normal einer JavaScript-Variablen zuweisen. Die Parameter für die Konstruktorfunktion geben nacheinander für den Schatteneffekt die Distanz, den Winkel, die Farbe, die Alpha-Transparenz, das Verschwimmen in x- und in y-Richtung, die Stärke sowie die Qualität an; die letzten drei Parameter geben an, ob der Schatten nach innen gerichtet sein soll, nur der Schatten, der nicht vom Objekt verdeckt wird, angezeigt werden soll und ob das eigentliche Objekt verborgen werden soll:


  var shadow = new window.runtime.flash.filters.DropShadowFilter(5.0, 35, 0, 1.0, 8.0, 8.0, 1.0, 1, false, false, false);

  Schließlich müssen wir für den Filter noch ein ActionScript-Array erstellen und das neu erstellte Schattenobjekt dort hinein»schieben«:

  var filters = new window.runtime.Array();

  filters.push(shadow);


  Zu guter Letzt brauchen wir nur noch das Array dem (augenblicklich noch leeren) Filterobjekt des Elements zuweisen, das für die Darstellung des gesamten XHTML-Inhalts verantwortlich ist: dem Objekt window.htmlLoader:


  window.htmlLoader.filters = filters;

  Das war es schon! Wenn Sie die Anwendung jetzt mithilfe des AIR Debug Launchers aufrufen, sollte Ihre digitale Visitenkarte wie in Abbildung 4.8 aussehen. [image: ]Abbildung 4.8 Digitale Visitenkarte mit Schlagschatte


  4.1.10 Das Unvermeidliche: Fehlersuche


  Nun haben wir schon eine recht ansprechende digitale Visitenkarte erstellt. Allerdings enthält sie noch zwei wesentliche Schönheitsfehler:

  1. Ein Klick auf den Hyperlink der Webadresse lässt diese in der dvk-Anwendung aufgehen statt im Standard-Webbrowser des Betriebssystems. 2. Die Anwendung lässt sich, da kein »normales« Fenster mehr da ist, nicht verschieben.

  Anzeigen der Website im Browser nach Klick auf Hyperlink


  Auch wenn es zur Abwechslung ganz witzig ist, eine Website mit durchscheinendem Hintergrund zu sehen (das passiert nämlich in der gegenwärtigen Fassung unserer digitalen Visitenkarte, wenn man auf den Hyperlink der Web-Adresse klickt), so verfehlt es doch den Sinn und Zweck unserer Anwendung. Ganz zu schweigen davon, dass die mühsam erstellten Inhalte zum Schließen der Anwendung dann verschwunden sind, weil die sich auf der ursprünglichen XHTMLSeite befinden.


  Dabei verhält sich die AIR-Anwendung wie jeder andere Browser auch, indem sie davon ausgeht, dass sie über Hyperlinks referenzierten Inhalt selbst anzeigen soll. Bei dem Link auf die E-Mail-Adresse macht das noch keinen Unterschied, weil die Anwendung, wie jeder andere Browser auch, die Anfrage an das Standard-E-MailProgramm weiterleitet. Was machen Sie jedoch, wenn Sie wollen, dass die entsprechende Seite im Standardbrowser angezeigt wird? Sie haben schon festgestellt, dass der XHTML-Inhalt mithilfe eines HTMLLoader-Objekts gesteuert wird. Dieser verfügt über die AIR-spezifische Eigenschaft navigateInSystemBrowser, die standardmäßig auf false gesetzt ist. Sie müssen also diese Eigenschaft in einer weiteren JavaScript-Zeile nur auf true zu setzen, damit die Links in XHTML-Inhalt der AIR-Anwendung im Standardbrowser angezeigt werden:


  window.htmlLoader.navigateInSystemBrowser = true;

  Das war einfach, oder?

  Die Anwendung verschiebbar machen


  Auch das zweite Problem lässt sich mit erfreulich wenig Aufwand lösen. Derzeit kann die Anwendung noch nicht verschoben werden; wenn man mit der Maus die Anwendung zu ziehen versucht, markiert man bestenfalls den darin enthaltenen Text. Um auf die Lösung für das Problem zu kommen, brauchen wir uns eigentlich nur vor Augen zu führen, was wir zu tun beabsichtigen: Sobald wir die Maustaste drücken, gedrückt halten und die Maus bewegen, soll sich die ganze Anwendung mitbewegen. Das klingt nach einer Drag&Drop-Operation, oder? Sowohl JavaScript als auch ActionScript kennt die Verwendung von Ereignisroutinen, sogenannten Event-Handlern. Auch Sie haben diese sicher schon verwendet, wenn Sie bereits Erfahrung in JavaScript oder ActionScript gesammelt haben.


  Im vorliegenden Fall soll das Ereignis, auf das wir reagieren wollen, das Gedrückthalten der Maustaste sein. Dieser Event-Handler heißt in JavaScript onmousedown, und wenn wir bedenken, dass die sichtbaren Komponenten eines XHTML-Dokuments im <body>-Tag enthalten sind, wissen wir, dass wir in diesem Tag den Event-Handler unterbringen müssen. Dann benötigen wir noch die Funktion, mit der wir die Drag-Operation einleiten können. Diese heißt startMove() und ist eine Funktion des umgebenden Fensters auf Betriebssystemebene, und auch wenn die Fensterelemente in unserem Fall unsichtbar sind, so können wir das Fenster dennoch von innerhalb der Anwendung mithilfe window.nativeWindow ganz normal ansprechen. Das modifizierte <body>-Starttag sieht also so aus:


  <body onmousedown=“window.nativeWindow.startMove()”>


  Brauchen wir nicht auch eine Drop-Funktion? Nein, denn wenn wir die Maustaste loslassen, beendet AIR automatisch die Drag-Operation und lässt die Anwendung dort »liegen«, wo Sie die Taste losgelassen haben. Die Gestaltung unserer digitalen Visitenkarte ist somit vorerst abgeschlossen. Weitere Modifikationen sind Ihnen natürlich als Übung überlassen. Lassen Sie Ihrer Kreativität freien Lauf! Nun wollen wir als Nächstes aus den bisher vorbereiteten Dateien eine fertige Anwendung machen.


  4.2 Fertigstellen der Anwendung


  Wenn Sie mit der digitalen Visitenkarte zufrieden sind, braucht nur noch die fertige AIR-Anwendung erstellt zu werden. Wie im einführenden Kapitel bereits erwähnt, verlangt AIR, dass die Anwendung digital signiert sein muss, damit der Benutzer, der die Anwendung installiert, nachvollziehen kann, ob die Installationsdatei seit der Erstellung geändert wurde oder nicht. Falls Sie die Anwendung mit einem für Sie oder Ihre Firma gültigen Code-Signing-Zertifikat signieren, identifizieren Sie sich darüber hinaus eindeutig als Urheber dieser Anwendung. Schauen Sie sich also einmal das Werkzeug an, mit dem Sie die Anwendung »versandfertig« machen können.


  4.2.1 AIR Development Tool (ADT) verwenden


  Sozusagen als Bruder des AIR Debug Launchers befindet sich im AIR SDK außerdem das AIR Development Tool, oder kurz ADT genannt. Dieses in Java geschriebene Programm ist dafür zuständig, aus Ihren Daten eine fertige Anwendung zu machen.


  Erstes Packen der Anwendung zu einer .airi-Datei


  Bevor wir uns dem Thema der digitalen Signatur für Ihre Anwendung zuwenden, wollen wir das ADT zur ersten Prüfung Ihrer Dateien verwenden. Eigentlich ist der Mechanismus des ADT, die AIR-Anwendung ohne digitales Zertifikat vorzubereiten, dafür gedacht, all denjenigen die Arbeitsabläufe zu erleichtern, die auf zwei unterschiedliche Teams für das Erstellen einer Anwendung und deren Signatur zurückgreifen müssen. Allerdings eignet er sich für uns prima zur Prüfung, ob wir bisher auch alles richtig gemacht haben – falls etwas nicht stimmt, werden Fehler in diesem Schritt unweigerlich zutage treten.


  Das AIR Development Tool erstellt in diesem Vorgang eine Datei mit der Endung .airi, was sozusagen als Kürzel für AIR-Intermediate, also AIR-Zwischenergebnis, steht. Anders als beim ADL, den wir vom binVerzeichnis des AIR SDK bedient haben, werden wir dem ADT eine ganze Reihe von Dateien als Parameter übergeben, weswegen es sich empfiehlt, vorher in das Verzeichnis der Anwendung zu wechseln, um sich Tipparbeit zu ersparen. Wechseln Sie also in Ihrer Befehlszeile in das Verzeichnis der digitalen Visitenkarte, und geben Sie den ADT-Befehl zur Vorbereitung der Anwendung nach folgendem Muster ein:


  <AIR-SDK-Verzeichnis>/bin/adt -prepare <airi-Datei>

  <Anwendungs-Beschreibungsdatei> <alle benötigten Dateien>

  Im Falle eines unter Windows in C:\Programme\Adobe\AIR SDK\ installierten SDK und unserer Anwendung sieht das demzufolge so aus:

  “C:\Programme\Adobe\AIR SDK\bin\adt” -prepare air-dvk.airi air-dvk-app.xml air-dvk.html images


  Falls Sie zusätzliche Icons verwenden, müssen Sie am Ende entweder das Verzeichnis angeben (dann werden alle darin enthaltenen Dateien mit in die Anwendung gepackt) oder jede Datei einzeln hintereinander. Wenn irgendetwas nicht so ist, wie es sein sollte, wird eine Fehlermeldung erscheinen. Anderenfalls werden Sie jetzt eine .airi-Datei mit dem zuvor angegebenen Namen in Ihrem Verzeichnis vorfinden.


  ADT-Fehlermeldungen

  Leider sind die Fehlermeldungen des ADT nicht immer sehr vielsagend, weswegen es mitunter einiger Versuche bedarf, um diesen Schritt erfolgreich zu absolvieren. Häufig vorkommende Fehlermeldungen:

  no such file <Dateiname>

  Eine in der Befehlszeile angegebene Datei wurde nicht gefunden.


  error 303: Icon <Dateiname> is missing from package

  Sie haben in der Anwendungsbeschreibungsdatei ein Icon angegeben, es aber nicht als Dateinamen in der Befehlszeile angegeben.


  error 202: Icon <Dateiname> is unsupported format

  Die angegebene Datei entspricht nicht dem benötigten Format (AIR akzeptiert nur das Format PNG, kein GIF oder JPEG).


  error 103: <Element oder Attributname> is an unexpected element/attribute In die Beschreibungsdatei hat sich ein Element oder Attribut eingeschlichen, das dort nicht hineingehört. Das kann auch durch einen einfachen Schreibfehler (z. B. minimumPatchlevel statt minimumPatchLevel) hervorgerufen werden.


  error 100: application descriptor cannot be parsed

  Die Anwendungsbeschreibungsdatei weist Fehler auf. Dieser Fehler taucht meistens auf, wenn die Datei keine gültige XML-Datei ist. Achten Sie auf einzelne Sonderzeichen wie das kaufmännische Und (&), die Sie als XML-Entities (z. B. &amp;) einfügen müssen. Alternativ können Sie auch Text wie in unserem Beispiel in einen<![CDATA[ …]]>-Block einschließen, um diese Problematik zu umgehen.


  4.2.2 Signieren der digitalen Visitenkarte


  Wie bereits einführend erläutert, erfordert AIR zwingend die Signatur einer Anwendung. Auch dafür ist im AIR SDK das AIR Development Tool zuständig. Ich möchte mich in diesem einführenden kurzen Beispiel erst einmal darauf beschränken, ein einmaliges, selbst signiertes Zertifikat zu erstellen.


  Erzeugen eines selbst signierten Zertifikats

  Für die Erzeugung eines selbst signierten Zertifikats rufen Sie ADT mit dem Parameter -certificate wie folgt auf:

  adt -certificate -cn <Zertifikatsname> [-ou <Organisationseinheit] [-o <Organisation>] [-c <Land>] <Schlüsseltyp> <pfx-Datei> <Kennwort>


  Auch hier bedeuten die spitzen Klammern, dass Sie hierfür einen Wert einsetzen müssen, eckige Klammern deuten auf eine optionale Eingabe hin. Geben Sie also für Ihr Beispielzertifikat Folgendes ein (der Pfad bis hin zum ADT wurde in diesem Fall weggelassen):


  adt -certificate -cn MeinZertifikat 2048-RSA MyCert.p12 my#pass1


  Der Parameter 2048-RSA steht dabei für die Stärke der Verschlüsselung, das Kennwort schränkt die Verwendung des Zertifikats zur Verschlüsselung ein. Da das Programm nun einen komplexen digitalen Code erzeugt, kann es etwas dauern, bis der Cursor in der Befehlszeile wiederkehrt (Linux-Anwender wissen in einem solchen Fall die Ausführung im Hintergrund zu schätzen). Wenn alles gut verlaufen ist, sollte in Ihrem Projektverzeichnis anschließend eine Datei namens MyCert.p12 liegen – vorausgesetzt, Sie haben diesen Dateinamen vorher verwendet und den Befehl vom Projektverzeichnis aus ausgeführt.


  Signieren der vorbereiteten .airi-Datei


  Nun haben wir alles, was wir brauchen: ein digitales Zertifikat und die vorbereitete Anwendung. Jetzt bringen wir beides zusammen, indem wir erneut ADT verwenden, diesmal mit dem Parameter -sign:


  adt -sign -storetype <Schlüssel-Format> -keystore

  <Zertifikats-Dateiname> <airi-Quelldatei> <air-Zieldatei> Für unser Beispiel sieht das folgendermaßen aus:

  adt -sign -storetype pkcs12 -keystore MyCert.p12 air-dvk.airi air-dvk.air


  Wenn Sie bei der Erstellung des Zertifikats ein Kennwort angegeben haben, werden Sie aufgefordert, dieses anzugeben. Nach diesem Schritt finden Sie, wenn alles glattgegangen ist, eine Datei mit dem Namen air-dvk.air in Ihrem Projektverzeichnis.


  Gratulation, Sie haben soeben Ihre erste AIR-Anwendung fertiggestellt! Abschließend sollten Sie die Anwendung auf einem Computer zur Probe installieren und nachsehen, ob Sie auch keine Dateien (insbesondere Grafiken) einzubinden vergessen haben (was bei einem so übersichtlichen Projekt schwierig zu bewerkstelligen wäre).


  [image: ]Abbildung 4.9 AIR-Installationsdialog bei selbstsigniertem Zertifikat


  In Abbildung 4.9 sehen Sie einen typischen Installationsdialog für eine Anwendung, die mit einem selbst signierten Zertifikat erstellt wurde. Gegenüber den ersten Alpha- und Beta-Versionen hat Adobe das Erscheinungsbild etwas verändert, sodass die roten Kreuzchen, die auf die nicht festgestellte Identität des Veröffentlichers und den uneingeschränkten Systemzugriff hinweisen, nicht mehr so sehr einer Virusmeldung ähneln wie in den ersten Vorversionen. Wenn Sie den Installationsvorgang bestätigen und die Installation vollzogen ist, sollte nun die digitale Visitenkarte erscheinen (Abbildung 4.10).


  [image: ]Abbildung 4.10 Die fertige digitale Visitenkarte nach der Installation


  Na also!

  Dieses Kapitel widmet sich der »Anatomie« einer AIR-Anwendung und nimmt die Bestandteile »so einer .air-Datei« unter die Lupe. Daran anschließend wird das Erstellen eines AIR-Projekts innerhalb der verschiedenen Entwicklungsszenarios gezeigt.


  


  5 Das AIR-Projekt


  Nun, da Sie einen Überblick über AIR – und das, wofür es gedacht ist – gewonnen haben, krempeln wir die Ärmel hoch und steigen in die praktischen Beispiele ein. Ob Sie den Praxisteil von vorn bis hinten durcharbeiten oder die Kapitel in beliebiger Reihenfolge lesen, bleibt Ihnen überlassen. Grundsätzlich sind die Kapitel des Praxisteils so konzipiert, dass Sie sich jederzeit die wesentlichen Informationen anhand einfacher Beispiele aneignen bzw. in Erinnerung rufen können.


  Auch wenn von innen gesehen AIR auf den drei Kerntechnologien HTML, Flash Player und PDF basiert, ist für die Sicht der Entwickler von AIR-Anwendungen vielmehr die Unterteilung in die verwendeten Technologien interessant, mit denen sich AIR-Anwendungen erstellen lassen. Sie können AIR-Anwendungen auf der Basis verschiedener Sprachen und Technologien entwickeln. Wenn Sie bisher Ajax-basiert (XHTML, CSS, DOM Scripting) gearbeitet haben, kommen Sie genauso zurecht wie wenn Sie Erfahrung mit Flash CS4 oder Flex besitzen.


  5.1 Grundstruktur einer AIR-Anwendung


  Ein fertiges, zur Installation bereites AIR-Anwendungspaket kommt in einer Datei mit der Endung .air daher. Der MIME-Typ einer AIR-Anwendung ist application/vnd.adobe.air-application-installer-package+zip, und wie der letzte Teil des MIME-Typs verrät, ist die .air-Datei eigentlich ein Zip-Archiv.


  Wenn Sie einmal versuchsweise an die . air-Datei die Endung .zip anhängen, können Sie z. B. unter Windows den Archivinhalt direkt durchsuchen. Abbildung 5.1 zeigt den Inhalt eines derart umbenannten AIR-Pakets am Beispiel der Anwendung aus dem Schnelleinstiegskapitel.


  [image: ]Abbildung 5.1 Dateistruktur eines AIR-Installationspakets


  Auf der obersten Ebene des Archivs befinden sich neben dem images-Verzeichnis, das mit den darin enthaltenen Dateien im Beispiel explizit mit eingebunden wurde, ein Verzeichnis META-INF, eine HTML-Datei air-dvk.html (das ist die HTML für die digitale Visitenkarte aus dem Beispiel) sowie eine Datei namens mimetype. Letztere enthält nichts weiter außer, Sie haben es sicher schon erraten, den oben angegebenen MIME-Typ.


  Wie die Benennung nahelegt, befinden sich im Verzeichnis META-INF die MetaInformationen der Anwendung, also Informationen über die Anwendung. Innerhalb des META-INFVerzeichnisses befindet sich ein Verzeichnis AIR, in dem sich die Informationen befinden, die AIR braucht, um die Anwendung einzurichten.


  Auch hier findet sich mit der Datei application.xml ein alter Bekannter, wenn Sie das Einführungskapitel mitgemacht haben: Das ist die Anwendungsbeschreibungsdatei der AIR-Anwendung. Es ist übrigens einerlei, wie Sie die Anwendungsbeschreibungsdatei zur Entwurfszeit benannt haben – auf dem Weg in das AIRPaket wird diese immer in application.xml umbenannt. Die Datei hash beinhaltet eine Verschlüsselungssignatur, die bei der Kompilierung der Datei erstellt wird. In der Datei signatures.xml im META-INF-Verzeichnis schließlich befinden sich das Code-Signing-Zertifikat, die Prüfsummen und der Zeitstempel. Der Zeitstempel sorgt dafür, dass die Anwendung auch installiert werden kann, wenn das eigentliche Code-Signing-Zertifikat selbst schon abgelaufen ist (entscheidend ist in diesem Fall, dass das Zertifikat zum Zeitpunkt der Signierung gültig war).


  Das Verzeichnis META-INF (samt Inhalt) und die Datei mimetype sind immer in einem AIR-Paket vorhanden, die anderen Dateien außerhalb des META-INF-Verzeichnisses variieren abhängig vom Inhalt Ihrer Anwendung. Wenn die Anwendung einmal installiert ist, sieht die Struktur abhängig vom jeweiligen Betriebssystem unterschiedlich aus. Lesen Sie Details hierzu in Kapitel 12, »Dateisystem«.


  5.2 Ein neues AIR-Projekt anlegen


  Was brauchen Sie also, um ein AIR-Projekt zu beginnen? Nun, zunächst sicherlich erst einmal eine Idee für Ihre Anwendung – das versteht sich von selbst. Was wird jedoch benötigt, um die Idee in eine AIR-Anwendung umzusetzen? Die wichtigste Datei für das neue Projekt ist die Anwendungsbeschreibungsdatei, die eine XML-Datei ist, die Sie beliebig benennen können. Es empfiehlt sich jedoch, einen Namen zu wählen, der sie auf einen Blick als Anwendungsbeschreibungsdatei für ein bestimmtes Projekt erkennen lässt, z. B. projekt-id-app.xml.


  Eine der wichtigsten Fragen in der Vorbereitung Ihres AIR-Projekts ist sicherlich die nach dem Werkzeug, das Sie verwenden werden. Werden Sie HTML-/AjaxInhalte entwickeln oder direkt in ActionScript programmieren? Oder greifen Sie auf das Flex-Framework zurück, um von der Vielzahl vorbereiteter Komponenten zu profitieren? Für jede dieser Möglichkeiten gibt es geeignete Werkzeuge, die in den nächsten Abschnitten behandelt werden. Doch zunächst zur Vorbereitung.


  Vorbereitung


  Suchen Sie sich einen Platz auf Ihrer Festplatte, wo Sie Ihre künftigen AIR-Projekte abspeichern wollen, z. B. ein Unterverzeichnis Projekte in Ihrem Benutzerordner – dieses können Sie in Eclipse, Flex Builder 3 oder Aptana Studio gleich als Ihren »Workspace« verwenden. Im Folgenden werden in aller Kürze die verschiedenen Wege untersucht, eine neue AIR-Anwendung zu beginnen.


  5.2.1 AIR SDK + Texteditor


  Wenn Sie auf visuelle Werkzeuge und das Flex-Framework verzichten wollen (oder müssen) und nur das AIR SDK verwenden, können Sie dennoch AIR-Anwendungen erstellen, indem Sie auf das frei erhältliche AIR SDK zurückgreifen und HTML-/Ajax-Inhalte mit einem Texteditor Ihrer Wahl erstellen.


  Voraussetzung

  AIR SDK ist heruntergeladen und installiert bzw. entpackt (siehe Abschnitt 3.1).

  So geht es


  Kopieren Sie die Anwendungsbeschreibungsdatei application.xml von der DVD zu diesem Buch in das Projektverzeichnis. Alternativ dazu können Sie auch die Anwendungsbeschreibungsdatei im Anhang abtippen, wenn Ihnen kein DVD-Laufwerk zur Verfügung steht (das hat den angenehmen Nebeneffekt, dass Sie die Bestandteile der Anwendungsbeschreibungsdatei gleich etwas besser kennenlernen).


  5.2.2 Flex SDK


  Anders als das AIR SDK, das proprietäre Technologie enthält und daher nicht als Open-Source-Paket angeboten wird, steht das Flex-Framework als Open-SourceSoftware zur Verfügung. In Abschnitt 3.2 wurde die Installation des Flex SDK bereits behandelt.


  Obwohl es den Rahmen dieses Buchs sprengen würde, detailliert auf das Flex-Framework als solches einzugehen, werden nachfolgend zumindest die wichtigsten Aspekte erläutert, die es Ihnen ermöglichen, eine Flex-Anwendung auch ohne den kostenpflichtigen Flex Builder 3 von Adobe zu erstellen.


  Lösungsweg

  1. MXML-Datei als Startpunkt für AIR-Anwendung erstellen


  2. Im <content>-Unterelement des Elements <initialWindow> der Anwendungsbeschreibungsdatei auf entsprechende .swf-Datei verweisen

  Stolperfallen/Caveats


  Wenn Sie mit dem Flex SDK eine Anwendung erstellen, schreiben Sie eine MXML-Datei, die jedoch erst in eine .swfDatei kompiliert werden muss, bevor die Anwendung fertiggestellt werden kann (siehe Abschnitt 5.3). Daher muss in der Anwendungsbeschreibungsdatei das Element <content> auf die aus der MXML-Datei zu erstellende .swfDatei verweisen.


  So geht es


  Wenn Sie eine AIR-Anwendung mit Flex erstellen wollen, wird der Inhalt durch eine oder mehrere MXML- oder .as-Dateien repräsentiert. In der Anwendungsbeschreibungsdatei wird im XML-Element <content> des Elements <initialWindow>, das das Ausgangsfenster repräsentiert, daher die daraus kompilierte .swf-Datei angegeben, wie der folgende Ausschnitt aus einer Anwendungsbeschreibungsdatei dokumentiert:


  <initialWindow>

  <content>myApplication.swf</content>

  <!— weitere Einstellungen, hier nicht angezeigt —>


  </initialWindow>

  Listing 5.1 MXML-Datei in der Anwendungsbeschreibungsdatei anführen

  Innerhalb der MXML-Datei ist das oberste Element einer Flex-Webanwendung normalerweise ein Tag namens <mx:Application> wie im folgenden Beispiel:


  <?xml version=“1.0” encoding=“utf-8”?>

  <mx:Application xmlns:mx=“http://www.adobe.com/2006/mxml” layout=“absolute”>


  <!— Inhalt der Anwendung (hier nicht gezeigt) —>

  </mx:Application>

  Listing 5.2 MXML-Wurzelelement für eine Flex-Anwendung im Browser


  Da eine AIR-Anwendung innerhalb eines nativen Fensters abläuft, wird für eine AIR-Anwendung mit Flex ein Element <WindowedApplication> benötigt, wenn das Fenster gleich zu Beginn zur Verfügung stehen soll – anderenfalls müssen Sie für das Anwendungsfenster wie unter ActionScript allein erst eine NativeWindow- Instanz erstellen. Sie beginnen eine Flex-AIR-Anwendung also in der Regel wie im folgenden Beispiel:


  <?xml version=“1.0” encoding=“utf-8”?>

  <mx:WindowedApplication xmlns:mx=“http://www.adobe.com/2006/mxml”> <!— Inhalt der Anwendung (hier nicht gezeigt) —>

  </mx:WindowedApplication>

  Listing 5.3 MXML-Wurzelelement für eine Flex-AIR-Anwendung

  AIR-Anwendung unter Flex 4


  Wenn Sie etwas experimentierfreudig sind und das Flex 4 SDK verwenden wollen, sieht die Ausgangsanwendung geringfügig anders aus:

  <?xml version=“1.0” encoding=“utf-8”?>

  <WindowedApplication xmlns=“http://ns.adobe.com/mxml/2009”>


  <!— Inhalt der Anwendung (hier nicht gezeigt) —>

  </WindowedApplication>


  Wie Sie sehen, gibt es eine Änderung im Namensraum ( http://ns.adobe.com/mxml/2009 statt http://ns.adobe.com/2006/mxml). Innerhalb von Flex 4 gibt es eine Vielzahl neuer Komponenten.


  Um die Anwendung anzusehen und zu testen, können Sie auch in diesem Fall auf den Adobe Debug Launcher (ADL) zugreifen, indem Sie ihn von der Kommandozeile aus aufrufen. Dieser befindet sich im bin-Verzeichnis von Adobe Flex SDK. Allerdings müssen Sie .mxml oder .as-Dateien zuerst kompilieren, um sie mit ADL testen zu können, wie Sie in Abschnitt 5.3 nachlesen können.


  5.2.3 Flex Builder 3


  Wenn Sie jedoch AIR-Anwendungen mit Flex komfortabler erstellen und dabei auf eine zumindest teilweise visuelle Entwicklungsumgebung zurückgreifen wollen, ist der Flex Builder von Adobe zu empfehlen – auch wenn er kostenpflichtig ist. Dabei verfügt der Flex Builder Professional neben zusätzlichen Komponenten zur Visualisierung von Daten (z. B. Diagramme) auch über einen Profiler, der es Ihnen erleichtern kann, die Performance Ihrer Anwendung zu verbessern. Sobald Sie den Flex Builder einmal installiert haben, ist das Erstellen eines neuen Projekts denkbar einfach.


  Lösungsweg

  Neues Flex-Projekt anlegen:


  Rechtsklick (Windows) bzw. [ctrl] + Klick (Mac) im Bereich Flex-Navigator, New Flex Project auswählen oder via Menüwahl File New Flex Project Folgende Angaben werden im Dialog New Flex Project abgefragt:


  Projektname (Project name)

  Projektverzeichnis (Project location)

  Anwendungstyp (Application type): Desktop application

  Ausgangsdatei: MXML-Datei (Endung .mxml)

  Anwendungs-ID


  Voraussetzungen

  Flex Builder 3 Standard oder Professional ist bereits installiert.


  Ein Standardprojektverzeichnis (Workspace) in Flash Builder 3 ist eingerichtet.

  So geht es


  Öffnen Sie das Dialogfenster New Flex Project (siehe Abbildung 5.2) mit einem Rechtsklick (Windows) bzw. per (ctrl) + Klick in den Flex Navigator der Flex Development-Perspektive und der Auswahl von New Flex Project. Alternativ dazu können Sie auch File New Flex Project im Menü auswählen.


  [image: ]Abbildung 5.2 Dialogfenster »New Flex Project«


  Geben Sie unter Project name den Namen für Ihr Projekt ein. Wenn Sie unter Project location die Option Use default location aktiviert lassen, dient dieser Name gleichzeitig als Verzeichnisname für Ihr Projekt. Falls Sie einen abweichenden Namen wünschen, deaktivieren Sie das Kästchen Use default location, und geben Sie unter Folder den bestehenden oder neu zu erstellenden Verzeichnispfad an.


  Wählen Sie unter Application type die Option Desktop application aus. Hier teilen Sie dem Flex Builder mit, dass Sie eine AIR-Anwendung und keine Webanwendung erstellen wollen. Wenn Sie bereits wissen, dass Ihre Anwendung mit einem Server kommunizieren wird, könnten Sie unter Server technology Application server type den passenden Servertyp auswählen. Klicken Sie auf Next. Wenn Sie eine Servertechnologie ausgewählt haben, stellen Sie im nächsten Fenster (siehe Abbildung 5.3) die notwendigen Angaben zur Servertechnologie ein (auf diese wird hier nicht näher eingegangen). Klicken Sie in diesem Fall anschließend auf Next.


  [image: ]Abbildung 5.3 Konfigurationsdialog, Abschnitt Servertechnologie


  Wenn Sie keine Servertechnologie ausgewählt haben, reduzieren sich die Einstellungen im nächsten Dialogfenster auf das Output-Verzeichnis, das Sie auf bindebug belassen können (Abbildung 5.4). Klicken Sie erneut auf Next.


  [image: ]Abbildung 5.4 Konfigurationsdialog, Abschnitt Ouput-Konfiguration


  Im letzten Teil des New Flex Project-Dialogs schließlich (Abbildung 5.5) können Sie ergänzende Ressourcen und/oder Komponenten einbinden. Auch darin unterscheiden sich die Einstellungen für eine AIR-Anwendung nicht von denen einer »normalen« Flex-Anwendung. Interessant wird es im unteren Teil des Dialogs: Hier tragen Sie die Ausgangsdatei ein, die im Falle eines Flex-Projekts eine MXML-Datei ist, deren Name standardmäßig vom Projektnamen abgeleitet ist, sowie die ID der Anwendung (Application ID), anhand derer Ihre Anwendung identifiziert werden kann.


  [image: ]Abbildung 5.5 Konfigurationsdialog, Abschnitt Pfade


  Klicken Sie abschließend auf Finish. Der Flex Builder erstellt nun eine MXMLDatei mit dem von Ihnen angegebenen Namen, deren Wurzelelement ein WindowedApplication-Element ist.


  Die Angabe der ID ist insofern entscheidend, als der Installationsmechanismus von AIR bei der Installation einer AIR-Anwendung überprüft, ob eine Anwendung mit dieser ID schon auf dem Rechner installiert ist und gegebenenfalls auf eine Neuinstallation oder eine Aktualisierung der Anwendung hinweist. Abbildung 5.6 zeigt einen solchen Dialog.


  [image: ]Abbildung 5.6 Warndialog, wenn eine Anwendung bereits installiert ist.

  Anwendungs-ID


  Es hat sich eingebürgert, für die ID der Anwendung ein Format zu wählen, das an das von Paketen (Packages) angelehnt ist und sich in aller Regel aus der Internetadresse des Entwicklers ableitet. So sind etwa alle Beispiele dieses Buchs mit einer ID versehen, die mit eu.skiller.air-book beginnen. Damit ist gewährleistet, dass z. B. eine mashup genannte Anwendung mit der daraus folgenden ID eu.skiller.air-book.mashup installiert werden kann, wenn eine andere Anwendung mit dem Namen mashup, die von einem anderen Entwickler stammt (z. B. com.example.mashup), bereits installiert ist.


  5.2.4 Flex Builder 3 zum Erstellen von ActionScript-basierten Anwendungen


  Wenn Sie eine ActionScript-basierte Anwendung erstellen wollen, können Sie dafür auch bequem den Flex Builder verwenden. Allerdings ist diese Funktion nicht wirklich gut dokumentiert, wenngleich die Lösung recht einfach ist.


  Lösungsweg

  1. Neues Flex-Projekt anlegen:

  Rechtsklick (Windows) bzw. (ctrl) + Klick (Mac) im Bereich Flex-Navigator, New Flex Project auswählen oder im Menü File New Flex Project auswählen

  2. Folgende Angaben werden im Dialog New Flex Project abgefragt: Projektname (Project name)


  Projektverzeichnis (Project location)

  Anwendungstyp (Application type): Desktop application Ausgangsdatei: ActionScript-Datei (Endung .as) Anwendungs-ID


  Stolperfallen/Caveats


  Bedenken Sie, dass Sie die sichtbaren, nativen Fenster der AIR-Anwendung selbst erstellen oder aktivieren müssen, wenn Sie eine ActionScript-basierte AIR-Anwendung (das heißt nur mit .as, ohne .mxmlDateien erstellt) entwickeln.


  So geht es


  Vollziehen Sie nacheinander alle Schritte wie in Abschnitt 5.2.3 beschrieben. Abweichend geben Sie im letzten Schritt als Ausgangsdatei statt einer .mxml-Datei eine .as-Datei an (siehe Abbildung 5.7).


  [image: ]Abbildung 5.7 Angabe einer ActionScript-Datei als Ausgangsdatei


  Sobald Sie auf Finish geklickt haben, erstellt Flex Builder eine Ausgangsdatei, die im Standardpaket (zu erkennen an der Angabe package ohne Paketnamen) eine von flash.display.Sprite abgeleitete Klasse definiert, wie im folgenden Listingbeispiel zu sehen ist:


  package {

  import flash.display.Sprite;

  public class MyActionScriptAIRProject extends Sprite

  {


  public function MyActionScriptAIRProject() {

  }


  }

  }

  Listing 5.4 ActionScript-Ausgangsdatei im Flex Builder 3

  Verwandte Themen

  Lesen Sie dazu die Informationen in Abschnitt 9.3.1.


  5.2.5 FDT


  FDT ist ein mächtiges Werkzeug für die Erstellung von Flash-Plattform-Projekten. Das Erstellen von AIR-Projekten bzw. das Testen von AIR-Anwendungen ist jedoch nicht ganz so intuitiv wie in anderen Entwicklungsumgebungen. Seit der Version 3.2 können Sie mit FDT auch erstmals einfache MXML-Dateien erstellen.


  Lösungsweg

  1. FDT starten

  2. Neues FDT-Flash-Projekt anlegen


  Rechtsklick (Windows/Linux) bzw. [ctrl] + Klick im Bereich Flash Explorer, Auswahl von New New Flash Project oder im Menü File New New Flash Project auswählen


  3. Folgende Angaben werden abgefragt:

  Projektname (Project name)


  ActionScript-Version (Project Language) – muss auf ActionScript 3 eingestellt werden

  SDK-Version für das Projekt – hier muss Flex_3_SDK_0_with_AIR eingestellt werden.

  Stolperfallen/Caveats


  FDT teilen Sie erst mit, dass Sie eine AIR- und keine Webanwendung erstellen, wenn Sie die Anwendung das erste Mal testen. Lesen Sie hierzu die Informationen über FDT in Abschnitt 5.4.


  Voraussetzung FDT ist installiert.

  So geht es


  Starten Sie FDT. Klicken Sie mit der rechten Maustaste im Bereich Flash Explorer, und wählen Sie New New Flash Project. Alternativ dazu können Sie auch File New New Flash Project im Menü auswählen, um ein neues Projekt zu beginnen. Abbildung 5.8 zeigt FDT mit dem Kontextmenü.


  [image: ]Abbildung 5.8 FDT-Projekt über Kontextmenü öffnen


  Im Dialogfenster New Flash Project geben Sie den Namen für das Projekt ein und wählen im Bereich Project Language den Punkt ActionScript 3 und im Dropdown-Menü Flex_3_SDK_0_with_AIR aus (siehe Abbildung 5.9).


  [image: ]Abbildung 5.9 Projekteinstellungen in FDT


  Im nächsten Dialog (siehe Abbildung 5.10) können Sie noch zusätzliche Bibliotheken und Quellverzeichnisse hinzufügen. Falls Sie das nicht vorhaben, können Sie die Standardeinstellungen belassen. Klicken Sie abschließend auf Finish.


  [image: ]Abbildung 5.10 Bibliotheken und Quellverzeichnisse für ein FDT-Flash-Projekt


  5.2.6 Aptana Studio


  Wenn Sie HTML-/Ajax-basierte AIR-Anwendungen mit dem Komfort von Quelltext-Vervollständigung (code completion) und anderen Vorteilen einer IDE erstellen wollen, können Sie auch Aptana Studio mit dem dazugehörigen AIR-Plugin verwenden. Wir werden im Folgenden auf die Konfiguration unter Aptana Studio auch deswegen etwas detaillierter eingehen, weil hier wesentliche Einstellungen, die zu einer AIR-Anwendung gehören, übersichtlich vereint sind und so einen zusammenhängenden Blick auf die Einstellungen ermöglichen, die anderenfalls innerhalb der Anwendungsbeschreibungsdatei (application.xml) etwas abstrakt erscheinen mögen.


  Lösungsweg

  1. Aptana Studio IDE starten

  2. Neues Aptana-Projekt starten:


  Rechtsklick (Windows/Linux) bzw. (ctrl) + Klick im Bereich Project, Auswahl von New Project oder im Menü File New Project auswählen 3. Aptana Projects Adobe AIR Project auswählen


  4. Folgende Angaben werden abgefragt:

  Projektname (Project name)


  Projektverzeichnis (Project location)

  Ausgangsdatei (Application Options Main HTML file)


  Anwendungs-ID (ID)

  Anwendungsname (Name)

  Dateiname (Filename)

  Version (Version)


  5. Zusätzlich sind u.a. folgende Angaben möglich:

  Beschreibung/Urheberrechtsangabe


  Optionen für das native Fenster der Ausgangsdatei (Chrome, Größe, Position etc.)

  JavaScript-AIR-Frameworks (z. B. AIRAliases, AIR Update-Framework etc.), diein das Projekt einbezogen werden sollen

  Ajax-Bibliotheken (z. B. dojo, jQuery), die in das Projekt einbezogen werden sollen

  Voraussetzungen

  Aptana Studio ist installiert. Aptana Adobe AIR Plugin ist installiert.

  So geht es


  Starten Sie Aptana Studio. Um ein neues AIR-Projekt mit Aptana Studio zu beginnen, öffnen Sie den Dialog New (siehe Abbildung 5.11), indem Sie entweder im Bereich Projects einen Rechtsklick bzw. (ctrl) + Klick ausführen und New Other… auswählen oder im Menü die Option File New Other… wählen. Wählen Sie dann unter Aptana Projects die Option Adobe AIR Project, und klicken Sie auf Next.


  Im nächsten Teil des Dialogs (siehe Abbildung 5.12) geben Sie den Namen des Projekts (Project name) und das Projektverzeichnis (Project location) an. Wenn Sie die Option Use default location aktiviert haben, verwendet Aptana Studio den um den Projektnamen als Verzeichnis erweiterten Standard-Workspace. Aptana Studio fügt automatisch Quelltextbeispiele ein; Sie können entscheiden, ob Sie Quelltextbeispiele für die Anwendungs-Sicherheits-Sandbox oder auch für lokale Ressourcen außerhalb der Anwendungs-Sicherheits-Sandbox haben wollen. Klicken Sie auf Next, um zum nächsten Teil des Dialogs zu gelangen.


  [image: ]Abbildung 5.11 New-Dialog in Aptana Studio, Projekttypauswahl

  [image: ]Abbildung 5.12 Konfigurationsdialog Aptana-AIR-Projekt, allgemeine Optionen

  Jaxer-Optionen in Aptana Studio


  Aptana Studio bietet die Anbindung an einen Jaxer-Server an. Jaxer ist ein von Aptana zur Verfügung gestellter Open-Source-Ajax-Server, mit dem Sie serverseitige Inhalte mit Ajax-Technologie erstellen können. Wenn Sie Erfahrung mit Active Server Pages (ASP) haben, sollten Sie sich mit Jaxer schnell zurechtfinden.


  Wenn Sie weitere Informationen zu Jaxer wünschen, finden Sie diese bei Aptana unter http://www.aptana.com/jaxer.


  Im nun folgenden Teil des Konfigurationsdialogs (siehe Abbildung 5.13) geben Sie die Anwendungs-ID, den für die Anwendung in Systemmenü, Dock oder Taskleiste angezeigten Namen der Anwendung, den Dateinamen des AIR-Pakets (ohne .air-Dateiendung) sowie die Versionsnummer der Anwendung an. Zusätzlich können Sie eine Beschreibung und einen Urheberrechtsvermerk angeben, die während der Installation der Anwendung angezeigt werden. Klicken Sie anschließend auf Next.


  [image: ]Abbildung 5.13 Eigenschaften der Anwendungsbeschreibungsdatei in Aptana Studio


  Im nächsten Teil des Konfigurationsdialogs (siehe Abbildung 5.14) können Sie komfortabel die Einstellungen des nativen Fensters der Ausgangsdatei vornehmen, wie sie in der Anwendungsbeschreibungsdatei vorkommen. Die Einstellungen rangieren von der Art des Fenster-Chromes (hier sind die Elemente <systemChrome> und <transparent> der Anwendungsbeschreibungsdatei in einem Auswahlfeld zusammengefasst) über die Größe und Position des Fensters bis hin zur Möglichkeit, dessen Anzeigezustand (Minimieren, Maximieren, Wiederherstellen) zu verändern. Einzelheiten zu der Bedeutung dieser Einstellungen entnehmen Sie bitte Kapitel 9, »Fenster einer AIR-Anwendung«. Klicken Sie auch hier wieder auf Next, um zum nächsten Teil des Konfigurationsdialogs zu gelangen.


  [image: ]Abbildung 5.14 Projekteinstellungen in Aptana Studio, Fenstereinstellungen


  Aptana bietet eine komfortable Möglichkeit an, Frameworks in das Projekt einzubinden, die die ActionScript-Grundstruktur von AIR mit JavaScript verknüpfen, z. B. das Alias-Skript AIRAliases.js, das lediglich Kurzschreibweisen für JavaScript-Referenzen auf die AIR-Laufzeitobjekte zur Verfügung stellt, oder das Update-Framework für AIR. Tabelle 5.1 gibt einen Überblick über die von AIR SDK zur Verfügung gestellten Frameworks und ihren jeweiligen Zweck.


  AIR-Framework AIRAliases.js

  AIRIntrospector.js


  AIRLocalizer.js AIRMenuBuilder.js


  Zweck

  JavaScript-Aliase für AIR-Klassen und -Objekte


  Framework zum Debuggen von HTML-basierten AIR-Anwendungen (inklusive Debug-Konsole)

  Framework für mehrsprachige AIR-Anwendungen Framework zum vereinfachten Aufbau von nativen Menüs

  Tabelle 5.1 Frameworks für HTML-basierte AIR-Anwendungen

  AIR-Framework AIRSourceViewer.js

  servicemonitor.swf

  applicationupdater.swf

  applicationupdater_ui.swf

  Zweck

  Framework, das verwendet werden kann, um den Benutzer den Quelltext der Anwendung sehen zu lassen


  stellt Funktionalität zum Überwachen von Netzwerkverbindungen bereit (siehe Kapitel 17, »Die Verbindung nach außen«)


  Framework zum automatischen Update der AIR-Anwendung (siehe Abschnitt 18.6)

  wie applicationupdater.swf, jedoch mit fertiger Benutzerschnittstelle (UI)

  Tabelle 5.1 Frameworks für HTML-basierte AIR-Anwendungen (Forts.)


  Wählen Sie die Frameworks aus (siehe Abbildung 5.15), die Sie in Ihr Projekt einbinden möchten. Unbedingt notwendig ist keines der Frameworks, damit Ihre HTML-basierte Anwendung laufen kann, aber sie vereinfachen die Arbeit. Am meisten werden Sie sicherlich bald die Aliase in AIRAliases.js und das AIRIntrospector-Framework zu schätzen wissen.


  [image: ]Abbildung 5.15 Konfigurationsdialog Aptana: AIR-Frameworks einbinden

  Ein Tipp: Wenn Sie sich die Zeit nehmen, die Skriptdateien genau unter die Lupe zu nehmen, können Sie eine Menge über AIR und seine Mechanismen lernen.


  Klicken Sie auf Next, um zum letzten Teil der Konfiguration zu gelangen. Diesen Teil empfinde ich als besonders bemerkenswert, weil in diesem ein denkbar einfacher Weg beschritten werden kann, eines oder beliebig viele der meistverbreiteten Ajax-Frameworks (dojo, jQuery, YUI und prototype gehören zu den beliebtesten, Adobes Spry findet Verwendung in Dreamweaver CS4) in das Projekt einzubinden: Sie brauchen im Konfigurationsdialog (siehe Abbildung 5.16) lediglich das oder die gewünschte(n) Framework(s) auszuwählen und abschließend auf Finish zu klicken – Aptana Studio erledigt den Rest und kopiert alle notwendigen Dateien zusammen mit allen anderen bisher gewählten Ressourcen in Ihr Projektverzeichnis.


  [image: ]Abbildung 5.16 Konfigurationsdialog Aptana Studio: Ajax-Frameworks einbinden

  Aptana Studio als Teil des Arbeitsablaufs


  Auch wenn Sie Aptana Studio nicht als Entwicklungs-IDE verwenden wollen, können Sie es dennoch die Einstellungsarbeit machen lassen und die infolge der Konfiguration angelegten Dateien z.B. in Dreamweaver CS4 oder in Ihrem Lieblingstexteditor und der Kommandozeile weiterverwenden.


  5.3 Flash- und Flex-Inhalte kompilieren


  Wie Sie im Einführungsteil erfahren haben, werden Ajax-Inhalte in AIR interpretiert, also zur Laufzeit ausgewertet. Anders sieht das bei AIR-Anwendungen aus, die MXML- und ActionScript-Inhalte enthalten – diese Inhalte müssen zur Entwurfszeit kompiliert werden.

  Das Flex SDK enthält zur Kompilierung von ActionScript- und MXML-Inhalten im Verzeichnis bin die Datei mxmlc (mxmlc.exe unter Windows), mit der Flex-Programme kompiliert werden können. Das Gegenstück zu mxmlc für das Kompilieren von AIR-Anwendungen heißt amxmlc (amxmlc.bat unter Windows). Dahinter verbirgt sich lediglich ein modifizierter Aufruf von mxmlc, der bewirkt, dass die Konfigurationsdatei für AIR-Anwendungen (air-config.xml im frameworksVerzeichnis von Flex SDK) anstatt für Flex-Anwendungen (flex-config.xml im Frameworks-Verzeichnis) aufgerufen wird.


  Lösungsweg

  Aufruf von amxmlc (amxmlc.bat unter Windows) in der Kommandozeile

  So geht es

  Mit folgendem Aufruf wird die Datei myApp.mxml zur Datei myApp.swf kompiliert:

  amxmlc myApp.mxml


  Wenn die Ausgangsdatei eine ActionScript-Datei ist, können Sie amxmlc genauso auch ohne Parameter verwenden. Der folgende Aufruf kompiliert myApp.as zu myApp.swf:


  amxmlc myApp.as

  Wollen Sie der Zieldatei einen anderen Namen geben, können Sie den Parameter output angeben und die Quelldatei nach doppelten Minuszeichen: amxmlc -output appMitAnderemNamen.swf — myApp.mxml

  Wenn Sie eine Code-Bibliothek myLib.swc im Verzeichnis libs/ mit einkompilieren wollen, sieht der Aufruf folgendermaßen aus:

  amxmlc -library-path+=libs/myLib.swc — myApp.mxml

  Wollen Sie, dass Ihre Zieldatei eine Laufzeitbibliothek (runtime shared library, RSL) mit Namen myRSL.swf verwendet, formulieren Sie den Aufruf wie folgt: amxmlc -runtime-shared-libraries=myRSL.swf — myApp.mxml


  5.4 AIR-Projekt testen und debuggen


  Während Sie ein AIR-Projekt entwickeln, werden Sie immer wieder einen Zwischenstand ausprobieren und die bisher programmierten Funktionen austesten und auf Fehler überprüfen wollen, ohne die Anwendung jedes Mal fertigstellen zu müssen. AIR stellt zu diesem Zweck den AIR Debug Launcher (ADL) zur Verfügung, den Sie bereits im Schnelleinstiegskapitel kennengelernt haben. Die nächsten Abschnitte zeigen dessen Verwendung innerhalb der unterschiedlichen Entwicklungsumgebungen.


  5.4.1 AIR SDK + Texteditor


  Wenn Sie mit dem AIR SDK und der Kommandozeile arbeiten, finden Sie ADL im bin-Verzeichnis von SDK.

  Die Syntax des ADL-Aufrufs lautet wie folgt:


  adl [-runtime <Runtime-Verzeichnis>] [-pubid <Publisher-id>] [-nodebug] <Anwendungs-Beschreibungsdatei> [<Stammverzeichnis>] [— Argumente]


  Solange Sie ADL von innerhalb des SDK-Verzeichnisses aufrufen, brauchen Sie den runtime-Parameter nicht anzugeben. Auch die Publisher-ID ist nur notwendig, wenn Sie auf diese innerhalb der Anwendung angewiesen sind. An die Anwendung zu übergebende Argumente werden nach zwei Bindestrichen angefügt, wie im nachfolgenden Beispiel, das die Parameter foo und bar an die Anwendung übergibt, zu sehen ist:


  adl myApp-app.xml — foo bar


  5.4.2 Flex SDK


  Wenn Sie mit dem Flex SDK über die Kommandozeile arbeiten, finden Sie den AIR Debug Launcher ebenfalls in dessen bin-Verzeichnis. Die Verwendung ist ansonsten identisch wie im vorherigen Abschnitt.


  5.4.3 Flex Builder 3


  Im Flex Builder 3 klicken Sie auf den Button mit dem Käfer-Icon (siehe Abbildung 5.17), oder Sie wählen Run Debug [Projektname] aus dem Menü. Flex Builder startet dann Ihre Anwendung mit ADL.

  [image: ]Abbildung 5.17 Debug-Schaltfäche im Flex Builder 3


  5.4.4 FDT


  In FDT wird das erste Debugging etwas komplizierter, da als Standardeinstellung für das Debuggen der Anwendung der Flash Player eingestellt ist. Daher müssen Sie diese Einstellung zunächst ändern.


  Rechtsklicken (bzw. (ctrl) + Klick in Mac OS X) Sie auf die Ausgangsklasse Ihrer AIR-Anwendung, und wählen Sie Debug As Open Debug Dialog… (siehe Abbildung 5.18), alternativ auch über das Menü Run Open Debug Dialog…


  [image: ]Abbildung 5.18 Einstellungen zur Verwendung von ADL in FDT

  Hinweis

  Je nach Version von FDT kann die entsprechende Menüoption statt Open Debug Dialog… auch Debug Configuration… heißen.


  Wählen Sie im folgenden Dialog auf der linken Seite unter FDT AS3 Application den Namen der Klasse, die für den Ausgangsinhalt Ihrer AIR-Anwendung steht, und anschließend auf der rechten Seite die Registerkarte Start. Darin wählen Sie im Viewer-Dropdown-Menü unter Viewer configuration den Eintrag Debug Launcher aus (siehe Abbildung 5.19).


  [image: ]Abbildung 5.19 ADL als Viewer in FDT einstellen


  Zusätzlich können Sie hier einen abweichenden Namen für die kompilierte Datei (Launch URI) sowie der Anwendung zu übergebende Parameter (Application arguments) und Ihre Veröffentlicher-ID (Publisher Id) angeben oder auch die Standardeinstellungen bestehen lassen.


  Klicken Sie anschließend auf Debug. Von nun an brauchen Sie nur noch auf den Button mit dem Käfer-Icon zu klicken oder den Menüeintrag Run Debug auszuwählen, um ADL mit FDT zu verwenden.


  5.4.5 Aptana Studio


  Auch Aptana Studio verwendet wie Flex Builder 3 und FDT die Debug-Funktionalität der Eclipse-IDE. Erfreulicherweise ist auch eine AIR-Anwendung in Aptana Studio so vorkonfiguriert, dass ein Klick auf das Käfer-Icon oder die Auswahl von Run Debug As AIR Application aus dem Menü ausreicht, um das AIR-Projekt im AIR Debug Launcher zu starten.

  AIR ermöglicht die einfache Konvertierung von mit verbreiteten Internettechnologien erstellten Inhalten in eine Desktopanwendung.


  


  6 AIR-Anwendungen in CS4 erstellen


  Ein Aspekt, der mir zu Beginn bei AIR am besten gefiel (damals war es noch im Alpha-Stadium und trug den Codenamen Apollo), war die Tatsache, dass es in höchstem Maße einfach ist, als Webentwickler in diese Technologie einzusteigen. Ganz gleich, ob Sie bisher nur mit HTML, CSS und JavaScript, mit Flash oder Flex gearbeitet haben – AIR kann mit all diesen Inhalten umgehen.


  6.1 Konvertierung mithilfe der AdobeCreative Suite CS 4


  Adobe hat in den Produkten der Creative Suite 4 einfache Möglichkeiten vorgesehen, bestehende Inhalte in eine AIR-Anwendung umzuwandeln. So können Sie sowohl von Dreamweaver CS4 als auch von Flash Professional CS4 aus direkt AIRAnwendungen erstellen.


  Dazu sind jeweils folgende Informationen zur Erstellung des AIR-Pakets zwingend erforderlich:


  Dateiname

  ID

  Versionsnummer

  Startinhalt

  digitale Signatur

  Zieldatei


  Der Dateiname ist als Titel der Anwendung im Menü, in der Taskleiste bzw. im Dock zu sehen und erscheint auf der Titelleiste des Fensters, wenn das Fenster mit den Standardsteuerelementen des Betriebssystems angezeigt wird.


  Die ID kennzeichnet Ihre Anwendung eindeutig. Es hat sich mittlerweile eingebürgert, die ID ähnlich einer Web-Adresse aufzubauen, da diese Adressen eindeutig vergeben sind. Wenn Sie beispielsweise bei einer Firma Example & Co., die die Domäne example.com besitzt, ein AIR-Projekt entwickeln, wäre eine geeignete ID für Ihr Projekt com.example.meinairprojekt.


  Der Startinhalt ist der Name der Datei, die beim Start der Anwendung als Erste angezeigt werden soll. Diese ist in den meisten Fällen der Teil der Anwendung, der die Anwendung insgesamt steuert. Im Fall der Entwicklung mit Ajax (XHTML, CSS und JavaScript) würde hier der Name einer HTML-Datei stehen.


  6.1.1 HTML- und Ajax-Anwendungen mit Dreamweaver konvertieren


  Dreamweaver ist eines der am weitesten verbreiteten Werkzeuge zur Erstellung von statischen und dynamischen Websites auf der Basis von HTML und CSS. Bereits mit Dreamweaver, und damit in gewohnter Umgebung, erstellte Inhalte in AIR-Anwendungen zu konvertieren, erspart einiges an zusätzlichen Arbeitsschritten.


  Die in der AIR-Anwendung enthaltene Browser-Engine WebKit sorgt dafür, dass auch CSS- und JavaScript-Inhalte erhalten bleiben und funktionieren. Sogar in einer HTML eingebettete Flash-Player-Dateien können dargestellt werden, wenngleich es diesen nicht möglich ist, auf die AIR-Umgebung zuzugreifen.


  JavaScript in AIR


  JavaScript-Inhalte unterliegen in AIR-Anwendungen einigen Sicherheitseinschränkungen. So werden z. B. JavaScript-Funktionen, die den Inhalt eines Dokuments verändern (document.write etc.) nur so lange ausgeführt, bis die Dokumentstruktur komplett geladen ist; die eval()Funktion zur Laufzeit-Evaluierung von JavaScript-Ausdrücken ist nur in einem bestimmten Kontext möglich. Lesen Sie mehr zu diesem Thema in Abschnitt 11.2.2.


  Lösungsweg

  1. Erstellen und/oder Laden der HTML-/CSS-/JavaScript-Inhalte in Dreamweaver CS4

  2. Konversion mithilfe der AIR-Erweiterung für Dreamweaver CS4


  Voraussetzungen

  Dreamweaver CS4

  AIR-Erweiterung für Dreamweaver CS4


  AIR-Erweiterung für Dreamweaver CS4

  Sie finden die AIR-Erweiterung für Dreamweaver CS4 unter folgender URI: http://fpdownload.macromedia.com/get/air/extensions/dreamweaver/Adobe_AIR_CS4.mxp


  So geht es

  Laden oder erstellen Sie den zu konvertierenden Inhalt in Dreamweaver. Sobald Sie die AIR-Erweiterung installiert haben, steht Ihnen im Menü Site der Befehl AIR Application and Installer settings zur Verfügung. Die Auswahl dieses Befehls führt zur Anzeige des Einstellungsfensters für AIR-Anwendungen, wie es in Abbildung 6.1 zu sehen ist.

  [image: ]Abbildung 6.1 AIR-Einstellungen in Dreamweaver CS4


  Hier können Sie alle Einstellungen vornehmen, die für eine AIR-Anwendung notwendig sind, also den Namen und die ID der Anwendung, die Versionsnummer, den Inhalt der Anwendung, das Zertifikat und den Namen der .air-Datei. Wenn Sie das Einführungsbeispiel (die digitale Visitenkarte) aus Kapitel 4, »AIR-Schnellstart: Digitale Visitenkarte«, gelesen haben, kennen Sie diese Einstellungen bereits. Die digitale Signatur ist, wie bereits erwähnt, für eine AIR-Anwendung zwingend notwendig. Klicken Sie auf Set…, um eine Signatur auszuwählen oder zu erstellen. Abbildung 6.2 zeigt den Dialog der AIR-Erweiterung für Dreamweaver CS4, in dem Sie das digitale Zertifikat einstellen können.


  [image: ]Abbildung 6.2 Einstellungsdialog für das AIR-Code-Signing-Zertifikat in Dreamweaver


  Wenn Sie über ein Code-Signing-Zertifikat verfügen, können Sie dieses nach einem Klick auf Browse… auswählen. Dieses sollte in Form einer .p12-Datei vorliegen. Steht kein Code-Signing-Zertifikat zur Verfügung, können Sie mit einem Klick auf Create… ein selbst signiertes Zertifikat erstellen.


  [image: ]Abbildung 6.3 Dreamweaver-Dialog für selbstsignierte Zertifikate


  In Abbildung 6.3 sehen Sie den Dialog zu Erstellung eines selbst signierten Zertifikats in Dreamweaver. Sie brauchen lediglich den gewünschten Namen des Veröffentlichers, das Land und ein Kennwort einzugeben, zusätzlich geben Sie noch den Dateinamen an, unter dem das neu erstellte Zertifikat abgespeichert werden soll. Wenn Sie eine besonders starke Verschlüsselung des Zertifikats wünschen, können Sie noch zusätzlich den Verschlüsselungstyp von 1024-RSA (Voreinstellung) auf 2048-RSA ändern.


  Seien Sie sich jedoch bewusst, dass dieses Zertifikat nur dazu dienen kann, die Unversehrtheit der Anwendung zu gewährleisten, nicht jedoch, um die Identität des Veröffentlichers zu verifizieren. Adobe AIR wird bei der Installation einer Anwendung mit selbst signiertem Zertifikat demnach eine Warnmeldung anzeigen. Für mehr Details über Code-Signing-Zertifikate lesen Sie den Abschnitt 18.3.3.


  6.1.2 Flash-Inhalte mit Flash CS4 als AIR-Anwendung veröffentlichen


  Mit der Veröffentlichung der Creative Suite 4 fällt es Flash-Designern noch leichter als je zuvor, eine AIR-Anwendung zu erstellen. So bietet bereits der Willkommensbildschirm (siehe Abbildung 6.4) von Flash Professional CS4 eine Option an, eine Flash-Datei für Adobe AIR direkt zu erstellen. Ist eine solche Flash-Datei erstellt, bietet die Flash-Umgebung zahlreiche Vereinfachungen für den Arbeitsablauf mit AIR.


  [image: ]Abbildung 6.4 Willkommensbildschirm von Flash CS4

  Lösungsweg

  1. Erstellen einer neuen Flash-Datei für Adobe AIR bzw. Ändern der Veröffentlichungseinstellungen einer vorhandenen Flash-Anwendung

  2. Testen der AIR-Anwendung aus Flash CS4 heraus

  3. Veröffentlichen der AIR-Anwendung aus Flash CS4 heraus

  Voraussetzung

  Flash CS4 (Windows oder Mac OS X)

  Stolperfallen/Caveats


  Je nachdem, wann Sie Ihre Version der Creative Suite 4 installiert haben, kann es vorkommen, dass bei den Veröffentlichungseinstellungen für AIR die Version 1.1 statt AIR 1.5 angezeigt wird. In diesem Fall können Sie auf der Supportseite für Flash CS4 auf der Website von Adobe (http://www.adobe.com/support/flash/ downloads.html) ein Update für Flash CS4 herunterladen.


  So geht es


  Mit neuer Flash-Datei beginnen

  Wählen Sie auf dem Startbildschirm von Flash die Option Neu erstellen FlashDatei (Adobe AIR) aus. Es öffnet sich eine Flash-Datei, die wie üblich mit der Endung .fla abgespeichert werden wird. Die Veröffentlichungseinstellungen sind aber bereits für eine AIR-Anwendung passend ausgewählt. Abbildung 6.5 zeigt, dass als Zielplayer für die Flash-Datei in den Veröffentlichungseigenschaften die AIR-Laufzeitumgebung eingestellt ist.


  [image: ]Abbildung 6.5 Eigenschaften einer Flash-Datei für Adobe AIR


  Ein Klick auf Bearbeiten… bei AIR Einstellungen führt zu einem Einstellungsfenster wie in Abbildung 6.5, das dem von Dreamweaver aus dem letzten Abschnitt stark ähnelt. Auch hier geben Sie die notwendigen Daten für die AIR-Anwendung ein und klicken anschließend auf AIR-Datei veröffentlichen.


  [image: ]Abbildung 6.6 AIR-Einstellungen für eine Flash-AIR-Anwendung


  Zusätzlich können Sie auch hier ganz komfortabel weitere Einstellungen vornehmen, wie etwa unter Fensterstil die Gestalt der Fenster-UI (ob vom System bereitgestellt oder nicht) oder nach Klick auf Erweitert: Einstellungen… in einem separaten Fenster die Position und Größe des Anwendungsfensters oder eventuell der Anwendung zugeordnete Dateitypen.


  Ihnen ist wahrscheinlich aufgefallen, dass Flash den aktuellen Inhalt vorher exportiert (kompiliert). Dies ist notwendig, damit eine dem aktuellen Stand entsprechende .swf-Datei in das .air-Paket eingebunden wird. Wenn Sie also noch etwas an dem Flash-Inhalt ändern wollen, müssen Sie das AIR-Paket anschließend mithilfe des AIR-Einstellungsdialogs erneut erstellen.

  Ein weiterer Unterschied: Wenn Sie den Film testen, was Sie unter Windows mit (Strg) + (¢) bzw. unter Mac OS X mit (°) + (¢) erreichen können, wird statt des Standalone-Flash-Players der AIR Debug Launcher (ADL) ausgeführt und die Flash-Datei so angezeigt, wie sie als fertige AIR-Datei zu sehen wäre.


  Eine bestehende Flash-Datei für AIR veröffentlichen

  Um eine bereits für eine Webanwendung erstellte Flash-Datei mit AIR zu veröffentlichen, brauchen Sie lediglich die Veröffentlichungseinstellungen anzupassen.


  Sie finden diese unter dem Menübefehl Datei Einstellungen für Veröffentlichungen oder mithilfe des Tastaturbefehls (ª) + (Strg) + (F12) (Windows) bzw. (ª) + (Alt) + (F12) (Mac OS X). Stellen Sie dann in der Registerkarte Flash (die Option Flash muss dazu auf der Registerkarte Formate ausgewählt sein) bei Player die Option Adobe AIR 1.5 ein. Sie können gleich anschließend mit einem Klick auf Einstellungen… neben der Player-Option zu den AIR-Einstellungen wechseln. Verfahren Sie ab hier, wie es zuvor für das Veröffentlichen einer neuen Flash-Datei beschrieben ist.


  Verwandte Themen


  Für weitere Informationen zum Bereitstellen von AIR-Anwendungen lesen Sie Kapitel 18, »Eine AIR-Anwendung bereitstellen«.

  Nachdem in den vorangegangenen beiden Kapiteln die Vorbereitung eines AIR-Projekts im Vordergrund stand, ist es jetzt an der Zeit, die AIR-Anwendung selbst unter die Lupe zu nehmen.


  


  7 Endlich raus aus dem Browser: die AIR-Anwendung


  Nun gut, Sie haben Ihre Erfahrungen mit der Entwicklung von Webanwendungen gemacht, ob nun als Teil des Designteams oder als Entwickler – oder als eine Art »Mischung« ausbeidem. Sie haben im Einführungsteil einen Eindruck davon gewonnen, inwieweit Sie davon profitieren, mit AIR Desktopanwendungen zu programmieren, und haben in den beiden letzten Kapiteln die Voraussetzungen dafür geschaffen, dass Sie nun tatkräftig zur Sache gehen können. Gut!


  AIR 1.5 Laufzeitumgebung

  Flash-Player 10/ ActionScript VM ActionScript

  Video (FLV, F4V) Remote-Inhalte WebKit Browser Engine

  (JS-Engine »Squirrelfish Extreme«) (X)HTML PDF (via Plugin) CSS 3 .swf in HTML JavaScript


  Betriebssystem-UI:

  • Fenster

  • Menüs, Icons

  • Taskbar/Dock BetriebssystemInteraktion:

  • Drag & Drop

  • Zwischenablage Persistenz

  • SQLite

  • LocalStore

  • Sandboxing


  Abbildung 7.1 Struktur der AIR-Laufzeitumgebung


  Sehen Sie sich in Abbildung 7.1 noch einmal die Übersicht über den Aufbau der AIR-Laufzeitumgebung an. Ganz gleich, mit welchem Teil des Spektrums an Webentwicklungsaufgaben Sie sich bisher beschäftigt haben: Es ist nur ein Teil einer AIR-Anwendung, und um diesen Teil herum bzw. mit diesem Teil verschränkt sind weitere Teile, die kennzeichnend für eine Desktopanwendung sind, wie z. B. native Fenster, Menüs, Icons, Zugriff auf Dateisystem bzw. lokale Datenbank etc.


  7.1 Die AIR-Anwendung steuern


  AIR fügt in den ActionScript-Sprachraum ein Paket flash.desktop ein. Dieses enthält die Klasse NativeApplication, die die Anwendung selbst repräsentiert. Wenn Sie eine AIR-Anwendung in ActionScript, Flex oder HTML erstellen und auf die Anwendung zugreifen wollen, tun Sie dies über eine Referenz auf die Instanz dieser Klasse der aktuellen Anwendung, die als statische Eigenschaft nativeApplication in der Klasse NativeApplication definiert ist.


  7.1.1 ActionScript-AIR-Anwendung


  Lösungsweg

  Zugriff auf die Instanz der nativen Anwendung mithilfe NativeApplication.nativeApplication

  So geht es

  Das nachfolgende Beispiel gibt die in der Anwendungsbeschreibungsdatei definierte ID der Anwendung per trace() aus.

  Hinweis


  Beachten Sie, dass Projektname, Name der Klasse und der kompilierten . swf-Datei zusammenpassen müssen. Der Dateipfad von ActionScript-Klassen muss immer der Kombination von Paket- und Klassennamen mit angehängter .as-Erweiterung entsprechen, z. B. dem Dateipfad com/example/myApp/MyClass.as für eine Klasse MyClass im Paket com.example.myApp. Zusätzlich muss Flex Builder 3 der Name der Ausgangsklasse bekannt sein. Diesen geben Sie bei der Erstellung des Projekts bekannt (siehe Abschnitt 5.2.4).


  package {

  import flash.display.Sprite;

  import flash.desktop.NativeApplication;


  public class appTestApp extends Sprite {

  public function appTestApp() {


  // Gibt ID über die Konsole aus

  trace(NativeApplication.nativeApplication.applicationID); }

  }

  }

  Listing 7.1 Referenz auf die native Anwendung in ActionScript


  7.1.2 HTML-/Ajax-basierte AIR-Anwendung


  In JavaScript erfolgt die Referenz auf die native Anwendung über das JavaScriptObjekt window.runtime.

  Lösungsweg

  Zugriff auf die Instanz der nativen Anwendung mithilfe window.runtime.flash. desktop.NativeApplication.nativeApplication

  So geht es


  Im folgenden Codebeispiel wird die ID der Anwendung, die in der Eigenschaft applicationID der NativeApplication-Instanz gespeichert ist, nach dem Laden der Datei (onload-JavaScript-Ereignis des <body>-Elements) per JavaScript in einen Absatz geschrieben:


  <!DOCTYPE html PUBLIC “-//W3C//DTD XHTML 1.0 Strict//EN” “http:// www.w3.org/TR/xhtml1/DTD/xhtml1-strict.dtd”>

  <html xml:lang=“de”>


  <head>

  <title>Test Anwendungsreferenz HTML</title>

  <script type=“text/javascript”>


  var thisID = window.runtime.flash.desktop.NativeApplication.ð


  nativeApplication.applicationID;


  function init() {

  document.getElementById(“appID”).innerText = thisID;

  }

  </script> </head>


  <body onload=“init()”>

  <p id=“appID”></p>

  </body>

  </html>


  Listing 7.2 Referenz auf die native Anwendung in JavaScript


  7.1.3 Flex-basierte AIR-Anwendung


  In Flex ist das Ganze sogar noch etwas einfacher, da in einer MXML-Datei für AIR in der Regel ein WindowedApplication-Element die »Klammer« um die Anwendung bildet und innerhalb eines <mx:Script>-Tags direkt mithilfe this auf diese Instanz zugegriffen werden kann.


  Lösungsweg

  Zugriff auf die Instanz der nativen Anwendung von innerhalb des WindowedApplication-Elements mithilfe this.nativeApplication.

  So geht es


  Das nächste Beispiel illustriert die Herangehensweise in Flex. Hier wird die Funktion init() aufgerufen, sobald die Anwendung geladen ist, also das Ereignis applicationComplete ausgelöst wird:


  <?xml version=“1.0” encoding=“utf-8”?>

  <mx:WindowedApplication xmlns:mx=“http://www.adobe.com/2006/ mxml” applicationComplete=“init()”>


  <mx:Script>

  <![CDATA[

  private function init():void {


  trace(this.nativeApplication.applicationID);

  }

  ]]>


  </mx:Script>

  </mx:WindowedApplication>

  Listing 7.3 Referenz auf die native Anwendung in Flex


  7.2 Besonderheiten von AIR mit JavaScript


  JavaScript und ActionScript sind sich syntaktisch sehr ähnlich – beide leiten sich aus ECMAScript her. ActionScript ist seinerzeit von Macromedia ganz bewusst als Spezifikationsvorschlag für die nächste Generation von ECMAScript auf den Weg gebracht worden, um möglichst große Standardkonformität von ActionScript zu gewährleisten und dessen Akzeptanz zu erhöhen.


  Der Vorteil der engen Verwandtschaft zwischen ActionScript und JavaScript ist, dass Sie innerhalb von JavaScript ActionScript-Befehle aufrufen können, ohne sich in Bezug auf die Syntax umgewöhnen zu müssen.


  7.2.1 Typisierung


  Ein wesentlicher Unterschied ist, dass ActionScript 3 streng typisiert ist (Variablen werden explizit mit Typen versehen), während in JavaScript keine explizite Typdeklaration von Variablen vorsieht.


  Strenge Typisierung hilft einerseits Entwicklern, dass Variablen im vorgesehenen Kontext verwendet werden (und reduziert so die Wahrscheinlichkeit von Fehlern) und ist andererseits wesentlich schneller abzuarbeiten (weil sozusagen während der Ausführung des Quelltexts weniger »geraten« werden muss). Allerdings ist die strenge Typisierung für JavaScript-Entwickler sicherlich etwas gewöhnungsbedürftig.


  7.2.2 Zugriff auf ActionScript von JavaScript aus


  Um in JavaScript auf die ActionScript-Funktionalität von AIR zuzugreifen, können Sie, vereinfacht gesagt, ActionScript-Quelltext verwenden, aus dem Sie die strikte Typisierung entfernt haben.


  Von JavaScript aus können Sie auf die Klassenpakete und APIs von AIR über die Referenz window.runtime und auf das native Fenster der Anwendung mittels window.nativeWindow zugreifen. Der HTML-Inhalt ist dabei in eine HTMLLoader- Instanz innerhalb des nativen Fensters eingebettet, die beim Aufruf eines neuen Fensters via JavaScript von AIR automatisch erstellt wird.


  Die HTMLLoader-Instanz ist gewissermaßen das Terrain der WebKit-Browser-Engine, mit der HTML-Inhalte in AIR dargestellt werden. Auch Eigenschaften und Funktionen der HTMLLoader-Instanz können mithilfe window.htmlLoader angesprochen werden.


  7.2.3 Alias-Skriptdatei AIRAliases.js


  In den HTML-Beispielen dieses Buchs wird stets die ausgeschriebene Form der ActionScript-Referenzen verwendet, damit Sie die Paketstruktur der AIR-Klassen erkennen können. In der Praxis wird es Ihnen jedoch zu mühsam sein, für jede einzelne ActionScript-Klasse stets den mit window.runtime beginnenden langen Rattenschwanz eingeben zu müssen. Zu diesem Zweck enthält das AIR SDK im Verzeichnis frameworks/libs/air die Aliasdatei AIRAliases.js, in der die Langschreibweisen der Klassenpfade durch kurze Aliase ersetzt werden, die einem Objekt namens air angehängt werden.


  Hier ein paar Beispiele:


  aus window.runtime.flash.filesystem.File wird air.File aus window.runtime.flash.events.Event wird air.Event

  aus window.runtime.flash.desktop.Icon wird air.Icon

  aus window.runtime.flash.utils.ByteArray wird air.ByteArray etc.


  Sehen Sie? Die langen Pakethierarchiepfade werden auf Eigenschaften des air- Objekts »gemappt«. Ich überlasse es Ihnen als Übungsaufgabe, sich die Abkürzungen der Aliasdatei im Laufe der Zeit anzueignen. In der ersten Zeit kann es hilfreich sein, sich die Datei AIRAliases.js einmal auszudrucken und in Reichweite zu legen, wenn Sie Ajax-basierte AIR-Anwendungen programmieren wollen.


  7.2.4 Zugriff auf JavaScript von ActionScript aus


  Um von ActionScript aus auf JavaScript zuzugreifen, bedienen Sie sich der HTMLLoader-Instanz, die die HTML-Inhalte enthält. Innerhalb von JavaScript-Skripten definierte Funktionen und Variablen sind zur Laufzeit als Methoden und Eigenschaften der HTMLLoader-Instanz verfügbar.


  Denken Sie einmal an eine Funktion returnText(), die in JavaScript definiert ist und eine Zeichenkette zurückgibt, wie in folgendem Beispiel (die HTML-Bestandteile sind der Übersichtlichkeit halber stark vereinfacht):


  <html>

  <head>

  <script>

  function returnText() {

  return “Aufruf der JavaScript-Funktion”;


  }

  </script>

  <head>

  <body>


  <!— body-Inhalt (hier nicht gezeigt)

  </body>

  <html>


  Wenn Sie innerhalb von ActionScript eine Referenz auf die HTMLLoader-Instanz haben, die z. B. in der Variablen myHTML gespeichert ist, können Sie folgendermaßen auf die Funktion zugreifen, um den in der JavaScript-Funktion definierten Text auszugeben:


  trace(myHTML.returnText());


  Sorgen um fehlende Typisierung im JavaScript-Quelltext brauchen Sie sich dabei keine zu machen – durch die Bindung an die HTMLLoader-Instanz sind solche Eigenschaften stets generische Objekte.


  Auch in der anderen Richtung funktioniert der Übergang zwischen ActionScript und JavaScript: In ActionScript definierte dynamische Eigenschaften und Methoden einer HTMLLoader-Instanz sind sodann innerhalb des darin enthaltenen HTML- bzw. JavaScript-Inhalts verfügbar. Folgendes Kurzbeispiel zeigt vereinfacht die dynamische Definition einer Methode der HTMLLoader-Instanz myHTML:


  myHTML.window.getFoo = function():String { return “foo”;

  }


  Diese können Sie innerhalb eines JavaScript-Skriptelements ganz normal aufrufen:


  <script type=“text/javascript”>

  alert(getFoo());

  </script>


  7.2.5 Anwendungsdomäne


  Wenn Sie allerdings eigene ActionScript-Klassen in JavaScript verwenden wollen, muss die Domäne der Anwendung, in der die Klassen liegen, eigens freigegeben werden. Dazu brauchen Sie lediglich die Eigenschaft runtimeApplicationDomain der HTMLLoader-Instanz auf die statische Eigenschaft currentDomain der AIRActionScript-Klasse ApplicationDomain setzen:


  // myHTML:HTMLLoader

  myHTML.runtimeApplicationDomain = ApplicationDomain.currentDomain; Anschließend können Sie in JavaScript Instanzen Ihrer Klassen erstellen. Folgende Zeile geht von einer in ActionScript definierten Klasse MyClass aus: var myClass = new window.runtime.MyClass();


  7.2.6 DOM-Inhalte und -Funktionen verwenden


  Bei der Entwicklung der AIR-Laufzeitumgebung wurde besonderer Wert darauf gelegt, dass sich (X)HTML- und JavaScript-Inhalte performant und standardkonform darstellen lassen. Wie Sie bereits in der Einführung erfahren haben, beinhaltet AIR zu diesem Zweck die überaus leistungsfähige Browser-Engine WebKit.


  DOM Scripting in AIR


  Wenn Sie erfahren in der Gestaltung von Websites sind, können Sie Ihre Kenntnisse sofort anwenden. Ob Sie document.getElementByID() verwenden wollen, um ein spezifisches Element innerhalb der DOM-Struktur auszuwählen, oder andere aus der Arbeit mit DOM Scripting mit JavaScript bekannte Funktionen und Techniken einsetzen wollen – alles funktioniert so, wie Sie es von modernen standardkonformen Browsern gewohnt sind. Um Ihnen den Zugriff auf die AIR APIs zu erleichtern, ist dem AIR SDK eine Datei AIRAliases.js beigefügt, die die langen Paketpfade, wie sie zur besseren Anschaulichkeit der Paketstruktur in diesem Buch überwiegend verwendet werden, erheblich verkürzt.


  Ajax-Frameworks einbinden


  Zudem können Sie die am weitesten verbreiteten Ajax-Frameworks in AIR problemlos verwenden. Die Einbindung erfolgt auf die gleiche Weise, wie Sie es von Webanwendungen gewohnt sind. So bindet das folgende Beispiel sowohl die Datei AIRAliases.js (hier im Verzeichnis lib/air) als auch das jQuery-Framework (im Verzeichnis lib/jquery) in die HTML-Datei ein und zeigt nach dem Laden der Seite einen JavaScript-Alert an:


  <html>

  <head>

  <title>JavaScript in AIR!</title>

  <script type=“text/javascript” src=“lib/air/AIRAliases.js”> </script>

  <script type=“text/javascript” src=“lib/jquery/

  jquery-1.3.2.js”></script>

  <script type=“text/javascript”>


  // diese jQuery-Funktion wird nach dem Laden der Seite aufgerufen $(document).ready(function() {


  var thisApp = air.NativeApplication.nativeApplication.ð


  applicationID;


  alert(“das Dokument für die Anwendung ” + thisApp +ð


  ” ist geladen!”);

  });

  </script>


  </head>

  <body>

  <!— body-Inhalt (hier nicht gezeigt) —>

  </body>

  </html>

  CSS mit WebKit


  Mehr noch: WebKit unterstützt zudem CSS der dritten Generation, sodass Sie in AIR gestalterische Freiheiten haben, die Sie in vielen Browsern heute (noch) nicht haben. So können Sie beispielsweise in einer AIR-Anwendung einem HTML-Element per CSS mehrere Hintergründe zuweisen. Das folgende Beispiel weist dem <div>-Element mit der ID myDiv eine Breite und Höhe von 100 Pixeln sowie vier Hintergründe zu:


  <html>

  <head>

  <title>CSS in AIR: Mehrfach-Hintergrund</title>

  <style type=“text/css”>

  div#myDiv {

  width: 100px;

  height: 100px;


  background-image: url(a.png), url(b.png), url(c.png),ð


  url(d.png);

  background-position: 0 0, 25px 0, 50px 0, 75px 0; background-repeat: repeat-y;


  }

  </style>

  </head>


  <body>

  <div id=“myDiv”></div>

  </body>

  </html>


  7.3 Rahmenbedingungen der Anwendung prüfen


  Einer der wesentlichen Vorteile von AIR ist die plattformübergreifende Nutzbarkeit der Anwendung. Gegenwärtig ist AIR für Windows, Mac OS X und Linux verfügbar, in Zukunft wird AIR jedoch wahrscheinlich auch für andere Betriebssysteme zur Verfügung stehen, z. B. in Symbian-Mobiltelefonen oder Set-Top-Boxen für Fernseher. Da nicht davon ausgegangen werden kann, dass alle Betriebssysteme über die gleichen Voraussetzungen verfügen, ist es eine wichtige Aufgabe der AIR-Entwickler, vor der Verwendung einer nicht trivialen Funktion zu prüfen, ob diese überhaupt auf dem jeweiligen Betriebssystem zur Verfügung steht. AIR bietet hierfür eine Reihe interner Prüfmechanismen an, die sich u.a. in Eigenschaften der NativeApplication-Klasse niederschlagen. Zusätzlich sind über die NativeApplication-Instanz der Anwendung weitere Informationen über die aktuelle Anwendung zu erfahren, wie Sie in den folgenden Abschnitten sehen werden.


  7.3.1 Plattform prüfen


  Wenn Sie schon eine Weile mit Webdesign beschäftigt sind, werden Ihnen vielleicht die Zeiten in Erinnerung sein, als man hohen Aufwand betreiben musste, um eine Website in mehreren Browsern und auf mehreren Plattformen in etwa gleich aussehen zu lassen. Das kommt zwar auch heute immer noch vor (ich sage nur: Internet Explorer 6), ist aber gegenüber den Zeiten von Netscape 4 und IE4 nur noch mit vergleichsweise geringem Aufwand verbunden.


  AIR steht heute vor einem ähnlichen Problem: Bereits zwischen Windows, Linux und Mac OS X bestehen teilweise recht gravierende Unterschiede in der Art und Weise, wie das Betriebssystem mit nativen Anwendungen und ihren Bestandteilen umgeht. Und es ist damit zu rechnen, dass die Unterschiede noch viel gravierender werden, sobald AIR erst einmal auf mobilen Endgeräten oder in Fernsehern und Set-Top-Boxen zum Einsatz kommt.


  Wenn Sie in Ihrer Anwendung die Betriebssystemumgebung ermitteln wollen, in der Ihre Anwendung läuft, steht Ihnen hierfür die Klasse Capabilities im Paket flash.system zur Verfügung. Abhängig vom Betriebssystem können Sie dann unterschiedlichen Code ausführen lassen.


  Lösungsweg

  Abfrage der Eigenschaft os der Klasse flash.system.Capabilities

  So geht es

  In der im nachfolgenden Beispiel gezeigten Flex-AIR-Anwendung wird das Betriebssystem in einer Label-Komponenten angezeigt:


  <?xml version=“1.0” encoding=“utf-8”?>

  <mx:WindowedApplication xmlns:mx=“http://www.adobe.com/2006/mxml” title=“OS Version Test”>


  <mx:Label text=“OS: {Capabilities.os}”/>

  </mx:WindowedApplication>

  Listing 7.4 Anzeige des Betriebssystems in einem Label


  7.3.2 AIR-Version prüfen


  Wenn Sie von einem Funktionsumfang wissen, der erst ab einer bestimmten AIRVersion zur Verfügung steht, können Sie innerhalb der Anwendung die auf dem System des Benutzers installierte AIR-Version abfragen. Warum man nicht bereits in der Anwendungsbeschreibungsdatei eine Mindestversionsnummer angibt? Nun, vielleicht soll die Anwendung für den Ablauf Funktionen verwenden, die bereits in AIR 1.1 zur Verfügung standen, für das Auge haben Sie sich aber z. B. ein paar visuelle Leckerbissen ausgedacht, die Pixel Bender und somit AIR 1.5 voraussetzen, aber für den Betrieb der Anwendung nicht unbedingt notwendig sind.


  So können Sie etwa innerhalb des Quelltexts Ihrer Anwendung unterschiedliche Funktionen anbieten, je nachdem, welche Version installiert ist, und so z. B. dem Benutzer ein Update einer neueren AIR-Version schmackhaft machen.


  Lösungsweg

  Abruf der AIR-Versionsnummer über NativeApplication.nativeApplication.runtimeVersion

  Abruf des Patch-Levels der AIR-Installation über NativeApplication.nativeApplication.runtimePatchLevel

  So geht es

  Das nachfolgende Listingbeispiel einer ActionScript-basierten Anwendung gibt über die Konsole die Versionsnummer und den Patch-Level aus:


  package {

  import flash.display.Sprite;

  import flash.desktop.NativeApplication;


  public class appTestApp extends Sprite {

  public function appTestApp() {

  // output (kann je nach Version variieren): 1.5.0.7220 trace(NativeApplication.nativeApplication.runtimeVersion); // output (kann je nach Version variieren): 7220 trace(NativeApplication.nativeApplication.runtimePatchLevel) ;

  }

  }

  }


  Listing 7.5 Ausgabe von AIR-Versionsnummer und Patch-Level


  7.3.3 Plattformabhängige Funktionalität prüfen


  Der Ansatz, auf ein bestimmtes Betriebssystem hin zu prüfen, hat einen gravierenden Nachteil: Ihre Anwendung muss auf den neuesten Stand gebracht werden, wenn neue Betriebssysteme hinzukommen, die die AIR-Laufzeitumgebung unterstützen.


  Daher ist es in der Regel sinnvoller, das Vorhandensein von Funktionalität zu überprüfen. So können Sie z. B. prüfen, ob das Betriebssystem ein Dock-Icon unterstützt oder ein Taskleisten-Tray-Icon und ob Menüs als Systemmenüs wie unter Mac OS X oder als Fenstermenüs wie unter Windows und Linux angezeigt werden. Ein Teil der entsprechenden Eigenschaften ist als statische Eigenschaften in der Klasse NativeApplication untergebracht, ein anderer Teil in der Klasse Native-Window, die im Zusammenhang mit Fenstern noch ausführlicher behandelt werden wird.


  Lösungsweg

  1. Abfrage von Eigenschaften der NativeApplication-Klasse supportsMenu für Systemmenü

  supportsDockIcon für Dock-Icon

  supportsSystemTrayIcon für Tray-Icon


  2. Abfrage von Eigenschaften der NativeWindow-Klasse

  supportsMenu für Fenstermenüs

  supportsNotification für die Weiterleitung von Fensterbenachrichtigen


  supportTransparency für die Darstellung nativer Fenster mit transparenten Pixeln

  So geht es


  In der AIR-Anwendung des folgenden Flex-Beispiels wird die Unterstützung von Systemmenü, Dock-Icon, Tray-Icon, Fenstermenüs, Transparenz und Benachrichtigungen angezeigt. Abbildung 7.2 zeigt das Ergebnis für Mac OS X (links), Windows XP (Mitte) und Ubuntu Linux (rechts).


  <?xml version=“1.0” encoding=“utf-8”?>

  <mx:WindowedApplication xmlns:mx=“http://www.adobe.com/2006/mxml” title=“Funktionalitäts-Test”>


  <mx:Label text=“Dock-Icon: {NativeApplication.supportsDockIcon}”/> <mx:Label text=“Tray-Icon:


  {NativeApplication.supportsSystemTrayIcon}”/>

  <mx:Label text=“System-Menü: {NativeApplication.supportsMenu}”/> <mx:Label text=“Fenster-Menü: {NativeWindow.supportsMenu}”/> <mx:Label text=“transparente Fenster:


  {NativeWindow.supportsTransparency}”/>

  <mx:Label text=“Benachrichtigungen:

  {NativeWindow.supportsNotification}”/>

  </mx:WindowedApplication>


  Listing 7.6 Funktionalitätstest einer AIR-Anwendung.

  [image: ]Abbildung 7.2 Funktionalitätstest unter Mac OS X, WinXP und Ubuntu

  (von links nach rechts)


  Den ersten sichtbaren Eindruck macht Ihre Anwendung mit dem verwendeten Icon. In diesem Kapitel wird behandelt, wie eine AIR-Anwendung in Form eines Icons innerhalb des Betriebssystems repräsentiert wird.


  


  8 Icons


  Sobald Ihre Anwendung auf dem Computer eines Benutzers installiert ist, ist sie wie jede andere Anwendung auch über die grafische Benutzerschnittstelle (GUI) aufrufbar. In Abbildung 8.1 ist zu sehen, wie die Standard-Icons für eine AIR-Anwendung in Mac OS X (links), Windows XP (Mitte) und Ubuntu Linux (rechts) aussehen.


  [image: ]Abbildung 8.1 Standard-Icons für AIR-Anwendungen


  Dem Icon der Anwendung kommt zudem eine besondere Rolle zu, wenn die AIRAnwendung über kein offenes Fenster verfügt – es repräsentiert dann die Anwendung. Das Icon vermittelt den ersten Eindruck Ihrer Anwendung. Wenn Sie eine AIR-Anwendung mit einem eigenen Icon vertreiben, wird dieses bereits bei der Installation angezeigt (siehe Abbildung 8.2).


  Auch wenn Sie wahrscheinlich Ihr Projekt nicht mit dem Entwurf des Icons beginnen werden, so ist es für das Erscheinungsbild Ihrer Anwendung eminent wichtig – und das gilt mehr denn je in Zeiten von Web 2.0. Kann es da überraschen, dass die beliebtesten Dienste im Internet wie z. B. Twitter, digg, del.icio.us oder die Produkte der Adobe Creative Suite 4 Logos haben, die sich gut als quadratisches Icon darstellen lassen?


  Abbildung 8.3 vermittelt einen Eindruck, wie das Icon aus der vorherigen Abbildung im Kontext von Dock, Taskleiste und Desktop aussieht. Sie sehen auch, dass das Icon in unterschiedlicher Größe verwendet wird.


  [image: ]Abbildung 8.2 Gestatten: Das Icon einer AIR-Anwendung bei der Installation

  [image: ]Abbildung 8.3 Angepasste Icons einer AIR-Anwendung

  AIR kann Ihre Anwendung mit Icon-Grafiken in verschiedenen Größen versehen:


  16 × 16 Pixel

  32 × 32 Pixel

  48 × 48 Pixel

  128 × 128 Pixel

  512 × 512 Pixel (derzeit noch nicht unterstützt)


  Wenn eine der Größen fehlt, wählt das Betriebssystem das Icon der Größe, die der fehlenden am nächsten kommt und skaliert es gegebenenfalls. Derzeit verwenden Linux und Windows in der Regel das 16- oder 32-Pixel-Icon, Mac OS X das 128-Pixel-Icon. Der Ort, an dem das Icon definiert ist, entscheidet über dessen Sichtbarkeit: Icons, die in der Anwendungsbeschreibungsdatei definiert werden, sind bereits zum Zeitpunkt der Installation und bei nicht geöffneter Anwendung (z. B. bei der Anwendungsverknüpfung) sichtbar. Innerhalb der Anwendung definierte Icons werden naheliegenderweise erst dann sichtbar, wenn die Anwendung läuft.


  8.1 Icon in Anwendungsbeschreibungsdatei festlegen


  Wie alle Grundeinstellungen für eine AIR-Anwendung wird auch das Icon der Anwendung in der Anwendungsbeschreibungsdatei festgelegt.

  Lösungsweg

  Einbinden von Icon-Grafiken bestimmter Größe mithilfe <icons>-Element in die Anwendungsbeschreibungsdatei

  Voraussetzungen


  Eine mit einem Grafikwerkzeug Ihrer Wahl erstellte quadratische Icon-Grafik in (bis zu) vier verschiedenen Auflösungen mit den jeweiligen Seitenlängen von 16, 32, 48 und 128 Pixeln


  Ein Unterverzeichnis für die Icons innerhalb des Projektverzeichnisses, z. B. icons, das die Icon-Grafiken enthält

  So geht es


  Finden Sie in der Anwendungsbeschreibungsdatei das Element <icon> und entfernen Sie den HTML-Kommentar, falls nötig. Erstellen Sie für jede der vier vorhandenen Icon-Größen das jeweils passende Element <image16x16>, <image32x32>, <image48x48> oder <image128x128>.


  Nachfolgendes Listing zeigt ein Beispiel für einen entsprechenden Ausschnitt der Anwendungsbeschreibungsdatei:


  <icon>

  <image16x16>icons/AIRApp_16.png</image16x16>

  <image32x32>icons/AIRApp_32.png</image32x32>

  <image48x48>icons/AIRApp_48.png</image48x48>

  <image128x128>icons/AIRApp_128.png</image128x128>


  </icon>


  8.2 Icons innerhalb der Anwendung


  Eine gestartete AIR-Anwendung kann abhängig vom Betriebssystem entweder ein Dock-Icon (Mac OS X) oder ein System-Tray-Icon (Windows und Linux) verwenden. Zusätzlich bilden einige Linux-GUIs und Windows das Icon der Anwendung auch in der Titelleiste des Fensters ab, wenn die Anwendung sich für seine Fenster des System-Chromes bedient (mehr zum Thema Fenster und SystemChrome in Kapitel 9, »Fenster einer AIR-Anwendung«. Die Icons in Dock oder System-Tray sind insbesondere bei sogenannten »Headless«-Anwendungen nötig. Damit sind Anwendungen gemeint, die über kein sichtbares Fenster verfügen, sondern im Hintergrund laufen und nur im Bedarfsfall oder nach Benutzerinteraktion ein Fenster einblenden.


  8.2.1 Icon-Funktionalität prüfen


  Vor der Verwendung von eigenen Icons in Ihrer Anwendung sollten Sie prüfen, ob das Betriebssystem Dock- oder System-Tray-Icons unterstützt, wenn Sie darauf abgestimmte Funktionalität verwenden.


  Das Icon ist in Betriebssystemen, die ein Dock unterstützen, eine Instanz der Klasse DockIcon, in den Betriebssystemen mit System-Tray eine Instanz der Klasse SystemTrayIcon. Beide Klassen sind Unterklassen von InteractiveIcon.


  Lösungsweg

  Abfrage von NativeApplication.supportsDockIcon für Dock-Icons (z. B. Mac OS X)

  Abfrage von NativeApplication.supportsSystemTrayIcon für Icons im System-Tray bzw. in der Info-Leiste (z. B. in Windows XP)

  So geht es

  Werfen Sie noch einmal einen Blick auf das Beispiel aus Abschnitt 7.3.3. Hier wird die Unterstützung der jeweiligen Icon-Methode überprüft:


  <?xml version=“1.0” encoding=“utf-8”?>

  <mx:WindowedApplication xmlns:mx=“http://www.adobe.com/2006/mxml” title=“Funktionalitäts-Test”>


  <mx:Label text=“Dock-Icon: {NativeApplication.supportsDockIcon}”/> <mx:Label text=“Tray-Icon: {NativeApplication.

  supportsSystemTrayIcon}”/>


  <mx:Label text=“System-Menü: {NativeApplication.supportsMenu}”/> <mx:Label text=“Fenster-Menü: {NativeWindow.supportsMenu}”/> <mx:Label text=“transparente Fenster: {NativeWindow.


  supportsTransparency}”/>

  <mx:Label text=“Benachrichtigungen: {NativeWindow.

  supportsNotification}”/>

  </mx:WindowedApplication>


  Listing 8.1 Funktionalitäts-Test einer AIR-Anwendung


  8.2.2 Icons innerhalb der AIR-Anwendung steuern


  Neben der Möglichkeit, das Icon bereits in der Anwendungsbeschreibungsdatei anzugeben, kann das Icon auch innerhalb der Anwendung verwaltet werden. AIR stellt der NativeApplication-Instanz der Anwendung dazu eine Eigenschaft icon zur Verfügung.


  Lösungsweg

  Erstellen eines BitmapData-Objekts pro Icon-Größe


  Zuweisen eines Arrays der BitmapData-Objekte zur Eigenschaft NativeApplication.nativeApplication.icon.bitmaps

  So geht es


  Erstellen Sie in der Anwendung für jede Icon-Grafik ein eigenes BitmapData-Objekt, und weisen Sie diese Objekte als Array der bitmaps-Eigenschaft des IconObjekts der Anwendung zu, wie es im folgenden Flex-Listing zu sehen ist:


  <?xml version=“1.0” encoding=“utf-8”?>

  <mx:WindowedApplication xmlns:mx=“http://www.adobe.com/2006/mxml” title=“AIR SDK Icon-Beispiel” layout=“vertical”

  creationComplete=“init()” xmlns:display=“flash.display.*”>


  <mx:Script>

  <![CDATA[

  import mx.core.BitmapAsset;


  [Bindable]

  [Embed(source=“icons/AIRApp_16.png”)] private var Image16x16:Class;

  [Bindable]

  [Embed(source=“icons/AIRApp_32.png”)] private var Image32x32:Class;

  [Bindable]

  [Embed(source=“icons/AIRApp_48.png”)] private var Image48x48:Class;

  [Bindable]

  [Embed(source=“icons/AIRApp_128.png”)] private var Image128x128:Class; var icon_48:BitmapData =


  public function init():void {

  var icon_16:BitmapData =


  BitmapAsset(new Image16x16()).bitmapData; var icon_32:BitmapData =

  BitmapAsset(new Image32x32()).bitmapData;


  BitmapAsset(new Image48x48()).bitmapData; var icon_128:BitmapData =

  BitmapAsset(new Image128x128()).bitmapData; this.nativeApplication.icon.bitmaps =

  new Array(icon_16, icon_32, icon_48, icon_128); lblInfo.text = “Mein Icon ist ” + this.nativeApplication. icon.width.toString() + ” Pixel breit.”;

  }

  ]]>

  </mx:Script>

  <mx:Label id=“lblInfo”/>

  </mx:WindowedApplication>


  Listing 8.2 Steuerung des Icons von der Anwendung aus


  In diesem Beispiel werden die Icon-Grafiken mithilfe des Embed-Meta-Tags in Flex eingebunden. Zusätzlich wird in eine Label-Komponente die Breite des tatsächlich von der Anwendung verwendeten Icons ausgegeben. Wie das Icon unter Mac OS X, Windows XP und Ubuntu Linux aussieht (von links nach rechts) sehen Sie in Abbildung 8.4.


  [image: ]Abbildung 8.4 Icons für die AIR-Anwendung im Kontext des Betriebssystems


  8.2.3 Besonderheiten von Dock-Icons


  Dock-Icons, wie sie bei Mac OS X vorkommen, verfügen über eine Reihe von Besonderheiten. Zum einen sind diese Icons in der Regel größer als die System-TrayPendants. Im vorangegangenen Beispiel konnten Sie sehen, dass für das DockIcon unter Mac OS X die Icon-Grafik mit 128 Pixeln Seitenlänge verwendet wird (siehe Abbildung 8.4). Zum anderen können Dock-Icons sowohl als Verknüpfung für den Start einer Anwendung verwendet werden als auch als einziges sichtbares Element einer Anwendung dienen.


  8.3 Anwendungs-Icon für Anwendungen ohne Fenster


  Während man unter Mac OS X daran gewöhnt ist, dass ein Klick auf den Schließen-Button eines Anwendungsfensters zwar das Fenster schließt, aber nicht die Anwendung beendet, entspricht es unter Windows und Linux dem Standardverhalten, dass die Anwendung beendet wird, sobald das letzte Fenster geschlossen wird.


  In AIR können Sie Ihre Anwendung so konzipieren, dass die Anwendung explizit geöffnet bleibt, auch wenn keine Fenster der Anwendung mehr geöffnet sind, z. B. für eine Anwendung, die die Netzwerkverbindung des Computers überwacht oder auf andere Art und Weise im Hintergrund agiert, während ein anderes Programm im Vordergrund verwendet wird.


  Lösungsweg

  Setzen der Eigenschaft NativeApplication.autoExit


  true

  Anwendung wird nach Schließen des letzten Fenster automatisch geschlossen (Standardeinstellung)

  false

  Anwendung bleibt nach Schließen des letzten Fensters geöffnet


  So geht es

  Das folgende kurze Listing zeigt ein Fragment einer Flex-Anwendung, die nach Schließen des letzten Fensters offen bleibt:


  <?xml version=“1.0” encoding=“utf-8”?>

  <mx:WindowedApplication xmlns:mx=“http://www.adobe.com/2006/mxml” autoExit=“false”>


  <!— Anwendungs-Inhalt (hier nicht gezeigt) —>

  </mx:WindowedApplication>

  Listing 8.3 Anwendung mit ausgeschalteter autoExit-Funktion

  Stolperfallen/Caveats


  Wenn Sie die autoExit-Funktion Ihrer Anwendung ausschalten, müssen Sie dafür sorgen, dass für Ihre Anwendung ein Icon definiert ist, über das der Benutzer noch mit der Anwendung interagieren kann.


  Wenn Sie das Beispiel für Icons innerhalb der Anwendung in Abschnitt 8.2.2 wie folgt um die in fett dargestellten Inhalte ergänzen, bewirkt ein Klick auf das System-Tray-Icon das komplette Schließen der Anwendung:


  <?xml version=“1.0” encoding=“utf-8”?>

  <mx:WindowedApplication xmlns:mx=“http://www.adobe.com/2006/mxml” title=“AIR SDK Icon-Beispiel” creationComplete=“init()” autoExit=“false” invoke=“invokeMe()”>


  <mx:Script>

  <![CDATA[

  import mx.controls.Menu;

  import mx.core.BitmapAsset;


  [Bindable]

  [Embed(source=“icons/AIRApp_16.png”)] private var Image16x16:Class;

  [Bindable]

  [Embed(source=“icons/AIRApp_32.png”)] private var Image32x32:Class;

  [Bindable]

  [Embed(source=“icons/AIRApp_48.png”)] private var Image48x48:Class;

  [Bindable]

  [Embed(source=“icons/AIRApp_128.png”)] private var Image128x128:Class;


  private var appInitialized:Boolean = false;

  public function init():void {

  var icon_16:BitmapData =


  BitmapAsset(new Image16x16()).bitmapData; var icon_32:BitmapData =

  BitmapAsset(new Image32x32()).bitmapData; var icon_48:BitmapData =

  BitmapAsset(new Image48x48()).bitmapData; var icon_128:BitmapData =

  BitmapAsset(new Image128x128()).bitmapData; this.nativeApplication.icon.bitmaps =

  new Array(icon_16, icon_32, icon_48, icon_128); lblInfo.text = “Mein Icon ist ” + this.nativeApplication. icon.width.toString() + ” Pixel breit.”;

  this.nativeApplication.icon.addEventListener(ScreenMouseEvent. CLICK, nativeApplication.exit);

  }

  else {

  appInitialized = true; }

  }

  ]]>

  </mx:Script>

  <mx:Label id=“lblInfo”/>

  </mx:WindowedApplication>


  public function invokeMe():void { if(appInitialized == true) { this.nativeApplication.exit(); }

  Listing 8.4 Listingunterschrift fehlt

  In der Praxis sollte man dieses Verhalten jedoch nicht einem Linksklick anhängen, sondern eher einem Kontextmenü.

  Hinweis


  Der Einfachheit halber wurde im vorigen Beispiel für Betriebssysteme, die nicht über System-Tray-Icons verfügen (z. B. Mac OS X), die gleiche Funktionalität mithilfe des invoke-Ereignisses der nativen Anwendung eingefügt. Dieser Trick ist jedoch nicht tauglich für eine tatsächliche Anwendung, weil das invoke-Ereignis generell auch ausgelöst wird, wenn die Anwendungsverknüpfung doppelgeklickt wird, während die Anwendung bereits offen ist.


  8.4 Benachrichtigung mithilfe des Icons


  Insbesondere wenn Ihre Anwendung mit dem Benutzer kommuniziert, während das Fenster inaktiv ist (das heißt ein anderes Fenster im Vordergrund ist), kann es nötig sein, den Benutzer auf ein Ereignis Ihrer Anwendung aufmerksam zu machen.


  Dabei ist die Herangehensweise hierfür unterschiedlich: Während bei Mac das Dock-Icon der Anwendung hüpfend animiert wird und so auch bei nicht sichtbarem Dock in das Blickfeld des Benutzers rückt, geschieht eine Benachrichtigung in Windows oder Linux über die Taskleiste. Hier repräsentiert ein mit dem Icon der Anwendung und dem Titel des nativen Fensters versehener Button ein »normales« Fenster der Anwendung, der infolge der Benachrichtigung hervorgehoben dargestellt wird.


  8.4.1 Dock-Icon »hüpfen« lassen


  Mac OS X verfügt nicht über eine Taskleiste, sondern über ein Dock, in dem die Icons der laufenden Anwendungen dargestellt werden. Wenn eine Anwendung eine Interaktion erfordert, macht das Icon der Anwendung durch eine Animation auf diesen Umstand aufmerksam (siehe Abbildung 8.5). Diese Animation kann vom Programm aus ausgelöst werden.


  [image: ]Abbildung 8.5 Hüpfendes Icon unter Mac OS X


  Lösungsweg

  Aufruf der Methode bounce() des Icons NativeApplication.nativeApplication.icon


  Die Art der Animation wird über eine NotificationType-Konstante als Parameter der bounce()-Methode gesteuert.

  NotificationType.INFORMAL

  Einmalige Animation

  NotificationType.CRITICAL

  Anhaltende Animation, bis das Fenster aktiviert wird

  Voraussetzung

  Das Betriebssystem unterstützt Dock-Icons.

  Stolperfallen/Caveats


  In der gegenwärtigen AIR-Version ist das Verhalten von Dock-Icons genau auf die Implementierung in Mac OS X zugeschnitten. Ich halte es nicht für unwahrscheinlich, dass diese enge Bindung gelockert wird, sobald andere Betriebssysteme mit Dock-Icons AIR unterstützen (in denen z. B. das Dock-Icon nicht hüpft, sondern etwa ein- und ausgeblendet wird). Achten Sie also auf Änderungen des Umgangs mit Dock-Icons in künftigen AIR-Versionen.


  So geht es

  Das nachfolgende Flex-Beispiel tut nichts anderes, als das Dock-Icon unter Mac OS X hüpfen zu lassen, sobald die Anwendung den Fokus verliert:


  <?xml version=“1.0” encoding=“utf-8”?>

  <mx:WindowedApplication xmlns:mx=“http://www.adobe.com/2006/mxml” deactivate=“deactivateListener()”>

  <mx:Script>


  <![CDATA[

  private function deactivateListener():void { if(NativeApplication.supportsDockIcon) {


  DockIcon(this.nativeApplication.icon).bounceð


  (NotificationType.CRITICAL);

  }

  }

  ]]>

  </mx:Script>

  </mx:WindowedApplication>

  Listing 8.5 Das Dock-Icon hüpfen lassen


  8.4.2 Benachrichtigung mithilfe der Taskleisten-Buttons


  In Betriebssystemen, die über Taskleisten mit Buttons verfügen, steht ein anderer Benachrichtigungsmechanismus zur Verfügung. Da in der Regel je ein Button pro Anwendungsfenster existiert, ist dieser folgerichtig dem NativeWindow-Objekt des jeweiligen Fensters zugeordnet.


  Lösungsweg

  Aufruf der Methode notifyUser() des NativeWindow-Objekts des zu benachrichtigenden Fensters

  Die Art der Animation wird über eine NotificationType-Konstante als Parameter der notifyUser()-Methode gesteuert.


  NotificationType.INFORMAL

  Einmalige Animation

  NotificationType.CRITICAL

  Anhaltende Animation, bis das Fenster aktiviert wird


  Stolperfallen/Caveats


  Wie in allen Fällen, in denen Sie auf die Arbeitsumgebung des Benutzers einwirken, sollten Sie die Art der Benachrichtigung mit Bedacht wählen. Überlegen Sie genau, ob tatsächlich eine dauerhafte Animation nötig ist, wenn Sie den Benutzer auf etwas aufmerksam machen wollen, zumal infolge dieser Benachrichtigung in manchen Betriebssystemen das entsprechende Fenster unter Umständen nach vorn geholt wird und so den Arbeitsfluss des Benutzers beeinträchtigen kann. Die Benennung der Benachrichtigung gibt bereits einen Hinweis darauf, dass die anhaltende Benachrichtigung nur für kritische Fälle gedacht ist.


  So geht es


  Die in fett dargestellten Zeilen des folgenden Listings ergänzen das vorangegangene Beispiel um die Benachrichtigungsfunktionalität für Betriebssysteme mit Taskleisten:


  <?xml version=“1.0” encoding=“utf-8”?>

  <mx:WindowedApplication xmlns:mx=“http://www.adobe.com/2006/mxml” deactivate=“deactivateListener()”>


  <mx:Script>

  <![CDATA[

  private function deactivateListener():void {

  if(NativeApplication.supportsDockIcon) {


  DockIcon(this.nativeApplication.icon).

  bounce(NotificationType.CRITICAL);

  }

  else if (NativeWindow.supportsNotification) {


  SystemTrayIcon(this.nativeWindow.notifyUser( NotificationType.CRITICAL));

  }

  }

  ]]>

  </mx:Script>

  </mx:WindowedApplication>

  Listing 8.6 Benachrichtigung auch für andere Betriebssysteme


  Kaum sind wir mit AIR (endlich) dem Browser entkommen, schon müssen wir uns Gedanken um die äußere Form unserer Anwendung machen. Ausgangspunkt hierfür ist die vom Betriebssystem zur Verfügung gestellte Fensteroberfläche.


  


  9 Fenster einer AIR-Anwendung


  Da es sich bei AIR um eine Desktoplaufzeitumgebung handelt, wird die Gestalt eines Anwendungsfensters vom Betriebssystem bestimmt. Während Webentwickler sich bei der Konzeption von Websites ganz auf den eigentlichen Inhalt konzentrieren und das Aussehen des Browserfensters nicht beeinflussen können, sind Sie mit Adobe AIR hingegen in der Lage, das Aussehen des Fensters der Anwendung direkt anzupassen.


  9.1 Fenster im Kontext des Betriebssystems


  Sehen Sie sich einmal die Abbildung 9.1 bis Abbildung 9.3 an. Alle drei zeigen je ein normales Fenster und ein sogenanntes Utility-Fenster an, die unter drei verschiedenen Betriebssystemen mithilfe einer AIR-Anwendung, allerdings in der durch das Betriebssystem vorgegebenen Form, erstellt wurden.


  Abbildung 9.1 zeigt die Fenster unter Mac OS X, Abbildung 9.2 unter Windows XP und Abbildung 9.3 unter Ubuntu Linux. Sie können feststellen, dass die Gestalt der Fenster teils deutlich voneinander abweicht, am deutlichsten sicherlich zwischen Mac OS X im Vergleich zu den anderen Betriebssystemen: Hier befindet sich die Bedienfeldgruppe zum Minimieren/Verstecken, Maximieren/Vergrößern und Schließen in der oberen linken Ecke, bei Windows und Linux in der oberen rechten Ecke. Zusätzlich wird auch das Vergrößern unterschiedlich umgesetzt: Bei Windows und Linux heißt Maximieren automatisch, dass das Fenster den ganzen Bildschirm füllt, bei Mac OS X wechselt ein Klick auf den Button Vergrößern zwischen zwei beliebig vom Benutzer veränderbaren Fenstergrößen.


  Auch das Verhalten der Ränder und Fensterecken ist unterschiedlich: Windowsund Linux-Benutzer erwarten, ein Fenster an allen Kanten und Ecken größer oder kleiner machen zu können, Mac-Benutzer kennen diese Funktionalität nur von der unteren rechten Ecke. Schließlich befindet sich unter Windows und Linux in der oberen linken Ecke noch das Icon der Anwendung, das nach einem Mausklick ein Kontextmenü zum Verkleinern, Vergrößern, Verschieben und Schließen entfaltet und per Doppelklick die Anwendung schließt.


  [image: ]Abbildung 9.1 Fenster in Mac OS X

  [image: ]Abbildung 9.2 Fenster in Windows (hier: XP)

  [image: ]Abbildung 9.3 Fenster in Linux (hier: Ubuntu)


  So wie bei Webinhalten der Browser die Bühne für Ihren Inhalt darstellt, bereitet das Fenster Ihrer AIR-Anwendung den Boden für deren Inhalte. Auch wenn Sie sicher erst eine Idee für Ihre Anwendung brauchen, bevor Sie loslegen, so wird die Frage nach der Gestaltung des Anwendungsfensters sicherlich eine der ersten sein, die sich Ihnen stellt. Mit AIR können Sie nahezu jede erdenkliche Eigenschaft des Anwendungsfensters beeinflussen: die UI-Elemente des Fensters (Chrome), die Größe, die Positionierung, den Titel, ob es minimierbar, maximierbar oder größenänderbar ist und dergleichen mehr.


  9.2 Fenster von AIR-Anwendungen


  Wer im Zusammenhang mit AIR von Fenstern spricht, meint im Allgemeinen Fenster auf der Ebene des Betriebssystems. Das ist insbesondere für Webentwickler nicht selbstverständlich, da sie es gewohnt sind, dass auch innerhalb des Browsers vereinzelt Fenster oder fensterähnliche Gebilde aufgehen. Im Kontext von AIR werden die vom Betriebssystem bereitgestellten Fenster in Anlehnung an den englischen Begriff native window auch als native Fenster bezeichnet.


  Im Gegensatz zu Fenstern in Flash- oder Web 2.0-Anwendungen, die auf ein Dasein innerhalb der Anwendung (und z. B. des Browsers) beschränkt sind, kann eine AIR-Anwendung mehrere Fenster haben, die unabhängig voneinander auf dem Bildschirm bewegt werden können. Die AIR-Laufzeitumgebung stellt für die unterschiedlichen, innerhalb von AIR zu verwendenden Technologien jeweils verschiedene Schnittstellen zur Verfügung: die NativeWindow-Klasse für ActionScript, die Flex-Klassen Window und WindowedApplication für das Flex-Framework sowie das JavaScript-Objekt window für HTML/JavaScript.


  9.2.1 Schreibgeschützte Fenstereigenschaften


  Manche Eigenschaften nativer Fenster können nur zum Zeitpunkt der Erstellung eines Fensters gesetzt und danach nicht mehr geändert werden (schreibgeschützt/ read-only):


  maximizable

  Das Fenster kann maximiert werden.

  minimizable

  Das Fenster kann minimiert werden.

  resizable

  Die Größe des Fensters kann an den Ecken und Kanten verändert werden. systemChrome

  System-Fenster-Chrome (siehe Abschnitt 9.7) anzeigen (standard, none)


  transparent

  Hintergrund ist transparent.

  type

  Fenstertyp (normal, utility, lightweight)


  9.2.2 Ausgangsfenster der Anwendung


  AIR erstellt das Ausgangsfenster der Anwendung unter Verwendung der Angaben in der Anwendungsbeschreibungsdatei. Das hat für Sie den Vorteil, dass Sie nicht explizit eine API für das Ausgangsfenster ansteuern müssen, sondern dass AIR in Abhängigkeit von der verwendeten Technologie automatisch die passende API verwendet.


  Die Anwendungsbeschreibungsdatei im XML-Format enthält innerhalb des <initialWindow>-Elements alle Einstellungen, die für das erste Fenster der Anwendung gelten sollen (das muss nicht unbedingt das erste für den Benutzer sichtbare Fenster sein). In diesem Element werden die Gestalt des Fenster-UIs, die Größe, Positionierung sowie Verfügbarkeit von Maximieren, Minimieren und Schließen festgelegt.


  9.2.3 Fenstereinstellungen innerhalb der Anwendung


  In ActionScript wird das native Fenster durch die Klasse NativeWindow repräsentiert. Zusätzlich stellt AIR eine Reihe von ergänzenden Klassen zur Verfügung. Tabelle 9.1 liefert einen Überblick.


  Klasse

  NativeWindow

  NativeWindowInitOptions

  NativeWindowBoundsEvent

  NativeWindowDisplayState

  NativeWindowDisplayStateEvent

  NativeWindowResize

  NativeWindowSystemChrome

  NativeWindowType

  Funktion

  repräsentiert das Fenster auf der Ebene des Betriebssystems

  Hilfsklasse, mithilfe der eine neue Fensterinstanz initialisiert wird

  Ereignis, das bei Größen- oder Positionsänderungen des Fensters ausgelöst wird


  stellt Konstanten ( MAXIMIZED, MINIMIZED, NORMAL) für die verschiedenen Anzeigestadien eines nativen Fensters bereit


  Ereignis für die Behandlung einer Stadiumsänderung eines Fensters


  stellt Konstanten ( BOTTOM, BOTTOM_LEFT, BOTTOM_ RIGHT,LEFT, NONE, RIGHT, TOP, TOP_LEFT, TOP_ RIGHT) für die Bezeichnungen der Kanten und Ecken eines nativen Fensters zur Verfügung


  Stellt Konstanten ( NONE, STANDARD) für die Einstellung des System-Chromes für das NativeWindowInitOptions-Objekt eines nativen Fensters zur Verfügung


  stellt Konstanten (NORMAL, LIGHTWEIGHT, UTILITY) für den Typ des nativen Fensters zur Verfügung Tabelle 9.1 ActionScript-Klassen für native Fenster im Paket flash.display


  9.2.4 Native Fenster in Flex-basierten Anwendungen


  Wenn Sie das Flex-Framework verwenden, wollen Sie sicherlich Flex-Komponenten im MXML- oder ActionScript-Code des nativen Fensters verwenden. Das Problem: Die NativeWindow-Klasse des Pakets flash.display in ActionScript kann mit Flex-Komponenten nichts anfangen, da diese auf einen LayoutContainer des Flex-Frameworks angewiesen sind. Daher sind im Flex-Framework im Paket mx.core die Klassen Window und WindowedApplication definiert, die diese Bedingung erfüllen.


  Die Klasse Window steht dabei für ein natives Fenster der Anwendung, WindowedApplication hingegen für die AIR-Anwendung selbst.


  9.2.5 Native Fenster in Ajax-basierten AIR-Anwendungen


  Wie Sie bereits wissen, kann die AIR-Laufzeitumgebung von JavaScript aus über die Referenz window.runtime angesprochen werden. Allerdings wird, wenn Sie ein neues Fenster mithilfe der NativeWindow-Klasse über die Referenz window.runtime.flash.display.NativeWindow erstellen, ein »einfaches« ActionScript-AIR-Fenster erstellt. Das nützt Ihnen nur dann, wenn Sie vom HTMLQuelltext aus ActionScript-Code ausführen wollen.


  Wenn Sie im neuen Fenster ebenfalls HTML- bzw. JavaScript-Inhalte verwenden wollen, sind Sie auf ein natives Fenster angewiesen, das sich der HTMLLoader- Klasse bedient, um HTML-Inhalte zu laden. So kann dann der HTML-Inhalt von der Browser-Engine WebKit interpretiert werden. AIR erweitert hierzu den Funktionsumfang des window-Objekts in JavaScript, sodass Sie normale DOM-/JavaScript-Anweisungen verwenden können, um z. B. ein neues Fenster zu erstellen. Zusätzlich verfügt in AIR das window-Objekt mit der Eigenschaft nativeWindow über eine Referenz auf die NativeWindow-Instanz des Fensters, also auf das Fenster, das den HTML-Inhalt enthält. Außerdem können Sie über die Eigenschaft htmlLoader des window-Objekts auf die HTMLLoader-Instanz zugreifen, die sich sozusagen zwischen nativem Fenster und dem Inhalt befindet.


  Sicherheitseinschränkungen


  Die Eigenschaften runtime, nativeWindow und htmlLoader stehen nur für Inhalte zur Verfügung, die sich innerhalb der Anwendungs-Sicherheits-Sandbox befinden. Mehr zum Thema Sicherheits-Sandboxen lesen Sie in Kapitel 11, »Sicherheits-Sandboxen in AIR«.


  9.3 Ein neues natives Fenster öffnen


  Sie können ein neues natives Fenster sowohl von JavaScript als auch von ActionScript aus erstellen.


  9.3.1 Neues Fenster in ActionScript


  Verwenden Sie die Klasse NativeWindow in Verbindung mit NativeWindowInitOptions, um ein neues Fenster in ActionScript zu erstellen.


  Lösungsweg

  1. Erstellen einer neuen NativeWindowInitOptions-Instanz

  2. Anpassung des Optionsobjekts, z. B. für die Größe des Fensters (optional)


  3. Erstellen einer neuen NativeWindow-Instanz mit der NativeWindowInitOptions-Instanz als einzigem Parameter des Konstruktoraufrufs

  4. Aktivieren des Fensters, sobald es angezeigt werden soll

  So geht es

  Der nachfolgende ActionScript-Quelltextausschnitt illustriert die Erstellung eines neuen nativen Fensters:


  import flash.display.NativeWindow;

  import flash.display.NativeWindowInitOptions;

  // neue NativeWindowInitOptions-Instanz erstellen

  var windowInitOptions:NativeWindowInitOptions =

  new NativeWindowInitOptions();

  // neue NativeWindow-Instanz erstellen

  var newWindow:NativeWindow = new NativeWindow(windowInitOptions); // neues Fenster anzeigen

  newWindow.activate();


  Listing 9.1 Erstellen eines neuen Fensters in ActionScript


  9.3.2 Neues ActionScript-Fenster in JavaScript erstellen


  Greifen Sie mithilfe der Referenz window.runtime.flash.display auf die Klassen im flash.display-Paket zu, um ein neues natives Fenster zu erstellen.

  Lösungsweg

  1. Neue Instanz von window.runtime.flash.display.NativeWindowInitOptions erstellen

  2. Neue Instanz von window.runtime.flash.display.NativeWindow erstellen und Initialisierungsoptionen dem Konstruktor als Parameter übergeben

  Voraussetzung

  Die Datei, in der der JavaScript-Code ausgeführt wird, befindet sich innerhalb der Anwendungs-Sicherheits-Sandbox.

  So geht es

  Im folgenden Listing sehen Sie ein einfaches Beispiel für die Erstellung eines neuen nativen Fensters innerhalb von JavaScript:


  // neue NativeWindowInitOptions-Instanz erstellen

  var windowInitOptions = new window.runtime.flash.display. NativeWindowInitOptions();

  // neue NativeWindow-Instanz erstellen

  var newWindow = new window.runtime.flash.display.

  NativeWindow(windowInitOptions);

  // neues Fenster anzeigen

  newWindow.activate();


  Listing 9.2 Erstellen eines neuen nativen Fensters in JavaScript


  9.3.3 Neues HTML-Fenster in JavaScript erstellen


  Verwenden Sie window.open(), um ein einfaches HTML-Fenster mit StandardFenster-Chrome (siehe Abschnitt 9.7) zu erstellen, oder die statische Methode createRootWindow() der HTMLLoader-Klasse des Pakets window.runtime.flash. html, um einen in ein neues NativeWindow-Objekt eingebetteten HTMLLoader zu erstellen, mit dem Sie HTML-Inhalte laden können. Im Gegensatz zu Instanzen der NativeWindow-Klasse in ActionScript brauchen die HTML-Fenster nicht eigens aktiviert zu werden, sondern sind gleich zu Beginn sichtbar.


  Lösungsweg

  Aufruf der Methode open() des Windows-Objekts

  oder

  Aufruf der statischen Methode window.runtime.flash.html.HTMLLoader.createRootWindow()

  Laden des HTML-Inhalts mithilfe HTMLLoader.load() und einer window.runtime.flash.net.URLRequest-Instanz

  Stolperfallen/Caveats


  Die JavaScript-Standardmethode open() kann außerhalb der Anwendungs-Sicherheits-Sandbox nicht automatisch, sondern nur in Reaktion auf Benutzerinteraktion (z. B. Mausklick oder Tastatureingabe) verwendet werden. Das verhindert z. B. das Öffnen eines JavaScript-Fensters von einer HTML-Datei, die aus dem Internet geladen wurde.


  So geht es

  open()-Methode


  Erstellen eines einfachen HTML-Fensters mit System-Fenster-Chrome mit zu ladendem Inhalt als einzigem Parameter:

  // neues HTML-Fenster erstellen

  newWindow = window.open(“andereSeite.html”);

  Erstellen eines HTML-Fensters mit Namen des Fensters und Initialisierungsparametern:


  // neues, 400px breites, 300px hohes HTML-Fenster

  // mit Namen myWindow erstellen

  newWindow = window.open(“andereSeite.html”, “myWindow”, “width=400, height=300”);


  createRootWindow()-Methode

  Die statische createRootWindow()-Methode der HTMLLoader-Klasse gibt eine neue HTMLLoader-Instanz zurück, die ihrerseits eine Referenz auf das JavaScriptwindow-Objekt des Fensters enthält. Der eigentliche Inhalt der Seite muss jedoch separat geladen werden.


  Erstellen eines Fensters mit Standard-Chrome und Scrollbalken für den Inhalt:


  myHTMLLoader = window.runtime.flash.html.HTMLLoader. createRootWindow();

  myHTMLLoader.load(new window.runtime.flash.net. URLRequest(“andereSeite.html”));


  Erstellen eines Fensters ohne Scrollbalken, 400 Pixel breit und 300 Pixel hoch, an Position 100,100:


  // Fenster ist sichtbar

  var isVisible = true;

  // Init-Options

  var initOptions = new window.runtime.flash.display.

  NativeWindowInitOptions();

  // Rectangle-Objekt für Dimensionen erstellen

  var bounds = new window.runtime.flash.geom.Rectangle(100,100,400,300); // Scrollbalken nicht sichtbar

  var showScroll = false;

  // createRootWindow aufrufen

  var myHTMLLoader = myHTMLLoader.createRootWindow(isVisible, initOptions, showScroll, bounds);

  // URLRequest-Objekt erstellen

  var urlReq = new URLRequest(“andereSeite.html”);

  // Seite laden

  myHTMLLoader.load(urlReq);


  HTMLLoader für HTML-Inhalte


  Mit der createRootWindow()Methode der HTMLLoader-Klasse erstellen Sie ein natives Fenster mit enthaltenem HTMLLoader. Da das nächstliegende Szenario vorsieht, dass Sie gleich anschließend etwas mit dem HTML-Inhalt anstellen wollen, ist das Rückgabeobjekt dieses Methodenaufrufs der neu kreierte HTMLLoader, nicht das native Fenster. Wenn Sie in einem bereits bestehenden nativen Fenster HTML-Inhalte einfügen wollen, brauchen Sie lediglich eine Instanz von HTMLLoader in die Anzeigeliste (display list) des nativen Fensters einzufügen und in diese das HTML hineinzuladen.


  Durch einen Eingriff in die Anzeigeliste eines Fensters mit HTML haben Sie zudem die Möglichkeit, HTML- mit Flash-Inhalten zu überlagern.


  9.4 Fenstergröße und -position ändern


  Ein natives Fenster in Gestalt eines NativeWindow-Objekts verfügt über die Eigenschaften x und y, die die Positionierung auf dem Desktop des Betriebssystems ermöglichen, sowie über die Eigenschaften width und height, mit denen man die Breite bzw. Höhe des nativen Fensters steuern kann. Zusätzlich sind diese vier Eigenschaften noch in der Eigenschaft bounds vom Typ Rectangle (Paket flash.geom) zusammengefasst.


  9.4.1 In der Anwendungsbeschreibungsdatei


  Die Eigenschaften x, y, width und height werden in der Anwendungsbeschreibungsdatei festgelegt, wenn sie das Ausgangsfenster betreffen sollen. Wie alle anderen Einstellungen für das Ausgangsfenster sind diese Einstellungen innerhalb des Elements <initialWindow> untergebracht. Nachfolgend finden Sie den entsprechenden Ausschnitt aus der Anwendungsbeschreibungsdatei:


  <initialWindow>

  <!— andere Einstellungen (hier nicht aufgeführt) —> <x>100</x>

  <y>100</y>

  <width>480</width>

  <height>320</height>


  </initialWindow>

  Listing 9.3 Einstellung für Position und Dimensionen eines nativen Fensters in der Anwendungsbeschreibungsdatei


  9.4.2 Innerhalb der Anwendung in ActionScript


  Innerhalb der Anwendung wird mit ActionScript auf die Größen- und Positionsattribute über eine Referenz auf ein NativeWindow-Objekt zugegriffen.

  Lösungsweg

  Einstellen der Attribute x, y, width, height der NativeWindow-Referenz eines nativen Fensters

  So geht es

  Folgender Beispielcode illustriert die Größenänderung und Positionierung des nativen Fensters der AIR-Anwendung in ActionScript:


  import flash.desktop.NativeApplication;

  import flash.display.NativeWindow;

  // Referenz auf Fenster der Anwendung holen

  var nativeWindow:NativeWindow = this.stage.nativeWindow; // Breite des Fensters einstellen

  nativeWindow.width = 300;

  // Höhe des Fensters einstellen

  nativeWindow.height = 200;

  // Fenster 50 Pixel links und 50 Pixel oben auf dem Desktop // positionieren

  nativeWindow.x = 50;

  nativeWindow.y = 50;


  Listing 9.4 Listingunterschrift


  9.5 Dimensionen und Größenänderung beschränken


  Die Möglichkeit, native Fenster in ihrer Größe zu verändern, kann für jedes Fenster individuell gesteuert werden. Einerseits können mit minSize und maxSize Mindest- bzw. Maximalwerte für die Größe angegeben werden, andererseits kann die Benutzerinteraktion zum Vergrößern oder Verkleinern des Fensters mithilfe der Eigenschaften minimizable, maximizable und resizable eingeschränkt werden.


  minSize und maxSize können direkt als Eigenschaften des nativen Fensters manipuliert werden, minimizable, maximizable und resizable gehören zu den Eigenschaften, die nur zum Zeitpunkt der Erstellung des Fensters zu verändern und danach schreibgeschützt sind und daher mithilfe der Hilfsklasse NativeWindowInitOptions eingestellt werden.


  Auch in diesem Fall werden die Einstellungen für das Ausgangsfenster der Anwendung in der Anwendungsbeschreibungsdatei vorgenommen.

  Lösungsweg


  Angabe von minSize als Point (Paket flash.geom)

  Dieser Wert gibt die Mindestgröße (Breite, Höhe) des nativen Fensters an Angabe von maxSize als Point

  Dieser Wert gibt die Höchstgröße (Breite, Höhe) des nativen Fensters an.


  Angabe der Eigenschaft minimizable des NativeWindowInitOptions-Objekts als boolscher Wert bei der Erstellung des Fensters

  Fenster ist durch den Benutzer minimierbar (true) oder nicht (false). Standardwert ist true.

  Angabe der Eigenschaft maximizable des NativeWindowInitOptions-Objekts als boolscher Wert bei der Erstellung des Fensters

  Fenster ist durch den Benutzer maximierbar (true) oder nicht (false). Standardwert ist true.


  Angabe der Eigenschaft resizable des NativeWindowInitOptions-Objekts als boolscher Wert bei der Erstellung des Fensters

  Fenster ist durch den Benutzer größenveränderbar (true) oder nicht (false). Standardwert ist true.


  Stolperfallen/Caveats


  In Betriebssystemen wie Mac OS X, in denen maximierte Fenster weiterhin größenveränderbar bleiben, muss zusätzlich zu maximizable noch resizable auf false gestellt werden, um die Maximierung eines nativen Fensters zu verhindern.


  So geht es


  Anwendungsbeschreibungsdatei

  Nachfolgend sehen Sie einen Ausschnitt aus der Anwendungsbeschreibungsdatei, mit der die Mindest- und Maximalgröße sowie die Möglichkeiten der Benutzerinteraktion zur Größen- und Zustandsänderung des Fensters festgelegt werden:


  <initialWindow>

  <!— weitere Einstellungen für das Ausgangsfenster


  (hier nicht angezeigt) —>

  <!— Mindestgröße auf 250 Pixel Breite und 200 Pixel Höhe —> <minSize>250 200</minSize>

  <!— Höchstgröße auf 1920 Pixel Breite und 1080 Pixel Höhe —> <maxSize>1920 1080</maxSize>

  <!— minimier- und größenveränderbar, aber nicht maximierbar —> <minimizable>true</minimizable>

  <maximizable>false</maximizable>

  <resizable>true</resizable>


  </initialWindow>

  Listing 9.5 Listingunterschrift

  ActionScript

  Nachfolgend ein Beispiel für die Zuweisung in ActionScript:


  import flash.display.NativeWindow;

  import flash.display.NativeWindowInitOptions;

  var initOptions:NativeWindowInitOptions =

  new NativeWindowInitOptions();

  // Minimierbarkeit explizit setzen

  initOptions.minimizable = true;

  // Maximierbarkeit ausschalten

  initOptions.maximizable = false;

  // Größenänderbarkeit explizit setzen

  initOptions.resizable = true;

  var newWindow:NativeWindow = new NativeWindow(initOptions); newWindow.minSize = new Point(250, 200);

  newWindow.maxSize = new Point(1920, 1080);

  newWindow.activate();


  Listing 9.6 Listingunterschrift


  HTML/JavaScript

  Im Gegensatz zu Position und Größe sind die Eigenschaften für minSize, maxSize, minimizable, maximizable und resizable keine Standardeigenschaften des JavaScript-Window-Objekts. Daher werden diese Eigenschaften für HTMLInhalte mithilfe der Methode createRootWindow() des HTMLLoaders und über eine Referenz auf das native Fenster eingestellt, wie das folgende Beispiel zeigt:


  // NativeWindowInitOptions-Objekt erzeugen

  var initOptions = new window.runtime.flash.display.

  NativeWindowInitOptions();

  // minimierbar explizit setzen

  initOptions.minimizable = true;

  // maximierbar ausschalten

  initOptions.maximizable = false;

  // größenveränderbar explizit setzen

  initOptions.resizable = true;

  // Referenz auf neuen HTMLLoader holen

  // (sichtbar, mit initOptions)

  var myLoader = window.runtime.flash.html.HTMLLoader.

  createRootWindow(true, initOptions);

  // Referenz auf HTML-Inhalt

  var htmlRequest = new window.runtime.flash.net.

  URLRequest(“andereSeite.html”);

  // HTML-Inhalt laden

  myLoader.load(htmlRequest);

  // Referenz auf natives Fenster holen

  var myNativeWindow = myLoader.stage.nativeWindow; // Mindestgröße einstellen

  myNativeWindow.minSize = new window.runtime.flash.geom. Point(250, 200);

  // Höchstgröße einstellen

  myNativeWindow.maxSize = new window.runtime.flash.geom. Point(1920, 1080);


  Listing 9.7 Neues natives Fenster mit HTML und JavaScript erstellen


  9.6 Anzeigezustand von nativen Fenstern


  Neben der Größe und der Position existiert als Eigenschaft eines nativen Fensters auch dessen Anzeigezustand. Die Anzeigezustände der nativen Fenster in AIR-Anwendungen orientieren sich an dem Modell von Windows und Linux, in dem eine Anwendung entweder normal, maximiert oder minimiert angezeigt werden kann.


  Das Modell der Anzeigezustände in Mac OS X ist hinsichtlich des Zustandes maximiert insofern abweichend, als ein Klick auf den [+]-Button hier nicht zwingend bedeutet, dass das Fenster bildschirmfüllend dargestellt wird, sondern dass die Größe zwischen einer von der Anwendung vorgegebenen und der letzten vom Benutzer eingestellten Größe hin- und herwechselt. Mac-Benutzer sind also daran gewöhnt, das Fenster unter Umständen noch einmal anfassen zu müssen, nachdem sie das Fenster vergrößert haben, wenn sie eine Darstellung des Fensters über den ganzen Bildschirm wünschen.


  AIR-Anwendungen verhalten sich jedoch auf allen Plattformen identisch: Ein Klick auf den maximieren-Button des System-Chromes (siehe Abschnitt 9.7) oder ein programmatisch eingeleiteter Wechsel zum Zustand maximiert spannt das Fenster bildschirmfüllend auf.


  Die möglichen Anzeigezustände für ein natives Fenster sind als Konstanten in der Hilfsklasse NativeWindowDisplayState im Paket flash.display definiert:


  NativeWindowDisplayState.MAXIMIZED für den Zustand maximiert NativeWindowDisplayState.MINIMIZED für den Zustand minimiert NativeWindowDisplayState.NORMAL für den Zustand normal


  Das native Fenster selbst verfügt über eine entsprechende Eigenschaft displayState, die jedoch schreibgeschützt ist.

  Lösungsweg


  Die Änderung des Anzeigezustands wird mithilfe eigens dafür gedachter Methoden der Instanz der ActionScript-Klasse NativeWindow für das Fenster oder mithilfe der Implementation des Flex-Interfaces IWindow vorgenommen:


  minimize()

  Fenster minimieren

  maximize()

  Fenster maximieren


  restore()

  Fenster wiederherstellen (nach Minimierung/Maximierung)

  Stolperfallen/Caveats


  Wenn die Minimierung oder Maximierung des Fensters mithilfe minimizable oder maximizable ausgeschaltet ist, werden die entsprechenden Bedienelemente des Fensters inaktiv dargestellt.


  In Betriebssystemen wie Mac OS X, in denen die Maximierung eines Fensters nicht dessen Größenänderung verhindert, muss neben der Eigenschaft maximizable auch resizable auf false gesetzt werden, damit das Maximieren eines Fensters deaktiviert ist.


  So geht es


  Nachfolgend ein Beispiel in Flex für das Minimieren, Maximieren und Wiederherstellen des Fensters der Anwendung infolge Benutzerinteraktion (siehe Abbildung 9.4):


  <?xml version=“1.0” encoding=“utf-8”?>

  <mx:WindowedApplication xmlns:mx=“http://www.adobe.com/2006/mxml” title=“Anzeigestadien nativer Fenster” layout=“vertical”>


  <mx:Button label=“minimize me” click=“minimize()”/>

  <mx:Button label=“maximize me” click=“maximize()”/>

  <mx:Button label=“restore me” click=“restore()”/>


  </mx:WindowedApplication>

  [image: ]Abbildung 9.4 Anzeigestadien programmatisch steuern


  9.7 Fenster-Chrome


  Die Elemente, die die Gestalt eines Fensters ausmachen, werden gemeinhin als Chrome bezeichnet. Es gibt keinen adäquaten, gebräuchlichen Begriff in der deutschen Sprache, daher werde ich in diesem Buch den Begriff Chrome verwenden. Wenn Sie sich Chromleisten um Autofenster herum vorstellen, ergibt das ein nettes Bild. Sie wissen bereits, wie das Fenster Ihrer Anwendung aussehen wird, wenn Sie sich des Betriebssystems zur Darstellung eines Anwendungsfensters bedienen. Wenn Sie sich gegen diese Darstellung entscheiden, so sollten Sie die Gewohnheiten der Benutzer der jeweiligen Plattform wohlwollend bei der Gestaltung Ihrer eigenen UI in Erwägung ziehen. So wird ein Mac-Benutzer immer zuerst in der oberen linken Ecke nach einem UI-Element zum Minimieren, Vergrößern oder Schließen des Fensters suchen, während ein Windows- oder LinuxBenutzer hingegen in der oberen rechten Ecke danach sucht.


  Die Mehrheit der derzeit verfügbaren AIR-Anwendungen nimmt auf derlei Erwägungen keine Rücksicht und platziert die UI-Elemente zum Minimieren, Maximieren und Schließen an Windows und Linux angelehnt im Bereich der oberen rechten Ecke.


  [image: ]Abbildung 9.5 Titelleiste des Adobe Media Playersunter Windows (oben) und Mac OS X (unten)


  Adobe selbst zeigt, wie man diese Gewohnheiten berücksichtigen kann: in seinem Adobe Media Player, einer AIR-Anwendung, befinden sich, wie in Abbildung 9.5 zu sehen, unter Windows die entsprechenden UI-Elemente oben rechts, unter Mac OS X oben links (und diese sind sogar, an die »normalen« Bedienelemente von Mac OS X angelehnt, rund). Ob Sie sich für Ihre Anwendung die Mühe machen wollen, hängt sicher nicht zuletzt von den Ihnen zur Verfügung stehenden Ressourcen ab, da solche Aufgaben eher zum (wenn auch nicht zu unterschätzenden) Feinschliff einer Anwendung zählen.


  9.7.1 Fenster-Chrome deaktivieren


  Ein einheitliches Erscheinungsbild auf allen Plattformen zählt zu den besonderen Qualitäten von AIR-Anwendungen. Das bedingt jedoch, dass die Standarddarstellungsweise des Anwendungsfensters, die vom Betriebssystem vorgegeben wird, zunächst einmal ausgeschaltet wird.

  Allerdings bleibt bei abgeschaltetem System-Chrome das Fenster als undurchsichtiges Rechteck zu sehen. Das ist in den meisten Fällen nicht gewünscht, insbesondere wenn die selbst gestaltete Fensterbegrenzung eine andere als eine rechteckige Form annehmen soll. Daher kann für Fenster mit ausgeschaltetem SystemChrome zusätzlich der Fensterhintergrund als transparent eingestellt werden. Im Einführungsbeispiel von Kapitel 4, »AIR Schnellstart: Digitale Visitenkarte«, wurde solch eine Anwendung mit transparentem Hintergrund erstellt.


  Vorsicht: Fenstertransparenz und ihre Folgen


  Lassen Sie bei der Verwendung von Transparenz in nativen Fenstern Vorsicht walten. Die Errechnung der Transparenz ist in jedem Fall rechenintensiv, sodass ein sehr großes, transparentes Fenster bereits zu einer hohen Prozessorlast durch Ihre Anwendung führen kann. Außerdem überdecken in einigen Linux-Distributionen transparente Bereiche andere Fenster, sodass diese keine Mausklicks mehr empfangen können. Auch können abhängig von der Einstellung des Fenstermanagers und/oder des Benutzerkontos unter Linux transparente Bereiche auch nicht transparent, sondern wie transparent vor schwarzem Hintergrund dargestellt werden.


  Wenn Sie intensiven Gebrauch von Transparenz machen wollen, empfiehlt es sich, mithilfe der Eigenschaft NativeWindow.supportsTransparency die Unterstützung von Transparenz zu prüfen und gegebenenfalls im Programm in eine alternative Umsetzung (Fallback) zu verzweigen.


  Die Einstellungen für System-Chrome können ausschließlich für neue Fenster festgelegt werden. Daraus ergeben sich für das erste Fenster einer Anwendung und alle weiteren Fenster unterschiedliche Ausgangssituationen. Für das Ausgangsfenster der AIR-Anwendung müssen die Einstellungen in der Anwendungsbeschreibungsdatei vorgenommen werden, für alle weiteren Fenster mithilfe eines Hilfsobjekts der Klasse NativeWindowInitOptions, das dem neuen Fenster bei der Instantiierung übergeben wird. Nachfolgend werden beide Wege beschrieben.


  9.7.2 Fenster-Chrome für das Ausgangsfenster deaktivieren


  Wie alle Einstellungen des Ausgangsfensters der Anwendung befinden sich die Einstellungen für das Fenster-Chrome in der Anwendungsbeschreibungsdatei innerhalb des Tags <initialWindow>. Das Element für System-Chrome heißt, wenig überraschend, <systemChrome>, das für den transparenten Hintergrund <transparent>.


  Lösungsweg

  1. Element initialWindow in der Anwendungsbeschreibungsdatei lokalisieren

  2. Element systemChrome und gegebenenfalls transparent einstellen


  Stolperfallen/Caveats


  Wenn Sie das System-Chrome deaktivieren, bedenken Sie, dass Ihre AIR-Anwendung über keine Schnittstelle zum Benutzer mehr verfügt, mit der dieser per Mausinteraktion das Fenster schließen oder verändern könnte. Für die Bereitstellung einer solchen UI sind in einem solchen Fall Sie zuständig.


  So geht es


  Öffnen Sie die Anwendungsbeschreibungsdatei der Anwendung mit Ihrem bevorzugten Editor für XML-Dateien. Suchen Sie innerhalb der Datei nach dem XML-Element <initialWindow> sowie darin nach den Elementen <systemChrome> und <transparent>. Falls eines der Tags mit einem XML-Kommentar auskommentiert ist, entfernen Sie das beginnende (<!-) und das abschließende Kommentar-Tag (—>). Setzen Sie in das Tag <systemChrome> den Wert none ein, wenn Sie das System-Chrome deaktivieren wollen, bzw. standard, wenn Sie es aktivieren wollen. Um den Fensterhintergrund transparent zu machen, setzen Sie in das Tag <transparent> den Wert true:


  <initialWindow>

  <systemChrome>none</systemChrome>

  <transparent>true</transparent>

  <!— weitere Einstellungen für das Anwendungsfenster


  (nicht angezeigt) —>

  </initialWindow>


  9.7.3 Fenster-Chrome für weitere Anwendungsfenster ausschalten


  Wenn Sie nicht das Ausgangsfenster beeinflussen wollen, sondern ein beliebiges anderes innerhalb Ihrer Anwendung, so erstellen Sie dieses programmatisch und beeinflussen dessen System-Chrome-Einstellungen mithilfe eines Hilfsobjekts bei der Instantiierung des Fensters.


  Lösungsweg

  Erstellen einer Instanz der Klasse NativeWindowInitOptions


  Einstellen der Eigenschaften systemChrome und gegebenenfalls transparent des NativeWindowInitOptions-Objekts

  NativeWindow-Instanz für neues Fenster erstellen und dabei die NativeWindowInitOptions-Instanz als (erforderlichen) Parameter übergeben

  So geht es

  Das folgende Listing illustriert die Verwendung der NativeWindowInitOptions- Klasse in ActionScript-Quelltext:


  import flash.display.NativeWindow;

  import flash.display.NativeWindowInitOptions;

  import flash.display.NativeWindowType;

  import flash.display.NativeWindowSystemChrome;

  // Init-Optionsobjekt instantiieren

  var initOpts:NativeWindowInitOptions = new NativeWindowInitOptions(); // Typ des neuen Fensters einstellen

  initOpts.type = NativeWindowType.NORMAL;

  // Standard-Systemchrome ausschalten

  initOpts.systemChrome = NativeWindowSystemChrome.NONE;

  // Hintergrund des neuen Fensters transparent einstellen initOpts.transparent = true;

  // neue NativeWindow-Instanz erstellen,

  // initOpts als Parameter übergeben

  var newWin:NativeWindow = new NativeWindow(initOpts);

  /* weiterer Quelltext zur Vorbereitung des Fensters


  (hier nicht angeführt) */

  // Fenster aktivieren

  newWin.activate();


  Listing 9.8 Einrichten des Chromes eines neuen Fensters mithilfe ActionScript


  9.8 Native Fenster und Events


  Native Fenster in AIR folgen dem ereignisorientierten Ansatz der zugrunde liegenden Flash-Plattform. Auch das Fenster einer AIR-Anwendung emittiert als Unterklasse der Klasse EventDispatcher Ereignisse, wenn sich wichtige Eigenschaften oder Zustände ändern, z. B. wenn das Fenster verschoben oder geschlossen wird. Auf diese Ereignisse kann wie üblich mithilfe eines Ereignis-Listeners (Event-Listener) reagiert werden. Dabei verweist die target-Eigenschaft des Event-Objekts (oder eines davon abgeleiteten Ereignisobjekts) auf das Fenster selbst.


  Warum jedoch ist es notwendig, Ereignisse für diese Vorgänge zu erstellen? Die Antwort: weil manche Betriebssystemumgebungen die Interaktionen mit nativen Fenstern asynchron durchführen, sodass Sie z. B. nach der Änderung der Fenstergröße nicht davon ausgehen dürfen, dass Sie in der nächsten Codezeile bereits die geänderten Werte abrufen können. Die Ereignisse nativer Fenster lassen sich in drei Kategorien unterteilen: Ereignisse für die Interaktion mit dem Fenster selbst, mit seinem Anzeigezustand und mit seinen Dimensionen. Die Ereignisse von nativen Fenstern treten mit der Ausnahme der Aktivierung/Deaktivierung des Fensters jeweils paarweise auf: ein Ereignis, das dem Ergebnis der Interaktion unmittelbar vorausgeht, und eines, das nach Umsetzung der Interaktion ausgelöst wird.


  9.8.1 Auf Fokus, Fokusverlust und Schließen des Fensters reagieren


  Für die Erlangung des Fokus, für dessen Verlust sowie das Schließen des Fensters stehen folgende Ereignisse zur Verfügung, die jeweils ein Event-Objekt übergeben:


  activate

  Wird ausgelöst, wenn das Fenster den Fokus erhält.


  deactivate

  Wird ausgelöst, wenn das Fenster den Fokus verliert.

  closing

  Wird ausgelöst, wenn das Fenster im Begriff ist, geschlossen zu werden. close

  Wird ausgelöst, sobald das Fenster geschlossen ist.


  Lösungsweg

  Registrierung eines Ereignis-Listeners mithilfe NativeWindow.addEventListener(). Die Listener-Funktion erwartet ein Event-Objekt als Parameter.

  Stolperfallen/Caveats


  Achten Sie darauf, dass Sie die activate- und deactivate-Ereignis-Listener dem nativen Fenster und nicht der Anwendung (z. B. WindowedApplication in Flex) anhängen – anderenfalls wird ein activate- oder deactivate-Ereignis nur ausgelöst, wenn zu einer anderen Anwendung oder zurück zur AIR-Anwendung gewechselt zurückgewechselt wird.


  So geht es

  Das folgende ActionScript-Codebeispiel illustriert die Art und Weise, wie Ereignisse des nativen Fensters abgefangen werden können:


  package {

  import flash.display.NativeWindow;

  import flash.display.NativeWindowInitOptions;

  import flash.display.Sprite;

  import flash.events.Event;

  import flash.text.TextField;

  public class ActivateEventTest extends Sprite {


  private var txtFieldOne:TextField; private var txtFieldTwo:TextField; private var newWinOne:NativeWindow; private var newWinTwo:NativeWindow;


  public function ActivateEventTest() {

  newWinOne = new NativeWindow(new NativeWindowInitOptions()); with (newWinOne) {

  width = 250;

  height = 100;

  x=100;

  y=100;

  title = “Fenster 1”;

  addEventListener(Event.ACTIVATE, echoFocus);

  addEventListener(Event.DEACTIVATE, echoFocus); activate();

  }


  newWinTwo = new NativeWindow(new NativeWindowInitOptions()); with (newWinTwo) {

  width = 250;


  height = 100;

  x=400;

  y=100;

  title = “Fenster 2”;

  addEventListener(Event.ACTIVATE, echoFocus);

  addEventListener(Event.DEACTIVATE, echoFocus); activate();


  }


  txtFieldOne = new TextField();

  txtFieldOne.y = 20;

  newWinOne.stage.addChild(txtFieldOne);


  txtFieldTwo = new TextField(); txtFieldTwo.y = 20;

  newWinTwo.stage.addChild(txtFieldTwo);


  }

  case newWinOne:

  txtField = txtFieldOne;

  break;


  private function echoFocus(e:Event):void { var txtField:TextField;

  switch(e.target) {


  default:

  txtField = txtFieldTwo;

  }

  switch(e.type) {


  case Event.ACTIVATE:

  txtField.text = “Fokus erhalten!”; break;


  default:

  txtField.text = “Fokus verloren!”; }

  }

  }

  }

  Listing 9.9 Fensterfokus per Ereignis-Listener verarbeiten


  9.8.2 Auf Änderung des Anzeigezustands reagieren


  Wenn ein natives Fenster minimiert oder maximiert wird, emittiert es hingegen ein NativeWindowDisplayStateEvent. Die dazu passenden Ereignisse sind die folgenden:


  displayStateChanging

  Wird ausgelöst, wenn ein Fenster im Begriff ist, seinen Anzeigezustand zu ändern.


  displayStateChange

  Wird ausgelöst, sobald ein Fenster seinen Anzeigezustand geändert hat.

  Lösungsweg


  Registrierung eines Ereignis-Listeners mithilfe NativeWindow.addEventListener(). Die Listener-Funktion erwartet ein NativeWindowDisplayStateEvent- Objekt als Parameter.


  So geht es

  Das nachfolgende ActionScript-Codebeispiel zeigt, wie auf Anzeigezustandsänderungen programmatisch reagiert werden kann:


  package {

  import flash.display.NativeWindow;

  import flash.display.NativeWindowInitOptions;

  import flash.display.Sprite;

  import flash.display.StageScaleMode;

  import flash.display.StageAlign;

  import flash.events.NativeWindowDisplayStateEvent; import flash.text.TextField;


  public class DisplayStateEventTest extends Sprite {

  private var newWin:NativeWindow; private var txtField:TextField;


  public function DisplayStateEventTest() {

  txtField = new TextField();

  txtField.multiline = true;

  newWin = new NativeWindow(new NativeWindowInitOptions()); with (newWin) {

  title = “Anzeigezustand abfragen”;

  stage.scaleMode = StageScaleMode.NO_SCALE;

  stage.align = StageAlign.TOP_LEFT;

  stage.addChild(txtField);

  txtField.width = width;

  txtField.height = height;

  activate();

  addEventListener(NativeWindowDisplayStateEvent. DISPLAY_STATE_CHANGING, displayStateListener); addEventListener(NativeWindowDisplayStateEvent. DISPLAY_STATE_CHANGE, displayStateListener); }

  }


  public function displayStateListener(e:


  NativeWindowDisplayStateEvent):void {

  switch(e.type) {

  case NativeWindowDisplayStateEvent.

  DISPLAY_STATE_CHANGING:


  txtField.appendText(“Anzeigezustand von ” + e.beforeDisplayState+“auf”+ e.afterDisplayState + ” ändern…\n”); break;


  default:

  txtField.appendText(“Anzeigezustand auf ” + e.afterDisplayState + ” geändert.\n\n”);


  }

  }

  }

  }

  Listing 9.10 Anzeigezustand per Ereignis-Listener verarbeiten


  9.8.3 Auf Größen- und Positionsänderungen reagieren


  Für das Verschieben und die Größenänderungen schließlich wird ein NativeWindowBoundsEvent ausgelöst:


  moving

  Wird unmittelbar vor einer Positionsänderung der oberen linken Ecke des nativen Fensters ausgelöst.


  move

  Wird ausgelöst, nachdem die obere linke Ecke des Fensters verschoben wurde.


  resizing

  Wird unmittelbar vor einer Änderung der Höhe oder Breite des Fensters ausgelöst.


  resize

  Wird ausgelöst, nachdem die Höhe oder Breite des Fensters geändert wurde.

  Lösungsweg


  Registrierung eines Ereignis-Listeners mithilfe NativeWindow.addEventListener(). Die Listener-Funktion erwartet ein NativeWindowBoundsEvent-Objekt als Parameter.


  So geht es

  Das nachfolgende ActionScript-Beispiel zeigt die Verarbeitung von Ereignissen infolge Verschiebens oder Größenänderung eines nativen Fensters:


  package {

  import flash.display.NativeWindow;

  import flash.display.NativeWindowInitOptions;

  import flash.display.Sprite;

  import flash.display.StageAlign;

  import flash.display.StageScaleMode;

  import flash.events.NativeWindowBoundsEvent;

  import flash.text.TextField;


  public class ResizeEventTest extends Sprite {

  private var newWin:NativeWindow; private var txtField:TextField; txtField = new TextField();

  with(txtField) {

  width = 200;

  height = 20;

  x=10;

  y=10;

  }

  newWin = new NativeWindow(new NativeWindowInitOptions());

  with(newWin) {

  title = “Größen-/Positionsänderung verarbeiten”; stage.scaleMode = StageScaleMode.NO_SCALE;

  stage.align = StageAlign.TOP_LEFT;

  stage.addChild(txtField);

  addEventListener(NativeWindowBoundsEvent.MOVE, resizeMoveListener);

  addEventListener(NativeWindowBoundsEvent.RESIZE, resizeMoveListener);

  activate();

  }

  }


  public function ResizeEventTest() {

  private function resizeMoveListener(e:NativeWindowBoundsEvent): void {

  switch(e.type) {


  case NativeWindowBoundsEvent.MOVE:

  txtField.text = “Woo! Ich werde bewegt!”; break;


  default:

  txtField.text = “Yay, ich verändere meine Größe!”; }

  }

  }

  }

  Listing 9.11 ActionScript: Positions- und Größenänderung einer AIR-Anwendung


  9.9 Mehrere native Fenster in der AIR-Anwendung


  Wenn Sie in Ihrer AIR-Anwendung mehrere native Fenster verwenden, ob Sie nun ein Utility-Fenster für Ihre Voreinstellungen öffnen oder ein sogenanntes Lightweight-Fenster für ein Toast-Fenster (ein Fenster, mit dem Sie z. B. einen Tipp auf dem Bildschirm einblenden), können Sie auf alle Fenster der Anwendung zugreifen.

  AIR stellt zu diesem Zweck die schreibgeschützte Eigenschaft openedWindows der NativeApplication-Instanz als Array zur Verfügung, das Referenzen auf alle geöffneten NativeWindow-Instanzen enthält. Dabei spielt es keine Rolle, ob ein Fenster sichtbar ist oder nicht. Sehen Sie sich einmal das nachfolgende Flex-Beispiel an, in dem Sie vom Ausgangsfenster der Anwendung aus Lightweight- und Utility-Fenster erstellen können und in dem in einem TextInput-Element die Länge des oben angesprochenen Arrays openedWindows angezeigt wird (siehe Abbildung 9.6):


  <?xml version=“1.0” encoding=“utf-8”?>

  <mx:WindowedApplication xmlns:mx=“http://www.adobe.com/2006/mxml” creationComplete=“initTextInput()”>


  <mx:Script>

  <![CDATA[

  import flash.display.NativeWindowType;

  import mx.utils.ArrayUtil;


  private function initTextInput():void {

  tiNumWindows.text = NativeApplication.nativeApplication. openedWindows.length.toString();


  }

  <mx:Button label=“‘Utility’ erstellen” click=“openNewWin(NativeWindowType.UTILITY)”/> </mx:WindowedApplication>


  private function openNewWin(type:String):void { var initOptions:NativeWindowInitOptions =

  new NativeWindowInitOptions();

  initOptions.type = type;

  if(type == NativeWindowType.LIGHTWEIGHT) {

  initOptions.systemChrome = NativeWindowSystemChrome.


  NONE;

  }

  var newWin:NativeWindow = new NativeWindow(initOptions); newWin.x = Math.random() * (Screen.mainScreen.


  visibleBounds.width - newWin.width); newWin.y = Math.random() * (Screen.mainScreen.

  visibleBounds.height - newWin.height); newWin.activate();

  initTextInput();

  }

  ]]>

  </mx:Script>

  <mx:Label text=“Anzahl Fenster:”/>

  <mx:TextInput id=“tiNumWindows” editable=“false” width=“40”/> <mx:Button label=“‘Lightweight’ erstellen”

  click=“openNewWin(NativeWindowType.LIGHTWEIGHT)”/>


  Listing 9.12 Beispiel: mehrere native Fenster

  [image: ]Abbildung 9.6 Mehrere Anwendungsfenster


  Während im Kontext des Webs Menüs in der Regel mit der Navigation assoziiert werden, kommt diesen in Desktopanwendungen eine andere Bedeutung größerer Tragweite zu. Ob System-, Fenster- oder Kontextmenüs, eine Desktopanwendung ist voll von Funktionalität und Möglichkeiten der Einstellung.


  


  10 Menüs einer AIR-Anwendung


  Die nativen Menüs einer AIR-Anwendung sind neben den nativen Fenstern eines der deutlichsten Unterscheidungsmerkmale gegenüber Webanwendungen. Native Menüs auf Fenster- und Programmebene dienen etwa dem Öffnen eines neuen Dokuments in einer Textverarbeitung bzw. dem Öffnen einer Grafik in einem Grafikprogramm, dem Aufruf von Programmeinstellungen sowie dem Druck eines Dokuments.


  10.1 System-/Fenstermenüs


  Anwendungsmenüs sind unter Mac OS X als Systemmenü zu sehen. Abbildung 10.1 zeigt dies am Beispiel des Systemmenüs für Firefox. Dafür gibt es innerhalb des Fensters keine Menüzeile. Eine solche findet sich hingegen unter Windows (siehe Abbildung 10.2) und Linux (siehe Abbildung 10.3).


  [image: ]Abbildung 10.1 Systemmenü am Beispiel Firefox unter Mac OS X

  [image: ]Abbildung 10.2 Fenstermenü am Beispiel Firefox unter Windows

  [image: ]Abbildung 10.3 Fenstermenü am Beispiel Firefox unter Ubuntu Linux


  Wie Sie sehen können, ist die Unterteilung der jeweiligen Menüs in Unterthemen der unterschiedlichen Erscheinung zum Trotz dennoch sehr ähnlich. Wenn man von einigen plattformspezifischen Gegebenheiten absieht (so hat sich z. B. unter Mac OS X das Tastenkürzel (°) + (,) für die Einstellungen einer Anwendung durchgesetzt), sind auch die Belegungen der Menüs recht ähnlich, sodass Sie keine Schwierigkeiten haben sollten, Benutzern von Mac OS X, Windows oder Linux eine einheitliche Menüstruktur anzubieten. Sie werden vielleicht bei Tastaturkurzbefehlen die verschiedenen Plattformen berücksichtigen (etablierte Kurzbefehle mit (°) unter Mac OS X, mit (Strg) unter Windows und Linux), aber das ist ein anderes Thema.


  10.2 Kontextmenüs


  Kontextmenüs, die durch Rechtsklick (Windows und Linux) bzw. [ctrl] + Klick (Mac) aufgerufen werden, bieten Optionen im spezifischen Kontext des angewählten Elements.


  [image: ]Abbildung 10.4 Kontextmenüs eines Website-Bildes in verschiedenen Browsern


  Wenn Sie eine Website in einem Browser anzeigen, wird der Inhalt des Kontextmenüs von der nativen Anwendung, also dem Browser, bestimmt. Abbildung 10.4 zeigt dies am Beispiel eines Kontextmenüs eines Website-Bildes in Safari unter Mac OS X, im Internet Explorer unter Windows XP sowie in Firefox unter Ubuntu Linux (von links nach rechts.). Websites selbst können nur insofern auf die Anzeige des Kontextmenüs Einfluss nehmen, als sie z. B. per JavaScript die Abarbeitung eines Rechtsklicks unterbinden können, eine ganz und gar nicht gern gesehene Methode.

  Etwas anders sieht die Sache bei Inhalten aus, die den Kontext des Browsers etwas aufweichen, wie etwa Java-Applets oder, im Kontext dieses Buchs besonders interessant, das Flash-Player-Plugin.


  [image: ]Abbildung 10.5 Kontextmenü für Flash-Inhalte


  Man kann zwar, wie in Abbildung 10.5 zu sehen, das Kontextmenü verändern (im gezeigten Beispiel die Option Drucken…), aber einige Flash-Player-spezifische Einträge bleiben unveränderlich. Flash verfügt für diese Kontextmenüs über die Klasse ContextMenu, die auch in Webanwendungen verwendet werden kann. ContextMenu ist interessanterweise eine Unterklasse der AIR-spezifischen Klasse NativeMenu, verhält sich im Flash Player aber wie die aus Flash-Player-Versionen vor AIR bekannte Klasse gleichen Namens.


  Das nachfolgende Listingbeispiel einer sehr vereinfachten Webanwendung führt im Flash-Player-Plugin eines Browsers zur Darstellung des Kontextmenüs wie in Abbildung 10.6 (wenn Sie nicht die Debugger-Version des Flash Players installiert haben, wird bei Ihnen die Zeile Debugger fehlen):


  package {

  import flash.display.Sprite;

  import flash.events.Event;

  import flash.ui.ContextMenu;

  import flash.ui.ContextMenuItem;


  public class contextMenuWebTest extends Sprite

  {

  private var conMenu:ContextMenu;


  public function contextMenuWebTest() {

  conMenu.hideBuiltInItems();

  conMenu.customItems.push(new ContextMenuItem(“Eintrag 1”)); conMenu.customItems.push(new ContextMenuItem(“Eintrag 2”)); conMenu.customItems.push(new ContextMenuItem(“Eintrag 3”)); this.contextMenu = conMenu;


  conMenu = new ContextMenu();

  conMenu.addEventListener(Event.SELECT, handleMenuSelect);

  }


  public function handleMenuSelect(e:Event):void { // Code zur Abarbeitung der Auswahl

  // (hier nicht gezeigt)


  }

  }

  }

  Listing 10.1 Beispiel für die Verwendung von Kontextmenüs in ActionScript

  [image: ]Abbildung 10.6 Angepasstes Kontextmenü in einer Flash-Anwendung


  Der Flash Player als Laufzeitumgebung oder Plugin kennt drei verschiedene Arten von Kontextmenüs: das Standard-Kontextmenü, das erscheint, wenn man auf eine beliebige Stelle innerhalb des Flash-Inhalts klickt, das Bearbeitungs-Kontextmenü, das interaktiven Komponenten wie z. B. Textfeldern angehängt ist, sowie ein Fehler-Kontextmenü, das vom Flash Player angezeigt wird, wenn der Inhalt nicht geladen werden konnte.


  10.3 Native Menüs in AIR


  Mit AIR haben Sie die volle Gewalt und Gestaltungshoheit über die Kontextmenüs Ihrer Anwendung. Da der Benutzer in der Regel weiß, dass er Ihre Anwendung installiert hat, sind Standardeinträge im Kontextmenü wie beim FlashPlayer-Plugin zudem nicht notwendig.


  Native Menüs werden vom Betriebssystem verwaltet und gehorchen den jeweiligen Gesetzmäßigkeiten – Sie müssen also nichts »Desktop-Ähnliches« simulieren wie in Webanwendungen. Das ist auch besonders hinsichtlich noch kommender Plattformen für AIR interessant, da sich Kontextmenüs für Inhalte auf Mobiltelefonen, Smartphones etc. mitunter deutlich von denen auf PCs und Macs unterscheiden. Sie brauchen sich dann also lediglich um die Inhalte der Menüs zu kümmern und können deren Darstellung dem Betriebssystem überlassen.


  Alle Arten von nativen Menüs (Systemmenüs, Fenstermenüs, Kontextmenüs) sowie deren Untermenüs werden in AIR durch die Klasse NativeMenu repräsentiert, die darin enthaltenen Menüpunkte durch die Klasse NativeMenuItem. System- und Fenstermenüs müssen in AIR in der ersten Menüebene immer aus Untermenüs bestehen, da ein Menüpunkt auf der obersten Ebene unlogisch wäre und den etablierten Benutzererwartungen widerspräche. Kontextmenüs hingegen können auf der obersten Menüebene auch Menüpunkte enthalten. Von den drei Kontextmenütypen des Flash Players steht in AIR-Anwendungen nur das Kontextmenü bei bearbeitbaren Elementen zur Verfügung. Allerdings können Sie in AIR auch Popup-Menüs erstellen, die nicht von einem bestimmten Objekt abhängig sind und frei positioniert werden können.


  Die nachfolgende Tabelle gibt einen Überblick über die Spielarten nativer Menüs in AIR:


  Menü

  Systemmenü Fenstermenü


  Instanz des Menüs unter …

  NativeApplication.nativeApplication.menu

  NativeWindow.menu


  Plattform Mac OS X


  Windows/ Linux

  Dock-Icon-Menü System-Tray-IconMenü

  Kontextmenü

  Popup-Menü

  NativeApplication.nativeApplication.icon.menu Mac OS X

  NativeApplication.nativeApplication.icon.menu Windows/ Linux InteractiveObject.contextMenu alle

  innerhalb der Anwendung, nativ alle Tabelle 10.1 Menüs in AIR


  10.4 Menüelemente


  Native Menüs können mehrere Arten von Elementen enthalten:


  Untermenüs

  Menüpunkte

  Separatoren


  Alle Menüelemente können mit den Klassen NativeMenu und NativeMenuItem realisiert werden.


  10.4.1 Menüwurzelelement


  Wenn Sie das Menü als einen Baum von Menüoptionen ansehen, ist das native Menü selbst das Wurzelelement:

  import flash.display.NativeMenu;

  var root:NativeMenu = new NativeMenu();


  10.4.2 Untermenü


  Verwenden Sie die Methode addSubMenu() des nativen Menüs (oder eines Untermenüs, wenn Sie eine tiefer verschachtelte Struktur erstellen), um ein Untermenü zu erstellen. Die Methode addSubMenu() erwartet zwei Parameter: eine NativeMenu-Instanz und den Text, der im Menü erscheinen soll:


  import flash.display.NativeMenu;

  import flash.display.NativeMenuItem;

  var fileMenuItem:NativeMenuItem = root.addSubmenu(new NativeMenu(), “Datei”);


  10.4.3 Menüpunkt


  Für die Erstellung eines Menüpunkts weist die Klasse NativeMenu eine Methode addItem() auf, die als ersten Parameter den Text für den Menüpunkt erwartet sowie als zweiten Parameter, ob es sich um einen Separator handelt. Wenn Sie separate Ereignis-Listener für jeden Menübefehl erstellen wollen, definieren Sie zusätzlich einen entsprechenden Ereignis-Listener (siehe Abschnitt 10.5). Fügen Sie zuletzt den Menüpunkt dem Menü hinzu:


  import flash.events.Event;

  import flash.display.NativeMenu;

  import flash.display.NativeMenuItem;

  var openMenuItem:NativeMenuItem = new NativeMenuItem(“Öffnen”, false); openMenuItem.addEventListener(Event.SELECT, openCmdHandler); var fileMenu:NativeMenu = new NativeMenu();

  fileMenu.addItem(openMenuItem);

  // fileMenu an Wurzelelement anhängen (nicht gezeigt)


  10.4.4 Separator


  Wenn Sie Teile von Menüs visuell voneinander abgrenzen wollen, können Sie einen Separator einfügen, der im Menü durch einen waagerechten Strich dargestellt wird. Aus dem letzten Abschnitt wissen Sie bereits, dass Sie dazu ebenfalls die Klasse NativeMenuItem verwenden, der Sie jedoch für einen Separator einen abweichenden zweiten Parameter übergeben. Sie können dem Separator auch als ersten Parameter einen Text mitgeben, der aber nicht angezeigt wird:


  fileMenu.addItem(new NativeMenuItem(””, true);


  10.4.5 Menüpunkt als eingeschaltet markieren


  Wenn Sie einen Menüpunkt erstellen wollen, der zwischen ein- und ausgeschaltetem Zustand wechseln kann, können Sie dies erreichen, indem Sie die Eigenschaft checked einer NativeMenuItem-Instanz je nach Zustand aktivieren oder deaktivieren:


  showHintsItem.checked = true;

  Abbildung 10.7 zeigt exemplarisch ein Kontextmenü mit eingeschaltetem erstem Menüpunkt.

  [image: ]Abbildung 10.7 Eingeschalteter Menüpunkt


  10.4.6 Menüpunkt deaktivieren


  Es kommt häufig vor, dass Menüpunkte nicht immer aktiv sein sollen, aber dennoch angezeigt werden sollen. Wenn Sie einen Menüpunkt einfügen wollen, dieser aber nicht auswählbar sein soll, setzen Sie dessen Eigenschaft enabled auf den Wert false. Wenn Sie ein Untermenü deaktivieren, müssen Sie beachten, dass dann auch die darin enthaltenen Menüpunkte und Untermenüs nicht mehr erreichbar sind:


  loggedInOnlyMenuItem.enabled = false;


  10.5 Interaktion mit nativen Menüs


  Native Menüs sind interaktive Elemente Ihrer Anwendung und müssen daher in der Lage sein, auf Benutzerinteraktion zu reagieren. Sowohl NativeMenu als auch NativeMenuItem sind folglich von der Klasse EventDispatcher abgeleitet, die die Funktionalität des Hinzufügens von Ereignis-Listenern und Ähnliches bereitstellt. NativeMenu und NativeMenuItem lösen Event-Ereignisse bei ihrer Auswahl (Event.SELECT) und unmittelbar vor ihrer Anzeige (Event.DISPLAYING) aus. Um die Auswahl von Menüelementen abzufangen, können Sie entweder an jeden Menüpunkt oder an das Menü selbst einen Ereignis-Listener anhängen. Letztere Möglichkeit ist in aller Regel praktischer, da Sie den ausgewählten Menüpunkt mithilfe der target-Eigenschaft des Ereignisobjekts herausfinden können.


  10.6 Natives Menü für Anwendung/Fenster definieren


  Wenn Sie Ihrem Fenster ein Menü hinzufügen wollen, erstellen Sie eine Instanz der Klasse NativeMenu und weisen diese der Menüinstanz für die Anwendung bzw. das Fenster zu. Bei Systemmenüs unter Mac OS X brauchen Sie das Menü nicht zu instantiieren, da standardmäßig bereits eines erstellt wird, das die Standardeinträge für Mac OS X-Anwendungen enthält.


  Lösungsweg


  1. Prüfen der Unterstützung von Systemmenü/Fenstermenü mithilfe der Eigenschaft supportsMenu der Klasse NativeApplication bzw. der NativeWindow- Instanz des Fensters


  2. Instantiierung der Klasse NativeMenu für das Menü selbst (bei Systemmenü optional)

  3. Aufbau der Menüstruktur mithilfe NativeMenu-Instanzen für Untermenüs bzw. NativeMenuItem-Instanzen für Menüpunkte


  Stolperfallen/Caveats


  Beachten Sie, dass Sie Standardeinträge des Systemmenüs überschreiben, wenn Sie dem Menü der Anwendung NativeApplication.nativeApplication.menu eine neue NativeMenu-Instanz zuweisen. Auf diese Weise ginge der Anwendung z. B. unter Mac OS X die Fähigkeit verloren, mithilfe des Tastaturkürzels (°) + (Q) geschlossen zu werden. In Abbildung 10.8 können Sie erkennen, dass unter Mac OS X die Untermenüs Datei, Bearbeiten und Fenster automatisch zum Systemmenü der AIR-Anwendung hinzugefügt werden. Wenn Sie also das Standardverhalten verändern, sorgen Sie dafür, dass Sie dem Benutzer für gewohnte Arbeitsabläufe einen adäquaten Ersatz schaffen.


  [image: ]Abbildung 10.8 System- und Fenstermenüs in den verschiedenen Betriebssystemen

  So geht es

  Das nachfolgende Beispiel zeigt die Erstellung von System- oder Fenstermenüs (abhängig von der Plattform) in einer einfachen ActionScript-AIR-Anwendung:


  package {

  import flash.desktop.NativeApplication;

  import flash.display.NativeMenu;

  import flash.display.NativeMenuItem;

  import flash.display.NativeWindow;

  import flash.display.Sprite;


  public class menuAIRExample extends Sprite

  {

  private var natWin:NativeWindow; private var natMenu:NativeMenu;


  public function menuAIRExample() {

  natWin = stage.nativeWindow natWin.title = “System-/Fenstermenü-Beispiel”; natWin.activate(); if(NativeApplication.supportsMenu) { appendMenus(NativeApplication.nativeApplication.menu); NativeApplication.nativeApplication. addEventListener(Event.SELECT, menuCommandListener); } if(NativeWindow.supportsMenu) { natMenu = new NativeMenu(); appendMenus(natMenu); natMenu.addEventListener(Event.SELECT, menuCommandListener);

  natWin.menu = natMenu; }

  }


  public function appendMenus(toMenu:NativeMenu):void { var subMenu:NativeMenu = new NativeMenu();

  toMenu.addSubmenu(subMenu, “erstes Menü”);

  subMenu.addItem(new NativeMenuItem(“Menüpunkt 1.1”)); subMenu.addItem(new NativeMenuItem(“Menüpunkt 1.2”)); subMenu.addItem(new NativeMenuItem(””, true));

  var anotherSubMenu:NativeMenu = new NativeMenu(); anotherSubMenu.addItem(new NativeMenuItem(“Menüpunkt 1.3.1”)); anotherSubMenu.addItem(new NativeMenuItem(“Menüpunkt 1.3.2”)); subMenu.addSubmenu(anotherSubMenu, “Menü 1.3”);

  subMenu.addItem(new NativeMenuItem(””, true));

  subMenu.addItem(new NativeMenuItem(“Menüpunkt 1.4”)); subMenu = new NativeMenu();

  toMenu.addSubmenu(subMenu, “zweites Menü”);

  subMenu.addItem(new NativeMenuItem(“Menüpunkt 2.1”)); subMenu.addItem(new NativeMenuItem(“Menüpunkt 2.2”));


  }


  private function menuCommandListener(e:Event):void { trace(e.target.label+“ausgewählt”);

  }

  }

  }


  Listing 10.2 Beispiel: System-/Fenstermenüs erstellen

  Das Resultat sehen Sie in Abbildung 10.8 für Mac OS X (oben), Ubuntu Linux (links) und Windows XP (rechts).


  10.7 Kontextmenüs definieren


  Kontextmenüs sind wie System- oder Fenstermenüs von der Klasse NativeMenu des Pakets flash.display abgeleitet. Dabei bleibt es Ihnen überlassen, ob Sie diese Klasse selbst verwenden oder deren Unterklasse ContextMenu des Pakets flash.ui. Falls Sie bereits Erfahrung mit ActionScript-Programmierung vor AIR gesammelt haben, wird Ihnen die Verwendung von ContextMenu zunächst wahrscheinlich leichter fallen. Wenn Sie hingegen diesen Aspekt jetzt erst kennenlernen, empfehle ich Ihnen in jedem Fall, die Klasse ContextMenu nur im Kontext von Webanwendungen, in AIR-Anwendungen jedoch die Klasse NativeMenu zu verwenden. Zudem ist es nur mit der NativeMenu-Klasse möglich, Untermenüs zu definieren. In diesem Abschnitt gehe ich daher nur auf die Verwendung der NativeMenu-Klasse ein.


  Auch wenn Sie die Menüpunkte überall im Quelltext definieren können, empfiehlt es sich, den Aufbau der Menüstruktur in einer Funktion (oder gar einer eigenen Hilfsklasse) zu kapseln. Das macht nicht nur den Quelltext sauberer und übersichtlicher, sondern erleichtert auch den Umgang mit notwendigen Standardmenüs einiger Komponenten. So erfordert eine TextField-Instanz standardmäßig ein Menü für die Funktionen der Zwischenablage.


  Lösungsweg

  Definition einer Funktion zum Aufbau der Menüstruktur mit NativeMenu- und NativeMenuItem-Instanzen


  Instantiieren der Klasse NativeMenu und Zuweisen der NativeMenu-Instanz zur Eigenschaft contextMenu einer InteractiveObject-Instanz (falls notwendig)


  Übergabe der contextMenu-Instanz an die Funktion zum Aufbau der Menüstruktur

  Stolperfallen/Caveats


  In manchen InteractiveObject-Unterklassen (z. B. TextField) ist ein Kontextmenü bereits vordefiniert. Achten Sie darauf, dass Sie durch dessen Überschreiben mit einer neuen NativeWindow-Instanz keine Elemente entfernen, auf die diese Komponente angewiesen ist.


  So geht es


  Das nachfolgende Beispiel illustriert die Erstellung eines Kontextmenüs für eine TextField-Instanz:

  public class ContextMenuAIRExample extends Sprite {


  package {

  import flash.display.NativeMenu; import flash.display.NativeMenuItem; import flash.display.NativeWindow; import flash.display.Sprite;

  import flash.display.StageAlign; import flash.display.StageScaleMode; import flash.events.Event;

  import flash.text.TextField;

  import flash.text.TextFieldAutoSize;


  private var natWin:NativeWindow; private var conMenu:NativeMenu;


  public function ContextMenuAIRExample() {

  stage.align = StageAlign.TOP_LEFT;

  stage.scaleMode = StageScaleMode.NO_SCALE;

  natWin = stage.nativeWindow;

  natWin.activate();

  conMenu = new NativeMenu();

  appendMenu(conMenu);

  var tfContextMenuTest:TextField = new TextField(); with(tfContextMenuTest) {

  autoSize = TextFieldAutoSize.LEFT;

  x=10;

  y=10;

  text = “Kontextmenü-Test”;

  }

  natWin.stage.addChild(tfContextMenuTest);

  appendMenu(tfContextMenuTest.contextMenu);

  tfContextMenuTest.contextMenu.addEventListener(Event. SELECT, menuCommandListener);

  conMenu.addEventListener(Event.

  SELECT, menuCommandListener);

  }


  private function appendMenu(aMenu:NativeMenu):void { aMenu.addItem(new NativeMenuItem(“Eintrag 1”)); aMenu.addItem(new NativeMenuItem(“Eintrag 2”)); aMenu.addItem(new NativeMenuItem(“Eintrag 3”));


  }


  private function menuCommandListener(e:Event):void { trace(e.target.label + ” ausgewählt”);

  }

  }

  }


  Listing 10.3 Einfaches Beispiel zur Definition von Kontextmenüs

  Das Ergebnis sehen Sie in Abbildung 10.9, das den Zustand nach Rechtsklick auf das Textfeld zeigt.

  [image: ]Abbildung 10.9 Kontextmenüs definieren


  10.8 Popup-Menüs definieren


  In AIR haben Sie zudem die Möglichkeit, außerhalb des Kontexts eines konkreten sichtbaren Elements ein Popup-Menü anzuzeigen. Das Popup-Menü ist dennoch an eine Instanz von NativeWindow (und damit an die Anwendungs-SicherheitsSandbox) gebunden, über deren Stage (das oberste Element der Anzeigeliste des nativen Fensters) das Menü angezeigt wird. Das native Fenster muss jedoch nicht sichtbar sein, damit das Popup-Menü angezeigt werden kann. Allerdings müssen Sie das Fenster erst an die richtige Stelle verschieben, wenn Sie das Popup-Menü an einer bestimmten Stelle auf dem Bildschirm anzeigen wollen.


  Lösungsweg

  Instantiieren von NativeMenu für das Popup-Menü


  Erstellen der Menüstruktur mithilfe von NativeMenu- und NativeMenuItem- Instanzen

  Eventuell Positionierung des nativen Fensters an geeigneter Stelle Zuweisen des Popup-Menüs zur stage-Eigenschaft einer NativeWindow- Instanz und Anzeige des Menüs mithilfe seiner Methode display()

  So geht es


  Das nachfolgende Beispiel bewirkt, dass das unsichtbare native Fenster der Anwendung verschoben wird und anschließend ein Popup-Menü in der unteren linken Bildschirmecke erscheint:


  package {

  import flash.desktop.NativeApplication;

  import flash.display.NativeMenu;

  import flash.display.NativeMenuItem;

  import flash.display.NativeWindow;

  import flash.display.Screen;

  import flash.display.Sprite; import flash.events.Event; import flash.geom.Rectangle;


  public class popupMenuAIRExample extends Sprite {

  private var myMenu:NativeMenu = new NativeMenu;


  public function popupMenuAIRExample() {

  var thisWin:NativeWindow = stage.nativeWindow; var bounds:Rectangle = Screen.mainScreen.visibleBounds; thisWin.x = 0;

  thisWin.y = bounds.height - thisWin.height;

  myMenu.addEventListener(Event.SELECT, menuCmdHandler); createMenu(myMenu);

  myMenu.display(stage, 0, thisWin.height);

  }


  private function createMenu(aMenu:NativeMenu):void { var subMenu1:NativeMenu = new NativeMenu();

  var subMenu2:NativeMenu = new NativeMenu();

  subMenu1.addItem(new NativeMenuItem(“Menüpunkt 1.1”)); subMenu1.addItem(new NativeMenuItem(“Menüpunkt 1.2”)); subMenu1.addItem(new NativeMenuItem(“Menüpunkt 1.3”)); subMenu2.addItem(new NativeMenuItem(“Menüpunkt 2.1”)); subMenu2.addItem(new NativeMenuItem(“Menüpunkt 2.2”)); aMenu.addSubmenu(subMenu1, “Untermenü 1”);

  aMenu.addSubmenu(subMenu2, “Untermenü 2”);

  var closeItem:NativeMenuItem =


  new NativeMenuItem(“Schließen”);

  closeItem.keyEquivalent = “q”; // redundant für Mac OS X aMenu.addItem(closeItem);


  }


  private function menuCmdHandler(e:Event):void { trace(e.target.label + ” ausgewählt”);

  if(e.target.label == “Schließen”) {


  NativeApplication.nativeApplication.exit(); }

  }

  }

  }

  Listing 10.4 Beispiel für ein Popup-Menü in der unteren linken Bildschirmecke

  Abbildung 10.10 zeigt das Popup-Menü in Aktion. [image: ]Abbildung 10.10 Popup-Menü in der unteren linken Bildschirmecke


  10.9 Tastaturkürzel für Menübefehle definieren


  Sie können mit AIR Menüpunkte auch mit Tastaturkürzeln versehen, die Sie bereits von anderen Desktopanwendungen kennen. Sie können mit AIR folgende Kurzbefehle realisieren:


  Tastaturkurzbefehle ( Accelerators), die aus einer Modifikationstaste ((ª)-, (°)-, (Strg)-, (Alt)-Taste) und einer Buchstaben- oder Zeichentaste bzw. einer Funktionstaste bestehen


  Menübefehlskürzel (Mnemonics), z. B. einen oder mehrere Buchstaben vom Anfang oder in der Mitte des Menütextes


  10.9.1 Tastaturkurzbefehle


  Tastaturkurzbefehle werden mithilfe der Eigenschaft keyEquivalent der NativeMenuItem-Instanz eines Menübefehls festgelegt. In Kontextmenüs werden die Menüpunkte lediglich angezeigt, in System- oder Fenstermenüs werden sie ausgewählt.


  Lösungsweg

  Der Eigenschaft keyEquivalent der NativeMenuItem-Instanz eine Taste zuweisen


  Der Eigenschaft keyEquivalentModifiers ein Array mit den gleichzeitig zu drückenden Modifikationstasten (z. B. Keyboard.CONTROL und Keyboard.SHIFT) übergeben (falls erforderlich)


  So geht es

  Folgendes Kurzbeispiel weist einem Menüpunkt den Tastaturkurzbefehl (ª) + (Strg) + (C) zu:


  import flash.ui.Keyboard;

  import flash.display.NativeMenuItem;

  var captureMenuItem:NativeMenuItem = new NativeMenuItem(“Aufnehmen”); captureMenuItem.keyEquivalent = “c”;

  captureMenuItem.keyEquivalentModifiers = [Keyboard.SHIFT, Keyboard.CO NTROL];


  10.9.2 Standardmodifikationstasten


  Unter Mac OS X ist die übliche Modifikationstaste bei Tastaturkurzbefehlen die (°)-Taste, unter Windows und Linux hingegen die (Strg)-Taste. Daher fügt AIR automatisch die entsprechende Modifikationstaste dem keyEquivalentModifiers-Array hinzu. Wenn Sie jedoch der Eigenschaft keyEquivalentModifiers ein neues Array übergeben, werden die Modifikatoren überschrieben. Zusätzlich fügt AIR automatisch die (ª)-Taste hinzu, wenn Sie als keyEquivalent einen Großbuchstaben angeben. Sie können das vorangegangene Kurzbeispiel also auch wie folgt notieren, wenn Sie statt explizit der (Strg)-Taste den Standardmodifikator des Betriebssystems verwenden wollen:


  import flash.display.NativeMenuItem;

  var captureMenuItem:NativeMenuItem = new NativeMenuItem(“Aufnehmen”); captureMenuItem.keyEquivalent = “C”;


  10.9.3 Menükurzbefehle


  Anders als die Tastaturkurzbefehle, die keinen zwingenden Bezug zum Text des Menüpunkts haben, leiten sich die Menükürzel (Mnemonics) direkt vom Menüpunkttext in der Eigenschaft label der NativeMenuItem-Instanz ab. Dabei wird das Label des Menüpunkts als 0-basiertes Array von Buchstaben angesehen.


  Lösungsweg

  Zuweisen des Indexes des gewünschten Buchstabens zur Eigenschaft mnemonicIndex der NativeWindowItem-Instanz

  So geht es

  Folgendes Beispiel weist einem Menübefehl Aufnehmen den Buchstaben »f« als Menükürzel zu:


  import flash.display.NativeMenuItem;

  var captureMenuItem:NativeMenuItem = new NativeMenuItem(“Aufnehmen”); captureMenuItem.mnemonicIndex = 2;


  10.10 Objekte an einen Menüpunkt anhängen


  Wenn Sie bei der Auswahl eines Menüpunkts Daten auswerten wollen, die z. B. für einen ausgelösten Zustand Ihrer Anwendung stehen, können Sie im Zuge der Menüinteraktion einer NativeMenuItem-Instanz ein beliebiges Objekt übergeben.


  Lösungsweg

  Zuweisen eines beliebigen Objekts zur Eigenschaft data der NativeMenuItem- Instanz

  So geht es

  Der folgende Quelltextausschnitt verdeutlicht das Anhängen eines Objekts an einen Menüpunkt:


  // Ereignis-Listener für einen Menüpunkt

  private function snapshotCmdHandler(e:Event) {

  // irgendwelcher anderer Quelltext zur Ereignisverarbeitung

  e.target.data = Object(importantDataObject.clone());

  // weiterer Quelltext

  }


  10.11 Native AIR-Menüs in JavaScript


  Die Handhabung von Menüs in JavaScript unterscheidet sich nicht wesentlich von der in ActionScript. Auch hier werden NativeMenu- und NativeMenuItem- Instanzen für die Kontextmenüs verwendet, die wie gewohnt über die Referenz window.runtime.flash.display erreicht werden. Wie bei der Verwendung von JavaScript-Ereignissen üblich, kann zur Deklaration zur Deklaration von EreignisListenern innerhalb des HTML-Quelltextes in einem HTML-Element der EreignisListener oncontextmenu definiert werden, der auf eine entsprechende Funktion im Skript verweist.


  10.12 Menüs in Flex


  Das Flex-Framework bietet die Möglichkeit, in Web-Anwendungen ähnliche Menüs wie in Desktop-Anwendungen darzustellen.


  10.12.1 Menüs in Flex für Webanwendungen


  Wenn Sie Flex verwenden, um Webanwendungen zu erstellen, werden Sie eventuell schon einmal über die MenuBar-Komponente gestolpert sein. Diese stellt ergänzend zu den Rechts-/(ctrl) + Klick-Kontextmenüs eine Funktionalität bereit, die so etwas wie Fenstermenüs oder Kontextmenüs simulieren kann, die jedoch mit normalem Mausklick aktiviert werden (Sie wissen schon: Sonst erscheinen die Menüpunkte, die man nicht will). Dass diese Menüs innerhalb der Anwendung als Displayobjekte erstellt werden, hat den Nachteil, dass derart simulierte Menüs insbesondere bei kleinen Bildschirmen ganz oder teilweise vom Bildschirm verschwinden können, wie z. B. in Abbildung 10.11 zu sehen ist. Von einer Desktopanwendung wird in jedem Fall erwartet, dass die Menüpunkte über das Fenster hinausgehen, falls notwendig.


  [image: ]Abbildung 10.11 Mithilfe der MenuBar-Klasse: Menüs als Display-Objekte in Flex


  Da in AIR ausreichend Alternativen bereitstehen, sodass Sie Menüs nicht simulieren müssen, wird auf die MenuBar-Komponente des Flex-Frameworks an dieser Stelle nicht genauer eingegangen – ich halte es lediglich für wichtig, dass Sie sie »auf dem Radar haben« und sich bewusst sind, dass sich zwischen Web- und Desktopanwendung unter Umständen Bedienungsunterschiede ergeben können.


  Native Menüs in Flex10.12.2


  Flex stellt für NativeMenu als Wrapper eine Klasse FlexNativeMenu bereit. Diese ermöglicht die komfortable Zuweisung der Menüpunkte via XML oder anderer als Datenprovider geeigneter Collection-Objekte. Sie können so die Struktur des Menüs bereits im MXML-Quelltext vorgeben. Auch andere Eigenschaften der Menüpunkte wie Tastaturkürzel und Menükürzel können so definiert werden.


  Lösungsweg


  1. Definition der Menüstruktur mithilfe XML, XMLListCollection, ArrayCollection oder einer ICollectionView implementierenden Klasse (andere Klassen werden von Flex entsprechend umgewandelt)


  2. Definition eines FlexNativeMenu-Elements in MXML mit der Eigenschaft dataProvider, die auf das Element verweist, die die Menüstruktur enthält. 3. Zuweisen der FlexNativeMenu-Instanz


  Als Fenstermenü/Systemmenü: ID des FlexNativeMenu-Elements der menu-Eigenschaft des WindowedApplication-Elements zuweisen Als Kontextmenü für eine InteractiveObject-Komponente: Aufruf der Funktion setContextMenu() der FlexNativeMenu-Instanz, InteractiveObject-Instanz als Parameter


  So geht es

  Das folgende Beispiel zeigt die Erstellung des Kontextmenüs einer Panel-Komponente in Flex, das bei einem Rechtsklick auf den Titel des Panels erscheint:


  <?xml version=“1.0” encoding=“utf-8”?>

  <mx:WindowedApplication xmlns:mx=“http://www.adobe.com/2006/mxml” creationComplete=“init()”>


  <mx:XML id=“menuStructure” format=“e4x” xmlns=”*”>

  <menu>


  <menuItem label=“_Untermenü 1”>

  <menuItem label=“Menüpunkt 1.1” type=“check” toggled=“true” keyEquivalent=“m” ctrlKey=“true”/> <menuItem label=“Menüpunkt 1.2” type=“check”/>


  </menuItem>

  <menuItem label=“Menüpunkt 2” enabled=“false”/> <menuItem type=“separator”/>

  <menuItem label=“Untermenü 3” mnemonicIndex=“4”>


  <menuItem label=“Menüpunkt 3.1” enabled=“false”/> <menuItem label=“Menüpunkt 3.2” type=“check”/>


  </menuItem>

  </menu>

  </mx:XML>

  <mx:Script>


  <![CDATA[

  private function init():void {

  myContextMenu.setContextMenu(plContextMenuExample);


  }

  private function itemClickHandler

  (e:FlexNativeMenuEvent):void {


  taMsg.text += e.label + ” ausgewählt\n”;

  }


  ]]>

  </mx:Script>

  <mx:FlexNativeMenu id=“myContextMenu” dataProvider=


  “{menuStructure}” labelField=”@label”

  keyEquivalentField=”@keyEquivalent” showRoot=“false”

  itemClick=“itemClickHandler(event)”/>


  <mx:Panel id=“plContextMenuExample” title=“Kontextmenü-Beispiel”> <mx:TextArea id=“taMsg” editable=“false” height=“150” width=“200”/>


  </mx:Panel>

  </mx:WindowedApplication>

  Listing 10.5 Definition eines Kontextmenüs in Flex

  Abbildung 10.12 zeigt das Ergebnis.

  [image: ]Abbildung 10.12 Kontext-Menü in einer Flex-basierten AIR-Anwendung


  AIR-Anwendungen sind nicht einfach nur Desktopanwendungen, die auf Ihrem Arbeitsplatz »herumsitzen«. Im Gegenteil: Sie können mit der ganzen Welt des Internets Verbindung aufnehmen. Damit das für den lokalen Computer sicher bleibt, gibt es in AIR ein ausgefeiltes Sicherheitskonzept.


  


  11 Sicherheits-Sandboxen in AIR


  Eine AIR-Anwendung kann auf den Computer, auf dem sie installiert ist, viel tiefer und vielschichtiger zugreifen, als es einer Webanwendung möglich ist. So soll eine Desktopanwendung etwa mit weitreichenden Möglichkeiten ausgestattet sein, Dateien in dem Bereich zu lesen und zu speichern, in dem sie installiert ist, während der Rest des Computers, wie vor allem in der Welt von Linux üblich, mit einer abgestimmten Berechtigungsstruktur abgesichert ist. Der Schutz des Computers hat insbesondere dann eine besondere Bedeutung, wenn Ihre Anwendung mit der Außenwelt kommuniziert oder gar externe Inhalte in die Anwendung hineinlädt, bei der die Urheberschaft nicht immer eindeutig nachzuvollziehen ist.


  11.1 Das Konzept der Sicherheits-Sandboxen


  AIR beinhaltet daher das Konzept der Sandbox, also einer Reihe von »Sandkästen«, in denen verschiedene Spielarten des Umgangs mit Sand und Förmchen (um bei dem Bild zu bleiben) gestattet sind, die aber voneinander sauber abgegrenzt sind. Diese Sandboxen werden von der AIR-Laufzeitumgebung automatisch erstellt, verwaltet und überwacht.


  Das Sicherheitsmodell von AIR basiert zunächst einmal auf dem des Flash Players für den Browser. In diesem Modell kann eine Anwendung (also eine .swf-Datei) im Kontext des Internetsstandardmäßig auf alle Inhalte in der gleichen Domäne zugreifen, benötigt für die Verbindung mit anderen Domänen jedoch deren explizite Erlaubnis – etwa in Form einer Crossdomain-Konfigurationsdatei. AIR weicht von diesem Modell insofern ab, als Inhalten innerhalb des Installationsverzeichnisses einer AIR-Anwendung besondere Privilegien eingeräumt werden, die in diesem Kapitel etwas genauer beleuchtet werden sollen.

  Grundsätzlich kann eine AIR-Anwendung Dateien von einem beliebigen Ort aus laden, ganz gleich, ob lokal von Ihrem Computer, aus dem Netzwerk oder Internet. Ausschlaggebend dafür, welche Restriktionen einer Datei auferlegt und welche Berechtigungen ihr eingeräumt werden, ist deren Speicherort. Die Art der Datei spielt dabei keine Rolle, das heißt, eine Unterscheidung etwa nach Dateierweiterung wird nicht vorgenommen. AIR kennt folgende Sicherheits-Sandboxen:


  Kennung Erläuterung


  application Dies ist die Anwendungs-Sicherheits-Sandbox, die dem Installationsverzeichnis der Anwendung entspricht. Lese-/Schreibzugriff durch die Anwendung ist möglich.


  local-trusted Es handelt sich hier um lokale Dateien auf dem Computer außerhalb des Anwendungsverzeichnisses. Durch Konfigurationsdateien ist Vertrauenswürdigkeit explizit definiert (Global Flash Player Trust).


  local-with-networking Dies sind lokale Dateien mit Netzwerkzugang. Kein Zugriff auf andere lokale Dateien möglich. Nicht explizit vertraut.


  local-with-filesystem Dies sind lokale Dateien, die nicht mit dem Netzwerk oder dem Internet kommunizieren, aber auf das Dateisystem zugreifen können (Lesezugriff). Nicht explizit vertraut.


  remote Datei, die mithilfe einer URL aus dem Internet abgerufen wurde. Domänenspezifische Sandboxen wie im Flash Player.

  Sicherheits-Sandboxen in AIRTabelle 11.1


  Eine AIR-Anwendung können Sie also gewissermaßen als eine Art Schaltzentrale ansehen, von der aus Sie auf die verschiedenen anderen Sandboxen zugreifen können. Gleichzeitig ist der Zugriff in umgekehrter Richtung stark eingeschränkt.


  Global Flash Player Trust


  Sowohl der Flash Player als auch AIR verfügen über die Sicherheits-Sandbox localtrusted. Diese besteht aus den Dateien, die vom Administrator des Computers, auf dem der Flash Player oder die AIR-Anwendung läuft, in einer Konfigurationsdatei explizit als vertrauenswürdig definiert sind. Da von AIR-Anwendungen auf diese Konfigurationsdateien jedoch nur passiv zugegriffen und nicht von einem bestimmten Inhalt ausgegangen werden kann, spielt diese Sandbox in der weiteren Betrachtung dieses Kapitels keine Rolle.


  Zunächst einmal lässt sich eine Grobeinteilung in die Anwendung selbst, in lokale Dateien sowie entfernte Dateien vornehmen. Allerdings dürfen Ressourcen außerhalb der Anwendungs-Sicherheits-Sandbox mitunter wiederum auf andere Sandboxen zugreifen. Damit sich auf diese Weise nicht durch Umwege über andere Sandboxen Sicherheitsrisiken in die Anwendung einschleichen, ist insbesondere die lokale Sandbox nochmals nach der Art des Zugriffs unterteilt. Tabelle 11.2 bietet einen Überblick über die Zugriffsmöglichkeiten zwischen den Sicherheits-Sandboxen.


  Zugriff von


  application local-trusted local-with-filesystem


  Zugriff auf

  application local-trusted local-withlocal-withremote filesystem networking x x x x x x x x x

  local-with-networking x x remote x

  Tabelle 11.2 Zugriffsmöglichkeiten zwischen den Sicherheits-Sandboxen


  Wie Sie sehen, kann von der Anwendungs-Sicherheits-Sandbox ( application) aus auf alle anderen Sandboxen zugegriffen werden. Durch den Administrator explizit als vertrauenswürdig eingestufte lokale Inhalte (local-trusted) können auf andere lokale Inhalte auf dem Computer (local-with-filesystem) sowie auf das Internet (remote) zugreifen, nicht aber auf Inhalte der Anwendungs-SicherheitsSandbox oder auf Inhalte von local-with-networking etc.


  11.2 Anwendungs-Sicherheits-Sandbox


  Nur Dateien innerhalb der Anwendungs-Sicherheits-Sandbox, also innerhalb des Installationsverzeichnisses, können auf die AIR APIs zugreifen. So können beispielsweise lediglich Inhalte im Anwendungsverzeichnis oder in einem seiner Unterverzeichnisse mithilfe der AIR-Klasse FileStream auf das Dateisystem zugreifen. Daraus folgt unmittelbar, dass Sie alle Programmlogik, die Ihr Programm als Desktopanwendung steuern soll, innerhalb des Anwendungsverzeichnisses unterbringen müssen – das entspricht dem, was man erwartet. Besondere Vorsicht ist jedoch mit Inhalten geboten, die in das Anwendungsverzeichnis eingeschleust werden könnten.


  11.2.1 Restriktionen für HTML-/JavaScript-Inhalte der AnwendungsSandbox


  Flash-basierte Inhalte (also . swf-Dateien) verfügen bereits automatisch über einen Mechanismus, der verhindert, dass der Hauptinhalt von nachgeladenem Inhalt ohne dessen explizite Freigabe gesteuert wird. Anders sieht die Sache bei HTMLund JavaScript-Inhalten aus, die bekanntlich über WebKit bzw. die HTMLLoader- Klasse in AIR-Anwendungen eingefügt werden. Da HTML-Inhalt anders als .swf- Dateien nicht vorkompiliert, sondern interpretiert wird, müssen HTML- und JavaScript-Inhalte besonderen Sicherheitsmechanismen unterworfen werden. So ist in nachgeladenen JavaScript-Inhalten die dynamische Umwandlung von Text (Zeichenketten) in Quelltext (Programmcode) eingeschränkt. Es existiert, wie Sie vielleicht bereits wissen, daher in JavaScript die Möglichkeit, mithilfe der Eigenschaft innerHTML eines DOM-Elements diesem eine Zeichenkette als Inhalt zu übergeben. Das wiederum eröffnet die theoretische Möglichkeit, schadhaften JavaScript-Code in die Anwendung einzuschleusen.


  Daher ist in AIR die Verwendung von Methoden zur dynamischen Erstellung von Inhalten ab dem Zeitpunkt beschränkt, zu dem die HTML-Seitenstruktur der Anwendung in der Anwendungs-Sicherheits-Sandbox geladen ist und die JavaScriptonload-Ereignisbehandlungsroutine abgearbeitet wurde.


  Warum so kompliziert?


  Das Sicherheitskonzept innerhalb von AIR-Anwendungen erscheint auf den ersten Blick etwas sperrig. Warum macht man einen Unterschied, wann der JavaScript-Code geladen ist, und untersagt nicht JavaScript grundsätzlich die Ausführung von Text als Quelltext? Die Antwort ist recht einfach und leicht nachzuvollziehen: Das würde die Bemühungen zunichtemachen, mit AIR bereits vorliegende JavaScript-Inhalte nutzen zu können, und eine überaus hohe Hürde für Ajax-Entwickler beim Einstieg in AIR bedeuten.


  Daher geht AIR davon aus, dass die Entwickler wissen, was sie tun, wenn sie HTML- und JavaScript-Inhalte direkt in eine Anwendung einbeziehen, und erlaubt dort die dynamische Umwandlung von Text in Quelltext während des Aufbaus der Seite. Es überlässt es also den Entwicklern, sich der Vertrauenswürdigkeit dieser Inhalte selbst zu versichern. AIR trägt auf diese Weise auch den zahlreichen Ajax-Frameworks Rechnung, die in der Web 2.0-Szene weitverbreitet sind und die je nach Komplexität des Inhalts darauf angewiesen sein könnten, während des Aufbaus der Seite und/oder innerhalb des onload- Ereignis-Listeners Text in Quelltext umzuwandeln.


  Durch die Beschränkung solcher Funktionen nach dem Laden und Aufbau der Seite schiebt AIR Skripting-Attacken einen Riegel vor und verhindert so das Einschleusen von schadhaftem JavaScript-Code z. B. über Eingabefelder oder <iframe>Elemente. So wird verhindert, dass ein externes Skript über den Inhalt in der Anwendungs-SicherheitsSandbox Zugriff auf die AIR APIs erhält. Für Inhalt außerhalb der Anwendungs-Sicherheits-Sandbox gelten diese Restriktionen der dynamischen Umwandlung von Text in Quelltext nicht, da dieser ohnehin nicht auf die AIR APIs zugreifen kann.


  Techniken, mit denen in JavaScript dynamisch Quelltext erstellt werden kann: die Funktion eval()

  die Funktionen write() und writeln()

  das URL-Schema javascript: (z. B. javascript:doSomething()) DOM-Funktionen oder die Eigenschaft innerHTML zum Einfügen von JavaScript in <script>-Tags

  zum Laden eines Skripts außerhalb der Anwendungs-Sicherheits-Sandbox mithilfe der src-Eigenschaft

  mit »inline« enthaltenem Quelltext

  das Setzen der Eigenschaft src eines <script>-Tags auf ein Skript außerhalb der Anwendungs-Sicherheits-Sandbox

  Die Funktionen setTimeout() und setInterval() mit einer umzuwandelnden Zeichenkette statt eines Funktionsnamens als erstem Parameter Folgende Restriktionen gelten für JavaScript-Inhalte innerhalb der AnwendungsSicherheits-Sandbox nach Laden des Dokuments:


  Die der eval()-Funktion übergebene Zeichenkette darf Wertliterale enthalten (z. B. eval(” ‘dies ist erlaubt’ “)).Bei der Verwendung von Arrays sind nur Literale erlaubt (z. B. [wert1, wert2, wert3, wert4]).


  Bei der Verwendung von Objekten sind nur Literale erlaubt (z. B. {name: wert1,id: wert2}).

  Getter-/Setter-Methoden in Objektliteralen sind nicht erlaubt (z. B. {get name(){ /* … */ }, set name(wert) { /* … */ } }).

  Funktionsliterale sind generell nicht gestattet.

  Ausdrücke, die das Lesen von Eigenschaften erfordern, sind nicht gestattet (z. B. objekt.eigenschaft1.eigenschaft2).

  Funktionsdefinitionen sind nicht gestattet.

  Funktionsaufrufe sind nicht gestattet. Das Setzen einer Eigenschaft ist nicht gestattet.


  11.2.2 Restriktionen in ActionScript


  Aber auch in ActionScript ergeben sich aus der Verknüpfung mit potenziell unsicheren HTML-Inhalten Restriktionen: So werden <img>-Tags, die in HTML-Inhalt z. B. eines TextField-Objekts eingegeben werden, ignoriert. Das liegt daran, dass die Dateien, die von solchen Verweisen referenziert werden, wie jede andere Ressource aus dem Internet verarbeitet werden: Sie werden abgerufen und ausgewertet und bieten so ebenfalls die Möglichkeit, schadhaften Quelltext einzuschleusen.


  Auch das asfunction-Protokoll von ActionScript 2.0, das der Kommunikation mit dem HTML-Wrapper diente, kann von Anwendungen innerhalb der Anwendungs-Sicherheits-Sandbox nicht verwendet werden.


  11.3 Sicherheits-Sandboxen außerhalb der Anwendung


  Bei allen Inhalten, die sich nicht innerhalb des Anwendungsverzeichnisses befinden, ist das Sicherheitskonzept gewissermaßen umgedreht: So können diese Dateien nicht auf die AIR APIs zugreifen, dafür ist die dynamische Erstellung von Quelltext hier jedoch uneingeschränkt und auf die gleiche Art und Weise erlaubt, wie Webentwickler sie im Kontext des Internet gewohnt sind. Das ist deswegen besonders wichtig, damit beispielsweise komplexe Ajax-Frameworks, die etwa auf die eval()-Funktion in JavaScript angewiesen sind, nicht plötzlich ihren Dienst versagen.


  11.4 Sandbox-übergreifende Programmierung


  Was jedoch, wenn Sie in einer AIR-Anwendung von Ihren glänzenden Ajax-Fertigkeiten Gebrauch machen wollen, dabei aber auf Funktionen angewiesen sind, die innerhalb der Anwendungs-Sicherheits-Sandbox untersagt sind? Oder wenn Sie in einer Sicherheits-Sandbox auf Variablen, Funktionen und Eigenschaften einer anderen Sandbox zugreifen wollen oder müssen? Auch für diesen Fall gibt es eine Lösung: Etwas, was sich in der englischen Originalbezeichnung AIR sandbox bridge nennt. Das meint, dass Sie zwischen den Sicherheits-Sandboxen Übergänge definieren können, über die der Informationsaustausch kontrolliert abläuft. Es ist auch möglich, den Inhalt der Anwendungs-Sicherheits-Sandbox als einen zu einer anderen Sandbox gehörenden Inhalt auszugeben.


  In Flash-Inhalten für das Web kann der Zugriff auf Inhalte in anderen Domänen per Security.allowDomain() freigegeben werden – in AIR-Anwendungen ist das grundsätzlich und aus gutem Grund nicht möglich. Aber auch für dieses Szenario können Sandbox-Übergänge verwendet werden. Sandbox-Übergänge können in beiden Richtungen zwischen ladenden und geladenen Inhalten eingerichtet werden. Der Austausch von Funktionen und Informationen geschieht je nach Zugriffsrichtung über die Objekte parentSandboxBridge bzw. childSandboxBridge, die als Instanzen der Object-Klasse implementiert sind.


  Detailliert auf diesen Aspekt einzugehen würde den Rahmen dieses Buchs sprengen. Wenn Sie mehr über die sandboxübergreifende Programmierung erfahren wollen, finden Sie in der Online-Dokumentation zu AIR unter http://tinyurl.com/ sandboxbridge weitere Informationen.

  Einer der wichtigsten Aspekte von Desktopanwendungen im Vergleich zu Webanwendungen ist der Zugriff auf das Dateisystem des lokalen Computers. AIR bietet hierzu einen großen Umfang an Funktionalität.


  


  12 Dateisystem


  Im vorigen Kapitel haben Sie gesehen, wie der Inhalt Ihrer Anwendung und der Rest Ihrer Arbeitsumgebung voneinander abgetrennt und voreinander geschützt sind. Jetzt können Sie sich beruhigt einem der interessantesten Aspekte von AIR widmen: dem Zugriff auf das Dateisystem. Im Vergleich zur Verwendung des Flash Players im Kontext des Webbrowsers bildet der Zugriff auf das Dateisystem eine neue Kategorie von Funktionalität, und mit AIR halten innerhalb des Pakets flash.filesystem neue Klassen Einzug in ActionScript, die nur für die Verwendung mit der AIR-Laufzeitumgebung zur Verfügung stehen.


  Klassenname File

  FileMode

  FileStream


  Funktion

  eine Referenz auf eine Datei oder Verzeichnis des Dateisystems


  Konstanten zur Verwendung mit der FileStream-Klasse; definiert den Zugriffsmodus auf die FileStream-Instanz.

  Mit einer FileStream-Instanz werden Dateien bzw. Verzeichnisse gelesen oder geschrieben.

  Tabelle 12.1 Neue AIR-Klassen im Paket flash.filesystem


  12.1 Synchrone und asynchrone Dateioperationen


  Wenn Sie sich vor Augen führen, dass der Zugriff auf das Dateisystem einen Vorgang darstellt, auf deren Dauer oder Ende die AIR-Anwendung keinen direkten Einfluss hat, ist es nur logisch, dass Sie diesen Vorgang entweder synchron oder asynchron ausführen können. Dabei steht der Begriff synchron für das Prinzip, dass die Anwendung so lange stillsteht, bis das Ergebnis der Dateisystemoperation vorliegt, während der asynchrone Ansatz die Anwendung weiterlaufen lässt und das Ergebnis mithilfe Ereignis-Listenern »einfängt«. Sowohl die File-Klasse als auch die FileStream-Klasse verfügen über synchrone und asynchrone Methoden für das Lesen und Schreiben von Dateien, das Löschen, Verschieben und Kopieren von Ressourcen etc.


  Die Funktionsweise von synchronen und asynchronen Methoden ist Ihnen in ActionScript vielleicht schon vom Umgang mit anderen externen Ressourcen bekannt: Dabei hält die Ausführung des Quelltexts bei den synchronen Methoden jeweils an und wird nach Abschluss der Operation in der nächsten Quelltextzeile fortgesetzt, während im Fall der asynchronen Methoden die Ausführung des Quelltexts fortgesetzt wird und ein (Zwischen-)Ergebnis der Operation mit Ereignis-Listenern abgefangen werden muss.


  Ereignis-Listener bei Dateisystemoperationen

  Nähere Informationen zu Ereignis-Listenern von Dateisystemoperationen finden Sie in Abschnitt 12.5.


  Als Faustregel kann gelten, dass Sie synchrone Operationen eher vermeiden sollten, wenn zu erwarten ist, dass diese eine lange Zeit in Anspruch nehmen werden, da in dieser Zeit der Benutzer nicht mit der Anwendung interagieren kann. Auch der Aspekt der Kapselung, die bei objektorientierter Programmierung eine große Rolle spielt, kommt bei asynchronen Methoden besser zum Tragen, da Sie den verarbeitenden Quelltext in einer eigenen Ereignis-Listener-Funktion isoliert definieren müssen.


  12.2 Vordefinierte Ressourcen verwenden


  AIR definiert für einige Ressourcen auf dem lokalen System des Benutzers fertige Kürzel, die als statische Eigenschaften der File-Klasse zur Verfügung stehen, die ab Abschnitt 12.3 noch genauer erörtert wird. Jede dieser Eigenschaften ist selbst vom Type File, was die Verwendung dieser Ressourcen besonders einfach macht. Zusätzlich stellt die File-Klasse über die Methode getRootDirectories() ein Array mit File-Instanzen für alle Root-Verzeichnisse bzw. Laufwerke zur Verfügung. Tabelle 12.2 gibt Ihnen einen Überblick.


  Eigenschaft/Methode Ressource

  File.applicationDirectory das Verzeichnis der Anwendung


  File.applicationStoragedas Dokumentenverzeichnis der Anwendung Directory

  File.desktopDirectory das Arbeitsplatzverzeichnis des Benutzers

  Tabelle 12.2 Vordefinierte Ressourcen einer AIR-Anwendung

  Eigenschaft/Methode

  File.documentsDirectory

  File.userDirectory

  File.getRootDirectories()


  Ressource

  das Dokumentenverzeichnis des Benutzers das Benutzerverzeichnis


  liefert ein Array mit allen Wurzelverzeichnissen bzw. Laufwerken

  Tabelle 12.2 Vordefinierte Ressourcen einer AIR-Anwendung (Forts.)


  12.2.1 Pfad für vordefinierte Ressourcen finden


  Um den genauen nativen Pfad einer vordefinierten Ressourcen herauszufinden, verwenden Sie die Eigenschaft nativePath der von der entsprechenden statischen Eigenschaft der File-Klasse zurückgegebenen File-Instanz.


  Lösungsweg


  1. Zuweisen der Eigenschaft der statischen Eigenschaft der File-Klasse für die vordefinierte Ressource zu einer File-Instanzvariable

  2. Auslesen der Eigenschaft nativePath der File-Instanz


  So geht es

  So finden Sie z. B. den tatsächlichen Pfad des Desktopverzeichnisses des Benutzers heraus:


  import flash.filesystem.File;

  var desktopDir:File = File.desktopDirectory;

  var desktopDirPath:String = desktopDir.nativePath;

  trace(desktopDirPath);


  Sie können dies natürlich auch in einer einzigen Zeile bewerkstelligen: import flash.filesystem.File;

  var desktopDirPath:String = File.desktopDirectory.nativePath;


  12.2.2 Anwendungsverzeichnis


  Das Anwendungsverzeichnis File.applicationDirectory entspricht dem Verzeichnis, in dem die Ressourcen der Anwendung gespeichert sind.

  Mac OS X


  Unter Mac OS X entspricht dies dem Pfad zum . app-Paket der installierten Anwendung, z. B. /Applications/myAIRApplication.app sowie hierin dem Verzeichnis Contents/Resources.


  Windows

  Unter Windows ist das Anwendungsverzeichnis gleichbedeutend mit dem Installationsverzeichnis der Anwendung, z. B. C:\Programme\myAIRApplication.

  Linux


  Auch unter Linux entspricht das Anwendungsverzeichnis einem Unterverzeichnis des Installationsverzeichnisses der Anwendung, z. B. /opt/myAIRApplication/share. Der genaue Ort kann jedoch je nach Linux-Distribution variieren.


  12.2.3 Anwendungs-Dokumentenverzeichnis


  Auch wenn der Begriff des Anwendungs-Dokumentenverzeichnisses keine genaue Übersetzung des Eigenschaftsnamens applicationStorageDirectory darstellt, so halte ich ihn für die beste sinngemäße Übertragung. Dieses Verzeichnis dient der Speicherung von Daten, die aus der Verwendung der Anwendung entstehen, z. B. die Textdateien einer Texteditor-Anwendung.


  Unabhängig vom jeweiligen Speicherort des Verzeichnisses in den verschiedenen Betriebssystemen setzt sich der Name des Verzeichnisses selbst aus der ID der Anwendung und der Publisher-ID des Veröffentlichers zusammen. Außerdem ist dieses Verzeichnis immer innerhalb eines benutzerspezifischen Verzeichnisses untergebracht.


  Mac OS X

  Unter Mac OS X befindet sich das Anwendungs-Dokumentenverzeichnis unter /Users/Benutzername/Library/Preferences/AnwendungsID.PublisherID/Local Store/.

  Windows

  Unter Windows XP finden Sie dieses Verzeichnis unter C:\Dokumente und Einstellungen\Benutzername\Anwendungsdaten\AnwendungsID.PublisherID\Local Store.

  Unter Windows 7 ist dies C:\Users\Benutzername\AppData\Roaming\AnwendungsID.PublisherID\Local Store.

  Linux

  Unter Linux schließlich befindet sich dieses Verzeichnis unter /home/Benutzername/.appdata/AnwendungsID.PublisherID/Local Store.


  12.2.4 Benutzerverzeichnis


  Das Benutzerverzeichnis File.userDirectory stellt gewissermaßen die Sammelstelle für alle benutzerbezogenen Daten dar. Wenn Sie nach benutzerspezifischen Informationen und Einstellungen suchen, ist dieses Verzeichnis in der Regel ein guter Anfang. Auch die anderen benutzerspezifischen Verzeichnisse befinden sich in der Regel innerhalb des Benutzerverzeichnisses.


  Mac OS X

  Hier ist das Benutzerverzeichnis /Users/Benutzername/.

  Windows

  Das Benutzerverzeichnis ist in Windows XP unter C:\Dokumente und Einstellungen\Benutzername\ zu finden, in Windows 7 unter C:\Users\Benutzername.

  Linux

  Unter Linux befindet sich das Benutzerverzeichnis unter /home/Benutzername/.


  12.2.5 Desktopverzeichnis


  Auch das Desktopverzeichnis File.desktopDirectory (auch »Schreibtisch« genannt) ist benutzerspezifisch.

  Mac OS X

  Unter Mac OS X befindet sich das Desktopverzeichnis unter /Users/Benutzername/Desktop.

  Windows

  Unter Windows XP finden Sie das Desktopverzeichnis unter C:\Dokumente und Einstellungen\Benutzername\Desktop.

  Linux

  Unter Linux befindet sich das Desktopverzeichnis eines Benutzers unter /home/Benutzername/Desktop.


  12.2.6 Dokumentenverzeichnis


  Das Dokumentenverzeichnis File.documentsDirectory eines Benutzers wird von den verschiedenen Betriebssystemen unterschiedlich umgesetzt.

  Mac OS X

  Unter Mac OS X heißt dieses Verzeichnis Dokumente und ist standardmäßig auch über das Dock zu erreichen. Es verweist auf /Users/Benutzername/Documents.

  Windows

  Unter Windows XP heißt das Dokumentenverzeichnis Eigene Dateien und befindet sich unter C:/Dokumente und Einstellungen/Benutzername/Eigene Dateien/.

  Linux

  Unter Linux finden Sie das Verzeichnis unter /home/Benutzername/Documents.


  12.2.7 Verfügbare Root-Verzeichnisse bzw. Laufwerke finden


  Für den Fall, dass Sie alle Verzeichnisse der höchsten Ebene finden wollen, stellt die File-Klasse die statische Methode getRootDirectories() bereit.


  Lösungsweg

  1. Aufruf der statischen Methode getRootDirectories()


  2. Gegebenenfalls Durchlauf des Arrays für die File-Instanzen der einzelnen Laufwerke (Windows) bzw. des Wurzelverzeichnisses (Mac OS X/Linux)

  Stolperfallen/Caveats


  Auf Linux und Mac OS X ist das Wurzelverzeichnis stets das Root-Verzeichnis »/«. Wenn Sie unter Mac OS X eine Liste der verfügbaren Laufwerke abrufen wollen, verwenden Sie stattdessen die Methode getDirectoryListing() einer File- Instanz für das Verzeichnis /Volumes.


  So geht es

  So bekommen Sie Referenzen auf die Laufwerke (Windows) bzw. das Wurzelverzeichnis (Mac OS X/Linux) des Benutzerrechners:


  import flash.filesystem.File;

  var rootDirs:Array = File.getRootDirectories();

  for(var i:uint = 0; i < rootDirs.length; i++) {


  var rootDir:File = rootDirs[i];

  // weiterer Quelltext, der etwas mit rootDir anstellt // (hier nicht angezeigt)


  }

  Mit folgendem kurzen Flex-Listing können Sie sich die vordefinierten Ressourcen für Ihr Betriebssystem anzeigen lassen:


  <?xml version=“1.0” encoding=“utf-8”?>

  <mx:WindowedApplication xmlns:mx=“http://www.adobe.com/2006/mxml” title=“vordefinierte Ressourcen”>


  <mx:Label text=“File.applicationDirectory:” width=“100%”/>


  <mx:TextInput text=”{File.applicationDirectory.nativePath}” editable=“false” width=“100%”/>

  <mx:Label text=“File.applicationStorageDirectory:” width=“100%”/>

  <mx:TextInput text=”{File.applicationStorageDirectory. nativePath}” editable=“false” width=“100%”/>

  <mx:Label text=“File.desktopDirectory:” width=“100%”/>

  <mx:TextInput text=”{File.desktopDirectory.nativePath}” editable=“false” width=“100%”/>

  <mx:Label text=“File.documentsDirectory:” width=“100%”/>

  <mx:TextInput text=”{File.documentsDirectory.nativePath}” editable=“false” width=“100%”/>

  <mx:Label text=“File.userDirectory:” width=“100%”/>

  <mx:TextInput text=”{File.userDirectory.nativePath}” editable=“false” width=“100%”/>

  </mx:WindowedApplication>


  Listing 12.1 Beispiel: Anzeige der vordefinierten AIR-Ressourcen

  Abbildung 12.1 zeigt die entsprechende Anwendung am Beispiel von Mac OS X. [image: ]Abbildung 12.1 Vordefinierte Ressourcen einer Anwendung unter Mac OS X


  12.3 File-Objekte


  Nachdem Sie die vordefinierten Ressourcen der File-Klasse kennengelernt haben, erfahren Sie nun mehr über die Verwendung von File-Instanzen. Die File- Klasse ist eine Erweiterung der Klasse FileReference des Pakets flash.net, die im Flash Player für Upload- und Download-Funktionalität zur Verfügung steht. Sie können die File-Klasse oder File-Instanzen dazu verwenden, um Verzeichnisse und Dateien zu löschen bzw. zu verschieben oder zu kopieren, temporäre Dateien zu erstellen, Inhalte von Verzeichnissen aufzulisten oder die Pfade zu vordefinierten Ressourcen abzurufen. Ein Aspekt, der zu Beginn vielleicht etwas schwer zu (be-)greifen ist, ist die Tatsache, dass eine File-Instanz noch nicht eine tatsächlich vorhandene Ressource darstellt, sondern lediglich eine Art Zeiger auf diese Ressource darstellt. Die File-Klasse stellt für viele ihrer Methoden jeweils eine synchrone und eine asynchrone Variante zur Verfügung. Tabelle 12.3 liefert einen Überblick über diese Methoden.


  synchron copyTo()

  asynchron

  copyToAsync()

  deleteDirectory() deleteDirectoryAsync()

  deleteFile() deleteFileAsync()

  getDirectoryListing()


  moveTo()

  getDirectoryListingAsync()


  moveToAsync()

  moveToTrash() moveToTrashAsync()

  Funktion

  Kopieren der Ressource an einen anderen Ort


  Verzeichnis löschen

  Datei löschen


  liefert eine Liste von enthaltenen Dateien und Verzeichnissen Verschieben der Ressource an einen anderen Ort

  Verschieben der Ressource in den Papierkorb des Betriebssystems Tabelle 12.3 Synchrone und asynchrone Methoden der File-Klasse


  12.3.1 File-Objekt erstellen


  Sie können eine File-Instanz ganz einfach mit dem Klassenkonstruktor erstellen: var myFile:File = new File();


  Ohne Parameter haben Sie sodann eine File-Instanz, die noch nicht auf eine Dateisystemressource verweist. Wenn Sie als Parameter des Konstruktors den nativen Pfad als Zeichenkette angeben, haben Sie deswegen jedoch noch keine Datei, sondern lediglich einen Zeiger auf die Ressource.


  12.3.2 Pfade von Dateien und Verzeichnissen


  Grundsätzlich verfügt ein File-Objekt über zwei Eigenschaften, die den Pfad der Ressource repräsentieren:


  nativePath

  Der native, plattformspezifische Pfad zur Ressource url

  Mithilfe des URL-Schemas angegebener Pfad


  Eigenschaft nativePath


  Auch wenn Sie die Eigenschaft nativePath direkt definieren können, empfiehlt es sich, sie nur zum Auslesen des Pfades einer Ressource zu verwenden, da das Format eines nativen Pfades plattformspezifisch ist. So funktioniert die folgende Pfadangabe für eine Textdatei nur unter Windows:


  C:\Dokumente und Einstellungen\Benutzer\meineDatei.txt

  Ein nativer Pfad unter Mac OS X hingegen sieht folgendermaßen aus: /User/Benutzer/meineDatei.txt

  Unter Linux schließlich gibt es einen nativen Pfad wie folgt:

  /home/Benutzer/meineDatei.txt

  url

  Mithilfe der Eigenschaft url können Sie native Pfade mithilfe des URL-Schemas angeben, wie im folgenden Abschnitt beschrieben.


  12.3.3 URL-Schemata


  Wenn Sie mit Ihrem Browser eine Datei aufrufen, die sich auf Ihrem lokalen Laufwerk befindet, steht in der Adresszeile eine URL, die mit file:/// beginnt, z. B. unter Windows:


  file:///C:/Dokumente%20und%20Einstellungen/Benutzer/meineDatei.txt


  Dieses URL-Schema können Sie auch in AIR verwenden. Allerdings ergibt sich so die gleiche Problematik der plattformspezifischen Pfade wie im Zusammenhang mit der Eigenschaft nativePath.


  AIR definiert daher zwei weitere URL-Schemata, die es Ihnen ermöglichen, den Pfad einer Ressource relativ zu den Ressourcen Ihrer Anwendung zu definieren: app:/

  Repräsentiert das Anwendungsverzeichnis

  app-storage:/


  Repräsentiert das Anwendungs-Dokumentenverzeichnis

  Mit diesen URL-Schemata können Sie unabhängig vom tatsächlichen Speicherort auf die Verzeichnisse der Anwendung zugreifen. Mithilfe der url-Eigenschaft der File-Instanz können Sie Ressourcen innerhalb eines dieser Verzeichnisse darstellen – das kennen Sie bereits aus dem Internet. Die folgende URL steht z. B. für eine Textdatei meineDatei.txt in einem Unterverzeichnis des Anwendungsverzeichnisses: app:/unterverzeichnis/meineDatei.txt


  12.3.4 Relative Pfade auflösen


  Eine weitere Methode, mit einem relativen Pfad eine absolute Ressource herauszufinden, besteht in der Verwendung der File-Methode resolvePath(). So können Sie ganz einfach von einem File-Objekt aus über einen relativen Pfad zu einer anderen File-Instanz finden.

  Lösungsweg

  Übergabe des relativen Pfads an die resolvePath()-Methode des BezugsFile- Objekts. Rückgabewert ist eine File-Instanz.

  Stolperfallen/Caveats


  Beachten Sie auch hier, dass das erfolgreiche Auflösen eines relativen Pfades nicht automatisch bedeutet, dass eine zu dem Pfad passende Ressource auch tatsächlich vorhanden ist. Dabei kann es durchaus vorkommen, dass mehrere aufeinander aufbauende resolvePath()-Aufrufe ohne Beanstandung verlaufen, obwohl die entsprechenden Ressourcen tatsächlich noch nicht vorhanden sind, wie im folgenden Beispiel gezeigt wird:


  import flash.filesystem.File;

  var myDir1:File = File.applicationDirectory.resolvePath(“invalidDir”); var myDir2:File = myDir1.resolvePath(“inexistentDir”);

  var myFile:File = myDir2.resolvePath(“inexistentFile.txt”); trace(myFile.nativePath);


  AIR verzögert diese Frage bis zu dem Zeitpunkt, zu dem die Ressource tatsächlich gebraucht wird. Konsequenterweise erstellt AIR dabei, ausreichende Schreibberechtigung vorausgesetzt, auf dem Weg zur gewünschten Ressource eventuell fehlende Verzeichnisse.


  So geht es


  Im nachfolgenden Beispiel wird eine File-Instanz für das Anwendungsverzeichnis sowie für eine darin enthaltene Datei config.xml erstellt. Dabei handelt es sich lediglich um einen Zeiger auf die Ressource – es ist unerheblich, ob diese Datei tatsächlich existiert oder nicht:


  import flash.filesystem.File;

  var appDir:File = File.applicationDirectory;

  var configFile:File = appDir.resolvePath(“config.xml”);


  12.3.5 Existenz einer Ressource prüfen


  Wenn Sie sichergehen wollen, dass die zu Ihrer File-Instanz passende Ressource schon existiert, brauchen Sie lediglich den Wert der Eigenschaft exists der FileInstanz zu überprüfen – diese gibt true zurück (welch Wunder), wenn die Ressource existiert, und false, wenn sie nicht existiert:


  import flash.filesystem.File;

  var appDir:File = File.applicationDirectory;

  var myFile:File = appDir.resolvePath(“inexistentFile.txt”); trace(myFile.exists.toString()); // false


  12.3.6 Zugriffseinschränkungen für Dateisystemressourcen


  Wenn Sie auf die Ressourcen, auf die eine File-Instanz verweist, schreibend zugreifen wollen, müssen Sie über die entsprechenden Berechtigungen verfügen. Das ist besonders für Benutzer von Mac OS X und Linux von Bedeutung, aber auch für Windows-Benutzer, wenn sie das NTFS-Dateisystem verwenden. Als Faustregel kann gelten, dass Sie von eingeschränkten Zugriffsrechten auf das Installationsverzeichnis der Anwendung ausgehen können, innerhalb des Benutzerverzeichnisses aber Verzeichnisse und Dateien erstellen, löschen oder verändern können.


  Wie Sie in Abschnitt 12.2.2 gesehen haben, befindet sich das Anwendungsverzeichnis außerhalb des Benutzerverzeichnisses, das Anwendungs-Dokumentenverzeichnis jedoch innerhalb. Verwenden Sie daher also für Schreibzugriffe auf das Dateisystem nicht das Anwendungsverzeichnis, sondern das AnwendungsDokumentenverzeichnis oder andere innerhalb des Benutzerverzeichnisses liegende Ressourcen.


  12.3.7 Verzeichnis erstellen


  Sie können den File-Zeiger auf ein Verzeichnis dazu verwenden, das entsprechende Verzeichnis zu erstellen. Voraussetzung hierfür ist die ausreichende Zugriffsberechtigung auf die Ressourcen, in denen das neue Verzeichnis erstellt werden soll.


  Lösungsweg

  Erstellen einer File-Instanz, die auf das Verzeichnis verweist, das erstellt werden soll.


  Aufruf der Methode createDirectory() der File-Instanz

  So geht es

  Ein Quelltextabschnitt, mit dem Sie ein neues Verzeichnis innerhalb des Anwendungs-Dokumentenverzeichnisses erstellen, könnte so aussehen:


  import flash.filesystem.File;

  var appStorageDir:File = File.applicationStorageDirectory; var newDir:File = appStorageDir.resolvePath(“Testverzeichnis”); newDir.createDirectory();


  12.3.8 Verzeichnis löschen


  Sie können natürlich auch ein Verzeichnis des Dateisystems löschen (ausreichende Berechtigung vorausgesetzt). Hierfür gibt es in der File-Klasse zwei Methoden: deleteDirectory() und deleteDirectoryAsync() für das synchrone bzw. für das asynchrone Löschen.


  Sie können der Methode einen boolschen Wert als Parameter übergeben, der angibt, ob im Verzeichnis enthaltene Unterverzeichnisse und Dateien ebenfalls gelöscht werden sollen. Die Übergabe des Wertes false, der auch der Standardeinstellung entspricht, bewirkt, dass ein IOError ausgelöst wird, wenn das zu löschende Verzeichnis nicht leer ist.


  Lösungsweg

  1. Erstellen einer File-Instanz, die auf das zu löschende Verzeichnis verweist.


  2. Aufruf der Methode deleteDirectory() bzw. deleteDirectoryAsync() zum synchronen bzw. asynchronen Löschen des Verzeichnisses

  Optional: Angabe des Parameters deleteDirectoryContents als boolscher Wert zur Löschung des Verzeichnisinhalts


  Stolperfallen/Caveats


  Abhängig vom Betriebssystem kann das Löschen eines Verzeichnisses eine Intervention des Betriebssystems hervorrufen, die eine explizite Bestätigung des Löschvorgangs erfordert. In diesem Fall werden Sie verhindern wollen, dass die Anwendung komplett stillsteht, solange eine Bestätigung aussteht, und daher das Verzeichnis eher asynchron zu löschen versuchen. Bedenken Sie diese Möglichkeit bei der Wahl zwischen deleteDirectory() und deleteDirectoryAsync().


  Weitere Details zu synchronen bzw. asynchronen Dateioperationen finden Sie in Abschnitt 12.1.

  So geht es


  Der nachfolgende Quelltext erstellt eine File-Instanz für ein Verzeichnis und versucht dies zu löschen, wenn es vorhanden ist. Wenn das Verzeichnis nicht leer ist, wird der Fehler abgefangen:


  import flash.filesystem.File;

  import flash.errors.IOError;

  var appStorDir:File = File.applicationStorageDirectory

  var myDir:File = appStorDir.resolvePath(“Testverzeichnis”); if(myDir.exists && myDir.isDirectory) {


  try {

  myDir.deleteDirectory();

  }

  catch(e:IOError) {

  // Code zur Fehlerbehandlung, wenn nicht leer

  }

  }


  12.3.9 Temporäres Verzeichnis erstellen


  Wenn Sie ein Verzeichnis nur vorübergehend brauchen, können Sie sich einiges an Mühe sparen, wenn Sie mit einem temporären Verzeichnis arbeiten. Die File- Klasse stellt hierfür die statische Methode createTempDirectory() zur Verfügung, die die File-Instanz des neuen Verzeichnisses zurückgibt. Das neue Verzeichnis wird im temporären Verzeichnis des Betriebssystems angelegt und bekommt automatisch einen eindeutigen Namen, um den Sie sich nicht zu kümmern brauchen. Wenn Sie es interessiert, können Sie den Namen der neuen Datei jedoch mithilfe der Instanzeigenschaft nativePath abrufen. Die resultierende File-Instanz können Sie verwenden wie jede andere auch.


  Lösungsweg

  Aufruf der statischen File-Methode createTempDirectory()

  So geht es


  Im folgenden Quelltextabschnitt wird zuerst ein temporäres Verzeichnis erstellt, dessen nativer Pfad in der Konsole ausgegeben und anschließend wieder gelöscht wird:


  import flash.filesystem.File;

  var tempDir:File = File.createTempDirectory(); trace(tempDir.nativePath);

  tempDir.deleteDirectory();


  12.3.10 Datei löschen


  Sie können neben Verzeichnissen natürlich auch Dateien löschen. Auch hier müssen Sie zu einem derartigen Zugriff berechtigt sein. Analog zu den Methoden zum Löschen von Verzeichnissen heißen die Methoden zum Löschen von Dateien deleteFile() und deleteFileAsync().


  Lösungsweg

  1. Erstellen einer File-Instanz für die zu löschende Datei


  2. Aufruf der Methode deleteFile() bzw. deleteFileAsync() für synchrones bzw. asynchrones Löschen der Datei

  So geht es

  Mit dem nachfolgenden Quelltextabschnitt löschen Sie eine Datei myFile.txt im Anwendungs-Dokumentenverzeichnis:


  import flash.filesystem.File;

  var appStorDir:File = File.applicationStorageDirectory;

  var myFile:File = appStorDir.resolvePath(“myFile.txt”);

  if(myFile.exists) {


  myFile.deleteFile();

  }


  12.3.11 Datei oder Verzeichnis in Papierkorb verschieben


  Anstatt eine Datei oder ein Verzeichnis zu löschen, können Sie sie auch in den Systempapierkorb verschieben. Die File-Klasse stellt zu diesem Zweck die Methoden moveToTrash() bzw. moveToTrashAsync() zur Verfügung.


  Lösungsweg

  1. File-Referenz für zu verschiebende Datei erstellen


  2. Aufruf der Methode moveToTrash() bzw. moveToTrashAsync() für synchrones bzw. asynchrones Verschieben in den Papierkorb

  So geht es

  Der folgende Quelltextabschnitt bewirkt das Verschieben eines Verzeichnisses myDir im Anwendungs-Dokumentenverzeichnis in den Systempapierkorb:


  import flash.filesystem.File;

  var appStorDir:File = File.applicationStorageDirectory;

  var myDir:File = appStorDir.resolvePath(“myDir”);

  if(myDir.exists) {


  myDir.moveToTrash();

  }


  12.3.12 Datei oder Verzeichnis verschieben


  Sie können nicht nur Dateien oder Verzeichnisse in den Papierkorb verschieben, sondern auch an jeden anderen Ort, auf den der Benutzer Ihrer Anwendung zugreifen darf. Die dafür zu verwendenden Methoden der File-Klasse heißen moveTo() und moveToAsync(). Bei einer Verschieben-Operation sind zwei File-Objekte beteiligt: eines für die Datei oder das Verzeichnis, das verschoben wird, und eines, das für die neue Ressource steht, also das Ziel der Operation. Der Zeiger auf die Zielressource wird der moveTo()- bzw. moveToAsync()-Methode der Quellressource als erster Parameter übergeben, als zweiter Parameter kann ein boolscher Wert übergeben werden, der angibt, ob die Zielressource überschrieben werden soll, wenn sie bereits vorhanden ist.


  Lösungsweg

  1. Erstellen einer File-Instanz für die zu verschiebende Ressource

  2. Erstellen einer File-Instanz für die Zielressource


  3. Aufruf der moveTo()- bzw. moveToAsync()-Methode der Quellressource für synchrones bzw. asynchrones Verschieben, der die Zielressource als erster Parameter übergeben wird.


  Der optionale zweite Parameter overwrite gibt an, ob der Zielinhalt überschrieben werden soll, falls er schon existiert

  Stolperfallen/Caveats


  AIR weicht in seinem Verhalten beim Überschreiben von Verzeichnissen vom erwarteten Verhalten ab: Das bereits bestehende Verzeichnis wird zuerst gelöscht, anschließend das Quellverzeichnis verschoben. Andere bereits im Zielverzeichnis vorhandene Dateien gehen bei diesem Vorgang verloren. Wenn Sie also damit rechnen müssen, dass das Zielverzeichnis zum Zeitpunkt der Verschieben-Operation weitere Daten enthält, sollten Sie das zu verschiebende Verzeichnis iterativ durchlaufen und die Dateien einzeln verschieben. So können Sie Datenbestände zusammenführen und genau steuern, wann eine bestehende Datei übersprungen oder überschrieben wird. Ferner können Pfade unter Windows nicht länger als 255 Zeichen sein. Rechnen Sie damit, dass dieses Limit bei stark verschachtelter Verzeichnisstruktur und langen Dateinamen überschritten werden könnte.


  So geht es


  Der nachfolgende Quelltextabschnitt verdeutlicht das synchrone Verschieben des Verzeichnisses myDir vom Anwendungs-Dokumentenverzeichnis in das Benutzerverzeichnis:


  import flash.filesystem.File;

  import flash.errors.IOError;

  var myDir:File = File.applicationStorageDirectory.resolvePath(“myDir”); if(myDir.isDirectory && myDir.exists) {

  var newDir:File = File.userDirectory.resolvePath(myDir.name); try {


  myDir.moveTo(newDir, true); // Verzeichnis überschreiben }

  catch(e:IOError) {


  // Fehlerbehandlungsquelltext

  }


  12.3.13 Datei oder Verzeichnis kopieren


  Die Vorgehensweise zum Kopieren von Dateien oder Verzeichnissen ähnelt stark der zum Verschieben von Ressourcen. Auch hier werden jeweils eine File-Instanz für die Quellressource und die Zielressource erstellt. Die Methoden zum Kopieren heißen copyTo() bzw. copyToAsync() und werden im Kontext der Quellressource mit der Zielressource als erstem Parameter ausgeführt. Auch hier gibt ein optionaler boolscher zweiter Parameter an, ob die Zielressource überschrieben werden soll.


  Lösungsweg

  1. Erstellen einer File-Instanz für die zu kopierende Ressource

  2. Erstellen einer File-Instanz für die Zielressource


  3. Aufruf der copyTo()- bzw. copyToAsync()-Methode der Quellressource für synchrones bzw. asynchrones Kopieren, der die Zielressource als erster Parameter übergeben wird.


  Der optionale boolsche zweite Parameter overwrite gibt an, ob der Zielinhalt überschrieben werden soll, falls er schon existiert.

  Stolperfallen/Caveats


  Auch die Kopieren-Methoden löschen wie die Verschieben-Methoden das Zielverzeichnis, wenn es bereits vorhanden ist und das Überschreiben mithilfe des overwrite-Parameters aktiviert ist. Wenn Sie sichergehen möchten, dass bereits bestehende Dateien im Verzeichnis erhalten bleiben, die im Quellverzeichnis nicht vorhanden sind, empfiehlt es sich, den Inhalt des Quellverzeichnisses einzeln zu kopieren. Ferner können Pfade unter Windows nicht länger als 255 Zeichen sein. Rechnen Sie damit, dass dieses Limit bei stark verschachtelter Verzeichnisstruktur und langen Dateinamen überschritten werden könnte.


  So geht es

  Im nachfolgenden Quelltextabschnitt wird das Verzeichnis myDir vom Anwendungs-Dokumentenverzeichnis in das Benutzerverzeichnis kopiert:


  import flash.filesystem.File;

  import flash.errors.IOError;

  var myDir:File = File.applicationStorageDirectory.resolvePath(“myDir”); if(myDir.isDirectory && myDir.exists) {


  var newDir:File = File.userDirectory.resolvePath(myDir.name); try {

  myDir.copyTo(newDir, true); // Verzeichnis überschreiben

  trace(“Datei erfolgreich kopiert.”);

  }

  catch(e:IOError) {

  // Fehlerbehandlungsquelltext

  }

  }


  12.3.14 Verzeichnis durchsuchen


  Wenn Sie den Inhalt eines Verzeichnisses durchsuchen wollen, müssen Sie in der Lage sein, den Verzeichnisinhalt aufzulisten. Die File-Klasse bietet zu diesem Zweck die Methoden getDirectoryListing() bzw. getDirectoryListingAsync() für synchrones bzw. asynchrones Lesen des Verzeichnisinhalts. Wenn Sie das zu prüfende Verzeichnis aus einer Verzeichnisliste auslesen, werden Sie der Regel vorher mithilfe der Eigenschaft isDirectory prüfen, ob es sich bei der File-Instanz tatsächlich um ein Verzeichnis handelt. Bei Erfolg wird ein Array von File-Objekten zurückgegeben. Jedes dieser Elemente steht für ein Unterverzeichnis oder eine Datei im durchsuchten Verzeichnis.


  Lösungsweg

  1. Erstellen einer File-Instanz für das zu durchsuchende Verzeichnis


  2. Aufruf der Methode getDirectoryListing() bzw. getDirectoryListingAsync(), um synchron bzw. asynchron ein Array mit dem Verzeichnisinhalt abzurufen.


  getDirectoryListing()

  Rückgabewert der Funktion ist das Array mit File-Objekte für den Inhalt


  getDirectoryListingAsync()

  Array mit File-Objekten wird mithilfe der Eigenschaft files des FileListEvent-Ereignisobjekts ausgelesen.


  Stolperfallen/Caveats


  Wenn Sie eine einfache Liste eines Verzeichnisinhalts mit seinen Unterverzeichnissen als Text ausgeben wollen, bietet sich der verschachtelte Aufruf der synchronen Methode getDirectoryListing() an, da der Inhalt eines Verzeichnisses so erst komplett ausgegeben wird, bevor zum nächsten Verzeichnis weitergegangen wird. Sie sollten jedoch in diesem Fall die Tiefe des Durchlaufs begrenzen, da dieser eine lange Zeit beanspruchen kann, in deren Verlauf die Oberfläche dem Benutzer als eingefroren erscheint.


  Möchten Sie dennoch einen Verzeichnisinhalt ganz darstellen, bietet es sich an, dies mithilfe der asynchronen Methode getDirectoryListingAsync()vorzunehmen.


  So geht es


  Das folgende Beispiel einer Flex-AIR-Anwendung gibt nach Klick auf den Button den Inhalt des Anwendungs- oder Benutzerverzeichnisses aus. Die Tiefe des Durchlaufs ist auf drei Ebenen beschränkt:


  <?xml version=“1.0” encoding=“utf-8”?>

  <mx:WindowedApplication xmlns:mx=“http://www.adobe.com/2006/mxml”> <mx:Script>

  <![CDATA[

  private function showDirContents(dir:File,

  depth:uint = 1):void {


  switch(depth) {

  case 1:

  taDebug.text = dir.name + “:\n”;

  break;


  case 4:

  return;

  }

  var contentArray:Array = dir.getDirectoryListing(); for(var i:uint = 0;i<contentArray.length; i++) {


  var thisRessource:File = File(contentArray[i]); taDebug.text += new Array(depth).join(” “) + thisRessource.name + “\n”;

  if(thisRessource.isDirectory || thisRessource. isPackage) {


  showDirContents(thisRessource, depth+1); }

  }

  }


  ]]>

  </mx:Script>

  <mx:Button label=“Anwendungsverzeichnis”


  click=“showDirContents(File.applicationDirectory)”/> <mx:Button label=“Benutzerverzeichnis”

  click=“showDirContents(File.userDirectory)”/> <mx:TextArea id=“taDebug” width=“100%” height=“100%”

  fontFamily=“Monaco, Lucida Console, Andale Mono”/> </mx:WindowedApplication>


  Listing 12.2 Beispiel: Verzeichnisinhalt anzeigen


  12.4 FileStream-Klasse


  Die File-Klasse stellt also Zeiger auf Ressourcen bereit. Wenn Sie aber eine Datei laden wollen, kommt die Klasse FileStream ins Spiel. FileStream stellt gewissermaßen das Arbeitstier von Dateisystemoperationen dar. FileStream-Instanzen repräsentieren das konkrete Gegenstück der abstrakten Zeiger auf Dateisystemressourcen. Während Verzeichnisse mithilfe ihrer File-Instanz erstellt, gelöscht und ausgelesen werden, bedarf es für das Öffnen und Schreiben von Dateien der FileStream-Klasse.


  12.4.1 Dateimodi


  Wenn Sie mit der FileStream-Klasse auf eine Datei zugreifen, geben Sie beim Öffnen der Datei an, in welchem Modus die Datei geöffnet werden kann. Die möglichen Modi sind in der Klasse FileMode als Klassenkonstanten definiert. Tabelle 12.4 liefert einen Überblick.


  Konstante

  FileMode.READ

  FileMode.WRITE

  FileMode.APPEND

  FileMode.UPDATE


  Bedeutung

  Datei wird für Lesezugriff geöffnet.


  Datei wird für Schreibzugriff geöffnet (bzw. erstellt, falls noch nicht vorhanden). Bestehender Inhalt der Datei wird verworfen.


  Datei wird für Schreibzugriff geöffnet (bzw. erstellt, falls noch nicht vorhanden). Neuer Inhalt wird an etwaigen bestehenden Inhalt angehängt.


  Datei wird für Lese-/Schreibzugriff geöffnet. Nach Laden der Datei vorgenommene Änderungen werden beim Schließen des FileStream-Objekts übernommen.


  Tabelle 12.4 In der Klasse FileMode definierte Dateimodi


  Wie in ActionScript oft üblich, dient die Klasse FileMode ausschließlich dazu, FileStream-Instanzen die Konstanten zur Verfügung zu stellen, die sie alsfileMode-Parameter der open()- und openAsync()-Methoden benötigen.


  12.4.2 Datei zum Lesen oder Schreiben öffnen


  Wenn Sie eine File-Instanz für eine Datei erstellt haben und dabei feststellen, dass diese existiert, und wenn Sie über die nötigen Berechtigungen verfügen, um auf die Datei zuzugreifen, steht dem eigentlichen Laden der Ressource nichts mehr im Weg. Da das Laden insbesondere größerer Dateien einige Zeit beanspruchen kann, stehen auch der FileStream-Instanz mit open() und openAsync() sowohl eine synchrone als auch eine asynchrone Methode zur Verfügung.


  Lösungsweg

  1. Erstellen einer File-Instanz als Zeiger auf die zu lesende Datei

  2. Erstellen einer FileStream-Instanz für die Datei


  3. Aufruf der Funktion open() bzw. openAsync() zum synchronen bzw. asynchronen Öffnen der Datei

  File-Instanz als erster Parameter

  je nach beabsichtigtem Zugriff eine der vier FileMode-Klassenkonstanten als zweiter Parameter (siehe Tabelle 12.4)

  4. Falls openAsync() verwendet wird: Definition von Ereignisbehandlungsroutinen mithilfe addEventListener() (siehe Abschnitt 12.5)

  5. Quelltext zum Lesen oder Schreiben des Dateiinhalts einfügen 6. Aufruf der Methode close() zum Schließen der FileStream-Instanz, sobald diese nicht mehr benötigt wird.

  So geht es

  So in etwa könnte der Abschnitt des Quelltexts zum synchronen Lesen einer Datei in vereinfachter Form aussehen:


  import flash.filesystem.File;

  import flash.filesystem.FileStream;

  import flash.errors.IOError;

  var myFile:File = File.applicationStorageDirectory;

  myFile = myFile.resolvePath(“someDir/myFile.txt”);

  var myFileStream:FileStream = new FileStream();

  try {


  myFileStream.open(myFile, FileMode.READ);

  // Länge der Zeichenkette herausfinden

  var myFileLength:uint = myFileStream.bytesAvailable;

  // alle Zeichen als UTF-8 auslesen

  var fileText:String = myFileStream.readUTFBytes(myFileLength); trace(fileText);

  // Weiterer Quelltext zur Verarbeitung des Inhalts

  // (hier nicht gezeigt)

  myFileStream.close();


  }

  catch(e:IOError) {

  // Fehlerbehandlung

  }

  Listing 12.3 Beispiel: Lesen von Text aus einer Datei


  12.4.3 Lese- und Schreiboperationen


  Wenn Sie bereits mit serverseitigen Programmiersprachen gearbeitet haben, in denen Sie auf Dateien auf dem Server zugreifen, wird Ihnen der die Art und Weise bekannt vorkommen, wie in ActionScript bzw. AIR mit Zeigern und Dateiobjekten auf Dateien zugegriffen wird. Wenn Sie bisher überwiegend als Designer/-in oder als XHTML-, JavaScript- und CSS-Entwickler/-in tätig waren, mag das zugrunde liegende Konzept etwas gewöhnungsbedürftig erscheinen. Aber keine Sorge, es ist schlüssig und leicht zu verstehen! Stellen Sie sich eine mithilfe einer FileStream-Instanz geöffnete Datei einfach als einen Stapel von Zeichen vor (bzw. Bytes, wenn Sie sich auch andere Information als Text vorstellen wollen), den Sie mithilfe der FileStream-Instanzmethoden zum Lesen und Schreiben von Daten durchsuchen.


  Dabei leitet sich die Länge des jeweils einzulesenden Datenpakets entweder vom Typ des Wertes ab (z. B. Byte oder Integer) oder wird als Parameter angegeben. So liest z. B. die Methode readUTF() abhängig vom konkreten UTF-8-Zeichen ein einzelnes oder auch zwei Bytes ein, readInt() hingegen vier, während writeObject() ein AMF-Objekt in den Datenstrom schreibt, dessen Länge in das serialisierte Objekt selbst eincodiert ist. Grundsätzlich lässt sich jede Datei in ActionScript als ByteArray (readBytes()) einlesen, also ein Feld von Bytes. Die anderen Lesemethoden dienen jedoch als bequeme Alternative, da sie das Lesen bestimmter Datentypen vereinfachen.


  Position des Datenstroms (Eigenschaft position)


  Die FileStream-Instanz verfügt über eine Eigenschaft position, die die aktuelle Position des Lese-/Schreibzeigers beinhaltet und die Stelle innerhalb der Datei meint, auf die die nächste Lese- oder Schreiboperation zugreift. Dabei steht der Wert 0 für den Beginn der Datei. Jede Lese- oder Schreiboperation rückt den Positionszeiger des FileStream-Objekts position um die Anzahl Bytes weiter, die gelesen bzw. geschrieben wurde. Wenn Sie beim Bild des Stapels bleiben wollen, entspricht das einer Markierung von weiteren Zeichen aus dem Stapel, die Sie »gesehen« haben.


  Eine Ausnahme von dieser Regel stellt lediglich das Anhängen von Daten (FileMode.APPEND) dar – hier wird der Wert der Eigenschaft position nicht geändert, sondern die Daten stets an das Ende der Datei angehängt. Allerdings können Sie die Eigenschaft position auch selbst manipulieren und so den Zeiger willkürlich an eine beliebige Stelle innerhalb einer Datei setzen. Wenn Sie Information an einer Stelle aus einer Datei zu lesen bzw. in eine Datei zu schreiben versuchen, die jenseits der verfügbaren Daten liegt, führt dies zu einem Fehler EOFError.


  Verfügbare Bytes (Eigenschaft bytesAvailable)


  Die Eigenschaft bytesAvailable einer FileStream-Instanz gibt die Anzahl der zur Verfügung stehenden Bytes der Datei an. Wenn Sie nun annehmen, dass mit bytesAvailable die gesamte Länge der Datei gemeint ist, so haben Sie damit zum größten Teil recht. Je nachdem, ob Sie die FileStream-Instanz synchron oder asynchron geöffnet haben, ergeben sich substanzielle Unterschiede. Bei synchronem Laden wird z. B. die Datei zuerst komplett geladen; dem nächsten Befehl steht somit die gesamte Datei zur Verfügung und die Eigenschaft bytesAvailable steht in der Tat für die Gesamtzahl von Bytes in der Datei.


  Während des Ladens von asynchron geöffneten FileStream-Objekten hingegen wird die Datei gewissermaßen »scheibchenweise« geladen und steht daher bereits teilweise zur Verfügung, bevor die Datei komplett geladen wurde. In diesem Fall steht die Eigenschaft bytesAvailable für die jeweils im Puffer zur Verfügung stehende Anzahl an Bytes.


  12.4.4 Inhalt aus Datei auslesen


  Zum Auslesen von Inhalt aus einer geöffneten Datei stellt die Klasse FileStream eine Reihe von Methoden zur Verfügung, die Sie in Tabelle 12.5 einsehen können. Da eine Datei in AIR hinter den Kulissen stets als ByteArray eingelesen wird, sind diese Methoden mit denen der ByteArray-Klasse selbst identisch (siehe Abschnitt 14.1.3).


  Methode

  readBoolean()

  readByte()

  readBytes(bytes:ByteArray, offset:uint, length:uint)

  readDouble()

  readFloat()

  readInt()

  readMultiByte(length:uint, charSet:String)

  readObject()

  readShort()

  readUnsignedByte()

  readUnsignedInt()

  readUnsignedShort()

  readUTF()

  readUTFBytes(length:uint)


  Erläuterung

  liest einen boolschen Wert ein

  liest ein Byte mit Vorzeichen ein


  liest length Anzahl an Bytes mit Offset offset in bytes ein


  liest eine Fließkommazahl doppelter Genauigkeit ein liest eine Fließkommazahl einfacher Genauigkeit ein liest einen 32-Bit-Ganzzahlwert mit Vorzeichen ein


  liest eine length Zeichen lange Zeichenkette unter Verwendung des Zeichensatzes charSet ein liest ein in AMF (Action Message Format, das binäre Format für Flash Remoting) serialisiertes Objekt ein


  liest einen 16-Bit-Ganzzahlwert mit Vorzeichen ein liest ein Byte ohne Vorzeichen ein

  liest einen 32-Bit-Ganzzahlwert ohne Vorzeichen ein liest einen 16-Bit-Ganzzahlwert ohne Vorzeichen ein


  liest eine UTF-8-Zeichenkette ein (bezieht die Information über die Länge der Zeichenkette aus dem UTFHeader)


  liest length Anzahl an UTF-8-Bytes ein

  Tabelle 12.5 Instanzmethoden der FileStream-Klasse zum Einlesen von Daten

  Lösungsweg

  1. Öffnen einer FileStream-Instanz (synchron oder asynchron) mit fileMode-Parameter

  FileMode.READ: nur Lesezugriff

  FileMode.UPDATE: Lese- und Schreibzugriff


  2. Bei asynchron geöffneter Datei: Registrieren eines Ereignis-Listeners für Fehler und Erfolgsereignisse (siehe Abschnitt 12.5)

  3. Aufruf einer der read…()-Methoden der FileStream-Klasse


  4. Auswerten der Daten

  5. Schließen des Datenstroms mit der close()-Methode der FileStream-Instanz

  Stolperfallen/Caveats


  Stellen Sie sicher, dass Sie alle möglichen Fehler im Zusammenhang mit der Dateioperation abfangen. Wenn Sie synchron arbeiten, schließen Sie die open()-, read…()- und close()-Methode in einen try-Block ein und fangen Sie im anschließenden catch-Block entweder alle Fehler innerhalb eines einzigen Blocks oder getrennt nach IOError (Fehler bei Zugriff auf Datei) und EOFError (Versuch, eine Datei »hinter dem Ende« zu lesen) ab.


  Wenn Sie asynchron arbeiten, benötigen Sie für Fehler einen eigenen EreignisListener.

  So geht es

  Nachfolgend sehen Sie ein Beispiel für den synchronen Abruf von Daten aus einer Datei:


  import flash.filesystem.File;

  import flash.filesystem.FileStream;

  import flash.filesystem.FileMode;

  import flash.errors.IOError;

  var myFile:File = File.applicationStorageDirectory;

  myFile = myFile.resolvePath(“someDir/beispiel.txt”);

  var myFileStream:FileStream = new FileStream();

  try {


  myFileStream.open(myFile, FileMode.READ);

  // UTF-8-Zeichenkette auslesen

  var fileText:String = myFileStream.readUTFBytes(myFileStream.


  bytesAvailable);

  trace(fileText);

  myFileStream.close();


  }

  catch(e:IOError) {

  trace(“Es gab einen Fehler beim Zugriff auf ” + myFile. nativePath + ” :\n” + e.message);

  }

  Listing 12.4 Beispiel: synchrones Lesen von Daten aus einer Datei

  Weiter gehende Informationen


  Jede der read…()-Methoden der FileStream-Klasse im Detail zu besprechen würde den Rahmen dieses Buchs sprengen. Lesen Sie mehr über diese Methoden in der Online-Dokumentation unter:


  http://livedocs.adobe.com/flex/3/langref/flash/filesystem/FileStream.html


  12.4.5 Inhalt in Datei schreiben


  Die Methoden der FileStream-Klasse zum Schreiben in Dateien (siehe Tabelle 12.6) ähneln denen zum Lesen aus Dateien. Dabei kommen diese Methoden ohne einen Längenparameter aus, da dieser aus dem zu schreibenden Wert selbst abgeleitet wird. Auch die Methoden zum Schreiben von Daten in eine Datei sind aufgrund der Tatsache, dass Schreiboperationen bei Dateien ByteArray-Operationen sind, mit denen der ByteArray-Klasse identisch.


  Methode

  writeBoolean(value:Boolean)

  writeByte(value:int)

  writeBytes(bytes:ByteArray, offset:uint, length:uint)

  writeDouble(value:Number)

  writeFloat(value:Number)

  writeInt(value:int)

  writeMultiByte(value:String, charSet:String)

  writeObject(object:*)

  writeShort(value:int)

  writeUnsignedInt(value:uint)


  Erläuterung

  schreibt einen boolschen Wert value

  schreibt ein Byte value mit Vorzeichen


  schreibt length Anzahl an Bytes aus ByteArray- Puffer bytes ab Offset offset

  schreibt eine Fließkommazahl doppelter Genauigkeit value

  schreibt eine Fließkommazahl einfacher Genauigkeit value

  schreibt einen 32-Bit-Ganzzahlwert value mit Vorzeichen

  schreibt eine Zeichenkette value unter Verwendung des Zeichensatzes charSet


  schreibt ein in AMF ( Action Message Format, das binäre Format für Flash Remoting) serialisiertes Objekt object


  schreibt einen 16-Bit-Ganzzahlwert mit Vorzeichen value

  schreibt einen 32-Bit-Ganzzahlwert ohne Vorzeichen value

  Tabelle 12.6 Instanzmethoden der FileStream-Klasse zum Schreiben von Daten

  Methode

  writeUTF(value:String)

  writeUTFBytes(value:String)

  Erläuterung

  schreibt eine UTF-8-Zeichenkette value, eingeleitet von einem UTF-Header

  schreibt eine UTF-8-Zeichenkette value

  Tabelle 12.6 Instanzmethoden der FileStream-Klasse zum Schreiben von Daten (Forts.)


  Die Ausnahme von dieser Regel bildet writeBytes(): Diese Methode stellt gewissermaßen die Funktionalität zum Speichern von »Rohdaten« zur Verfügung und verfügt daher mit offset und length über Parameter, die es erlauben, einen bestimmten Abschnitt aus einem ByteArray in die Datei zu schreiben.


  Lösungsweg

  1. Öffnen einer FileStream-Instanz für synchronen oder asynchronen Zugriff mit fileMode-Parameter

  FileMode.WRITE

  Schreibzugriff (Dateiinhalt ersetzen)

  FileMode.APPEND

  Schreibzugriff (an Dateiinhalt anhängen)

  FileMode.UPDATE

  Lese- und Schreibzugriff (Dateiinhalt aktualisieren)

  2. Bei asynchron geöffneter Datei: Registrieren von Ereignis-Listenern für Erfolgs- und Fehlerereignisse


  3. Quelltext zur Vor- und Aufbereitung der Daten

  4. Aufruf einer der write…()-Methoden (oder mehrerer in Folge) zum Schreiben von Daten

  5. Schließen der FileStream-Instanz mithilfe ihrer close()-Methode


  Stolperfallen/Caveats


  Seien Sie sich bewusst, dass im Modus FileMode.WRITE eine etwa vorhandene Datei gelöscht wird, auch wenn Sie keine write…()-Methode aufrufen. Sie können dieser Problematik entgehen, wenn Sie Schreibzugriffe in Ihrer Anwendung z. B. nur zulassen, wenn die Datei entweder nicht vorhanden ist oder vorher geöffnet wurde. Oder aber Sie verwenden den Modus FileMode.UPDATE, um die Datei ohne Sorge um bestehenden Inhalt »auf Verdacht« zum Schreibzugriff öffnen zu können. Sehen Sie hierzu den nachfolgenden Abschnitt 12.4.6.


  So geht es

  Das nachfolgende Beispiel zeigt die Verwendung der Methode writeMultiByte(), um einen Text in eine Datei zu schreiben:


  import flash.filesystem.File;

  import flash.filesystem.FileStream;

  import flash.filesystem.FileMode;

  import flash.errors.IOError;

  var myFile:File = File.applicationStorageDirectory; myFile = myFile.resolvePath(“someDir/nochEinBeispiel.txt”); var myFileStream:FileStream = new FileStream();

  try {


  myFileStream.open(myFile, FileMode.WRITE);

  // Zeichenkette im Zeichensatz ISO 8859-15 (westeuropäisch) // schreiben

  myFileStream.writeMultiByte(“Test-Text”, “iso-8859-15”); myFileStream.close();


  }

  catch(e:IOError) {

  trace(“Es gab einen Fehler beim Zugriff auf ” + myFile.nativePath + ” :\n” + e.message);

  }

  Listing 12.5 Beispiel: Daten in Datei schreiben


  Weitergehende Informationen

  Lesen Sie mehr über die write…()-Methoden in der Online-Dokumentation unter: http://livedocs.adobe.com/flex/3/langref/flash/filesystem/FileStream.html


  12.4.6 Inhalt in Datei aktualisieren


  Wenn Sie beim Öffnen der Datei mithilfe einer FileStream-Instanz für den fileMode-Parameter den Wert FileMode.UPDATE wählen, können Sie sowohl lesend als auch schreibend auf die Datei zugreifen. Das Besondere daran: Wenn Sie eine Datei aktualisieren, bedeutet das, dass in der Datei tatsächlich nur die Zeichen an der aktuellen Position überschrieben werden, der Rest jedoch erhalten bleibt. Nehmen Sie einmal das folgende Quelltextsegment:


  import flash.filesystem.File;

  import flash.filesystem.FileStream;

  import flash.filesystem.FileMode;

  // Initialisierung von myFile und myFileStream (nicht gezeigt) myFileStream.open(myFile, FileMode.WRITE);

  myFileStream.writeMultiByte(“Wahnsinn! Ein Test-Text!”, “utf-8”); myFileStream.close();


  Die daraus resultierende Datei wird folgenden Text enthalten: Wahnsinn! Ein Test-Text


  Dann öffnen Sie die gleiche Datei mit einem Quelltext wie dem folgenden, diesmal im Aktualisierungsmodus, setzen den Zeiger auf die zweite Position und schreiben in die Datei:


  import flash.filesystem.File;

  import flash.filesystem.FileStream;

  import flash.filesystem.FileMode;

  // Initialisierung von myFile und myFileStream (nicht gezeigt) myFileStream.open(myFile, FileMode.UPDATE);

  myFileStream.position = 1;

  myFileStream.writeMultiByte(“00tw00t”, “utf-8”);

  myFileStream.close();


  Anschließend wird die Datei Folgendes enthalten:

  W00tw00t! Ein Test-Text!

  Ist FileMode.UPDATE überhaupt notwendig?


  Über die Frage, ob es sinnhaft ist, den Modus FileMode.UPDATE zu verwenden, kann man sicherlich streiten. Wenn Sie relativ wenig Quelltext haben, kann es einfacher sein, die Lese- und Schreiboperationen »in einem Rutsch« vorzunehmen, also eine Datei zu öffnen, zu lesen, zu verändern, zurückzuschreiben und wieder zu schließen. Das gilt insbesondere dann, wenn wenn Sie nicht mehr als eine Datei gleichzeitig offen haben und sich die Dateisystemoperationen in Grenzen halten. Bei einer größeren Anwendung mit intensivem Zugriff auf das Dateisystem und vielleicht sogar mehreren gleichzeitig verwendeten Dateien würde sich so jedoch die Dauer, in der der Datenstrom geöffnet ist, erheblich erhöhen. Das wiederum steigert die Wahrscheinlichkeit, dass die Datei korrumpiert wird, während sie geöffnet ist. Greifen Sie also immer nur so kurz wie möglich auf eine Dateisystemressource zu, und verwenden Sie in einer größeren Anwendung statt FileMode.UPDATE lieber separate FileStream-Instanzen für Lese- und Schreibzugriff.


  12.5 Dateisystemereignisse


  Wenn Sie eine Datei mithilfe einer FileStream-Instanz synchron aufrufen, hält die Ausführung der Anwendung so lange an, bis der Vorgang zu einem Ergebnis geführt hat – also entweder zum Erfolg oder zu einem Fehler. Sie werden bei synchroner Verwendung also üblicherweise den Aufruf der open()-Methode zusammen mit dem Quelltext zum Lesen oder Schreiben von Daten in einen try-Block einschließen und mit dem zugehörigen catch-Block einen möglichen Fehler abfangen. Die bisher gezeigten Beispielfragmente der letzten Abschnitte folgen dem synchronen Ansatz.


  Anders sieht die Sache hingegen bei asynchronen Dateioperationen aus. Sie haben einen grundsätzlichen, theoretischen Einblick schon in Abschnitt 12.1 gewonnen. Nun, da Sie die read…()- und write…()-Methoden bereits kennengelernt haben, ist es an der Zeit, sich die Ereignisse asynchroner Zugriffsmethoden einmal genauer anzusehen.


  12.5.1 Fehlerereignis der Datenoperation


  Wenn Sie asynchron mit dem Dateisystem arbeiten, wird in folgenden Fällen ein Fehlerereignis IOErrorEvent ausgelöst:


  Eine zu öffnende Ressource ist nicht vorhanden (Lesezugriff). Lesender und/oder schreibender Zugriff auf eine Ressource wird wegen fehlender Berechtigung verweigert (Lese- und/oder Schreibzugriff).


  Um das Fehlerereignis abzufangen, registrieren Sie einen Ereignis-Listener für das IOErrorEvent-Ereignis. Der Fehler EOFError hat im Zusammenhang mit asynchronem Dateizugriff keine Relevanz, da dieser erst auftauchen kann, wenn die Daten bereits geladen sind – und zu dem Zeitpunkt ist es bereits unerheblich, ob sie synchron oder asynchron geladen wurden.


  Lösungsweg

  1. FileStream-Instanz für File-Objekt erstellen


  2. Ereignis-Listener für IOErrorEvent mit der Methode addEventListener() der FileStream-Instanz einrichten

  3. FileStream-Instanz mit openAsync() öffnen

  So geht es


  Das nachfolgende Beispiel einer einfachen Flex-AIR-Anwendung stellt eine Fehlermeldung dar, wenn die Datei myFile.txt nicht im Anwendungs-Dokumentenverzeichnis zu finden ist oder die Berechtigung für einen lesenden Zugriff fehlt. Die Zeilen für den Ereignis-Listener sind in fett hervorgehoben:


  <?xml version=“1.0” encoding=“utf-8”?>

  <mx:WindowedApplication xmlns:mx=“http://www.adobe.com/2006/mxml” title=“Beispiel: Dateisystem-EreignisListener”

  creationComplete=“init()”>

  <mx:Script>


  <![CDATA[

  private var myFile:File = File.applicationStorageDirectory. resolvePath(“myFile.txt”);

  private var myFileStream:FileStream = new FileStream();

  private function init():void {

  myFileStream.addEventListener(IOErrorEvent.IO_ERROR, handleIOError);

  myFileStream.openAsync(myFile, FileMode.READ); }

  private function handleIOError(e:IOErrorEvent):void { taDebug.text = “Es gab einen Fehler beim Zugriff auf ” + myFile.nativePath + ” :\n\n” + e.text;


  }

  ]]>

  </mx:Script>

  <mx:TextArea id=“taDebug” width=“100%” height=“100%”

  fontFamily=“Monaco, Lucida Console, Andale Mono”/>


  </mx:WindowedApplication>

  Listing 12.6 Auf Dateisystemereignisse reagieren

  Das Resultat eines Aufrufs der Anwendung mit ADL (Adobe Debug Launcher) sehen Sie in Abbildung 12.2.

  [image: ]Abbildung 12.2 Abfangen eines Dateisystem-Ereignisses

  Beste Programmierpraktiken: Kapselung


  Vielleicht ist Ihnen am vorherigen Beispiel etwas aufgefallen: Der Ereignis-Listener für IOErrorEvent.IO_ERROR zeigt mit myFile.nativePath Informationen an, über die er aus dem Fehlerereignis allein nicht verfügen kann. Das mag für ein einfaches Beispiel funktionieren, ist aber kein guter Stil objektorientierter Programmierung, weil so die Informationen nicht gekapselt sind.

  Sobald Sie eine größere Anwendung programmieren, sollten Sie in Erwägung ziehen, eine oder mehrere eigene Klassen zu erstellen, die den Dateisystemzugriff inklusive Fehlerbehandlung zentralisiert übernehmen und bei denen die Zuordnung zwischen File- und FileStream-Instanzen gut aufgehoben ist, ohne dass andere Teile Ihrer Anwendung etwas über das Dateisystem wissen müssen.


  12.5.2 Erfolgsereignis der Datenoperation


  Wenn die Datei komplett geladen wurde, löst die FileStream-Instanz ein Ereignis Event.COMPLETE aus, das Sie mit einem Ereignis-Listener abfangen müssen. Die zugehörige FileStream-Instanz ist in der target-Eigenschaft des Ereignisobjekts gespeichert, sodass Sie dieses als FileStream typwandeln können, wenn Sie eine enge Kopplung zwischen Ereignis-Listener und dem Rest Ihrer Anwendung vermeiden wollen.


  Lösungsweg

  1. FileStream-Instanz für File-Objekt erstellen


  2. Ereignis-Listener für Event mit der Methode addEventListener() der FileStream-Instanz einrichten

  3. FileStream-Instanz mit openAsync() öffnen

  4. Im Ereignis-Listener: Daten verarbeiten und Ereignis-Listener entfernen

  Stolperfallen/Caveats


  Beachten Sie, dass das Ereignis Event.COMPLETE nach jeder asynchronen Datenoperation ausgelöst wird, sobald diese abgeschlossen ist. Eine FileStream-Instanz sammelt die anstehenden Schreiboperationen und führt diese erst aus, sobald Sie die close()-Funktion der FileStream-Instanz aufrufen. Das bewirkt, dass der Ereignis-Listener nach Abschluss der letzten Schreiboperation noch einmal ausgeführt wird, wenn er noch registriert ist.


  So geht es


  Das folgende Beispiel erweitert Listing 12.6 aus dem letzten Abschnitt 12.5.1 um den Ereignis- Listener fur das komplette Laden der Datei. Ist die Datei komplett geladen, werden hier Lese- und Schreiboperationen ausgeführt. Der Dateimodus wurde dazu auf FileMode.UPDATE geändert. Beachten Sie, dass der Positionszeiger auf 0 gesetzt wird, bevor in die Datei zurückgeschrieben wird, damit bestehende Daten ersetzt und nicht angehängt werden. Die Änderungen gegenüber dem letzten Beispiel sind in fett hervorgehoben (Auf einen Ereignis-Listener, der den Erfolg der Schreiboperation überprüft, wurde der Einfachheit halber verzichtet. Vielleicht ist das ja eine gute Übung für Sie?):


  <?xml version=“1.0” encoding=“utf-8”?>

  <mx:WindowedApplication xmlns:mx=“http://www.adobe.com/2006/mxml” title=“Beispiel: Dateisystem-Ereignis-Listener”

  creationComplete=“init()”>


  <mx:Script>

  <![CDATA[

  private var myFile:File = File.applicationStorageDirectory. resolvePath(“myFile.txt”);

  private var myFileStream:FileStream = new FileStream();

  private function init():void {

  myFileStream.addEventListener(IOErrorEvent.IO_ERROR, handleIOError);


  myFileStream.addEventListener(Event.COMPLETE, handleReadComplete);

  myFileStream.openAsync(myFile, FileMode.UPDATE); }


  private function handleIOError(e:IOErrorEvent):void { taDebug.text = “Es gab einen Fehler beim Zugriff auf ” + myFile.nativePath+”:\n\n” + e.text;

  }


  private function handleReadComplete(e:Event):void { // Ereignis-Listener entfernen (hat seinen // Zweck erfüllt)

  myFileStream.removeEvent-Listener(Event.COMPLETE,


  handleReadComplete);

  taDebug.text = myFileStream.readMultiByte(myFileStream.

  bytesAvailable, “utf-8”);

  taDebug.text += “\nnoch eine Zeile dazu!”; myFileStream.position = 0;

  myFileStream.writeMultiByte(taDebug.text, “utf-8”); myFileStream.close();

  }

  ]]>

  </mx:Script>

  <mx:TextArea id=“taDebug” width=“100%” height=“100%” fontFamily=“Monaco, Lucida Console, Andale Mono”/>

  </mx:WindowedApplication>


  Listing 12.7 Beispiel: Ereignis-Listener für Event.COMPLETE, ausgelöst durch FileStream

  Das Ergebnis sehen Sie in Abbildung 12.3. [image: ]Abbildung 12.3 Asynchrones Einlesen von Daten (COMPLETE-Event)


  12.5.3 Fortschrittsereignis der Datenoperation


  Wie in Abschnitt 12.1 geschildert liegt ein wesentlicher Vorteil des asynchronen Zugriffs darin, dass Sie nicht auf das Laden der kompletten Datei warten müssen, wenn Sie diese abrufen – was insbesondere bei großen Dateien ins Gewicht fällt. Allerdings nützte dieser Ansatz nichts, gäbe es nicht auch zwischendurch – also nach Beginn des Ladens bis hin zu dessen endgültigem Abschluss – Ereignisse, auf die Sie reagieren könnten.


  Laden


  Für das Laden einer Datei findet bei AIR die Ereignisklasse ProgressEvent Anwendung, die Ihnen dann bekannt sein wird, wenn Sie bereits Erfahrung mit dem Abruf von entfernten Informationen aus Flex- oder Flash-Anwendungen gesammelt haben. Das Ereignis, das Sie mithilfe eines Ereignis-Listeners registrieren müssen, ist auch hier wie üblich über eine Klassenkonstante definiert: ProgressEvent.PROGRESS. Dies wird wiederholt so lange ausgelöst, bis die Datei komplett geladen ist (Sie wissen schon: Danach kommt das Ereignis Event.COMPLETE). Das ProgressEvent-Objekt kommt mit einer Eigenschaft bytesLoaded daher, mithilfe der Sie die Anzahl der bereits abgerufenen Bytes ermitteln können. Diese Eigenschaft ist hilfreich, wenn Sie eine Rückmeldung geben wollen, wie weit das Laden der Datei schon gediehen ist.


  Wenn Sie die Anzahl der abzurufenden Bytes mit der Gesamtgröße der Datei vergleichen wollen, können Sie mit der Eigenschaft bytesTotal des ProgressEvent- Objekts die Gesamtzahl der abzurufenden Bytes abfragen.


  Die target-Eigenschaft des ProgressEvent-Objekts verweist auf das geladene Objekt, in diesem Fall also auf die FileStream-Instanz, deren asynchrones Öffnen Sie veranlasst haben. Der Typ der target-Eigenschaft ist ein simples Objekt, sodass Sie es erst explizit in ein FileStream-Objekt typwandeln müssen, damit Sie es als FileStream-Objekt verwenden können. Das erleichtert das Schreiben von generischem Quelltext, sodass Sie den Ereignis-Listener nicht auf eine einzelne Datei zuschneiden müssen. Die verfügbaren Daten rufen Sie wie gewohnt mithilfe der bytesAvailable-Eigenschaft der FileStream-Instanz aus dem Lesepuffer ab. Sie können innerhalb des Ereignis-Listeners Bytes im Lesepuffer mithilfe einer der read…()-Methoden der FileStream-Instanz auslesen oder auch nicht – nicht ausgelesene Bytes bleiben bis zum nächsten Durchlauf im Lesepuffer.


  Hinweis


  Beachten Sie, dass das Auslesen von Daten im ProgressEvent.PROGRESS-Listener Auswirkungen auf die verfügbaren Daten im Event.COMPLETE-Listener hat: Wenn Sie die Daten bereits abgerufen haben, wird die Eigenschaft bytesAvailable der FileStream- Instanz gleich 0 sein.


  Speichern

  Für das Schreiben steht das Ereignis OutputProgressEvent.OUTPUT_PROGRESS zur


  Verfügung. Entsprechend dem Ereignis ProgressEvent.PROGRESS beim Laden wird dieses Ereignis kontinuierlich ausgelöst, bis die Schreiboperation abgeschlossen ist. Für den Fall, dass Sie den Status des Schreibprozesses erfahren möchten, verfügt das OutputProgressEvent-Objekt über die Eigenschaft bytesPending, die die Anzahl der noch zu schreibenden Bytes angibt. Auch das OutputProgressEvent-Objekt verfügt über die Eigenschaft bytesTotal, die die Gesamtanzahl der zu schreibenden Bytes (das heißt bereits geschrieben und noch zu schreiben) der Datei repräsentiert. Im Normalfall ist es jedoch meist nicht nötig, die Schreibergebnisse abzufangen. Da AIR vor dem Schließen der FileStream-Instanz alle anstehenden Schreiboperationen ausführt, reicht es aus, wenn Sie das Schließen der FileStream-Instanz und etwaige IOErrorEvent-Fehlerereignisse mit Ereignis-Listenern überwachen.


  12.5.4 Auf Dateisystemereignisse reagieren


  Nachdem Sie in den vorherigen Abschnitten die einzelnen Ereignisse im Zusammenhang mit dem Dateisystem kennengelernt haben, ist es an der Zeit, sich den asynchronen Abruf von Daten einmal im Gesamtkontext anzusehen.


  Lösungsweg

  1. FileStream-Instanz erstellen, fileMode-Parameter


  FileMode.READ

  Lesen

  FileMode.WRITE

  Löschen und Schreiben


  FileMode.APPEND

  Schreiben (Anhängen)

  FileMode.UPDATE

  Lesen/Schreiben


  2. Ereignis-Listener registrieren

  IOError.IO_ERROR

  Zugriffsfehler

  ProgressEvent.PROGRESS

  Ladefortschritt

  Event.COMPLETE

  Abschluss des Ladens

  OutputProgressEvent.OUTPUT_PROGRESS

  Speicherfortschritt


  Event.CLOSE

  Schließen der Datei

  3. FileStream-Methode load() aufrufen, File-Instanz für die Ressource der Datei als Parameter

  So geht es


  Im nachfolgenden Beispiel einer Flex-basierten AIR-Anwendung wird eine Datei asynchron geöffnet und bei jedem Auslösen des Fortschrittereignisses eine Label-Komponente, die den Ladefortschritt anzeigt, aktualisiert sowie der bisher geladene Text angezeigt. Nach dem Abschluss der Leseoperation wird noch das Label mit einer Abschlussmeldung aktualisiert und die FileStream-Instanz geschlossen:


  <?xml version=“1.0” encoding=“utf-8”?>

  <mx:WindowedApplication xmlns:mx=“http://www.adobe.com/2006/mxml” applicationComplete=“init()”>


  <mx:Script>

  <![CDATA[

  import mx.controls.Alert;

  private var myFile:File = new File();

  private var myFileStream:FileStream = new FileStream(); private function init():void {

  myFile = File.applicationDirectory. resolvePath(“someFile.txt”); if(!myFile.exists) {


  Alert.show(“Die Datei ” + myFile.nativePath + ” ist nicht vorhanden.”, “Fehlermeldung”);

  return;

  }

  myFileStream.addEventListener(IOErrorEvent.IO_ERROR, handleError);

  myFileStream.addEventListener(Event.COMPLETE, handleReadComplete);

  myFileStream.addEventListener(ProgressEvent.PROGRESS, handleProgress);

  myFileStream.openAsync(myFile, FileMode.READ); }


  private function handleError(e:IOErrorEvent):void { Alert.show(“Es gab einen Fehler:\n” +

  e.text, “Fehlermeldung”);

  }


  private function handleReadComplete(e:Event):void { lblStatus.text = “Laden abgeschlossen.”; var thisStream:FileStream = FileStream(e.target); thisStream.removeEventListener(Event.COMPLETE,


  handleReadComplete);

  thisStream.close();

  }


  private function handleProgress(e:ProgressEvent):void { lblStatus.text = “Laden… ” + Math.round(e.bytesLoaded * 100 / e.bytesTotal).toString() + “% abgeschlossen.”; var thisStream:FileStream = FileStream(e.target); taTextDisplay.text += thisStream.

  readMultiByte(thisStream.bytesAvailable, “utf-8”);


  }

  ]]>

  </mx:Script>

  <mx:Label id=“lblStatus” width=“100%” textAlign=“center”/> <mx:TextArea id=“taTextDisplay” width=“100%” height=“250”/>


  </mx:WindowedApplication>

  Listing 12.8 Beispiel: asynchrones Lesen von Daten


  Anders als bei Webseiten sind Sie in AIR nicht auf externe oder separat lokal installierte Ressourcen angewiesen, wenn Sie Daten dauerhaft in einer Datenbank speichern wollen. In AIR ist eine SQLite-Engine integriert, die es Ihnen erlaubt, Daten in lokale Datenbankdateien zu speichern – seit AIR 1.5 sogar verschlüsselt.


  


  13 Lokale Datenbanken


  Ist eine interaktive Anwendung ohne persistente, das heißt beständige, Datenspeicherung vorstellbar? In der heutigen Zeit wohl nicht mehr. Die persistente Speicherung mithilfe lokaler Dateien haben Sie im letzten Kapitel kennengelernt, nun geht es um Datenbanken. Die in AIR enthaltene SQLite-Engine ist sehr leistungsfähig. Zugegeben: Sie kann als dateibasierte Datenbank nicht mit der Performance eines Datenbankservers mithalten. Allerdings ist das auch nicht ihre Aufgabe.


  Wenn Entwickler mit Erfahrungshintergrund in Server- und Datenbankprogrammierung sich mit AIR zu befassen beginnen, begegnen viele von ihnen der SQLite-Datenbank in AIR mit großer Skepsis. »Das skaliert nicht,« sagen die einen, »da nehme ich doch lieber gleich einen lokalen Datenbankserver«, die anderen. Aber: Eine Datenbank in Ihrer Anwendung lebt auf einem lokalen Computer und wird daher immer nur die lokalen Daten des einen individuellen Benutzers auf seiner lokalen Maschine bewältigen müssen (auch wenn diese auch einen beträchtlichen Umfang annehmen können). Ferner ist gerade das Ziel der AIR-Laufzeitumgebung, dass Sie eben nichts zusätzlich installieren müssen, sondern »out of the box« mit Ihrer Anwendung arbeiten können, ohne dass Sie die Benutzerin fragen müssen, ob sie auch wirklich den richtigen Datenbankserver (womöglich noch in einer bestimmten Version) installiert hat.


  Große Datenmengen mit AIR verwalten


  Ein sehr gutes Beispiel für ein Szenario mit einer sehr umfangreichen Datenbank ist die von der Agentur AKQA für Fiat UK entwickelte Anwendung EcoDrive, die es ermöglicht, während der Fahrt mit einem dafür im Vorfeld entsprechend ausgestatteten Fiat-Automobil gesammelte Fahrdaten auszuwerten. Das Datenvolumen einer Autofahrt beträgt nach Auskunft von AKQA ca. 300 Informationseinheiten pro Minute, sodass für eine einstündige Fahrt ca. 1 MB Daten ausgewertet werden müssen.

  Die EcoDrive-Anwendung benötigt für den Import und die anschließende Auswertung auf einem durchschnittlich ausgestatteten PC ca. 90 Sekunden. Erfahren Sie mehr über Fiat EcoDrive unter folgender Website:


  http://www.fiat.com/ecodrive


  13.1 AIR-Klassen für Datenbankzugriff


  Für den Zugriff auf eine lokale SQLite-Datenbank in AIR steht im Paket flash.data eine Vielzahl von ActionScript-Klassen zur Verfügung. Tabelle 13.1 liefert einen Überblick.


  Klasse

  SQLCollationType

  SQLColumnNameStyle

  SQLColumnSchema

  SQLConnection

  SQLError

  SQLErrorEvent

  SQLErrorOperation

  SQLEvent

  SQLIndexSchema

  SQLMode

  SQLResult

  Funktion

  definiert Konstanten (BINARY, NO_CASE) für die Eigenschaft defaultCollectionType einer SQLColumnSchema-Instanz definiert Konstanten (DEFAULT, LONG, SHORT) für die Eigenschaft columnNameStyle einer SQLConnection-Instanz liefert Informationen über eine bestimmte Spalte in einer Datentabelle

  repräsentiert die Verbindung zu einer lokalen Datenbankdatei

  liefert detaillierte Informationen über eine fehlgeschlagene Datenbankoperation


  wird unter asynchronem Datenzugriff von einer SQLConnection- oder SQLStatement-Instanz bei einer fehlgeschlagenen Datenbankoperation ausgelöst


  definiert Konstanten (z. B. OPEN, COMMIT, ROLLBACK, CLOSE) für die Eigenschaft operation einer SQLError-Instanz


  wird unter asynchronem Datenzugriff von einer SQLConnection- oder SQLStatement-Instanz bei einer erfolgreichen Datenoperation ausgelöst


  liefert Informationen zu einem bestimmten Index in einer Datenbank, u.a. den Tabellennamen und den Namen des Indexes


  definiert Konstanten (CREATE, READ, UPDATE) für die Eigenschaft SQLMode einer SQLConnection-Instanz

  repräsentiert ein im Zuge einer erfolgreichen Datenoperation einer SQLStatement-Instanz zurückgegebenes Ergebnis

  Tabelle 13.1 AIR-Klassen für Datenbankzugriff

  Klasse

  SQLSchema

  SQLSchemaResult

  SQLStatement

  SQLTableSchema

  Funktion

  Basisklasse für Schemainformationen von Tabellen, Ansichten oder Indizes

  repräsentiert das Ergebnis einer loadSchema()Operation einer SQLConnection-Instanz

  repräsentiert ein SQL-Statement, das mit einer geöffneten Datenbankverbindung ausgeführt wird

  liefert Informationen zu einer bestimmten Tabelle der Datenbank, z. B. den Namen der Tabelle und der Spalten


  SQLTransactionLockType definiert Konstanten (DEFERRED, EXCLUSIVE, IMMEDIATE) für den option-Parameter der begin()Methode einer SQLConnection-Instanz


  SQLTriggerSchema liefert Informationen über einen bestimmten Auslöser in einer Datenbank


  SQLUpdateEvent wird bei einer Änderung der Daten einer SQLConnection- Instanz (durch INSERT-, UPDATE-, oder DELETE-Statement oder infolge eines Auslösers) ausgelöst


  SQLViewSchema liefert Informationen zu einer bestimmten Ansicht einer Datenbank

  Tabelle 13.1 AIR-Klassen für Datenbankzugriff (Forts.)

  Hinweis


  In diesem Kapitel werden die Klassen erörtert, die für einfachere Datenbankoperationen benötigt werden. Für ausführliche Informationen zu den angegebenen Klassen konsultieren Sie bitte die Online-Dokumentation, die allerdings nur auf Englisch vorliegt.


  13.1.1 Klasse SQLConnection


  Eine Schlüsselrolle bei der Verwendung von lokalen Datenbanken nimmt die Klasse SQLConnection ein. Diese Klasse wird für folgende Aufgaben verwendet: dynamische Erstellung von SQLite-Datenbankdateien

  Konfiguration datenbankweiter Einstellungen wie z. B. Optionen zur Ausführung von Statements oder die Cache-Seitengröße

  Zusammenfassung von mehreren Statements in Transaktionen mithilfe der Instanzmethoden begin(), commit() und rollback()


  Statusinformationen zu SQL-Statements

  Verschlüsselung von Datenbanken mit AES/CCM

  Abfangen von Datenbankereignissen


  13.1.2 Klasse SQLStatement


  Die Klasse SQLStatement dient – welch Überraschung – zur Ausführung von SQLStatements. Um Elemente einer SQLite-Datenbank zu erstellen, verändern oder zu löschen, benötigt AIR keine separaten Klassen, da die entsprechende Funktionalität durch die Sprache SQL (Structured Query Language) bereitgestellt wird.


  Die Vorgehensweise ist dabei prinzipiell stets die gleiche, wie Sie bei den SQLStatement-Beispielen in diesem Kapitel noch sehen werden: Der Text eines Statements wird der Eigenschaft text einer SQLStatement-Instanz zugewiesen und die Methode zum Ausführen des Statements, execute(), ausgeführt. Zusätzlich können weitere Schritte, etwa zum Vorbereiten von Statements oder zur Zuweisung von Parametern, anfallen.


  Folgende Aufgaben können daher mithilfe SQLStatement-Instanzen durchgeführt werden:


  Erstellen, Verändern und Löschen von Tabellen

  Erstellen, Verändern und Löschen von Indizes

  Abruf von Tabellenschemata

  Lesen, Erstellen, Verändern und Löschen von Daten


  Einen detaillierten und erschöpfenden Überblick über SQL zu bieten, würde den Rahmen dieses Buchs sprengen. Ich beschränke mich daher darauf, die im Kontext der hier geschilderten Aufgaben zur Arbeit mit lokalen Datenbanken in AIR anfallenden SQL-Statements zu nennen und setze eine gewisse Vertrautheit mit SQL voraus.


  13.1.3 Klasse SQLResult


  Die Klasse SQLResult schließlich enthält das von der Datenbank zurückgegebene Ergebnis. Es wird nach erfolgreich durchgeführtem SQL-Statement mithilfe der getResult()-Methode der SQLStatement-Instanz abgerufen. Wenn das SQLStatement, das zu dem Ergebnis geführt hat, ein SELECT-Statement war, befindet sich das Ergebnis in der Eigenschaft data der zurückgegebenen SQLResult-Instanz. Gleichzeitig können Sie mithilfe der boolschen Instanzeigenschaft complete feststellen, ob bereits die komplette Ergebnismenge übermittelt wurde (true) oder nicht (false). Wenn Sie ein INSERT-, UPDATE- oder DELETE-Statement ausgeführt haben, können Sie mithilfe der SQLResult-Instanzeigenschaft rowsAffected die Anzahl der von der Operation betroffenen Datensätze herausfinden und so feststellen, ob die Operation den gewünschten Erfolg gebracht hat.


  13.2 Überlegungen


  Wenn Sie in Ihrer AIR-Anwendung eine lokale Datenbank verwenden wollen, sollten Sie zu Beginn ein paar Überlegungen anstellen, die die Verwendung Ihrer Datenbank betreffen:


  Wie greife ich auf die Datenbank zu: synchron oder asynchron? Wie verarbeite ich die Daten, und wo entstehen bei normaler Nutzung der Datenbanken Engpässe?

  Welche Auswirkung hat der Verlust der Internetverbindung auf meine Anwendung?

  Müssen beim ersten Start der Datenbanken bereits Daten vorhanden sein, oder beginnt meine Anwendung mit einer leeren Datenbank?


  Beinhaltet die Anwendungs-Datenbank sensible Daten (Benutzerkennungen, Kennwörter etc.), die vor anderen AIR-Datenbanken abgeschirmt werden müssen?


  Die nächsten Abschnitte gehen auf diese Überlegungen ein.


  13.2.1 Zugriffsarten


  Wie beim Zugriff auf entfernte Ressourcen oder auf lokale Dateien können Sie auch auf die lokale Datenbank der Anwendung entweder synchron oder asynchron zugreifen. Die zugrunde liegende Problematik entspricht demnach auch der beim Zugriff auf lokale Dateien: Ist die Operation umfangreich, sind Sie in der Regel mit asynchronen Operationen besser bedient, da die Anwendung bei synchronem Zugriff so lange anhält, bis die Operation abgeschlossen ist, und somit bei längeren Operationen wie »eingefroren« erscheinen könnte.


  Beim Zugriff auf eine SQLite-Datenbank in AIR erfolgt die Entscheidung für den Zugriffsmodus beim Öffnen der Datenbankverbindung. Die SQLConnection zu einer Datenbank verfügt hierzu über die beiden Methoden open() und openAsync() für synchronen bzw. asynchronen Zugriff. Die Herangehensweise bei synchronem Zugriff entspricht der gewohnten bei Zugriffen auf Remote-Inhalte oder lokale Dateien: Sie führen alle Operationen, die zu einem Fehler führen könnten, in einem try-Block aus und fangen auftauchende Fehler (in diesem Fall SQLError) mit einem catch-Block ab. In Pseudocode sieht das so aus:


  try {

  // synchrone Datenbankoperation

  }

  catch(e:SQLError) {

  // Fehlerbehandlung

  }


  In Kapitel 12, »Dateisystem«, haben Sie überwiegend Beispiele für synchronen Zugriff gefunden. Dieses Kapitel widmet sich hingegen überwiegend Beispielen für asynchronen Zugriff auf die Datenbank.


  Responder-Objekte


  Zusätzlich zur asynchronen Ausführung von Datenbankoperationen mit Ereignis-Listenern gibt es noch die Möglichkeit, auf ein Responder-Objekt zurückzugreifen, um die Funktion zu bestimmen, die im Erfolgs- bzw. Fehlerfall ausgeführt werden soll. Eine Responder-Instanz verfügt im Konstruktor als ersten Parameter über den Namen der im Erfolgsfall, als zweiten den der im Fehlerfall auszuführenden Funktion. Auf die Responder-Klasse und ihre Anwendung wird in diesem Buch nicht näher eingegangen. Wenn Sie hierzu Näheres wissen wollen, konsultieren Sie bitte die Online-Dokumentation von Flex- oder Flash-ActionScript.


  13.2.2 Optimierung der Datenbank


  Wenn Sie eine sehr datenintensive Anwendung programmieren, liegt das Optimierungspotenzial sicherlich zunächst in den Zugriffen und SQL-Statements selbst. Es gibt ein paar grundsätzliche Rezepte, wie Sie Ihre lokale Datenbank knackig performant halten können. Wenn Sie sich vor Augen führen, was bei dateibasierten Datenbanken beim Abruf und Schreiben von Daten vor sich geht, wird das Optimierungspotenzial deutlich: Der Zugriff auf den Datenträger stellt in der Regel die zeitaufwendigste Datenbankoperation dar.


  Transaktionen


  Insbesondere wenn Sie mehrere aufeinanderfolgende SQL-Statements zur Datenmanipulation verwenden, die Daten erstellen oder verändern – also INSERT- oder UPDATE-Statements –, können Sie teils erhebliche Performancegewinne erzielen, wenn Sie Transaktionen verwenden. Darunter sind logisch zusammenhängende, meist aufeinander aufbauende Datenbankoperationen zu verstehen. Ohne explizit begonnene Transaktion wird AIR bei jeder Transaktion implizit eine Transaktion erstellen (die dann folglich nur aus dem jeweils anstehenden Statement besteht) und die anstehende Datenoperation sofort ausführen – mit der Konsequenz, dass mit jeder INSERT- oder UPDATE-Operation ein schreibender Zugriff auf den Datenträger erfolgt.


  Wenn Sie jedoch eine Transaktion mithilfe der begin()-Methode einer SQLConnection-Instanz beginnen, werden alle folgenden Änderungen zunächst nur im Speicher durchgeführt und erst mit Abschluss der Transaktion via commit()-Methode in die Datenbankdatei übertragen. Der Performancegewinn wird demnach umso deutlicher, je mehr Datenoperationen Sie in einer Transaktion zusammenfassen.


  Vorbereitete Statements


  Auch die Vorbereitung der SQL-Statements vor deren eigentlichen Ausführung einer Abfrage verbraucht Zeit, die Optimierungspotenzial bietet. Die meisten SQL-Datenbanken bieten hierfür das Instrument der vorbereiteten (prepared) Statements, die es ermöglichen, eine Abfrage in Ihrer Syntax bereits vorzubereiten und vorzuberechnen, um später nur noch die Parameter der Abfrage einsetzen zu müssen. Dies bietet sich insbesondere dann an, wenn Sie die gleiche Operation vielfach verwenden, sich beim jeweiligen Aufruf aber nur einzelne Datenfelder ändern, für die Ergebnisse abgerufen (bei SELECT-Statements) oder geschrieben werden (bei CREATE-, UPDATE- oder DELETE-Statements).


  Die Datenbankabfrage wird dann einmal zu Beginn mit Platzhaltern für die verschiedenen Übergabewerte vorberechnet, und beim eigentlichen Aufruf des Statements werden nur noch die Platzhalter durch die aktuellen Werte ersetzt. Auch in AIR können Sie SQLite-Statements vorbereiten. Sie haben sich wahrscheinlich schon gedacht, dass das im Kontext der Klasse SQLStatement geschehen wird. Auf vorbereitete Statements wird etwas später, in Abschnitt 13.6.7, eingegangen.


  Änderungen an Datenstruktur vermeiden


  Wenn Sie sich vorab Gedanken über die Struktur Ihrer Datenbank machen und diese dann erstellen, platziert SQLite die notwendigen Informationen des Datenbankschemas, der Schemata der Tabellen und die anderen Strukturdaten am Anfang der Datenbankdatei. Wenn Sie jedoch zu einem Zeitpunkt, an dem sich bereits Daten in der Datenbank befinden, eine Tabelle zur Datenbank oder Spalten zu einer Tabelle hinzufügen, gerät diese saubere Aufteilung in Strukturdaten zu Beginn der Datenbankdatei und Daten dahinter durcheinander. Dies hat zur Konsequenz, dass es länger dauert, bis die Informationen zur Datenbank- bzw. Tabellenstruktur zusammengetragen sind.


  Glücklicherweise können Sie die Struktur der Datenbankdatei auch im Nachhinein wieder »bereinigen«. Die SQLConnection-Instanz verfügt zu diesem Zweck über die Methode compact(), die Sie nach strukturellen Änderungen von Datenbank oder Tabelle aufrufen sollten, wenn sich bereits Daten in der Datenbank befinden. Bedenken Sie dabei jedoch, dass abhängig von der Menge der vorhandenen Daten solch eine Aufräumaktion einige Zeit dauern kann.


  Datenmenge und Sichtbarkeit der Daten

  Wenn Sie eine Datenbankabfrage durchführen, die eine große Ergebnismenge zurückgibt, stellen sich folgende Fragen:

  1. Dauert der Abruf der Daten so lange, dass die Anwendung für den Benutzer langsam erscheint?

  2. Wie viel von der Datenmenge muss die Anwendung dem Benutzer als sichtbares Ergebnis der Operation präsentieren?


  Wenn Sie zu dem Schluss kommen, dass es nicht unbedingt notwendig ist, dass die gesamte Datenmenge auf einmal zur Verfügung steht, können Sie das Ergebnis der Abfrage auch schrittweise abrufen. Näheres hierzu finden Sie in Abschnitt 13.6.2.


  13.2.3 Lokale Datenspeicherung gegenüber entfernter Datenspeicherung


  Einen nicht zu vernachlässigen Einfluss auf Ihre lokale Datenspeicherung hat auch die Frage, in welchem Ausmaß Ihre Anwendung auf eine Internetverbindung angewiesen ist. Viele AIR-Anwendungen werden als Desktoperweiterung für Web-Funktionalität konzipiert. Wenn Ihre Anwendung also intensiven Gebrauch von entfernten Ressourcen im Internet macht, sollten Sie sich Gedanken machen, wie Sie einem etwaigen Verlust der Internetverbindung begegnen – für Benutzer einer Desktopanwendung ist es äußerst unbefriedigend, wenn diese den Dienst versagt, weil sie nicht auf das Internet zugreifen kann.


  Im Zusammenhang mit der lokalen Datenspeicherung bedeutet das, dass Sie eventuell wichtige Daten auf dem Rechner lokal zwischenspeichern müssen. Daraus folgt auch ein Aufwand an Datensynchronisierung, da lokal zwischengespeicherte Daten in der Regel auf Aktualität überprüft werden müssen, wenn die Verbindung zum Internet wiederhergestellt ist, z. B. während einer Bahnfahrt des Benutzers. Hier gilt es, eine Strategie zu wählen, die nicht bei jeder Ein- und Ausfahrt in einen bzw. aus einem Bahntunnel umfangreiche Synchronisierungsmaßnahmen erfordert. Diese Aspekte werden Ihnen in Kapitel 17, »Die Verbindung nach außen«, erneut begegnen.


  Explizite, voll qualifizierte Namen


  Die Syntax von SQL unterstützt es, dass Sie innerhalb eines Statements eine Tabelle nur mit dem Tabellennamen ansprechen, solange dieser Name in den verwendeten Datenbanken einzigartig ist. Allerdings geht diese Flexibilität etwas auf Kosten der Geschwindigkeit, da die Datenbank-Engine erst alle Datenbanken nach der passenden Tabelle durchsuchen muss.

  Verwenden Sie daher also lieber voll qualifizierte Referenzen auf die Datenbanktabelle (oder die Ansicht, den Index etc.). Die Hauptdatenbank wird dabei mit main bezeichnet. Wenn Sie die Tabelle kunden in der Hauptdatenbank ansprechen wollen, verwenden Sie also in Ihrem SQL-Statement als Referenz main.kunden.


  13.2.4 Startdatenbank


  Wenn Sie sich klar geworden sind, welche Datenbank bzw. Datenbanken Sie für Ihre Anwendung brauchen, stellt sich die Frage, wie Sie diese zur Verfügung stellen. Zwar können Sie eine neue Datenbank im Quelltext der Anwendung erstellen, wie in Abschnitt 13.4 gezeigt, allerdings ist dieser Aufwand insbesondere für große, vorab gefüllte Datenbanken unverhältnismäßig, da der Quelltext für die Erstellung der Anwendung nur einmal zu Beginn benötigt und daher die Dateigröße Ihrer Anwendung nur unnötig aufblähen würde. Daher ist es naheliegend, die benötigte Datenbank vorab zu erstellen und in das Anwendungspaket mit einzubeziehen.


  13.2.5 Speicherung sensibler Daten


  Wenn Sie sensible Daten speichern wollen, etwa die Zugangsdaten zu Ihrer Anwendung oder die Daten für den Lizenzschlüssel Ihrer wertvollen Anwendung, sind Sie auf die Möglichkeit angewiesen, die in der Datenbank gespeicherten Daten zu verschlüsseln, um Datendiebstahl zu verhindern. AIR unterstützt seit jeher die Speicherung von verschlüsselten Dateien im Encrypted Local Store-Bereich der Anwendung, also im verschlüsselten lokalen Speicherbereich.


  Seit AIR 1.5 können nun auch in der Datenbank verschlüsselte Daten abgelegt werden. Wozu das nötig ist? Grundsätzlich teilen sich alle gleichzeitig laufenden Anwendungen die gleiche SQLite-Engine, sodass theoretisch nicht ausgeschlossen ist, dass Sie mit einer Anwendung auf die Datenbankdatei einer anderen Anwendung zugreifen können. So könnten unbefugt sensible Daten aus der Datenbank ausgelesen werden, was durch die Verschlüsselung verhindert wird. Dem Aspekt der Verschlüsselung von Inhalten ist ein eigenes Kapitel gewidmet: Kapitel 14, »Daten verschlüsselt speichern«.


  13.3 Datenbankereignisse


  Wie alle anderen Bereiche, in denen Ihre AIR-Anwendung mit externen Ressourcen in Berührung kommt, kann auch der Zugriff auf die lokale Datenbank synchron oder asynchron/ereignisbasiert geschehen – das wurde bereits erwähnt. Tabelle 13.2 verschafft Ihnen einen Überblick über die bei Datenbankoperationen auftauchenden Ereignisse.


  Ereignis

  SQLEvent.ANALYSE

  Auslöser

  SQLConnection

  SQLEvent.ATTACH SQLConnection

  SQLEvent.BEGIN SQLConnection

  SQLEvent.CANCEL


  SQLEvent.CLOSE SQLConnection, SQLStatement


  SQLConnection

  SQLEvent.COMMIT SQLConnection

  SQLEvent.COMPACT SQLConnection

  SQLEvent.DEANALYSE SQLConnection

  SQLEvent.DETACH SQLConnection

  SQLEvent.OPEN SQLConnection

  SQLEvent.REENCRYPT SQLConnection

  SQLEvent.RESULT SQLStatement

  SQLEvent.ROLLBACK SQLConnection

  SQLEvent.SCHEMA SQLConnection

  SQLError.ERROR SQLConnection, SQLStatement

  Beschreibung

  wird ausgelöst, wenn die Analyse von Datenbankindizes abgeschlossen ist wird ausgelöst, wenn eine weitere Datenbank angehängt wird

  wird ausgelöst, wenn eine Transaktion begonnen wurde

  wird nach Abbruch von Datenbankoperation(en) ausgelöst

  wird nach Schließen der Datenbankverbindung ausgelöst

  wird nach Abschluss einer Transaktion ausgeführt

  wird nach Bereinigung der Datenbank ausgeführt

  wird nach Entfernen von Index-Statistikinformationen ausgelöst

  wird ausgelöst, wenn eine Datenbank abgehängt wurde

  wird nach Öffnen einer Datenbankverbindung ausgelöst


  wird nach Ändern des VerschlüsselungsSchlüssels ausgelöst (siehe Kapitel 14, »Daten verschlüsselt speichern«)


  wird nach einer erfolgreich durchgeführten Abfrage ausgelöst

  wird nach einer abgebrochenen Transaktion (Rollback) ausgelöst


  wird ausgelöst, nachdem Schemainformationen aus der Datenbank ausgelesen wurden


  wird bei einem Fehler während einer Datenbankoperation ausgelöst

  Tabelle 13.2 Ereignisse bei Datenbankoperationen

  Tipp: Besonderheiten


  Beim Zugriff auf die Datenbank ergibt sich eine besondere Herausforderung im Umgang mit den ausgelösten Ereignissen aus dem Umstand, dass viele unterschiedliche Vorgänge und Operationen mit den gleichen ActionScript-Klassen durchgeführt werden. Das trifft insbesondere auf die vielen verschiedenen Abfragen zu, die mithilfe SQLStatement-Instanzen durchgeführt werden. Achten Sie also darauf, dass Sie unterschiedliche Abfragen sauber voneinander trennen und die Ereignis-Listener entfernen, wenn sie nicht mehr gebraucht werden – das spart auch Ressourcen Ihrer Anwendung.


  13.4 Datenbank erstellen und modifizieren


  Eine SQLite-Datenbank zur Verwendung in Ihrer Anwendung wird mithilfe einer SQLConnection- und einer File-Instanz erstellt. Zuerst verweisen Sie mit der File-Instanz auf die gewünschte Datenbankdatei (diese muss, abhängig vom Parameter openMode beim Öffnen der Datenbank, nicht vorhanden sein), dann übergeben Sie diese der open()- oder openAsync()-Methode der SQLConnection- Instanz.


  13.4.1 Neue Datenbank erstellen


  Während das synchrone Öffnen einer SQLConnection-Instanz wie üblich innerhalb eines try-Blocks geschieht, sind asynchrone Datenbankoperationen auf Ereignis-Listener angewiesen.


  Lösungsweg

  1. Erstellen einer File-Instanz für die Datenbankdatei

  2. Erstellen einer SQLConnection-Instanz


  3. Bei asynchronem Zugriff: Registrieren von SQLErrorEvent.ERROR- und SQLEvent.OPEN-Ereignis-Listenern

  4. Aufruf der Methode open() bzw. openAsync() für synchronen bzw. asynchronen Zugriff auf die Datenbank. openMode-Parameter:


  SQLMode.CREATE (Standardeinstellung)

  Öffnen für Schreibzugriff; Datenbankdatei wird erstellt, wenn nicht vorhanden.

  SQLMode.READ

  Nur lesen; führt zu Fehler, wenn Datei nicht vorhanden.

  SQLMode.UPDATE

  Öffnen für Schreibzugriff; führt zu Fehler, wenn Datei nicht vorhanden. 5. Fehlerbehandlung


  bei synchronem Zugriff in catch-Block

  bei synchronem Zugriff in SQLErrorEvent.ERROR-Ereignis-Listener


  6. Weitere Befehle in try-Block (synchron) bzw. SQLEvent.OPEN-Ereignis-Listener (asynchron)

  Stolperfallen/Caveats


  Beachten Sie, dass Sie aus Ihrer Anwendung heraus keine Schreibrechte für das Anwendungsverzeichnis haben. Stellen Sie also sicher, dass Sie die Datei in einem Verzeichnis zu erstellen versuchen, auf das der Benutzer Schreibzugriff hat. Dafür bietet sich z. B. das Anwendungs-Dokumentenverzeichnis an (applicationStorageDirectory).


  So geht es


  Die folgende Flex-basierte Beispielanwendung stellt eine Verbindung zu einer Datenbankdatei myDB.db im Anwendungs-Dokumentenverzeichnis her und erstellt diese, falls sie nicht vorhanden ist:


  <?xml version=“1.0” encoding=“utf-8”?>

  <mx:WindowedApplication xmlns:mx=“http://www.adobe.com/2006/mxml” applicationComplete=“init()”>


  <mx:Script>

  <![CDATA[

  private var myDBFile:File;

  private var myDBConn:SQLConnection = new SQLConnection();


  private function init():void {

  myDBFile = File.applicationStorageDirectory. resolvePath(“myDB.db”);


  myDBConn.addEventListener(SQLErrorEvent.ERROR, handleDBError);

  myDBConn.addEventListener(SQLEvent.OPEN, handleDBOpen); myDBConn.openAsync(myDBFile);


  }


  private function handleDBOpen(e:SQLEvent):void { taStatus.text = “Datenbank geöffnet.”;

  }

  taStatus.text += “\nFehlerdetails:\n” + e.error.details;

  }

  ]]>

  </mx:Script>

  <mx:TextArea id=“taStatus” width=“100%” height=“250” editable=“false”/>

  </mx:WindowedApplication>


  private function handleDBError(e:SQLErrorEvent):void { taStatus.text += “Fehler bei Zugriff auf Datenbank:\n” + e.text;


  Listing 13.1 Beispiel: asynchrones Öffnen einer Datenbankdatei


  13.4.2 Datenbanktabellen erstellen


  Sobald Sie eine offene Verbindung mit Schreibzugriff ( SQLMode.CREATE oder SQLMode.UPDATE) zu einer Datenbankdatei haben, können Sie in dieser Datenbank Tabellen erstellen. Hierzu wird ein SQL-Statement CREATE TABLE verwendet.


  Lösungsweg

  1. Erstellen einer SQLStatement-Instanz


  2. Zuweisen der Datenbankverbindung zur Eigenschaft sqlConnection der SQLStatement-Instanz

  3. Zuweisen des SQL-Statements als Zeichenkette zur Eigenschaft text der SQLStatement-Instanz

  4. Asynchroner Zugriff: Registrieren von Ereignis-Listenern für SQLErrorEvent.ERRORund SQLEvent.RESULT

  5. Aufruf der Instanzmethode execute()

  So geht es


  Das folgende Beispiel ergänzt das vorherige um die in fett gedruckten Zeilen. Es wird eine Tabelle test_table (in diesem Fall eine temporäre) in der Datenbank myDB.db erstellt, die drei Spalten hat: id, name und zahl. zahl kann dabei nur positive Ganzzahlwerte annehmen, und id ist als Primärschlüssel und Autoinkrement-Wert definiert:


  <?xml version=“1.0” encoding=“utf-8”?>

  <mx:WindowedApplication xmlns:mx=“http://www.adobe.com/2006/mxml” applicationComplete=“init()”>


  <mx:Script>

  <![CDATA[

  private var myDBFile:File;

  private var myDBConn:SQLConnection = new SQLConnection();


  private function init():void { myDBFile = File.applicationStorageDirectory. resolvePath(“myDB.db”);


  myDBConn.addEventListener(SQLErrorEvent.ERROR, handleDBError);

  myDBConn.addEventListener(SQLEvent.OPEN, handleDBOpen);

  myDBConn.openAsync(myDBFile);

  }


  private function handleDBOpen(e:SQLEvent):void { taStatus.text = “Datenbank geöffnet.\n”;

  myDBConn.removeEventListener(SQLEvent.OPEN,


  handleDBOpen);

  var createTableStmt:SQLStatement = new SQLStatement(); createTableStmt.addEventListener(SQLEvent.RESULT,


  handleCreateTable);

  createTableStmt.addEventListener(SQLErrorEvent.ERROR,

  handleDBError);

  createTableStmt.sqlConnection = myDBConn;

  var sql:String =

  “CREATE TABLE IF NOT EXISTS main.test_table (” + “id INTEGER PRIMARY KEY AUTOINCREMENT, ” + “name TEXT, ” +

  “zahl INTEGER DEFAULT 1 CHECK (zahl > 0))”; createTableStmt.text = sql;

  createTableStmt.execute();

  }


  private function handleCreateTable(e:SQLEvent):void { taStatus.text += “Tabelle erstellt.\n”;

  }


  private function handleDBError(e:SQLErrorEvent):void { taStatus.text += “Fehler bei Zugriff auf Datenbank:\n” + e.text;

  taStatus.text += “\nFehlerdetails:\n” + e.error.details; }


  ]]>

  </mx:Script>

  <mx:TextArea id=“taStatus” width=“100%” height=“250”


  editable=“false”/>

  </mx:WindowedApplication>

  Listing 13.2 Beispiel: Tabelle erstellen


  13.4.3 Vorbereitung der Datenbankstruktur mit externen Programmen


  Wie bereits in Abschnitt 13.2.4 erwähnt, ist es relativ mühsam, eine komplette Datenbank in ActionScript-Quelltext zu erstellen – zumal Sie diesen Quelltext auch nur ein einziges Mal bräuchten. Es gibt eine Reihe externer Anwendungen, mit denen Sie recht bequem SQLite-Datenbankdateien erstellen können. Besonders hervorzuheben sind der SQLite Database Browser (siehe Abbildung 13.1) und der als Firefox-Erweiterung vorliegende SQLite Manager (siehe Abbildung 13.2).


  [image: ]Abbildung 13.1 SQLite Dababase Browser


  Mit diesen externen Programmen können Sie bequem die Datenbanktabellen, Indizes und Ansichten erstellen, die Sie als Datenbankdatei in Ihrem Projektverzeichnis ablegen.


  [image: ]Abbildung 13.2 SQLite Manager (Firefox-Addon)

  SQLite Database Browser vs. SQLite Manager Plugin

  Den SQLite Database Browser gibt es sowohl für Mac OS X als auch für Windows und Linux unter folgender Adresse:

  http://sourceforge.net/projects/sqlitebrowser/


  Die Oberfläche ist recht spärlich und etwas unübersichtlich gestaltet, bietet aber die wesentlichen Bedienelemente, um eine Datenbankdatei zu öffnen und in dieser Tabellen, Sequenzen, Indizes oder Ansichten (Views) zu erstellen. Der SQLite Manager steht nur als Firefox-Plugin zur Verfügung und ist über die Add-on-Seite von Mozilla abrufbar:


  https://addons.mozilla.org/de/firefox/addon/5817


  Die Benutzeroberfläche des SQLite-Managers ist sehr übersichtlich und ausführlich gestaltet. Besonders gut gefällt, dass alle Bestandteile der Datenbank auf einen Blick und nach Kategorie geordnet einsehbar sind. Die anstehenden Aufgaben zur Erstellung von SQLite-Datenbanken lassen sich mit diesem Plugin besonders bequem erledigen, da die Bedienelemente logisch gruppiert und für die wichtigsten Funktionen Buttons vorgesehen sind. Auch die Eingabe von Daten ist im SQLite-Manager komfortabel möglich.


  Fazit: Wenn Sie es puristisch mögen, wird Ihnen der SQLite Database Browser ausreichen; wenn Sie jedoch größtmöglichen Bedienkomfort wünschen und über Firefox verfügen, werden Sie mit dem SQLite Manager Ihre große Freude haben.


  13.4.4 Datenbank-Template verwenden


  Wenn Sie eine Datenbank erstellt haben, die Sie als Basisdatenbank Ihrer Anwendung verwenden wollen, müssen Sie diese in das Anwendungspaket integrieren. Das geschieht beim »Schnüren« des Installationspakets Ihrer Anwendung. Da eine AIR-Anwendung allerdings nur lesend auf das Anwendungsverzeichnis zugreifen kann, müssen Sie die Datenbank nach der Installation zuerst in einen Bereich kopieren, auf den der Benutzer schreibenden Zugriff hat. Es bietet sich hierfür z. B. das Anwendungs-Dokumentenverzeichnis an.


  Lösungsweg

  1. Einbeziehung der Datenbankdatei in das Installationspaket der Anwendung


  2. Im Quelltext der Anwendung: Kopieren der Datenbank vom Anwendungsverzeichnis in das Anwendungs-Dokumentenverzeichnis (oder in ein anderes Verzeichnis mit Schreibzugriff für den Benutzer)


  Voraussetzung

  Die Basisdatenbank befindet sich in einem Verzeichnis innerhalb des Arbeitsverzeichnisses Ihres AIR-Projekts.

  Stolperfallen/Caveats


  Um den Quelltext einfach und übersichtlich zu halten, böte sich für das einmalige Kopieren der Startdatenbank beim ersten Aufruf der Anwendung ein synchroner Kopiervorgang der Datenbankdatei an. Wenn die zu kopierende Datenbank allerdings sehr umfangreich ist, etwa weil sie bereits mit umfangreichen Basisdaten gefüllt ist, kann eine solche Operation sehr lange dauern. Greifen Sie in einem solchen Fall lieber auf die asynchrone Kopiermethode zurück, und verlagern Sie die anschließenden Datenoperationen in eine andere Funktion, die sowohl vom Erfolgsereignis des Kopiervorgangs als auch von der Initialisierungsfunktion aufgerufen wird, falls die Datenbank schon vorhanden ist:


  private function init():void {

  // prüfen, ob DB schon vorhanden

  if(!myDBFile.exists) {


  // Ereignis-Listener copyComplete einrichten

  // Datenbank asynchron kopieren

  }

  else {

  initData()

  }

  }

  private function copyComplete(e:Event):void {

  initData();

  }


  private function initData():void {

  // Quelltext zu Vorbereitung, Laden und Auswerten von Daten

  }


  Listing 13.3 Beispiel: Datenbank asynchron kopieren (Pseudocode)

  So geht es


  Wenn Sie die Kommandozeile verwenden, so müssen Sie beim Packen der AIRAnwendung die Datenbank als Kommandozeilenparameter mit angeben wie im folgenden Beispiel:


  adt -package -storetype pkcs12 -keystore myCert.p12 myApp.air myApp-app.xml myDatabase.db

  In Flex Builder haben Sie die Möglichkeit, unter dem Menüpunkt Dialog Project Export Release Build… im Bereich AIR File Contents alle Dateien auszuwählen, die in das Anwendungspaket mit einbezogen werden sollen, wie Sie in Abbildung 13.3 erkennen können.

  [image: ]Abbildung 13.3 Einbeziehung einer SQLLite-Datenbank im Flex Builder


  Der Quelltext, der die Datei in ein geeignetes Verzeichnis kopiert, sollte sich innerhalb einer Funktion befinden, die unmittelbar nach dem Laden der Anwendung ausgeführt wird, wie im nachfolgenden Codeausschnitt gezeigt:


  private function init():void {

  myDBFile = File.applicationStorageDirectory.resolvePath(“myDB.db”); if(!myDBFile.exists) {


  var dbTemplate:File = File.applicationDirectory.

  resolvePath(“myDB.db”);

  try {


  dbTemplate.copyTo(myDBFile);

  }

  catch(e:IOError) {


  // Fehlerbehandlung

  }

  }

  // Quelltext zu Vorbereitung, Laden und Auswertung von Daten


  }

  Listing 13.4 Beispiel: Kopieren eines Datenbank-Templates


  13.4.5 Datenbankstruktur verbessern


  Bei auf einer einzelnen Datei basierenden Datenbanken werden im Normalfall neue Daten am Ende der Datenbankdatei hinzugefügt. Das gilt auch für neue und geänderte Strukturdaten, die angefügt werden, wenn Sie die Datenbankstruktur durch Hinzufügen von Tabellen, Tabellenspalten, Indizes etc. verändern.


  Auch das Löschen von Daten und Tabellen bewirkt, dass leere Bereiche in der Datenbank entstehen, die nur im Bedarfsfall von der Datenbank-Engine wieder befüllt werden, sodass die Dateigröße im Verlauf der Verwendung wesentlich größer werden kann als die eigentlich darin enthaltenen Netto-Daten. Durch diese Umstände wird es bei anwachsender Dateigröße für die Datenbank-Engine immer schwieriger, performant auf die Datenbank zuzugreifen. In AIR können Sie die Struktur der Datenbank entweder implizit oder explizit bereinigen.


  Implizite Bereinigung


  Implizit kann die Datenbank durch den Parameter autoCompact der open()- bzw. openAsync()-Methode, der als dritter Parameter nach der zu öffnenden Datenbank reference und dem Öffnungsmodus openMode genannt wird, bereinigt werden. Dieser Parameter wird nur ausgewertet, wenn Sie eine neue Datenbank erstellen oder eine Datenbank öffnen, die noch keine Tabellen enthält, und bleibt für die Lebensdauer der Datenbank bestehen.

  So könnte die entsprechende Quelltextzeile für das Öffnen einer neuen Datenbank mit impliziter Bereinigung aussehen (dass sowohl die SQLConnection- als auch die File-Instanz instantiiert ist, wird hier vorausgesetzt):


  myDBConnection.open(myDBFile, SQLMode.CREATE, true);


  In der Standardeinstellung bleiben leere Stellen in der Datenbankdatei nach dem Löschen von Daten erhalten. Wenn Sie den autoCompact-Parameter jedoch auf true setzen, werden Bereiche der Datenbank, die durch eine Lösch- oder andere Schreiboperation frei werden, wieder von der Datenbank belegt. Allerdings kann dadurch die Performance der Datenbank beeinträchtigt sowie die Datenbankdatei verstärkt fragmentiert werden. Um die Struktur der Datenbank zu defragmentieren, müssen Sie die Datenbank explizit bereinigen.


  Explizite Bereinigung


  Als explizite Methode verfügt die SQLConnection-Instanz über eine Methode compact(), die die Strukturdaten der Hauptdatenbank wieder an den Anfang der Datei stellt und die Tabellendaten so wieder zusammenfasst, sodass Daten einer einzelnen Tabelle möglichst nahe beieinanderliegen. Abhängig von der Größe der Datenbank und dem Fragmentierungsgrad der Daten kann eine compact()- Operation eine längere Zeit beanspruchen. Die explizite Bereinigung kann nicht durchgeführt werden, wenn gerade eine Datenbanktransaktion aktiv ist.


  13.5 Bestehende Datenbank öffnen


  Sie haben den Befehl zum Öffnen von Datenbankverbindungen bereits im Kontext des Erstellens von Datenbanken kennengelernt: Dies geschieht mit der open()- bzw. openAsync()-Methode der SQLConnection-Instanz, der eine auf die zu öffnende Datenbankdatei verweisende File-Instanz als Parameter mitgegeben wird. Wenn Sie sicherstellen wollen, dass die Datenbank auch tatsächlich vorhanden ist, übergeben Sie der open()-/openAsync()-Methode zusätzlich einen zweiten Parameter (openMode), der bei nicht vorhandener Datenbankdatei einen Fehler bzw. ein Fehlerereignis auslöst. Geeignet hierfür sind die Modi SQLMode.READ und SQLMode.UPDATE.


  Lösungsweg

  1. Erstellen einer File-Instanz, die auf die zu öffnende Datenbankdatei verweist

  2. Erstellen einer SQLConnection-Instanz


  3. Bei asynchronem Zugriff: Registrieren von Ereignis-Listenern für SQLEvent.COMPLETE- und SQLErrorEvent.ERROR-Ereignisse


  4. Aufruf der Methode open() bzw. openAsync() der SQLConnection-Instanz zum synchronen bzw. asynchronen Öffnen der Datenbankverbindung. Parameter:


  reference – die in Schritt 1 erstellte File-Instanz

  openMode – der Modus, in dem die Datei geöffnet wird

  SQLMode.READ – nur Leseoperationen (z. B. SELECT) möglich SQLMode.UPDATE – Lese- und Schreibzugriff möglich


  Weitere Datenbankstatements im SQLEvent.COMPLETE-Ereignis-Listener

  So geht es


  Das folgende Beispiel entspricht im Wesentlichen dem zur Erstellung einer Datenbank, mit dem Unterschied, dass hier die Datei nicht automatisch erstellt wird, wenn sie nicht vorhanden ist:


  <?xml version=“1.0” encoding=“utf-8”?>

  <mx:WindowedApplication xmlns:mx=“http://www.adobe.com/2006/ mxml” applicationComplete=“init()”>


  <mx:Script>

  <![CDATA[

  private var myDBFile:File;

  private var myDBConn:SQLConnection = new SQLConnection();


  private function init():void {

  myDBFile = File.applicationStorageDirectory. resolvePath(“myDB.db”);

  myDBConn.addEventListener(SQLErrorEvent.ERROR, handleDBError);

  myDBConn.addEventListener(SQLEvent.OPEN, handleDBOpen); myDBConn.openAsync(myDBFile, SQLMode.UPDATE);


  }


  private function handleDBOpen(e:SQLEvent):void { taStatus.text = “Datenbank geöffnet.\n”; // Quelltext zum Abruf oder Verändern von Daten


  }

  </mx:Script>

  <mx:TextArea id=“taStatus” width=“100%” height=“250” editable=“false”/>


  private function handleDBError(e:SQLErrorEvent):void { taStatus.text += “Fehler bei Zugriff auf Datenbank:\n” + e.text;

  taStatus.text += “\nFehlerdetails:\n” + e.error.details;


  }

  ]]>

  </mx:WindowedApplication>

  Listing 13.5 Beispiel: Datenbankverbindung öffnen


  13.6 Daten abrufen und manipulieren


  Wenn Sie nun die Struktur der Datenbank fertiggestellt haben und wissen, wie man eine Verbindung zur Datenbank öffnet, steht dem Befüllen der Datenbank mit Daten nichts mehr im Weg. Alle Aktionen, die Daten in einer Datenbank auslesen, verändern oder löschen, laufen in AIR über eine Instanz der SQLStatement- Klasse ab – Ihnen ist mittlerweile sicherlich aufgefallen, dass diese Klasse das Arbeitstier des Umgangs mit lokalen Datenbanken in AIR darstellt. Doch jede SQLStatement-Instanz ist an eine SQLConnection-Datenbankverbindung gebunden, die zudem noch geöffnet sein muss.


  13.6.1 Daten aus Datenbank abrufen


  Das Abrufen von Daten geschieht mit SELECT-Statements. SELECT-Statements liefern eine Ergebnismenge, wenn die abgefragten Tabellen nicht leer sind und die Einschränkungskriterien (WHERE-Klausel) auf mindestens einen Datensatz zutreffen. Das Ergebnis einer SELECT-Abfrage wird in der Eigenschaft data einer SQLResult-Instanz zurückgegeben. Trifft die Abfrage auf keinen Datensatz zu, enthält die Eigenschaft data ein leeres Array, wenn die Abfrage ansonsten syntaktisch korrekt ist.


  Lösungsweg

  1. Erstellen einer SQLStatement-Instanz


  2. Zuweisen der offenen Datenbankverbindung zur Eigenschaft sqlConnection der SQLStatement-Instanz

  3. Asynchroner Zugriff: Registrieren von Ereignis-Listenern für SQLEvent.RESULT und SQLErrorEvent.ERROR

  4. Definition des SELECT-Statements als Text und dessen Zuweisung zur Eigenschaft text

  5. Bei Verwendung von Parametern: Setzen der Parameter im (assoziativen) Array parameters


  6. Aufruf der Methode execute() der SQLStatement-Instanz

  7. Abruf des Ergebnisses als SQLResult-Instanz mithilfe der SQLStatement- Instanzmethode getResult() im Ereignis-Listener für SQLEvent.RESULT

  8. Auswerten des Ergebnisses mithilfe der SQLResult-Eigenschaft data


  So geht es


  Der folgende Quelltextausschnitt greift mit einer SQLStatement-Instanz auf die Tabelle table_test zu und schickt ein SELECT-Statement an die Datenbank, das alle Einträge aus der Datenbank ausliest. Dieses Beispiel geht davon aus, dass sich bereits Daten in der Datenbank befinden:


  import flash.data.SQLConnection;

  import flash.data.SQLStatement;

  import flash.data.SQLResult;

  import flash.events.SQLEvent;

  import flash.events.SQLErrorEvent;

  var selectStmt:SQLStatement = new SQLStatement();

  // myDBConn ist zu diesem Zeitpunkt bereits geöffnet

  // (hier nicht gezeigt)

  selectStmt.sqlConnection = myDBConn;

  selectStmt.addEventListener(SQLErrorEvent.ERROR, handleStmtError); selectStmt.addEventListener(SQLEvent.RESULT, handleStmtResult); var sql:String = “SELECT id, name, zahl FROM main.test_table”; selectStmt.text = sql;

  selectStmt.execute();


  function handleStmtResult(e:SQLEvent):void {

  var stmt:SQLStatement = SQLStatement(e.target); var result:SQLResult = stmt.getResult();

  // kommt ein Ergebnis zurück?

  if(result.data.length > 0) {


  for(var i:uint = 0; i < result.data.length; i++) { trace(“Element ” + i.toString() + “:”); trace(“id: ” + result.data[i].id);

  trace(“name: ” + result.data[i].name); trace(“zahl: ” + result.data[i].zahl);


  }

  }


  }

  trace(“Fehler: ” + e.text);

  trace(“Details: ” + e.error.details);


  function handleStmtError(e:SQLErrorEvent):void { trace(“Hoppla, da ist bei einem SQL-Statement etwas schiefgelaufen.”);


  }

  Listing 13.6 Beispiel: Abruf von Daten aus einer Datenbanktabelle


  13.6.2 Daten schrittweise abrufen


  Wenn Sie das Ergebnis einer SELECT-Datenbankabfrage nicht auf einmal abrufen wollen – etwa weil die Ergebnismenge zu groß ist –, können Sie es auch schrittweise abrufen.


  Lösungsweg

  1. Erstellen einer SQLStatement-Instanz

  2. Formulieren der SELECT-Abfrage als Zeichenkette


  3. Bei asynchronem Zugriff: Registrieren von Ereignis-Listenern für SQLEvent. RESULT, SQLErrorEvent.ERROR

  4. Zuweisen des Abfragetexts zur SQLStatement-Instanzvariable text 5. Aufruf der SQLStatement-Instanzmethode execute() mit Ganzzahlparameter für die Anzahl der abzurufenden Zeichensätze

  6. Auswerten der Ergebnismenge (SQLResult-Instanz mit data-Eigenschaft) im Ereignis-Listener für SQLEvent.RESULT (bei asynchronem Zugriff) 7. Aufruf der SQLStatement-Instanzmethode next() zum Abruf der nächsten Datensätze, Ganzzahlparameter für die Anzahl der Datensätze 8. Auswerten des Ergebnisses und Abruf weiterer Datensätze (vorherige zwei Schritte), bis das Ergebnis komplett abgerufen wurde.

  sqlStatementInstanz.complete == false

  Abruf noch nicht abgeschlossen, Statement wird noch ausgeführt. sqlStatementInstanz.complete == true

  Abruf abgeschlossen, Statement-Ausführung ist beendet.

  So geht es


  Zum teilweisen Abruf des Ergebnisses einer SELECT-Abfrage versehen Sie die SQLStatement-Instanzmethode execute() mit einem Ganzzahlparameter für die Anzahl der abzurufenden Datensätze:


  selectStmt.execute(25); // die ersten 25 Datensätze abrufen


  Das Ergebnis wird auf die gleiche Art und Weise ausgewertet wie beim Abruf des gesamten Ergebnisses im vorherigen Abschnitt. Sobald Sie die Daten mithilfe der data-Eigenschaft der SQLResult-Instanz ausgewertet haben, können Sie die nächsten Ergebnisdatensätze mit der Methode next() abrufen (genau genommen können Sie das auch tun, ohne die Daten auszuwerten), wobei Sie dieser als Parameter die Zahl der abzurufenden Datensätze mitgeben:


  selectStmt.next(25); // die nächsten 25 Datensätze abrufen


  Auch dieser Aufruf wird den gleichen Ereignis-Listener verwenden wie der vorherige execute()-Aufruf, sodass Sie darin lediglich die SQLStatement-Eigenschaft complete prüfen müssen, die als boolscher Wert angibt, ob alle Daten abgerufen sind (true) oder nicht (false). Der nachfolgende Quelltextausschnitt zeigt einen solchen Ereignis-Listener:


  import flash.data.SQLConnection;

  import flash.data.SQLStatement;

  import flash.data.SQLResult;

  import flash.events.SQLEvent;

  import flash.events.SQLErrorEvent;

  var selectStmt:SQLStatement = new SQLStatement();

  // myDBConn ist bereits geöffnet (hier nicht gezeigt)

  selectStmt.sqlConnection = myDBConn;

  selectStmt.addEventListener(SQLErrorEvent.ERROR, handleDBError); selectStmt.addEventListener(SQLEvent.RESULT, handleSelectResult); selectStmt.text = “SELECT id, name, zahl FROM main.test_table”; selectStmt.execute(25);


  function handleSelectResult(e:SQLEvent):void {

  var stmt:SQLStatement = SQLStatement(e.target);

  var result:SQLResult = stmt.getResult();

  if(null !== result.data) {


  if(!result.complete) {

  // Quelltext zur Datenauswertung

  stmt.next(25);


  }

  else {

  // Quelltext zum Abschluss

  // “Aufräumen” des Ereignis-Listeners

  stmt.removeEventListener(SQLEvent.RESULT, handleSelectResult); }

  }

  }


  Listing 13.7 Beispiel: teilweiser Abruf von Daten


  Wenn Sie die Daten synchron abrufen, werden Sie den teilweisen Abruf der Ergebnisdaten in einer while-Schleife unterbringen wollen, die den Wert der complete-Eigenschaft prüft:


  while(!result.complete) {

  // Quelltext zu Datenauswertung

  stmt.next(25);


  }

  // Quelltext zum Abschluss der Auswertung

  Listing 13.8 Beispiel: teilweiser Abruf von Daten bei synchronem Zugriff


  13.6.3 Dem Ergebnis eine eigene Klasse zuweisen


  Wenn Sie ein Abfrageergebnis abrufen, wird dies als Array in der Eigenschaft data der SQLResult-Instanz abgelegt. Die einzelnen Elemente des Arrays sind standardmäßig einfache Objekte, die die Feldnamen der Datenbanktabellen als Eigenschaftsnamen haben und den Inhalt des Feldes als Eigenschaftswert. Je nach Komplexität Ihrer Anwendung und des zurückgegebenen Ergebnisses wollen Sie die Ergebnisse vielleicht in Instanzen einer eigenen Klasse weiterverarbeiten. Natürlich können Sie jedes einzelne Objekt im Array mit for each durchlaufen, die Eigenschaften auslesen und der entsprechenden Eigenschaft der Instanz der Zielklasse zuweisen. Da dies jedoch mühsam und umständlich wäre, bietet AIR auch die Möglichkeit, den Typ des einzelnen Ergebnisses einer bestimmten Klasse zuzuweisen. Allerdings müssen die abgerufenen Datenfelder als öffentliche Eigenschaften der Zielklasse definiert sein. Außerdem darf der Konstruktor der Klasse keine Parameter erwarten.


  Lösungsweg

  1. Definition einer Zielklasse mit den abzurufenden Datenfeldern als Eigenschaften


  2. Öffnen einer Datenbankverbindung mithilfe einer SQLConnection-Instanz

  3. Erstellen einer SQLStatement-Instanz


  4. Zuweisen einer SELECT-Abfrage als Zeichenkette zur SQLStatement-Instanzeigenschaft text

  5. Zuweisen des Klassennamens zur Eigenschaft itemClass der SQLStatement- Instanz

  6. Aufruf der SQLStatement-Instanzmethode execute()

  So geht es

  Das nachfolgende Listing definiert eine sehr vereinfachte Klasse Mitarbeiter im Paket com.company.my:

  package com.company.my {

  public class Mitarbeiter {


  public var id:uint; public var name:String; public var gehalt:Number;


  public function Mitarbeiter() {} }

  }

  Listing 13.9 Beispiel: Mitarbeiter.as

  Diese Klasse wird im anschließend aufgeführten Quelltextausschnitt verwendet, der eine Konsolenmeldung ausgibt, wenn die Typzuweisung gelungen ist:


  import flash.data.SQLConnection;

  import flash.data.SQLStatement;

  import flash.data.SQLResult;

  import flash.events.SQLEvent;

  import flash.events.SQLErrorEvent;

  import com.company.my.Mitarbeiter;

  var selectStmt:SQLStatement = new SQLStatement();

  // Datenbankverbindung ist geöffnet

  selectStmt.sqlConnection = myDBConnection;

  selectStmt.text = “SELECT id, name, gehalt FROM mitarbeiter”; selectStmt.itemClass = Mitarbeiter;

  selectStmt.addEventListener(SQLEvent.RESULT, handleResult); selectStmt.addEventListener(SQLErrorEvent.ERROR, handleError);


  function handleResult(e:SQLEvent):void {

  var result:SQLResult = SQLStatement(e.target).getResult(); if(null !== result.data && result.data.length > 0) {


  for(var i:uint = 0; i < result.data.length; i++) { if(result.data[i] is Mitarbeiter) {

  trace(“Typzuweisung erfolgreich!”);

  }

  }

  }

  }


  function handleError(e:SQLErrorEvent):void { // Fehlerbehandlung

  }


  Listing 13.10 Beispiel: Ergebnis-Typzuweisung


  13.6.4 Daten einfügen


  Zum Einfügen neuer Daten in eine Datenbanktabelle dient das INSERT-Statement. Den zu bestimmenden Spalten des neuen Datensatzes werden die neuen Werte zugewiesen, nicht angeführte Werte erhalten den in der Datentabelle vorgegebenen Standardwert oder, wenn dieser nicht angegeben ist, den Wert 0:


  INSERT INTO main.myTable (name, zahl) VALUES (‘Pfeiffer’, 4)


  Verläuft der Einfügevorgang erfolgreich, wird das Ereignis SQLEvent.RESULT ausgelöst und in der SQLResult-Instanz, die das Ergebnis repräsentiert, wird in der Eigenschaft rowsAffected die Anzahl der betroffenen (= eingefügten) Zeilen zurückgegeben (bei einzelnen Einfügungen also der Wert 1).


  Lösungsweg

  1. Erstellen einer SQLStatement-Instanz


  2. Zuweisen der offenen Datenbankverbindung zur Eigenschaft sqlConnection der SQLStatement-Instanz

  3. Asynchroner Zugriff: Registrieren von Event-Listenern für SQLEvent.RESULT und SQLErrorEvent.ERROR

  4. Definition des INSERT-Statements als Text und dessen Zuweisung zur Eigenschaft text

  5. Bei Verwendung von Parametern: Setzen der Parameter im (assoziativen) Array parameters

  6. Aufruf der Methode execute() der SQLStatement-Instanz

  7. Abruf des Ergebnisses als SQLResult-Instanz mithilfe der SQLStatement-Instanzmethode getResult() im Ereignis-Listener für SQLEvent.RESULT 8. Auswerten des Ergebnisses mithilfe der SQLResult-Eigenschaft rowsAffected

  So geht es

  Im folgenden Quelltextausschnitt wird ein Datensatz in die Datenbank test_ table eingefügt:


  import flash.data.SQLConnection;

  import flash.data.SQLStatement;

  import flash.data.SQLResult;

  import flash.events.SQLEvent;

  import flash.events.SQLErrorEvent;

  var selectStmt:SQLStatement = new SQLStatement(); // myDBConn ist zu diesem Zeitpunkt bereits geöffnet // (hier nicht gezeigt)


  selectStmt.sqlConnection = myDBConn;

  selectStmt.addEventListener(SQLErrorEvent.ERROR, handleStmtError); selectStmt.addEventListener(SQLEvent.RESULT, handleStmtResult); var sql:String = “INSERT INTO main.test_table (name, zahl) ” +


  “VALUES (‘Pfeiffer’, 4)”;

  selectStmt.text = sql;

  selectStmt.execute();


  function handleStmtResult(e:SQLEvent):void {

  var stmt:SQLStatement = SQLStatement(e.target);

  var result:SQLResult = stmt.getResult();

  trace(result.rowsAffected + ” Datensatz/-sätze eingefügt.”);


  }

  function handleStmtError(e:SQLErrorEvent):void { trace(“Hoppla, da ist bei einem SQL


  Statement etwas schiefgelaufen.”); trace(“Fehler: ” + e.text);

  trace(“Details: ” + e.error.details);


  }

  Listing 13.11 Beispiel: Einfügen von Daten in eine Datenbanktabelle


  13.6.5 Daten aktualisieren


  Das Aktualisieren von Datensätzen ist dem Einfügen neuer Daten sehr ähnlich. Hier findet das UPDATE-Statement Verwendung. Die zu ändernden Datenfelder werden mit den neuen Werten angegeben, zusätzlich in einer WHERE-Klausel die Bedingung, für welche Datensätze die Änderung gelten soll:


  UPDATE main.myTable SET name = ‘Gruber’ WHERE name = ‘Pfeiffer’


  War der Änderungsvorgang erfolgreich, wird das Ereignis SQLEvent.RESULT ausgelöst und in der Eigenschaft rowsAffected der SQLResult-Instanz wird die Anzahl der betroffenen (= geänderten) Zeilen zurückgegeben.


  Lösungsweg

  1. Erstellen einer SQLStatement-Instanz


  2. Zuweisen der offenen Datenbankverbindung zur Eigenschaft sqlConnection der SQLStatement-Instanz

  3. Asynchroner Zugriff: Registrieren von Event-Listenern für SQLEvent.RESULT und SQLErrorEvent.ERROR


  4. Definition des UPDATE-Statements als Text und dessen Zuweisung zur Eigenschaft text

  5. Bei Verwendung von Parametern: Setzen der Parameter im (assoziativen) Array parameters


  6. Aufruf der Methode execute() der SQLStatement-Instanz


  7. Abruf des Ergebnisses als SQLResult-Instanz mithilfe der SQLStatement-Instanzmethode getResult() im Ereignis-Listener für SQLEvent.RESULT

  8. Auswerten des Ergebnisses mithilfe der SQLResult-Eigenschaft rowsAffected


  So geht es

  Der folgende Quelltextausschnitt zeigt die Änderung aller Datensätze in der Datenbank test_table, deren Datenfeld name die Zeichenkette Pfeiffer enthält:


  import flash.data.SQLConnection;

  import flash.data.SQLStatement;

  import flash.data.SQLResult;

  import flash.events.SQLEvent;

  import flash.events.SQLErrorEvent;

  var selectStmt:SQLStatement = new SQLStatement();

  // myDBConn ist zu diesem Zeitpunkt bereits geöffnet

  // (hier nicht gezeigt)

  selectStmt.sqlConnection = myDBConn;

  selectStmt.addEventListener(SQLErrorEvent.ERROR, handleStmtError); selectStmt.addEventListener(SQLEvent.RESULT, handleStmtResult); var sql:String = “UPDATE main.test_table SET name = ‘Gruber’ ” +


  “WHERE name = ‘Pfeiffer’”;

  selectStmt.text = sql;

  selectStmt.execute();


  function handleStmtResult(e:SQLEvent):void {

  var stmt:SQLStatement = SQLStatement(e.target); var result:SQLResult = stmt.getResult();

  trace(result.rowsAffected + ” Datensatz/-sätze geändert.”);


  }

  function handleStmtError(e:SQLErrorEvent):void { trace(“Hoppla, da ist bei einem SQL


  Statement etwas schiefgelaufen.”);

  trace(“Fehler: ” + e.text);

  trace(“Details: ” + e.error.details);


  }

  Listing 13.12 Beispiel: Aktualisierung von Daten in einer Datenbanktabelle


  13.6.6 Daten löschen


  Auch das Löschen von Datensätzen, das mithilfe des SQL-Statements DELETE vorgenommen wird, schränkt die zu löschenden Datensätze in der Regel mit einer WHERE-Klausel ein (ansonsten löschen Sie alle Datensätze):


  DELETE FROM main.myTable WHERE name = ‘Gruber’


  Wenn die Löschabfrage erfolgreich war, wird das Ereignis SQLEvent.RESULT ausgelöst und in der Eigenschaft rowsAffected der SQLResult-Instanz wird die Anzahl der betroffenen (= gelöschten) Zeilen zurückgegeben.


  Lösungsweg

  1. Erstellen einer SQLStatement-Instanz


  2. Zuweisen der offenen Datenbankverbindung zur Eigenschaft sqlConnection der SQLStatement-Instanz

  3. Asynchroner Zugriff: Registrieren von Event-Listenern für SQLEvent.RESULT und SQLErrorEvent.ERROR


  4. Definition des DELETE-Statements als Text und dessen Zuweisung zur Eigenschaft text

  5. Bei Verwendung von Parametern: Setzen der Parameter im (assoziativen) Array parameters


  6. Aufruf der Methode execute() der SQLStatement-Instanz

  7. Abruf des Ergebnisses als SQLResult-Instanz mithilfe der SQLStatement-Instanzmethode getResult() im Ereignis-Listener für SQLEvent.RESULT 8. Auswerten des Ergebnisses mithilfe der SQLResult-Eigenschaft rowsAffected

  So geht es

  Im folgenden Quelltextausschnitt wird der Datensatz der Datenbank test_table gelöscht, deren Datenfeld name die Zeichenkette Gruber enthält:


  import flash.data.SQLConnection;

  import flash.data.SQLStatement;

  import flash.data.SQLResult;

  import flash.events.SQLEvent;

  import flash.events.SQLErrorEvent;

  var selectStmt:SQLStatement = new SQLStatement();

  // myDBConn ist zu diesem Zeitpunkt bereits geöffnet

  // (hier nicht gezeigt)

  selectStmt.sqlConnection = myDBConn;

  selectStmt.addEventListener(SQLErrorEvent.ERROR, handleStmtError); selectStmt.addEventListener(SQLEvent.RESULT, handleStmtResult); var sql:String = “DELETE FROM main.test_table ” +


  “WHERE name = ‘Gruber’ “;

  selectStmt.text = sql;

  selectStmt.execute();


  function handleStmtResult(e:SQLEvent):void {

  var stmt:SQLStatement = SQLStatement(e.target); var result:SQLResult = stmt.getResult();

  trace(result.rowsAffected + ” Datensatz/-sätze gelöscht.”);


  }

  function handleStmtError(e:SQLErrorEvent):void { trace(“Hoppla, da ist bei einem SQL


  Statement etwas schiefgelaufen.”); trace(“Fehler: ” + e.text);

  trace(“Details: ” + e.error.details);


  }

  Listing 13.13 Beispiel: Löschen von Daten in einer Datenbanktabelle


  13.6.7 Vorbereitete SQL-Statements verwenden


  Besonders wenn Sie die gleiche Datenbankoperation wiederholt verwenden, können Sie die Datenoperationen durch gezieltes »SQL-Statement-Recycling« beschleunigen. Wie andere SQL-Dialekte auch, bietet SQLite hierzu vorbereitete Statements (prepared statements) an. Ohne vorbereitete Statements können Sie sich das so vorstellen: Sobald Sie der SQLStatement-Instanz ein Statement als text zugewiesen haben, können Sie diesen Text als Abfrage an die Datenbank schicken. Wenn Sie die gleiche Operation mehrmals ausführen, aber jedes Mal den Statement-Text mit den aktuellen Abfragewerten aktualisieren müssen, muss stets das komplette Statement neu berechnet werden. Um nicht jedes Mal das gesamte Statement neu errechnen lassen zu müssen, sondern nur den sich ändernden Teil, gibt es das Instrument der vorbereiteten Statements.


  Lösungsweg

  1. Erstellen einer SQLStatement-Instanz


  2. Asynchroner Zugriff: Definition von Ereignis-Listenern für SQLEvent.COMPLETE und SQLErrorEvent.ERROR

  3. Definition des SQL-Statements als Zeichenkette mit Platzhaltern für sich ändernde Werte. Gültige Platzhalter:


  Fragezeichen für einen unbenannten Platzhalter

  Doppelpunkt (:), gefolgt von einem Namen für den Platzhalter Klammeraffe (@), gefolgt von einem Namen für den Platzhalter


  4. Zuweisen der Statement-Zeichenkette zur Eigenschaft text der SQLStatement- Instanz

  5. Zuweisen von Werten zu den definierten Platzhaltern mithilfe der Eigenschaft parameters (assoziatives Array) der SQLStatement-Instanz

  6. Aufruf der SQLStatement-Instanzmethode execute()

  7. Auswerten des Ergebnisses im SQLEvent-Ereignis-ListenerNach Bedarf Zuweisen neuer Werte zu den Parametern, erneuter Aufruf von execute() etc.

  So geht es


  Denken Sie einmal an ein Statement, mit dem Sie für eine lange Liste von IDs aus einer Tabelle die zugehörigen Werte auslesen wollen. Das SQL-Statement könnte etwa für das Element mit der ID 1 so aussehen:


  SELECT id, name, wert1, wert2 FROM main.myTable WHERE id = 1

  Sie sehen: Wenn Sie diese Abfrage für eine lange Liste von IDs ausführen wollen, müssten Sie für jede ID den Abfragetext neu schreiben.


  Was aber, wenn Sie den Hauptteil des Statements, der unverändert bleibt, auch unverändert lassen könnten? Sehen Sie: Das ist genau das, was mit vorbereiteten Statements möglich ist. In unserem Beispiel-Statement ist das einzige Datum, das sich ändert, die Zahl, die für die ID der abzurufenden Informationen steht. Um diesen Wert austauschbar zu machen, wird er einfach durch einen Platzhalter ausgetauscht. Die SQLite-Datenbank-Engine von AIR akzeptiert unbenannte und benannte Platzhalter.


  Unbenannte Platzhalter bestehen aus einem Fragezeichen, benannte Parameter können entweder mit einem Doppelpunkt oder einem Klammeraffen beginnen, gefolgt von einem Namen für den Platzhalter. Die folgende Version des Statements ersetzt also den Wert der ID durch einen gültigen Platzhalter:


  SELECT id, name, wert1, wert2 FROM main.test_table WHERE id = :id


  Diesen Statement-Text müssen Sie der text-Eigenschaft der SQLStatement-Instanz nur ein einziges Mal zuweisen. Anschließend weisen Sie dem Platzhalter vor jedem Aufruf der Methode execute(), die die Abfrage ausführt, neue Werte zu. Jeder Platzhalter wird durch ein entsprechendes Element in einem assoziativen Array repräsentiert, das als Eigenschaft parameters der SQLStatement- Instanz abrufbar ist:


  selectStmt.parameters[“:id”] = 12;


  Nach der Änderung der Parameter des Statements rufen Sie execute() auf, um die Abfrage auszuführen. Nachfolgend nun die Schritte zur Verwendung von benannten Platzhaltern bzw. Parametern noch mal im Zusammenhang:


  import flash.data.SQLStatement;

  var selectStmt:SQLStatement = new SQLStatement();

  var sql:String = “SELECT id, name, wert1, wert2 ” +


  “FROM myTable WHERE id = :id”;

  selectStmt.parameters[“:id”] = 1;

  selectStmt.execute();


  Bei Verwendung eines unbenannten Parameters sieht das Beispiel folgendermaßen aus:


  import flash.data.SQLStatement;

  var selectStmt:SQLStatement = new SQLStatement();

  var sql:String = “SELECT id, name, wert1, wert2 ” +


  “FROM main.test_table WHERE id = ?”;

  selectStmt.parameters[0] = 1;

  selectStmt.execute();


  13.7 Transaktionen


  Wenn Sie mehrere zusammenhängende Abfragen hintereinander ausführen wollen, ergeben sich Performancevorteile, wenn Sie diese Abfragen in einer Transaktion bündeln. Zusätzlich haben Transaktionen noch einen weiteren Vorteil: Wenn eine Abfrage aus irgendeinem Grund fehlschlägt, Sie aber bereits in den vorherigen Abfragen der Transaktion Änderungen an den Daten vorgenommen haben, können Sie die Transaktion abbrechen und den vor dem Beginn der Transaktion herrschenden Zustand wiederherstellen.


  Wenn Sie eine Transaktion beginnen, werden alle Datenbankoperationen gesammelt und im Speicher ausgeführt. Die tatsächliche Übermittlung der Änderungen in die Datenbank geschieht erst mit dem Abschluss der Transaktion.


  13.7.1 Transaktion ausführen


  Um eine Datenbanktransaktion zu beginnen, rufen Sie die begin()-Methode der geöffneten Datenbankverbindung auf.

  Lösungsweg

  1. Bei asynchronem Zugriff: Registrieren von Ereignis-Listenern für SQLEvent.BEGIN und SQLErrorEvent.ERROR

  2. Aufruf der SQLConnection-Instanzmethode begin()


  3. Innerhalb des bzw. beginnend im Ereignis-Listener für SQLEvent.BEGIN (asynchron) oder nach Aufruf der begin()-Methode im try…catch-Block (synchron): Durchführen einer oder mehrerer Datenbankabfragen mithilfe von SQLStatement-Instanzen


  4. Bei asynchronem Zugriff: Registrieren von Event-Listenern für SQLEvent.COMMIT

  5. Aufruf der SQLConnection-Instanzmethode commit()

  6. Bearbeiten von Erfolgs- oder Fehlerereignissen in den Ereignis-Listenern (asynchron) oder im try…catch-Block

  Voraussetzung

  Geöffnete Datenbankverbindung So geht es

  Das nachfolgende Beispiel zeigt den Ablauf einer Transaktion vereinfacht für synchronen Zugriff in Pseudocode:


  import flash.data.SQLConnection;

  import flash.data.SQLStatement;

  import flash.errors.SQLError;

  try {


  myDBConn.begin(); // myDBConn ist bereits geöffnet

  var stmt1:SQLStatement = new SQLStatement();

  stmt1.sqlConnection = myDBConn;

  stmt1.text = “INSERT INTO some_table (…) VALUES (…)”; stmt1.execute();

  var stmt2:SQLStatement = new SQLStatement();

  stmt2.sqlConnection = myDBConn;

  stmt2.text = “UPDATE some_table SET … WHERE …”;

  stmt3.execute();

  // evtl. weitere Abfragen

  myDBConn.commit();


  }

  catch(e:SQLError) {


  // Fehlerbehandlung

  }

  // weiterer Code zum Auswerten von Daten


  Listing 13.14 Beispiel: Transaktion ausführen (Pseudocode)


  13.7.2 Transaktion abbrechen


  Wenn innerhalb der Transaktion etwas schiefgeht, können die bisher durchgeführten Änderungen der laufenden Transaktion mithilfe der SQLConnection- Instanzmethode rollback() rückgängig gemacht werden.


  Lösungsweg

  1. Bei asynchronem Zugriff: Registrieren von Ereignis-Listenern für SQLEvent.BEGIN und SQLErrorEvent.ERROR

  SQLConnection-Instanzmethode begin()2. Aufruf der


  3. Innerhalb des bzw. beginnend im Ereignis-Listener für SQLEvent.BEGIN (asynchron) oder nach Aufruf der begin()-Methode im try…catch-Block (synchron): Durchführen einer oder mehrerer Datenbankabfragen mithilfe SQLStatement-Instanzen


  4. Abfangen eines Fehlers innerhalb des Ereignis-Listeners für SQLErrorEvent.ERROR (asynchron) bzw. im try…catch-Block (synchron) 5. Bei asynchronem Zugriff: Registrieren von Event-Listener für SQLEvent.ROLLBACK


  6. Aufruf der SQLConnection-Instanzmethode rollback()

  7. Bearbeiten von Erfolgs- oder Fehlerereignissen der Rollback-Operation in den Ereignis-Listenern (asynchron) oder im try…catch-Block


  Voraussetzung

  Geöffnete Datenbankverbindung

  So geht es

  Das nachfolgende Pseudocode-Beispiel für synchronen Zugriff erweitert das vorhergehende um die in fett dargestellte Zeile zum Abbruch der Transaktion:


  import flash.data.SQLConnection;

  import flash.data.SQLStatement;

  import flash.errors.SQLError;

  try {


  myDBConn.begin(); // myDBConn ist bereits geöffnet

  var stmt1:SQLStatement = new SQLStatement();

  stmt1.sqlConnection = myDBConn;

  stmt1.text = “INSERT INTO some_table (…) VALUES (…)”; stmt1.execute();

  var stmt2:SQLStatement = new SQLStatement();

  stmt2.sqlConnection = myDBConn;

  stmt2.text = “UPDATE some_table SET … WHERE …”; stmt3.execute();

  // evtl. weitere Abfragen

  myDBConn.commit();


  }

  catch(e:SQLError) {

  myDBConn.rollback();

  // weitere Fehlerbehandlung

  }

  // weiterer Code zum Auswerten von Daten


  Listing 13.15 Beispiel: Transaktion ausführen (Pseudocode)


  13.8 Mehrere Datenbanken verwenden


  AIR bietet die Möglichkeit, dass Sie mehrere Datenbankdateien mit einer einzigen SQLConnection-Instanz verwenden. Ob es eine gute Idee ist, die Daten Ihrer Anwendung auf mehrere Datenbankdateien zu verteilen, müssen Sie abhängig von Ihrer Anwendung entscheiden. Es kann jedoch auch vorkommen, dass Sie eine fremde Datenbank in Ihre Anwendung einbeziehen müssen. Zwar können Sie auch mehrere SQLConnection-Instanzen erstellen, wenn Sie auf mehrere Datenbankdateien zugreifen wollen, der wahre Vorteil der Möglichkeit, mehrere Datenbanken in einer SQLConnection-Instanz zu erstellen, zeigt sich jedoch bei datenbankübergreifenden Statements und Transaktionen. Sie können alle Datenbanken, die Sie mit einer SQLConnection-Instanz geöffnet oder an diese angehängt haben, nebeneinander in Abfragen und Transaktionen verwenden. Bei Transaktionen gilt das Gleiche wie bei Transaktionen einer einzigen Datenbank: Wenn eine Teilabfrage der Transaktion in einer der Datenbanken fehlschlägt, können Sie den vor dem Beginn der Transaktion herrschenden Zustand für alle Datenbanken wiederherstellen. So verhindern Sie, dass eine der angehängten Datenbanken in einem fehlerhaften oder nicht abgeschlossenen Zustand verbleibt. Sie können in einer einzelnen SQLConnection-Instanz bis zu zehn Datenbanken ansprechen.


  13.8.1 Zusätzliche Datenbank anhängen


  Das Anhängen einer weiteren Datenbankdatei geschieht im Kontext einer geöffneten SQLConnection-Instanz. Jede angehängte Datenbank wird mit einem einzigartigen Bezeichner versehen, über den Sie die jeweilige Datenbank in Abfragen referenzieren können. Die ursprünglich geöffnete Datenbank behält dabei stets den Bezeichner main.


  Lösungsweg

  1. Öffnen einer Datenbankverbindung mithilfe einer SQLConnection-Instanz

  2. Erstellen einer File-Instanz für die anzuhängende Datenbank


  3. Bei asynchronem Zugriff: Registrieren von Ereignis-Listenern für SQLEvent.ATTACH und SQLErrorEvent.ERROR

  4. Aufruf der SQLConnection-Instanzmethode attach()

  Stolperfallen/Caveats


  Wenn Sie eine Datenbank anzuhängen versuchen, die bereits in der SQLConnection-Instanz geöffnet ist, wird ein Fehler bzw. Fehlerereignis ausgelöst. Sie können jedoch die gleiche Datenbank mehrmals anhängen, solange Sie unterschiedliche Bezeichner verwenden.


  So geht es


  Nachfolgend wird ein Quelltextausschnitt für das Anhängen der Datenbankdatei myOtherDB.db im Benutzerverzeichnis an die bestehende Datenbankverbindung myDBConnection gezeigt:


  import flash.filesystem.File;

  import flash.data.SQLConnection;

  import flash.events.SQLEvent;

  import flash.events.SQLErrorEvent;

  var otherDBFile:File = File.userDirectory.resolvePath(“myOtherDB.db”); // myDBConn ist bereits geöffnet

  myDBConn.addEventListener(SQLEvent.ATTACH, handleDBAttach); myDBConn.addEventListener(SQLErrorEvent.ERROR, handleError); myDBConn.attach(“otherDB”, otherDBFile);


  function handleDBAttach(e:SQLEvent):void {

  // Quelltext zum Abruf/Schreiben von Daten aus/in // main.[tabellenname] und/oder otherDB.[tabellenname]


  }


  function handleError(e:SQLErrorEvent):void { // Fehlerbehandlung

  }


  Listing 13.16 Beispiel: Datenbank anhängen


  13.8.2 Datenbank abhängen


  Naheliegenderweise können Sie Datenbanken, die Sie angehängt haben, auch wieder abhängen. Die SQLConnection-Klasse stellt hierfür die Instanzmethode detach() zur Verfügung.


  Lösungsweg

  1. Abschluss aller Datenbankoperationen, die auf die abzuhängende Datenbank zugreifen

  2. Bei asynchronem Zugriff: Registrieren von Ereignis-Listenern für SQLEvent.DETACH und SQLErrorEvent.ERROR

  3. Aufruf der SQLConnection-Instanzmethode detach()


  So geht es

  Der folgende Quelltextausschnitt zeigt das Abhängen der Datenbank otherDB:


  // myDBConnection ist geöffnet

  myDBConnection.addEventListener(SQLEvent.DETACH, handleDBDetach); myDBConnection.detach(“otherDB”);


  function handleDBDetach(e:SQLEvent):void { trace(“Datenbank abgehängt”);

  }


  Listing 13.17 Beispiel: Datenbank abhängen


  In AIR können Sie sensible Daten vor unberechtigtem Zugriff schützen, indem Sie sie verschlüsselt abspeichern. Was in AIR schon immer für Dateien galt, ist seit der Version 1.5 auch mit der Datenbank möglich.


  


  14 Daten verschlüsselt speichern


  Wenn Sie eine AIR-Anwendung programmieren, die sensible Benutzer- oder Kundendaten sammelt, ist es eine gute Idee, sich Gedanken darüber zu machen, wie Sie diese Daten schützen können. Andererseits bieten die Betriebssysteme selbst bereits Möglichkeiten, den Bereich, in dem die Daten der Anwendung gespeichert werden, nur für den jeweiligen Benutzer der Anwendung zugänglich zu machen. Das ist aber nicht der einzige Aspekt: Wenn Sie z. B. mit Ihrer AIR-Anwendung Geld verdienen möchten, wollen Sie wahrscheinlich eine Lizenznummer für die individuelle Installation Ihrer Anwendung für den konkreten Benutzer abspeichern – oder die notwendigen Daten, eine solche Lizenz abzurufen.


  AIR bietet die Möglichkeit, sowohl Daten in einem geschützten Bereich im Dateisystem für eine Anwendung zu speichern als auch lokale Datenbanken zu verschlüsseln. Zur Verschlüsselung der Daten im Dateisystem wird ein 128 Bit starker AES-CBC-Schlüssel verwendet, für die Verschlüsselung einer lokalen Datenbank ein 128-Bit-AES-CCM-Schlüssel. Sie können die Daten Ihrer Anwendung so schützen, dass sie von jedem Benutzer Ihrer Anwendung gelesen werden können, nicht jedoch von anderen AIR-Anwendungen. Dazu gibt die Anwendung einen Schlüssel vor, der idealerweise nicht in die Anwendung hineingeschrieben wird (AIR-Dateien sind entweder, im Fall von HTML-Inhalten, im Klartext sichtbar oder—, m Fall von .swfDateien, dekompilierbar), sondern von einer externen Ressource (z. B. einem Webserver) abgerufen wird. Wenn Sie jedoch die Daten so schützen wollen, dass sie nur der Benutzer Ihrer Anwendung einsehen kann, können Sie den Benutzer ein Kennwort eingeben lassen und dieses als Grundlage der Verschlüsselung verwenden. Sie müssen selbst entscheiden, welche Daten Ihrer Anwendung Sie für besonders schützenswert erachten – AIR bietet auf jeden Fall die Möglichkeit, Ihre Vorstellung umzusetzen.


  14.1 Verschlüsselte lokale Dateien


  Wie Sie bereits wissen, stellt AIR für die Speicherung lokaler Daten einen anwendungsspezifischen Bereich Local Store zur Verfügung. Dies ist der Bereich, auf den Sie mithilfe der File.applicationStorageDirectory zugreifen können und der in diesem Buch Anwendungs-Dokumentenverzeichnis genannt wird. Analog dazu stellt AIR jeder Anwendung aber noch einen verschlüsselten lokalen Bereich zur Verfügung. Allerdings ist dieser anders organisiert als der Bereich Local Store. Der verschlüsselte Bereich einer AIR-Anwendung, im AIR-Jargon Encrypted Local Store genannt, befindet sich für jede AIR-Anwendung jeweils in einem Verzeichnis, dessen Name sich aus der ID der Anwendung und der ID des Veröffentlichers (Publisher-ID) zusammensetzt, wie im folgenden Beispiel zu sehen:


  com.example.myApp.93F9A67FD43A005B0E8FB24B30815BF4F9E49AA4.1

  Hinweis: ELS-Verzeichnis der Anwendung im Debug-Modus


  Wenn Sie Ihre Anwendung mit dem Adobe Debug Launcher (ADL) debuggen, wird ein anderes Verzeichnis verwendet als bei der fertiggestellten Anwendung. Für die Verwendung des verschlüsselten lokalen Bereichs während des Debuggens erstellt AIR ein Unterverzeichnis innerhalb des ELS-Verzeichnisses, das als Namen die ID der Anwendung trägt.


  Alle Verzeichnisse dieser Art von AIR-Anwendungen liegen in einem einzigen Verzeichnis ELS (Abkürzung für Encrypted Local Store) innerhalb des Benutzerverzeichnisses. So kann für jede individuelle Installation einer AIR-Anwendung ein eigener geschützter Bereich vorhanden sein. Der genaue Speicherort des ELSVerzeichnisses variiert jedoch abhängig vom Betriebssystem.


  Mac OS X

  Unter Mac OS X finden Sie das ELS-Verzeichnis unter /Users/Benutzername/Library/Application Support/Adobe/AIR/.

  Windows

  Unter Windows XP befindet sich das ELS-Verzeichnis in der Regel in C:\Dokumente und Einstellungen\Benutzername\Anwendungsdaten\Adobe\AIR.

  Linux

  In Linux-Umgebungen schließlich liegt das ELS-Verzeichnis in /home/Benutzername/.appdata/Adobe/AIR/.


  14.1.1 Handhabung


  Anders als beim Bereich Local Store einer AIR-Anwendung werden im Encrypted Local Store jedoch nicht einzelne Dateien gespeichert. Vielmehr wird in diese verschlüsselte Ablage direkt mithilfe statischer Methoden der EncryptedLocalStore-Klasse geschrieben. Innerhalb des ELS-Verzeichnisses landen die Daten in mehreren Dateien, die sich, vereinfacht gesagt, die notwendigen Informationen zum Ver- und Entschlüsseln der Daten untereinander aufteilen. Die im ELS-Verzeichnis enthaltenen Dateien lassen dabei keine Rückschlüsse auf Art und Anzahl der abgespeicherten Daten zu – auch das ist beabsichtigt.


  Daten gelangen immer in der grundlegenden Form in den verschlüsselten lokalen Bereich hinein oder aus ihm heraus, die Sie bereits im Zusammenhang mit dem Speichern von Dateien in einen Dateistrom kennengelernt haben: als ByteArray.


  14.1.2 Daten verschlüsselt abspeichern


  Um Dateien im Encrypted Local Store zu speichern, brauchen Sie lediglich eine ByteArray-Instanz zu erstellen, dieser die Daten zuzuweisen und abschließend im ELS zu speichern. Das Speichern von Daten in das ByteArray-Objekt geschieht mithilfe der write…()-Methoden, die Sie in Tabelle 14.1 einsehen können.


  Methode

  writeBoolean(value:Boolean)

  writeByte(value:int)

  writeBytes(bytes:ByteArray, offset:uint, length:uint)

  writeDouble(value:Number)

  writeFloat(value:Number)

  writeInt(value:int)

  writeMultiByte(value:String, charSet:String)

  writeObject(object:*)

  writeShort(value:int)


  Erläuterung

  schreibt einen boolschen Wert value

  schreibt ein Byte value mit Vorzeichen


  schreibt length Anzahl an Bytes aus ByteArray- Puffer bytes ab Offset offset

  schreibt eine Fließkommazahl doppelter Genauigkeit value

  schreibt eine Fließkommazahl einfacher Genauigkeit value

  schreibt einen 32-Bit-Ganzzahlwert value mit Vorzeichen

  schreibt eine Zeichenkette value unter Verwendung des Zeichensatzes charSet


  schreibt ein in AMF ( Action Message Format, das binäre Format für Flash Remoting) serialisiertes Objekt object


  schreibt einen 16-Bit-Ganzzahlwert mit Vorzeichen value

  Tabelle 14.1 Instanzmethoden der ByteArray-Klasse zum Schreiben von Daten

  Methode

  writeUnsignedInt(value:uint)

  writeUTF(value:String)

  writeUTFBytes(value:String)

  Erläuterung

  schreibt einen 32-Bit-Ganzzahlwert ohne Vorzeichen value

  schreibt eine UTF-8-Zeichenkette value, eingeleitet von einem UTF-Header schreibt eine UTF-8-Zeichenkette value

  Tabelle 14.1 Instanzmethoden der ByteArray-Klasse zum Schreiben von Daten (Forts.)


  Lösungsweg

  1. Erstellen einer ByteArray-Instanz


  2. Zuweisen von Daten zur ByteArray-Instanz mithilfe einer der write…()-Methoden


  3. Aufruf der statischen EncryptedLocalStore-Methode setItem(). Parameter: name

  Der Name, unter dem der Wert im ELS abgespeichert wird. data

  Die zuvor vorbereitete ByteArray-Instanz

  stronglyBound (optional)


  Boolscher Wert gibt an, ob der Wert nur an die Veröffentlicher-ID ( false, Standardwert) oder an die speichernde Anwendung (true) gebunden werden soll.


  Stolperfallen/Caveats


  Wenn Sie den Parameter stronglyBound der setItem()-Methode verwenden, ist die abgespeicherte Information nur von genau der Anwendung lesbar, die die Information auch gespeichert hat. Das bedeutet auch, dass ein Update der gleichen Anwendung die Daten ebenfalls nicht lesen kann.


  Machen Sie sich also ein Konzept, wie Sie die Daten migrieren, wenn Sie verschlüsselte Daten mit stronglyBound an die Anwendung binden und Ihre Anwendung aktualisieren wollen.


  So geht es


  Die folgenden drei Quelltextzeilen (von den üblichen Importanweisungen abgesehen) reichen aus, um einen Beispieltext in den Encrypted Local Store zu schreiben:


  import flash.utils.ByteArray;

  import flash.data.EncryptedLocalStore;

  var bytes2Write:ByteArray = new ByteArray();

  bytes2Write.writeMultiByte(“Dies ist ein Test-Text”, “iso-8859-15”); EncryptedLocalStore.setItem(“Test-Zeichenkette”, bytes2Write);


  14.1.3 Verschlüsselte Daten auslesen


  Das Lesen von verschlüsselten Daten aus dem ELS ist ähnlich einfach wie das Schreiben von Daten. Sie verwenden den beim Schreiben angegebenen Namen, um die dazu passenden Informationen abzurufen.


  Nach dem Auslesen aus dem Encrypted Local Store liegen die Daten in einer ByteArray-Instanz vor und werden mit der passenden read…()-Methode ausgelesen, die Sie in Tabelle 14.2 einsehen können.


  Methode

  readBoolean()

  readByte()

  readBytes(bytes:ByteArray, offset:uint, length:uint)

  readDouble()

  readFloat()

  readInt()

  readMultiByte(length:uint, charSet:String)

  readObject()

  readShort()

  readUnsignedByte()

  readUnsignedInt()

  readUnsignedShort()

  readUTF()

  readUTFBytes(length:uint)


  Erläuterung

  liest einen boolschen Wert ein

  liest ein Byte mit Vorzeichen ein


  liest length Anzahl an Bytes mit Offset offset in bytes ein


  liest eine Fließkommazahl doppelter Genauigkeit ein liest eine Fließkommazahl einfacher Genauigkeit ein liest einen 32-Bit-Ganzzahlwert mit Vorzeichen ein


  liest eine length Zeichen lange Zeichenkette unter Verwendung des Zeichensatzes charSet ein

  liest ein in AMF (Action Message Format, das binäre Format für Flash Remoting) serialisiertes Objekt ein


  liest einen 16-Bit-Ganzzahlwert mit Vorzeichen ein liest ein Byte ohne Vorzeichen ein

  liest einen 32-Bit-Ganzzahlwert ohne Vorzeichen ein liest einen 16-Bit-Ganzzahlwert ohne Vorzeichen ein


  liest eine UTF-8-Zeichenkette ein (bezieht die Information über die Länge der Zeichenkette aus dem UTFHeader)


  liest length Anzahl an UTF-8-Bytes ein

  Tabelle 14.2 Instanzmethoden der ByteArray-Klasse zum Einlesen von Daten

  Lösungsweg

  1. Aufruf der statischen EncryptedLocalStore-Methode getItem(). Parameter: Name

  Der beim Abspeichern der Information gewählte Name

  2. Zuweisen des Ergebnisses zu einem ByteArray-Objekt

  3. Auslesen der Information mit einer der read…()-Instanzmethoden

  Stolperfallen/Caveats


  Beachten Sie analog zum letzten Abschnitt die Möglichkeit, dass ein Element im ELS eventuell von einer anderen Anwendungsversion geschrieben und an diese Version gebunden sein könnte. Wenn Sie sichergehen wollen, sehen Sie einen Ereignis-Listener vor.


  So geht es

  Auch der Abruf der verschlüsselten Information aus dem ELS ist trivial:


  import flash.utils.ByteArray;

  import flash.data.EncryptedLocalStore;

  var bytes2Read:ByteArray = EncryptedLocalStore.getItem(“TestZeichenkette”);

  var savedString:String = bytes2Read.readMultiByte(bytes2Read.length, “iso-8859-15”);

  trace(savedString);

  // Ausgabe (aus vorigem Bespiel:

  // Dies ist ein Text-Test


  14.1.4 Verschlüsselte Daten aus Encrypted Local Store löschen


  Natürlich können Sie auch eine nicht mehr benötigte Information aus dem Encrypted Local Store löschen. Sie brauchen wieder den beim Speichern der Information gewählten Namen und bedienen sich der statischen removeItem()-Methode der EncryptedLocalStore-Klasse.


  Lösungsweg

  Aufruf der statischen EncryptedLocalStore-Methode removeItem()

  So geht es

  Die nachfolgende Codezeile entfernt den Eintrag Test-Zeichenkette aus dem Encrypted Local Store:

  EncryptedLocalStore.removeItem(“Test-Zeichenkette”);


  14.1.5 Encrypted Local Store leeren


  Schließlich können Sie den gesamten Encrypted Local Store auch auf einen Schlag löschen. Die Klasse EncryptedLocalStore bietet hierfür die statische Methode reset().


  Lösungsweg

  Aufruf der statischen EncryptedLocalStore-Methode reset()

  So geht es

  Das Leeren des verschlüsselten lokalen Bereichs einer Anwendung bedarf also nur einer einzelnen Zeile:

  EncryptedLocalStore.reset();


  14.2 Verschlüsselte Datenbank


  Etwas komplexer wird die Sache bei der Verschlüsselung von Informationen in einer lokalen Datenbank. Diese Möglichkeit steht seit AIR 1.5 zur Verfügung. Die Verschlüsselung geschieht beim Anlegen der Datenbank, zusätzlich kann der Schlüssel nachträglich geändert werden. Der Arbeitsablauf beim Zugriff auf die Daten einer Datenbank (insbesondere der SQL-Statements) bleibt aber gleich. AIR stellt für alle Anwendungen die gleiche einzige SQLite-Engine zur Verfügung. Das bedeutet, dass alle AIR-Anwendungen, die gleichzeitig laufen, theoretisch auf die unverschlüsselten Datenbanken (das heißt im Fall von SQLite: Datenbankdateien) jeder anderen AIR-Anwendung zugreifen können – einen Zugang zu den entsprechenden Dateien vorausgesetzt. Viele Entwickler beschleicht bei derart prinzipiell offenem Zugang zu den Daten ihrer Anwendung ein mulmiges Gefühl in der Magengegend – und wahrscheinlich noch vielmehr die Personen, die mit dem Schutz von Privatsphäre und/oder intellektuellem Eigentum befasst sind.


  Zwar ist das Szenario, das es einem Angreifer ermöglichen würde, sich die Daten einer anderen Anwendung zu verschaffen, aufgrund der anderweitigen Beschränkungen der AIR-Laufzeitumgebung sehr unwahrscheinlich, es schadet aber nicht, sich diese theoretische Möglichkeit vor Augen zu führen.


  Performance


  Wenn Sie den Zugang auf Ihre lokale Datenbank beschränken wollen, können Sie also Ihre Datenbank verschlüsseln. Allerdings ergeben sich durch die Verschlüsselung Performanceeinbußen, die je nach Anzahl der Schreibzugriffe auf die Datenbank in der Größenordnung von 15 % liegen können.

  Wenn Sie Verschlüsselung verwenden, sollten Sie sich gleichzeitig eine Strategie überlegen, wie Sie die Anzahl der Schreibzugriffe möglichst gering halten, um den Performancenachteil zu minimieren. Sie haben z. B. im Datenbank-Kapitel bereits Transaktionen kennengelernt.


  Schlüssel für die Datenbank


  Der Schlüssel für die Datenbankverschlüsselung ist stets ein Byte-Array, das exakt 16 Zeichen lang ist. Warum das so ist? Weil der zugrunde liegende Verschlüsselungsalgorithmus AES-CCM 128 Bits tief ist – das ergibt bei 8 Bits pro Zeichen 16 Zeichen. Der Schlüssel für die Datenbank sollte nicht im Quelltext Ihrer Anwendung gespeichert sein, sondern von einer externen Datenquelle bezogen werden, z. B. von Ihrem Webserver. Oder aber Sie lassen den Benutzer das Kennwort für die Datenbank eingeben. Sie können die Sicherheit der Verschlüsselung erhöhen, wenn Sie den Schlüssel für die Datenbank ebenfalls verschlüsseln.


  14.2.1 Verschlüsselte Datenbank öffnen oder erstellen


  Das Öffnen einer verschlüsselten Datenbank geschieht mit der gleichen Methode wie das Öffnen einer unverschlüsselten Datenbank, die jedoch um einen bestimmten Parameter encryptionKey ergänzt ist. Um eine verschlüsselte Datenbank zu erstellen, benötigen Sie eine »frische« Datenbankverbindung. Frisch ist in diesem Sinne eine Datenbankverbindung dann, wenn die Datenbankdatei entweder noch nicht besteht oder noch keine Tabellen enthält.


  Lösungsweg

  1. File-Instanz für neue Datenbankdatei erstellen

  2. SQLConnection-Instanz erstellen


  3. ByteArray-Instanz erstellen und 128 Bit langen Wert zuweisen, z. B. als 16 Zeichen lange Zeichenkette

  4. Bei asynchronem Zugriff: Registrieren von Ereignis-Listenern für SQLEvent.OPEN und SQLErrorEvent.ERROR

  5. Datenbankverbindung öffnen, ByteArray-Instanz als Parameter encryptionKey übergeben

  synchron: SQLConnection-Instanzmethode open(), mit File-Instanz als erstem und ByteArray-Instanz als fünftem Parameter

  asynchron: SQLConnection-Instanzmethode openAsync(), mit File- Instanz als erstem und ByteArray-Instanz als fünftem Parameter

  Stolperfallen/Caveats


  AIR löst einen Fehler vom Typ SQLError aus, wenn Sie versuchen, eine Datenbank mit encryptionKey zu öffnen, die nicht verschlüsselt ist, oder wenn der Schlüssel nicht mit dem der Datenbank übereinstimmt.


  Tipp


  Wenn Sie in Ihrer Fehlerbehandlungsroutine die errorID des Fehlers bzw. Fehlerereignisses überprüfen, können Sie zwischen einem falschen Schlüssel (errorID == 3138) und anderen Fehlern unterscheiden.


  So geht es

  So könnte ein Quelltextausschnitt aussehen, der eine verschlüsselte Datenbank aufruft:


  import flash.utils.ByteArray;

  import flash.data.SQLConnection;

  import flash.data.SQLMode;

  import flash.errors.SQLError;

  var dbFile:File = File.applicationStorageDirectory;

  dbFile = dbFile.resolvePath(“myDB.db”);

  var dbConn:SQLConnection = new SQLConnection();

  var cryptKey:ByteArray = new ByteArray();

  // Schlüssel erstellen und cryptKey zuweisen

  // (siehe Kapitel 14.3; hier nicht gezeigt)

  try {


  dbConn.open(dbFile, SQLMode.CREATE, false, 1024, cryptKey); }

  catch(e:SQLError) {


  switch(e.errorID) {

  case 3138:

  trace(“falscher Schlüssel!”);

  break;


  default:

  // Fehlerbehandlung: andere Fehler

  }

  }

  Listing 14.1 Beispiel: Datenbank verschlüsselt erstellen oder öffnen


  14.2.2 Verschlüsselungs-Schlüssel einer Datenbank ändern


  Zwar können Sie eine unverschlüsselt angelegte Datenbank nicht nachträglich verschlüsseln und umgekehrt. Sie können aber den Schlüssel, mit dem eine Datenbank verschlüsselt ist, nachträglich ändern. Dazu brauchen Sie lediglich die verschlüsselte Datenbank zu öffnen und die SQLConnection-Instanzmethode reencrypt() aufzurufen. Die Neuverschlüsselung verläuft intern als separate Transaktion, sodass bei einem unvorhergesehenen Abbruch während des Vorgangs der ursprüngliche Zustand wiederhergestellt wird.


  Lösungsweg

  1. Öffnen der Datenbankverbindung (siehe vorheriger Abschnitt)


  2. Erstellen einer ByteArray-Instanz und Zuweisen eines neuen 128 Bit langen Schlüssels (16 Zeichen)

  3. Bei asynchronem Zugriff: Registrieren von Ereignis-Listenern für SQLEvent.REENCRYPT und SQLErrorEvent.ERROR

  4. Aufruf der SQLConnection-Instanzmethode reencrypt() mit ByteArray-Instanz als einzigem Parameter

  So geht es

  Das folgende Beispiel zeigt einen möglichen Quelltextausschnitt für die erneute Verschlüsselung einer Datenbank:


  import flash.filesystem.File;

  import flash.data.SQLConnection;

  import flash.utils.ByteArray;

  var dbFile:File = File.applicationStorageDirectory;

  dbFile = dbFile.resolvePath(“myDB.db”);

  var dbConn:SQLConnection = new SQLConnection();

  var oldCryptKey:ByteArray = new ByteArray();

  // wie Sie es nicht machen sollen: hartkodierte Schlüssel oldCryptKey.writeMultiByte(“16-Zeichen-Code!”, “iso-8859-15”); var newCryptKey:ByteArray = new ByteArray();

  newCryptKey.writeMultiByte(“neuer_128BitCode”, “iso-8859-15”); try {


  dbConn.open(dbFile, SQLMode.UPDATE, false, 1024, oldCryptKey); dbConn.reencrypt(newCryptKey);

  }

  Listing 14.2 Beispiel: Verschlüsselung einer Datenbank mit neuem Schlüssel


  14.3 Sicheren Schlüssel erstellen


  Jede Verschlüsselung ist nur so stark wir ihr Schlüssel. Wenn Sie einen Schlüssel verwenden, der leicht zu entschlüsseln ist, wird das Bemühen, Ihre Datenbank durch Verschlüsselung zu schützen, ad absurdum geführt. Bedenken Sie, dass alle erdenklichen Kombinationen von 16 Buchstaben, Ziffern und Satzzeichen nur einen Teil der mit 128 Bit erzielbaren Kombinationen ausmachen – verabschieden Sie sich also von der Vorstellung, einen 16 Zeichen langen Code selbst einzugeben oder durch den Benutzer Ihrer Anwendung eingeben zu lassen.


  Die Klasse EncryptionKeyGenerator des as3corelib-Projekts bietet einen bequemen Weg, einen 128 Bit langen Schlüssel aus einem eingegebenen oder abgerufenen Kennwort zu erstellen.


  EncryptionKeyGenerator prüft zudem ein angegebenes Kennwort auf folgende Mindestanforderungen:


  mindestens acht Zeichen

  maximal 32 Zeichen

  mindestens ein Kleinbuchstabe enthalten

  mindestens ein Großbuchstabe enthalten

  mindestens ein Zahl oder Zeichen enthalten


  Sie können diese Prüfung zudem vorab getrennt durchführen.

  ActionScript Core Library (as3corelib)


  Das Projekt as3corelib ist eine kostenlose Quelltextbibliothek, die etliche nützliche Funktionen enthält, die den Umfang von ActionScript 3 sinnvoll erweitern. Für das Erstellen von Schlüsseln zur Verschlüsselung von Inhalten steht eigens die Klasse EncryptionKeyGenerator zur Verfügung, die in diesem Abschnitt verwendet wird. Für Details zu Download und Referenzierung von as3corelib in Ihr Projekt lesen Sie Abschnitt 3.5.


  Lösungsweg

  1. Erstellen einer EncryptionKeyGenerator-Instanz


  2. Abfrage oder Abruf eines 8–32 Zeichen langen Kennworts mit jeweils mindestens einem Kleinbuchstaben, Großbuchstaben und Ziffer/Zeichen 3. Optional: Aufruf der EncryptionKeyGenerator-Instanzmethode validateStrongPassword()

  4. Aufruf der EncryptionKeyGenerator-Instanzmethode getEncryptionKey() und Speichern des Rückgabewerts in einer neuen ByteArray-Instanz

  Voraussetzung

  Das Projekt as3corelib muss in das Projekt einbezogen worden sein (siehe Abschnitt 3.5.1).

  Stolperfallen/Caveats


  Sie sollten bei der Verwendung von verschlüsselten Inhalten nach Möglichkeit vermeiden, den Schlüssel nach der Erstellung zwischenzuspeichern, da dies ein potenzielles Sicherheitsrisiko bedeutet. Wenn Sie das Kennwort vom Benutzer erstellen lassen, sollten Sie diesen das Kennwort bei jeder neuerlichen Benutzung erneut eingeben lassen.


  So geht es

  Der folgende Quelltextausschnitt zeigt die Verwendung der EncryptionKeyGenerator-Klasse zur Erstellung eines sicheren Schlüssels:


  import com.adobe.air.crypto.EncryptionKeyGenerator;

  import flash.utils.ByteArray;

  var keyGenerator:EncryptionKeyGenerator = new EncryptionKeyGenerator(); var password:String = “”;

  // Kennwort von Benutzer oder entfernter Quelle holen

  if(keyGenerator.validateStrongPassword(password)) {


  var key:ByteArray = keyGenerator.getEncryptionKey(password); }

  else {


  // Fehlermeldung: Kennwort nicht ausreichend

  }

  Listing 14.3 Beispiel: sicheren Schlüssel mit EncryptionKeyGenerator erstellen


  AIR-Anwendungen leben auf Ihrem Desktop und sind so in den Kontext Ihres Betriebssystems eingebettet. Was liegt da näher, als den Benutzern einer AIR-Anwendung eine Möglichkeit zu geben, auf intuitive Art mit anderen Anwendungen des Betriebssystems zu kommunizieren?


  


  15 Mit anderen Anwendungen kommunizieren


  Webanwendungen im Browser sind aus Prinzip auf den Browser beschränkt, die Interaktion mit anderen Webanwendungen ist abgesehen von Links nur beschränkt möglich, mit anderen Anwendungen außerhalb des Browsers schon gar nicht (wenn man einmal von Plugins und Applets absieht, die dieses Prinzip aufweichen). AIR-Anwendungen verfügen demgegenüber als Desktopanwendungen über einen anderen »Vertrag« mit dem Benutzer, wie in der Einführung schon festgestellt wurde. Daher ist eine Interaktion mit dem Betriebssystem nicht nur möglich, sondern bisweilen auch ausdrücklich erwünscht. Schließlich kommt es oft vor, dass man eine Information von einer Anwendung einmal schnell in eine andere Anwendung kopieren möchte und sich die Finger dazu schon fast wie von selbst an die Tastenkombinationen (Strg) + (C) und (Strg) + (V) ((°) + (C) und (°) + (V) unter Mac OS X) gewöhnt haben, mit der Daten oder Objekte von einer Anwendung in eine andere kopiert werden können. Diese Funktionalität wird bei Webanwendungen sogar vom Browser übernommen und sollte bei einer AIRAnwendung nicht fehlen. Und schließlich zählt zum intuitiven Umgang mit einem Programm auch, dass Benutzer von einer Anwendung erwarten, mit passenden Dateien umgehen zu können, die in die Anwendung per Drag & Drop »hineingezogen« werden (das gilt insbesondere für Mac-Benutzer).


  15.1 Zwischenablage


  AIR verfügt über eine API, mit der Sie auf die Zwischenablage des Betriebssystems zugreifen können. Diese API steht seit der Veröffentlichung von Flash Player 10 auch für Webanwendungen zur Verfügung. Die Implementierung dieser Funktion in AIR unterscheidet sich von der für den Flash Player naheliegenderweise in der Art der »transportierbaren« Daten. Folgende Datenformate können mithilfe der Zwischenablage in eine AIR-Anwendung oder aus ihr heraus übertragen werden:


  Text

  Text im HTML-Format

  Text im Rich-Text-Format

  URLs

  Dateien (das heißt File-Objekte)

  Bilder (das heißt BitmapData-Objekte)

  serialisierte Objekte

  Referenzen auf Objekte anderer Anwendungen (OLE)


  Das Konzept der Zwischenablage ist in ActionScript durch die Klasse Clipboard repräsentiert, die Zwischenablage selbst als statische Eigenschaft generalClipboard der Clipboard-Klasse. Die Art der zu speichernden Daten wird mithilfe Konstanten der Klasse ClipboardFormats festgelegt. Tabelle 15.1 gibt einen Überblick über die möglichen Werte für das Datenformat, z. B. die Konstanten der ClipboardFormats-Klasse.


  Konstante

  ClipboardFormats. BITMAP_FORMAT

  ClipboardFormats. FILE_LIST_FORMAT

  ClipboardFormats. HTML_FORMAT

  ClipboardFormats. RICH_TEXT_FORMAT

  ClipboardFormats. TEXT_FORMAT

  ClipboardFormats. URL_FORMAT

  beliebige Zeichenkette

  Datentyp

  Bilddaten in einem

  ByteArray

  ein Array mit File-

  Objekten

  als HTML formatierter Text

  als Rich Text formatierter Text

  Text

  MIME-Typ

  image/x-vnd.adobe.air.bitmap

  application/x-vnd.adobe.air. file-list

  text/html

  text/rtf

  text/plain

  ein als URL formatierter Text

  Ihr eigenes anwendungsspezifisches Format

  Tabelle 15.1 Formatkonstanten für die Zwischenablage text/uri-list –


  15.1.1 Zwischenablage löschen


  Bevor Sie etwas in der Zwischenablage ablegen, sollten Sie diese löschen. Dies ist insbesondere deswegen ratsam, weil Sie mehrere Datentypen gleichzeitig in der Zwischenablage unterbringen können.


  Lösungsweg

  Aufruf der Instanzmethode clear() der Zwischenablage


  So geht es

  Der folgende Quelltextausschnitt zeigt das Löschen der Zwischenablage:


  import flash.desktop.Clipboard;

  Clipboard.generalClipboard.clear();


  15.1.2 Daten aus einer AIR-Anwendung in die Zwischenablage kopieren


  Wenn Sie Daten aus Ihrer AIR-Anwendung in die Systemzwischenablage kopieren wollen, verwenden Sie hierfür die Methode setData() der Zwischenablage. Die Art der übergebenen Daten geben Sie mit dem Parameter format an. Sie können auch mehrere Datenformate gleichzeitig (bzw. nacheinander für eine Kopieroperation) in die Zwischenablage übertragen und es der empfangenen Anwendung überlassen, das für sie geeignete Format auszuwählen. Denken Sie beispielsweise an ein Bild, das sie gleichzeitig als Bitmap bzw. Datei und MetaInformation in Form von Text übertragen können.


  Lösungsweg

  1. Vorbereiten der zu kopierenden Daten


  2. Aufruf der Methode setData() der Zwischenablage Clipboard.general


  Clipboard . Parameter:

  Format

  Format des Datenobjekts (siehe Tabelle 15.1)

  data

  Das Datenobjekt


  3. Gegebenenfalls Wiederholung ab Schritt 1, falls mehrere Formate gleichzeitig angeboten werden sollen.

  So geht es


  Das folgende Beispiel einer einfachen Flex-Anwendung kopiert beim Klicken auf den Button den Text einer TextArea-Komponente sowie eine Liste der im Anwendungsverzeichnis enthaltenen Daten in die Zwischenablage:


  <?xml version=“1.0” encoding=“utf-8”?>

  <mx:WindowedApplication xmlns:mx=“http://www.adobe.com/2006/mxml”> <mx:Script>


  <![CDATA[

  private function copyText():void {

  Clipboard.generalClipboard.clear();

  Clipboard.generalClipboard.setData(ClipboardFormats.


  TEXT_FORMAT, taSource.text);

  Clipboard.generalClipboard.setData(ClipboardFormats.

  FILE_LIST_FORMAT, File.applicationDirectory.

  getDirectoryListing());

  }

  ]]>

  </mx:Script>

  <mx:Label text=“von hier…”/>

  <mx:TextArea id=“taSource” text=”…diesen Text und eine Liste der Dateien im Anwendungsverzeichnis kopieren” height=“60” width=“100%”/> <mx:Button label=“kopieren” click=“copyText()”/>

  </mx:WindowedApplication>


  Listing 15.1 Listing 15.1:Beispiel: Kopieren in die Zwischenablage


  Sie können die Funktion dieses Beispiels testen, indem Sie den hier in die Zwischenablage kopierten Text in einen Texteditor bzw. die Datei in den Finder/ Datei-Explorer einfügen.


  15.1.3 Daten aus der Zwischenablage in eine AIR-Anwendung einfügen


  Auch der umgekehrte Weg, das Einfügen von Inhalten aus der Zwischenablage in eine AIR-Anwendung, ist genauso einfach zu bewerkstelligen. Da Sie allerdings nicht immer genau wissen, ob sich die gewünschten Daten auch in der Zwischenablage befinden, sollten Sie zusätzlich das Vorhandensein des entsprechenden Datentyps prüfen, bevor Sie die Daten weiterverarbeiten. Die Zwischenablage in AIR stellt für die Überprüfung des Inhaltsformats die Instanzmethode hasFormat() zur Verfügung, der Sie als Parameter das zu prüfende Inhaltsformat übergeben.

  Sie können beim Einfügen der Daten mit dem Parameter transferMode zusätzlich die Art und Weise bestimmen, wie das Objekt übertragen wird. Hierbei wird zwischen einer Referenz auf das Objekt und einer exakten Kopie (Clone) des Objekts unterschieden. Falls Sie mit dem Unterschied zwischen einer Referenz und einer Kopie des Objekts nicht ganz vertraut sind: Bei einer Referenz handelt es sich beim referenzierenden Objekt und beim Originalobjekt um ein und dasselbe Objekt, bei einer Kopie um zwei getrennte Objekte. Auch die Transfermodi sind als Klassenkonstanten definiert – in diesem Fall die der Klasse ClipboardTransferMode. Tabelle 15.2 gibt Ihnen einen Überblick.


  Konstante

  ClipboardTransferMode.ORIGINAL_ ONLY

  ClipboardTransferMode.ORIGINAL_ PREFERRED

  ClipboardTransferMode.CLONE_ONLY

  ClipboardTransferMode.CLONE_ PREFERRED

  Bedeutung

  Es wird nur eine Referenz zurückgegeben, wenn möglich, anderenfalls der Wert 0. Es wird eine Referenz zurückgegeben, falls möglich, anderenfalls eine serialisierte Kopie. Es wird nur eine serialisierte Kopie zurückgegeben, falls möglich, anderenfalls der Wert 0. Es wird eine serialisierte Kopie zurückgegeben, falls möglich, anderenfalls eine Referenz.

  Tabelle 15.2 Transfermodi für Objekte der Zwischenablage

  Lösungsweg


  1. Aufruf der Clipboard.generalClipboard-Instanzmethode hasFormat() zur Prüfung, ob das gewünschte Datenformat in der Zwischenablage vorhanden ist.


  2. Aufruf der Clipboard.generalClipboard-Instanzmethode getData() zum


  Einlesen der Daten aus der Zwischenablage. Parameter:

  format

  Auszulesendes Format des Inhalts

  transferMode

  Transfermodus des Inhalts (Kopie oder Referenz)


  So geht es

  <?xml version=“1.0” encoding=“utf-8”?>

  <mx:WindowedApplication xmlns:mx=“http://www.adobe.com/2006/mxml”>


  <mx:Script>

  <![CDATA[

  private var myObject:Object = {name: “einfaches Objekt”, data: 3.1415926548};


  private function copyText():void {

  Clipboard.generalClipboard.clear();

  Clipboard.generalClipboard.setData(ClipboardFormats.


  TEXT_FORMAT, taSource.text);

  Clipboard.generalClipboard.setData(ClipboardFormats.

  FILE_LIST_FORMAT, File.applicationDirectory.getDirectoryListing()); Clipboard.generalClipboard.setData(“myCustomFormat”, myObject, true);

  }


  private function pasteText():void {

  if(Clipboard.generalClipboard.hasFormat(ClipboardFormats.


  TEXT_FORMAT)) {

  taDestination.text += Clipboard.generalClipboard. getData(ClipboardFormats.TEXT_FORMAT) + “\n”;


  }

  if(Clipboard.generalClipboard.hasFormat(ClipboardFormats. FILE_LIST_FORMAT)) {

  var files:Array = Clipboard.generalClipboard. getData(ClipboardFormats.FILE_LIST_FORMAT) as Array;

  if(null !== files) {

  taDestination.text += “Das Anwendungsverzeichnis enthält:\n”;

  for(var i:uint = 0; i < files.length; i++) { taDestination.text += files[i].name + “\n”; }

  }

  }

  if(Clipboard.generalClipboard.

  hasFormat(“myCustomFormat”)) {

  var pasteObj:Object = Clipboard.generalClipboard. getData(“myCustomFormat”);

  taDestination.text += “Objekt ’” + pasteObj.name + ”’ liefert folgende Daten:\n”;

  taDestination.text += pasteObj.data.toString(); }

  }

  ]]>

  </mx:Script>

  <mx:Label text=“von hier…”/>

  <mx:TextArea id=“taSource” text=”…diesen Text, eine Liste der Dateien im Anwendungsverzeichnis und ein Objekt kopieren” height=“60” width=“100%”/>

  <mx:Label text=“nach hier kopieren:”/>

  <mx:TextArea id=“taDestination” height=“140” width=“100%”/>


  <mx:HBox>

  <mx:Button label=“kopieren” click=“copyText()”/> <mx:Button label=“einfügen” click=“pasteText()”/>


  </mx:HBox>

  </mx:WindowedApplication>

  Listing 15.2 Beispiel: Aus Zwischenablage einfügen


  15.2 Drag&Drop


  Nicht jeder Benutzer arbeitet gerne mit Copy&Paste, sondern nimmt die Maus zu Hilfe, um Daten oder Objekte zwischen Anwendungen hin- und herzubewegen. Es gehört bereits zum Funktionsumfang des Flash Players, innerhalb einer FlashPlattform-Anwendung für das Web Drag & Drop-Interaktionen zu unterstützen. AIR führt diese Möglichkeit zudem aus der Anwendung heraus und bedient sich hierzu entsprechender Mechanismen des jeweiligen Betriebssystems. Und so wie Sie es gewohnt sind, Lesezeichen aus dem Browser auf die Arbeitsfläche zu ziehen oder eine Textdatei in einen Texteditor, um diese zu öffnen, so können Sie auch Ihre AIR-Anwendung so einrichten, dass Sie Objekte und/oder Daten von bzw. nach außerhalb der Anwendung akzeptiert.


  15.2.1 Grundlegende Prinzipien


  Drag & Drop in AIR entspricht inhaltlich gesehen einem von drei Vorgängen der Interaktion mit Ihrer Anwendung: Verschieben, Kopieren oder Verknüpfen – ganz wie Sie es im Kontext des Betriebssystems gewohnt sind. Dabei macht AIR für die Umsetzung des Drag & Drop-Verhaltens von Clipboard-Objekten Gebrauch. Daher sind die Formate der Drag & Drop-Objekte identisch mit den Formaten für Copy&Paste-Operationen. Sie finden eine Übersicht über diese Formate in Tabelle 15.1. Die hierbei verwendeten Instanzen Clipboard-Klasse entsprechen jedoch nicht der Systemzwischenablage: Wie Sie sich erinnern werden, ist diese als Clipboard-Instanz in der Klasseneigenschaft Clipboard.generalClipboard gespeichert. Der Drag & Drop-Vorgang ist in drei Phasen aufgeteilt: Zuerst beginnt der Benutzer damit, das zu ziehende Objekt (bzw. dessen Repräsentation auf dem Bildschirm) mit der Maus auszuwählen, indem er daraufklickt. In der zweiten Phase zieht er das ausgewählte Objekt bei gedrückter Maustaste über den Bildschirm. In der dritten und letzten Phase schließlich wird die Maustaste losgelassen und das Objekt somit abgelegt (vorausgesetzt, es befindet sich über einem geeigneten UI-Element, auf dem es abgelegt werden darf).


  Wie bei Copy&Paste können die auszutauschenden Daten oder Objekte in einem einzelnen Clipboard-Objekt in mehreren Formaten geliefert werden. Das ist auch grundsätzlich keine schlechte Idee, denn während Sie bei Drag & Drop-Operationen innerhalb der Anwendung noch die Kontrolle darüber haben, in welchem Kontext die Daten verwendet werden, können Sie z. B. bei Ihrer AIR-Anwendung nicht erkennen, in welchem Programm die aus Ihrer Anwendung »herausgezogenen« Daten verwendet werden.


  15.2.2 Ereignisse und Ablauf


  Wie alle Vorgänge, die mit Interaktion mit der AIR-Anwendung zu tun haben, wird auch Drag & Drop in AIR mithilfe von Ereignissen und Ereignis-Listenern gesteuert. Jede der drei im vorigen Abschnitt angesprochenen Phasen verfügt über Ereignisse, die es ermöglichen, den Ablauf der Drag & Drop-Aktion zu beeinflussen. Anders als die in der Klasse DragEvent definierten Konstanten für Drag & Drop-Operationen innerhalb der Anwendung sind die Klassenkonstanten für das Drag & Drop vom Kontext des Betriebssystems zur AIR-Anwendung und zurück in der Klasse NativeDragEvent definiert. Tabelle 15.3 zeigt eine Übersicht über die NativeDragEvent-Ereignisse.


  Ereignis Bedeutung

  NativeDragEvent.NATIVE_DRAG_COMPLETE Es wird ausgelöst, wenn das Drag-Objekt

  NativeDragEvent.NATIVE_DRAG_DROP

  NativeDragEvent.NATIVE_DRAG_ENTER

  NativeDragEvent.NATIVE_DRAG_EXIT

  NativeDragEvent.NATIVE_DRAG_OVER

  NativeDragEvent.NATIVE_DRAG_START

  losgelassen wird.


  Es wird ausgelöst, wenn die Maustaste über einem gültigen Drag & Drop-Empfänger losgelassen wird (innerhalb der AIR-Anwendung).


  Es wird ausgelöst, wenn das Drag&DropObjekt über ein mögliches Ziel (interaktives Objekt innerhalb der AIR-Anwendung) gezogen wird.


  Es wird ausgelöst, wenn das Drag&DropObjekt ein mögliches Ziel (interaktives Objekt innerhalb der AIR-Anwendung) wieder verlässt.


  Es wird ausgelöst, wenn das Drag&DropObjekt über einem möglichen Ziel (interaktives Objekt innerhalb der AIR-Anwendung) bewegt wird.


  Es wird ausgelöst, wenn eine Drag&DropAktion begonnen wird.

  Tabelle 15.3 Ereigniskonstanten für native Drag-Ereignisse Ereignis

  NativeDragEvent.NATIVE_DRAG_UPDATE

  Bedeutung

  Es wird wiederholt ausgelöst, solange die Drag&Drop-Operation anhält.

  Tabelle 15.3 Ereigniskonstanten für native Drag-Ereignisse (Forts.)

  Der Ablauf einer Drag & Drop-Operation mit ihren zugehörigen Ereignissen stellt sich wie folgt dar:

  1. Start der Drag & Drop-Operation durch »Anfassen« eines Objekts mithilfe Mausklick und Halten des Klicks.


  2. Wenn die Drag & Drop-Operation von der AIR-Anwendung ausgeht, wird ein Ereignis vom Typ NativeDragEvent.NATIVE_DRAG_START ausgelöst.Das Objekt wird bei gehaltener Maustaste gezogen.


  Während der gesamten Drag & Drop-Operation: NativeDragEvent. NATIVE_DRAG_UPDATE wird ausgelöst (nicht in AIR für Linux). Wenn ein interaktives Objekt innerhalb der AIR-Anwendung erreicht wird: NativeDragEvent.NATIVE_DRAG_ENTER wird ausgelöst.


  Solange sich das Drag & Drop-Objekt über einem interaktiven Objekt innerhalb der AIR-Anwendung befindet: NativeDragEvent.NATIVE_DRAG_ OVER wird ausgelöst.


  Wenn das Drag & Drop-Objekt das interaktive Objekt innerhalb der AIRAnwendung wieder verlässt: NativeDragEvent.NATIVE_DRAG_EXIT wird ausgelöst.


  3. Wenn sich der Mauszeiger innerhalb der AIR-Anwendung befindet: Eine mögliche Zielregion signalisiert, dass die »Ablage« des Objekts zulässig ist. 4. Das Objekt wird durch Loslassen der Maustaste »fallen gelassen«.


  Wenn das Ziel der Operation die AIR-Anwendung oder eine Komponente darin ist, wird NativeDragEvent.NATIVE_DRAG_DROP ausgelöst.Wenn das Ziel der Operation außerhalb einer AIR-Anwendung liegt, verarbeitet das Betriebssystem das »Fallenlassen«.


  Wenn die Drag & Drop-Operation innerhalb einer AIR-Anwendung begonnen hat, wird NativeDragsEvent.NATIVE_DRAG_COMPLETE ausgelöst.


  15.2.3 Erlaubte Drag-Aktionen


  Im Zuge des Drag & Drop-Vorgangs können Sie bestimmen, welche Art der Drag & Drop-Aktionen erlaubt sind: Verschieben, Kopieren oder Verknüpfen. AIR bietet hierfur die Klasse NativeDragOptions an. Sie können in einer NativeDragOptions Instanz die boolschen Eigenschaften allowMove (Verschieben), allowCopy (Kopieren) bzw. allowLink (Verknupfen) auf true setzen, um die entsprechende Aktion zu erlauben – und folgerichtig auf false, um die Aktion zu unterbinden.


  15.2.4 NativeDragManager- und Clipboard-Klasse


  Der Platz im Übergang zwischen der AIR-Laufzeitumgebung und dem Betriebssystem wird durch die Klasse NativeDragManager des Pakets flash.desktop eingenommen. Da immer nur ein Objekt (oder je nach Anwendung eine einzelne Gruppe von Objekten) gleichzeitig mit der Maus »angefasst« und auf dem Bildschirm hin- und hergeschoben werden kann, braucht der NativeDragManager auch stets nur ein einzelnes zusammenhängendes Objektpaket zu verwalten (man darf gespannt sein, wie sich das im Hinblick auf die Multi-Touch-Eingabe in den nächsten Jahren entwickelt, aber das ist eine andere Geschichte).


  Die NativeDragManager-Klasse verwaltet pro Drag & Drop-Operation ein Datenpaket in einer Clipboard-Instanz. Der Umgang mit dieser Instanz geschieht genau so, wie Sie es bereits im Zusammenhang mit der Zwischenablage kennengelernt haben. Sie bereiten also die in eine andere Anwendung zu übertragende Anwendung vor, wobei es auch in diesem Fall eine gute Idee ist, die Daten in allen Formaten auf den Weg zu bringen, die den geplanten Anwendungsmöglichkeiten entsprechen. So können Sie ein Bild beispielsweise als Bitmap-Daten übertragen, gleichzeitig jedoch die Beschreibung des Bildes als Text sowie eine Referenz zum Objekt – und dann vielleicht noch einen Hyperlink zur Urheberrechtsinformation im Internet. Grundsätzlich sind native Drag-Operationen nur mit interaktiven Objekten möglich, also Unterklassen der InteractiveObject-Klasse. Dazu zählen z. B. alle Sprites und Movieclips von Flash-basierten Anwendungen, nicht jedoch Bitmap- oder Video-Instanzen.


  15.2.5 Drag-Aktion aus einer AIR-Anwendung heraus


  Wenn Sie Daten aus Ihrer AIR-Anwendung herausbewegen wollen, müssen Sie die Daten auf eine geeignete Weise vorbereiten. Treffen Sie die geeignete Entscheidung: Wenn eine solche Operation nur selten vorkommt, sollten Sie die Daten erst vorbereiten, wenn diese ansteht. Ansonsten können Sie Daten in Ihrer Anwendung bereits dann aufbereiten, wenn Sie in Ihre Anwendung hineingelangen – ob nun durch Interaktion des Benutzers, Auslesen aus der Datenbank oder dem Dateisystem oder durch Abruf von einer entfernten Datenquelle. Das Vorbereiten der Daten selbst verläuft wie bei Copy&Paste-Operationen.


  Lösungsweg


  1. Vorbereiten der Quelldaten für das Ursprungsobjekt (das muss ein interaktives Objekt sein), von dem die Drag-Aktion ausgehen soll, in einer Clipboard- Instanz auf eine der beiden folgenden Weisen:


  im Quelltext, der das Drag-Objekt initialisiert

  im Ereignis-Listener auf eine Mausinteraktion, in der die Drag-Operation eingeleitet wird


  2. Gegebenenfalls Setzen der Instanzeigenschaft mouseEnabled des Quellobjekts auf true, damit dieses Mausereignisse empfangen kann (falls diese nicht schon standardmäßig gesetzt ist).


  3. Registrieren des Ereignis-Listeners für die gewünschte Mausinteraktion zum Start des Drag-Vorgangs (üblicherweise MouseEvent.MOUSE_DOWN)


  4. (optional) Registrieren eines Ereignis-Listeners für NativeDragEvent.NATIVE_ DRAG_OVER, falls während des Bewegens des Objekts über andere Elemente eine Interaktion erfolgen soll.


  5. Registrieren des Ereignis-Listeners für NativeDragEvent.NATIVE_DRAG_COMPLETE zur abschließenden Bearbeitung der Quelldaten (z. B. Löschen der Originaldaten bei Verschieben-Aktion)


  6. Aufruf der statischen Methode doDrag() der Klasse NativeDragManager im Ereignis-Listener der Mausinteraktion. Parameter:

  dragInitiator

  das interaktive Objekt, von dem der Drag-Vorgang ausgeht. clipboard

  das Clipboard-Objekt, das die zu übermittelnden Daten enthält.


  dragImage

  (optional) BitmapData-Objekt für ein während des Drag-Vorgangs stellvertretend für das Drag-Objekt anzuzeigende Bild.

  offset

  (optional) Abstand des Drag-Bildes zum Mauspunkt als Point-Instanz allowedActions

  (optional) NativeDragOptions-Instanz, das die erlaubten bzw. nicht erlaubten Aktionen bestimmt (siehe Abschnitt 15.3)


  7. Drop des Drag-Objekts innerhalb der AIR-Anwendung (siehe Abschnitt 15.2.6)

  8. Abschluss der Drag-Operation im NativeDragEvent.NATIVE_DRAG_COMPLETE- Listener (falls vorhanden)


  So geht es


  Das nachfolgende Kurzbeispiel einer stark vereinfachten Flex-Anwendung zeigt ein Bild, das im Anwendungsverzeichnis liegt, in einer Image-Komponente an. An diese Komponente ist ein MouseEvent.MOUSE_MOVE-Ereignis-Listener angehängt, der die Bildunterschrift, die Bitmap-Daten sowie eine File-Referenz auf die Bilddatei in eine Clipboard-Instanz schreibt und der Drag-Operation »mit auf den Weg« gibt:


  <?xml version=“1.0” encoding=“utf-8”?>

  <mx:WindowedApplication xmlns:mx=“http://www.adobe.com/2006/mxml”>


  <mx:Script>

  <![CDATA[

  import flash.desktop.NativeDragManager;

  import mx.controls.Alert;


  private function imageDragStart():void {

  var myData:Clipboard = new Clipboard();

  var myBitmapData:BitmapData = Bitmap(myImage.content).


  bitmapData;

  myData.setData(ClipboardFormats.BITMAP_FORMAT,

  myBitmapData);

  myData.setData(ClipboardFormats.TEXT_FORMAT,

  lblCaption.text);

  myData.setData(ClipboardFormats.FILE_LIST_FORMAT, [File.

  applicationDirectory.resolvePath(“images/

  galileocomputing.gif”)]);

  NativeDragManager.doDrag(myImage, myData, myBitmapData,

  new Point(-myImage.mouseX, -myImage.mouseY)); }

  ]]>

  </mx:Script>

  <mx:Image id=“myImage” source=”@Embed(source=

  ‘images/galileocomputing.gif’)” mouseEnabled=“true” mouseDown= “imageDragStart()”/>

  <mx:Label id=“lblCaption” horizontalCenter=“0”

  text=“Galileo Computing”/>

  </mx:WindowedApplication>


  Listing 15.3 Beispiel: Drag-Aktion aus AIR heraus


  Um dem Benutzer ein visuelles Feedback anzubieten, werden die Bitmap-Daten des Bildes in diesem Beispiel im Aufruf der startDrag()-Methode auch als DragBild angegeben und so verschoben, dass es zu Beginn der Drag-Operation mit dem Originalbild deckungsgleich ist. Wenn Sie nun das Bild aus der Anwendung in ein Bildbearbeitungsprogramm (z. B. Fireworks) ziehen, wird dieses die Bitmap-Dateien aus dem Clipboard-Objekt auslesen und als neues Bitmap-Element öffnen oder in die bereits geöffnete Grafik einbetten. Abbildung 15.1 zeigt das Ergebnis einer solchen Operation.


  [image: ]Abbildung 15.1 Drag & Drop von AIR nach Fireworks


  Wenn Sie hingegen das Bildobjekt auf den Schreibtisch Ihres Computers ziehen, wird das Betriebssystem die Dateireferenz verwenden und die Bilddatei kopieren, wie in Abbildung 15.2 zu sehen ist.


  [image: ]Abbildung 15.2 Drag & Drop von AIR zum Schreibtisch


  15.2.6 Drop-Aktion in eine AIR-Anwendung hinein


  Wenn Dateien oder Daten in Ihre AIR-Anwendung hineingezogen werden sollen, sieht der Ablauf etwas anders aus. Während Sie bei Drag-Operationen aus der Anwendung heraus genau wissen, was für Daten Sie auf den Weg bringen, müssen Sie im umgekehrten Fall erst herausfinden, ob die Daten des Drag & Drop-Objekts für Ihre Anwendung überhaupt interessant sind. In AIR steht zu diesem Zweck das Ereignis NativeDragEvent.DRAG_ENTER zur Verfügung, das ausgelöst wird, wenn ein Drag & Drop-Vorgang von außerhalb der Anwendung in diese hinein durchgeführt wird.

  Die Drop-Aktion wird innerhalb der AIR-Anwendung nur akzeptiert, wenn Sie dies explizit zulassen, indem Sie das interaktive Objekt der statischen Methode acceptDragDrop() der Klasse NativeDragManager übergeben. Während des Drag & Drop-Vorgangs dient der Mauszeiger als Indikator für den Status der Aktion. Wenn der Mauszeiger ein Verbotsschild neben dem Mauspfeil anzeigt, ist das »Fallenlassen« des Objekts an dieser Stelle nicht möglich. Wenn ein Pluszeichen daneben dargestellt wird, kann das Objekt an diese Stelle kopiert werden. Auch das Erstellen einer Verknüpfung wird mithilfe des Mauszeigers angezeigt.


  Lösungsweg

  1. Registrieren eines Ereignis-Listeners für NativeDragEvent.DRAG_ENTER für die komplette Anwendung oder ein einzelnes interaktives Objekt


  2. Quelltext zur Überprüfung auf Vorhandensein des richtigen Formats (Konstanten der Klasse ClipboardFormats) im NativeDragEvent.DRAG_ENTER-Ereignis-Listener


  3. Falls richtiges Format vorhanden: Übergabe des interaktiven Objekts, das das Drag & Drop-Objekt empfangen soll, an die Klassenmethode acceptDragDrop() der NativeDragManager-Klasse.


  4. Registrieren eines Ereignis-Listeners für NativeDragEvent.DRAG_DROP für das interaktive Objekt, das als Ziel dienen soll.

  5. Quelltext zur Verarbeitung der Daten, die aus der clipboard-Eigenschaft des NativeDragEvent.DRAG_DROP-Ereignisobjekts ausgelesen werden.

  So geht es


  Im folgenden Flex-Kurzbeispiel wird eine Drop-Funktionalität so eingerichtet, dass die Anwendung auf das Ereignis NativeDragEvent.DRAG_ENTER reagiert und nur das Format ClipboardFormats.BITMAP_FORMAT akzeptiert:


  <?xml version=“1.0” encoding=“utf-8”?>

  <mx:WindowedApplication xmlns:mx=“http://www.adobe.com/2006/mxml” nativeDragEnter=“handleNativeDragEnter(event)” nativeDragDrop= “handleNativeDragDrop(event)”>

  <mx:Script>

  <![CDATA[

  private function handleNativeDragEnter(e:NativeDragEvent): void {

  if(e.clipboard.hasFormat(ClipboardFormats.

  BITMAP_FORMAT)) {

  NativeDragManager.acceptDragDrop(this);

  }

  }

  private function handleNativeDragDrop(e:NativeDragEvent): void {

  var myBitmap:Bitmap = new Bitmap();

  myBitmap.bitmapData = e.clipboard.

  getData(ClipboardFormats.BITMAP_FORMAT) as BitmapData; imgDrop.source = myBitmap;

  }

  ]]>

  </mx:Script>

  <mx:Image id=“imgDrop”/>

  </mx:WindowedApplication>


  Listing 15.4 Beispiel: Drop-Aktion für Bitmaps annehmen


  Sie können dieses Beispiel testen, indem Sie in einem Grafikprogramm (z. B. Photoshop oder Fireworks) eine Bitmap-Grafik auswählen und diese hinüber in die Beispielanwendung ziehen.


  15.3 Inaktivität des Benutzers erkennen


  Stellen Sie sich eine Anwendung vor, mit der Sie live interagieren, z. B. eine Instant-Messaging-Anwendung. Auch wenn es schon gewissermaßen kultig ist, das Kürzel afk (away from keyboard) einzugeben, wenn man sich mal eben eine Tasse Kaffee aus der Küche holen oder den Telefonanruf beantworten muss, so wäre es doch praktisch, wenn die Anwendung erkennen könnte, wann Sie bei der Sache sind und wann nicht. Sie haben es sicher schon erraten: Mit AIR können Sie das bewerkstelligen. In der Ereignisklasse Event sind die Konstanten USER_IDLE (idle ist das englische Wort für untätig) und USER_PRESENT (present ist englisch für anwesend) definiert, die Sie mit passenden Ereignis-Listenern abfangen können.


  Die Klasse NativeApplication verfügt über eine dazu passende Eigenschaft idleThreshold, die die Anzahl von Sekunden definiert, die ohne Benutzerinteraktion (mit Tastatur oder Maus) verstreichen muss, damit die AIR-Anwendung dies als Inaktivität ansieht. Der Standardwert für Inaktivität ist in AIR mit 300 Sekunden definiert, also fünf Minuten.


  Lösungsweg

  1. Registrieren von Ereignis-Listenern für Event.USER_IDLE und Event.USER_ PRESENT

  2. Definition der Inaktivitätszeit über die Eigenschaft idleThreshold der NativeApplication-Instanz

  3. Quelltext zur Reaktion auf die Ereignisse im jeweiligen Ereignis-Listener

  Stolperfallen/Caveats


  Wenn Sie den Inaktivitätswert festlegen, achten Sie auf die zulässigen Mindestund Höchstwerte: idleThreshold muss auf eine Ganzzahl zwischen 5 und 86.400 Sekunden (jeweils inklusive) eingestellt werden.


  So geht es


  Die nachfolgende Flex-AIR-Anwendung definiert eine Inaktivitätszeit von zehn Sekunden, nach deren Ablauf sie das Fenster minimiert und es bei erneuter Benutzeraktivität wiederherstellt:


  <?xml version=“1.0” encoding=“utf-8”?>

  <mx:WindowedApplication xmlns:mx=“http://www.adobe.com/2006/mxml” applicationComplete=“init()”>


  <mx:Script>

  <![CDATA[

  private var thisApp:NativeApplication = NativeApplication. nativeApplication;


  private function init():void {

  thisApp.idleThreshold = 10;

  thisApp.addEventListener(Event.USER_IDLE,


  handleUserIdle);

  thisApp.addEventListener(Event.USER_PRESENT,

  handleUserPresent);

  }


  private function handleUserIdle(e:Event):void { stage.nativeWindow.minimize();

  }


  private function handleUserPresent(e:Event):void { stage.nativeWindow.restore();

  }

  ]]>

  </mx:Script>

  </mx:WindowedApplication>


  Listing 15.5 Beispiel: Auf Inaktivität reagieren


  Testen Sie das Beispiel, indem Sie zehn Sekunden lang weder eine Taste drücken noch die Maus bewegen.

  PDF-Dateien können in AIR-Anwendungen über die HTML-Engine WebKit eingebunden werden. Allerdings können Sie in AIR-Anwendungen keine PDF-Dateien selbst erstellen, sondern nur anzeigen. Dieses Kapitel zeigt, wie dies geschieht.


  


  16 PDF-Inhalte in AIR


  Adobe verdankt einen Großteil seines heutigen Renommees dem Portable Document Format (PDF), das als Dateiformat u.a. für originalgetreue, plattformübergreifende Speicherung von Dokumenten weltweit verbreitet und in mehreren ISO-Normen standardisiert worden ist. Es wirkt daher auf mich etwas befremdlich, dass die Unterstützung für PDF in AIR so bescheiden ausgefallen ist. Wäre es nicht großartig, wenn man die wie auch immer gearteten Inhalte Ihrer AIR-Anwendung nicht nur drucken, sondern als PDF exportieren könnte? Von wegen: Diese Funktion wird von AIR derzeit noch nicht unterstützt. Man kann nur vermuten, dass Adobe die clientseitige Erstellung von PDF-Dateien aus geschäftlichen Interessen nicht anbietet – das würde sich sonst wohl auf die Verkaufszahlen des Produkts Acrobat Professional auswirken. In eine heutige AIR-Anwendung werden PDF-Inhalte mithilfe der HTML-Engine WebKit eingebunden, die allerdings darauf angewiesen ist, dass Adobe Reader der Version 8.1 oder höher installiert ist. Auch die im Falle von Mac OS X vorhandene grundsätzliche, standardmäßige Unterstützung von PDF reicht hierfür nicht aus.


  16.1 Einschränkungen


  Obwohl Adobe PDF als eine von drei Kerntechnologien bezeichnet, ist die Anzeige von PDF-Inhalten in AIR-Darstellungen nur mit folgenden Einschränkungen möglich:


  PDF-Inhalt ist nur sichtbar, wenn sich das native Fenster der Anwendung weder im Vollbildmodus befindet (nicht zu verwechseln mit dem Anzeigestatus maximiert) noch über einen transparenten Hintergrund verfügt und wenn der Skaliermodus der Stage-Instanz des nativen Fensters auf StageScaleMode. NO_SCALE eingestellt ist.

  PDF-Inhalt ist nur sichtbar, wenn die HTMLLoader-Instanz, die das PDF-Dokument enthält, nicht durch Filter oder in Alpha-Wert, Skalierung oder Rotation verändert ist.


  Links im PDF-Dokument zu externen URLs ersetzen das PDF-Dokument mit dem Inhalt des Links.


  Unabhängig von der innerhalb des nativen Fensters eingestellten Stapelreihenfolge der visuellen Elemente wird PDF-Inhalt immer ganz oben angezeigt. Die Kommentarfunktionalität ist innerhalb von AIR nicht anwendbar.


  16.2 PDF-Voraussetzungen ermitteln


  Bevor Sie in einer AIR-Anwendung PDF-Dateien anzeigen können, müssen Sie zuerst feststellen, ob das System des Benutzers überhaupt die geeigneten Voraussetzungen besitzt.


  Wie Sie bereits in Abschnitt 7.3 erfahren haben, können Sie in AIR Informationen über das System des Benutzers abrufen. Da PDF jedoch in AIR immer innerhalb einer HTMLLoader-Instanz dargestellt wird (man erinnere sich: Anzeige nur mithilfe WebKit), sind die entsprechenden Informationen in der Klasseneigenschaft pdfCapability der Klasse HTMLLoader untergebracht. Diese Eigenschaft kann einen der als Konstanten der HTMLPDFCapability-Klasse definierten Werte annehmen, die Sie in Tabelle 16.1 einsehen können.


  Konstante

  HTMLPDFCapability.STATUS_OK

  HTMLPDFCapability.ERROR_ INSTALLED_READER_NOT_FOUND

  HTMLPDFCapability.ERROR_ INSTALLED_READER_TOO_OLD

  HTMLPDFCapability.ERROR_ PREFERRED_READER_TOO_OLD


  Bedeutung

  Adobe Reader ab Version 8.1 ist installiert. Es ist kein Adobe Reader installiert.


  Adobe Reader bis Version 8.0 ist installiert.


  Es ist zwar ein Adobe Reader der Version 8.1 oder später installiert, ein anderer (für die Anzeige von PDF-Dokumenten eingestellter) Adobe Reader ist jedoch Version 8.0 oder früher.


  Tabelle 16.1 HTMLPDFCapability-Konstanten


  Lösungsweg

  1. Prüfen der Klasseneigenschaft pdfCapability der Klasse HTMLLoader


  2. Weitere Schritte zum Laden des PDF-Dokuments ausführen, falls HTMLPDFCapability.STATUS_OK

  So geht es

  Im nachfolgenden Quelltextfragment wird die PDF-Unterstützung des Systems überprüft:


  if(HTMLLoader.pdfCapability == HTMLPDFCapability.STATUS_OK) { // PDF-Inhalt laden

  }

  else {

  trace(“Ihr System unterstützt derzeit nicht die Anzeige von PDF.”);

  }


  16.3 PDF-Inhalt anzeigen


  Um nach erfolgreicher Prüfung der Voraussetzungen ein PDF-Dokument anzuzeigen, erstellen Sie eine HTMLLoader-Instanz, der Sie die gewünschte Größe zuweisen und mit der Sie die gewünschte PDF-Datei, angegeben in Form einer URLRequest-Instanz, laden.


  Lösungsweg

  1. Erstellen einer HTMLLoader-Instanz

  2. Erstellen einer URLRequest-Instanz für das zu ladende PDF-Dokument


  3. Aufruf der Instanzmethode load() der HTMLLoader-Instanz mit dem URLRequest als Parameter

  So geht es

  Das folgende vereinfachte Beispiel lädt nach Überprüfung der PDF-Voraussetzungen das PDF-Dokument myDoc.pdf und zeigt dieses an:


  package {

  import flash.display.Sprite;

  import flash.html.HTMLLoader;

  import flash.html.HTMLPDFCapability;

  import flash.net.URLRequest;

  import flash.text.TextField;

  import flash.text.TextFieldAutoSize;


  public class showPDFExample extends Sprite {

  private var pdfContainer:HTMLLoader;


  public function showPDFExample() { stage.nativeWindow.activate();

  if(HTMLLoader.pdfCapability == HTMLPDFCapability.


  STATUS_OK) {

  pdfContainer = new HTMLLoader();

  stage.addChild(pdfContainer);

  pdfContainer.width = 800;

  pdfContainer.height = 500;

  var docRequest:URLRequest =


  new URLRequest(“docs/myDoc.pdf”);

  pdfContainer.load(docRequest);

  }

  else {


  var label:TextField = new TextField();

  label.autoSize = TextFieldAutoSize.LEFT;

  label.multiline = true;

  label.text = “auf diesem System können keine


  PDF-Inhalte\nmit dieser Anwendung angezeigt werden.”; stage.addChild(label);

  }

  }

  }

  }


  Auch wenn AIR-Anwendungen Desktopanwendungen sind, so wird sich kaum eine AIR-Anwendung auf das Leben auf dem Client beschränken, sondern Daten aus dem Netzwerk oder Internet abrufen. Dieses Kapitel befasst sich mit den dafür vorgesehenen Mechanismen.


  


  17 Die Verbindung nach außen – Netzwerk- und Internetverbindungen


  Ein wesentlicher Vorteil von AIR-Anwendungen gegenüber Webanwendungen ist die Tatsache, dass ein Benutzer der Anwendung nicht mit dem Internet verbunden sein muss, um diese zu verwenden. Das gilt natürlich auch für andere Desktopanwendungen. An AIR-Anwendungen aber ist besonders, dass diese mit Technologie erstellt werden, die auch für Webanwendungen verwendet wird – das dürfte einer der wesentlichen Gründe sein, warum Sie überhaupt dieses Buch lesen. Wenn man dann noch den aktuellen (und wohl in Zukunft noch stärker werdenden) Hype um Cloud-Computing (also die Idee, dass Sie statt auf Ihrem Computer zu Hause oder im Büro Ihre Dateien irgendwo im Internet speichern) mit in die Betrachtung einbezieht, ergibt sich daraus eine besondere Bedeutung für die Verbindung zum Netzwerk oder Internet.


  Ein weiterer Aspekt ist das mobile Internet. Wenn Sie mit Ihrem Netbook in einem Zug sitzen und durch einen Tunnel fahren, erwarten Sie, dass eine Anwendung trotz plötzlich aussetzender Internetverbindung reibungslos funktioniert. AIR bietet hierfür die Erkennung der Netzwerkkonnektivität an, der wir uns in diesem Kapitel u.a. widmen.


  17.1 Änderung der Netzwerkverbindung feststellen


  AIR bietet die Möglichkeit, festzustellen, wann eine Netzwerkverbindung verfügbar oder nicht verfügbar wird, und emittiert ein passendes Ereignis, das sich mit einem Ereignis-Listener abfangen lässt. AIR hält sich nicht lange damit auf, dem Wechsel einen wahrscheinlichen Sinn zuzuinterpretieren (z. B. ob und welche Verbindung gerade verfügbar geworden ist), sondern stellt lediglich fest, dass sich der Zustand einer Netzwerkverbindung verändert hat. Schließlich kann es ja auch sein, dass die Drahtlosverbindung unterbrochen wird, wenn der Benutzer im Büro am Schreibtisch sitzt, aber die Internetverbindung über das Netzwerkkabel noch besteht. Es wäre in einem solchen Fall zu aufwendig und performanceintensiv, alle Netzwerkverbindungen zu überprüfen. Wenn Sie also herausfinden wollen, ob es einen Wechsel zum aktiven oder zum inaktiven Status der Netzwerkverbindung gegeben hat, bleibt Ihnen nichts anderes übrig, als dies auszuprobieren. Das mag etwas merkwürdig erscheinen, ist aber für AIR sicherlich weniger aufwendig, als alle registrierten Netzwerkverbindungen im Auge zu behalten und sich die Mühe zu machen, die das Ereignis auslösende Verbindung herauszufinden. Schließlich ist es für eine AIR-Anwendung unerheblich, über welche Netzwerkverbindung eine Netzwerkverbindung zustande kommt – solange sie überhaupt zustande kommt.


  Für den Fall, dass Sie die Verfügbarkeit von bestimmten Diensten oder Sockets überprüfen wollen, stellt das AIR SDK außerdem innerhalb der Komponente servicemonitor.swc passende Monitorklassen bereit.


  17.1.1 Wechsel des Netzwerkverbindungsstatus feststellen


  Wenn Sie unabhängig von Diensten oder Sockets auf den Wechsel der Netzwerkverbindung reagieren wollen, können Sie das Ereignis Event.NETWORK_CHANGE abfangen, das von AIR ausgelöst wird, sobald die Netzwerkverbindung zustande kommt oder abbricht.


  Sobald das Ereignis eingetreten ist, müssen Sie lediglich noch die Verfügbarkeit der Netzwerkressourcen auf eine geeignete Weise überprüfen. Das kann z. B. darin bestehen, dass Sie ein URLRequest-Objekt erstellen, dieses aufzurufen versuchen und in passenden Ereignis-Listenern für den Erfolgs- und Fehlerfall die entsprechenden Rückschlüsse auf die Verfügbarkeit ziehen.


  Was bringt es also, dass mir der Statuswechsel mitgeteilt wird, wenn ich ihn nachher ohnehin überprüfen muss? Ganz einfach: Gäbe es dieses Ereignis nicht, müssten Sie diese Prüfung in regelmäßigen Abständen (z. B. jede Minute einmal oder auch alle fünf Sekunden) auf Verdacht vornehmen – so brauchen Sie dies nur zu tun, wenn sich die Verbindung tatsächlich verändert hat.


  Lösungsweg

  1. Registrieren eines Ereignis-Listeners Event.NETWORK_CHANGE in der AIR-Anwendung

  2. Überprüfen der Verfügbarkeit von benötigten Netzwerkressourcen im Ereignis-Listener

  So geht es


  Im folgenden HTML-Beispiel wird an ein <div>-Element ein Absatz (<p>) mit einer Statusmeldung ausgegeben, sobald sich der Status einer Netzwerkverbindung ändert:


  <!DOCTYPE html PUBLIC “-//W3C//DTD XHTML 1.0 Strict//EN” “http://www.w3.org/TR/xhtml1/DTD/xhtml1-strict.dtd”>

  <html >


  <head>

  <title>HTML-Beispiel f&uuml;r Erkennung der


  Netzwerkverbindung</title>

  <script type=“text/javascript”>

  var app = window.runtime.flash.desktop.NativeApplication. nativeApplication;


  app.addEventListener(“networkChange”, handleNetworkChange);


  function handleNetworkChange(e) {

  var myDiv = document.getElementById(“myDiv”); var paragraph = document.createElement(“p”); var text = document.createTextNode(“Der Status einer


  Netzwerkverbindung hat sich geändert.”); paragraph.appendChild(text);

  myDiv.appendChild(paragraph);


  }

  </script>

  </head>


  <body>

  <div id=“myDiv”></div>

  </body>

  </html>


  Listing 17.1 Beispiel: Feststellen des Statuswechsels einer Netzwerkverbindung

  Probieren Sie die Funktion des Beispiels einmal aus, indem Sie den Netzwerkstecker ziehen oder die Drahtlosverbindung deaktivieren.


  17.1.2 HTTP-/HTTPS-Dienste überwachen


  Das AIR SDK enthält die Datei servicemonitor.swc, die innerhalb des Pakets air.net die Klasse URLMonitor bereitstellt. Diese ist eine Unterklasse der Basisklasse ServiceMonitor. Sie übergeben dem Konstruktor die URL der HTTP- oder HTTPS-Ressource, die auf ihre Verfügbarkeit geprüft werden soll, und starten den Monitor. Die Instanzeigenschaft available verrät, ob der HTTP(S)-Dienst erreichbar ist oder nicht. Zusätzlich können Sie mit der Instanzeigenschaft pollInterval das Intervall in Millisekunden festlegen, in dem Ihre Anwendung die Verbindung zum Dienst überprüft. Wählen Sie diese Einstellung mit Bedacht, insbesondere wenn Sie damit rechnen, dass viele Benutzer gleichzeitig Ihre Anwendung verwenden werden – es hat schon Fälle gegeben, in denen ein zu kurz gewähltes Polling-Intervall einen Webserver zum Erliegen gebracht hat.


  HTTP-Statuscodes


  Die URLMonitor-Instanz führt »echte« Abrufe des Headers der angegebenen Ressource durch. Standardmäßig werden dabei die HTTP-Statuscodes OK (200), Accepted (202), No Content (204), Reset Content (205v und Partial Content (206) als erfolgreich angesehen. Das bedeutet, dass die URLMonitor-Instanz standardmäßig eine vorhandene Internetverbindung nicht erkennt, wenn Sie eine Ressource abrufen wollen, die nicht auf dem Server vorhanden ist.


  Wenn Sie die URLMonitor-Instanz lediglich dazu verwenden wollen, Ihre Internetverbindung zu überprüfen, sollten Sie also die wahrscheinlichsten Fehlercodes des Servers, wie z.B. Forbidden (403), Not Found (404) oder Internal Server Error (500), zum Array der gültigen Statuscodes der URLMonitor-Instanz hinzufügen, da für den Test der Internetverbindung jede Antwort des Servers ausreicht (siehe nachfolgendes Beispiel).


  Lösungsweg

  1. Instantiieren einer URLMonitor-Instanz mit der gewünschten Test-URL als Konstruktorparameter

  2. Registrieren eines Ereignis-Listeners StatusEvent.STATUS für die URLMonitor- Instanz


  3. Aufruf der Methode start() der URLMonitor-Instanz

  4. Abruf der Eigenschaft available der URLMonitor-Instanz

  5. Weiterer Quelltext zur Abarbeitung und Reaktion


  So geht es


  Das folgende Flex-Beispiel färbt den Hintergrund des Anwendungsfensters grün, sobald eine Verbindung zum Internet hergestellt ist, bzw. rot, wenn die Verbindung unterbrochen ist. Außerdem erkennt die Anwendung die HTTP-Statuscodes 401, 403, 404 und 500 als gültig an (siehe Kasten »HTTP-Statuscodes«):


  <?xml version=“1.0” encoding=“utf-8”?>

  <mx:WindowedApplication xmlns:mx=“http://www.adobe.com/2006/mxml” applicationComplete=“init()”>


  <mx:Script>

  <![CDATA[

  import air.net.URLMonitor;

  private var myMonitor:URLMonitor = new URLMonitor(new URLRequest(“http://skiller.eu”));

  private function init():void {

  myMonitor.addEventListener(StatusEvent.STATUS, handleStatus);


  myMonitor.acceptableStatusCodes = myMonitor. acceptableStatusCodes.concat([401,403,404,500]);

  myMonitor.start();

  }


  private function handleStatus(e:StatusEvent):void { var bgColor:uint = myMonitor.available ? 0x009900 /* grün */ : 0x990000 /* rot */;

  this.setStyle(“backgroundColor”, bgColor); }

  ]]>

  </mx:Script>

  </mx:WindowedApplication>

  Listing 17.2 Beispiel: Überprüfung von HTTP-Dienst

  Ziehen Sie auch hier einmal den Netzwerkstecker, um das Beispiel zu testen.


  17.1.3 Verfügbarkeit von Sockets prüfen


  Wenn Sie von Ihrer AIR-Anwendung aus über einen anderen Port als 80 (HTTP) oder 443 (HTTPS) per TCP mit der »Außenwelt« kommunizieren, können Sie auch die Klasse SocketMonitor verwenden, die ebenso wie URLMonitor von der Basisklasse ServiceMonitor abgeleitet ist. Sie übergeben dem Konstruktor zusätzlich zum zu prüfenden Host noch die Portnummer, die Sie prüfen möchten.


  Lösungsweg


  1. Erstellen einer SocketMonitor-Instanz. Konstruktorparameter: host


  Der voll qualifizierte Hostname (z. B. www.example.com) oder die IPAdresse als Zeichenkette

  port

  Die Portnummer als Ganzzahl, z. B. 25

  2. Registrieren eines Ereignis-Listeners für StatusEvent.STATUS bei der SocketMonitor-Instanz


  3. Aufruf der Methode start() der SocketMonitor-Instanz

  4. Abruf der Eigenschaft available der SocketMonitor-Instanz

  5. Weiterer Quelltext zur Abarbeitung und Reaktion


  So geht es

  Nachfolgend sehen Sie ein ähnliches Beispiel wie im letzten Abschnitt, diesmal jedoch unter Verwendung der Klass SocketMonitor:


  <?xml version=“1.0” encoding=“utf-8”?>

  <mx:WindowedApplication xmlns:mx=“http://www.adobe.com/2006/mxml” applicationComplete=“init()”>


  <mx:Script>

  <![CDATA[

  import air.net.SocketMonitor;

  // zu Testzwecken Port 80,

  // der ist garantiert offen

  private var myMonitor:SocketMonitor =


  new SocketMonitor(“skiller.eu”, 80);

  private function init():void {

  myMonitor.addEventListener(StatusEvent.STATUS, handleStatus);

  myMonitor.start();

  }

  private function handleStatus(e:StatusEvent):void { taStatus.text += “aktueller Status: ” + e.code.toString() + “\n”;


  var bgColor:uint = myMonitor.available ? 0x009900 /* grün */ : 0x990000 /* rot */;

  this.setStyle(“backgroundColor”, bgColor); }

  ]]>

  </mx:Script>

  <mx:TextArea id=“taStatus” width=“100%” height=“100%”/> </mx:WindowedApplication>


  Listing 17.3 Beispiel: Socket-Verbindung prüfen


  17.2 Auf entfernte Ressourcen zugreifen


  Schön und gut, wenn Sie feststellen können, ob eine Verbindung »nach draußen« besteht – interessant wird die Sache erst, wenn Sie von so einer Verbindung auch Gebrauch machen. Die häufigste Art des Zugriffs auf externe Ressourcen geschieht mithilfe des ubiquitären HTTP (Hypertext Transfer Protocol). Das heißt für eine AIR-Anwendung in der Regel, dass sich die Daten irgendwo im Internet befinden. Damit landen Sie automatisch in der Sicherheits-Sandbox remote der aufrufenden AIR-Anwendung und haben somit weder Zugriff auf die AIR API noch auf den Inhalt in den anderen Sandboxen. Allerdings hindert Sie nichts daran, mit den gleichen Methoden auch auf lokale Ressourcen zuzugreifen – AIR ist intelligent genug zu erkennen, in welcher Sicherheits-Sandbox sich der aufgerufene Inhalt tatsächlich befindet. Für Inhalte innerhalb des Zugriffsbereichs der Anwendung stellt AIR die Pseudoprotokolle app:/ (Anwendungsverzeichnis) und appstorage:/ (Anwendungs-Dokumentenverzeichnis) zur Verfügung.


  17.2.1 Zugriffsbeschränkungen


  Abhängig von der Sicherheits-Sandbox, aus der ein Zugriff auf eine entfernte Ressource erfolgt, sind nicht alle Protokolle bzw. Pseudoprotokolle nutzbar. Grundsätzlich gilt, dass Inhalte, die sich im Anwendungsverzeichnis befinden, alle Möglichkeiten des Zugriffs haben. Inhalte der anderen Sicherheitsboxen haben desto weniger Zugriff auf andere Sicherheits-Sandboxen, je weiter sie sich »im Netz« befinden. Tabelle 17.1 bietet einen Überblick über die Zugriffsmöglichkeiten innerhalb der Sicherheits-Sandboxen.


  http: https: file: mailto: app: app–storage: Anwendungs-Sicherheits-Sand× × × × – × box


  Local Trusted × × × × – – Lokal mit Dateisystem – – × × – – Lokal mit Netzwerk × × – × – – Remote × × – × – –


  Tabelle 17.1 Zugriffseinschränkungen Sicherheits-Sandboxen/Protokolle


  Sie sehen, dass Sie aus der Anwendungs-SicherheitsSandbox heraus auf alle Protokolle zugreifen können, in der Sandbox »Lokal mit Dateisystem« jedoch nur auf die Protokolle file: und mailto: etc.


  Zugriff auf entfernte Inhalte


  Wenn Sie in einer AIR-Anwendung per ActionScript auf entfernte Inhalte zugreifen wollen, verwenden Sie die Klassen URLRequest und URLStream, deren Verwendung ganz ähnlich der der Klassen File und FileStream für lokale Ressourcen ist (de facto ist die Verwendung von File/FileStream an die von URLRequest/URLStream angelehnt).


  17.2.2 URLRequest-Klasse


  Wenn Sie schon mit Flash und/oder Flex auf entfernte Ressourcen zugegriffen haben, ist die URLRequest-Klasse für Sie sicherlich eine alte Bekannte. Für AIR ist diese Klasse um einige wichtige Eigenschaften erweitert. Tabelle 17.2 gibt einen Überblick über die AIR-spezifischen Eigenschaften der URLRequest-Klasse.


  AIR-Eigenschaften authenticate

  cacheResponse

  followRedirects

  manageCookies

  useCache

  userAgent

  Bedeutung

  gibt an, ob eine Authentifizierungsanfrage bearbeitet werden soll oder ein HTTP-Fehler (401/Unauthorized) zurückgegeben wird. gibt an, ob das Ergebnis der letzten Anfrage zwischengespeichert werden soll.


  gibt an, ob einer umgeleiteten Ressource nachgegangen oder ein entsprechender HTTP-Status (301/Moved Permanently, 302/ Found etc.) akzeptiert werden soll.


  gibt an, ob Cookies automatisch verwaltet und mit der Anfrage mitgeschickt werden oder »händisch«.

  gibt an, ob erst im lokalen Cache nach der angefragten Ressource gesucht werden soll.

  entspricht der useragent-Zeichenkette, die der Ressource mit der Anfrage übermittelt wird.

  Tabelle 17.2 AIR-spezifische Eigenschaften der URLRequest-Klasse Sie sehen etwas später noch diese Klasse in einer exemplarischen Verwendung.


  17.2.3 URLStream-Klasse


  Genau wie die lokalen Dateien, die über die FileStream-Klasse eingelesen werden, sind alle entfernten Inhalte, die mit der Klasse URLStream abgerufen werden, vom Typ ByteArray. Daher bietet auch die URLStream-Klasse die gleichen Instanzmethoden zum Lesen und Schreiben von Daten wie die ByteArray-Klasse selbst.


  Methode

  readBoolean()

  readByte()

  readBytes(bytes:ByteArray, offset:uint, length:uint)

  readDouble()

  readFloat()


  Erläuterung

  liest einen boolschen Wert ein

  liest ein Byte mit Vorzeichen ein


  liest length Anzahl an Bytes mit Offset offset in bytes ein

  liest eine Fließkommazahl doppelter Genauigkeit ein liest eine Fließkommazahl einfacher Genauigkeit ein

  Tabelle 17.3 Instanzmethoden der URLStream-Klasse zum Einlesen von Daten

  Methode

  readInt()

  readMultiByte(length:uint, charSet:String)

  readObject()

  readShort()

  readUnsignedByte()

  readUnsignedInt()

  readUnsignedShort()

  readUTF()

  readUTFBytes(length:uint)


  Erläuterung

  liest einen 32-Bit-Ganzzahlwert mit Vorzeichen ein


  liest eine length Zeichen lange Zeichenkette unter Verwendung des Zeichensatzes charSet ein

  liest ein in AMF (Action Message Format, das binäre Format für Flash Remoting) serialisiertes Objekt ein


  liest einen 16-Bit-Ganzzahlwert mit Vorzeichen ein liest ein Byte ohne Vorzeichen ein

  liest einen 32-Bit-Ganzzahlwert ohne Vorzeichen ein liest einen 16-Bit-Ganzzahlwert ohne Vorzeichen ein


  liest eine UTF-8-Zeichenkette ein (bezieht die Information über die Länge der Zeichenkette aus dem UTFHeader)


  liest length Anzahl an UTF-8-Bytes ein

  Tabelle 17.3 Instanzmethoden der URLStream-Klasse zum Einlesen von Daten (Forts.)


  17.2.4 Entfernte Datei abrufen


  Das Abrufen entfernter Dateien verläuft ähnlich wie der Aufruf von lokalen Dateien. Zuerst wird ein URLRequest-Objekt erstellt, das die Datei als Referenz repräsentiert und anschließend ein URLStream für diese Datei geöffnet. Anders als bei lokalen Dateien, deren Verfügbarkeit prinzipiell in der Kontrolle des Benutzers ist, können entfernte Ressourcen nicht synchron abgerufen werden, sondern nur asynchron mithilfe von Ereignissen.


  Lösungsweg

  1. Erstellen einer URLRequest-Instanz für die entfernte Datei, URL zur Datei als Parameter url

  2. Erstellen einer URLStream-Instanz

  3. Registrieren von Ereignis-Listenern für Event.COMPLETE, IOErrorEvent.IO_ ERROR

  4. Aufruf der URLStream-Instanzmethode load() mit URLRequest-Instanz als Parameter

  Stolperfallen/Caveats


  Beachten Sie, dass ein IOErrorEvent nur ausgelöst wird, wenn der Server nicht erreicht werden kann. Falls die angeforderte Ressource nicht auf dem Server vorhanden ist oder ein anderer serverseitiger Fehler vorliegt, retourniert der Server hingegen dennoch ein Ergebnis in Verbindung mit dem entsprechenden HTTPStatuscode. Näheres hierzu erfahren Sie in nächsten Abschnitt 17.2.5.


  So geht es


  Das nachfolgende Flex-Beispiel versucht nach Klick auf die Button-Komponente, eine entfernte Datei abzurufen, und stellt bei Gelingen deren Inhalt in einer TextArea-Komponente dar, bei einem IOErrorEvent hingegen die entsprechende Fehlermeldung:


  <?xml version=“1.0” encoding=“utf-8”?>

  <mx:WindowedApplication xmlns:mx=“http://www.adobe.com/2006/mxml” applicationComplete=“init()”>


  <mx:Script>

  <![CDATA[

  private var myRequest:URLRequest = new URLRequest(“http:// skiller.eu/airbook/sample-data/sampleText.txt”); private var myStream:URLStream = new URLStream();

  private function init():void {

  myStream.addEventListener(Event.COMPLETE, handleComplete);

  myStream.addEventListener(IOErrorEvent.IO_ERROR, handleError);

  }


  private function loadURL():void { myStream.load(myRequest);

  }


  private function handleComplete(e:Event):void { taDebug.text += “\nErgebnis:\n” +

  myStream.readMultiByte(myStream.bytesAvailable, “iso-8859-15”);


  }

  private function handleError(e:IOErrorEvent):void { taDebug.text += “Fehler: ” + e.text + “\n”;


  }

  ]]>

  </mx:Script>

  <mx:Button label=“Datei laden” click=“loadURL()”/> <mx:TextArea id=“taDebug” width=“100%” height=“100%”/>


  </mx:WindowedApplication>

  Listing 17.4 Beispiel: auf entfernte Datei zugreifen


  17.2.5 HTTP-Antwortstatus auswerten


  Bereits im Flash Player löst die URLStream-Klasse ein Ereignis HTTPStatusEvent.HTTP_STATUS aus, das sowohl im Flash Player als auch in AIR den Statuscode der Anfrage zurückgeben kann. In AIR jedoch steht zusätzlich das Ereignis HTTPStatusEvent.HTTP_RESPONSE_STATUS zur Verfügung. Dieses wird, anders als httpStatus, ausgelöst, noch bevor das Ergebnis der Abfrage ankommt und verfügt darüber hinaus über folgende Eigenschaften:


  responseHeaders

  Ein Array von HTTP-Headern, die vom Server zurückgegeben wurden. responseURL

  Die URL, von der aus die Antwort auf die Anfrage aus zurückgegeben wurde (das ist nicht immer gleichbedeutend mit der angefragten URL, z. B. bei Redirects).


  Lösungsweg

  1. Erstellen einer URLRequest- und URLStream-Instanz wie in Abschnitt 17.2.4


  2. Zusätzlich Registrieren eines Ereignis-Listeners für HTTPStatusEvent.HTTP_ RESPONSE_STATUS

  3. Aufruf der URLStream-Instanzmethode load() zum Laden der entfernten Datei


  4. Logik zur Unterscheidung von erfolgreichem Abruf (HTTP-Status 200 OK), Toleranzfällen (z. B. 301 Moved Permanently, 302 Moved etc.) und Fehlern (z. B. 404 Not Found, 401 Restricted, 500 Internal Server Error) im EreignisListener


  5. Auswerten des HTTP-Header-Arrays im Ereignis-Listener

  So geht es


  Nachfolgend wird das vorangegangene Beispiel um die in fett markierten Zeilen ergänzt, um auf den HTTP-Antwortstatus zu reagieren und die zurückgegebenen HTTP-Header auszuwerten:


  <?xml version=“1.0” encoding=“utf-8”?>

  <mx:WindowedApplication xmlns:mx=“http://www.adobe.com/2006/mxml” applicationComplete=“init()”>


  <mx:Script>

  <![CDATA[

  private var myRequest:URLRequest = new URLRequest(“http:// skiller.eu/airbook/sample-data/sampleText.txt”); private var myStream:URLStream = new URLStream(); private function init():void {

  myStream.addEventListener(Event.COMPLETE,


  handleComplete);

  myStream.addEventListener(IOErrorEvent.IO_ERROR,

  handleError);

  myStream.addEventListener(HTTPStatusEvent.

  HTTP_RESPONSE_STATUS, handleHttpResponseStatus); }


  private function loadURL():void { myStream.load(myRequest);

  }


  private function handleComplete(e:Event):void { taDebug.text += “\nErgebnis:\n” + myStream. readMultiByte(myStream.bytesAvailable, “iso-8859-15”);


  }

  private function handleHttpResponseStatus(e:


  HTTPStatusEvent):void {

  taDebug.text += “\nHTTP-Antwortstatus:”+e.status; taDebug.text += “\n\nResponseURL: ” + e.responseURL +


  “\n\nHeaders:”;

  for(var i:uint =0;i<e.responseHeaders.length; i++) { var header:URLRequestHeader = e.responseHeaders[i] as


  URLRequestHeader;

  taDebug.text += header.name + “: ” + header.value +

  “\n”;

  }

  }

  private function handleError(e:IOErrorEvent):void { taDebug.text += “Fehler: ” + e.text + “\n”; }

  ]]>

  </mx:Script>

  <mx:Button label=“Datei laden” click=“loadURL()”/>

  <mx:TextArea id=“taDebug” width=“100%” height=“100%”/> </mx:WindowedApplication>


  Listing 17.5 Beispiel: HTTP-Status und Header auswerten


  Wenn Sie das Beispiel ausführen, wird nach einem Klick auf den Button Datei laden versucht, eine Textdatei aus dem Internet zu laden. Sobald ein Ergebnis zurückkommt, werden der Antwortstatus, die Response-URL, die HTTP-Header sowie der Inhalt der Textdatei angezeigt.

  Zu guter Letzt muss nach der Programmierarbeit die AIR-Anwendung noch fertiggestellt und als Installationspaket digital signiert und zur Verfügung gestellt werden. Dieses Kapitel behandelt die dafür notwendigen Schritte.


  


  18 Eine AIR-Anwendung bereitstellen


  Nachdem Sie sich erfolgreich durch die Entwicklung Ihrer Anwendung gekämpft haben und der Meinung sind, dass Sie diese jetzt einer breiten Öffentlichkeit vorstellen wollen, ist es an der Zeit, sie zu einem Installationspaket zu verpacken.


  18.1 Ablauf der Installation einer AIR-Anwendung


  Ganz gleich, ob der Benutzer Ihrer Anwendung diese als .airDatei erhält oder sie direkt von Ihrer Website aus installiert, die eigentliche Installation der Anwendung geschieht immer über die AIR-Laufzeitumgebung. Alle Installationsdialoge von AIR sind im gleichen dunklen Farbspektrum gehalten. Abbildung 18.1 zeigt das erste erscheinende Fenster nach dem Start der Installation eines Programms.


  [image: ]Abbildung 18.1 Vorbereitung der Anwendungsinstallation


  Auch wenn die mögliche grafische Anpassung des Installationsdialogs seit jeher ganz oben auf der Wunschliste der AIR-Anwendungsentwickler steht, ist diese Einheitlichkeit in der Benutzererfahrung von Adobe so gewollt, schließlich soll der Benutzer sein Vertrauen in die AIR-Plattform auf eine neue Anwendung übertragen können und sich dabei sicher wähnen, dass etablierte Sicherheitsmechanismen der AIR-Plattform greifen.

  In Abbildung 18.2 sehen Sie einen typischen Installationsdialog einer AIR-Anwendung – in diesem Fall handelt es sich um Adobes kuler, der Desktopversion einer Webapplikation, mit der Sie abgestimmte Farbschemata verwalten können. Beachten Sie das gelbe Fragezeichen, das erscheint, obwohl der Anbieter der Software im Installationsdialog eindeutig identifiziert ist (also das verwendete CodeSigning-Zertifikat verifiziert werden konnte) – in diesem Fall ist der Anbieter niemand anderes als Adobe selbst.


  [image: ]Abbildung 18.2 Installationsdialog einer typischen AIR-Anwendung


  Wenn Sie einen Blick auf den unteren Bereich des Fensters werfen, sehen Sie den genauen Grund für das gelbe Fragezeichen: Die Identität des Anbieters wurde zwar verifiziert, aber die Anwendung hat (im Rahmen der vom Systemadministrator gesetzten Berechtigungen) unbegrenzten Zugang auf das Dateisystem des Computers. So viel gleich vorweg: Nein, es gibt derzeit keine Version mit einem grünen Häkchen, denn in der aktuellen Version AIR 1.5 gibt es keine Möglichkeit, einer AIR-Anwendung grundsätzlich den Zugriff auf das Dateisystem zu verwehren. Seien wir ehrlich: Im Kontext dessen, wofür AIR gedacht ist, ergäbe das in den allermeisten Fällen auch gar keinen Sinn, denn schließlich ist eine Interaktion mit dem Betriebssystem das, was wir von einer Desktopanwendung erwarten.


  Bis zur letzten Beta-Version von AIR prangte anstelle des gelben Fragezeichens übrigens noch ein rotes Kreuz. Adobe hat meiner Meinung nach klug daran getan, dies zu entschärfen. Denn wer wird sich eine Anwendung installieren, die bei der Installation einen dicken Warnhinweis mit einem roten Kreuz trägt? Das rote Kreuz taucht allerdings nach wie vor auf, wenn die Anwendung nicht mit einem »echten« Code-Signing-Zertifikat signiert wurde, sondern mit einem selbst signierten Zertifikat.


  18.2 Flash- und Flex-Inhalte kompilieren


  Wie Sie im Einführungsteil erfahren haben, werden Ajax-Inhalte in AIR interpretiert, also zur Laufzeit ausgewertet. Anders sieht das bei AIR-Anwendungen aus, die MXML- und ActionScript-Inhalte enthalten – diese Inhalte müssen zur Entwurfszeit kompiliert werden. Das Flex SDK enthält zur Kompilierung von ActionScript- und MXML-Inhalten im Verzeichnis bin die Datei mxmlc (mxmlc.exe unter Windows), mit der Flex-Programme kompiliert werden können. In diesem und in den nächsten Abschnitten sehen Sie, wie Sie Ihre AIR-Anwendung Schritt für Schritt mithilfe der Kommandozeile für die Veröffentlichung vorbereiten können. Das Gegenstück zu mxmlc für das Kompilieren von AIR-Anwendungen heißt amxmlc (amxmlc.bat unter Windows). Dahinter verbirgt sich lediglich ein modifizierter Aufruf von mxmlc, der bewirkt, dass die Konfigurationsdatei für AIR-Anwendungen (air-config.xml im frameworks-Verzeichnis von Flex SDK) anstatt für Flex-Anwendungen (flex-config.xml im frameworks-Verzeichnis) aufgerufen wird.


  Lösungsweg

  Aufruf von amxmlc (amxmlc.bat unter Windows) in der Kommandozeile

  So geht es

  Mit folgendem Aufruf wird die Datei myApp.mxml zur Datei myApp.swf kompiliert:

  amxmlc myApp.mxml


  Wenn die Ausgangsdatei eine ActionScript-Datei ist, können Sie amxmlc genauso ohne Parameter verwenden. Der folgende Aufruf kompiliert myApp.as zu myApp.swf:


  amxmlc myApp.as

  Wollen Sie der Zieldatei einen anderen Namen geben, können Sie den Parameter output angeben und die Quelldatei nach doppelten Minuszeichen: amxmlc -output appMitAnderemNamen.swf — myApp.mxml

  Wenn Sie eine Code-Bibliothek myLib.swc im Verzeichnis libs/ mit einkompilieren wollen, sieht der Aufruf folgendermaßen aus:

  amxmlc -library-path+=libs/myLib.swc — myApp.mxml

  Wollen Sie, dass Ihre Zieldatei eine Laufzeitbibliothek (runtime shared library, RSL) mit Namen myRSL.swf verwendet, formulieren Sie den Aufruf wie folgt: amxmlc -runtime-shared-libraries=myRSL.swf — myApp.mxml

  Lauftzeitbibliotheken (RSL)


  Laufzeitbibliotheken sind insbesondere bei Webanwendungen mit Flex wichtig, weil sie ermöglichen, ganze Teile einer Anwendung auszulagern und zur Laufzeit nachzuladen. Das kann zu einer wesentlich kleineren Anfangsdatei einer Webanwendung und damit zu einem schnelleren Download der Anwendung führen. Für AIR-Anwendungen ist dieser Aspekt nicht ganz so wesentlich, weil diese bereits auf dem Computer installiert sind. Allerdings ist es denkbar, dass Sie in einer AIR-Anwendung RSLs aus einem Web-Projekt wiederverwenden.


  18.3 Installationspaket einer Anwendung erstellen


  Wie bereits im Schnellstart-Kapitel angeführt, erfolgt das Packen des Installationspakets einer AIR-Anwendung mithilfe des AIR Development Tools (ADT). Dieses übernimmt alle Aufgaben, die mit der Bereitstellung Ihrer Anwendung zu tun haben. Um Ihre Anwendung fertigstellen zu können, werden folgende Ressourcen benötigt:


  die Anwendungsbeschreibungsdatei

  die in der Anwendungsbeschreibungsdatei angegebene Startdatei Ihrer Anwendung (eine SWF- oder HTML-Datei)

  alle Ressourcen und Medien, die in Ihrer Anwendung benötigt werden.


  Wenn Sie eine Flex-basierte Anwendung erstellen und das [Embed]-MetaTag für Bilder etc. verwenden, brauchen Sie diese Dateien nicht mehr in das Anwendungspaket zu übernehmen, da diese bereits in die .swf-Datei eingebettet werden.


  Ihr Code-Signing-Zertifikat (kann optional beim Packen als selbst signiertes Zertifikat erstellt werden)


  18.3.1 Erstellen und Signieren in der Kommandozeile


  Sie können AIR-Anwendungen von der Kommandozeile mit ADT fertig packen.

  Lösungsweg

  Aufruf von ADT mit dem Parameter -package

  So geht es

  Für das Erstellen eines Anwendungspakets wird ADT mit dem Kommandozeilenparameter package verwendet. Die Syntax hierzu lautet wie folgt: adt -package <signatur> air_datei application.xml [<dateien>] Die Parameter im Einzelnen:


  -package

  Gibt an, dass ein fertiges AIR-Paket erstellt werden soll.

  <signatur>


  Die Signaturoptionen für das Anwendungspaket, im Minimalfall der Typ und Dateiname des Code-Signing-Zertifikats, mit dem die Anwendung signiert werden soll. Dieses liegt in der Regel in Form einer .p12- oder .pfx-Datei vor (weitere Informationen zu Signaturoptionen finden Sie in Abschnitt 18.3.3).


  air_datei

  Der Name der zu erstellenden .air-Datei

  application.xml

  Die Anwendungsbeschreibungsdatei der Anwendung


  < dateien>

  Alle weiteren in das Programmpaket zu inkludierenden Dateien und Verzeichnisse


  Um sich die Tipparbeit bei der Eingabe von weiteren zu inkludierenden Dateien und Verzeichnissen zu ersparen, können Sie auch das Ausgangsverzeichnis wechseln, wenn Sie dieses mit dem Parameter -C angeben.


  Der folgende Aufruf bindet die Dateien datei1.txt, datei2.xml und datei3.jpg aus dem Verzeichnis myDir in das Hauptverzeichnis des Pakets myApp.air mit ein: adt -package -storetype pkcs12 -keystore myCert.p12 myApp.air myApp-app.xml -C myDir datei1.txt datei2.xml datei3.jpg


  Sie können auch mit dem Parameter -e den Pfad zu einer Datei und den Ort innerhalb des Programmpakets festlegen. Folgende Zeile platziert eine Datei img01.jpg im Verzeichnis images:


  adt -package -storetype pkcs12 -keystore myCert.p12 myApp.air myApp-app.xml -e /some/path/to/img01.jpg images


  18.3.2 AIR-Installationspaket vorbereiten


  Für den Fall, dass in Ihrer Firma zwei verschiedene Abteilungen für die Programmierung und die Signierung von Anwendungen zuständig sind, bietet AIR die Möglichkeit, dass Sie erst die Anwendung separat vorbereiten und zu einem späteren Zeitpunkt signieren.


  Lösungsweg

  Aufruf von ADT mit Optionsparameter -prepare

  So geht es


  Geben Sie den Kommandozeilenparameter -prepare statt -package beim Aufruf an, wird ein vorbereitetes Anwendungspaket erstellt, das noch nicht signiert ist. Solche Pakete tragen die Endung .airi (für AIR intermediate). Die Syntax lautet wie folgt:


  adt -prepare <dateiname.airi>

  <anwendungsbeschreibungsdatei> <dateien>

  Die folgende Zeile erstellt ein unsigniertes .airi-Paket aus der Anwendungsbeschreibungsdatei myApp-app.xml und der kompilierten Datei myApp.swf: adt -prepare myApp.airi myApp-app.xml myApp.swf


  18.3.3 AIR-Anwendung signieren


  Wenn Sie ein unsigniertes .airi-Paket erstellt haben, müssen Sie dies noch signieren, um ein fertiges AIR-Installationspaket für Ihre Anwendung zu erstellen.

  Lösungsweg

  Aufruf von ADT mit dem Optionsparameter -sign

  So geht es

  Die Syntax des Befehls zum Signieren eines vorbereiteten .airiPakets lautet wie folgt:


  adt -sign [-alias <zertifikatsalias>] [-storetype <typ>]

  [-keystore <pfad>] [-storepass <kennwort>] [-keypass <kennwort>] [-providerName <klassenname>] [-tsa <url>] airi_datei air_datei


  Die Parameter im Einzelnen:


  -alias <zertifikatsalias>

  Falls Sie eine Zertifikatsdatei verwenden, in der mehrere Dateien enthalten sind, geben Sie hier den Alias-Namen des Zertifikats an, das Sie verwenden wollen (nicht notwendig, wenn die Datei nur ein Zertifikat enthält)


  -storetype <typ>

  Typ des Zertifikats, z. B. pkcs12

  -keystore <pfad>


  Der Pfad zur Zertifikatsdatei

  -storepass <kennwort>

  Das Kennwort, das zum Zugriff auf die Zertifikatsdatei notwendig ist.

  -keypass <kennwort>


  Das Kennwort, das zum Zugriff auf das Zertifikat innerhalb der Zertifikatsdatei notwendig ist.


  -providerName <klassenname>

  Der Anbieter der Java Cryptography Architecture (JCA). Diese Angabe kann in den meisten Fällen weggelassen werden.


  -tsa <url>

  Die URL zu einem Server, der einen Zeitstempel für die Signatur liefern kann. airi_datei


  Die zu signierende .airi-Datei

  air_datei

  Der Dateiname der fertigen AIR-Datei


  Zeitstempel und Zertifikate


  Ein Zeitstempel stellt sicher, dass eine AIR-Anwendung auch noch dann installiert und verifiziert werden kann, wenn das Zertifikat, mit dem die Anwendung signiert wurde, bereits abgelaufen ist. Entscheidend ist in diesem Fall, dass das Zertifikat zum Zeitpunkt des Zeitstempels gültig gewesen ist. Wird bei der Signierung der Anwendung kein Zeitstempel eingebettet, wird bei Installation der Anwendung nach Ablauf des Code-Signing-Zertifikats der Zertifikatsinhaber bei der Installation nicht mehr angezeigt.


  Folgendes Beispiel signiert eine vorläufige Anwendungsbeschreibungsdatei myApp.airi mit dem PKSC12-Zertifikat myCert.p12, wobei nach dem Aufruf des Befehls nach dem Kennwort für das Zertifikat gefragt wird:


  adt -sign -storetype pkcs12 -keystore myCert.p12 myApp.airi myApp.air


  18.3.4 Installationspaket der Anwendung im Flex Builder 3 erstellen


  Im Flex Builder 3 sind die Schritte zur Erstellung eines . air-Anwendungs-Installationspakets etwas einfacher, da hier die Schritte zum Kompilieren der Anwendung und das Verpacken in einem Distributionspaket zusammengefasst werden. Wenn Sie eine ActionScript- oder MXML-Anwendung erstellen, erzeugt zwar schon das Debuggen der Anwendung eine .swfDatei, allerdings ist diese noch mit Debugger-Code durchsetzt, den Sie bei der endgültigen Anwendung nicht dabeihaben wollen.


  Lösungsweg

  1. Aufruf von Project Export Release Build… aus dem Flex-Builder-Menü


  2. Auswahl des Projekts (im Vorfeld ausgewählt, wenn die aktive Datei im Flex Builder 3 zum Projekt gehört)

  3. Auswahl der Anwendungs-Hauptdatei (.as oder .mxml)

  4. Eingabe des Dateinamens für die Anwendung (ist entsprechend dem Projektnamen mit Dateiendung .air bereits vorab ausgefüllt)

  5. Klicken Sie auf Next >.


  6. Auswahl des Code-Signing-Zertifikats:

  Suchen Sie durch Browse… die das Code-Signing-Zertifikat enthaltende Datei.


  7. Erstellen Sie ein Zertifikat:

  1. Klicken Sie auf Create…


  2. Geben Sie einen Zertifikatsnamen ein, zusätzlich (wenn gewünscht) den Namen Ihrer Organisationseinheit und das Land.


  3. Wählen Sie die Verschlüsselungstiefe aus (1024-RSA oder 2048-RSA).

  4. Definieren Sie ein Kennwort, und bestätigen Sie dieses.


  5. Geben Sie einen Dateinamen für die Zertifikatsdatei an, z. B. myCert.p12.


  6. Klicken Sie auf OK.

  8. Geben Sie das Kennwort für das Zertifikat ein.

  9. Klicken Sie auf Next >.


  10. Wählen Sie alle Dateien aus, die in das AIR-Paket eingeschlossen werden sollen.

  11. Klicken Sie auf Finish.

  So geht es


  1. Wählen Sie Project Export Release Build… aus, um das Installationspaket Ihrer Anwendung zu erstellen. Sie sehen ein Dialogfenster wie in Abbildung 18.3.


  [image: ]Abbildung 18.3 Erstellen eines Release-Pakets für die AIR-Anwendung

  2. Wählen Sie das zu packende Projekt aus der Auswahlliste Project aus sowie die Ausgangsdatei der AIR-Anwendung aus der Auswahlliste Application. 3. Unter Export to file: wählen Sie den Namen der .air-Datei. Dieser ist vorab ausgefüllt mit dem Namen des Projekts und der Endung .air.

  4. Klicken Sie anschließend auf Next >.


  5. Im nächsten Dialog (siehe Abbildung 18.4) geht es um das digitale Zertifikat für die Anwendung. Wenn Sie die Anwendung erst vorbereiten und später signieren wollen, können Sie den unteren Punkt Export an intermediate AIRI file that will be signed later auswählen.


  6. Wenn Sie bereits über ein Code-Signing-Zertifikat verfügen, das sich auf Ihrem Computer befindet, können Sie dieses nach einem Klick auf Browse… auswählen.


  7. Wenn Sie noch kein Code-Signing-Zertifikat haben, können Sie nach Klick auf Create… ein selbst signiertes Zertifikat erstellen. Sie erinnern sich: Der Benutzer erhält während der Installation einer mit einem selbst signierten Zertifikat erstellten Anwendung eine Warnmeldung, dass die Identität des Veröffentlichers nicht überprüft werden kann.


  [image: ]Abbildung 18.4 Angaben zum Code-Signing-Zertifikat


  8. Abbildung 18.5 zeigt das Dialogfenster zur Erstellung des Zertifikats. Geben Sie hier den gewünschten Namen für Sie als Veröffentlicher an und bei Bedarf den Namen Ihrer organisatorischen Einheit sowie das Land, in dem Sie sich befinden.


  [image: ]Abbildung 18.5 Selbstsigniertes Code-Signing-Zertifikat erstellen

  9. Wählen Sie unter Type die Verschlüsselungsstärke des Zertifikats aus. Es stehen die Optionen 1024-RSA und 2048-RSA zur Verfügung. Wählen Sie die Option 2048-RSA.

  10. Geben Sie das Kennwort für das Zertifikat ein, und bestätigen Sie dieses. 11. Schließlich geben Sie unter Save as: noch den Namen der Zertifikatsdatei an (z. B. myCert.p12) und klicken abschließend auf OK.


  12. Wenn Sie ein Code-Signing-Zertifikat ausgewählt haben und auf Next > geklickt haben, erfolgt zunächst die Kompilierung, dann kommen Sie zum nächsten Dialog (siehe Abbildung 18.6), in dem Sie die einzubeziehenden Dateien für die AIR-Anwendung auswählen können. Alle Dateien, die Flex Builder als für die Anwendung notwendig erkannt hat, sind dabei bereits ausgewählt.


  [image: ]Abbildung 18.6 Auswahl der einzubeziehenden Dateien


  13. Klicken Sie abschließend auf Finish. Nach Abschluss der nun folgenden Vorgänge finden Sie eine .air-Datei mit dem zuvor angegebenen Namen in Ihrem Projektverzeichnis.


  18.3.5 Installationspaket der Anwendung mit Aptana Studio erstellen


  Wenn Sie mit Aptana entwickeln, läuft der Prozess des Erstellens des Anwendungs-Installationspakets ganz ähnlich ab.


  Lösungsweg

  1. Klicken Sie auf den Button Export Adobe AIR Package


  2. Auswahl des Projekts (Project) und der Anwendungsbeschreibungsdatei (Application Descriptor)


  3. Klicken Sie auf Next >

  4. Auswahl eines Code-Signing-Zertifikats

  bestehendes, in Aptana bereits importiertes Zertifikat auswählen bestehendes Zertifikat in Aptana importieren

  neues Zertifikat in Aptana erstellen

  5. Klicken Sie auf Next >

  6. Auswahl der einzubeziehenden Dateien

  7. Klicken Sie auf Finish


  So geht es

  1. Klicken Sie auf den Button Export Adobe AIR Package, der in Abbildung 18.7 zu sehen ist.

  [image: ]Abbildung 18.7 Schaltfläche Export Adobe AIR Package


  2. Wählen Sie im anschließenden Dialogfenster (siehe Abbildung 18.8) das zu packende Projekt und die Anwendungsbeschreibungsdatei aus, und klicken Sie auf Next >.


  [image: ]Abbildung 18.8 Auswahl von Projektdaten in Aptana


  3. Wählen Sie aus der Auswahlliste (siehe Abbildung 18.9) Digital Signing Certificate ein Zertifikat aus, und geben Sie das zugehörige Kennwort ein. Falls die Auswahlliste noch leer ist, klicken Sie auf Configure Certificates, um ein bestehendes Zertifikat hinzuzufügen oder wie beim Flex Builder ein selbst signiertes Zertifikat zu erstellen. Klicken Sie anschließend auf Next >.


  [image: ]Abbildung 18.9 Zertifikatsoptionen in Aptana Studio


  4. Wählen Sie im nächsten Dialog (siehe Abbildung 18.10) die Dateien aus, die in das AIR-Paket miteinbezogen werden sollen. Klicken Sie anschließend auf Finish. Das fertige Installationspaket Ihrer Anwendung liegt nun im Projektverzeichnis.


  [image: ]Abbildung 18.10 Auswahl der einzubeziehenden Dateien in Aptana Studio


  18.4 Installations-Badge erstellen


  Wenn Sie beim Einstiegsbeispiel in Kapitel 4, »AIR Schnellstart: Digitale Visitenkarte«, das Beispiel einmal testweise installiert haben, kennen Sie bereits den Installationsdialog für eine Anwendung mit einem selbst signierten Zertifikat. Sie haben auf diese Weise die Installationsmethode einer .air-Datei kennengelernt, die als Datei auf dem Computer vorliegt und durch Doppelklick gestartet wird. Die folgenden Abschnitte widmen sich nun der Variante, bei der Sie das Herunterladen Ihrer Anwendung von einer Website ermöglichen.


  Adobe liefert im AIR SDK auch eine Vorlage für eine solche HTML-Seite mit eingebettetem »Installation Badge« mit. Zur Erläuterung: »Badge« heißt so viel wie Abzeichen und meint in diesem Fall ein als eigenständig erkennbares, grafisch gestaltetes Element für Ihre Website, von dem aus Ihre Anwendung heruntergeladen werden kann. Das Erstellen eines solchen Elements mithilfe der im AIR SDK mitgelieferten Vorlage ist, gelinde gesagt, etwas mühsam. Doch die Entwicklergemeinde weiß Rat: Flash-Plattform-Veteran Grant Skinner hat mit Badger (siehe Kasten »Grant Skinners Badger«) eine AIR-Anwendung entwickelt, mit der man genau solche Badges erstellen kann.


  Grant Skinners Badger


  Die Anwendung Badger ist sowohl ein nützliches Tool bei der Erstellung von AIR-Anwendungen als auch selbst ein gutes Beispiel für eine effektive AIR-Anwendung. Kein Wunder also, dass Badger auch von Adobe als Ergänzung zum SDK empfohlen wird und mit Adobes eigenem Code-Signing-Zertifikat versehen ist. Laden Sie die Anwendung unter folgender Web-Adresse herunter:


  http://download.macromedia.com/pub/developer/air/badger.air


  Wenn Sie die Anwendung installiert und gestartet haben, sehen Sie den Übersichtsbildschirm von Badger wie in Abbildung 18.11. Auf der linken Seite des Badger-Fensters ist eine Voransicht des Badges zu sehen, auf der rechten Seite die bisher vorliegenden Daten der Anwendungen (da noch keine Anwendung angegeben wurde, zeigt die Voransicht einen Fehler an).


  [image: ]Abbildung 18.11 Badger-Übersichtsbildschirm.


  Am oberen Rand befinden sich drei Links, die die wesentlichen Operationen betreffen. Den ersten Link werden wir geflissentlich ignorieren, da wir auf die Erstellung eigener Vorlagen (Templates) für Badger im Kontext dieses Buchs nicht eingehen werden.

  Badger wird naheliegenderweise nach der Erstellung der fertigen AIR-Anwendung verwendet. Klicken Sie daher auf den zweiten Link, select .air file, um z. B. die in Kapitel 4 erstellte AIR-Anwendung in Badger zu laden. Badger extrahiert daraufhin den Anwendungsnamen und gegebenenfalls die Publisher-ID und zeigt diese an. Sie müssen nun lediglich den Speicherort der Anwendung im Internet unter application url angeben. Wenn Sie also beispielsweise die Anwendung auf Ihren Webserver www.example.com in das Verzeichnis /air-dvk/ hochladen, geben Sie dort http://www.example.com/air-dvk/air-dvk.air an. Wenn Sie das Element noch mit einem Hintergrundbild versehen möchten, können Sie dies über einen Klick auf Browse hinter dem Feld image aussuchen. Beachten Sie dabei, dass ein größeres Bild so skaliert wird, dass es in das ausgewählte Format passt. Ideal sind die voreingestellten Maße von 215 x 180 Pixeln. Auch weitere Einstellungen wie die Größe des Badges und die angezeigten Texte lassen sich noch durch entsprechende Einstellungen auf der rechten Seite des Badger-Fensters vornehmen.


  Abschließend klicken Sie auf den Link export badge, um das fertige Badge zu exportieren. Als Ergebnis dieses Vorgangs erhalten Sie eine einfache index.html- Vorlagendatei und alle für die Generierung des Badges notwendigen Java-Scriptund .swfDateien. Wenn Sie nun den Quelltext aus der index.htmlDatei in eine Seite Ihrer Wahl kopieren, achten Sie darauf, dass Sie alle Codeverweise auf die .swf und .jsDateien richtig übertragen, da sonst das Element unter Umständen nicht richtig angezeigt wird.


  18.5 Updates


  Ein anderer wichtiger Aspekt neben der Verbreitung Ihrer Anwendung ist deren Aktualisierung. Auch wenn Sie wie jeder AIR-Entwickler einmal klein anfangen müssen, könnte sich eine Ihrer AIR-Anwendungen einer derart großen Beliebtheit erfreuen, dass Sie gezwungen sind, bald eine neue Version Ihrer »Killer-Applikation« zu erstellen, mit der Sie z. B. statt auf zuerst einen Server auf Ihre Serverfarm zugreifen können, die Sie benötigen, um der hohen Zahl der Benutzer Ihrer Anwendungen gerecht zu werden. Etwas später möchten Sie vielleicht Ihr brandneues Facebook-Konnektivitäts-Feature in Ihre Anwendung integrieren. Aber kommen wir zunächst einmal auf den Boden der Tatsachen zurück und stellen fest, dass es aus mehreren Gründen wahrscheinlich ist, dass Sie in Zukunft einmal eine neue Version Ihrer Anwendung an die Kunden und Benutzer verteilen müssen, die eine vorherige Version Ihrer Anwendung bereits installiert haben. Früher mussten Sie ein derartiges Update aktiv an die Benutzer verteilen oder es von diesen »holen« lassen. Mit AIR können Sie Ihre Anwendung so gestalten, dass sie z. B. bei jedem Start überprüft, ob eine neue Version der Anwendung vorhanden ist, und sich, falls notwendig, selbst aktualisiert.


  Grundsätzlich haben Sie bei der Aktualisierung Ihrer Anwendung die Wahl, ob die Aktualisierung vom AIR-Installationsprogramm vorgenommen werden soll oder durch von Ihnen erstellten Programmcode innerhalb Ihrer Anwendung. Eine Aktualisierung Ihrer Anwendung »von außen«, also durch das Installationsprogramm, hat den Vorteil, dass kein weiterer Code für die Aktualisierung programmiert werden muss. Allerdings muss das Update dann aktiv vom Benutzer eingeleitet werden – was wiederum bedeutet, dass der Benutzer davon »Wind« bekommen muss, dass eine Aktualisierung ansteht.


  Wenn Sie jedoch die Anwendung selbst bei jedem Aufruf darauf prüfen lassen, ob es eine neue Version der Anwendung gibt, und wenn diese im Bedarfsfall den Download der neuen Version auch selbst einleitet, braucht der Benutzer nur die entsprechenden Vorgänge zu bestätigen. Diese Vorgehensweisen werden in den nächsten Abschnitten erläutert.


  18.5.1 Update durch die AIR-Installationsanwendung


  Wenn ein Benutzer einen Doppelklick auf eine .airDatei ausführt, wird der Installationsprozess der Anwendung in Gang gesetzt – vorausgesetzt, die AIR-Laufzeitumgebung ist bereits installiert und die .airDateiendung wird vom System erkannt. Beim Aufruf der Installationsroutine prüft AIR die ID der Anwendung und untersucht, ob eine Anwendung mit dieser ID schon installiert ist. Ist das der Fall, wird ein Dialog wie in Abbildung 18.12 eingeblendet, der die Möglichkeit anbietet, den Vorgang abzubrechen, die bestehende Version durch die neue zu ersetzen, die Anwendung zu deinstallieren oder die bestehende Version auszuführen.


  [image: ]Abbildung 18.12 Dialog »Anwendung installieren« bei Aktualisierung

  Auch vom Badge aus wird der Versuch, eine neue Version einer bereits installierten Anwendung zu installieren, zum Dialog wie in Abbildung 18.12 führen.


  18.5.2 Update aus der AIR-Anwendung heraus


  Sie haben in Abschnitt 17.1.2 bereits kennengelernt, wie Sie die Verfügbarkeit von HTTP-Diensten überwachen können. Es bietet sich an, nach Aufruf der Anwendung beim ersten Prüfen der Konnektivität den Abruf einer aktuellen Versionsnummer der Anwendung von Ihrem Server abzurufen und diese mit der Versionsnummer der installierten Anwendung zu vergleichen. Für den Fall, dass Sie in einem solchen Vergleich die Notwendigkeit einer Aktualisierung feststellen, stellt AIR die Klasse Updater bereit, mit der Sie anwendungsseitig die Aktualisierung in die Wege leiten können.


  18.5.3 Eigenen Update-Mechanismus aktivieren


  Um der AIR-Laufzeitumgebung auf dem Rechner des Benutzers zu vermitteln, dass die Anwendung selbst die Aktualisierung übernimmt, muss in der Anwendungsbeschreibungsdatei das Element <customUpdateUI> auf true gesetzt werden. Anschließend verwenden Sie eine Instanz der Updater-Klasse, um die Anwendung zu aktualisieren. Der mithilfe der Updater-Instanz ausgelöste Aktualisierungsvorgang bewirkt, dass die Anwendung geschlossen wird (AIR kann eine laufende Anwendung nicht aktualisieren). Anschließend wird die neue Version installiert und gestartet. Schlägt die Installation der neuen Version fehl, wird anschließend die alte Version wieder gestartet.


  Lösungsweg


  1. Setzen des Elements <customUpdateUI> auf true in der Anwendungsbeschreibungsdatei

  2. Abfrage der aktuellen Anwendungsversion bei Start der Anwendung von entferntem Server


  3. Herunterladen des Anwendungspakets

  4. Erstellen einer Updater-Instanz

  5. Aufruf der Instanzmethode update() der Updater-Instanz. Parameter:


  airFile

  File-Referenz der zu installierenden Version

  version

  Die Versionszeichenkette der neuen Version (wird mit der in der heruntergeladenen Datei enthaltenen Versionsinformation abgeglichen)


  Stolperfallen/Caveats


  Wenn Sie eine neue Version Ihrer Anwendung zur Verfügung stellen, gehört es zum guten Ton, dass Sie den/die Benutzer/-in auf die aktualisierte Version hinweisen. Zeigen Sie also ein Dialogfeld mit einem Hinweis auf die neue Version an, und stellen Sie den Benutzer vor die Wahl, die Aktualisierung sofort oder erst später durchzuführen. Es kann jedoch auch notwendig sein, bei dem ersten Start der neuen Version weitere Anpassungen (z. B. an der lokalen Datenbank) vorzunehmen, sodass Sie darauf angewiesen sind, den erstmaligen Start der Anwendungsversion zu erkennen. Sie können dies durch das Abspeichern einer Datei im Anwendungs-Dokumentenverzeichnis (siehe Kapitel 12, »Dateisystem«) oder durch eine Variable in einer Konfigurationsdatei erreichen, die Sie beim Start der Anwendung überprüfen.


  So geht es


  Nachfolgend sehen Sie ein stark vereinfachtes Bespiel für eine Flex-basierte AIRAnwendung, die bei Bedarf auf die neueste heruntergeladene Version der Anwendung aktualisiert. Die Funktionen zur Verbindung mit dem Internet, den Vergleich der Versionen und das Herunterladen der Anwendung sind hier nur angedeutet (Sie werden später eine noch bessere Methode kennenlernen). Beachten Sie, dass Sie dieses Beispiel nicht mit ADL, sondern nur mit einer installierten Anwendung testen können, weil sonst keine Versionsnummer zur Verfügung steht:


  <?xml version=“1.0” encoding=“utf-8”?>

  <mx:WindowedApplication xmlns:mx=“http://www.adobe.com/2006/mxml” applicationComplete=“init()”>


  <mx:Script>

  <![CDATA[

  private var thisVersion:String;

  private var currentVersion:String;

  private var newAppFile:File;


  private function init():void {

  thisVersion = getInstalledVersion();

  currentVersion = getCurrentVersionFromServer(); if(updateNecessary()) {


  downloadNewAppFile(“myApplication-” + currentVersion + “.air”);

  var updater:Updater = new Updater();

  updater.update(newAppFile, currentVersion); }

  }


  private function getInstalledVersion():String { var versionString:String;

  // Code zum Abruf der installierten Version return versionString;


  }


  private function getCurrentVersionFromServer():String { // Code zum Abruf der aktuellen Version vom Server

  }


  private function updateNecessary():Boolean { var isNecessary:Boolean;

  // Code zur Ermittlung, ob Aktualisierung notwendig return isNecessary;


  }


  private function downloadNewAppFile(filename:String):void { // Code zum Abruf der Anwendungsbeschreibungsdatei

  }

  ]]>

  </mx:Script>

  </mx:WindowedApplication>


  Listing 18.1 Beispiel: Anwendungsaktualisierung mit der Updater-Klasse


  18.6 Update-Framework


  Wie Sie im letzten Abschnitt bereits andeutungsweise feststellen konnten, braucht es eine ganze Menge von Quelltext, bis Sie Ihre Anwendung so weit haben, dass sie sich selbst automatisch aktualisiert. Da aber die Aktualisierung »von innen heraus« ein wesentliches Komfortmerkmal heutiger Anwendungen ist (bei Rich-Internet- und Web 2.0-Anwendungen versteht sich das automatische Update systembedingt von selbst), wundert es nicht, dass dem AIR SDK mittlerweile eine Lösung beigefügt ist, die dies erheblich vereinfacht: das Update-Framework. Dies ist im AIR SDK als .swc-Datei (also einer Flash-Plattform-Komponente) mit dem Namen updateFramework.swc enthalten.


  Das Update-Framework für AIR-Anwendungen kann folgende Aufgaben erfüllen:

  Prüfung auf verfügbare Updates in vom Entwickler festgelegten Abständen oder auf Benutzerinteraktion hin


  Herunterladen der Installationsdatei für eine neuere Version aus dem Internet Erkennen des ersten Aufrufs der Anwendung

  Bestätigung des Benutzers zum automatischen Update einholen Informationen zur neuen Version anzeigen

  Fortschritts- und Fehlerinformationen bei der Aktualisierung anzeigen


  Für die Aktualisierung Ihrer Anwendung stehen im Paket air.update die Klassen ApplicationUpdater und ApplicationUpdaterUI zur Verfügung. Beide Klassen verfügen über identische Funktionen im Zusammenhang mit dem Aktualisierungsvorgang selbst, die Klasse ApplicationUpdater verfügt jedoch im Gegensatz zur ApplicationUpdaterUI-Klasse nicht über eine Standard-Benutzeroberfläche.


  18.6.1 Update-Framework serverseitig vorbereiten


  Um das Herunterladen der jeweils aktuellsten Version Ihrer Anwendung von Ihrem Server durch das Update-Framework zu ermöglichen, ist dieses auf Ihrem Server einerseits auf eine Konfigurationsdatei in einem bestimmten Format angewiesen, andererseits auf die Datei der aktualisierten Anwendung selbst. Das Update-Framework erwartet serverseitig eine Konfigurationsdatei im XML-Format, die einen aussagekräftigen Namen erhalten sollte, z. B. update-descriptor.xml. Innerhalb der serverseitigen XML-Konfigurationsdatei sollte als Wurzelelement ein <update>-Tag vorhanden sein, das die Kindelemente <version> (die Versionsnummer), <url> (der absolute Pfad zum Anwendungs-Installationspaket) und <description> (eine Beschreibung des Updates, das heißt die typischen Release Notes) enthält. Wenn Sie dann noch die .airDatei Ihrer aktualisierten Anwendung an die im <url>-Element beschriebene Stelle legen, haben Sie schon alles erledigt, was serverseitig zu erledigen ist (außer vielleicht, dass Sie oder Ihr Serveradministrator dafür sorgen, dass die Datei auch erreichbar und abrufbar ist).


  Lösungsweg

  Erstellen einer XML-Konfigurationsdatei update-descriptor.xml mit <update> als Wurzelelement. Unterelemente:


  <version> – Versionsnummer des Updates

  <url> – URI für die Installationsdatei der Anwendung

  <description> – Beschreibung des Updates, z. B. Release Notes


  Kopieren der .air-Datei für die aktualisierte Anwendung mit gleicher Versionsnummer wie in Element <version> von update-descriptor.xml an die URI im <url>-Element


  So geht es

  Nachfolgend sehen Sie ein Beispiel für eine serverseitige Beschreibungsdatei zum Update:


  <?xml version=“1,0” encoding=“utf-8”?>

  <update xmlns=“http://ns.adobe.com/air/framework/update/ description/1.0”>


  <version>1.1.5</version>

  <url>http://www.example.com/myairapp/myAIRApp-1.1.5.air</url> <description><![CDATA[


  Version 1.1.5

  ========

  * neue Funktionen: …

  * Bugfixes: …]]></description>

  </update>


  Listing 18.2 Beispiel: Update-Beschreibungsdatei update-descriptor.xml


  Das Installationspaket der AIR-Anwendung müsste demnach als Datei myAIRApp-1.1.5 auf dem Server http://www.example.com im Verzeichnis /myairapp liegen.


  18.6.2 Update-Framework clientseitig vorbereiten


  Naheliegenderweise müssen Sie Ihre Anwendung und das Update-Framework nun auch clientseitig so einrichten, dass Sie auf die im Internet bereitgestellten Daten zugreifen können. Sie haben im letzten Abschnitt gesehen, dass die Datei update-descriptor.xml auf dem Server die Informationen über die aktuelle Anwendungsversion beinhaltet. Sie brauchen jetzt also nur noch das Gegenstück, mit dem Sie der Anwendung auf dem Client mitteilen können, wo diese Beschreibungsdatei zu finden ist. Diese trägt üblicherweise nach verbreiteter Konvention den Dateinamen update-config.xml und befindet sich im Unterverzeichnis config des Anwendungsverzeichnisses Ihrer Anwendung. Hier heißt das Wurzelelement <configuration> und enthält die folgenden Unterelemente:


  <url>

  Die URI der serverseitigen Update-Beschreibungsdatei


  <delay>

  Der Abstand in Tagen zwischen zwei Prüfungen auf eine neue Version der Anwendung


  Die beiden vorgenannten Punkte gelten sowohl für Instanzen der ApplicationUpdater- als auch der ApplicationUpdaterUI-Klasse. Wenn Sie die Klasse ApplicationUpdaterUI mit ihrer Standard-Benutzeroberfläche verwenden wollen, können Sie das <configuration>-Wurzelelement um ein <defaultUI>-Unterelement ergänzen.


  Innerhalb des <defaultUI>-Elements wird für jeden anzuzeigenden Dialog ein Element <dialog> mit entsprechendem name-Attribut und gesetztem Attribut visible eingefügt, das bestimmt, ob der betreffende Dialog angezeigt wird (Standardwert true) oder nicht (false). Diese Elemente der Konfigurationsdatei entsprechen den Instanzeigenschaften is…Visible der ApplicationUpdaterUI- Klasse. Folgende Werte sind für das Attribut name möglich.


  name-Wert

  checkForUpdate

  ApplicationUpdaterUIEigenschaft

  isCheckForUpdateVisible

  downloadUpdate isDownloadUpdateVisible

  downloadProgress isDownloadProgressVisible

  installUpdate isInstallUpdateVisible

  fileUpdate isFileUpdateVisible

  unexpectedError isUnexpectedErrorVisible

  Bedeutung


  Der Wert entspricht den Dialogfenstern, die im Verlauf der Prüfung auf eine notwendige Aktualisierung angezeigt werden.


  Der Wert entspricht dem Dialogfenster zum Herunterladen des Updates.


  Der Wert entspricht den Dialogfenstern, die beim Herunterladen der Anwendung angezeigt werden, um den Ladefortschritt anzuzeigen.


  Der Wert entspricht dem Dialogfenster zur Installation der heruntergeladenen Anwendung.


  Der Wert entspricht dem Dialogfenster, das beim Versuch der Installation einer bestehenden Anwendung angezeigt wird.


  Der Wert entspricht dem Dialogfenster, das bei unerwarteten Fehlern angezeigt wird


  Tabelle 18.1 Attributwerte und Eigenschaften für ApplicationUpdaterUI

  Lösungsweg


  Erstellen der Update-Konfigurationsdatei update-config.xml im Verzeichnis config innerhalb des Anwendungsverzeichnisses mit <configuration> als Wurzelelement


  XML-Namespace ( xmlns-Attribut) des <configuration>-Elements http://ns.adobe.com/air/framework/update/configuration/1.0 <url>-Element

  URI der XML-Datei, die Auskunft über die aktuellste Version der Anwendung gibt (siehe vorheriger Abschnitt,


  <delay>-Element

  Anzahl an Tagen, die zwischen zwei Prüfvorgängen auf Updates vergehen.


  <defaultUI> -Element bei Verwendung von ApplicationUpdaterUI mit <dialog>-Elementen für Dialoge während des Aktualisierungsvorgangs (siehe Tabelle 18.1)


  Stolperfallen/Caveats


  Der Versuch, einen Aktualisierungsvorgang von ADL aus zu starten, führt zu einer Fehlermeldung. Daher ist die Aktualisierungsfunktion im »normalen« Ablauf nur recht schwer zu testen. Es liegt daher nahe, die Aktualisierungsfunktionalität erst zum Schluss zu entwickeln.


  So geht es

  So wie im folgenden Beispiel kann eine Konfigurationsdatei für den Aktualisierungsmechanismus aussehen:


  <?xml version=“1.0” encoding=“utf-8”?>

  <configuration xmlns=“http://ns.adobe.com/air/framework/update/ configuration/1.0”>


  <url>http://skiller.eu/air-book/updateTestApp/updatedescriptor.xml</url>

  <delay>1</delay>

  <defaultUI>


  <dialog name=“checkForUpdate” visible=“true” />

  <dialog name=“downloadUpdate” visible=“true” />

  <dialog name=“downloadProgress” visible=“true” />

  <dialog name=“installUpdate” visible=“true” />

  <dialog name=“fileUpdate” visible=“true” />

  <dialog name=“unexpectedError” visible=“true” />


  </defaultUI>

  </configuration>

  Listing 18.3 Beispiel: Konfigurationsdatei update-config.xml


  18.6.3 Automatische Aktualisierung mit Update-Framework einleiten


  Sobald Sie die nötigen Vorkehrungen getroffen haben, steht dem eigentlichen Aktualisierungsvorgang nichts mehr im Weg.


  Lösungsweg

  1. Erstellen einer ApplicationUpdaterUI-Instanz

  2. Zuweisen einer File-Referenz auf die Konfigurationsdatei update-config.xml


  3. Zuweisen von Ereignis-Listenern für UpdateEvent.INITIALIZED und ErrorEvent.ERROR

  4. Aufruf der Instanzmethode initialize() der ApplicationUpdaterUI-Instanz 5. Im UpdateEvent-Listener: Aufruf der ApplicationUpdaterUI-Instanzmethode checkNow()

  So geht es


  Nachfolgendes Beispiel zeigt, wie eine stark vereinfachte Flex-basierte AIR-Anwendung, die nichts weiter tut, als die aktuelle Versionsnummer anzuzeigen, unter Verwendung von ApplicationUpdaterUI nach einer neuen Version der Anwendung sucht:


  <?xml version=“1.0” encoding=“utf-8”?>

  <mx:WindowedApplication xmlns:mx=“http://www.adobe.com/2006/mxml” applicationComplete=“init()”>


  <mx:Script>

  <![CDATA[

  import air.update.events.DownloadErrorEvent;

  import air.update.events.UpdateEvent;

  import mx.controls.Alert;

  import air.update.ApplicationUpdaterUI;


  private var updater:ApplicationUpdaterUI = new ApplicationUpdaterUI();

  private function init():void {

  updater.configurationFile = File.applicationDirectory. resolvePath(“config/update-config.xml”);

  updater.addEventListener(ErrorEvent.ERROR, handleError); updater.addEventListener(UpdateEvent.INITIALIZED, onInitialized);

  updater.initialize();

  }


  private function onInitialized(e:UpdateEvent):void { updater.checkNow();

  }


  private function handleError(e:ErrorEvent):void { Alert.show(e.toString());


  }

  ]]>

  </mx:Script>

  <mx:Style>


  Label {

  fontSize: 48pt;

  }

  .big {

  fontFamily: Monaco;

  fontSize: 120pt;

  }

  </mx:Style>

  <mx:Label text=“Dies ist Version”/>

  <mx:Label styleName=“big” text=“1.0.0”/>

  </mx:WindowedApplication>


  Listing 18.4 Beispiel: Automatische Aktualisierung mit ApplicationUpdaterUI


  In der Anwendungsbeschreibungsdatei dieser Anwendung steht die Versionsnummer 1.0.0. In der Konfigurationsdatei ist als URL eine Beschreibungsdatei auf dem Server angeführt, die wiederum auf eine Version 2.0.0 der Anwendung verweist. Wenn die Aktualisierungsprüfung angestoßen wird, wird als Nächstes das Dialogfenster aus Abbildung 18.13 angezeigt, das den Benutzer die Aktualisierungsprüfung starten lässt. Die Anzeige dieses Fensters kann unterdrückt werden, wenn in der Datei update-config.xml die visible-Eigenschaft des entsprechenden <dialog>-Elements auf false gesetzt wird.


  [image: ]Abbildung 18.13 Dialogfenster für Update-Prüfung

  [image: ]Abbildung 18.14 Dialogfenster für verfügbare Updates


  In weiterer Folge werden die Dialogfenster für die verschiedenen Phasen der Aktualisierung, zu sehen in Abbildung 18.15 und Abbildung 18.16, angezeigt – auch in diesem Fall vorausgesetzt, dass die visible-Eigenschaft des entsprechenden <dialog>-Elements in der Datei update-config.xml nicht auf false gesetzt ist.


  [image: ]


  Abbildung 18.15 Dialogfenster für den Download des Updates

  Nach Abschluss der Aktualisierung wird die neu installierte Version der Anwendung gestartet.

  [image: ]


  Abbildung 18.16 Dialogfenster für die Installation der Updates


  [image: ]


  Abbildung 18.17 Dialogfenster während der Aktualisierung


  


  


  A Codevorlagen


  <?xml version=“1.0” encoding=“utf-8” ?>

  <application xmlns=“http://ns.adobe.com/air/application/1.5”> <id>com.example.HelloWorld</id>

  <version>2.0</version>

  <filename>Hello World</filename>

  <name>Example Co. AIR Hello World</name>

  <description>

  <text xml:lang=“en”>This is a example.</text> <text xml:lang=“fr”>C’est un exemple.</text> <text xml:lang=“es”>Esto es un ejemplo.</text> <text xml:lang=“de”>Dies ist ein Beispiel</text> </description>

  <copyright>Copyright (c) 2006 Example Co.</copyright> <initialWindow>

  <title>Hello World</title>

  <content>

  HelloWorld-debug.html

  </content>

  <systemChrome>none</systemChrome>

  <transparent>true</transparent>

  <visible>true</visible>

  <minimizable>true</minimizable>

  <maximizable>false</maximizable>

  <resizable>false</resizable>

  <width>640</width>

  <height>480</height>

  <minSize>320 240</minSize>

  <maxSize>1280 960</maxSize>

  </initialWindow>

  <installFolder>Example Co/Hello World</installFolder> <programMenuFolder>Example Co</programMenuFolder> <icon>

  <image16x16>icons/smallIcon.png</image16x16> <image32x32>icons/mediumIcon.png</image32x32> <image48x48>icons/bigIcon.png</image48x48> <image128x128>icons/biggestIcon.png</image128x128> </icon>

  <customUpdateUI>true</customUpdateUI>

  <allowBrowserInvocation>false</allowBrowserInvocation> <fileTypes>

  <fileType>


  <name>adobe.VideoFile</name>

  <extension>avf</extension>

  <description>Adobe Video File</description> <contentType>application/vnd.adobe.video-file


  </contentType>

  <icon>

  <image16x16>icons/avfIcon_16.png</image16x16> <image32x32>icons/avfIcon_32.png</image32x32> <image48x48>icons/avfIcon_48.png</image48x48> <image128x128>icons/avfIcon_128.png</image128x128>


  </icon>

  </fileType>

  </fileTypes>

  </application>

  Listing A.1 Beispiel einer Anwendungsbeschreibungsdatei


   


  Lektorat Stephan Mattescheck

  Korrektorat Angelika Glock

  Gutachten Florian Plag
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