Una Radovanovi¢

Program Grafikoni

Program Grafikoni je napravijen za vizuelno pri-
kazivanje numerickih podataka. Sastoji se od pet vrsta
grafikona, a interfejs programa omogucava brzo i
Jednostavno unosenje podataka, automatsko racuna-
nje, otvaranje izabranog grafikona u novom prozoru
i prikazivanje podataka sa animacijom. Na taj nacin
sa glavne strane se moZe prikazivati vise grafikona
Sto predstavlja ustedu vremena pri prezentovanju.
Postoji i dodatna opcija Napravi grafikon koja
omogucava da se od bilo koje slike napravi grafi-
kon, ¢ime izbor nije ogranicen.

Uvod

Grafikoni se najviSe koriste u dve svrhe:

— da naglase najvaZnije numericke Cinjenice,

— da otkriju vaZna poredenja i veze u tekstovi-

ma i tabelama.

Oni daju raznolikost obi¢nom izveStaju i pomaZu
da se Cinjenice tekstova i tabela prikaZu na intere-
santniji nacin. Da bi bili korisni, grafikoni moraju
prikazati odredeni broj informacija. Kada se u istom
nade previSe informacija, postaju suvise komplik-
ovani za razumevanje. Cilj je da budu Sto jed-
nostavniji, ali i da prikazu vazne Cinjenice.

Program Grafikoni raden je u Macromedia Flash
MX 2004 uz kori$éenje Action Script 2.0. Otvaranje
novih prozora implementirano je kroz Java Script, a
prosledivanje podataka u PHP-u. Korisnicki interfejs
je uraden na srpskom jeziku. Za razliku od grafikona
koji se rade u Microsoft Excelu i sli¢nim programi-
ma, konacan prikaz podataka se izvodi animacijom.

Kljuéne komponente u izradi ovog programa su:
scene, frame, keyframe, movie clip, numeric stepper,
check box i button.
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Scene — delovi glavne vremenske ose, koriste se
za organizaciju dokumenta koji se pravi.

Keyframe — frejm u kojem se definiSe promena
animacije ili moZe da sadrzi frejmove u kojima se
nalaze akcije (kod) koje modifikuju dokument. Nala-
zi se na glavnoj vremenskoj osi (Timeline). Omogu-
¢ava da se animacija izvr$i “automatski”, bez crtanja
svakog frejma posebno, i na taj nacin olakSava prav-
ljenje animacije.

Movie clip — komponenta koja sadrZi parametre
koji omogucavaju podesSavanje i kontrolu objekta.
MozZe da sadrZi sliku, tekst ili neke druge Flash kom-
ponente (Numeric Stepper, Check Box, Radio But-
ton itd.).

Numeric stepper — sluzi za unos diskretnih nu-
merickih vrednosti ograni¢enih minimalnom i maksi-
malnom vrednoS¢u zadatom od strane programera.
Vrednosti se mogu unositi upisivanjem u polje ili
menjati klikom na strelice (gornja i donja strelica).

Check box — (popularna “kudica” za Stikliranje)
je kvadrat koji moZe biti obeleZen (Stikliran) ili ne-
obeleZen. Predstavlja logicko true ili false.

Button — dugme, izvrSava zadati kod na pritisak.

Opis programa

Prilikom otvaranja programa, ucitava se prozor
sa pet ponudenih grafikona. Postoji opcija Preview,
koja omogucava da se vidi Zeljeni tip, tj. izgled gra-
fikona pre unoSenja podataka. Broj podataka prika-
zanih na grafikonu ogranicen je u intervalu od dva
do sedam.

Odabirom broja unosa Zeljenih podataka, preuz-
ima se vrednost brojaca i u zavisnosti od vrste gra-
fikona i broja podataka koji su izabrani ucitava se
odredena scena u kojoj se nalaze tekst polja.

Postoje dva reda tekstualnih polja. Prvi red sluzi
za unoSenje numerickih vrednosti, a drugi za unoSe-
nje naziva unetih podataka.

Klikom na dugme Napravi grafikon, otvara se
novi prozor u kojem se iscrtava grafikon nezavisno
od glavnog, u kojem je smesten unos podataka. Da
ne bi doslo do prikazivanja svih podataka koje pro-
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gram podrZava, napravljen je izbor od 3 Check Box
komponente, pri ¢emu se omoguéava odabir po-
dataka koje Zelimo da prikaZemo: vrednost, ime i
procenat. Vrednosti ovih komponenti na samom
pocetku podeSene su na false, a njihovim odabirom
postaju true. Postoji i opcija Azuriraj koja
omogucava da se podaci ponovo prikazu u prozoru
koji je veé otvoren. Da bi se omogucila komuni-
kacija izmedu dva prozora, neophodno je proslediti
podatke iz glavnog prozora u novi u kome se vrsi gra-
ficki prikaz podataka. Za otvaranje novog prozora u
Flashu poziva se funkcija fscommand, na primer:

fscommand ("newwindow", "index.html");

a u HTML-u glavnog prozora treba ispisati Java Script
koji ¢e definisati dimenzije novog prozora.

Najjednostavniji nacin prosledivanja podataka
jeste da se podaci iz glavnog prozora proslede u
tekstualni fajl, a zatim da novi prozor poziva te iste
vrednosti iz tog fajla. Medutim, da bi se podaci prosle-
dili u .txt fajl, neophodno je da se koristi PHP. Vrednosti
iz Flasha se preko ActionScripta prenose u PHP, a PHP
ih na osnovu funckije $toSave direktno prenosi u .txt
fajl.

Prikaz komunikacije izmedu dva
prozora

GLAVNI PROZOR pHP txt
unos podataka | prosledivanje | fajl
podataka
iscrtavanje
grafikona

Java Script T
otvaranje novog prozora

Prosledivanje podataka pomocdu actionscript je-
zika u .php fajl:

submit.onPress = function() {
myData.alvalue = alvalue;
myData.alime = alime;
myData.vrednost = vrednost.selected;
myData.ime = ime.selected;

myData.procenat = procenat.selected;
myData.sendAndLoad ("save.php",
myData, "POST");}

Uzimanje vrednosti iz Flasha i prosledivanje u
tekstualni fajl:

$vrednost = $ POST['vrednostl’];
// uzima se vrednost iz Flasha
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StoSave = "vrednost=".$vrednost;
/I ¢uva se vrednost
$fp = fopen("bar3.txt", "w");
/I upisuje se vrednost u .txt fajl
if (fwrite ($fp, S$toSave))
echo "writing=ok";
/I ¢uva se vrednost u .txt fajlu
else echo "writing=error";
fclose ($fp);

Vrednosti koje poziva novi prozor izvrSavaju se
na osnovu komande
nost.txt"). Na osnovu ove komande mogu se
pozvati sve vrednosti koje se nalaze u tekstualnom
fajlu i proslediti u novi prozor gde se nalazi
grafikon. Vrednosti iz Check Boxova se upisuju u
tekstualni fajl kao true ili false. Ukoliko se ne iz-
abere ni jedna od tri ponudene komponente, dobice
se samo graficki prikaz grafikona, bez ispisa nje-
govih vrednosti.

myData.Load ("vred-

if (this.vrednost == "true")
{_root.vrednostl. visible =
true; 1}

Pravljenje grafikona

Svaki grafikon smesSten je u poseban .swf fajl,
koji se uc¢itava u HTML stranicu. U zavisnoti od
broja grafikona i duZine animacije, grafikon ima
razli¢it broj frejmova. Na poslednjem frejmu postoji
nekoliko movie clipova u koje se upisuju vrednosti
iz tekstualnog fajla. Svaki podatak sadrzi 3 movie
clipa za ime, vrednost i procenat. Kada se
iscrtavanje podataka izvrsi, vrednosti se sabiraju i
dele, a zatim izraCunava visina grafikona u procen-
tima. Tada se visina grafikona od 100% smanjuje do
vrednosti u procentima koja je izradunata u
poslednjem frejmu. Dobijena visina grafikona se
animira i to je uradeno pomocu funkcije:

onClipEvent (enterFrame);

Prvi nalin pravljenja programa

Program Grafikoni podeljen je na 36 scena. Prva
scena predstavlja glavnu stranu, koja na odabir Zeljenog
grafikona otvara panel za unos podataka. U zavisnosti
od grafikona koji je izabran i koli¢ine podataka koji se
unose, otvara se neka druga scena. Da bi se tatno mo-
glo odrediti koji grafikon treba prikazati, prvi frejm
svake scene ima razliCit naziv. Tada se iscrtavaju
polja za unos imena i vrednosti podataka. Klikom na
dugme Napravi grafikon, vrednosti se Salju preko
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PHP-a u odredeni .txt fajl, iz koga novi prozor uci-
tava i iscrtava podatke sa odredenom animacijom.
Ovakav pristup pravljenju programa je jednosta-
vniji, jer ukoliko bi se pravio u jednoj sceni u kodu
bi morale da se koriste petlje. Medutim, zbog preve-
like koli¢ine fajlova i podataka koji su uéitani u pro-
gram, on postaje sve sporiji, a samim tim je i njegovo
pravljenje oteZano. Ukoliko se radi na ovaj nacin, bilo
bi neuporedivo bolje da se .swf fajlovi u kojima su ani-
macije grafikona ucitavaju pomodéu opcije:
ime klipa u koji se ucitava.
LoadMovieClip (imefajla.swf) ;
zato Sto na taj nacin nece doci do preopterecenja
glavnog fajla u kome se pravi program.

Drugi nalin pravljenja programa

U programu koji se u€itava postoji jedna scena u
kojoj se nalazi panel sa izborom vrste grafikona i
broja podataka koji se ucitavaju. Kada se preko
komponente Check Box izabere grafikon i odabere
broj podataka preko brojaca, u kodu se upisuje funk-
cija koja povezuje sve tri vrednosti: Check Box,
Submit button i Numeric Stepper.

Primer koda:

on (release) {trace( root.numeric.

numericstepper.value );

var whereToGo = root.numeric.
numericstepper.value;
if (( root.grafikonl = selected)
(whereToGo = 2))
{gotoAndPlay ("barchart2") ;}
if (CheckBox ime = "true") { root.
CheckBoxime. visible = true; }

Na ovaj nacin, program se moZe napraviti u jed-
noj sceni i da se tako neuporedivo brze ucitava. Ta-
kode, .swf fajlovi grafikona se ucitavaju preko
funkcije:

MovieClip.onLoad ;

Problemi koji su nastali prilikom
pravljenja programa

S obzirom da se program izvréava preko web Ci-
taca, u ovom slucaju Internet Explorera, pojavio se
problem keSiranja. Da bi se ubrzao proces gledanja
strana web citaC ée prikazati staru verziju strane. Lo-
kacija keSa na racunaru varira prema dve razlicite
stvari — tipu web C¢itaca i platformi na kojoj se kor-
isti. Planirana je opcija Azuriraj, koja bi omogucila
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da se ukoliko se vrednosti koje se unose u glavni
prozor promene, animacija prikaza podataka ponovo
izvrsi. Prilikom testiranja programa, vrednosti poda-
taka bi se prosledivale u tekstualni fajl preko PHP-a,
ali novi prozor u koji je smesten grafikon ne bi uz-
imao te vrednosti, ve¢ bi doslo do pamcenja i izvr$a-
vanja vrednosti koje su prethodno upisane, odnosno
doslo bi do prikaza starih vrednosti. Taj problem
reSen je preko PHP koda koji se upisuje na pocetku
HTML stranice, a koristi se u cilju spreCavanja neZe-
ljenih rezultata, ili zamarajuceg procesa osvezavanja
dokumenta “n puta”.

<?php

header ("Cache-Control: no-cache,

must-revalidate") ;
header ("Pragma: no-cache");
header ("Expires: Mon, 26

Jul 1997 05:00:00 GMT");
?>

Prednost projekta Grafikoni

Zbog prosledivanja podataka preko PHP-a i izvr-
Savanja preko web servera, mogude je pravljenje
grafikona preko Interneta. Ucitavanjem grafikona u
novi prozor postoji moguénost prikazivanja podataka
preko video bima, a moZe se koristiti i za prezen-
tacije. U novom prozoru, napravljena je i opcija Ek-
sport koja ¢uva poslednji frejm grafikona u vidu slike.
Na taj nacin, graficki prikaz podataka se moZze uvrstiti
u bilo koji program a samim tim $to se ¢uva kao slika,
moze se i Stampati. Za Stampanje se poziva funkcija:

Print.as Bitmap ();

U glavnom prozoru postoji i opcija Napravi svoj
grafikon. Klikom na ovu opciju otvara se novi pro-
gram koji omogucava da se od slika .gif i .jpg for-
mata naprave grafikoni. Neophodno je da slike ne
budu obradene u kompresiji Progressive jer Flash
tada nece modi da ih ucita.

U zavisnosti od broja podataka, napravljeno je
nekoliko Movie Clipova. Svaki Movie Clip ucitava
sliku iz odredenog direktorijuma. To se postize funk-
cijom:

myMovieClip.imageHolder.

loadMovie ("slika-1.jpg") ;

Ukoliko se bilo koja slika prekopira u taj direk-
torijum, i dodeli joj se isto ime kao i prethodnoj,
Flash ¢e preuzeti tu sliku u novi prozor i napraviti
grafikon. Na taj naCin omogucena je raznolikost iz-
bora grafikona na bilo kakve slike. S obzirom da se
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grafikoni ¢uvaju kao .swf fajlovi, ubacivanjem tih
fajlova u Flash pomocu opcije Import, postoji
moguénost ¢uvanja tih istih fajlova u vidu video fa-
jla. Tada bi se koristila opcija Export.

Nedostaci 1 moguca reSenja

Program Grafikoni bi mogao uditavati veliki broj
podataka na nekoliko nacina:

— pomeranjem prozora

— dodavanjem nove promenljive Text Box kom-

ponenti

— dodavanjem novih Text Box komponenti i de-

klarisanje novih promenljivih

Pomeranjem prozora. Glavni prozor u kome se
upisuju podaci bio bi podeljen na dva dela: gornji
koji bi bio stati¢an, i donji koji bi se pomerao pomo-
¢u klizaca i u koji se upisuju podaci.

Dodeljivanje nove promenljive komponenti Text
Box. Ukoliko bi postojala samo jedna komponenta
Text Box, u kodu bi postojao niz promenljivih koje
se dodeljuju ovoj komponenti. Na primer:

Kada se u Text Box upiSe vrednost promenljive a,
ucitava se novi Text Box u koji se upisuje sledeca vred-
nost, ali je ona sada definisana kao promenljiva b.

Dodavanje novih komponenata Text Box. Ova-
kav nacin reSenja je u stvari kombinacija prethodna
dva. Maksimalni broj ovih komponenti bi bio sedam,
s tim da se, kada se one popune, pojavljuje niz novih
komponenti sa novim promenljivima. Konacan broj
ovih komponenti zavisio bi od broja unosa podataka.

Neophodno je da na racunaru koji sadrZi ovaj
program bude instaliran Flash Player 7.0 plug-in, a
ne neka prethodna verzija, jer je ovaj program pra-
vljen u Flash MX 2004 koji koristi Flash Player 7.0
plug-in. Planirana je opcija Top 3 koja bi izvrSila se-
lekciju tri podatka sa najveéim vrednostima, pod us-
lovom da postoji minimum od Cetiri unesena
podatka, dok bi se ostale vrednosti eliminisale.

Zakljucak

Iako je za izvrSavanje programa neophodna in-
stalacija web servera, njegova prednost je $to na taj
nain moZe da se izvrSava i preko Interneta. Zbog
ulitavanja podataka u novom prozoru, moguce je
uporedivati viSe razli¢itih grafikona na jednom ekra-
nu. Pored toga §to ima mogucénost ¢uvanja grafikona
u vidu slike, postoji i mogucnost da se cuva u video

150 ¢ PETNICKE SVESKE 57

formatu. Svi grafikoni su sacuvani u .swf ekstenziji
i njihovim uéitavanjem u Flash MX mogudée ih je sa-
Cuvati i kao .avi fajlove. Pored Flasha postoje i pro-
grami kao §to je Ads-SWF2VideoPro koji direktno
konvertuje .swf u .avi fajlove. Zbog Napravi grafi-
kon dodatka, izbor grafikona nije ogranicen.
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The Chart Program

The Chart Program is a software for visualiza-
tion of numerical data, like presenting statistical data
etc. It offers a choice of 5 different chart types with
animation. The user interface for entering data is de-
veloped in a user-friendly manner. The software cal-
culates the requested percentage and opens the
animation chart in a new window. This offers the
possibility of showing more charts simultaneously.
There is also the Make new graph type, option
which enables the user to use any picture as a basic
image for creating bars in a graph. The software was
mainly developed in Macromedia Flash, and runs as
an Internet application. O

DEO |



