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Rozdzial 1: Informacje o srodowisku
Adobe AIR

Oprogramowanie Adobe ® AIR® jest srodowiskiem wykonawczym dla réznych systeméw operacyjnych i typow
ekranow, ktore umozliwia wykorzystanie umiejetnosci projektowania stron internetowych w celu tworzenia i
projektowania rozbudowanych aplikacji internetowych (RIA, Rich Internet Application) dla komputeréw i urzadzen
przeno$nych. Aplikacje AIR dla komputeréw stacjonarnych oraz urzadzen telewizyjnych i przeno$nych mozna
opracowywac za pomoca jezyka ActionScript 3.0, korzystajac z technologii Adobe® Flex i Adobe® Flash® (opartej na
formacie SWF). Do opracowywania aplikacji AIR dla komputeréw stacjonarnych mozna tez uzywac jezykéw HTML
i JavaScript® oraz technologii AJAX (opartej na jezyku HTML).

Wiecej informacji na temat rozpoczynania pracy ze srodowiskiem Adobe AIR mozna znalez¢ w serwisie Adobe AIR
Developer Connection (http://www.adobe.com/devnet/air/).

Tworzac aplikacje dla srodowiska AIR, programista moze postugiwac si¢ tymi narzedziami, ktore zna najlepiej, i
stosowac techniki, ktore uwaza za najdogodniejsze w danej sytuacji Dzigki obstudze technologii Flash, Flex, HTML,
JavaScript i Ajax mozliwe jest stworzenia aplikacji w pelni dostosowanej do konkretnych potrzeb.

Aplikacje mozna na przyklad tworzy¢ przy uzyciu nastepujacych kombinacji technologii:
 Flash / Flex / ActionScript
« HTML / JavaScript / CSS / Ajax

Uzytkownicy korzystajg z aplikacji AIR w taki sam sposéb jak z aplikacji macierzystych. Srodowisko wykonawcze jest
instalowane jednokrotnie na komputerze lub urzadzeniu uzytkownika. Nastepnie mozliwe jest instalowanie i
uruchamianie aplikacji AIR w taki sam sposéb jak w przypadku innych aplikacji dla komputeréw stacjonarnych. W
systemie iOS nie jest instalowane osobne $rodowisko wykonawcze AIR. Kazda aplikacja AIR w tym systemie jest
autonomiczna.

Srodowisko wykonawcze udostepnia spojng platforme i architekture niezaleing od systemu operacyjnego. Mozna w
nim instalowa¢ aplikacje, eliminujac koniecznos¢ testowania ich w réznych przegladarkach w celu zapewnienia
spojnego dzialania i interakcji w réznych srodowiskach lokalnych. Zamiast opracowywa¢ aplikacje z mysla o
konkretnym systemie operacyjnym, programista tworzy aplikacje dla srodowiska wykonawczego. Taka strategia ma
szereg zalet:

Aplikacje opracowane dla $rodowiska AIR dzialajg w wielu réznych systemach operacyjnych, bez dodatkowego
naktadu pracy ze strony programisty. Srodowisko wykonawcze zapewnia spdjng i przewidywalng forme prezentacji
oraz interakcji we wszystkich obstugiwanych systemach operacyjnych.

Aplikacje powstaja szybciej, poniewaz ich twércy mogga korzysta¢ z powszechnie stosowanych technologii
internetowych i wzorcow projektowych. Aplikacje internetowe mozna obstugiwac réwniez na komputerach bez
koniecznos$ci poznawania tradycyjnych technik programowania dla tych komputeréw lub zawitoéci kodu
natywnego.

« Tworzenie aplikacji jest prostsze niz w jezykach nizszego poziomu, takich jak C i C++. Jesli nie jest konieczne
uzywanie zlozonych, niskopoziomowych wywotan API specyficznych dla systemu operacyjnego.

Podczas opracowywania aplikacji dla srodowiska AIR mozna korzysta¢ z bogatej gamy architektur i interfejsow API:
+ interfejsow API specyficznych dla srodowiska AIR, udostepnianych przez to srodowisko i jego architekture;

interfejsow API jezyka ActionScript, uzywanych w plikach SWF oraz architekturze Flex (oraz innych bibliotekach
i architekturach opartych na jezyku ActionScript);
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« HTML, CSS i JavaScript
« wiegkszosci architektur Ajax.

+ Rozszerzenia natywne dla srodowiska Adobe AIR udostepniaja interfejsy API jezyka ActionScript, ktore
umozliwiajg programowy dostep do funkgji specyficznych dla platformy przy uzyciu kodu natywnego.
Rozszerzenia natywne mogg tez zapewnic¢ dostep do starszego kodu natywnego i do kodu natywnego oferujacego
wieksza wydajnos¢.

Srodowisko AIR radykalnie zmienia sposéb tworzenia, wdrazania i uzytkowania aplikacji. Uzytkownik zyskuje

wieksza kontrole nad procesem twérczym. Aplikacje oparte na technologiach Flash, Flex, HTML i AJAX moga dziala¢

na komputerach stacjonarnych oraz na urzadzeniach przeno$nych i telewizyjnych.

Informacje o zawartosci wszystkich nowych aktualizacji Srodowiska AIR zawiera strona uwag na temat wersji
$rodowiska Adobe AIR (http://www.adobe.com/go/learn_air_relnotes_pl).
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Rozdzial 2: Instalowanie srodowiska
Adobe AIR

Srodowisko wykonawcze Adobe® AIR® pozwala uruchamia¢ aplikacje AIR. Srodowisko wykonawcze mozna
zainstalowa¢ na rézne sposoby:

« Instalujac je niezaleznie od aplikacji AIR.

« Przeprowadzajac pierwsza instalacje aplikacji AIR za posrednictwem paska instalacyjnego strony internetowe;j.
(Wowczas zostanie wy$Swietlony monit o zainstalowanie takze srodowiska wykonawczego).

« Tworzac wlasny instalator, ktory bedzie instalowa¢ zaréwno aplikacje, jak i sSrodowisko wykonawcze.
Rozpowszechnianie srodowiska wykonawczego AIR w ten sposdb wymaga zatwierdzenia przez firme Adobe.
Whiosek o zatwierdzenie mozna zlozy¢ na stronie Licencjonowanie srodowisk wykonawczych firmy Adobe. Firma
Adobe nie udostepnia narzedzi do utworzenia takiego instalatora. Jest jednak dostepnych wiele zestawéw narzedzi
innych firm.

+ Instalujgc aplikacje AIR z dolaczonym $rodowiskiem wykonawczym AIR. Takie srodowisko wykonawcze jest
uzywane tylko przez dofaczong do niego aplikacje. Nie stuzy ono do uruchamiania innych aplikacji AIR.
Dolaczanie srodowiska wykonawczego jest mozliwe w systemach Mac i Windows. W systemie iOS wszystkie
aplikacje zawieraja dolaczone $rodowisko wykonawcze. Od wersji 3.7 srodowiska AIR wszystkie aplikacje dla
systemu Android zawieraja domyslnie dofaczone $rodowisko wykonawcze (cho¢ istnieje opcja uzywania
zewnetrznego srodowiska wykonawczego).

« Konfigurujac srodowisko programistyczne AIR, takie jak zestaw SDK srodowiska AIR, program Adobe® Flash®
Builder™ lub zestaw SDK programu Adobe Flex® (ktory zawiera narzedzia programistyczne AIR wywolywane z
wiersza polecenia). Srodowisko wykonawcze wchodzace w sktad pakietu SDK stuzy tylko do debugowania
aplikacji, a nie do uruchamiania zainstalowanych aplikacji AIR.

Wymagania systemowe dla instalacji rodowiska AIR i uruchamiania aplikacji AIR zostaly szczegdtowo opisane na
stronie: Adobe AIR: wymagania systemowe(http://www.adobe.com/pl/products/air/systemreqs/).

Instalator srodowiska wykonawczego oraz instalator aplikacji AIR tworzg pliki dziennikéw w trakcie instalowania,
aktualizowania i usuwania aplikacji AIR lub samego srodowiska wykonawczego AIR. Dzigki tym dziennikom mozna
okresli¢ przyczyny problemow z instalowaniem. Wiecej informacji zawiera artykut Dzienniki instalacji.

Instalowanie srodowiska Adobe AIR

Aby zainstalowac lub zaktualizowa¢ srodowisko wykonawcze, uzytkownik musi mie¢ uprawnienia administracyjne do
komputera.

Instalowanie §rodowiska wykonawczego na komputerze z systemem Windows
1 Pobierz plik instalacyjny srodowiska wykonawczego ze strony http://get.adobe.com/air.

2 Kliknij dwukrotnie plik instalacyjny srodowiska wykonawczego.

3 Postepuj zgodnie z monitami wy$wietlanymi w oknie instalacji, aby przeprowadzi¢ instalacje.

Instalowanie srodowiska wykonawczego na komputerze Mac
1 Pobierz plik instalacyjny $rodowiska wykonawczego ze strony http://get.adobe.com/air.

Data ostatniej aktualizacji 30/5/2017


http://www.adobe.com/pl/products/air/systemreqs/
http://kb2.adobe.com/cps/839/cpsid_83989.html
http://get.adobe.com/air
http://get.adobe.com/air

BUDOWANIE APLIKACJI DLA SRODOWISKA ADOBE AIR
Instalowanie srodowiska Adobe AIR

2 Kliknij dwukrotnie plik instalacyjny §rodowiska wykonawczego.
3 Postepuj zgodnie z monitami wyswietlanymi w oknie instalacji, aby przeprowadzi¢ instalacje.

4 Jedli instalator wyswietli okno dialogowe uwierzytelniania, wprowadz swoja nazwe uzytkownika systemu Mac OS
oraz haslo.

Instalowanie $srodowiska wykonawczego na komputerze z systemem Linux
Uwaga: Srodowisko AIR 2.7 i nowsze wersje nie sq obecnie obstugiwane w systemie Linux. Aplikacje AIR wdrozone w
systemie Linux powinny nadal korzystac z zestawu SDK srodowiska AIR 2.6.

Korzystanie z instalatora w formacie binarnym:

1 Znajdz binarny plik instalacyjny na stronie http://kb2.adobe.com/cps/853/cpsid_85304.html i pobierz go.

2 Ustaw uprawnienia do pliku, tak aby mozna bylo uruchomi¢ aplikacje instalatora. W wierszu polecen uprawnienia
do plikéw mozna ustawi¢ za pomocg nastepujacego polecenia:

chmod +x AdobeAIRInstaller.bin

Niektore wersje systemu Linux umozliwiajg ustawianie uprawnien do pliku w oknie dialogowym wlasciwosci
otwieranym za pomoca menu kontekstowego.

3 Uruchom instalator z wiersza polecen lub kliknij dwukrotnie plik instalacyjny srodowiska wykonawczego.
4 Postepuj zgodnie z monitami wyswietlanymi w oknie instalacji, aby przeprowadzi¢ instalacje.

Srodowisko Adobe AIR jest instalowane jako pakiet rodzimy. Innymi stowy w formacie rpm lub jako dystrybucja
oparta na rpm oraz deb w dystrybucji Debian. Obecnie $rodowisko AIR nie obstuguje zadnych innych formatéw
pakietow.

Korzystanie z instalatoréw pakietéw:

1 Znajdz plik pakietu AIR na stronie http://kb2.adobe.com/cps/853/cpsid_85304.html. Pobierz pakiet rpm lub
Debian — w zaleznoéci od tego, ktory format jest obstugiwany w danym systemie.

2 W razie potrzeby kliknij dwukrotnie plik pakietu AIR, aby zainstalowa¢ pakiet.
Instalacje mozna takze przeprowadzi¢ z wiersza polecen:
a W systemie Debian:
sudo dpkg -i <path to the package>/adobeair-2.0.0.xxxxx.deb
b W systemie obstugujacym pakiety rpm:
sudo rpm -i <path to the package>/adobeair-2.0.0-xxxxx.1i386.rpm
W przypadku aktualizacji juz zainstalowanej wersji (AIR 1.5.3 lub nowsza):
sudo rpm -U <path to the package>/adobeair-2.0.0-xxxxX.1386.rpm
Aby moc instalowad aplikacje sSrodowiska AIR 2 i AIR, uzytkownik musi mie¢ uprawnienia administratora w systemie.
Srodowisko Adobe AIR jest instalowane w nastepujacym miejscu: /opt/Adobe AIR/Versions/1.0

Srodowisko AIR rejestruje typ MIME ,,application/vnd.adobe.air-application-installer-package+zip”, co oznacza, ze
pliki z rozszerzeniem .air nalezg do tego typu MIME i sg rejestrowane razem ze srodowiskiem wykonawczym AIR.

Instalowanie $srodowiska wykonawczego na urzadzeniu z systemem Android
Najnowszg wersje sSrodowiska wykonawczego AIR mozna zainstalowa¢ za pomocg witryny Android Market.
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Aby zainstalowa¢ wersje Srodowiska wykonawczego AIR dla programistéw, mozna uzy¢ tacza na stronie internetowej
lub polecenia -installRuntime w narzedziu ADT. W danej chwili moze by¢ zainstalowana tylko jedna wersja
$rodowiska wykonawczego AIR. Nie mozna zainstalowa¢ zaréwno wersji standardowej, jak i wersji dla programistow.

Wiecej informacji zawiera sekcja ,Polecenie installRuntime narzedzia ADT” na stronie 188.

Instalowanie §rodowiska wykonawczego na urzadzeniu z systemem iOS

Niezbedny kod $rodowiska wykonawczego AIR jest dotaczany do kazdej aplikacji opracowanej dla telefonu iPhone,
odtwarzacza iPod Touch oraz tabletu iPad. Nie trzeba instalowa¢ oddzielnego sktadnika ze srodowiskiem
wykonawczym.

Wiecej tematow Pomocy
»Srodowisko AIR for i0S” na stronie 75

Usuwanie srodowiska Adobe AIR

Zainstalowane srodowisko wykonawcze mozna usunaé, postepujac wedtug ponizszych procedur.

Usuwanie $rodowiska wykonawczego z komputera z systemem Windows

1 W menu Start systemu Windows wybierz kolejno polecenia Ustawienia > Panel sterowania.

2 W Panelu sterowania otwdrz aplet Programy, Programy i funkcje albo Dodaj lub usun programy (zaleznie od
uzywanej wersji systemu Windows).

3 Wybierz pozycje ,Adobe AIR”, aby usuna¢ srodowisko wykonawcze.
4 Kliknij przycisk Zmien/usun.

Usuwanie $rodowiska wykonawczego z komputera z systemem Mac
+ Kliknij dwukrotnie program ,,Adobe AIR Uninstaller”, ktéry znajduje sie w folderze /Applications/Utilities.

Usuwanie $rodowiska wykonawczego z komputera z systemem Linux
Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:

+  Wybierz polecenie ,,Adobe AIR Uninstaller” z menu Applications.

+ Uruchom plik binarny instalatora srodowiska AIR z opcja -uninstall

+ Usun pakiety srodowiska AIR (adobeair i adobecerts) za pomocg menedzera pakietow.

Usuwanie $rodowiska wykonawczego z urzadzenia z systemem Android
1 Otworz aplikacje Settings (Ustawienia) na urzadzeniu.

2 Dotknij pozycji Adobe AIR w obszarze Applications > Manage Applications (Aplikacje > Zarzadzaj aplikacjami).
3 Dotknij przycisku Uninstall (Odinstaluj).

Mozna tez uzy¢ polecenia -uninstallRuntime w narzedziu ADT. Wiecej informacji zawiera sekcja ,,Polecenie
uninstallRuntime narzedzia ADT” na stronie 189.

Usuwanie dolaczonego $rodowiska wykonawczego

Aby usung¢ dolgczone srodowisko wykonawcze, nalezy usung¢ instalowang razem z nim aplikacje. Dolaczone
$rodowiska wykonawcze sg uzywane tylko do uruchamiania instalowanych razem z nimi aplikacji.
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Instalowanie i uruchamianie przyktadowych aplikacji
dla srodowiska AIR

Aby moc zainstalowac¢ lub zaktualizowa¢ aplikacje AIR, uzytkownik musi mie¢ uprawnienia administracyjne do
komputera.

Dostepne sg aplikacje przyktadowe, ktére ilustrujg mozliwosci srodowiska AIR. Aplikacje te mozna pobrac i
zainstalowac, postepujac wedlug ponizszych instrukgji:

1 Pobierz i uruchom aplikacje przyktadowe dla srodowiska AIR. Dostepne sa zaréwno aplikacje skompilowane, jak i
ich kod Zrédlowy.

2 Aby pobra¢ i uruchomi¢ aplikacje przyktadows, kliknij jej przycisk Install Now (Zainstaluj teraz). Zostanie
wys$wietlone pytanie o zainstalowanie i uruchomienie aplikacji.

3 Jesli cheesz pobra¢ aplikacje przykladowe i uruchomic je pézniej, wybierz tacza pobierania. Aplikacje AIR mozna
uruchamia¢ w dowolnym momencie w nastepujacy sposob:

+ W systemie Windows kliknij dwukrotnie ikone aplikacji na pulpicie lub wybierz aplikacje z menu Start systemu
Windows.

+ W systemie Mac OS kliknij dwukrotnie ikone aplikacji zainstalowang domy$lnie w folderze Applications
katalogu uzytkownika (Na przyklad: Macintosh HD/Users/JoeUser/Applications/).

Uwaga: Aktualizacje tych instrukcji znajdujg si¢ w uwagach do wydania srodowiska AIR, dostepnych pod adresem:
http://www.adobe.com/go/learn_air_relnotes_pl.

Aktualizacje srodowiska Adobe AIR

Co pewien czas firma Adobe aktualizuje Srodowisko Adobe AIR, udostepniajac nowe funkcje i poprawki przeznaczone
do usuwania mniejszych probleméw. Funkcja automatycznego powiadamiania i aktualizowania umozliwia Adobe
automatyczne powiadamianie uzytkownikéw o dostepnosci zaktualizowanej wersji Adobe AIR.

Aktualizacje srodowiska Adobe AIR zapewniajg jego poprawne dzialanie i czesto zawierajg istotne zmiany w zakresie
zabezpieczen. Adobe zaleca aktualizowanie do najnowszej wersji Adobe AIR zawsze, gdy nowa wersja jest dostepna, a
szczegllnie w sytuacjach, gdy aktualizacja obejmuje zabezpieczenia.

Domyslnie podczas uruchamiania aplikacji AIR srodowisko wykonawcze sprawdza, czy dostepna jest aktualizacja.
Aplikacja sprawdza dostepnos¢ aktualizacji po uplywie dwdch tygodni od ostatniego sprawdzania. Jesli aktualizacja
jest dostepna, wowczas srodowisko AIR pobiera jg w tle.

Uzytkownicy moga wylaczy¢ funkcje automatycznego aktualizowania, korzystajac z aplikacji AIR SettingsManager.
Aplikacje AIR SettingsManager mozna pobrac ze strony
http://airdownload.adobe.com/air/applications/SettingsManager/SettingsManager.air.

Normalny proces instalacji w srodowisku Adobe AIR obejmuje nawigzanie potaczenia z witryna
http://airinstall.adobe.com w celu przestania podstawowych informacji nt. srodowiska instalacji, takich jak wersja i
jezyk systemu operacyjnego. Te informacje s3 przesytane tylko raz podczas instalacji i dzieki nim Adobe moze
potwierdzi¢, czy instalacja si¢ powiodla. Nie sg gromadzone ani przesylane zadne informacje, ktére mogltyby
umozliwi¢ identyfikacje konkretnych oséb.
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Aktualizowanie dolaczonych §rodowisk wykonawczych

Jesli aplikacja jest rozpowszechniana w pakiecie z dolaczonym $rodowiskiem wykonawczym, nie jest ono
aktualizowane automatycznie. Dla bezpieczenstwa uzytkownikéw nalezy monitorowa¢ aktualizacje publikowane
przez firme Adobe i aktualizowac¢ aplikacje przy uzyciu nowej wersji sSrodowiska wykonawczego, gdy zostanie
opublikowana odpowiednia zmiana dotyczaca zabezpieczen.
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Rozdzial 3: Praca z interfejsem API
srodowiska AIR

Srodowisko Adobe® AIR® udostepnia funkcje, ktdre nie s3 dostepne dla tresci SWF dzialajacych w programie Adobe®
Flash® Player.

Dla tworcow aplikacji w jezyku ActionScript 3.0
Interfejs API srodowiska AIR jest udokumentowany w nastepujacych dwdéch publikacjach:
+ ActionScript 3.0 — Podrecznik programistow

« Skorowidz jezyka ActionScript 3.0 dla platformy Adobe Flash

Dla tworcéw aplikacji opartych na kodzie HTML
Klasy JavaScript przeznaczone do tworzenia aplikacji AIR opartych na jezyku HTML i dostepne za posrednictwem
pliku ATRAliases.js (zobacz Dostep do klas API srodowiska AIR z poziomu kodu JavaScript) s3 udokumentowane w
nastepujacych dwdch publikacjach:

Podrecznik dla programistow HTML w srodowisku Adobe AIR

Skorowidz interfejsu API srodowiska Adobe AIR dla programistéw HTML

Klasy jezyka ActionScript 3.0 charakterystyczne dla
srodowiska AIR

Ponizsza tabela zawiera klasy srodowiska wykonawczego charakterystyczne dla srodowiska Adobe AIR. Nie sg one
dostepne w tresci SWF dzialajacej w odtwarzaczu Adobe® Flash® Player w przegladarce.

Dla programistow HTML
Klasy JavaScript przeznaczone do tworzenia aplikacji AIR opartych na jezyku HTML i dostepne za posrednictwem
pliku ATRAliases.js s3 wymienione w Skorowidzu interfejsu API srodowiska Adobe AIR dla programistow HTML.

Klasa Pakiet jezyka ActionScript 3.0 | Dodane w nastepujacej wersji
Srodowiska AIR
ARecord flash.net.dns 2.0
AAAARecord flash.net.dns 2.0
ApplicationUpdater air.update 1.5
ApplicationUpdaterUl air.update 1.5
AudioPlaybackMode flash.media 3.0
AutoCapitalize flash.text 3.0
BrowserlnvokeEvent flash.events 1.0
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http://help.adobe.com/pl_PL/as3/dev/index.html
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Klasa

Pakiet jezyka ActionScript 3.0

Dodane w nastepujacej wersji
Srodowiska AIR

CameraPosition flash.media 3.0
CameraRoll flash.media 2.0
CameraRollBrowseOptions flash.media 3.0
CameraUl flash.media 2.5
CertificateStatus flash.security 2.0
CompressionAlgorithm flash.utils 1.0
DatagramSocket flash.net 2.0
DatagramSocketDataEvent flash.events 2.0
DNSResolver flash.net.dns 2.0
DNSResolverEvent flash.events 2.0
Docklcon flash.desktop 1.0
DownloadErrorEvent air.update.events 1.5
DRMAuthenticateEvent flash.events 1.0
DRMDeviceGroup flash.net.drm 3.0
DRMDeviceGroupErrorEvent flash.net.drm 3.0
DRMDeviceGroupEvent flash.net.drm 3.0
DRMManagerError flash.errors 15
EncryptedLocalStore flash.data 1.0
ExtensionContext flash.external 25
File flash filesystem 1.0
FileListEvent flash.events 1.0
FileMode flash.filesystem 1.0
FileStream flash.filesystem 1.0
FocusDirection flash.display 1.0
Gamelnput flash.ui 3.0
GamelnputControl flash.ui 3.0
GamelnputControlType flash.ui 3.6 i starsze wersje; wycofano w
wersji 3.7
GamelnputDevice flash.ui 3.0
GamelnputEvent flash.ui 3.0
GamelnputFinger flash.ui 3.6 i starsze wersje; wycofano w
wersji 3.7
GamelnputHand flash.ui 3.6 i starsze wersje; wycofano w

wersji 3.7

Geolocation

flash.sensors

2.0
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http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/media/CameraPosition.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/media/CameraRoll.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/media/CameraRollBrowseOptions.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/media/CameraUI.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/security/CertificateStatus.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/utils/CompressionAlgorithm.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/net/DatagramSocket.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/events/DatagramSocketDataEvent.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/net/dns/DNSResolver.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/events/DNSResolverEvent.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/desktop/DockIcon.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/air/update/events/DownloadErrorEvent.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/events/DRMAuthenticateEvent.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/net/drm/DRMDeviceGroup.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/events/DRMDeviceGroupErrorEvent.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/events/DRMDeviceGroupEvent.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/errors/DRMManagerError.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/data/EncryptedLocalStore.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/external/ExtensionContext.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/filesystem/File.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/events/FileListEvent.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/filesystem/FileMode.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/filesystem/FileStream.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/display/FocusDirection.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/ui/GameInput.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/ui/GameInputControl.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/ui/GameInputControlType.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/ui/GameInputDevice.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/events/GameInputEvent.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/ui/GameInputFinger.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/ui/GameInputHand.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/sensors/Geolocation.html
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Klasa

Pakiet jezyka ActionScript 3.0

Dodane w nastepujacej wersji
Srodowiska AIR

GeolocationEvent flash.events 2.0
HTMLHistoryltem flash.html 1.0
HTMLHost flash.html 1.0
HTMLLoader flash.html 1.0
HTMLPDFCapability flash.html 1.0
HTMLSWFCapabiltiy flash.html 2.0
HTMLUncaughtScriptExceptionEvent flash.events 1.0
HTMLWindowCreateOptions flash.html 1.0
Icon flash.desktop 1.0
IFilePromise flash.desktop 2.0
ImageDecodingPolicy flash.system 2.6
Interactivelcon flash.desktop 1.0
InterfaceAddress flash.net 2.0
InvokeEvent flash.events 1.0
InvokeEventReason flash.desktop 1.5.1
IPVersion flash.net 2.0
IURIDereferencer flash.security 1.0
LocationChangeEvent flash.events 2.5
MediaEvent flash.events 25
MediaPromise flash.media 25
MediaType flash.media 2.5
MXRecord flash.net.dns 2.0
NativeApplication flash.desktop 1.0
NativeDragActions flash.desktop 1.0
NativeDragEvent flash.events 1.0
NativeDragManager flash.desktop 1.0
NativeDragOptions flash.desktop 1.0
NativeMenu flash.display 1.0
NativeMenultem flash.display 1.0
NativeProcess flash.desktop 2.0
NativeProcessExitEvent flash.events 2.0
NativeProcessStartuplnfo flash.desktop 2.0
NativeWindow flash.display 1.0
NativeWindowBoundsEvent flash.events 1.0
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http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/events/GeolocationEvent.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/html/HTMLHistoryItem.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/html/HTMLHost.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/html/HTMLLoader.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/html/HTMLPDFCapability.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/html/HTMLSWFCapability.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/events/HTMLUncaughtScriptExceptionEvent.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/html/HTMLWindowCreateOptions.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/desktop/Icon.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/desktop/IFilePromise.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/system/ImageDecodingPolicy.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/desktop/InteractiveIcon.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/net/InterfaceAddress.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/events/InvokeEvent.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/desktop/InvokeEventReason.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/net/IPVersion.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/security/IURIDereferencer.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/events/LocationChangeEvent.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/events/MediaEvent.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/media/MediaPromise.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/media/MediaType.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/net/dns/MXRecord.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/desktop/NativeApplication.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/desktop/NativeDragActions.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/events/NativeDragEvent.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/desktop/NativeDragManager.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/desktop/NativeDragOptions.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/display/NativeMenu.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/display/NativeMenuItem.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/desktop/NativeProcess.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/events/NativeProcessExitEvent.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/desktop/NativeProcessStartupInfo.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/display/NativeWindow.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/events/NativeWindowBoundsEvent.html
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Praca z interfejsem API srodowiska AIR

Klasa

Pakiet jezyka ActionScript 3.0

Dodane w nastepujacej wersji
Srodowiska AIR

NativeWindowDisplayState flash.display 1.0
NativeWindowDisplayStateEvent flash.events 1.0
NativeWindowlInitOptions flash.display 1.0
NativeWindowRenderMode flash.display 3.0
NativeWindowResize flash.display 1.0
NativeWindowSystemChrome flash.display 1.0
NativeWindowType flash.display 1.0
NetworkInfo flash.net 2.0
Networkinterface flash.net 2.0
NotificationType flash.desktop 1.0
OutputProgressEvent flash.events 1.0
PaperSize flash.printing 2.0
PrintMethod flash.printing 2.0
PrintUlOptions flash.printing 2.0
PTRRecord flash.net.dns 2.0
ReferencesValidationSetting flash.security 1.0
ResourceRecord flash.net.dns 2.0
RevocationCheckSettings flash.security 1.0
Screen flash.display 1.0
ScreenMouseEvent flash.events 1.0
SecureSocket flash.net 2.0
SecureSocketMonitor air.net 2.0
ServerSocket flash.net 2.0
ServerSocketConnectEvent flash.events 2.0
ServiceMonitor air.net 1.0
SignatureStatus flash.security 1.0
SignerTrustSettings flash.security 1.0
SocketMonitor air.net 1.0
SoftKeyboardType flash.text 3.0
SQLCollationType flash.data 1.0
SQLColumnNameStyle flash.data 1.0
SQLColumnSchema flash.data 1.0
SQLConnection flash.data 1.0
SQLError flash.errors 1.0
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http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/display/NativeWindowDisplayState.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/events/NativeWindowDisplayStateEvent.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/display/NativeWindowInitOptions.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/display/NativeWindowRenderMode.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/display/NativeWindowResize.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/display/NativeWindowSystemChrome.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/display/NativeWindowType.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/net/NetworkInfo.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/net/NetworkInterface.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/desktop/NotificationType.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/events/OutputProgressEvent.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/printing/PaperSize.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/printing/PrintMethod.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/printing/PrintUIOptions.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/net/dns/PTRRecord.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/security/ReferencesValidationSetting.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/net/dns/ResourceRecord.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/security/RevocationCheckSettings.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/display/Screen.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/events/ScreenMouseEvent.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/net/SecureSocket.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/air/net/SecureSocketMonitor.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/net/ServerSocket.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/events/ServerSocketConnectEvent.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/air/net/ServiceMonitor.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/security/SignatureStatus.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/security/SignerTrustSettings.html
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Klasa Pakiet jezyka ActionScript 3.0 | Dodane w nastepujacej wersji
Srodowiska AIR
SQLErrorEvent flash.events 1.0
SQLErrorOperation flash.errors 1.0
SQLEvent flash.events 1.0
SQLIndexSchema flash.data 1.0
SQLMode flash.data 1.0
SQLResult flash.data 1.0
SQLSchema flash.data 1.0
SQLSchemaResult flash.data 1.0
SQLStatement flash.data 1.0
SQLTableSchema flash.data 1.0
SQLTransactionLockType flash.data 1.0
SQLTriggerSchema flash.data 1.0
SQLUpdateEvent flash.events 1.0
SQLViewSchema flash.data 1.0
SRVRecord flash.net.dns 2.0
StageAspectRatio flash.display 2.0
StageOrientation flash.display 2.0
StageOrientationEvent flash.events 2.0
StageText flash.text 3.0
StageTextlInitOptions flash.text 3.0
StageWebView flash.media 2.5
StatusFileUpdateErrorEvent air.update.events 1.5
StatusFileUpdateEvent air.update.events 1.5
StatusUpdateErrorEvent air.update.events 1.5
StatusUpdateEvent air.update.events 1.5
StorageVolume flash filesystem 2.0
StorageVolumeChangeEvent flash.events 2.0
StorageVolumelnfo flash filesystem 2.0
SystemldleMode flash.desktop 2.0
SystemTraylcon flash.desktop 1.0
TouchEventintent flash.events 3.0
UpdateEvent air.update.events 1.5
Updater flash.desktop 1.0
URLFilePromise air.desktop 2.0
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http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/data/SQLStatement.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/data/SQLTableSchema.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/data/SQLTransactionLockType.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/data/SQLTriggerSchema.html
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http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/data/SQLViewSchema.html
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http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/display/StageAspectRatio.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/display/StageOrientation.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/events/StageOrientationEvent.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/text/StageText.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/text/StageTextInitOptions.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/media/StageWebView.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/air/update/events/StatusFileUpdateErrorEvent.html
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http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/air/update/events/UpdateEvent.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/flash/desktop/Updater.html
http://help.adobe.com/pl_PL/FlashPlatform/reference/actionscript/3/air/desktop/URLFilePromise.html
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Klasa Pakiet jezyka ActionScript 3.0 | Dodane w nastepujacej wersji
Srodowiska AIR

URLMonitor air.net 1.0

URLRequestDefaults flash.net 1.0

XMLSignatureValidator flash.security 1.0

Klasy dostepne w programie Flash Player z
funkcjonalnoscia charakterystyczna dla srodowiska AIR

Nastepujace klasy sg dostepne dla zawartosci SWF uruchomionej w przegladarce, AIR udostepnia jednak dodatkowe
wlasciwosci i metody:

Pakiet Klasa Wiasciwosé, metoda lub zdarzenie | Dodane w
nastepujacej wersji
Srodowiska AIR

flash.desktop Clipboard supportsFilePromise 2.0
ClipboardFormats BITMAP_FORMAT 1.0
FILE_LIST_FORMAT 1.0
FILE PROMISE LIST FORMAT 2.0
URL_FORMAT 1.0
flash.display LoaderInfo childSandboxBridge 1.0
parentSandboxBridge 1.0
Stage assignFocus() 1.0
autoOrients 2.0
deviceOrientation 2.0
nativeWindow 1.0
orientation 2.0
Zdarzenie orientationChange 2.0
Zdarzenie orientationChanging 2.0
setAspectRatio 2.0
setOrientation 20
softKeyboardRect 2.6
supportedOrientations 2.6
supportsOrientationChange 2.0
NativeWindow owner 2.6
listOwnedWindows 2.6
NativeWindowInitOptions [ owner 2.6

Data ostatniej aktualizacji 30/5/2017
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Pakiet Klasa Wiasciwos¢, metoda lub zdarzenie | Dodane w
nastepujacej wersji
Srodowiska AIR

flash.events Event CLOSING 1.0
DISPLAYING 1.0

PREPARING 26

EXITING 1.0

HTML_BOUNDS_CHANGE 1.0

HTML_DOM INITIALIZE 1.0

HTML_RENDER 1.0

LOCATION_ CHANGE 1.0

NETWORK_CHANGE 1.0

STANDARD_ ERROR_CLOSE 2.0

STANDARD_INPUT_CLOSE 2.0

STANDARD_OUTPUT_CLOSE 2.0

USER_IDLE 1.0

USER_PRESENT 1.0

HTTPStatusEvent HTTP_RESPONSE_ STATUS 1.0
responseHeaders 1.0

responseURL 1.0

KeyboardEvent commandKey 1.0
controlKey 1.0

Data ostatniej aktualizacji 30/5/2017
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Pakiet Klasa Wiasciwos¢, metoda lub zdarzenie | Dodane w
nastepujacej wersji
Srodowiska AIR
flash.net FileReference extension 1.0
Zdarzenie ht tpResponseStatus 1.0
uploadUnencoded () 1.0
NetStream Zdarzenie drmAuthenticate 1.0
Zdarzenie onDRMContentData 1.5
preloadEmbeddedData () 1.5
resetDRMVouchers () 1.0
setDRMAuthenticationCredent | 1.0
ials ()
URLRequest authenticate 1.0
cacheResponse 1.0
followRedirects 1.0
idleTimeout 2.0
manageCookies 1.0
useCache 1.0
userAgent 1.0
URLStream httpResponseStatus event 1.0

Data ostatniej aktualizacji 30/5/2017
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Pakiet Klasa Wiasciwos¢, metoda lub zdarzenie | Dodane w
nastepujacej wersji
Srodowiska AIR

flash.printing PrintJob active 2.0
copies 2.0
firstPage 2.0
isColor 20
jobName 20
lastPage 20
maxPixelsPerInch 20
paperArea 2.0
printableArea 2.0
printer 2.0
printers 2.0
selectPaperSize () 2.0
showPageSetupDialog () 2.0
start2 () 20
supportsPageSetupDialog 20
terminate () 2.0
PrintJobOptions pixelsPerInch 2.0
printMethod 20
flash.system Capabilities languages 1.1
LoaderContext allowLoadBytesCodeExecution | 1.0
Security APPLICATION 1.0
flash.ui KeyLocation D_PAD 2.5

Wigkszo$¢ nowych wilasciwosci lub metod jest dostepna wylacznie dla tresci w obszarze izolowanym w aplikacji AIR.
Jednak nowe elementy w klasie URLRequest s3 rowniez dostepne dla tresci dzialajacej w innych obszarach
izolowanych.

Metody ByteArray.compress () i ByteArray.uncompress () zawieraja nowy parametr algorithm, ktéry umozliwia
wybieranie kompresji deflate i zlib. Ten parametr jest dostepny tylko dla tresci dzialtajacej w srodowisku AIR.

Skladniki Flex charakterystyczne dla srodowiska AIR

Nastepujace komponenty Adobe® Flex™ MX s3 dostepne podczas tworzenia tresci w srodowisku Adobe AIR:
« FileEvent

« FileSystemComboBox

« FileSystemDataGrid

Data ostatniej aktualizacji 30/5/2017
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FileSystemEnumerationMode
FileSystemHistoryButton
FileSystemList
FileSystemSizeDisplayMode
FileSystemTree
FlexNativeMenu

HTML

Window
WindowedApplication
WindowedSystemManager

Ponadto Flex 4 zawiera nastepujace komponenty AIR spark:

Wigcej informacji na temat komponentdéw AIR Flex zawiera strona Korzystanie z komponentéw AIR Flex.

Window
WindowedApplication

Data ostatniej aktualizacji 30/5/2017
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Rozdzial 4: Narzedzia platformy Adobe
Flash przeznaczone do tworzenia w AIR

Nastepujace narzedzia programistyczne platformy stuza do tworzenia aplikacji AIR.
Dla programistéw ActionScript 3.0 (Flash i Flex):

« Adobe Flash Professional (zobacz Publikowanie dla srodowiska AIR)

« Zestawy SDK Adobe Flex 3.x i 4.x (zobacz ,,Konfigurowanie Flex SDK” na stronie 20 i ,Narzedzie ADT” na
stronie 175).

+ Adobe Flash Builder (zobacz Tworzenie aplikacji AIR za pomocg programu Flex Builder)
Dla programistow HTML i Ajax:
+ Adobe AIR SDK (zobacz ,,Instalowanie AIR SDK” na stronie 18 i ,Narzedzie ADT” na stronie 175).

+ Adobe Dreamweaver CS3, CS4, CS5 (informacje: Rozszerzenie srodowiska AIR dla programu Dreamweaver)

Instalowanie AIR SDK

Pakiet Adobe AIR SDK zawiera nastepujace narzedzia wiersza polecen, za pomoca ktoérych mozna uruchamiac i
pakowac aplikacje:

AIR Debug Launcher (ADL) Umozliwia uruchamianie aplikacji AIR bez koniecznoéci ich instalowania. Wiecej
informacji zawiera sekcja ,AIR Debug Launcher (ADL)” na stronie 169.

AIR Development Tool (ADT) Pakuje aplikacje AIR do postaci pakietow instalacyjnych przeznaczonych do dystrybucji.
Wiecej informacji zawiera sekcja ,,Narzedzie ADT” na stronie 175.

W celu korzystania z narzedzi wiersza polecen AIR nalezy zainstalowa¢ na komputerze srodowisko Java. Uzywna
maszyna wirtualna Java moze pochodzi¢ z pakietu JRE lub JDK (wersja 1.5 lub nowsza). Pakiety Java JRE i Java JDK
s3 dostepne na stronie http://java.sun.com/.

W celu uruchomienia narzedzia ADT komputer musi udostepnia¢ co najmniej 2 GB pamieci.
Uwaga: Srodowisko Java nie jest wymagane do tego, aby uzytkownicy koricowi mogli uruchamiad aplikacje AIR.

Skrocony przeglad procesu tworzenia aplikacji AIR przy uzyciu pakietu AIR SDK zawiera sekcja ,, Tworzenie pierwszej
aplikacji AIR w formacie HTML za pomocg programu AIR SDK” na stronie 35.

Pobieranie i instalowanie AIR SDK

W celu pobrania i zainstalowania AIR SDK nalezy wykona¢ ponizsze czynnosci:

Instalowanie pakietu AIR SDK w systemie Windows
+ Pobierz plik instalacyjny AIR SDK.

Pakiet AIR SDK jest dystrybuowany jako standardowe archiwum plikéw. W celu zainstalowania §rodowiska AIR
nalezy wyodrebni¢ zawarto$¢ pakietu SDK do folderu na komputerze (na przyklad: C:\Program
Files\Adobe\AIRSDK lub C:\AIRSDK).

Data ostatniej aktualizacji 30/5/2017
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+ Narzedzia ADL i ADT sg zawarte w folderze bin w pakiecie AIR SDK; $ciezke do tego folderu nalezy doda¢ do
zmiennej srodowiskowej PATH.

Instalowanie pakietu AIR SDK w systemie Mac OS X
« Pobierz plik instalacyjny AIR SDK.

« Pakiet AIR SDK jest dystrybuowany jako standardowe archiwum plikéw. W celu zainstalowania $rodowiska AIR
wyodrebnij zawarto$¢ pakietu SDK do folderu na komputerze (na przyktad:
/Users/<nazwa_uzytkownika>/Applications/AIRSDK).

+ Narzedzia ADL i ADT s3 zawarte w folderze bin w zestawie SDK $rodowiska AIR. Sciezke do tego folderu nalezy
doda¢ do zmiennej srodowiskowej PATH.

Instalowanie pakietu AIR SDK w systemie Linux
+ Pakiet SDK jest dostepny w formacie tbz2.

+ W celu zainstalowania pakietu SDK utworz folder, w ktérym pakiet SDK zostanie rozpakowany, a nastgpnie uzyj
nastepujacego polecenia: tar -jxvf <$ciezka do pliku AIR-SDK.tbz2>

Informacje na temat pierwszych krokéw w korzystaniu z narzedzi pakietu AIR SDK zawiera sekcja Tworzenie aplikacji
AIR za pomocg narzedzi wiersza polecen.

Co zawiera pakiet AIR SDK

W ponizszej tabeli przedstawiono przeznaczenie plikow zawartych w pakiecie AIR SDK:

Folder pakietu SDK Opis plikéw/narzedzi

bin Program AIR Debug Launcher (ADL) umozliwia uruchamianie aplikacji AIR bez
koniecznosci tworzenia pakietéw i instalowania. Informacje na temat korzystania z
tego narzedzia zawiera sekcja ,AIR Debug Launcher (ADL)” na stronie 169.

Program AIR Developer Tool (ADT) tworzy pakiet z aplikacja jako plik AIR
przeznaczony do dystrybucji. Informacje na temat korzystania z tego narzedzia
zawiera sekcja ,Narzedzie ADT” na stronie 175.

frameworks Katalog libs zawiera biblioteki kodu przeznaczone do uzywania w aplikacjach AIR.

Katalog projects zawiera kod dla skompilowanych bibliotek SWF i SWC.

include Katalog include zawiera plik nagtéwka w jezyku C stuzacy do pisania rozszerzen
natywnych.

install Katalog install zawiera sterowniki USB systemu Windows dla urzadzen z systemem
Android. Sa to sterowniki dostarczane przez firme Google w zestawie SDK systemu
Android.

lib Zawiera pomocniczy kod dla narzedzi zestawu SDK $rodowiska AlIR.

Data ostatniej aktualizacji 30/5/2017
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Folder pakietu SDK Opis plikéw/narzedzi
runtimes Srodowiska wykonawcze AIR dla komputeréw stacjonarnych i urzadzen
przenosnych.

Srodowisko wykonawcze dla komputeréw stacjonarnych jest uzywane przez
program ADL w celu uruchamiania aplikacji AIR, zanim zostang umieszczone w
pakiecie lub zainstalowane.

Srodowiska wykonawcze AIR dla systemu Android (pakiety APK) mozna zainstalowac
na urzadzeniach z systemem Android lub w emulatorach w celu programowania i
testowania. Na potrzeby urzadzer i emulatoréw sa uzywane oddzielne pakiety APK.
Publiczne srodowisko wykonawcze AIR dla systemu Android jest dostepne w
witrynie Android Market.

samples Ten folder zawiera przyktadowy plik deskryptora aplikacji, przyktad uzycia funkcji
fatwej instalacji (plik badge.swf) oraz domyslne ikony aplikacji AIR.

templates descriptor-template.xm| — Szablon pliku deskryptora aplikacji, ktéry jest wymagany
dla kazdej aplikacji AIR. Szczegotowy opis pliku deskryptora aplikacji zawiera rozdziat
#Pliki deskryptora aplikacji AIR” na stronie 217.

Ten folder zawiera tez pliki schematéw dotyczace struktury XML deskryptora aplikacji
dla kazdej standardowej wersji Srodowiska AIR.

Konfigurowanie Flex SDK

W przypadku tworzenia aplikacji Adobe® AIR® w srodowisku Adobe® Flex™ istnieja nastepujace mozliwosci:

+ Mozna pobrac i zainstalowac program Adobe® Flash® Builder™, ktory udostepnia zintegrowane narzedzia
przeznaczone do tworzenia projektéw Adobe AIR, a takze do testowania, debugowania i pakowania aplikacji AIR.
Zobacz ,Tworzenie pierwszej aplikacji AIR srodowiska Flex w programie Flash Builder” na stronie 22.

+ Mozna pobra¢ pakiet Adobe® Flex™ SDK i tworzy¢ aplikacje Flex AIR w ulubionym edytorze tekstu oraz za pomoca
narzedzi wiersza polecen.

Skrécony przeglad procesu tworzenia aplikacji AIR przy uzyciu zestawu SDK §rodowiska Flex zawiera sekcja
»Tworzenie pierwszej aplikacji AIR na komputery stacjonarne za pomocg zestawu SDK $rodowiska Flex” na
stronie 39.

Instalowanie Flex SDK

W celu tworzenia aplikacji AIR za pomoca narzedzi wiersza polecen nalezy zainstalowa¢ na komputerze $rodowisko
Java. Maszyna wirtualna Java moze by¢ uzywana z pakietu JRE lub JDK (wersja 1.5 lub nowsza). Pakiety Java JRE i JDK
sg dostepne na stronie http://java.sun.com/.

Uwaga: Srodowisko Java nie jest wymagane do tego, aby uzytkownicy koticowi mogli uruchamia¢ aplikacje AIR.

Pakiet Flex SDK udostepnia interfejs API AIR oraz narzedzia wiersza polecen uzywane do pakowania, kompilowania
i debugowania aplikacji AIR.

1 W razie potrzeby pakiet Flex SDK mozna pobra¢ pod adresem
http://opensource.adobe.com/wiki/display/flexsdk/Downloads.

2 Umies¢ zawartos¢ pakietu SDK w folderze (na przyklad: Flex SDK).

3 Skopiuj zawarto$¢ zestawu SDK $rodowiska AIR do lokalizacji plikow zestawu SDK srodowiska Flex.

Data ostatniej aktualizacji 30/5/2017
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Uwaga: W przypadku komputera Mac upewnij sig, Ze sq kopiowane lub zastepowane poszczegolne pliki w folderach
zestawu SDK, a nie cale katalogi. Kopiowanie katalogu na komputerze Mac do katalogu o tej samej nazwie powoduje
domyslnie usuniecie istniejgcych plikéw w katalogu docelowym, a nie scalenie zawartosci tych dwdch katalogow.
Mozna uzyé polecenia dittow oknie terminala, aby scali¢ zestaw SDK srodowiska AIR z zestawem SDK srodowiska
Flex: ditto air sdk folder flex sdk folder

4 Programy narzedziowe wiersza polecenia dla srodowiska AIR znajduja si¢ w folderze bin.

Konfigurowanie zewnetrznych zestawow SDK

W celu opracowywania aplikacji dla systeméw Android i iOS nalezy pobra¢ pliki obstugi, zestawy SDK lub inne
narzedzia programistyczne udostepniane przez tworcoéw platformy.

Informacje o pobieraniu i instalowaniu zestawu SDK systemu Android zawiera artykul Programisci systemu Android:
Instalowanie zestawu SDK. Poczawszy od wersji 2.6 Srodowiska AIR, nie trzeba pobiera¢ zestawu SDK systemu
Android. Zestaw SDK $rodowiska AIR obecnie zawiera podstawowe sktadniki potrzebne do instalowania i
uruchamiania pakietéw APK. Mimo to zestaw SDK systemu Android moze by¢ przydatny w przypadku réznych zadan
programistycznych, takich jak opracowywanie i uruchamianie emulatoréw programowych oraz tworzenie zrzutéw
ekranu urzadzen.

Zewnetrzny zestaw SDK nie jest potrzebny do opracowywania oprogramowania dla systemu iOS. Sg jednak wymagane
specjalne certyfikaty i profile obstugi. Wiecej informacji zawiera artykul Uzyskiwanie plikéw dla programistéow od
firmy Apple.

Data ostatniej aktualizacji 30/5/2017
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Rozdzial 5: Tworzenie pierwszej aplikacji

Tworzenie pierwszej aplikacji AIR srodowiska Flex w
programie Flash Builder

W celu uzyskania szybkich i niezawodnych instrukeji na temat dziatania srodowiska Adobe® AIR® mozna wykorzysta¢
ponizsze instrukcje, aby utworzy¢ i spakowa¢ prosta aplikacje AIR ,,Hello World” opartg na pliku SWF za pomoca
programu Adobe® Flash® Builder.

Przed przystgpieniem do pracy nalezy pobrac i zainstalowa¢ program Flex Builder. Nalezy réwniez pobrac i
zainstalowa¢ najnowsza wersje srodowiska Adobe AIR, ktdra jest dostepne na stronie www.adobe.com/go/air_pl.

Tworzenie projektu AIR

Program Flash Builder zawiera narzedzia stuzace do projektowania i pakowania aplikacji AIR.

Tworzenie aplikacji AIR w programie Flash Builder lub Flex Builder rozpoczyna sie tak samo, jak tworzenie innych
projektow aplikacji Flex — od zdefiniowania nowego projektu.

1 Otwdrz program Flash Builder.

2 Wybierz opcje Plik > Nowe > Projekt Flex.

3 Wprowadz nazwe projektu: AIRHelloWorld.

4 W srodowisku Flex aplikacje AIR sg traktowane jako typ aplikacji. Dostepne sa dwa typy:
« Aplikacja internetowa dzialajaca w programie Adobe® Flash® Player
+ Aplikacja komputerowa dzialajaca w srodowisku Adobe AIR
Jako typ aplikacji wybierz: Komputerowa.

5 Aby utworzy¢ projekt, kliknij przycisk Zakoncz.

Projekty AIR poczatkowo zawieraja dwa pliki: gtéwny plik MXML oraz plik XML aplikacji (okreslany jako plik
deskryptora aplikacji). Drugi plik okresla wlasciwosci aplikacji.

Wiecej informacji zawiera artykul Programowanie aplikacji AIR za pomoca programu Flash Builder.

Pisanie kodu aplikacji AIR

W celu napisania kodu aplikacji ,Hello World” nalezy przeprowadzi¢ edycje pliku MXML aplikacji
(AIRHelloWorld.mxml), ktory jest otwarty w edytorze. (Jesli plik nie jest otwarty, nalezy uzy¢ nawigatora projektow,
aby otworzy¢ ten plik).

Aplikacje Flex AIR na komputerze stacjonarnym sg zawarte w znaczniku MXML WindowedApplication. Znacznik
MXML WindowedApplication tworzy zwykle okno, ktére zawiera podstawowe elementy sterujace, takie jak pasek
tytulu i przycisk zamykania.

1 Dodaj atrybut title do skladnika WindowedApplication, a nastepnie przypisz do niego warto$¢ "Hello World":

Data ostatniej aktualizacji 30/5/2017
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<s:WindowedApplication xmlns:fx="http://ns.adobe.com/mxml/2009"
xmlns:s="library://ns.adobe.com/flex/spark"
xmlns:mx="1library://ns.adobe.com/flex/mx"
title="Hello World">

</s:WindowedApplication>

2 Dodaj do aplikacji sktadnik Label (umies$¢ go w znaczniku WindowedApplication). Ustaw wlasciwos¢ text
sktadnika Label na "Hello AIR" iustaw ograniczenia ukladu w taki sposob, aby etykieta znajdowata si¢ na srodku:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<s:WindowedApplication xmlns:fx="http://ns.adobe.com/mxml/2009"
xmlns:s="library://ns.adobe.com/flex/spark"
xmlns:mx="1library://ns.adobe.com/flex/mx"
title="Hello World">

<s:Label text="Hello AIR" horizontalCenter="0" verticalCenter="0"/>

</s:WindowedApplications>

3 Nastepujacy blok stylu dodaj bezposrednio po otwarciu znacznika WindowedApplication i przed znacznikiem
sktadnika label, ktory wlasnie zostat wprowadzony:

<fx:Style>
@namespace s "library://ns.adobe.com/flex/spark";
s|WindowedApplication

{

skinClass:ClassReference ("spark.skins.spark.SparkChromeWindowedApplicationSkin") ;
background-color:#999999;
background-alpha:"0.7";

}

</fx:Style>

Ustawienia stylu majg zastosowanie do catej aplikacji i renderujg dla tta okna czesciowo przepuszczalny szary kolor.
Kod aplikacji wyglada, jak ponizej:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<s:WindowedApplication xmlns:fx="http://ns.adobe.com/mxml/2009"
xmlns:s="library://ns.adobe.com/flex/spark"
xmlns:mx="1library://ns.adobe.com/flex/mx"
title="Hello World">

<fx:Style>
@namespace s "library://ns.adobe.com/flex/spark";

s|WindowedApplication

{

skinClass:ClassReference ("spark.skins.spark.SparkChromeWindowedApplicationSkin") ;
background-color:#999999;
background-alpha:"0.7";

}

</fx:Style>

<s:Label text="Hello AIR" horizontalCenter="0" verticalCenter="0"/>

</s:WindowedApplications>
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Nastepnie wymagana jest zmiana niektorych ustawien w deskryptorze aplikacji, dzieki czemu aplikacja bedzie mogta
sta¢ sie przezroczysta.

1

W panelu nawigatora Flex znajdz plik deskryptora aplikacji w katalogu zrédtowym projektu: Jesli projekt ma nazwe
AIRHelloWorld, ten plik ma nazwe AIRHelloWorld-app.xml.

Kliknij dwukrotnie plik deskryptora aplikacji przeznaczony do edycji w programie Flash Builder.

W kodzie XML odszukaj wiersze oznaczone jako komentarz dla wlasciwosci systemChrome i transparent
(wlasciwosci initialwindow). Usun znaki komentarza. (Usun znaki ,<!--"1i,-->" ,tj. ograniczniki
komentarzy.)

Ustaw warto$¢ tekstu wlasciwosci systemChrome na none, jak ponizej:
<systemChrome>none</systemChrome>

Ustaw warto$¢ tekstu wlasciwosci transparent na true, jak ponizej:
<transparent>true</transparent>

Zapisz plik.

Testowanie aplikacji AIR

Aby przetestowa¢ napisany kod aplikacji, nalezy uruchomi¢ tryb debugowania.

1

2

Kliknij przycisk Debuguj % na gléwnym pasku narzedziowym programu
Mozna réwniez wybra¢ polecenia Uruchom > Debuguj > AIRHelloWorld.

Powstata aplikacja AIR powinna przypomina¢ nastepujacy przykiad.

Za pomoca wlasciwo$ci horizontalCenter i verticalCenter elementu sterujacego Label mozna umiesci¢ tekst
na $rodku okna. Okno mozna przesuwa¢ i powigksza¢/zmniejszaé tak samo jak okno kazdej innej aplikacji.

Uwaga: Jesli skompilowanie aplikacji nie jest mozliwe, nalezy usungc bledy sktadniowe i bledy pisowni, ktore
przypadkowo znalazly si¢ w kodzie. Bledy i ostrzezenia sq opisane w widoku Problemy w programie Flash Builder.
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Pakowanie, podpisywanie i uruchamianie aplikacji AIR

Po wykonaniu powyzszych czynnosci mozna spakowac aplikacje ,Hello World” do pliku AIR w celu dystrybucji. Plik
AIR jest plikiem archiwum, ktory zawiera pliki aplikacji — sa to wszystkie pliki zawarte w folderze bin projektu. W
tym prostym przykladzie sa to pliki SWF oraz pliki XML aplikacji. Pakiet AIR jest dystrybuowany do uzytkownikéw,
ktdrzy wykorzystaja go w celu zainstalowania aplikacji. Wymaganym etapem tego procesu jest cyfrowe podpisanie
pakietu.

1 Upewnij sig, ze podczas kompilacji nie pojawiaja sie bledy i ze aplikacja dziata zgodnie z oczekiwaniami.
Wybierz opcje Projekt > Eksportuj kompilacje do publikacji.

Sprawdz, czy podano wartos¢ AIRHelloWorld jako projekt i wartos¢ AIRHelloWorld.mxml jako aplikacje.
Wybierz opcje Eksportuj jako podpisany pakiet AIR. Nastepnie kliknij przycisk Dalej.

Jesli istnieje certyfikat cyfrowy, kliknij przycisk Przegladaj, aby go odszuka¢, a nastepnie wybierz plik.

Jesli wymagane jest utworzenie nowego samopodpisanego certyfikatu cyfrowego, wybierz opcje Utworz.

Wprowadz wymagane informacje i kliknij przycisk OK.

0 N O u b~ W N

Kliknij przycisk Zakoncz, aby wygenerowac pakiet AIR, ktdry bedzie miat nazwe AIRHelloWorld.air.

Po wykonaniu tych czynnosci aplikacje mozna zainstalowac i uruchomié z poziomu nawigatora projektu w programie
Flash Builder lub z poziomu systemu plikow przez dwukrotne klikniecie pliku AIR.

Tworzenie pierwszej aplikacji AIR na komputery
stacjonarne za pomocg programu Flash Professional

W niniejszej sekcji przedstawiono krétka, interaktywnag prezentacje sposobu dziatania programu Adobe® AIR® —
nalezy postepowac wg instrukcji w niniejszym temacie w celu utworzenia i spakowania prostej aplikacji AIR ,,Hello
World” za pomocg programu Adobe® Flash® Professional.

Przed przystapieniem do wykonywania tej procedury nalezy pobra¢ i zainstalowa¢ srodowisko Adobe AIR, ktore jest
dostepne na stronie www.adobe.com/go/air_pl.

Tworzenie aplikacji Hello World w programie Flash

Tworzenie aplikacji Adobe AIR w programie Flash przypomina tworzenie kazdego innego pliku FLA. Ponizsza
procedura zawiera wytyczne dotyczace procesu tworzenia prostej aplikacji Hello World w programie Flash
Professional.

Aby utworzy¢ aplikacje Hello World
1 Uruchom program Flash.

2 Na ekranie powitalnym kliknij przycisk AIR, aby utworzy¢ pusty plik FLA z ustawieniami publikowania Adobe AIR.

3 Wybierz narzedzie Tekst w panelu Narzedzia, a nastepnie utworz pole tekstu statycznego (domyslnie) w srodku
stolu montazowego. Rozszerz pole na tyle, aby moglo zawiera¢ od 15 do 20 znakdw.

4 Do pola tekstowego wprowadz tekst ,,Hello World”.
5 Zapisz plik, nadajac mu nazwe (na przyktad helloAIR).
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Testowanie aplikacji

1

Naci$nij klawisze Ctrl + Enter lub wybierz opcje Sterowanie ->Testuj film -> Test, aby przetestowac aplikacje w
$rodowisku Adobe AIR.

Aby uzy¢ funkcji Debuguyj film, najpierw nalezy doda¢ do aplikacji kod ActionScript. W tym celu mozna doda¢
ponizszg instrukgje trace:

trace ("Running AIR application using Debug Movie") ;

Naciénij klawisze Ctrl + Shift + Enter lub wybierz opcje Debuguj -> Debuguyj film -> Debuguj, aby uruchomi¢
aplikacje z opcja Debuguyj film.

Aplikacja Hello World zostata przedstawiona na ilustracji:

il

Hello Wrld

Pakowanie aplikacji
1 Wybierz opcje Plik > Publikuj.

2 Podpisz pakiet Adobe AIR za pomocy istniejacego certyfikatu cyfrowego lub utworz certyfikat z auto-podpisem,

wykonujac nastepujgce czynnosci:

a Kliknij przycisk Nowy obok pola Certyfikat.

b Wprowadz wartosci do pol Wydaweca, Jednostka organizacji, Nazwa organizacji, E-mail, Kraj, Hasto i Potwierdz

hasto.

¢ Okredl typ certyfikatu. Opcja typu certyfikatu okresla poziom zabezpieczenia: w przypadku certyfikatu 1024-

RSA stosowany jest klucz 1024-bitowy (mniej bezpieczny), a w przypadku certyfikatu 2048-RSA stosowany jest

klucz 2048-bitowy (bardziej bezpieczny).

d Zapisz informacje w certyfikacie poprzez okreslenie wartosci dla opcji Zapisz jako lub klikniecie przycisku
Przegladaj... w celu wybrania lokalizacji folderu. (Na przyktad: C:/Temp/mycert.pfx). Po zakonczeniu kliknij
przycisk OK.

e W programie Flash ponownie zostanie wy$wietlone okno dialogowe Podpis elektroniczny. Sciezka i nazwa pliku

certyfikatu samopodpisanego pojawia si¢ w oknie dialogowym Certyfikat. Jesli si¢ nie pojawia, nalezy
wprowadzi¢ $ciezke i nazwe pliku lub klikna¢ przycisk Przegladaj w celu zlokalizowania i wybrania pliku.
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f W polu tekstowym Haslo w oknie dialogowym Podpis cyfrowy wprowadz to samo hasto, ktére zostato
przypisane w kroku b. Wiecej informacji na temat podpisywania aplikacji Adobe AIR zawiera sekcja ,,Cyfrowe
podpisywanie pliku AIR” na stronie 201.

3 W celu utworzenia aplikagji i pliku instalatora kliknij przycisk Publikuj. (W programie Flash CS4 lub CS5 kliknij
przycisk OK). Przed utworzeniem pliku AIR nalezy wykona¢ operacje Testuj film lub Debuguyj film, aby utworzy¢
plik SWEF i pliki application.xml.

4 W celu zainstalowania aplikacji kliknij dwukrotnie plik AIR (application.air) w folderze, w ktérym zapisano
aplikacje.

5 Kliknij przycisk Instal (Zainstaluj) w oknie dialogowym Application Install (Instalowanie aplikacji).

6 Zapoznaj si¢ z ustawieniami Installation Preferences (Preferencje instalowania) oraz Location (Lokalizacja), a
nastepnie upewnij sie, Ze zaznaczone jest pole wyboru Start application after installation (Uruchom aplikacje po
zainstalowaniu). Nastepnie kliknij przycisk Continue (Kontynuuj).

7 Kliknij przycisk Finish (Zakoncz), gdy pojawi si¢ komunikat Installation Completed (Instalowanie zakonczone).

Tworzenie pierwszej aplikacji AIR dla systemu Android
w programie Flash Professional

Aby programowac¢ aplikacje AIR dla systemu Android, nalezy pobrac rozszerzenie Flash Professional CS5 dla systemu
Android ze strony Adobe Labs.

Nalezy réwniez pobra¢ i zainstalowac zestaw SDK systemu Android z witryny internetowej systemu Android, zgodnie
z opisem w temacie Programisci systemu Android: Instalowanie zestawu SDK.

Tworzenie projektu

1 Otworz program Flash Professional CS5.
2 Utworz nowy projekt AIR dla systemu Android.

Na ekranie gléownym programu Flash Professional znajduje si¢ Iacze umozliwiajace tworzenie aplikacji AIR dla
systemu Android. Mozna réwniez wybra¢ polecenie Plik > Nowy, a nastepnie wybra¢ szablon AIR for Android.

3 Zapisz dokument w postaci pliku HelloWorld.fla.

Pisanie kodu

Ten samouczek tak naprawde nie dotyczy pisania kodu. Napisz na stole montazowym ,,Witaj, $wiecie” za pomoca
narzedzia Tekst.

Ustawianie wla$ciwosci aplikacji
1 Wybierz polecenie Plik > Ustawienia AIR dla systemu Android.

2 Na karcie Ogdlne wprowadz nastepujace ustawienia:
« Plik wyjs$ciowy: HelloWorld.apk
+ Nazwa aplikacji: HelloWorld
« Identyfikator aplikacji: HelloWorld
Numer wersji: 0.0.1

Orientacja: Pionowa
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3 Na karcie Instalacja okre$l nastepujace ustawienia:

« Certyfikat: Wskaz poprawny certyfikat podpisywania kodu srodowiska AIR. Mozna klikng¢ przycisk Utworz w
celu utworzenia nowego certyfikatu. (Aplikacje dla systemu Android wdrazane za po$rednictwem sklepu
Android Marketplace musza mie¢ certyfikaty wazne co najmniej do roku 2033). Wpisz hasto certyfikatu w polu
Haslo.

+ Typ wdrozenia dla systemu Android: Debugowanie
« Po opublikowaniu: Zaznacz obie opcje

«  Wpisz $ciezke do narzedzia ADB w podkatalogu tools zestawu SDK systemu Android.

4 Zamknij okno dialogowe ustawien systemu Android i kliknij przycisk OK.

Na tym etapie wdrazania aplikacji nie s3 wymagane ikony ani uprawnienia. Wiekszos¢ aplikacji AIR dla systemu
Android wymaga pewnych uprawnien w celu uzyskania dostepu do funkcji chronionych. Nalezy ustawiaé tylko te
uprawnienia, ktorych naprawde wymaga aplikacja, poniewaz uzytkownicy moga odrzuci¢ aplikacje, jesli zazada
ona zbyt wielu uprawnien.

5 Zapisz plik.

Pakowanie i instalowanie aplikacji na urzadzeniu z systemem Android

1

Upewnij sie, Ze na urzadzeniu jest wlaczone debugowanie przez USB. Debugowanie przez USB mozna wlaczy¢é w
aplikacji Ustawienia za pomoca polecenia Aplikacje > Programowanie.

Podlacz urzadzenie do komputera za posrednictwem kabla USB.

Jesli nie zostalo jeszcze zainstalowane srodowisko wykonawcze AIR, zainstaluj je, przechodzac do sklepu Android
Market i pobierajac $rodowisko Adobe AIR. (Srodowisko AIR mozna réwniez zainstalowaé lokalnie za pomoca
»Polecenie installRuntime narzedzia ADT” na stronie 188. W zestawie SDK $rodowiska AIR znajduja si¢ pakiety
dla systemu Android przeznaczone do uzytku w emulatorach i na urzadzeniach z systemem Android).

Wybierz opcje Plik > Publikuj.

Program Flash Professional utworzy plik APK, zainstaluje aplikacje na podtaczonym urzadzeniu z systemem
Android i uruchomi ja.

Tworzenie pierwszej aplikacji AIR dla systemu iOS

AIR 2.6 lub nowsza wersja, iOS 4.2 lub nowsza wersja

Korzystajac wylacznie z narzedzi firmy Adobe, mozna pisa¢ kod podstawowych funkgji aplikacji dla systemu iOS oraz
tworzy¢ i testowac te funkcje. Aby byto mozliwe zainstalowanie na urzadzeniu aplikacji dla systemu iOS i
rozpowszechnienie jej, nalezy zosta¢ uczestnikiem programu Apple iOS Developer (ktory jest ustuga platng). Po

zostaniu cztonkiem programu iOS Developer mozna uzyskiwa¢ dostep do witryny iOS Provisioning Portal, gdzie

mozna uzyska¢ od firmy Apple wymienione ponizej elementy oraz pliki, ktore s3 wymagane do zainstalowania

aplikacji na telefonie w celu jej przetestowania i pézniejszego rozpowszechnienia. Tymi elementami i plikami sg
miedzy innymi:

certyfikaty programistow i rozpowszechniania,
identyfikatory aplikacji,

pliki informacyjne dotyczace programowania i rozpowszechniania.

Data ostatniej aktualizacji 30/5/2017



BUDOWANIE APLIKACJI DLA SRODOWISKA ADOBE AIR 29
Tworzenie pierwszej aplikacji

Tworzenie zawartosci aplikacji

Utworz plik SWF, ktory spowoduje wyswietlenie tekstu Hello world! (Witaj $wiecie!). To zadanie mozna wykonac przy
uzyciu $rodowiska Flash Professional, Flash Builder lub innego srodowiska programistycznego. W tym przykladzie
uzyto edytora tekstu i kompilatora SWF wiersza polecen, ktory jest czescig zestawu SDK $rodowiska Flex.

1 Utwdrz w wygodnym miejscu katalog przeznaczony do przechowywania plikéw aplikacji. Utworz plik o nazwie
HelloWorld.as i przeprowadz edycje tego pliku w ulubionym edytorze kodu.
2 Dodaj nastepujacy kod:
package
import flash.display.Sprite;
import flash.text.TextField;

import flash.text.TextFormat;
import flash.text.TextFieldAutoSize;

public class HelloWorld extends Sprite

{

public function HelloWorld() :void

{

var textField:TextField = new TextField() ;
textField.text = "Hello World!";
textField.autoSize = TextFieldAutoSize.LEFT;

var format:TextFormat = new TextFormat () ;
format.size = 48;

textField.setTextFormat ( format );
this.addChild( textField );

}
3 Skompiluj klase za pomocg kompilatora amxmlc.
amxmlc HelloWorld.as

W tym samym folderze zostanie utworzony plik SWF o nazwie HelloWorld.swf.

Uwaga: W tym przyktadzie zalozono, ze zmienna srodowiskowa Sciezki zostata skonfigurowana w taki sposéb, aby
zawierata katalog, w ktorym znajduje sie kompilator amxmlc. Wiecej informacji na temat ustawiania sciezki mozna
znalezé w sekcji ,Zmienne srodowiskowe Sciezek” na stronie 320. Mozna rowniez wpisac petng sciezke do kompilatora
amxmlc i innych narzegdzi wiersza poleceit uzytych w tym przykladzie.

Tworzenie grafiki ikony i ekranu poczatkowego aplikacji

Wszystkie aplikacje dla systemu iOS majg ikony pojawiajace sie w interfejsie uzytkownika aplikacji iTunes oraz na
wyséwietlaczu urzgdzenia.

1 Utworz katalog w katalogu projektu i nadaj mu nazwe icons.

2 Utworz trzy pliki PNG w katalogu icons. Nadaj im nazwy: Icon_29.png, Icon_57.png i Icon_512.png.

3 Zmodyfikuj pliki PNG, aby utworzy¢ odpowiednie grafiki dla aplikacji. Pliki muszg mie¢ rozmiary 29 na 29 piksel,
57 na 57 pikseli oraz 512 na 512 pikseli. Na potrzeby tego testu mozesz po prostu uzy¢ jako grafiki kwadratéw o
jednolitym wypelnieniu.
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Uwaga: Przesylajgc aplikacje do sklepu Apple App Store, korzysta sig z wersji JPG (nie zas wersji PNG) pliku 512
pikseli. Do testowania wersji roboczych aplikacji uzywa sig wersji PNG.

W trakcie tadowania kazdej aplikacji w telefonie iPhone wyswietlany jest ekran poczatkowy zawierajacy obraz. Aby
zdefiniowa¢ obraz powitalny w pliku PNG.

1 W gtéwnym katalogu na komputerze stuzagcym do programowania utwérz plik PNG o nazwie Default.png. (Nie
nalezy umieszczaé tego pliku w podkatalogu icons. Nalezy koniecznie nazwac¢ ten plik Default.png; nazwa powinna
rozpoczyna¢ si¢ od wielkiej litery.)

2 Dokonaj edygji pliku, tak aby mial on szeroko$¢ 320 pikseli i wysokos¢ 480 pikseli. Tymczasowo tre$¢ moze
stanowi¢ zwykly bialy prostokat. (Zostanie to zmienione pdzniej.)

Szczegotowe informacje na temat tych element6éw graficznych zawiera sekcja ,,Ikony aplikacji” na stronie 93.

Tworzenie pliku deskryptora aplikacji

Utworz plik deskryptora aplikacji, ktdry okresla podstawowe wlasciwosci aplikacji. To zadanie mozna wykona¢ przy
uzyciu edytora tekstu lub $rodowiska programistycznego takiego jak program Flash Builder.

1 W folderze projektu zawierajacym plik HelloWorld.as utworz plik XML o nazwie HelloWorld-app.xml.
Przeprowadz edycje tego pliku w ulubionym edytorze XML.

2 Dodaj nastepujacy kod XML:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8" ?>
<application xmlns="http://ns.adobe.com/air/application/2.7" minimumPatchLevel="0">
<id>change to_ your id</id>
<name>Hello World i0S</name>
<versionNumber>0.0.1l</versionNumbers>
<filename>HelloWorld</filename>
<supportedProfiles>mobileDevice</supportedProfilesx>
<initialWindow>
<content>HelloWorld.swf</content>
<title>Hello World!</title>
</initialWindows>
<icon>
<image29x29>icons/AIRApp 29.png</image29x29>
<image57x57>icons/AIRApp 57.png</image57x57>
<image512x512>icons/AIRApp 512.png</image512x512>
</icon>
</application>

Ze wzgledu na przejrzystos¢ w tym przyktadzie jest ustawianych tylko kilka z dostepnych opgji.

Uwaga: W przypadku korzystania ze Srodowiska AIR 2 lub starszego nalezy uzy¢ elementu <versions zamiast

elementu <versionNumbers.

3 Zmien identyfikator aplikacji w taki sposdb, aby byt zgodny z identyfikatorem aplikacji okreslonym w witrynie iOS
Provisioning Portal. (Na poczatku identyfikatora nie nalezy umieszcza¢ losowej wartosci zarodkowej).

4 Przeprowadz test aplikacji za pomocg narzedzia ADL:
adl HelloWorld-app.xml -screensize iPhone

Narzedzie ADL powinno spowodowaé otwarcie na komputerze okna, w ktérym zostanie wyswietlony komunikat
Hello World! Jedli tak si¢ nie stanie, poszukaj bledéw w kodzie Zrédlowym i w deskryptorze aplikacji.
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Kompilowanie pliku IPA
Teraz mozna skompilowa¢ plik instalatora IPA za pomocg narzedzia ADT. W tym celu nalezy mie¢ certyfikat

programisty Apple i klucz prywatny w formacie pliku P12, a takze programistyczny profil informacyjny Apple.

Nalezy uruchomic¢ narzedzie ADT przy uzyciu ponizszych opcji, zastepujac wartosci keystore, storepass i
provisioning-profile wlasnymi wartosciami.

adt -package -target ipa-debug
-keystore iosPrivateKey.pl2 -storetype pkcsl2 -storepass gwertyl2
-provisioning-profile ios.mobileprovision
HelloWorld.ipa
HelloWorld-app.xml
HelloWorld.swf icons Default.png

(Nalezy uzy¢ pojedynczego wiersza z poleceniem. Podzialy wierszy zostaly dodane w tym przyktadzie wytacznie w celu
zwigkszenia jego czytelnoéci).

Narzedzie ADT wygeneruje w katalogu projektu plik instalatora aplikacji dla systemu i0S, HelloWorld.ipa.
Kompilowanie pliku IPA moze zaja¢ kilka minut.

Instalowanie aplikacji na urzadzeniu
Aby zainstalowa¢ aplikacje dla systemu iOS w celu przeprowadzenia testow:
1 Otwdrz aplikacje iTunes.

2 Jesli weze$niej nie wykonano tej czynnosci, dodaj plik informacyjny na potrzeby tej aplikacji do programu iTunes.
W programie iTunes wybierz kolejno opcje Plik > Dodaj do biblioteki. Nastepnie wybierz plik profilu
informacyjnego (dla ktérego jako typ pliku wybrano mobileprovision).

Do testowania aplikacji na urzgdzeniu programisty uzyj programistycznego profilu informacyjnego.

W dalszej czesci, podczas przekazywania aplikacji do sklepu iTunes Store, uzyj profilu dystrybucyjnego. W celu
dystrybucji aplikacji ad-hoc (na wiele urzadzen, z wylaczeniem posrednictwa sklepu iTunes Store), nalezy uzy¢
profilu informacyjnego ad-hoc.

Wiecej informacji na temat profiléw informacyjnych zawiera sekcja ,,Konfiguracja w systemie iOS” na stronie 70.
3 Niektére wersje iTunes nie dopuszczajg do zastepowania aplikacji w sytuacji, gdy ta sama jej wersja jest juz
zainstalowana. W takim przypadku nalezy usuna¢ aplikacje z urzadzenia oraz z listy aplikacji w iTunes.
4 Kliknij dwukrotnie plik IPA dla swojej aplikacji. Powinien on pojawi¢ sie na liScie aplikacji w programie iTunes.
5 Podlacz urzadzenie do portu USB komputera.

6 W iTunes sprawdz karte Aplikacja dla urzadzenia i upewnij sie, ze aplikacja zostala wybrana z listy aplikacji do
zainstalowania.

7 Wybierz urzadzenie z listy po lewej stronie aplikacji iTunes. Nastepnie kliknij przycisk Synchronizacja. Po
zakonczeniu synchronizacji aplikacja Hello World pojawi si¢ na telefonie iPhone.

Jesli nowa wersja nie zostala zainstalowana, usun ja z urzadzenia i z listy aplikacji w programie iTunes, a nastepnie
wykonaj te procedure ponownie. Moze mie¢ to miejsce, jesli obecnie zainstalowana wersja ma ten sam identyfikator
aplikacji i numer wersji.
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Edycja grafiki ekranu poczatkowego

Przed skompilowaniem aplikacji utworzony zostal plik Default.png (patrz ,, Tworzenie grafiki ikony i ekranu
poczatkowego aplikacji” na stronie 29). Obraz zawarty w tym pliku PNG jest wyswietlany w trakcie tadowania
aplikacji. Podczas testowania aplikacji na telefonie iPhone mozna bylo zaobserwowa¢ pusty ekran — to wtasnie byt
obraz poczatkowy.

Nalezy teraz zmieni¢ go odpowiednio do potrzeb tworzonej aplikacji (,,Hello World!”):

1 Otworz aplikacje na urzadzeniu. Po pojawieniu sie po raz pierwszy napisu ,Hello World” naci$nij i przytrzymaj
przycisk Home (ponizej ekranu). Przytrzymujac przycisk Home, nacis$nij przycisk Power/Sleep (w gornej czesci
telefonu iPhone). Zrzut ekranu zostanie przestany do folderu Rolka z aparatu.

2 Przedlij obraz na komputer programisty, wysylajac zdjecia z programu iPhoto lub innej aplikacji do transferu zdjec.
(W systemie Mac OS mozna réwniez skorzysta¢ z aplikacji Pobieranie obrazu.)

Zdjecie mozna takze przesta¢ na komputer programisty za pomocg poczty elektronicznej.
«  Otworz aplikacje Zdjecia.
+ Otworz Rolke z aparatu.

Otworz obraz zrzutu ekranu.

Stuknij obraz, a nastepnie przycisk (strzaltke) ,,dalej” w dolnym lewym rogu. Nastepnie kliknij przycisk Wyslij
zdjecie (email), aby wystaé obraz do siebie.

3 Zastap plik Default.png (w katalogu programistycznym) wersja PNG obrazu zrzutu ekranowego.

4 Ponownie skompiluj aplikacje (zobacz ,,Kompilowanie pliku IPA” na stronie 31) i jeszcze raz zainstaluyj ja na
urzadzeniu.

Podczas tadowania aplikacji jest teraz wyswietlany nowy ekran powitalny.

Uwaga: Mozliwe jest utworzenie dowolnej grafiki do zapisania w pliku Default.png; jedynym warunkiem sq prawidtowe
wymiary (320 na 480 pikseli). Najlepiej jednak by tres¢ pliku Default.png odpowiadata poczgtkowemu stanowi aplikacji.

Tworzenie pierwszej aplikacji AIR opartej na kodzie
HTML w programie Dreamweaver

W celu uzyskania szybkich i niezawodnych instrukcji na temat dziatania Adobe® AIR® mozna wykorzysta¢ ponizsze
instrukcje w celu utworzenia i spakowania prostej aplikacji ,,Hello World” HTML AIR za pomoca rozszerzenia Adobe

AIR® dla programu Dreamweaver®.

Przed przystapieniem do wykonywania tej procedury nalezy pobrac i zainstalowa¢ srodowisko Adobe AIR, ktdre jest
dostepne na stronie www.adobe.com/go/air_pl.

Instrukcje dotyczace instalowania rozszerzenia Adobe AIR dla programu Dreamweaver zawiera sekcja Instalowanie
rozszerzenia AIR dla programu Dreamweaver.

Ogodlne informacje o rozszerzeniu, w tym takze informacje o wymaganiach systemowych, zawiera sekcja Rozszerzenie
AIR dla programu Dreamweaver.

Uwaga: Aplikacje AIR oparte na jezyku HTML mogqg by¢ programowane wylgcznie na potrzeby profilow
komputerowego i rozszerzonego komputerowego. Profil mobile nie jest obstugiwany.
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Przygotowanie plikow aplikacji

Strone startowa aplikacji Adobe AIR oraz wszystkie powigzane strony nalezy zdefiniowa¢ w serwisie programu

Dreamweaver:

1
2

Uruchom program Dreamweaver i upewnij sie, ze zdefiniowany jest serwis.

Otworz nows strone HTML, wybierajac opcje Plik > Nowe. Nastepnie wybierz opcje HTML w kolumnie typu
strony oraz opcj¢ Brak w kolumnie uktadu. Nastepnie kliknij przycisk Utworz.

Na nowej stronie wpisz Hello World!

Ten przyklad jest bardzo prosty, mozna jednak okresli¢ dowolny styl tekstu, doda¢ wiecej tresci do strony, potaczy¢
inne strony ze strong startowg itp.

Zapisz strone (Plik > Zapisz) jako hello_world.html. Upewnij sie, ze plik zostal zapisany w serwisie programu
Dreamweaver.

Wiecej informacji na temat serwiséw programu Dreamweaver zawiera pomoc programu Dreamweaver.

Tworzenie aplikacji Adobe AIR

1

Upewnij sie, ze strona hello_world.html jest otwarta w oknie Dokument programu Dreamweaver. (Instrukcje na
temat tworzenia tej strony zawiera poprzednia sekcja).

Wybierz opcje Serwis > Ustawienia aplikacji Air.

Wiegkszo$¢ wymaganych ustawienn w oknie dialogowym aplikacji i ustawienn AIR program wprowadza
automatycznie. Uzytkownik musi wybraé poczatkows tres¢ (lub strone startows) aplikacji.

Kliknij przycisk Przegladaj obok opcji Tres¢ poczatkowa, przejdz do strony hello_world.html i zaznacz ja.
Obok opcji Podpis cyfrowy kliknij przycisk Ustaw.

Podpis cyfrowy gwarantuje, ze kod aplikacji nie zostal zmodyfikowany ani uszkodzony od czasu jego utworzenia
przez autora oprogramowania. Podpis jest wymagany we wszystkich aplikacjach Adobe AIR.

W oknie dialogowym Podpis cyfrowy wybierz opcje Podpisz pakiet AIR certyfikatem cyfrowym, a nastepnie kliknij
przycisk Utworz. (Jesli masz dostep do certyfikatu cyfrowego kliknij przycisk Przegladaj, aby go po prostu wybrac).

Wypelnij wymagane pola w oknie dialogowym tworzenia cyfrowego certyfikatu samopodpisanego. Konieczne
bedzie wprowadzenie nazwy oraz hasla, a nast¢pnie potwierdzenie hasta, a takze wprowadzenie nazwy dla pliku
certyfikatu cyfrowego. Program Dreamweaver zapisuje certyfikat cyfrowy w katalogu gtéwnym serwisu.

Kliknij OK, aby powréci¢ do okna Podpis cyfrowy.
W oknie dialogowym Podpis cyfrowy wprowadz hasto okreslone dla certyfikatu cyfrowego i kliknij przycisk OK.
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Wypelnione okno dialogowe Aplikacja AIR i Ustawienia instalatora moze wyglada¢, jak ponize;j:

AIR Application and Installer Settings

Application settings
*File name: | AIR |
ame: |
*1D: *\/ersion:
*Initial content:| hello_world.html H Browse... ]
Description:
Copyr'ight:| |
Window style: | System Chrome V|

Window size: Width: | 800 Height: | 600

Teon:
Associated File Types:

Application Updates: Handled by AIR application installer
Installer settings
Included fies: [+ (=] &=

[ application.xml
B helo_world.html

*#Digital signature: AIR Package wil be signed

Program menu folder: | |

*Destination: | AIR.air | [ Browse... ]

* asterisk indicates required information

Bardziej wyczerpujace omoéwienie wszystkich opcji okna dialogowego i sposobéw ich edytowania zawiera sekcja

Tworzenie aplikacji AIR w programie Dreamweaver.
9 Kliknij przycisk Utwérz plik AIR.

Program Dreamweaver utworzy plik aplikacji Adobe AIR i zapisze go w katalogu gtéwnym serwisu. Program
Dreamweaver utworzy réwniez plik application.xml i zapisze go w tym samym miejscu. Ten plik stuzy jako
manifest, poniewaz definiuje rézne wtasciwosci aplikacji.

Instalowanie aplikacji na komputerze stacjonarnym

Aplikacje, dla ktorej utworzono plik aplikacji, mozna zainstalowa¢ na dowolnym komputerze stacjonarnym.

1 Przenies plik aplikacji Adobe AIR na zewnatrz serwisu Dreamweaver, na lokalny komputer stacjonarny lub inny

komputer stacjonarny.

Ten krok jest opcjonalny. Mozliwe jest rowniez zainstalowanie nowej aplikacji na komputerze bezposrednio z
katalogu serwisu Dreamweaver.

2 Kliknij dwukrotnie plik wykonywalny aplikagji (.air), aby zainstalowa¢ aplikacje.
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Wyswietlanie podgladu aplikacji Adobe AIR
Podglad stron, ktore beda czescia aplikacji AIR, mozna wyswietli¢ w dowolnym momencie. Oznacza to, ze w celu
sprawdzenia wygladu zainstalowanej aplikacji, nie trzeba jej pakowac.

1 Upewnij sig, ze strona hello_world.html jest otwarta w oknie Dokument programu Dreamweaver.

2 Na pasku narzedziu Dokument kliknij przycisk Wyswietl podglad/debuguj w przegladarce, a nastepnie wybierz
opcje podgladu w AIR.

Mozna réwniez nacisnag¢ kombinacje klawiszy Ctrl+Shift+F12 (Windows) lub Cmd+Shift+F12 (Macintosh).

Na podgladzie widoczny jest obraz strony startowej aplikacji po zainstalowaniu aplikacji na komputerze
stacjonarnym przez uzytkownika koncowego.

Tworzenie pierwszej aplikacji AIR w formacie HTML za
pomoca programu AIR SDK

W celu uzyskania szybkich i niezawodnych instrukcji na temat dziatania Adobe® AIR® mozna wykorzysta¢ ponizsze
instrukcje w celu utworzenia i spakowania prostej aplikacji HTML AIR o nazwie ,,Hello World”.

Przed rozpoczeciem nalezy zainstalowa¢ srodowisko wykonawcze i skonfigurowaé program AIR SDK. Podczas tego
kursu bedzie uzywany program AIR Debug Launcher (ADL) oraz narzedzie AIR Developer Tool (ADT). ADLi ADT
to programy narze¢dziowe dostepne z poziomu wiersza polecen, ktore mozna znalez¢ w katalogu bin pakietu AIR SDK
(zobacz ,,Instalowanie AIR SDK” na stronie 18). Tworcy niniejszego kursu zalozyli, ze czytelnik zna podstawy
uruchamiania programéw z wiersza polecen i wie, w jaki sposob nalezy skonfigurowa¢ wymagane zmienne
$rodowiskowe $ciezki dla systemu operacyjnego.

Uwaga: Uzytkownicy programu Adobe® Dreamweaver® powinni zapoznac sie z sekcjg ,, Tworzenie pierwszej aplikacji
AIR opartej na kodzie HTML w programie Dreamweaver” na stronie 32.

Uwaga: Aplikacje AIR oparte na jezyku HTML mogg by¢ programowane wylgcznie na potrzeby profilow
komputerowego i rozszerzonego komputerowego. Profil mobile nie jest obstugiwany.

Tworzenie plikow projektu

Kazdy projekt HTML AIR musi zawiera¢ nastepujace dwa pliki: plik deskryptora aplikacji, ktory okresla metadane
aplikacji, oraz stron¢ HTML najwyzszego poziomu. Oprocz wymaganych plikéw projekt zawiera plik kodu JavaScript
AIRAliases.js, ktory definiuje wygodne zmienne alias dla klas APT AIR.

1 Utwdrz katalog o nazwie HellowWorld, ktdry bedzie zawierat pliki projektu.
2 Utworz plik XML o nazwie HelloWorld-app.xml.

3 Utworz plik HTML o nazwie HelloWorld.html.
4

Skopiuj plik ATRAliases. js z folderu struktury programu AIR SDK do katalogu projektu.

Tworzenie pliku deskryptora dla aplikacji AIR

Aby rozpocza¢ tworzenie aplikacji AIR, nalezy utworzy¢ plik deskryptora aplikacji XML o nastepujacej strukturze:
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<application xmlns="...">

<ids>..</id>
<versionNumbers..</versionNumbers>
<filenames>..</filename>
<initialWindow>
<contents..</content>
<visibles>..</visible>
<widths>..</width>
<heights>..</height>

</initialWindows>

</applications>

1 Otworz plik HelloWorld-app.xml do edycji.

2 Dodaj gtéwny element <applications zawierajacy atrybut przestrzeni nazw AIR:
<application xmIns="http://ns.adobe.com/air/application/2.7"> Ostatni segment przestrzeni nazw — ,2.7” —
okresla wymagang wersje srodowiska wykonawczego.

3 Dodaj element <id>:
<id>examples.html.HelloWorld</id> Identyfikator aplikacji w unikalny sposéb identyfikuje aplikacje wraz z
identyfikatorem wydawcy (pobieranym przez AIR z certyfikatu uzywanego w celu podpisania pakietu aplikacji).
Identyfikator aplikacji jest uzywany w celu zainstalowania, uzyskania dostepu do prywatnego katalogu pamieci
masowej systemu plikow aplikacji, uzyskania dostgpu do prywatnej zaszyfrowanej pamieci masowej, a takze na
potrzeby komunikacji wewnatrz aplikacji.

4 Dodaj element <versionNumbers.
<versionNumber>0.1</versionNumber> Ulatwia uzytkownikom okreslenie, ktora wersje aplikacji instalujq.
Uwaga: W przypadku korzystania ze srodowiska AIR 2 lub starszego nalezy uzyé elementu <versions zamiast
elementu <versionNumbers>.

5 Dodaj element <filenames:
<filename>HelloWorld</filename> Nazwa uzywana dla pliku wykonywalnego aplikacji, katalogu instalacyjnego,
a takze dla innych odwotan do aplikacji w systemie operacyjnym.

6 Dodaj element <initialWindows> zawierajacy nastepujace elementy potomne, w celu okreslenia wlasciwosci dla
poczatkowego okna aplikacji:
<content>HelloWorld.html</content> Identyfikuje gtéwny plik HTML, kt6ry faduje srodowisko AIR.
<visible>true</visible> Powoduje natychmiastowe wyswietlenie okna.
<width>400</width> Ustawia szeroko$¢ okna (w pikselach).
<height>200</height> Ustawia wysoko$¢ okna.

7 Zapisz plik. Zakonczony plik deskryptora aplikacji powinien wygladac, jak ponizej:
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<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<application xmlns="http://ns.adobe.com/air/application/2.7">
<id>examples.html.HelloWorld</id>
<versionNumbers0.1l</versionNumbers>
<filename>HelloWorld</filename>
<initialWindow>
<content>HelloWorld.html</content>
<visiblestrue</visible>
<width>400</width>
<height>200</height>
</initialWindows>
</application>

W tym przykladzie przedstawiono ustawianie tylko kilku mozliwych wlasciwosci aplikacji. Opis wszystkich
wlasciwosci aplikacji, ktore umozliwiajg ustawianie takich elementéw, jak karnacja okna, wielkos¢ okna,
przezroczysto$¢, domyslny katalog instalacyjny, skojarzone typy plikéw oraz ikony aplikacji, zawiera sekcja ,,Pliki
deskryptora aplikacji AIR” na stronie 217.

Tworzenie strony HTML aplikacji
Kolejnym etapem jest utworzenie prostej strony HTML, ktora bedzie pelnila role pliku gtéwnego dla aplikacji AIR.

1 Otworz plik Helloworld.html do edycji. Dodaj nastepujacy kod HTML:

<html>
<head>
<title>Hello World</title>
</heads>
<body onLoad="appLoad () ">
<hl>Hello World</hls>
</body>
</html>

2 W sekgji <heads pliku HTML zaimportuj plik ATRAliases. js:
<script src="AIRAliases.js" type="text/javascript"s></scripts>

AIR definiuje wla$ciwo$¢ o nazwie runtime w obiekcie okna HTML. Wlasciwos¢ runtime zapewnia dostep do
wbudowanych klas AIR za pomocg pelnej nazwy pakietu klasy. Na przyktad: w celu utworzenia obiektu pliku AIR
mozna doda¢ nastepujgcy instrukcje w kodzie JavaScript:

var textFile = new runtime.flash.filesystem.File("app:/textfile.txt");

Plik ATRAliases. js definiuje wygodne aliasy dla wigkszo$ci uzytecznych interfejsow API AIR. Za pomoca pliku
AIRAliases.js mozna skroci¢ odwotlanie do klasy File w nastepujacy sposob:

var textFile = new air.File("app:/textfile.txt");
3 Ponizej znacznika script w pliku AIRAliases dodaj kolejny znacznik script zawierajacy funkcje JavaScript
przeznaczong do obstugi zdarzenia onLoad:

<script type="text/javascript"s>
function appLoad() {
air.trace ("Hello World") ;

}

</script>

Funkcja appLoad () wywoluje funkcje air.trace (). Komunikat trace zostanie wyswietlony w konsoli polecen po
uruchomieniu aplikacji za pomocg ADL. Instrukcje trace mogg by¢ bardzo uzyteczne podczas debugowania.
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4 Zapisz plik.
Plik HelloWorld.html powinien wyglada¢ w nastepujacy sposob:

<htmls>
<head>
<title>Hello World</title>
<script type="text/javascript" src="AIRAliases.js"></script>
<script type="text/javascript"s
function appLoad () {
air.trace("Hello World") ;

}
</script>
</head>
<body onLoad="appLoad() ">
<hl>Hello World</hls>
</body>
</htmls>

Testowanie aplikacji

W celu uruchomienia i przetestowania aplikacji z wiersza polecen nalezy uzy¢ programu narzedziowego ADL (AIR
Debug Launcher). Plik wykonywalny programu ADL mozna znalez¢ w katalogu bin programu AIR SDK. Jesli zestaw
SDK s$rodowiska AIR nie zostal jeszcze skonfigurowany, zobacz ,,Instalowanie AIR SDK” na stronie 18.

1 Otwdrz konsole lub powtoke polecen. Przejdz do katalogu, ktdry zostal utworzony dla danego projektu.
2 Uruchom nastepujace polecenie:

adl HelloWorld-app.xml

Zostanie otwarte okno AIR zawierajgce aplikacje. Zostanie rowniez wyswietlone okno konsoli zawierajace
komunikat wynikajacy z wywolania metody air.trace ().

Wiecej informacji zawiera sekcja ,,Pliki deskryptora aplikacji AIR” na stronie 217.

Tworzenie pliku instalacyjnego AIR

Jesli aplikacja dziata pomyslnie, mozna uzy¢ programu narzedziowego ADL w celu spakowania aplikacji do pliku
instalacyjnego AIR. Plik instalacyjny AIR jest plikiem archiwum, ktéry zawiera wszystkie pliki aplikacji, ktére mozna
rozpowszechnia¢ wéréd uzytkownikéw. Przed zainstalowaniem spakowanego pliku AIR nalezy zainstalowaé
$rodowisko Adobe AIR.

Aby zapewni¢ bezpieczenstwo aplikacji, wszystkie pliki instalacyjne AIR muszg by¢ podpisane cyfrowo. Programisci
moga generowac podstawowe, samopodpisane certyfikaty za pomocg ADT lub innego narzedzia do generowania
certyfikatow. Mozna réwniez zakupi¢ dostepny w sprzedazy certyfikat podpisujacy kod z osrodka certyfikacji, takiego
jak VeriSign lub Thawte. Gdy uzytkownicy instalujg samopodpisany plik AIR, podczas procesu instalowania wydawca
jest okreslony jako ,unknown”. Jest to spowodowane tym, ze certyfikat samopodpisany gwarantuje tylko, ze plik AIR
nie zostal zmodyfikowany od czasu utworzenia. Jednak nic nie gwarantuje, ze ktos nie utworzyl fatszywego
samopodpisanego pliku AIR, ktéry zostal przedstawiony jako aplikacja innego uzytkownika. W przypadku
rozpowszechnianych publicznie plikow AIR zalecane jest stosowanie mozliwego do sprawdzenia certyfikatu
komercyjnego. Przeglad zagadnien zwigzanych z zabezpieczeniami AIR zawiera sekcja Bezpieczenstwo w AIR (dla
programistow ActionScript) oraz sekcja Bezpieczenistwo w AIR (dla programistéw HTML).
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Generowanie pary: certyfikat samopodpisany i klucz
% Do wiersza polecen wprowadz nastepujace polecenie (plik wykonywalny ADT znajduje si¢ w katalogu bin
programu AIR SDK):

adt -certificate -cn SelfSigned 1024-RSA sampleCert.pfx samplePassword

ADT wygeneruje plik kluczy o nazwie sampleCert.pfx, ktory bedzie zawierat certyfikat i powigzany z nim klucz
prywatny.

W tym przyktadzie wykorzystano minimalng liczbe atrybutdw, jakie mozna ustawi¢ dla certyfikatu. Typem klucza
musi by¢ 1024-RSA lub 2048-RSA (zobacz ,,Podpisywanie aplikacji AIR” na stronie 201).

Tworzenie pliku instalacyjnego AIR
% W wierszu polecenia wpisz nastepujace polecenie (w pojedynczym wierszu):

adt -package -storetype pkcsl2 -keystore sampleCert.pfx HelloWorld.air
HelloWorld-app.xml HelloWorld.html AIRAliases.js

Zostanie wy$wietlona zacheta do wprowadzenia hasta pliku kluczy.

Argument HelloWorld.air to plik AIR wygenerowany przez ADT. HelloWorld-app.xml to plik deskryptora
aplikacji. Kolejne argumenty to pliki uzywane przez aplikacje. W tym przyktadzie wykorzystano tylko dwa pliki, ale
mozna dofaczy¢ dowolna liczbe plikdw i katalogow. Narzedzie ADT sprawdza, czy w pakiecie znajduje sie gtéwny
plik z zawartoscia, HelloWorld.html. Jesli nie zostanie dotaczony plik AIRAliases.js, wowczas aplikacja po prostu
nie bedzie dzialac.

Po utworzeniu pakietu AIR mozna zainstalowa¢ i uruchomi¢ aplikacje poprzez dwukrotne klikniecie pliku pakietu.
Nazwe pliku AIR mozna réwniez wpisa¢ jako polecenie do powloki lub okna polecen.

Kolejne czynnosci

W srodowisku AIR kody HTML i JavaScript zwykle dziatajg tak samo, jak w typowej przegladarce sieci Web.
(Srodowisko AIR wykorzystuje ten sam mechanizm renderowania WebKit, z ktérego korzysta przegladarka Safari).
Jednak istniejg pewne roznice, ktore nalezy pozna¢ przed przystapieniem do programowania aplikacji HTML w
$rodowisku AIR. Wiecej informacji na temat tych réznic i inne wazne tematy zawiera sekcja Programowanie w HTML
i JavaScript.

Tworzenie pierwszej aplikacji AIR na komputery
stacjonarne za pomoca zestawu SDK srodowiska Flex

W celu uzyskania skroconych i praktycznych informacji o dziataniu programu Adobe® AIR® nalezy wykorzystac te
instrukcje w celu utworzenia jednej aplikacji AIR ,,Hello World” (wykorzystujacej pliki SWF) w pakiecie Flex SDK. W
tym samouczku pokazano, w jaki sposob kompilowac, testowac i pakowac¢ aplikacje AIR za pomocg narzedzi wiersza
polecen wchodzacych w sklad zestawu SDK $rodowiska Flex. (Zestaw SDK srodowiska Flex zawiera zestaw SDK
srodowiska AIR).

Przed rozpoczeciem nalezy zainstalowa¢ srodowisko wykonawcze i skonfigurowa¢ program Adobe® Flex™. W
niniejszym samouczku wykorzystano kompilator AMXMLC, program AIR Debug Launcher (ADL) oraz program AIR
Developer Tool (ADT). Te programy mozna znalez¢ w katalogu bin pakietu Flex SDK (patrz ,,Konfigurowanie Flex
SDK” na stronie 20).
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Tworzenie pliku deskryptora dla aplikacji AIR

W niniejszej sekcji opisano sposob tworzenia deskryptora aplikacji, ktéry jest plikiem XML o nastepujacej strukturze:

<application xmlns="...">
<id>...</id>
<versionNumbers. . .</versionNumbers>

<filenames..</filename>

<initialWindow>
<contents..</content>
<visibles..</visible>
<widths>..</width>
<heights>..</height>

</initialWindows>

</applications>

1 Utwdrz plik XML o nazwie HelloWorld-app.xml i zapisz go w katalogu projektu.
2 Dodaj element <application> zawierajacy atrybut przestrzeni nazw AIR:

<application xmIns="http://ns.adobe.com/air/application/2.7"> Ostatni segment przestrzeni nazw — ,2.7” —
okresla wymagang wersje srodowiska wykonawczego.

3 Dodaj element <id>:

<id>samples.flex.HelloWorld</id> Identyfikator aplikacji w unikalny sposéb identyfikuje aplikacje wraz z
identyfikatorem wydawcy (pobieranym przez AIR z certyfikatu uzywanego w celu podpisania pakietu aplikacji).
Zalecang formg jest rozdzielony kropkami cigg znakéw w stylu odwréconego adresu DNS, taki
jak"com.firma.nazwa_aplikacji. Identyfikator aplikacji jest uzywany w celu zainstalowania, uzyskania
dostepu do prywatnego katalogu pamieci masowej systemu plikow aplikacji, uzyskania dostepu do prywatnej
zaszyfrowanej pamieci masowej, a takze na potrzeby komunikacji wewnatrz aplikacji.

4 Dodaj element <versionNumbers.
<versionNumber>1.0</versionNumber> Ulatwia uzytkownikom okres$lenie, ktorg wersje aplikacji instalujg.

Uwaga: W przypadku korzystania ze Srodowiska AIR 2 lub starszego nalezy uzy¢ elementu <versions zamiast

elementu <versionNumber>.
5 Dodaj element <filename>:

<filename>HelloWorld</filename> Nazwa uzywana dla pliku wykonywalnego aplikacji, katalogu instalacyjnego,
a takze dla podobnych odwolan w systemie operacyjnym.

6 Dodaj element <initialWindows> zawierajacy nastepujace elementy potomne w celu okreslenia wlasciwosci dla
poczatkowego okna aplikacji:

<content>HelloWorld.swf</content> Identyfikuje gtéwny plik SWF, ktory wezytuje srodowisko AIR.
<visible>true</visible> Powoduje natychmiastowe wyswietlenie okna.

<width>400</width> Ustawia szeroko$¢ okna (w pikselach).

<height>200</height> Ustawia wysokos¢ okna.

7 Zapisz plik. Zakonczony plik deskryptora aplikacji powinien by¢ nastepujacy:
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<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<application xmlns="http://ns.adobe.com/air/application/2.7">
<id>samples.flex.HelloWorld</id>
<versionNumbers>0.1l</versionNumbers>
<filename>HelloWorld</filename>
<initialWindow>
<content>HelloWorld.swf</content>
<visiblestrue</visible>
<width>400</width>
<height>200</height>
</initialWindows>
</applications>

W tym przykladzie przedstawiono ustawianie tylko kilku mozliwych wlasciwosci aplikacji. Opis wszystkich
wlasciwosci aplikacji, ktore umozliwiajg ustawianie takich elementéw, jak karnacja okna, wielkos¢ okna,
przezroczysto$¢, domyslny katalog instalacyjny, skojarzone typy plikéw oraz ikony aplikacji, zawiera sekcja ,,Pliki
deskryptora aplikacji AIR” na stronie 217.

Pisanie kodu aplikacji

Uwaga: Aplikacje AIR oparte na plikach SWF mogqg korzystac z glownej klasy zdefiniowanej w jezyku MXML lub w
jezyku Adobe® ActionScript® 3.0. W tym przykladzie przedstawiono wykorzystanie pliku MXML w celu zdefiniowania
klasy glownej. Proces tworzenia aplikacji AIR za pomocg klasy gtownej ActionScript przebiega podobnie. Zamiast
kompilowac plik MXML do postaci pliku SWF nalezy skompilowac plik klasy ActionScript. W przypadku korzystania z
jezyka ActionScript gtdwna klasa musi stanowic rozszerzenie klasy flash.display.Sprite.

Aplikacje AIR utworzone w $rodowisku Flex — podobnie jak wszystkie aplikacje oparte na Flex — zawieraja glowny
plik MXML. Jako element gléwny w aplikacjach AIR na komputery stacjonarne zamiast skltadnika Application jest
stosowany skladnik WindowedApplication. Komponent WindowedApplication udostepnia wlasciwosci, metody i
zdarzenia przeznaczone do kontrolowania aplikacji i jej poczatkowego okna. Na platformach i w profilach, dla ktérych
$rodowisko AIR nie obstuguje wielu okien, nalezy nadal uzywa¢ sktadnika Application. W aplikacjach Flex dla
urzadzen przeno$nych mozna réwniez uzywaé sktadnikow View lub TabbedViewNavigator Application.

Ponizsza procedura tworzy aplikacje Hello World:

1 Zapomocy edytora tekstu utworz plik o nazwie HelloWorld.mxml i dodaj nastepujacy kod MXML:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<s:WindowedApplication xmlns:fx="http://ns.adobe.com/mxml/2009"
xmlns:s="library://ns.adobe.com/flex/spark"
xmlns:mx="1library://ns.adobe.com/flex/mx"
title="Hello World">

</s:WindowedApplication>

2 Nastepnie dodaj komponent Label do aplikacji (umie$¢ go w znaczniku WindowedApplication).
3 Ustaw wlasciwos¢ text komponentu Label na "Hello AIR".
4 Zdefiniuj ograniczenia uktadu w taki sposéb, aby napis byl zawsze umieszczany na srodku.

Ponizszy przyklad prezentuje utworzony dotychczas kod:
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<s:WindowedApplication xmlns:fx="http://ns.adobe.com/mxml/2009"
xmlns:s="library://ns.adobe.com/flex/spark"
xmlns:mx="1library://ns.adobe.com/flex/mx"
title="Hello World">

<s:Label text="Hello AIR" horizontalCenter="0" verticalCenter="0"/>

</s:WindowedApplications>

Kompilowanie aplikacji

Zanim mozliwe bedzie uruchomienie i zdebugowanie aplikacji nalezy skompilowa¢ kod MXML — w celu utworzenia
pliku SWF — za pomoca kompilatora amxmlc. Kompilator amxmlc jest dostepny w katalogu binpakietu Flex SDK.
W razie potrzeby mozna ustawi¢ $ciezke srodowiska komputera w taki sposéb, aby uwzgledniata katalog bin pakietu
Flex SDK. Ustawienie $ciezki ulatwia uruchamianie programéw narzedziowych z wiersza polecen.

1 Otworz powloke lub terminal polecen i przejdz do folderu projektu aplikacji AIR.
2 Wprowadz nastepujace polecenie:
amxmlc HelloWorld.mxml
Uruchomienie kompilatora amxm1c spowoduje utworzenie pliku HelloWorld. swf, ktéry zawiera skompilowany kod
aplikacji.
Uwaga: Jesli nie mozna skompilowac aplikacji, usu# bledy sktadniowe lub bledy pisowni. W oknie konsoli uzywanym do

uruchamiania kompilatora amxmlc zostang wyswietlone bledy i ostrzezenia.

Wiecej informacji zawiera rozdzial ,, Kompilowanie plikow zZrédtowych MXML i ActionScript dla srodowiska AIR” na
stronie 166.

Testowanie aplikacji

W celu uruchomienia i przetestowania aplikacji z wiersza polecen nalezy uzy¢ programu AIR Debug Launcher (ADL),
aby uruchomi¢ aplikacje za pomocg pliku deskryptora aplikacji. (Program ADL znajduje sie w katalogu bin pakietu
Flex SDK).

% Do okna wiersza polecent wprowadz nastepujace polecenie:

adl HelloWorld-app.xml

Uzyskana wynikowa aplikacja AIR wyglada podobnie do przedstawionej na ilustracji:

4 Hello World

Hello AIR

Za pomoca wlasciwosci horizontalCenter i verticalCenter elementu sterujacego Label tekst nalezy umiesci¢ na
$rodku okna. Okno mozna przesuwac i powieksza¢/zmniejszaé tak samo, jak okno kazdej innej aplikacji.

Wiegcej informacji zawiera sekcja ,,AIR Debug Launcher (ADL)” na stronie 169.
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Tworzenie pliku instalacyjnego AIR

Jesli aplikacja dziala pomyslnie, mozna uzy¢ programu narzedziowego ADL w celu spakowania aplikacji do pliku
instalacyjnego AIR. Plik instalacyjny AIR jest plikiem archiwum, ktory zawiera wszystkie pliki aplikacji, ktére mozna
rozpowszechnia¢ wsrod uzytkownikow. Przed zainstalowaniem spakowanego pliku AIR nalezy zainstalowaé
$rodowisko Adobe AIR.

Aby zapewni¢ bezpieczenstwo aplikacji, wszystkie pliki instalacyjne AIR musza by¢ podpisane cyfrowo. Programisci
moga generowac podstawowe, samopodpisane certyfikaty za pomocg ADT lub innego narzedzia do generowania
certyfikatow. Mozna réwniez zakupi¢ komercyjny certyfikat podpisujacy kod w osrodku certyfikacji. Gdy
uzytkownicy instaluja samopodpisany plik AIR, podczas procesu instalowania wydawca jest okreslony jako
»unknown”. Jest to spowodowane tym, ze certyfikat samopodpisany gwarantuje tylko, ze plik AIR nie zostat
zmodyfikowany od czasu utworzenia. Jednak nic nie gwarantuje, ze kto$ nie utworzyl falszywego samopodpisanego
pliku AIR, ktéry zostat przedstawiony jako aplikacja innego uzytkownika. W przypadku rozpowszechnianych
publicznie plikéw AIR zalecane jest stosowanie mozliwego do sprawdzenia certyfikatu komercyjnego. Przeglad
zagadnien zwigzanych z zabezpieczeniami AIR zawiera sekcja Bezpieczenistwo w AIR (dla programistow ActionScript)
oraz sekcja Bezpieczenstwo w AIR (dla programistéw HTML).

Generowanie pary: certyfikat samopodpisany i klucz
% Do wiersza polecen wprowadz nastepujace polecenie (plik wykonywalny ADT mozna znalez¢ w katalogu bin
pakietu Flex SDK):

adt -certificate -cn SelfSigned 1024-RSA sampleCert.pfx samplePassword

W tym przyktadzie wykorzystano minimalng liczbe atrybutdw, jakie mozna ustawi¢ dla certyfikatu. Typem klucza
musi by¢ 1024-RSA lub 2048-RSA (zobacz ,Podpisywanie aplikacji AIR” na stronie 201).

Tworzenie pakietu AIR
% W wierszu polecenia wpisz nastepujace polecenie (w pojedynczym wierszu):

adt -package -storetype pkcsl2 -keystore sampleCert.pfx HelloWorld.air
HelloWorld-app.xml HelloWorld.swf

Zostanie wy$wietlona zacheta do wprowadzenia hasta pliku kluczy. Wpisz haslto i naci$nij klawisz Enter. Ze
wzgledow bezpieczenistwa znaki hasta nie s3 wyswietlane.

Argument HelloWorld.air to plik AIR wygenerowany przez ADT. HelloWorld-app.xml to plik deskryptora
aplikacji. Kolejne argumenty to pliki uzywane przez aplikacje. W tym przyktadzie wykorzystano tylko trzy pliki, ale
mozna dofaczy¢ dowolng liczbe plikow i katalogow.

Po utworzeniu pakietu AIR mozna zainstalowa¢ i uruchomi¢ aplikacje poprzez dwukrotne klikniecie pliku pakietu.
Nazwe pliku AIR mozna réwniez wpisa¢ jako polecenie do powloki lub okna polecen.

Wiecej informacji zawiera rozdziat ,,Pakowanie pliku instalacyjnego AIR na komputery stacjonarne” na stronie 56.

Tworzenie pierwszej aplikacji AIR dla systemu Android
za pomoca zestawu SDK srodowiska Flex

Do rozpoczecia pracy sa wymagane zainstalowane i skonfigurowane zestawy SDK $rodowisk AIR i Flex. W tym
samouczku sa stosowane kompilator AMXMLC z zestawu SDK $rodowiska Flex oraz narzedzia AIR Debug Launcher
(ADL)iAIR Developer Tool (ADT) z zestawu SDK $rodowiska AIR. Zobacz ,,Konfigurowanie Flex SDK” na stronie 20.
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Nalezy réwniez pobra¢ i zainstalowac zestaw SDK systemu Android z witryny internetowej systemu Android, zgodnie
z opisem w temacie Programisci systemu Android: Instalowanie zestawu SDK.

Uwaga: Informacje dotyczgce pisania programéw na telefon iPhone zawiera artykut Tworzenie aplikacji Hello World
na telefon iPhone w programie Flash Professional CS5.

Tworzenie pliku deskryptora dla aplikacji AIR

W niniejszej sekcji opisano sposob tworzenia deskryptora aplikacji, ktéry jest plikiem XML o nastepujgcej strukturze:

<application xmlns="...">
<id>...</4id>
<versionNumbers. . .</versionNumbers>

<filenames..</filename>
<initialWindows>
<contents..</content>
</initialWindows>
<supportedProfiless>...</supportedProfiles>
</applications>

1 Utworz plik XML o nazwie HelloWorld-app.xml i zapisz go w katalogu projektu.
2 Dodaj element <applications> zawierajacy atrybut przestrzeni nazw AIR:

<application xmlns="http://ns.adobe.com/air/application/2.7"> Ostatni segment przestrzeni nazw — ,,2.7” —
okresla wymagana wersje srodowiska wykonawczego.

3 Dodaj element <id>:

<id>samples.android.HelloWorld</id> Identyfikator aplikacji w unikalny sposéb okresla aplikacje wraz z
identyfikatorem wydawcy (uzyskiwanym przez srodowisko AIR z certyfikatu uzywanego w celu podpisania pakietu
aplikacji). Zalecang formga jest rozdzielony kropkami ciag zapisany w odwrotnej notacji DNS, taki jak

com.firma.nazwa_aplikacji.
4 Dodaj element <versionNumbers.

<versionNumber>0.0.1</versionNumber> Ulatwia uzytkownikom okreslenie, ktorg wersje aplikacji instaluja.
5 Dodaj element <filenames:

<filename>HelloWorld</filename> Nazwa uzywana dla pliku wykonywalnego aplikacji, katalogu instalacyjnego,
a takze dla podobnych odwotan w systemie operacyjnym.

6 Dodaj element <initialWindows> zawierajacy nastepujace elementy potomne w celu okreslenia wtasciwosci dla
poczatkowego okna aplikacji:

<content>HelloWorld.swf</content> Identyfikuje gléwny plik HTML, ktéry taduje srodowisko AIR.

7 Dodaj element <supportedProfiless.

<supportedProfiles>mobileDevice</supportedProfiles> Wskazuje, ze aplikacja dziala wylacznie w profilu
urzadzen przeno$nych.

8 Zapisz plik. Zakonczony plik deskryptora aplikacji powinien by¢ nastepujacy:
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<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<application xmlns="http://ns.adobe.com/air/application/2.7">
<id>samples.android.HelloWorld</id>
<versionNumber>0.0.1l</versionNumbers>
<filename>HelloWorld</filename>
<initialWindow>
<content>HelloWorld.swf</content>
</initialWindows>
<supportedProfiles>mobileDevice</supportedProfiles>
</applications>

W tym przykladzie przedstawiono ustawianie tylko kilku mozliwych wlasciwosci aplikacji. W pliku deskryptora
aplikacji mozna rowniez uzywa¢ innych ustawien. Na przyklad do elementu initial Window mozna doda¢ ustawienie
<fullScreen>true</fullScreen>, co pozwoli utworzy¢ aplikacje pelnoekranowa. W celu wlaczenia w systemie Android
zdalnego debugowania i funkcji o kontrolowanym dostepie do deskryptora aplikacji trzeba rowniez doda¢
uprawnienia systemu Android. Uprawnienia nie s3 wymagane w przypadku tej prostej aplikacji, wiec na razie nie
trzeba ich dodawac.

Wiecej informacji zawiera rozdzial ,,Konfigurowanie wlasciwosci aplikacji dla urzadzen przenos$nych” na stronie 75.

Pisanie kodu aplikacji
Utworz plik o nazwie HelloWorld.as i dodaj ponizszy kod, korzystajac z edytora tekstu:

package

{
import flash.display.Sprite;
import flash.text.TextField;

public class HelloWorld extends Sprite

{

public function HelloWorld()

{

var textField:TextField = new TextField() ;
textField.text = "Hello, World!";
stage.addChild( textField ) ;

Kompilowanie aplikacji

Zanim mozliwe bedzie uruchomienie i zdebugowanie aplikacji nalezy skompilowa¢ kod MXML — w celu utworzenia
pliku SWF — za pomocg kompilatora amxmlc. Kompilator amxmlc jest dostepny w katalogu binpakietu Flex SDK.
W razie potrzeby mozna ustawi¢ $ciezke srodowiska komputera w taki sposéb, aby uwzgledniata katalog bin pakietu
Flex SDK. Ustawienie $ciezki ulatwia uruchamianie programoéw narzedziowych z wiersza polecen.

1 Otwdrz powtoke lub terminal polecen i przejdz do folderu projektu aplikacji AIR.

2 Wprowadz nastepujace polecenie:

amxmlc HelloWorld.as

Uruchomienie kompilatora amxm1c spowoduje utworzenie pliku HelloWorld. swf, ktory zawiera skompilowany kod
aplikacji.
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Uwaga: Jesli nie mozna skompilowac aplikacji, usus bledy sktadniowe lub bledy pisowni. W oknie konsoli uzywanym do
uruchamiania kompilatora amxmlic zostang wyswietlone bledy i ostrzezenia.

Wiecej informacji zawiera rozdzial ,,Kompilowanie plikow zrodtowych MXML i ActionScript dla srodowiska AIR” na
stronie 166.

Testowanie aplikacji

W celu uruchomienia i przetestowania aplikacji z wiersza polecen nalezy uzy¢ programu AIR Debug Launcher (ADL),
aby uruchomi¢ aplikacje za pomoca pliku deskryptora aplikacji. (Narzedzie ADL znajduje si¢ w katalogu bin zestawu
SDK $rodowisk AIR i Flex).

% Do okna wiersza polecenia wprowadz nastepujace polecenie:

adl HelloWorld-app.xml

Wiecej informacji mozna znalez¢ w sekgji ,,Symulowanie urzadzenia przy uzyciu narzedzia ADL” na stronie 106.

Tworzenie pliku pakietu APK

Jesli aplikacja jest prawidlowo uruchamiana, mozna uzy¢ narzedzia ADL w celu spakowania aplikacji do pliku pakietu
APK. Plik pakietu APK jest natywnym formatem pliku systemu Android, ktéry mozna rozpowszechnia¢ wéréd
uzytkownikow.

Wszystkie aplikacje dla systemu Android muszg by¢ podpisywane. W przeciwienstwie do plikow AIR aplikacje dla
systemu Android sg zwyczajowo podpisywane za pomocg certyfikatu podpisanego automatycznie. System operacyjny
Android nie prébuje ustali¢ tozsamosci autora aplikacji. Do podpisywania pakietéw dla systemu Android mozna
uzywac certyfikatu utworzonego przez narzedzie ADT. Certyfikaty uzywane na potrzeby aplikacji wysytanych do
sklepu Android Market musza by¢ wazne przez co najmniej 25 lat.

Generowanie pary: certyfikat samopodpisany i klucz

% Do wiersza polecen wprowadz nastepujace polecenie (plik wykonywalny ADT mozna znalez¢ w katalogu bin
pakietu Flex SDK):

adt -certificate -validityPeriod 25 -cn SelfSigned 1024-RSA sampleCert.pfx samplePassword

W tym przykladzie zastosowano minimalng liczbe atrybutéw, jakie mozna ustawi¢ dla certyfikatu. Typem klucza
musi by¢ 1024-RSA lub 2048-RSA (zobacz ,,Polecenie certificate narzedzia ADT” na stronie 184).

Tworzenie pakietu AIR
% W wierszu polecenia wpisz nastepujace polecenie (w pojedynczym wierszu):

adt -package -target apk -storetype pkcsl2 -keystore sampleCert.pl2 HelloWorld.apk
HelloWorld-app.xml HelloWorld.swf

Zostanie wy$wietlona zacheta do wprowadzenia hasta pliku kluczy. Wpisz hasto i naciénij klawisz Enter.
Wiecej informacji zawiera rozdziat ,,Pakowanie aplikacji AIR dla urzadzen przenosnych” na stronie 99.
Instalowanie srodowiska wykonawczego AIR
Na urzadzeniu mozna zainstalowaé najnowsza wersje sSrodowiska wykonawczego AIR ze sklepu Android Market.

Srodowisko wykonawcze bedace czeécig zestawu SDK mozna zainstalowaé na urzadzeniu lub w emulatorze systemu
Android.

% W wierszu polecen wpisz nastepujace polecenie (w pojedynczym wierszu):
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adt -installRuntime -platform android -platformsdk

Ustaw flage -platformsdk wskazujacg katalog zestawu SDK $rodowiska Android. (Okresl folder nadrzedny
folderu tools).

Narzedzie ADT zainstaluje plik Runtime.apk bedacy czescig zestawu SDK.

Wiecej informacji zawiera sekcja ,,Instalowanie srodowiska wykonawczego AIR i aplikacji na potrzeby
programowania” na stronie 115.

Instalowanie aplikacji AIR
% W wierszu polecen wpisz nastepujace polecenie (w pojedynczym wierszu):

adt -installApp -platform android -platformsdk path-to-android-sdk -package path-to-app

Ustaw flage -platformsdk wskazujacg katalog zestawu SDK $rodowiska Android. (Okresl folder nadrzedny
folderu tools).

Wiecej informacji zawiera sekcja ,, Instalowanie srodowiska wykonawczego AIR i aplikacji na potrzeby

programowania” na stronie 115.

Aplikacje mozna uruchomic, dotykajac ikony aplikacji na ekranie urzadzenia lub emulatora.
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Rozdzial 6: Programowanie aplikacji AIR
na komputery stacjonarne

Obieg pracy dotyczacy programowania aplikacji AIR na
komputery stacjonarne

Podstawowy obieg pracy dotyczacy programowania aplikacji AIR jest taki sam jak w przypadku wigkszosci
tradycyjnych modeli programowania: Obejmuje pisanie kodu, kompilowanie, testowanie i, w koncowej czesci cyklu,
pakowanie do pliku instalatora.

Kod aplikacji mozna pisa¢ w technologii Flash, Flex i ActionScript oraz kompilowaé za pomocg programéw Flash

Professional i Flash Builder lub za pomocg kompilatoréw wiersza polecenn mxmlc i compc. Kod aplikacji mozna
réwniez pisa¢ w technologii HTML i JavaScript, co pozwala oming¢ etap kompilacji.

Aplikacje AIR na komputery stacjonarne mozna testowac za pomocg narzedzia ADL, ktére pozwala uruchamia¢

aplikacje bez koniecznosci ich wezesniejszego pakowania i instalowania. Programy Flash Professional, Flash Builder i

Dreamweaver oraz srodowisko programistyczne Aptana oferuja zintegrowany debuger Flash. Korzystajac z narzedzia

ADL z poziomu wiersza polecen, mozna réowniez recznie uruchomié narzedzie do debugowania — program FDB.
Samo narzedzie ADL wyswietla bledy i wyniki dzialania instrukgji trace.

Kazda aplikacja AIR musi zosta¢ spakowana do pliku instalacyjnego. Zalecany jest format pliku AIR zgodny z wieloma
platformami, z wyjatkiem nastepujacych przypadkow:

Konieczny jest dostep do interfejsow API zaleznych od platformy, takich jak klasa NativeProcess.

Aplikacja korzysta z rozszerzen natywnych.

W takich sytuacjach aplikacje AIR mozna spakowaé w postaci przeznaczonego dla konkretnej platformy pliku

instalatora natywnego.

Aplikacje oparte na plikach SWF

1

o b~ W N

Napisz kod MXML lub ActionScript.

Utworz wymagane zasoby, takie jak pliki bitmap ikon.

Utworz deskryptor aplikacji.

Skompiluj kod ActionScript.

Przetestuj aplikacje.

Spakuj i podpisz aplikacj¢ jako plik AIR przy uzyciu typu docelowego air.

Aplikacje oparte na plikach HTML

-

Napisz kod HTML i JavaScript.

Utworz wymagane zasoby, takie jak pliki bitmap ikon.
Utworz deskryptor aplikacji.

Przetestuj aplikacje.
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5 Spakuj i podpisz aplikacje jako plik AIR przy uzyciu typu docelowego air.

Tworzenie instalatorow natywnych dla aplikacji AIR

1 Napisz kod (ActionScript lub HTML i JavaScript).

2 Utworz wymagane zasoby, takie jak pliki bitmap ikon.

3 Utworz deskryptor aplikacji, okreslajac profil extendedDesktop.

4 Skompiluj kod ActionScript, jesli wystepuje.

5 Przetestuj aplikacje.

6 Spakuj aplikacje na kazdej platformie docelowej, uzywajac typu docelowego native.

Uwaga: Instalator natywny dla danej platformy docelowej musi zostaé utworzony na tej platformie. Nie mozna na
przyklad utworzy¢ instalatora dla systemu Windows na komputerze Mac. Do uruchamiania wielu platform na tym
samym komputerze mozna uzyc¢ maszyny wirtualnej, takiej jak oprogramowanie firmy VM Ware.

Tworzenie aplikacji AIR przy uzyciu pakietu z dotagczonym srodowiskiem
wykonawczym
1 Napisz kod (ActionScript lub HTML i JavaScript).

Utworz wymagane zasoby, takie jak pliki bitmap ikon.

Utwérz deskryptor aplikacji, okreslajac profil extendedDesktop.

Skompiluj kod ActionScript, jesli wystepuje.

Przetestuj aplikacje.

Spakuj aplikacje na kazdej platformie docelowej, uzywajac typu docelowego bundle.

N o0 u b~ WwWN

Utworz program instalacyjny przy uzyciu plikow pakietu. (Zestaw SDK srodowiska AIR nie zawiera narzedzi do
tworzenia takiego instalatora, ale dostepnych jest wiele zestawdw narzedzi innych firm).

Uwaga: Pakiet dla danej platformy docelowej musi zostac utworzony na tej platformie. Nie mozna na przyklad utworzyc
pakietu dla systemu Windows na komputerze Mac. Do uruchamiania wielu platform na tym samym komputerze mozna
uzyc maszyny wirtualnej, takiej jak oprogramowanie firmy VM Ware.

Ustawianie wtasciwosci aplikacji na komputery
stacjonarne
Podstawowe wlasciwosci aplikacji sg ustawiane w pliku deskryptora aplikacji. W tej sekeji sg opisane wlasciwosci

odnoszace si¢ do aplikacji AIR na komputery stacjonarne. Elementy pliku deskryptora aplikacji sa szczegdtowo
opisane w sekgji ,,Pliki deskryptora aplikacji AIR” na stronie 217.

Wymagana wersja sSrodowiska wykonawczego AIR

Wersje srodowiska wykonawczego AIR, ktéra jest wymagana przez aplikacje, nalezy okresli¢ przy uzyciu przestrzeni
nazw pliku deskryptora aplikacji.
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Przestrzen nazw (przypisana w elemencie application) w duzej mierze okresla funkcje, ktérych aplikacja moze
uzywac. Jedli na przyklad aplikacja korzysta z przestrzeni nazw AIR 1.5, a uzytkownik zainstalowat srodowisko AIR
3.0, wowczas aplikacja rozpoznaje zachowanie §rodowiska AIR 1.5 (nawet je$li to zachowanie zostalo zmienione w
$rodowisku AIR 3.0). Dopiero zmiana przestrzeni nazw i opublikowanie aktualizacji umozliwiajg aplikacji uzyskanie
dostepu do nowych zachowan i funkeji. Gléwnymi wyjatkami od tej zasady sg zmiany dotyczace zabezpieczen i
mechanizmu WebKit.

Przestrzen nazw nalezy okre$li¢ przy uzyciu atrybutu xmlns gtéwnego elementu application.

<application xmlns="http://ns.adobe.com/air/application/3.0">

Wiecej tematow Pomocy

»application” na stronie 223

Tozsamos¢ aplikacji
Niektdre ustawienia powinny by¢ niepowtarzalne dla kazdej publikowanej aplikacji. Tymi unikatowymi ustawieniami
s3 miedzy innymi identyfikator, nazwa i nazwa pliku.

<id>com.example.MyApplication</id>
<name>My Application</names>
<filename>MyApplication</filename>

Wiecej tematow Pomocy
»id” na stronie 239

»filename” na stronie 234

»hame” na stronie 247

Wersja aplikacji
W srodowisku AIR w wersji wczesniejszej niz 2.5 wersja aplikacji jest okre$lana w elemencie version. Mozna w tym

celu uzy¢ dowolnego ciggu. Srodowisko wykonawcze AIR nie interpretuje tego ciggu. Wersja ,,2.0” nie jest traktowana
jako wersja wyzsza niz ,,1.0”.

<!-- AIR 2 or earlier -->
<version>1.23 Beta 7</versions

W $rodowisku AIR 2.5 lub nowszym wersje aplikacji nalezy okresli¢ w elemencie versionNumber. Nie mozna juz
stosowacl elementu version. Okreslajac warto$¢ elementu versionNumber, nalezy uzy¢ sekwencji sktadajacej si¢ z
maksymalnie trzech liczb rozdzielonych kropkami, na przyktad ,,0.1.2”. Kazda z tych liczb w numerze wersji moze
zawiera¢ do trzech cyfr. Innymi stowy, najwiekszym dozwolonym numerem wersji jest ,,999.999.999”. Numer wersji
nie musi zawiera¢ wszystkich trzech liczb. Zaréwno ,,17, jak i ,,1.0” stanowig prawidlowe numery wersji.

Przy uzyciu elementu versionLabel mozna okresli¢ etykiete wersji. W przypadku dodania etykiety wersji jest ona
wyswietlana zamiast numeru wersji w takich miejscach jak okna dialogowe instalatora aplikacji AIR.

<!-- AIR 2.5 and later -->
<versionNumbers>1.23.7<versionNumbers>
<versionLabel>1.23 Beta 7</versionLabels>
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Wiecej tematow Pomocy

,version” na stronie 255

»versionLabel” na stronie 256

»versionNumber” na stronie 256

Wiasciwosci okna glownego
Gdy $rodowisko AIR uruchamia aplikacje na komputerze stacjonarnym, tworzy okno, do ktoérego wezytuje gtéwny

plik SWF lub stron¢ HTML. Do kontroli poczatkowego wygladu i zachowania tego poczatkowego okna aplikacji
$rodowisko AIR uzywa elementéw potomnych elementu initialWindow.

content — Gléwny plik SWF aplikacji w elemencie potomnym content elementu initalWindow. Jesli aplikacja
jest tworzona dla urzadzen docelowych o profilu komputerowy, mozna uzy¢ pliku SWF lub HTML.
<initialWindow>

<content>MyApplication.swf</contents>
</initialWindow>

Plik musi zosta¢ umieszczony w pakiecie aplikacji AIR (przy uzyciu narzedzia ADT lub srodowiska
programistycznego). Samo umieszczenie odniesienia do nazwy w deskryptorze aplikacji nie powoduje
automatycznego zawarcia pliku w pakiecie.

depthAndStencil — Okresla, czy ma by¢ uzywany bufor glebi czy bufor szablonu. Te bufory sa zazwyczaj uzywane
podczas pracy z zawartoscia 3D.

<depthAndStencil>true</depthAndStencils>

height — Wysoko$¢ okna poczatkowego.

maximizable — Okresla, czy jest wyswietlana opcja karnacji systemowej stuzaca do maksymalizowania okna.
maxSize — Maksymalny dozwolony rozmiar.

minimizable — Okre{la, czy jest wyswietlana opcja karnacji systemowej stuzaca do minimalizowania okna.
minSize — Minimalny dozwolony rozmiar okna.

renderMode — W srodowisku AIR 3 lub nowszym mozna ustawi¢ tryb renderowania auto, cpu, direct lub gpu w
przypadku aplikacji dla komputeréw. W starszych wersjach $rodowiska AIR to ustawienie jest ignorowane na
komputerach. Ustawienia renderMode nie mozna zmieni¢ w czasie wykonywania.

« auto — Dzialanie jest zasadniczo takie same jak w przypadku trybu cpu.

+ cpu — Wyswietlane obiekty sg renderowane i kopiowane do pamieci wyswietlania przy uzyciu
oprogramowania. Klasa StageVideo jest dostepna tylko w przypadku wyéwietlania okna w trybie
pelnoekranowym. Klasa Stage3D korzysta z renderowania programowego.

+ direct — Wyséwietlane obiekty sg renderowane przez oprogramowanie $srodowiska wykonawczego, ale
kopiowanie renderowanych klatek do pamieci wyswietlania (kopiowanie bitowe) jest przyspieszane sprzetowo.
Klasa StageVideo jest dostepna. Klasa Stage3D korzysta z przyspieszania sprzetowego, jesli jest to mozliwe. Jesli
dla przezroczystosci okien ustawiono warto$¢ true, stosowane jest programowe renderowanie i kopiowanie
bitowe okien.

Uwaga: Aby mozna bylo stosowaé przyspieszanie GPU zawartosci Flash w srodowisku AIR dla platform
przenosnych, firma Adobe zaleca, aby zamiast opcji renderMode="direct” (obiektu Stage3D) uzyc opcji
renderMode="gpu". Firma Adobe oficjalnie oferuje pomoc techniczng dla nastgpujgcych architektur opartych na
obiekcie Stage3D i zaleca ich stosowanie: Starling (2D) i Away3D (3D). Wigcej informacji o architekturach
Stage3D oraz Starling/Away3D znajduje sie w dokumencie http://gaming.adobe.com/getstarted).
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« Wartoé¢ gpu powoduje, ze przyspieszanie sprzetowe jest stosowane, jesli jest dostepne.

« requestedDisplayResolution Wskazuje, czy aplikacja powinna uzywac rozdzielczosci standard (standardowej) czy
high (wysokiej) na komputerach MacBook Pro z ekranami o wysokiej rozdzielczo$ci. Ta warto$¢ jest ignorowana
na innych platformach. W przypadku wartoéci standard kazdy piksel stotu montazowego jest renderowany jako
cztery piksele na ekranie. W przypadku wartosci high kazdy piksel stotu montazowego odpowiada pojedynczemu
fizycznemu pikselowi na ekranie. Ustawiona warto$¢ jest uzywana dla wszystkich okien aplikacji. Od wersji 3.6
$rodowiska AIR mozna uzywac elementu requestedbisplayResolution dlaaplikacji komputerowych AIR (jako
elementu potomnego elementu intialWindow).

« resizable — OkreSla, czy jest wyswietlana opcja karnacji systemowej stuzaca do zmiany rozmiaru okna.

+ systemChrome — Okresla, czy jest uzywany standardowy wyglad okna systemu operacyjnego. W czasie
wykonywania nie mozna zmienia¢ ustawienia systemChrome okna.

« title — Tytut okna.

« transparent — Okresla, czy wzgledem okna jest stosowane mieszanie alfa z ttem. W przypadku wiaczenia
przezroczystosci nie mozna uzywac karnacji systemowej. W czasie wykonywania nie mozna zmienia¢ ustawienia
transparent okna.

- visible — Okresla, czy okno jest widoczne od razu po utworzeniu. Domyslnie okno nie jest od razu widoczne, aby
aplikacja mogla narysowac jego zawartos¢, zanim stanie si¢ widoczne.

« width — Szeroko$¢ okna.
« x — Pozycja okna w poziomie.

+ y — Pozycja okna w pionie.

Wiecej tematéw Pomocy

»content” na stronie 228
»depthAndStencil” na stronie 230
»height” na stronie 238
»maximizable” na stronie 246
»maxSize” na stronie 246
»minimizable” na stronie 247
»minimizable” na stronie 247
»minSize” na stronie 247
»renderMode” na stronie 250
»requestedDisplayResolution” na stronie 250
»resizable” na stronie 251
»systemChrome” na stronie 254
ytitle” na stronie 255
»transparent” na stronie 255
»visible” na stronie 257

»width” na stronie 257
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»X_ na stronie 257

»y~ na stronie 258

Funkcje na komputerze stacjonarnym
Ponizsze elementy kontroluja funkcje aktualizowania i instalowania na komputerze stacjonarnym.
+ customUpdateUI — Umozliwia zastosowanie wlasnych okien przeznaczonych do aktualizowania aplikacji. Jesli dla

tego elementu jest ustawiona warto$¢ false (domyslna), wowczas sg uzywane standardowe okna dialogowe
$rodowiska AIR.

« fileTypes — Okresla typy plikdw, dla ktérych aplikacja ma zostaé zarejestrowana jako domyslna aplikacja stuzaca
do otwierania. Jesli dla danego typu plikow wystepuje juz domyslna aplikacja otwierajaca, Srodowisko AIR nie
nadpisuje istniejacego zarejestrowanego ustawienia. Aplikacja moze jednak nadpisa¢ ustawienie rejestracji w czasie
wykonywania, korzystajac z metody setAsDefaultApplication () obiektu NativeApplication. Zalecane jest
pytanie o zezwolenie uzytkownika przed nadpisaniem istniejacych powigzan z typami plikdw.

Uwaga: Rejestrowanie typow plikow jest ignorowane podczas tworzenia pakietu aplikacji z dotgczonym
srodowiskiem wykonawczym (przy uzyciu typu docelowego -bundle). Aby zarejestrowac dany typ pliku, nalezy
utworzy¢ program instalacyjny wykonujgcy rejestracje.

+ installFolder — OkreSla $ciezke, w ktorej jest instalowana aplikacja, wzgledem standardowego folderu
instalacyjnego aplikacji. Za pomoca tego ustawienia mozna okresli¢ wtasng nazwe folderu, a takze pogrupowac
wiele aplikacji we wspolnym folderze.

« programMenuFolder — Okresla hierarchie menu na potrzeby menu Wszystkie programy systemu Windows. Za
pomoca tego ustawienia mozna pogrupowac wiele aplikacji we wspélnym menu. Jesli nie zostanie okreslony zaden
folder, skroét do aplikacji zostanie dodany bezposrednio do menu gtéwnego.

Wiecej tematéow Pomocy
»customUpdateUI” na stronie 229

»fileTypes” na stronie 236
»installFolder” na stronie 243

»programMenuFolder” na stronie 249

Obstugiwane profile

Jesli aplikacja jest przydatna wylacznie na komputerze stacjonarnym, mozna uniemozliwi¢ zainstalowanie jej na
urzadzeniu o innym profilu, wykluczajac go z listy obstugiwanych profilow. Jesli aplikacja korzysta z klasy
NativeProcess lub rozszerzen natywnych, musi by¢ obstugiwany profil extendedbesktop.

Jesli element supportedProfile nie jest czedcig deskryptora aplikacji, wowczas obowigzuje zalozenie, ze aplikacja
obstuguje wszystkie zdefiniowane profile. W celu ograniczenia aplikacji do konkretne;j listy profilow nalezy podac¢ te
profile, oddzielajac je odstepami.

<supportedProfiles>desktop extendedDesktop</supportedProfiless>

Liste klas jezyka ActionScript obstugiwanych w profilach desktop i extendedDesktop mozna znalezé w sekgji
»Mozliwosci réznych profili” na stronie 260.

Wiecej tematow Pomocy

»supportedProfiles” na stronie 253
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Wymagane rozszerzenia natywne

Aplikacje obstugujace profil extendedDesktop mogg korzystal z rozszerzen natywnych.

Wszystkie rozszerzenia natywne uzywane przez aplikacje AIR nalezy zadeklarowaé w deskryptorze aplikacji. W
ponizszym przykladzie przedstawiono sktadni¢ umozliwiajacg okreslenie dwoch wymaganych rozszerzen natywnych:

<extensions>
<extensionID>com.example.extendedFeature</extensionID>
<extensionID>com.example.anotherFeature</extensionID>
</extensions>

Element extensionID ma warto$¢ taka samg jak element id w pliku deskryptora rozszerzenia. Plik deskryptora
rozszerzenia jest plikiem XML o nazwie extension.xml. Jest on spakowany w pliku ANE otrzymanym od programisty
rozszerzenia natywnego.

lkony aplikacji
Na komputerze stacjonarnym ikony okreslone w deskryptorze aplikacji sa stosowane jako ikony pliku aplikacji, skrotu

imenu programéw. Ikona aplikacji powinna zosta¢ udostgpniona w postaci obrazéw PNG o rozmiarach 16x16, 32x32,
48x48 i 128x128 pikseli. Sciezke do plikéw ikon nalezy okregli¢ w elemencie icon pliku deskryptora aplikacji.

<icon>
<imagelé6xl6>assets/iconlé.png</imagel6x16>
<image32x32>assets/icon32.png</image32x32>
<image48x48>assets/icon48.png</image48x48>
<imagel28x128>assets/iconl28.png</imagel28x128>

</icon>

Jesli nie zostanie udostepniona ikona w danym rozmiarze, zostanie uzyta wieksza ikona o najblizszym rozmiarze, ktéra
zostanie przeskalowana w celu dopasowania do wymaganej wielkosci. W przypadku braku jakichkolwiek ikon jest
uzywana domyslna ikona systemowa.

Wiecej tematow Pomocy

»icon” na stronie 239

»imageNxN” na stronie 240

Ustawienia ignorowane

Aplikacje na komputerze stacjonarnym ignoruja ustawienia aplikacji, ktére odnosza si¢ do funkcji profilu urzadzen
przeno$nych. Ignorowane s3 nastepujace ustawienia:

« android

» aspectRatio

+ autoOrients

« fullScreen

+ iPhone

« renderMode (wersje starsze niz AIR 3)
« requestedDisplayResolution

« softKeyboardBehavior
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Debugowanie aplikacji AIR na komputery stacjonarne

Narzedzia do debugowania sg zazwyczaj wbudowane w srodowiska programistyczne, takie jak oprogramowanie Flash
Builder, Flash Professional czy Dreamweaver. Aplikacje mozna réwniez debugowa¢, uruchamiajac ja w trybie
debugowania. W przypadku korzystania ze srodowiska programistycznego, ktére nie obstuguje debugowania
bezposrednio, pomoc w debugowaniu aplikacji mozna uzyska¢, uzywajac narzedzi AIR Debug Launcher (ADL) i Flash
Debugger (FDB).

Wiecej tematéw Pomocy
De Monsters: Monster Debugger

»Debugowanie za pomocg introspektora HTML w $rodowisku AIR” na stronie 298

Uruchamianie aplikacji za pomoca narzedzia ADL

Korzystajac z narzedzia ADL, mozna uruchamiac aplikacje AIR bez pakowania i instalowania. Plik deskryptora
aplikacji nalezy przekaza¢ do narzedzia ADL jako parametr, zgodnie z ponizszym przykltadem. (Najpierw nalezy
skompilowa¢ kod ActionScript w aplikacji).

adl myApplication-app.xml

Narzedzie ADL wyswietla instrukcje trace, wyjatki $rodowiska wykonawczego i bledy analizowania kodu HTML w
oknie terminala. Jesli proces FDB czeka na polaczenie przychodzace, narzedzie ADL faczy si¢ z debugerem.

Aplikacje korzystajace z rozszerzen natywnych mozna réwniez debugowac za pomoca narzedzia ADL. Na przyklad:

adl -extdir extensionDirs myApplication-app.xml

Wiecej tematow Pomocy
»AIR Debug Launcher (ADL)” na stronie 169

Wyswietlanie instrukgcji trace

W celu wyswietlenia instrukgji trace w konsoli stuzgcej do uruchamiania ADL nalezy doda¢ instrukgje trace do kodu
za pomocy funkcji trace ().

Uwaga: Jesli instrukcje trace () nie sqg wyswietlane w konsoli, upewnij sie, ze w pliku mm.cfg nie jest ustawiony
parametr ErrorReportingEnable ani TraceOutputFileEnable. Wigcej informacji o lokalizacji tego pliku na
poszczegolnych platformach zawiera artykut Edytowanie pliku mm.cfg.

Przykiad w jezyku ActionScript:

//ActionScript
trace ("debug message") ;

Przyktad w jezyku JavaScript:

//JavaScript
air.trace ("debug message") ;

W JavaScript mozna korzystac z funkcji alert () i confirm() w celu wyswietlania komunikatéw debugowania z
aplikacji. Ponadto w konsoli wy$wietlane sg numery linii z btedami sktadni, podobnie jak niewychwycone wyjatki
JavaScript.

Uwaga: W celu uzycia przedrostka air przedstawionego w przykladzie w jezyku JavaScript nalezy zaimportowac plik
AlIRAliases.js na strong. Plik znajduje si¢ w katalogu frameworks pakietu AIR SDK.
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Potaczenie z debugerem Flash Debugger (FDB)

Aby debugowa¢ aplikacje AIR za pomocg debugera Flash Debugger, nalezy uruchomi¢ sesje FDB, a nastepnie
uruchomic¢ aplikacje za pomocg programu ADL.

Uwaga: W aplikacjach AIR opartych na plikach SWF pliki Zrédtowe ActionScript muszqg by¢ kompilowane z flagg -
debug. (W programie Flash Professional nalezy zaznaczy¢ opcje Pozwdl debugowaé w oknie dialogowym Ustawienia
publikowania).

1 Uruchom program FDB. Program FDB znajduje si¢ w katalogu bin pakietu Flex SDK.
Konsola wy$wietli monit programu FDB: <£db>

2 Wykonaj polecenie run: <fdb>run [Enter]

3 W innej konsoli polecen lub powloce uruchom wersje aplikacji po debugowaniu:
adl myApp.xml

4 Zapomocy polecen FDB ustaw punkty zatrzymania zgodnie z potrzebami.

5 Wopisz: continue [Enter]

Jesli aplikacja ma format SWEF, debuger steruje jedynie wykonaniem kodu ActionScript. Jesli aplikacja ma format
HTML, wowczas debuger steruje jedynie wykonaniem kodu JavaScript.

Aby uruchomi¢ program ADL bez potaczenia z debugerem, nalezy dofaczy¢ opcje -nodebug:

adl myApp.xml -nodebug

Aby uzyska¢ podstawowe informacje na temat polecen programu FDB, nalezy wywola¢ polecenie help:
<fdb>help [Enter]

Szczegblowe informacje na temat polecen programu FDB zawiera sekcja Korzystanie z polecen debugera wiersza
polecent w dokumentacji srodowiska Flex.

Pakowanie pliku instalacyjnego AIR na komputery
stacjonarne

Kazda aplikacja AIR musi zawiera¢ przynamniej plik deskryptora aplikacji oraz gléwny plik SWF lub HTML. Wszelkie
inne zasoby przeznaczone do zainstalowania z aplikacja rowniez muszg zosta¢ umieszczone w pakiecie pliku AIR.

W tym artykule oméwiono pakowanie aplikacji AIR za pomoca narzedzi wiersza polecen znajdujacych si¢ w zestawie
SDK. Informacje na temat pakowania aplikacji za pomoca jednego z narzedzi firmy Adobe do opracowywania
zawartosci mozna znalez¢ w nastepujacych materiatach:

Adobe® Flex® Builder™, patrz Pakowanie aplikacji AIR za pomoca programu Flex Builder.
+ Adobe”® Flash® Builder™, patrz Pakowanie aplikacji AIR za pomocg programu Flash Builder.
+ Adobe® Flash® Professional — dokument Publikowanie dla érodowiska Adobe AIR.
+ Adobe® Dreamweaver® — dokument Tworzenie aplikacji AIR w programie Dreamweaver.

Wiszystkie pliki instalatora AIR musza by¢ podpisane certyfikatem elektronicznym. Instalator AIR korzysta z podpisu
w celu sprawdzenia, czy po podpisaniu plik aplikacji nie zostal zmodyfikowany. Uzytkownik moze uzy¢ certyfikatu
podpisujacego kod wydanego przez os$rodek certyfikacji lub certyfikatu samopodpisanego.
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Jesli uzywany jest certyfikat wydany przez zaufany osrodek certyfikacji, ten certyfikat stanowi dla uzytkownikéw
aplikacji poswiadczenie tozsamosci wydawcy. Okno dialogowe instalacji odzwierciedla fakt, ze tozsamo$¢ wydawcy
zostata zatwierdzona przez o$rodek certyfikacji:

EY Instalowanie aplikac]

Czy na pewno chcesz zainstalowac te aplikacje
na komputerze?

Wydawca:  Adobe Systems Incorporated
Aplikacja:  BlackBookSafe

Zainstaluj Anuluj

Instalowanie splikagi moze stanowié zagrozenia dla
uzywanego komputera. Nalezy instalovad tylko aplikage z
zaufanych Zrédet.

Tozsamost wydawey:  ZWERYFIKDWANY

Okno dialogowe instalacji dla aplikacji podpisanych za pomocg zaufanego certyfikatu

Gdy stosowany jest certyfikat samopodpisany, uzytkownicy nie moga sprawdzi¢ tozsamos$ci wydawcy, jako strony
podpisujacej. Certyfikat samopodpisany dodatkowo zmniejsza pewno$¢, ze pakiet nie zostal zmodyfikowany. (Jest tak
dlatego, ze prawowity plik instalacyjny mdgl zosta¢ zamieniony na falsyfikat zanim dotart do uzytkownika). Okno
dialogowe zawiera informacje o tym, Ze nie mozna sprawdzi¢ tozsamosci wydawcy. Uzytkownicy instalujacy taka
aplikacje podejmujg wieksze ryzyko:

Czy na pewno chcesz zainstalowac te aplikacje
na komputerze?
Wydavea: NIEZNANY

Aplikacja:  AIRHelloWorld
Zainstaluj Anuluj

Instalowanie aplikagi moze stanowié zagrozenie dla
uzywanego komputera. Nalezy instalowaé tylko aplikage =
zaufanych Zradel.

(®) Tozsamoic wydavey: NIEZNANY
= Nie mozna ustsli¢ wydawcy taj aplikaci.

) Dostep do systemu: NIEOGRANICZONY
" Ta aplikaga moze uzyskaé dostep do systemu plikéw i
U, co moze stanowié zagrozenie dla

Okno dialogowe instalacji dla aplikacji podpisanych za pomocq certyfikatu sampodpisanego

Plik AIR mozna spakowac i podpisa¢ w jednym kroku, korzystajac z polecenia -package narzedzia ADT. Mozna
réwniez utworzy¢ posredni, niepodpisany pakiet za pomoca polecenia -prepare, a nastepnie podpisac go za pomoca
polecenia -sign w osobnym kroku.

Uwaga: Srodowisko Java w wersji 1.5 i wyzszych nie akceptuje znakéw o wysokich kodach ASCII w hastach chronigcych
pliki certyfikatow PKCS12. Podczas tworzenia lub eksportowania pliku certyfikatu podpisujgcego kod nalezy uzywaé w
hasle zwyktych znakéw ASCII.

Podczas podpisywania pakietu instalacyjnego narzedzie ADT automatycznie taczy si¢ z serwerem znacznikow czasu
w celu weryfikacji czasu. Informacje znacznika czasu sg dolaczone do pliku AIR. Plik AIR, ktory zawiera
zweryfikowany znacznik czasu, moze zosta¢ zainstalowany w dowolnym momencie w przyszlosci. Jesli narzedzie ADT
nie moze nawigza¢ polaczenia z serwerem znacznikow czasu, wowczas pakowanie zostaje anulowane. Opcje
ustawiania znacznikdw czasu mozna anulowa¢, ale bez znacznika czasu zainstalowanie aplikacji AIR bedzie
niemozliwe po utracie waznosci certyfikatu stuzacego do podpisania pliku instalacyjnego.
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W przypadku tworzenia pakietu przeznaczonego do aktualizacji istniejacej aplikacji AIR pakiet musi zosta¢ podpisany
tym samym certyfikatem, co oryginalna aplikacja. Jesli oryginalny certyfikat zostal odnowiony lub utracil waznos¢ w
ciagu ostatnich 180 dni, lub jesli wydawca chce zmieni¢ certyfikat na nowy, wowczas mozna zastosowaé podpis
migracji. Podpis migracji obejmuje podpisanie pliku aplikacji AIR za pomocg nowego i starego certyfikatu. Za pomocg
polecenia -migrate mozna zastosowaé podpis migracji, zgodnie z opisem w sekgji ,,Polecenie migrate narzedzia
ADT?” na stronie 184.

Wazne: Po utracie waznosci oryginalnego certyfikatu istnieje okres karencji wynoszqgcy réwno 180 dni, w trakcie ktérego
mozna zastosowac podpis migracji. W przypadku braku podpisu migracji istniejgcy uzytkownicy bedg musieli
odinstalowac istniejgcq aplikacje przed zainstalowaniem nowej wersji. Okres karencji dotyczy tylko aplikacji
utworzonych w Srodowisku AIR w wersji 1.5.3 i wyzszych wersjach, w przestrzeni nazw deskryptora aplikacji. W
przypadku wczesniejszych wersji srodowiska aplikacji AIR nie obowigzuje okres karencji.

W wersjach przed AIR 1.1 podpisy migracji nie byly obstugiwane. W celu zastosowania podpisu migracji nalezy
spakowac aplikacje za pomoca narzedzia SDK w wersji 1.1 lub pdzniejszej.

Aplikacje wdrozone z wykorzystaniem plikéw AIR sa znane jako aplikacje o profilu Stacjonarny. Narzedzia ADT nie
mozna uzy¢ do spakowania rodzimego instalatora dla aplikacji AIR, jesli plik deskryptora aplikacji nie obstuguje
profilu Stacjonarny. Profil mozna ograniczy¢ za pomocg elementu supportedpProfiles w pliku deskryptora aplikacji.
Wiecej informacji zawieraja sekcje ,,Profile urzadzen” na stronie 259 i ,,supportedProfiles” na stronie 253.

Uwaga: Ustawienia pliku deskryptora aplikacji okreslajg tozsamos¢ aplikacji AIR oraz jej domyslng Sciezke instalacyjng.
Zobacz ,,Pliki deskryptora aplikacji AIR” na stronie 217.

Identyfikatory wydawcy

Poczawszy od wersji AIR 1.5.3 identyfikatory wydawcy staly sie nieaktualne. Nowe aplikacje (poczatkowo
publikowane za pomocg AIR 1.5.3 lub w wersjach pozniejszych) nie potrzebujg i nie powinny okresla¢ identyfikatora
wydawcy.

W przypadku aktualizowania aplikacji opublikowanych we wcze$niejszych wersjach AIR nalezy okresli¢ identyfikator
oryginalnego wydawcy w pliku deskryptora aplikacji. W przeciwnym wypadku zainstalowana wersja aplikacji oraz
wersja z aktualizacjg beda traktowane jako rozne aplikacje. Jedli zostanie zastosowany inny identyfikator lub pominiety
zostanie znacznik publisherID, wéwczas przed zainstalowaniem nowej wersji uzytkownik bedzie musial odinstalowa¢
wczedniejsza wersje.

Aby ustali¢ oryginalny identyfikator wydawcy, nalezy odszuka¢ plik publisherid w podkatalogu META-INF/AIR, w
ktérym zainstalowana jest oryginalna aplikacja. Ciag znakéw w tym pliku jest identyfikatorem wydawcy. Deskryptor
aplikacji powinien okresla¢ srodowisko wykonawcze AIR 1.5.3 (lub pdzniejsza wersje) w deklaracji przestrzeni nazw
pliku deskryptora aplikacji — tylko wowczas mozliwe jest reczne okreslenie identyfikatora wydawcy.

W przypadku aplikacji opublikowanych przed wersja AIR 1.5.3 — oraz opublikowanych za pomocg AIR 1.5.3 SDK,
jesli w przestrzeni nazw deskryptora aplikacji okreslono wczesniejsza wersje AIR — identyfikator wydawcy jest
okreslany na podstawie certyfikatu podpisujacego. Ten identyfikator jest uzywany wraz z identyfikatorem aplikacji w
celu okreslenia tozsamosci aplikacji. Identyfikator wydawcy — jesli jest dostepny — jest uzywany do nastepujacych
celow:

+ Sprawdzanie, czy plik AIR jest aktualizacjg, a nie nowa aplikacja do zainstalowania
« Jako cze$¢ klucza szyfrowania dla zaszyfrowanej sktadnicy lokalnej
« Jako czes¢ $ciezki katalogu zapisu aplikacji

Jako czes$¢ ciggu znakow polaczenia dla poltgczen lokalnych

Jako cze$¢ ciggu znakéw tozsamosci uzywanego w celu wywolania aplikacji z interfejsem API AIR dostepnym w
przegladarce
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« Jako czes¢ OSID (uzywany podczas tworzenia niestandardowych programéw instalacyjnych/deinstalacyjnych)

Przed wersja AIR 1.5.3 identyfikator wydawcy aplikacji mogt zosta¢ zmieniony, jesli aktualizacje aplikacji podpisano
za pomocg podpisu migracji przy uzyciu nowego lub odnowionego certyfikatu. Gdy dochodzi do zmiany
identyfikatora wydawcy, nastepuje réwniez zmiana dzialania wszystkich funkcji AIR zaleznych od tego identyfikatora.
Na przyklad: dochodzi do utraty dostepu do danych w istniejacej sktadnicy lokalnej, a wszelkie instancje Flash lub AIR,
ktdre tworzg lokalne potaczenie z aplikacja, musza stosowaé nowy identyfikator w ciggu znakéw potaczenia.

W wersji AIR 1.5.3 i wersjach pdzniejszych identyfikator wydawcy nie jest oparty na certyfikacie podpisujacym i jest
przypisywany tylko wowczas, gdy deskryptor aplikacji zawiera znacznik publisherID. Aplikacja nie moze zosta¢
zaktualizowana, je$li identyfikator wydawcy dla zaktualizowanego pakietu AIR nie jest zgodny z aktualnym
identyfikatorem wydawcy.

Pakowanie przy uzyciu narzedzia ADT

Aplikacje AIR mozna pakowac za pomocg narzedzia wiersza polecent ADT $rodowiska AIR. Przed przystapieniem do
pakowania nalezy skompilowac kod ActionScript, MXML oraz kod wszystkich rozszerzen. Jest réwniez potrzebny
certyfikat podpisywania kodu.

Szczegbtows dokumentacje polecen i opcji narzedzia ADT zawiera sekcja ,Narzedzie ADT” na stronie 175.

Tworzenie pakietu AIR
Aby utworzy¢ pakiet AIR, nalezy uzy¢ polecenia package narzedzia ADT, ustawiajac dla typu docelowego wersji do
rozpowszechniania warto$¢ air.

adt -package -target air -storetype pkcsl2 -keystore ../codesign.pl2 myApp.air myApp-app.xml
myApp.swf icons

W tym przykladzie przyjeto, ze $ciezka do narzedzia ADT znajduje sie w definicji $ciezki powtoki wiersza polecen. (W
celu uzyskania pomocy zapoznaj si¢ z tematem ,,Zmienne srodowiskowe $ciezek” na stronie 320).

Polecenie nalezy uruchomi¢ w katalogu zawierajacym pliki aplikacji. Pliki aplikacji uzyte w tym przyktadzie to
myApp-app.xml (plik deskryptora aplikacji), myApp.swf i katalog ikon.

Po uruchomieniu polecenia w przedstawiony sposéb narzedzie ADT wyswietli monit o podanie hasta magazynu

kluczy. (Wpisywane znaki hasta czasami nie s3 wyswietlane. Po zakonczeniu wpisywania wystarczy nacisng¢ klawisz
Enter).

Tworzenie pakietu AIR z pliku AIRI
W celu uzyskania pakietu AIR z mozliwoscig instalowania mozna utworzy¢ i podpisa¢ plik AIRI.

adt -sign -storetype pkcsl2 -keystore ../codesign.pl2 myApp.airi myApp.air

Pakowanie instalatora natywnego dla komputeréw

W $rodowisku AIR 2 lub nowszym mozna za pomocg narzedzia ADT tworzy¢ instalatory macierzyste przeznaczone
do rozpowszechniania aplikacji AIR. Na przyklad: mozna zbudowac plik instalatora EXE w celu dystrybuowania
aplikacji AIR w systemach Windows. Mozna réwniez zbudowac plik instalatora DMG w celu dystrybuowania aplikacji
AIR w systemie Mac OS. W $rodowiskach AIR 2.5 1 AIR 2.6 mozna utworzy¢ plik instalatora DEB lub RPM na
potrzeby rozpowszechniania aplikacji AIR w systemach Linux.
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Aplikacje zainstalowane za pomoca rodzimego instalatora sg znane jako aplikacje o profilu Rozszerzony stacjonarny.
Narzedzia ADT nie mozna uzy¢ do spakowania rodzimego instalatora dla aplikacji AIR, jesli plik deskryptora aplikacji
nie obstuguje profilu Rozszerzony stacjonarny. Profil mozna ograniczy¢ za pomoca elementu supportedprofiles w
pliku deskryptora aplikacji. Wiecej informacji zawieraja sekcje ,,Profile urzadzen” na stronie 259 1 ,,supportedProfiles”
na stronie 253.

Istnieja dwa podstawowe sposoby tworzenia aplikacji AIR w wersji z rodzimym instalatorem:

+ Rodzimy instalator mozna utworzy¢ na podstawie pliku deskryptora aplikacji i innych plikow Zrédlowych. (Do
innych plikéw Zrédlowych moga naleze¢ pliki SWF, pliki HTML oraz inne zasoby).

« Rodzimy instalator mozna utworzy¢ na podstawie pliku AIR lub pliku AIRI.

Narzedzie ADT musi by¢ uzywane na tym samym systemie operacyjnym, na ktérym ma dziala¢ plik rodzimego
instalatora, jaki ma zosta¢ wygenerowany. Wiec w celu utworzenia pliku EXE dla systemu Windows narzedzie ADT
nalezy uruchomi¢ w systemie Windows. W celu utworzenia pliku DMG dla systemu Mac OS nalezy uruchomi¢
narzedzie ADT w systemie Mac OS. W celu utworzenia pliku DEB lub RPG dla systemu Linux nalezy uruchomi¢
narzedzie ADT w systemie Linux z poziomu zestawu SDK $rodowiska AIR 2.6.

Po utworzeniu rodzimego instalatora przeznaczonego do dystrybuowania aplikacji AIR aplikacja uzyskuje nastepujace

mozliwosci:

+ Moze uruchamia¢ rodzime procesy i wchodzi¢ w interakcje z tymi procesami, korzystajac z klasy NativeProcess.
Szczegdlowe informacje zawieraja nastepujace zasoby:

+ Komunikacja z rodzimymi procesami w AIR (dla programistéw ActionScript)
« Komunikacja z rodzimymi procesami w AIR (dla programistéw HTML)
« Moze korzystaé z rozszerzen natywnych.

+ Moze uzy¢ metody File.openWithDefaultApplication () do otwarcia dowolnego pliku za pomocg domy$lnej
aplikacji systemowej, ktora wedltug definicji stuzy do otwierania tego pliku — bez wzgledu na typ pliku. (Istnieja
pewne ograniczenia dotyczace aplikacji, ktdre nie zostaly zainstalowane za pomocg rodzimego instalatora.
Szczegblowe informacje zawiera wpis dotyczacy File.openWithDefaultApplication () w skorowidzu jezyka).

Spakowanie w postaci instalatora natywnego powoduje jednak utrate niektorych korzysci zwigzanych z formatem
pliku AIR. Pojedynczy plik nie moze by¢ juz rozpowszechniany na wszystkich komputerach stacjonarnych. Nie dziata
wbudowana funkcja aktualizacji (a takze platforma narzedzia do aktualizowania).

Gdy uzytkownik kliknie dwukrotnie plik rodzimego instalatora, instalator zainstaluje aplikacje AIR. Jesli na
komputerze nie zostala jeszcze zainstalowana wymagana wersja srodowiska Adobe AIR, instalator pobierze wersje z
sieci i zainstaluje jg jako pierwsza. Jesli nie jest dostepne polaczenie sieciowe, z ktérego mozna by pobra¢ poprawna
wersje Adobe AIR (w razie potrzeby), wéwczas instalacja zakonczy si¢ niepowodzeniem. Ponadto instalacja nie
powiedzie sig, jesli konkretny system operacyjny nie jest obstugiwany przez Adobe AIR 2.

Uwaga: Aby plik byt plikiem wykonywalnym w zainstalowanej aplikacji, nalezy upewnic sie, ze jest on plikiem
wykonywalnym w systemie plikow przed utworzeniem pakietu aplikacji. (W systemach Mac i Linux mozna w razie
potrzeby uzyé polecenia chmod w celu ustawienia flagi pliku wykonywalnego.)

Tworzenie rodzimego instalatora z plikéw zZrédlowych aplikacji

W celu utworzenia rodzimego instalatora z plikéw zrédtowych dla aplikacji nalezy uzy¢ polecenia -package z
nastepujaca sktadnig (w jednym wierszu polecen):
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adt -package AIR_SIGNING OPTIONS
-target native
[WINDOWS_INSTALLER_SIGNING_ OPTIONS]
installer file
app_xml
[file or dir | -C dir file or dir | -e file dir ...]

Ta sktadnia jest podobna do sktadni pakowania pliku AIR (bez rodzimego instalatora). Istniejg jednak pewne réznice:

+ Do polecenia dodano opcje -target native. (Gdyby dodano -target air, wowczas narzedzie ADT
wygenerowaltoby plik AIR zamiast pliku instalatora rodzimego).

+ Nazwe docelowego pliku DMG lub EXE okreslono jako plik_instalatora.

+ Opcjonalnie w systemie Windows mozna doda¢ drugi zestaw opcji podpisu, oznaczonych jako
[WINDOWS_INSTALLER SIGNING_OPTIONS] wlistingu skfadni. W systemie Windows oprdcz podpisania pliku AIR
mozna réwniez podpisa¢ plik instalatora Windows. W tym przypadku nalezy uzy¢ tego samego certyfikatu i tej
samej sktadni opcji podpisu, ktéra zostataby uzyta do podpisania pliku AIR (informacje zawiera rozdzial ,,Opcje
podpisywania kodu ADT” na stronie 190). W celu podpisania pliku AIR i pliku instalatora mozna uzy¢ tego samego
certyfikatu lub mozna okregli¢ inne certyfikaty. Gdy uzytkownik pobierze podpisany plik instalatora Windows z
sieci, system Windows zidentyfikuje Zrédto pliku na podstawie certyfikatu.

Szczegotowe informacje na temat opcji narzedzia ADT innych niz opcja -target mozna znalezé w sekgji ,,Narzedzie
ADT?” na stronie 175.

Ponizej przedstawiono przyklad tworzenia pliku DMG (plik rodzimego instalatora dla systemu Mac OS):

adt -package
-storetype pkcsl2
-keystore myCert.pfx
-target native
myApp . dmg
application.xml
index.html resources

Ponizej przedstawiono przyklad tworzenia pliku EXE (plik rodzimego instalatora dla systemu Windows):

adt -package
-storetype pkcsl2
-keystore myCert.pfx
-target native
myApp . exe
application.xml
index.html resources

Ponizej przedstawiono przyklad tworzenia i podpisania pliku EXE:

adt -package
-storetype pkcsl2
-keystore myCert.pfx
-target native
-storetype pkcsl2
-keystore myCert.pfx
myApp . exe
application.xml
index.html resources
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Tworzenie instalatora natywnego dla aplikacji korzystajacej z rozszerzen natywnych
Instalator natywny mozna utworzy¢ z plikéw zrédtowych aplikacji i pakietow rozszerzen natywnych wymaganych
przez aplikacje. Nalezy uzy¢ polecenia -package z nastepujaca sktadnia (w pojedynczym wierszu polecenia):

adt -package AIR_SIGNING_OPTIONS

-migrate MIGRATION_ SIGNING_ OPTIONS

-target native

[WINDOWS_INSTALLER_SIGNING_OPTIONS]

installer file

app_xml

-extdir extension-directory

[file or_ dir | -C dir file or_dir | -e file dir ...]
Sktadnia jest taka sama jak w przypadku pakowania instalatora natywnego, lecz sa dostepne dwie dodatkowe opcje.
Opcja -extdir katalog rozszerzel pozwala okresli¢ katalog zawierajacy pliki ANE (rozszerzenia natywne)
uzywane przez aplikacje. Za pomocg opcjonalnej flagi -migrate i parametréw MIGRATION SIGNING_OPTIONS mozna
podpisac¢ aktualizacje aplikacji przy uzyciu podpisu migracji w przypadku, gdy gtéwny certyfikat podpisu kodu rézni
sie od certyfikatu uzytego dla poprzedniej wersji. Wiecej informacji mozna znalez¢ w rozdziale ,Podpisywanie
zaktualizowanej wersji aplikacji AIR” na stronie 211.

Szczegblowe informacje na temat opcji narzedzia ADT zawiera sekcja ,,Narzedzie ADT” na stronie 175.

W ponizszym przykladzie jest tworzony plik DMG (plik instalatora natywnego dla systemu Mac OS) dla aplikacji
korzystajacej z rozszerzen natywnych.

adt -package
-storetype pkcsl2
-keystore myCert.pfx
-target native
myApp . dmg
application.xml
-extdir extensionsDir
index.html resources

Tworzenie rodzimego instalatora z pliku AIR lub pliku AIRI
Za pomoca narzedzia ADT mozna wygenerowac plik rodzimego instalatora z pliku AIR lub pliku AIRI. W celu
utworzenia rodzimego instalatora z pliku AIR nalezy uzy¢ polecenia -package narzedzia ADT z nastepujacg sktadnig
(w jednym wierszu polecen):
adt -package

-target native

[WINDOWS_INSTALLER_SIGNING_OPTIONS]

installer file

air file
Ta skfadnia przypomina skfadnie przeznaczong do tworzenia rodzimego instalatora z plikow zrédtowych dla aplikacji
AlR. Istnieja jednak pewne réznice:

« Jako zrédlo okreslono plik AIR, a nie plik deskryptora aplikacji ani inne pliki zZrédtowe dla aplikacji AIR.
+ Nie nalezy okresla¢ opcji podpisu dla pliku AIR, poniewaz jest on juz podpisany

W celu utworzenia rodzimego instalatora z pliku AIRI nalezy uzy¢ polecenia -package narzedzia ADT z nastepujaca
sktadnig (w jednym wierszu polecen):
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adt AIR SIGNING OPTIONS
-package
-target native
[WINDOWS_INSTALLER_SIGNING_ OPTIONS]
installer file
airi file

Ta skfadnia przypomina sktadnie przeznaczong do tworzenia rodzimego instalatora opartego na pliku AIR. Istnieja
jednak pewne réznice:

« Jako zrédlo okreslono plik AIRL

+ Okreslono opcje podpisu dla docelowej aplikacji AIR.

Ponizej przedstawiono przyklad tworzenia pliku DMG (plik rodzimego instalatora dla systemu Mac OS) na podstawie
pliku AIR:

adt -package -target native myApp.dmg myApp.air

Ponizej przedstawiono przyklad tworzenia pliku EXE (plik rodzimego instalatora dla systemu Windows) na podstawie
pliku AIR:

adt -package -target native myApp.exe myApp.air
Ponizej przedstawiono przyklad tworzenia i podpisywania pliku EXE (na podstawie pliku AIR):
adt -package -target native -storetype pkcsl2 -keystore myCert.pfx myApp.exe myApp.air

Ponizej przedstawiono przyklad tworzenia pliku DMG (plik rodzimego instalatora dla systemu Mac OS) na podstawie
pliku AIRI:

adt -storetype pkcsl2 -keystore myCert.pfx -package -target native myApp.dmg myApp.airi

Ponizej przedstawiono przyklad tworzenia pliku EXE (plik rodzimego instalatora dla systemu Windows) na podstawie
pliku AIRI:

adt -storetype pkcsl2 -keystore myCert.pfx -package -target native myApp.exe myApp.airi

W ponizszym przykladzie jest tworzony plik EXE (na podstawie pliku AIRI), ktéry zostaje podpisany za pomocy
zaréwno podpisu AIR, jak i natywnego podpisu systemu Windows.

adt -package -storetype pkcsl2 -keystore myCert.pfx -target native -storetype pkcsl2 -keystore
myCert.pfx myApp.exe myApp.airi

Tworzenie pakietu z dotaczonym srodowiskiem
wykonawczym dla komputeréw

Pakiet z dofagczonym $rodowiskiem wykonawczym to pakiet zawierajacy kod aplikacji razem z dedykowana wersja
$rodowiska wykonawczego. Spakowana w ten sposob aplikacja uzywa dotaczonego srodowiska wykonawczego
zamiast wspotuzytkowanego srodowiska wykonawczego zainstalowanego na komputerze uzytkownika.

Utworzony pakiet jest autonomicznym folderem z plikami aplikacji w systemie Windows lub pakietem app w systemie
Mac OS. Pakiet dla okreslonego docelowego systemu operacyjnego nalezy utworzy¢ podczas pracy w tym systemie.
(Do uruchamiania wielu systemdéw operacyjnych na tym samym komputerze mozna uzy¢ maszyny wirtualnej, takiej
jak oprogramowanie firmy VMWare).

Aplikacje mozna uruchomic z tego folderu lub pakietu bez instalowania.
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Korzysci
+ Utworzona aplikacja jest autonomiczna.

+ Nie jest wymagany dostep do Internetu na potrzeby instalacji.

« Aplikacja jest niezalezna od aktualizacji Srodowiska wykonawczego.

+ Przedsiebiorstwa mogg certyfikowa¢ okreslone kombinacje aplikacji i Srodowisk wykonawczych.
« Mozliwa jest obstuga tradycyjnego modelu wdrazania oprogramowania.

+ Nie jest konieczne rozpowszechnianie oddzielnego srodowiska wykonawczego.

« Mozna korzysta¢ z interfejsu API NativeProcess.

+ Mozna korzystaé z rozszerzen natywnych.

+ Mozna bez ograniczen korzysta¢ z funkcji File.openWithDefaultApplication ().

+ Mozna uruchamia¢ aplikacje z dysku USB lub dysku optycznego bez instalowania.

Wady

+ Krytyczne poprawki zabezpieczen nie sa automatycznie udostepniane uzytkownikom po opublikowaniu przez
firme Adobe.

+ Nie mozna korzysta¢ z formatu pliku air.

+ W razie potrzeby trzeba utworzy¢ wlasny instalator.

+ Nie sg obstugiwane platforma i interfejs API aktualizacji $rodowiska AIR.

+ Nie jest obstugiwany interfejs API srodowiska AIR umozliwiajacy instalowanie i uruchamianie aplikacji AIR w
przegladarce z poziomu strony internetowe;.

« W systemie Windows rejestracja plikéw musi by¢ obstugiwana przez instalatora.

« Aplikacja zajmuje wiecej miejsca na dysku.

Tworzenie pakietu z dotagczonym srodowiskiem wykonawczym w systemie
Windows

Aby utworzy¢ pakiet z dofgczonym $rodowiskiem wykonawczym dla systemu Windows, nalezy spakowac aplikacje
podczas pracy w tym systemie. Aplikacje nalezy spakowa¢ przy uzyciu typu docelowego bundle:

adt -package
-keystore ..\cert.pl2 -storetype pkcsl2
-target bundle
myApp
myApp-app . xml
myApp.swf icons resources

To polecenie powoduje utworzenie pakietu w katalogu o nazwie myApp. Katalog zawiera pliki aplikacji, jak réwniez
pliki srodowiska wykonawczego. Mozna uruchomi¢ program bezpo$rednio z tego folderu. Aby jednak utworzy¢
pozycje menu dotyczaca programu badz zarejestrowaé typy plikéw lub moduty obstugi schematéw URI, nalezy
utworzy¢ program instalacyjny ustawiajacy wymagane wpisy w rejestrze. Zestaw SDK srodowiska AIR nie zawiera
narzedzi do tworzenia takich instalatoréw, ale jest dostepnych kilka rozwigzan innych firm, w tym zaréwno
komercyjne, jak i darmowe (open source) zestawy narzedzi instalatora.
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Natywny plik wykonywalny mozna podpisa¢ w systemie Windows, okre$lajac drugi zestaw opcji podpisywania
umieszczony po opcji -target bundle w wierszu polecenia. Te opcje podpisywania identyfikuja klucz prywatny i
skojarzony certyfikat do uzycia podczas stosowania natywnego podpisu dla systemu Windows. (Zazwyczaj mozna
uzy¢ certyfikatu do podpisywania kodu srodowiska AIR). Podpisywany jest tylko gléwny plik wykonywalny. Wszelkie
dodatkowe pliki wykonywalne spakowane razem z aplikacjg nie sg podpisywane w tym procesie.

Powiazania typéw plikéw

Aby skojarzy¢ aplikacje z publicznymi lub wlasnymi typami plikéw w systemie Windows, program instalacyjny musi
ustawi¢ odpowiednie wpisy w rejestrze. Te typy plikow powinny by¢ réwniez wymienione w elemencie fileTypes w
pliku deskryptora aplikacji.

Wiecej informacji o typach plikow systemu Windows zawiera dokument Typy plikow i skojarzenia plikoéw w bibliotece
MSDN

Rejestrowanie modulow obstugi identyfikatoréw URI
Aby aplikacja mogla obstugiwa¢ uruchamianie adreséw URL za pomocg okreslonego schematu URI, instalator musi
ustawi¢ wymagane wpisy w rejestrze.

Wiegcej informacji o rejestrowaniu aplikacji do obstugi schematu URI zawiera dokument Rejestrowanie aplikacji dla
protokotu URL w bibliotece MSDN

Tworzenie pakietu z dotagczonym srodowiskiem wykonawczym w systemie
Mac OS X

Aby utworzy¢ pakiet z dotaczonym srodowiskiem wykonawczym dla systemu Mac OS X, nalezy spakowa¢ aplikacje
podczas pracy w systemie operacyjnym Macintosh. Aplikacje nalezy spakowac przy uzyciu typu docelowego bundle:

adt -package

-keystore ../cert.pl2 -storetype pkcsl2

-target bundle

myApp . app

myApp-app . xml

myApp.swf icons resources
To polecenie powoduje utworzenie pakietu aplikacji o nazwie myApp.app. Pakiet zawiera pliki aplikacji, jak rowniez
pliki $rodowiska wykonawczego. W celu uruchomienia aplikacji mozna klikng¢ dwukrotnie ikone myApp.app i
przeprowadzi¢ instalacje, przeciagajac ikone do odpowiedniej lokalizacji, na przyklad do folderu aplikacji. Aby jednak
zarejestrowad typy plikow lub moduly obstugi schematéw URI, nalezy przeprowadzi¢ edycje pliku z lista wlasciwosci
wewnatrz pakietu aplikacji.

Na potrzeby rozpowszechniania mozna utworzy¢ plik obrazu dysku (dmg). Zestaw SDK srodowiska AIR nie zawiera
narzedzi do tworzenia pliku dmg dla pakietu z dofaczonym $rodowiskiem wykonawczym.

Powiazania typow plikéw

Aby skojarzy¢ aplikacje z publicznymi lub wlasnymi typami plikow w systemie Mac OS X, nalezy ustawi¢ wlasciwo$¢
CFBundleDocumentTypes, edytujac plik info.plist w pakiecie. Wigcej informacji zawiera artykutl Biblioteka
programistow systemu Mac OS X: informacje o kluczach listy wlasciwoéci — CFBundleURLTypes.

Rejestrowanie modulow obstugi identyfikatoréw URI

Aby aplikacja mogta obstugiwa¢ uruchamianie adreséw URL za pomoca okreslonego schematu URI, nalezy ustawi¢
wlasciwo$¢ CFBundleURLTypes, edytujac plik info.plist w pakiecie. Wiecej informacji zawiera artykut Biblioteka
programistow systemu Mac OS X: informacje o kluczach listy wlasciwo$ci — CFBundleDocumentTypes.
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Rozpowszechnianie pakietow AIR na komputery
stacjonarne

Aplikacje AIR moga by¢ rozpowszechniane w postaci pakietow AIR, ktére zawierajg kod aplikacji i wszystkie zasoby.
Taki pakiet mozna rozpowszechni¢, uzywajac dowolnego standardowego sposobu — na przyktad jako plik do
pobrania, w wiadomo$ci e-mail albo na nosniku fizycznym, takim jak ptyta CD-ROM. Uzytkownik moze zainstalowaé
aplikacje, klikajac dwukrotnie plik AIR. Korzystajac z interfejsu API §rodowiska AIR w przegladarce (internetowe;j
biblioteki ActionScript), mozna umozliwi¢ uzytkownikom instalowanie aplikacji AIR (i w razie potrzeby srodowiska
Adobe® AIR®) przez klikniecie pojedynczego tacza na stronie internetowe;.

Aplikacje AIR moga by¢ réwniez pakowane i rozpowszechniane w postaci instalatoréw natywnych (czyli plikéw EXE
w systemie Windows, plikéw DMG na komputerach Mac i plikéw DEB lub RPM w systemie Linux). Macierzyste
pakiety instalacyjne moga by¢ rozpowszechniane i instalowane zgodnie z konwencjami obowigzujacymi na
poszczegolnych platformach. W przypadku rozpowszechniania aplikacji w postaci pakietu natywnego nie mozna
korzystac z pewnych zalet zwigzanych z formatem pliku AIR. Pojedynczy plik nie moze juz by¢ uzywany na wiekszosci
platform. Nie mozna tez korzysta¢ z platformy aktualizacji srodowiska AIR ani interfejsu API srodowiska w
przegladarce.

Instalowanie i uruchamianie aplikacji AIR na komputerze stacjonarnym

Plik AIR mozna po prostu wysta¢ do odbiorcy. Na przyktad: mozna wystaé plik jako zalgcznik e-mail lub jako odsytacz
do strony internetowe;j.

Gdy uzytkownik pobierze aplikacj¢ AIR, powinien wykona¢ ponizsze czynnoéci w celu zainstalowania aplikacji:
1 Kliknij dwukrotnie plik AIR.
Srodowisko Adobe AIR musi by¢ juz zainstalowane na komputerze.
2 W oknie instalacji pozostaw ustawienia domyslne i kliknij przycisk kontynuowania.
W systemie Windows $rodowisko AIR automatycznie wykonuje nastepujace operacje:
« Instaluje aplikacje w katalogu Program Files
+ Tworzy skrét pulpitowy dla aplikacji
Tworzy skrét w menu Start
Dodaje pozycje dotyczaca aplikacji do obszaru Dodaj/Usun Programy w panelu sterowania
W systemie Mac OS domyslnie aplikacja jest dodawana do katalogu Applications.

Jesli aplikacja jest juz zainstalowana, instalator umozliwia wybdr: mozna otworzy¢ istniejaca wersje aplikacji lub
zaktualizowa¢ wersje do wersji z pobranego pliku AIR. Instalator identyfikuje aplikacje, korzystajac z jej
identyfikatora oraz z identyfikatora wydawcy w pliku AIR.

3 Po zakonczeniu instalowania kliknij przycisk Zakoncz.

W celu zainstalowania zaktualizowanej wersji aplikacji w systemie Mac OS uzytkownik powinien mie¢ odpowiednie
uprawnienia dostepu do zainstalowania w katalogu aplikacji. W systemach Windows i Linux uzytkownik musi mie¢
uprawnienia administratora.

Aplikacja moze rowniez zainstalowaé nowg wersje za posrednictwem kodu ActionScript lub kodu JavaScript. Wiecej
informacji zawiera sekcja ,,Aktualizowanie aplikacji AIR” na stronie 273.
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Po zainstalowaniu aplikacji AIR uzytkownik powinien klikng¢ dwukrotnie ikone aplikacji w celu jej uruchomienia —
tak samo jak w przypadku kazdej innej aplikacji.

+ W systemie Windows kliknij dwukrotnie ikone aplikacji (zainstalowana na pulpicie lub w folderze) albo wybierz
aplikacje z menu Start.

W systemie Linux kliknij dwukrotnie ikone aplikacji (zainstalowana wczesniej na pulpicie lub w folderze) albo
wybierz aplikacje z menu aplikacji.
W systemie Mac OS kliknij dwukrotnie aplikacje w folderze, w ktérym zostata zainstalowana. Domyslnym

katalogiem instalowania jest katalog /Applications.

Uwaga: W systemie Linux mozna instalowac tylko aplikacje AIR opracowane dla srodowiska AIR 2.6 lub starszego.

Funkcja AIR instalacji bezproblemowej umozliwia zainstalowanie aplikacji AIR poprzez klikniecie odsytacza na stronie
internetowej. Funkcje wywolania przeglgdarki AIR umozliwiaja uzytkownikowi uruchomienie zainstalowane;j
aplikacji AIR poprzez klikniecie odsylacza na stronie internetowej. Te funkcje zostaly opisane w ponizszej sekgji.

Instalowanie i uruchamianie aplikacji AIR na komputery stacjonarne ze strony
internetowej

Interfejs API srodowiska AIR w przegladarce umozliwia instalowanie i uruchamianie aplikacji AIR ze strony
internetowej. Interfejs API srodowiska AIR w przegladarce jest oferowany w postaci udostepnianej przez firme Adobe
biblioteki SWF: air.swf. Zestaw SDK $rodowiska AIR zawiera przykladowa aplikacje ,,paska”, ktdra uzywa tej biblioteki
do instalowania, aktualizowania lub uruchamiania aplikacji AIR (oraz, w razie konieczno$ci, srodowiska
wykonawczego). Mozna zmodyfikowa¢ udostepniany pasek przykltadowy lub utworzy¢ wlasng aplikacje internetowa
paska korzystajaca bezposrednio z biblioteki air.swf.

Uzywajac paska strony internetowej, mozna zainstalowa¢ dowolna aplikacj¢ AIR. Za pomoca paska internetowego
mozna jednak uruchamia¢ wylacznie aplikacje zawierajace w plikach deskryptorow aplikacji element

<allowBrowserInvocations>true</allowBrowserInvocations.

Wiecej tematéw Pomocy
»Interfejs API srodowiska w przegladarce — AIR.SWF” na stronie 264

Wdrazanie na komputerach stacjonarnych w przedsiebiorstwach
Administratorzy IT moga zainstalowac (instalacja cicha) srodowisko wykonawcze Adobe AIR oraz aplikacje AIR,

korzystajac ze standardowych narzedzi do wdrazania. Czynnosci, jakie mogg wykona¢ administratorzy IT:

Cicha instalacja srodowiska wykonawczego Adobe AIR przy uzyciu narzedzi, takich jak Microsoft SMS, IBM Tivoli
lub dowolnego narzedzia do wdrazania, ktére umozliwia wykonywanie instalacji cichej z wykorzystaniem
bootstrappingu

Cicha instalacja aplikacji AIR przy uzyciu niektorych narzedzi uzywanych w celu wdrozenia srodowiska
wykonawczego

Wiecej informacji zawiera dokumentacja Podrecznik administratora srodowiska Adobe AIR
(http://www.adobe.com/go/learn_air_admin_guide_pl).

Dzienniki instalacji na komputerach stacjonarnych

Dzienniki instalacji s3 zapisywane w $rodowisku wykonawczym AIR lub w instalowanej aplikacji AIR. Pliki
dziennikow utatwiajg okre$lanie przyczyn probleméw z instalowaniem lub aktualizowaniem.
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Pliki dziennikéw sg tworzone w nastepujacych miejscach:

Ddac:ﬂandardovnldﬁennﬂ(syﬁennl(/private/var/log/system.log)
Dziennik systemowy komputera Mac mozna wyswietla¢, otwierajac aplikacje konsoli (znajdujaca si¢ zazwyczaj w

folderze Narzedzia).

Windows XP: C: \Documents and Settings\<nazwa ulytkownikas\Local Settings\Application
Data\Adobe\AIR\logs\Install.log

Windows Vista, Windows 7:
C:\Users\<nazwa_ullytkownika>\AppData\Local\Adobe\AIR\logs\Install.log

Linux: /home/<nazwa_ulytkownika>/.appdata/Adobe/AIR/Logs/Install.log

Uwaga: Te pliki dziennika nie byly tworzone w wersjach AIR wczesniejszych niz AIR 2.

Data ostatniej aktualizacji 30/5/2017
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Aplikacje AIR dla urzadzen przenoénych sg wdrazane jako aplikacje natywne. Korzystajg one z formatu aplikacji
urzadzenia, a nie z formatu pliku AIR. W chwili obecnej srodowisko AIR obstuguje pakiety APK systemu Android i
pakiety IPA systemu iOS. Po utworzeniu ostatecznej wersji pakietu aplikacji mozna jg rozpowszechnia¢, korzystajac z
normalnego mechanizmu danej platformy. W przypadku systemu Android oznacza to zazwyczaj sklep Android
Market, a w przypadku systemu iOS — sklep App Store firmy Apple.

Do tworzenia aplikacji AIR dla urzadzen przeno$nych mozna uzywac zestawu SDK $rodowiska AIR i programu Flash
Professional, Flash Builder lub innego narzedzia do programowania w jezyku ActionScript. W chwili obecnej nie sa
obstugiwane aplikacje AIR dla urzadzen przenos$nych oparte na jezyku HTML.

Uwaga: Dla urzgdzet BlackBerry PlayBook firmy Research In Motion (RIM) jest dostgpny wlasny zestaw SDK do
programowania w Srodowisku AIR. Wigcej informacji na temat programowania aplikacji dla urzgdzeni PlayBook
zawiera strona RIM: Programowanie aplikacji dla systemu BlackBerry Tablet OS.

Uwaga: W tym dokumencie opisano metody programowania aplikacji dla systemu iOS z zastosowaniem zestawu SDK
srodowiska AIR 2.6 lub nowszego. Aplikacje utworzone w srodowisku AIR 2.6 lub nowszym mozna instalowa¢ na
telefonach iPhone 3G i iPhone 4 oraz tabletach iPad z systemem iOS 4 lub nowszym. W celu opracowania aplikacji AIR
dla wezesniejszych wersji systemu iOS nalezy uzy¢ narzedzia AIR 2 Packager for iPhone, zgodnie z opisem w temacie
Tworzenie aplikacji na telefon iPhone.

Wiecej informacji o sprawdzonych procedurach zwigzanych z prywatno$cig mozna uzyska¢ w Poradniku dotyczacym
prywatnosci w zestawie SDK §rodowiska Adobe AIR.

Kompletne wymagania systemowe dotyczace uruchamiania aplikacji AIR podano na stronie wymagan systemowych
srodowiska Adobe AIR.

Konfigurowanie srodowiska programistycznego

Platformy urzadzen przenos$nych wymagaja wykonania dodatkowych czynnosci konfiguracyjnych poza normalnym
skonfigurowaniem $rodowiska programistycznego AIR, Flex czy Flash. (Wiecej informacji na temat konfigurowania
podstawowego $rodowiska programistycznego AIR zawiera sekcja ,Narzedzia platformy Adobe Flash przeznaczone
do tworzenia w AIR” na stronie 18).

Konfiguracja w systemie Android

Zazwyczaj nie jest wymagana zadna specjalna konfiguracja dla systemu Android w przypadku $rodowiska AIR 2.6 lub
nowszego. Narzedzie ADB systemu Android jest zawarte w zestawie SDK $rodowiska AIR (w folderze
lib/android/bin). Narzedzie ADB jest uzywane w zestawie SDK $rodowiska AIR do instalowania, odinstalowywania i
uruchamiania pakietow aplikacji na urzadzeniu. Za pomoca narzedzia ADB mozna réwniez wyswietla¢ dzienniki
systemu. Aby utworzy¢ i uruchomi¢ emulator systemu Android, nalezy pobra¢ oddzielny zestaw SDK systemu
Android.
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Jesli aplikacja dodaje elementy do elementu <manifestAdditions> w deskryptorze aplikacji, ktore nie sa
rozpoznawane jako prawidlowe przez biezaca wersje srodowiska AIR, to nalezy zainstalowaé nowsza wersje zestawu
SDK systemu Android. W zmiennej rodowiskowej AIR_ANDROID_SDK_HOME lub parametrze wiersza polecenia
-platformsdk nalezy ustawic¢ Sciezke plikow zestawu SDK. Narzedzie do tworzenia pakietdw AIR (ADT) korzysta z
tego zestawu SDK w celu sprawdzenia poprawnosci wpiséw w elemencie <manifestadditionss.

W srodowisku AIR 2.5 nalezy pobra¢ oddzielng kopig¢ zestawu SDK systemu Android od firmy Google. Mozna ustawi¢
zmienng $rodowiska AIR_ANDROID_SDK_HOME, aby wskazywala folder zestawu SDK systemu Android. Jesli ta
zmienna $rodowiska nie zostanie ustawiona, nalezy okresli¢ $ciezke do zestawu SDK systemu Android w argumencie
-platformsdk w wierszu polecenia narzedzia ADT.

Wiecej tematow Pomocy

»Zmienne $rodowiskowe narzedzia ADT” na stronie 199

»Zmienne srodowiskowe $ciezek” na stronie 320

Konfiguracja w systemie iOS

Aby zainstalowac i przetestowa¢ aplikacje dla systemu iOS na urzadzeniu oraz aby rozpowszechni¢ taka aplikacje,
nalezy zosta¢ uczestnikiem programu Apple iOS Developer (ustugi platnej). Po zostaniu czlonkiem programu iOS
Developer mozna uzyskiwa¢ dostep do witryny iOS Provisioning Portal, gdzie mozna uzyskac od firmy Apple
wymienione ponizej elementy oraz pliki, ktore s3 wymagane do zainstalowania aplikacji na telefonie w celu jej
przetestowania i pdzniejszego rozpowszechnienia. Tymi elementami i plikami sa miedzy innymi:

« certyfikaty programistow i rozpowszechniania,

« identyfikatory aplikacj,

« pliki informacyjne dotyczace programowania i rozpowszechniania.

Uwagi dotyczace projektowania aplikacji na urzadzenia
przenosne

Sposéb dzialania i cechy fizyczne urzadzen przenosnych wymagaja dokladnego tworzenia kodu oraz projektowania.
Na przykfad niezwykle istotne jest optymalizowanie kodu, aby byt on wykonywany jak najszybciej. Optymalizacja

kodu ma oczywiscie swoje granice — inteligentnie opracowany projekt dzialajacy w ramach ograniczen narzucanych
przez dane urzadzenie moze réwniez pomoc w uniknieciu zbytniego obcigzenia systemu realizujacego renderowanie.

Kod

O ile przyspieszenie dziatania kodu jest zawsze korzystne, o tyle nizsza szybko$¢ procesora na wiekszosci urzadzen
przeno$nych oznacza, ze korzysci wynikajace z po$wiecenia czasu na napisanie optymalnego kodu sa znaczace.
Ponadto urzadzenia przenosne dzialtaja prawie zawsze przy zasilaniu akumulatorowym. Osiagniecie tego samego
wyniku mniejszym nakladem pracy oznacza mniejsze zuzycie baterii.

Projekt

Podczas projektowania sposobu dzialania aplikacji nalezy wzia¢ pod uwage takie czynniki jak niewielki rozmiar
ekranu, tryb wspdlpracy z ekranem dotykowym, czy stale zmieniajace sie¢ Srodowisko uzytkownika urzadzenia
przenosnego.

Polaczenie kodu i projektu
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Jesli w aplikacji sa uzywane animacje, bardzo wazna jest optymalizacja renderowania. Jednak optymalizacja samego
kodu czgsto nie wystarcza. Nalezy zaprojektowaé wizualne aspekty aplikacji tak, aby mogly one by¢ skutecznie
renderowane przy uzyciu kodu.

Wazne techniki optymalizacji zostaly oméwione w przewodniku Optymalizowanie materiatéw dla platformy Flash.
Techniki oméwione w tym przewodniku odnoszg sie do wszystkich materialéw Flash i AIR, ale sg kluczowe podczas
opracowywania aplikacji dziatajacych dobrze na urzadzeniach przenos$nych.

 Paul Trani: Wskazéwki i porady na temat tworzenia aplikacji Flash dla urzadzen przenos$nych
« roguish: Aplikacja do testowania GPU w $rodowisku AIR dla urzadzen przenosnych
« Jonathan Campos: Techniki optymalizacji aplikacji AIR dla systemu Android

+ Charles Schulze: Programowanie gier dla srodowiska AIR 2.6 — réwniez dla systemu iOS

Cykl zycia aplikacji

Gdy aplikacja przestaje by¢ aktywna (przekazuje punkt skupienia do innej aplikacji), Srodowisko AIR obniza szybko$¢
odtwarzania do 4 klatek na sekunde i zatrzymuje renderowanie grafiki. Ponizej tej szybko$ci odtwarzania tatwo
dochodzi do przerywania przesytania strumieniowego za posrednictwem polaczen sieciowych i gniazd. Jesli aplikacja
nie korzysta z takich polaczen, mozna jeszcze bardziej obnizy¢ szybko$¢ odtwarzania.

W stosownych przypadkach nalezy zatrzymac odtwarzanie dzwieku oraz usuna¢ detektory czujnikoéw
przyspieszeniomierza i lokalizacji geograficznej. Obiekt NativeApplication srodowiska AIR wywotuje zdarzenia
aktywacji i dezaktywacji. Za pomoca tych zdarzen mozna kontrolowa¢ przechodzenie miedzy stanem aktywnym i
stanem dzialania w tle.

Wiekszo$¢ systemdéw operacyjnych urzadzen przenosnych bez ostrzezenia konczy dziatanie aplikacji dzialajacych w
tle. Dzigki czestemu zapisywaniu stanu aplikacji aplikacja powinna by¢ w stanie prawidlowo przywracaé swoj stan
zaréwno podczas powracania do stanu aktywnego po dzialaniu w tle, jak i w przypadku ponownego uruchamiania.

Gestosc informacji

Fizyczna wielkos$¢ ekranu urzadzen przeno$nych jest duzo mniejsza niz w przypadku komputeréw stacjonarnych, ale
gestos¢ pikseli na ich ekranach (ilo$¢ pikseli na cal) jest wyzsza. Ten sam rozmiar czcionki zaowocuje fizycznie
mniejszymi literami na ekranie urzadzenia przeno$nego niz na komputerze stacjonarnym. W celu zapewnienia
czytelnosci nalezy uzywaé wigkszej czcionki. Najmniejsza czcionka, ktora jest dobrze czytelna, ma zazwyczaj rozmiar
14 punktow.

Urzadzenia przenosne sg czgsto uzywane w ruchu, a takze przy nieodpowiednim o$wietleniu. Nalezy wiec zastanowi¢
sie, jak wiele informacji mozna wyswietli¢ w sposob czytelny na ekranie takiego urzadzenia. Moze by¢ to mniej niz w
przypadku monitora komputera stacjonarnego o tych samych wymiarach w pikselach.

Nalezy réwniez wzig¢ pod uwage to, ze gdy uzytkownik dotyka ekranu, palec i reka zastaniaja cze$¢ wyswietlacza. Gdy
uzytkownik ma korzystac z elementéw interaktywnych dtuzej niz przez czas krétkiego dotkniecia, nalezy umieszczaé
je po bokach i u dotu ekranu.

Wprowadzanie tekstu

Na wielu urzadzeniach tekst jest wprowadzany za pomocg klawiatury wirtualnej. Klawiatury wirtualne zastaniajg czes¢
ekranu i czesto s ktopotliwe w uzytkowaniu. Nalezy unika¢ polegania na zdarzeniach klawiatury (poza przyciskami
programowymi).
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Nalezy rozwazy¢ zastosowanie opcji alternatywnych w stosunku do uzywania pél tekstu wejsciowego. Na przyktad do
wprowadzenia warto$ci numerycznej nie jest potrzebne pole tekstowe. Ten sam efekt mozna osiggna¢ za pomocg dwu
przyciskow, jednego do zwigkszania, za$ drugiego do zmniejszania wartosci.

Przyciski programowe

Urzadzenia przenosne oferujg rézng liczbe przyciskow programowych. Przyciski programowe to przyciski, dla
ktérych mozna zaprogramowac rozne funkcje. W aplikacji nalezy przestrzega¢ konwencji platformy dla tych
przyciskow.

Zmiany orientacji ekranu

Zawarto$¢ wyswietlang na urzadzeniach przenosnych mozna ogladaé w orientacji pionowej lub poziome;j. Nalezy wiec
rozwazy¢ sposob obstugi zmian orientacji ekranu przez tworzong aplikacje. Wigcej informacji zawiera artykut
Orientacja stolu montazowego.

Przyciemnianie ekranu

Srodowisko AIR nie zapobiega automatycznie przyciemnianiu ekranu podczas odtwarzania wideo. Do kontrolowania
przechodzenia urzadzenia do trybu oszczedzania energii mozna uzywaé wlasciwosci systemIdleMode obiektu
NativeApplication srodowiska AIR. (Na niektérych platformach prawidtowe dziatanie tej funkcji wymaga zazadania
odpowiednich uprawnien).

Potaczenia przychodzace

Srodowisko wykonawcze AIR automatycznie wycisza dzwieki, gdy uzytkownik nawiazuje lub odbiera polgczenie
telefoniczne. Jesli w systemie Android aplikacja odtwarza dzwiek podczas dzialania w tle, nalezy ustawié w
deskryptorze aplikacji uprawnienie READ_PHONE_STATE systemu Android. W przeciwnym razie system Android
uniemozliwi rodowisku wykonawczemu wykrywanie polgczen telefonicznych i automatyczne wyciszanie dzwiekow.
Zobacz ,Uprawnienia w systemie Android” na stronie 82.

Cele dotknieci kliknig¢

Projektujac przyciski oraz inne elementy interfejsu uzytkownika przeznaczone do stukania przez uzytkownika, nalezy
przemysle¢ ich rozmiar. Elementy te powinny by¢ odpowiednio duze, tak aby ich aktywacja mozliwa byla w wygodny
sposob za pomocg palca na ekranie dotykowym. Nalezy réwniez upewnic sie, ze miedzy miejscami docelowymi jest
odpowiednia ilo§¢ miejsca. W przypadku typowego ekranu telefonu o duzej rozdzielczosci bok obszaru docelowego
dotkniecia lub klikniecia powinien mie¢ dtugos¢ od 44 do 57 pikseli.

Rozmiar instalacji pakietu aplikacji

Urzadzenia przenosne majg zazwyczaj duzo mniej przestrzeni dyskowej przeznaczonej do instalowania aplikacji i
przechowywania danych niz komputery stacjonarne. Rozmiar pakietu nalezy zminimalizowaé, usuwajac nieuzywane
zasoby i biblioteki.

W systemie Android pakiet aplikacji nie jest rozpakowywany do oddzielnych plikéw podczas instalowania aplikacji.
Zamiast tego w momencie uzyskiwania dostepu do zasobow s3 one rozpakowywane do magazynu tymczasowego. Aby
zmniejszy¢ pozostato$ci wynikajgce z takiego przechowywania rozpakowywanych zasobdw, po catkowitym wezytaniu
zasobow nalezy zamkna¢ strumienie adresu URL i pliku.
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Dostep do systemu plikow

Rézne systemy operacyjne dla urzadzen przenosnych nakladaja na system plikéw rézne ograniczenia, ktére zazwyczaj
sg inne niz ograniczenia naktadane przez komputerowe systemy operacyjne. Odpowiednie miejsce do zapisywania
plikow i danych moze wiec roznic¢ sie w zaleznosci od platformy.

Jedna z konsekwencji roznic miedzy systemami plikow jest to, ze skroty do typowych katalogéw podawanych przez
klase File srodowiska AIR nie zawsze sg dostepne. Ponizsza tabela pokazuje, ktorych skrétéw mozna uzywaé w
systemach Android i iOS:

Android ioS
File.applicationDirectory Tylko do odczytu za pomoca adresu | Tylko do odczytu

URL (nie $ciezki natywnej)
File.applicationStorageDirectory Dostepny Dostepny
File.cacheDirectory Dostepny Dostepny

File.desktopDirectory

Katalog gtéwny karty SD

Niedostepny

File.documentsDirectory

Katalog gtéwny karty SD

Dostepny

File.userDirectory

Katalog gtéwny karty SD

Niedostepny

File.createTempDirectory() Dostepny Dostepny

File.createTempFile() Dostepny Dostepny

Firma Apple opracowata szczegotowe reguly dotyczace umieszczania plikéw w lokalizacjach magazynu przez aplikacje
dla systemu iOS w zaleznosci od sytuacji. Zalecane jest na przyktad przechowywanie w katalogu objetym zdalna kopia
zapasowy tylko tych plikow, ktore zawieraja dane wprowadzone przez uzytkownika lub z innego powodu sg
niemozliwe do wygenerowania ani ponownego pobrania. Informacje na temat uzyskiwania zgodnosci ze
wskazdwkami firmy Apple dotyczacymi kopii zapasowych i buforowania mozna znalez¢ w rozdziale Sterowanie
kopiami zapasowymi i buforowaniem plikéw.

Elementy interfejsu uzytkownika
Firma Adobe opracowala wersje srodowiska Flex zoptymalizowang dla urzadzen przeno$nych. Wiecej informacji

znajduje si¢ w dokumencie Tworzenie aplikacji przeno$nych przy uzyciu programéw Flex i Flash Builder.

Sa rowniez dostepne spolecznosciowe projekty obejmujace skladniki przeznaczone dla aplikacji na urzadzenia
przenoséne. Przyklady:

+ Josh Tynjala — Elementy interfejsu uzytkownika Feathers dla platformy Starling

« Skinnable version of Minimal Comps (wersja sktadnikéw minimalnych z mozliwoscig umieszczania w motywie)
Derricka Grigga

+ As3flobile components (sktadniki as3flobile) Todda Andersona

Renderowanie grafiki na stole montazowym z przyspieszaniem 3D

Poczawszy od wersji AIR 3.2, sSrodowisko AIR dla urzadzen przenosnych obstuguje renderowanie grafiki na stole
montazowym z przyspieszaniem 3D. Interfejsy API Stage3D jezyka ActionScript to zestaw interfejsow API niskiego
poziomu, ktore korzystaja z przyspieszania GPU i oferujg zaawansowane funkcje 2D i 3D. Za pomoca tych interfejsow
API niskiego poziomu programisci moga elastycznie korzystac z przyspieszania sprzetowego GPU w celu znacznego
zwigkszenia wydajnosci. Mozna rowniez korzysta¢ z mechanizmdw gier, ktore obstuguja interfejsy API Stage3D jezyka
ActionScript.
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Wiecej informacji mozna znalez¢ na stronie Mechanizmy gier, grafika 3D i st61 montazowy 3D.

Wygtadzanie wideo

W celu zwigkszenia wydajnoséci w srodowisku AIR jest wylaczona funkcja wygltadzania wideo.

Funkcje natywne

AIR 3.0 i nowsze wersje

Wiele platform dla urzadzen przenosnych oferuje funkgje, ktore nie sg jeszcze dostepne w standardowym interfejsie
API $rodowiska AIR. Od wersji AIR 3 mozna rozszerza¢ srodowisko AIR przy uzyciu wlasnych, natywnych bibliotek
kodu. Natywne biblioteki rozszerzen moga uzywac funkeji dostepnych z poziomu systemu operacyjnego, a nawet
specyficznych dla urzadzenia. Rozszerzenia natywne mozna pisa¢ w jezyku C dla systemu iOS oraz w jezykach Java i
C dla systemu Android. Informacje na temat programowania rozszerzen natywnych zawiera rozdziat Wprowadzanie
rozszerzen natywnych dla §rodowiska Adobe AIR.

Obieg pracy tworzenia aplikacji AIR dla urzadzen
przenosnych

Obieg pracy tworzenia aplikacji AIR dla urzadzen przenos$nych (lub innych) jest ogélnie bardzo podobny do obiegu
pracy tworzenia aplikacji na komputery stacjonarne. Gléwne réznice w obiegu pracy wystepuja podczas pakowania,
debugowania i instalowania aplikacji. Na przykiad aplikacje AIR dla systemu Android korzystaja z formatu pakietow
Android APK, a nie z formatu pakietéw AIR. Z tego powodu uzywaja one réwniez standardowych mechanizméw
instalacji i aktualizacji systemu Android.

Srodowisko AIR for Android
Ponizej przedstawiono typowe kroki wystepujace podczas opracowywania aplikacji AIR dla systemu Android:
« Napisz kod ActionScript lub MXML.
+ Utworz plik deskryptora aplikacji AIR (przy uzyciu przestrzeni nazw w wersji 2.5 lub nowszej).
Skompiluj aplikacje.
Spakuj aplikacje do postaci pakietu Android (apk).

« Zainstaluj srodowisko wykonawcze na urzadzeniu lub w symulatorze systemu Android. (Dotyczy uzywania
zewnetrznego srodowiska wykonawczego. Od wersji AIR 3.7 srodowisko wykonawcze jest zintegrowane z
aplikacjg).

« Zainstaluj aplikacje na urzadzeniu (lub w emulatorze systemu Android).
+ Uruchom aplikacje na urzadzeniu.

Do przeprowadzenia tych czynnoéci mozna uzy¢ programu Adobe Flash Builder lub Adobe Flash Professional CS5
albo narzedzi wiersza polecen.

Po zakonczeniu opracowywania aplikacji AIR i spakowaniu jej do postaci pliku APK mozna przestac ja do sklepu
Android Market lub rozpowszechni¢ w inny sposéb.
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Srodowisko AIR for iOS
Ponizej przedstawiono typowe kroki wystepujace podczas opracowywania aplikacji AIR dla systemu iOS:

Zainstaluj program iTunes.

Utworz wymagane identyfikatory i pliki programisty na stronie iOS Provisioning Portal firmy Apple. Te elementy
to miedzy innymi:

Certyfikat programisty
« Identyfikator aplikacji
« Profil informacyjny

Podczas tworzenia profilu informacyjnego nalezy podac identyfikatory wszystkich urzadzen testowych, na ktérych
ma zosta¢ zainstalowana aplikacja.

 Przekonwertuj certyfikat programowania i klucz prywatny na plik magazynu kluczy P12.
« Napisz kod ActionScript lub MXML aplikacji.
+ Skompiluj aplikacje za pomocg kompilatora ActionScript lub MXML.
Utworz obraz ikony i obraz ekranu poczatkowego aplikacji.
Utworz deskryptor aplikacji (przy uzyciu przestrzeni nazw w wersji 2.6 lub nowszej).
« Spakuyj plik IPA za pomocg narzedzia ADT.
+ Umies¢ profil informacyjny na urzadzeniu testowym za pomoca programu iTunes.

« Zainstaluj i przetestuj aplikacje na urzadzeniu z systemem iOS. Plik IPA mozna zainstalowac przy uzyciu programu
iTunes lub narzedzia ADT (§rodowisko AIR 3.4 lub nowsza wersja).

Po zakonczeniu opracowywania aplikacji AIR mozna jg ponownie spakowa¢ przy uzyciu certyfikatu
rozpowszechniania i profilu informacyjnego. Bedzie ona wowczas gotowa do przestania do sklepu App Store firmy
Apple.

Konfigurowanie wtasciwosci aplikacji dla urzadzen
przenosnych

Podobnie jak w przypadku innych aplikacji AIR, podstawowe wlasciwosci aplikacji nalezy ustawi¢ w pliku deskryptora
aplikacji. Aplikacje dla urzadzen przenosnych ignoruja niektdre wlasciwosci specyficzne dla komputeréw
stacjonarnych, takie jak rozmiar okna czy przezroczysto$¢. Aplikacje dla urzadzen przenosnych moga rowniez uzywaé
wiasnych wiasciwosci dla konkretnej platformy. Na przyklad w aplikacjach dla systemu Android mozna korzystac z
elementu android, a w aplikacjach dla systemu iOS z elementu iPhone.

Ustawienia wspdlne

Kilka ustawien deskryptora aplikacji jest waznych dla wszystkich aplikacji dla urzadzen przenosnych.
Wymagana wersja srodowiska wykonawczego AIR

Wersje srodowiska wykonawczego AIR, ktoéra jest wymagana przez aplikacje, nalezy okresli¢ przy uzyciu przestrzeni
nazw pliku deskryptora aplikacji.
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Przestrzen nazw (przypisana w elemencie application) w duzej mierze okresla funkcje, ktérych aplikacja moze
uzywac. Jedli na przyklad aplikacja korzysta z przestrzeni nazw srodowiska AIR 2.7 i uzytkownik ma zainstalowana
nowszg wersje, to aplikacja rozpozna zachowania takie jak w srodowisku AIR 2.7 (mimo zmiany wersji Srodowiska na
nowsza). Dopiero zmiana przestrzeni nazw i opublikowanie aktualizacji umozliwiaja aplikacji uzyskanie dostepu do
nowych zachowan i funkcji. Poprawki zabezpieczen stanowig wazny wyjatek od tej reguty.

Jesli na urzadzeniu korzystajacym ze srodowiska wykonawczego niezaleznie od aplikacji, takim jak urzadzenie z
systemem Android i Srodowiskiem AIR 3.6, uzytkownik nie ma wymaganej wersji Srodowiska AIR, jest wyswietlany
monit o jej zainstalowanie lub uaktualnienie. Na urzadzeniach, w przypadku ktdérych $rodowisko wykonawcze jest
osadzone, takich jak telefon iPhone, ta sytuacja nie wystepuje (poniewaz wymagana wersja jest pakowana z aplikacja).

Uwaga: (AIR 3.7 i nowsze wersje) Domyslnie narzedzie ADT pakuje srodowisko wykonawcze wraz z aplikacjami dla
systemu Android.

Przestrzen nazw nalezy okresli¢ przy uzyciu atrybutu xmlns gtéwnego elementu application. W przypadku aplikacji
dla urzadzen przeno$nych nalezy uzywac nastepujacych przestrzeni nazw (w zaleznosci od tego, na ktorg platforme
dla urzadzen przeno$nych jest przeznaczona aplikacja):

10S 4+ and iPhone 3Gs+ or Android:
<application xmlns="http://ns.adobe.com/air/application/2.7">
i0S only:
<application xmlns="http://ns.adobe.com/air/application/2.0">

Uwaga: Obstuga urzgdzen z systemem iOS 3 jest zapewniana przez zestaw SDK Packager for iPhone, oparty na zestawie
SDK srodowiska AIR 2.0. Informacje na temat tworzenia aplikacji AIR dla systemu iOS 3 zawiera artykut Tworzenie
aplikacji na telefon iPhone. Zestawy SDK srodowiska AIR 2.6 oraz nowszych wersji obstugujqg system iOS 4 lub nowszy
na telefonie iPhone 3G, telefonie iPhone 4 i tablecie iPad.

Wiecej tematow Pomocy

»application” na stronie 223

Tozsamos¢ aplikacji
Niektére ustawienia powinny by¢ niepowtarzalne dla kazdej publikowanej aplikacji. Takie ustawienia obejmuja
identyfikator, nazwe aplikacji i nazwe pliku.

Identyfikatory aplikacji w systemie Android

W systemie Android identyfikator jest konwertowany na nazwe pakietu Android przez dodanie przedrostka ,air.” do
identyfikatora AIR. Jesli wiec identyfikator AIR ma warto$¢ com.example. MyApp, woéwczas nazwa pakietu Android
jest air.com.example. MyApp.

<id>com.example.MyApp</id>
<name>My Application</names>
<filename>MyApplication</filename>

Ponadto jesli identyfikator nie jest poprawng nazwg pakietu w systemie operacyjnym Android, jest on konwertowany
na poprawng nazwe. Znaki dywizu sg zastegpowane podkresleniami, a cyfry wiodace w kazdym sktadniku
identyfikatora sg poprzedzane wielka litera ,A”. Na przyklad identyfikator 3-kozy.1-owca zostanie przeksztalcony w
nazwe pakietu air.A3_kozy.Al_owca.

Uwaga: Przedrostek dodawany do identyfikatora aplikacji moze stuzy¢ do identyfikowania aplikacji AIR w sklepie
Android Market. Jesli aplikacja nie ma by¢ rozpoznawana jako aplikacja AIR z powodu przedrostka, nalezy rozpakowac
plik APK, zmienic identyfikator aplikacji i ponownie spakowac go zgodnie z opisem w artykule Rezygnacja z funkcji
analizy aplikacji AIR dla systemu Android.
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Identyfikatory aplikacji w systemie iOS
Nalezy ustawi¢ identyfikator aplikacji AIR zgodny z identyfikatorem aplikacji utworzonym w witrynie iOS
Provisioning Portal firmy Apple.

Identyfikatory aplikacji systemu iOS sktadaja si¢ z identyfikatora wartosci poczatkowej pakietu, po ktérym nastepuje
identyfikator pakietu. Identyfikator wartoéci poczatkowej pakietu to ciag znakdw, taki jak SRM86Z4DJM,
przypisywany przez firme Apple do identyfikatora aplikacji. Identyfikator pakietu zawiera wybrang przez uzytkownika
nazwe w odwrotnej notacji domen. Identyfikator pakietu moze konczy¢ si¢ znakiem gwiazdki (*) oznaczajacym
wieloznaczny identyfikator aplikacji. Jesli identyfikator pakietu konczy sie znakiem wieloznacznym, ten znak mozna
zastapi¢ dowolnym poprawnym ciggiem.

Na przyktad:

« Jedli identyfikator aplikacji Apple to 5SRM86Z4DJM. com. example . witamWszystkich, w deskryptorze aplikacji
naleiy zastosowac cigg com.example.witamWszystkich.

« Jedli identyfikator aplikacji Apple to 96LPVWEASL. com. example . * (wieloznaczny identyfikator aplikacji),
woéwczas mozna uzy¢ identyfikatora com. example . witamWszystkich, com.example.innaAplikacja lub
innego identyfikatora zaczynajacego si¢ od ciggu com. example.

« Jedli identyfikator aplikacji Apple sklada si¢ wylacznie z identyfikatora warto$ci poczatkowej pakietu i znaku
wieloznacznego, na przyklad 38JE93KJL. *, wowczas w srodowisku AIR mozna uzy¢ dowolnego identyfikatora
aplikacji.

Podczas okreslania identyfikatora aplikacji nie nalezy uwzglednia¢ fragmentu identyfikatora aplikacji okreslajacego

identyfikator warto$ci poczatkowej pakietu.

Wiecej tematéw Pomocy
»1d” na stronie 239

Hfilename” na stronie 234

»hame” na stronie 247

Wersja aplikacji

W srodowisku AIR 2.5 lub nowszym wersje aplikacji nalezy okresli¢ w elemencie versionNumber. Nie mozna juz
stosowacl elementu version. Okreslajac warto$¢ elementu versionNumber, nalezy uzy¢ sekwencji sktadajacej si¢ z
maksymalnie trzech liczb rozdzielonych kropkami, na przyklad ,,0.1.2”. Kazda z tych liczb w numerze wersji moze
zawiera¢ do trzech cyfr. Innymi stowy, najwiekszym dozwolonym numerem wersji jest ,,999.999.999”. Numer wersji
nie musi zawiera¢ wszystkich trzech liczb. Zaréwno ,,17, jak i ,,1.0” stanowia prawidlowe numery wersji.

Przy uzyciu elementu versionLabel mozna okredli¢ etykiete wersji. Po dodaniu etykiety wersji jest ona wyswietlana
zamiast numeru wersji w takich miejscach jak ekran informacyjny aplikacji systemu Android. Aplikacje
rozpowszechniane za pomoca sklepu Android Market musza miec¢ okreslong etykiete wersji. Jesli w deskryptorze
aplikacji AIR nie zostanie okreslona warto$¢ versionLabel, wowczas do pola etykiety wersji systemu Android
zostanie przypisana warto$¢ versionNumber.

<!-- AIR 2.5 and later -->
<versionNumbers>1.23.7<versionNumbers>
<versionLabel>1.23 Beta 7</versionLabels>

W systemie Android element versionNumber srodowiska AIR jest konwertowany na liczbe catkowita systemu
Android versionCode przy uzyciu wzoru a*1000000 + b*1000 + c, gdzie a, bic sg elementami numeru wersji
$rodowiska AIR: a.b.c.
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Wiecej tematow Pomocy

,version” na stronie 255
»versionLabel” na stronie 256

»versionNumber” na stronie 256

Gléwny plik SWF aplikacji

Nalezy okresli¢ gtéwny plik SWF aplikacji w elemencie potomnym content elementu initialWindow. Jesli aplikacja
jest przeznaczona na urzadzenia o profilu urzadzenia przenosnego, nalezy uzywac pliku SWEF. (Aplikacje oparte na
standardzie HTML nie s3 obstugiwane).

<initialWindows>
<content>MyApplication.swf</contents>
</initialWindows>

Plik musi zosta¢ umieszczony w pakiecie aplikacji AIR (przy uzyciu narzedzia ADT lub srodowiska

programistycznego). Samo umieszczenie odniesienia do nazwy w deskryptorze aplikacji nie powoduje
automatycznego zawarcia pliku w pakiecie.

Wiasciwosci ekranu gtéwnego

Kilka elementéw potomnych elementu initial Window steruje poczgtkowym wygladem i dzialaniem gtéwnego ekranu

aplikacji.

« aspectRatio — okre$la, czy aplikacja powinna by¢ na poczatku wyswietlana w formacie portrait (pionowym, z
wysokoscig wiekszg niz szeroko$¢), landscape (poziomym, z wysokoscig mniejszg niz szeroko$¢, czy any
(dowolnym, z orientacjg okreslang automatycznie przez stot montazowy).

<aspectRatio>landscape</aspectRatio>

+ Element autoOrients okresla, czy orientacja stolu montazowego powinna automatycznie zmieniac¢ sie, gdy
uzytkownik obraca urzadzenie lub wykonuje inne gesty zwigzane z orientacja, takie jak otwieranie lub zamykanie
wysuwanej klawiatury. Jesli ten element ma warto$¢ false, ktora jest wartoscia domyslna, wowczas stét montazowy
nie zmienia orientacji razem z urzadzeniem.

<autoOrients>true</autoOrients>

+ depthAndStencil — Okresla, czy ma by¢ uzywany bufor glebi czy bufor szablonu. Te bufory sg zazwyczaj uzywane
podczas pracy z zawarto$cig 3D.

<depthAndStencil>true</depthAndStencils>

« Element fullScreen okresla, czy aplikacja powinna zajmowac caly wyswietlacz, czy powinna wspotdzieli¢
wys$wietlacz z normalng karnacja systemu operacyjnego, na przyktad z systemowym paskiem stanu.

<fullScreens>true</fullScreens>

+ Element renderMode okresla, czy srodowisko wykonawcze powinno renderowac aplikacje za pomoca GPU czy
procesora (CPU, central processing unit). Renderowanie za pomocg GPU zazwyczaj zwigksza wydajnos¢, ale
niektére funkgje, takie jak pewne tryby mieszania i filtry PixelBender, sg niedostepne w trybie GPU. Ponadto rézne
urzadzenia i rézne sterowniki urzadzen majg inne mozliwosci oraz ograniczenia dotyczace GPU. Aplikacje nalezy
zawsze testowaé na mozliwie najwiekszej liczbie urzadzen, szczegélnie w przypadku uzywania trybu GPU.

Mozna ustawi¢ tryb renderowania gpu, cpu, direct lub auto. Wartoécia domyslnag jest auto, co obecnie oznacza
wybranie trybu cpu.

Data ostatniej aktualizacji 30/5/2017
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Uwaga: Aby mozna bylo stosowac przyspieszanie GPU zawartosci Flash w srodowisku AIR dla platform przenosnych,
firma Adobe zaleca, aby zamiast opcji renderMode="direct” (obiektu Stage3D) uzy¢ opcji renderMode="gpu". Firma
Adobe oficjalnie oferuje pomoc techniczng dla nastgpujgcych architektur opartych na obiekcie Stage3D i zaleca ich
stosowanie: Starling (2D) i Away3D (3D). Wiecej informacji o architekturach Stage3D oraz Starling/Away3D
znajduje sie w dokumencie http://gaming.adobe.com/getstarted).

<renderMode>direct</renderMode>

Uwaga: W przypadku aplikacji dziatajgcych w tle nie mozna uzywaé parametru renderMode z wartoscig ,direct”.
Ograniczenia trybu GPU:

« Architektura Flex nie obstuguje trybu renderowania GPU.

« Filtry nie s3 obstugiwane.

« Mieszanie PixelBender i wypelnianie nie sg obstugiwane.

« Nie sg obstugiwane tryby mieszania: layer, alpha, erase, overlay, hardlight, lighten, darken.

+ Nie jest zalecane korzystanie z trybu renderowania GPU w aplikacji odtwarzajacej wideo.

+ W trybie renderowania GPU pola tekstowe nie sg prawidtowo przenoszone w widoczne miejsca po otwarciu
klawiatury wirtualnej. W celu zapewnienia widocznosci pola tekstowego podczas wpisywania tekstu przez
uzytkownika nalezy przesuna¢ pole tekstowe w obreb widocznego obszaru za pomocg wlasciwosci
softKeyboardRect stolu montazowego oraz zdarzen klawiatury programowe;j.

« Jesli GPU nie moze renderowa¢ danego obiektu ekranowego, w ogdle nie zostanie on wyswietlony. Jesli na
przyklad wzgledem obiektu ekranowego zostanie zastosowany filtr, obiekt nie zostanie wyswietlony.

Uwaga: Implementacja funkcji GPU dla systemu iOS w srodowisku AIR 2.6+ znacznie rozni sig od implementacji
stosowanej we wczesniejszej wersji Srodowiska AIR (2.0). Sg stosowane inne zatozenia optymalizacji.

Wiecej tematow Pomocy

»aspectRatio” na stronie 226
»autoOrients” na stronie 226
»depthAndStencil” na stronie 230
»fullScreen” na stronie 238

»renderMode” na stronie 250

Obstugiwane profile

Mozna dodaé element supportedpProfiles w celu okreslenia, ktore profile urzadzen obstuguje dana aplikacja. Dla
urzadzen przeno$nych nalezy uzywa¢ profilu mobileDevice. W przypadku uruchamiania aplikacji za pomoca
narzedzia Adobe Debug Launcher (ADL) ten program uzywa jako profilu aktywnego pierwszego profilu na liscie.
Podczas uruchamiania narzedzia ADL mozna uzy¢ flagi -profile w celu wybrania konkretnego profilu z listy
obstugiwanych. Jesli aplikacja dziata we wszystkich profilach, mozna catkowicie pomina¢ element
supportedProfiles. Narzedzie ADL uzyje wéwczas profilu komputera stacjonarnego jako domyslnego profilu.

Aby okresli¢, ze aplikacja obstuguje profile dla urzadzen przenosnych i komputeréw oraz ze normalnie ma by¢
testowana w profilu dla urzadzen przenosnych, nalezy doda¢ nastepujacy element:

<supportedProfiles>mobileDevice desktop</supportedProfiless
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Wiecej tematow Pomocy
»supportedProfiles” na stronie 253

7

»Profile urzadzen” na stronie 259

»AIR Debug Launcher (ADL)” na stronie 169

Wymagane rozszerzenia natywne

Aplikacje obstugujace profil mobileDevice moga korzystaé z rozszerzen natywnych.

Wszystkie rozszerzenia natywne uzywane przez aplikacje AIR nalezy zadeklarowa¢ w deskryptorze aplikacji. W

ponizszym przyktadzie przedstawiono skladnie umozliwiajacg okreslenie dwdch wymaganych rozszerzen natywnych:

<extensionss>
<extensionID>com.example.extendedFeature</extensionID>
<extensionID>com.example.anotherFeature</extensionID>
</extensions>

Element extensionID ma warto$¢ taka sama jak element id w pliku deskryptora rozszerzenia. Plik deskryptora

rozszerzenia jest plikiem XML o nazwie extension.xml. Jest on spakowany w pliku ANE otrzymanym od programisty
rozszerzenia natywnego.

Dziatanie klawiatury wirtualnej

Aby wylaczy¢ dzialanie automatycznego panoramowania i zmieniania rozmiaru — funkcji stosowanych przez
$rodowisko wykonawcze w celu zapewnienia widocznosci aktywnego pola wpisywania danych po uniesieniu
klawiatury wirtualnej — dla elementu softKeyboardBehavior nalezy ustawi¢ warto$¢ none. Jesli zachowanie
automatyczne zostanie wytaczone, wowczas to aplikacja bedzie odpowiedzialna za gwarantowanie widocznosci
obszaru wpisywania tekstu lub innej waznej zawarto$ci po uniesieniu klawiatury. Do wykrywania momentu
otwierania klawiatury i zakrywanego przez nig obszaru mozna uzywa¢ wlasciwoéci softKeyboardrect stotu
montazowego w polaczeniu z obiektem SoftKeyboardEvent.

Aby wlaczy¢ automatyczne zachowanie, dla tego elementu nalezy ustawi¢ wartos¢ pan.
<softKeyboardBehaviors>pan</softKeyboardBehaviors>

Warto$¢ pan jest wartoécia domyslng, wiec pominiecie elementu softKeyboardBehavior réwniez powoduje
wlaczenie automatycznego zachowania klawiatury.

Uwaga: Jesli jest rowniez stosowane renderowanie GPU, nie jest obstugiwane zachowanie panoramowania.

Wiecej tematéw Pomocy

»softKeyboardBehavior” na stronie 252
Stage.softKeyboardRect
SoftKeyboardEvent

Ustawienia w systemie Android

Na platformie Android w celu dodawania informacji do manifestu aplikacji systemu Android, czyli pliku wlasciwosci
aplikacji uzywanego przez system operacyjny Android, mozna uzywac elementu android deskryptora aplikacji.
Podczas tworzenia pakietu APK narzedzie ADT automatycznie tworzy plik Manifest.xml systemu Android.
Srodowisko AIR ustawia kilka wlasciwosci wartosci wymaganych do dziatania pewnych funkcji. Wszelkie inne
wiasciwosci ustawione w sekcji systemu Android deskryptora aplikacji AIR s dodawane do odpowiedniej sekeji pliku
Manifest.xml.

Data ostatniej aktualizacji 30/5/2017
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Uwaga: W przypadku wigkszosci aplikacji AIR uprawnienia systemu Android wymagane przez aplikacje nalezy
ustawiac w elemencie android. Zwykle nie trzeba ustawiaé zadnych innych wlasciwosci.

Mozna ustawia¢ wylgcznie atrybuty przyjmujace wartosci ciaggéw, liczb catkowitych lub wartosci logicznych. Nie jest
obstugiwane ustawianie odniesient do zasobéw w pakiecie aplikacji.

Uwaga: Srodowisko wykonawcze wymaga zestawu SDK nie starszej niz 14. Aby utworzy¢ aplikacje wylgcznie dla
nowszych wersji, nalezy zawrze¢ w manifescie wyrazenie <uses-sdk android:minSdkVersion=""></uses-sdk>Z
uwzglednieniem wlasciwej wersji.

Zarezerwowane ustawienia manifestu systemu Android

W celu zapewnienia prawidtowego dziatania aplikacji i Srodowiska wykonawczego kilka wpisow manifestu w
tworzonym dokumencie manifestu systemu Android jest ustawianych przez §rodowisko AIR. Nie mozna definiowa¢
nastepujacych ustawien:

Element manifest

Nie mozna ustawia nastepujacych atrybutéw elementu manifest:
+ package

+ android:versionCode

+ android:versionName

« xmlns:android

Element activity

Nie mozna ustawia¢ nastepujacych atrybutow dla gtéwnego elementu activity:
+ android:label

« android:icon

Element application

Nie mozna ustawiaé nastepujacych atrybutéw elementu application:
+ android:theme

+ android:name

+ android:label

+ android:windowSoftInputMode

« android:configChanges

+ android:screenOrientation

« android:launchMode
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Uprawnienia w systemie Android

Model bezpieczenstwa w systemie Android wymaga, aby kazda aplikacja zadala uprawnien w celu korzystania z
funkcji majacych nastepstwa w zakresie bezpieczenstwa lub prywatnoéci. Te uprawnienia muszg zosta¢ okreslone w
momencie pakowania aplikacji i nie mozna ich zmienia¢ podczas jej dzialania. Gdy uzytkownik instaluje aplikacje,
system operacyjny Android informuje, jakich uprawnien zada ta aplikacja. Jesli nie nastgpi zagdanie uprawnienia
wymaganego dla funkcji, system operacyjny Android moze zglosi¢ wyjatek, gdy aplikacja uzyska dostep do funkgji, ale
nie musi to nastapi¢. Wyjatki sa przekazywane do aplikacji przez srodowisko wykonawcze. W przypadku
niezgloszonego niepowodzenia do dziennika systemu Android jest dodawany komunikat o niepowodzeniu
dotyczacym uprawnienia.

W $rodowisku AIR uprawnienia systemu Android sa okreslane w elemencie android deskryptora aplikacji. Do
dodawania uprawnien stuzy nastepujacy format (gdzie fragment PERMISSION_NAME jest nazwg uprawnienia w
systemie Android):

<androids>
<manifestAdditions>
<! [CDATA[
<manifests>
<uses-permission
android:name="android.permission.PERMISSION NAME" />
</manifest>
11>
</manifestAdditionss>
</androids>

Instrukcje uses-permissions w elemencie manifest sag dodawane bezpo$rednio do dokumentu manifestu systemu
Android.

Do korzystania z réznych funkeji srodowiska AIR sa wymagane nastepujace uprawnienia:

ACCESS_COARSE_LOCATION Umozliwia aplikacji uzyskiwanie za posrednictwem klasy Geolocation dostepu do
danych o lokalizacji okreslanych przy uzyciu sieci Wi-Fi oraz sieci komdrkowych.

ACCESS_FINE_LOCATION Umozliwia aplikacji uzyskiwanie dostepu do danych systemu GPS za posrednictwem klasy
Geolocation.

ACCESS_NETWORK_STATE i ACCESS_WIFI_STATE Umozliwiajg aplikacji uzyskiwanie dostepu do informacji o sieci za
posrednictwem klasy NetworkInfo.

CAMERA Umozliwia aplikacji uzyskiwanie dostgpu do kamery.

Uwaga: W przypadku zgdania uprawnienia do korzystania z funkcji kamery system Android zaktada, ze aplikacja
réwniez wymaga kamery. Jesli kamera jest opcjonalng funkcjg aplikacji, wowczas nalezy dodaé do manifestu element
uses-feature dotyczgcy kamery, ustawiajgc wartos¢ £alse dla atrybutu required. Zobacz ,,Filtrowanie zgodnosci w
systemie Android” na stronie 84.

INTERNET Umozliwia aplikacji realizowania zadan dotyczacych sieci. Pozwala takze na zdalne debugowanie.

READ_PHONE_STATE Umozliwia srodowisku AIR wyciszanie dzwiekoéw podczas polaczen telefonicznych. To
uprawnienie nalezy ustawic, jesli podczas dziatania w tle aplikacja odtwarza dzwiek.

RECORD_AUDIO Umozliwia aplikacji uzyskiwanie dostepu do mikrofonu.

WAKE_LOCK i DISABLE_KEYGUARD Umozliwiaja aplikacji blokowanie przejécia urzadzenia w tryb uspienia przy
uzyciu ustawien klasy SystemIdleMode.

WRITE_EXTERNAL_STORAGE Umozliwia aplikacji zapisywanie danych na zewnetrznej karcie pamieci podlaczonej do
urzgdzenia.
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Na przyktad w celu ustawienia uprawnien dla aplikacji wymagajacej wszystkich uprawnien mozna doda¢ nastepujacy
deskryptor aplikacji:

<androids>

<manifestAdditions>

<! [CDATA[

<manifest>

<uses-permission
android:name="android.permission.ACCESS_COARSE LOCATION" />

<uses-permission
android:name="android.permission.ACCESS_FINE LOCATION" />

<uses-permission
android:name="android.permission.ACCESS NETWORK STATE" />

<uses-permission
android:name="android.permission.ACCESS WIFI_STATE" />

<uses-permission android:name="android.permission.CAMERA" />

<uses-permission
android:name="android.permission.DISABLE KEYGUARD" />

<uses-permission android:name="android.permission.INTERNET" />

<uses-permission
android:name="android.permission.READ PHONE STATE" />

<uses-permission android:name="android.permission.RECORD_AUDIO"
/>

<uses-permission android:name="android.permission.WAKE LOCK" />

<uses-permission
android:name="android.permission.WRITE_EXTERNAL STORAGE" />

</manifest>

11>

</manifestAdditionss>

</androids>

Wiecej tematéw Pomocy

Zabezpieczenia i uprawnienia w systemie Android

Klasa Manifest.permission w systemu Android

Wiasne schematy identyfikatorow URI w systemie Android

Do uruchamiania aplikacji AIR ze strony internetowej lub z natywnej aplikacji systemu Android mozna uzywa¢
wlasnego schematu identyfikatora URI. Obstuga wlasnych identyfikatoréw URI jest oparta na filtrach metody
konwersji okreslonych w manifescie systemu Android, dlatego tej techniki nie mozna uzywac na innych platformach.

Aby uzy¢ wlasnego identyfikatora URI, do deskryptora aplikacji nalezy doda¢ w bloku <androids filtr metody
konwersji. W ponizszym przykladzie nalezy okresli¢ oba elementy intent -filter. Wyrazenie <data
android:scheme="my-customuri"/> nalezy edytowac w taki sposob, aby odzwierciedlato ono cigg URI dla danego
wiasnego schematu.
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<androids>
<manifestAdditions>
<! [CDATA[
<manifest>
<application>
<activitys>
<intent-filters>
<action android:name="android.intent.action.MAIN"/>
<category android:name="android.intent.category.LAUNCHER"/>
</intent-filters>
<intent-filters>
<action android:name="android.intent.action.VIEW"/>
<category android:name="android.intent.category.BROWSABLE"/>
<category android:name="android.intent.category.DEFAULT"/>
<data android:scheme="my-customuri"/>
</intent-filters>
</activitys>
</application>
</manifest>
11>
</manifestAdditions>
</android>

Filtr metody konwersji informuje system operacyjny Android, ze aplikacja jest dostepna do wykonania danej operacji.
W przypadku wlasnego schematu URI oznacza to, ze uzytkownik kliknat tacze korzystajace z tego schematu URI (a
przegladarka nie wie, jak obstuzy¢ schemat).

W przypadku wywolania aplikacji przez wlasny schemat URI obiekt NativeApplication wywotuje zdarzenie invoke.
Adres URL tacza, facznie z parametrami zapytania, jest umieszczany w tablicy arguments obiektu InvokeEvent.
Mozna uzywa¢ dowolnej liczby filtréw metod konwersji.

Uwaga: Lgcza w wystgpieniu klasy StageWebView nie umozliwiajg otwierania adresow URL korzystajgcych z wltasnego
schematu URL

Wiecej tematow Pomocy
Filtry metod konwersji systemu Android

Kategorie i operacje w systemie Android

Filtrowanie zgodnosci w systemie Android

Aby okresli¢, czy dana aplikacja jest zgodna z danym urzadzeniem, system operacyjny Android korzysta z szeregu
elementéw w pliku manifestu tej aplikacji. Dodawanie tych informacji do manifestu jest opcjonalne. Jesli te elementy
nie zostang dodane, aplikacje bedzie mozna instalowaé na dowolnym urzadzeniu z systemem Android. Jednak moze
ona nie dziala¢ prawidlowo na pewnych urzadzeniach z systemem Android. Na przyktad aplikacja do obstugi kamery
nie bedzie pomocna na telefonie, ktdry nie jest wyposazony w kamere.

Niektdre znaczniki manifestu systemu Android, ktoérych mozna uzywa¢ do filtrowania:
+ supports-screens

« uses-configuration

« uses-feature

+ uses-sdk (w srodowisku AIR 3 lub nowszym)
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Aplikacje korzystajace z kamery

W przypadku zadania dla aplikacji uprawnien dotyczacych kamery system Android zaklada, ze aplikacja wymaga
wszystkich dostepnych funkcji kamery, tacznie z automatycznym ustawianiem ostroéci i lampa blyskowa. Jesli
aplikacja nie wymaga wszystkich funkeji kamery lub jesli kamera jest funkcja opcjonalna, nalezy ustawi¢ dla kamery
poszczegolne elementy uses-feature w celu okreélenia, ze s3 one opcjonalne. W przeciwnym razie uzytkownicy
urzadzen, ktore nie majg jednej funkgji lub ktére w ogéle nie maja kamery, nie beda mogli znalez¢ danej aplikacji w
sklepie Android Market.

Ponizszy przyktad ilustruje, w jaki sposob zazada¢ uprawnienia dotyczacego kamery i uczyni¢ wszystkie funkcje
aparatu opcjonalnymi.

<androids>

<manifestAdditions>

<! [CDATA[

<manifest>

<uses-permission android:name="android.permission.CAMERA" />

<uses-feature android:name="android.hardware.camera"
android:required="false"/>

<uses-feature
android:name="android.hardware.camera.autofocus" android:required="false"/>

<uses-feature android:name="android.hardware.camera.flash"
android:required="false"/>

</manifest>

11>

</manifestAdditionss>

</androids>

Aplikacje do nagrywania dZwieku

W przypadku zagdania uprawnien do nagrywania dzwieku system Android zaklada réwniez, ze aplikacja wymaga
mikrofonu. Jesli nagrywanie dzwigku jest opcjonalng funkcja aplikacji, mozna okresli¢, ze mikrofon nie jest konieczny,
dodajac znacznik uses-feature. W przeciwnym razie uzytkownicy urzadzen, ktore nie maja mikrofonu, nie beda mogli
znalez¢ danej aplikacji w sklepie Android Market.

Ponizszy przyktad ilustruje sposdb zadania uprawnien do uzywania mikrofonu, a jednocze$nie ustawienia obstugi
sprzetowej mikrofonu jako opcjonalne;j.

<androids>
<manifestAdditions>
<! [CDATA [
<manifest>
<uses-permission
android:name="android.permission.RECORD AUDIO" />
<uses-feature android:name="android.hardware.microphone"
android:required="false"/>
</manifest>
11>
</manifestAdditions>
</android>

Wiecej tematow Pomocy

Programisci aplikacji dla systemu Android: Zgodnos$¢ w systemie Android

Programisci aplikacji dla systemu Android: Stale nazw funkcji w systemie Android
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Lokalizacja instalacji
Ustawiajac dlaatrybutu installLocation elementumanifest systemu Android warto$¢ autolubpreferExternal,
mozna zezwoli¢ na instalacje lub przeniesienie aplikacji na zewnetrzna karte pamieci.

<androids>
<manifestAdditions>
<! [CDATA [
<manifest android:installlocation="preferExternal"/>
11>
</manifestAdditions>
</androids>

System operacyjny Android nie gwarantuje, ze aplikacja zostanie zainstalowana w pamieci zewnetrznej. Uzytkownik
moze rowniez przenosi¢ aplikacje miedzy pamiecig wewnetrzng i zewnetrzng za pomoca aplikacji ustawien
systemowych.

Nawet w przypadku zainstalowania w pamieci zewnetrznej bufor aplikacji oraz dane uzytkownika, takie jak zawartos¢
katalogu magazynu aplikacji, obiekty udostepnione i pliki tymczasowe, s3 nadal przechowywane w pamieci
wewnetrznej. W celu unikniecia zbyt duzego uzycia pamieci wewnetrznej nalezy rozsadnie wybiera¢ dane zapisywane
w katalogu magazynu aplikacji. Duze ilosci danych nalezy zapisywac na karcie SD, korzystajac z lokalizacji
File.userDirectory lub File.documentsDirectory (ktore w systemie Android sg odwzorowywane na katalog
gltéwny karty SD).

Wiaczanie programu Flash Player i innych dodatkow plug-in w obiekcie StageWebView

W systemie Android 3.0+ aplikacja musi wlaczy¢ przyspieszanie sprzetowe w elemencie aplikacji Android, aby
zawarto$¢ dodatku plug-in byta wyswietlana w obiekcie StageWebView. Aby wlaczy¢ renderowanie dodatkéw plug-
in, nalezy ustawi¢ dla atrybutu android:hardwareaAccelerated elementu application warto$é true.

<androids>
<manifestAdditions>
<! [CDATA[
<manifests>
<application android:hardwareAccelerated="true"/>
</manifest>
11>
</manifestAdditionss>
</androids>

Giebia koloru

AIR 3 i nowsze wersje

Srodowisko wykonawcze AIR 3 i nowsze wersje ustawiaja renderowanie koloréw 32-bitowych. We wezeéniejszych
wersjach srodowiska wykonawczego AIR stosowane sg kolory 16-bitowe. Aby okreslié, ze Srodowisko wykonawcze ma
uzywac koloréw 16-bitowych, mozna uzy¢ elementu <colorDepth> w deskryptorze aplikacji:

<androids>
<colorDepth>16bit</colorDepths>
<manifestAdditions>...</manifestAdditionss>
</android>

Stosowanie 16-bitowej glebi koloru moze zwiekszy¢ wydajnos¢ renderowania, lecz obniza jako$¢ kolorow.
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Ustawienia w systemie iOS

Ustawienia odnoszace si¢ wylacznie do urzadzen z systemem iOS sg umieszczane w elemencie <iPhone> w
deskryptorze aplikacji. Element i Phone moze mie¢ elementy potomne Infoadditions,

requestedDisplayResolution, Entitlements, externalSwfs i forceCPURenderModeForDevices

Element InfoAdditions umozliwia okreslanie par klucz-warto$¢, ktore sa dodawane do pliku ustawient Info.plist
aplikacji. Na przyklad ponizsze wartoéci powodujg ustawienie stylu paska stanu aplikacji oraz okreslaja, ze aplikacja
nie wymaga statego dostepu do sieci Wi-Fi.

<InfoAdditions>
<! [CDATA [
<key>UIStatusBarStyle</key>
<string>UIStatusBarStyleBlackOpaque</string>
<key>UIRequiresPersistentWiFi</key>
<string>NO</string>
11>
</InfoAdditions>

Ustawienia InfoAdditions sg umieszczone w znaczniku CDATA.

Element Entitlements umozliwia okre$lenie par klucz-warto$¢ dodanych do pliku ustawient Entitlements.plist
aplikacji. Plik ustawieni Entitlements.plist udostepnia aplikacjom niektore funkcje systemu iOS, takie jak
powiadomienia w trybie push.

Wigcej informacji na temat plikéw ustawient Info.plist i Entitlements.plist zawiera dokumentacja dla programistow
udostepniana przez firme Apple.

Zadania pomocnicze dziatajace w tle w systemie iOS
AIR 3.3

Od wersji 3.3 srodowisko Adobe AIR obstuguje mechanizm wielozadaniowy systemu iOS. W zwigzku z tym sg
dostepne pewne opcje zwigzane z dzialaniem w tle:

+ Diwiek

« Aktualizacje lokalizacji

» Operacje sieciowe

«  Wylaczenie wykonywania aplikacji w tle

Uwaga: W przypadku wersji 21 i starszych formatu SWF srodowisko AIR nie obstuguje wykonywania w tle w systemach
iOS i Android, gdy jest ustawiony bezposredni tryb renderowania. Z powodu tego ograniczenia aplikacje uzywajgce
mechanizmu Stage3D nie mogqg realizowa¢ zadani w tle, takich jak odtwarzanie dZwigku, aktualizacja lokalizacji czy
wysytanie lub pobieranie danych przez sieé. System iOS nie umozliwia wywolywania procedur interfejsu OpenGL ES ani
realizacji innych funkcji wyswietlania obrazu w tle. Proby wykonania takich operacji sq przerywane przez system iOS.
Takie ograniczenie nie wystepuje w systemie Android, ktéry umozliwia wywolywanie w tle procedur interfejsu Open GL
ES lub innych zadat, na przyklad odtwarzania déwigku. W przypadku wersji 22 i starszych formatu SWF aplikacje AIR
dla urzgdzeti przenosnych mogq dzialaé w tle, gdy jest ustawiony bezposredni tryb renderowania. Srodowisko
wykonawcze AIR w systemie iOS powoduje blgd jezyka (3768 — nie mozna uzywac interfejsu API obiektu Stage3D
podczas dziatania w tle) w przypadku wywolar OpenGL ES w tle. W systemie Android nie wystepujg takie bledy,
poniewaz jego aplikacje natywne mogg uzywaé wywotani OpenGL ES podczas dziatania w tle. Aby optymalnie uzywaé
zasobu na urzgdzeniu przenosnym, nie nalezy stosowaé wywolatn renderowania, gdy aplikacja dziala w tle.
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Diwiek w tle
Aby wlaczy¢ odtwarzanie i nagrywanie dzwiekow w tle, nalezy dolaczy¢ nastepujacg pare kluczy do elementu
InfoAdditions:

<InfoAdditions>
<! [CDATA[
<key>UIBackgroundModes</key>
<array>
<strings>audio</string>
</array>
11>
</InfoAdditionss>

Aktualizacje lokalizacji w tle
Aby wlaczy¢ aktualizacje lokalizacji w tle, nalezy dolaczy¢ nastepujaca pare kluczy do elementu Infoadditions:

<InfoAdditionss>
<! [CDATA[
<key>UIBackgroundModes</key>
<array>
<string>location</string>
</array>
11>
</InfoAdditions>

Uwaga: Tej funkcji nalezy uzywac tylko wtedy, gdy jest potrzebna, poniewaz stosowanie interfejséw API lokalizacji
powoduje zuzywanie duzej ilosci energii akumulatora.

Operacje sieciowe w tle
Aby wykonywac w tle krotkie zadania, aplikacja powinna ustawi¢ wlasciwosé

NativeApplication.nativeApplication.executeInBackground ha true.

Uzytkownik moze na przykltad przenies¢ aplikacje do tla (przejs¢ do innej aplikacji) po rozpoczeciu operacji wysylania
pliku. Gdy aplikacja odbierze zdarzenie ukoniczenia wysylania, moze przestawi¢ wlasciwoé¢

NativeApplication.nativeApplication.executeInBackground na false.

Ustawienie warto$ci true dla wla$ciwoséci NativeApplication.nativeApplication.executeInBackground nie
gwarantuje, ze aplikacja bedzie dziala¢ dowolnie dlugo. System iOS przydziela limit czasowy dla zadan dziatajacych w
tle. Gdy system iOS zatrzymuje przetwarzanie w tle, srodowisko AIR wywoluje zdarzenie

NativeApplication.suspend.

Wylaczanie wykonywania operacji w tle
Aplikacja moze jawnie zrezygnowac z dzialania w tle. W tym celu nalezy dotaczy¢ nastepujaca pare kluczy do elementu
InfoAdditions:

<InfoAdditionss>
<! [CDATA[
<key>UIApplicationExitsOnSuspend</key>
<true/>
11>
</InfoAdditions>
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Zarezerwowane ustawienia InfoAdditions systemu iOS

Srodowisko AIR ustawia w tworzonym pliku Info.plist kilka pozycji w celu zapewnienia prawidlowego dzialania
funkgji srodowiska wykonawczego i aplikacji. Nie mozna definiowa¢ nastepujacych ustawien:

CFBundleDisplayName
CFBundleExecutable
CFBundlelconFiles
CFBundleldentifier
CFBundlelnfoDictionaryVersion
CFBundlePackageType
CFBundleResourceSpecification
CFBundleShortVersionString
CFBundleSupportedPlatforms

CFBundleVersion

CTInitialWindowTitle

CTlnitialWindowVisible

CTlosSdkVersion

CTMaxSWFMajorVersion

DTPlatformName

DTSDKName

MinimumOSVersion (zarezerwowane do wersji 3.2)
NSMainNibFile

UlinterfaceOrientation

UlStatusBarHidden

CTAutoOrients UlSupportedinterfaceQOrientations

Uwaga: Mozna zdefiniowac parametr MinimumOSVersion. Definicja MinimumOSVersion funkcjonuje w srodowisku
AIR 3.3 lub nowszym.

Obstuga r6znych modeli urzadzen z systemem iOS

W celu obstugi tabletu iPad nalezy poda¢ prawidlowe ustawienia klucz-warto$¢ dla ustawienia UIDeviceFamily w
elemencie InfoAdditions. UIDeviceFamily jest tablica ciggéw znakow. Kazdy ciag definiuje obstugiwane
urzadzenia. Ustawienie <string>1</string> oznacza obstuge urzadzen iPhone i iPod Touch. Ustawienie
<string>2</string> oznacza obstuge tabletu iPad. Ustawienie <string>3</string> oznacza obstuge platformy
tvOS. W wypadku okreslenia tylko jednego z tych ustawien, obstugiwana bedzie wylacznie wskazana w ten sposéb
rodzina urzadzen. Na przykltad ponizsze ustawienie oznacza, ze obstugiwany bedzie tylko iPad:

<key>UIDeviceFamily</key>
<array>
<string>2</string>
</array>>

Nastepujace ustawienie obstuguje obie rodziny urzadzen (iPhone/iPod Touch oraz iPad):

<key>UIDeviceFamily</key>
<array>
<string>l</string>
<string>2</strings>
</array>

Ponadto w $rodowisku AIR 3.7 lub nowszym mozna za pomocg znacznika forceCPURenderModeForDevices
wymusic¢ tryb renderowania przy uzyciu procesora dla okreslonego zbioru urzadzen, a takze wlaczy¢ tryb
renderowania oparty na GPU dla pozostalych urzadzen z systemem iOS.

Ten znacznik mozna dodac¢ jako obiekt potomny znacznika i Phone, wskazujgc rozdzielong spacjami liste nazw modeli
urzadzen. Liste prawidlowych nazw modeli urzadzen mozna znalez¢ w opisie elementu
»forceCPURenderModeForDevices” na stronie 237.

Aby na przyklad uzy¢ trybu procesora w przypadku starszych odtwarzaczy iPod, telefonéw iPhone i tabletow iPad, a
jednocze$nie wlaczy¢ tryb GPU dla wszystkich pozostatych urzadzen, w deskryptorze aplikacji nalezy okresli¢
nastepujace ustawienia:
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<renderMode>GPU</renderMode>
<iPhone>

<forceCPURenderModeForDevices>iPadl,1 iPhonel,1 iPhonel, 2
iPodl, 1
</forceCPURenderModeForDevices>
</iPhone>

Wyswietlacze o wysokiej rozdzielczosci
Element requestedDisplayResolution okresla, czy na urzadzeniach z systemem iOS wyposazonych w wyswietlacz
o wysokiej rozdzielczosci aplikacja powinna korzysta¢ z trybu rozdzielczoéci standard czy high.

<requestedDisplayResolution>high</requestedDisplayResolution>

W trybie wysokiej rozdzielczo$ci mozna oddzielnie odwolywac¢ si¢ do kazdego piksela na wyswietlaczu o wysokiej
rozdzielczo$ci. W trybie standardowym wyswietlacz urzadzenia bedzie dla aplikacji wyswietlaczem o standardowej
rozdzielczo$ci. W tym trybie narysowanie pojedynczego piksela spowoduje ustawienie koloru czterech pikseli na
wyswietlaczu o wysokiej rozdzielczosci.

Ustawienie domyslne to standard. W aplikacjach dla urzadzen z systemem iOS element
requestedDisplayResolution jest elementem potomnym elementu iPhone (nie elementu Infoadditions ani

initialWindow).

Aby uzywa¢ réznych ustawien na réznych urzadzeniach, nalezy okresli¢ warto$¢ domyslng jako warto$¢ elementu
requestedDisplayResolution. Korzystajac z atrybutu excludeDevices, mozna wskaza¢ urzadzenia, na ktérych
ma by¢ uzywana warto$¢ odwrotna. Ponizszy przykladowy kod stosuje tryb wysokiej rozdzielczo$ci na obstugujacych
go urzadzeniach oprdcz tabletow iPad 3. generacji, na ktorych jest uzywany tryb standardowy.

<requestedDisplayResolution excludeDevices="iPad3"s>high</requestedDisplayResolutions>

Atrybut excludeDevices jest dostepny w srodowisku AIR 3.6 lub nowszym.

Wiecej tematow Pomocy
»requestedDisplayResolution” na stronie 250

Renaun Erickson: Programowanie dla urzadzen z systemem iOS z ekranami Retina i bez nich przy uzyciu srodowiska
AIR 2.6

Wiasne schematy identyfikatoréw URI w systemie iOS

Rejestrujac wlasny schemat identyfikatora URI, mozna pozwoli¢ na wywolywanie aplikacji przez tacze na stronie
internetowej lub przez inng aplikacj¢ natywna na urzadzeniu. Aby zarejestrowac schemat identyfikatora URI, nalezy
doda¢ do elementu InfoAdditions klucz CFBundleURLTypes. W ponizszym przykladzie jest rejestrowany schemat
identyfikatora URI o nazwie com.example.app, dzigki czemu aplikacja moze by¢ wywotywana przez adresy URL w
postaci example://foo.
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<key>CFBundleURLTypes</key>
<array>
<dicts>
<key>CFBundleURLSchemes</key>
<array>
<stringsexample</string>
</array>
<key>CFBundleURLName</key>
<string>com.example.app</string>
</dict>
</array>

W przypadku wywolania aplikacji przez wlasny schemat URI obiekt NativeApplication wywoluje zdarzenie invoke.
Adres URL lgcza, facznie z parametrami zapytania, jest umieszczany w tablicy arguments obiektu InvokeEvent.
Mozna korzysta¢ z dowolnej liczby wlasnych schematéw identyfikatora URI.

Uwaga: Lgcza w wystgpieniu klasy StageWebView nie umozliwiajg otwierania adresow URL korzystajgcych z wltasnego
schematu URL

Uwaga: Jesli dany schemat identyfikatora URI zostal juz zarejestrowany dla innej aplikacji, nie ma mozliwosci
zarejestrowania go dla wlasnej aplikacji przez zastgpienie poprzedniej.

Filtrowanie zgodnosci w systemie iOS

Jesli dana aplikacja powinna by¢ uzywana wylacznie na urzadzeniach o konkretnych funkcjach sprzetowych lub
programowych, nalezy doda¢ odpowiednie wpisy do tablicy UIRequiredDeviceCapabilities w elemencie
InfoAdditions. Na przyktad ponizszy wpis wskazuje, ze aplikacja wymaga aparatu fotograficznego i mikrofonu.

<key>UIRequiredDeviceCapabilities</key>
<array>
<string>microphone</string>
<string>still-camera</string>
</array>

Jesli urzadzenie nie jest wyposazone w odpowiednie funkcje, nie mozna zainstalowac¢ aplikacji. Niektdre ustawienia
funkcji odnoszace sie do aplikacji AIR:

telephony camera-flash
wifi video-camera
sms accelerometer
still-camera location-services
auto-focus-camera gps
front-facing-camera microphone

Srodowisko AIR 2.6+ automatycznie dodaje do listy wymaganych funkcji pozycje armv7 i opengles-2.

Uwaga: Nie ma potrzeby dodawania tych funkcji w deskryptorze aplikacji, aby aplikacja mogla ich uzywad. Ustawien
UIRequiredDeviceCapabilities nalezy uzywaé wylgcznie po to, aby uniemozliwiac uzytkownikom instalowanie aplikacji
na urzgdzeniach, na ktérych nie moze ona prawidtowo dziatal.

Konczenie zamiast wstrzymywania

Gdy uzytkownik przelacza sie z aplikacji AIR, przechodzi ona do trybu dzialania w tle i jest wstrzymywana. Jesli
zamiast wstrzymania danej aplikacji ma nastepowac jej zakoniczenie, dla wlasciwosci
UIApplicationExitsOnSuspend nalezy ustawi¢ warto$¢ YES:
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<key>UIApplicationExitsOnSuspend</key>
<true/>

Minimalizowanie ilosci pobieranych danych przez wczytywanie zewnetrznych plikéw SWF
zawierajacych tylko zasoby
AIR 3.7

Aby zminimalizowa¢ wstepny rozmiar pobieranej aplikacji, mozna spakowa¢ podzbior plikéw SWF uzywanych przez
aplikacje, a do wezytywania pozostatych zewnetrznych plikdw SWF (zawierajacych tylko zasoby) stosowaé metode
Loader.load () wczasie wykonywania. W celu skorzystania z tej funkgji trzeba spakowac¢ aplikacje w taki sposéb, aby
narzedzie ADT przeniosto caly kod bajtowy ActionScript (ABC) z zewnetrznych plikéw SWF do gtéwnego pliku SWF
aplikacji, co pozwoli uzyskac plik SWF zawierajacy tylko zasoby. Sposob ten zapewnia zgodnos¢ z obowiazujaca w
sklepie Apple Store regula, ktéra zabrania pobierania jakiegokolwiek kodu do zainstalowanej aplikacji.

Aby umozliwi¢ obstuge wezytywania zewnetrznych plikow SWF (zwanych rowniez uproszczonymi plikami SWF),
narzedzie ADT wykonuje nastepujace czynnosci:

+ Odczytuje plik tekstowy okreslony w elemencie <iPhone> przy uzyciu elementu potomnego <externalSwfs> W
celu uzyskania dostepu do rozdzielonej znakami konca wiersza listy plikéw SWF, ktére maja by¢ wezytywane w
czasie wykonywania:

<iPhone>

<externalSwfs>FilewithPathsOfSWFsThatAreToNotToBePackaged.txt</externalSwfs>
</iPhone>

Przenosi kod ABC z wszystkich zewnetrznie wezytywanych plikéw SWF do gléwnego pliku wykonywalnego.
« Pomija zewnetrznie wezytywane pliki SWF w pliku IPA.

« Kopiuje uproszczone pliki SWF do katalogu . remoteStrippedswWFs. Programista udostepnia te pliki SWF na
serwerze internetowym. W razie potrzeby aplikacja wezytuje je w czasie wykonywania.

Programista wskazuje pliki SWF, ktére maja by¢ wezytywane w czasie wykonywania, podajac ich nazwy w oddzielnych
wierszach pliku tekstowego, tak jak pokazano w nastepujacym przykladzie:
assets/Levell/Levell.swf

assets/Level2/Level2.swf

assets/Levell3/Level3.swf
assets/Leveld/Leveld.swf

Sciezka do pliku jest podana wzgledem pliku deskryptora aplikacji. Ponadto w poleceniu adt nalezy wskazaé te pliki
SWF jako zasoby.

Uwaga: Ta funkcja dotyczy tylko pakowania standardowego. W przypadku pakowania szybkiego (na przyktad z
uzyciem interpretatora, symulatora lub debugera) narzedzie ADT nie tworzy uproszczonych plikéw SWEF.

Wiegcej informacji o tej funkcji oraz przykladowy kod zawiera wpis na blogu autorstwa Abhinava Dhandha z
o firmy Adobe: Przechowywanie dodatkowych plikow SWF aplikacji AIR dla systemu iOS na serwerze

zewnetrznym.
Obstuga sprawdzania lokalizacji geograficznej

W celu korzystania z lokalizacji geograficznej dodaj jedna z nastepujacych par klucz-wartos¢ do elementu
InfoAdditions:
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<InfoAdditionss>

<! [CDATA[

<key>NSLocationAlwaysUsageDescription</key>

<string>Sample description to allow geolocation always</strings>
<key>NSLocationWhenInUseUsageDescription</key>

<string>Sample description to allow geolocation when application

is in foreground</string>

11>
</InfoAdditions>

lkony aplikacji

Ponizsza tabela zawiera liste rozmiaréw ikon stosowanych na poszczegdlnych platformach urzadzen przeno$nych.
Rozmiar ikon Platforma
29x29 i0S

36x36 Android

40 x 40 i0S

48 x 48 Android, i0S
50x50 i0S

57 x57 i0S

58x58 i0S

60 x 60 i0S

72x72 Android, iOS
75x75 i0S

76x76 i0S

80x80 i0S

87x87 i0S

96x96 Android
100x100 i0S
114x114 i0S

120x 120 i0S
144x144 Android, i0S
152x152 i0S

167 x 167 i0S
180x180 i0S
192x192 Android
512x512 Android, iOS
1024x1024 i0S

Sciezke do plikéw ikon nalezy okresli¢ w elemencie icon pliku deskryptora aplikaciji.
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<icons>
<image36x36>assets/icon36.png</image36x36>
<image48x48>assets/icon48.png</image48x48>
<image72x72>assets/icon72.png</image72x72>
</icon>

Jesli nie zostanie udostepniona ikona w danym rozmiarze, zostanie uzyta wieksza ikona o najblizszym rozmiarze, ktéra
zostanie przeskalowana w celu dopasowania do wymaganej wielko$ci.

Ikony w systemie Android

W systemie Android ikony okres§lone w deskryptorze aplikacji s3 uzywane jako ikony uruchamiajace aplikacje. Ikona
modutu uruchamiania aplikacji powinna zosta¢ udostepnione w postaci obrazow PNG o rozmiarach 36x36, 48x48,
72x72,96x96, 144x144 i 192x192 pikseli. Te rozmiary ikon s3 uzywane odpowiednio dla wyswietlaczy o niskiej,
$redniej i wysokiej gestosci.

Programi$ci muszg przesta¢ ikone o rozmiarze 512x512 pikseli w momencie przestania aplikacji do sklepu Google Play.

Ikony w systemie iOS

W przypadku aplikacji dla systemu iOS ikony zdefiniowane w deskryptorze aplikacji s3 uzywane w nastepujacych
miejscach:

« Tkona 29 na 29 pikseli — ikona wyszukiwania Spotlight dla telefonow iPhone/odtwarzaczy iPod o nizszej
rozdzielczo$ci oraz ikona ustawien dla tabletu iPad o nizszej rozdzielczodci.

« Ikona 40 na 40 pikseli — ikona wyszukiwania Spotlight dla tabletow iPad o nizszej rozdzielczosci.

« Ikona 48 na 48 pikseli — $srodowisko AIR dodaje obramowanie do tego obrazu i uzywa go jako ikony wyszukiwania
Spotlight o rozmiarze 50 x 50 na tabletach iPad o nizszej rozdzielczosci.

« Ikona 50 na 50 pikseli — wyszukiwanie Spotlight dla tabletéw iPad o nizszej rozdzielczo$ci.
+ Ikona 57 na 57 pikseli — wyszukiwanie Spotlight dla telefonéw iPhone/odtwarzaczy iPod o nizszej rozdzielczosci.

« Ikona 58 na 58 pikseli — ikona wyszukiwania Spotlight dla telefonéw iPhone/odtwarzaczy iPod z wyswietlaczem
Retina oraz ikona ustawien dla tabletow iPad z wy$wietlaczem Retina.

« Ikona 60 na 60 pikseli — ikona aplikacji dla telefonéw iPhone/odtwarzaczy iPod o nizszej rozdzielczosci.

« Ikona 72 na 72 piksele (opcjonalna) — ikona aplikacji dla tabletow iPad o nizszej rozdzielczo$ci.

« Ikona 76 na 76 piksele (opcjonalna) — ikona aplikacji dla tabletow iPad o nizszej rozdzielczosci.

« Ikona 80 na 80 pikseli — ikona wyszukiwania Spotlight dla telefonéw iPhone/odtwarzaczy iPod/tabletéw iPad.
« Ikona 100 na 100 pikseli — wyszukiwanie Spotlight dla tabletéw iPad z wyswietlaczem Retina.

+ Ikona 114 na 114 pikseli — ikona aplikacji dla telefonéw iPhone/odtwarzaczy iPod z wyswietlaczem Retina.

« Ikona 120 na 120 pikseli — wyszukiwanie Spotlight dla telefonéw iPhone/odtwarzaczy iPod o wyzszej
rozdzielczosci.

+ Tkona 152 na 152 piksele — ikona aplikacji dla tabletow iPad o wyzszej rozdzielczosci.
« Tkona 167 na 167 pikseli — wyszukiwanie Spotlight dla tabletow iPad Pro o wyzszej rozdzielczosci.

« Ikona 512 na 512 pikseli — ikona aplikacji dla urzadzen (iPhone/iPod/iPad) o nizszej rozdzielczosci. Ta ikona jest
wys$wietlana w programie iTunes. 512-pikselowy plik PNG uzywany jest tylko do testowania wersji roboczych
aplikacji. Przesylajac ostateczna wersje aplikacji do serwisu Apple App Store, obraz 512-pikselowy dolacza si¢
osobno jako plik JPG. Nie jest on uwzgledniany w pliku IPA.

« Ikona 1024 na 1024 piksele — ikona aplikacji dla urzadzen (iPhone/iPod/iPad) z wy$wietlaczem Retina.

Data ostatniej aktualizacji 30/5/2017



BUDOWANIE APLIKACJI DLA SRODOWISKA ADOBE AIR 95
Programowanie aplikacji AIR dla urzadzen przenosnych

System i0S wzbogaci ikong o efekt poswiaty. Nie ma potrzeby stosowania efektu wzgledem obrazu zZrédtowego. W celu
eliminacji tego efektu domyslnego nalezy do elementu Infoadditions w pliku deskryptora aplikacji dodac
nastepujacy kod.
<InfoAdditions>

<! [CDATA[

<key>UIPrerenderedIcon</key>

<true/>

11>
</InfoAdditions>

Uwaga: W systemie iOS metadane aplikacji sqg wstawiane do ikon aplikacji jako metadane plikéw PNG. W ten sposéb

firma Adobe moze sledzi¢ liczbe aplikacji AIR dostgpnych w sklepie iOS App Store firmy Apple. Jesli aplikacja nie ma by¢
rozpoznawana jako aplikacja AIR na podstawie tych metadanych ikony, nalezy rozpakowaé plik IPA, usungé metadane
z ikony i ponownie spakowaé plik. Odpowiednig procedure opisano w artykule Rezygnowanie z analityki aplikacji AIR
w systemie iOS.

Wiecej tematéw Pomocy

»icon” na stronie 239
»imageNxN” na stronie 240
Programisci aplikacji dla systemu Android: Wytyczne dotyczace projektowania ikon

Wrytyczne dotyczace interfejsu uzytkownika w systemie iOS: Wytyczne dotyczace tworzenia wlasnych ikon i obrazow

Obrazy uruchamiania w systemie iOS

Oprocz ikon aplikacji nalezy takze zapewni¢ co najmniej jeden obraz uruchamiania: Default.png. Opcjonalnie mozna
dolaczy¢ oddzielne obrazy uruchamiania dla réznych orientacji uruchamiania, rozdzielczosci (w tym dla wyswietlacza
Retina o wysokiej rozdzielczosci i dla proporcji 16:9) oraz urzadzen. Mozna réwniez dolaczy¢ rézne obrazy
uruchamiania przeznaczone do uzytku w sytuacji, gdy aplikacja jest wywolywana za posrednictwem adresu URL.

Lacza do plikéw obrazéw uruchamiania nie s3 umieszczane w deskryptorze aplikacji — te pliki nalezy umie$ci¢ w
katalogu gtéwnym aplikacji. (Nie nalezy umieszczac tych plikéw w podkatalogu).

Schemat nazywania plikow
Obraz nalezy nazwa¢ zgodnie z nastepujacym schematem:

basename + screen size modifier + urischeme + orientation + scale + device + .png

Fragment basename jest jedyna wymagang cze$cig nazwy pliku. Ma on posta¢ Default (z wielka literg D) lub jest nazwa
okreslong za pomoca klucza UTLaunchImageFile w elemencie InfoAdditions w deskryptorze aplikacji.

Fragment screen size modifier wskazuje rozmiar ekranu w sytuacji, gdy nie jest stosowany jeden ze standardowych
rozmiaréw. Ten modyfikator dotyczy tylko modeli telefonu iPhone i odtwarzacza iPod touch z ekranami o
proporcjach 16:9, takich jak telefon iPhone 5 i odtwarzacz iPod touch (5. generacji). Jedyng obstugiwang wartoscia
tego modyfikatora jest -568h. Te urzadzenia obstuguja wyswietlacze o wysokiej rozdzielczoéci (Retina), dlatego
modyfikator rozmiaru ekranu jest zawsze uzywany z obrazem uwzgledniajacym modyfikator skali @2x. Cata domyslna
nazwa obrazu uruchamiania dla tych urzadzen ma posta Default-568he2x.png.

Fragment urischeme jest ciagiem stuzacym do okreslenia schematu identyfikatora URI. Ten fragment dotyczy tylko
aplikacji obstugujacych co najmniej jeden wlasny schemat adreséw URL. Jesli na przyklad aplikacje mozna wywotaé
za posrednictwem lacza takiego jak example: //foo, wowczas jako fragmentu schematu nazwy pliku obrazu
uruchamiania nalezy uzy¢ wartoéci -example.
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Fragment orientation umozliwia ustawienie kilku obrazéw uruchamiania dostosowanych do réznych orientacji
urzadzenia. Ten fragment dotyczy tylko obrazéw w aplikacjach dla tabletu iPad. Moze on mie¢ jedng z ponizszych
warto$ci oznaczajacych orientacje urzadzenia w momencie uruchamiania aplikacji:

+ -Portrait

+ -PortraitUpsideDown
+ -Landscape

+ -LandscapeLeft

+ -LandscapeRight

Fragment scale ma warto$¢ @2x (dla telefonu iPhone 4, 5 lub 6) lub @3x (dla telefonu iPhone 6 plus) w przypadku
obrazéw uruchamiania uzywanych na wyswietlaczach o wysokiej rozdzielczoéci (Retina). W przypadku obrazéw
uzywanych na wyswietlaczach o standardowej rozdzielczosci nalezy catkowicie pomina¢ fragment scale. Je$li obraz
uruchamiania jest przeznaczony dla wyzszych urzadzen, takich jak telefon iPhone 5 i odtwarzacz iPod touch (5.
generagcji), nalezy réwniez ustawi¢ modyfikator rozmiaru ekranu -528h po fragmencie basename i przed kolejnymi
fragmentami.

Fragment device stuzy do okre$lania obrazéw uruchamiania dla urzadzen przenosénych i telefonéw. Nalezy go uzy¢,
jesli aplikacja jest uniwersalna — za pomoca jednego pliku binarnego obstuguje zaréwno mate urzadzenia, jak i tablety.
Dostepne wartosci to ~ipad i ~iphone (zardwno dla telefonu iPhone, jak i dla odtwarzacza iPod Touch).

W przypadku telefonu iPhone mozna stosowa¢ wylacznie obrazy o proporcjach pionowych. W przypadku telefonu
iPhone 6 plus mozna dodawac obrazy poziome. Dla urzadzen o rozdzielczosci standardowej nalezy stosowac obrazy o
wymiarach 320 x 480 pikseli. Dla urzadzen o wysokiej rozdzielczosci nalezy uzywac obrazéw o wymiarach 640 x 960
pikseli. W przypadku urzadzen o proporcjach 16:9, takich jak telefon iPhone 5 i odtwarzacz iPod touch (5. generacji)
nalezy uzywac obrazy o wymiarach 640 x 1136 pikseli.

W przypadku tabletu iPad obrazy mozna dotaczy¢ w nastepujacy sposob:

« AIR 3.3 i starsze wersje, obrazy niepelnoekranowe: Mozna dolaczy¢ obrazy o orientacji poziomej (1024 x 748 dla
normalnej i 2048 x 1496 dla wysokiej rozdzielczo$ci) oraz pionowej (768 x 1004 dla normalnej i 1536 x 2008 dla
wysokiej rozdzielczosci).

+ AIR 3.4 i nowsze wersje, obrazy pelnoekranowe: Mozna dotaczy¢ obrazy o orientacji poziomej (1024 x 768 dla
normalnej i 2048 x 1536 dla wysokiej rozdzielczo$ci) oraz pionowej (768 x 1024 dla normalnej i 1536 x 2048 dla
wysokiej rozdzielczosci). Uwaga: W przypadku spakowania obrazu petnoekranowego dla aplikacji
niepetnoekranowej gérne 20 pikseli (lub 40 pikseli w wysokiej rozdzielczosci) zostanie zajete przez pasek stanu.
Nalezy unikaé wyswietlania informacji w tym obszarze.

Przyklady

Ponizsza tabela przedstawia przykladowy zestaw obrazéw uruchamiania mozliwych do dotaczenia do hipotetycznej
aplikacji obstugujacej jak najszerszy zakres urzadzen i orientacji, ktéra mozna uruchamiac za posrednictwem adreséw
URL przy uzyciu schematu example: //.

Nazwa pliku Rozmiar obrazu Zastosowanie

Default.png 320x 480 Telefon iPhone, standardowa rozdzielczos¢

Default@2x.png 640 x 960 Telefon iPhone, wysoka rozdzielczos¢

Default-568h@2x.png 640x 1136 iPhone, wysoka rozdzielczos¢, proporcje
16:9
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Nazwa pliku

Rozmiar obrazu

Zastosowanie

Default-Portrait.png

768 x 1004 (Srodowisko
AIR 3.3 i starsze wersje)

768 x 1024 (Srodowisko
AIR 3.4 i nowsze wersje)

Tablet iPad, orientacja pionowa

Default-Portrait@2x.png

1536 x 2008 (Srodowisko
AIR 3.3 i starsze wersje)

1536 x 2048 (Srodowisko
AIR 3.4 i nowsze wersje)

iPad, wysoka rozdzielczo$¢, orientacja
pionowa

Default-PortraitUpsideDown.png

768 x 1004 (Srodowisko
AIR 3.3 i starsze wersje)
768 x 1024 (Srodowisko
AIR 3.4 i nowsze wersje)

Tablet iPad, orientacja pionowa do gory
nogami

Default-PortraitUpsideDown@2x.png

1536 x 2008 (Srodowisko
AIR 3.3 i starsze wersje)
1536 x 2048 (Srodowisko
AIR 3.4 i nowsze wersje)

iPad, wysoka rozdzielczo$¢, odwrécona
orientacja pionowa

Default-Landscape.png 1024 x 768 Tablet iPad, orientacja pozioma lewa
Default-LandscapelLeft@2x.png 1536 x 2048 iPad, wysoka rozdzielczo$¢, orientacja
pozioma lewostronna
Default-LandscapeRight.png 1024 x 768 Tablet iPad, orientacja pozioma prawa
Default-LandscapeRight@2x.png 1536 x 2048 iPad, wysoka rozdzielczo$¢, orientacja
pozioma prawostronna
Default-example.png 320 x 480 Adres URL example:// na standardowym
telefonie iPhone
Default-example@2x.png 640 x 960 Adres URL example:// na telefonie iPhone o
wysokiej rozdzielczosci
Default-example~ipad.png 768 x 1004 Adres URL example:// na tablecie iPad z
orientacjg pionowa
Default-example-Landscape.png 1024 x 768 Adres URL example:// na tablecie iPad z

orientacja pozioma

Ten przyklad przedstawia tylko jedno rozwigzanie. Mozna na przyklad zastosowac obraz Default.png dla tabletu
iPad i okresli¢ odpowiednie obrazy uruchamiania dla telefonu iPhone i odtwarzacza iPod, uzywajac nazw

Default~iphone.png iDefault@2x~iphone.png.

Zobacz takze

Przewodnik dotyczacy programowania aplikacji dla systemu iOS: Obrazy uruchamiania aplikacji

Obrazy uruchamiania do pakowania dla urzadzen z systemem iOS

97

Urzadzenia Rozdzielczos¢ (piksele) Nazwa obrazu uruchamiania Orientacja
Telefony iPhone

iPhone 4 (nie 640 x 960 Default~iphone.png Pionowa
Retina)

iPhone 4, 4s 640 x 960 Default@2x~iphone.png Pionowa
iPhone 5,5¢,5s 640x 1136 Default-568h@2x~iphone.png Pionowa
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iPhone 6, 750x 1334 Default-375w-667h@2x~iphone.png Pionowa

iPhone 7

iPhone 6+, 1242 x 2208 Default-414w-736h@3x~iphone.png Pionowa

iPhone 7+

iPhone 6+, 2208 x 1242 Default-Landscape-414w- Pozioma

iPhone 7+ 736h@3x~iphone.png

Tablety iPad

iPad 2 768 x 1024 Default-Portrait~ipad.png Pionowa

iPad 2 768 x 1024 Default-PortraitUpsideDown~ipad.png Pionowa do géry nogami

iPad 2 1024 x 768 Default-Landscape~ipad.png Pozioma z lewej strony

iPad 2 1024 x 768 Default-LandscapeRight~ipad.png Pozioma z prawej strony

iPad 3, Air 1536 x 2048 Default-Portrait@2x~ipad.png Pionowa

iPad 3, Air 1536 x 2048 Default- Pionowa do goéry nogami
PortraitUpsideDown@2x~ipad.png

iPad 3, Air 1536 x 2048 Default-Landscapeleft@2x~ipad.png Pozioma z lewej strony

iPad 3, Air 1536 x 2048 Default-LandscapeRight@2x~ipad.png Pozioma z prawe;j strony

iPad Pro 2732 % 2048 Default-Portrait@2x.png Pionowa

iPad Pro 2732 % 2048 Default-Landscape@2x.png Pozioma

Wytyczne dotyczace grafiki

Mozliwe jest utworzenie dowolnej grafiki do zapisania w obrazie uruchamiania. Jedynym warunkiem sg prawidtowe
wymiary. Zalecane jest jednak, aby obraz odpowiadat stanowi poczatkowemu aplikacji. Taki obraz uruchamiania
mozna utworzy¢, wykonujac zrzut ekranu startowego aplikacji.

1 Otworz aplikacje na urzadzeniu z systemem iOS. Po pojawieniu si¢ pierwszego ekranu interfejsu uzytkownika
naciénij i przytrzymaj przycisk Home (pod ekranem). Przytrzymujac przycisk Home, nacisnij przycisk Power/Sleep
(w gbrnej czesci urzadzenia). Zrzut ekranu zostanie przestany do Rolki z aparatu.

2 Przeslij obraz na komputer uzywany do programowania, wysytajac zdjecia z programu iPhoto lub innej aplikacji
do transferu zdjec.

W obrazie uruchamiania nie nalezy umieszczac tekstow, jesli aplikacja ma by¢ lokalizowana na kilka jezykow. Obraz
uruchamiania jest statyczny i w takiej sytuacji jego tres¢ bytaby nieodpowiednia dla innych wersji jezykowych.

Zobacz takze
Wytyczne dotyczace interfejsu uzytkownika w systemie iOS: obrazy uruchamiania

Ustawienia ignorowane

Aplikacje dla urzadzen przenoénych ignoruja ustawienia aplikacji, ktére odnoszg sie do natywnych okien lub funkeji
komputerowego systemu operacyjnego. Ignorowane sa nastepujace ustawienia:

+ allowBrowserInvocation
» customUpdateUI

« fileTypes

 height

« installFolder
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+ maximizable

+ maxSize

+ minimizable

« minSize

« programMenuFolder
+ resizable

+ systemChrome
. title

» transparent

« visible

« width

.« X

*y

Pakowanie aplikacji AIR dla urzadzen przenosnych

W przypadku aplikacji AIR dla urzadzen przenos$nych do tworzenia pakietu aplikacji nalezy uzywac polecenia -
package narzedzia ADT. Parametr -target okresla platforme dla urzadzen przeno$nych, dla ktérej jest tworzony pakiet.

Pakiety systemu Android

Aplikacje AIR w systemie Android korzystaja z formatu pakietu systemu Android (APK), a nie z formatu pakietu
$rodowiska AIR.

Pakiety uzyskane za pomocg narzedzia ADT przy uzyciu typu docelowego APK majg format, ktory pozwala na ich
przestanie do sklepu Android Market. Sklep Android Market stawia okreslone wymagania, ktére muszg spetnia¢
przesylane do niego aplikacje. Przed utworzeniem ostatecznego pakietu nalezy zapoznac sie z najnowszymi
wymaganiami. Zobacz Programisci aplikacji dla systemu Android: Publikowanie w sklepie Android Market.

W przeciwienstwie do aplikacji dla systemu iOS do podpisania aplikacji dla systemu Android mozna uzy¢ normalnego
certyfikatu podpisywania kodu srodowiska AIR. Aby przesta¢ aplikacje do sklepu Android Market, certyfikat musi by¢
jednak zgodny z zasadami tego sklepu, ktére wymagaja certyfikatu waznego co najmniej do roku 2033. Taki certyfikat
mozna utworzy¢ za pomocg polecenia -certificate narzedzia ADT.

W celu przestania aplikacji do innego sklepu, ktory nie zezwala, aby aplikacja wymagala pobrania srodowiska AIR ze
sklepu firmy Google, mozna okreéli¢ alternatywny adres URL pobierania przy uzyciu parametru -airDownloadURL
narzedzia ADT. Gdy aplikacje uruchamia uzytkownik, ktéry nie ma wymaganej wersji Srodowiska wykonawczego
AIR, nastepuje przekierowanie do okreslonego adresu URL. Wigcej informacji zawiera sekcja ,,Polecenie package
narzedzia ADT” na stronie 176.

Domyslnie ADT pakuje aplikacje Android ze wspoéldzielonym $rodowiskiem wykonawczym. Dlatego w celu
uruchomienia aplikacji uzytkownik powinien zainstalowa¢ na urzadzeniu odrebne $rodowisko wykonawcze AIR.

Uwaga: Aby wymusi¢ utworzenie w programie ADT pliku APK uzywajgcego dolgczonego srodowiska wykonawczego,
nalez"y uz’yc’ elementu docelowego apk-captive-runtime.
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Pakiety systemu iOS
Aplikacje AIR w systemie iOS korzystaja z formatu pakietow systemu iOS (IPA), a nie z natywnego formatu
$rodowiska AIR.

Pakiety uzyskane za pomoca narzedzia ADT przy uzyciu typu docelowego ipa-app-store, poprawnego certyfikatu
podpisywania kodu oraz profilu informacyjnego sa w formacie, ktéry pozwala przestac je do sklepu App Store firmy
Apple. Do pakowania aplikacji w celu szybkiego rozpowszechniania nalezy uzywacé typu docelowego ipa-ad-hoc.

Do podpisywania aplikacji nalezy uzywa¢ prawidlowego certyfikatu programisty wydanego przez firme¢ Apple. Inne
certyfikaty sg uzywane do tworzenia wersji testowych, a inne do ostatecznego pakowania przed przestaniem aplikacji.

Przyktad pakowania aplikacji dla systemu iOS za pomocg skryptu Ant — Piotr Walczyszyn: Pakowanie aplikacji AIR
dla urzadzen z systemem iOS przy uzyciu polecenia ADT i skryptéw ANT

Pakowanie przy uzyciu narzedzia ADT

Zestawy SDK srodowiska AIR 2.6 i nowszych wersji obstuguja pakowanie zaréwno dla systemu iOS, jak i Android.
Przed przystgpieniem do pakowania nalezy skompilowa¢ kod ActionScript, MXML oraz kod wszystkich rozszerzen.
Jest rowniez potrzebny certyfikat podpisywania kodu.

Szczegbdlowa dokumentacje polecen i opcji narzedzia ADT zawiera sekcja ,,Narzedzie ADT” na stronie 175.

Pakiety APK systemu Android

Tworzenie pakietu APK

Do utworzenia pakietu APK nalezy uzy¢ polecenia package narzedzia ADT, ustawiajac dla typu docelowego warto$é
apk w przypadku wersji do rozpowszechniania, apk-debug w przypadku wersji do debugowania i apk-emulator w
przypadku kompilacji do rozpowszechniania, ktére beda uruchamiane w emulatorze.

adt -package

-target apk

-storetype pkcsl2 -keystore ../codesign.pl2

myApp . apk

myApp-app .xml

myApp.swf icons
Cale polecenie nalezy wpisa¢ w jednym wierszu. Znaki podzialu wiersza umieszczono w powyzszym przyktadzie
wylacznie w celu poprawienia czytelnosci. W powyzszym przykladzie zatozono réwniez, ze $ciezka narzedzia ADT
znajduje si¢ w definicji $ciezek powloki wiersza polecen. (W celu uzyskania pomocy zapoznaj si¢ z tematem ,,Zmienne
Srodowiskowe $ciezek” na stronie 320).

Polecenie nalezy uruchomi¢ w katalogu zawierajacym pliki aplikacji. Pliki aplikacji uzyte w tym przykfadzie to
myApp-app.xml (plik deskryptora aplikacji), myApp.swf i katalog ikon.

Po uruchomieniu polecenia w przedstawiony sposdb narzedzie ADT wyswietli monit o podanie hasta magazynu
kluczy. (Znaki hasta nie s3 wyswietlane. Po zakonczeniu wpisywania nalezy nacisna¢ klawisz Enter).

Uwaga: Domyslnie wszystkie aplikacje AIR for Android majq przedrostek pakietu air.. Aby wylgczyc to zachowanie,
ustaw zmienng Srodowiskowg AIR_NOANDROIDFLAIR na wartos¢ true na komputerze.

Tworzenie pakietu APK dla aplikacji korzystajacej z rozszerzen natywnych

Aby utworzy¢ pakiet APK dla aplikacji korzystajacej z rozszerzen natywnych, nalezy doda¢ opcje -extdir oprocz
normalnych opcji pakowania. W przypadku wielu plikéw ANE korzystajacych ze wspdlnych zasobow/bibliotek
program ADT wybiera tylko jeden zaséb/jedna biblioteke i ignoruje powielone wpisy, generujac ostrzezenie. Ta opcja
okresla katalog zawierajacy pliki ANE uzywane przez aplikacje. Na przyklad:
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adt -package
-target apk
-storetype pkcsl2 -keystore ../codesign.pl2
myApp . apk
myApp-app . xml
-extdir extensionsDir
myApp.swf icons

Tworzenie pakietu APK zawierajacego wlasng wersje srodowiska wykonawczego AIR

Aby utworzy¢ pakiet APK zawierajacy aplikacje i dolaczona wersje Srodowiska wykonawczego AIR, nalezy uzy¢ typu
docelowego apk-captive-runtime. Ta opcja okresla katalog zawierajacy pliki ANE uzywane przez aplikacje. Na
przyktad:

adt -package
-target apk-captive-runtime
-storetype pkcsl2 -keystore ../codesign.pl2
myApp . apk
myApp-app .xml
myApp.swf icons

Potencjalne wady tej techniki:

« Krytyczne poprawki zabezpieczen nie sg automatycznie udostgpniane uzytkownikom po opublikowaniu przez
firme Adobe.

« Aplikacja wymaga wiecej pamieci RAM.

Uwaga: W przypadku dotgczenia srodowiska wykonawczego narzedzie ADT dodaje uprawnienia INTERNET i
BROADCAST_STICKY do aplikacji. Te uprawnienia sqg wymagane przez srodowisko wykonawcze AIR.

Tworzenie pakietu debugowania APK
Aby utworzy¢ wersje aplikacji, ktérej mozna uzywac z debugerem, nalezy uzy¢ wartosci apk-debug dla typu
docelowego i okresli¢ opcje polaczenia.
adt -package
-target apk-debug
-connect 192.168.43.45
-storetype pkcsl2 -keystore ../codesign.pl2

myApp . apk

myApp-app . xml

myApp.swf icons
Flaga -connect powiadamia srodowisko wykonawcze AIR na urzadzeniu o tym, gdzie nalezy nawiaza¢ przez sie¢
polaczenie ze zdalnym debugerem. Aby przeprowadzi¢ debugowanie za posrednictwem polaczenia USB, nalezy
zamiast tego ustawi¢ flage - 1isten, okreslajac port TCP na potrzeby polaczenia z debugerem.

adt -package
-target apk-debug
-listen 7936
-storetype pkcsl2 -keystore ../codesign.pl2
myApp . apk
myApp-app .xml
myApp.swf icons

Aby dzialata wigkszos¢ funkeji debugowania, nalezy skompilowa¢ pliki SWF i SWC przy wlaczonym debugowaniu.
Pelny opis flag -connect i -1isten zawiera rozdzial ,,Opcje polaczenia debugera” na stronie 194.
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Uwaga: Domyslnie program ADT integruje srodowisko wykonawcze AIR podczas pakowania aplikacji dla systemu
Android przy uzyciu celu apk-debug. Aby wymusié utworzenie w programie ADT pliku APK uzywajgcego zewnegtrznego
Srodowiska wykonawczego, nalezy ustawi¢ zmienng srodowiskowg AIR_ANDROID SHARED RUNTIME na true.

Aby aplikacja w systemie Android mogta nawigza¢ polaczenie z komputerem przeprowadzajagcym debugowanie przez
sie¢, musi ona mie¢ roéwniez uprawnienie do uzyskiwania dostepu do Internetu. Zobacz ,,Uprawnienia w systemie
Android” na stronie 82.

Tworzenie pakietu APK do uzytku w emulatorze systemu Android

W emulatorze systemu Android mozna uzywaé pakietu debugowania APK, ale nie pakietu w trybie do
rozpowszechniania. Aby utworzy¢ pakiet APK przeznaczony do uzytku w emulatorze, nalezy uzy¢ polecenia package
programu ADT, ustawiajgc dla typu docelowego warto$¢ apk-emulator.

adt -package -target apk-emulator -storetype pkcsl2 -keystore ../codesign.pl2 myApp.apk myApp-
app.xml myApp.swf icons

W tym przykladzie przyjeto, ze $ciezka do narzedzia ADT znajduje sie w definicji sciezki powtoki wiersza polecen. (W
celu uzyskania pomocy zapoznaj si¢ z tematem ,,Zmienne srodowiskowe $ciezek” na stronie 320).

Tworzenie pakietu APK z pliku AIR lub AIRI
Pakiet APK mozna utworzy¢ bezposrednio z istniejacego pliku AIR lub AIRI.

adt -target apk -storetype pkcsl2 -keystore ../codesign.pl2 myApp.apk myApp.air

Plik AIR musi uzywa¢ przestrzeni nazw AIR 2.5 (lub nowszej) w pliku deskryptora aplikacji.

Tworzenie pakietu APK dla platformy Android x86
Od wersji srodowiska AIR 14 argument -arch pozwala spakowac¢ plik APK dla platformy Android x86. Na przyktad:
adt -package
-target apk-debug
-listen 7936
-arch x86
-storetype pkcsl2 -keystore ../codesign.pl2
myApp . apk
myApp-app . xml
myApp.swf icons

Pakiety systemu iOS
W przypadku systemu iOS narzedzie ADT konwertuje kod bajtowy pliku SWF i inne pliki Zrédtowe na natywna
aplikacje systemu iOS.

1 Utworz plik SWF przy uzyciu programu Flash Builder lub Flash Professional albo kompilatora wiersza polecenia.
2 Otworz warstwe polecen lub terminal i przejdz do folderu projektu aplikacji na telefon iPhone.

3 Nastepnie utwoérz plik IPA za pomocg narzedzia ADT, korzystajac z ponizszej skladni.
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adt -package

-target [ipa-test | ipa-debug | ipa-app-store | ipa-ad-

hoc |
ipa-debug-interpreter | ipa-debug-interpreter-simulator
ipa-test-interpreter | ipa-test-interpreter-simulator]
-provisioning-profile PROFILE_ PATH
SIGNING_OPTIONS
TARGET IPA FILE
APP_DESCRIPTOR
SOURCE_FILES
-extdir extension-directory
-platformsdk path-to-iossdk or path-to-ios-simulator-
sdk

Zmien odniesienie do aplikacji adt w celu uwzglednienia pelnej $ciezki do aplikacji adt. Aplikacja ADT zostanie

zainstalowana w podkatalogu bin zestawu SDK $rodowiska AIR.

Nalezy wybra¢ opcje -target odpowiadajaca typowi aplikacji na telefon iPhone, ktora chce sie utworzy¢:

-target ipa-test — te opcje nalezy wybrad, aby szybko skompilowaé wersje aplikacji na potrzeby testowania
na telefonie iPhone, ktérym dysponuje programista. Mozna tez uzy¢ opcji ipa-test-interpreter, ktéra
przyspiesza kompilacje, lub opcji ipa-test-interpreter-simulator, ktéra pozwala uruchomi¢ symulator
systemu iOS.

-target ipa-debug — te opcj¢ nalezy wybraé, aby skompilowad wersje debugowanej aplikacji na potrzeby
testowania na telefonie iPhone, ktérym dysponuje programista. Ta opcja umozliwia odbieranie wynikow

instrukeji trace () z aplikacji na telefon iPhone w sesji debugowania.

Mozliwe jest podanie jednej z nastepujacych opcji - connect (OPCJE_POERCZENIA) w celu okreslenia adresu IP
komputera programistycznego, na ktérym dziata debuger:

+ -connect — aplikacja bedzie probowala nawigza¢ (przez sie¢ Wi-Fi) polaczenie z sesja debugowania na
komputerze uzywanym do programowania, na ktérym zostala skompilowana.

+ -connect ADRES_IP — aplikacja bedzie probowala nawigza¢ polaczenie (przez sie¢ Wi-Fi) z sesja
debugowania na komputerze o okreslonym adresie IP. Przykfad:

-target ipa-debug -connect 192.0.32.10

+ -connect NAZWA HOSTA — aplikacja bedzie probowata nawigzaé polaczenie (przez sie¢ Wi-Fi) z sesja
debugowania na komputerze o okreslonej nazwie hosta. Na przyktad:

-target ipa-debug -connect bobroberts-mac.example.com

Opcja -connect nie jest wymagana. Jesli nie zostanie okreslona, uzyskana aplikacja przeznaczona do
debugowania nie bedzie probowata faczy¢ sie z debugerem na hoscie. Mozna takze uzy¢ opcji - 1isten zamiast
-connect, aby wlaczy¢ debugowanie przez polaczenie USB opisane w rozdziale ,,Zdalne debugowanie za
pomoca programu FDB i polaczenia USB” na stronie 113.

Jesli proba polaczenia z sesjg debugowania nie powiedzie sie, aplikacja wyswietli okno dialogowe z prosba o
wpisanie adresu IP komputera z debugerem. Proba polaczenia nie powiedzie sie, jesli urzadzenie nie jest
podlaczone do sieci Wi-Fi. Problem z polaczeniem moze rowniez wystapi¢, jesli urzadzenie jest podlaczone, ale
nie znajduje sie za zaporg sieciowg hosta z debugerem.

Mozna tez uzy¢ opcji ipa-debug-interpreter, ktdra przyspiesza kompilacje, lub opcji ipa-debug-
interpreter-simulator, ktéra pozwala uruchomi¢ symulator systemu iOS.

Wiegcej informacji zawiera sekcja ,,Debugowanie aplikacji AIR dla urzadzen przeno$nych” na stronie 106.
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+ -target ipa-ad-hoc — te opcje nalezy wybraé w celu utworzenia aplikacji na potrzeby instalacji ad hoc.
Wiecej informacji mozna znalez¢ w witrynie Apple Dev Center firmy Apple.

+ -target ipa-app-store — t¢ opcje nalezy wybraé w celu utworzenia ostatecznej wersji pliku IPA z my$la o
udostepnieniu w serwisie Apple App Store.

Zastap element PROFILE PATH $ciezka do pliku profilu informacyjnego dla tworzonej aplikacji. Wiecej informacji
na temat profiléw informacyjnych zawiera sekcja ,,Konfiguracja w systemie iOS” na stronie 70.

Za pomoca opcji -plat formsdk mozna wskaza¢ zestaw SDK symulatora iOS w przypadku tworzenia aplikacji
przeznaczonej do uruchamiania w symulatorze systemu iOS.

Zastap element SIGNING OPTIONS odwolaniem do certyfikatu i hasta programisty aplikacji na telefon iPhone.
Nalezy uzy¢ ponizszej skladni:

-storetype pkcsl2 -keystore P12 FILE PATH -storepass PASSWORD

Zastap element P12_FILE_PATH $ciezky do pliku certyfikatu P12. Zastap element PASSWORD haslem dla
certyfikatu. (Patrz przykiad ponizej.) Wiecej informacji na temat pliku certyfikatu P12 zawiera sekcja
»Konwertowanie certyfikatu programisty na plik magazynu kluczy P12” na stronie 209.

Uwaga: Podczas pakowania dla symulatora systemu iOS mozna uzyc certyfikatu podpisanego automatycznie.
Zastap element AppP_DESCRIPTOR odwolaniem do pliku deskryptora aplikacji.

Zastap element SOURCE_FILES odwotaniem do gtéwnego pliku SWF projektu wraz z ewentualnymi innymi
zasobami, ktére majg zosta¢ uwzglednione. Uwzglednij $ciezki do wszystkich plikow ikon zdefiniowanych w oknie
dialogowym ustawien aplikacji w programie Flash Professional lub we wlasnym pliku deskryptora aplikacji.
Nastepnie dodaj plik kompozycji ekranu poczatkowego, Default.png.

Opcja -extdir extension-directory pozwala okresli¢ katalog zawierajacy pliki ANE (rozszerzenia natywne)
uzywane przez aplikacje. Jesli aplikacja nie korzysta z rozszerzen natywnych, nie nalezy dotaczac tej opcji.

Wazne: W katalogu aplikacji nie nalezy tworzyé podkatalogu o nazwie Resources. Srodowisko wykonawcze
automatycznie tworzy folder o tej nazwie, aby zachowac zgodnos¢ ze strukturg pakietu IPA. Utworzenie wlasnego
folderu Resources spowoduje krytyczny konflikt.

Tworzenie przeznaczonego do debugowania pakietu dla systemu iOS

Aby utworzy¢ pakiet dla systemu iOS przeznaczony do zainstalowania na urzadzeniach testowych, nalezy uzy¢
polecenia package narzedzia ADT, ustawiajac dla typu docelowego wartos¢ ios-debug. Przed wywolaniem tego
polecenia nalezy uzyska¢ programistyczny certyfikat podpisywania kodu i profil informacyjny od firmy Apple.

adt -package
-target ipa-debug
-storetype pkcsl2 -keystore ../AppleDevelopment.pl2
-provisioning-profile AppleDevelopment.mobileprofile
-connect 192.168.0.12 | -listen
myApp . ipa
myApp-app .xml
myApp.swf icons Default.png

Uwaga: Mozna tez uzy¢ opcji ipa-debug-interpreter, ktora przyspiesza kompilacje, lub opcji ipa-debug-
interpreter-simulator, ktéra pozwala uruchomic symulator systemu iOS Simulator.

Cale polecenie nalezy wpisa¢ w jednym wierszu. Znaki podzialu wiersza umieszczono w powyzszym przyktadzie
wylacznie w celu poprawienia czytelnoéci. W powyzszym przykladzie zalozono réwniez, ze $ciezka narzedzia ADT
znajduje si¢ w definicji $ciezek powloki wiersza polecen. (W celu uzyskania pomocy zapoznaj si¢ z tematem ,,Zmienne
$rodowiskowe $ciezek” na stronie 320).
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Polecenie nalezy uruchomi¢ w katalogu zawierajacym pliki aplikacji. Plikami aplikacji w tym przykltadzie sa myApp-
app.xml (plik deskryptora aplikacji), myApp.swf, katalog ikon i plik Default.png.

Do podpisania aplikacji nalezy uzy¢ poprawnego certyfikatu rozpowszechniania wydanego przez firme Apple. Nie
mozna uzywac innych certyfikatow podpisywania.

W przypadku debugowania przez sie¢ Wi-Fi nalezy uzy¢ opcji -connect. Aplikacja prébuje zainicjowac sesje
debugowania z programem Flash Debugger (FDB) uruchomionym pod specjalnym adresem IP lub na komputerze o
specjalnej nazwie. W przypadku debugowania przez polaczenie USB nalezy uzy¢ opcji -1isten. Nalezy najpierw
zainstalowac¢ aplikacje, a nastepnie uruchomi¢ narzedzie FDB, ktdre zainicjuje sesje debugowania uruchomionej
aplikacji. Wiecej informacji zawiera sekcja ,Nawigzywanie potaczenia z debugerem programu Flash” na stronie 110.

Tworzenie pakietu dla systemu iOS w celu przestania do sklepu App Store firmy Apple

Aby utworzy¢ pakiet systemu iOS w celu przestania do sklepu App Store firmy Apple, nalezy uzy¢ polecenia package
narzedzia ADT, ustawiajac dla typu docelowego wartos¢ ios-app-store. Przed wywolaniem tego polecenia nalezy
uzyskac¢ certyfikat podpisywania kodu do rozpowszechniania i profil informacyjny od firmy Apple.

adt -package
-target ipa-app-store
-storetype pkcsl2 -keystore ../AppleDistribution.pl2
-provisioning-profile AppleDistribution.mobileprofile

myApp.ipa

myApp-app . xml

myApp.swf icons Default.png
Cale polecenie nalezy wpisa¢ w jednym wierszu. Znaki podzialu wiersza umieszczono w powyzszym przyktadzie
wylacznie w celu poprawienia czytelnoéci. W powyzszym przykladzie zalozono réwniez, ze $ciezka narzedzia ADT
znajduje si¢ w definicji $ciezek powloki wiersza polecen. (W celu uzyskania pomocy zapoznaj sie z tematem ,,Zmienne
Srodowiskowe $ciezek” na stronie 320).

Polecenie nalezy uruchomic¢ w katalogu zawierajacym pliki aplikacji. Plikami aplikacji w tym przykladzie s3 myApp-
app.xml (plik deskryptora aplikacji), myApp.swf, katalog ikon i plik Default.png.

Do podpisania aplikacji nalezy uzy¢ poprawnego certyfikatu rozpowszechniania wydanego przez firme Apple. Nie
mozna uzywa¢ innych certyfikatéw podpisywania.

Wazne: Firma Apple wymaga uzywania programu Apple Application Loader do przesytania programéw do sklepu App
Store. Firma Apple publikuje program Application Loader wylgcznie dla systemu Mac OS X. Opracowujgc aplikacje AIR
na telefon iPhone na komputerze z systemem Windows, w celu przestania aplikacji do sklepu App Store nalezy wiec mieé
dostep do komputera z systemem OS X (w wersji 10.5.3 lub nowszej). Program Application Loader mozna uzyskac w
witrynie iOS Developer Center firmy Apple.

Tworzenie pakietu dla systemu iOS w celu szybkiego rozpowszechniania

Aby utworzy¢ pakiet dla systemu iOS przeznaczony do szybkiego rozpowszechniania, nalezy uzy¢ polecenia package
narzedzia ADT, ustawiajac dla typu docelowego warto$¢ ios-ad-hoc. Przed wywotaniem tego polecenia nalezy uzyska¢
odpowiedni certyfikat podpisywania kodu do szybkiego rozpowszechniania i profil informacyjny od firmy Apple.

adt -package
-target ipa-ad-hoc
-storetype pkcsl2 -keystore ../AppleDistribution.pl2
-provisioning-profile AppleDistribution.mobileprofile
myApp . ipa
myApp-app . xml
myApp.swf icons Default.png
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Cale polecenie nalezy wpisa¢ w jednym wierszu. Znaki podzialu wiersza umieszczono w powyzszym przyktadzie
wylacznie w celu poprawienia czytelnoéci. W powyzszym przykladzie zalozono réwniez, ze $ciezka narzedzia ADT
znajduje si¢ w definicji $ciezek powloki wiersza polecen. (W celu uzyskania pomocy zapoznaj si¢ z tematem ,,Zmienne
$rodowiskowe $ciezek” na stronie 320).

Polecenie nalezy uruchomi¢ w katalogu zawierajacym pliki aplikacji. Plikami aplikacji w tym przyktadzie sa myApp-
app.xml (plik deskryptora aplikacji), myApp.swf, katalog ikon i plik Default.png.

Do podpisania aplikacji nalezy uzy¢ poprawnego certyfikatu rozpowszechniania wydanego przez firme Apple. Nie
mozna uzywac innych certyfikatéw podpisywania.

Tworzenie pakietu systemu iOS dla aplikacji korzystajacej z rozszerzen natywnych

Aby utworzy¢ pakiet systemu iOS dla aplikacji korzystajacej z rozszerzen natywnych, nalezy uzy¢ polecenia package
narzedzia ADT z opcja -extdir. Polecenie narzedzia ADT powinno zosta¢ uzyte w sposob odpowiedni dla danego
typu docelowego (ipa-app-store, ipa-debug, ipa-ad-hoc, ipa-test). Na przyklad:

adt -package
-target ipa-ad-hoc
-storetype pkcsl2 -keystore ../AppleDistribution.pl2
-provisioning-profile AppleDistribution.mobileprofile
myApp.ipa
myApp-app .xml
-extdir extensionsDir
myApp.swf icons Default.png

Cale polecenie nalezy wpisa¢ w jednym wierszu. Znaki podziatu wiersza umieszczono w powyzszym przykladzie
wylacznie w celu poprawienia czytelno$ci.

Odnos$nie rozszerzen natywnych w przykltadzie przyjeto zalozenie, ze katalog o nazwie extensionsDir znajduje sie
wewnatrz katalogu, w ktérym jest uruchamiane polecenie. Katalog extensionsDir zawiera pliki ANE uzywane przez
aplikacje.

Debugowanie aplikacji AIR dla urzadzen przenosnych

Aplikacje AIR dla urzadzen przeno$nych mozna debugowac¢ na kilka sposoboéw. Najprostszym sposobem wykrycia
probleméw w logice aplikacji jest debugowanie za pomoca narzedzia ADL na komputerze uzywanym do
programowania lub w symulatorze systemu iOS. Aplikacje mozna réwniez zainstalowa¢ na urzadzeniu i debugowa¢
zdalnie za pomocg debugera Flash dzialajacego na komputerze zdalnym.

Symulowanie urzadzenia przy uzyciu narzedzia ADL

Najszybszym i najprostszym sposobem testowania i debugowania wigkszosci funkcji aplikacji dla urzadzen
przeno$nych jest uruchomienie aplikacji na komputerze uzywanym do programowania za pomocg narzedzia Adobe
Debug Launcher (ADL). Narzedzie ADL uzywa elementu supportedprofiles z deskryptora aplikacji w celu
okreslenia, ktéry profil ma by¢ stosowany. Jesli na liScie jest wigcej niz jeden profil, narzedzie ADL uzywa pierwszej
pozycji na liScie. Mozna réwniez wybra¢ jeden z innych profiléw na liScie supportedProfiles za pomocg parametru
-profile narzedzia ADL. (Jesli w deskryptorze aplikacji nie zostanie umieszczony element supportedprofiles,
wowczas w argumencie -profile mozna okresli¢ dowolny profil). Aby na przyklad uruchomic aplikacje w celu
symulacji profilu urzadzenia przeno$nego, mozna uzy¢ nastepujacego polecenia:

adl -profile mobileDevice myApp-app.xml
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Gdy profil urzadzenia przeno$nego jest symulowany na komputerze stacjonarnym w taki sposob, aplikacja dziala w
$rodowisku w duzym stopniu odpowiadajacym docelowemu urzadzeniu przeno$nemu. Interfejsy API jezyka
ActionScript, ktére nie naleza do profilu urzadzenia przenosnego, nie s dostepne. Narzedzie ADL nie odréznia jednak
mozliwosci poszczegolnych urzadzen przeno$nych. Mozna na przyktad wysyla¢ do aplikacji symulowane naci$niecia
klawiszy programowych nawet wtedy, gdy rzeczywiste urzadzenie docelowe nie oferuje funkcji klawiszy
programowych.

Narzedzie ADL obstuguje symulacje zmian orientacji urzadzenia i danych wejsciowych pochodzacych z klawiszy
programowych przez polecenia menu. W przypadku uruchamiania narzedzia ADL w profilu urzadzenia przeno$nego
w narzedziu jest wyswietlane menu (w oknie aplikacji lub na pasku menu komputera) umozliwiajace wpisywanie
obrotu urzadzenia lub symulowanych danych wejsciowych klawiszy programowych.

Dane wejsciowe klawiszy programowych

Narzedzie ADL symuluje klawisze programowe odpowiadajace przyciskom Wstecz, Menu i Wyszukiwanie na
urzadzeniu przenoé$nym. Po uruchomieniu narzedzia ADL przy uzyciu profilu urzadzenia przeno$nego zostaje
wys$wietlone menu, za pomocg ktérego mozna wysylaé impulsy tych klawiszy do symulowanego urzadzenia.

Obracanie urzadzenia

Po uruchomieniu narzedzia ADL przy uzyciu profilu urzadzenia przeno$nego jest wyswietlane menu, za
posrednictwem ktorego narzedzie umozliwia symulowanie obracania urzadzenia. Symulowane urzadzenie mozna
obraca¢ w prawo lub w lewo.

Symulacja obracania ma wplyw wylacznie na aplikacje obstugujace automatyczng orientacj¢. Te funkcje mozna
wlaczy¢, ustawiajac dla elementu autoorients warto$¢ true w deskryptorze aplikacji.

Rozmiar ekranu

Ustawiajac parametr - screensize narzedzia ADL, mozna przetestowac aplikacje na ekranach o réznych rozmiarach.
Mozna skorzystaé z kodu jednego z predefiniowanych typow ekrandw lub z ciggu czterech warto$ci przedstawiajacych
wymiary normalnego i zmaksymalizowanego ekranu.

Zawsze nalezy okre$la¢ wymiary w pikselach ukladu pionowego — z wartoscia szerokosci mniejsza niz warto§¢
wysokosci. Na przyklad ponizsze polecenie spowodowaloby otwarcie narzedzia ADL symulujgcego ekran uzywany na
telefonie Motorola Droid.

adl -screensize 480x816:480x854 myApp-app.xml

Liste predefiniowanych typow ekranéw mozna znalez¢ w sekgji ,,Korzystanie z programu ADL” na stronie 169.

Ograniczenia
Niektorych interfejsow, ktore nie sg obstugiwane w profilu komputera stacjonarnego, nie mozna symulowac¢ za
pomoca narzedzia ADL. Niektore interfejsy API, ktore nie sg symulowane:

+  Accelerometer

« cacheAsBitmapMatrix
+ CameraRoll

« CameraUI

+ Geolocation

+  Gesty wielodotykowe i gesty w systemach operacyjnych komputeréw stacjonarnych, ktére nie obstuguja tych
funkcji

« SystemldleMode
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Jesli dana aplikacja korzysta z tych klas, nalezy przetestowac te funkcja na rzeczywistym urzadzeniu lub w emulatorze.
Istniejg rowniez interfejsy API dzialajace podczas pracy w narzedziu ADL na komputerze, ktore nie dziataja na
urzadzen przenosnych pewnych typéw. Przykiady:

« Kodek audio Speexi AAC

+ Obstuga dostepnosci i czytnika ekranu

- RTMPE

« Wczytywanie plikéw SWF zawierajacych kod bajtowy ActionScript

+ Moduly cieniujace PixelBender

Nalezy pamietaé o przetestowaniu aplikacji korzystajacych z tych funkcji na urzadzeniach docelowych, gdyz narzedzie
ADL nie symuluje catkowicie $rodowiska wykonawczego.

Symulowanie urzadzen przy uzyciu symulatora systemu iOS

Symulator systemu iOS (tylko dla komputeréw Mac) pozwala szybko uruchamia¢ i debugowac aplikacje przeznaczone
dla systemu iOS. Podczas testowanie przy uzyciu symulatora systemu iOS nie jest potrzebny certyfikat programisty ani
profil informacyjny. Nadal trzeba utworzy¢ certyfikat p12, ale moze on mie¢ podpis automatyczny.

DomysSlnie program ADT zawsze uruchamia symulator telefonu iPhone. Aby zmieni¢ urzadzenie do symulacji,
wykonaj nastepujace czynnosci:

+ Zapomocg ponizszego polecenia wyswietl dostepne symulatory.

xcrun simctl list devices
Uzyskany wynik bedzie podobny do zaprezentowanego ponizej.

== Devices ==

-i0S 10.0 -

iPhone 5 (F6378129-A67E-41EA-AAF9-D99810F6BCES8) (Shutdown)
iPhone 5s (5F640166-4110-4F6B-AC18-47BC61A47749) (Shutdown)
iPhone 6 (E2ED9D38-C73E-4FF2-A7DD-70C55A021000) (Shutdown)
iPhone 6 Plus (B4DE58C7-80EB-4454-909A-C38C4106C01B) (Shutdown)
iPhone 6s (9662CB8A-2E88-403E-AE50-01FB49E4662B) (Shutdown)
iPhone 6s Plus (BEDS503F3-E70C-47E1-BE1C-A2B7F6B7B63E) (Shutdown)
iPhone 7 (71880D88-74C5-4637-AC58-1F9DB43BA471) (Shutdown)
iPhone 7 Plus (2F411EA1-EE8B-486B-B495-EFC421E0A494) (Shutdown)
iPhone SE (DF52B451-ACA2-47FD-84D9-292707F9F0E3) (Shutdown)
iPad Retina (C4EF8741-3982-481F-87D4-700ACDODAGEL) (Shutdown)

+ Aby wybra¢ konkretny symulator, ustaw zmienng $rodowiskowa AIR_10S_SIMULATOR_DEVICE W nastepujacy
sposob:

export AIR_IOS_SIMULATOR DEVICE = 'iPad Retina'

Po ustawieniu zmiennej srodowiskowej ponownie uruchom proces i uruchom aplikacj¢ na wybranym symulowanym
urzadzeniu.

Uwaga: W przypadku uzywania narzedzia ADT z symulatorem systemu iOS nalezy zawsze dolgczy¢ opcje -
platformsdk, aby podac $ciezke zestawu SDK symulatora systemu iOS.

Aby uruchomi¢ aplikacje w symulatorze systemu iOS:

1 Uzyj polecenia adt -package z opcjg -target ipa-test-interpreter-simulator lub -target ipa-debug-
interpreter-simulator zgodnie z ponizszym przykladem.
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adt -package

-target ipa-test-interpreter-simulator

-storetype pkcsl2 -keystore Certificates.pl2

-storepass password

myApp . ipa

myApp-app .xml

myApp . swf

-platformsdk
/Developer/Platforms/iPhoneSimulator.platform/Developer/SDKs/iPhoneSimulator5.0.sdk

Uwaga: W przypadku symulatoréw nie sq juz wymagane opcje podpiséw. We fladze -keystore mozna podac
dowolng warto$¢, gdyz nie jest ona uwzgledniana przez program ADT.

2 Zainstaluj aplikacje w symulatorze systemu iOS za pomoca polecenia adt -installApp zgodnie z ponizszym
przykladem.

adt -installApp
-platform ios
-platformsdk
/Developer/Platforms/iPhoneSimulator.platform/Developer/SDKs/iPhoneSimulator5.0.sdk
-device ios-simulator
-package sample_ipa name.ipa

3 Uruchom aplikacje w symulatorze systemu iOS za pomocg polecenia adt -launchApp zgodnie z ponizszym
przyktadem.

Uwaga: Domyslnie polecenie adt -launchApp uruchamia aplikacje w symulatorze iPhone'a. Aby uruchomic¢
aplikacje w symulatorze iPada, wyeksportuj zmienng srodowiskowg AIR_I0S_SIMULATOR DEVICE = "iPad’, a
nastgpnie uzyj polecenia adt -launchApp.

adt -launchApp
-platform ios
-platformsdk
/Developer/Platforms/iPhoneSimulator.platform/Developer/SDKs/iPhoneSimulator5.0.sdk
-device ios-simulator
-appid sample ipa name

Aby przetestowa¢ rozszerzenie natywne w symulatorze systemu iOS, uzyj nazwy platformy iPhone-x86 w pliku
extension.xml i podaj warto$¢ library.a (biblioteke statyczng) w elemencie nat iveLibrary analogicznie do
ponizszego przyktadu pliku extension.xml.

<extension xmlns="http://ns.adobe.com/air/extension/3.1">
<id>com.cnative.extensions</id>
<versionNumbers>l</versionNumbers>
<platforms>
<platform name="iPhone-x86">
<applicationDeployment >
<nativelLibrarys>library.a</nativeLibrary>
<initializer>TestNativeExtensionsInitializer </initializers>
<finalizer>TestNativeExtensionsFinalizer </finalizers>
</applicationDeployment>
</platform>
</platforms>
</extension>

Uwaga: W przypadku testowania rozszerzenia natywnego w symulatorze systemu iOS nie nalezy uzywac biblioteki
statycznej (pliku z rozszerzeniema) skompilowanej dla urzqdzenia. Zamiast tego nalezy uzyc biblioteki statycznej
skompilowanej dla symulatora.
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Instrukcje sledzenia

W przypadku uruchamiania aplikacji dla urzadzen przenosnych na komputerze stacjonarnym wyniki dziatania
funkcji trace ($ledzenia) sa wysylane do debugera lub do okna terminala uzytego do uruchomienia narzedzia ADL.
Gdy aplikacja jest uruchamiana na urzadzeniu lub w emulatorze, mozna skonfigurowac sesje zdalnego debugowania
w celu wyswietlenia wynikéw dzialania funkcji §ledzenia. Jesli ta funkcja jest obstugiwana, wyniki dziatania funkcji
$ledzenia mozna réwniez wyswietla¢ za pomocg narzedzi do programowania dostarczanych przez producenta
urzadzenia lub systemu operacyjnego.

We wszystkich przypadkach pliki SWF aplikacji musza zosta¢ skompilowane przy wiaczonym debugowaniu, aby
$rodowisko wykonawcze mogto wysta¢ wyniki instrukgji §ledzenia.

Zdalne instrukcje $ledzenia w systemie Android

W przypadku uruchamiania na urzadzeniu z systemem Android lub w emulatorze takiego urzadzenia mozna
wys$wietla¢ wyniki instrukgji trace (sledzenia) w dzienniku systemu Android za pomocg narz¢dzia Android Debug
Bridge (ADB) wchodzacego w sktad zestawu SDK. Aby wyswietli¢ wyniki dzialania aplikacji, nalezy wykona¢ ponizsze
polecenie, korzystajac z wiersza polecen lub z okna terminala na komputerze, na ktérym opracowano te aplikacje.

tools/adb logcat air.MyApp:I *:S

Warto$¢ MyApp jest identyfikatorem danej aplikacji AIR. Argument * : S zatrzymuje uzyskiwanie wynikow z
wszystkich innych proceséw. Aby oprocz wynikow funkgji §ledzenia wyswietli¢ informacje systemowe o aplikacji, w
specyfikacji filtru logcat mozna umieéci¢ polecenie ActivityManager.

tools/adb logcat air.MyApp:I ActivityManager:I *:S

W tych przykladach polecen zatozono, ze narz¢dzie ADB jest uruchamiane w folderze zestawu SDK systemu Android
lub folder spx zostat dodany do zmiennej srodowiskowej $ciezek.

Uwaga: W srodowisku AIR 2.6 (lub nowszym) narzedzie ADB jest czgscig zestawu SDK srodowiska AIR i mozna je
znalezé w folderze lib/android/bin.

Zdalne instrukcje $ledzenia w systemie iOS
Aby wyswietli¢ wyniki dzialania funkcji trace ($ledzenia) aplikacji dziatajacej w systemie iOS, nalezy ustanowi¢ zdalna
sesje debugowania za pomocg programu Flash Debugger (FDB).

Wiecej tematow Pomocy
Android Debug Bridge: Wlaczanie logowania logcat

»Zmienne srodowiskowe $ciezek” na stronie 320

Nawigzywanie potaczenia z debugerem programu Flash

Aby przeprowadzi¢ debugowanie aplikacji dzialajacej na urzadzeniu przenosnym, nalezy uruchomi¢ debuger
programu Flash na komputerze uzywanym do debugowania i podtaczy¢ go do sieci. Aby wlaczy¢ zdalne debugowanie,
nalezy wykona¢ nastepujace czynnosci:

W systemie Android okresl w deskryptorze aplikacji uprawnienie android:permission. INTERNET.
Skompiluj pliki SWF aplikacji przy wiaczonym debugowaniu.

« Aplikacje mozna spakowac przy uzyciu opcji -target apk-debug (dla systemu Android) lub -target ipa-
debug (dla systemu iOS) i flagi -connect (debugowanie przez sie¢ Wi-Fi) lub -1isten (debugowanie przez
polaczenie USB).
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W przypadku zdalnego debugowania przez sie¢ Wi-Fi urzadzenie musi by¢ w stanie uzyskac¢ dostep do portu TCP
7935 komputera z dziatajagcym debugerem programu Flash na podstawie adresu IP lub w pelni kwalifikowanej nazwy
domeny. W przypadku zdalnego debugowania przez polaczenie USB urzadzenie musi by¢ w stanie uzyskac¢ dostep do
portu TCP 7936 lub portu okreslonego we fladze -1isten.

W przypadku systemu iOS nalezy tez okresli¢ opcje -target ipa-debug-interpreter lub -target ipa-debug-

interpreter-simulator.

Zdalne debugowanie za pomoca programu Flash Professional
Gdy aplikacja bedzie gotowa do debugowania, a uprawnienia zostana ustawione w deskryptorze aplikacji, nalezy
wykona¢ nastepujace czynnosci:
1 Otworz okno dialogowe Settings (Ustawienia) w $érodowisku AIR for Android.
2 Na karcie Deployment (Wdrazanie):
+ Dla typu wdrazania wybierz opcje Device debugging (Debugowanie urzadzenia).

« W sekgji After publishing (Po publikacji) zaznacz opcje Install application on the connected Android device
(Zainstaluj aplikacje na podlaczonym urzadzeniu z systemem Android).

« W sekgji After publishing (Po publikacji) usun zaznaczenie opcji Launch application on the connected Android
device (Uruchom aplikacje na podiaczonym urzadzeniu z systemem Android).

+ W razie konieczno$ci ustaw $ciezke do zestawu SDK systemu Android.
3 Kliknij przycisk Publikuj.
Aplikacja zostanie zainstalowana i uruchomiona na urzadzeniu.
4 Zamknij okno dialogowe Settings (Ustawienia) srodowiska AIR for Android.

5 W menu programu Flash Professional wybierz opcje Debuguj > Rozpocznij zdalng sesj¢ debugowania >
ActionScript 3.

Na panelu Wyjécie programu Flash Professional zostanie wy$wietlony komunikat ,,Oczekiwanie na podlaczenie
odtwarzacza”.
6 Uruchom aplikacje na urzadzeniu.

7 W oknie dialogowym pofaczenia srodowiska Adobe AIR wpisz adres IP lub nazwe hosta komputera, na ktérym jest
uruchomiony debuger Flash, a naste¢pnie kliknij przycisk OK.

Zdalne debugowanie za pomoca programu FDB i polaczenia sieciowego

Aby debugowac aplikacje dzialajaca na urzadzeniu z programem Flash Debugger (FDB) uruchomionym w wierszu
polecenia, nalezy najpierw uruchomi¢ debugera na komputerze uzywanym do programowania, a nastepnie
uruchomic¢ aplikacje na urzadzeniu. W ponizszej procedurze do kompilowania, pakowania i debugowania aplikacji na
urzadzeniu sg uzywane narzedzia AMXMLC, FDB i ADT. W przykladach zalozono, ze jest uzywane polaczeniu
programu Flex i zestawu SDK $rodowiska AIR, a katalog bin jest uwzgledniony w zmiennej srodowiskowej $ciezek.
(To zalozenie ma na celu wylacznie uproszczenie przykladowych polecen).

1 Otwdrz terminal lub okno wiersza polecenia i przejdz do katalogu zawierajacego kod zrédtowy aplikacji.

2 Skompiluyj aplikacje przy uzyciu narzedzia amxmlc z wlgczonym debugowaniem.

amxmlc -debug DebugExample.as

3 Spakuj aplikacje, stosujgc warto$¢ typu docelowego apk-debug lub ipa-debug.
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Android

adt -package -target apk-debug -connect -storetype
pkcsl2 -keystore ../../AndroidCert.pl2 DebugExample.apk DebugExample-app.xml
DebugExample.swf

ios
adt -package -target ipa-debug -connect -storetype
pkcsl2 -keystore ../../AppleDeveloperCert.pl2 -provisioning-profile test.mobileprovision

DebugExample.apk DebugExample-app.xml DebugExample.swf

Jesli do debugowania jest zawsze uzywana ta sama nazwa hosta lub ten sam adres IP, mozna podac te warto$¢ po
fladze - connect. Aplikacja automatycznie sprobuje nawigzac potaczenie z tym adresem IP lub dang nazwa hosta.
W przeciwnym razie podczas kazdego rozpoczynania debugowania bedzie trzeba wpisywac te informacje na
urzadzeniu.

4 Zainstaluyj aplikacje.
W systemie Android mozna uzy¢ polecenia -installapp narzedzia ADT.
adt -installApp -platform android -package DebugExample.apk

W systemie iOS aplikacje mozna zainstalowa¢ przy uzyciu polecenia -installapp narzedzia ADT lub programu
iTunes.
5 Otworz program FDB w drugim terminalu lub oknie wiersza polecen.

fdb

6 W oknie narzedzia FDB wpisz polecenie run.

Adobe fdb (Flash Player Debugger) [build 14159]
Copyright (c) 2004-2007 Adobe, Inc. All rights reserved.
(fdb) run
Waiting for Player to connect

7 Uruchom aplikacje na urzadzeniu.

8 Po uruchomieniu aplikacji na urzadzeniu lub w emulatorze zostanie otwarte okno dialogowe polaczenia ze
$rodowiskiem Adobe AIR. (Jesli podczas pakowania aplikacji okreslono nazwe hosta lub adres IP za pomoca opcji -
connect, nastapi proba automatycznego polaczenia z tym adresem). Wpisz odpowiedni adres i dotknij przycisku OK.

Aby w tym trybie bylo mozliwe nawigzanie polaczenia z debugerem, urzadzenie musi by¢ w stanie rozpoznac adres
lub nazwe hosta i faczy¢ sie z portem TCP 7935. Jest wymagane polaczenie sieciowe.

9 Po nawigzaniu polaczenia miedzy zdalnym $rodowiskiem wykonawczym i debugerem mozna ustawi¢ punkty
przerwania przy uzyciu polecenia break narzedzia FDB i rozpocza¢ wykonywanie za pomoca polecenia continue.

(fdb) run

Waiting for Player to connect

Player connected; session starting.

Set breakpoints and then type 'continue' to resume the
session.

[SWF]
Users:juser:Documents:FlashProjects:DebugExample:DebugExample.swf - 32,235 bytes after
decompression

(£db) break clickHandler

Breakpoint 1 at 0x5993: file DebugExample.as, line 14

(fdb) continue
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Zdalne debugowanie za pomoca programu FDB i polaczenia USB
AIR 2.6 (Android), AIR 3.3 (i0S)

Aby debugowac aplikacje za posrednictwem polaczenia USB, nalezy spakowa¢ aplikacje za pomocg opcji -1isten, a
nie opcji - connect. Gdy zostanie okreslona opcja -1isten, po uruchomieniu aplikacji srodowisko wykonawcze
wykryje polaczenie z narzedziem FDB na porcie TCP 7936. Nastepnie nalezy uruchomi¢ narzedzie FDB z opcja -p.
Narzedzie FDB zainicjuje pofaczenie.

Procedura debugowania przez polaczenie USB dla systemu Android

Aby debuger Flash dzialajacy na komputerze stacjonarnym polaczyt sie ze srodowiskiem wykonawczym AIR
dzialajacym na urzadzeniu lub w emulatorze, nalezy za pomoca narzedzia Android Debug Bridge (ADB) wchodzacego
w sktad zestawu SDK systemu Android lub iOS Debug Bridge (IDB) wchodzacego w sklad zestawu SDK $rodowiska
AIR przekaza¢ sygnal z portu urzadzenia do portu komputera.

1 Otworz terminal lub okno wiersza polecenia i przejdz do katalogu zawierajacego kod zrodlowy aplikacji.
2 Skompilyj aplikacje przy uzyciu narz¢dzia amxmlc z wlaczonym debugowaniem.
amxmlc -debug DebugExample.as

3 Aplikacje nalezy spakowa¢ przy uzyciu odpowiedniego docelowego formatu debugowania (takiego jak apk-
debug), okreslajac tez opcje -listen:

adt -package -target apk-debug -listen -storetype pkcsl2 -keystore ../../AndroidCert.pl2
DebugExample.apk DebugExample-app.xml DebugExample.swf

4 Podlacz urzadzenie za pomoca kabla USB do komputera uzywanego do debugowania. (Uzywajac tej procedury,
mozna réwniez debugowac aplikacje dziatajaca w emulatorze. Wowczas polaczenie USB nie jest konieczne, ani
nawet mozliwe).

5 Zainstaluj aplikacje.
W tym celu mozna uzy¢ polecenia -installapp narzedzia ADT.
adt -installApp -platform android -package DebugExample.apk

6 Przekaz sygnal z portu TCP 7936 z urzadzenia lub z emulatora do komputera stacjonarnego za pomoca narzedzia
ADB systemu Android.

adb forward tcp:7936 tcp:7936

7 Uruchom aplikacje na urzadzeniu.

8 W terminalu lub w oknie polecent uruchom program FDB, korzystajac z opcji -p.
fdb -p 7936

9 W oknie narzedzia FDB wpisz polecenie run.

Adobe fdb (Flash Player Debugger) [build 14159]
Copyright (c) 2004-2007 Adobe, Inc. All rights reserved.
(fdb) run

10 Program FDB sprébuje polaczy¢ sie z aplikacja.

11 Po nawigzaniu zdalnego polaczenia mozna ustawia¢ punkty przerwania za pomocg polecenia break programu
FDB. W celu rozpoczecia wykonywania nalezy uzy¢ polecenia continue.

Data ostatniej aktualizacji 30/5/2017

113



BUDOWANIE APLIKACJI DLA SRODOWISKA ADOBE AIR
Programowanie aplikacji AIR dla urzadzen przenosnych

(fdb) run

Player connected; session starting.

Set breakpoints and then type 'continue' to resume the
session.

[SWF]
Users:juser:Documents:FlashProjects:DebugExample :DebugExample.swf - 32,235 bytes after
decompression

(fdb) break clickHandler

Breakpoint 1 at 0x5993: file DebugExample.as, line 14

(fdb) continue

Uwaga: Port o numerze 7936 jest uzywany jako domyslny port podczas debugowania za posrednictwem polgczenia USB
zaréwno przez srodowisko wykonawcze AIR, jak i przez program FDB. Mozna okresli¢ inne porty, korzystajgc z
parametru portu -listen narzedzia ADT i parametru portu -p programu FDB. W takim przypadku nalezy uzyé narzedzia
Android Debug Bridge do przekazania numeru portu okreslonego w narzedziu ADT do portu okreslonego w programie
FDB, stosujgc nastepujgce polecenia: adb forward tcp:port _nasluchiwania adt# tcp:port_fdb#.

Procedura debugowania przez polaczenie USB dla systemu iOS

Aby debuger Flash dzialajacy na komputerze stacjonarnym potaczyt si¢ ze srodowiskiem wykonawczym AIR
dzialajacym na urzadzeniu lub w emulatorze, nalezy za pomocg narzedzia iOS Debug Bridge (IDB) przekaza¢ sygnat
z portu urzadzenia do portu komputera.

1
2

Otworz terminal lub okno wiersza polecenia i przejdz do katalogu zawierajacego kod zrédtowy aplikacji.
Skompiluj aplikacje przy uzyciu narz¢dzia amxmlc z wlaczonym debugowaniem.

amxmlc -debug DebugExample.as

Aplikacje nalezy spakowa¢ przy uzyciu odpowiedniego docelowego formatu debugowania (takiego jak ipa-debug
lub ipa-debug-interpreter), okreslajac tez opcje -1listen:
adt -package -target ipa-debug-interpreter -listen 16000

xyz.mobileprovision -storetype pkcsl2 -keystore
Certificates.pl2

-storepass passl23 OutputFile.ipa InputFile-app.xml
InputFile.swf

Podlacz urzadzenie za pomocy kabla USB do komputera uzywanego do debugowania. (Uzywajac tej procedury,
mozna réwniez debugowac aplikacje dziatajacg w emulatorze. Wowczas polaczenie USB nie jest konieczne, ani
nawet mozliwe).

Zainstaluj i uruchom aplikacje na urzadzeniu z systemem iOS. W $rodowisku AIR 3.4 lub nowszym mozna
zainstalowac¢ aplikacje przez polaczenie USB, uzywajac opcji adt -installApp.

Okres$l uchwyt urzadzenia za pomoca polecenia idb -devices. (Narzedzie IDB znajduje si¢ w katalogu
air;sdk_root/lib/aot/bin/iOSBin/idb)

./idb -devices
List of attached devices
Handle UuID
1 91770d8381d12644df91fbceelc5bbdachb735500
Uwaga: (Srodowisko AIR 3.4 i nowsze wersje) Uzywajgc opcji adt -devices zamiast opcji idb -devices, mozna
okresli¢ uchwyt urzgdzenia.

Przekaz port na komputerze do portu okreslonego w parametrze adt -listen (w tym przypadku 16 000,
domyslnie 7936) za pomoca narzedzia IDB i identyfikatora urzadzenia uzyskanego w poprzednim kroku.

idb -forward 7936 16000 1
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W tym przyktadzie port komputera ma numer 7936, port, na ktérym nastuchuje podlaczone urzadzenie, ma numer
16 000, a identyfikator tego urzadzenia ma warto$¢ 1.

8 W terminalu lub w oknie polecen uruchom program FDB, korzystajac z opcji -p.

fdb -p 7936

9 W oknie narzedzia FDB wpisz polecenie run.

Adobe fdb (Flash Player Debugger) [build 23201]
Copyright (c) 2004-2007 Adobe, Inc. All rights reserved.
(f£db) run

10 Program FDB sprobuje polaczy¢ sie z aplikacja.

11 Po nawigzaniu zdalnego polaczenia mozna ustawia¢ punkty przerwania za pomocg polecenia break programu
FDB. W celu rozpoczecia wykonywania nalezy uzy¢ polecenia continue.

Uwaga: Port o numerze 7936 jest uzywany jako domyslny port podczas debugowania za posrednictwem polgczenia USB
zaréwno przez srodowisko wykonawcze AIR, jak i przez program FDB. Mozna okresli¢ inne porty, korzystajgc z
parametru portu -listen narzedzia IDB i parametru portu -p programu FDB.

Instalowanie srodowiska AIR i aplikacji AIR na
urzadzeniach przenosnych

Uzytkownicy konicowi aplikacji mogg instalowa¢ srodowisko wykonawcze AIR i aplikacje AIR, korzystajac z
normalnych mechanizmoéw dotyczacych aplikacji i rozpowszechniania na swoich urzadzeniach.

Na przyklad w systemie Android uzytkownicy mogg instalowa¢ aplikacje ze sklepu Android Market. Jesli uzytkownicy
zezwolili w ustawieniach aplikacji na instalowanie aplikacji z nieznanych Zrédel, mogg oni instalowa¢ aplikacje,
klikajac Iacze na stronie internetowej lub kopiujac pakiet aplikacji na urzadzenie i rozpakowujac go. Jesli uzytkownik
sprobuje zainstalowa¢ aplikacje dla systemu Android, ale nie zostalo jeszcze zainstalowane $rodowisko wykonawcze
AIR, nastapi automatyczne przekierowanie do sklepu Android Market, gdzie mozna zainstalowa¢ srodowisko
wykonawcze.

W systemie iOS istnieja dwa sposoby rozpowszechniania aplikacji do uzytkownikéw koncowych. Podstawowym
kanatem rozpowszechniania jest sklep App Store firmy Apple. Mozna réwniez skorzystac z opcji szybkiego
rozpowszechniania, aby umozliwi¢ ograniczonej liczbie uzytkownikéw instalacje aplikacji bez korzystania ze sklepu
App Store.

Instalowanie srodowiska wykonawczego AIR i aplikacji na potrzeby
programowania

Aplikacje AIR na urzadzeniach przenosnych sa instalowane jako pakiety natywne, mozna wiec skorzystac z
normalnych funkgji platformy w celu zainstalowania aplikacji do testowania. Jesli narzedzie ADT jest obstugiwane,
mozna instalowaé srodowisko wykonawcze AIR i aplikacje AIR za pomocg polecen tego narzedzia. Obecnie taka
mozliwo$¢ jest obstugiwana w systemie Android.

W systemie i{OS mozna instalowa¢ aplikacje do testowania za pomocg programu iTunes. Aplikacje testowe musza by¢
podpisane za pomocy certyfikatu podpisywania kodu wystawionego przez firme Apple konkretnie w celu
opracowywania aplikacji, a takze musza by¢ spakowane przy uzyciu programistycznego profilu informacyjnego.
Aplikacja AIR w systemie iOS jest samodzielnym pakietem. Nie jest uzywane oddzielne srodowisko wykonawcze.
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Instalowanie aplikacji AIR za pomoca narzedzia ADT

Podczas programowania aplikacji AIR mozna uzywa¢ narzedzia ADT do instalowania i odinstalowywania zaréwno
$rodowiska wykonawczego, jak i aplikacji. (Te polecenia moga by¢ réwniez zintegrowane ze $srodowiskiem
programistycznym, aby nie trzeba bylo samodzielnie uruchamia¢ narzedzia ADT).

Srodowisko wykonawcze AIR mozna zainstalowaé na urzadzeniu lub w emulatorze za pomoca narzedzia ADT dla
$rodowiska AIR. Nalezy zainstalowa¢ pakiet SDK dla danego urzadzenia. Uzyj polecenia -installRuntime.

adt -installRuntime -platform android -device deviceID -package path-to-runtime

Jesli nie zostanie okreslony parametr -package, pakiet Srodowiska wykonawczego odpowiedni dla urzadzenia lub
emulatora zostanie wybrany z pakietow dostepnych w zainstalowanym zestawie SDK srodowiska AIR.

Aby zainstalowa¢ aplikacje AIR w systemie Android lub iOS (srodowisko AIR 3.4 lub nowsze), uzyj podobnego
polecenia -installApp.

adt -installApp -platform android -device deviceID -package path-to-app

Warto$¢ ustawiona dla argumentu -platform powinna by¢ zgodna z urzadzeniem, na ktérym jest przeprowadzana
instalacja.

Uwaga: Przed ponowng instalacjg nalezy usungc istniejgce wersje srodowiska wykonawczego AIR lub aplikacji AIR.

Instalowanie aplikacji AIR na urzadzeniach z systemem iOS przy uzyciu programu iTunes
Aby zainstalowac¢ aplikacje AIR na urzadzeniu z systemem iOS w celu testowania:

1 Otworz aplikacje iTunes.

2 Jesli weze$niej nie wykonano tej czynnosci, dodaj plik informacyjny na potrzeby tej aplikacji do programu iTunes.
W programie iTunes wybierz kolejno opcje Plik > Dodaj do biblioteki. Nastepnie wybierz plik profilu
informacyjnego (dla ktdérego jako typ pliku wybrano mobileprovision).

3 Niektore wersje iTunes nie dopuszczajg do zastepowania aplikacji w sytuacji, gdy ta sama jej wersja jest juz
zainstalowana. W takim przypadku nalezy usuna¢ aplikacje z urzadzenia oraz z listy aplikacji w iTunes.

4 Kliknij dwukrotnie plik IPA dla swojej aplikacji. Powinien on pojawi¢ sie na liscie aplikacji w programie iTunes.
5 Podlacz urzadzenie do portu USB komputera.

6 W iTunes sprawdz karte Aplikacja dla urzadzenia i upewnij sie, ze aplikacja zostata wybrana z listy aplikacji do
zainstalowania.

7 Wybierz urzadzenie z listy po lewej stronie aplikacji iTunes. Nastepnie kliknij przycisk Synchronizacja. Po
zakoniczeniu synchronizacji aplikacja Hello World pojawi si¢ na telefonie iPhone.

Jesli nowa wersja nie zostata zainstalowana, usun jg z urzadzenia i z listy aplikacji w programie iTunes, a nastepnie
wykonaj te procedure ponownie. Moze mie¢ to miejsce, jesli obecnie zainstalowana wersja ma ten sam identyfikator
aplikacji i numer wersji.

Wiecej tematéw Pomocy

»Polecenie installRuntime narzedzia ADT” na stronie 188

»Polecenie installApp narzedzia ADT” na stronie 185

Uruchamianie aplikacji AIR na urzadzeniu

Zainstalowane aplikacje AIR mozna uruchamia¢ za pomocy interfejsu uzytkownika urzadzenia. Jesli ta funkcja jest
obstugiwana, mozna réwniez uruchamia¢ aplikacje zdalnie za pomocg narzedzia ADT dla $rodowiska AIR.
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adt -launchApp -platform android -device deviceID -appid applicationID

Warto$¢ argumentu -appid musi by¢ identyfikatorem tej aplikacji AIR, ktéra jest uruchamiana. Nalezy uzy¢ wartosci
okreslonej w deskryptorze aplikacji AIR (bez przedrostka air. dodanego podczas pakowania).

Jesli podigczono i dziata tylko jedno urzadzenie lub jeden emulator, wéwczas mozna poming¢ flage -device. Wartosé
ustawiona dla argumentu -platform powinna by¢ zgodna z urzgdzeniem, na ktérym jest przeprowadzana instalacja.
Obecnie jedyna obstugiwang wartoscig jest android.

Usuwanie aplikacji i Srodowiska wykonawczego AIR

Do usuwania aplikacji mozna uzywa¢ normalnych sposobéw oferowanych przez system operacyjny urzadzenia. Jesli
ta funkcja jest obstugiwana, aplikacje i srodowisko wykonawcze AIR mozna réwniez usuwac za pomoca narzedzia
ADT dla srodowiska AIR. Aby usuna¢ $rodowisko wykonawcze, nalezy uzy¢ polecenia -uninstallRuntime.

adt -uninstallRuntime -platform android -device deviceID
Aby odinstalowa¢ aplikacje, nalezy uzy¢ polecenia -uninstallApp.
adt -uninstallApp -platform android -device deviceID -appid applicationID

Jesli podigczono i dziata tylko jedno urzadzenie lub jeden emulator, wéwczas mozna poming¢ flage -device. Wartosé
ustawiona dla argumentu -platform powinna by¢ zgodna z urzadzeniem, na ktérym jest przeprowadzana instalacja.
Obecnie jedyna obstugiwang wartoscia jest android.

Konfigurowanie emulatora

Aby uruchomi¢ aplikacje w emulatorze urzadzenia, nalezy zazwyczaj skorzystac z zestawu SDK dla danego urzadzenia
w celu utworzenia i uruchomienia wystapienia emulatora na komputerze uzywanym do programowania. Nastepnie
mozna zainstalowac wersje srodowiska AIR oferujaca emulator i zainstalowa¢ aplikacje AIR w emulatorze. Aplikacje
dzialajg zazwyczaj znacznie wolniej w emulatorze niz na rzeczywistym urzadzeniu.

Tworzenie emulatora systemu Android
1 Uruchom zestaw SDK systemu Android i aplikacje AVD Manager.

« W systemie Windows uruchom plik SDK Setup.exe znajdujacy sie w katalogu gtéwnym zestawu SDK systemu
Android.

« W systemie Mac OS uruchom aplikacje android znajdujaca si¢ w podkatalogu tools katalogu zestawu SDK
systemu Android.

2 Zaznacz opcje Settings (Ustawienia) i Force https:// (Wymus https://).

3 Zaznaczopcje Available Packages (Dostepne pakiety). Powinna zosta¢ wyswietlona lista dostepnych zestawoéw SDK
systemu Android.

4 Wybierz zgodny zestaw SDK systemu Android (dla systemu Android w wersji 2.3 lub nowszej) i kliknij przycisk
Install Selected (Instaluj wybrane).

5 Zaznacz opcje Virtual Devices (Urzadzenia wirtualne) i kliknij przycisk New (Nowe).
6 Wybierz nastepujace ustawienia:

 Nazwa urzadzenia wirtualnego

« Docelowy interfejs API, taki jak Android 2.3, API level 8

+ Rozmiar karty SD (taki jak 1024)

+ Karnacja (takg jak Default HVGA)
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7 Kliknij przycisk Create AVD (Utworz urzadzenie AVD).

Nalezy pamieta¢, ze w zaleznosci od konfiguracji systemu utworzenie urzadzenia wirtualnego moze zaja¢ dtuzszy czas.
Teraz mozna uruchomi¢ nowe urzadzenie wirtualne.

1 Wpybierz urzadzenie Virtual Device (Urzadzenie wirtualne) w aplikacji AVD Manager. Utworzone powyzej
urzadzenie wirtualne powinno by¢ widoczne.

2 Wybierz opcje Virtual Device (Urzadzenie wirtualne) i kliknij przycisk Start (Uruchom).
3 Na nastepnym ekranie kliknij przycisk Launch (Uruchom).

Na pulpicie powinno zosta¢ wyswietlone okno emulatora. Moze to potrwac kilka sekund. Zainicjalizowanie systemu
operacyjnego Android moze réwniez potrwaé dluzszy czas. W emulatorze mozna instalowa¢ aplikacje spakowane za
pomoca wartosci apk-debug i apk-emulator. Aplikacje spakowane za pomocg wartosci apk nie dziataja w emulatorze.

Wiecej tematow Pomocy
http://developer.android.com/guide/developing/tools/othertools.html#android

http://developer.android.com/guide/developing/tools/emulator.html

Aktualizowanie aplikacji AIR dla urzadzen przenosnych

Aplikacje AIR dla urzadzen przeno$nych sg rozpowszechniane jako pakiety macierzyste, dlatego korzystaja ze
standardowych mechanizméw aktualizacji aplikacji oferowanych przez poszczegdlne platformy. Zazwyczaj wymaga
to przeslania aktualizacji do tego samego sklepu, w ktérym byta rozpowszechniana oryginalna aplikacja.

Aplikacje AIR dla urzadzen przenosnych nie moga uzywac platformy ani klasy Updater srodowiska AIR.

Aktualizowanie aplikacji AIR w systemie Android

W przypadku aplikacji rozpowszechnianych za posrednictwem sklepu Android Market aplikacje mozna aktualizowac,
umieszczajac jej nowa wersje w tym sklepie, o ile sg spelnione nastepujace warunki (narzucane przez sklep Android
Market, a nie przez srodowisko AIR):

+ Pakiet APK jest podpisany za pomocg tego samego certyfikatu.
« Identyfikator AIR jest taki sam.

Warto$¢ versionNumber w deskryptorze aplikacji jest wieksza. (Nalezy réwniez zwiekszy¢ warto$é versionLabel,
jesli jest uzywana).

Uzytkownicy, ktérzy pobrali aplikacje ze sklepu Android Market s3 powiadamiani o dostepno$ci aktualizacji za
posrednictwem oprogramowania urzadzenia.

Wiecej tematow Pomocy
Programisci aplikacji dla systemu Android: Publikowanie aktualizacji w sklepie Android Market
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Aktualizowanie aplikacji AIR w systemie iOS

W przypadku aplikacji AIR rozpowszechnianych za posrednictwem sklepu aplikacji iTunes aplikacje mozna
zaktualizowad, wysylajac aktualizacje do sklepu, o ile sg spetnione wszystkie z nastepujacych warunkéw (zasad
narzucanych przez sklep aplikacji firmy Apple, a nie przez srodowisko AIR):

+ Certyfikat podpisywania kodu i profile informacyjne sg wystawione dla tego samego identyfikatora Apple.
Pakiet IPA korzysta z tego samego identyfikatora pakietu Apple ID.

Aktualizacja nie zmniejsza liczby obstugiwanych urzadzen. Jesli oryginalna aplikacja obstuguje urzadzenia z
systemem iOS 3, wowczas nie mozna utworzy¢ aktualizacji konczacej obstuge systemu iOS 3.

Wazne: Zestaw SDK srodowiska AIR 2.6 lub nowszego nie obstuguje systemu iOS 3, a srodowisko AIR 2 go obstuguje, nie
mozna wigc aktualizowac opublikowanej aplikacji dla systemu iOS opracowanej w srodowisku AIR 2 za pomocg
aktualizacji opracowanej w srodowisku AIR 2.6+.

Uzywanie powiadomien w trybie push

Powiadomienia w trybie push sa powiadomieniami zdalnie wysytanymi do aplikacji uruchomionych na urzadzeniach
przenosnych. Srodowisko AIR 3.4 obstuguje powiadomienia w trybie push dla urzadzen z systemem iOS, uzywajac do
tego ustugi APN (Apple Push Notification).

Uwaga: Aby wlgczyc powiadomienia w trybie push w srodowisku AIR for Android, nalezy uzy¢ rozszerzenia natywnego,
na przyktad opracowanego przez specjaliste ds. produktéw Adobe Piotra Walczyszyna rozszerzenia as3c2dm.

Pozostala cze$¢ tej sekeji okresla sposob wlaczania powiadomien push w srodowisku AIR for iOS.

Uwaga: W oméwieniu przyjeto zatozenie, ze uzytkownik ma identyfikator programisty firmy Apple, zna mechanizmy
programowania dla systemu iOS i wdrozyt przynajmniej jedng aplikacje dla urzgdzet: z systemem iOS.

Omowienie powiadomien w trybie push
Ustuga APN (Apple Push Notification) pozwala dostawcom powiadomien zdalnych na przesylanie powiadomien do
aplikacji uruchomionych na urzadzeniach z systemem iOS. Ustuga APN obsluguje nastepujace typy powiadomien:

+ Komunikaty

« Ikony

+ Dizwieki

Pelne informacje o ustudze APN znajdujg si¢ w witrynie developer.apple.com.

Uzywanie w aplikacji powiadomien w trybie push wymaga skonfigurowania kilku elementéw:

+ Aplikacja kliencka rejestruje si¢ do powiadomien w trybie push, komunikuje si¢ ze zdalnymi dostawcami
powiadomien i odbiera powiadomienia w trybie push.

+ System iOS zarzadza interakcjami miedzy aplikacjg kliencka i ustugg APN.

Usluga APN zapewnia identyfikator tokenID podczas rejestracji klienta i przekazuje powiadomienia od zdalnego
dostawcy powiadomien do systemu iOS.

Zdalny dostawca powiadomien — przechowuje informacje tokenld-client z aplikacji i przesyta powiadomienia do
ustugi APN.
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Obieg pracy podczas rejestracji

Obieg pracy podczas rejestracji powiadomien w trybie push z ustugg uruchomiong na serwerze jest nastepujacy:
1 Aplikacja kliencka przesyta Zadanie wlaczenia powiadomien w trybie push w systemie iOS.

2 System iOS przesyta zadanie do ustugi APN.

3 Serwer APN zwraca warto$¢ tokenld do systemu iOS.

4 System iOS zwraca wartos$¢ tokenld do aplikacji klienckiej.

5

Aplikacja kliencka (za pomocg mechanizmu specyficznego dla niej) przekazuje wartos¢ tokenld do zdalnego
dostawcy powiadomien, ktory ja zapisuje na potrzeby obstugi powiadomien w trybie push.

Obieg pracy w zakresie obstugi powiadomien
Obieg pracy w zakresie obstugi powiadomien wyglada nastepujaco:

1 Zdalny dostawca powiadomien generuje powiadomienie i przesyla jego tre§¢ do ustugi APN razem z wartoscia
tokenld.

2 Usluga APN przekazuje powiadomienie do systemu iOS w urzadzeniu.

3 System iOS przesyla zawarto$¢ powiadomienia do aplikacji.

Interfejs APl powiadomien w trybie push

W $rodowisku AIR 3.4 zostal wprowadzony zbiér interfejséw API stuzacych do obstugi powiadomien w trybie push
w systemie iOS. Interfejsy te sa dostepne w pakiecie £1ash.notifications i obejmuja nastepujace klasy:

+ NotificationStyle definiuje stale wartosci dla poszczegdlnych typéw powiadomien: ALERT, BADGE i SOUND.C
+ RemoteNotifier pozwala na subskrypcje powiadomien w trybie push oraz rezygnacje z nich.

+ RemoteNotifierSubscribeOptions pozwala wybra¢ typ powiadomien do odebrania. Za pomoca wlasciwos$ci
notificationStyles mozna zarejestrowac wektor ciagéw rejestrujacych wiele typéw powiadomien.

Srodowisko AIR 3.4 zawiera takze zdarzenie f1lash.events.RemoteNotificationEvent wywolywane przez klase
RemoteNotifier w nastepujacy sposob:

+ Gdy aplikacja pomysélnie zasubskrybuje powiadomienia, ustuga APN tworzy nowg wartos¢ tokenld i przesyla ja do
aplikacji.
+ Po odebraniu nowego powiadomienia zdalnego.

Jesli w trakcie procesu subskrypcji wystapi blad, klasa RemoteNot i fier wywola zdarzenie

flash.events.StatusEvent.

Zarzadzanie w aplikacji powiadomieniami w trybie push

Aby zarejestrowad w aplikacji powiadomienia w trybie push, nalezy wykona¢ nastepujace kroki:

+ Utworz kod, ktory wykona subskrypcje powiadomien w trybie push w aplikacji.

« Wlacz powiadomienia w trybie push w pliku XML aplikacji.

+ Utworz profil informacyjny oraz certyfikat umozliwiajace wlaczenie ustugi powiadomien w trybie push w systemie iOS.

Przedstawiony ponizej przykladowy kod z odpowiednimi komentarzami pozwala zasubskrybowa¢ powiadomienia w
trybie push i obsluguje zdarzenia, ktére sg z nimi zwigzane:
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package
{
import flash.display.Sprite;
import flash.display.StageAlign;
import flash.display.StageScaleMode;
import flash.events.*;
import flash.events.Event;
import flash.events.IOErrorEvent;
import flash.events.MouseEvent;
import flash.net.*;
import flash.text.TextField;
import flash.text.TextFormat;
import flash.ui.Multitouch;
import flash.ui.MultitouchInputMode;
// Required packages for push notifications
import flash.notifications.NotificationStyle;
import flash.notifications.RemoteNotifier;
import flash.notifications.RemoteNotifierSubscribeOptions;
import flash.events.RemoteNotificationEvent;
import flash.events.StatusEvent;
[SWF (width="1280", height="752", frameRate="60")]
public class TestPushNotifications extends Sprite
{
private var notiStyles:Vector.<String> = new Vector.<Strings>;;
private var tt:TextField = new TextField() ;
private var tf:TextFormat = new TextFormat () ;
// Contains the notification styles that your app wants to receive
private var preferredStyles:Vector.<String> = new Vector.<Strings() ;
private var subscribeOptions:RemoteNotifierSubscribeOptions = new
RemoteNotifierSubscribeOptions () ;
private var remoteNot:RemoteNotifier = new RemoteNotifier();
private var subsButton:CustomButton = new CustomButton ("Subscribe") ;
private var unSubsButton:CustomButton = new
CustomButton ("UnSubscribe") ;
private var clearButton:CustomButton = new CustomButton ("clearText") ;
private var urlreq:URLRequest;
private var urlLoad:URLLoader = new URLLoader () ;
private var urlString:String;
public function TestPushNotifications()
{
super () ;
Multitouch.inputMode = MultitouchInputMode.TOUCH POINT;
stage.align = StageAlign.TOP_LEFT;
stage.scaleMode = StageScaleMode.NO_SCALE;
tf.size = 20;
tf.bold = true;
tt.x=0;
tt.y =150;
tt.height = stage.stageHeight;
tt.width = stage.stageWidth;
tt.border = true;
tt.defaultTextFormat = tf;
addChild (tt) ;
subsButton.x = 150;
subsButton.y=10;
subsButton.addEventListener (MouseEvent .CLICK, subsButtonHandler) ;
stage.addChild (subsButton) ;
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unSubsButton.x = 300;

unSubsButton.y=10;
unSubsButton.addEventListener (MouseEvent .CLICK, unSubsButtonHandler) ;
stage.addChild (unSubsButton) ;

clearButton.x = 450;

clearButton.y=10;
clearButton.addEventListener (MouseEvent .CLICK, clearButtonHandler) ;
stage.addChild(clearButton) ;

//

tt.text += "\n SupportedNotification Styles: " +

RemoteNotifier.supportedNotificationStyles.toString() + "\n";

tt.text += "\n Before Preferred notificationStyles: " +

subscribeOptions.notificationStyles.toString() + "\n";

// Subscribe to all three styles of push notifications:
// ALERT, BADGE, and SOUND.
preferredStyles.push (NotificationStyle.ALERT

,NotificationStyle.BADGE,NotificationStyle.SOUND ) ;

subscribeOptions.notificationStyles= preferredStyles;
tt.text += "\n After Preferred notificationStyles:" +

subscribeOptions.notificationStyles.toString() + "\n";

remoteNot .addEventListener (RemoteNotificationEvent.TOKEN, tokenHandler) ;

remoteNot .addEventListener (RemoteNotificationEvent .NOTIFICATION, notificationHandler) ;

it.

)

remoteNot .addEventListener (StatusEvent.STATUS, statusHandler) ;
this.stage.addEventListener (Event .ACTIVATE, activateHandler) ;

}

// Apple recommends that each time an app activates, it subscribe for
// push notifications.

public function activateHandler (e:Event) :void{

// Before subscribing to push notifications, ensure the device supports

// supportedNotificationStyles returns the types of notifications

// that the 0S platform supports

if (RemoteNotifier.supportedNotificationStyles.toString() = "")

{

remoteNot . subscribe (subscribeOptions) ;

}

else{

tt.appendText ("\n Remote Notifications not supported on this Platform

}
}

public function subsButtonHandler (e:MouseEvent) :void{
remoteNot . subscribe (subscribeOptions) ;

}

// Optionally unsubscribe from push notfications at runtime.
public function unSubsButtonHandler (e:MouseEvent) :void{
remoteNot .unsubscribe () ;

tt.text +="\n UNSUBSCRIBED";

}

public function clearButtonHandler (e:MouseEvent) :void{
tt.text = " ";

}

// Receive notification payload data and use it in your app
public function notificationHandler (e:RemoteNotificationEvent) :void{
tt.appendText ("\nRemoteNotificationEvent type: " + e.type +

Data ostatniej aktualizacji 30/5/2017

122



BUDOWANIE APLIKACJI DLA SRODOWISKA ADOBE AIR 123
Programowanie aplikacji AIR dla urzadzen przenosnych

"\nbubbles: "+ e.bubbles + "\ncancelable " +e.cancelable) ;
for (var x:String in e.data) {
tt.text += "\n"+ x + ": " + e.datalx];

1

1

// If the subscribe() request succeeds, a RemoteNotificationEvent of

// type TOKEN is received, from which you retrieve e.tokenId,

// which you use to register with the server provider (urbanairship, in

// this example.

public function tokenHandler (e:RemoteNotificationEvent) :void

{

tt.appendText ("\nRemoteNotificationEvent type: "+e.type +"\nBubbles:
"+ e.bubbles + "\ncancelable " +e.cancelable +"\ntokenID:\n"+ e.tokenId +"\n");

urlString = new
String("https://go.urbanairship.com/api/device tokens/" +

e.tokenlId) ;

urlreq = new URLRequest (urlString) ;

urlreq.authenticate = true;

urlreq.method = URLRequestMethod.PUT;

URLRequestDefaults.setLoginCredentialsForHost

("go.urbanairship.com",

"1ssB2iV_RL6_UBLiYMQVfg" , "t-kZ1zXGQ6-yU8T31iHiSyQ") ;

urlLoad.load (urlreq) ;

urlLoad.addEventListener (IOErrorEvent.IO ERROR, iohandler) ;

urllLoad.addEventListener (Event.COMPLETE, compHandler) ;

urlLoad.addEventListener (HTTPStatusEvent .HTTP_STATUS, httpHandler) ;

}

private function iohandler (e:IOErrorEvent) :void

{

tt.appendText ("\n In IOError handler" + e.errorID +" " +e.type);

}

private function compHandler (e:Event) :void{

tt.appendText ("\n In Complete handler,"+"status: " +e.type + "\n");
}

private function httpHandler (e:HTTPStatusEvent) :void{
tt.appendText ("\n in httpstatus handler, "+ "Status: " + e.status);
}

// If the subscription request fails, StatusEvent is dispatched with
// error level and code.

public function statusHandler (e:StatusEvent) :void{
tt.appendText ("\n statusHandler") ;

tt.appendText ("event Level" + e.level +"\nevent code " +

e.code + "\ne.currentTarget: " + e.currentTarget.toString());

}

}

}

Wiaczanie powiadomien w trybie push w pliku XML aplikacji
Aby uzy¢ w aplikacji powiadomien w trybie push, nalezy w znaczniku Entitlements wprowadzi¢ nastepujace
informacje (w znaczniku iphone).
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<iphone>

<Entitlements>
<! [CDATA[
<key>aps-environment</key>
<string>development</string>
11>
</Entitlementss>
</iphone>

Gdy aplikacja jest juz gotowa do przestania do sklepu App Store, nalezy zmieni¢ zawarto$¢ ciagu <string> z
»development” na ,,production”.

<strings>production</string>

Jesli aplikacja obstuguje zlokalizowane ciagi, nalezy poda¢ jezyki w znaczniku supportedLanguages, pod
znacznikiem intialWindow, tak jak w ponizszym przykladzie.

<supportedLanguages>en de cs es fr it ja ko nl pl pt</supportedLanguages>

Tworzenie profilu informacyjnego oraz certyfikatu umozliwiajacego wiaczenie ustugi
obstugujacej powiadomienia w trybie push w systemie iOS
Aby umozliwi¢ komunikacje miedzy aplikacja i ustuga APN, nalezy spakowa¢ aplikacje razem z profilem i

certyfikatem informacji, zgodnie z ponizszym opisem. Pozwoli to na wlaczenie ustugi powiadomien w trybie push w

systemie iOS.

1

o unn b~ W N

Zaloguj sie na konto programisty firmy Apple.

Przejdz do witryny Provisioning Portal (Portal informacji).

Kliknij zakladke App IDs (Identyfikatory aplikacji).

Kliknij przycisk New App ID (Nowy identyfikator aplikacji).

Wprowadz opis i identyfikator paczki pakietu. (W identyfikatorze nie nalezy uzywac znaku *).

Kliknij przycisk Submit (Wyslij). Witryna Provisioning Portal (Portal informacji) wygeneruje identyfikator App ID
i wy$wietli ponownie strone identyfikatoréw.

Kliknij przycisk Configure (Konfiguruj) umieszczony obok otrzymanego identyfikatora App ID. Pojawi si¢ strona
Configure App ID (Konfiguracja identyfikatora aplikacji)

Zaznacz pole wyboru Enable for Apple Push Notification service (Wlacz w powiadomieniach Apple w trybie push)
Uwaga: Dostepne s dwa rodzaje certyfikatéw SSL do obstugi powiadomien w trybie push — jeden do
programowania i testowania oraz drugi do uzytku produkcyjnego.

Kliknij przycisk Configure (Konfiguruj) umieszczony obok nazwy Development Push SSL Certificate (Certyfikat
SSL trybu push do programowania). Zostanie wy$wietlona strona generowania zadania podpisania certyfikatu
(Certificate Signing Request, CSR).

10 Zgodnie z informacjami podanymi na tej stronie wygeneruj zadanie CSR, uzywajac narzedzia Dostep do peku

kluczy.

11 Wygeneruj certyfikat SSL.

12 Pobierz i zainstaluj certyfikat SSL.

13 (Opcjonalnie) Powtorz kroki od 9 do 12 dla certyfikatu SSL przeznaczonego do obstugi powiadomien w trybie push

w uzytku produkcyjnym.

14 Kliknij polecenie Done (Gotowe). Pojawi sie strona Configure App ID (Konfiguracja identyfikatora aplikacji)
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15 Kliknij polecenie Done (Gotowe). Pojawi si¢ strona App IDs (Identyfikatory aplikacji). Zwré¢ uwage na zielony
okrag obok nazwy Push Notifications (Powiadomienia w trybie push) umieszczony przy otrzymanym
identyfikatorze App ID.

16 Zapisuj otrzymywane certyfikaty SSL. Sg one pdzniej uzywane do komunikacji miedzy aplikacja i dostawca.

17 Kliknij karte Provisioning (Informacje). Zostanie wyswietlona strona Provisioning Profiles (Profile informacji).
18 Utworz profil informacyjny dla nowego identyfikatora App ID i pobierz go.

19 Kliknij karte Certificates (Certyfikaty) i pobierz nowy certyfikat dla nowego profilu informacyjnego.

Uzywanie dzwieku dla powiadomien w trybie push
Aby wlaczy¢ waplikacji powiadomienia dzwiekowe, pliki dZwiekowe nalezy dolaczy¢ tak samo jak inne zasoby, jednak
muszg si¢ one znajdowa¢ w tym samym katalogu co pliki SWF i app-xml. Na przyktad:

Build/adt -package -target ipa-app-store -provisioning-profile - .mobileprovision -storetype
pkcsl2 -keystore _-_ .pl2 test.ipa test-app.xml test.swf sound.caf soundl.caf

Firma Apple obstuguje nastgpujace formaty danych dzwiekowych (w plikach AIFF, WAV lub CAF):
+ Linear PCM
+ MA4 (IMA/ADPCM)

uLaw

alLaw

Uzywanie zlokalizowanych powiadomien z komunikatami

Aby uzy¢ w aplikacji zlokalizowanych powiadomien z komunikatami, zlokalizowane ciagi nalezy dofaczy¢ w postaci
folderéw lproj. Aby na przyktad wprowadzi¢ obstuge komunikatéw w jezyku hiszpanskim, nalezy wykona¢
nastepujace czynnosci:

1 Utworz w projekcie folder es.Iproj na tym samym poziomie, na ktérym znajduje sie plik app-xml.

2 W folderze es.Iproj utwdrz plik tekstowy o nazwie Localizable.Strings.

3 Otworz plik Localizable.Strings w edytorze tekstowym i wpisz w nim klucze komunikatéw oraz odpowiednie
zlokalizowane ciagi. Na przyklad:

"PokeMessageFormat" = "La notificacién de alertas en espafiol."
4 Zapisz plik.

5 Gdy aplikacja otrzyma powiadomienie z komunikatem o danej wartosci klucza, a jezykiem urzadzenia jest
hiszpanski, pojawi si¢ zlokalizowany tekst komunikatu.

Konfigurowanie zdalnego dostawcy powiadomien

Do przesylania do aplikacji powiadomien w trybie push potrzebny jest zdalny dostawca powiadomien. Aplikacja
serwera dziala jako dostawca, odbierajac informacje przesytane w trybie push oraz przekazujac powiadomienia i ich
dane do ustugi APN. Ta ustuga przesyta do aplikacji klienckiej powiadomienie w trybie push.

Szczegblowe informacje o powiadomieniach w trybie push od zdalnego dostawcy powiadomien znajduja sie w
dokumencie Komunikacja dostawcy z ustuga powiadomien w trybie push firmy Apple w bibliotece dokumentacji dla
programistow firmy Apple.
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Opcje obstugi zdalnego dostawcy powiadomien

Dostepne sg nastepujace opcje obstugi zdalnego dostawcy powiadomien:

Mozna utworzy¢ wlasnego dostawce opartego na serwerze open source APNS-php. Serwer PHP mozna
skonfigurowac¢, uzywajac projektu http://code.google.com/p/apns-php/. Ten nalezacy do ustugi Google Code
projekt pozwala na utworzenie interfejsu pasujacego do okreslonych wymagan.

Mozna uzy¢ dostawcy ustug. Na przyktad witryna http://urbanairship.com/ oferuje gotowego dostawce APN. Po

zarejestrowaniu ustugi mozna ja uruchomic¢, podajac token urzadzenia za pomocg kodu podobnego do ponizszego.

private var urlreq:URLRequest;

private var urlLoad:URLLoader = new URLLoader () ;

private var urlString:String;

//When subscription is successful then only call the
following code

urlString = new
String("https://go.urbanairship.com/api/device_tokens/" + e.tokenId);

urlreq = new URLRequest (urlString) ;

urlreq.authenticate = true;

urlreq.method = URLRequestMethod.PUT;

URLRequestDefaults.setLoginCredentialsForHost ("go.urbanairship.com",
"Application Key", "Application Secret");
urllLoad.load (urlreq) ;

urlLoad.addEventListener (IOErrorEvent.IO ERROR, iohandler) ;
urlLoad.addEventListener (Event .COMPLETE, compHandler) ;

urlLoad.addEventListener (HTTPStatusEvent .HTTP_STATUS, httpHandler) ;
private function iohandler (e:IOErrorEvent) :void{
trace("\n In IOError handler" + e.errorID +" "
+e.type) ;
}
private function compHandler (e:Event) :void{
trace("\n In Complete handler,"+"status: " +e.type +
"\n") ;
}
private function httpHandler (e:HTTPStatusEvent) :void{
tt.appendText ("\n in httpstatus handler, "+ "Status:
" + e.status);

}

Nastepnie mozna przetestowac¢ obstuge powiadomien, uzywajac narzedzi Urban Airship.

Certyfikaty zdalnego dostawcy powiadomien
Wygenerowany wczesniej certyfikat SSL i klucz prywatny nalezy skopiowaé do odpowiedniego miejsca na serwerze
zdalnego dostawcy powiadomien. Te dwa pliki mozna przewaznie polaczy¢ w jednym pliku pEM. Aby to zrobic,

wykonaj nastepujace czynnosci:

1
2

Otworz okno terminalu.

Utworz plik PEM z certyfikatu SSL, wpisujgc nastepujace polecenie:

openssl x509 -in aps_developer identity.cer -inform der -out TestPushDev.pem
Utworz plik PEM z pliku klucza prywatnego (. p12), wpisujac nastepujace polecenie:

openssl pkcsl2 -nocerts -out TestPushPrivateKey.pem -in certificates.pl2

Data ostatniej aktualizacji 30/5/2017

126


http://code.google.com/p/apns-php/
http://urbanairship.com/

BUDOWANIE APLIKACJI DLA SRODOWISKA ADOBE AIR 127
Programowanie aplikacji AIR dla urzadzen przenosnych

4 Polacz dwa uzyskane pliki PEM w jeden, wpisujac nastepujace polecenie:
cat TestPushDev.pem TestPushPrivateKey.pem > FinalTestPush.pem

5 Podaj utworzony plik PEM podczas tworzenia aplikacji obstugujacej powiadomienia w trybie push po stronie
serwera.

Wiegcej informacji znajduje sie w artykule Instalowanie certyfikatu i klucza SSL na serwerze dostepnym w dokumencie
Podrecznik firmy Apple: Programowanie powiadomien lokalnych i w trybie push.

Obstuga w aplikacji powiadomien w trybie push

Obstuga w aplikacji powiadomien w trybie push obejmuje nastepujace czynnosci:

+ Globalna konfiguracja uzytkownika i przyjmowanie powiadomien w trybie push
+ Przyjmowanie przez uzytkownika poszczegdlnych powiadomien w trybie push

+ Obstuga powiadomien w trybie push oraz danych, ktére sg w nich przesylane

Konfigurowanie i przyjmowanie powiadomien w trybie push

Gdy uzytkownik pierwszy raz uruchomi aplikacj¢ obstugujaca powiadomienia w trybie push, system iOS wy$wietli

komunikat ,,appname” chce wysyla¢ Ci powiadomienia Push. Dostepne sg wowczas dwa przyciski: Nie pozwalaj i
OK. Jesli uzytkownik wybierze przycisk OK, aplikacja bedzie mogta odbiera¢ wszystkie rodzaje powiadomien, ktére
subskrybuje. Jesli uzytkownik wybierze polecenie Nie pozwalaj, nie beda przesylane zadne powiadomienia.

Uwaga: Rodzaje powiadomien, ktore aplikacja moze otrzymywac, mozna takze skonfigurowac, wybierajgc polecenie
Ustawienia > Powiadomienia.

Firma Apple zaleca, aby aplikacja zawsze subskrybowata powiadomienia podczas uaktywniania. Wywolanie przez
aplikacje metody RemoteNotifier.subscribe () powoduje otrzymanie parametru RemoteNotificationEvent
typu token z 32-bajtowg niepowtarzalng wartoscig liczbowg tokenld, ktéra pozwala na jednoznaczna identyfikacje
aplikacji na danym urzadzeniu.

Gdy urzadzenie odbierze powiadomienie w trybie push, wy$wietli okno podreczne z przyciskami Zamknij i Uruchom.
Gdy uzytkownik dotknie przycisku Zamknij, system iOS wywota aplikacje, ktora odbierze zdarzenie
flash.events.RemoteNotificationEvent opisanego ponizej typunotification.

Obstuga powiadomien w trybie push oraz danych, ktére sa w nich przesytane

Gdy zdalny dostawca powiadomien przesyla powiadomienie do urzadzenia (za pomoca wartosci tokenID), aplikacja
odbiera zdarzenie f1ash.events.RemoteNotificationEvent typu notification niezaleznie od tego, czy jest
uruchomiona. Nastepnie wykonywane s3 wewnetrzne procesy aplikacji zwigzane z obstuga powiadomienia. Jesli
aplikacja obstuguje dane powiadomien, mozna uzyska¢ do nich dostep za pomoca wlasciwosci
RemoteNotificationEvent.data w formacie JSON.
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Rozdzial 8: Programowanie aplikacji AIR
dla urzadzen telewizyjnych

Funkcje srodowiska AIR dotyczace obstugi telewizorow

Aplikacje Adobe® AIR® mozna tworzy¢ dla urzadzen telewizyjnych, takich jak telewizory, cyfrowe kamery wideo i
odtwarzacze Blu-ray, jesli na urzgdzeniach docelowych jest dostepne srodowisko Adobe AIR. Srodowisko AIR dla
urzadzen telewizyjnych jest zoptymalizowane w celu uzywania miedzy innymi funkcji przy$pieszenia sprzgtowego
urzadzen, co pozwala uzyskaé wysoka jako$¢ wideo i grafiki.

Aplikacje AIR dla urzadzen telewizyjnych sa zachowywane w plikach SWF (nie HTML). Aplikacja AIR dla urzadzen
telewizyjnych moze korzystaé z przyspieszania sprzetowego i innych funkeji $rodowiska AIR dedykowanych do
zastosowan domowych.

Profile urzadzen

Profile uzywane w srodowisku AIR umozliwiajg zdefiniowanie docelowego zestawu urzadzen o podobnych funkcjach.
W przypadku aplikacji AIR dla urzadzen telewizyjnych nalezy korzysta¢ z nastepujacych profilow:

+ Profil tv. Tego profilu nalezy uzywac¢ w aplikacjach AIR przeznaczonych na urzadzenia telewizyjne ze
$rodowiskiem AIR.

+ Profil extendedTv. Tego profilu nalezy uzywat, jesli aplikacja AIR dla urzadzen telewizyjnych korzysta z
rozszerzen natywnych.

Funkgje jezyka ActionScript definiowane przez te profile opisano w temacie ,,Profile urzadzen” na stronie 259. R6znice
specyficzne dla funkgji jezyka ActionScript w aplikacjach AIR dla urzadzen telewizyjnych opisano w dokumencie
Dokumentacja jezyka ActionScript 3.0 dla platformy Adobe Flash.

Szczegbtowe informacje o profilach srodowiska AIR dla urzadzen telewizyjnych mozna znalezé w sekgji ,,Obstugiwane
profile” na stronie 151.

Przyspieszanie sprzetowe

Urzadzenia telewizyjne s3 wyposazone w akceleratory sprzgtowe, ktore znacznie zwiekszaja wydajnos¢ grafiki i wideo
w aplikacji AIR. Wiecej informacji na temat korzystania z tych akceleratoréw zawiera sekcja ,,Uwagi dotyczace
projektowania aplikacji AIR dla urzadzen telewizyjnych” na stronie 131.

Ochrona zawartosci

Srodowisko AIR dla urzadzen telewizyjnych pozwala tworzy¢ rozbudowane, kompleksowe produkty zwigzane z
materiatami wideo o wysokiej jako$ci, od hollywoodzkich hitéw przez filmy niezalezne po seriale telewizyjne.
Dostawcy takich materiatéw mogg tworzy¢ aplikacje interaktywne za pomocg narzedzi firmy Adobe. Moga oni
wiacza¢ do swojej infrastruktury rozpowszechniania materiatdw produkty serwerowe firmy Adobe albo pracowac z
jednym z partneréw firmy Adobe.
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Jednym z gtéwnych wymagan zwigzanych z rozpowszechnianiem materialéw wideo o wysokiej jakosci jest ochrona
zawarto$ci. Srodowisko AIR dla urzadzen telewizyjnych obstuguje oprogramowanie Adobe® Flash® Access™
przeznaczone do ochrony zawartosci i stosowania rozwigzan finansowych, ktore spelnia surowe wymagania w zakresie
zabezpieczen stawiane przez wlascicieli tworzonych materiatéw, w tym przez duze studia filmowe.

Oprogramowanie Flash Access obsluguje nastepujace funkgje:
+ Pobieranie i przesylanie strumieniowe wideo
+ Roézne modele biznesowe, w tym utrzymywanie z reklam, subskrypcje, wypozyczanie i sprzedaz elektroniczng

+ Rozne technologie dostarczania zawartosci, takie jak dynamiczne przesytanie strumieniowe HTTP, przesylanie
strumieniowe za posrednictwem protokolu RTMP (Real Time Media Protocol) przy uzyciu serwera Flash® Media
Server i stopniowe pobieranie za pomocg protokotu HTTP

Srodowisko AIR dla urzadzen telewizyjnych oferuje réwniez wbudowang obstuge protokotu RTMPE, ktéry jest
szyfrowang wersja protokotu RTMP przeznaczong dla istniejagcych rozwigzan w zakresie przesylania strumieniowego
o nizszych wymaganiach bezpieczenstwa. Protokét RTMPE i powiazane z nim technologie weryfikacji plikow SWF sa
obstugiwane w oprogramowaniu Flash Media Server.

Wiecej informacji mozna uzyska¢ na stronie produktu Adobe Flash Access.

Dzwiek wielokanatowy

Poczawszy od wersji AIR 3, srodowisko AIR dla urzadzen telewizyjnych obstuguje dzwigk wielokanalowy w
materiatach wideo, ktére sg stopniowo pobierane z serwera HTTP. Ta obstuga obejmuje nastepujace kodeki:

« AC-3 (Dolby Digital)

« E-AC-3 (Enhanced Dolby Digital)
« DTS Digital Surround

- DTS Express

« DTS-HD High Resolution Audio
« DTS-HD Master Audio

Uwaga: Nie jest jeszcze dostgpna obstuga dzwigku wielokanatowego w materiatach wideo przesylanych strumieniowo z
programu Adobe Flash Media Server.

Urzadzenia wejsciowe do obstugi gier

Poczawszy od wersji AIR 3, Srodowisko AIR dla urzadzen telewizyjnych obstuguje interfejsy API jezyka ActionScript
umozliwiajgce aplikacjom komunikowanie si¢ z dofaczonymi urzadzeniami wejsciowymi do obstugi gier, takimi jak
joysticki, kontrolery do gier i kontrolery ruchu. Chociaz s3 one nazywane urzadzeniami wej$ciowymi do obstugi gier,
moga z nich korzysta¢ nie tylko gry, lecz wszystkie aplikacje AIR dla urzadzen telewizyjnych.

Dostepny jest szeroki wybdr urzadzen wejsciowych do obstugi gier o réznych mozliwos$ciach. Dlatego urzadzenia te sa
obstugiwane ogolnie w interfejsie API, tak aby aplikacja mogta poprawnie wspélpracowac z réznymi (réwniez z
nieznanymi) typami urzadzen wejsciowych do obstugi gier.

Klasa Gamelnput jest punktem wejscia interfejsow API jezyka ActionScript dla urzadzen wejsciowych do obstugi gier.
Wiegcej informacji zawiera opis klasy Gamelnput.
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Przyspieszone renderowanie grafiki na stole montazowym 3D

Poczawszy od wersji AIR 3, Srodowisko AIR dla urzadzen telewizyjnych obstuguje przyspieszone renderowanie grafiki
na stole montazowym 3D. Interfejsy API Stage3D jezyka ActionScript to zestaw interfejséw API niskiego poziomu,
ktdre korzystajg z przyspieszania GPU i oferujg zaawansowane funkcje 2D i 3D. Za pomocg tych interfejsow API
niskiego poziomu programisci moga elastycznie korzysta¢ z przyspieszania sprzetowego GPU w celu znacznego
zwigkszenia wydajnosci. Mozna rowniez korzysta¢ z mechanizmoéw gier, ktore obstuguja interfejsy API Stage3D jezyka
ActionScript.

Wiegcej informacji mozna znaleZ¢ na stronie Mechanizmy gier, grafika 3D i stot montazowy 3D.

Rozszerzenia natywne

Gdy aplikacja jest przeznaczona do uzywania profilu extendedTv, moze korzystac z pakietow rozszerzen natywnych
srodowiska AIR (ANE, AIR Native Extension).

Zwykle producenci urzadzen udostepniaja pakiety ANE zapewniajace dostep do funkeji urzadzen, ktdre bez takich
pakietow nie sg obstugiwane przez srodowisko AIR. Sg to na przyklad rozszerzenia natywne umozliwiajgce zmienianie
kanatéw na telewizorze lub wstrzymywanie odtwarzania na odtwarzaczu wideo.

W przypadku pakowania aplikacji AIR dla urzadzen telewizyjnych, ktdra korzysta z pakietéw ANE, aplikacja jest
pakowana do pliku AIRN, a nie AIR.

Rozszerzenia natywne $rodowiska AIR dla urzadzen telewizyjnych sg zawsze rozszerzeniami dostgpnymi jako czes¢
pakietu urzgdzenia. Dostepnos$c¢ jako czes¢ pakietu urzadzenia oznacza, ze biblioteki rozszerzenia sg instalowane na
urzadzeniu telewizyjnym ze srodowiskiem AIR. Pakiet ANE dolaczany do pakietu aplikacji nigdy nie zawiera bibliotek
natywnych rozszerzenia. Czasami zawiera on tylko wersj¢ rozszerzenia natywnego oparta wylacznie na kodzie
ActionScript. Ta wersja jest symulatorem rozszerzenia opartym wylacznie na kodzie ActionScript. Producent
urzadzenia instaluje na urzadzeniu wlasciwe rozszerzenie, w tym biblioteki natywne.

Podczas opracowywania rozszerzen natywnych nalezy zwroéci¢ uwage na ponizsze kwestie:

 Opracowujgc rozszerzenie natywne srodowiska AIR dla urzadzen telewizyjnych przeznaczone dla okreslonych
urzadzen, zawsze nalezy konsultowac sie z ich producentem.

« W przypadku niektérych urzadzen telewizyjnych ze srodowiskiem AIR tylko producent urzadzenia tworzy
rozszerzenia natywne.

« W przypadku wszystkich urzadzen telewizyjnych ze srodowiskiem AIR producent urzadzenia decyduje o tym, jakie
rozszerzenia natywne sg instalowane.

+ Narzedzia do programowania rozszerzen natywnych srodowiska AIR dla urzadzen telewizyjnych réznig sie w
zaleznoéci od producenta.

Wiecej informacji o korzystaniu z rozszerzen natywnych w aplikacji AIR mozna znalez¢ w sekeji ,,Korzystanie z
rozszerzen natywnych dla srodowiska Adobe AIR” na stronie 159.

Informacje na temat opracowywania rozszerzen natywnych zawiera strona Programowanie rozszerzen natywnych dla
srodowiska Adobe AIR.
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Uwagi dotyczace projektowania aplikacji AIR dla
urzadzen telewizyjnych

Uwagi dotyczace wideo

Wytyczne dotyczace kodowania wideo
W przypadku przesytania strumieniowego wideo na urzadzenie telewizyjne firma Adobe zaleca przestrzeganie
nastepujacych wytycznych w zakresie kodowania:

Kodek wideo: H.264, profil Main (Gtéwny) lub High (Wysoka jakos¢), kodowanie progresywne
Rozdzielczos¢: 720i, 720p, 1080i lub 1080p
Szybkos¢ 24 klatki na sekunde lub 30 klatek na sekunde

odtwarzania

Kodek audio: AAC-LC lub AC-3 (44,1 kHz, stereo) albo nastepujace kodeki dzwieku wielokanatowego:
E-AC-3, DTS, DTS Express, DTS-HD High Resolution Audio lub DTS-HD Master Audio

taczna szybkosé Do 8 Mb/s (w zaleznosci od dostepnej przepustowosci)
odtwarzania:

Szybkos¢ Do 192 Kb/s
odtwarzania

audio:

Proporcje pikseli: ~ 1x 1

Firma Adobe zaleca uzywanie kodeka H.264 dla materiatéw wideo przeznaczonych na urzadzenia telewizyjne ze
$rodowiskiem AIR.

Uwaga: Srodowisko AIR dla urzgdzen telewizyjnych obstuguje réwniez materialy wideo zakodowane za pomocg
kodekow Sorenson Spark i On2 VP6. Sprzet nie obstuguje jednak dekodowania ani renderowania tych kodekéw. Zamiast
tego Srodowisko wykonawcze stosuje dla tych kodekow dekodowanie i renderowanie programowe, wiec materialy wideo
sg odtwarzane znacznie wolniej. Dlatego nalezy uzywac kodeka H.264, jesli tylko jest to mozliwe.

Klasa StageVideo
Srodowisko AIR dla urzadzen telewizyjnych obstuguje renderowanie i dekodowanie sprzetowe zawartosci wideo
zakodowanej w formacie H.264. Do uzywania tej funkgji stuzy klasa StageVideo.

Sekcja Uzywanie klasy StageVideo do renderowania z przyspieszaniem sprzetowym w dokumencie ActionScript 3.0 —
Podrecznik programistéw zawiera szczegdtowe informacje na nastepujace tematy:

« Interfejs API klasy StageVideo i klas z nig zwiazanych
+ Ograniczenia stosowania klasy StageVideo

Aby zapewni¢ najlepsza obstuge istniejagcym aplikacjom AIR uzywajacym obiektu Video w przypadku wideo
zakodowanego w formacie H.264, srodowisko AIR dla urzadzen telewizyjnych wewnetrznie korzysta z obiektu
StageVideo. Oznacza to, ze podczas odtwarzania wideo jest stosowanie renderowanie i dekodowanie sprzetowe.
Obiekt Video podlega jednak tym samym ograniczeniom co obiekt StageVideo. Jesli na przyklad aplikacja prébuje
obroci¢ obraz wideo, obraz nie jest obracany, poniewaz zawarto$¢ wideo jest renderowana sprzetowo, a nie przez
$rodowisko wykonawcze.

Piszac nowe aplikacje, w przypadku wideo zakodowanego w formacie H.264 nalezy jednak uzywa¢ obiektu
StageVideo.

Data ostatniej aktualizacji 30/5/2017
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Przykiad stosowania klasy StageVideo mozna znalez¢ w temacie Dostarczanie wideo i materialow dla platformy Flash
na urzadzeniach telewizyjnych.

Wytyczne dotyczace dostarczania wideo

Na urzadzeniu telewizyjnym ze srodowiskiem AIR podczas odtwarzania wideo moze zmienia¢ si¢ dostepna
przepustowos¢ sieci. Zmiany mogg wystepowac na przyktad wtedy, gdy z tego samego polaczenia internetowego
zaczyna korzysta¢ inny uzytkownik.

Dlatego firma Adobe zaleca, aby system dostarczania wideo korzystat z funkcji adaptacyjnej szybkosci odtwarzania.
Po stronie serwera adaptacyjng szybko$¢ odtwarzania obstuguje na przyktad oprogramowanie Flash Media Server. Po
stronie klienta mozna uzywac¢ platformy OSMF (Open Source Media Framework).

Zawarto$¢ wideo mozna dostarcza¢ przez sie¢ do aplikacji AIR dla urzadzen telewizyjnych za posrednictwem
nastepujacych protokotow:

« Dynamiczne przesylanie strumieniowe HTTP i HTTPS (format F4F)

+ Przesylanie strumieniowe RTMP, RTMPE, RTMFP, RTMPT i RTMPTE
+ Stopniowe pobieranie HTTP i HTTPS

Wiecej informacji:

+ Podrecznik programisty produktu Adobe Flash Media Server

« Platforma Open Source Media Framework

Uwagi dotyczace dzwiekow
Kod ActionScript przeznaczony do odtwarzania dzwigku w aplikacjach AIR dla urzadzen telewizyjnych jest taki sam

jak w innych aplikacjach AIR. Wiecej informacji zawiera sekcja Praca z dzwiekiem w dokumencie ActionScript 3.0 —
Podrecznik programistow.

W przypadku obstugi dZzwieku wielokanalowego w $rodowisku AIR dla urzadzen telewizyjnych nalezy wziag¢ pod
uwage nastepujgce kwestie:

+ Srodowisko AIR dla urzadzen telewizyjnych obstuguje dzwiek wielokanalowy w materiatach wideo, ktére sg
stopniowo pobierane z serwera HTTP. Nie jest jeszcze dostepna obstuga dzwieku wielokanalowego w materialach
wideo przesytanych strumieniowo z programu Adobe Flash Media Server.

+ Srodowisko AIR dla urzadzen telewizyjnych obstuguje wiele kodekéw audio, lecz nie wszystkie urzgdzenia
telewizyjne ze srodowiskiem AIR obstuguja caly ten zestaw. Klasa flash.system.Capabilities zawiera metode
hasMultiChannelAudio (), za pomocg ktorej nalezy sprawdzié, czy dane urzadzenie telewizyjne ze Srodowiskiem
AIR obstuguje okreslony kodek dzwigku wielokanatowego, taki jak AC-3.

Zalézmy na przyklad, ze aplikacja stopniowo pobiera plik wideo z serwera. Na serwerze znajduja sie rézne pliki
wideo H.264, ktére obstuguja odmienne kodeki dzwigku wielokanalowego. Za pomoca metody
hasMultiChannelAudio () aplikacja moze ustali¢, ktorego pliku wideo nalezy zazada¢ od serwera. Aplikacja moze
tez wysta¢ do serwera cigg znakéw zawarty we wlasciwosci Capabilities.serverString. Ten ciag znakow
wskazuje, ktére kodeki dzwigku wielokanalowego sg dostepne, dzieki czemu serwer moze wybra¢ odpowiedni plik
wideo.

+ Podczas uzywania jednego z kodekéw dzwieku DTS istnieje mozliwos¢, ze metoda hasMulticChannelAudio ()
zwrdci warto$¢ true, chociaz dzwiek w formacie DTS nie bedzie odtwarzany.
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Za przyklad moze postuzy¢ odtwarzacz Blu-ray z wyjsciem S/PDIF podlaczony do starego wzmacniacza. Stary
wzmacniacz moze nie obstugiwac obstuguje formatu DTS, ale wyjscie S/PDIF nie oferuje protokotu do
powiadamiania o tym odtwarzacza Blu-ray. Jezeli odtwarzacz Blu-ray bedzie wysytaé strumien dzwieku DTS do
starego wzmacniacza, uzytkownik nic nie uslyszy. Dlatego w przypadku dzwieku DTS najlepiej jest zapewnié¢
interfejs uzytkownika, za pomocg ktorego uzytkownik moze wskaza¢, ze dZzwiek nie jest odtwarzany. Pozwoli to
aplikacji zmieni¢ kodek na inny.

Ponizsza tabela zawiera podsumowanie okreslajace, kiedy nalezy uzywa¢ poszczegolnych kodekow audio w
aplikacjach AIR dla urzadzen telewizyjnych. W tabeli wskazano rowniez, kiedy sa uzywane akceleratory sprzetowe
podczas dekodowania za pomoca kodeka audio na urzadzeniach telewizyjnych ze srodowiskiem AIR. Dekodowanie
sprzetowe zwieksza wydajno$¢ i odcigza procesor.

Kodek audio Dostepnos¢ | Dekodowani | Kiedy uzywac tego kodeku Wiecej informacji
na e sprzetowe |audio
urzadzeniu
telewizyjny
m ze
Srodowiski
em AIR
AAC Zawsze Zawsze W plikach wideo zakodowanychw | Podczas przesytania strumieniowego
formacie H.264. wytacznie dzwiekéw w formacie AAC

dzwieki przesytane strumieniowo nalezy

W przypadku przesyfania umiesci¢ w kontenerze MP4.

strumieniowego dzwiekdw, na
przyktad w internetowej ustudze
przesytania strumieniowego

muzyki.
mp3 Zawsze Nie Dla dzwigkéw w plikach SWF Materiaty wideo H.264 z dzwiekiem mp3
aplikacji. nie sg odtwarzane na urzadzeniach

. . telewizyjnych ze srodowiskiem AIR.
W materiatach wideo

zakodowanych za pomoca
kodeka Sorenson Spark lub On2
VP6.
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Kodek audio Dostepnos¢ | Dekodowani | Kiedy uzywac tego kodeku Wiecej informacji
na e sprzetowe |audio
urzadzeniu
telewizyjny
mze
Srodowiski
em AIR
AC-3 (Dolby Digital) Sprawdz Tak W plikach wideo zakodowanychw | Zazwyczaj Srodowisko AIR dla urzadzen
formacie H.264. telewizyjnych przekazuje strumien

E-AC-3 (Enhanced Dolby dzwieku wielokanatowego do

Digital) zewnetrznego odbiornika audio/wideo,
DTS Digital Surround ktéry dekoduje i odtwarza dzwiek.
DTS Express

DTS-HD High Resolution
Audio

DTS-HD Master Audio

Speex Zawsze Nie Odbieranie strumienia glosowego | Materiaty wideo H.264 korzystajace z

na zywo. kodeka dzwigku Speex nie sg odtwarzane
na urzadzeniach telewizyjnych ze
Srodowiskiem AIR. Kodeka Speex nalezy
uzywac tylko w materiatach wideo
zakodowanych przy uzyciu kodeka
Sorenson Spark lub On2 VP6.

NellyMoser Zawsze Nie Odbieranie strumienia glosowego | Materiaty wideo H.264 korzystajace z

na zywo. kodeka dzwieku NellyMoser nie sg
odtwarzane na urzadzeniach telewizyjnych
ze $rodowiskiem AIR. Kodeka NellyMoser
nalezy uzywac tylko w materiatach wideo
zakodowanych przy uzyciu kodeka
Sorenson Spark lub On2 VP6.

Uwaga: Niektore pliki wideo zawierajg dwa strumienie audio. Na przyklad plik wideo moze zawierac zaréwno strumier
AAC, jak i strumieri AC3. Srodowisko AIR dla urzgdzen telewizyjnych nie obstuguje takich plikéw wideo. Uzycie takiego
pliku moze spowodowaé brak diwigku zwigzanego z wideo.

Sprzetowe przyspieszanie grafiki

Uzywanie sprzetowego przyspieszania grafiki
Urzadzenia telewizyjne ze srodowiskiem AIR zapewniaja przyspieszanie sprzetowe dla operacji na grafice 2D.
Sprzetowe akceleratory graficzne urzadzenia odcigzaja procesor w zakresie wykonywania nastepujacych dziatan:

+ Renderowanie bitmap

+ Skalowanie bitmap

+ Mieszanie bitmap

+ Wrypelnianie petnych prostokatow

Takie sprzetowe przyspieszanie grafiki oznacza, ze wiele operacji graficznych w aplikacji AIR dla urzadzen
telewizyjnych mozna realizowa¢ z wysoka wydajnoscia. Przykladami tych operacji moga by¢:

+ Przejécia z przesuwaniem
+ Przejscia ze skalowaniem

+ Pojawianie si¢ i znikanie obiektow

Data ostatniej aktualizacji 30/5/2017
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« Skfadanie wielu obrazéw przy uzyciu kanatu alfa

Aby w operacjach tego typu uzyska¢ korzysci wynikajace z uzywania sprzetowego przyspieszania grafiki, nalezy
zastosowac jedng z nastepujacych technik:

+ Dla wlasciwosci cacheasBitmap w obiektach MovieClip i w innych obiektach ekranowych o gléwnie niezmienne;j
zawarto$ci ustaw warto$¢ true. Nastepnie wykonaj wzgledem tych obiektow przejscia przesuwane, przejscia
skalowane i mieszanie alfa.

+ Wzgledem obiektéw ekranowych, ktére majg zosta¢ poddane skalowaniu lub translacji (zmianom wspoétrzednych
x 1Y), uzyj wlasciwosci cacheAsBitmapMatrix.

Zastosowanie operacji klasy Matrix do skalowania i translacji sprawia, ze te operacje s3 wykonywane przez
akceleratory sprzetowe urzadzenia. Zatézmy na przyktad, ze sa zmieniane wymiary obiektu ekranowego, dla
ktorego wlasciwosci cacheasBitmap ustawiono warto$¢ true. Gdy te wymiary s3 zmieniane, oprogramowanie
$rodowiska wykonawczego ponownie rysuje bitmape. Ponowne rysowanie za pomocg oprogramowania oferuje
nizsza wydajno$¢ niz skalowanie za pomocg przyspieszania sprzetowego przy uzyciu operacji Matrix.

Zalézmy, ze pewna aplikacja wys$wietla obraz, ktory jest powiekszany po wybraniu przez uzytkownika koncowego.
Wielokrotne uzycie operacji skalowania Matrix stwarza wrazenie powigkszania obrazu. Jako$¢ obrazu koficowego
moze jednak by¢ nie do przyjecia, w zalezno$ci od rozmiaru oryginalnego obrazu i obrazu koricowego. Z tego
powodu po zakoniczeniu operacji powiekszania nalezy wyzerowa¢ wymiary obiektu ekranowego. Warto$¢
wlasciwo$ci cacheAsBitmap wynosi true, wiec srodowisko wykonawcze ponownie rysuje obiekt ekranowy, ale
tylko raz, po czym jest renderowany obraz o wysokiej jakosci.

Uwaga: Zazwyczaj urzgdzenia telewizyjne ze srodowiskiem AIR nie obstugujg obracania ani pochylania
przyspieszanego sprzetowo. Z tego powodu w przypadku okreslenia w klasie Matrix obracania i pochylania
srodowisko AIR dla urzgdzen telewizyjnych wykonuje wszystkie operacje Matrix w oprogramowaniu. Te operacje
programowe mogg obnizaé wydajnos¢.

+ W celu zrealizowania wlasnego mechanizmu buforowania bitmapy nalezy uzy¢ klasy BitmapData.

Wiecej informacji o buforowaniu bitmap zawierajg nastepujace strony:

+ Buforowanie obiektéw ekranowych

+ Buforowanie bitmap

+ Reczne buforowanie bitmap

Zarzadzanie pamiecia graficzna

W celu wykonywania przyspieszanych operacji graficznych akceleratory sprzgtowe korzystaja ze specjalnej pamieci
graficznej. Aplikacja uzywajaca catej pamieci graficznej dziata wolniej, gdyz $rodowisko AIR dla urzadzen
telewizyjnych powraca do uzywania oprogramowania podczas operacji graficznych.

Aby zarzadza¢ uzywaniem pamieci graficznej przez aplikacje:

« Po zakonczeniu uzywania obrazu lub innych danych bitmapowych nalezy zwolni¢ odpowiednig pamie¢ graficzng.
Aby to zrobi¢, nalezy wywola¢ metode dispose () wlasciwosci bitmapbata obiektu Bitmap. Na przyklad:

myBitmap.bitmapData.dispose() ;

Uwaga: Zwolnienie odniesienia do obiektu BitmapData nie powoduje natychmiastowego zwolnienia pamieci
graficznej. Proces czyszczenia pamigci Srodowiska wykonawczego spowoduje w kovicu zwolnienie pamieci graficznej,
ale wywolanie metody dispose () pozwala na dokltadne sterowanie sytuacjq przez aplikacje.
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« Oferowana przez firme¢ Adobe aplikacja AIR — PerfMaster Deluxe — pozwala lepiej zrozumie¢ mechanizm
przyspieszania sprzetowego na urzadzeniu docelowym. Ta aplikacja pokazuje liczbe klatek na sekunde podczas
wykonywania réznych operacji. Korzystajac z aplikacji PerfMaster Deluxe, mozna poréwnywac rézne sposoby
implementacji tej samej operacji. Mozna na przyktad poréwnac przesuwanie obrazu bitmapowego z przesuwaniem
obrazu wektorowego. Aplikacja PerfMaster Deluxe jest dostepna na stronie Platforma Flash dla urzadzen
telewizyjnych.

Zarzadzanie listag wy$Swietlania

Aby uczynic obiekt ekranowy niewidzialnym, nalezy ustawi¢ dla jego wlasciwoséci visible warto$¢ false. Obiekt
pozostanie na liScie wyswietlania, ale nie bedzie renderowany ani wyswietlany przez §rodowisko AIR dla urzadzen
telewizyjnych. Ta technika jest przydatna w przypadku obiektow czesto pojawiajacych sie i znikajacych, gdyz wymaga
niewielu dodatkowych obliczen. Ustawienie dla wlasciwo$ci visible warto$ci false nie zwalnia jednak zadnych
zasobow obiektu. Dlatego jesli obiekt ekranowy nie jest juz uzywany — lub nie bedzie uzywany przez dluzszy czas —
nalezy usuna¢ go z listy wy$wietlenia. Nalezy tez ustawi¢ warto$¢ null dla wszystkich odniesier do tego obiektu.
Pozwoli to procesowi czyszczenia pamieci zwolni¢ zasoby obiektu.

Uzywanie obrazéw PNG i JPEG

Dwoma typowymi formatami obrazéw w aplikacjach sg PNG i JPEG. Rozwazajac uzywanie tych formatow w
$rodowisku AIR dla urzadzen telewizyjnych, nalezy wzia¢ pod uwage nastepujace czynniki:

+ Srodowisko AIR dla urzadzen telewizyjnych uzywa zazwyczaj przyspieszania sprzetowego w celu dekodowania
plikéw JPEG.

« Srodowisko AIR dla urzadzen telewizyjnych zazwyczaj dekoduje pliki PNG programowo. Dekodowanie plikéw
PNG w oprogramowaniu przebiega szybko.

+ Format PNG jest jedynym formatem bitmapowym wspotpracujacym z wieloma platformami, ktéry obstuguje
przezroczysto$¢ (kanat alfa).

Z tego powodu w aplikacjach nalezy uzywac tych formatow obrazéw w nastepujacy sposob:
+ Aby w przypadku zdje¢ moglo by¢ uzywane dekodowanie przyspieszane sprzgtowo, nalezy uzywac plikow JPEG.

« Plikéw PNG nalezy uzywa¢ w elementach interfejsu uzytkownika. Elementy interfejsu uzytkownika moga mie¢
ustawienie wartosci alfa, a dekodowanie programowe zapewnia wystarczajaco wysoka wydajno$¢ dla elementéw
interfejsu uzytkownika.

Stot montazowy w aplikacjach AIR dla urzadzen telewizyjnych

Podczas tworzenia aplikacji AIR dla urzadzen telewizyjnych nalezy wzia¢ pod uwage nastepujace aspekty zwigzane z
pracg klasg Stage:

+ Rozdzielczos¢ ekranu

« Bezpieczny obszar wyswietlania

+ Tryb skalowania stolu montazowego

« Wyréwnanie stolu montazowego

+ Stan wyswietlania stolu montazowego

« Projektowanie na potrzeby wielu rozmiaréw ekranu

« Ustawienia jako$ci stolu montazowego
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Rozdzielczo$¢ ekranu
Obecnie urzadzenia telewizyjne maja jedng z nastepujacych rozdzielczo$ci ekranu: 540p, 720p i 1080p. Te
rozdzielczoéci ekranu dajg zazwyczaj nastepujace wartoséci klasy Capabilities jezyka ActionScript:

Rozdzielczos¢ Capabilities.screenResolutionX Capabilities.screenResolutionY
ekranu

540p 960 540

720p 1280 720

1080p 1920 1080

Tworzac pelnoekranowa aplikacje AIR dla urzadzen telewizyjnych przeznaczong na konkretne urzadzenie, nalezy na
stale nada¢ wlasciwoéciom Stage.stageWidth i Stage. stageHeight wartosci rozdzielczoéci ekranu urzadzenia.
Tworzac aplikacje pelnoekranowsg dziatajacg na wielu urzadzeniach, do ustawiania wymiaréw stotu montazowego
nalezy uzywa¢ wlasciwosci capabilities.screenResolutionX i Capabilities.screenResolutionY.

Na przyktad:

stage.stageWidth = Capabilities.screenResolutionX;
stage.stageHeight = Capabilities.screenResolutionY;

Bezpieczny obszar wyswietlania

Bezpieczny obszar wyswietlania na telewizorze jest obszarem ekranu odsunietym od krawedzi ekranu. Ten obszar jest
wystarczajaco odsuniety, aby uzytkownik koncowy widziat go w catosci (bez zastaniania fragmentéw przez
maskownice telewizora). Maskownica, ktora jest fizyczng ramka dookota ekranu, rézni si¢ w zaleznoéci od
producenta, wiec stosowane odsuniecie tez musi sie zmienia¢. Bezpieczny obszar wyéwietlania to proba
zagwarantowania, Ze obszar ekranu bedzie widoczny. Bezpieczny obszar wyswietlania jest rOwniez okre$lany jako
bezpieczny obszar tytutowy.

Nadmiarowos¢ ekranu jest obszarem ekranu, ktéry nie jest widoczny, poniewaz znajduje sie poza maskownicg.

Firma Adobe zaleca stosowanie wstawki o wartosci 7,5% dla kazdej krawedzi ekranu. Na przykfad:

1920

1632

Bezpieczny obszar widoczny 1080

Bezpieczny obszar wyswietlania w przypadku rozdzielczosci ekranu wynoszgcej 1920x1080
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Tworzac pelnoekranowsy aplikacje AIR dla urzadzen telewizyjnych nalezy zawsze pamietaé o stosowaniu bezpiecznego
obszaru wyswietlania.

+ Pracujgc z ttem, na przyktad ustawiajac obraz lub kolor tfa, nalezy uzywac calego ekranu.

+ Bezpiecznego obszaru wyswietlania nalezy uzywac wyltacznie w krytycznych elementach aplikacji, takich jak tekst,
grafika, wideo i elementy interfejsu uzytkownika (na przyklad przyciski).

W ponizszej tabeli przedstawiono wymiary bezpiecznego obszaru wyswietlania dla typowych rozdzielczosci ekranu ze
wstawkami o wartosci 7,5%.

Rozdzielczosé Szerokosc i wysokos¢  Szerokosc lewej i Wysokos¢ lewej i
ekranu bezpiecznego obszaru prawej wstawki prawej wstawki
wyswietlania

960x540 816x460 72 40
1280x720 1088x612 96 54
1920x1080 1632x918 144 81

Najlepszg praktyka jest jednak zawsze dynamiczne obliczanie bezpiecznego obszaru wyswietlania. Na przyklad:

var horizontalInset, verticallnset, safeAreaWidth, safeAreaHeight:int;

horizontalInset = .075 * Capabilities.screenResolutionX;

verticalInset = .075 * Capabilities.screenResolutionY;

safeAreaWidth = Capabilities.screenResolutionX - (2 * horizontallInset);
safeAreaHeight = Capabilities.screenResolutionY - (2 * verticallInset);

Tryb skalowania stolu montazowego

Ustaw dla wlasciwosci stage . scaleMode warto$¢ StageScaleMode.NO_SCALE i wykrywaj zdarzenia zmiany
rozmiaru stotu montazowego.

stage.scaleMode = StageScaleMode.NO_SCALE;
stage.addEventListener (Event .RESIZE, layoutHandler) ;

To ustawienie powoduje, ze wspdlrzedne stotu montazowego sg takie same jak wspolrzedne w pikselach. Wraz ze
stanem wy$wietlania FULL_SCREEN_INTERACTIVE i wyroéwnaniem stolu montazowego TOP_LEFT to ustawienie
pozwala skutecznie korzystac z bezpiecznego obszaru wyswietlania.

W aplikacjach pelnoekranowych ten tryb oznacza, ze wlasciwosci stagewidth i stageHeight klasy Stage
odpowiadajg wlasciwo$ciom screenrResolutionX i screenResolutionY klasy Capabilities.

Ponadto gdy zmienia si¢ rozmiar okna aplikacji, zawarto$¢ stolu montazowego utrzymuje zdefiniowany rozmiar.
Srodowisko wykonawcze nie wykonuje automatycznego skalowania ani wyréwnywania ukladu. Gdy zmienia si¢
rozmiar okna, srodowisko wykonawcze wywoluje zdarzenie resize klasy Stage. Oznacza to, Ze aplikacja w pelni
kontroluje sposéb dostosowywania zawartosci w momencie uruchamiania i zmiany rozmiaru okna.

Uwaga: Ustawienie wartosci NO_SCALE powoduje takie zachowanie analogiczne do innych aplikacji AIR. W aplikacjach
AIR dla urzqdzen telewizyjnych stosowanie tego ustawienia ma jednak kluczowe znaczenie podczas uzywania
bezpiecznego obszaru wyswietlania.

Wyréwnanie stolu montazowego

Ustaw dla wlasciwos$ci Stage . align warto$¢ StageAlign.TOP_LEFT:

stage.align = StageAlign.TOP_LEFT;
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Takie wyréwnanie powoduje umieszczenie wspotrzednych o, 0 w lewym gérnym rogu ekranu, co jest wygodne w
przypadku umieszczania zawarto$ci przy uzyciu jezyka ActionScript.

Wraz z trybem skalowania No_SCALE i stanem wy$wietlania FULL_SCREEN_INTERACTIVE to ustawienie pozwala
skutecznie uzywac bezpiecznego obszaru wyswietlania.

Stan wyswietlania stolu montazowego
W pelnoekranowe;j aplikacji AIR dla urzadzen telewizyjnych ustaw dla wlasciwosci stage . displayState warto§¢
StageDisplayState.FULL SCREEN_ INTERACTIVE:

stage.displayState = StageDisplayState.FULL SCREEN INTERACTIVE;

Ta warto$¢ powoduje rozszerzenie stolu montazowego aplikacji AIR na caly ekran, gdy jest dozwolone wprowadzanie
danych przez uzytkownika.

Firma Adobe zaleca stosowanie ustawienia FULL_SCREEN_INTERACTIVE. Wraz z trybem skalowania NO_SCALE i
wyréwnaniem stolu montazowego TOP_LEFT to ustawienie pozwala skutecznie uzywa¢ bezpiecznego obszaru
wyséwietlania.

Z tego powodu w aplikacjach pelnoekranowych w module obstugi zdarzenia ADDED_TO_STAGE w glownej klasie
dokumentu nalezy uzywa¢ nastepujacego kodu:

private function onStage (evt:Event) :void

{

stage.scaleMode = StageScaleMode.NO_ SCALE;

stage.align = StageAlign.TOP_LEFT;
stage.addEventListener (Event .RESIZE, onResize) ;
stage.displayState = StageDisplayState.FULL_SCREEN_ INTERACTIVE;

}

Nastepnie w module obstugi zdarzenia RESIZE:

« Pordéwnaj wymiary rozdzielczoéci ekranu z szerokoscig i wysokoscia stolu montazowego. Jesli sa one takie same,
nastapito zdarzenie RESIZE, gdyz wartos$¢ stanu wyswietlania stolu montazowego zmienila si¢ na
FULL_SCREEN_INTERACTIVE.

« Oblicz i zapisz wymiary bezpiecznego obszaru wyswietlania i odpowiednich wstawek.

private function onResize (evt:Event) :void

{

if ((Capabilities.screenResolutionX == stage.stageWidth) &&
(Capabilities.screenResolutionY == stage.stageHeight))

// Calculate and save safe viewing area dimensions.

}

Gdy wymiary stolu montazowego odpowiadajg warto$ciom Capabilities.screenResolutionX i
screenResolutiony, Srodowisko AIR dla urzadzen telewizyjnych uzywa dostepnego sprzetu w celu uzyskania
mozliwie najwyzszej jakosci wideo i grafiki.
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Uwaga: Jakos¢ wyswietlania grafiki i wideo na ekranie telewizora zalezy od wartosci
Capabilities.screenResolutionXiscreenResolutiony, ate wartoscisq zalezne od urzgdzenia, na ktorym dziata
Srodowisko AIR dla urzgdzen telewizyjnych. Dekoder, na ktorym dziala srodowisko AIR dla urzqdzen telewizyjnych,
moze na przyktad miec ekran o rozdzielczosci 1280 x 720, podczas gdy podlgczony do niego telewizor moze mieé
rozdzielczos¢ ekranu 1920 x 1080. Srodowisko AIR dla urzqdzer telewizyjnych powoduje, ze sprzgt wyswietla obraz o
najwyzszej dostepnej jakosci. W tym przykladzie sprzet wyswietla wideo w rozdzielczosci 1080p, korzystajgc z
rozdzielczosci ekranu 1920 x 1080.

Projektowanie na potrzeby wielu rozmiaréw ekranu
Aplikacje AIR dla urzadzen telewizyjnych mozna opracowad w taki sposob, aby dziatala i wygladata dobrze na wielu
urzadzeniach telewizyjnych ze srodowiskiem AIR. W tym celu nalezy wykona¢ nastepujgce czynnosci:

1 Ustaw dla wlasciwosci scaleMode, align i displayState stolu montazowego nastepujace wartoéci zalecane:
odpowiednio stageScaleMode .NO SCALE, StageAlign.TOP LEFT i
StageDisplayState.FULL_SCREEN_INTERACTIVE.

2 Ustaw obszar bezpiecznego wyswietlania na podstawie wladciwosci Capabilities.screenResolutionX i

Capabilities.screenResolutionY.
3 Dostosuj rozmiar i uklad zawartosci na podstawie szerokosci i wysokosci bezpiecznego obszaru wyswietlania.

Obiekty zawartosci sg duze, szczegolnie w poréwnaniu z aplikacjami dla urzadzen przenosnych, ale koncepcje takie
jak uktad dynamiczny, pozycjonowanie wzgledne i zawarto$¢ adaptacyjna sa takie same. Wiecej informacji
dotyczacych kodu ActionScript przeznaczonego do obstugi tych koncepcji zawiera temat Tworzenie materialow
Flash dla urzadzen przeno$nych przeznaczonych na ekrany o réznych rozmiarach.

Jako$¢ stolu montazowego
Wtasciwos¢ stage . quality waplikacji AIR dla urzadzen telewizyjnych ma zawsze warto$¢ StageQuality.High.
Nie mozna jej zmienic.

Ta wlasciwo$¢ okresla jako$¢ renderowania dla wszystkich obiektow Stage.

Obstuga sygnatu pilota zdalnego sterowania

Uzytkownicy korzystaja zazwyczaj z aplikacji AIR dla urzadzen telewizyjnych za pomoca pilota zdalnego sterowania.
Jednak dane wprowadzane za pomoca klawiszy nalezy obstugiwac w taki sam sposob, jak w aplikacji na komputerze
stacjonarnym sg obstugiwane dane wprowadzane za pomoca klawiatury. Nalezy obstugiwaé zdarzenie
KeyboardEvent . KEY_DOWN. Wiecej informacji mozna znalez¢ w temacie Przechwytywanie naci$nie¢ klawiszy w
dokumencie ActionScript 3.0 — Podrecznik programistéw.

Klawisze na pilocie zdalnego sterowania s3 odwzorowywane na state ActionScript. Na przyktad klawisze na
klawiaturze kierunkowej znajdujacej sie na pilocie zdalnego sterowania s3 odwzorowywane w nastepujacy sposéb:

Klawisz klawiatury kierunkowej pilota | Stata ActionScript 3.0
zdalnego sterowania

W gére Keyboard.UP

W dét Keyboard . DOWN

W lewo Keyboard.LEFT

W prawo Keyboard.RIGHT
Potwierdzenie lub wybér Keyboard.ENTER
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W srodowisku AIR 2.5 dodano wiele innych stalych Keyboard przeznaczonych do obstugi sygnatéw pilota zdalnego
sterowania. Pelna liste mozna znalez¢ w temacie Klasa Keyboard w Dokumentacji jezyka ActionScript 3.0 dla platformy
Adobe Flash.

W celu zapewnienia dzialania aplikacji na jak najwiekszej liczbie urzadzen firma Adobe zaleca przestrzeganie
nastepujacych wytycznych:

Nalezy uzywa¢ wylacznie klawiszy klawiatury kierunkowej, jesli jest to mozliwe.

Rdzne piloty zdalnego sterowania oferuja rozne zestawy klawiszy. Jednak zazwyczaj zawsze majg one klawisze
klawiatury kierunkowe;j.

Na przyklad pilot zdalnego sterowania odtwarzacza Blu-ray nie ma zazwyczaj klawiszy stuzacych do zmiany kanatu
na kolejny lub poprzedni. Nawet klawisze odtwarzania, wstrzymywania i zatrzymywania nie wystepuja na
wszystkich pilotach zdalnego sterowania.

Jesli aplikacja wymaga uzywania innych klawiszy niz klawisze klawiatury kierunkowej, nalezy stosowa¢ klawisze
Menu i Info.

Klawisze Menu i Info s3 nastepnymi najczestszymi klawiszami wystepujacymi na pilotach zdalnego sterowania.

Nalezy wzig¢ pod uwage czeste uzywanie uniwersalnych pilotéw zdalnego sterowania.

Nawet tworzac aplikacje przeznaczong na konkretne urzadzenie, nalezy pamietac o tym, ze wielu uzytkownikow
nie korzysta z pilota zdalnego sterowania dotaczonego do urzadzenia. Zamiast tego uzywaja oni uniwersalnego
pilota zdalnego sterowania. Uzytkownicy nie zawsze programujg réwniez uniwersalne piloty zdalnego sterowania
w taki sposéb, aby dopasowac klawisze do wszystkich klawiszy na pilocie zdalnego sterowania. Z tego powodu
zalecane jest uzywanie tylko najbardziej typowych klawiszy.

Nalezy upewnic sig, ze uzytkownik moze zawsze wyj$¢ z danej sytuacji za pomoca jednego klawisza z klawiatury
kierunkowe;j.

Czasami istnieje wazne uzasadnienie, aby aplikacja korzystala z klawisza, ktdry nie jest jednym z najbardziej
typowych klawiszy na pilotach zdalnego sterowania. Dzieki zastosowaniu mozliwosci wyjscia za pomocg jednego
klawisza klawiatury kierunkowej obstuga aplikacji bedzie mozliwa na wszystkich urzadzeniach.

Nie nalezy wymaga¢ wprowadzania danych za pomocg wskaznika, chyba ze docelowe urzadzenie telewizyjne ze
$rodowiskiem AIR oferuje takg mozliwos¢.

Wiele aplikacji dla komputeréw oczekuje wprowadzania danych za pomoca myszy, jednak wigkszo$¢ telewizorow
nie obstuguje wprowadzania danych za pomoca wskaznika. W przypadku konwertowania aplikacji dla
komputeréw na aplikacje dzialajace na telewizorach nalezy pamietaé o zmodyfikowaniu aplikacji w taki sposéb, aby
nie byto oczekiwane wprowadzanie danych za pomocg myszy. Te modyfikacje obejmujg zmiany obstugi zdarzen i
zmiany instrukeji przekazywanych uzytkownikowi. Na przyklad na ekranie startowym aplikacji nie nalezy
wys$wietla¢ komunikatu ,,Kliknij, aby rozpocza¢”.
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Zarzadzanie aktywnoscia

Gdy element interfejsu uzytkownika jest aktywny w aplikacji na komputery stacjonarne, jest on elementem
docelowym zdarzen wprowadzania danych przez uzytkownika, takich jak zdarzenia klawiatury i myszy. Ponadto gdy
element interfejsu uzytkownika jest aktywny, zostaje on pod$wietlony przez aplikacje. Zarzadzanie aktywno$cig w
aplikacji AIR dla urzadzen telewizyjnych rézni sie od zarzadzania aktywno$cig w aplikacji na komputery stacjonarne,
poniewaz:

« W aplikacjach na komputery stacjonarne do przenoszenia punktu skupienia do nastepnego elementu interfejsu
uzytkownika jest czesto uzywany klawisz Tab. Klawisz Tab nie jest uzywany w aplikacjach AIR dla urzadzen
telewizyjnych. Piloty zdalnego sterowania nie maja zazwyczaj klawisza Tab. Z tego powodu zarzadzanie
aktywnoscig za pomoca wladciwosci tabEnabled obiektu DisplayObject, jak ma to miejsce w aplikacjach
komputerowych, nie dziata.

+ Aplikacje dla komputerdéw stacjonarnych czesto oczekujg, ze uzytkownik uaktywni element interfejsu uzytkownika
Za POMOCy Myszy.

Dlatego w aplikacji nalezy wykona¢ nastepujace czynnosci:
+ Dodaj do obiektu Stage detektor zdarzen wykrywajacy zdarzenia Keyboard, takie jak keyboardEvent . KEY DOWN.

+ Zadbaj o logike aplikacji okreslajaca, ktory element interfejsu uzytkownika ma zosta¢ wyrdézniony dla uzytkownika
koncowego. Upewnij sie, ze podczas uruchamiania aplikacji zostaje wyrézniony element interfejsu uzytkownika.

+ Na podstawie logiki aplikacji powinno zosta¢ wywolane zdarzenie Keyboard odebrane przez obiekt Stage wzgledem
odpowiedniego obiektu elementu interfejsu uzytkownika.

Element interfejsu uzytkownika mozna réwniez uaktywniac za pomoca wlasciwosci stage . focus lub
Stage.assignFocus (). Nastepnie mozna doda¢ do tego obiektu DisplayObject detektor zdarzen w celu
wykrywania zdarzen klawiatury.

Projektowanie interfejsu uzytkownika

Aby interfejs uzytkownika aplikacji AIR dla urzadzen telewizyjnych dzialal poprawnie na telewizorach, nalezy
przestrzegac ponizszych zalecen dotyczacych:

« szybkosci reakgji aplikacji,
« uzytecznosci aplikacji,

+ dostosowania do oczekiwan i osobowosci uzytkownika.

Szybkos¢ reakcji
Przestrzeganie ponizszych wskazdwek sprawi, ze aplikacja AIR dla urzadzen telewizyjnych bedzie dziala¢ tak szybko,
jak to mozliwe.
+ Poczatkowy plik SWF aplikacji powinien by¢ jak najmniejszy.
W poczatkowym pliku SWF nalezy wezytywac wylacznie zasoby niezbgdne do uruchomienia aplikacji. Na przyklad

nalezy wezytywac wylacznie obraz ekranu startowego aplikacji.

Chociaz to zalecenie dotyczy rowniez komputerowych aplikacji AIR, ma ono wieksze znaczenie na urzadzeniach
telewizyjnych ze srodowiskiem AIR. Urzadzenia telewizyjne ze srodowiskiem AIR nie majg na przyklad mocy
obliczeniowej poréwnywalnej z komputerami stacjonarnymi. Ponadto aplikacja jest w nich przechowywana w
pamieci flash, ktora nie jest tak szybka jak dyski twarde w komputerach stacjonarnych.

 Aplikacja powinna dziatac z szybkoscig co najmniej 20 klatek na sekunde.
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Grafike nalezy opracowac, uwzgledniajac ten cel. Zlozonos¢ operacji graficznych moze wplywac na liczbe klatek na
sekunde. Wskazowki dotyczace zwigkszania wydajnosci renderowania zawiera temat Optymalizacja wydajnosci na
platformie Adobe Flash.

Uwaga: Sprzet graficzny w urzqdzeniach telewizyjnych ze Srodowiskiem AIR zazwyczaj aktualizuje zawartos¢ ekranu
z szybkoscig 60 Hz lub 120 Hz (60 lub 120 razy na sekunde). Sprzet skanuje stot montazowy pod kgtem aktualizacji
co 30 Iub 60 klatek na sekunde w przypadku wyswietlania obrazu na ekranie o czestotliwosci 60 Hz lub 120 Hz. Jednak
to, czy uzytkownik skorzysta z tej wyzszej szybkosci odtwarzania, zalezy od stopnia zlozonosci operacji graficznych
aplikacji.

« Zawarto$¢ ekranu nalezy aktualizowac w ciggu 100-200 milisekund od wprowadzenia danych przez uzytkownika.

Jesli aktualizowanie trwa dtuzej, uzytkownicy czesto sie niecierpliwig, co prowadzi do wielokrotnego naciskania
klawiszy.

Uzyteczno$¢

Uzytkownicy srodowiska AIR dla urzadzen telewizyjnych znajduja sie w ,,otoczeniu domowym”. Siedzg oni po drugiej
stronie pokoju wzgledem telewizora, w odlegto$ci okoto 3 metréw. Pomieszczenie jest czasami ciemne. Zazwyczaj do
wprowadzania danych stuzy pilot zdalnego sterowania. Z aplikacji moze korzysta¢ wiecej niz jedna osoba, czasami
razem, czasami po kolei.

Z tego powodu w celu opracowania interfejsu uzytkownika pod katem uzywania na telewizorze nalezy postepowac
zgodnie z nastepujacymi zaleceniami:

« Elementy interfejsu uzytkownika nalezy uczyni¢ duzymi.

Projektujac tekst, przyciski lub inne elementy interfejsu uzytkownika, nalezy pamieta¢, ze uzytkownik siedzi po
drugiej stronie pomieszczenia. Wszystko powinno by¢ tatwe do zauwazenia i odczytania z odlegtosci na przyktad 3
m. Nie nalezy zapelnia¢ ekranu tylko dlatego, ze jest on duzy.

+ Nalezy uzywac¢ dobrego kontrastu, tak aby zawarto$¢ byta latwa do zauwazenia i odczytania z drugiej strony
pomieszczenia.

+ Nalezy wyraznie wskaza¢, ktéry element interfejsu jest aktywny, oznaczajac go jasnym kolorem.

+ Ruch nalezy stosowa¢ wylacznie w razie potrzeby. Na przyklad przesuwanie z jednego ekranu na drugi w celu
zachowania ciaglo$ci moze dziata¢ dobrze. Jednak ruch moze by¢ rozpraszajacy, jesli nie pomaga to uzytkownikowi
w nawigowaniu lub jesli nie jest niezbywalng cechg aplikacji.

+ Nalezy zawsze zapewnia¢ oczywisty sposob, za pomoca ktdrego uzytkownik moze cofac sie w interfejsie
uzytkownika.

Wiecej informacji na temat uzywania pilota zdalnego sterowania zawiera sekcja ,,Obstuga sygnatu pilota zdalnego
sterowania” na stronie 140.

Oczekiwania i osobowos$¢ uzytkownika

Nalezy pamigta¢, ze uzytkownicy aplikacji AIR dla urzadzen telewizyjnych poszukuja zazwyczaj rozrywki o
telewizyjnej jako$ci w przyjemnym i zrelaksowanym otoczeniu. Niekoniecznie majg oni duzg wiedze na temat
komputeréw i techniki.

Dlatego projektujac aplikacje AIR dla urzadzen telewizyjnych, nalezy pamieta¢ o nastepujacych aspektach:

+ Nie nalezy uzywaé terminéw technicznych.
+ Nalezy unika¢ modalnych okien dialogowych

+ Nalezy uzywa¢ przyjaznych, nieformalnych instrukcji odpowiednich dla srodowiska domowego, a nie srodowiska
zawodowego czy technicznego.
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+ Nalezy uzywa¢ grafiki charakteryzujacej si¢ wysoka jakoscig produkeji oczekiwang przez widzow.

« Nalezy opracowa¢ interfejs uzytkownika umozliwiajacy tatwa wspoétprace z pilotem zdalnego sterowania. Nie
nalezy stosowac elementéw interfejsu uzytkownika ani elementéw projektu, ktére sa lepiej dostosowane do
aplikacji dla komputeréw lub urzadzen przenosnych. Na przyklad interfejs uzytkownika na komputerach i
urzadzeniach przenosnych czesto wymaga wskazywania i klikania przyciskéw za pomocg myszy lub palca.

Czcionki i tekst

W aplikacji AIR dla urzadzen telewizyjnych mozna uzywa¢ czcionek urzadzenia lub czcionek osadzonych.

Czcionki urzadzenia to czcionki zainstalowane na urzadzeniu. Na wszystkich urzadzeniach telewizyjnych ze

$rodowiskiem AIR wystepujg nastepujace czcionki:

Nazwa czcionki

Opis

_sans

Czcionka urzadzenia _sans charakteryzuje sie krojem pisma sans-serif. Czcionkg
urzadzenia _sans zainstalowana na wszystkich urzadzeniach telewizyjnych ze
Srodowiskiem AIR jest czcionka Myriad Pro. Na telewizorze krdj pisma sans serif wyglada
zazwyczaj lepiej niz kroje pisma serif ze wzgledu na odlegto$¢ ogladania.

_serif

Czcionka urzadzenia _serif charakteryzuje sie krojem pisma serif. Czcionka urzadzenia
_serif zainstalowana na wszystkich urzadzeniach telewizyjnych ze $rodowiskiem AIR
jest czcionka Minion Pro.

_typewriter

Czcionka urzadzenia _typewriter jest czcionka nieproporcjonalng. Czcionka
urzadzenia _typewriter zainstalowana na wszystkich urzadzeniach telewizyjnych ze
Srodowiskiem AIR jest czcionka Courier Std.

Na wszystkich urzadzeniach telewizyjnych ze srodowiskiem AIR wystepuja rowniez nastepujace czcionki azjatyckie:

Nazwa czcionki Jezyk Kategoria Kod regionalny
kroju pisma
RyoGothicPlusN-Regular japonski sans ja
RyoTextPlusN-Regular japonski serif ja
AdobeGothicStd-Light koreanski sans ko
AdobeHeitiStd-Regular chinski uproszczony | sans zh_CN
AdobeSongStd-Light chinski uproszczony | serif zh_CN
AdobeMingStd-Light chinski tradycyjny serif zh_TWizh_HK

Te czcionki urzadzen telewizyjnych ze srodowiskiem AIR:

+ pochodza z biblioteki Adobe” Type Library;

+ wygladaja dobrze na telewizorach;

« s3 przeznaczone do tworzenia napiséw w filmach wideo;

« stanowig kontury czcionek, a nie czcionki bitmapowe.

Uwaga: Producenci urzgdzet: czgsto umieszczajg na urzgdzeniach inne czcionki. Takie czcionki zapewniane przez

producenta sqg instalowane oprocz czcionek urzgdzet: telewizyjnych ze Srodowiskiem AIR.

Firma Adobe oferuje aplikacje¢ o nazwie FontMaster Deluxe, ktéra umozliwia wyswietlenie wszystkich czcionek
dostepnych na urzadzeniu. Ta aplikacja jest dostgpna w temacie Platforma Flash dla urzadzen telewizyjnych.
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Czcionki mozna réwniez osadzi¢ w aplikacji AIR dla urzadzen telewizyjnych. Wiecej informacji dotyczacych
osadzania czcionek zawiera temat Zaawansowane renderowanie tekstu w dokumencie ActionScript 3.0 — Podrecznik
programistow.

Oto zalecenia firmy Adobe dotyczace uzywania pdl tekstowych TLF:

Pol tekstowych TLF nalezy uzywa¢ w przypadku tekstu w jezykach azjatyckich, aby korzysta¢ z ustawien
regionalnych, w ktorym dziata aplikacja. Nalezy ustawi¢ wlasciwo$¢ Locale obiektu TextLayoutFormat
powiazanego z obiektem TLFTextField. Aby okresli¢ biezace ustawienie regionalne, nalezy zapoznac si¢ z tematem
Wybieranie ustawien regionalnych w dokumencie ActionScript 3.0 — Podrecznik programistow.

Jesli czcionka nie jest jedna z czcionek urzadzen telewizyjnych ze Srodowiskiem AIR, nalezy okresli¢ nazwe tej
czcionki we wlasciwosci fontFamily obiektu TextLayoutFormat. Srodowisko AIR dla urzadzen telewizyjnych
uzywa czcionki, jedli jest ona dostepna na urzadzeniu. Jesli wymagana czcionka nie jest dostepna na urzadzeniu, w
zaleznosci od ustawienia locale srodowisko AIR dla urzadzen telewizyjnych zastepuje ja odpowiednig czcionks
urzadzenia telewizyjnego ze srodowiskiem AIR.

Aby srodowisko AIR dla urzadzen telewizyjnych mogto wybra¢ odpowiednia czcionke urzadzenia telewizyjnego ze
$rodowiskiem AIR, wraz z ustawieniem wla$ciwoséci 1ocale nalezy okredli¢ warto$¢ _sans, serif, lub
_typewriter dla wlasciwosci font Family. W zaleznosci od ustawienia regionalnego srodowisko AIR dla
urzadzen telewizyjnych wybierze czcionke z zestawu azjatyckich lub innych niz azjatyckie czcionek urzadzenia. Te
ustawienia oferujg tatwy sposéb automatycznego uzywania poprawnej czcionki dla czterech gtéwnych azjatyckich
ustawien regionalnych i dla jezyka angielskiego.

Uwaga: W celu zagwarantowania prawidlowego renderowania w przypadku uzywania klasycznych pél tekstowych dla
tekstu w jezyku azjatyckim nalezy okresli¢ nazwe czcionki urzgdzenia telewizyjnego ze srodowiskiem AIR. Jesli wiadomo,
Ze na urzgdzeniu docelowym jest rowniez zainstalowana inna czcionka, mozna okresli¢ takze te czcionke.

Nalezy wzigé pod uwage nastepujace aspekty dotyczace wydajnosci aplikacji:

Klasyczne pola tekstowe oferuja wyzsza wydajnos¢ niz pola tekstowe TLF.
Najwyzsza wydajnos¢ oferuje klasyczne pole tekstowe korzystajace z czcionek bitmapowych.

W przeciwienstwie do czcionek konturowych, ktére podaja wytacznie dane konturéw dla kazdego znaku, czcionki
bitmapowe zawierajg bitmape dla kazdego znaku. Czcionkami bitmapowymi mogg by¢ zaréwno czcionki
urzadzenia, jak i czcionki osadzone.

W przypadku okreslenia czcionki urzadzenia nalezy upewnic sie, Ze na urzadzeniu docelowym jest zainstalowana
dana czcionka urzadzenia. Je$li nie bedzie ona zainstalowana na urzadzeniu, srodowisko AIR dla urzadzen
telewizyjnych znajdzie i zastosuje inng czcionke zainstalowang na urzadzeniu. Jednak takie zachowanie obniza
wydajnos¢ aplikacji.

Tak jak w przypadku kazdego innego obiektu ekranowego, je$li obiekt TextField prawie si¢ nie zmienia, dla
wiasciwos$ci cacheAsBitmap obiektu nalezy ustawi¢ warto$¢ true. To ustawienie zwieksza wydajnos¢ w przypadku
przej$¢ takich jak zanikanie, przesuwanie i mieszanie alfa. Do skalowania i translacji nalezy uzywaé wlasciwosci
cacheAsBitmapMatrix. Wigcej informacji mozna znalez¢ w rozdziale ,,Sprzetowe przyspieszanie grafiki” na
stronie 134.

Zabezpieczenia systemu plikow

Aplikacje AIR dla urzgdzen telewizyjnych sg aplikacjami AIR, wiec mogg uzyskiwa¢ dostep do systemu plikow
urzadzenia. Jednak w przypadku urzadzen ,domowych” jest niezwykle wazne, aby aplikacja nie mogla uzyskiwa¢
dostepu do plikéw systemowych urzadzenia ani do plikéw innych aplikacji. Uzytkownicy telewizoréw i powigzanych
urzadzen nie oczekujg ani nie toleruja zadnych awarii — w koncu ogladaja telewizje.
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Dlatego aplikacja AIR dla urzadzen telewizyjnych ma ograniczony wglad w system plikow urzadzenia. Dzieki uzyciu
jezyka ActionScript 3.0 aplikacja moze uzyskiwaé dostep do konkretnych katalogdw (i ich podkatalogéw). Nazwy
katalogdw uzywane w jezyku ActionScript nie sg rzeczywistymi nazwami katalogéw na urzadzeniu. Ten dodatkowy
poziom zabezpieczen chroni aplikacje AIR dla urzadzen telewizyjnych od ztosliwego lub przypadkowego uzyskiwania
dostepu do plikéw lokalnych, ktére do nich nie nalezg.

Szczegbdlowe informacje zawiera temat Widok katalogéw w aplikacjach AIR dla urzadzen telewizyjnych.

Obszar izolowany aplikacji AIR
Aplikacje AIR dla urzadzen telewizyjnych dziataja w obszarze izolowanym aplikacji AIR opisanym w temacie Obszar

izolowany aplikacji AIR.

Jedyna réznica w przypadku aplikacji AIR dla urzadzen telewizyjnych jest to, Ze majg one ograniczony dostep do
systemu plikéw, zgodnie z opisem w sekgji ,,Zabezpieczenia systemu plikow” na stronie 145.

Cykl zycia aplikacji
W przeciwienstwie do dzialania w srodowisku komputerowym uzytkownik nie moze zamkna¢ okna, w ktérym dziata

aplikacja AIR dla urzadzen telewizyjnych. Dlatego nalezy zapewni¢ mechanizm interfejsu uzytkownika stuzacy do
konczenia dziatania aplikacji.

Zazwyczaj urzadzenie pozwala uzytkownikowi koicowemu bezwarunkowo zakonczy¢ dziatanie aplikacji za pomocg
klawisza zakoriczenia na pilocie zdalnego sterowania. Srodowisko AIR dla urzadzen telewizyjnych nie wywotuje
jednak zdarzenia flash.events.Event . EXITING wzgledem aplikacji. Z tego powodu nalezy czesto zapisywac stan
aplikacji, aby mogla ona przywroci¢ si¢ do rozsadnego stanu przy nastepnym uruchomieniu.

Pliki cookie jezyka HTML

Srodowisko AIR dla urzadzen telewizyjnych obstuguje trwate pliki cookie HTTP i pliki cookie sesji. Srodowisko AIR
dla urzadzen telewizyjnych przechowuje pliki cookie poszczegolnych aplikacji AIR w odpowiednich katalogach:

/app-storage/<app id>/Local Store
Plik zawierajacy pliki cookie ma nazwe cookies.

Uwaga: Srodowisko AIR na innych urzqdzeniach, takich jak komputery, nie przechowuje plikéw cookie osobno dla
kazdej aplikacji. Funkcja przechowywania plikow cookie specyficznych dla aplikacji obstuguje model zabezpieczer
aplikacji i systemu w Srodowisku AIR dla urzgdzen telewizyjnych.

Wiasciwo$ci URLRequest . manageCookies jezyka ActionScript nalezy uzywaé w nastepujacy sposob:

Ustaw dla wlasciwo$ci manageCookies warto$¢ true. Jest to warto$¢ domyslna. Oznacza to, ze Srodowisko AIR dla
urzadzen telewizyjnych automatycznie dodaje pliki cookie do zadan HTTP i zapamietuje pliki cookie w odpowiedzi
HTTP.

Uwaga: Nawet gdy wartos¢ wlasciwosci manageCookies wynosi true, aplikacja moze doda¢ plik cookie do Zgdania
HTTP za pomocg wlasciwosci URLRequest . requestHeaders. Jesli ten plik cookie ma te samg nazwe co plik cookie
zarzgdzany przez srodowisko AIR dla urzgdzen telewizyjnych, zgdanie zawiera dwa pliki cookie o tej samej nazwie.
Wartosci obu plikéw cookie mogg sie roznic.

+ Dla wlasciwosci manageCookies nalezy ustawi¢ warto$¢ false. Ta warto$¢ oznacza, Ze to aplikacja jest
odpowiedzialna za wysylanie plikow cookie w zagdaniach HTTP i zapamietywanie plikow cookie w odpowiedzi HTTP.

Wiecej informacji zawiera opis klasy URLRequest.

Data ostatniej aktualizacji 30/5/2017


http://www.adobe.com/go/learn_air_tv_directory_view_pl
http://www.adobe.com/go/learn_air_app_sandbox_pl
http://www.adobe.com/go/learn_air_app_sandbox_pl
http://www.adobe.com/go/learn_url_request_pl

BUDOWANIE APLIKACJI DLA SRODOWISKA ADOBE AIR 147
Programowanie aplikacji AIR dla urzadzen telewizyjnych

Etapy programowania aplikacji AIR dla urzadzen
telewizyjnych

Aplikacje AIR dla urzadzen telewizyjnych mozna opracowywac za pomocg nastepujacych narzedzi do programowania
platformy Adobe Flash:

« Adobe Flash Professional

Program Adobe Flash Professional CS5.5 obstuguje srodowisko AIR 2.5 dla urzadzen telewizyjnych — pierwsza
wersje srodowiska AIR obstugujacy aplikacje AIR dla urzadzen telewizyjnych.

+ Adobe Flash® Builder®
Program Flash Builder 4.5 obstuguje srodowisko AIR 2.5 dla urzadzen telewizyjnych.
+ Zestaw SDK $rodowiska AIR

Poczawszy od wersji AIR 2.5, aplikacje mozna opracowywac za pomocg narzedzi wiersza polecenia dotaczonych do
zestawu SDK srodowiska AIR. Zestaw SDK $rodowiska AIR mozna pobra¢ na stronie
http://www.adobe.com/pl/products/air/sdk/.

Korzystanie z programu Flash Professional

Uzywanie oprogramowania Flash Professional do programowania, testowania i publikowania aplikacji AIR dla
urzadzen telewizyjnych odbywa sie podobnie do stosowania tego narzedzia podczas opracowywania aplikacji AIR dla
komputeréw.

Jednak podczas pisania kodu ActionScript 3.0 nalezy uzywac wytacznie klas i metod obstugiwanych przez profile tv i
extendedTV $rodowiska AIR. Szczeg6lowe informacje zawiera sekcja ,,Profile urzadzen” na stronie 259.

Ustawienia projektu
W celu skonfigurowania projektu pod katem aplikacji AIR dla urzadzen telewizyjnych nalezy wykona¢ nastepujace
czynnosci:

+ Na karcie Flash okna dialogowego Ustawienia publikowania ustaw opcje Odtwarzacz na warto$¢ odpowiadajaca
wersji AIR 2.5 lub nowszej.

+ Na karcie Ogélne okna dialogowego Ustawienia srodowiska Adobe AIR (Ustawienia instalatora i aplikacji) ustaw
profil Telewizyjny lub Rozszerzony telewizyjny.

Debugowanie
Aplikacje mozna uruchomi¢ za pomocg programu AIR Debug Launcher w oprogramowaniu Flash Professional. W
tym celu nalezy wykona¢ nastepujace czynnosci:

Aby uruchomi¢ aplikacje w trybie debugowania, wybierz opcje:

Debuguj > Debuguj film > W programie AIR Debug Launcher (lokalnie)

Po wybraniu tej opcji mozna ponownie uruchomi¢ debugowanie, wybierajac opcje:
Debuguj > Debuguj film > Debuguj

Aby uruchomi¢ aplikacje bez funkcji debugowania, wybierz opcje:

Sterowanie > Testuj film > W programie AIR Debug Launcher (lokalnie)
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Aby ponownie uruchomic¢ aplikacje po dokonaniu tego wyboru, mozna wybra¢ opcje Sterowanie > Testuj film >
Testuj.

Zostal ustawiony profil telewizyjny lub rozszerzony telewizyjny srodowiska AIR, wiec program AIR Debug Launcher
zawiera menu o nazwie Przyciski pilota zdalnego sterowania. Za pomocg tego menu mozna symulowa¢ naciskanie
przyciskow na pilocie zdalnego sterowania.

Wiecej informacji zawiera rozdziat ,,Zdalne debugowanie za pomocg programu Flash Professional” na stronie 157.

Korzystanie z rozszerzen natywnych
Jesli aplikacja uzywa rozszerzenia natywnego, skorzystaj z instrukeji w rozdziale ,,Lista zadan dotyczaca korzystania z
rozszerzenia natywnego” na stronie 161.

Gdy aplikacja korzysta z rozszerzen natywnych, maja zastosowanie nastepujace uwagi:

« Aplikacji nie mozna opublikowaé za pomoca oprogramowania Flash Professional. Aby opublikowa¢ aplikacje,
nalezy uzy¢ narzedzia ADT. Zobacz ,,Pakowanie przy uzyciu narzedzia ADT” na stronie 153.

+ Aplikacji nie mozna uruchamia¢ ani debugowac za pomocg programu Flash Professional. Aby debugowac aplikacje
na urzadzeniu uzywanym do programowania, nalezy uzy¢ narzedzia ADL. Zobacz ,,Symulowanie urzadzenia przy
uzyciu narzedzia ADL” na stronie 154.

Korzystanie z programu Flash Builder

Poczawszy od wersji Flash Builder 4.5, program Flash Builder obstuguje opracowywanie aplikacji AIR dla urzadzen
telewizyjnych. Uzywanie oprogramowania Flash Builder do programowania, testowania i publikowania aplikacji AIR
dla urzadzen telewizyjnych jest podobne do stosowania tego narzedzia podczas opracowywania aplikacji AIR na
komputery stacjonarne.

Konfigurowanie aplikacji
Nalezy upewnic sie, ze aplikacja:
« Uzywa jako klasy kontenera w pliku MXML elementu Application, jesli jest uzywany plik MXML.

<s:Application xmlns:fx="http://ns.adobe.com/mxml/2009"
xmlns:s="1library://ns.adobe.com/flex/spark"
xmlns:mx="1library://ns.adobe.com/flex/mx" >

<!-- Place elements here. -->

</s:Applications>.
Wazne: Aplikacje AIR dla urzgdzer telewizyjnych nie obstugujqg elementu windowedApplication.

Uwaga: Uzywanie pliku MXML nie jest w ogole konieczne. Zamiast tego mozna utworzyc projekt w jezyku
ActionScript 3.0.

+ Korzysta wylacznie z klas i metod jezyka ActionScript 3.0 obstugujacych profile tv i extendedTv $rodowiska AIR.
Szczegdlowe informacje zawiera sekcja ,,Profile urzadzen” na stronie 259.

Ponadto w pliku XML aplikacji nalezy upewnic sie, ze:
+ Dla atrybutu xmlns elementu application jest ustawiona warto$¢ AIR 2.5.
<application xmlns="http://ns.adobe.com/air/application/2.5">

+ Element supportedProfiles zawiera ustawienie tv lub extendedTv.

<supportedProfiles>tv</supportedProfiles>
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Debugowanie aplikacji
Aplikacje mozna uruchomic¢ za pomocg programu AIR Debug Launcher w oprogramowaniu Flash Builder. W tym

celu nalezy wykona¢ nastepujace czynnoéci:

1 Wybierz opcje Uruchom > Konfiguracje debugowania.
2 Upewnij sie, ze w polu Profil jest ustawiona warto$¢ Komputerowy.

3 Wybierz opcje Uruchom > Debuguj w celu uruchomienia w trybie debugowania lub Uruchom > Uruchom w celu
uruchomienia bez funkeji debugowania.

Za pomocg elementu supportedProfiles zostala ustawiona obstuga profilu telewizyjnego lub rozszerzonego profilu
telewizyjnego, wigc program AIR Debug Launcher zawiera menu o nazwie Przyciski pilota zdalnego sterowania. Za
pomocy tego menu mozna symulowac naciskanie przyciskow na pilocie zdalnego sterowania.

Wigcej informacji zawiera rozdziat ,,Zdalne debugowanie za pomocg programu Flash Builder” na stronie 157.

Korzystanie z rozszerzen natywnych
Jesli aplikacja uzywa rozszerzenia natywnego, skorzystaj z instrukeji w rozdziale ,, Lista zadan dotyczaca korzystania z
rozszerzenia natywnego” na stronie 161.

Jednak gdy aplikacja korzysta z rozszerzen natywnych:

« Aplikacji nie mozna publikowa¢ za pomocg oprogramowania Flash Builder. Aby opublikowa¢ aplikacje, nalezy
uzy¢ narzedzia ADT. Zobacz ,,Pakowanie przy uzyciu narzedzia ADT” na stronie 153.

« Aplikacji nie mozna uruchamia¢ ani debugowa¢ za pomoca programu Flash Builder. Aby debugowa¢ aplikacje na
urzadzeniu uzywanym do programowania, nalezy uzy¢ narzedzia ADL. Zobacz ,,Symulowanie urzgdzenia przy
uzyciu narzedzia ADL” na stronie 154.

Wiasciwosci deskryptora aplikacji AIR dla urzadzen
telewizyjnych

Podobnie jak w przypadku innych aplikacji AIR, podstawowe wladciwosci aplikacji nalezy ustawi¢ w pliku deskryptora
aplikacji. Aplikacje o profilu telewizyjnym ignorujg niektére ustawienia specyficzne dla Srodowiska na komputerach,
takie jak przezroczysto$¢ i rozmiar okna. W aplikacjach przeznaczonych dla urzadzen o profilu extendedTv mogg by¢
uzywane rozszerzenia natywne. Te aplikacje okreslaja uzywane rozszerzenia natywne w elemencie extensions.

Ustawienia wspdlne

Niektore ustawienia deskryptora aplikacji sg istotne dla wszystkich aplikacji o profilu telewizyjnym.

Wymagana wersja sSrodowiska wykonawczego AIR
Wersje srodowiska wykonawczego AIR, ktora jest wymagana przez aplikacje, nalezy okresli¢ przy uzyciu przestrzeni
nazw pliku deskryptora aplikacji.

Przestrzen nazw (przypisana w elemencie application) w duzej mierze okresla funkcje, ktérych aplikacja moze
uzywac. Na przyklad aplikacja korzysta z przestrzeni nazw $rodowiska AIR 2.5, ale uzytkownik ma zainstalowang
nowszg wersje. W takim wypadku aplikacja nadal rozpoznaje zachowania srodowiska AIR 2.5, nawet jesli sg one inne
w nowszej wersji Srodowiska AIR. Dopiero zmiana przestrzeni nazw i opublikowanie aktualizacji pozwoli aplikacji na
uzyskanie dostepu do nowych zachowan i funkgji. Poprawki zabezpieczen stanowia wazny wyjatek od tej reguly.
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Przestrzen nazw nalezy okre$li¢ przy uzyciu atrybutu xmlns gléwnego elementu application.
<application xmlns="http://ns.adobe.com/air/application/2.5">

Aplikacje AIR dla urzadzen telewizyjnych sa obstugiwane od srodowiska AIR w wersji 2.5.

Tozsamos¢ aplikacji
Niektére ustawienia powinny by¢ niepowtarzalne dla kazdej publikowanej aplikacji. Do tych ustawien nalezg elementy

id, name, i filename.

<id>com.example.MyApp</id>
<name>My Application</name>
<filename>MyApplication</filenames>

Wersja aplikacji

Wersje aplikacji nalezy okre$li¢ w elemencie versionNumber. Podczas okreslania wartoéci w elemencie
versionNumber mozna uzy¢ maksymalnie trzech liczb oddzielonych kropkami, na przyktad ,,0.1.2”. Kazda z tych liczb
w numerze wersji moze zawiera¢ do trzech cyfr. Innymi stowy, najwiekszym dozwolonym numerem wersji jest
»999.999.999”. Numer wersji nie musi zawiera¢ wszystkich trzech liczb. Zaréwno ,,17, jak i ,1.0” stanowia prawidtowe
numery wersji.

Element versionLabel pozwala okresli¢ etykiete wersji. Po dodaniu etykieta wersji jest wySwietlana zamiast numeru
wersji.

<versionNumber>1.23.7<versionNumber>

<versionLabel>1.23 Beta 7</versionLabels>

Gléwny plik SWF aplikacji
Nalezy okresli¢ glowny plik SWF aplikacji w elemencie potomnym versionLabel elementu initialWindow.
Podczas wskazywania urzadzen docelowych w profilu tv nalezy uzy¢ pliku SWF. (Aplikacje oparte na standardzie
HTML nie s obstugiwane).
<initialWindows>

<content>MyApplication.swf</contents>
</initialWindow>
Plik musi zosta¢ umieszczony w pakiecie aplikacji AIR (przy uzyciu narzedzia ADT lub srodowiska
programistycznego). Samo umieszczenie odniesienia do nazwy w deskryptorze aplikacji nie powoduje
automatycznego zawarcia pliku w pakiecie.

Wiasciwosci ekranu gtéwnego

Kilka elementéw potomnych elementu initialWindow steruje poczatkowym wygladem i dzialaniem ekranu
gléwnego aplikacji. Wigkszo$¢ z tych wlasciwosci jest ignorowana na urzadzeniach o profilu telewizyjnym. Mozna
uzywa¢ elementu fullScreen.

+ Element fullscreen okresla, czy aplikacja ma zajmowac¢ caly ekran urzadzenia, czy wspotuzytkowad go z
normalng karnacjg systemu operacyjnego.

<fullScreens>true</fullScreens>

Element visible

Element visible jest elementem potomnym elementu initialwindow. Srodowisko AIR dla urzadzen telewizyjnych
ignoruje element visible, poniewaz zawarto$¢ aplikacji jest zawsze widoczna na urzadzeniach telewizyjnych ze
$rodowiskiem AIR.
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Jednak dla elementu visible nalezy ustawi¢ warto$¢ true, jesli aplikacja jest przeznaczona réwniez dla komputerow.

Na komputerach ten element ma warto$¢ domyslng false. Oznacza to, ze jesli element visible nie zostanie
uwzgledniony, zawartos¢ aplikacji nie bedzie widoczna na komputerach. Klasa NativeWindow jezyka ActionScript
pozwala wys$wietla¢ zawarto$¢ na komputerach, ale profile urzadzen telewizyjnych nie obstuguja tej klasy. Jesli zostanie
podjeta préba uzycia klasy NativeWindow w aplikacji uruchamianej na urzadzeniu telewizyjnym ze srodowiskiem AIR,
wezytywanie aplikacji nie powiedzie si¢. Niezaleznie od tego, czy jest wywolywana dowolna z metod klasy
NativeWindow, aplikacja korzystajaca z tej klasy nie jest wczytywana na urzadzeniu telewizyjnym ze $rodowiskiem AIR.

Obstugiwane profile
Jesli dziatanie aplikacji ma sens wylacznie na urzadzeniu telewizyjnym, wéwczas mozna uniemozIliwic jej instalacje na
urzadzeniach innych typow. Element supportedProfiles pozwala wykluczy¢ inne profile z listy obstugiwanych.

<supportedProfiles>tv extendedTV</supportedProfiless>

Jesli aplikacja korzysta z rozszerzenia natywnego, na liScie obstugiwanych profilow nalezy umiesci¢ tylko profil
extendedTV.

<supportedProfiless>extendedTV</supportedProfiles>
Pominigcie elementu supportedProfiles jest jednoznaczne z obstugiwaniem przez aplikacje wszystkich profilow.

Nie nalezy umieszcza¢ wylgcznie profilu tv na liscie supportedprofiles. Niektore urzadzenia telewizyjne zawsze
uruchamiaja srodowisko AIR dla urzadzen telewizyjnych w trybie odpowiadajacym profilowi extendedTv. Dzigki
temu $rodowisko AIR dla urzadzen telewizyjnych moze uruchamia¢ aplikacje korzystajace z rozszerzen natywnych.
Jesli w elemencie supportedProfiles jest okreslony wylacznie profil tv, taka deklaracja oznacza, ze zawarto$¢ jest
niezgodna z trybem $rodowiska AIR dla urzadzen telewizyjnych dotyczacym profilu extendedTv. Dlatego niektére
urzadzenia telewizyjne nie weczytujg aplikacji okreslajacych wylacznie profil tv.

Liste klas ActionScript obstugiwanych w profilach tv i extendedTv podano w temacie ,Mozliwosci réznych profili”
na stronie 260.

Wymagane rozszerzenia hatywne

Aplikacje obstugujace profil extendedTv moga korzysta¢ z rozszerzen natywnych.

Wszystkie rozszerzenia natywne, ktérych uzywa aplikacja AIR, nalezy zadeklarowa¢ w deskryptorze aplikacji przy
uzyciu elementéw extensions i extensionID. W ponizszym przykladzie przedstawiono skladnie umozliwiajaca
okreslenie dwoch wymaganych rozszerzen natywnych:

<extensions>
<extensionID>com.example.extendedFeature</extensionID>
<extensionID>com.examp1e.anotherFeature</extensionID>
</extensionss>

Jesli dane rozszerzenie nie wystepuje na liscie, aplikacja nie moze z niego korzystac.

Element extensionID ma warto$¢ takg samg jak element id w pliku deskryptora rozszerzenia. Plik deskryptora
rozszerzenia jest plikiem XML o nazwie extension.xml. Jest on spakowany w pliku ANE otrzymanym od producenta
urzadzenia.

Jesli rozszerzenie wystepuje na licie w elemencie extensions, ale nie jest zainstalowane na urzadzeniu telewizyjnym
ze $rodowiskiem AIR, to nie mozna uruchomi¢ aplikacji. Wyjatkiem od tej zasady jest sytuacja, gdy plik ANE
spakowany z aplikacja AIR dla urzadzen telewizyjnych zawiera wersje bedacg symulatorem rozszerzenia. W takim
przypadku aplikacja bedzie mogta dziala¢, korzystajac z symulatora rozszerzenia. Wersja bedaca symulatorem nie
zawiera kodu natywnego, lecz kod ActionScript.
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lkony aplikacji
Wymagania dotyczace ikon aplikacji na urzadzeniach telewizyjnych zaleza od urzadzenia. Producent urzadzenia
okresla na przyktad:

+ wymagane ikony i rozmiary ikon;

+ wymagane typy plikéw i konwencje nazewnictwa;

+ sposob udostepniania ikon dla aplikacji, na przyklad czy ikony sg pakowane z aplikacja;
« czy w elemencie icon w pliku deskryptora aplikacji maja by¢ okreslane ikony;

« zachowanie w przypadku, gdy aplikacja nie udostepnia ikon.

W celu uzyskania szczegétowych informacji nalezy skontaktowac sie z producentem.

Ustawienia ignorowane

Aplikacje uruchamiane na urzadzeniach telewizyjnych ignoruja ustawienia aplikacji dotyczace funkcji urzadzen
przenosnych, okien macierzystych i systemdéw operacyjnych. Ignorowane sa nastepujace ustawienia:

« allowBrowserInvocation
+ aspectRatio

+ autoOrients

+ customUpdateUI

- fileTypes

+ height

« installFolder

+ maximizable

» maxSize

+ minimizable

« minSize
 programMenuFolder
« renderMode

« resizable

+ systemChrome

. title

» transparent

- visible

+ width

. X

cy
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Pakowanie pliku AIR aplikacji dla urzadzen
telewizyjnych

Pakowanie przy uzyciu narzedzia ADT

Korzystajac z narzedzia wiersza polecenia ADT, mozna spakowa¢ plik AIR aplikacji dla urzadzen telewizyjnych.
Poczawszy od zestawu SDK srodowiska AIR 2.5, narzedzie ADT obstuguje pakowanie plikéw na potrzeby urzadzen
telewizyjnych. Przed przystapieniem do pakowania nalezy skompilowa¢ caty kod ActionScript i MXML. Ponadto nalezy
uzyska¢ certyfikat podpisywania kodu. Certyfikat mozna utworzy¢ przy uzyciu polecenia -certificate narzedzia ADT.

Szczegdtowy opis polecen i opcji narzedzia ADT zawiera sekcja ,,Narzedzie ADT” na stronie 175.

Tworzenie pakietu AIR
Aby utworzy¢ pakiet AIR, nalezy uzy¢ polecenia package narzedzia ADT.

adt -package -storetype pkcsl2 -keystore ../codesign.pl2 myApp.air myApp-app.xml myApp.swf icons
Zalozenia dotyczace przykladu:

+ Sciezka do narzedzia ADT znajduje si¢ w definicji $ciezek powloki wiersza polecen. (Zobacz ,,Zmienne
$rodowiskowe $ciezek” na stronie 320).

+ Certyfikat codesign.p12 znajduje sie w katalogu nadrzednym, z ktdrego jest uruchamiane polecenie ADT.
Polecenie nalezy uruchomi¢ w katalogu zawierajacym pliki aplikacji. Pliki aplikacji uzyte w tym przykfadzie to
myApp-app.xml (plik deskryptora aplikacji), myApp.swf i katalog ikon.

Po uruchomieniu polecenia w przedstawiony sposdb narzedzie ADT wyswietla monit o podanie hasta magazynu
kluczy. W niektorych programach powloki podczas wpisywania nie s3 wyswietlane znaki hasta. Po zakonczeniu
wpisywania nalezy po prostu nacisna¢ klawisz Enter. Hasto mozna réwniez dotaczy¢ do polecenia ADT za pomoca
parametru storepass.

Tworzenie pakietu AIRN

Jesli aplikacja AIR dla urzadzen telewizyjnych korzysta z rozszerzenia natywnego, zamiast pakietu AIR nalezy
utworzy¢ pakiet AIRN. Aby utworzy¢ pakiet AIRN, nalezy uzy¢ polecenia package narzedzia ADT, wybierajac wartos¢
airn jako typ docelowy.

adt -package -storetype pkcsl2 -keystore ../codesign.pl2 -target airn myApp.airn myApp-app.xml
myApp.swf icons -extdir C:\extensions

Zalozenia dotyczace przykladu:

« Sciezka do narzedzia ADT znajduje sie w definicji $ciezek powtoki wiersza polecen. (Zobacz ,,Zmienne
$rodowiskowe $ciezek” na stronie 320).

+ Certyfikat codesign.p12 znajduje sie w katalogu nadrzednym, z ktdrego jest uruchamiane polecenie ADT.
« Parametr -extdir okresla katalog zawierajacy pliki ANE uzywane przez aplikacje.

Te pliki ANE zawierajg sktadajaca sie tylko z kodu wersje symulatora rozszerzenia jezyka ActionScript. Wersja
rozszerzenia jezyka zawierajaca kod natywny jest instalowana na urzadzeniu telewizyjnym ze srodowiskiem AIR.

Polecenie nalezy uruchomi¢ w katalogu zawierajacym pliki aplikacji. Pliki aplikacji uzyte w tym przykfadzie to
myApp-app.xml (plik deskryptora aplikacji), myApp.swf i katalog ikon.
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Po uruchomieniu polecenia w przedstawiony sposéb narzedzie ADT wyswietla monit o podanie hasta magazynu
kluczy. W niektérych programach powtoki podczas wpisywania nie sg wy$wietlane znaki hasta. Po zakonczeniu
wpisywania nalezy po prostu nacisna¢ klawisz Enter. Hasto mozna réwniez dotaczy¢ do polecenia za pomoca
parametru storepass.

W przypadku aplikacji AIR dla urzadzen telewizyjnych korzystajacej z rozszerzen natywnych mozna réwniez
utworzy¢ plik AIRI. Plik AIRI jest taki sam jak plik AIRN, ale nie jest podpisany. Na przyklad:

adt -prepare myApp.airi myApp.xml myApp.swf icons -extdir C:\extensions
Gdy aplikacja jest gotowa do podpisania, z pliku AIRI mozna utworzy¢ plik AIRN.
adt -package -storetype pkcsl2 -keystore ../codesign.pl2 -target airn myApp.airn myApp.airi

Wiecej informacji zawiera rozdziat Programowanie rozszerzen natywnych dla $érodowiska Adobe AIR.

Pakowanie przy uzyciu programoéw Flash Builder i Flash Professional

Programy Flash Professional i Flash Builder umozliwiajg publikowanie i eksportowanie pakietéw AIR bez
konieczno$ci samodzielnego uruchamiania narzedzia ADT. Procedury tworzenia pakietow AIR dla aplikacji AIR
opisano w dokumentacjach tych programow.

Jednak obecnie tylko narzedzie ADT pozwala tworzy¢ pakiety AIRN (pakiety aplikacji $rodowiska AIR dla urzadzen
telewizyjnych, ktore korzystaja z rozszerzen natywnych).

Wiecej informagji:
« Pakowanie aplikacji AIR za pomocg programu Flash Builder

+ Publikowanie dla srodowiska Adobe AIR za pomocg programu Flash Professional

Debugowanie aplikacji AIR dla urzadzen telewizyjnych

Symulowanie urzadzenia przy uzyciu narzedzia ADL

Najszybszym i najprostszym sposobem testowania i debugowania wiekszosci funkeji aplikacji jest uruchomienie jej na
komputerze uzywanym do programowania za posrednictwem narzedzia ADL (Adobe Debug Launcher).

Narzedzie ADL uzywa elementu supportedpProfiles z deskryptora aplikacji w celu wybrania profilu do
zastosowania. Szczegoly:

« Jedli na licie jest wigcej niz jeden profil, narzedzie ADL uzywa pierwszej pozycji na liscie.
 Parametr -profile narzedzia ADL pozwala wybra¢ dowolny profil z listy supportedprofiles.

« Jesli w deskryptorze aplikacji nie jest umieszczony element supportedProfiles, wowczas w argumencie -
profile mozna okresli¢ dowolny profil.

Przyktadowo za pomoca nastepujacego polecenia mozna uruchomi¢ aplikacje w celu zasymulowania profilu tv.
adl -profile tv myApp-app.xml

Gdy na komputerze jest symulowany profil tv lub extendedTVv przy uzyciu narzedzia ADL, aplikacja jest
uruchamiana w srodowisku, ktore mozliwie najbardziej przypomina urzadzenie docelowe. Na przyktad:

« Interfejsy API jezyka ActionScript, ktdre nie sg czgécig profilu wskazanego w argumencie -profile, nie s3
dostepne.
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Narzedzie ADL umozliwia wprowadzanie polecen sterujacych urzadzeniem, takich jak polecenia z pilota zdalnego
sterowania, za pomocg polecen menu.

Okreslenie profilu tv lub extendedTv w argumencie -profile umozliwia narzedziu ADL symulowanie klasy
StageVideo na komputerze.

Okreslenie profilu extendedTv w argumencie -profile pozwala aplikacji korzysta¢ z symulatoréw rozszerzen
natywnych spakowanych w pliku aplikacji AIRN.

Narzedzie ADL uruchamia aplikacje na komputerze, dlatego podczas testowania aplikacji AIR dla urzadzen
telewizyjnych wystepuja ograniczenia:

Testowanie nie odzwierciedla wydajnosci aplikacji na urzadzeniu. Wydajno$¢ nalezy przetestowa¢ na urzadzeniu
docelowym.

Testowanie nie symuluje ograniczen obiektu StageVideo. Zwykle klasa StageVideo (a nie klasa Video) jest uzywana
do odtwarzania wideo podczas okreslania docelowych urzadzen telewizyjnych ze srodowiskiem AIR. Klasa
StageVideo korzysta z wydajnosci oferowanej przez rozwiazania sprzgtowe urzadzenia, ale wystepuja przy tym
ograniczenia dotyczgce wyswietlania. Narzedzie ADL odtwarza wideo na komputerze bez takich ograniczen. Z tego
wzgledu odtwarzanie wideo nalezy przetestowa¢ na urzadzeniu docelowym.

Testowanie nie symuluje kodu natywnego zawartego w rozszerzeniu natywnym. W argumencie -profile
narzedzia ADL mozna jednak okresli¢ profil extendedtv, ktéry obstuguje rozszerzenia natywne. Narzedzie ADL
pozwala przeprowadza¢ testy za pomocg zawierajacej wylacznie procedure posredniczacy lub wersje wersji
symulatora rozszerzenia jezyka ActionScript (dotaczong do pakietu ANE). Zazwyczaj odpowiednie rozszerzenie
jezyka zainstalowane na urzadzeniu zawiera réwniez kod natywny. Aby przetestowac rozszerzenie jezyka z kodem
natywnym, nalezy uruchomi¢ aplikacj¢ na urzadzeniu docelowym.

Wiecej informacji zawiera rozdziat ,,AIR Debug Launcher (ADL)” na stronie 169.

Korzystanie z rozszerzen natywnych

Jesli aplikacja korzysta z rozszerzen natywnych, polecenie ADL przypomina to w nastepujacym przykladzie:

adl -profile extendedTV -extdir C:\extensionDirs myApp-app.xml

Zalozenia dotyczace przykiadu:

Sciezka do narzedzia ADL znajduje sie w definicji §ciezek powloki wiersza polecen. (Zobacz ,,Zmienne
Srodowiskowe $ciezek” na stronie 320).

Biezacy katalog zawiera pliki aplikacji. Obejmuja one pliki SWF i plik deskryptora aplikacji, ktérym w tym
przykladzie jest plik myApp-app.xml.

Parametr -extdir okresla nazwe katalogu zawierajacego katalog dla kazdego rozszerzenia natywnego uzywanego
przez aplikacje. Kazdy z tych katalogéw zawiera rozpakowany plik ANE rozszerzenia natywnego. Na przykfad:
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C:\extensionDirs
extensionl.ane
META-INF
ANE
default
library.swf
extension.xml
signatures.xml
catalog.xml
library.swf
mimetype
extension?2.ane
META-INF
ANE
default
library.swf
extension.xml
signatures.xml
catalog.xml
library.swf
mimetype

Te rozpakowane pliki ANE zawieraja wersje rozszerzenia w postaci symulatora zawierajacego wyltacznie kod
ActionScript. Wersja rozszerzenia jezyka zawierajaca kod natywny jest instalowana na urzadzeniu telewizyjnym ze
$rodowiskiem AIR.

Wiecej informacji zawiera rozdzial Programowanie rozszerzen natywnych dla $rodowiska Adobe AIR.

Wprowadzanie polecen sterujacych

Narzedzie ADL symuluje przyciski pilota zdalnego sterowania urzadzenia telewizyjnego. Naci$niecia tych przyciskow
mozna wysyla¢ do symulowanego urzadzenia, uzywajac menu wyéwietlanego po uruchomieniu narzedzia ADL za
pomocg jednego z profilow telewizyjnych.

Rozmiar ekranu

Ustawiajac parametr - screensize narzedzia ADL, mozna przetestowac aplikacje na ekranach o réznych rozmiarach.
W tym celu nalezy okresli¢ cigg zawierajacy cztery wartosci wskazujace szerokoséci i wysokosci normalnego i
zmaksymalizowanego okna.

Zawsze nalezy okre$la¢ wymiary w pikselach uktadu pionowego — z wartoscia szeroko$ci mniejszg niz warto$¢
wysokosci. Na przyklad:

adl -screensize 728x1024:768x1024 myApp-app.xml

Instrukcje sledzenia

Gdy aplikacja telewizyjna zostanie uruchomiona na komputerze, informacje wyj$ciowe sledzenia beda zapisywane w
debugerze lub w oknie terminalu uzytym do uruchomienia narzedzia ADL.
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Zdalne debugowanie za pomoca programu Flash Professional

Za pomocg oprogramowania Flash Professional mozna zdalnie debugowa¢ aplikacje AIR dla urzadzen telewizyjnych,
gdy dziata ona na urzadzeniu docelowym. Czynnosci wymagane do skonfigurowania debugowania zdalnego zalezg od
urzadzenia. Na przyktad w zestawie Adobe® AIR® for TV MAX 2010 Hardware Development Kit znajduje si¢
dokumentacja zawierajaca szczegélowe instrukcje dla tego urzadzenia.

Niezaleznie od urzadzenia docelowego w celu przygotowania do debugowania zdalnego nalezy wykona¢ nastepujace
czynnosci:
1 W oknie dialogowym Ustawienia publikowania na karcie Flash zaznacz opcje Zezwalaj na debugowanie.

Ta opcja powoduje, ze oprogramowanie Flash Professional dotgcza informacje o debugowaniu do wszystkich
plikéw SWEF tworzonych z pliku FLA.

2 Nakarcie Podpis okna dialogowego Ustawienia Srodowiska Adobe AIR (Ustawienia instalatora i aplikacji) wybierz
opcje przygotowania pliku AIR Intermediate (AIRI).

Podczas programowania aplikacji wystarczy korzystac z pliku AIRI, ktéry nie wymaga podpisu cyfrowego.
3 Opublikuj aplikacje, tworzac plik AIRL

Ostatnie czynnosci to zainstalowanie i uruchomienie aplikacji na urzadzeniu docelowym. Te czynnosci zaleza jednak
od urzgdzenia.

Zdalne debugowanie za pomoca programu Flash Builder

Do zdalnego debugowania aplikacji AIR dla urzadzen telewizyjnych, gdy dziata ona na urzadzeniu docelowym, mozna
réwniez uzywac¢ oprogramowania Flash Builder. Wymagane do tego czynnosci zaleza od urzadzenia.

Niezaleznie od urzadzenia docelowego w celu przygotowania do debugowania zdalnego nalezy wykonac nastepujace
czynnosci:

1 Wybierz opcje Projekt > Eksportuj kompilacje do publikacji. Wybierz opcje przygotowania pliku AIR Intermediate
(AIRI).

Podczas programowania aplikacji wystarczy korzysta¢ z pliku AIRI, ktéry nie wymaga podpisu cyfrowego.
2 Opublikyj aplikacje, tworzac plik AIRI.
3 Zmien pakiet AIRI aplikacji w taki sposob, aby zawieral on pliki SWF z informacjami o debugowaniu.

Pliki SWF zawierajgce informacje o debugowaniu znajdujg si¢ w katalogu projektu aplikacji oprogramowania Flash
Builder, w katalogu o nazwie bin-debug. Zastap pliki SWF w pakiecie AIRI plikami SWF z katalogu bin-debug.

W przypadku programowania na komputerze z systemem Windows mozna to zrobi¢, wykonujac nastepujace

czynnosci:

1 Zmien nazwe pliku pakietu AIRI w taki sposéb, aby zamiast rozszerzenia nazwy pliku airi miala ona rozszerzenie
Zip.

2 Wyodrebnij zawarto$¢ pliku ZIP.

3 Zastgp pliki SWF w strukturze wyodrebnionych katalogéw plikami z katalogu bin-debug.

4 Ponownie spakuj pliki w wyodrebnionym katalogu.

5 Ponownie zmien spakowany plik pakietu tak, aby miat on rozszerzenie nazwy pliku airi.

W przypadku programowania za pomoca komputera Mac czynnoéci wymagane do zastapienia plikow zaleza od
urzadzenia. Ogdlnie wymagaja one jednak wykonania nastepujgcych czynnosci:

1 Zainstaluj pakiet AIRI na urzadzeniu docelowym.
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2 Zastap pliki SWF w katalogu instalacyjnym aplikacji na urzadzeniu docelowym plikami SWF z katalogu bin-debug.

Rozwazmy na przyklad urzadzenie wchodzgce w sktad zestawu Adobe AIR for TV MAX 2010 Hardware
Development Kit. Zainstaluj pakiety AIRI zgodnie z opisem w dokumentacji urzadzenia. Nastepnie uzyj polecenia
telnet w wierszu polecert na komputerze Mac uzywanym do programowania, aby uzyska¢ dostep do urzadzenia
docelowego. Zastap pliki SWF w katalogu instalacyjnym aplikacji /opt/adobe/stagecraft/apps/<nazwa aplikacji>/
plikami SWF z katalogu bin-debug.

Ponizsze kroki dotycza debugowania zdalnego za pomocg oprogramowania Flash Builder i urzadzenia wchodzacego
w sklad zestawu Adobe AIR for TV MAX 2010 Hardware Development Kit.

1 Nakomputerze z oprogramowaniem Flash Builder, czyli na komputerze uzywanym do programowania, uruchom
aplikacje AIR for TV Device Connector wchodzacg w sktad zestawu MAX 2010 Hardware Development Kit.
Pokazuje ona adres IP komputera uzywanego do programowania.

2 Na urzadzeniu wchodzacym w skltad zestawu uruchom aplikacje DevMaster, ktéra rowniez wchodzi w sktad
Zestawu.

3 W aplikacji DevMaster wpisz adres IP komputera uzywanego do programowania uzyskany za pomocg programu
AIR for TV Device Connector.

4 W aplikacji DevMaster upewnij sie, ze jest zaznaczona opcja Enable Remote Debugging (Zezwalaj na debugowanie
zdalne).

5 Zamknij aplikacje DevMaster.

6 Nakomputerze uzywanym do programowania wybierz w programie AIR for TV Connector opcje Start
(Uruchom).

7 Na urzadzeniu wchodzacym w sklad zestawu uruchom inng aplikacje. Sprawdz, czy w programie AIR for TV
Device Connector s3 wyswietlane informacje o sledzeniu.

Jesli nie sg one wyswietlane, komputer uzywany do programowania i urzadzenie wchodzace w sktad zestawu nie sg
polaczone. Upewnij sie, Ze jest dostepny port na komputerze uzywanym do programowania stosowany do
przekazywania informacji o ledzeniu. Mozna wybra¢ inny port w oprogramowaniu AIR for TV Device Connector.
Sprawdz réwniez, czy zapora sieciowa zezwala na dostep do wybranego portu.

Nastepnie uruchom debuger w oprogramowaniu Flash Builder. W tym celu nalezy wykona¢ nastepujace czynnosci:
1 W programie Flash Builder wybierz opcje Uruchom > Konfiguracje debugowania.
2 Skopiuj nazwe projektu z istniejacej konfiguracji debugowania, ktéra jest przeznaczona do debugowania lokalnego.

3 W oknie dialogowym Konfiguracje debugowania zaznacz opcje Aplikacja internetowa. Nastepnie wybierz ikone
Nowa konfiguracja uruchamiania.

4 Wklej nazwe projektu w polu Projekt.

5 W sekcji Adres URL lub Sciezka do uruchomienia usun zaznaczenie opcji Uzyj domyslnych. Wpisz réwniez w polu
tekstowym wartos$¢ about :blank.

6 Nacisnij przycisk Zastosuj w celu zapisania zmian.
7 Wybierz opcj¢ Debuguj w celu uruchomienia debugera oprogramowania Flash Builder.
8 Uruchom aplikacje na urzadzeniu wchodzacym w sklad zestawu.

Teraz mozna uzywac¢ oprogramowania Flash Builder na przyktad do ustawiania punktéw kontrolnych i badania
zmiennych.
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Rozdzial 9: Korzystanie z rozszerzen
natywnych dla srodowiska Adobe AIR

Rozszerzenia natywne dla srodowiska Adobe AIR oferujg interfejsy API jezyka ActionScript zapewniajace dostep do
funkgji specyficznych dla urzadzen programowanych przy uzyciu kodu natywnego. Programisci rozszerzen
natywnych czasami wspoltpracuja z producentami urzadzen. Moga by¢ réwniez pracowaé w innych firmach.

Jesli programujesz rozszerzenie natywne, zobacz Programowanie rozszerzen natywnych dla srodowiska Adobe AIR.
Rozszerzenie natywne jest polaczeniem nastepujacych elementéw:

Klasy ActionScript
+ Kod natywny

Programisci aplikacji AIR korzystajacy z rozszerzen natywnych pracuja tylko z klasami ActionScript.
Rozszerzenia natywne sg przydatne w nastepujacych sytuacjach:

 Implementacja w kodzie natywnym zapewnia dostep do funkgji specyficznych dla platformy. Te funkcje
specyficzne dla platformy nie s dostepne we wbudowanych klasach ActionScript i nie mozna ich implementowac
w klasach ActionScript specyficznych dla aplikacji. Implementacja w kodzie natywnym moze zapewni¢ taka
funkcjonalno$¢, poniewaz ma dostep do sprzetu i oprogramowania specyficznego dla urzadzenia.

Implementacja w kodzie natywnym moze czasami dziata¢ szybciej niz implementacja korzystajaca wylacznie z
jezyka ActionScript.

« Implementacja w kodzie natywnym moze zapewnic¢ dostep do starszego kodu natywnego za posrednictwem jezyka
ActionScript.

Niektdre przyktady rozszerzen natywnych sa dostepne w Centrum programistow Adobe. Na przyktad jedno z
rozszerzen natywnych zapewnia aplikacjom AIR dostep do funkcji wibracji w systemie Android. Zobacz Rozszerzenia
natywne dla srodowiska Adobe AIR.

Pliki rozszerzen natywnych srodowiska AIR (ANE)

Programisci rozszerzen natywnych umieszczaja rozszerzenia natywne w plikach ANE. Plik ANE jest plikiem
archiwum zawierajacym wszystkie niezbedne biblioteki i zasoby dla rozszerzenia natywnego.

W przypadku niektérych urzadzen plik ANE zawiera biblioteke kodu natywnego uzywang przez rozszerzenie
natywne. Natomiast w przypadku innych urzadzen biblioteka kodu natywnego jest zainstalowana na urzadzeniu.
Czasami rozszerzenie natywne w ogéle nie zawiera kodu natywnego dla okreslonego urzadzenia, lecz jest
zaimplementowane wylacznie przy uzyciu kodu ActionScript.

Programista aplikacji AIR uzywa pliku ANE w nastepujacy sposob:

+ Umieszcza plik ANE w $ciezce biblioteki aplikacji, tak samo jak w przypadku dofgczania pliku SWC w $ciezce
biblioteki. Dzigki temu aplikacja moze odnosi¢ si¢ do klas ActionScript w rozszerzeniu.

Uwaga: Podczas kompilowania aplikacji nalezy pamietac o tym, aby w pliku ANE uzywac tgczenia dynamicznego.
Jesli jest uzywany program Flash Builder, w panelu wlasciwosci sciezki kodu ActionScript w programie Builder nalezy
wybrac opcje Zewnetrzne. Jesli jest uzywany wiersz poleceni, nalezy podac opcje -external-library-path.
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Pakuje plik ANE razem z aplikacja AIR.

Rozszerzenia natywne a klasa NativeProcess jezyka
ActionScript

Jezyk ActionScript 3.0 udostepnia klase NativeProcess. Ta klasa umozliwia aplikacji AIR uruchamianie proceséw
natywnych w systemie operacyjnym komputera. Ta mozliwos¢ jest podobna do dzialania rozszerzen natywnych, ktére
zapewniajg dostep do funkgji i bibliotek specyficznych dla platformy. Podejmujac decyzje o uzyciu klasy NativeProcess
lub rozszerzenia natywnego, nalezy rozwazy¢ nastepujace kwestie:

+ Tylko profil AIR extendedDesktop obstuguje klase NativeProcess. Dlatego w aplikacjach korzystajacych z
profilow AIR mobileDevice i extendedMobileDevice mozna stosowac tylko rozszerzenia natywne.

+ Programisci rozszerzen natywnych czesto dostarczajg implementacje natywne dla réznych platform, ale oferowany
przez nich interfejs API jezyka ActionScript jest zazwyczaj taki sam na wszystkich platformach. Jedli jest uzywana
klasa NativeProcess, kod ActionScript do uruchamiania procesu natywnego moze mie¢ rézng posta¢ na
poszczegolnych platformach.

+ Klasa NativeProcess uruchamia osobny proces, natomiast rozszerzenie natywne dziala w tym samym procesie co
aplikacja AIR. Dlatego w przypadku obaw dotyczacych awarii kodu uzycie klasy NativeProcess jest bezpieczniejsze.
Jednak stosowanie osobnego procesu moze wymaga¢ zaimplementowania obstugi komunikacji miedzy procesami.

Rozszerzenia natywne a biblioteki klas ActionScript
(pliki SWC)

Plik SWC to biblioteka klas ActionScript formacie archiwum. Zawiera on plik SWF i inne pliki zasobéw. Przy uzyciu
pliku SWC mozna wygodnie udostepni¢ klasy ActionScript zamiast poszczegdlnych plikow kodu ActionScript i
2asobow.

Pakiet rozszerzenia natywnego jest plikiem ANE. Podobnie jak plik SWC, plik ANE réwniez jest biblioteka klas
ActionScript zawierajaca plik SWF i inne pliki w formacie archiwum. Najwazniejsza roznica miedzy plikami ANE i
SWC jest to, ze tylko plik ANE moze zawiera¢ biblioteke kodu natywnego.

Uwaga: Podczas kompilowania aplikacji nalezy pamietac o tym, aby w pliku ANE uzywac lgczenia dynamicznego. Jesli
jest uzywany program Flash Builder, w panelu wlasciwosci sciezki kodu ActionScript w programie Builder nalezy wybrac
opcje Zewnetrzne. Jesli jest uzywany wiersz polecei, nalezy podac opcje -external-library-path.

Wiecej tematow Pomocy
Informacje o plikach SWC

Obstugiwane urzadzenia

Poczawszy od srodowiska AIR 3, mozna korzystaé z rozszerzen natywnych w aplikacjach dla nastepujacych urzadzen:

Urzadzenia z systemem Android (od wersji Android 2.2)

+ Urzadzenia z systemem iOS (od wersji iOS 4.0)
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Symulator systemu iOS (od wersji AIR 3.3)

Urzadzenia BlackBerry PlayBook
« Komputery z systemem Windows obstugujace srodowisko AIR 3.0
+ Komputery z systemem Mac OS X obstugujace srodowisko AIR 3.0

W wielu przypadkach to samo rozszerzenie natywne jest przeznaczone dla kilku platform. Plik ANE rozszerzenia
zawiera kod ActionScript i biblioteki natywne dla kazdej obstugiwanej platformy. Zazwyczaj biblioteki ActionScript
maja takie same interfejsy publiczne dla wszystkich tych platform. Biblioteki natywne z koniecznosci réznig sie.

Czasami rozszerzenie natywne obstuguje platforme domyslng. Implementacja dla platformy domyslnej zawiera tylko
kod ActionScript, bez kodu natywnego. Jesli zostanie utworzony pakiet z aplikacjg dla platformy nieobstugiwanej
przez dane rozszerzenie, podczas uruchamiania aplikacji bedzie uzywana implementacja domyslna. Rozszerzenie
moze na przykltad udostepnia¢ funkcje dotyczaca tylko urzadzen przenos$nych. Takie rozszerzenie moze réwniez
oferowa¢ domyslng implementacje pozwalajaca symulowac te funkcje w aplikacji dla komputeréw.

Obstugiwane profile urzadzen

Nastepujace profile srodowiska AIR obstugujg rozszerzenia natywne:

+ extendedDesktop (od wersji AIR 3.0)
+ mobileDevice (od wersji AIR 3.0)

+ extendedMobileDevice (od wersji AIR 3.0)

Wiecej tematéw Pomocy
Obstuga profilow AIR

Lista zadan dotyczaca korzystania z rozszerzenia
natywnego

Aby korzystac z rozszerzenia natywnego w aplikacji, wykonaj nastepujace zadania:

1 Zadeklaruj rozszerzenie w pliku deskryptora aplikacji.
2 Umies¢ plik ANE w $ciezce biblioteki aplikacji.
3 Spakuj aplikacje.

Deklarowanie rozszerzenia w pliku deskryptora
aplikacji

Wiszystkie aplikacje AIR maja plik deskryptora aplikacji. Gdy aplikacja korzysta z rozszerzenia natywnego, plik
deskryptora aplikacji zawiera element <extensions>. Na przyklad:
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<extensionss>
<extensionID>com.example.Extensionl</extensionID>
<extensionID>com.example.Extension2</extensionID>
</extensions>

Element extensionID ma warto$¢ takg samg jak element id w pliku deskryptora rozszerzenia. Plik deskryptora
rozszerzenia jest plikiem XML o nazwie extension.xml. Jest on spakowany w pliku ANE. Plik extension.xml mozna
wys$wietli¢ za pomocg narzedzia do wyodrebniania archiwum.

Uwzglednianie pliku ANE w sciezce biblioteki aplikacji

Aby skompilowac¢ aplikacje korzystajaca z rozszerzenia natywnego, nalezy umiesci¢ plik ANE w $ciezce biblioteki.

Uzywanie pliku ANE z programem Flash Builder

Jesli aplikacja korzysta z rozszerzenia natywnego, w $ciezce biblioteki nalezy umiesci¢ plik ANE dotyczacy tego
rozszerzenia. Mozna wowczas kompilowac kod ActionScript za pomoca oprogramowania Flash Builder.

Wykonaj nastepujace czynnosci, uzywajac programu Flash Builder 4.5.1:

1 Zmien rozszerzenie nazwy pliku ANE z ane na swc. Ten krok jest konieczny, aby program Flash Builder mogt
znalez¢ plik.

W projekcie Flash Builder wybierz opcje Projekt > Wlasciwosci.

W oknie dialogowym Wtasciwosci wybierz $ciezke kompilacji Flex.
Na karcie Sciezka biblioteki wybierz opcje Dodaj plik SWC.
Przejdz do pliku SWC i wybierz opcje Otworz.

o unn b~ W N

Kliknij przycisk OK w oknie dialogowym dodawania pliku SWC.

Plik ANE zostanie wy$wietlony na karcie Sciezka biblioteki okna dialogowego Wlasciwosci.

7 Rozwin pozycje pliku SWC. Kliknij dwukrotnie opcje Typ facza w celu otwarcia okna dialogowego Opcje elementu
$ciezki biblioteki.

8 W oknie dialogowym Opcje elementu $ciezki biblioteki zmien Typ tacza na Zewnetrzne.

Aplikacje mozna teraz skompilowa¢ na przyklad za pomoca opcji Projekt > Utworz projekt.

Uzywanie pliku ANE z programem Flash Professional

Jesli aplikacja korzysta z rozszerzenia natywnego, w $ciezce biblioteki nalezy umie$ci¢ plik ANE dotyczacy tego
rozszerzenia. Mozna wéwczas kompilowac kod ActionScript za pomocg oprogramowania Flash Professional CS5.5.
W tym celu nalezy wykona¢ nastepujace czynnosci:

1 Zmien rozszerzenie nazwy pliku ANE z ane na swc. Ten krok jest konieczny, aby program Flash Professional mogt
znalez¢ plik.

W pliku FLA wybierz opcje Plik > Ustawienia ActionScript.
Wybierz karte Sciezka biblioteki w oknie dialogowym Zaawansowane ustawienia jezyka ActionScript 3.0.

Naciénij przycisk Przejdz do pliku SWC.

i A W N

Przejdz do pliku SWC i wybierz opcje Otworz.
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Plik SWC jest teraz wy$wietlany na karcie Sciezka biblioteki okna dialogowego Zaawansowane ustawienia jezyka
ActionScript 3.0.

6 Przy zaznaczonym pliku SWC nacis$nij przycisk Wybierz opcje tworzenia polaczen biblioteki.

7 W oknie dialogowym Opcje elementu $ciezki biblioteki zmien opcje¢ Typ tacza na Zewnetrzne.

Pakowanie aplikacji korzystajacej z rozszerzen
natywnych

Za pomoca narzedzia ADT spakuj aplikacje korzystajaca z rozszerzen natywnych. Nie mozna spakowac¢ aplikacji za
pomocy programu Flash Professional CS5.5 lub Flash Builder 4.5.1.

Szczegbtowe informacje o korzystaniu z narzedzia ADT znajdujg sie na stronie Narzedzie ADT.

Na przyktad ponizsze polecenie narzedzia ADT powoduje utworzenie pliku DMG (pliku instalatora natywnego dla
systemu Mac OS X) dla aplikacji korzystajacej z rozszerzen natywnych:

adt -package
-storetype pkcsl2
-keystore myCert.pfx
-target native
myApp . dmg
application.xml
index.html resources
-extdir extensionsDir

Nastepujace polecenie powoduje utworzenie pakietu APK dla urzadzenia z systemem Android:

adt -package
-target apk
-storetype pkcsl2 -keystore ../codesign.pl2
myApp . apk
myApp-app . xml
myApp.swf icons
-extdir extensionsDir

Nastepujace polecenie powoduje utworzenie pakietu systemu iOS dla aplikacji przeznaczonej dla telefonu iPhone:

adt -package
-target ipa-ad-hoc
-storetype pkcsl2 -keystore ../AppleDistribution.pl2
-provisioning-profile AppleDistribution.mobileprofile

myApp . ipa

myApp-app .xml

myApp.swf icons Default.png
-extdir extensionsDir

Nalezy zwréci¢ uwage na nastepujace kwestie:
+ Nalezy uzy¢ typu pakietu instalatora natywnego.
+ Nalezy okredli¢ katalog rozszerzen.

+ Nalezy upewnic sig, ze plik ANE obstuguje urzadzenie docelowe aplikacji.
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Uzywanie typu pakietu instalatora natywnego

Pakiet aplikacji musi by¢ przeznaczony dla instalatora natywnego. W przypadku aplikacji korzystajacej z rozszerzenia
natywnego nie mozna utworzy¢ pakietu AIR przeznaczonego dla réznych platform (pakietu z rozszerzeniem air),
poniewaz takie rozszerzenia czgsto zawierajg kod natywny. Jednak rozszerzenie natywne zazwyczaj obstuguje wiele
platform natywnych przy uzyciu tych samych interfejséw API jezyka ActionScript. W takich przypadkach mozna uzy¢
tego samego pliku ANE w réznych pakietach instalatora natywnego.

Ponizsza tabela zawiera podsumowanie warto$ci, ktorych nalezy uzywac dla opcji - target w poleceniu narzedzia ADT:

Platforma docelowa aplikacji -target

Komputery z systemem Mac OS X lub Windows -target native

-target bundle

Android -target apk

(lub inne typy docelowe pakietu Android)

i0S -target ipa-ad-hoc

(lub inne typy docelowe pakietu iOS)

Symulator systemu iOS -target ipa-test-interpreter-simulator

-target ipa-debug-interpreter-simulator

Okreslanie katalogu rozszerzen

Za pomocy opcji -extdir narzedzia ADT nalezy wskazac katalog zawierajacy rozszerzenia natywne (pliki ANE).

Szczegbtowe informacje na temat tej opcji zawiera sekcja ,,Opcje plikdw i $ciezek” na stronie 192.

Sprawdzanie, czy plik ANE obstuguje urzadzenie docelowe aplikacji

Udostepniajac plik ANE, programista rozszerzenia natywnego informuje uzytkownika o tym, jakie platformy sa przez
nie obstugiwane. Mozna réwniez sprawdzi¢ zawarto$¢ pliku ANE za pomocg narzedzia do wyodrebniania archiwum.
Struktura wyodrebnionych plikow zawiera odpowiedni katalog dla kazdej obstugiwanej platformy.

Znajomo$¢ platform obstugiwanych przez rozszerzenie jest wazna w przypadku pakowania aplikacji korzystajacej z
pliku ANE. Nalezy stosowa¢ nastepujace reguly:

+ W przypadku pakowania aplikacji dla systemu Android plik ANE musi uwzglednia¢ platforme Android-ARM.
Innym rozwigzaniem jest uwzglednienie w pliku ANE platformy domyslnej i co najmniej jednej innej platformy.

+ W przypadku pakowania aplikacji dla systemu iOS plik ANE musi uwzglednia¢ platforme iPhone-ARM. Innym
rozwigzaniem jest uwzglednienie w pliku ANE platformy domyslnej i co najmniej jednej innej platformy.
+ W przypadku tworzenia pakietu aplikacji dla symulatora systemu iOS plik ANE musi uwzglednia¢ platforme

iPhone-x86.

W przypadku pakowania aplikacji dla systemu Mac OS X plik ANE musi uwzglednia¢ platforme Macos-x8e.
Innym rozwigzaniem jest uwzglednienie w pliku ANE platformy domyslnej i co najmniej jednej innej platformy.

W przypadku pakowania aplikacji dla systemu Windows plik ANE musi uwzglednia¢ platforme windows -x86.
Innym rozwigzaniem jest uwzglednienie w pliku ANE platformy domyslnej i co najmniej jednej innej platformy.
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Rozdzial 10: Kompilatory jezyka
ActionScript

Aby mozna bylo dotaczy¢ kod ActionScripti MXML do aplikacji AIR, nalezy go skompilowa¢. W przypadku uzywania
$rodowiska programistycznego, na przykltad oprogramowania Adobe Flash Builder lub Adobe Flash Professional,
$rodowisko przeprowadza kompilacje w tle. Mozna réwniez wywolywaé kompilatory jezyka ActionScript z poziomu
wiersza polecen, aby tworzy¢ pliki SWF, gdy nie jest uzywane srodowisko programistyczne lub gdy jest uzywany skrypt
kompilacji.

Informacje o narzedziach wiersza polecen AIRw
pakiecie Flex SDK

Kazde z narzedzi wiersza polecen uzywane do tworzenia aplikacji Adobe AIR wywoluje odpowiednie narzedzia
uzywane do tworzenia aplikacji.

amxmlc calls mxmlc — do kompilowania klas aplikacji
+ acompc calls compc — do kompilowania klas bibliotek i sktadnikdéw
« aasdoc calls asdoc — do generowania plikéw dokumentacji z komentarzy w kodzie Zrédtowym

Jedyna réznicg miedzy wersjami Flex i AIR tych programéw narzedziowych jest to, ze wersje AIR faduja opcje
konfiguracji z pliku air-config.xml zamiast z pliku flex-config.xml.

Narzedzia zestawu SDK programu Flex i odpowiednie opcje wiersza polecen zostaly opisane kompleksowo w
dokumentacji programu Flex. Narzedzia Flex SDK zostaly opisane w niniejszej sekcji na poziomie podstawowym, aby
ulatwi¢ rozpoczecie pracy oraz aby wskazac réznice miedzy tworzeniem aplikacji Flex i budowaniem aplikacji AIR.

Wiecej tematow Pomocy
»Tworzenie pierwszej aplikacji AIR na komputery stacjonarne za pomocg zestawu SDK $rodowiska Flex” na stronie 39

Konfiguracja kompilatora

Opcje kompilacji zwykle okresla sie w wierszu polecen oraz w jednym lub wigkszej liczbie plikow konfiguracyjnych.
Globalny plik konfiguracyjny Flex SDK zawiera warto$ci domyslne, ktére sa uzywane zawsze po uruchomieniu
kompilatoréw. Ten plik mozna edytowaé w celu dostosowania §rodowiska programowania. Katalog srodowiska
instalacji Flex SDK zawiera dwa globalne pliki konfiguracyjne Flex. Plik air-config.xml jest uzywany po uruchomieniu
kompilatora amxmlc. Ten plik konfiguruje kompilatora dla srodowiska AIR poprzez dofaczanie bibliotek AIR. Plik
flex-config.xml jest uzywany po uruchomieniu mxmlc.

Domys$lne wartosci konfiguracji sg odpowiednie do wykrywania sposobow dziatania srodowisk Flex i AIR, jednak w
przypadku prac nad projektem w pelnej skali nalezy blizej zapoznac¢ sie z dostepnymi opcjami. Do lokalnego pliku
konfiguracyjnego mozna wprowadzi¢ warto$ci wlasciwe dla projektu — wowczas te wartosci bedg mialy priorytet
wyzszy niz wartoéci globalne.
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Uwaga: Dla aplikacji AIR nie sg uzywane zadne konkretne opcje kompilacji, ale podczas kompilowania aplikacji AIR
nalezy tworzy¢ odwotania do bibliotek AIR. Zwykle odwolania te sq tworzone w pliku konfiguracyjnym na poziomie
projektu; w pliku dla narzedzia do tworzenia, takiego jak Ant, lub bezposrednio w wierszu polecen.

Kompilowanie plikéow zrédtowych MXML i ActionScript
dla srodowiska AIR

Zasoby Adobe® ActionScript® 3.0 i MXML aplikacji AIR uzytkownika mozna kompilowa¢ za pomocg kompilatora
MXML (amxmlc) wywolywanego z wiersza polecen. (Nie ma potrzeby kompilowania aplikacji opartych na kodzie
HTML. W celu skompilowania pliku SWF w Flash Professional wystarczy opublikowa¢ film do pliku SWF).

Podstawowy wzorzec wiersza polecen dla kompilatora amxmlc:
amxmlc [compiler options] -- MyAIRApp.mxml
gdzie [compiler options] okresla opcje wiersza polecen uzywane do kompilowania aplikacji AIR.

Polecenie amxmlc zawiera standardowy kompilator Flex mxmlc oraz dodatkowy parametr +configname=air. Ten
parametr informuje kompilator o koniecznosci uzycia pliku air-config.xml zamiast pliku flex-config.xml. Pod innymi
wzgledami stosowanie kompilatora amxmlc przebiega tak samo jak stosowanie kompilatora mxmlc.

Kompilator faduje plik konfiguracji air-config.xml, okreslajac biblioteki AIR i Flex wymagane do skompilowania
aplikacji AIR. Mozliwe jest rowniez zastosowanie lokalnego pliku konfiguracji na poziomie projektu w celu zastapienia
opgcji lub dodania opcji do konfiguracji globalnej. Zwykle najprostszym sposobem utworzenia pliku konfiguracji
lokalnej jest edytowanie kopii wersji globalnej. Plik lokalny mozna zaladowa¢ za pomoca opcji -1oad-config:

-load-config=project-config.xml Zastepuje opcje globalne.

-load-config+=project-config.xml Dodaje wartos$ci do opcji globalnych, ktdre przyjmuja wiecej niz jedng warto$é, np.
opcja -library-path. Globalne opcje, ktére przyjmuja tylko jedng wartos¢, sa zastepowane.

Jesli stosowana jest okreslona konwencja nazewnictwa dla lokalnego pliku konfiguracji, woéwczas kompilator amxmlc
automatycznie faduje plik lokalny. Przyktad: jesli gtéwny plik MXML to RunningMan . mxml, wowczas lokalny plik
konfiguracji powinien mie¢ nazwe: RunningMan-config.xml. W celu skompilowania aplikacji nalezy wpisac:

amxmlc RunningMan.mxml

Plik RunningMan-config.xml jest tadowany automatycznie, poniewaz nazwa jego pliku jest zgodna z nazwa
skompilowanego pliku MXML.

amxmlc, przyklady
Ponizsze przyktady prezentuja zastosowania kompilatora amxmlc. (Wymagane jest skompilowanie samych zasobow
ActionScript i MXML aplikacji).

Kompilacja pliku AIR MXML:

amxmlc myApp.mxml

Kompilacja i ustawianie nazwy wynikowej:
amxmlc -output anApp.swf -- myApp.mxml
Kompilacja pliku AIR ActionScript:

amxmlc myApp.as

Okreslenie pliku konfiguracji kompilatora:
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amxmlc -load-config config.xml -- myApp.mxml

Dodanie opgji z innego pliku konfiguracji:

amxmlc -load-config+=moreConfig.xml -- myApp.mxml

Dodanie bibliotek w wierszu polecen (oprocz bibliotek, ktére znajdujg sie juz w pliku konfiguracji):
amxmlc -library-path+=/1libs/1libOne.swc,/libs/libTwo.swc -- myApp.mxml
Kompilacja pliku AIR MXML bez uzycia pliku kompilacji (Win):

mxmlc -library-path [AIR SDK]/frameworks/libs/air/airframework.swc,
[AIR SDK]/frameworks/libs/air/airframework.swc,

-library-path [Flex SDK]/frameworks/libs/framework.swc
-- myApp.mxml

Kompilacja pliku AIR MXML bez uzycia pliku kompilacji (Mac OS X lub Linux):

mxmlc -library-path [AIR SDK]/frameworks/libs/air/airframework.swc, \
[AIR SDK]/frameworks/libs/air/airframework.swc, \

-library-path [Flex 3 SDK]/frameworks/libs/framework.swc \

-- myApp.mxml

Kompilacja pliku AIR MXML w celu uzycia biblioteki wspotuzytkowanej w srodowisku wykonawczym:

amxmlc -external-library-path+=../lib/myLib.swc -runtime-shared-libraries=myrsl.swf --
myApp . mxml

Kompilacja pliku AIR MXML tak, aby byl uzywany plik ANE (nalezy pamietac o podaniu opcji
-external-library-path dla pliku ANE):

amxmlc -external-library-path+=../1lib/myANE.ane -output=myAneApp.swf -- myAneApp.mxml
Kompilacja z Java ($ciezka klasy uwzglednia mxmlc.jar):

java flex2.tools.Compiler +flexlib [Flex SDK 3] /frameworks +configname=air [additional
compiler options] -- myApp.mxml

Opgja flexlib identyfikuje lokalizacje katalogu struktur Flex SDK, dzieki czemu kompilator moze zlokalizowa¢ plik
flex_config.xml.

Kompilacja z Java (bez ustawionej $ciezki klasy):

java -jar [Flex SDK 2]/lib/mxmlc.jar +flexlib [Flex SDK 3] /frameworks +configname=air
[additional compiler options] -- myApp.mxml

W celu wywotania kompilatora za pomoca Apache Ant (w przyktadzie wykorzystano zadanie Java w celu
uruchomienia pliku mxmlc.jar):

<property name="SDK HOME" value="C:/Flex46SDK"/>
<property name="MAIN SOURCE FILE" value="src/myApp.mxml"/>
<property name="DEBUG" value="true"/>
<target name="compile">
<java jar="${MXMLC.JAR}" fork="true" failonerror="true'">
<arg value="-debug=${DEBUG}"/>
<arg value="+flexlib=${SDK HOME}/frameworks"/>
<arg value="+configname=air"/>
<arg value="-file-specs=${MAIN SOURCE FILE}"/>
</javas
</targets>
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Kompilowanie sktadnika AIR oraz biblioteki kodu AIR
(Flex)

Kompilator skfadnikéw acompc stuzy do kompilowania bibliotek AIR i niezaleznych sktadnikéw. Kompilator
sktadnika acompc dziata jak kompilator amxmlc z nastepujacymi wyjatkami:

+ Nalezy okresli¢ klasy w kodzie, ktore bedg zawieraly biblioteke lub sktadnik.

« acompc nie wyszukuje automatycznie lokalnego pliku konfiguracji. W celu uzycia pliku konfiguracji projektu
nalezy uzy¢ opcji —load-config.

Polecenie acompc wywoluje standardowy kompilator Flex compc, ale taduje jego opcje konfiguracji z pliku air-
config.xml zamiast z pliku flex-config.xml.

Plik konfiguracji kompilatora sktadnikow

Uzycie lokalnego pliku konfiguracji eliminuje potrzebe wpisywania $ciezki Zrodta oraz nazw klas w wierszu polecen.
W celu zaladowania lokalnego pliku konfiguracji nalezy zatadowa¢ opcje -load-config do wiersza polecen acompc.

Ponizszy przykltad prezentuje konfiguracje przeznaczong do tworzenia biblioteki za pomoca dwoch klas:
ParticleManager i Particle — obydwie pochodza z pakietu: com. adobe . samples.particles. Pliki klas znajdujg sie w
folderze source/com/adobe/samples/particles.

<flex-config>
<compilers>
<source-path>
<path-element>source</path-element>
</source-paths>
</compilers>
<include-classes>
<class>com.adobe.samples.particles.ParticleManager</class>
<class>com.adobe.samples.particles.Particle</class>
</include-classes>
</flex-config>

W celu skompilowania biblioteki za pomocg pliku konfiguracji o nazwie ParticleLib-config.xml nalezy wpisac:
acompc -load-config ParticlelLib-config.xml -output ParticleLib.swc
W celu wykonania polecenia w calosci z wiersza polecen nalezy wpisaé:

acompc -source-path source -include-classes com.adobe.samples.particles.Particle
com.adobe.samples.particles.ParticleManager -output ParticleLib.swc

(Cate polecenie nalezy wpisa¢ do jednego wiersza lub nalezy uzy¢ znaku kontynuacji wiersza dla powtoki polecen).

acompg, przyktady

W tych przyktadach zalozono, ze uzywany jest plik konfiguracji o nazwie myLib-config.xml.
Kompilacja biblioteki lub sktadnika AIR:

acompc -load-config myLib-config.xml -output lib/myLib.swc

Kompilacja biblioteki wspétuzytkowanej w §rodowisku wykonawczym:

acompc -load-config myLib-config.xml -directory -output lib

(Uwaga: folder lib musi istnie¢ i by¢ pusty przed uruchomieniem polecenia).
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Rozdzial 11: AIR Debug Launcher (ADL)

Program uruchamiajacy ADL (AIR Debug Launcher) stuzy do uruchamiania aplikacji w formacie SWF oraz w
formacie HTML podczas programowania. Za pomocg programu ADL mozna uruchamia¢ aplikacje bez
wczesniejszego pakowania i instalowania. Domy$lnie program uruchamiajacy ADL korzysta ze srodowiska
wykonawczego dostepnego z SDK, co oznacza, ze nie ma koniecznoéci osobnego instalowania §rodowiska
wykonawczego w celu korzystania z ADL.

Program ADL wyswietla instrukcje trace oraz bledy srodowiska wykonawczego na standardowym wyjsciu, ale nie
obstuguje punktéw zatrzyman ani innych funkeji debugowania. Debugera Flash (lub zintegrowanego $rodowiska
programistycznego, takiego jak program Flash Builder) mozna uzywa¢ w przypadku ztozonych probleméw
programistycznych.

Uwaga: Jesli instrukcje trace () nie sg wyswietlane w konsoli, upewnij sie, ze w pliku mm.cfg nie jest ustawiony
parametr ErrorReportingEnable ani TraceOutputFileEnable. Wigcej informacji o lokalizacji tego pliku na
poszczegolnych platformach zawiera artykut Edytowanie pliku mm.cfg.

Srodowisko AIR obstuguje debugowanie bezposrednio, dlatego nie jest wymagana wersja $rodowiska wykonawczego
z debugerem (jak w przypadku programu Adobe® Flash® Player). W celu przeprowadzenia debugowania z wiersza
polecent mozna uzy¢ debugera Flash Debugger oraz narzedzia AIR Debug Launcher (ADL).

Debuger Flash Debugger jest dystrybuowany w katalogu Flex SDK. Rodzime wersje, takie jak fdb.exe dla systemu
Windows, znajdujg si¢ w podkatalogu bin. Wersja Java znajduje sie w podkatalogu lib. Program AIR Debug Launcher,
adl.exe, znajduje sie w katalogu bin instalacji Flex SDK. (Nie ma osobnej wersji Java).

Uwaga: Aplikacji AIR nie mozna uruchomic bezposrednio za pomocg fdb, poniewaz fdb podejmuje prébe uruchomienia
jej w programie Flash Player. Zamiast tego nalezy zezwoli¢, aby aplikacja AIR nawigzala polgczenie z trwajgcg sesjg fdb.

Korzystanie z programu ADL

Aby uruchomi¢ aplikacje za pomocg programu ADL, nalezy uzy¢ nastepujacego schematu:
adl application.xml

Fragment application.xml oznacza plik deskryptora dla aplikacji.

Oto pelny opis sktadni wywotania programu ADL:

adl runtime runtime-directory]

pubid publisher-id]
nodebug]

[-
[-

[_
[-atlogin]
[-profile profileName]
[-screensize value]

[-extdir extension-directory]
application.xml
[root-directory]

[-- arguments]

Elementy w nawiasach kwadratowych ([]) sa opcjonalne.
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-runtime runtime-directory Okresla katalog zawierajacy Srodowisko wykonawcze, jakie bedzie uzywane. Jeéli nie
zostanie okreslony, wowczas katalog srodowiska wykonawczego bedzie nalezat do tego samego folderu SDK, z ktérego
uzywany jest program ADL. Jesli program uruchamiajgcy ADL zostanie przeniesiony ze swojego folderu SDK, nalezy
okresli¢ katalog $rodowiska wykonawczego. W systemach Windows i Linux nalezy okresli¢ katalog zawierajacy
katalog Adobe AIR. W systemie Mac OS X nalezy okresli¢ katalog zawierajacy Adobe AIR.framework.

-pubid publisher-id Przypisuje okres$lona warto$¢ jako identyfikator wydawcy uruchamianej aplikacji AIR.
Okreslenie tymczasowego identyfikatora wydawcy umozliwia testowanie funkcji w aplikacji AIR, np. komunikowanie
przez polaczenie lokalne, ktdre korzysta z id. wydawcy w celu jednoznacznego zidentyfikowania aplikacji. Poczawszy
od wersji AIR 1.5.3 mozliwe jest takze okreslenie identyfikatora wydawcy w pliku deskryptora aplikacji (nie nalezy
wowczas korzystaé z tego parametru).

Uwaga: Poczgwszy od wersji AIR 1.5.3 identyfikator wydawcy nie jest obliczany automatycznie i przypisywany do
aplikacji AIR. Identyfikator wydawcy mozna okresli¢ podczas tworzenia aktualizacji istniejgcej aplikacji AIR, ale nowe
aplikacje nie potrzebujg i dla nich nie nalezy okreslac identyfikatora wydawcy.

-nodebug Wytacza obstuge debugowania. Jesli ten parametr jest uzywany, wéwczas proces aplikacji nie moze si¢
polaczy¢ z debugerem Flash, co powoduje zatrzymanie wyswietlania okien dialogowych z informacjami o
nieobstuzonych wyjatkach. (Jednak instrukcje trace nadal sg wy$wietlane w oknie konsoli). Wylaczenie debugowania
umozliwia szybsze dzialanie aplikacji, a ponadto powoduje wierniejsze emulowanie trybu wykonywania
zainstalowanej aplikacji.

-atlogin Symuluje uruchamianie aplikacji przy logowaniu. Ta flaga umozliwia testowanie logiki aplikacji
wykonywanej dopiero po zalogowaniu si¢ uzytkownika. Gdy uzywana jest opcja -atlogin, wlasciwoé¢ reason
obiektu InvokeEvent wywolywanego w aplikacji bedzie miata warto$¢ 1ogin, a nie standard (chyba ze aplikacja jest
juz uruchomiona).

-profile profileName Powoduje debugowanie aplikacji przy uzyciu okreslonego profilu. Opcja profileName moze
mie¢ jedng z nastepujacych wartosci:

+ desktop
« extendedDesktop
« mobileDevice

Jesli deskryptor aplikacji zawiera element supportedProfiles, profil okreslany za pomoca opcji -profile musi
wystepowa¢ na li§cie obstugiwanych pozycji. Jesli flaga -profile nie zostala uzyta, pierwszy profil w deskryptorze
aplikacji jest uzywany jako aktywny profil. Jesli deskryptor aplikacji nie zawiera elementu supportedprofiles i nie
zostala uzyta flaga -profile, uzywany jest profil desktop.

Wiecej informacji zawierajg rozdzialy ,,supportedProfiles” na stronie 253 i ,,Profile urzadzen” na stronie 259.

-screensize wartos¢ Symulowany rozmiar ekranu uzywany podczas uruchamiania aplikacji o profilu mobileDevice na
komputerze stacjonarnym. Nalezy podaé rozmiar ekranu jako predefiniowany typ ekranu lub jako wymiary w
pikselach (okreslajac normalng szerokos¢ i wysokos¢ uktadu pionowego i szeroko$¢ oraz wysoko$¢ pelnego ekranuy).
Aby okresli¢ wartoé¢ jako typ, nalezy uzy¢ jednego z nastepujacych predefiniowanych typéw ekranu.

Typ ekranu Szerokos¢ x wysokos¢ (normalnie) Szerokos¢ x wysokos¢ (petny ekran)
480 720 x 480 720 x 480

720 1280 x 720 1280 x 720

1080 1920 x 1080 1920 x 1080

Droid 480x 816 480 x 854
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Typ ekranu Szerokos¢ x wysokos¢ (normalnie) Szerokos¢ x wysokos¢ (pelny ekran)
FWQVGA 240 x 432 240 x 432
FWVGA 480 x 854 480 x 854
HVGA 320 x 480 320 x 480
iPad 768 x 1004 768 x 1024
iPad (Retina) 1536 x 2008 1536 x 2048
iPhone 320 x 460 320 x 480
iPhone (Retina) 640 x 920 640 x 960
iPhone 5 (Retina) 640 x 1096 640x 1136
iPhone6 750 x 1294 750x 1334
iPhone6Plus 1242 x 2148 1242 x 2208
iPod 320 x 460 320x 480
iPod (Retina) 640 x 920 640 x 960
iPod 5 (Retina) 640 x 1096 640x 1136
Nexus One 480 x 762 480 x 800
QVGA 240 x 320 240 x 320
Samsung Galaxy S 480 x 762 480 x 800
Samsung Galaxy Tab 600 x 986 600 x 1024
WQVGA 240 x 400 240 x 400
WVGA 480 x 800 480 x 800

Aby bezposérednio okresli¢ wymiary ekranu w pikselach, nalezy uzy¢ nastepujacego formatu:
widthXheight:fullscreenWidthXfullscreenHeight

Zawsze nalezy okresla¢ wymiary w pikselach uktadu pionowego — z wartoscia szeroko$ci mniejszg niz warto$¢
wysokosci. Mozna na przyktad zdefiniowac ekran telefonu NexusOne w nastgpujacy sposob:

-screensize 480x762:480x800

-extdir extension-directory Katalog, w ktérym srodowisko wykonawcze powinno szuka¢ rozszerzen natywnych. Ten
katalog zawiera odpowiedni podkatalog dla kazdego rozszerzenia natywnego uzywanego przez aplikacje. Kazdy z tych
podkatalogéw zawiera rozpakowany plik ANE rozszerzenia. Na przyklad:
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C:\extensionDirs\
extensionl.ane\
META-INF\
ANE\

Android-ARM\
library.swf
extensionl.jar

extension.xml

signatures.xml
catalog.xml
library.swf
mimetype
extension?2.ane\
META-INF\
ANE\

Android-ARM\
library.swf
extension2.jar

extension.xml

signatures.xml
catalog.xml
library.swf
mimetype

W przypadku uzywania parametru -extdir nalezy wziag¢ pod uwage nastepujace kwestie:

+ Polecenie ADL wymaga, aby kazdy z okreslonych katalogéw mial rozszerzenie nazwy pliku ane. Jednak cz¢$¢ nazwy

pliku przed sufiksem ,,.ane” moze by¢ dowolng prawidlowa nazwa pliku. Nie musi by¢ ona zgodna z wartoscia
elementu extensionID w pliku deskryptora aplikacji.

+ Parametr -extdir mozna okresli¢ wigcej niz raz.

+ Zastosowania parametru -extdir sg rozne w narzedziach ADT i ADL. W narzedziu ADT okresla on katalog
zawierajacy pliki ANE.

« Katalogi rozszerzen mozna réwniez okresli¢ za pomocg zmiennej srodowiskowej ATR_EXTENSION_ PATH. Zobacz
»Zmienne $rodowiskowe narzedzia ADT” na stronie 199.

application.xml Plik deskryptora aplikacji. Zobacz ,,Pliki deskryptora aplikacji AIR” na stronie 217. Deskryptor
aplikacji jest jedynym wymaganym parametrem programu ADL i w wiekszosci przypadkéw jedynym potrzebnym
parametrem.

root-directory Okresla katalog gtéwny aplikacji, ktéra ma by¢ uruchamiana. Jesli katalog nie jest uruchomiony,
zostanie wykorzystany katalog zawierajacy plik deskryptora aplikacji.

-- arguments Wszystkie znaki, jakie pojawia si¢ za znakami ,,--”, zostang przekazane do aplikacji jako argumenty
wiersza polecen.

Uwaga: Po uruchomieniu aplikacji AIR, ktora juz dziata, nie dochodzi do uruchomienia nowej instancji tej aplikacji.
Zamiast tego zdarzenie invoke jest wywolywane do dziatajgcej aplikacji.

Przyktady ADL

Uruchomienie aplikacji w katalogu biezacym:

adl myApp-app.xml
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Uruchomienie aplikacji w podkatalogu katalogu biezacego:

adl source/myApp-app.xml release

Uruchomienie aplikacji i przekazanie dwéch argumentéw wiersza polecen: ,,tick” i ,,tock”.

adl myApp-app.xml -- tick tock

Uruchomienie aplikacji przy uzyciu okreslonego $rodowiska wykonawczego:

adl -runtime /AIRSDK/runtime myApp-app.xml

Uruchomienie aplikacji bez obstugi debugowania:

adl -nodebug myApp-app.xml

Uruchomienie aplikacji o profilu dla urzadzen przeno$nych i zasymulowanie rozmiaru ekranu urzadzenia Nexus.
adl -profile mobileDevice -screensize NexusOne myMobileApp-app.xml

Uruchomienie aplikacji za pomocg programu Apache Ant. (Sciezki podane w przykladzie dotycza systemu Windows).

<property name="SDK HOME" value="C:/AIRSDK"/>

<property name="ADL" value="${SDK HOME}/bin/adl.exe"/>

<property name="APP ROOT" value="c:/dev/MyApp/bin-debug"/>
<property name="APP DESCRIPTOR" value="${APP ROOT}/myApp-app.xml"/>

<target name="test">
<exec executable="${ADL}">
<arg value="${APP DESCRIPTOR}"/>
<arg value="${APP ROOT}"/>
</exec>
</target>

Kody wyjscia i kody btedéw w programie ADL

Ponizsza tabela przedstawia kody wyjécia wy$wietlane przez program ADL:

Kod Opis

wyjscia

0 Pomyslne uruchomienie. Program ADL wylacza sie po wytaczeniu aplikacji AIR.

1 Pomyslne wywotanie dziatajgcej aplikacji AIR. Program ADL wytacza sie natychmiast.

2 Btad sktadni. Argumenty wprowadzone do ADL sg niepoprawne.

3 Nie mozna znalez¢ srodowiska wykonawczego.

4 Nie mozna uruchomi¢ srodowiska wykonawczego. Czesto przyczyna takiej sytuacji jest niezgodnosé

wersji okreslonej w aplikacji z wersja srodowiska wykonawczego.

5 Btad z nieznanych przyczyn.
6 Nie mozna znalez¢ pliku deskryptora aplikacji.
7 Zawartos¢ deskryptora aplikacji jest niepoprawna. Ten bfad zwykle wskazuje, ze plik XML nie jest

poprawnie sformatowany.

8 Nie mozna znalez¢ gtéwnego pliku zawartosci aplikacji (okreslony w elemencie <content> pliku
deskryptora aplikacji).
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Kod Opis

wyjscia

9 Glowny plik zawartosci aplikacji nie jest poprawnym plikiem SWF lub HTML.
10 Aplikacja nie obstuguje profilu okreslonego za pomoca opgiji -profile.

1 Argument -screensize nie jest obstugiwany w biezacym profilu.
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Rozdzial 12: Narzedzie ADT

Program ADT (AIR Developer Tool) jest wielozadaniowym narzedziem wiersza polecen przeznaczonym do
programowania aplikacji AIR. Za pomocg narzedzia ADT mozna wykonywa¢ nastepujace zadania:

+ Pakowanie aplikacji AIR w postaci pliku instalacyjnego air

« Pakowanie aplikacji AIR w postaci instalatora natywnego, na przyklad pliku instalatora exe w systemie Windows,
pliku ipa w systemie iOS czy tez pliku apk w systemie Android

« Pakowanie rozszerzenia natywnego w postaci pliku rozszerzenia natywnego srodowiska AIR (ANE, AIR Native
Extension)

« Podpisywanie aplikacji AIR za pomocg certyfikatu cyfrowego

+ Zmiana (migracja) podpisu cyfrowego uzywanego do aktualizacji aplikacji

+ Okreslanie urzadzen podlaczonych do komputera

+ Tworzenie cyfrowego certyfikatu podpisywania kodu z podpisem automatycznym

+ Zdalne instalowanie, uruchamianie i odinstalowywanie aplikacji na urzadzeniu przeno$nym

+ Zdalne instalowanie i odinstalowywanie srodowiska wykonawczego AIR na urzadzeniu przeno$nym

Narzedzie ADT jest programem napisanym w jezyku Java. To narzedzie jest czescig zestawu SDK srodowiska AIR. Do
uzywania tego narzedzia jest wymagane srodowisko Java 1.5 lub nowsze. Zestaw SDK zawiera skrypt przeznaczony do
wywolywania narzedzia ADT. Aby mozna bylo uzywac tego skryptu, lokalizacja programu Java musi by¢ podana w
zmiennej $rodowiskowej sciezek. Jesli w zmiennej Srodowiskowej $ciezek jest rOwniez podany katalog bin zestawu
SDK $rodowiska AIR, to w celu wywolania narz¢dzia ADT mozna wpisa¢ w wierszu polecen polecenie adt z
odpowiednimi argumentami. (Informacje na temat konfigurowania zmiennej srodowiskowej $ciezek mozna znalez¢
w dokumentacji systemu operacyjnego. W celu udostepnienia dodatkowej pomocy opisano procedury
konfigurowania $ciezki na wigkszosci komputeréw w sekeji ,,Zmienne srodowiskowe $ciezek” na stronie 320).

Do korzystania z narzedzia ADT jest wymagane co najmniej 2 GB pamieci komputera. W przypadku mniejszej ilosci
programowi ADT moze zabrakna¢ pamieci, szczegdlnie podczas pakowania aplikacji dla systemu iOS.

Zakladajac, ze w zmiennej $ciezki znajduja si¢ katalogi bin zaréwno $rodowiska Java, jak i zestawu SDK srodowiska
AIR, narzedzie ADT mozna uruchamia¢ przy uzyciu nastepujacej sktadni:

adt -command options

Uwaga: Wigkszo$¢ zintegrowanych srodowisk programistycznych, takich jak Adobe Flash Builder i Adobe Flash
Professional, moze pakowac i podpisywa¢ aplikacje AIR za uzytkownika. Gdy jest uzywane takie srodowisko
programistyczne, w celu wykonania typowych zadan nie jest zwykle konieczne korzystanie z narzedzia ADT. Jednak
nadal konieczne moze by¢ korzystanie z narzedzia ADT jako narzedzia wiersza poleceri w przypadku funkcji, ktore nie
sg obstugiwane przez zintegrowane srodowisko programistyczne. Ponadto narzedzia ADT mozna uzywac jako narzedzia
wiersza polecefv w ramach automatycznego procesu tworzenia.

Polecenia narzedzia ADT

Pierwszy argument przekazywany do narzedzia ADT okresla jedno z ponizszych polecen.

« Argument -package powoduje spakowanie aplikacji AIR w postaci natywnego rozszerzenia srodowiska AIR (ANE,
AIR Native Extension).
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Argument -prepare powoduje spakowanie aplikacji AIR w postaci pliku pos$redniego (AIRI), ale nie nastepuje
podpisanie tego pliku. Plikéw AIRI nie mozna instalowac.

Argument -sign powoduje podpisanie pakietu AIRI utworzonego za pomocg polecenia -prepare. Polecenia -
prepare i -sign pozwalaja na przeprowadzanie pakowania i podpisywania w ré6znych momentach. Do podpisania
lub ponownego podpisania pakietu ANE mozna réwniez uzy¢ polecenia -sign.

Argument -migrate powoduje zastosowanie podpisu migracji wzgledem podpisanego pakietu AIR, dzieki czemu
mozna uzywaé nowego lub odnowionego certyfikatu podpisywania kodu.

Argument -certificate powoduje utworzenie cyfrowego certyfikatu podpisywania kodu z podpisem
automatycznym.

Argument -checkstore powoduje sprawdzenie, czy mozna uzyskac¢ dostep do certyfikatu cyfrowego w magazynie
kluczy.

Argument -installApp powoduje zainstalowanie aplikacji AIR na urzadzeniu lub w emulatorze urzadzenia.
Argument -launchApp powoduje uruchomienie aplikacji AIR na urzadzeniu lub w emulatorze urzadzenia.

Argument -appVersion powoduje podanie informacji o wersji aplikacji AIR, ktora jest obecnie zainstalowana na
urzadzeniu lub w emulatorze urzadzenia.

Argument -uninstallApp powoduje odinstalowanie aplikacji AIR z urzadzenia lub z emulatora urzadzenia.

Argument -installRuntime powoduje zainstalowanie srodowiska wykonawczego AIR na urzadzeniu lub w
emulatorze urzadzenia.

Argument -runtimeVersion powoduje podanie informacji o wersji srodowiska wykonawczego AIR, ktdra jest
obecnie zainstalowana na urzadzeniu lub w emulatorze urzgdzenia.

Argument -uninstallRuntime powoduje odinstalowanie srodowiska wykonawczego AIR, ktdre jest obecnie
zainstalowane na urzgdzeniu lub w emulatorze urzadzenia.

Argument -version powoduje podanie informacji o numerze wersji narzedzia ADT.
Argument -devices powoduje zgloszenie informacji o podlaczonych urzadzeniach przenosnych lub emulatorach.

Argument -help powoduje wyswietlenie listy polecen i opcji.

Wiele polecen narzedzia ADT korzysta z tych samych zestaw6w flag opcji i parametrow. Te zestawy opcji sg opisane

szczegdlowo oddzielnie:

»Opcje podpisywania kodu ADT” na stronie 190
»Opcje plikow i $ciezek” na stronie 192
»Opcje polaczenia debugera” na stronie 194

»Opcje rozszerzen natywnych” na stronie 194

Polecenie package narzedzia ADT

Polecenie -package powinno by¢ uruchamiane z poziomu gléwnego katalogu aplikacji. W tym poleceniu jest
stosowana nastepujaca sktadnia:

Aby utworzy¢ pakiet AIR ze sktadowych plikéw aplikacji:
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adt -package
AIR SIGNING_OPTIONS
-target packageType
-sampler
-hideAneLibSymbols
NATIVE SIGNING OPTIONS
output
app_descriptor
FILE_OPTIONS

Aby utworzy¢ pakiet natywny ze skltadowych plikow aplikacji:

adt -package
AIR_SIGNING_OPTIONS
-target packageType
DEBUGGER_CONNECTION OPTIONS
-airDownloadURL URL
NATIVE_SIGNING_OPTIONS
output
app_descriptor
-platformsdk path
FILE OPTIONS

Aby utworzy¢ pakiet natywny zawierajacy rozszerzenie natywne ze sktadowych plikéw aplikacji:

adt -package
AIR SIGNING_OPTIONS
-migrate MIGRATION_ SIGNING_OPTIONS
-target packageType
DEBUGGER_CONNECTION_ OPTIONS
-airDownloadURL URL
NATIVE_SIGNING OPTIONS
output
app_descriptor
-platformsdk path
FILE OPTIONS

Aby utworzy¢ pakiet natywny z pliku AIR lub AIRT:

adt -package
-target packageType
NATIVE_SIGNING OPTIONS
output
input_package

Aby utworzy¢ pakiet rozszerzenia natywnego ze sktadowych plikdw rozszerzenia natywnego:

adt -package
AIR_SIGNING_ OPTIONS
-target ane
output
ANE_OPTIONS

Uwaga: Nie trzeba podpisywa( pliku ANE, wigc parametry AIR_SIGNING_OPTIONS sq opcjonalne w tym przyktadzie.

AIR_SIGNING_OPTIONS Opcje podpisywania Srodowiska AIR okreslajg certyfikat uzywany do podpisywania pliku
instalacyjnego $rodowiska AIR. Opcje podpisywania zostaly w petni opisane w sekgji ,,Opcje podpisywania kodu
ADT” na stronie 190.
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-migrate Ta flaga powoduje podpisanie aplikacji przy uzyciu certyfikatu migracji dodatkowo do certyfikatu
okreslonego w parametrach AIR_SIGNING_OPTIONS. Ta flaga jest prawidlowa tylko w przypadku pakowania aplikacji
komputerowej jako instalatora natywnego, gdy aplikacja korzysta z rozszerzenia natywnego. W innych sytuacjach
wystepuje blad. Opcje podpisywania dotyczace certyfikatu migracji sa okreslone przez parametry
MIGRATION_SIGNING_OPTIONS. Te opcje podpisywania sg w pelni opisane w rozdziale ,,Opcje podpisywania
kodu ADT” na stronie 190. Za pomoca flagi -migrate mozna utworzy¢ aktualizacje dla aplikacji komputerowej z
instalatorem natywnym, ktora korzysta z rozszerzenia natywnego, a takze zmieni¢ certyfikat podpisu kodu tej aplikacji
(na przyktad w razie wygasniecia oryginalnego certyfikatu). Wiecej informacji mozna znalez¢ w rozdziale
»Podpisywanie zaktualizowanej wersji aplikacji AIR” na stronie 211.

Flaga -migrate polecenia -package jest dostepna w rodowisku AIR 3.6 lub nowszym.
-target Typ pakietu, ktéry ma zosta¢ utworzony. Obslugiwane typy pakietow:

« air — pakiet AIR. Wartos¢ ,,air” jest wartoscig domyslng, a flaga -target nie musi zosta¢ okreslona podczas
tworzenia plikéw AIR i AIRL

+ airn — macierzysty pakiet aplikacji przeznaczony dla urzadzen w rozszerzonym profilu telewizyjnym.
+ ane — pakiet natywnego rozszerzenia srodowiska AIR.
+ Elementy docelowe pakietu Android:

+ apk — pakiet systemu Android. Pakiet utworzony w tym formacie docelowym mozna zainstalowa¢ wytacznie
na urzadzeniu z systemem Android, a nie w emulatorze.

+ apk-captive-runtime — pakiet systemu Android zawierajacy zaréwno aplikacje, jak i dotaczong wersje
$rodowiska wykonawczego AIR. Pakiet utworzony w tym formacie docelowym mozna zainstalowac wylacznie
na urzadzeniu z systemem Android, a nie w emulatorze.

+ apk-debug — pakiet systemu Android z dodatkowymi informacjami o debugowaniu. (Pliki SWF w aplikacji
musza by¢ réwniez skompilowane z wiaczong obsluga debugowania).

+ apk-emulator — pakiet systemu Android przeznaczony do uzytku w emulatorze bez obstugi debugowania. (W
celu umozliwienia debugowania zaréwno w emulatorach, jak i na urzgdzeniach nalezy uzy¢ formatu
docelowego apk-debug).

+ apk-profile — pakiet systemu Android, ktéry obstuguje profilowanie pamieci i wydajnosci aplikacji.
« Elementy docelowe pakietu iOS:
« ipa-ad-hoc — pakiet systemu iOS przeznaczony do szybkiego rozpowszechniania.
+ ipa-app-store — pakiet systemu iOS przeznaczony do rozpowszechniania w sklepie App Store firmy Apple.

+ ipa-debug — pakiet systemu iOS z dodatkowymi informacjami o debugowaniu. (Pliki SWF w aplikacji musza
by¢ réwniez skompilowane z wlaczong obstuga debugowania).

« ipa-test — pakiet systemu iOS skompilowany bez informacji o optymalizacji czy debugowaniu.

+ ipa-debug-interpreter — odpowiednik pakietu debugowania oferujacy podobne funkcje oraz szybsza
kompilacje. Kod bajtowy ActionScript jest interpretowany, a nie przeksztatcany w kod maszynowy. Oznacza to,
ze wykonywanie kodu przebiega wolniej w przypadku pakietu z interpreterem.

+ ipa-debug-interpreter-simulator — dziata analogicznie do opcji ipa-debug-interpreter, ale pakiet jest
przygotowywany do symulatora systemu iOS. Tylko dla komputeréw Macintosh. W przypadku uzycia tej opcji

nalezy rowniez doda¢ opcje -platformsdk okreslajaca $ciezke do zestawu SDK symulatora systemu iOS.

+ ipa-test-interpreter — odpowiednik pakietu testowania oferujacy podobne funkcje oraz szybszag kompilacje.
Kod bajtowy ActionScript jest interpretowany, a nie przeksztalcany w kod maszynowy. Oznacza to, ze
wykonywanie kodu przebiega wolniej w przypadku pakietu z interpreterem.
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« ipa-test-interpreter-simulator — dziala analogicznie do opcji ipa-test-interpreter, ale pakiet jest
przygotowywany dla symulatora systemu iOS. Tylko dla komputeréw Macintosh. W przypadku uzycia tej opcji
nalezy réwniez doda¢ opcje -platformsdk okreslajaca $ciezke do zestawu SDK symulatora systemu iOS.

« native — macierzysty instalator komputera stacjonarnego. Plik jest tworzony przy uzyciu typu bedacego natywnym
formatem instalacyjnym systemu operacyjnego, w ktérym jest wykonywane polecenie:

+ EXE — Windows

+ DMG — Mac

« DEB — Ubuntu Linux (AIR 2.6 i starsze wersje)

+ RPM — Fedora albo OpenSuse Linux (AIR 2.6 i starsze wersje)

Wiecej informacji zawiera rozdzial ,,Pakowanie instalatora natywnego dla komputeréw” na stronie 59.

-sampler (Tylko w systemie iOS i srodowisku AIR 3.4 lub nowszym) Umozliwia uzycie w aplikacjach systemu iOS
opartego na telemetrii probnika jezyka ActionScript. Uzycie tej flagi pozwala na okre$lenie profilu aplikacji za pomoca
oprogramowania Adobe Scout. Program Scout pozwala na utworzenie profilu dowolnej zawartosci dla platformy
Flash, ale wlaczenie szczegotowej telemetrii umozliwia dogtebna analize czasu wywotywania funkeji jezyka
ActionScript, listy wy$wietlania, renderowania obiektu Stage3D i innych elementow. Uwaga: Uzycie tej flagi moze
spowodowac nieznaczny spadek wydajnosci. Nie nalezy jej stosowa¢ w aplikacjach produkcyjnych.

-hideAneLibSymbols (tylko w systemie iOS i sSrodowisku AIR 3.4 lub nowszym) Programisci aplikacji maja
mozliwo$¢ uzywania wielu rozszerzen natywnych z wielu zrddel. Jesli pliki ANE maja wspo6lng nazwe symboli,
program ADT wyswietla komunikat o bledzie powielonego symbolu. W niektérych przypadkach btad ten moze nawet
spowodowac awarie programu w $rodowisku wykonawczym. Za pomocg opcji hideAneLibSymbols mozna okresli¢,
czy symbole biblioteki ANE majg by¢ widoczne tylko dla zrédet danej biblioteki (parametr yes), czy maja by¢ widoczne
globalnie (parametr no).

+ yes — Ukrywa wszystkie symbole ANE, co pozwala rozwigza¢ niezamierzone problemy z konfliktem symboli.

+ no — (Parametr domyslny) Nie ukrywa symboli ANE. Jest to zachowanie wystepujace w srodowisku AIR w wersji
starszej niz 3.4.

Opcja -embedBitcode (tylko dla systemu iOS, srodowisko AIR w wersji 25 lub nowszej) Za pomoca opcji
embedBitcode programisci aplikacji moga okresli¢, czy kod bitowy ma by¢ osadzony w ich aplikacji dla systemu iOS,
wybierajac wariant tak lub nie. Wartos¢ domy$lna przefacznika to nie.

DEBUGGER_CONNECTION_OPTIONS Opcje polaczenia debugera okreslaja, czy pakiet debugowania powinien
probowac polaczy¢ sie ze zdalnym debugerem uruchomionym na innym komputerze, czy wykrywac potaczenie
nawigzywane przez zdalny debuger. Ten zestaw opcji jest obstugiwany wylacznie w przypadku pakietéw debugowania
dla urzadzen przenosnych (formaty docelowe apk-debug i ipa-debug). Te opcje s3 opisane w rozdziale ,,Opcje
polaczenia debugera” na stronie 194.

-airDownloadURL Okresla alternatywny adres URL przeznaczony do pobierania i instalowania srodowiska
wykonawczego AIR na urzadzeniach z systemem Android. Jesli ta opcja nie zostala okreslona i nie zainstalowano
jeszcze $rodowiska wykonawczego AIR, aplikacja AIR przekieruje uzytkownika do $rodowiska wykonawczego w
sklepie Android Market.

Jesli aplikacja jest rozpowszechniana za posrednictwem sklepu innego niz sklep Android Market zarzadzany przez
firme Google, wéwczas moze by¢ konieczne okreslenie adresu URL w celu pobrania srodowiska wykonawczego AIR
z tego sklepu. Niektore alternatywne sklepy nie pozwalajg aplikacjom na pobieranie spoza danego sklepu. Ta opcja jest
obstugiwana wylacznie w przypadku pakietow Android.
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NATIVE_SIGNING_OPTIONS Opcje podpisywania natywnego okreslaja certyfikat uzyty do podpisania pliku
pakietu natywnego. Te opcje podpisywania sg stosowane w celu zastosowania podpisu uzywanego przez macierzysty
system operacyjny, a nie przez srodowisko wykonawcze AIR. Poza tym te opcje sg takie same jak opcje
AIR_SIGNING_OPTIONS. Dokladnie opisano je w sekgji ,,Opcje podpisywania kodu ADT” na stronie 190.

Podpisy macierzyste s3 obstugiwane zaréwno w systemie Windows, jak i Android. W systemie Windows nalezy
okresli¢ zaréwno opcje podpisywania srodowiska AIR, jak i opcje podpisywania macierzystego. W systemie Android
mozna okre$li¢ wylacznie opcje podpisywania macierzystego.

W wielu przypadkach mozna uzywac tego samego certyfikatu podpisywania do zastosowania zaréwno podpisu
$rodowiska AIR, jak i podpisu macierzystego. Jednak nie zawsze jest to prawda. Na przyktad wedtug zasad firmy
Google dla aplikacji przesylanych do sklepu Android Market wszystkie takie aplikacje muszg by¢ podpisane za pomocy
certyfikatu waznego co najmniej do roku 2033. Oznacza to, ze do podpisywania aplikacji Android nie powinien by¢
uzywany certyfikat wystawiony przez dobrze znany osrodek certyfikacji, wybrany z osrodkéw zalecanych w przypadku
stosowania podpisu $rodowiska AIR. (Zadne osrodki certyfikacji nie wystawiaja certyfikatu podpisywania kodu o tak
dlugim okresie waznosci).

output Nazwa pliku pakietu, ktéry ma zosta¢ utworzony. Okreslenie rozszerzenia pliku jest opcjonalne. Jesli nie
zostato ono okreslone, zostaje dodane rozszerzenie odpowiednie dla warto$ci -target i aktualnego systemu
operacyjnego.

app_descriptor Sciezka do pliku deskryptora aplikacji. Sciezka moze zosta¢ okreslona wzgledem katalogu biezacego
lub jako $ciezka bezwzgledna. (W pliku AIR nazwa pliku deskryptora aplikacji zostaje zmieniona na application.xml).

-platformsdk — $ciezka platformy zestawu SDK dla urzadzenia docelowego:

+ Android — zestaw SDK $rodowiska AIR 2.6+ zawiera narzedzia z zestawu SDK systemu Android wymagane do
implementowania odpowiednich polecen narzedzia ADT. Te warto$¢ nalezy ustawia¢ wylgcznie w celu uzycia innej
wersji zestawu SDK systemu Android. Sciezka zestawu SDK platformy nie musi by¢ podawana w wierszu polecen,
jesli ustawiono juz zmienng $rodowiskowa AIR_ANDROID_SDK_HOME. (W przypadku ustawienia obu tych
funkcji jest uzywana $ciezka podana w wierszu polecen).

+ i0S — zestaw SDK srodowiska AIR jest dostarczany w pakiecie z zestawem SDK dla systemu iOS. Opcja -
platformsdk umozliwia pakowanie aplikacji z zewnetrznym zestawem SDK, aby wyeliminowa¢ ograniczenie
zwigzane z uzywaniem spakowanego razem z aplikacja zestawu SDK dla systemu iOS. Jesli na przyklad opracowano
rozszerzenie przy uzyciu najnowszego zestawu SDK dla systemu iOS, mozna wskaza¢ ten zestaw SDK podczas
pakowania aplikacji. Oprdcz tego w przypadku uzywania narzedzia ADT z symulatorem systemu iOS nalezy zawsze
dolaczy¢ opcje -platformsdk, aby poda¢ $ciezke do zestawu SDK symulatora systemu iOS.

-archProgramista aplikacji moze za pomocg tego argumentu utworzy¢ pakiet APK dla platform x86. Sq dostepne dwie
wartosci:

« armv7 — Program ADT pakuje plik APK dla platformy Android armv7.
+  x86— Program ADT pakuje plik APK dla platformy Android x86.
Gdy nie jest okreslona zadna wartos¢, jest domyslnie przyjmowane ustawienie armv?7.

FILE_OPTIONS Okresla pliki aplikacji, ktore maja zosta¢ dotaczone do pakietu. Opcje plikow sg szczegotowo opisane
w sekeji ,,Opcje plikow i $ciezek” na stronie 192. Podczas tworzenia macierzystego pakietu z pliku AIR lub AIRI nie
nalezy okresla¢ opcji plikow.

input_airi Ten element nalezy okresli¢ w przypadku tworzenia pakietu natywnego z pliku AIRI. Opcje
AIR_SIGNING_OPTIONS s3g wymagane, jesli format docelowy to air (lub nie okre§lono zadnego formatu
docelowego).
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input_air Ten element nalezy okresli¢ w przypadku tworzenia pakietu natywnego z pliku AIR. Nie nalezy okresla¢
opcji AIR_SIGNING_OPTIONS.

ANE_OPTIONS Okresla opcje i pliki przeznaczone do tworzenia pakietu rozszerzenia natywnego. Opcje pakietu
rozszerzenia sg w pelni opisane w sekgji ,,Opcje rozszerzen natywnych” na stronie 194.

Przyktady polecen dotyczacych pakietu ADT
Pakowanie plikdw aplikacji w biezacym katalogu dla aplikacji AIR opartych na SWE:

adt -package -storetype pkcsl2 -keystore cert.pl2 myApp.air myApp.xml myApp.swf components.swc
Pakowanie plikow aplikacji w biezacym katalogu dla aplikacji AIR opartych na HTML:

adt -package -storetype pkcsl2 -keystore cert.pl2 myApp.air myApp.xml myApp.html ATIRAliases.js
image.gif

Pakowanie wszystkich plikéw i podkatalogéw w biezacym katalogu roboczym:
adt -package -storetype pkcsl2 -keystore ../cert.pl2 myApp.air myApp.xml

Uwaga: Plik magazynu kluczy zawiera klucz prywatny uzywany do podpisania aplikacji. Nigdy nie nalezy umieszczac
certyfikatu podpisujgcego w pakiecie AIR! Jesli w komendzie ADT uzywane sq znaki wieloznaczne, plik magazynu kluczy
nalezy umiesci¢ w innej lokalizacji, tak aby nie zostal dolgczony do pakietu. W tym przyktadzie plik magazynu kluczy

cert.p12 znajduje si¢ w katalogu nadrzednym.

Pakowanie tylko plikéw gtéwnych i podkatalogu images:
adt -package -storetype pkcsl2 -keystore cert.pl2 myApp.air myApp.xml myApp.swf images
Pakowanie aplikacji HTML oraz wszystkich plikow HTML, skryptéw i podkatalogéw images:

adt -package -storetype pkcsl2 -keystore cert.pl2 myApp.air myApp.xml index.html AIRALiases.js
html scripts images

Pakowanie pliku application.xml oraz gléwnego pliku SWF znajdujacego si¢ w katalogu roboczym(release/bin):

adt -package -storetype pkcsl2 -keystore cert.pl2 myApp.air release/bin/myApp.xml -C
release/bin myApp.swf

Pakowanie zasobow z wigcej niz jednego miejsca w systemie plikéw kompilacji. W tym przyktadzie przed pakowaniem
zasoby aplikacji znajduja sie nastepujacych folderach:

/devRoot
/myRApp
/release
/bin
myApp-app .xml
myApp.swf or myApp.html
/artwork
/myApp
/images
image-1.png

image-n.png
/libraries
/release
/1libs
lib-1.swf
lib-2.swf
lib-a.js
AIRAliases.js
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Uruchomienie ponizszego polecenia ADT z katalogu /devRoot/myApp:

adt -package -storetype pkcsl2 -keystore cert.pl2 myApp.air release/bin/myApp-app.xml
-C release/bin myApp.swf (or myApp.html)
-C ../artwork/myApp images
-C ../libraries/release libs

Powoduje utworzenie nastepujacej struktury pakietu:

/myAppRoot
/META- INF
/AIR
application.xml
hash
myApp.swf or myApp.html
mimetype
/images
image-1.png

image-n.png
/1libs

lib-1.swf

lib-2.swf

lib-a.js

AIRAliases.js

Uruchamianie ADT jako programu Java dla prostej aplikacji opartej na SWF (bez ustawiania $ciezki klasy):

java -jar {AIRSDK}/lib/ADT.jar -package -storetype pkcsl2 -keystore cert.pl2 myApp.air
myApp .xml myApp.swf

Uruchamianie ADT jako programu Java dla prostej aplikacji opartej na HTML (bez ustawiania $ciezki klasy):

java -jar {AIRSDK}/lib/ADT.jar -package -storetype pkcsl2 -keystore cert.pl2 myApp.air
myApp .xml myApp.html AIRAliases.js

Uruchamianie ADT jako programu Java (ze $ciezka klasy Java ustawiong w taki sposob, aby zawierala pakiet ADT jar):

java -com.adobe.air.ADT -package -storetype pkcsl2 -keystore cert.pl2 myApp.air myApp.xml
myApp . swf

Uruchom narzedzie ADT jako zadanie Java za pomoca biblioteki Apache Ant. (Przewaznie optymalne jest
uruchomienie polecenia narzedzia ADT bezposrednio w skryptach biblioteki Ant). Sciezki podane w ponizszym
przykladzie dotycza systemu Windows:
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<property name="SDK HOME" value="C:/AIRSDK"/>
<property name="ADT.JAR" value="${SDK HOME}/lib/adt.jar"/>

target name="package">
<java jar="${ADT.JAR}" fork="true" failonerror="true"s>

<arg
<arg
<arg
<arg
<arg
<arg
<arg
<arg
<arg

</javas>
</targets>

Uwaga: W niektorych systemach znaki dwubajtowe w Sciezkach systemu plikéw mogg zostac nieprawidlowo
zinterpretowane. W takiej sytuacji nalezy sprobowac skonfigurowac srodowisko JRE uzywane do uruchamiania
narzedzia ADT w taki sposéb, aby byt stosowany zestaw znakéw UTF-8. Domyslnie stuzy do tego skrypt uzywany do
uruchamiania narzedzia ADT na komputerach Mac i na komputerach z systemem Linux. Opcje -
Dfile.encoding=UTF-8 nalezy okresli¢ w wierszu polecen Srodowiska Java w pliku adt.bat systemu Windows lub

value="-package"/>
value="-storetype"/>
value="pkcsl2"/>
value="-keystore"/>
value="../../ExampleCert.pl2"/>
value="myApp.air"/>
value="myApp-app.xml"/>
value="myApp.swf"/>
value="icons/*.png"/>

podczas uruchamiania narzedzia ADT bezposrednio w srodowisku Java.

Polecenie prepare narzedzia ADT

Polecenie -prepare stuzy do tworzenia niepodpisanego pakietu AIRI. Pakietu AIRI nie mozna uzywa¢ samodzielnie.
Do konwertowania pliku AIRI na podpisany plik AIR nalezy uzywac polecenia -sign, a do konwertowania pliku AIRI

na pakiet natywny nalezy uzywac polecenia package.

Dla polecenia -prepare jest stosowana nastepujaca sktadnia:

adt -prepare output app_descriptor FILE OPTIONS

output Nazwa tworzonego pliku AIRIL

app_descriptor Sciezka do pliku deskryptora aplikacji. Sciezka moze zosta¢ okreslona wzgledem katalogu biezacego
lub jako $ciezka bezwzgledna. (W pliku AIR nazwa pliku deskryptora aplikacji zostaje zmieniona na application.xml).

FILE_OPTIONS Okresla pliki aplikacji, ktore majg zosta¢ dotaczone do pakietu. Opcje plikow sg szczegétowo opisane

w sekgji ,,Opcje plikow i $ciezek” na stronie 192.

Polecenie sign narzedzia ADT
Polecenie -sign stuzy do podpisywania plikéw AIRI i ANE.

Dla polecenia -sign jest stosowana nastepujaca sktadnia:

adt -sign AIR_SIGNING_OPTIONS input output

AIR_SIGNING_OPTIONS Opcje podpisywania $rodowiska AIR okreslaja certyfikat uzyty do podpisania pliku
pakietu. Opcje podpisywania zostaly w pelni opisane w sekgji ,,Opcje podpisywania kodu ADT” na stronie 190.

input Nazwa pliku AIRI lub ANE do podpisania.

output Nazwa podpisanego pakietu, ktéry ma zosta¢ utworzony.
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Jesli plik ANE jest juz podpisany, stary podpis zostaje odrzucony. Nie mozna ponownie podpisywacé plikdw AIR. Jesli
do aktualizacji aplikacji ma zosta¢ uzyty nowy podpis, nalezy uzy¢ polecenia -migrate.

Polecenie migrate narzedzia ADT

Polecenie -migrate powoduje zastosowanie podpisu migracji do pliku AIR. Podpis migracji musi by¢ uzywany podczas
odnawiania lub zmieniania certyfikatu cyfrowego, gdy musza zosta¢ zaktualizowane aplikacje podpisane przy uzyciu
starego certyfikatu.

Wiecej informacji o pakowaniu aplikacji AIR przy uzyciu podpisu migracji mozna znalez¢ w rozdziale ,,Podpisywanie
zaktualizowanej wersji aplikacji AIR” na stronie 211.

Uwaga: Certyfikat migracji nalezy zastosowac w ciggu 365 dni od terminu wygasnigcia certyfikatu. Po uptynigciu tego
okresu prolongaty aktualizacje aplikacji nie mogg juz by¢ podpisywane przy uzyciu podpisu migracji. Uzytkownicy mogg
najpierw przeprowadzi¢ aktualizacje do wersji aplikacji, ktora zostata podpisana przy uzyciu podpisu migracji, a
nastepnie zainstalowac najnowszq aktualizacje. Mogg takze odinstalowac oryginalng aplikacje i zainstalowac nowy
pakiet AIR.

Aby uzy¢ podpisu migracji, nalezy najpierw podpisa¢ aplikacje AIR przy uzyciu nowego lub odnowionego certyfikatu
(za pomocy polecen -package lub -sign), a nastepnie zastosowac podpis migracji za pomocg starego certyfikatu i
polecenia -migrate.

Dla polecenia -migrate jest stosowana nastepujaca skladnia:

adt -migrate AIR SIGNING OPTIONS input output

AIR_SIGNING_OPTIONS Opcje podpisywania srodowiska AIR okreslajace oryginalny certyfikat, ktory zostat uzyty
do podpisania istniejacych wersji aplikacji AIR. Opcje podpisywania zostaly w pelni opisane w sekgji ,,Opcje
podpisywania kodu ADT” na stronie 190.

input Plik AIR, ktory zostal juz podpisany przy uzyciu NOWEGO certyfikatu aplikacji.
output Nazwa ostatecznego pakietu oznaczonego podpisami zaréwno z nowego, jak i ze starego certyfikatu.
Nazwy plikdw uzywanych dla plikow wejéciowych i wyjsciowych AIR muszg si¢ roznic.

Uwaga: Polecenia migrate programu ADT nie mozna uzywaé z aplikacjami komputerowymi AIR, ktore zawierajg
rozszerzenia natywne, poniewaz takie aplikacje sq spakowane jako instalatory natywne, a nie jako pliki AIR. Aby
zmienic certyfikaty aplikacji komputerowej AIR, ktora zawiera rozszerzenie natywne, nalezy spakowac aplikacje przy
uzyciu ,,Polecenie package narzedzia ADT” na stronie 176 z flagg -migrate.

Polecenie checkstore narzedzia ADT

Polecenie -checkstore pozwala zweryfikowa¢ wazno$¢ magazynu kluczy. Dla tego polecenia jest stosowana
nastepujaca sktadnia:

adt -checkstore SIGNING OPTIONS

SIGNING_OPTIONS Opcje podpisywania okreslajace magazyn kluczy, ktéry ma zosta¢ zweryfikowany. Opcje
podpisywania zostaly w pelni opisane w sekgji ,,Opcje podpisywania kodu ADT” na stronie 190.

Polecenie certificate narzedzia ADT

Polecenie -certificate pozwala utworzy¢ cyfrowy certyfikat podpisywania kodu z podpisem automatycznym. Dla tego
polecenia jest stosowana nastepujgca skfadnia:
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adt -certificate -cn name -ou orgUnit -o orgName -c country -validityPeriod years key-type
output password

-cn Cigg znakow przypisany jako wspolna nazwa nowego certyfikatu.
-ou Ciag znakéw przypisany jako jednostka organizacyjna wydajaca certyfikat. (Opcjonalnie).
-o Ciag znakéw przypisany jako organizacja wydajaca certyfikat. (Opcjonalnie).

-c Dwucyfrowy kod kraju ISO-3166. Certyfikat nie zostanie wygenerowany, jesli zostanie wprowadzony
niepoprawny kod. (Opcjonalnie).

-validityPeriod Liczba lat, przez ktore certyfikat bedzie obowigzywac. Jesli nie zostanie okreslona, certyfikat
zostanie ustawiony jako wazny przez piec lat. (Opcjonalnie).

key type Typ klucza do uzycia na potrzeby certyfikatu to 2048-RSA.
output Sciezka i nazwa pliku certyfikatu, ktéry ma zosta¢ utworzony.

password Hasto dostepu dla nowego certyfikatu. Haslo jest wymagane podczas podpisywania plikow AIR tym
certyfikatem.

Polecenie installApp narzedzia ADT

Polecenie -installApp powoduje zainstalowanie aplikacji na urzadzeniu lub w emulatorze.
Przed ponowng instalacjg za pomocg tego polecenia nalezy odinstalowac istniejacg aplikacje.
Dla tego polecenia jest stosowana nastepujaca skfadnia:

adt -installApp -platform platformName -platformsdk path-to-sdk -device deviceID -package
fileName

-platform Nazwa platformy urzadzenia. Podaj opcje ios lub android.
-platformsdk — $ciezka platformy zestawu SDK dla urzadzenia docelowego (opcjonalna):

+ Android — zestaw SDK $rodowiska AIR 2.6+ zawiera narzedzia z zestawu SDK systemu Android wymagane do
implementowania odpowiednich polecen narzedzia ADT. Te¢ warto$¢ nalezy ustawia¢ wylacznie w celu uzycia innej
wersji zestawu SDK systemu Android. Sciezka zestawu SDK platformy nie musi by¢ podawana w wierszu polecen,
jesli ustawiono juz zmienng $rodowiskowa AIR_ANDROID_SDK_HOME. (W przypadku ustawienia obu tych
funkcji jest uzywana $ciezka podana w wierszu polecen).

+ i0S — zestaw SDK srodowiska AIR jest dostarczany w pakiecie z zestawem SDK dla systemu iOS. Opcja -
platformsdk umozliwia pakowanie aplikacji z zewnetrznym zestawem SDK, aby wyeliminowa¢ ograniczenie
zwigzane z uzywaniem spakowanego razem z aplikacja zestawu SDK dla systemu iOS. Jesli na przyklad opracowano
rozszerzenie przy uzyciu najnowszego zestawu SDK dla systemu iOS, mozna wskaza¢ ten zestaw SDK podczas
pakowania aplikacji. Oprdcz tego w przypadku uzywania narzedzia ADT z symulatorem systemu iOS nalezy zawsze
dolaczy¢ opcje -platformsdk, aby poda¢ $ciezke do zestawu SDK symulatora systemu iOS.

Opcja -device okresla warto$¢ ios_simulator, numer seryjny (Android) lub uchwyt (iOS) podlaczonego urzadzenia. W
systemie iOS ten parametr jest wymagany. W systemie Android ten parametr nalezy okresli¢ tylko wtedy, gdy do
komputera jest podlaczonych wiecej dziatajgcych urzadzen lub emulatoréw systemu Android. Jesli okreslone
urzadzenie nie jest podtaczone, narzedzie ADT zwrdci kod wyjscia 14: Blad urzadzenia (Android) lub Okreslono
nieprawidtowe urzadzenie (iOS). Jesli podlaczono wiecej niz jedno urzadzenie lub wiecej niz jeden emulator, narzedzie
ADT zwroéci kod wyjscia 2: Bad uzytkowania.

Uwaga: Instalacja pliku IPA bezposrednio w urzgdzeniu iOS jest mozliwa w srodowisku AIR 3.4 lub nowszym i wymaga
programu iTunes 10.5.0 lub nowszego.

Data ostatniej aktualizacji 30/5/2017



BUDOWANIE APLIKACJI DLA SRODOWISKA ADOBE AIR 186
Narzedzie ADT

Za pomocy polecenia adt -devices (dostgpnego w srodowisku AIR 3.4 lub nowszym) mozna okresli¢ uchwyt lub
numer seryjny podigczonego urzadzenia. W systemie iOS zamiast identyfikatora UUID jest uzywany uchwyt. Wiecej
informacji zawiera rozdzial ,,Polecenie devices programu ADT” na stronie 189.

Ponadto w systemie Android narzedzie ADB systemu Android stuzy do podania listy numerdw seryjnych
podiaczonych urzgdzen i uruchomionych emulatoréw:

adb devices

-package — nazwa pliku pakietu, ktéry ma zostaé zainstalowany. W systemie iOS musi to by¢ plik IPA. W systemie
Android musi to by¢ pakiet APK. Jesli zainstalowano juz okreslony pakiet, narzedzie ADT zwrdci kod bledu 14: Btad
urzadzenia.

Polecenie appVersion narzedzia ADT

Polecenie -appVersion podaje informacje o wersji aplikacji zainstalowanej na urzadzeniu lub w emulatorze. Dla tego
polecenia jest stosowana nastepujaca sktadnia:

adt -appVersion -platform platformName -platformsdk path to_sdk -device deviceID -appid
applicationID

-platform Nazwa platformy urzadzenia. Podaj opcje ios lub android.
-platformsdk — $ciezka platformy zestawu SDK dla urzadzenia docelowego:

+ Android — zestaw SDK $rodowiska AIR 2.6+ zawiera narzedzia z zestawu SDK systemu Android wymagane do
implementowania odpowiednich polecen narzedzia ADT. Te wartos¢ nalezy ustawiaé wylacznie w celu uzycia innej
wersji zestawu SDK systemu Android. Sciezka zestawu SDK platformy nie musi by¢ podawana w wierszu polecen,
jesli ustawiono juz zmienng srodowiskowg AIR_ANDROID_SDK_HOME. (W przypadku ustawienia obu tych
funkcji jest uzywana $ciezka podana w wierszu polecen).

+ i0OS — zestaw SDK $rodowiska AIR jest dostarczany w pakiecie z zestawem SDK dla systemu iOS. Opcja -
platformsdk umozliwia pakowanie aplikacji z zewnetrznym zestawem SDK, aby wyeliminowa¢ ograniczenie
zwigzane z uzywaniem spakowanego razem z aplikacjg zestawu SDK dla systemu iOS. Jesli na przykiad opracowano
rozszerzenie przy uzyciu najnowszego zestawu SDK dla systemu iOS, mozna wskaza¢ ten zestaw SDK podczas
pakowania aplikacji. Oprocz tego w przypadku uzywania narzedzia ADT z symulatorem systemu iOS nalezy zawsze
dolaczy¢ opcje -platformsdk, aby poda¢ $ciezke do zestawu SDK symulatora systemu iOS.

-device — podaj opcje ios_simulator lub numer seryjny urzadzenia. Okreslenie urzadzenia jest wymagane tylko wtedy,
gdy do komputera jest podlaczone wiecej niz jedno dzialajace urzadzenie z systemem Android lub jest podigczony i
uruchomiony wiecej niz jeden emulator. Jesli okreslone urzadzenie nie jest podlaczone, narzedzie ADT zwrdci kod
wyjsécia 14: Blad urzadzenia. Je$li podlaczono wiecej niz jedno urzadzenie lub wiecej niz jeden emulator, narzedzie
ADT zwroéci kod wyjscia 2: Blad uzytkowania.

W systemie Android narzedzie ADB systemu Android stuzy do podania listy numeréw seryjnych podtaczonych
urzadzen i uruchomionych emulatorow.

adb devices

-appid Identyfikator aplikacji AIR zainstalowanej aplikacji. Jesli na urzadzeniu nie zainstalowano aplikacji o
okreslonym identyfikatorze, narzedzie ADT zwrdci kod wyjscia 14: Blad urzadzenia.

Polecenie launchApp narzedzia ADT

Polecenie -launchApp powoduje uruchomienie zainstalowanej aplikacji na urzadzeniu lub w emulatorze. Dla tego
polecenia jest stosowana nastepujaca sktadnia:
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adt -launchApp -platform platformName -platformsdk path to sdk -device deviceID -appid
applicationID

-platform Nazwa platformy urzadzenia. Podaj opcje ios lub android.
-platformsdk — $ciezka platformy zestawu SDK dla urzadzenia docelowego:

+ Android — zestaw SDK $rodowiska AIR 2.6+ zawiera narzedzia z zestawu SDK systemu Android wymagane do
implementowania odpowiednich polecen narzedzia ADT. Te warto$¢ nalezy ustawiaé wylacznie w celu uzycia innej
wersji zestawu SDK systemu Android. Sciezka zestawu SDK platformy nie musi by¢ podawana w wierszu polecen,
jesli ustawiono juz zmienng $rodowiskowa AIR_ANDROID_SDK_HOME. (W przypadku ustawienia obu tych
funkgji jest uzywana $ciezka podana w wierszu polecen).

+ 10§ — zestaw SDK srodowiska AIR jest dostarczany w pakiecie z zestawem SDK dla systemu iOS. Opcja -
platformsdk umozliwia pakowanie aplikacji z zewnetrznym zestawem SDK, aby wyeliminowa¢ ograniczenie
zwigzane z uzywaniem spakowanego razem z aplikacja zestawu SDK dla systemu iOS. Je$li na przyklad opracowano
rozszerzenie przy uzyciu najnowszego zestawu SDK dla systemu iOS, mozna wskaza¢ ten zestaw SDK podczas
pakowania aplikacji. Oprocz tego w przypadku uzywania narzedzia ADT z symulatorem systemu iOS nalezy zawsze
dolaczy¢ opcje -platformsdk, aby poda¢ sciezke do zestawu SDK symulatora systemu iOS.

-device — podaj opcje ios_simulator lub numer seryjny urzadzenia. Okreslenie urzadzenia jest wymagane tylko wtedy,
gdy do komputera jest podlaczone wiecej niz jedno dzialajace urzadzenie z systemem Android lub jest podlaczony i
uruchomiony wiecej niz jeden emulator. Jesli okreslone urzadzenie nie jest podlaczone, narzedzie ADT zwréci kod
wyjscia 14: Blad urzadzenia. Jesli podlaczono wiecej niz jedno urzadzenie lub wiecej niz jeden emulator, narzedzie
ADT zwroéci kod wyjscia 2: Bfad uzytkowania.

W systemie Android narzedzie ADB systemu Android stuzy do podania listy numerdéw seryjnych podiaczonych
urzadzen i uruchomionych emulatoréw.

adb devices

-appid Identyfikator aplikacji AIR zainstalowanej aplikacji. Je$li na urzadzeniu nie zainstalowano aplikacji o
okreslonym identyfikatorze, narzedzie ADT zwrdci kod wyjécia 14: Blad urzadzenia.

Polecenie uninstallApp narzedzia ADT

Polecenie -uninstallApp powoduje catkowite usuniecie aplikacji zainstalowanej na zdalnym urzadzeniu lub w zdalnym
emulatorze. Dla tego polecenia jest stosowana nastepujaca skladnia:

adt -uninstallApp -platform platformName -platformsdk path to sdk -device deviceID -appid
applicationID

-platform Nazwa platformy urzadzenia. Podaj opcje ios lub android.
-platformsdk — $ciezka platformy zestawu SDK dla urzadzenia docelowego:

+ Android — zestaw SDK $rodowiska AIR 2.6+ zawiera narzedzia z zestawu SDK systemu Android wymagane do
implementowania odpowiednich polecen narzedzia ADT. Te warto$¢ nalezy ustawiaé wylacznie w celu uzycia innej
wersji zestawu SDK systemu Android. Sciezka zestawu SDK platformy nie musi by¢ podawana w wierszu polecen,
jesli ustawiono juz zmienng $rodowiskowa AIR_ANDROID_SDK_HOME. (W przypadku ustawienia obu tych
funkgji jest uzywana $ciezka podana w wierszu polecen).

+ 10§ — zestaw SDK srodowiska AIR jest dostarczany w pakiecie z zestawem SDK dla systemu iOS. Opcja -
platformsdk umozliwia pakowanie aplikacji z zewnetrznym zestawem SDK, aby wyeliminowa¢ ograniczenie
zwigzane z uzywaniem spakowanego razem z aplikacja zestawu SDK dla systemu iOS. Je$li na przyklad opracowano
rozszerzenie przy uzyciu najnowszego zestawu SDK dla systemu iOS, mozna wskaza¢ ten zestaw SDK podczas
pakowania aplikacji. Oprocz tego w przypadku uzywania narzedzia ADT z symulatorem systemu iOS nalezy zawsze
dolaczy¢ opcje -platformsdk, aby poda¢ sciezke do zestawu SDK symulatora systemu iOS.
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-device — podaj opcje ios_simulator lub numer seryjny urzadzenia. Okreslenie urzadzenia jest wymagane tylko wtedy,
gdy do komputera jest podlgczone wiecej niz jedno dzialajace urzadzenie z systemem Android lub jest podigczony i
uruchomiony wiecej niz jeden emulator. Jesli okreslone urzadzenie nie jest podlaczone, narzedzie ADT zwrdci kod
wyjécia 14: Blad urzadzenia. Je$li podlaczono wiecej niz jedno urzadzenie lub wiecej niz jeden emulator, narzedzie
ADT zwroéci kod wyjscia 2: Bad uzytkowania.

W systemie Android narzedzie ADB systemu Android stuzy do podania listy numerdéw seryjnych podtaczonych
urzadzen i uruchomionych emulatorow.

adb devices

-appid Identyfikator aplikacji AIR zainstalowanej aplikacji. Jesli na urzadzeniu nie zainstalowano aplikacji o
okres$lonym identyfikatorze, narzedzie ADT zwrdci kod wyjscia 14: Blad urzadzenia.

Polecenie installRuntime narzedzia ADT

Polecenie -installRuntime powoduje zainstalowanie na urzadzeniu $rodowiska wykonawczego AIR.

Przed ponownym zainstalowaniem §rodowiska wykonawczego AIR za pomocg tego polecenia nalezy odinstalowa¢
istniejacg wersje srodowiska.

Dla tego polecenia jest stosowana nastepujaca skfadnia:

adt -installRuntime -platform platformName -platformsdk path to_ sdk -device deviceID -package
fileName

-platform Nazwa platformy urzadzenia. W chwili obecnej to polecenie jest obstugiwane wylacznie na platformie
Android. Nalezy uzy¢ nazwy android.

-platformsdk Sciezka platformy zestawu SDK dla urzadzenia docelowego. Obecnie jedyny obstugiwany zestaw SDK
jest przeznaczony dla systemu Android. Zestaw SDK $rodowiska AIR 2.6+ zawiera narzedzia z zestawu SDK systemu
Android wymagane do implementowania odpowiednich polecen narzedzia ADT. Te warto$¢ nalezy ustawiaé
wylacznie w celu uzycia innej wersji zestawu SDK systemu Android. Sciezka zestawu SDK platformy nie musi by¢
podawana w wierszu polecen, je$li ustawiono juz zmienng srodowiskowg AIR_ANDROID_SDK_HOME. (W
przypadku ustawienia obu tych funkgji jest uzywana $ciezka podana w wierszu polecen).

-device Numer seryjny urzadzenia. Urzadzenie musi zosta¢ okreslone wylacznie wowczas, gdy do komputera jest
podlaczone wiecej niz jedno dziatajace urzadzenie lub jest podlgczony i uruchomiony wiecej niz jeden emulator. Jesli
okreslone urzadzenie nie jest podlaczone, narzedzie ADT zwroci kod wyjscia 14: Blad urzadzenia. Jesli podlaczono
wiecej niz jedno urzadzenie lub wiecej niz jeden emulator, narzedzie ADT zwrdci kod wyjscia 2: Blad uzytkowania.

W systemie Android narzedzie ADB systemu Android stuzy do podania listy numeréw seryjnych podiaczonych
urzadzen i uruchomionych emulatoréw.

adb devices

-package Nazwa pliku srodowiska wykonawczego, ktéry ma zostaé zainstalowany. W systemie Android musi to by¢
pakiet APK. Jesli nie okreslono zadnego pakietu, odpowiednie srodowisko wykonawcze dla urzadzenia lub emulatora
zostanie wybrane z dostepnych w zestawie SDK §rodowiska AIR. Jesli zainstalowano juz srodowisko wykonawcze,
narzedzie ADT zwrdci kod bledu 14: Blad urzadzenia.

Polecenie runtimeVersion narzedzia ADT

Polecenie -runtimeVersion podaje informacje o wersji Srodowiska wykonawczego AIR zainstalowanej na urzadzeniu
lub w emulatorze. Dla tego polecenia jest stosowana nastepujaca sktadnia:

adt -runtimeVersion -platform platformName -platformsdk path to sdk -device deviceID
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-platform Nazwa platformy urzadzenia. W chwili obecnej to polecenie jest obstugiwane wylacznie na platformie
Android. Nalezy uzy¢ nazwy android.

-platformsdk Sciezka platformy zestawu SDK dla urzadzenia docelowego. Obecnie jedyny obstugiwany zestaw SDK
jest przeznaczony dla systemu Android. Zestaw SDK $rodowiska AIR 2.6+ zawiera narzedzia z zestawu SDK systemu
Android wymagane do implementowania odpowiednich polecen narzedzia ADT. Te warto$¢ nalezy ustawiaé
wylacznie w celu uzycia innej wersji zestawu SDK systemu Android. Sciezka zestawu SDK platformy nie musi by¢
podawana w wierszu polecen, jesli ustawiono juz zmienng $rodowiskowg AIR_ANDROID_SDK_HOME. (W
przypadku ustawienia obu tych funkgji jest uzywana $ciezka podana w wierszu polecen).

-device Numer seryjny urzadzenia. Urzadzenie musi zosta¢ okreslone wylacznie wéwczas, gdy do komputera jest
podiaczone wiecej niz jedno dziatajace urzadzenie lub jest podlaczony i uruchomiony wiecej niz jeden emulator. Jesli
nie zainstalowano $rodowiska wykonawczego lub okreslone urzadzenie nie jest podiaczone, narzedzie ADT zwréci
kod wyjscia 14: Blad urzadzenia. Jesli podfaczono wiecej niz jedno urzadzenie lub wigcej niz jeden emulator, narzedzie
ADT zwrdci kod wyijscia 2: Blad uzytkowania.

W systemie Android narzedzie ADB systemu Android stuzy do podania listy numeréw seryjnych podtaczonych
urzadzen i uruchomionych emulatoréw.

adb devices

Polecenie uninstallRuntime narzedzia ADT

Polecenie -uninstallRuntime powoduje catkowite usuniecie srodowiska wykonawczego AIR z urzadzenia lub z
emulatora. Dla tego polecenia jest stosowana nastepujaca skfadnia:

adt -uninstallRuntime -platform platformName -platformsdk path to sdk -device deviceID

-platform Nazwa platformy urzadzenia. W chwili obecnej to polecenie jest obstugiwane wylgcznie na platformie
Android. Nalezy uzy¢ nazwy android.

-platformsdk Sciezka platformy zestawu SDK dla urzadzenia docelowego. Obecnie jedyny obstugiwany zestaw SDK
jest przeznaczony dla systemu Android. Zestaw SDK $rodowiska AIR 2.6+ zawiera narzedzia z zestawu SDK systemu
Android wymagane do implementowania odpowiednich polecen narzedzia ADT. Te warto$¢ nalezy ustawiaé
wylacznie w celu uzycia innej wersji zestawu SDK systemu Android. Sciezka zestawu SDK platformy nie musi by¢
podawana w wierszu polecen, jesli ustawiono juz zmienng $rodowiskowg AIR_ANDROID_SDK_HOME. (W
przypadku ustawienia obu tych funkgji jest uzywana $ciezka podana w wierszu polecen).

-device Numer seryjny urzadzenia. Urzadzenie musi zosta¢ okreslone wylacznie wéwczas, gdy do komputera jest
podiaczone wiecej niz jedno dziatajace urzadzenie lub jest podlaczony i uruchomiony wiecej niz jeden emulator. Jesli
okreslone urzadzenie nie jest podlaczone, narzedzie ADT zwrdci kod wyjscia 14: Blad urzadzenia. Jesli podiaczono
wiecej niz jedno urzadzenie lub wiecej niz jeden emulator, narzedzie ADT zwrdci kod wyjscia 2: Blad uzytkowania.

W systemie Android narzedzie ADB systemu Android stuzy do podania listy numeréw seryjnych podtaczonych
urzadzen i uruchomionych emulatoréw.

adb devices

Polecenie devices programu ADT

Polecenie -help narzedzia ADT wy$wietla identyfikatory aktualnie podtaczonych urzadzen przeno$nych i emulatorow:

adt -devices -platform iOS|android
Argument -platform okreéla nazwe platformy do sprawdzenia. Okre$l platforme android lub ios.

Uwaga: W systemie iOS polecenie to wymaga programu iTunes 10.5.0 lub nowszego.
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Polecenie help narzedzia ADT
Polecenie -help narzedzia ADT powoduje wyswietlenie zwieztego przypomnienia opcji wiersza polecen.
adt -help

W wynikach polecenia help s3 stosowane nastepujace oznaczenia symboliczne:

+ <> — elementy miedzy nawiasami tréjkatnymi oznaczajg informacje, ktdre nalezy podac.

() — elementy w zwyktych nawiasach oznaczajg opcje, ktére w wynikach dzialania polecenia help sg traktowane jak
grupa.

« WIELKIE_LITERY — elementy podane za pomoca wielkich liter oznaczajg zestaw opcji, ktéry jest opisany
oddzielnie.

+ | — LUB. Na przyklad zapis ( A | B) oznacza element A lub element B.

+ ?—01ub 1. Znak zapytania umieszczony po elemencie oznacza, ze dany element jest opcjonalny i w razie
zastosowania moze pojawiac sie tylko jedno wystgpienie.

« *— 0 lub wigcej. Gwiazdka umieszczona po elemencie oznacza, ze element jest opcjonalny i moze by¢ dowolnie
wiele jego wystapien.

« +— 1lub wiecej. Znak plus umieszczona po elemencie oznacza, ze element jest wymagany i ze moze by¢ wiele jego
wystapien.

+ Brak symbolu — jesli po elemencie nie umieszczono zadnego przyrostka, wowczas ten element jest wymagany i
moze by¢ tylko jedno wystapienie tego elementu.

Zestawy opcji narzedzia ADT

Kilka polecen narzedzia ADT korzysta z tych samych zestawdw opcji.

Opcje podpisywania kodu ADT

Narzedzie ADT korzysta z architektury JCA (Java Cryptography Architecture) w celu uzyskiwania dostepu do kluczy
prywatnych i certyfikatéw przeznaczonych do podpisywania aplikacji AIR. Opcje podpisywania okreslaja magazyn
kluczy, klucz prywatny i certyfikat w tym magazynie kluczy.

Magazyn kluczy musi zawiera¢ klucz prywatny oraz skojarzony z nim lancuch certyfikatow. Jesli certyfikat
podpisujacy prowadzi do zaufanego certyfikatu na komputerze, wowczas zawarto$¢ pola wspolnej nazwy certyfikatu
jest wy$wietlana jako nazwa wydawcy w oknie dialogowym instalowania $rodowiska AIR.

Narzedzie ADT wymaga, aby certyfikat byt zgodny ze standardem x509v3 (RFC3280) i zawieral rozszerzenie Extended
Key Usage z odpowiednimi warto$ciami dla podpisywania kodu. Ograniczenia zdefiniowane w ramach certyfikatu sa
uwzgledniane i mogg wykluczaé uzycie niektdrych certyfikatéw na potrzeby podpisywania aplikacji AIR.

Uwaga: Narzedzie ADT korzysta w razie potrzeby z ustawieti proxy srodowiska JRE (Java Runtime Environment), aby
nawigzywac polgczenia z zasobami internetowymi w celu sprawdzania list uniewaznienia certyfikatow oraz pobierania
znacznikéw czasu. W razie problemow z polgczeniem z tymi zasobami internetowymi — podczas korzystania z
narzedzia ADT oraz wtedy, gdy sie¢ wymaga specjalnych ustawiers proxy — konieczne moze by¢ skonfigurowanie
ustawien proxy srodowiska JRE.

Skladnia opcji podpisywania srodowiska AIR
Opcje podpisywania korzystaja z nastepujacej skladni (w jednym wierszu polecenia):
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-alias aliasName
-storetype type
-keystore path
-storepass passwordl
-keypass password2
-providerName className
-tsa url

-alias Alias klucza w magazynie kluczy. Okreslenie aliasa nie jest konieczne, jesli magazyn kluczy zawiera wylacznie
pojedynczy certyfikat. Jesli alias nie zostanie okres§lony, wowczas narzedzie ADT uzyje pierwszego klucza z magazynu
kluczy.

Nie wszystkie aplikacje do zarzadzania magazynami kluczy zezwalajg na przypisywanie aliaséw do certyfikatow. Jesli
uzywany jest magazyn kluczy systemu Windows, jako aliasu nalezy uzy¢ nazwy wyrdézniajacej certyfikatu. Za pomoca
programu narzedziowego Java Keytool mozna wyswietli¢ liste dostepnych certyfikatow, dzigki czemu mozliwe bedzie
okreslenie aliasu. Przyktad: uruchomienie polecenia:

keytool -list -storetype Windows-MY
powoduje wyswietlenie nastepujacych danych dla certyfikatu:

CN=TestingCert, OU=QE, O=Adobe, C=US, PrivateKeyEntry,
Certificate fingerprint (MD5): 73:D5:21:E9:8A:28:0A:AB:FD:1D:11:EA:BB:A7:55:88

W celu utworzenia odwolania do tego certyfikatu w wierszu polecert ADT nalezy ustawi¢ nastepujacy alias:
CN=TestingCert, OU=QE, O=Adobe, C=US
W systemie Mac OS X alias certyfikatu w fanicuchu kluczy jest nazwa wyswietlang w aplikacji Keychain Access.

-storetype Typ magazynu kluczy okreslony w implementacji magazynu kluczy. Domy$lna implementacja magazynu
kluczy dotaczona do wigkszosci instalacji Java obstuguje typy gks i pkcs12. Java 5.0 obstuguje typ pkcs11, ktory
umozliwia dostep do magazynow kluczy w tokenach sprzetowych, a takze typ Keychain przeznaczony do dostepu do
tanicucha kluczy Mac OS X. Java 6.0 obstuguje typ MSCAPT (w systemie Windows). W przypadku zainstalowania i
skonfigurowania innych dostawcéw JCA moga by¢ dostgpne inne typy magazynow kluczy. Jesli nie okreslono typu
magazynu kluczy, wowczas uzywany jest domyslny typ dla domys$lnego dostawcy JCA.

Typ magazynu Format magazynu kluczy Minimalna wersja Java
JKS Plik magazynu kluczy Java 1.2
(.keystore)

PKCS12 Plik PKCS12 (.p12 lub .pfx) 14

PKCS11 Token sprzetowy 15

KeychainStore Mac OS X Keychain 1.5

Windows-MY lub MSCAPI 1.6

Windows-ROOT

-keystore Sciezka do pliku magazynu kluczy dla magazynéw opartych na plikach.

-storepass Hasto wymagane do uzyskania dostepu do magazynu kluczy. Jesli nie zostanie okre$lone, program ADT
wyséwietli monit o podanie hasta.

-keypass Haslo wymagane do uzyskania dostepu do klucza prywatnego, ktory stuzy do podpisania aplikacji AIR. Jesli
nie zostanie okreslone, program ADT wys$wietli monit o podanie hasta.
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Uwaga: W przypadku wpisania hasta jako czesci polecenia ADT znaki hasta zostang zapisane w historii wiersza poleceri.
Z tego powodu nie jest zalecane stosowanie opcji -keypass ani -storepass, gdy jest wazne bezpieczeristwo certyfikatu. W
przypadku pominigcia opcji hasta znaki wpisywane w odpowiedzi na zgdania hasta nie sg wyswietlane (z tych samych
powodéw zwigzanych z bezpieczenistwem). Wystarczy wpisaé hasto i nacisng¢ klawisz Enter.

-providerName Dostawca JCA dla magazynu kluczy okreslonego typu. Jesli ten argument nie zostanie okreslony,
program ADT uzyje domyslnego dostawcy dla magazynu kluczy tego typu.

-tsa Okresla adres URL serwera znacznikow czasu zgodnego ze standardem RFC3161 na potrzeby oznaczenia podpisu
cyfrowego znacznikiem czasu. Jeéli nie okre$lono adresu URL, uzywany jest domy$lny serwer znacznikéw czasu
udostepniany przez Geotrust. Jesli podpis aplikacji AIR jest oznaczony znacznikiem czasu, aplikacja moze zostaé
zainstalowana po utracie waznosci certyfikatu, poniewaz znacznik czasu potwierdza, ze certyfikat byl poprawny w
czasie podpisywania.

Jesli narzedzie ADT nie moze polaczy¢ sie z serwerem znacznikdw czasu, wowczas podpisywanie zostaje anulowane i
pakiet nie zostanie wygenerowany. W celu wylaczenia wstawiania znacznikéw czasu nalezy wprowadzi¢ opcje -tsa
none. Jednak po utracie waznosci certyfikatu podpisujacego nie bedzie mozliwosci zainstalowania aplikacji AIR
zapakowanej bez znacznika czasu.

Uwaga: Liczne opcje podpisywania odpowiadajq tej samej opcji narzedzia Java Keytool. Za pomocg programu
narzedziowego Keytool mozna sprawdzac magazyny kluczy Windows i zarzgdzaé nimi. Do tego celu mozna w systemie
Mac OS X wykorzystac program narzedziowy zabezpieczeri Apple®.

-provisioning-profile Plik informacyjny systemu Apple iOS. (Ta opcja jest wymagana wylacznie w przypadku

pakowania aplikacji systemu i0S).

Przyklady opcji podpisywania
Podpisywanie za pomoca pliku .p12:

-storetype pkcsl2 -keystore cert.pl2

Podpisywanie za pomocg domyslnego magazynu kluczy Java:

-alias AIRcert -storetype jks

Podpisywanie za pomocg okreslonego magazynu kluczy Java:

-alias AIRcert -storetype jks -keystore certStore.keystore
Podpisywanie za pomoca tancucha kluczy Mac OS X:

-alias AIRcert -storetype KeychainStore -providerName Apple
Podpisywanie za pomocg magazynu kluczy Windows:

-alias cn=AIRCert -storeype Windows-MY

Podpisywanie za pomoca tokenu sprzetowego (zapoznac si¢ z instrukcjami producenta tokenu dotyczacymi
konfigurowania Java do uzycia tokenu oraz w celu okreslenia poprawnej warto$ci providerName):

-alias AIRCert -storetype pkcsll -providerName tokenProviderName
Podpisywanie bez osadzania znacznika czasu:

-storetype pkcsl2 -keystore cert.pl2 -tsa none

Opcje plikow i sciezek
Opgje plikéw i Sciezek okreslajg wszystkie pliki, ktére wchodza w sktad pakietu. Dla opcji plikéw i Sciezek jest
stosowana nastepujaca sktadnia:
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files _and dirs -C dir files_and dirs -e file or dir dir -extdir dir

files_and_dirs Pliki i katalogi, ktore beda pakowane w pliku AIR. Mozliwe jest okreslenie dowolnej liczby plikow i
katalogéw — poszczegdlne nazwy nalezy rozdziela¢ znakiem spacji. Po umieszczeniu na liScie katalogu do pakietu
zostang dodane wszystkie jego pliki i podkatalogi, oprdcz plikéw ukrytych. (Jesli ponadto okreslono plik deskryptora
aplikacji bezposrednio, za pomocg znaku wieloznacznego lub rozszerzenia katalogu, ten plik zostanie zignorowany i
nie zostanie dodany do pakietu po raz drugi). Wybrane pliki i katalogi musza znajdowac si¢ w biezacym katalogu lub
w jednym z jego podkatalogéw. W celu zmiany biezacego katalogu nalezy uzy¢ opcji -c.

Wazne: Znaki wieloznaczne nie mogg by¢ uzywane w argumentach file or dir za opcjg -c. (Powloki poleceri
rozszerzajg znaki wieloznaczne przed wprowadzeniem argumentéw do narzedzia ADT, co sprawia, ze narzedzie ADT
poszukuje plikow w blednej lokalizacji). Zamiast nazwy katalogu biezgcego mozna uzyé znaku ,,.”. Na przyktad
polecenie: -C assets . powoduje skopiowanie calej zawartosci katalogu assets, tgcznie z jego podkatalogami, do
glownego poziomu pakietu aplikacji.

Argument -c katalog pliki_i_katalogi zmienia katalog roboczy na warto$¢ katalog przed rozpoczeciem
przetwarzania kolejnych plikéw i katalogéw dodawanych do pakietu aplikacji (okreslonych w lokalizacji
pliki_i_katalogi). Pliki i katalogi s3 dodawane do katalogu gtéwnego pakietu aplikacji. Opcja —¢ moze by¢
uzywana dowolng iloé¢ razy w celu uwzglednienia plikéw z wielu punktéw w systemie plikow. Jesli dir okresla sciezke
wzgledna, $ciezka jest odczytywana zawsze wzgledem oryginalnego katalogu roboczego.

W miare przetwarzania przez narzedzie ADT plikéw i katalogéw zawartych w pakiecie nastepuje zapisywanie
wzglednych Sciezek miedzy katalogiem biezacym a plikami docelowymi. Podczas instalowania aplikacji te $ciezki sa
rozwijane do struktury katalogu aplikacji. Dlatego polecenie -C release/bin lib/feature.swf powoduje
umieszczenie pliku release/bin/1lib/feature.swf w podkatalogu 1ib gtéwnego folderu aplikacji.

-e file or_dir dir Powoduje umieszczenie pliku lub katalogu w okreslonym katalogu pakietu. Tej opcji nie
mozna stosowaé podczas pakowania pliku ANE.

Uwaga: Element <content > pliku deskryptora aplikacji musi okreslac kovicowq lokalizacje gtownego pliku aplikacji w
drzewie katalogow pakietu aplikacji.

-extdir dir Wartos$¢ parametru dir jest nazwa katalogu, w ktérym maja by¢ wyszukiwane rozszerzenia natywne (pliki
ANE). Nalezy podac¢ $ciezke bezwzgledna lub okresli¢ $ciezke wzgledem katalogu biezacego. Opcje -extdir mozna
okresli¢ wielokrotnie.

Podany katalog zawiera pliki ANE dla rozszerzen natywnych uzywanych przez aplikacje. Kazdy plik ANE w tym
katalogu ma rozszerzenie nazwy pliku ane. Nazwa pliku przed rozszerzeniem nazwy pliku ane nie musi by¢ jednak
zgodna z warto$cig elementu extensionID w pliku deskryptora aplikacji.

Jesli na przyklad jest uzywana opcja -extdir ./extensions, katalog extensions moze mie¢ strukture podobna do
nastepujace;j:

extensions/
extensionl.ane
extension2.ane

Uwaga: Zastosowania opcji -extdir sq roézne w narzedziach ADT i ADL. W narzedziu ADL opcja ta okresla katalog
zawierajgcy podkatalogi, z ktorych kazdy zawiera rozpakowany plik ANE. W narzedziu ADT opcja ta okresla katalog
zawierajgcy pliki ANE.
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Opcje potaczenia debugera

Gdy formatem docelowym pakietu jest apk-debug, ipa-debug lub ipa-debug-interpreter, opcje polaczenia pozwalaja
okresli¢, czy aplikacja bedzie probowata nawigzad pofaczenie z debugerem zdalnym (typowe rozwiazanie w przypadku
debugowania przez sie¢ Wi-Fi), czy bedzie wykrywala potaczenia przychodzace z debugera zdalnego (typowe
rozwigzanie w przypadku debugowania przez potaczenie USB). Opcja -connect stuzy do laczenia z debugerem. Opcja
-listen stuzy do akceptowania polaczenia z debugera za posrednictwem polgczenia USB. Opcje te wykluczaja sie
wzajemnie. Nie mozna ich uzy¢ jednocze$nie.

Opcja -connect korzysta z nastepujacej sktadni:
-connect hostString
-connect Jesli ta opcja wystepuje, aplikacja probuje polaczy¢ si¢ ze zdalnym debugerem.

hostString Ciag identyfikujacy komputer, na ktorym uruchomiono narzedzie FDB (Flash Debugging Tool). Jeéli ten
ciag nie zostanie okre$lony, aplikacja sprobuje polaczy¢ sie z debugerem dzialajagcym na komputerze, na ktorym
utworzono pakiet. Cigg hosta moze by¢ w pelni kwalifikowang nazwa domeny komputerowej
(nazwaurzgdzenia.podgrupa.example.com) lub adresem IP (192.168.4.122). Jesli nie mozna odnalez¢ okreslonego (lub
domyslnego) urzadzenia, woéwczas srodowisko wykonawcze wyswietla okno dialogowe z prosba o podanie poprawnej
nazwy hosta.

Opcja -1isten korzysta z nastepujacej sktadni:

-listen port

-listen Jesli ta opcja wystepuje, sSrodowisko wykonawcze czeka na potaczenie ze zdalnego debugera.

port (opcjonalnie) Port na ktérym jest prowadzone wykrywanie. Domysélnie srodowisko wykonawcze prowadzi
wykrywanie na porcie 7936. Wiecej informacji na temat uzywania opcji - 1isten zawiera sekcja ,Zdalne debugowanie
za pomocg programu FDB i polaczenia USB” na stronie 113.

Opcje profilowania aplikacji w systemie Android

Gdy formatem docelowym pakietu jest apk-profile, mozna uzy¢ opcji programu profilujacego do okreslenia, ktéry
wstepnie wezytany plik SWF ma by¢ uzywany w celu profilowania pamieci i wydajnosci. Dla opcji programu
profilujacego jest stosowana nastepujaca skladnia:

-preloadSWFPath directory

-preloadSWFPath Jesli wystepuje ta opcja, aplikacja probuje znalez¢ wstepnie wezytywany plik SWF w okre$lonym
katalogu. Jesli ta opcja nie zostanie okreslona, narzedzie ADT dotacza wstepnie wezytany plik SWF z zestawu SDK
$rodowiska AIR.

directory Katalog zawierajacy wstepnie wczytywany plik SWF programu profilujacego.

Opcje rozszerzen natywnych

Opcje rozszerzen natywnych okreslajg opcje i pliki uzywane do pakowania pliku ANE dla rozszerzenia natywnego.
Tych opcji nalezy uzywac razem z poleceniem package narzedzia ADT, gdy opcja -target ma warto$¢ ane.

extension-descriptor -swc swcPath
-platform platformName
-platformoptions path/platform.xml
FILE OPTIONS

extension-descriptor Plik deskryptora rozszerzenia natywnego.

-swc Plik SWC zawierajacy kod ActionScript i zasoby rozszerzenia natywnego.
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-platform Nazwa platformy obstugiwanej przez ten plik ANE. Mozna uzy¢ wielu opcji -platform, z ktérych kazda
bedzie miata osobng warto$¢ FILE OPTIONS.

-platformoptions Sciezka do pliku opcji platformy (platform.xml). Za pomoca tego pliku mozna okresli¢ inne niz
domyslne opcje programu konsolidujacego, bibliotek wspotuzytkowanych i bibliotek statycznych innych firm stosowanych
w rozszerzeniu. Wiecej informacji oraz przyklady mozna znalez¢ w artykule Natywne biblioteki systemu iOS.

FILE_OPTIONS Wskazuje pliki platformy natywnej, ktére maja zosta¢ uwzglednione w pakiecie, na przyktad
biblioteki statyczne, ktore nalezy dotaczy¢ do pakietu rozszerzen natywnych. Opcje plikow sa szczegoétowo opisane w
sekgji ,,Opcje plikow i $ciezek” na stronie 192. (W przypadku pakowania pliku ANE nie mozna uzywac opcji -e).

Wiecej tematéw Pomocy

Pakowanie rozszerzenia natywnego

Komunikaty o btedzie programu ADT

Ponizsza tabela zawiera liste mozliwych btedow, ktére moga by¢ zgtaszane przez program ADT oraz prawdopodobne
przyczyny.

Bledy sprawdzania poprawnosci deskryptora aplikacji

Kod btedu Opis Uwagi
100 Nie mozna dokonac¢ analizy deskryptora Sprawdz btedy sktadni XML w pliku
aplikacji deskryptora aplikacji, np. niezamkniete
znaczniki.
101 Brak przestrzeni nazw Dodaj brakujaca przestrzen nazw.
102 Niepoprawna przestrzer nazw Sprawdz pisownie dla przestrzeni nazw.
103 Nieoczekiwany element lub atrybut Usun nieprawidtowe elementy atrybuty.
Niestandardowe wartosci nie s3 dozwolone
w pliku deskryptora.
Sprawdz pisownie dla nazw elementéw i
atrybutéw.
Upewnij sig, ze elementy sa umieszczone w
poprawnym elemencie nadrzednym oraz
atrybuty sg uzywane z poprawnymi
elementami.
104 Brak elementu lub atrybutu Dodaj wymagany element lub atrybut.
105 Element lub atrybut zawiera niepoprawna | Popraw nieprawidtowa wartosc.
warto$¢
106 Nieprawidtowa kombinacja atrybutéw Nie mozna uzywac razem niektérych
okna ustawien okna, np. transparency =
true isystemChrome = standard.
Nalezy zmieni¢ jedno z niezgodnych
ustawien.
107 Minimalny rozmiar okna jest wiekszy niz Zmien ustawienie rozmiaru minimalnego
maksymalny rozmiar okna lub maksymalnego.
108 Atrybut zostat juz uzyty we wczesniejszym
elemencie
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Kod btedu Opis Uwagi
109 Powielony element. Nalezy usuna¢ powielony element.
110 Jest wymagany co najmniej jeden element | Nalezy dodac¢ brakujacy element.

okreslonego typu.

11 Zaden z profiléw podanych w deskryptorze | Do listy supportedProfies nalezy doda¢
aplikacji nie obstuguje rozszerzen profil, ktéry obstuguje natywne
natywnych. rozszerzenia Srodowiska

112 Format docelowy aplikacji AIR nie Nalezy wybra¢ typ docelowy, ktéry

obstuguje rozszerzer natywnych.

obstuguje rozszerzenia natywne.

113 Elementy <nativeLibrary> i <initializer>
muszg zostac okreslone razem.

Dla kazdej biblioteki natywnej w
rozszerzeniu natywnym musi zostac
okreslona funkgja inicjujaca.

114 Odnaleziono element <finalizer> bez
elementu <nativeLibrary>.

Nie nalezy okresla¢ obiektu konczacego,
chyba ze platforma korzysta z biblioteki
natywnej.

115 Domyslna platforma nie moze zawierac
implementacji natywne;j.

W domysinym elemencie platformy nie
nalezy okreslac biblioteki natywnej.

116 Wywotanie z przegladarki nie jest
obstugiwane w przypadku tego typu
docelowego.

Element <allowBrowserInvocations>
nie moze mie¢ wartosci t rue dla
okreslonego typu docelowego pakowania.

117 Ten typ docelowy wymaga przynajmniej
przestrzeni nazw n do pakowania
rozszerzen natywnych.

Nalezy zmieni¢ przestrzer nazw
Srodowiska AIR w deskryptorze aplikacji na
obstugiwang wartosc.

Informacje na temat przestrzeni nazw, elementéw, atrybutéw i ich poprawnych wartosci zawiera rozdzial ,,Pliki

deskryptora aplikacji AIR” na stronie 217.

Bledy ikon aplikacji

Kod btedu Opis

Uwagi

200 Nie mozna otworzy¢ pliku ikony

Sprawdz, czy w okreslonej Sciezce istnieje
plik.

Uzyj innej aplikacji, aby upewnic sie, ze plik
mozna otworzy¢.

201 Ikona ma nieprawidtowy rozmiar

Rozmiar ikony (w pikselach) musi by¢
zgodny ze znacznikiem XML. Na przyktad
gdy mamy nastepujacy element
deskryptora aplikacji:

<image32x32>icon.png</image32x3
2>

Obraz w pliku icon . png musi mie¢
dokfadnie 32x32 piksele.

202 Plik ikony zawiera nieobstugiwany format
obrazu

Jedynym obstugiwanym formatem jest
PNG. Skonwertuj obrazy w innych
formatach przed spakowaniem aplikacji.

Bledy pliku aplikacji
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mozna go otworzy¢

Kod btedu Opis Uwagi

300 Brak pliku lub nie mozna go otworzy¢ Nie mozna odnalez¢ pliku okreslonego w
wierszu polecen lub nie mozna go
otworzyc.

301 Brak pliku deskryptora aplikacji lub nie Nie mozna znalez¢ pliku deskryptora

aplikacji w okreslonej $ciezce lub nie
mozna go otworzyc.

302 Brak w pakiecie gtéwnego pliku tresci

Plik SWF lub HTML, do ktérego istnieje
odwotanie w elemencie <content >
deskryptora aplikacji, nalezy doda¢ do
pakietu, umieszczajac go w plikach
wymienionych w wierszu polecen
programu ADT.

303 W pakiecie brakuje pliku ikony

Pliki ikon okreslone w deskryptorze
aplikacji nalezy dodac do pakietu,
umieszczajac je wsrod plikow
wymienionych w wierszu polecen
programu ADT. Pliki ikon nie sa dodawane
automatycznie.

304 Poczatkowa tres¢ okna jest niepoprawna

Plik, do ktérego istnieje odwotanie w
elemencie <content > deskryptora
aplikacji, nie zostat rozpoznany jako
poprawny plik HTML lub SWF.

305 Poczatkowa tres¢ okna w wersji SWF nie
jest obstugiwana w tej przestrzeni nazw

Wersja SWF pliku, do ktérego istnieje
odwotanie w elemencie <content >
deskryptora aplikacji, nie jest obstugiwana
przez wersje srodowiska AIR okreslonego w
przestrzeni nazw deskryptora. Na przyktad
préba spakowania pliku SWF10 (Flash
Player 10) jako poczatkowej tresci aplikacji
AIR 1.1 spowoduje powstanie tego btedu.

wersji co najmniej nnn.

306 Profil nieobstugiwany. Profil okreslony w pliku deskryptora
aplikacji nie jest obstugiwany. Zobacz
JsupportedProfiles” na stronie 253.

307 Musi by¢ dostepna przestrzer nazw w Nalezy korzystac z przestrzeni nazw

odpowiedniej dla funkgji uzywanych w
aplikacji (takiej jak przestrzers nazw 2.0).

Kody wyjscia dla innych bledéw

Kod wyjscia Opis

Uwagi

2 Btad sktadni

Sprawdz, czy argumenty podane w wierszu
polecen sg poprawne.

5 Nieznany btad

Ten btad wskazuje na sytuacje, w ktérej nie
mozna wyjasni¢ warunkéw btedu. Mozliwe
gtéwne przyczyny obejmuja niezgodnos¢
miedzy programem ADT oraz
srodowiskiem Java Runtime Environment,
btad instalacji ADT lub JRE oraz btedy
programistyczne w programie ADT.

6 Nie mozna zapisa¢ do katalogu
wyjsciowego

Upewnij sig, ze okreslony (lub niejawny)
katalog wyjsciowy jest dostepny i dysk
zawierajacy katalog ma dostateczng ilos¢
wolnego miejsca.
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Kod wyjscia

Opis

Uwagi

7

Nie mozna uzyska¢ dostepu do certyfikatu

Upewnij sig, ze $ciezka do magazynu kluczy
zostata okreslona poprawnie.

Sprawdz, czy do certyfikatu w magazynie
kluczy mozna uzyskac¢ dostep. Do pomocy
W rozwigzywaniu probleméw z dostepem
do certyfikatow stuzy narzedzie Java 1.6
Keytool.

Niepoprawny certyfikat

Plik certyfikatu jest nieprawidtowy,
zmodyfikowany lub niewazny.

Nie mozna podpisa¢ pliku AIR

Sprawdz opcje podpisywania przekazane
do programu ADT.

Nie mozna utworzy¢ znacznika czasu

Program ADT nie moze nawigzac
potaczenia z serwerem znacznika czasu. W
przypadku potaczenia z Internetem za
posrednictwem serwera proxy moze
zaistnie¢ potrzeba konfiguracji ustawien
proxy Srodowiska JRE.

Btad tworzenia certyfikatu

Sprawdz argumenty wiersza polecen uzyte
do tworzenia sygnatur.

Niepoprawne wejscie

Sprawdz $ciezki plikow oraz inne
argumenty przekazane do programu ADT
w wierszu polecen.

Brak zestawu SDK urzadzenia

Nalezy sprawdzi¢ konfiguracje zestawu
SDK urzadzenia. Narzedzie ADT nie moze
zlokalizowac¢ zestawu SDK urzadzenia
wymaganego do wykonania okre$lonego
polecenia.

Btad urzadzenia

Narzedzie ADT nie moze wykonac
polecenia z powodu problemu lub
ograniczenia zwigzanego z urzadzeniem.
Ten kod wyjscia jest na przyktad podawany
w przypadku préby odinstalowania
aplikacji, ktora nie jest faktycznie
zainstalowana.

Brak urzadzen

Nalezy sprawdzi¢, czy urzadzenie jest
podtaczone i wigczone lub czy jest
uruchomiony emulator.

Brakujace sktadniki GPL

Biezacy zestaw SDK srodowiska AIR nie
zawiera wszystkich sktadnikow
wymaganych do wykonania zgdanej
operadji.

Dziatanie narzedzia do tworzenia pakietow
dla urzadzen zakonczyto sie
niepowodzeniem.

Nie mozna utworzy¢ pakietu, poniewaz
brakuje oczekiwanych sktadnikéw systemu
operacyjnego.

Bledy w systemie Android
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Kod wyjscia

Opis

Uwagi

400

Biezaca wersja zestawu SDK systemu
Android nie obstuguje tego atrybutu.

Nalezy sprawdzi¢, czy nazwa atrybutu jest
poprawnie zapisana i czy jest
prawidtowym atrybutem dla elementu, w
ktorym wystepuje. Jesli atrybut zostat
wprowadzony w wersji systemu Android
nowszej niz 2.2, w poleceniu ADT moze
okazac sie konieczne ustawienie flagi -
platformsdk.

401

Biezaca wersja zestawu SDK systemu

Android nie obstuguje wartosci atrybutu.

Nalezy sprawdzi¢, czy warto$¢ atrybutu
jest poprawnie zapisana i czy jest
prawidtowa wartoscia dla atrybutu. Jesli
warto$¢ atrybutu zostata wprowadzona w
wersji systemu Android nowszej niz 2.2, w
poleceniu ADT moze okazac si¢ konieczne
ustawienie flagi -platformsdk.

402

Biezaca wersja zestawu SDK systemu
Android nie obstuguje znacznika XML.

Nalezy sprawdzi¢, czy nazwa znacznika
XML jest poprawnie zapisanaiczy jestona
prawidtowym elementem dokumentu
manifestu systemu Android. Jesli element
zostat wprowadzony w wersji systemu
Android nowszej niz 2.2, w poleceniu ADT
moze okazac sie konieczne ustawienie
flagi -platformsdk.

403

Nie jest dozwolone nadpisywanie
znacznika systemu Android.

Aplikacja prébuje nadpisac element
manifestu systemu Android, ktory jest
zarezerwowany do uzytku przez
Srodowisko AIR. Zobacz ,Ustawienia w
systemie Android” na stronie 80.

404

Nie jest dozwolone nadpisywanie
atrybutu systemu Android.

Aplikacja probuje nadpisac atrybut
manifestu systemu Android, ktdry jest
zarezerwowany do uzytku przez
srodowisko AIR. Zobacz ,Ustawienia w
systemie Android” na stronie 80.

405

Znacznik systemu Android %1 musi by¢
pierwszym elementem w znaczniku
manifestAdditions.

Nalezy przenies¢ okreslony znacznik do
wymaganej lokalizacji.

406

Atrybut %1 znacznika %2 systemu
Android zawiera nieprawidtowa wartos¢
%3.

Nalezy podac poprawng wartosc
atrybutu.

Zmienne srodowiskowe narzedzia ADT

Narzedzie ADT odczytuje wartosci nastepujacych zmiennych $rodowiskowych (jesli sa one ustawione):

Warto$¢ AIR_ANDROID_SDK_HOME okresla $ciezke do gtéwnego katalogu zestawu SDK systemu Android
(katalogu zawierajacego folder tools). Zestaw SDK §rodowiska AIR 2.6+ zawiera narzedzia z zestawu SDK systemu
Android wymagane do implementowania odpowiednich polecen narzedzia ADT. T¢ warto$¢ nalezy ustawiaé
wylacznie w celu uzycia innej wersji zestawu SDK systemu Android. Jedli jest ustawiona ta opcja, wowczas w
przypadku uruchamiania polecet ADT, ktdre jej wymagaja, nie trzeba okresla¢ opcji -platformsdk. W razie ustawienia
zaréwno tej opcji, jak i opcji wiersza polecen, jest uzywana $ciezka okreslona w wierszu polecen.

Data ostatniej aktualizacji 30/5/2017
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Wartos¢ AIR_EXTENSION_PATH okreéla liste katalogow, w ktorych majg by¢ wyszukiwane rozszerzenia natywne
wymagane przez aplikacje. Ta lista katalogow jest kolejno przeszukiwana po przeszukaniu wszelkich katalogow
rozszerzen natywnych okreslonych w wierszu polecenia dla narzedzia ADT. Polecenie ADL réwniez korzysta z tej
zmiennej srodowiskowe;j.

Uwaga: W niektérych systemach komputerowych dwubajtowe znaki w Sciezkach systemu plikéw przechowywane w tych
zmiennych srodowiskowych mogq zostac nieprawidlowo zinterpretowane. W takiej sytuacji nalezy sprobowac
skonfigurowac srodowisko JRE uzywane do uruchamiania narzedzia ADT w taki sposéb, aby byt stosowany zestaw
znakéw UTF-8. Domyslnie stuzy do tego skrypt uzywany do uruchamiania narzedzia ADT na komputerach Mac i na
komputerach z systemem Linux. Opcje -Dfile.encoding=UTF-8 nalezy okreslic w wierszu polece#i Srodowiska Java w
pliku adt.bat systemu Windows lub podczas uruchamiania narzedzia ADT bezposrednio w srodowisku Java.

Data ostatniej aktualizacji 30/5/2017
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Rozdzial 13: Podpisywanie aplikacji AIR

Cyfrowe podpisywanie pliku AIR

Elektroniczne podpisywanie plikow instalacyjnych AIR za pomoca certyfikatu wystawionego przez zatwierdzony
o$rodek certyfikacji (CA) stanowi istotne potwierdzenie dla uzytkownikow aplikacji, ze aplikacja, ktora instaluja nie
zostala przypadkowo lub ztoéliwie zmodyfikowana. Ponadto certyfikat stanowi potwierdzenie tozsamosci autora
podpisu. Srodowisko wykonawcze AIR wyswietla nazwe wydawcy podczas instalowania pod warunkiem, ze aplikacja
AIR zostala podpisana certyfikatem zaufanym lub takim, ktory kieruje do certyfikatu zaufanego na komputerze
instalacji:

——

Czy na pewno chcesz zainstalowac te aplikacje
y na komputerze?
Wydawca:  Adobe Systems Incorporated

Aplikacja:  BlackBookSafe

Zainstaluj Anuluj

Instalovanie aplikacji moze stanowié zagrozenie dla
uzywanego komputara. Nalezy instalowaé tylko aplikage z
zaufanych Zrédet.

(V) Tozsamosc wydavcy: ZWERYFIKOWANY

Okno dialogowe instalacji dla aplikacji podpisanych za pomocg certyfikatu zaufanego

Jesli aplikacja zostanie podpisana za pomocg certyfikatu samopodpisanego (lub certyfikatu, ktéry nie wskazuje na
certyfikat zaufany), wowczas uzytkownik instalujgcy taka aplikacje bedzie musiat zaakceptowad wigksze ryzyko. Okno
dialogowe instalacji zawiera informacj¢ o tym dodatkowym ryzyku:

EY Instalowanie aplikag]

Czy na pewno chcesz zainstalowac te aplikacje
na komputerze?
Wydawca: NIEZNANY

Aplikagia:  AIRHelloWorld
Zainstaluj Anuluj

Instalowanie aplikagi moze stanowic zagrozenie dla
uzywanego komputera, Nalezy instalowat tylko aplikage z
zaufanych Zradat.

(®) Tozsamost wydavcy: NIEZNANY
- Nie mozna ustali¢ wydawcy tej aplikaci.

(®) Dostap do systamu: NIEOGRANICZONY
" Ta aplikaga moze uzyskaé dostep do systemu plikéw i
do Internetu, co moze stanowié zagrozenie dla
komputara.

Okno dialogowe instalacji dla aplikacji podpisanych za pomocg certyfikatu podpisanego automatycznie

Wazne: Kod zlosliwy moze sfatszowal plik AIR, korzystajgc z tozsamosci programisty, jesli w jakis sposéb uzyska plik
magazynu kluczy do podpisywania lub wykryje klucz prywatny.

Data ostatniej aktualizacji 30/5/2017
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Certyfikaty do podpisywania kodu

Zabezpieczenia, ograniczenia oraz obowiazki prawne wynikajace ze stosowania certyfikatéw podpisujacych kod
zostaly przedstawione w oswiadczeniu CPS (Certificate Practice Statements) oraz umowach dotyczacych subskrypcji
wystawianych przez osrodek certyfikacji. Wiecej informacji na temat umoéw z o$rodkami certyfikacji, ktére obecnie
wydajg certyfikaty do podpisywania kodu dla §rodowiska AIR, mozna znalez¢ na nastepujacych stronach
internetowych:

ChosenSecurity (http://www.chosensecurity.com/products/tc_publisher_id_adobe_air.htm)
ChosenSecurity CPS (http://www.chosensecurity.com/resource_center/repository.htm)

GlobalSign (http://www.globalsign.com/code-signing/index.html)

GlobalSign CPS (http://www.globalsign.com/repository/index.htm)

Thawte CPS (http://www.thawte.com/cps/index.html)

VeriSign CPS (http://www.verisign.com/repository/ CPS/)

Umowa subskrybenta — VeriSign (https://www.verisign.com/repository/subscriber/SUBAGR html)

Informacje o podpisywaniu kodu w AIR

Podpisywanie pliku AIR oznacza dofgczenie podpisu elektronicznego do pliku instalacyjnego. Podpis zawiera
streszczenie pakietu, ktdre stuzy do weryfikacji, ze plik AIR nie zostal zmodyfikowany od czasu jego podpisania, a
ponadto zawiera informacje o certyfikacie, ktdre stuza do sprawdzenia tozsamosci wydawcy.

W $rodowisku AIR wykorzystywana jest infrastruktura kluczy publicznych za posrednictwem magazynu certyfikatow
systemu operacyjnego — w tej strukturze okreslane jest, czy certyfikat moze by¢ zaufany. Komputer, na ktérym
zainstalowana jest aplikacja AIR musi bezpo$rednio ufa¢ certyfikatowi uzywanemu do podpisania aplikacji AIR lub
musi zaufa¢ fancuchowi certyfikatow taczacych certyfikat z zaufanym osrodkiem certyfikacji w celu weryfikacji
informacji o wydawcy.

Jesli plik AIR jest podpisany certyfikatem, ktory nie faczy sie z jednym z zaufanych certyfikatow gtéwnych (zwykle
nalezg do nich certyfikaty samopodpisane), wowczas nie ma mozliwosci sprawdzenia informacji o wydawcy.
Srodowisko AIR moze ustali¢, czy pakiet AIR nie zostal zmodyfikowany od czasu jego podpisania, ale nie ma
mozliwosci okre$lenia autora pliku ani autora podpisu.

Uwaga: Uzytkownik moze zaufac certyfikatowi samopodpisanemu, a wowczas wszystkie aplikacje AIR podpisane tym
certyfikatem bedg wyswietlaly wartos¢ pola nazwy wspélnej z certyfikatu jako nazwe wydawcy. Srodowisko AIR nie
udostepnia uzytkownikowi funkcji wyznaczenia certyfikatu jako podpisany. Certyfikat (bez klucza prywatnego) musi
zostac udostepniony uzytkownikowi osobno, a uzytkownik musi korzysta¢ z jednego z mechanizmow dostgpnych w
systemie operacyjnym lub z odpowiedniego narzedzia w celu zaimportowania certyfikatu do odpowiedniej lokalizacji w
magazynie certyfikatow systemu.

Informacje o identyfikatorach wydawcéw AIR

Wazne: Identyfikator wydawcy nie jest uzywany poczgwszy od wersji AIR 1.5.3 i nie jest juz obliczany na podstawie
certyfikatu podpisujgcego kod. Nowe aplikacje nie potrzebujqg identyfikatora wydawcy i nie powinny z niego korzystac.
W przypadku aktualizacji istniejgcych aplikacji nalezy okresli¢ oryginalny identyfikator wydawcy w pliku deskryptora
aplikacji.

Data ostatniej aktualizacji 30/5/2017
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W wersjach wezesniejszych niz AIR 1.5.3 instalator aplikacji AIR generowal identyfikator wydawcy podczas
instalowania pliku AIR. Byl to identyfikator unikalny dla certyfikatu stuzacego do podpisania pliku AIR. Jedli ten sam
certyfikat zostat wykorzystany dla wielu aplikacji AIR, wowczas identyfikator wydawcy dla kazdej z tych aplikacji byt
taki sam. Podpisanie aktualizacji aplikacji innym certyfikatem, a czasami nawet odnowiong wersja oryginalnego
certyfikatu, powodowalo zmiane identyfikatora wydawcy.

W wersji AIR 1.5.3 i wersjach pozniejszych ID wydawcy nie jest przypisywany przez AIR. Aplikacja opublikowana za
pomocg AIR 1.5.3 moze okresla¢ ciag znakow identyfikatora wydawcy w deskryptorze aplikacji. Identyfikator
wydawcy nalezy okredli¢ tylko w przypadku publikowania aktualizacji dla aplikacji pierwotnie opublikowanych dla
wersji AIR wcze$niejszych niz 1.5.3. Jesli oryginalny identyfikator nie zostanie okreslony w deskryptorze aplikacji,
woéwczas nowy pakiet AIR nie bedzie traktowany jako aktualizacja istniejacej aplikacji.

Aby ustali¢ oryginalny identyfikator wydawcy, nalezy odszukac¢ plik publisherid w podkatalogu META-INF/AIR, w
ktérym zainstalowana jest oryginalna aplikacja. Ciag znakéw w tym pliku jest identyfikatorem wydawcy. Deskryptor
aplikacji powinien okresla¢ srodowisko wykonawcze AIR 1.5.3 (lub pdzniejsza wersje) w deklaracji przestrzeni nazw
pliku deskryptora aplikacji — tylko wowczas mozliwe jest reczne okreslenie identyfikatora wydawcy.

Identyfikator wydawcy — jesli jest dostepny — jest uzywany do nastepujacych celow:
+ Jako cze$¢ klucza szyfrowania dla zaszyfrowanej skladnicy lokalnej

Jako czgé¢ Sciezki katalogu zapisu aplikacji

Jako czes$¢ ciggu znakéw polaczenia dla poltaczen lokalnych

« Jako czes$¢ ciggu znakéw tozsamosci uzywanego w celu wywotania aplikacji z interfejsem API AIR dostepnym w
przegladarce

« Jako czes¢ OSID (uzywany podczas tworzenia niestandardowych programoéw instalacyjnych/deinstalacyjnych)

Gdy dochodzi do zmiany identyfikatora wydawcy, nastepuje rowniez zmiana dzialania wszystkich funkeji $rodowiska
AIR zaleznych od tego identyfikatora. Na przyktad: dochodzi do utraty dostepu do danych w istniejacej sktadnicy
lokalnej, a wszelkie instancje Flash lub AIR, ktdre tworza lokalne potaczenie z aplikacjg, musza stosowa¢ nowy
identyfikator w ciagu znakéw polaczenia. W srodowisku AIR 1.5.3 lub nowszym nie mozna zmieni¢ identyfikatora
wydawcy zainstalowanej aplikacji. Jesli w przypadku publikowania pakietu AIR uzywany jest inny identyfikator
wydawcy, instalator traktuje nowy pakiet jak inng aplikacje, a nie jak aktualizacje.

Informacje o formatach certyfikatow

Narzedzia do podpisywania AIR akceptuja dowolne magazyny kluczy dostepne za posrednictwem architektury Java
Cryptography Architecture (JCA). Ta architektura zawiera magazyny plikow oparte na plikach, takie jak pliki w
formacie PKCS12 (zwykle z rozszerzeniem .pfx lub .p12), pliki .keystore Java, magazyny kluczy PKCS11 urzadzen oraz
systemowe magazyny kluczy. Formaty magazynow kluczy, do ktérych narzedzie ADT moze uzyska¢ dostep, sa
uzaleznione od wersji i konfiguracji srodowiska wykonawczego Java uzywanego do uruchamiania narzedzia ADT.
Dostep do pewnych typéw magazynéw kluczy, np. do tokenéw PKCS11 urzadzen, moze wymaga¢ zainstalowania i
konfiguracji dodatkowych sterownikoéw oprogramowania i wtyczek JCA.

Do podpisywania plikow AIR mozna uzywa¢ wiekszosci istniejacych certyfikatow do podpisywania kodu. Mozna tez
uzyska¢ nowy certyfikat wydany specjalnie do podpisywania aplikacji AIR. Na przyktad mozliwe jest stosowanie
dowolnego z wymienionych nizej certyfikatéw wydawanych przez osrodki VeriSign, Thawte, GlobalSign lub
ChosenSecurity:

ChosenSecurity

« TC Publisher ID for Adobe AIR

Data ostatniej aktualizacji 30/5/2017
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+ GlobalSign

+ ObjectSign Code Signing Certificate
+ Thawte:

+ AIR Developer Certificate

+ Apple Developer Certificate

+ JavaSoft Developer Certificate

+ Microsoft Authenticode Certificate
« VeriSign:

+ Adobe AIR Digital ID

+ Microsoft Authenticode Digital ID

+ Sun Java Signing Digital ID

Uwaga: Certyfikat musi by¢ utworzony jako certyfikat podpisujgcy kod. Do podpisywania plikéw AIR nie mozna uzywaé
certyfikatéw SSL ani certyfikatow innego typu.

Znaczniki czasowe

Podczas podpisywania pliku AIR narzedzie do pakowania zadaje do serwera zapytanie dotyczace osrodka
wystawiajacego znaczniki czasu w celu niezaleznej weryfikacji daty i czasu podpisu. Uzyskany znacznik czasu zostaje
osadzony w pliku AIR. Jesli certyfikat podpisujacy obowiazuje podczas podpisywania, plik AIR moze zosta¢
zainstalowany nawet po utracie waznosci certyfikatu. Z drugiej strony: jesli nie uzyskano znacznika czasu, wéwczas po
utracie waznosci lub odrzuceniu certyfikatu nie ma mozliwoéci zainstalowania pliku AIR.

Domyslnie narzedzia do pakowania AIR uzyskujg znacznik czasu. Jednak aby umozliwi¢ pakowanie przy braku
dostepnosci do ustugi znacznika czasu, mozna wylaczy¢ wstawianie znacznika czasu. Adobe zaleca, aby wszystkie
dystrybuowane publicznie pliki AIR zawieraly znacznik czasu.

Domyslnym osrodkiem wystawiajacym znaczniki czasu, z ktérego korzystaja narzedzia pakowania AIR, jest Geotrust.

Uzyskiwanie certyfikatu

W celu uzyskania certyfikatu nalezy odwiedzi¢ witryne sieci Web osrodka certyfikacji, a nastepnie przeprowadzi¢
proces zwigzany z uzyskiwaniem. Narzedzia, jakie s3 uzywane do generowania pliku magazynu kluczy wymaganego
dla narzedzi AIR, s3 uzaleznione od typu zakupionego certyfikatu, sposobu przechowywania certyfikatu na
komputerze odbierajacym oraz w niektorych przypadkach — od przegladarki uzywanej w celu odebrania certyfikatu.
Na przyklad, aby uzyska¢ i wyeksportowac¢ certyfikat Adobe Developer wydany przez osrodek Thawte, nalezy uzy¢
przegladarki Mozilla Firefox. Certyfikat mozna wyeksportowac jako plik P12 lub PFX bezposrednio z interfejsu
uzytkownika programu Firefox.

Uwaga: Srodowisko Java w wersji 1.5 lub nowszej nie akceptuje znakéw o wysokich kodach ASCIT w hastach chronigcych
pliki certyfikatéw PKCS12. Srodowisko Java jest wykorzystywane przez narzedzia programistyczne AIR do tworzenia
podpisanych pakietow AIR. Jesli certyfikat ma byc eksportowany w pliku P12 lub PFX, nalezy w hasle uzywac tylko
zwyktych znakéw ASCIL

Certyfikat samopodpisany mozna wygenerowac za pomoca narzedzia ADT (Air Development Tool) uzywanego do
pakowania plikow instalacyjnych AIR. Mozliwe jest rowniez korzystanie z niektorych narzedzi innych firm.

Instrukcje generowania certyfikatu podpisanego automatycznie i podpisywania plikow AIR zawiera sekcja ,,Narzedzie
ADT?” nastronie 175. Pliki AIR mozna eksportowac i podpisywac za pomocg programéw Flash Builder, Dreamweaver
oraz za pomocy aktualizacji AIR dla programu Flash.

Data ostatniej aktualizacji 30/5/2017
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Ponizszy przyktad przedstawia sposob uzyskania certyfikatu AIR Developer Certificate z osrodka certyfikacji Thawte,
a takze sposob przygotowania tego certyfikatu do uzytku z narzedziem ADT.

Przyktad: uzyskanie certyfikatu AIR Developer Certificate z osrodka Thawte
Uwaga: Niniejszy przyktad ilustruje tylko jeden z wielu sposobow uzyskania i przygotowania certyfikatu podpisujgcego
kod do uzytku. Kazdy osrodek certyfikacji ma wlasne zasady i procedury.

W celu zakupienia certyfikatu AIR Developer Certificate w witrynie sieci Web Thawte nalezy korzysta¢ z przegladarki
Mozilla Firefox. Klucz prywatny dla certyfikatu jest zapisany w magazynie kluczy przegladarki. Nalezy si¢ upewnic, ze
magazyn kluczy Firefox jest zabezpieczony haslem gtéwnym oraz ze komputer jest zabezpieczony fizycznie. (Po
zakonczeniu procesu uzyskiwania mozliwe bedzie wyeksportowanie i usunigcie klucza prywatnego z magazynu kluczy
przegladarki).

W ramach procesu rejestrowania generowana jest para kluczy: prywatny/publiczny. Klucz prywatny jest
automatycznie zapisywany w magazynie kluczy Firefox. Do Zadania i pobierania certyfikatu z witryny sieci Web
Thawte nalezy uzywac tego samego komputera.

1 Odwiedz witryne sieci Web Thawte i przejdz do strony certyfikatéw podpisujacych kod dla produktow.
2 Zlisty certyfikatéw podpisujacych kod wybierz certyfikat Adobe AIR Developer Certificate.

3 Wykonaj trzykrokowy proces rejestracji. Wymagane jest wprowadzenie informacji o organizacji oraz danych
adresowych. Nastepnie Thawte przeprowadzi weryfikacje tozsamosci i moze zazada¢ dodatkowych informacji. Po
zakonczeniu weryfikacji Thawte wysle wiadomo$¢ e-mail z instrukcjami dotyczacymi pobrania certyfikatu.

Uwaga: Dodatkowe informacje o typie wymaganej dokumentacji zawiera dokument: https://www.thawte.com/ssl-
digital-certificates/free-guides-whitepapers/pdf/enroll_codesign_eng.pdf.

4 Pobierz wydany certyfikat z serwisu Thawte. Certyfikat zostanie automatycznie zapisany w magazynie kluczy
Firefox.

5 Woyeksportuj plik magazynu kluczy zawierajacy klucz prywatny i certyfikat z magazynu kluczy Firefox, wykonujac
ponizsze czynnosci:

Uwaga: Prywatny klucz/certyfikat z Firefox jest eksportowany w formacie .p12 (pfx), z ktorego moze korzystaé
program ADT, Flex, Flash i Dreamweaver.

a Otworz okno dialogowe Menedzer certyfikatow przegladarki Firefox:

b W systemie Windows: wybierz kolejno opcje Narzedzia -> Opcje -> Zaawansowane -> Szyfrowanie -> Wy$wietl
certyfikaty

¢ W systemie Mac OS: otworz program Firefox -> Preferencje -> Zaawansowane -> Szyfrowanie -> Wyswietl
certyfikaty

d W systemie Linux: wybierz kolejno opcje Edycja -> Preferencje -> Zaawansowane -> Szyfrowanie -> Wyswietl
certyfikaty

e Zlisty certyfikatow wybierz certyfikat Adobe AIR Code Signing Certificate i kliknij przycisk Kopia zapasowa.

f Wprowadz nazwe i lokalizacje pliku, do ktorego zostanie wyeksportowany plik magazynu kluczy, a n