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Rozdzial 1: Tworzenie aplikacji AIR dla
telefonu iPhone — pierwsze kroki

Korzystajac z narzedzi platformy Adobe® Flash® Platform oraz jezyka ActionScript® 3.0, mozna tworzy¢ aplikacje
Adobe® AIR® dla telefonu iPhone oraz iPoda Touch. Aplikacje te s3 udostepniane, instalowane i uruchamiane
podobnie jak inne aplikacje na telefon iPhone.

Uwaga: W dalszej czesci tej dokumentacji zarowno urzgdzenie iPhone, jak i urzgdzenie iPod Touch, sq okreslane po
prostu jako ,,telefon iPhone”.

Do programu Adobe® Flash® Professional CS5 dolaczony jest program Packager for iPhone® Program Packager for
iPhone kompiluje kod bajtowy ActionScript 3.0 w rodzimy kod aplikacji na telefon iPhone. Aplikacje na telefon
iPhone sg udostepniane jako pliki instalatora aplikacji na telefon iPhone (pliki .ipa), za posrednictwem sklepu iTunes
Store.

Do edycji kodu zrédlowego aplikacji w jezyku ActionScript 3.0 mozna uzy¢ programu Flash Professional CS5 lub
Adobe® Flash® Builder™ 4.

Do tworzenia aplikacji dla telefonu iPhone mozna uzywa¢ programu Flash Professional CS5.
Konieczne jest rowniez uzyskanie certyfikatu programisty iPhone od firmy Apple.

Wazne: Przed przystapieniem do opracowywania aplikacji na telefon iPhone nalezy przejrze¢ informacje dotyczace
projektowania aplikacji przeznaczonych na telefon iPhone. Wiecej informacji zawiera sekcja ,Zasady projektowania
aplikacji na telefon iPhone” na stronie 38. Nalezy réwniez zapozna¢ sie z informacjami na temat plikéw dla twércow
aplikacji wymaganych do zbudowania aplikacji na telefon iPhone. Patrz ,,Uzyskiwanie plikéw dla twércow aplikacji
od firmy Apple” na stronie 5.

Wazne pojecia

Przed przystapieniem do tworzenia aplikacji na telefon iPhone w jezyku ActionScript 3.0 szczegdlnie wazne jest
zrozumienie koncepcji i przebiegu pracy, jaka trzeba wykonac.

Stownik

Ponizsze terminy majg szczegdlne znaczenie podczas tworzenia aplikacji na telefon iPhone:

Witryna iPhone Dev Center Witryna firmy Apple (http://developer.apple.com/iphone/) umozliwiajaca:
+ Zlozenie wniosku o certyfikat programisty iPhone.

Zarzadzanie i tworzenie certyfikatow programisty iPhone, profili informacyjnych oraz identyfikatoréw aplikacji
(zdefiniowanych ponizej).

Przesylanie aplikacji do sklepu App Store.

Certyfikat programisty iPhone Stuzy do identyfikacji programisty na potrzeby tworzenia aplikacji.

Plik ten uzyskuje si¢ od firmy Apple. Certyfikat ten nalezy przekonwertowa¢ do pliku certyfikatu P12 w celu podpisania
aplikacji iPhone tworzonej w jezyku ActionScript 3.0. Wiecej informacji zawiera sekcja Plik certyfikatu P12.
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Do prostego debugowania i testowania aplikacji Flash Professional CS5 na komputerze programisty nie jest potrzebny
certyfikat programisty iPhone. Bedzie on jednak potrzebny do zainstalowania i przetestowania aplikacji na telefonie
iPhone.

Certyfikat programisty rézni sie od certyfikatu dystrybucyjnego, ktdry jest uzywany do budowy ostatecznej wersji
aplikacji. Certyfikat dystrybucyjny uzyskuje sie od firmy Apple z chwilg utworzenia finalnej wersji aplikacji.

Zadanie podpisania certyfikatu Plik zawierajacy informacje osobiste stuzace do generowania certyfikatu programisty.
Znany réwniez jako plik CSR.

Profil informacyjny Plik umozliwiajacy testowanie lub dystrybucje aplikacji na telefon iPhone. Pliki profili
informacyjnych uzyskuje si¢ od firmy Apple. Profil informacyjny jest przypisany do okreslonego certyfikatu
programisty, identyfikatora aplikacji oraz jednego lub wigkszej liczby identyfikatoréw urzadzen. Dostepne sg rézne
typy profili informacyjnych:

« Programistyczny profil informacyjny — stuzy do instalowania wersji testowej aplikacji na telefonie iPhone
programisty.

« Testowy profil informacyjny — znany réwniez jako profil informacyjny ad-hoc. Stuzy do dystrybucji wersji
testowej aplikacji do wielu uzytkownikow (oraz urzadzen iPhone). Dzieki temu profilowi informacyjnemu oraz
aplikacji testowej uzytkownicy moga przeprowadzac testy aplikacji bez ich przesytania do sklepu App Store. Uwaga:
Programistycznego profilu informacyjnego mozna réwniez uzy¢ do udostepnienia aplikacji testowych na wielu
urzgdzeniach.

« Dystrybucyjny profil informacyjny — stuzy do budowania aplikacji na telefon iPhone w celu przesytania aplikacji
do sklepu App Store.

Identyfikator aplikacji Unikalny cigg identyfikujacy aplikacje na telefon iPhone (lub wiele aplikacji) pochodzacg od
okre$lonego programisty. Identyfikatory aplikacji tworzy si¢ w witrynie iPhone Dev Center. Kazdy profil Tego
identyfikatora aplikacji (lub wzoru) uzywa si¢ do opracowywania aplikacji. Identyfikatora aplikacji uzywa si¢ w oknie
dialogowym ustawien telefonu iPhone programu Flash Professional CS5 (lub w pliku deskryptora aplikacji).

Identyfikatory aplikacji w witrynie iPhone Dev Center zawieraja identyfikator pakunku poprzedzony identyfikatorem
warto$ci poczatkowej pakunku. Identyfikator wartosci poczatkowej pakietu to ciag znakéw, taki jak 5RM86Z4DJM,
przypisywany przez firme Apple do identyfikatora aplikacji. Identyfikator pakunku zawiera wybierany przez
uzytkownika cigg znakéw nazwy domeny wstecznej. Identyfikator pakunku moze konczy¢ si¢ znakiem gwiazdki (*)
wskazujacym wieloznaczny identyfikator aplikacji. Oto przyklady:

« 5RM86Z4DJM.com.example.helloWorld

+ 96LPVWEASL.com.example.* (wieloznaczny identyfikator aplikacji)

W witrynie iPhone Dev Center mozna wyro6zni¢ dwa typy identyfikatora aplikacji:
Wieloznaczne identyfikatory aplikacji — W witrynie iPhone Dev Center te identyfikatory aplikacji konicza sie
symbolem gwiazdki (*), np. 9%6LPVWEASL.com.myDomain.* lub 96LPVWEASL.*. Uzywajac profilu
informacyjnego korzystajacego z tego rodzaju identyfikatora aplikacji, mozna generowac aplikacje testowe
korzystajgce z identyfikatorow aplikacji odpowiadajacych temu wzorowi. W przypadku identyfikatora aplikacji
mozliwe jest zastapienie symboli gwiazdki dowolnym ciaggiem znakéw poprawnych znakéw. Na przyklad, jesli

witryna iPhone Dev Center podaje wartos¢ 96LPVWEASL.com.example.* jako identyfikatora aplikacji mozna uzy¢
ciggu znakow com.example.foo lub com.example.bar jako identyfikatora aplikacji.
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Okreslone identyfikatory aplikacji — Definiuja one unikalne identyfikatory aplikacji, jakie maja by¢ w niej
uzywane. W witrynie iPhone Dev Center te identyfikatory aplikacji nie koncza sie symbolem gwiazdki. Przyklad to
96LPVWEASL.com.myDomain.myApp. W przypadku profilu informacyjnego korzystajacego z tego rodzaju
identyfikatora aplikacji aplikacje musza dokladnie odpowiada¢ identyfikatorom aplikacji. Na przyklad, jesli
witryna iPhone Dev Center podaje ciag znakéw 96LPVWEASL.com.example.helloWorld jako identyfikatora
aplikacji, konieczne jest uzycie wartosci com.example.foo jako identyfikatora aplikacji.
Podczas opracowywania aplikacji uzytkownik okresla identyfikator aplikacji w oknie dialogowym ustawien telefonu
iPhone w programie Flash Professional CS5 (lub w pliku deskryptora aplikacji). Szczegétowe informacje na temat
identyfikatora aplikacji zawiera sekcja ,Karta Instalacja” ,,Ustawianie wlasciwosci aplikacji na telefon iPhone w
programie Flash Professional CS5” na stronie 16 (lub ,,Ustawianie wlasciwosci aplikacji na telefon iPhone w pliku
deskryptora aplikacji” na stronie 18).

Wazne: Podczas okreélania identyfikatora aplikacji nalezy zignorowa¢ fragment identyfikatora aplikacji okreslajacy
identyfikator warto$ci poczatkowej pakunku. Na przyklad, jesli zostanie podany identyfikator aplikacji
96LPVWEASL.com.example.bob.myApp, nalezy zignorowac ciag znakéw 96LPVWEASL — zamiast tego jako
identyfikatora aplikacji nalezy uzy¢ wartoéci com.example.bob.myApp. Jesli zostanie podany identyfikator aplikacji
5RM86Z4DJM.*, nalezy zignorowa¢ taricuch 5RM86Z4DJM — jest to wieloznaczny identyfikator aplikacji.

Identyfikator aplikacji (lub wzoér wieloznacznego identyfikatora aplikacji) powiazany z profilem informacyjnym
mozna znalez¢ w witrynie iPhone Dev Center (http://developer.apple.com/iphone). Przejdz do sekcji iPhone
Developer Program Portal serwisu, a nastepnie do sekcji Provisioning.

Plik certyfikatu P12 Plik P12 (plik z rozszerzeniem .p12) to rodzaj pliku certyfikatu (Personal Information Exchange).
Program Packager for iPhone korzysta z tego typu certyfikatu do budowy aplikacji na telefon iPhone. Certyfikat
programisty otrzymany od firmy Apple konwertuje sie do tej postaci certyfikatu.

Unikalny identyfikator urzadzenia Unikalny kod identyfikujacy okreslony telefon iPhone. Znany réwniez jako UDID
lub identyfikator urzadzenia.

Obieg pracy przy tworzeniu programowania — przeglad
Proces opracowywania aplikacji dla telefonu iPhone przebiega nastepujaco:

1 Zainstaluj program Flash Professional CS5 firmy Adobe.

2 Zainstaluj program iTunes.

3 Uzyskaj pliki dla tworcow aplikacji od firmy Apple. Pliki te obejmuja certyfikat programisty oraz profile
informacyjne. Patrz ,,Uzyskiwanie plikow dla tworcow aplikacji od firmy Apple” na stronie 5.

4 Przeksztal¢ certyfikat programisty na plik certyfikatu P12. Program Flash CS5 wymaga, aby certyfikat byt
certyfikatem P12. Patrz ,,Uzyskiwanie plikow dla tworcoéw aplikacji od firmy Apple” na stronie 5.

5 Uzyj programu iTunes do skojarzenia profilu informacyjnego z telefonem iPhone.
6 Zapisz aplikacje w programie Flash Professional CS5.

Szczegdlnie wazne jest poznanie najlepszych praktyk w zakresie projektowania i optymalizacji kodu na potrzeby
aplikacji iPhone. Wiecej informacji zawiera sekcja ,,Zasady projektowania aplikacji na telefon iPhone” na
stronie 38.

Ponadto niektore elementy interfejsu API ActionScript 3.0 sg obstugiwane w ograniczonym zakresie lub nie s3 w
ogole obstugiwane w telefonie iPhone. Patrz ,,Obstuga interfejsu API ActionScript 3.0 na urzadzeniach mobilnych”
na stronie 30.

Do edycji kodu aplikacji w jezyku ActionScript 3.0 mozna uzy¢ rowniez programu Flash Builder 4.0.

Mozna takze uzy¢ programu Flash Professional CS5 w celu przetestowania aplikacji na komputerze programisty.
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7 Utworz obraz ikony i obraz ekranu poczatkowego aplikacji. Kazda aplikacja na telefon iPhone obejmuje zestaw
ikon identyfikujacych ja z perspektywy uzytkownikéw. Obraz ekranu poczatkowego jest wyswietlany na telefonie
iPhone w chwili tadowania programu. Patrz ,,Ikona telefonu iPhone i ikony ekranu poczatkowego” na stronie 14.

8 Dokonaj edycji ustawien dla telefonu iPhone. Ustawienia te obejmuja nastepujace elementy:
Elementy identyfikujace aplikacje (w tym nazwa pliku, nazwa aplikacji, numer wersji oraz identyfikator
aplikacji)
« Lokalizacja obrazu ikony Zrédowej aplikacji
« Certyfikat P12 oraz profil informacyjny przypisany do aplikacji
« Poczatkowe proporcje aplikacji

W programie Flash Professional CS5 mozliwe jest edytowanie tych ustawienn w oknie dialogowym ustawien
telefonu iPhone. Szczegélowe informacje zawiera sekcja ,,Ustawianie wlasciwosci aplikacji na telefon iPhone w
programie Flash Professional CS5” na stronie 16.

Mozliwe jest rowniez edytowanie tych ustawien bezposrednio w pliku deskryptora aplikacji. Wiecej informacji
zawiera sekcja ,,Ustawianie wlasciwosci aplikacji na telefon iPhone w pliku deskryptora aplikacji” na stronie 18.

9 Skompilyj plik IPA, korzystajac z programu Packager for iPhone. Patrz ,Kompilowanie pliku instalatora aplikacji
na telefon iPhone” na stronie 22.

10 Zainstaluj i przetestuj aplikacje na telefonie iPhone. Zainstaluj plik IPA za pomoca programu iTunes.

W przypadku dystrybucji ad hoc powtorz ten proces ogélny, uzywajac jednak testowego profilu informacyjnego
zamiast programistycznego profilu informacyjnego. Na potrzeby finalnej dystrybucji aplikacji potworz ten proces,
uzywajac dystrybucyjnego profilu informacyjnego. (Wiecej informacji na temat réznych typow profili informacyjnych
zawiera sekcja ,,Stownik” na stronie 1.)

Po utworzeniu wersji dystrybucyjnej aplikacji nalezy zapoznac sie z trescig instrukcji w sekcji ,,Przesylanie aplikacji na
telefon iPhone do sklepu App Store” na stronie 28.

Samouczek prezentujacy budowanie prostej aplikacji dla telefonu iPhone zawiera sekcja ,, Tworzenie aplikacji Hello
World na telefon iPhone w programie Flash Professional CS5” na stronie 9.

Uzyskiwanie narzedzi programistycznych od firmy
Adobe

Do tworzenia aplikacji dla telefonu iPhone przy uzyciu jezyka ActionScript 3.0 potrzebny jest program Flash
Professional CS5.

Waine: Nalezy zaktualizowa¢ wersje wstepng programu Packager for iPhone dotaczong do programu Flash
Professional CS5. W programie Flash Professional CS5 nalezy wybra¢ polecenie Pomoc > Aktualizacje.

Do edycji kodu aplikacji w jezyku ActionScript mozna uzy¢ roéwniez programu Flash Builder 4. Program Flash Builder
4 jest dostepny pod adresem http://www.adobe.com/products/flashbuilder/.
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Uzyskiwanie plikow dla tworcow aplikacji od firmy
Apple

Programujgc aplikacje na potrzeby telefonu iPhone, nalezy uzyskac od firmy Apple pliki dla twércow aplikacji.
Konieczne jest uzyskanie certyfikatu programisty iPhone oraz profilu informacyjnego urzadzenia mobilnego.
Konieczne bedzie réwniez uzyskanie innych profili informacyjnych. Definicje tych plikéw zawiera ,,Stownik” na
stronie 1.

Uwaga: Uzyskanie tych plikéw to wazna czes¢ procesu opracowywania aplikacji. Nalezy zakoticzy¢ ten proces przed
przystgpieniem do opracowywania aplikacji. Uzyskiwanie plikow dla tworcow aplikacji nie jest prostym procesem.
Nalezy doktadnie przeczytal te instrukcje oraz instrukcje w witrynie iPhone Dev Center firmy Apple.

Uzyskiwanie i praca z plikami dla tworcow aplikacji iPhone

Konieczne jest uzyskanie certyfikatu programisty iPhone oraz profili informacyjnych od firmy Apple. Ponadto
konieczna jest réwniez konwersja certyfikatu na certyfikat P12.

Instalowanie programu iTunes

Program iTunes jest niezbedny do zainstalowania aplikacji na telefonie iPhone. Ponadto iTunes stuzy rowniez do
okreslenia identyfikatora urzadzenia danego telefonu iPhone. Identyfikator urzadzenia bedzie potrzebny podczas
starania si¢ o certyfikat programisty iPhone.

Skladanie wniosku o certyfikat programisty iPhone i tworzenie profilu informacyjnego
Zarejestruj si¢ jako programista iPhone w witrynie iPhone Dev Center firmy Apple
(http://developer.apple.com/iphone/), chyba ze rejestracji dokonano juz wczesnie;.

Uwaga: Do opracowywania aplikacji na telefon iPhone nie jest koniecznie potrzebny pakiet iPhone SDK ani srodowisko
XCode. Konieczne jest uzyskanie statusu zarejestrowanego programisty aplikacji na telefon iPhone. Konieczne jest
uzyskanie certyfikatu programisty oraz profilu informacyjnego.

1 Zaloguj sie do witryny iPhone Dev Center, korzystajac z identyfikatora konta programisty iPhone.
2 W witrynie iPhone Dev Center zl6z wniosek (i dokonaj zakupu) certyfikatu programisty iPhone.

Nastepnie otrzymasz od firmy Apple wiadomo$¢ e-mail zawierajacg kod aktywacyjny w programie iPhone
Developer Program.

3 Wro¢ do witryny iPhone Dev Center. Postepuj zgodnie z instrukcjami dotyczacymi aktywacji programu dla
programistow (i po wyswietleniu monitu wprowadz swoj kod aktywacyjny).

4 Po zaakceptowaniu kodu aktywacyjnego przejdz do sekcji iPhone Developer Program Portal witryny iPhone Dev
Center.

5 Utworz plik z wnioskiem o podpisanie certyfikatu. Plik ten postuzy do uzyskania certyfikatu programisty iPhone.
Instrukcje mozna znalez¢ w sekeji ,Generowanie wniosku o podpisanie certyfikatu” na stronie 6.

6 W nastepnym kroku wymagane bedzie podanie identyfikatora urzadzenia (lub identyfikatora UDID telefonu
iPhone. Identyfikator UDID mozna uzyska¢ za posrednictwem iTunes:

a Podlacztelefon iPhone za pomocg kabla USB. Nastepnie, w programie iTunes, wybierz karte podsumowania dla
telefonu iPhone.

b Po pobraniu profilu informacyjnego z witryny Apple Dev Center dodaj go do programu iTunes.
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¢ Kliknij wyswietlony numer seryjny. Identyfikator UDID zostanie teraz wyswietlony. Wybierz klawisze
Command-C (na komputerze Mac) lub Control-C (na komputerze z systemem Windows) w celu skopiowania
identyfikatora UDID do schowka.

7 Utworz i zainstaluj profil informacyjny oraz certyfikat programisty iPhone.

Postepuj zgodnie z instrukcjami w witrynie iPhone Dev Center. Odszukaj instrukcje w sekcji iPhone Developer
Program Portal. Moze okaza¢ sie przydatne uzycie asystenta Development Provisioning Assistant w celu uzyskania
certyfikatu programisty i utworzenia profilu informacyjnego.

Zignoruj kroki dotyczace srodowiska XCode. Nie jest konieczne uzywanie srodowiska XCode do opracowywania
aplikacji na telefon iPhone w programie Flash Professional CS5.

8 W programie iTunes wybierz kolejno opcje Plik > Dodaj do biblioteki. Nastepnie wybierz plik profilu
informacyjnego (dla ktérego jako rozszerzenie nazwy pliku wybrano ,,mobileprovision”). Nastepnie przeprowadz
synchronizacje telefonu iPhone z programem iTunes.

Pozwala to przetestowac aplikacje skojarzong z tym profilem informacyjnym w telefonie iPhone.

W celu sprawdzenia, czy okreslony profil informacyjny zostal dodany do programu iTunes, mozna sprébowa¢
dodac¢ go do biblioteki. W przypadku wy$wietlenia komunikatu z zapytaniem o zastapienie istniejacego profilu
informacyjnego mozna nacisna¢ przycisk Anuluj. (Profil jest juz zainstalowany.) Mozna réwniez sprawdzi¢ profile
informacyjne zainstalowane w telefonie iPhone:

a Otworz aplikacje Ustawienia w telefonie iPhone.

b Otworz kategorie Ogodlne.

¢ Stuknij opcje Profile. Na stronie Profile zostang wymienione zainstalowane profile informacyjne.
9 Jesli jeszcze nie wykonano tej czynnosci, pobierz plik certyfikatu programisty iPhone (plik .cer).

W celu pobrania tego pliku mozesz réwniez skorzystac z lacza udostepnionego przez asystenta Development
Provisioning Assistant. Plik mozna réwniez znalez¢ w sekeji Certyfikaty portalu informacyjnego w witrynie iPhone
Dev Center firmy Apple (http://developer.apple.com/iphone/).

10 Nastepnie przekonwertuj certyfikat programisty iPhone na plik P12. Instrukcje zawiera sekcja ,Konwersja
certyfikatu programisty do pliku P12” na stronie 7.

Mozna teraz utworzy¢ prosta aplikacje Hello World. Zobacz ,, Tworzenie aplikacji Hello World na telefon iPhone w
programie Flash Professional CS5” na stronie 9.

Generowanie wniosku o podpisanie certyfikatu

Aby uzyska¢ certyfikat programisty, wygeneruj plik zadania podpisania certyfikatu, ktory zostanie nastepnie przestany
do witryny iPhone Dev Center firmy Apple.

Generowanie wniosku o podpisanie certyfikatu w systemie Mac OS

W systemie Mac OS mozliwe jest uzycie aplikacji Dostep do peku kluczy do wygenerowania wniosku o podpisanie
certyfikatu. Aplikacja Dostep do peku kluczy stanowi podkatalog katalogu Narzedzia w katalogu Programy. W menu
Dostep do peku kluczy wybierz opcje Asystent certyfikatu > Wniosek o wydanie certyfikatu z urzedu certyfikacji.

1 Otwdrz aplikacje Dostep do peku kluczy.
2 Z menu Dostep do peku kluczy wybierz opcje Preferencje.

3 W oknie dialogowym Preferencje kliknij opcje Certyfikaty. Nastepnie ustaw opcje Protokot statusu certyfikatow
sieciowych oraz Lista uniewaznien certyfikatow na warto$§¢ Wyl. Zamknij okno dialogowe.

Data ostatniej aktualizacji 30/5/2017


http://developer.apple.com/iphone/

PACKAGER FOR IPHONE 7
Tworzenie aplikacji AIR dla telefonu iPhone — pierwsze kroki

4 W menu Dostep do peku kluczy wybierz opcje Asystent certyfikatu > Wniosek o wydanie certyfikatu z urzedu
certyfikacji.

5 Wprowadz adres e-mail oraz nazwe odpowiadajaca identyfikatorowi konta programisty iPhone. Nie wprowadzaj
adresu e-mail jednostki CA. Wybierz opcje Request is Saved to Disk (Wniosek jest zapisywany na dysku), a
nastepnie kliknij przycisk Kontynuuj.

6 Zapisz plik (CertificateSigningRequest.certSigningRequest).

7 Zaladuyj plik CSR do witryny Apple iPhone Dev Center. (Patrz ,,Skladanie wniosku o certyfikat programisty iPhone
i tworzenie profilu informacyjnego”.)

Generowanie wniosku o podpisanie certyfikatu w systemie Windows

W przypadku programistéw pracujacych w systemie Windows moze okaza¢ sie fatwiejsze uzyskanie certyfikatu
programisty iPhone na komputerze z systemem Mac. Mozliwe jest jednak uzyskanie certyfikatu na komputer z
systemem Windows. Najpierw utwdrz wniosek o podpisanie certyfikatu (plik CSR), korzystajac z warstwy OpenSSL:

1 Zainstaluj warstwe OpenSSL na komputerze z systemem Windows. (Przejdz do witryny
http://www.openssl.org/related/binaries.html.)

Moze by¢ rowniez potrzebne zainstalowanie plikéw redystrybuowalnych Visual C++ 2008, wymienionych na
stronie pobierania protokotu Open SSL. (Nie ma potrzeby instalowania programu Visual C++ na posiadanym
komputerze.)

2 Otworz sesje wiersza polecen Windows i przejdz (za pomoca polecenia CD) do podkatalogu bin katalogu OpenSSL
(np. c:\OpenSSL\bin\).

3 Utworz klucz prywatny, wprowadzajac w wierszu polecen:
openssl genrsa -out mykey.key 2048
Zapisz ten plik klucza prywatnego. Bedzie on potrzebny pdzniej.

Korzystajac z protokotu OpenSSL, nie ignoruj komunikatéw o bledach. Mimo ze protokdét OpenSSL wygeneruje
komunikat o bledzie, nadal moze on generowa¢ pliki. Plik te moga jednak okaza¢ si¢ bezuzyteczne. W przypadku
wyswietlenia bledéw nalezy sprawdzi¢ skladnie, a nastepnie uruchomi¢ polecenie ponownie.

4 Utworz plik CSR, wprowadzajac w wierszu polecen:

openssl req -new -key mykey.key -out CertificateSigningRequest.certSigningRequest -subj
"/emailAddress=yourAddress@example.com, CN=John Doe, C=US"

Zastgp adres e-mail, CN (nazwe certyfikatu) oraz C (kraj) wtasnymi warto$ciami.

5 Zatadyj plik CSR do witryny Apple iPhone Dev Center. (Patrz ,Skladanie wniosku o certyfikat programisty iPhone
i tworzenie profilu informacyjnego”.)

Konwersja certyfikatu programisty do pliku P12

Do tworzenia aplikacji na telefon iPhone w programie Flash Professional CS5 potrzebny jest plik certyfikatu P12.
Certyfikat ten generuje sie w oparciu o plik certyfikatu programisty Apple iPhone otrzymany od firmy Apple.

Konwertowanie certyfikatu programisty telefonu iPhone na plik P12 w systemie Mac OS
Po pobraniu certyfikatu Apple iPhone z telefonu Apple wyeksportuj go do formatu certyfikatu P12. Aby dokona¢ tego
w systemie Mac® OS:

1 Otworz aplikacje Dostep do peku kluczy (w folderze Aplikacje/Narzedzia).
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2 Jesli wezedniej nie wykonano tej czynnosci, dodaj plik certyfikatu programisty do peku kluczy, wybierajac opcje Plik
> Importuj. Nastepnie przejdz do pliku certyfikatu (plik .cer) uzyskanego od firmy Apple.

3 Wybierz kategorie Klucze w aplikacji Dostep do peku kluczy.
4 Wybierz klucz prywatny skojarzony z certyfikatem instalacyjnym iPhone.

Klucz prywatny jest identyfikowany przy uzyciu skojarzonego z nim certyfikatu publicznego wystawionego dla
podmiotu ,,iPhone Developer: <imie> <nazwisko>".

5 Wrybierz polecenie Plik > Eksportuj elementy.
6 Zapisz klucz w formacie pliku .p12.

7 Zostanie wy$wietlony monit o utworzenie hasla, ktore bedzie uzywane podczas proby zaimportowania tego klucza
na inny komputer.

Konwertowanie certyfikatu programisty firmy Apple na plik P12 w systemie Windows
Do opracowania aplikacji na telefon iPhone w programie Flash CS5 potrzebny jest plik certyfikatu P12. Certyfikat ten
generuje sie w oparciu o plik certyfikatu programisty Apple iPhone otrzymany od firmy Apple.

1 Plik certyfikatu programisty otrzymany od firmy Apple konwertuje si¢ do pliku certyfikatu PEM. Uruchom
nastepujaca instrukcje wiersza polecen z podkatalogu bin katalogu OpenSSL:

openssl x509 -in developer identity.cer -inform DER -out developer identity.pem -outform PEM
2 W przypadku uzywania klucza z peku kluczy na komputerze z systemem Mac dokonaj jego konwersji na klucz PEM:
openssl pkcsl2 -nocerts -in mykey.pl2 -out mykey.pem

3 Mozesz teraz wygenerowaé prawidlowy plik P12, bazujacy na kluczu oraz wersji PEM certyfikatu programisty
iPhone:

openssl pkcsl2 -export -inkey mykey.key -in developer identity.pem -out iphone_dev.pl2

W przypadku uzywania klucza z peku kluczy Mac OS uzyj wersji PEM wygenerowanej w poprzednim kroku. W
przeciwnym przypadku uzyj klucza OpenSSL wygenerowanego wcze$niej (w systemie Windows).

Zarzadzanie certyfikatami, identyfikatorami urzadzen, identyfikatorami
aplikacji oraz profilami informacyjnymi
Mozliwe jest zarzadzanie certyfikatami, identyfikatorami urzadzen, identyfikatorami aplikacji oraz profilami

informacyjnymi w witrynie iPhone Dev Center firmy Apple (http://developer.apple.com/iphone/). Przejdz do sekgji
iPhone Developer Program Portal witryny.

« Kliknij tacze Certyfikaty, aby zarzadza¢ certyfikatami programistycznymi. Certyfikat mozna utworzy¢, pobraé lub
odwolaé. Aby utworzy¢ certyfikat, musisz najpierw utworzy¢ wniosek o podpisanie certyfikatu. Patrz
»Generowanie wniosku o podpisanie certyfikatu” na stronie 6.

« Kliknij tacze Urzadzenia, aby zarzadzac lista urzadzen, na ktérych moze by¢ instalowana opracowywana aplikacja.

« Kliknij tacze identyfikatora aplikacji, aby zarzadza¢ identyfikatorami aplikacji. Tworzony profil informacyjny jest
zawsze powigzany z identyfikatorem aplikacji.

« Kliknij tacze Provisioning, aby zarzadza¢ profilami informacyjnymi. Mozesz réwniez uzy¢ asystenta Development
Provisioning Assistant w celu utworzenia programistycznych profili informacyjnych.

« Kliknij lacze Dystrybucyjny, aby przesta¢ aplikacje do sklepu App Store lub utworzy¢ wersje Ad Hoc aplikacji. Ta
sekcja zawiera tacze do witryny iTunes Connect, ktora stuzy do przesytania aplikacji do sklepu App Store.
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Tworzenie aplikacji Hello World na telefon iPhone w
programie Flash Professional CS5

Wazne: Przed utworzeniem aplikacji nalezy pobra¢ zadane aplikacje programisty i pliki. Patrz ,,Uzyskiwanie narzedzi
programistycznych od firmy Adobe” na stronie 4 oraz ,,Uzyskiwanie plikow dla tworcow aplikacji od firmy Apple” na
stronie 5.

Tworzenie projektu Flash Professional CS5

Aplikacje na telefon iPhone mozna wygenerowa¢ bezpo$rednio w programie Flash Professional CS5:
1 Otworz program Flash CS5.

2 Wybierz polecenie Plik > Nowy.

3 Wybierz opcje iPhone OS.

4 Kliknij przycisk OK.

Dodaj tres¢ do aplikacji.

Nastepnie dodaj tekst ,,Hello World!” do aplikacji:

1 Wybierz Narzedzie Tekst i kliknij st montazowy.

2 W ustawieniach Wtasciwosci dla pola tekstowego wybierz opcje Tekst klasyczny (nie zas Tekst TLF).

Jest to aplikacja podstawowa, i Tekst klasyczny jest opcja wlasciwa. W celu uzycia opcji Tekst TLF konieczne jest
zastosowanie takze kilku innych ustawien. Patrz ,,Czcionki i wprowadzanie tekstu” na stronie 42.

3 W nowym polu tekstowym wpisz ,Hello World!”
4 Zaznacz obszar pola tekstowego przy pomocy narzedzia Zaznaczanie.
5 Nastepnie otworz Inspektora wlasciwoéci i dokonaj nastepujacych ustawien:

+ Znak > Rodzina: _sans

+ Znak > Wielkos¢: 50

+ Polozenie > X: 20

Potozenie > Y: 20

6 Zapisz plik.
7 Wybierz kolejno opcje Sterowanie > Testuj film > W programie AIR Debug Launcher (zdalnie).

Program Flash Professional CS5 kompiluje tres¢ SWF i wy$wietla wersje aplikacji w programie AIR Debug
Launcher (ADL). Pozwala to na szybki podglad aplikacji.

Tworzenie grafiki ikony i ekranu poczatkowego aplikacji

Wszystkie aplikacje na telefon iPhone majg ikony pojawiajace sie w interfejsie uzytkownika aplikacji iTunes oraz na
telefonie iPhone.

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

2 Utworz trzy pliki PNG w katalogu icons. Nadaj im nazwy: Icon29.png, Icon57.png i Icon512.png.

Data ostatniej aktualizacji 30/5/2017
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3

Zmodyfikuj pliki PNG, aby utworzy¢ odpowiednie grafiki dla aplikacji. Pliki musza miec¢ rozmiary 29 na 29 pikseli,
57 na 57 pikseli oraz 512 na 512 pikseli. Na potrzeby tego testu mozesz po prostu uzy¢ jako grafiki kwadratéw o
jednolitym wypelnieniu.

W trakcie tadowania kazdej aplikacji w telefonie iPhone wyswietlany jest ekran poczatkowy zawierajacy obraz. Aby

zdefiniowa¢ obraz powitalny w pliku PNG.

1

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

Dokonaj edycji pliku, tak aby miat on szerokos¢ 320 pikseli i wysokos¢ 480 pikseli. Tymczasowo tre$¢ moze
stanowi¢ zwykly bialy prostokat. (Zostanie to zmienione pdzniej.)

Uwaga: Przesylajqc aplikacje do sklepu Apple App Store, korzysta sie z wersji JPG (nie zas wersji PNG) pliku 512 pikseli.
Do testowania wersji roboczych aplikacji uzywa sig wersji PNG.

Szczegdlowe informacje na temat tych grafik zawiera sekcja ,,Ikona telefonu iPhone i ikony ekranu poczatkowego” na
stronie 14.

Edytowanie ustawien aplikacji

Wazne: Jesli wezesniej nie wykonano tej czynnosci, nalezy pobra¢ wymagane aplikacje programistyczne i pliki iPhone.

Patrz ,,Uzyskiwanie plikow dla tworcow aplikacji od firmy Apple” na stronie 5.

W oknie dialogowym ustawien dla telefonu iPhone w programie Flash Professional CS5 zdefiniuj podstawowe

wlasciwodci aplikacji na telefon iPhone.

1
2

Wybierz polecenie Plik > Ustawienia iPhone OS.
Na karcie Ogélne wprowadz nastepujace ustawienia:
« Plik wyjsciowy: HelloWorld.ipa
Jest to nazwa generowanego pliku instalatora iPhone.
+ Nazwa aplikacji: Hello World
Nazwa aplikacji wyswietlana pod ikong aplikacji w telefonie iPhone.
+ Wersja: 1.0
Wersja aplikacji.
« Proporcje: pionowy
Pelny ekran: zaznaczona.
Automatyczna orientacja: niezaznaczone.
« Rendering: CPU

W przypadku pozostatych opcji, GPU i automatycznego, do renderingu uzywany jest akcelerator sprzetowy.
Dzieki tej funkcji mozna uzyskaé wyzszg wydajnosé¢ aplikacji intensywnych graficznie (takich jak gry)
zaprojektowanych tak, by mogly wykorzystywa¢ akceleracje sprzetowa. Wiecej informacji mozna znalezé¢ w
sekeji ,,Przyspieszanie sprzetowe” na stronie 38.

Dolaczone pliki: Dodaj poczatkowy plik kompozycji (Default.png) do listy Dofaczone pliki.

Uwaga: Na potrzeby tego przyktadu Hello World nie nalezy modyfikowa¢ ustawieni podanych w tej instrukcji.
Niektore ustawienia, takie jak Wersja, majg okreslone ograniczenia. Ograniczenia te omowiono w sekcji , Ustawienia
aplikacji na telefon iPhone” na stronie 16.

Data ostatniej aktualizacji 30/5/2017
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3 Na karcie Instalacja dokonaj nastepujacych ustawien:
Certyfikat: przegladaj i wybierz certyfikat .p12 w oparciu o certyfikat programisty uzyskany od firmy Apple.

Certyfikat ten stuzy do podpisywania pliku. Konieczna jest konwersja certyfikatu Apple iPhone do formatu .p12.
Wiecej informacji mozna znalezé w sekgji ,,Uzyskiwanie narzedzi programistycznych od firmy Adobe” na
stronie 4.

Hasto: wprowadz hasto dla certyfikatu.

« Plik informacyjny: przegladaj i wybierz plik informacyjny programisty uzyskany od firmy Apple. Patrz
»Uzyskiwanie plikow dla tworcédw aplikacji od firmy Apple” na stronie 5.

« Id. aplikacji: jesli mozna wybra¢ to pole, mozesz wprowadzi¢ identyfikator aplikacji zgodny z identyfikatorem
aplikacji udostepnionym firmie Apple (np. com.example.as3.HelloWorld).

Identyfikator aplikacji identyfikuje aplikacje w sposob unikalny.
Jesli nie mozna wybra¢ tego pola, wowczas profil informacyjny jest powiazany z okreslonym identyfikatorem
aplikacji. Identyfikator aplikacji jest wyswietlany w polu.

Szczegotowe informacje dotyczace okreslania identyfikatora aplikacji zawiera sekcja ,,Karta Instalacja” w sekeji
»Ustawianie wladciwosci aplikacji na telefon iPhone w programie Flash Professional CS5” na stronie 16.

4 Na karcie Ikony kliknij opcje Ikona 29 x 29 na liscie Ikony. Nastepnie podaj lokalizacj¢ utworzonego wczesniej
pliku PNG o wielkosci 29 x 29 pikseli (patrz ,,Tworzenie grafiki ikony i ekranu poczatkowego aplikacji” na
stronie 9). Nastepnie okresl pliki PNG na potrzeby ikony o wielko$ci 57 x 57 pikseli oraz ikony o wielkosci 512 x
512 pikseli.

5 Kliknij przycisk OK.
6 Zapisz plik.

Wiecej informacji na temat ustawien aplikacji mozna znalezé w sekcji ,,Ustawienia aplikacji na telefon iPhone” na
stronie 16.

Kompilowanie pliku IPA

Mozna teraz skompilowa¢ plik instalatora IPA:

1 Wybierz opcje Plik > Publiku;.

2 W oknie dialogowym ustawien telefonu iPhone kliknij przycisk OK.

Program Packager for iPhone wygeneruje plik instalatora aplikacji na telefon iPhone, plik HelloWorld.ipa, w katalogu
projektu. Kompilowanie pliku IPA moze zaja¢ kilka minut.

Zainstaluj aplikacje na telefonie iPhone.
Aby zainstalowa¢ aplikacje na telefon iPhone na potrzeby testowania na telefonie iPhone:
1 Otwdrz aplikacje iTunes.

2 Jesli wezesniej 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 telefonie iPhone programisty uzyj programistycznego profilu informacyjnego.
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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 profili informacyjnych mozna znalez¢ w sekeji ,,Uzyskiwanie plikow dla tworcow
aplikacji od firmy Apple” na stronie 5.

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.

5 Podlacz swoj telefon iPhone 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 zostala zainstalowana, usun jg z telefonu iPhone i z listy aplikacji w iTunes, a nastepnie wykonaj
te procedure ponownie. Moze mie¢ to miejsce, jesli obecnie zainstalowana wersja ma ten sam identyfikator aplikacji i
numer wersji.

Jesli w programie iTunes podczas proby zainstalowania aplikacji zostanie wy$wietlony biad, nalezy zapoznac¢ si¢ z
sekcja ,Rozwigzywanie problemow z instalacjg aplikacji” w punkcie ,,Instalowanie aplikacji na telefon iPhone” na
stronie 24.

Edycja grafiki ekranu poczatkowego
Przed skompilowaniem aplikacji utworzony zostat plik Default.png (patrz ,,Tworzenie grafiki ikony i ekranu

poczatkowego aplikacji” na stronie 9). Obraz zawarty w tym pliku PNG jest wyswietlany w trakcie tadowania aplikacji.
Podczas testowania aplikacji na telefonie iPhone mozna byto zaobserwowa¢ pusty ekran — to wlasnie byl obraz

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

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

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

Zdjecie mozna takze przesta¢ na komputer programisty za pomoca poczty elektroniczne;.
 Otworz aplikacje Zdjecia.

«  Otworz Rolke z aparatu.

+  Otworz obraz zrzutu ekranu.

» Stuknij obraz, a nastgpnie przycisk (strzatke) ,,dalej” w dolnym lewym rogu. Nastepnie kliknij przycisk Wyslij
zdjecie (email), aby wysta¢ obraz do siebie.

3 Zastap plik Default.png (w katalogu programistycznym) wersja PNG obrazu zrzutu ekranowego.
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4 Ponownie skompiluj aplikacje (patrz ,,Kompilowanie pliku IPA” na stronie 11) i zainstaluj ja ponownie na telefonie

iPhone.
Podczas tadowania aplikacji jest teraz wyswietlany nowy ekran powitalny.

Uwaga: MoZzliwe 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.

Data ostatniej aktualizacji 30/5/2017
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Rozdzial 2: Kompilowanie i debugowanie
aplikacji na telefon iPhone

Mozliwe jest skompilowanie aplikacji na telefon iPhone za pomocg programu Packager for iPhone. Do programu
Adobe Flash Professional CS5 dotaczony jest program Packager for iPhone

Aplikacje mozna debugowac na komputerze programisty. Mozna réwniez zainstalowac wersje do debugowania na
telefonie iPhone, a nastepnie odebra¢ wynik metody trace () w programie Flash Professional CS5.

Samouczek dotyczacy sposobu budowania aplikacji iPhone od poczatku do konca zawiera sekcja , Tworzenie aplikacji
Hello World na telefon iPhone w programie Flash Professional CS5” na stronie 9.

Ikona telefonu iPhone i ikony ekranu poczatkowego

Wszystkie aplikacje na telefon iPhone majg ikony pojawiajace sie w interfejsie uzytkownika aplikacji iTunes oraz na
telefonie iPhone.

Ikony aplikacji iPhone
Na potrzeby aplikacji dla telefonu iPhone definiuje si¢ nastepujace ikony:

« Ikona o wymiarach 29 na 29 pikseli — ikona wynikéw wyszukiwania Spotlight na urzadzeniach iPhone oraz iPod
Touch.

« Ikona o wymiarach 48 na 48 pikseli — ikona wynikéw wyszukiwania Spotlight na tablecie iPad.
+ Ikona o wymiarach 57 na 57 pikseli — ikona przeznaczona na ekran poczatkowy urzadzen iPhone i iPod Touch.
Ikona o wymiarach 72 na 72 piksele (opcjonalna) — ikona przeznaczona na ekran poczatkowy tabletu iPad.

Ikona o wymiarach 512 na 512 pikseli — wy$wietlana w programie iTunes. 512-pikselowy plik PNG uzywany jest
tylko do testowania wersji roboczych aplikacji. Przesylajac ostateczng wersje aplikacji do serwisu Apple App Store,
obraz 512-pikselowy dolacza si¢ osobno jako plik JPG. Nie jest on uwzgledniany w pliku IPA.

W programie Flash Professional CS5 nalezy doda¢ te ikony do karty Ikony w oknie dialogowym Ustawienia telefonu
iPhone. Zobacz ,,Ustawianie wlasciwosci aplikacji na telefon iPhone w programie Flash Professional CS5” na
stronie 16.

Do pliku deskryptora aplikacji mozna takze doda¢ polozenia ikon:

<icons>
<image29x29>icons/icon29.png</image29x29>
<image57x57>icons/icon57.png</image57x57>
<image72x72>icons/icon72.png</image72x72>
<image512x512>icons/icon512.png</image512x512>
</icon>

Telefon iPhone wzbogaci ikone o efekt poswiaty. Nie jest konieczne uwzglednianie go w obrazie Zrédtowym. W celu
eliminacji tego efektu domyslnego nalezy do elementu Infoadditions w pliku deskryptora aplikacji dodaé
nastepujacy kod.

Data ostatniej aktualizacji 30/5/2017
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<InfoAdditionss>
<! [CDATA[
<key>UIPrerenderedIcon</key>
<true/>
11>
</InfoAdditions>

Wiecej informacji mozna znalezé w sekgji ,, Ustawianie wlasciwosci aplikacji na telefon iPhone w pliku deskryptora
aplikacji” na stronie 18.

Kompozycja ekranu poczatkowego (Default.png)

W trakcie fadowania kazdej aplikacji w telefonie iPhone wy$wietlany jest ekran poczatkowy zawierajacy obraz. Ten
obraz powitalny w pliku PNG ma nazwe Default.png. W gtéwnym katalogu na komputerze stuzagcym do
programowania utworz plik PNG o nazwie Default.png. (Nie nalezy umieszczac tego pliku w podkatalogu. Nalezy
koniecznie nazwac ten plik Default.png; nazwa powinna rozpoczynac si¢ od wielkiej litery.)

Plik Default.png ma szerokos¢ 320 pikseli oraz wysoko$¢ 480 pikseli, niezaleznie od poczatkowej orientacji aplikacji
oraz tego, czy jest on wyswietlany na pelnym ekranie, czy nie.

Jesli poczatkowa orientacja aplikacji jest pozioma, nalezy uzy¢ tych samych wymiardw, jakich uzywa aplikacja w
orientacji pionowej: 320 pikseli szerokosci na 480 pikseli wysokosci. Nalezy jednak obroci¢ grafike w pliku PNG o 90°
w kierunku przeciwnym do ruchu wskazdwek zegara. Lewa strona grafiki PNG odpowiada gornej czesci ekranu
telefonu iPhone w orientacji poziome;j. (Wiecej informacji na temat ustawiania poczatkowej orientacji aplikacji mozna
znalez¢ w sekgji ,,Ustawienia aplikacji na telefon iPhone” na stronie 16.)

W przypadku aplikacji niepelnoekranowych ignorowanych jest gérnych 20 pikseli domyslnego obrazu grafiki. W
goérnym, prostokatnym pasie ekranu telefonu iPhone o szerokosci 20 pikseli, wyswietlany jest pasek stanu,
przestaniajac tym samym obraz domyslny. W aplikacjach o orientacji poziomej ten obszar odpowiada lewemu
prostokatowi o szerokosci 20 pikseli w pliku Default.png (wyswietlanemu w gérnej czesci w orientacji poziomej). W
aplikacji o orientacji pionowej ten obszar to prostokat o szerokosci 20 pikseli w pliku Default.png.

W przypadku wigkszosci aplikacji obraz Default.png powinien odpowiada¢ ekranowi poczatkowemu aplikacji. Aby
wykona¢ zrzut ekranu poczatkowego aplikaciji:

1 Otworz aplikacje na telefonie iPhone. Po pojawieniu si¢ pierwszego ekranu interfejsu uzytkownika nacisnij i
przytrzymaj przycisk Home (pod ekranem). Przytrzymujac przycisk Home, nacisnij przycisk Power/Sleep (w
gornej czeéci urzadzenia). Zrzut ekranu zostanie przestany do Rolki z aparatu.

2 Przeslij obraz na komputer programisty, wysylajac zdjecia z programu iPhoto lub innej aplikacji do transferu zdjec.
(W systemie Mac OS mozna rowniez 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 (strzaike) ,dalej” w dolnym lewym rogu. Nastepnie kliknij przycisk Wyslij
zdjecie (email), aby wystac obraz do siebie.

Uwaga: Mozliwe jest utworzenie dowolnej grafiki do zapisania w pliku Default.png; jedynym warunkiem sq prawidtowe
wymiary. Najlepiej jednak by tres¢ pliku Default.png odpowiadala poczgtkowemu stanowi aplikacji.

Nie nalezy zawiera¢ w pliku obrazu Default.png tekstéw, jesli aplikacja ma by¢ lokalizowana na kilka jezykéw. Plik
Default.png jest plikiem statycznym i w takiej sytuacji jego tres¢ bytaby nieodpowiednia dla innych wersji jezykowych.

Data ostatniej aktualizacji 30/5/2017
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W programie Flash Professional CS5 koniecznie dodaj plik Default.png do listy Dotaczone pliki w oknie dialogowym
ustawien telefonu iPhone. Zobacz ,,Ustawianie wlasciwosci aplikacji na telefon iPhone w programie Flash Professional
CS5” na stronie 16.

Kompilujac aplikacje przy uzyciu narzedzia PFI wywolywanego z wiersza polecen, nalezy uwzglednic ten plik w liscie
dolgczanych zasobow. Wiecej informacji mozna znalez¢ rowniez w sekgji ,, Tworzenie pliku instalatora aplikacji na
telefon iPhone z wiersza polecen” na stronie 23.

Ustawienia aplikacji na telefon iPhone

Ustawienia aplikacji obejmuja:
+ Nazwe aplikacji

Nazwe pliku IPA

Wersje aplikacji

« Poczatkowsa orientacje ekranu aplikacji oraz informacje, czy orientacja ekranu obraca si¢ automatycznie po
obrdceniu telefonu iPhone

« Informacje, czy widok poczatkowy jest widokiem pelnoekranowym, czy nie
« Informacje o ikonach aplikacji

+ Informacje o akceleracji sprzetowej

Ustawienia aplikacji mozna edytowaé w programie Flash Professional CS5.

Mozliwe jest rowniez edytowanie tych ustawien w pliku deskryptora aplikacji. Plik deskryptora aplikacji jest plikiem
XML zawierajacym ustawienia dla aplikacji.

Ustawianie wtasciwosci aplikacji na telefon iPhone w programie Flash
Professional CS5

Okno dialogowe ustawien dla telefonu iPhone w programie Flash Professional CS5 umozliwia definiowanie wielu
podstawowych wiasciwosci aplikacji na telefon iPhone.

Aby otworzy¢ okno dialogowe Ustawienia telefonu iPhone:

< Wrybierz polecenie Plik > Ustawienia telefonu iPhone.

Karta Ogoélne
Karta Ogolne zawiera nastgpujace ustawienia zwigzane z telefonem iPhone:

Plik wyjsciowy — Nazwa aplikacji wyswietlana pod ikona aplikacji w telefonie iPhone. W nazwie pliku wyjsciowego
nie nalezy uwzglednia¢ znaku plus (+).

Nazwa programu — Nazwa aplikacji wyswietlana pod ikong aplikacji w telefonie iPhone. W nazwie aplikacji nie
nalezy uzywa¢ znaku plus (+).

Wersja — Ulatwia uzytkownikom stwierdzenie, ktora wersje aplikacji instaluja. Ta wersja jest uzywana jako obiekt
CFBundleVersion aplikacji na telefon iPhone. Musi mie¢ ona format zblizony do: nnnnn[.nn[.nn]] (gdzie n jest
cyfra z zakresu 0-9, a nawiasy oznaczajg elementy opcjonalne, np. 1, 1.0 czy 1.0.1. Wersje telefonu iPhone musza
zawiera¢ tylko cyfry i kropki dziesi¢tne. Wersje telefonu iPhone moga zawiera¢ maksymalnie dwie kropki
dziesietne.

Data ostatniej aktualizacji 30/5/2017
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Proporcje — Poczatkowe proporcje aplikacji (uktad pionowy lub poziomy).

Pelny ekran — Okresla, czy aplikacja jest wyswietlana na pelnym ekranie, czy wyswietla pasek statusu telefonu
iPhone.

« Automatyczna orientacja — Wybdr tej aplikacji pozwoli na zmiane orientacji wy$wietlania tresci na ekranie
telefonu iPhone z chwilg zmiany orientacji samego urzadzenia.

W przypadku korzystania z funkcji automatycznej orientacji w celu uzyskania najlepszych wynikéw nalezy doda¢
kod ActionScript i ustawi¢ wlasciwo$¢ align stotu montazowego na nastepujaca wartosé:

stage.align = StageAlign.TOP_LEFT;
stage.scaleMode = StageScaleMode.NO_ SCALE;

+ Rendering — Sposob, w jaki obiekty wy$wietlane s renderowane w telefonie iPhone:

+ CPU — Aplikacja korzysta z procesora CPU do renderowania wszystkich obiektéw wyswietlanych. Nie stosuje
sie akceleratora sprzgtowego.

« GPU — Aplikacja korzysta z procesora GPU telefonu iPhone do kompozycji bitmap.
Auto — Ta funkcja nie zostala zaimplementowana.

Wiecej informacji mozna znalezé w sekcji ,,Przyspieszanie sprzetowe” na stronie 38.

Dolaczone pliki — Umozliwia dodawanie plikow i katalogéw do pakietu aplikacji na telefon iPhone. Giéwny plik
SWEF oraz plik deskryptora aplikacji s3 dotagczone domyslnie. Dodaj wszelkie pozostale zasoby do listy Dotagczone
pliki. Koniecznie dodaj poczatkowy plik kompozycji (Default.png) do listy Dolaczone pliki.

Karta Instalacja
Karta Instalacja zawiera ustawienia dotyczace podpisywania i kompilacji aplikacji:

Podpis cyfrowy iPhone — Okresla plik certyfikatu P12 oraz hasto do certyfikatu. Konieczna jest konwersja
certyfikatu Apple iPhone do formatu .p12. Wiecej informacji mozna znalez¢ w sekcji ,,Uzyskiwanie plikow dla
tworcow aplikacji od firmy Apple” na stronie 5.

Plik udostepniania ustugi — Wskazuje plik udostepniania ustugi (profil informacyjny) dla tej aplikacji uzyskany od
firmy Apple. Wiecej informacji mozna znalez¢é w sekgji ,, Uzyskiwanie plikow dla tworcow aplikacji od firmy Apple”
na stronie 5.

Identyfikator aplikacji — Identyfikator aplikacji identyfikuje aplikacje w sposéb unikalny. Jesli plik informacyjny
jest powiazany z okres§lonym identyfikatorem aplikacji, program Flash Professional CS5 ustawia to pole i staje sie
ono nieedytowalne. W przeciwnym wypadku profil informacyjny dopuszcza wiele identyfikatoréw aplikacji (co
wyraza sie uzyciem symboli wieloznacznych). Nalezy poda¢ identyfikator aplikacji zgodny z symbolem
wieloznacznym identyfikatora aplikacji wg firmy Apple:

Jesli identyfikator aplikacji wg firmy Apple to com.myDomain.*, identyfikator aplikacji w oknie dialogowym
ustawien telefonu iPhone musi rozpoczynac sie od ciggu znakéw com.myDomain. (np. com.myDomain.myApp
lub com.myDomain.app22).
Jesli identyfikator aplikacji wg Apple to *, wowczas identyfikator aplikacji w oknie dialogowym ustawien
telefonu iPhone moze by¢ dowolnym ciggiem poprawnych znakdow.

Identyfikator aplikacji wg Apple (lub wzér wieloznacznego identyfikatora aplikacji) powigzany z profilem

informacyjnym mozna znalez¢ w witrynie iPhone Dev Center (http://developer.apple.com/iphone). Przejdz do
sekeji iPhone Developer Program Portal serwisu, a nastepnie do sekcji Provisioning.

Data ostatniej aktualizacji 30/5/2017
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Waine: Nalezy zignorowac¢ znaki poprzedzajace identyfikator aplikacji podawany przez Apple. Zgodnie z
terminologia Apple ten cigg znakéw to ID wartoéci poczatkowej pakunku. Na przyklad, jesli zostanie podany
identyfikator aplikacji 96LPVWEASL.com.example.bob.myApp, nalezy zignorowa¢ ciag znakéw 96LPVWEASL
— zamiast tego jako identyfikatora aplikacji nalezy uzy¢ warto$ci com.example.bob.myApp. Jesli zostanie podany
identyfikator aplikacji 5RM86Z4DJM.*, nalezy zignorowac¢ tancuch 5RM86Z4DJM — jest to wieloznaczny
identyfikator aplikacji.

+ Typ instalacji na telefonie iPhone:

+ Szybkie publikowanie do testowania na urzadzeniu — te opcje nalezy wybra¢, aby szybko skompilowad wersje
aplikacji do testowania na telefonie iPhone, ktérym dysponuje programista.

+ Szybkie publikowanie do debugowania na urzadzeniu — t¢ opcje nalezy wybra¢, aby szybko skompilowaé wersje
aplikacji do debugowania na telefonie iPhone, ktérym dysponuje programista. Opcja ta umozliwia odebranie
wynikéw metody trace () z aplikacji na telefon iPhone przez debugger Flash Professional CS5. (Wigcej
informacji zawiera sekcja ,Debugowanie aplikacji na telefon iPhone” na stronie 26.)

+ Instalacja - Ad Hoc — te opcje nalezy wybra¢ w celu utworzenia aplikacji na potrzeby instalacji ad hoc. Wiecej
informacji mozna znalez¢ w witrynie Apple Dev Center firmy Apple.

+ Instalacja - Apple App Store — te opcje nalezy wybraé w celu utworzenia ostatecznej wersji pliku IPA z my$la o
udostepnieniu w serwisie Apple App Store.

Karta Ikony

Na karcie Ikony nalezy okresli¢ polozenie obrazu ikony o wymiarach 29 x 29 pikseli, obrazu ikony o wymiarach 48 x
48 pikseli, obrazu ikony o wymiarach 57 x 57 pikseli, obrazu ikony o wymiarach 72 x 72 piksele i obrazu ikony o
wymiarach 512 x 512 pikseli. Patrz ,,Ikona telefonu iPhone i ikony ekranu poczatkowego” na stronie 14.

Uwaga: Opcje obrazow o wymiarach 48 x 48 pikseli i 72 x 72 piksele nie sq uwzglednione w wersji programu Packager
for iPhone Preview dolgczonej do produktu Flash Professional CS5. Aby zaktualizowa( program i uzyskac dostep do tych
opcji, nalezy wybrac polecenie Pomoc > Aktualizacje w programie Flash Professional CS5.

Ustawianie wtasciwosci aplikacji na telefon iPhone w pliku deskryptora
aplikacji

Plik deskryptora aplikacji to plik XML zawierajacy wlasciwosci dla calej aplikacji, np. jej nazwe, wersje, prawa
autorskie i inne ustawienia.

Program Flash Professional CS5 generuje plik deskryptora aplikacji w oparciu o ustawienia wprowadzone w oknie
dialogowym ustawien telefonu iPhone. Plik deskryptora aplikacji mozna réwniez poddac edycji w edytorze tekstu.
Program Flash Professional nadaje nazwe plikowi deskryptora aplikacji, dodajac ,,-app.xml” do nazwy projektu. Na
przyktad plik deskryptora aplikacji dla projektu HelloWorld otrzymuje nazwe HelloWorld-app.xml. Aby zdefiniowa¢
ustawienia nieobstugiwane za posrednictwem okna dialogowego ustawien telefonu iPhone programu Flash
Professional CS5, nalezy dokonac¢ edycji pliku deskryptora aplikacji. Mozna, na przyklad, zdefiniowa¢ element
InfoAdditions w celu zdefiniowania ustawien info.Plist dla aplikacji.

Wazne: Nie edytuj pliku deskryptora aplikacji, gdy okno dialogowe programu Flash Professional CS5 jest otwarte.
Zmiany w pliku deskryptora aplikacji nalezy zapisa¢ przed otwarciem okna dialogowego ustawien iPhone.

Ponizej przedstawiono przyktadowy plik deskryptora aplikacj:

Data ostatniej aktualizacji 30/5/2017
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<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<application xmlns="http://ns.adobe.com/air/application/2.0">
<id>com.example.HelloWorld</id>
<filename>HelloWorld</filename>
<name>Hello World</names>
<versions>vl</versions>
<initialWindows>
<renderMode>gpu</renderMode >
<content>HelloWorld.swf</contents>
<fullScreenstrue</fullScreens>
<aspectRatio>portrait</aspectRatio>
<autoOrients>true</autoOrients>
</initialWindow>
<supportedProfiles>mobileDevice desktop</supportedProfiless
<icons>
<image29x29>icons/icon29.png</image29x29>
<image57x57>icons/icon57.png</image57x57>
<image512x512>icons/icon512.png</image512x512>

</icon>
<iPhone>
<InfoAdditions>
<! [CDATA [
<key>UIStatusBarStyle</key>
<string>UIStatusBarStyleBlackOpaque</string>
<key>UIRequiresPersistentWiFi</key>
<string>NO</string>
11>
</InfoAdditions>
</iPhone>
</application>

Oto szczegdlowe informacje dotyczace ustawien w tym pliku deskryptora aplikacji:
+ W elemencie <application> na potrzeby budowy aplikacji na telefon iPhone wymagana jest przestrzen nazw AIR 2.0
<application xmIns="http://ns.adobe.com/air/application/2.0">

« Element <id>:

<id>com.example.as3.HelloWorld</id> Identyfikator aplikacji w sposéb unikalny identyfikuje aplikacje.
Zalecang forma jest rozdzielony kropkami ciagg znakéw w stylu odwréconego adresu DNS, taki
jak"com.firma.nazwa_aplikacji". Kompilator korzysta z tej wartosci jako identyfikatora pakunku na potrzeby
aplikacji iPhone.

Jesli plik informacyjny jest powiazany z okre$lonym identyfikatorem aplikacji, uzyj tego identyfikatora aplikacji w
tym elemencie. Zignoruj znaki przypisywane przez Apple na poczatku identyfikatora aplikacji Apple (znane jako
identyfikator warto$ci poczatkowej pakunku). Na przyktad, jesli identyfikator aplikacji dla profilu informacyjnego
to 96LPVWEASL.com.example.bob.myApp, uzyj wartosci com.example.bob.myApp jako identyfikatora aplikacji
w pliku deskryptora aplikacji.

Jesli profil informacyjny dopuszcza wiele (wieloznacznych) identyfikatorow aplikacji, jego identyfikator aplikacji
konczy sie symbolem gwiazdki (np. 5SRM86Z4DJM.*). Nalezy poda¢ identyfikator aplikacji zgodny ze wzorem
symbolu wieloznacznego identyfikatora aplikacji wg firmy Apple:

« Jedli identyfikator aplikacji wg firmy Apple to com.myDomain.*, identyfikator aplikacji w pliku deskryptora
aplikacji musi rozpoczynac¢ si¢ od ciggu com.myDomain. Mozliwe jest okreslenie identyfikatora aplikacji
takiego jak com.myDomain.myApp lub com.myDomain.app22.
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« Jedliidentyfikator aplikacji Apple to *, identyfikator aplikacji w pliku deskryptora aplikacji moze by¢ dowolnym
ciagiem poprawnych znakow.

Identyfikator aplikacji wg Apple (lub wzér wieloznacznego identyfikatora aplikacji) powigzany z profilem
informacyjnym mozna znalez¢ w witrynie iPhone Dev Center (http://developer.apple.com/iphone). Przejdz do
sekeji iPhone Developer Program Portal serwisu, a nastepnie do sekcji Provisioning.

Wazne: Nalezy zignorowac znaki poprzedzajace identyfikator aplikacji podawany przez Apple. Zgodnie z
terminologia Apple ten cigg znakéw to ID wartoéci poczatkowej pakunku. Na przyklad, jesli zostanie podany
identyfikator aplikacji 5RM86Z4DJM.*, nalezy zignorowa¢ tancuch 5RM86Z4DJM — jest to wieloznaczny
identyfikator aplikacji. Jesli zostanie podany identyfikator aplikacji 96LPVWEASL.com.example.bob.myApp,
nalezy zignorowa¢ ciagg znakow 96LPVWEASL — zamiast tego jako identyfikatora aplikacji nalezy uzy¢ warto$ci
com.example.bob.myApp.

« Element <filenames:

<filename>HelloWorld</filename> Nazwa uzywana na potrzeby pliku instalatora iPhone. W nazwie pliku nie
nalezy uzywa¢ znaku plus (+).

« Element <names>:

<name>Hello World</name> Nazwa aplikacji wy$wietlana w aplikacjach iTunes oraz iPhone. W nazwie nie
nalezy uzywa¢ znaku plus (+).

« Element <versions:

<version>1.0</version> Ulatwia uzytkownikom okreslenie, ktora wersje aplikacji instaluja. Ta wersja jest uzywana
jako obiekt CFBundleVersion aplikacji na telefon iPhone. Musi mie¢ ona format zblizony do: nnnnn[.nn[.nn]]
(gdzie n jest cyfra z zakresu 0-9, a nawiasy oznaczaja elementy opcjonalne, np. 1, 1.0 czy 1.0.1. Wersje telefonu
iPhone musza zawiera¢ tylko cyfry i kropki dziesigtne. Wersje telefonu iPhone moga zawiera¢ maksymalnie dwie
kropki dziesietne.

+ Element <initialwindows> zawiera nastepujace elementy podrzedne umozliwiajgce okreslenie wlasciwosci
poczatkowego wygladu aplikacji:

<content>HelloWorld.swf</content> Identyfikuje gtéwny plik SWF do kompilacji w aplikacje na telefon iPhone.
<visible>true</visible> Jest to ustawienie wymagane.
<fullScreen>true</fullScreen> Okresla, ze aplikacja uzywa pelnego ekranu telefonu iPhone.

<aspectRatio>portrait</aspectRatio> Okresla, ze jako poczatkowe proporcje aplikacji wybrano tryb pionowy (nie
za$ poziomy). Nalezy zwrdci¢ uwage na fakt, ze plik Default.png uzywany do definiowania poczatkowego okna
aplikacji powinien mie¢ 320 pikseli szerokosci oraz 480 pikseli wysokosci, niezaleznie od tego ustawienia. (Patrz
»1kona telefonu iPhone i ikony ekranu poczgtkowego” na stronie 14).

<autoOrients>true</autoOrients> (opcja) Okresla, czy orientacja biezacej treéci aplikacji jest ponownie
automatycznie zmieniana wraz ze zmiang orientacji fizycznej urzadzenia. Wartoécig domyslng jest true. Mozliwe
jest anulowanie automatycznej orientacji przez wywolanie metody preventDefault () zdarzenia
orientationChanging. wywolywane przez obiekt Stage. Wiecej informacji mozna znalez¢ w sekcji Ustawianie i
wykrywanie orientacji ekranu.

W przypadku korzystania z funkcji automatycznej orientacji w celu uzyskania najlepszych wynikéw nalezy ustawi¢
wlasciwo$¢ align stolu montazowego na nastepujaca wartosé:

stage.align = StageAlign.TOP_LEFT;
stage.scaleMode = StageScaleMode.NO_SCALE;
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<renderMode>gpu</renderMode> (opcja) Tryb renderowania uzywany przez aplikacje. Dostepne sg trzy
mozliwe ustawienia:

+ cpu — aplikacja korzysta z procesora CPU do renderowania wszystkich obiektéw aplikacji. Nie stosuje sie
akceleratora sprzetowego.

+ gpu — aplikacja korzysta z procesora GPU telefonu iPhone do kompozycji bitmap.
+ auto — ta funkcja nie zostala zaimplementowana.

Wiecej informacji mozna znalezé w sekcji ,,Przyspieszanie sprzetowe” na stronie 38.

+ Element <profiless:

<profiles>mobileDevice</profiles> Ogranicza zakres kompilowanej aplikacji do profilu urzagdzenia mobilnego.
Profil ten obecnie obstuguje jedynie aplikacje na telefon iPhone. Dostepne sg trzy obstugiwane profile:

+ desktop — aplikacja AIR dla srodowiska lokalnego na komputerze stacjonarnym.

+ extendedDesktop — aplikacja AIR dla érodowiska lokalnego na komputerze stacjonarnym z obstuga interfejsu
API proceséw rodzimych.

+ mobileDevice — aplikacja AIR na urzadzenie mobilne. Obecnie telefon iPhone jest jedynym obstugiwanym
urzadzeniem mobilnym.

Ograniczenie zakresu aplikacji do okreslonego profilu zapobiega kompilacji do innych profili. W przypadku
nieokreslenia profilu mozliwe jest skompilowanie aplikacji dla dowolnego z tych profili. Mozliwe jest okreslenie
wielu profili w formie listy. Sg one rozdzielone spacjami w elemencie <profiless.

Nalezy koniecznie uwzgledni¢ mobileDevice jako obstugiwany profil (lub pozostawi¢ element <profiless>
pusty).

+ Element <icon> zawiera nastepujace elementy podrzedne umozliwiajace okreslenie ikon uzywanych w aplikacji:

<image29x29>icons/icon29.png</image29x29> Jest to obraz uzywany w wynikach wyszukiwania Spotlight.

<image48x48>icons/icon48.png</image48x48> Jest to obraz uzywany w wynikach wyszukiwania Spotlight na
iPadzie.

<image57x57>icons/icon57.png</image57x57> Jest to obraz uzywany na ekranie poczatkowym urzadzen iPhone
oraz iPod Touch.

<image72x72>icons/icon72.png</image72x72> Jest to obraz uzywany na ekranie poczatkowym iPada.
<image512x512>icons/icon512.png</image512x512> Jest to obraz uzywany w aplikacji iTunes.

Narzedzie Packager for iPhone korzysta z ikon 29, 57 oraz 512, do ktdrych istnieja odwotania w pliku deskryptora
aplikacji. To narzedzie kopiuje je do plikdw o nazwach: Icon-Small.png, Icon.png i iTunesArtwork. Aby unikna¢
sporzadzania takiej kopii, mozna spakowac¢ te pliki bezposrednio. W tym celu nalezy umie$ci¢ je w katalogu
zawierajacym plik deskryptora aplikacji i wymieniajac ich prawidlowe nazwy i §ciezki.

Obraz w rozmiarze 512 przeznaczony jest wylacznie na potrzeby wewnetrzne zwigzane z testowaniem. Przesylajac
ostateczng wersje aplikacji do sklepu Apple App Store, obraz w rozmiarze 512 dostarcza si¢ jako osobny plik. Nie
jest on uwzgledniany w pliku IPA. T¢ opcje nalezy wybra¢, aby mdc upewnic sie, ze obraz w rozmiarze 512 wyglada
poprawnie w programie iTunes, jeszcze przed jego przestaniem.

+ Element <iPhone> zawiera nastepujace elementy podrzedne umozliwiajace okreslenie ustawien specyficznych dla
telefonu iPhone:

<InfoAdditions></InfoAdditions> zawiera elementy podrzedne okreslajace pary klucz-wartos¢ do uzycia jako
ustawienia Info.plist na potrzeby aplikacji:
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<! [CDATA[
<key>UIStatusBarStyle</key>
<string>UIStatusBarStyleBlackOpaque</strings>
<key>UIRequiresPersistentWiFi</key>
<string>NO</string>

11>

W tym przykladzie wartosci powoduja ustawienie stylu paska stanu aplikacji oraz okreslaja, ze aplikacja nie
wymaga stalego dostepu do sieci Wi-Fi.

Ustawienia InfoAdditions sg umieszczone w znaczniku CDATA.

Aby zapewniona byla obsluga iPada, nalezy uwzgledni¢ klucze i wartosci w tablicy UIDeviceFamily.
UIDeviceFamily jest tablicg ciagow znakow. Kazdy ciag definiuje obstugiwane urzadzenia. Ustawienie
<string>1</string> oznacza obstuge urzadzen iPhoneiiPod Touch. Ustawienie <string>2</string> 0znacza
obstuge iPada. Ustawienie <string>3</string> oznacza obstuge platformy tvOS. W wypadku okreélenia tylko
jednego z tych ustawien, obstugiwana bedzie wylacznie wskazana w ten sposdb rodzina urzadzen. Na przyklad
ponizsze ustawienie oznacza, ze obstugiwany bedzie tylko iPad:

<key>UIDeviceFamily</key>
<array>
<string>2</string>
</array>>

Nastepujace zestawy obstuguja obie rodziny urzadzen (iPhone/iPod Touch oraz iPad):

<key>UIDeviceFamily</key>
<array>
<string>l</string>
<string>2</strings>
</array>

Wiecej informacji na temat innych ustawien Info.plist zawiera dokumentacja dla programistéw Apple.

Kompilowanie pliku instalatora aplikacji na telefon
iPhone

Program Packager for iPhone stuzy do kompilowania aplikacji w jezyku ActionScript 3.0 do pliku instalatora IPA.

Tworzenie pliku instalatora aplikacji na telefon iPhone przy uzyciu programu
Packager for iPhone dotaczonego do programu Flash Professional CS5

Program Packager for iPhone jest uwzgledniony w programie Flash Professional CS5:

1
2

3

Wybierz opcje Plik > Publikuj.

Sprawdz, czy w oknie dialogowym ustawien telefonu iPhone podano wartosci wszystkich ustawien. Upewnij sie, ze
na karcie Instalacja wybrano prawidtowe opcje. Zobacz ,,Ustawianie wlasciwosci aplikacji na telefon iPhone w
programie Flash Professional CS5” na stronie 16.

Kliknij przycisk Publikuj.

Program Packager for iPhone generuje plik instalatora aplikacji iPhone (IPA). Kompilowanie pliku IPA moze zajaé

kilka minut.
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Program Packager for iPhone mozna takze uruchomi¢ z wiersza polecen. Wiecej informacji mozna znalez¢é réwniez w
sekeji ,, Tworzenie pliku instalatora aplikacji na telefon iPhone z wiersza polecert” na stronie 23.

Tworzenie pliku instalatora aplikacji na telefon iPhone z wiersza polecen
Program Packager for iPhone mozna uruchomi¢ z wiersza polecen. Program Packager for iPhone przeksztalca kod
bitowy pliku SWF oraz innych plikéw zrédiowych w rodzima aplikacje na telefon iPhone.
1 Otworz warstwe polecen lub terminal i przejdz do folderu projektu aplikacji na telefon iPhone.
2 Nastepnie za pomocg narzedzia pfi utwdrz plik IPA, korzystajac z nastepujacej skfadni polecenia:
pfi -package -target [ipa-test ipa-debug ipa-app-store ipa-ad-hoc] -provisioning-profile
PROFILE_PATH SIGNING_OPTIONS TARGET IPA FILE APP_DESCRIPTOR SOURCE_FILES
Zmien odwolanie do aplikacji p£i w celu uwzglednienia pelnej $ciezki do aplikacji pfi. Aplikacja pfi jest
instalowana w podkatalogu pfi/lib katalogu instalacyjnego programu Flash Professional CS5.

Nalezy wybrac opcje -target odpowiadajaca typowi aplikacji na telefon iPhone, ktéra chce sie utworzy¢:
+ -target ipa-test — t¢ opcje nalezy wybra¢, aby szybko skompilowac¢ wersje aplikacji na potrzeby testowania
na telefonie iPhone, ktérym dysponuje programista.

+ -target ipa-debug — te opcje nalezy wybraé, aby skompilowaé wersje debugowanej aplikacji na potrzeby
testowania na telefonie iPhone, ktérym dysponuje programista. Ta opcja umozliwia odbieranie wynikéw
instrukeji trace () z aplikacji na telefon iPhone w sesji debugowania.

Mozliwe jest podanie jednej z nastepujacych opcji - connect (OPCIE_POERCZENIA) w celu okreslenia adresu IP
komputera programistycznego, na ktérym dziata debuger:

+ -connect — aplikacja bedzie prébowata nawigza¢ polaczenie z sesja debugowania na komputerze
programistycznym, na ktérym zostata skompilowana.

+ -connect ADRES_IP — aplikacja bedzie probowata nawigzaé polaczenie z sesjg debugowania na
komputerze o okreslonym adresie IP. Na przyktad:

-target ipa-debug -connect 192.0.32.10

+ -connect NAZWA HOSTA — aplikacja bedzie probowata nawigzac polaczenie z sesjg debugowania na
komputerze o okreslonej nazwie hosta. Na przykliad:

-target ipa-debug -connect bobroberts-mac.example.com

Uwaga: Opcja -connect nie jest obstugiwana przez wersje wstepng (Preview) programu Packager for iPhone
dotgczong do produktu Flash Professional CS5. Aby zaktualizowac program Packager for iPhone, nalezy wybrac
polecenie Pomoc > Aktualizacje w programie Flash Professional CS5.

Opcja -connect nie jest wymagana. Jeéli nie zostanie okreslona, uzyskana aplikacja przeznaczona do
debugowania nie bedzie prébowala taczy¢ sie z debugerem na hoscie.

Jesli proba polaczenia z sesja debugowania nie powiedzie sie, aplikacja wyswietli okno dialogowe z prosba o
wpisanie adresu IP hosta z debugerem. Préba polaczenia nie powiedzie sie, jesli urzadzenie nie jest podfaczone
do sieci Wi-Fi. Problem z polaczeniem moze réwniez wystapi¢, jesli urzadzenie jest podtaczone, ale nie znajduje
sie za zaporg sieciowa hosta z debugerem.

Wiecej informacji mozna znalez¢ w sekgji ,,Debugowanie aplikacji na telefon iPhone” na stronie 26.

Mozna réwniez skorzystaé z opcji -renderingdiagnostics w celu wlaczenia funkeji diagnostyki
renderowania przy uzyciu procesora GPU. Wiecej informacji zawiera sekcja ,Diagnostyka renderowania przy
uzyciu procesora GPU” w rozdziale ,,Debugowanie aplikacji na telefon iPhone” na stronie 26.
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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 §ciezkg do pliku profilu informacyjnego dla tworzonej aplikacji. Wiecej
informacji na temat profili informacyjnych mozna znalez¢ w sekgji ,,Uzyskiwanie plikow dla twércow aplikacji
od firmy Apple” na stronie 5.

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 Sciezka do pliku certyfikatu P12. Zastap element PASSWORD hastem dla
certyfikatu. (Patrz przykiad ponizej.) Wiecej informacji na temat pliku certyfikatu P12 zawiera sekcja
»Konwersja certyfikatu programisty do pliku P12” na stronie 7.

Zastap element ApP_DESCRIPTOR odwolaniem do pliku deskryptora aplikacji.

Zastap element SOURCE_FILES odwotaniem do gtéwnego pliku SWF projektu wraz z ewentualnymi innymi
zasobami, ktore majga zosta¢ uwzglednione. Koniecznie uwzglednij $ciezki do wszystkich plikéw ikon
zdefiniowanych w oknie dialogowym ustawien aplikacji w programie Flash CS5 lub tez w niestandardowym
pliku deskryptora aplikacji. Nastepnie dodaj plik kompozycji ekranu poczgtkowego, Default.png.

Nalezy rozwazy¢ nastepujacy przyktad:

pfi -package -target ipa-test -storetype pkcsl2 -keystore
"/Users/Jeff/iPhoneCerts/iPhoneDeveloper Jeff.pl2" -storepass dfb7VKL19 "HelloWorld.ipa"
"HelloWorld-app.xml" "HelloWorld.swf" "Default.png" "icons/icon29.png" "icons/icon57.png"
"icons/icon512.png"

Powoduje on kompilacje pliku HelloWorld.ipa za pomoca nastepujacych elementow:
« specyficznego certyfikatu PKCS#12, z uzyciem hasta certyfikatu dfb7VKL19
+ pliku deskryptora aplikacji HelloWorld-app.xml
« zrodlowego pliku HelloWorld.swf
« specyficznego pliku Default.png oraz plikéw ikon
Aplikacja pfi kompiluje aplikacje — w oparciu o plik deskryptora aplikacji, plik SWF oraz inne zasoby — do pliku IPA.
W systemie Mac OS mozliwe jest uzycie certyfikatu zapisanego w peku kluczy przez dodanie nastepujacych opcji do
polecenia pfi:
-alias ALIAS NAME -storetype KeychainStore -providerName Apple

Zastap element ALIAS_NAME aliasem certyfikatu, ktérego chcesz uzy¢. Wskazujac certyfikat zapisany w peku kluczy
Mag, nie trzeba juz wskazywa¢ lokalizacji pliku certyfikatu — wystarczy wskazac alias.

Instalowanie aplikacji na telefon iPhone

Aby zainstalowa¢ opracowywana aplikacje na telefonie iPhone, dodaj profil informacyjny do telefonu iPhone, a
nastepnie zainstaluj aplikacje na telefonie iPhone.
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Nastepnie dodaj profil informacyjny do telefonu iPhone
Aby dodac¢ profil informacyjny do telefonu iPhone:

1 W programie iTunes wybierz kolejno opcje Plik > Dodaj do biblioteki. Nastepnie wybierz plik profilu
informacyjnego (dla ktdrego jako rozszerzenie nazwy pliku wybrano ,,mobileprovision”).

Upewnij sie, ze posiadany telefon iPhone jest dodawany do profilu informacyjnego. Mozliwe jest zarzadzanie
profilami informacyjnymi w witrynie iPhone Dev Center firmy Apple (http://developer.apple.com/iphone/).
Przejdz do sekcji iPhone Developer Program Portal witryny. Kliknij tacze Urzadzenia, aby zarzadza¢ listg urzadzen,
na ktérych moze by¢ instalowana opracowywana aplikacja. Kliknij facze Provisioning, aby zarzadza¢ profilami
informacyjnymi.

2 Podlgcz swdj telefon iPhone do komputera i przeprowadz synchronizacje.

Wiegcej informacji na temat uzyskiwania profilu informacyjnego mozna znalez¢ w sekji ,,Uzyskiwanie plikow dla
tworcow aplikacji od firmy Apple” na stronie 5.

Instalowanie aplikacji
Opracowywang aplikacje instaluje sie w ten sam sposdb, co kazdy inny plik IPA:

1 Jesli zainstalowano juz wczesniej wersje aplikacji, usun aplikacje z urzgdzenia oraz z listy aplikacji w iTunes.

N

Dodaj aplikacje do iTunes w dowolny z ponizszych sposobow:

W menu Plik (w iTunes) wybierz polecenie Dodaj do biblioteki. Nastepnie wybierz plik IPA i kliknij przycisk
Otworz.

Kliknij dwukrotnie plik IPA.
« Przeciagnij plik IPA do biblioteki iTunes.
3 Podlacz swoj telefon iPhone do portu USB komputera.

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

5 Przeprowadz synchronizacje telefonu iPhone.

Rozwigzywanie problemoéw z instalowaniem aplikacji
Jesli w programie iTunes podczas proby zainstalowania aplikacji zostanie wy$wietlony bfad, nalezy sprawdzi¢
nastepujace elementy:

+ Upewnij sie, ze ID urzadzenia zostal dodany do profilu informacyjnego.

Aby upewnic sie, ze profil informacyjny zostal zainstalowany, mozna sprobowac przeciagnaé go do iTunes lub uzy¢
polecenia Plik > Dodaj do biblioteki.

Sprawdz réwniez czy identyfikator aplikacji danej aplikacji odpowiada identyfikatorowi aplikacji wg Apple.
Jesli identyfikator aplikacji wg firmy Apple to com.myDomain.*, identyfikator aplikacji w pliku deskryptora

aplikacji lub identyfikator aplikacji w oknie dialogowym ustawien telefonu iPhone musi rozpoczynac sie od ciagu
znakéw com.myDomain (np. com.myDomain.anythinghere).

Jesli identyfikator aplikacji wg Apple to com.myDomain.myApp, identyfikator aplikacji w pliku deskryptora
aplikacji lub w interfejsie uzytkownika programu Flash Profession CS5 musi brzmie¢ com.myDomain.myApp.

Jesli identyfikator aplikacji wg Apple to *, identyfikator aplikacji w pliku deskryptora aplikacji lub w interfejsie
uzytkownika programu Flash Professional CS5 moze mie¢ dowolne brzmienie.

Identyfikator aplikacji ustawia si¢ w oknie dialogowym ustawien programu iPhone w programie Flash Professional
CS5 lub w pliku deskryptora aplikacji.
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Debugowanie aplikacji na telefon iPhone

Aplikacje mozna debugowa¢ na komputerze programisty, uruchamiajac aplikacje w programie ADL. Mozliwe jest
réwniez debugowanie aplikacji na telefonie iPhone.

Niektoére elementy funkcjonalnosci Srodowiska AIR nieobstugiwane w telefonie iPhone sg mimo to dostepne podczas
testowania aplikacji za pomocg narz¢dzia ADL (na komputerze programisty). Nalezy pamieta¢ o tych réznicach
podczas testowania tresci na komputerze stacjonarnym. Wiecej informacji mozna znalez¢ w sekgji ,,Elementy
interfejsu API ActionScript 3.0 nieobstugiwane na urzadzeniach mobilnych” na stronie 30

Debugowanie aplikacji na komputerze programisty
W celu debugowania aplikacji na komputerze programisty za pomocg programu Flash Professional CS5:

% Wybierz kolejno opcje Debuguj > Debuguj film > W programie AIR Debug Launcher (zdalnie).
Mozesz rowniez debugowac aplikacje, wywolujac program ADL z wiersza polecen: Oto jego skladnia:
adl -profile mobileDevice appDescriptorFile

Zastap element appDescriptorFile $ciezka do pliku deskryptora aplikacji.

Nalezy koniecznie uwzgledni¢ opcje -profile mobileDevice.

Debugowanie aplikacji w telefonie iPhone
Aby debugowac¢ aplikacje na telefonie iPhone:

1 Kompilowanie aplikacji z obstugg debugowania:

+ W programie Flash Professional CS5 nalezy przeprowadzi¢ kompilacje z uzyciem ustawienia szybkiego
publikowania do debugowania na urzadzeniu. (Zobacz ,, Tworzenie pliku instalatora aplikacji na telefon iPhone
przy uzyciu programu Packager for iPhone dotaczonego do programu Flash Professional CS5” na stronie 22).

+ Korzystajac z narzedzia PFI wywolywanego z wiersza polecenia, nalezy skompilowa¢ aplikacje z opcja target
ipa-debug. (Wiecej informacji mozna znalez¢ rowniez w sekeji , Tworzenie pliku instalatora aplikacji na
telefon iPhone z wiersza polecen” na stronie 23.)

2 Zainstaluj aplikacje na telefonie iPhone.

3 W telefonie iPhone wiacz sie¢ Wi-Fi i podlacz si¢ do tej samej sieci, do ktdrej podiaczony jest komputer stuzacy do
programowania.

4 Uruchom sesje¢ debugowania na komputerze uzywanym do tworzenia aplikacji. W programie Flash Professional
CS5 wybierz kolejno opcje Debuguj > Rozpocznij zdalng sesj¢ debugowania > ActionScript 3.0.

5 Uruchom aplikacj¢ na telefonie iPhone.

Zostanie wy$wietlony monit wersji debugowanej aplikacji o podanie adresu IP komputera stuzacego do
programowania. Wprowadz adres IP, a nastepnie stuknij przycisk OK. Aby odczyta¢ adres IP komputera stuzacego
do programowania:

+ W systemie Mac OS, w menu Apple, wybierz Preferencje systemowe. W oknie preferencji systemu kliknij ikone
Sie¢. W oknie preferencji sieci zostanie wyswietlony adres IP.

+ W systemie Windows uruchom sesj¢ wiersza polecen, a nastepnie uruchom polecenie ipconfig.
W sesji debugowania beda wyswietlane wszelkie wyniki dzialania metody trace () z aplikacji.

W przypadku debugowania aplikacji zainstalowanej na telefonie iPhone program Flash Professional CS5 obstuguje
wszystkie funkcje debugowania, w tym kontrole punktéw przerwan, przechodzenie kodu krok po kroku oraz
monitorowanie zmiennych.
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Diagnostyka renderowania przy uzyciu procesora GPU

Funkcja diagnostyki renderowania przy uzyciu procesora GPU umozliwia sprawdzenie, w jaki sposéb aplikacja
korzysta z akceleracji sprzetowej (dotyczy to aplikacji korzystajacych z trybu renderowania przy uzyciu procesora
GPU). Aby skorzystac¢ z tej funkeji, nalezy skompilowa¢ aplikacje za pomocg narzedzia PFI wywolywanego z wiersza
polecen, podajac opcje -renderingdiagnostics:

pfi -package -renderingdiagnostics -target ipa-debug -connect ...
Flaga -renderingdiagnostics musi nastepowac bezposrednio po fladze -package.

Funkcja diagnostyki renderowania przy uzyciu procesora GPU wys$wietla kolorowe prostokaty w tle wszystkich
obiektow wyswietlanych:

+ Niebieskie — obiekt wyswietlany nie jest bitmapg ani nie jest buforowany jako bitmapa i jest renderowany.

Jesli niebieski prostokat wyswietlany jest stale w tle obiektu wyswietlanego, ktdry nie ulega zmianom, przyczyna
moze by¢ przecinanie sie tego obiektu z obiektami ruchomymi. Obiekt moze by¢ na przyklad tlem ruchomych
obiektéw wyswietlanych. Nalezy rozwazy¢ buforowanie takiego obiektu jako bitmapy.

Jesli niebieski prostokat wyswietlany jest w tle obiektu, ktory powinien by¢ buforowany, to by¢ moze do
renderowania obiektu stosowany jest efekt nieobstugiwany przez procesor GPU. Do efektéw tych nalezg niektdre
tryby mieszania, przeksztalcenia koloréw, wtasciwos¢ scrollrect i maski.

Kolor niebieski oznacza réwniez przekroczenie limitu pojemnosci pamigci przez obiekty przestane do procesora GPU.

Dla kazdego niebieskiego prostokata aplikacja rejestruje komunikat. Komunikaty te sg generowane razem z innymi
komunikatami funkeji trace () i komunikatami debugowania.

+ Zielone — obiekt wyswietlany jest bitmapag lub jest buforowany jako bitmapa i po raz pierwszy jest przekazywany
do procesora GPU.

Jesli zielony prostokat wyswietlany jest stale w tle obiektu wyswietlanego, wowczas kod w aplikacji ponownie
tworzy obiekt wyswietlany. Taka sytuacja moze wystapic¢ na przykltad w momencie, gdy nastapi powrdt na osi czasu
do klatki, ktora tworzy obiekt wyswietlany. Nalezy rozwazy¢ modyfikacje tresci, aby zapobiec ponownemu
tworzeniu identycznych obiektow.

« Czerwone — obiekt wy$wietlany jest bitmapa lub jest buforowany jako bitmapa i jest ponownie przekazywany do
procesora GPU.

Czerwony prostokat jest wyswietlany przy kazdej zmianie obiektu wyswietlanego, ktdra wymaga od aplikacji
ponownego renderowania reprezentacji bitmapowej. Jesli na przyktad obiekt dwuwymiarowy nie ma ustawionej
wlasciwo$ci cacheAsBitmapMatrix, zostanie ponownie wyrenderowany w momencie skalowania lub obrotu.
Ponowne renderowanie wystepuje takze w przypadku przesuniecia lub zmiany podrzednych obiektow
wyswietlanych.

Kolorowy prostokat zniknie po czterech cyklach przerysowania ekranu, jesli ustapi przyczyna wyswietlenia
prostokata. Jesli jednak na ekranie nie wystapig Zadne zmiany, kolorowe prostokaty diagnostyczne nie ulegng zmianie.

Wezmy na przyklad pod uwage obiekt wyswietlany (banan) w postaci bitmapy wyswietlanej na wektorowym tle, ktére

nie jest buforowane jako bitmapa. Przy pierwszym renderowaniu banan uzyska kolor zielony. Przy pierwszym
renderowaniu tto uzyska kolor niebieski:
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W trakcie przesuwania banana procesor gtéwny musi ponownie renderowac tlo, co powoduje, ze nad tlem zostang
wyséwietlone niebieskie cienie:

Niebieskie cienie nad tlem odzwierciedlajg regiony, ktére nalezy przekaza¢ do procesora GPU.

Jesli jednak tlo jest buforowane jako bitmapa i banan zostanie przesuniety, wéwczas funkcja diagnostyki renderowania
nie wyswietli kolorowych odcieni:

I 1 "r-‘1’"1,

Funkgja diagnostyki nie wy$wietli kolorowych odcieni, poniewaz procesor GPU zachowa bitmape tta. Procesor GPU
moze zlozy¢ banan z ttem bez uzycia procesora gtoéwnego.

Zalézmy, ze banan jest dwuwymiarowym obiektem wy$wietlanym, ktory nie ma ustawionej wlasciwosci
cacheAsBitmapMatrix. Kazdy obrét (lub skalowanie) obiektu wyswietlanego spowoduje wyswietlenie przez funkcje
diagnostyki renderowania czerwonego prostokata. Takie wskazanie sygnalizuje koniecznos¢ przekazania przez
aplikacje nowej wersji obiektu wyswietlanego do procesora GPU:

Przesylanie aplikacji na telefon iPhone do sklepu App
Store

Aby przesta¢ aplikacje do sklepu App Store:

1 Uzyskaj certyfikat dystrybucyjny i profil informacyjny z witryny iPhone Dev Center
(http://developer.apple.com/iphone/).

Certyfikat dystrybucyjny ma nazwe ,,iPhone Developer: XXX.cer”, gdzie XXX to nazwa uzytkownika.
Wiecej informacji mozna znalez¢ w sekeji ,, Uzyskiwanie plikow dla tworcédw aplikacji od firmy Apple” na stronie 5.

2 Przeksztal¢ certyfikat dystrybucyjny na plik certyfikatu P12.

Wigcej informacji zawiera sekcja ,, Konwersja certyfikatu programisty do pliku P12” na stronie 7.

3 Skompiluj aplikacje, korzystajac z pliku P12 i profilu informacyjnego.
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Uzyj pliku P12 utworzonego w oparciu o certyfikat dystrybucyjny. Uzyj identyfikatora aplikacji dotaczonego do
profilu informacyjnego.

Wiecej informacji mozna znalez¢ w sekgji ,,Kompilowanie pliku instalatora aplikacji na telefon iPhone” na
stronie 22.

4 Przedlij aplikacje do witryny iPhone Dev Center (http://developer.apple.com/iphone/).

Wazne: Firma Apple wymaga uzywania programu Apple Application Loader do przesyltania programow 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
konieczny jest dostep do komputera z systemem OS X (w wersji 10.5.3 lub nowszej). Program Application Loader
mozna uzyskaé w serwisie iOS Developer Center firmy Apple.
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Rozdzial 3: Obsluga interfejsu API
ActionScript 3.0 na urzadzeniach
mobilnych

Tworzac aplikacje AIR dla urzadzen mobilnych, mozna korzystac z elementéw interfejsu API jezyka ActionScript 3.0
dostepnego na potrzeby aplikacji dla srodowisk stacjonarnych Adobe Flash Player 10.1 i AIR 2. Istnieje jednak kilka

wyjatkow.

Elementy interfejsu APl ActionScript 3.0
nieobstugiwane na urzadzeniach mobilnych

Niektore elementy interfejsu API nie sa obstugiwane w aplikacjach dzialajacych w profilu urzadzenia mobilnego
(takich jak aplikacje dzialajace na telefonie iPhone).

W przypadku uzywania tego samego kodu ActionScript do pisania programu z mysla o wielu profilach (np.
komputerze stacjonarnym oraz urzadzeniu mobilnym) nalezy uzy¢ kodu w celu sprawdzenia, czy interfejs API jest
obstugiwany. Na przyklad klasa NativeWindow nie jest obstugiwana w aplikacjach na telefon iPhone. (W aplikacjach
iPhone nie mozna uzywac¢ ani tworzy¢ okien rodzimych.) W celu sprawdzenia, czy aplikacja dziala w profilu
obstugujacym okna rodzime (takim jak profil aplikacji lokalnej na komputerze stacjonarnym), nalezy sprawdzi¢
wlasciwo$¢é Nat ivewindow. isSupported.

W ponizszej tabeli wymieniono interfejsy API, ktére nie sg obstugiwane w profilu urzadzenia mobilnego. Ponadto
wymieniono tu réwniez wlasciwosci, ktére mozna sprawdzi¢ w celu stwierdzenia, czy aplikacja dziala na platformie
oferujgcej obstuge interfejsu APL

Interfejs API Test obstugi

Accessibility Capabilities.hasAccessibility
Camera Camera.isSupported
DatagramSocket DatagramSocket.isSupported
DNSResolver DNSResolver.isSupported

Docklcon NativeApplication.supportsDocklcon
DRMManager DRMManager.isSupported

EncryptedLocalStore

EncryptedLocalStore.isSupported

HTMLLoader

HTMLLoader.isSupported

LocalConnection

LocalConnection.isSupported

Microphone

Microphone.isSupported

NativeApplication.exit()

NativeApplication.menu

NativeApplication.supportsMenu
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Interfejs API Test obstugi
NativeApplication.isSetAsDefaultApplication() | NativeApplication.supportsDefaultApplication
NativeApplication.startAtLogin NativeApplication.supportsStartAtLogin
NativeMenu NativeMenu.isSupported

NativeProcess NativeProcess.isSupported
NativeWindow NativeWindow.isSupported
NativeWindow.notifyUser() NativeWindow.supportsNotification
NetworkInfo NetworkInfo.isSupported

Obstuga formatu PDF HTMLLoader.pdfCapability

PrintJob PrintJob.isSupported

SecureSocket SecureSocket.isSupported

ServerSocket ServerSocket.isSupported

Shader —

ShaderFilter _

StorageVolumelnfo StorageVolumelnfo.isSupported
XMLSignatureValidator XMLSignatureValidator.isSupported

Nie jest mozliwe tworzenie aplikacji AIR opartych na jezykach HTML i JavaScript w profilu urzadzenia mobilnego.

Niektore klasy ActionScript 3.0 s obstugiwane tylko czgéciowo:

File

Aplikacje telefonu iPhone majg dostep wylacznie do katalogu aplikacji oraz katalogu magazynu aplikacji. Ponadto
mozliwe jest wywolanie metod File.createTempFile () OorazFile.createTempDirectory (). Wywolanie operacji
w celu uzyskania dostepu do innego katalogu (np. wywotlanie metody odczytu lub zapisu FileStream) skutkuje
wyjatkiem IOError.

Aplikacje iPhone nie obstuguja okien dialogowych przegladarki plikéw rodzimych, takich jak ten udostepniany przez
metode File.browseForOpen ().

Loader

W aplikacji na telefon iPhone nie mozna uzywa¢ metody Loader . load (). Nie mozna jednak uruchomi¢ kodu
ActionScript w tresci SWF zaladowanej metodg Loader . 1oad () . Mozna jednak uzy¢ zasobow z pliku SWEF (takich jak
Klipy wideo, czcionki oraz dzwigki z biblioteki). Mozliwe jest rowniez uzycie metody Loader . load () do zatadowania
plikéw obrazow.

Wideo
W aplikacjach AIR na telefon iPhone obstugiwane jest wytacznie wideo w formacie Sorensen oraz ON2 VP6.

Mozna uzy¢ metody navigateToURL () do otwarcia wideo w formacie H.264 poza aplikacja. Jako parametr request
nalezy przekaza¢ obiekt URLRequest wraz z adresem URL wskazujagcym na material wideo. Wideo uruchamia sie w
odtwarzaczu wideo telefonu iPhone.
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Pola tekstowe
Istniejg ograniczenia dotyczace czcionek i innych ustawien pdl tekstowych na telefonie iPhone. Patrz ,,Czcionki i
wprowadzanie tekstu” na stronie 42.

Nieobslugiwane interfejsy API oraz debugowanie za pomoca narzedzia ADL

Niektore elementy funkcjonalnosci Srodowiska AIR nieobstugiwane w telefonie iPhone sg mimo to dostepne podczas
testowania aplikacji za pomocg narz¢dzia ADL (na komputerze programisty). Nalezy pamietac o tych réznicach
podczas testowania tresci za pomocg narzedzia ADL.

Funkcjonalno$¢ ta obejmuje nastepujace kodeki audio i wideo: Speex (audio), H.264/AVC (wideo) oraz AAC (audio).
Kodeki te sg niedostepne dla aplikacji AIR dzialajacych w telefonie iPhone. Dzialajg one jednak w sposob normalny
na komputerach stacjonarnych.

Ulatwienia dostepu i obstuga czytnika ekranu dzialaja w programie ADL w systemie Windows. Te interfejsy API nie
sg obslugiwane w telefonie iPhone.

Protokét RTMPE dziala normalnie w przypadku uzywania za pomocg narzedzia ADL na komputerze stacjonarnym.
Polaczenie NetConnection podejmujace probe nawigzania polaczenia za pomocg protokolu RTMPE nie dziata jednak
w telefonie iPhone.

Klasa Loader dziata bez dodatkowych ograniczen w przypadku uruchomienia tresci za pomocg narzedzia ADL. Jednak
podczas wykonywania aplikacji na telefonie iPhone proby zaladowania tresci SWF zawierajacej kod bajtowy
ActionScript skutkujg komunikatami o bledzie.

Instancje Shader sa wykonywane w programie ADL. Jednak w telefonie iPhone kod bajtowy modutu Pixel Bender nie
jest interpretowany, za$§ moduly cieniujace nie wplywaja na wyswietlang grafike.

Wiecej informacji mozna znalez¢ w sekgji ,, Debugowanie aplikacji na telefon iPhone” na stronie 26.

Elementy interfejsu APl ActionScript przeznaczone do
tworzenia aplikacji AIR na urzadzenia mobilne

Nastepujace elementy interfejsu API sg dostepne tylko w aplikacjach AIR na urzgdzeniach mobilnych. Obecnie nie
dziatajg one w odtwarzaczu Flash Player ani w wersjach srodowiska AIR dla komputeréw stacjonarnych.

Interfejs API orientacji ekranu
Interfejs API orientacji ekranu umozliwia prace orientacja stolu montazowego oraz telefonu iPhone:

+ Stage.autoOrients — Okresla, czy aplikacja automatycznie zmienia orientacje¢ stotu montazowego po obréceniu
urzagdzenia. Wlasciwos¢ ta przyjmuje warto$¢ true w przypadku zaznaczenia opcji Automatyczna orientacja w
oknie dialogowym ustawien dla telefonu iPhone w programie Flash Professional CS5. (Mozna réwniez ustawi¢
element autoorients na warto$¢ true w pliku deskryptora aplikacji.) Wiecej informacji zawiera sekcja
»Ustawienia aplikacji na telefon iPhone” na stronie 16. Automatyczng zmiane orientacji mozna anulowac¢, dodajac
detektor zdarzenia orientationChanging dla obiektu Stage. Wywolanie metody preventDefault () tego
obiektu zdarzenia powoduje anulowanie automatycznej zmiany orientacji.

W przypadku korzystania z funkeji automatycznej orientacji w celu uzyskania najlepszych wynikow nalezy ustawic¢
wlasciwo$¢ align stolu montazowego na nastepujaca warto$é:

stage.align = StageAlign.TOP_LEFT;
stage.scaleMode = StageScaleMode.NO_ SCALE;
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+ Stage.deviceOrientation — Fizyczna orientacja urzadzenia. Warto$ci tej wlasciwosci sg zdefiniowane w klasie
StageOrientation.

+ Stage.orientation — Biezaca orientacja stolu montazowego. Wartosci tej wiasciwosci sa zdefiniowane w klasie
StageOrientation.

+ Stage.supportsOrientationChange — Warto$¢ true w telefonie iPhone, oraz false waplikacji AIR.

+ Stage.setOrientation() — Ustawia orientacje stolu montazowego. Metoda ta ma jeden parametr, ktory jest
ciggiem znakéw definiujgcym nowg orientacje stolu montazowego. State w klasie StageOrientation definiuja
mozliwe wartosci parametru.

+ StageOrientation — Definiuje warto$ci orientacji stolu montazowego. Na przyktad
StageOrientation.ROTATED_ RIGHT okresla stot montazowy obracany w prawo wzgledem domyslnej orientacji
urzadzenia.

« StageOrientationEvent — Definiuje zdarzenia wywolywane przez stot montazowy wraz ze zmiang orientacji
ekranu. Zdarzenie to wystepuje, gdy uzytkownik obrdci telefon iPhone. Istnieja dwa typy zdarzen. St6t montazowy
wywoluje zdarzenie orientationChanging z chwilg obrécenia urzadzenia. Aby uniemozliwi¢ zmiane orientacji
stolu montazowego, nalezy wywola¢ metode preventDefault () obiektu zdarzenia orientationChanging. Stét
montazowy wywoluje zdarzenie orientationChange tuz po zmianie orientacji stolu montazowego.

Elementy interfejsu API zwigzane z orientacjg ekranu sg obecnie uzyteczne wylacznie w aplikacjach AIR na
urzadzeniach mobilnych. W wypadku gdy ten sam kod zrédlowy jest uzywany w aplikacji AIR dla urzadzenia
mobilnego i aplikacji AIR dla srodowiska stacjonarnego, nalezy odczyta¢ wlasciwosé
Stage.supportsOrientationChange, aby sprawdzi¢, czy te elementy interfejsu API sa obstugiwane.

W ponizszym przykladzie zaprezentowano sposob reagowania na obracanie urzadzeniem przez uzytkownika:

stage.addEventListener (StageOrientationEvent .ORIENTATION CHANGE,
onOrientationChange) ;

function onOrientationChange (event:StageOrientationEvent) :void
{
switch (event.afterOrientation) ({
case StageOrientation.DEFAULT:
// re-orient display objects based on
// the default (right-side up) orientation.
break;
case StageOrientation.ROTATED_RIGHT:
// Re-orient display objects based on
// right-hand orientation.
break;
case StageOrientation.ROTATED LEFT:
// Re-orient display objects based on
// left-hand orientation.
break;
case StageOrientation.UPSIDE DOWN:
// Re-orient display objects based on
// upside-down orientation.
break;

}

W tym przykladzie, w przypadku réznych orientacji stolu montazowego zamiast funkcjonalnego kodu wstawiono
komentarze.
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Mozliwa jest zmiana orientacji stolu montazowego przez wywolanie metody setorientation () obiektu Stage.
Ustawienie orientacji jest operacjg asynchroniczng. Mozliwe jest sprawdzenie, czy orientacja zostala przestawiona,
przez wykrycie zdarzenia orientationChange. Ponizszy kod ilustruje sposob ustawienia stotu montazowego w
orientacji dla uzytkownikéw praworecznych.

stage.addEventListener (StageOrientationEvent .ORIENTATION CHANGE,
onOrientationChange) ;
stage.setOrientation (StageOrientation.ROTATED RIGHT) ;

function onOrientationChange (event:StageOrientationEvent) :void

{
}

Obrot stolu montazowego powoduje zmiang jego wymiaréw, czemu towarzyszy wywolanie zdarzenia resize przez
obiekt Stage. W odpowiedzi na zdarzenie resize mozna zmieni¢ wielkos¢ i potozenie obiektow wyswietlanych.

// Code to handle the new Stage orientation

NativeApplication.systemIdleMode i SystemIdleMode

Wiasciwo$¢ NativeApplication.systemIdleMode pozwala zapobiegaé przechodzeniu telefonu iPhone do trybu
bezczynnosci. Domyslnie telefon iPhone przechodzi do trybu bezczynnosci w przypadku braku przez pewien czas
interakgeji z ekranem dotykowym. Tryb bezczynnosci moze spowodowac przyciemnienie ekranu. Ponadto moze
réwniez spowodowac przejscie telefonu iPhone do trybu blokady. Wlasciwo$¢ t¢ mozna ustawi¢ na jedna z dwu
wartosci:

+ SystemIdleMode.NORMAL — Telefon iPhone dziala zgodnie z normalnym stanem trybu bezczynnosci.

+ SystemIdleMode.KEEP_ AWAKE — Aplikacja podejmuje prébe zapobiezenia przechodzeniu telefonu iPhone do
trybu bezczynnosci.

Ta funkcjonalnos¢ jest obstugiwana tylko na urzadzeniach mobilnych. Nie jest obstugiwana w aplikacjach AIR
dziatajacych w stacjonarnych systemach operacyjnych. W aplikacji dzialajacej w srodowisku stacjonarnym ustawianie
wlasciwosci Nat iveApplication.systemIdleMode nie odnosi skutku.

Ponizszy kod ilustruje, w jaki sposob mozna wyltaczy¢ tryb bezczynnosci telefonu iPhone:

NativeApplication.nativeApplication.systemIdleMode = SystemIdleMode.KEEP_AWAKE;

CameraRoll

Klasa CameraRoll umozliwia dodawanie obrazu do rolki z aparatu w telefonie iPhone. Metoda addBitmapData ()
dodaje obraz do rolki z aparatu w telefonie iPhone. Metoda ta ma jeden parametr, bitmapData. Parametr ten to obiekt
BitmapData zawierajacy obraz, ktory jest dodawany do rolki z aparatu.

Funkcjonalnos¢ obiektu CameraRoll jest obstugiwana tylko na urzadzeniach mobilnych. Nie jest obstugiwana w
aplikacjach AIR dzialajacych w stacjonarnych systemach operacyjnych. W celu sprawdzenia w srodowisku
wykonawczym, czy aplikacja obstuguje funkcjonalno$¢ CamerRoll, nalezy sprawdzi¢ statyczna wlasciwos¢
CameraRoll . supportsAddBitmapData

Po wywolaniu metody addBitmapData () obiekt CameraRoll wywoluje jedno z dwu zdarzen:
+ complete — Operacja zostala zakonczona pomyslnie.

+ error — Wystgpil blad. Mozliwe na przyklad, ze na telefonie iPhone brak wystarczajacej ilosci miejsca na
przechowanie obrazu.

Ponizszy kod dodaje obraz stotu montazowego (przechwycony obraz ekranu) do rolki z aparatu:
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if (CameraRoll.supportsAddBitmapData)

{
var cameraRoll:CameraRoll = new CameraRoll () ;
cameraRoll.addEventListener (ErrorEvent .ERROR, onCrError) ;
cameraRoll.addEventListener (Event .COMPLETE, onCrComplete) ;
var bitmapData:BitmapData = new BitmapData (stage.stageWidth, stage.stageHeight) ;
bitmapData.draw(stage) ;
cameraRoll .addBitmapData (bitmapData) ;

}

else

{

trace ("not supported.");

function onCrError (event:ErrorEvent) :void

{

// Notify user.

function onCrComplete (event:Event) :void

{

// Notify user.

DisplayObject.cacheAsBitmapMatrix

Wiasciwo$¢ cacheAsBitmapMatrix to obiekt Matrix definiujacy sposéb renderowania obiektu wyswietlanego, gdy
wlasciwo$¢ cacheAsBitmap zostala ustawiona na wartos$¢ true. Aplikacja korzysta z tej matrycy jako matrycy
transformacji podczas renderowania wersji bitmapy obiektu wyswietlanego.

W przypadku ustawienia wlasciwo$ci cacheAsBitmapMatrix aplikacja zachowuje przechwycony obraz bitmapy
zrenderowany przy uzyciu tej matrycy zamiast matrycy wyswietlania. (Matryca wyswietlania to wartos¢
transform.concatenatedMatrix obiektu wyswietlanego.) Jesli ta matryca nie jest zgodna z matrycg wyswietlania,
bitmapa jest skalowana i obracana odpowiednio do potrzeb.

Obiekt wyswietlany o ustawionej wlasciwoéci cacheAsBitmapMatrix jest renderowany wylacznie, gdy warto$¢
cacheAsBitmapMatrix ulegnie zmianie. Bitmapa jest skalowana lub obracana odpowiednio do potrzeb, tak aby byta
zgodna z matrycg wy$wietlania.

Zaréwno w przypadku renderowania bazujacego na CPU, jak i bazujacego na GPU wla$ciwo$¢ cacheAsBitmapMatrix
okazuje sie przydatna, cho¢ zazwyczaj wigcej korzysci zauwaza sie¢ w przypadku renderowania GPU.

Uwaga: Aby uzyc¢ akceleracji sprzetowej, ustaw opcje Rendering dla GPU na karcie Ogélne w oknie dialogowym
Ustawienia telefonu iPhone w programie Flash Professional CS5. (Mozna réwniez ustawic wlasciwos¢ renderMode na
wartos¢ gpu w pliku deskryptora aplikacji.)

Na przyktad ponizszy kod korzysta z niepoddanej transformacji reprezentacji bitmapy obiektu wyswietlanego:

matrix:Matrix = new Matrix(); // creates an identity matrix
mySprite.cacheAsBitmapMatrix = matrix;
mySprite.cacheAsBitmap = true;

Ponizszy kod wykorzystuje reprezentacje bitmapy odpowiadajaca biezacemu renderingowi:

mySprite.cacheAsBitmapMatrix = mySprite.transform.concatenatedMatrix;
mySprite.cacheAsBitmap = true;
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Zazwyczaj wystarcza identyczna matryca (new Matrix()) lub transform.concatenatedMatrix. Mozna jednak
uzy¢ innej matrycy, takiej jak matryca przeskalowana w dot, w celu zaladowania innej bitmapy do GPU. Na przyklad
w ponizszym przykladzie zastosowano matryce cacheAsBitmapMatrix przeskalowang z uzyciem wspolczynnika 0,5
wzgledem osi x i y. Obiekt bitmapy uzywany przez GPU jest mniejszy, jednak GPU dostosowuje jego wielko$¢ tak, by
odpowiadata wlasciwos$ci transform.matrix obiektu wyswietlanego:

matrix:Matrix = new Matrix(); // creates an identity matrix
matrix.scale (0.5, 0.5); // scales the matrix
mySprite.cacheAsBitmapMatrix = matrix;
mySprite.cacheAsBitmap = true;

W ogélnym przypadku nalezy wybra¢ matryce przeksztalcajacg obiekt wyswietlana na rozmiar, w ktérym bedzie sie
ona pojawia¢ w aplikacji. Na przyktad, jesli w aplikacji wyswietlana jest wersja bitmapy ikonki przeskalowanej w dét o
polowe, nalezy uzy¢ matrycy skalujacej w dét o potowe. Jesli w aplikacji ikonka ma by¢ wyswietlana jako wieksza niz
jej obecny rozmiar, nalezy uzy¢ matrycy skalujacej w gore o zadany wspdlczynnik.

Istnieje jednak praktyczny limit wielkoéci obiektow wyswietlanych, dla ktérych ustawiono wlasciwos¢
cacheAsBitmapMatrix. Limit ten to 1020 x 1020 pikseli. Istnieje tez praktyczny limit tacznej liczby pikseli dla
wszystkich obiektow wyswietlanych, dla ktérych ustawiono wlasciwo$¢ cacheasBitmapMatrix. Limit ten wynosi
okolo czterech milionéw pikseli.

Istnieje wiele kwestii, ktore nalezy wzia¢ pod uwage, korzystajac z wlasciwosci cacheAsBitmapMatrix oraz akceleracji
sprzetowej. Szczegdlnie wazne jest stwierdzenie, dla ktorych obiektow wyswietlanych wlasciwos¢ ta powinna by¢
ustawiona, za$ dla ktérych nie. Wazne informacje na temat uzywania tej wlasciwosci zawiera sekcja ,,Przyspieszanie
sprzetowe” na stronie 38.

Istnieje mozliwo$¢ skorzystania z funkcji diagnostyki renderowania przy uzyciu procesora GPU do diagnozowania
wykorzystania procesora GPU w aplikacjach skompilowanych na potrzeby debugowania. Wiecej informacji mozna
znalez¢ w sekgji ,Debugowanie aplikacji na telefon iPhone” na stronie 26.

Uwagi dotyczace pracy w sieci
Uzycie ponizszych schematéw adreséw URL w funkcji nativigateToURL () powoduje otwarcie dokumentu w
aplikacji zewnetrzne;j:

Schemat URL Wynik wywotania funkcji nativeToURL() | Przyktad

mailto: Otwiera nowa wiadomos¢ w aplikacji str = "mailto:test@example.com";
pocztowej. var urlReq:URLReq = new URLRequest (str) ;
navigateToURL (urlReq) ;

sms: Otwiera wiadomos¢ w aplikacji do edycji str = "sms:1-415-555-1212";
wiadomoéci SMS. var urlReq:URLReq = new URLRequest (str) ;
navigateToURL (urlReq) ;

tel: Wybiera numer na telefonie (z str = "tel:1-415-555-1212";

koniecznoscia potwierdzenia przez var urlReq:URLReq = new URLRequest (str) ;
uzytkownika) navigateToURL (urlReq) ;

Aplikacja na telefon iPhone moze polega¢ na zainstalowanych certyfikatach gtéwnych z podpisem wltasnym na
potrzeby uwierzytelniania serwera w trakcie transakcji bezpiecznej, takiej jak Zadanie https. Serwer powinien wysytaé
nie tylko certyfikat koncowy (lis¢), lecz takze certyfikaty posrednie faczace z certyfikatem gtéwnym.
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Elementy interfejsu APl ActionScript 3.0 o0 szczegéinym
znaczeniu dla programistow tworzacych aplikacje na
urzadzenia mobilne

Ponizsze elementy interfejsu API ActionScript 3.0 udostepniajg funkcjonalnosé¢ przydatna na urzadzeniach
mobilnych.

Interfejs API przyspieszeniomierza
Ponizsze klasy umozliwiaja aplikacji odbieranie zdarzen z przyspieszeniomierza urzadzenia:

+ Accelerometer
AccelerometerEvent

Wiecej informacji mozna znalez¢ w sekcji Dane z przyspieszeniomierza.

Interfejs API geolokalizacji
Ponizsze klasy umozliwiajg aplikacji odbieranie zdarzen z czujnika lokalizacji urzadzenia:

+ Geolocation
« GeolocationEvent

Wiecej informacji mozna znalez¢ w sekeji Geolokalizacja.

Zdarzenia dotkniecia, Multi-Touch i gestow w interfejsie API
Ponizsze klasy umozliwiaja odbieranie przez aplikacje zdarzen dotkniecia i gestow:

GestureEvent
GesturePhase

+ MultiTouch

+ MultitouchInputMode

+ TouchEvent

+ TransformGestureEvent

Wiecej informacji mozna znalez¢ w sekeji Interakcje z wykorzystaniem dotknie¢, Multi-Touch i gestow.
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Rozdzial 4: Zasady projektowania aplikacji

na telefon iPhone

Szybkos¢ przetwarzania oraz wielko$¢ ekranu telefonu iPhone prowadza do pewnych specyficznych zasad
projektowania i pisania kodu aplikacji na ten telefon. Wiele z tych zasad ma zastosowanie zaréwno nie tylko do
aplikacji na urzadzenia mobilne, ale i do aplikacji w ogole.

Wiecej informacji na temat optymalizacji aplikacji zawiera sekcja Optymalizacja tresci mobilnej dla platformy Flash.
Ten dokument zawiera wiele sugestii dotyczacych optymalizacji wydajnosci tresci urzadzen mobilnych, tresci Flash
Player, tresci AIR oraz tresci opartej na jezyku Action Script w ogole. Wigkszos¢ z tych sugestii ma zastosowanie
réwniez do aplikacji AIR opracowanym z myslg o telefonie iPhone.

Wazne: Wiele z tych zalecen oraz technik optymalizacji ma duze znaczenie dla opracowywania aplikacji poprawnie
dzialajacych na telefonie iPhone.

Przyspieszanie sprzetowe

Mozliwe jest wykorzystanie sprzetowej akceleracji OpenGL ES-1.1 w celu zwiekszenia wydajnosci graficznej
niektérych aplikacji. W wyniku zastosowania akceleratora sprzetowego moga wiele zyska¢ gry oraz inne aplikacje, w
ktdérych wystepuja animowane obiekty wyswietlane. Aplikacje, w ktorych stosuje si¢ akceleracje sprzetowa, moga
przerzuca¢ niektore zadania graficzne z procesora CPU na procesor GPU telefonu iPhone, co czesto skutkuje
znacznym wzrostem wydajnosci.

Projektujac aplikacje korzystajaca z procesora GPU, nalezy przestrzegaé regul zapewniajacych efektywna sprzgtows
akceleracje wy$wietlania tresci.

Aby uzy¢ akceleracji sprzgtowej, ustaw opcje Rendering dla GPU na karcie Ogolne w oknie dialogowym Ustawienia
telefonu iPhone w programie Flash Professional CS5. Mozna réwniez ustawi¢ wlaciwo$¢ renderMode na warto$¢ gpu
w pliku deskryptora aplikacji:

<initialWindow>
<renderMode>gpu</renderMode>

Wiecej informacji mozna znalez¢ w sekcjach ,,Ustawianie wladciwo$ci aplikacji na telefon iPhone w programie Flash
Professional CS5” na stronie 16 i ,,Ustawianie wlasciwo$ci aplikacji na telefon iPhone w pliku deskryptora aplikacji”
na stronie 18.

Wyrdznia sie cztery klasy obiektéw wyswietlanych, ktore moga by¢ szybko renderowane przy wykorzystaniu
akceleracji sprzetowej, jesli ich tre$¢ rzadko ulega zmianom:

+ Obiekty bitmapowe.

« Dwuwymiarowe obiekty wyswietlane, ktdrych wlasciwo$¢ cacheasBitmap ma warto$¢ true i ktorych wlasciwosé
cacheAsBitmapMatrix jest (opcjonalnie) ustawiona — zobacz nizej.

« Tréjwymiarowe obiekty wyswietlane (tj. obiekty z ustawiong wlasciwoscia z).

+ Obiekty wyswietlane o jednokolorowym prostokatnym wypelnieniu i krawedziach wyréwnanych wzgledem pikseli
na ekranie.
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Obiekty wektorowe sg renderowane przy kazdej animacji ikonki nad lub pod nimi. Kazdy obiekt pelniacy role
pierwszego lub ostatniego planu animacji powinien rowniez naleze¢ do jednej z tych kategorii.

W przypadku obiektow wyswietlanych, dla ktorych wlasciwos$¢ cachensBitmap zostala ustawiona na wartos¢ true,
ustawienie cacheAsBitmapMatrix powoduje uzycie przez GPU bitmapy bedacej rezultatem transformacji matrycy.
GPU korzysta z reprezentacji bitmapy nawet, jesli obiekt jest obracany albo skalowany. GPU moze komponowac i
animowac te bitmape znacznie szybciej niz procesor CPU moze przerysowywac obiekt renderowany wektorowo.

Samo przypisanie wlasciwosci cacheAsBitmap wartosci true powoduje, ze obiekt wyswietlany (i wszelkie jego
obiekty podrze¢dne) jest buforowany w pamigci podrecznej. Obiekt wyswietlany nie jest przerysowywany, gdy
odstaniane sg nowe regiony lub gdy nastepuje przemieszczenie calej kompozycji graficznej.

Po ustawieniu wlasciwosci obiektu wyswietlanego cacheasBitmapMatrix aplikacja moze stworzy¢ reprezentacje
obiektu wyswietlanego nawet wowczas, gdy nie jest on widoczny. Aplikacja buduje reprezentacje przechwytywanego
obiektu wyswietlanego wraz z poczatkiem nastepnej klatki. Nastepnie, podczas dodawania obiektu wyswietlanego na
stol montazowy, aplikacja szybko go renderuje. Aplikacja umozliwia takze szybkie animowanie obrotu lub skalowania
obiektu. W przypadku obiektéw obracanych lub skalowanych nie nalezy ustawia¢ wlasciwosci cacheasBitmap bez
ustawiania takze wla$ciwo$ci cacheAsBitmapMatrix.

Aplikacja moze réwniez szybko przeprowadzaé transformacje kanatu alfa na obiekcie buforowanym jako bitmapa.
Jednak w przypadku transformacji kanatu alfa przyspieszanych sprzetowo obstugiwane sa tylko wartosci alpha z
przedziatu od 0 do 1,0. Przedzial ten odpowiada ustawieniom wiasciwoséci colorTransform.alphaMultiplier z
przedziatu od 0 do 256.

Nie nalezy ustawia¢ wladciwoséci cacheAsBitmap na warto$¢ true w przypadku czesto aktualizowanych obiektow,
takich jak pola tekstowe.

Obiekty wyswietlane o czesto zmieniajgce;j sie tredci graficznej z reguly niezbyt dobrze nadaja si¢ do renderowania przy
uzyciu procesora GPU. Zasada ta dotyczy szczegélnie starszych urzadzen ze stabszymi procesorami GPU. Narzut
zwiazany z przekazywaniem danych graficznych do procesora GPU moze spowodowac, ze renderowanie przy uzyciu
procesora gtéwnego (CPU) bedzie bardziej efektywnym rozwigzaniem.

Nalezy zoptymalizowa¢ strukture obiektow wyswietlanych zawierajacych podrzedne obiekty wyswietlane poruszajace
sie wzgledem obiektu nadrzednego. Nalezy zmienic je w taki sposob, aby staly si¢ obiektami réwnorzednymi wzgledem
dotychczasowego obiektu nadrzednego. Dzieki temu kazdy z nich bedzie mial swojg wlasna reprezentacje bitmapowa.
Ponadto kazdy obiekt wy$wietlany bedzie mdgl przemieszcza¢ si¢ wzgledem pozostatych bez koniecznosci
przekazywania nowych danych graficznych do procesora GPU.

Wrhasciwo$¢ cacheAsBitmap nalezy ustawi¢ na warto$¢ true na najwyzszym poziomie listy wy$wietlania, na ktérym
nie s3 animowane podrzedne obiekty wy$wietlane. Innymi stowy, nalezy ustawi¢ je dla konteneréw obiektéw
wyswietlanych, ktére nie zawieraja ruchomych czesci. Nie nalezy ustawia¢ ich dla podrzednych obiektéw
wyswietlanych. Nie nalezy ustawia¢ ich dla ikonek zawierajacych inne obiekty wyswietlane, podlegajace animacji.

W przypadku ustawienia wlasciwosci z obiektu wyswietlanego aplikacja zawsze uzywa zbuforowanej reprezentacji
bitmapy. W przypadku ustawienia wlasciwosci z obiektu wy$wietlanego aplikacja uzywa zbuforowanej reprezentacji
bitmapy, nawet w przypadku obracania lub skalowania obiektu. Aplikacja nie uzywa wlasciwosci
cacheAsBitmapMatrix dla obiektow wyswietlanych, dla ktorych ustawiono wlasciwos¢ z. Ta sama reguta ma
zastosowanie w przypadku ustawienia dowolnych wlasciwosci tréjwymiarowego obiektu wyswietlanego, w tym

wlasciwo$ci rotationX, rotationY, rotationZi transform.matrix3D.

Nie nalezy ustawia¢ wladciwosci scrollRect ani mask kontenera obiektu wyswietlanego zawierajacego tres¢, dla
ktorej ma zostaé uzyta akceleracja sprzetowa. Ustawienie tych wlasciwosci dezaktywuje akceleracje sprzetowa dla
kontenera obiektu wy$wietlanego i jego obiektow podrzednych. Zamiast ustawia¢ warto$¢ wlasciwosci mask, mozna
takze nalozy¢ obiekt wy$wietlany maski na obiekt maskowany.
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Obowigzuje ograniczenie wymiaréw obiektow wyswietlanych, ktére moga by¢ objete akceleracja sprzetowa. Na
starszych urzadzeniach obowigzuje ograniczenie szerokosci i wysokosci do 1024 pikseli (lub mniejszej wartosci). Na
nowszych urzadzeniach obowiazuje ograniczenie do 2048 pikseli (lub mniejszej wartoéci). Narzedzie do diagnostyki
renderowania przy uzyciu procesora GPU umozliwia przetestowanie wydajnosci renderowania na urzadzeniu.

Procesor GPU korzysta réwniez z pamieci RAM telefonu iPhone do zapisywania obrazéw bitmapowych. Korzysta on
z co najmniej takiej ilosci pamieci, jaka jest uzywana na potrzeby obiektow bitmapowych.

Procesor GPU korzysta z przydziatéw pamigci stanowiacych potege liczby 2 dla kazdego z wymiaréw obiektu
bitmapowego. Na przyklad procesor GPU moze rezerwowa¢ pamiec na obrazy o wymiarach 512 x 1024 lub 8 x 32.
Obraz o wielkosci 9 x 15 pikseli zajmuje wowczas t¢ samg ilo$¢ pamieci, co obraz o wymiarach 16 x 16 pikseli. W
przypadku buforowanych obiektéw wyswietlanych celowe moze by¢ uzycie obu wymiaréw bliskich potedze 2 (ale nie
wiekszych). Na przyklad bardziej efektywne jest uzycie obiektu wyswietlanego o wielkosci 32 x 16 pikseli niz obiektu
o wielkoéci 33 x 17 pikseli.

Nie nalezy polega¢ na zmianie wymiaréw obiektu Stage w przypadku konieczno$ci zmniejszenia wielkosci zasobow
dostosowanych pod tym katem do innych platform (takich jak pulpit). Zamiast tego nalezy uzy¢ wlasciwosci
cacheAsBitmapMatrix lub zmieni¢ wielko§¢ zasobow przed opublikowaniem treéci na potrzeby telefonu iPhone.
Obiekty 3D ignorujg wlasciwo$¢ cacheAsBitmapMatrix w przypadku przechwytywania obrazu powierzchni. Z tego
wzgledu bardziej przydatna moze okazac si¢ zmiana wielkosci obiektow wyswietlanych przed ich opublikowaniem, o
ile beda one renderowane na powierzchni 3D.

Jest to swego rodzaju kompromis pomiedzy zaletami akceleracji sprzetowej a wykorzystaniem pamieci RAM. W miare
zapelniania si¢ pamieci system operacyjny iPhone OS informuje inne, dzialajace aplikacje rodzime platformy iPhone
o zwolnieniu pamieci. W miare przetwarzania tej informacji przez aplikacje i zwalniania pamieci moga one
konkurowac z biezaca aplikacjg o cykle procesora. Moze to na krétki czas obnizy¢ wydajnos¢ biezacej aplikacji. Nalezy
koniecznie przetestowa¢ aplikacje na urzadzeniach starszego typu, poniewaz mogg one dysponowac znacznie
mniejszymi zasobami pamieci na potrzeby uruchamiania proceséw.

Podczas debugowania aplikacji na telefonie iPhone mozna wlaczy¢ funkeje diagnostyki renderowania przy uzyciu
procesora GPU. Funkgja ta ulatwia ocene wykorzystania procesora GPU do renderowania tresci w aplikacji. Wiecej
informacji zawiera sekcja ,, Diagnostyka renderowania przy uzyciu procesora GPU” w rozdziale ,,Debugowanie
aplikacji na telefon iPhone” na stronie 26.

Wiecej informacji na temat uzywania wlasciwo$ci cacheAsBitmapMatrix zawiera sekcja
»DisplayObject.cacheAsBitmapMatrix” w sekcji ,Elementy interfejsu API ActionScript przeznaczone do tworzenia
aplikacji AIR na urzgdzenia mobilne” na stronie 32.

Inne sposoby zwiekszania wydajnosci obiektow
wyswietlanych

Akcelerator sprzgtowy pozwala przyspieszy¢ wydajnos¢ grafiki w niektorych klasach obiektow wyswietlanych. Oto
kilka wskazowek dotyczacych sposobow maksymalizacji wydajnosci graficznej:

+ Nalezy podja¢ probe ograniczenia liczby elementéw widocznych na stole montazowym. Renderowanie kazdego
elementu oraz skomponowanie go z innymi elementami zajmuje pewien czas.

Gdy wyswietlanie danego obiektu wyswietlanego staje sie zbedne, nalezy ustawic¢ jego wlasciwo$¢ visible na
warto$¢ £alse lub usuna¢ go ze stolu montazowego (removechild () ). Nie nalezy po prostu ustawia jego
wladciwosci alpha na warto$¢ 0.
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+ Nalezy w ogole unikaé trybéw mieszania, a zwlaszcza trybéw mieszania warstw. Tam, gdzie to tylko mozliwe,
nalezy uzywac trybéw zwyktego mieszania.

+ Nalezy pamieta¢, ze filtry obiektéw wyswietlanych sg obcigzajace obliczeniowo. Nalezy stara¢ si¢ rzadko ich
uzywac. Moze okazac si¢ na przyktad akceptowalne uzycie kilku filtréw na ekranie wprowadzajacym. Nalezy jednak
unikac¢ uzywania filtréw wobec wielu obiektow wyswietlanych lub obiektéw, ktdre sg animowane, lub w sytuacjach,
gdy niezbedne jest zastosowanie wysokiej czestosci klatek.

+ Nalezy unika¢ ksztaltéw morficznych.
+ Nalezy unika¢ przycinania.

« W miare mozliwosci nalezy, wywolujac metode Graphic.beginBitmapFill (), ustawi¢ parametr repeat na
warto$¢ false.

+ Nie nalezy wymusza¢ zbyt wielu operacji rysowania. Jako tta nalezy uzywa¢ koloru tla. Nie nalezy uklada¢ duzych
ksztaltow warstwami — jeden na drugim. Narysowanie kazdego piksela pociagga bowiem za soba pewne obcigzenie.
Dotyczy to szczegdlnie obiektow wyswietlanych, ktdre nie sg objete akceleracjg sprzetowa.

+ Nalezy tez unika¢ ksztattéw o dlugich cienkich koncach, krawedzi przecinajacych sie i wielu drobnych detali
wzdtuz krawedzi. Renderowanie tych ksztaltéw zajmuje znacznie wiecej czasu, niz wyswietlanie obiektéw o
tagodnych ksztaltach. Dotyczy to szczegélnie obiektéw wyswietlanych, ktére nie s3 objete akceleracja sprzetowa.

+ Nalezy tworzy¢ bitmapy o wymiarach zblizonych do 2" na 2= bitéw, ale mniejszych. Wymiary nie musza by¢ potega
liczby 2, ale powinny by¢ do niej zblizone i nie powinny by¢ od niej wigksze. Na przyklad obraz o wielkosci 31 na
15 pikseli jest renderowany szybciej niz obraz o wielkosci 33 na 17 pikseli. (31 i 15 to o jeden mniej niz potegi liczby
2: 321 16). Takie obrazy pozwalaja réwniez na bardziej efektywne wykorzystanie pamieci.

«  Wymiary obiektéw wyswietlanych nie powinny przekracza¢ 1024 x 1024 pikseli (lub 2048 x 2048 na nowszych
urzadzeniach).

Gestosc informacgji

Wielko$¢ fizyczna ekranu urzadzen mobilnych jest duzo mniejsza niz komputeréw stacjonarnych, ale gestos¢ pikseli
na ich ekranach jest wyzsza. Tekst charakteryzujacy si¢ wyostrzonymi krawedziami bedzie wygladat dobrze, lecz glify
muszg mie¢ minimalng wielko$¢ fizyczng, aby byly wystarczajaco czytelne.

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

Do wyrdznienia szczegolnie waznych informacji nalezy uzy¢ hierarchii typograficznej. W celu podkreslenia znaczenia
poszczegolnych elementéw interfejsu uzytkownika mozna uzy¢ wielkosci czcionki, grubosci i odstepéw. Mozna
jednak uzy¢ jednego lub wiecej wskaznikow na kazdym poziomie hierarchii. Wskazniki te nalezy zastosowa¢ spdjnie
w calej aplikacji. Wskaznik moze dotyczy¢ szpalty (np. wciecie, odstep miedzy liniami, umieszczenie) lub graficzny
(wielkos¢, styl, kolor czcionki). Stosowanie nadmiarowych wskaznikéw moze by¢ skutecznym sposobem upewnienia
sie, ze hierarchia jest wyrazona w sposob wyrazny. Nalezy jednak probowa¢ uzywa¢ nie wiecej niz trzech wskaznikéw
dla kazdego poziomu grupowania.

Nalezy probowac upraszczaé etykiety i tekst wyjasnien. Nalezy na przyklad uzywaé przykladowych danych w polach
tekstowych, w celu zasugerowania tresci i unikniecia osobnej etykiety.
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Czcionki i wprowadzanie tekstu

W celu uzyskania najlepszych efektéw nalezy uzywac czcionek urzadzenia. Na przyktad nastepujace czcionki sg
czcionkami urzadzenia na telefonie iPhone:

+ Szeryfowe: Times New Roman, Georgia, oraz _serif
+ Bezszeryfowe: Helvetica, Arial, Verdana, Trebuchet, Tahoma oraz _sans
« O stalej szerokosci: Courier New, Courier oraz _typewriter

Nalezy uzywa¢ czcionek o wielkosci 14 pikseli lub wiekszej.

Nalezy uzywa¢ czcionek urzadzenia w przypadku edytowalnych pél tekstowych. Czcionki urzadzenia w polach
tekstowych réwniez renderowane sg znacznie szybciej niz czcionki osadzone.

Nie nalezy uzywac podkreslonego tekstu na potrzeby pdl tekstu wejsciowego. Nie nalezy réwniez ustawiaé
wyréwnania pola tekstowego. Pola tekstu wejsciowego telefonu iPhone obstuguja tylko wyrdéwnanie do lewej
(ustawienie domyslne).

W przypadku uzywania dla pola tekstowego w programie Flash Professional CS5 ustawienia Tekst TLF nalezy
wylaczy¢ wspdlna biblioteke wykonawcza w powigzaniu domyslnym w ustawieniach jezyka ActionScript 3.0. W
przeciwnym wypadku aplikacja nie bedzie dziala¢ na telefonie iPhone, poniewaz bedzie podejmowata préby uzycia
pliku SWEF biblioteki wspotuzytkowanej czasu wykonywania:

1 Wybierz polecenie Plik > Ustawienia publikowania.

2 W oknie dialogowym Ustawienia publikowania kliknij karte Flash.

3 Kliknij przycisk Skrypt na prawo od listy rozwijanej Skrypt (ActionScript 3.0).

4 Kliknij karte Sciezka biblioteki.

5 Na liScie rozwijanej Powigzanie domyslne wybierz opcje Scalone z kodem.

Nalezy rozwazy¢ zastosowanie opcji alternatywnych w stosunku do uzywania pél tekstu wejsciowego. Na przyktad do
wprowadzenia warto$ci numerycznej nie jest potrzebne pole tekstowe. Ten sam efekt mozna osiggna¢ za pomoca dwu
przyciskow, jednego do zwigkszania, za$ drugiego do zmniejszania wartosci.

Nalezy mie¢ na uwadze obszar zajmowany przez wirtualng klawiature. Z chwilg aktywacji klawiatury wirtualnej (na
przyklad po stuknieciu pola tekstowego przez uzytkownika) aplikacja dostosowuje polozenie stolu montazowego.
Automatyczna zmiana polozenia zapewnia pelng widoczno$¢ wybranego pola tekstu wejsciowego:

+ Pole tekstowe w gornej czesci stotu montazowego jest przenoszone do gornej czesci widocznego obszaru stotu
montazowego. (Obszar widoczny stolu montazowego jest mniejszy, co pozwala na zmieszczenie klawiatury
wirtualnej.)

+ Pole tekstowe w dowolnej czeéci stolu montazowego pozostaje w dolnej czesci nowego obszaru stotu.
+ Pole tekstowe w innej czesci stolu jest przenoszone w kierunku srodka (w pionie) stolu montazowego.

W przypadku klikniecia przez uzytkownika pola tekstowego w celu jego edycji (oraz w przypadku wyswietlenia
wirtualnej klawiatury) obiekt TextField wywola zdarzenie focusIn. Mozliwe jest dodanie detektora zdarzen dla tego
zdarzenia w celu zmiany polozenia pola tekstowego.

Jednowierszowe pole tekstowe obejmuje przycisk kasowania (na prawo od tekstu) wyswietlany wowczas, gdy
uzytkownik edytuje pole tekstowe. Ten przycisk kasowania nie jest jednak wys$wietlany, jesli pole tekstowe jest zbyt
waskie.

Po edycji tekstu w jednowierszowym polu tekstowym uzytkownik ukrywa wirtualng klawiature, dotykajac klawisza
Done na klawiaturze.
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Po zakonczeniu edycji tekstu w wielowierszowym polu tekstowym uzytkownik ukrywa wirtualng klawiature,
dotykajac obszaru poza polem tekstowym. Powoduje to usunigcie aktywnosci z pola tekstowego. Upewnij sie, ze
podczas wyswietlania wirtualnej klawiatury projekt obejmuje obszar spoza pola tekstowego. Jesli pole tekstowe jest za
duze, moze nie by¢ widoczny zaden inny obszar.

Korzystanie z niektdrych sktadnikéw programu Flash Professional CS5 moze uniemozliwi¢ usuwanie aktywnosci z
pola tekstowego. Te sktadniki sg przeznaczone do uzywania na komputerach stacjonarnych, na ktorych takie dziatania
zwigzane z aktywnoscig s pozadane. Jednym z takich sktadnikéw jest skladnik TextArea. Gdy jest on w stanie
aktywnosci (i jest edytowany), nie mozna przenie$¢ aktywnosci przez klikniecie innego obiektu wyswietlanego.
Umieszczenie innych skladnikéw programu Flash Professional CS5 na stole montazowym moze réwniez
uniemozliwi¢ przeniesienie aktywnosci z poziomu edytowanego pola tekstowego.

Nie nalezy polega¢ na zdarzeniach klawiatury. Niektore tresci SWF projektowane z myslg o wykorzystaniu w sieci
WWW moga na przyktad umozliwia¢ uzytkownikowi sterowanie ich dzialaniem za posrednictwem klawiatury. W
telefonie iPhone klawiatura wirtualna jest jednak wys$wietlana wylacznie woéwczas, gdy uzytkownik edytuje pole
tekstowe. W trakcie, gdy wyswietlana jest klawiatura wirtualna, aplikacja na telefon iPhone wywoluje tylko zdarzenia
klawiatury.

Zapisywanie stanu aplikacji

Aplikacja moze zosta¢ zamknieta w dowolnej chwili (na przyklad z chwilg wykrycia polaczenia przychodzacego).
Nalezy wiec rozwazy¢ celowos¢ zapisywania stanu aplikacji z chwilg kazdej jej zmiany. Mozna na przyklad zapisaé
ustawienia w pliku lub bazie danych w katalogu magazynu aplikacji. Mozna réwniez zapisa¢ dane w lokalnym obiekcie
wspoétuzytkowanym. Nastepnie mozna przywrocié stan aplikacji po jej ponownym uruchomieniu. Jesli dziatanie
aplikacji zostanie przerwane przez pofaczenie przychodzace, zostanie ono wznowione po zakonczeniu polaczenia.

Nie nalezy przy tym polega¢ na obiekcie NativeApplication wywolujagcym zdarzenie exiting z chwila zamkniecia
aplikacji; taki mechanizm moze nie zadzialac.

Zmiany orientacji ekranu

Tres¢ wyswietlang na telefonie iPhone mozna oglada¢ w orientacji pionowej lub poziomej. Nalezy wiec rozwazy¢
sposdb obstugi zmian orientacji ekranu przez tworzong aplikacje. Wiecej informacji mozna znalez¢ w sekgji
Wykrywanie orientacji urzadzenia.

Cele dotknieci kliknieé

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
sposdb za pomocy palca na ekranie dotykowym. Nalezy rowniez upewnic sie, ze miedzy miejscami docelowymi jest

odpowiednia ilo§¢ miejsca. Elementy bedace celem dotknie¢ i kliknie¢ powinny mie¢ wymiary okolo 44 do 57 pikseli.
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Alokacja pamieci

Alokacja nieuzywanych wczesniej blokéw pamieci jest mocno obcigzajaca. Moze ona spowodowaé spowolnienie
aplikacji lub problemy z wydajno$ciag podczas animacji lub interakeji z chwilg uruchomienia procesu porzagdkowania
pamieci.

Nalezy probowa¢ ponownie wykorzystywac juz istniejace obiekty wszedzie tam, gdzie to tylko mozliwe, zamiast

pozbywania sie ich i tworzenia nowych.

Nalezy pamieta¢, ze obiekty wektorowe zabieraja zwykle mniej pamigci, niz tablice. Wiecej informacji zawiera sekcja
Klasa Vector a klasa Array.

Wiecej informacji na temat wykorzystania pamieci zawiera sekcja Oszczedzanie pamieci.

Interfejs APl rysowania

Nalezy probowa¢ unika¢ interfejsu API rysowania ActionScript (klasy Graphics) do tworzenia grafiki. Uzywanie
interfejsu API rysowania powoduje tworzenie obiektow w sposob dynamiczny na stole montazowym, a nastepnie ich
renderowanie do postaci rastrowej. W miare mozliwo$ci nalezy tworzy¢ takie obiekty statycznie, w czasie tworzenia
aplikacji.

Obiekty utworzone za pomocg interfejséw API, wywotywane w sposob powtarzalny, sa niszczone i tworzone
ponownie przy kazdym wykonaniu kodu ActionScript. Obiekty statyczne pozostajg jednak w pamieci na réznych
osiach czasu.

Propagacja zdarzen

W przypadku gleboko zagniezdzonych konteneréw obiektow wyswietlanych propagacja zdarzent moze okazac sie
kosztowna obliczeniowo. Obcigzenie to mozna zredukowa¢, obstugujac zdarzenie w pelni w obiekcie docelowym, a
nastepnie wywolujac metode stoppropagation () obiektu zdarzenia. Wywolanie tej metody eliminuje propagacje
zdarzenia w gore hierarchii detektoréw. Wywolanie tej metody oznacza réwniez, ze obiekty nadrzedne nie odbieraja
zdarzen.

Powigzane cele mozna zrealizowaé réwniez, splaszczajac zagniezdzenie obiektu wyswietlanego w celu unikniecia
dlugich ciagéw zdarzen.

W miare mozliwoséci zamiast zdarzen TouchEvent nalezy rejestrowad zdarzenia MouseEvent. Zdarzenia MouseEvent
obcigzajg procesor w mniejszym stopniu niz zdarzenia TouchEvent.

W miare mozliwosci nalezy ustawi¢ wlasciwosci mouseEnabled i mouseChildren na warto$¢ false.

Optymalizacja odtwarzania wideo

Aby zoptymalizowaé odtwarzanie wideo na urzadzeniu przeno$nym, nalezy zadba¢ o to, aby podczas odtwarzania
wideo uruchomionych bylo jak najmniej aplikacji. Umozliwia to maksymalne wykorzystanie procesora na potrzeby
proceséw dekodowania i renderowania wideo.

Podczas odtwarzania wideo nie powinny by¢ uruchomione duze iloéci kodu ActionScript. Nalezy starac sie unikaé
kodu uruchamianego z zegarem o wysokiej czestotliwoéci miedzy interwalami lub na osi czasu.
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Nalezy minimalizowa¢ operacje przerysowywania obiektow wyswietlanych innych niz material wideo. W
szczegdlnosci nalezy unikaé przerysowywania obiektow wyswietlanych przecinajacych sie z obszarem wideo. Zasada
ta obowigzuje réwniez, jesli sg one ukryte pod materialem wideo. Bedg one mimo wszystko przerysowywane i beda
zuzywaly zasoby potrzebne do przetwarzania. Nalezy na przyklad dazy¢ do stosowania prostych ksztaltow
wskaznikéw potozenia a takze obnizy¢ czestotliwos¢ aktualizacji potozenia do kilku razy na sekunde zamiast
aktualizacji co 1 klatke. Elementy sterujace materiatem wideo nie powinny zachodzi¢ na obraz wideo. Nalezy umiesci¢
je bezposrednio ponizej. W przypadku animacji z buforowaniem wideo nie nalezy ukrywac jej za materialem wideo,
gdy nie jest ona uzywana. Nalezy ja ustawi¢ jako niewidoczng.

Sktadniki srodowisk Flex i Flash

Wiele skladnikéw srodowisk Flex i Flash zaprojektowano z myséla o zastosowaniu w lokalnym $rodowisku
stacjonarnym. Sktadniki te, a zwlaszcza skladniki wy$wietlane, moga dziata¢ malo wydajnie na urzadzeniach
mobilnych. Innym problemem zwigzanym z takimi skladnikami, obok niskiej wydajnosci, moga by¢ modele interakcji
niedostosowane do specyfiki urzadzen mobilnych.

Firma Adobe opracowuje wersje Srodowiska Flex zoptymalizowana dla urzadzen mobilnych. Wiecej informacji mozna
znalez¢ pod adresem http://labs.adobe.com/technologies/flex/mobile/.

Redukowanie wielkosci pliku aplikacji

Oto niektdre wskazowki dotyczace redukcji wielkosci pliku IPA:
+ Nalezy sprawdzi¢ bitmapy w tle, upewniajac si¢, ze maja one wlasciwy rozmiar (nie wigkszy niz potrzeba).
+ Nalezy sprawdzi¢, czy osadzono jakiekolwiek dodatkowe czcionki.

+ Nalezy wyszuka¢ kanaly Alfa w zasobach PNG i usungc je, jedli nie sa potrzebne. Nalezy uzy¢ narzedzia takiego jak
PNG Crunch do zmniejszenia wielkosci zasobéw PNG.

+ Nalezy tam, gdzie to mozliwe, przeksztalci¢ zasoby PNG w zasoby JPG.
Nalezy rozwazy¢ kompresje plikow dzwiekowych (z zastosowaniem nizszej szybkosci transmisji)

Nalezy usuna¢ wszelkie nieuzywane zasoby.
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