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ABSTRAKT

Cílem mé diplomové práce je rozší ení editoru formulá  informa ního systému

nástrojového hospodá ství ve strojírenském podniku Tajmac-ZPS Zlín, a.s. M l jsem za

úkol rozší it editor formulá  o obsluhu nových prvk  – Menu, Chart, TabPanel,

GraphicArea a IconLabel, a také doplnit editor o další nové funkce. Jedná se zejména

o možnosti grafické editace velikosti prvk  formulá e pomocí myši, zobrazování m ížky,

k níž jsou jednotlivé prvky formulá e p ichycovány a možnost vkládání a uchování

komentá  do generovaného XML dokumentu. Rozší ení bylo naprogramováno

v programovacím jazyce Java v prost edí NetBeans. Práce obsahuje ást teoretickou, která

popisuje informa ní systém NAHOS a vyžívané technologie, p edevším samotný jazyk Java.

Další ástí je ást praktická, popisující rozší ení editoru formulá  o nové prvky a funkce

z hlediska návrhu i ešení.

Klí ová slova: Informa ní systém, Java, XML, editor formulá .

ABSTRACT

The aim of my thesis is to extend the Form Editor of tools management information system

in the engineering company Tajmac-ZPS Zlín, a.s. It was necessary to extend the Form

Editor of operation of new elements - Menu, Chart, TabPanel, GraphicArea and IconLabel

and also implement new features. These include the possibilities of graphic editing of size of

the elements with the mouse, displaying grid to which are various elements attached and

possibility of inserting and keeping comments to the generated XML document. Extension

has been programmed in the Java programming language in the NetBeans environment. The

work contains a theoretical part, which describes the information system NAHOS and

technologies, especially the Java language. Another part is the practical part that describes

the extension of Form Editor of the new features and functions to design and solution.

Keywords: Information system, Java, XML, Form Editor.
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ÚVOD

V dnešní dob , kdy se informa ní technologie rozší ily tém  do všech odv tví lidské

innosti, jsou d ležitou sou ástí všech podnik  informa ní systémy. Ty podnik m umož ují

získat vyšší bezpe nost dat, rychlejší odezvu i lepší kontrolu nad všemi automatizovanými

procesy. M že se jednat o ízení výroby a obchodu, vedení ú etnictví, mezd, ale i správu

dokument i jiných libovolných dat ukládaných nej ast ji v databázi. Díky tomu firmy

získávají výhody na trhu a mohou tak lépe obstát v konkurenci.

Tato práce se zabývá rozší ením informa ního systému nástrojového hospodá ství ve

strojírenském podniku Tajmac-ZPS Zlín, a.s. Sou ástí systému je editor formulá ,

umož ující vytvá et pot ebné klientské formulá e, které uživatel m zjednodušují

a zp íjem ují práci s daty o nástrojích používaných ve strojírenském výrobním systému.

Mým úkolem je navrhnout a implementovat nové funkce editoru, poskytující

uživatel m nejen lepší kontrolu nad vzhledem i funk ností formulá , ale i vyšší komfort p i

jejich vytvá ení a úpravách. Bude tedy umožn no m nit velikost komponent jednoduše

pomocí myši a zobrazovat m ížku, ke které mohou být komponenty p ichytávány. Dalším

úkolem je rozší ení o obsluhu nových prvk . Jedná se nap íklad o prvky Menu, Chart,

GraphicArea a další. Je také pot eba editor doplnit o možnost vkládání a zachovávání

komentá  do generovaného XML dokumentu.

Diplomová práce navazuje na již pom rn  rozsáhlou aplikaci, která je výsledkem

práce n kolika p edchozích diplomant . Aplikace je napsána v jazyce Java, data jsou

uložena v databázi, která pro jejich správu umož uje použití dotazovacího jazyka SQL. Pro

ukládání formulá  systém využívá technologii moderního zna kovacího jazyka XML. Díky

mto technologiím je zajišt no, že je systém nezávislý na cílové platform , na níž m že být

nainstalován.
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I. TEORETICKÁ ÁST
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1 INFORMA NÍ SYSTÉMY

Stejn  jako pronikají informa ní technologie do r zných oblastí života, stávají se

informa ní systémy velmi d ležitou sou ástí všech firem a organizací, které mají snahu

udržet se na trhu a obstát v konkuren ním boji. Díky informa ním systém m mohou

automatizovat nejr zn jší zp soby práce se všemi daty a informacemi, se kterými p ichází

firma do styku. V nejjednodušších p ípadech se m že jednat pouze o telefonní seznamy

nebo archivaci ur itých dokument , jakými jsou nap íklad léka ské záznamy. M že jít ale

také o kompletní správu ú etnictví, objednávkový systém prodejny i automatizovaný

systém výroby. Informa ní systémy jsou však v tšinou komplexn jší a umož ují starat se o

velkou ást nejr zn jších podnikových i lidských inností. Starají se p edevším o data

a informace, jejich uchovávání, analýzu, zpracování, vyhodnocování i jejich prezentaci.

tšina dat, se kterými informa ní systémy pracují, je uchovávána v databázích. Ty asto

neposkytují uživatelsky p ív tivé prost edí, k prezentaci bývá použito p evážn  jen seznam

a tabulek a neumož ují plnohodnotnou a efektivní práci s nimi. Pro tyto ú ely je t eba

použít distribuované a vícevrstvé aplikace.

S postupem asu a s p icházejícími novými technologiemi rostou zárove

i požadavky na možnosti informa ních systém . Nejkomplexn jším ešením s nejv tšími

možnostmi bývají komer ní systémy, které však nejsou vždy nejvhodn jší, zejména kv li

jejich vysoké cen  a složitosti, která vyžaduje nákladné školení uživatel . Proto m že být

vhodnou volbou vytvo ení nového systému, který spl uje všechny zadané požadavky

a zárove  je dostate  flexibilní, aby umož oval p ípadné rozší ení a úpravy. Jedním

z takových systém  je informa ní systém NAHOS, který je zatím systémem vcelku novým a

mladým a p i jeho provozu jsou zjiš ovány nedostatky, které je t eba vy ešit, a také

požadavky nové, o které je systém t eba rozší it.
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1.1 Architektura informa ních systém

i vývoji tém  všech rozsáhlých aplikací je nejd ležit jším aspektem podrobná

analýza zadání, jejíž sou ástí je volba typu architektury. Jedná se o nejzásadn jší proces

celého vývoje aplikace. Pokud je návrh nevhodný, m že se stát, že bude vývoj zdlouhavý

a náro ný, v horším p ípad  m že celý projekt ztroskotat. Architektura vychází zejména

z požadavk  zadavatele projektu. Naprostá v tšina informa ních systém  má architekturu

rozd lenou do n kolika samostatných celk  – vrstev, díky nimž jsou systémy snadn ji

udržované a p enositelné.

1.1.1 Rozd lení vrstev

1.1.1.1 Prezenta ní vrstva

Prezenta ní vrstva (klientská) se stará zejména o vstup dat a zobrazování výsledk .

Jedná se o uživatelské rozhraní, které umož uje komunikovat s aplika ní vrstvou a má

v sob  zabudovanou ur itou logiku tohoto rozhraní.

1.1.1.2 Aplika ní vrstva

Tato vrstva má za úkol komunikaci mezi prezen ní vrstvou a vrstvou datovou.

Zabývá se také zpracováním dat na požadovanou formu, výpo ty a logikou práce s daty.

Pokud je systém postaven na dvouvrstvé architektu e, stává se b žn  sou ástí prezenta ní,

nebo n kdy i datové vrstvy jako jeden celek.

1.1.1.3 Datová vrstva

Hlavním ú elem je logika skladování dat, p edevším jejich ukládání a tení. V tšinou

jsou data uchovávána v rela ních databázích, nebo p ímo na disku po íta e i jiného

externího za ízení.

Hranice mezi t mito t emi ástmi nejsou vždy jasné a je t eba po ítat s tím,

že veškerá aplika ní logika nemusí být p ímo v aplika ní vrstv , ale m la by se tam nacházet

alespo  v tšina. Nejvýhodn jší bývá použití architektury t ívrstvé, lze se však setkat i se

spíše starší dvouvrstvou. [4, 8, 10]
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1.1.2 Dvouvrstvá architektura

Dvouvrstvá architektura vychází z vrstvy klientské (prezenta ní) a vrstvy serverové

(datové). Aplika ní logika je v tšinou obsažena v klientské ásti a pracuje p ímo nad

datovým zdrojem. V mnoha scéná ích je zdroj dat reprezentován rela ní databází a klient

využívá jazyk SQL pro práci s daty. Mezi další typy datového zdroje pat í soubory anebo

jiné aplikace nap . informa ní systémy. [9]

1.1.2.1 Klient – server se vzdálenými daty

Jedná se o takzvaný souborový server a dodnes se používá p edevším v p ípadech,

kdy je logika práce s daty jednoduchá a univerzální. Nejv tší nevýhodou je velká zát ž

klientské ásti a p enosového kanálu mezi vrstvami, naopak výhodou je menší zatížení

serveru. [11]

Obr. 1 – Klient – server se vzdálenými daty

1.1.2.2 Klient – server se vzdálenou prezentací

Oproti p edchozí variant  mén  zat žuje klienta a p enosový kanál, ale kv li tomu,

že je aplika ní vrstva sou ástí vrstvy datové (serverové), podstatn  více zat žuje server.

Zajímavostí je, že je z klientské ásti na první pohled nerozlišitelná od architektury t ívrstvé.

Používá se p edevším u jednoduchých webových aplikací. [11]
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Obr. 2 – Klient – server se vzdálenou

prezentací

1.1.2.3 Klient – server s rozd lenou logikou

Zát ž klientské i serverové ásti je rozložena, což m že být v n kterých p ípadech

výhodou, p íliš se však nepoužívá kv li horší rozši itelnosti a p enositelnosti. [11]

Obr. 3 – Klient – server s rozd lenou logikou

i vzr stající komplexnosti klientských aplikací vyšly na povrch nevýhody

dvouvrstvých model . Se složitostí vzr staly výkonové nároky na klientské po íta e, což

byl jeden faktor. Další faktory p ímo vyplynuly z masivního rozší ení aplikací, softwarové

firmy byly nuceny pružn  reagovat na poptávku a tím pádem se snažit operativn  plnit p ání

zákazník . Tak byly definovány požadavky na budoucí aplikace. Nap íklad nutnost sdílení
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zdroj , omezení datového p enosu atd., díky kterým se za alo uvažovat o architektu e,

která by tyto požadavky pokryla.

ešení se našlo v podob  p idání t etí vrstvy. Samoz ejm  se nejedná pouze o její

idání, je nutno specifikovat role jednotlivých vrstev v architektu e. [9]

1.1.3 ívrstvá architektura

Dvouvrstvý model není p íliš výhodný, protože aplikace je p ímo závislá na datech.

i jakékoliv zm  zp sobu ukládání dat je pot eba p eprogramovat nastavení aplikace.

S p íchodem t ívrstvé architektury se zm nil význam jednotlivých vrstev. Díky nov

definované aplika ní vrstv  je možné aplika ní logiku, která do té doby ležela na klientu,

esunout na aplika ní server. To zap iní výrazné zvýšení efektivity, nebo  veškerý

výpo etní výkon je p esunut na výkonné servery. Dalším významným krokem je redukce

datového p enosu, jehož je t žišt  p esunuto na trasu mezi aplika ním serverem a datovým

zdrojem. Spojení aplika ního serveru a datového zdroje je možno realizovat vhodným

enosovým p ipojením. Díky odd lení prezenta ní a aplika ní logiky je navíc možné

áste  p edcházet nekvalitní implementaci.

Obr. 4 – T ívrstvá architektura

Výhody t ívrstvé aplikace jsou z ejmé hlavn  z dlouhodobého hlediska, kdy je

pot eba aplikaci neustále vyvíjet a aktualizovat, nebo  tento model je oproti dvouvrstvému

o mnoho pružn jší, lépe se udržuje a je také bezpe jší. To zejména proto, že odd lení
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prezentace od zbytku aplikace umož uje vyšší úrove  zabezpe ení, kdy nemají koncoví

uživatelé k dat m p ímý p ístup. [8, 9]

1.1.3.1 Tenký klient

Jedná se o nejjednodušší typ klienta. V principu jde o to, že prakticky vše se

zpracovává na stran  serveru. Aplikace na klientské stran  má pouze omezené možnosti,

zpravidla se jedná o webové rozhraní, které se stará o zobrazování dat zpracovaných

serverem. Výkon aplikace je pak dán p edevším jen výkonem serveru a hardware na

klientském po íta i neklade žádná omezení, což m že být z klientského hlediska výhodné.

Další výhodou je jednoduchost instalace. Tém  všechny opera ní systémy mají webové

prohlíže e zabudované a není tedy pot eba prezenta ní vrstvu implementovat.

Mezi nejv tší nedostatky pat í nutnost asté komunikace s aplika ní vrstvou. P i

jakékoliv uživatelské akci je zaslán požadavek na server, který po vyhodnocení vrací

odpov  prohlíže i. Z toho plyne pomalejší chod celé aplikace a nutnost delšího ekání na

odezvu. Grafické rozhraní je zna  omezené a neumož uje dosahovat takových výsledk ,

jako umož ují grafické knihovny programovacího jazyka. [4]

Obr. 5 – Tenký klient

1.1.3.2 Tlustý klient

Tlustý klient p edstavuje aplikaci, která b ží na stran  hardwaru klienta. Jako taková

je pak omezována možnostmi opera ního systému a výkonem hardwaru. To už postupem

asu ale p estává být problémem, nebo  výkon hardwaru již v tšinou p evyšuje softwarové
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nároky. Tlustý klient má vlastní logiku, která s aplika ní vrstvou komunikuje jen p i pot eb

získání nebo uložení údaj . Dále umož uje využít všech dostupných možností grafických

knihoven, nap íklad v p ípad  jazyka Javy a její knihovny Swing jsou možnosti opravdu

rozsáhlé. Nutnosti je však vytvo ení klientské aplikace a její následná instalace. [4]

Obr. 6 – Tlustý klient
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2 POUŽITÉ TECHNOLOGIE

2.1 Java

Programovací jazyk Java je dnes již pln  vyzrálý a objektov  orientovaný jazyk,

vyvinutý spole ností Sun Microsystems. Ta jej p edstavila v roce 1995 a za dobu své

existence si vytvo ila velkou adu p íznivc  z ad programátor , ale také mnoho odp rc . O

oblíbenosti Javy sv í mimo jiné fakt, že se jazyk velmi rychle rozší il a již dlouhou dobu

se adí mezi nejpoužívan jší programovací jazyky na sv . O p vodu názvu Java, panuje

mnoho r zných pov r, nejznám jší a nejpravd podobn jší je ta, která íká, že se jedná o

tmavý, káv  podobný nápoj, který pijí programáto i, aby se v nocích, kdy píšou nekone né

ádky kódu, udrželi p i v domí.

Díky své p enositelnosti je Java používána nejen pro klasické po íta ové aplikace,

ale je také asto využívána u nejr zn jších systém , jako jsou mobilní telefony, ipové karty

nebo dokonce i pro programování internetových aplikací. Není žádným tajemstvím, že práv

Java bývá asto používána i pro bankovní systémy, zejména pro její vysokou bezpe nost. [1,

9]

2.1.1 Výhody

Jednoduchost – Java je jednoduchý jazyk, áste  vycházející ze syntaxe jazyka

C++. Díky tomu je p echod mezi t mito programovacími jazyky jednodušší. Jsou

odstran ny nehezké p íkazy jako goto, hlavi kové soubory i ukazatelová aritmetika.

Java tak p edchází velkému množství chyb vyskytujících se asto p i programování

v jiných jazycích. Naopak p ibylo mnoho užite ných konstrukcí a rozší ení.

Objektová orientace – Od po átku je Java vyvíjena jako objektov  orientovaný

jazyk. T ídy jsou uspo ádány v hierarchii od obecných ke konkrétn jším.

Distribuovanost – Programovací jazyk podporuje r zné úrovn  sí ového spojení

i práci se vzdálenými objekty, kterým je poskytována prakticky stejná funk nost jako

i práci s lokáln  uloženými daty.

Interpretace – Zdrojové kódy nejsou p ekládány p ímo do strojového kódu, nýbrž

do tzv. bajtového kódu. Takto vytvo ené soubory jsou nezávislé na jakékoliv

architektu e i za ízení. Tím je zajišt ná plná p enositelnost programu. S programem
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tak lze pracovat na jakékoliv platform , na jakémkoliv po íta i nebo za ízení, na

kterém je nainstalován tzv. virtuální stroj Javy.

Robustnost – Jazyk je navržen tak, aby umož oval psaní vysoce spolehlivého

a robustního softwaru. Java je siln  typovým jazykem, kdy veškeré prom nné musí

mít p esn  definovaný datový typ, díky emuž je možné odhalit chyby již b hem

ekladu do bajtového kódu. Velkou výhodou je také existence správce pam ti

(garbage collector) který automaticky vyhledává již nepoužívané ásti pam ti

a uvol uje je pro další použití.

Bezpe nost – Java obsahuje bezpe nostní mechanismy, chránící po íta  v sí ovém

prost edí, na kterém je program zpracováván p ed nebezpe ným kódem pracujícím

jako virus nebo erv.

Nezávislost na architektu e – díky p ekladu do bajtového kódu b ží vytvo ená

aplikace na libovolném opera ním systému nebo libovolné architektu e. Pro spušt ní

programu je ale pot eba, aby byl na dané platform  instalován virtuální stroj. Vzhled

aplikací zle p izp sobit cílové platform .

Výkonnost – P esto, že je Java jazykem interpretovaným, rychlost program  je

dosta ující a je umožn no dynamicky p ekládat za b hu aplikace pouze tu ást

programu, která je zrovna pot eba.

Podpora vláken – Tvorba více-vláknových aplikací je dnes b žná záležitost a Java

má podporu vláken již ve svém základu.

2.1.2 Nevýhody

Pomalost – Oproti programovacím jazyk m, které provád jí p eklad do strojového

kódu, je start b hu program  napsaných v Jav  pomalejší. Dnes však již existují

mechanismy, které ur ité ásti kódu p eloží do strojového kódu a díky tomu se

program zrychlí.

Pam ová náro nost – Programy napsané v Jav  spot ebovávají p i b hu aplikace

tší množství pam ti, nebo  je nutné, aby v pam ti po íta e bylo také b hové

prost edí Javy. Jedná se zejména o drobn jší aplikace, u t ch rozsáhlejších již rozdíly

nejsou tak markantní. [2, 9]
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2.1.3 Virtuální stroj Javy (JVM)

Na obrázku (Obr. 7) je zobrazen celý proces p ekladu, až po komunikaci

s opera ním systémem. Nejprve je napsán zdrojový kód, který posléze kompilátor p eloží

do bajtového kódu. Takovému kódu rozumí interpret Javy, jenž je sou ástí virtuálního

stroje JVM  (Java Virtual Machine). Interpret zkontroluje a rozšifruje bajtový kód, a potom

ve virtuálním stroji provede akce, kódem ur ené. Veškerá komunikace s po íta em

(opera ním systémem) je zajišt na interpretem. [1]

Obr. 7 – Zp sob práce Javy

2.2 XML

Technologie XML (eXtensible Markup Language, esky rozši itelný zna kovací

jazyk) je univerzálním jazykem, který slouží p edevším ke komunikaci mezi r znými

aplikacemi a pro publikování dokument . Vychází ze staršího zna kovacího jazyka SGML a

byl vyvinut uznávaným konsorciem W3C.

XML popisuje, co data jsou a jaký je jejich obsah, ale jak mají být zobrazeny, p ímo

neur uje. M že však obsahovat informace, nap íklad pomocí atribut , mající áste nou

kontrolu nad výsledným vzhledem a prezentací dat.

Struktura dokumentu je popsána pomocí tzv. tag  (zna ek). Na rozdíl od

íbuzného jazyka HTML nejsou tagy pevn  definovány a p i tvorb  dokument  máme
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zcela volnou ruku. Jakýkoliv obsah dokumentu popsaného pomocí XML musí být tagy

obalen, musí tedy mít po áte ní i koncovou zna ku. Ob  tyto zna ky spolu s obsahem tvo í

tzv. element. Obsahem elementu m žou být jakákoliv data, v etn  dalších element . Díky

takovému vno ování vzniká hierarchická struktura a je p esn  dáno, který element je

rodi em a který potomkem. Je však nutné, aby se jednotlivé elementy nikdy nep ekrývaly.

Elementy mohou zahrnovat také libovolný po et atribut , které mohou up es ovat

a rozši ovat informace o svém obsahu. [1, 9]

ležitou sou ástí XML dokument  je také hlavi ka. Ta obsahuje XML deklaraci,

která oznamuje, že se jedná práv  o dokument XML, a musí být umíst na hned na za átku

souboru. Následovat m že nepovinná ást, a sice deklarace typu dokumentu – DOCTYPE,

jenž p azuje souhrn pravidel, které definují tagy a jejich vztahy.

Ukázka jednoduchého XML dokumentu m že vypadat nap íklad takto:

<?xml version="1.0" encoding="Windows-1250"?>

<clanek>

  <!-- ukázka komentá e -->

  <autor>Antonín Výborný</autor>

  <datum>14.3.2008</datum>

  <nazev>Struktura dokumentu XML</nazev>

  <odstavec zarovnani="vlevo">Text lánku, zarovnaný vlevo</odstavec>

</clanek>

Pomocí XML jsou v aplikaci nástrojového hospodá ství uchovávány struktury

jednotlivých uživatelských formulá  v databázi nebo XML souborech a mohou být poté

znovu na teny a zobrazovány v aplikaci ve vizuální i funk ní podob . V editoru formulá

jsou tyto dokumenty vytvá eny a editovány. Sou ástí mé diplomové práce je umožnit

vkládání a zachovávání komentá  do generovaného XML dokumentu, a také úprava jejich

generování, nebo  bude p idáno n kolik nových prvk  a funkcí formulá .

2.2.1 Parsování XML

Parsováním nazýváme innost, která zpracovává libovolný dokument a p evádí jej na

datovou strukturu, se kterou programovací jazyky dovedou pracovat a rozumí jí.

Zpracovávaný dokument je kontrolován z hlediska jeho skladby a prvky v n m obsažené

jsou vybírány dle ur ité p edem stanovené normy. Parser je program, nebo programový
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modul, který umož uje parsování. Musí rozum t struktu e dokumentu a mít p esn

nadefinované, jak se má chovat p i nalezení ur ité ásti dokumentu (m že se jednat

o zna ku, textovou ást nebo i p edem definovaný symbol).

V zásad  existují dva hlavní postupy, jak lze dokument parsovat. Postupným

procházením (SAX), nebo uložením dokumentu do stromové struktury (DOM). [1]

2.2.1.1 SAX

V p ípad  velmi rozsáhlých dokument , je prakticky nemožné nebo nevýhodné

na ítat celý dokument do pam ti. V takových situacích je nejvhodn jším zp sobem použít

ešení založené na událostech. Nejpoužívan jším API s takovýmto p ístupem je Simple API

for XML (SAX). Umož uje sériový p ístup k XML, kdy je dokument rozd len na jednotlivé

ásti (zna ky, obsahy element , komentá e…). Parser p i zpracování dokumentu vygeneruje

sérii událostí, jejichž zpracování je pak pln  v kompetenci programátora. Výhody tohoto

zp sobu spo ívají zejména v nízké pam ové náro nosti a rychlosti zpracování. Nevýhodou

je však sekven ní p ístup, který neumož uje takovou pružnost práce nad dokumentem jako

metody založené na náhodném p ístupu. Ze zp sobu, jakým SAX pracuje, vyplývá

skute nost, že p íjem dokumentu se d je po ástech, bez p edstavy o celku.

2.2.1.2 DOM

Druhá metoda zpracování XML soubor  spo ívá v na tení celého dokumentu do

pam ti a uložením v podob  stromové struktury, která je aplikaci vrácena jako objekt typu

Document. Objektov  orientovaná reprezentace takové struktury nazývána Dokument

Object Model (DOM). Výhodou stromové struktury je umožn ní p istupovat k libovolné

ásti dokumentu nezávisle na ástech ostatních, a tím pádem také rychlá úprava menšího

množství dat. Na rozdíl od SAX umož uje zpracování v DOM m nit existující soubory nebo

vytvá et nové. P i vzr stající velikosti dokumentu se však objevují spíše nevýhody, nebo  je

pot eba mít neustále celý dokument na tený v pam ti a parser spot ebuje zna nou ást asu

i p evodu dokumentu na stromovou strukturu a zp t.

2.2.1.3 JAXP

tšina parser  v programovacím jazyce Java využívá práv DOM nebo SAX, p esto

nebylo jednoduché vym nit jednu implementaci parseru za druhou. Z toho d vodu vznikla
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specifikace Java API for XML Processing (JAXP), která definovala rozhraní pro parsování

a manipulaci s XML dokumenty a umož uje také jednoduše m nit typ parseru.
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II. PRAKTICKÁ ÁST
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3 POUŽÍVANÝ SOFTWARE

3.1 NetBeans

NetBeans je open source projekt, který byl nejprve vytvo en v Praze, poté odkoupen

firmou Sun Microsystems. Projekt se d lí na dva hlavní produkty: vývojové prost edí

NetBeans IDE a vývojová platforma NetBeans.

3.1.1 NetBeans IDE

Vývojové prost edí je primárn  ur eno pro vytvá ení aplikací pomocí jazyka Java,

pomocí kterého bylo celé prost edí naprogramováno. V sou asnosti n které verze obsahují

také podporu dalších programovacích jazyk , jako nap íklad C/C++, Python, PHP,

JavaScript a mnoho dalších. Jedná se o nástroj, pomocí kterého m žou programáto i psát,

ekládat, ladit a ší it programy. Nabízí programátorovi prakticky vše, co pot ebuje pro

pohodlné multiplatformní programování, v etn  komponenty pro snadný návrh grafického

rozhraní pomocí knihovny Swing. Prost edí NetBeans IDE je možno používat na

opera ních systémech Windows, Linux, Mac OS X a Solaris. [9]

3.1.2 Hlavní rysy

Formátování kódu – pomáhá získat ur itou, p edem specifikovanou, úpravu kódu,

umož ující programátor m lépe se v n m orientovat a rychleji tak vyhledávat možné

chyby.

Zvýrazn ní syntaxe – pomocí p eddefinovaných šablon jsou p íkazy, prom nné,

komentá e a r zné další ásti kódu barevn  odlišovány, což zvyšuje itelnost kódu.

Oprava chyb – NetBeans umož uje vyhledávat n které typy chyb a nabízí také

možnosti jejich oprav.

Dopl ování kódu – pomocí p eddefinovaných zkratek je možno doplnit kód klidn

i o celý blok p íkaz . Zkratky jsou pln  editovatelné.
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4 ROZŠÍ ENÍ EDITORU FORMULÁ

4.1 Zobrazení m ížky p i návrhu formulá e

Jedním z nedostatk  editoru formulá  bylo, že prvky které se umís ovaly na

formulá , se neformátovaly p íliš snadno. Zarovnání prvk  sice již bylo v editoru obsaženo,

ale uživatel nem l p ehled, kam prvek vkládá a práce s ním tak byla vcelku krkolomná. Pro

zjednodušení práce s formulá i bylo proto pot eba vytvo it m ížku, pomocí které by bylo

ehledn jší, kam daný prvek vložit.

4.1.1 Návrh m ížky

i návrhu bylo d ležité p edevším zvážit, jak bude výsledná m ížka vypadat.

Inspirací m žou být grafické editory formulá  profesionálních programovacích prost edí

jako má nap íklad prost edí C++ Builder. Ten zobrazuje m ížku pomocí rovnom rn

a pravideln  rozmíst ných jedno-pixelových bod . Další možností je zobrazení pomocí

vodorovných a svislých ar. Rozdíl mezi ob mi variantami, je pouze estetický. Po

vyzkoušení obou zp sob  byla nakonec vybrána kombinace sv tlejších ar a tmavších bod

v míst  protínání vodorovných a svislých ar. Ukázka takového ešení je zobrazena na

obrázku (Obr. 8).

Obr. 8 – M ížka formulá e

4.1.2 Implementace m ížky

Pro vykreslení libovolného obsahu na plochu formulá ového okna bylo pot eba

eprogramovat p vodní vykreslovací metodu paint ve  t íd FormBody. Metodu paint

obsahují všechny vizuální komponenty grafické knihovny a slouží k vykreslování

zobrazovaných prvk . Jejím p epsáním lze docílit, že bude daná komponenta vykreslena

jinak, než bývá zvykem, což je p esn  to, co pot ebujeme.
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Samotné vykreslení m ížky probíhá tak, že pomocí zadané rozte e v cyklech vykreslí

sv tlejší barvou vodorovné a svislé áry a tmavší barvou body v místech pr se ík .

Kv li možnosti vypínání zobrazení m ížky je pot eba uchovávat v pam ti logickou

prom nou, ur ující její aktuální stav.

4.1.3 Možnosti m ížky

Protože m že m ížka p i návrhu formulá  n kdy p sobit rušiv , je velmi vhodné

mít n jaký pohotový nástroj pro její vypínání. ešením pak jsou položky v menu

a klávesové zkratky nebo kontextové nabídky (Obr. 9). V ideálním p ípad  program

zahrnuje všechny t i p ípady a je jen na zvyku uživatele, které možnosti využije. M ížka je

samoz ejm  zobrazena pouze v návrhovém zobrazení.

Obr. 9 – Kontextová nabídka s možností m ížky

4.1.4 Klávesové zkratky a menu „Úpravy“

Pro zjednodušení práce s m ížkou byla p idána také podpora klávesových zkratek,

která uživatel m pom že zvýšit efektivitu a produktivitu práce. Díky nov  p idaným

úpravám p ibyla v menu editoru formulá  nová položka Úpravy, jež obsahuje p epína e

Zobrazit m ížku a Návrhové zobrazení s p íslušnými klávesovými zkratkami a položku

Vlastnosti.

Klávesové zkratky:

M – zapínání a vypínání zobrazení m ížky

N – p epínání mezi návrhovým zobrazením a náhledem

V – zobrazení okna vlastností formulá e
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4.2 Zm na rozm ru komponenty pomocí myši

Doposud bylo jedinou možností, jak zm nit velikost komponenty, p epsat íselný

údaj ve vlastnostech komponenty. Zadávání rozm ru pomocí ší ky a výšky je sice p esné,

ale hodn  zdlouhavé a nepohodlné. Bylo proto t eba vytvo it rychlejší a pohodln jší

metodu, která umožní efektivn ji m nit rozm r komponent.

4.2.1 Návrh

Existuje více zp sob , jak m nit velikosti prvk  formulá e. Prvotním nápadem bylo

nit rozm r táhnutím myši za okraj prvku. P edstava byla inspirována zm nou velikostí

oken opera ního systému Windows. Takový zp sob má velkou výhodu v tom, že m žeme

prvek protáhnout do libovolného sm ru. Uchycením za rožek komponenty by pak bylo

možno m nit rovnou do dvou rozm . U oken ve Windows, i jiných opera ních

systémech s grafickým rozhraním, je takovýto zp sob výhodný a pohodný. U prvk

formulá e však nikoliv, nebo  mají velmi malé rozm ry a jakékoliv operace, a  už posunutí

nebo zm na rozm ru by byla velmi nepraktická. Bylo tedy pot eba vymyslet jiný postup,

vhodný zejména pro drobné prvky. Jedna z možností je taková, že bude zm na velikosti

aktivována až po stisku nebo p idržení n jaké klávesy i klávesové zkratky, poté by byla

funk nost prakticky stejná jako v prvním návrhu. Druhou možností je m nit ší ku a výšku

pouze pomocí jednoho rohu a zbytek komponenty ponechat pro posun. Z obou nových

návrh  je p ijateln jší druhý zp sob nebo  práce s ním je rychlejší a pohodln jší. Na obrázku

(Obr. 10) je k vid ní návrhové zobrazení, mod e je ohrani ena celá komponenta, ervený

tvere ek v rohu slouží pro zm nu velikosti pomocí myši. Na obrázku jsou dv  klasická

tla ítka a t i zaškrtávací polí ka. Pro porovnání jsou na obrázku (Obr. 11) tytéž

komponenty p i náhledu.

Obr. 10 – Zm na velikosti komponent

(Návrhové zobrazení)
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Obr. 11 – Zm na velikosti komponent

(Náhled)

Jak již bylo nazna eno, pro zmenšení nebo zv tšení komponenty je t eba použít

metodu zvanou „drag and drop“, tj. stisknout levým tla ítkem myši nad erveným

tvere kem, potáhnout na požadovanou velikost a pustit. Výsledná velikost je poté, podle

hustoty m ížky, p ichycena k nejbližšímu v tšímu pr se íku m ížky, podobným zp sobem

jako p i p esunu komponenty.

4.2.2 Implementace

4.2.2.1 Vykreslení polí ka pro zm nu velikosti

Komponenty, které se v editoru formulá  umís ují na jeho plochu, jsou definovány

znými t ídami, ale n které vlastnosti mají spole né. Všechny jsou odvozeny od rodi ovské

ídy JPanel grafické knihovny Swing. Pro vykreslení erveného rožku, jako je na obrázku

(Obr. 10), je nutné upravit metodu paint této rodi ovské t ídy. Úprava ve všech t ídách

všech druh  komponent je nevhodná, zejména kv li opakujícímu se kódu. P i jakékoliv

zm  by musela být op t p eprogramována celá ada t íd, což se jist  negativn  odrazí na

asu, který programátor p i úpravách stráví, ale také se zvýší riziko možné chyby. Proto je

vhodné vytvo it novou t ídu, ze které budou komponenty formulá  d dit n které spole né

vlastnosti a metody. Z tohoto d vodu byla vytvo ena t ída Painter, jež obsahuje

edefinovanou metodu paint a má za úkol vykreslit do komponenty v návrhovém

zobrazení ervený rožek, který umožní zm nu rozm ru daného prvku. T ídy jednotlivých

komponent tedy nov  d dí z t ídy Painter a teprve ta d dí ze t ídy JPanel viz obrázek (Obr.

12).
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Obr. 12 – Schématické umíst ní t ídy Painter

4.2.2.2 Zm na velikosti pomocí „drag and drop“

Samotná zm na velikosti probíhá v obslužných událostech myši. Konkrétn  se jedná

o události mousePressed, mouseDragged a mouseReleased. P i stla ení tla ítka myši je

nejprve v metod mousePressedHandler zjišt no, zda se kurzor nachází nad místem

ur eným pro zm nu velikosti ( erven  ozna ené místo). Pokud ano, je tato informace

zaznamenána v pam ti sou asn  s aktuálními sou adnicemi, které jsou pozd ji využívány p i

výpo tu nové velikosti. P i pohybu myši dochází ke zm  sou adnic a pr žn  je proto

v metod mouseDraggedHandler vypo ítávána nová ší ka a výška komponenty, která je

následn  ihned vykreslena.

4.2.2.3 ichycení k m ížce

Po uvoln ní tla ítka myši jsou pomocí p vodních a nových sou adnic spo teny

rozm ry, které jsou podle hustoty m ížky zaokrouhleny nahoru. Tím je zajišt no, že se

komponenta p ichytí k m ížce, což uživatel m velmi usnadní zarovnávání více prvk  do

stejného ádku nebo sloupce. Nová ší ka a výška je nakonec uložena a celá komponenta je

vykreslena do nové podoby. Tyto výpo ty probíhají v obsluze události mouseReleased.

i navrhování formulá  v editoru bylo zjišt no, že je n kdy vhodné prvky k m ížce

ichytit a n kdy zase ne. Proto je funkce p ichytávání prvk  k m ížce zapnuta jen p i

zobrazení m ížky. A to jak p i zm  velikosti komponenty, tak i p i jejím posunu.
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4.3 Obsluha nových prvk  formulá e

Editor formulá  programového systému NAHOS um l pracovat s mnoha

základními prvky, jako jsou nap íklad tla ítka, popisky, zaškrtávací polí ka, tabulky a další.

Nabízená paleta komponent však nesta ila a bylo pot eba editor rozší it o správu dalších

prvk , které již v systému jsou, ale editor je nezná a tudíž ani neumí používat. Pokud cht l

uživatel vytvo it formulá , který by obsahoval prvky jako t eba IconLabel i TabPanel,

musel je ru  zapsat v n jakém textovém nebo XML editoru, což je však velmi pracné

a zna  nepohodlné. Bylo tedy t eba tyto nové komponenty do editoru p idat, generovat

výstup do XML soubor  a nau it tyto soubory op tovn  správn  na ítat.

4.3.1 IconLabel

Prvním p idávaným prvkem je IconLabel. Jedná se o popisek, který má místo textu

ikonu nebo jakýkoliv obrázek. Takový prvek se m že hodit zejména p i pot eb  ur itého

grafického výstupu, ukázkového diagramu, nebo jen pro zlepšení vzhledu formulá .

4.3.1.1 Popis dialogového okna IconLabel

Vybereme-li z menu prvk  formulá e položku IconLabel, zobrazí se dialogové okno

jako je na obrázku (Obr. 13). Okno je podobné jako p i vytvá ení komponenty Popis

(Label), obsahuje však oproti n mu n kolik zm n.

Chybí zde položka text, která sloužila pro zobrazení popisku. Místo ní je p idán

nový údaj, cesta k obrázku, sloužící k popisu cesty ke zobrazovanému obrázku (ozna eno

íslem 1). Jsou dv  možnosti jak cestu zvolit. Bu to ru ním zápisem, nebo výb rem

souboru pomocí tla ítka Najít ikonu. Obrázek lze zadat bu  relativn , kdy je obrázek

vybírán z ko enového adresá e programu, nebo absolutn , tj. i s p ípadnou cestou. Výb r

ikony pomocí tla ítka má oproti ru nímu zápisu n kolik výhod. První z nich je, že nalezená

cesta bude platná a nehrozí ani p eklepy jako p i ru ním zadávání cesty. Druhou výhodou je

to, že po nalezení obrázku je automaticky zm na velikost celé komponenty p esn  podle

rozm  obrázku. Nap íklad, má-li hledaný obrázek velikost 150x100 obrázkových bod ,

bude po vložení do dialogového okna automaticky upravena ší ka komponenty na 150

obrázkových bod  a výška na 100. Uživatel se tedy v bec nemusí starat o velikost

komponenty.
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Další zm nou jsou akce (na obrázku ozna eno íslem 2), kde p ibyla možnost

vkládat akce p i kliknutí na obrázek. Ostatní možnosti této komponenty jsou vesm s shodné

s možnostmi komponenty Popis.  Po stisku tla ítka idat se prvek zobrazí ve formulá i a

lze s ním manipulovat jako s jinými prvky.

Obr. 13 – Dialogové okno IconLabel

4.3.1.2 Zobrazení komponenty IconLabel

Na obrázku (Obr. 14) je zobrazen nov  p idaný IconLabel. Obrázek je rozd len na

dv ásti, vlevo je zobrazení návrhové, vpravo náhledové.
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Obr. 14 – Komponenta IconLabel zobrazená v editoru formulá

4.3.1.3 Implementace IconLabel

Základní t ídou je MyIconLabel, která má obdobné vlastnosti i funkce jako t ída

MyLabel pro komponenty Popis. Rozdíl je v práci s obrázkem namísto textu a v p idání

obsluhy akcí p i kliknutí na ikonu. T ída komunikuje s dialogovým oknem definovaným ve

íd AddIconLabelDilog, které je zobrazeno na obrázku (Obr. 13).

Hlavní funkce pro práci s obrázkem ve t íd  MyIconLabel:

setIcon – Nastaví ikonu podle zadané cesty k souboru.

getIconPath – Metoda vrací cestu k souboru (obrázku).

4.3.1.4 Popis komponenty pomocí XML

i ukládání je vygenerován XML kód s informacemi, pot ebnými pro uchování

všech d ležitých údaj  o dané komponent . P íklad takového kódu pro prvek IconLabel je

následující:

<iconLabel>

  <itemTextID>$ico_vlajka</itemTextID>

  <bounds height="100" width="150" x="120" y="130"></bounds>

  <properties></properties>

  <iconPath>Q:\!zps_act\cz.gif</iconPath>

  <onLoad></onLoad>

  <onClick></onClick>

  <format>null</format>

  <align>center</align>

  <description>Popis tla ítka</description>

</iconLabel>
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4.3.2 TabPanel

Dalším prvkem, který nebyl zakomponován do editoru formulá  je prvek

TabPanel. Ve skute nosti jde o dva druhy komponent, které spole  dohromady tvo í

jeden celek. Jde o komponenty TabbedPane a TabbedItem. TabPanel slouží ke zobrazení

kolika r zných panel  p ekrytých za sebou, kdy je možno mít zobrazen vždy pouze jeden

z nich (Obr. 16). Na t chto panelech m žou být umíst ny prakticky libovolné ovládací

prvky nezávisle na sob  a p epínání mezi nimi funguje pomocí záložek, umíst ných p ímo

nad panelem. Hlavní význam spo ívá v tom, že pokud má být na formulá i umíst no mnoho

prvk , m žeme je adit nejen vedle sebe, ale také nad sebou. M žeme mít také zobrazenu

jen ur itou skupinu komponent, které mají v danou chvíli význam a jsou zrovna pot ebné,

ímž se mnohonásobn  zvýší p ehlednost jinak složitých formulá .

Komponenta TabbedPane slouží jako základ pro TabPanel a krom  základních

vlastností obsahuje také tzv. kontejner, do n hož se umís ují jednotlivé panely

(TabbedItem).

4.3.2.1 Návrh

Nejv tší úskalí p i vytvá ení TabPanelu tkví v samotné podstat  komponenty, a tou

je práv  p ekrývání panel . Doposud bylo možné ovládací prvky formulá e skládat pouze

vedle sebe. P i umís ování prvk  na TabPanel je pot eba dát aplikaci vhodným zp sobem

t, na který z panel  chceme prvek vložit.

Jednou z možností je vytvá et panely (TabbedItem) samostatn  v nových oknech

a jako hotové celky je umístit do TabbedPane. Takové ešení bylo zavrženo z toho d vodu,

že by bylo pot eba zárove  pracovat s n kolika okny, což by editor formulá inilo

nep ehledným a složitým.

Jiným možným ešením je pracovat stále v jednom okn  a mít možnost na n jakém

vhodném míst  zvolit aktuální panel, se kterým se pracuje. Vhodným místem m že být

nap íklad p epínání ve vlastnostech komponenty TabbedPane. Tento zp sob ešení je

uživatelsky p ehledn jší, což bylo hlavním d vodem k jeho realizaci.
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4.3.2.2 Popis dialogového okna TabbedPane

Chceme-li na formulá  vložit položku TabbedPane, vybereme ji z menu idat.

Otev e se dialogové okno se základními vlastnostmi podobné, jako je na obrázku (Obr. 15).

Jediné, co bude p i prvním otev ení tohoto okna chyb t, jsou ovládací prvky pro výb r

panel  (ozna eny íslem 2). Také místo tla ítka Upravit (ozna eno íslem 4) je zde tla ítko

idat, pro vytvo ení komponenty. Vládání panel  chybí z toho d vodu, že komponenta

TabbedPane ješt  nebyla vytvo ena, a proto není kam panely umís ovat. Ovládací prvky

ozna ené jedni kou slouží k zadávání základních vlastností, jimiž jsou: ID, název, popis,

poloha, rozm ry a font. V ásti ozna ené trojkou jsou pak dopl ující vlastnosti a akce p i

na tení komponenty a p i kliknutí na ni.

Obr. 15 – Dialogové okno TabbedPane
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Po p idání komponenty je v návrhovém zobrazení vid t obrys, který je, narozdíl od

jiných komponent, rozd len na dv ásti. Horní ást ohrani uje plochu pro záložky a dolní

ást plochu pro vkládání komponent. V náhledu je prozatím vid t pouze bílá plocha bez

jediné záložky. Pro vytvá ení záložek je t eba znovu otev ít vlastnosti prvku TabbedPane,

kdy již uvidíme kompletní dialogové okno, stejné jako na obrázku (Obr. 15). Ve skupin

ovládacích prvk  ozna ených dvojkou je 6 tla ítek a textová plocha pro seznam panel .

Popis ovládacích prvk  pro p idávání panel :

Seznam panel : V textovém seznamu na obrázku (Obr. 17) jsou p idány

3 panely. Každý panel je ozna en svým názvem a p íznakem, zda je panel

aktivní, nebo neaktivní.

o [*] – Položka je aktivní

o [ ] – Položka je neaktivní

Zm na aktivní položky: Poklepáním myší na položku v seznamu panel  lze

zm nit p íznak, která položka bude aktivní. Vždy m že být aktivní pouze

jedna.

Tla ítko „ idat“: Vytvo ení nového panelu pomocí dialogového okna

TabbedItem. V seznamu se objeví nová položka se zadaným názvem

a p íznakem, že je panel aktivní.

Tla ítko „Upravit“: Slouží ke zobrazení a úprav  vlastností položky

vybrané ze seznamu panel . Zobrazí se dialogové okno prvku TabbedItem.

Pokud není žádný z panel  vybrán, vysko í pouze informativní hláška.

Tla ítko „Odstranit“: Ozna ený panel (položka v seznamu) bude

odstran na. Pokud je odstran n panel, který je práv  aktivní, p esune se

aktivita na první panel v seznamu.

Tla ítko „Nastavit“: Po stisknutí tohoto tla ítka jsou aktivnímu panelu

azeny veškeré prvky, které se celou svou plochou nachází v dolní oblasti

TabbedPane, ur ené pro vkládání komponent. Na obrázku (Obr. 18) leží

4 komponenty v oblasti TabbedPane. P i stisku tla ítka Nastavit budou

aktivnímu panelu p azeny pouze prvky A a B, nebo C a D leží mimo

ur enou oblast, i když do ní áste  zasahují.
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Tla ítka „ + “ a „ – “: Tato dv  tla ítka slouží ke zm  po adí panel .

Obr. 16 – Záložky v TabPanelu

Obr. 17 – Správa panel  v dialogovém

okn  TabbedPane

Obr. 18 – Komponenty vkládané na TabPanel

4.3.2.3 Popis dialogového okna TabbedItem

idáním panelu v dialogovém okn TabbedPane dojde o otev ení nového

dialogového okna TabbedItem.  Na  obrázku  (Obr.  19)  je  vid t,  že  zde  nejsou  žádné  nové

vlastnosti oproti jiným komponentám. Jedinou zm nou je, že nem žeme ru  m nit rozm r



UTB ve Zlín , Fakulta aplikované informatiky, 2010 39

a  polohu  komponenty.  To  je  ovšem  logické,  nebo  každý  panel  (TabbedItem) má své

umíst ní již pevn  dané ve své nad azené komponent TabbedPane.

Obr. 19 – Dialogové okno TabbedItem

4.3.2.4 Implementace TabbedPane

Definice komponenty je uvedena ve t íd MyTabbedPane. Tato t ída obsahuje

kontejner typu Vector, který slouží pro uchovávání jednotlivých panel , obsažených

v TabbedPane a má implementováno n kolik funkcí pro práci s nimi.

Funkce pro práci s TabbedPane:

addPanel – P idává nový panel jako poslední položku v kontejneru

a nastavuje ji jako aktivní.

removePanel – Pokusí se odstranit panel ze seznamu panel . Aby byl panel

odstran n, musí existovat a být v seznamu ozna en. Také je pot eba

odsouhlasit smazání panelu v potvrzovacím dialogu, ve kterém je uživatel
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upozorn n, že budou odstran ny také veškeré komponenty obsažené

v p íslušném panelu.

getItems – Tato metoda vrací všechny panely jako Vector.

panelCount – Vrací celkový po et panel .

movePanelToFront – P esouvá panel o jedno místo dop edu, pokud je to

možné.

movePanelToBack – P esouvá panel o jedno místo dozadu, pokud je to

možné.

setActiveItem – Metoda nastavuje, který panel bude aktivní. Vždy m že být

aktivní pouze jeden.

getActiveItem – Metoda projde všechny panely, vyhledá ten, který je aktivní

a vrátí jej.

getItemAt – Metoda, která vrací panel na zadané pozici.

Tyto funkce spolupracují s t ídou dialogového okna AddTabbedPaneDialog, která

se stará o zobrazení vlastností komponenty a o zpracování obsluhy tla ítek a vstup  od

uživatele. Dále je využívá t ída MyXMLDocument p i vytvá ení XML popisu komponenty

nebo p i jejím zp tném na tení do editoru formulá .

ída MyTabbedPane také p episuje vykreslovací metodu paint ze zd né t ídy

Painter, nebo  navíc vykresluje linku, která v návrhovém zobrazení graficky odd luje

záložky od panel .

Další pot ebnou funkcí v této t íd  je implementace nasloucha e události, která

nastane p i zm  aktivního panelu. Taková událost je zachycena v metod

ChangeListener, která má obsluhu v konstruktoru t ídy MyTabbedPane.  Díky ní je možné

se p epínat mezi aktivními panely i v náhledovém zobrazení, což usnad uje a urychluje práci

s celým TabPanelem.
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4.3.2.5 Implementace TabbedItem

Komponenta TabbedItem je definována ve t íd MyTabbedItem. Tato t ída,

podobn  jako t ída MyTabbedPane, obsahuje kontejner typu Vector, který zde uchovává

komponenty z editoru formulá , které jsou k panelu p azeny.

Funkce pro práci s MyTabbedItem:

getItems – Vrací seznam všech komponent p azených k panelu v podob

kontejneru typu Vector.

itemsCount – Vrací po et komponent umíst ných na panelu.

removeItems – Odstra uje všechny komponenty z panelu.

hide – Skryje všechny komponenty umíst né na panelu. Používá se, když

panel není aktivní. Se skrytými položkami je znemožn na jakákoliv

manipulace, krom  p esunu celého TabPanelu se všemi panely

a komponentami.

show – P i aktivaci panelu jsou všechny komponenty, které jsou na n m

umíst ny znovu zobrazeny. Díky této metod  a metod  p edchozí je vždy

umožn na práce pouze nad jedním aktivním panelem.

setActive – Nastavuje sám sebe jako aktivní panel. Volá metody show a hide.

getActive – Vrací, zda je panel ozna en jako aktivní.

ída pro zobrazení dialogového okna AddTabbedItemDialog se  stará  o  vstupy

uživatele a obsluhu tla ítek. P i vytvá ení panelu také spo ítá polohu a rozm ry, nebo  ty

uživatel nezadává.

Dále bylo pot eba upravit t ídu NewForm, nebo  formulá  doposud neum l pracovat

se skrytými komponentami. Zejména se jednalo o úpravu událostí myši, aby nezachytávaly

neviditelné komponenty.

i kliknutí na prvek TabbedPane v návrhovém zobrazení jsou zárove  vybrány

všechny komponenty ze všech panel , v etn  t ch skrytých. Má to sv j význam p i p esunu

TabPanelu, jinak by totiž z stávaly neviditelné komponenty na míst  bez p esunu.
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Nové funkce ve t íd  NewForm:

clearAllInvisible – Odstraní ze seznamu vybraných komponent neviditelné

položky.

getVisibleInRect – Vrací všechny viditelné komponenty, které jsou celé

obsaženy v obdélníku, jenž metoda p ebírá jako parametr.

getAllInRect – Vrací všechny komponenty, které jsou celé obsaženy

v obdélníku, jenž metoda p ebírá jako parametr.

4.3.2.6 Popis TabbedPane a TabbedItem pomocí XML

i ukládání je vygenerován XML kód s informacemi pot ebnými pro uchování

všech d ležitých údaj  o dané komponent .

O vytvo ení XML kódu se starají funkce createTabbedPaneElement

a createTabbedItemElement ve t íd MyXMLDocument a o zp tnou konverzi z XML do

editoru formulá  funkce createTabbedPaneItem a createTabbedItemItem.

i vytvá ení XML dokumentu je nejprve vytvo en element <tabbedPane> a jeho

parametry, a poté je zjišt no, kolik obsahuje panel . Pro každý panel je vytvo en element

<tabbedItem> s vlastními parametry v etn  elementu <items>. Zde jsou poté v cyklu

procházeny všechny komponenty p íslušející panelu a jsou umíst ny dovnit  uvedeného

elementu <items>.

íklad XML kódu pro prvky TabbedPane a TabbedItem je následující:

<tabbedPane> <!-- základní element TabPanelu -->

  <itemTextID>$tbp_ID</itemTextID>

  <bounds x="200" y="200" width="300" height="200"></bounds>

  <properties></properties>

  <text>Název</text>

  <onLoad></onLoad>

  <onClick></onClick>

  <description>N jaký popis</description>

  <tabbedItem> <!-- panel -->

    <itemTextID>$tbi_ID</itemTextID>

    <bounds x="2" y="25" width="295" height="172"></bounds>

    <properties bgColor="ffffffff" fgColor="ff000000"></properties>

    <text>Karta A</text>
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    <onLoad></onLoad>

    <onClick></onClick>

    <description>Popis panelu</description>

    <items>

<!-- zde jsou umíst ny komponenty obsažené v panelu -->

    </items>

  </tabbedItem>

  <tabbedItem> <!-- druhý panel -->

    <!-- zde jsou umíst ny parametry a komponenty druhého panelu -->

  </tabbedItem>

</tabbedPane>

4.3.3 Menu

Možnost vytvá et menu byla již v editoru áste  implementována, její funk nost

však nebyla úplná a m la n kolik nedostatk . Menu sice vytvo it šlo, ale jednotlivé položky

v menu se do sebe daly zano ovat v prakticky nekone ném cyklu. Hlavním požadavkem

bylo omezit vrstvení položek na ur itou úrove  a umožnit zobrazovat menu v náhledu

editoru. Výsledný XML soubor také neum l vytvá et všechny pot ebné elementy.

4.3.3.1 Popis menu

Celkov  je menu složeno ze t í samostatných ástí (MenuBar, Menu, MenuItem),

které si lze prohlédnout na obrázku (Obr. 20). Základní ástí je komponenta MenuBar.

Jedná se pouze o panel, umíst ný v horní ásti formulá e, který obsahuje plochu pro

umíst ní hlavních funk ních položek nabídky a nemá žádné textové popisky. Hlavními

nabídkami, které se vkládají na MenuBar, jsou komponenty Menu. Každá z nich je

ozna ena jiným identifikátorem a názvem, který je zobrazen v MenuBaru. V p ípad

ukázkového obrázku se jedná o Položka menu a Další položka. P i rozkliknutí hlavní

nabídky jsou zobrazeny p íslušné vedlejší nabídky (komponenty MenuItem nebo Menu),

které mohou mít dv  úrovn . První úrove  je zobrazena v sloupci pod hlavní nabídkou

a druhá úrove  je rozbalena do strany. Pokud se jedná o dvouúrov ovou položku, je první

z úrovní vždy komponenta typu Menu a zobrazuje navíc krom  názvu i malou šipku, která

uživatele informuje, že nabídka obsahuje další podnabídky. Na obrázku je to prvek První
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úrove . Prvky na druhé úrovni a jednoúrov ové položky jsou zase vždy komponenty typu

MenuItem.

Obr. 20 – Ukázka menu

Každé položce v menu lze p adit ur ité akce, a tím vytvo it její obsluhu. Jedná se o

akce onClick a onLoad.

4.3.3.2 Implementace menu

esto, že se menu skládá ze t í samostatných ástí, v editoru formulá  je složena

pouze ze dvou. Prvky Menu a MenuItem jsou sou ástí jediné t ídy MyMenuItem, a o který

z prvk  se jedná je rozhodnuto až p i b hu aplikace. Samotné rozhodování funguje na

základ  toho, zda se jedná prvek koncový (neobsahuje již další prvky), nebo prvek,

obsahující ješt  další prvky.

Kv li omezení úrovní byla t íd MyMenuItem p idána prom nná level, která pro

každou položku v menu ur uje, na jaké úrovni se nachází. P i vkládání nových prvk  menu

je zobrazeno dialogové okno jako na obrázku (Obr. 21), ale pokud je p idávána položka na

poslední možné úrovni, seznam položek (ozna eno íslem 2) v dialogovém okn  chybí.
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Obr. 21 – Dialogové okno MenuItem

Identifikátory pro položky v menu (na obrázku ozna eno íslem 1) jsou generovány

automaticky v hierarchickém po adí, uživatel je však m že zm nit. íslování identifikátor

na r zných úrovních je odd lováno podtržítkem. Následující hierarchie úrovní je shodná

s menu na obrázku (Obr. 22):

$menu1

o $menu1_1

o $menu1_2

$menu1_2_1

$menu1_2_2

$menu2

Obr. 22 – Hierarchie menu
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Samotný  panel  pro  menu  je  vytvo en  ve  t íd MyMenuBar. Ta se mimo jiné stará

i o vykreslení menu v editoru formulá  p i náhledovém zobrazení. P vodn  v náhledovém

zobrazení u menu chyb lo, což bylo pro editaci nevýhodné. Uživatel nem l možnost

v editoru zkontrolovat, jak menu vypadá a zda jsou všechny položky správn  umíst ny.

Z toho d vodu bylo do editoru p idáno zobrazení vytvo eného menu. Vytvo ení

a vykreslení položek probíhá ve funkci showItem ve t íd MyMenuBar.  Pomocí  t í

vno ených cykl  jsou procházeny veškeré položky (Menu a Menuetem), které jsou následn

idány na MenuBar a zobrazeny.

4.3.3.3 Popis menu pomocí XML

O vytvo ení XML kódu se stará funkce createMenuBarElement ve  t íd

MyXMLDocument, o znovuna tení menu z XML souboru do editoru formulá  funkce

createMenuBarItem.

Celá struktura menu, zapsaná pomocí XML, je obsažena v elementu <menuBar>,

který má ve svém t le mimo jiné obsaženy elementy <menu>.  Ty  v  sob  zase  mohou mít

vno ovány elementy <menuItem>. Tímto zp sobem vzniká stromová struktura menu.

íklad XML kódu pro menu:

<menubar>

  <itemTextID> MENUBAR </itemTextID>

  <bounds x="0" y="0" width="1004" height="20"/>

  <description/>

  <menu>

    <itemTextID> $menu1 </itemTextID>

    <text> Soubor </text>

    <onLoad/>

    <onClick/>

    <menuitem type="none"> <!-- první úrove  -->

      <description/>

      <itemTextID> $menu1_1 </itemTextID>

      <text> Otev ít </text>

      <onLoad/>

      <onClick/>

      <menuitem type="none"> <!-- druhá úrove  -->

        <description/>

        <itemTextID> $menu1_1_1 </itemTextID>
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        <text> Naposled otev ený </text>

        <onLoad/>

        <onClick/>

      </menuitem>

    </menuitem>

  </menu>

</menubar>

4.3.4 Chart

Prvek Chart slouží ke zobrazování graf . Jedná se o pom rn  rozsáhlou

komponentu, která již v editoru zahrnutá byla, jednalo se ale o starší verzi, která

neumož ovala veškeré pot ebné editování.  Popis pomocí XML byl pro novou verzi

razantn  zm n, p ibyly nové funkce a stávající verze, obsažená v editoru, již nebyla

kompatibilní s verzí novou.

4.3.4.1 Popis dialogového okna

Komponenta Chart je p idávána pomocí dialogového okna ve t íd

AddChartDialog, které je zobrazeno na obrázku (Obr. 23). Ovládacích prvk  je zde hodn ,

proto je popis rozd len na n kolik samostatných ástí.
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Obr. 23 – Dialogové okno Chart

1. V první ásti obrázku (ozna ena jedni kou) jsou základní parametry komponenty.

ID grafu, název, font, poloha, rozm ry a popis.

2. V ásti druhé je popis os X a Y, který slouží k zadání názvu os, nap íklad (Cena,

as…). Pod popiskem každé osy jsou rozsahy, kterých m že daná osa nabývat.

Zatržením polí ka Zoomovatelná umožníme m nit rozsah osy v grafu.

3. V ásti ozna ené trojkou je polí ko Zobrazit legendu, kterým m žeme vypnout, i

zapnout zobrazení legendy a tla ítkem Barva zvolíme pozadí grafu. Textové ID

formulá e udává, ke kterému formulá i je graf p azen.

4. tvrtá ást obsahuje seznamy akcí (OnLoad, OnClick a OnMove). Také je zde

umíst n seznam pro datové ady, jejichž popis je uveden níže a výb r typu ady,

který udává, zda se jedná o data íselná nebo asová.

5. V poslední, páté ásti, je volba kurzoru. P i pohybu myší nad grafem bude na pozici

kurzoru zobrazena vertikální nebo horizontální osa. M žou být zobrazeny také ob
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osy i žádná. P i zv tšování máme možnost zobrazení ve stejném okn , nebo v okn

novém pomocí lupy. Pro zobrazení ve stejném okn  je možné nastavit polohu a

rozm ry lupy.

4.3.4.2 Popis prvku Chart pomocí XML

Ve t íd MyXMLDocument je funkce createChartElement, která se stará o vytvo ení

XML kódu, a také funkce createChartItem, sloužící pro zp tnou konverzi z XML do

editoru formulá . Základním elementem pro grafy je element <chart>.

Ukázka XML kódu pro prvek Chart:

<chart>

  <itemTextID> $crt_1 </itemTextID>

  <bounds x="50" y="30" width="500" height="400"/>

  <text> GRAF </text>

  <data type="number">  <!-- datové ( íselné, asové) ady -->

    <dataserie showpoints="false" penwidth="1" bgColor="FFFF0000"
showlegend="true"> ada 1 </dataserie>

  </data>

  <properties showlegend="true" bgColor="FFC0C0C0"><!-- vlastnosti -->

    <cursorType horizontaltrace="true" verticaltrace="false"/>

  </properties>

  <zoom type="COMPONENT" sizeable="false"> <!-- zoomování -->

    <bounds1 x="0" y="0" width="600" height="200"/>

    <bounds2 x="0" y="140" width="600" height="200"/>

  </zoom>

  <axis> <!-- osy (X a Y) -->

    <xAxis text="XXX" x="0" y="2000" zoomable="true"/>

    <yAxis text="YYY" x="10" y="50" zoomable="false"/>

  </axis>

  <font face="Arial" size="12" style="plain"/>

  <onLoad/>

  <onClick/>

  <onMove/>

  <align> left </align>

  <description> Popis </description>

</chart>
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4.3.5 GraphicArea

Komponenta GraphicArea je  na  rozdíl  od  p edchozích  komponent  (ImageIcon,

TabPanel, Menu, Chart) zcela nová a v editoru, ani v celé aplikaci ješt  nebyla zavedena.

Hlavní motivací k vytvo ení nového prvku bylo umožnit v editoru formulá  vytvá et r zná

schémata, která by se zobrazovala jako samostatný grafický prvek.

4.3.5.1 Návrh komponenty GraphicArea

Protože struktura nového prvku nebyla jasn  dána, bylo pot eba ji nejprve

navrhnout. Pro vytvá ení schémat je vhodná práce s grafickými objekty, jako je ára,

obdélník, elipsa a další. S takovými objekty by m lo být umožn no libovoln  manipulovat,

vytvá et nové a mazat nepot ebné. Výsledkem by pak byl obraz vytvo ený vykreslením

všech  objekt  na  n jakém  plátn ,  p emž  by  práv  ono  plátno  bylo  komponentou,

idávanou na formulá . Umožn ní práce s objekty m že být realizována pomocí grafického

editoru, který by se stal sou ástí editoru formulá .

4.3.5.2 Popis dialogového okna GraphicArea a grafického editoru

Vytvo ením nového prvku GraphicArea, je otev eno dialogové okno jako na

obrázku (Obr. 24). Zde m žeme zvolit ID komponenty, polohu a rozm ry, popis, p ípadn

i akce p i na tení. D ležitým ovládacím prvkem je tla ítko „Kreslení“, kterým se spouští

grafický editor (Obr. 25).

V sou asné dob  obsahuje editor pouze základní grafické objekty pro vykreslování a

základní operace pro manipulaci s nimi. Rozší ení editoru bude vhodné až po specifikaci

pot eb uživatel  a m že být náplní dalších diplomových prací.

V horní ásti editoru jsou ovládací tla ítka, ve spodní ásti je plátno, na kterém jsou

objekty vykreslovány. Plátno má rozm ry pevn  dané podle zadání v dialogovém okn

komponenty GraphicArea a popis tla ítek a funkcí grafického editoru je uveden v p íloze

diplomové práce.



UTB ve Zlín , Fakulta aplikované informatiky, 2010 51

Obr. 24 – Dialogové okno GraphicArea

Obr. 25 – Grafický editor

4.3.5.3 Implementace komponenty GraphicArea

Základní t ídou, popisující komponentu, je t ída MyGraphicArea. Obsahuje

edevším plátno pro zobrazení komponenty, barvu na pozadí a kontejner typu Vector,

který slouží pro uchovávání vykreslovaných objekt . Se základní t ídou pracuje t ída

dialogového okna AddGraphicAreaDialog, která se stará o vstupy uživatele, spoušt ní

grafického editoru a zprost edkovává p enos vytvo ených objekt  mezi základní t ídou

a grafickým editorem.
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Grafické objekty a funkce, jsou definovány ve t íd GraphicElement.  Jedná  se

o abstraktní t ídu, od níž jsou odvozeny vnit ní t ídy Line, Rect, Circle a Ellipse.

Nad každým vytvo eným objektem je definována sada funkcí pro manipulaci s nimi.

move – p esun objektu na ur enou pozici

rotate – oto ení objektu podle po áte ního bodu o ur ený úhel (nemá

význam pro objekt typu Circle)

fill – vykreslovaný objekt bude vypln n barvou (nemá význam pro objekt

typu Line)

draw – vykreslení objektu

setHighlighted – nastaví zvýrazn ní objektu p i manipulaci s ním

Další funkce slouží p edevším pro vnit ní ú ely t ídy, nebo pro získávání

a nastavování informací o objektu.

Grafický editor je vytvo en pomocí dvou t íd (PaintingFrame a Screen). První

z nich, PaintingFrame, se stará o vytvo ení a vykreslení okna grafického editoru, plátna

a tla ítek, ale také o obsluhu ovládacích prvk . T ída Screen je samotné plátno, ve kterém

jsou objekty vykreslovány. Zpracovává události myši nad plátnem, díky nimž jsou objekty

vytvá eny i mazány a je s nimi možná manipulace pomocí myši.

4.3.5.4 Popis komponenty GraphicArea pomocí XML

i vytvá ení XML souboru je pot eba uložit nejen samotnou komponentu, ale také

všechny grafické objekty v komponent  obsažené. P i procházení objekt  je vždy vytvo en

íslušný element podle typu objektu, a ten je vkládán do elementu <items>. Elementy jsou

podle typu objektu d leny na <line> pro áru, <rect> pro obdélník, <circle> pro kruh a

<ellipse> pro elipsu. Každý z t chto element  má definovány atributy, pomocí nichž je

esn  definován celý objekt. Atributy x a y udávají polohu po áte ního bodu (u kruhu

st ed), x2 a y2 polohu koncového bodu (u kruhu libovolný bod na obvodu). Barva objektu

je dána pomocí barevných složek modelu RGB ( ervená = r, zelená = g, modrá = b). Atribut

fill udává, zda je objekt vypln n barvou, nebo ne (u áry nemá význam) a atribut angle

udává o kolik stup  je objekt oto en (u kruhu nemá význam).

Ukázka XML kódu pro prvek GraphicArea:
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<graphicArea>

  <itemTextID> $gca_1 </itemTextID>

  <bounds x="0" y="0" width="400" height="300"/>

  <onLoad/>

  <description/>

  <background r="200" g="230" b="180"/> <!-- barva na pozadí -->

  <items>

    <line x="22" y="30" x2="88" y2="105" r="0" g="0" b="0" fill="false"
angle="0.0"/>

    <rect x="53" y="209" x2="103" y2="254" r="0" g="0" b="0" fill="false"
angle="38.75"/>

    <circle x="144" y="171" x2="164" y2="181" r="255" g="0" b="0"
fill="true" angle="0.0"/>

    <ellipse x="229" y="142" x2="270" y2="252" r="204" g="204" b="0"
fill="false" angle="42.5"/>

  </items>

</graphicArea>

4.4 Správa komentá  v generovaném XML dokumentu

Editor formulá  m l velkou nevýhodu v tom, že neum l íst XML dokumenty,

obsahující komentá e. Takové dokumenty editor zkrátka p esko il a nena etl. Bylo tedy

pot eba nau it editor na ítat formulá e z XML soubor  i s jeho p ípadnými komentá i a ty

následn  znovu uložit do XML souboru.

4.4.1 Návrh správy komentá

Vytvo it návrh pro uchovávání komentá  v XML souboru bylo oproti ostatním

bod m zadání znateln  složit jší. Bylo pot eba brát v potaz nejen chování po íta

a programového jazyka samotného, ale také chování uživatele p i editaci XML soubor .

Editor formulá  byl navržen tak, že z existujícího souboru na ítá veškeré

komponenty i s jejich vlastnostmi a zobrazuje je. Komentá e ale nejsou vizuálními prvky ani

jejich vlastnostmi, proto je nelze uchovávat stejným zp sobem jako ostatní prvky. Zp tné

uložení probíhá vygenerováním nového souboru z prvk  a vlastností otev eného formulá e.

Komentá e p itom byly zcela ignorovány a bylo t eba nalézt zp sob, jak poznámky

uživatel  zachovávat.
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4.4.1.1 Problém „lidský faktor vs. po íta “

Pravd podobn  nejv tším problémem pro návrh i realizaci bylo, že po íta ový

program nemusí být vždy schopen správn  interpretovat požadavky svých uživatel . Jako

íklad uvedu situaci, ke které m že dojít:

<element1> Uvnit  prvního elementu </element1>

<!-- komentá  -->

<element2> Uvnit  druhého elementu </element2>

V uvedeném XML kód  jsou dva elementy, které jsou na sob  zcela nezávislé. Mezi

nimi je uveden krátký jedno ádkový komentá , který uživatel vložil do kódu pomocí

externího XML editoru. Problém nastane tehdy, chceme-li mezi uvedené dva elementy

vložit t etí, nebo chceme-li jeden z element  odstranit. Nabízí se n kolik otázek, na které se

nedá jednozna  a definitivn  odpov t. Co s komentá em? Pat í k prvnímu elementu,

nebo k druhému? Také nemusí pat it k žádnému z nich a m že nést pouze n jakou

všeobecnou informaci. Jak to tedy uživatel myslel, už bohužel nijak nezjistíme.

esné ešení výše uvedeného problému není, kv li neznalosti uživatelova pohledu

na v c, v bec možné. Proto je t eba problém vodným zp sobem obejít a pokusit se

minimalizovat ztrátu komentá i jejich špatnému umíst ní.

4.4.1.2 Návrh pomocí identifikátor

Jednou z možností jak se nejednozna nostem v umíst ní komentá áste

vyhnout je p ipisovat k nim n jakou zna ku nebo identifikátor, díky nimž by bylo definitivn

ur ené umíst ní daného komentá e. Každý komentá  by tak dokázal zjistit svou pozici

v dokumentu. Nevýhoda tohoto ešení je z ejmá. Uživatelé by museli znát postupy pro

vkládání identifikátor , a ty by musely být psány p esn , což není žádoucí.

4.4.1.3 Návrh pomocí porovnání soubor  a hledání nejvhodn jšího umíst ní

Další možností, která však po uživatelích nevyžaduje žádné aktivity navíc, je

minimalizace problému a vyhledávání nejlepšího možného ešení porovnáním p vodního

a nov  vytvo eného souboru. I tento zp sob má své nevýhody. Jsou-li úpravy ve formulá i

íliš drastické, p estává se p vodní soubor novému podobat a nalezení vhodného umíst ní
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komentá  je pak obtížn jší. Tato metoda je sice složit jší, ale byla vybrána z toho d vodu,

že neklade prakticky žádné nároky na uživatele.

4.4.2 Implementace správy komentá

4.4.2.1 Stromová struktura dokument

Struktura jakýchkoliv XML soubor  se dá popisovat pomocí tzv. strom , ve kterých

jsou jednotlivé elementy, texty, ale i komentá e ukládány jako uzly. Prvním uzlem,

nazývaným ko en je první prvek XML souboru. Další uzly jsou hierarchicky skládány jako

tve stromu. Každý uzel, má svého rodi e (vždy pouze jednoho), pouze ko enový uzel

rodi e nemá. Uzly mohou mít potomky, kterých m že být libovolný po et. Pokud uzel

nemá žádného potomka, íkáme, že se jedná o list stromu.

Z následujícího XML kódu lze sestavit strom jako je na obrázku (Obr. 26). Každý

prvek stromu (uzel) má své pevné místo a lze o n m zjistit nap íklad kdo je jeho rodi em

nebo kolik má potomk  a jaké. Ve stromu jsou také uchovávány informace o typu uzlu, zda

se jedná o element, text, komentá i n co jiného (na obrázku jsou barevn  odlišeny). Stejn

tak je barevn  odlišen i ko enový uzel <form>.

<form>

  <formTextID>$form_1</formTextID>

  <items>

    <button>

      <!-- komentá  -->

      <itemTextID>$btn_1</itemTextID>

    </button>

    <button>

      <itemTextID>$btn_2</itemTextID>

    </button>

  </items>

</form>
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Obr. 26 – Stromové schéma XML souboru

4.4.2.2 Uchování p vodního dokumentu

i otevírání d íve uloženého formulá e je vytvo ena stromová struktura popisující

umíst ní všech prvk  v dokumentu. Díky struktu e je možné uchovat p vodní soubor

v pam ti pro pot ebu porovnání s nov  vygenerovaným souborem a zjistit tak umíst ní

jednotlivých komentá . Strom je uchováván ve t íd NewForm, která popisuje celý na tený

formulá  a také realizuje zm ny v n m, jako jsou nap íklad p idávání a odebírání prvk .

vodní strom z stává beze zm ny až do chvíle ukládání formulá e, kdy je používán pro

výb r komentá  a jejich správnému umíst ní do nov  vytvo eného souboru.

4.4.2.3 Ukládání nového dokumentu

i ukládání je nejprve z prvk  ve formulá i sestavena nová stromová struktura

a poté jsou z p vodního stromu vybrány všechny uzly, které jsou komentá em. Pro každý

nalezený komentá  je pomocí vytvo ené funkce putIntoBestPosition nalezeno umíst ní

v novém stromu a komentá  je následn  uložen jako nový uzel. Mohou nastat situace, kdy

komentá  již nemá existovat, nap íklad pokud byl smazán prvek s tímto komentá em.

V takových p ípadech funkce nemá kam komentá  umístit a vrací pouze informaci o tom, že

nebyl uložen.
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4.4.2.4 Zjišt ní nejvhodn jšího umíst ní komentá e

Každý komentá  ve stromu má svého nejbližšího p edch dce. Vždy se jedná bu

o rodi e, anebo sourozence, což poznáme podle toho, zda je p edchozí prvek na stejné

úrovni nebo vyšší. Nap íklad:

<button>

  <!-- Tento komentá  má p ímého p edch dce rodi e „<button>“ -->

  <itemTextID>

    $btn_1

    <!-- Tento komentá  má p ímého p edch dce sourozence „$btn_1“,

         „<itemTextID>“ je rodi em, ale není p ímým p edch dcem -->

  </itemTextID>

</button>

Pro každý komentá  se pokusíme nalézt prvek s odpovídajícím p edch dcem.

Problém je, že takových umíst ní m že být více. Pokud nap íklad zjistíme, že má být

komentá  hned za elementem <button> a takových element  je v dokumentu více, musíme

pokra ovat v hledání.

Každý prvek formulá e je ozna en jednozna ným identifikátorem (element udávající

ID, nap . <itemTextID>). Díky této informaci dokážeme ur it která z v tví stromu je ta

správná. Pomocí kombinace hledání identifikátoru a p ímého p edch dce zjistíme po et

možných umíst ní komentá e. M žou nastat t i p ípady:

1. nalezneme práv  jedno ešení

2. nenalezneme žádné ešení

3. nalezneme více než jedno ešení

První p ípad je ideální. Je to stav, kdy se poda ilo p esn  identifikovat místo, kde byl

vodn  komentá  umíst n, a proto jej m žeme vložit na své místo.

Druhý p ípad m že nastat ze dvou d vod . Bu  byl prvek s komentá em zrušen,

nebo se komentá  nachází uvnit  n jakého textu. Je proto pot eba projít všechny textové

elementy v identifikované v tvi, pokusit se v nich nalézt shodnou ást textu, za kterou

komentá  pat í a vložit jej tam.
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Pokud je však nalezeno více možných umíst ní i v rámci jednoho prvku formulá e, je

pot eba použít další metodu pro nalezení správného místa. Metoda spo ívá v postupném

procházení uzl  pozpátku a srovnáváním t chto uzl  s p vodním dokumentem. Po et

shodných p edch dc  je ukládán pro každé z možných umíst ní, a je tak zjiš ována

vhodnost jednotlivých ešení. Jako finální ešení je vybrán uzel s nejv tší vhodností a za n j

je komentá  umíst n.

4.5 Hromadné ozna ení komponent myší

Jednou z v cí, která by urychlila a zp íjemnila práci s editorem formulá  je mít

možnost myší ozna it více prvk  najednou. Jedinou možností jak ozna it více prvk  bylo

doposud klikání myší na komponenty se sou asným stiskem klávesy Ctrl.

4.5.1 Návrh

Na obrázku (Obr. 27) je na formulá i vloženo dvanáct tla ítek a okolo nich jeden

ráme ek. Pokud bychom cht li všechny tyto prvky vybrat, museli bychom na každý prvek

kliknout zvláš  a p itom držet klávesu Ctrl.

Obr. 27 – Velké množství komponent

Takový zp sob je pomalý a pracný. Mnohem lepším ešením by bylo kliknout n kam

do rohu mimo prvky a s p idrženým tla ítkem posunut myší do prot jšího rohu od prvk .
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Tím by vznikl výb rový obdélník a všechny prvky, které by se nacházely uvnit  tohoto

výb ru, by byly ozna eny najednou, tak jak ukazuje šipka na obrázku (Obr. 28).

Obr. 28 – Hromadné ozna ení komponent myší

Sou asn  by m lo být možné prvky k tomuto výb ru p idávat a ubírat pomocí již

zavedeného klikání s klávesou Ctrl, nebo dalším obdélníkovým výb rem.

4.5.2 Implementace

Pro vytvo ení výb rového obdélníku je pot eba vytvo it obsluhu pro události myši

ve t íd FormBody. P i stisknutí tla ítka myši (MousePressed) je uchována pozice, na které

ke stisku došlo, p i uvoln ní tla ítka (MouseReleased) je za pomocí uložené pozice a nové

pozice kurzoru vytvo en obdélník pro výb r komponent. Mezi t mito událostmi m že dojít

ješt  k jedné události – tažení myší (MouseDragged). V této události je také vypo ítán

obdélník, který slouží pouze k vykreslení výb rového obdélníku. Ten je vykreslen v metod

paint.

Samotný výb r komponent probíhá až po uvoln ní tla ítka, kdy je zavolána metoda

selectItemsInRect ze t ídy NewForm. Ta projde všechny nevybrané prvky formulá e a podle

jejich pozice rozhodne, zda bude prvek p idán, nebo ne. Aby byl p idán, musí celý ležet

uvnit  výb rového obdélníku. Leží-li prvky ve výb ru pouze áste , nejsou vybrány. Tím

je umožn no vybírat pouze ur ité prvky (Obr. 29).
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Obr. 29 – Hromadné ozna ení komponent myší

4.6 Zm na po adí komponent formulá e

i vytvá ení formulá  m že ob as docházet k situaci, že jeden prvek p ekryje

druhý – menší prvek, a ten z stane naspodu, kde se k n mu není možné dostat. Jedinou

možností je pak horní prvek posunout. Pokud je takových p ekrytých prvk  víc, pak je již

manipulace s nimi zna  obtížná a zdlouhavá. Proto je vhodné mít k dispozici n jaký

nástroj k posouvání prvk  do pop edí a do pozadí.

4.6.1 Návrh

Na obrázku (Obr. 30) je vid t, jak v tší komponenta áste  p ekrývá menší

komponenty. Je to z toho d vodu, že byla do formulá e vložena jako poslední. Vhodný

zp sob jak m nit po adí komponent je posouvat je pomocí klávesových zkratek. Kdy se

ozna ené prvky budou moci posouvat ob ma sm ry, do pop edí i do pozadí. M lo by být

možné posouvat je s každým stisknutím pouze o jednu pozici dop edu i dozadu, ale také na

úpln  první i poslední místo. Navíc by bylo dobré, kdyby se dalo manipulovat s více

ozna enými prvky najednou. Na obrázku (Obr. 31) byl horní prvek posunut z horního místa

na místo úpln  poslední.

Klávesy vhodné pro obsluhu posunu jsou nap íklad plus a mínus na numerické

klávesnici, nebo  logicky ozna ují kladný a záporný sm r pohybu. Pro p ípad notebook
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bez numerické klávesnice by m lo být umožn no také jiné ovládání. Položky v menu jsou

dobrou volbou.

Obr. 30 – P ekrývání prvk

Obr. 31 – P ekrývání prvk

4.6.2 Implementace

Pro posun prvk  byly vytvo eny celkem 4 metody ve t íd NewForm (dopredu,

dopredu1, dozadu, dozadu1). Metody nejd íve zjiš ují, zda jsou vybrány n jaké prvky.

Pokud ano, je aktualizována jejich pozice mezi ostatními prvky (n kdy je pot eba

aktualizovat pozici více prvk ), a také informace pro vykreslování prvk . Po adí prvk

musí být pevn  stanovené a bez mezer, aby bylo možné z formulá e vygenerovat XML

soubor, nebo  se i zde m ní po adí prvk .

Tyto ty i metody jsou volány ze t ídy Aplication, kde jsou p idány do menu Úpravy

a je tady také p idána podpora pro klávesové zkratky.

4.6.3 Klávesové zkratky

(plus) – posun ozna ených prvk  úpln  dop edu

(mínus) – posun ozna ených prvk  úpln  dozadu
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Ctrl + (plus) – posun ozna ených prvk  o jedno místo dop edu

Ctrl + (mínus) – posun ozna ených prvk  o jedno místo dozadu

Na  obrázku  (Obr.  32)  je  vid t  nabídka  z  menu Úpravy, která navíc krom  již

uvedených položek obsahuje ješt  položku Smazat. Ta umož uje mazání ozna ených prvk ,

ale o tom bude psáno dále.

Obr. 32 – Menu „Úpravy“

4.7 Další úpravy a rozší ení

Krom  výše uvedených úprav bylo v editoru formulá  p idáno ješt  n kolik

menších rozší ení. N které opravují chyby, objevené p i práci s editorem, jiné zjednodušují a

urychlují vytvá ení formulá  a úpravy v nich.

4.7.1 Zachování font  p i ukládání formulá e

které komponenty mají možnost zm nit sv j font nezávisle na ostatních, nebo

dokonce na fontu celého formulá e. Ve vlastnostech je umožn no m nit písmo, styl

i velikost. Chybou editoru docházelo k tomu, že pokud nebyl zvolen font ve vlastnostech

samotného formulá e, ale n která z komponent jej nastaven m la (nap . tla ítko), tak se po

uložení a znovuotev ení souboru na etl font, který aplikace nalezla jako první, a ten uložila

jako vlastnost celého formulá e. Tato chyba byla nalezena a odstran na ve t íd

MyXMLDocument, která se stará o ukládání a otvírání XML dokument .
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4.7.2 Mazání prvk  klávesou Delete

Mazání prvk  formulá e je docela astá operace, a proto se pro ni vyplatí mít funkci

ovládanou klávesnicí. Proto byla vytvo ena funkce smaz ve t íd NewForm, která je volána

ze t ídy Aplication pomocí stisknutí klávesy Delete. Funkce se nejd íve pomocí hlášky ujistí,

zda uživatel skute  chce smazat ozna ené prvky. Po potvrzení jsou prvky odstran ny a

formulá  je znovu vykreslen, tentokrát již bez smazaných prvk . Funkce byla také p idána

do menu Úpravy, jak je vid t na obrázku (Obr. 32).

4.7.3 idání akce „RunPlugin“

Pro spoušt ní externích dopl , tzv. plugin , byla formulá i p idána akce

RunPlugin. Jedná se o vcelku jednoduchou akci zadávanou názvem pluginu a parametry.

Dialogové okno pro vložení akce RunPlugin je na obrázku (Obr. 33). Dialogové okno

panelu bylo vytvo eno ve t íd  RunPluginPanel a samotná akce byla p idána mezi již hotové

akce.

Obr. 33 – Dialogové okno RunPlugin



UTB ve Zlín , Fakulta aplikované informatiky, 2010 64

Akce je pomocí XML identifikována názvem RUN_PLUGIN, prvním parametrem je

název pluginu, další jsou již samotné parametry pluginu. Název i parametry jsou obsaženy

v elementu <param>.

Ukázka XML kódu akce:

<action name="RUN_PLUGIN">

  <param> PL_1 </param>

  <param> param_A </param>

  <param> param_B </param>

  <param> param_C </param>

</action>

4.7.4 Formátování výstupního XML

i ukládání formulá e m l výsledný XML soubor nep íliš p kný formát. Veškeré

tagy a jejich obsah byly vypisovány pod sebou vždy na nový ádek, a to v etn  prázdných

element . Strukturované odsazení uvnit  element  nebylo žádné. Takový zp sob prezentace

dat byl velmi nevhodný, nebo  výsledný dokument inil velmi nep ehledným a dlouhým.

Z následující ukázky výsledného XML kódu je nep ehlednost a ne itelnost více než patrná.

<!-- P edchozí formátování: -->

<items>

<button>

<itemTextID>

$btn_1

</itemTextID>

<bounds x="20" y="20" width="100" height="30">

</bounds>

<text>

Klik

</text>

<onClick>

</onClick>

<description>

</description>

</button>

</items>
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Ve t íd MyXMLDocument,  která  se  o  vytvá ení XML stará, byla proto vytvo ena

funkce formatXML, která ze vstupního neformátovaného et zce vytvo í et zec

formátovaný s odstup ovanou strukturou element . Po áte ní i koncové tagy velmi

krátkých element  jsou umíst ny na jeden ádek a prázdné elementy jsou uvedeny ve

zkráceném tvaru. P íliš dlouhé texty jsou rozd leny na ádky po maximáln  80 znacích.

Z takto upraveného naformátovaného textu je na první pohled patrná struktura dokumentu

a snáze se v ní orientuje, což dokazuje následující ukázka kódu. Jedná se o stejná data jako

v neformátovaném p ípad .

<!-- Sou asné formátování: -->

<items>

  <button>

    <itemTextID> $btn_1 </itemTextID>

    <bounds x="20" y="20" width="100" height="30"/>

    <text> Klik </text>

    <onClick/>

    <description/>

  </button>

</items>

4.7.5 Zm na identifikátor  komponent

Identifikátory komponent byly zna eny podle názvu a ísla, což bylo p íliš dlouhé.

Po domluv  s vedoucím mé práce bylo rozhodnuto ud lat v tomto zna ení drobnou zm nu.

Názvy byly proto zkráceny na 3 – 4 písmenný kód a bylo také upraveno íslování. P vodn

byly komponenty íslovány od ísla 1, které postupným p idáváním dalších komponent

nar stalo. Nap íklad tla ítka byla zna ena jako $button1, $button2… Nevýhodou bylo, že

ve v tšin  situací jsou identifikátory p episovány, nebo íslice nevyjad ují o dané

komponent  v bec nic, a také názvy jsou p íliš dlouhé nap . $radioButton1. Nov  bylo

zna ení p ed láno tak, že první vkládaný prvek je nazván $btn_ a uživatel ihned za

podtržením napíše název, nap íklad $btn_sklad.

Aby nedocházelo ke kolizím se stejnými identifikátory, je v p ípad  již existujícího

prvku identifikátorem $btn_ vložen jako následující $btn_1 a další jsou íslovány, podobn

jako tomu bylo doposud.



UTB ve Zlín , Fakulta aplikované informatiky, 2010 66

4.7.5.1 Seznam nového ozna ení komponent

Nov  p idané komponenty nemají p vodní identifikátor, proto je u n kterých tato

položka v prost edním sloupci v tabulce (Tabulka 1) vynechána.

Název komponenty: vodní identifikátor: Nový identifikátor:

Tla ítko $button1 $btn_

Popis $label1 $lbl_

Textové pole $textField1 $txf_

Textová plocha $textArea1 $txa_

Zaškrtávací pole $checkBox1 $ckbx_

Radio group $RadioGroup1 $rgrp_

Radio button $RadioButton1 $rbtn_

Graf $chart $crt_

Výb rové pole $comboBox1 $cmbx_

Tabulka $table1 $tbl_

Listovací lišta $lister1 $lsr_

Ráme ek $border1 $bdr_

Vložený formulá $eForm1 $efm_

IconLabel $ico_

TabbedPane $tbp_

TabbedItem $tbi_

GraphicArea $gca_

Tabulka 1 – Identifikátory komponent

4.7.6 Podpora klávesových zkratek v editoru formulá

Krom  již uvedených klávesových zkratek bylo p idáno ješt  n kolik dalších,

nap íklad pro otevírání a ukládání soubor  nebo vytvá ení nových formulá .

4.7.6.1 Seznam klávesových zkratek editoru

E: otev ení editoru formulá  z okna aplikace Nahos

Ctrl + N: vytvo ení nového formulá e

Ctrl + O: otev ení formulá e z XML souboru

Ctrl + Shift + O: otev ení formulá e z databáze



UTB ve Zlín , Fakulta aplikované informatiky, 2010 67

Ctrl + S: uložení formulá e do XML souboru

Ctrl + Shift + S: uložení formulá e do databáze

M: zapínání a vypínání zobrazení m ížky

N: p epínání mezi návrhovým zobrazením a náhledem

V: zobrazení okna vlastností formulá e nebo vybraného prvku

Delete: smazání ozna ených prvk

(plus): posun ozna ených prvk  úpln  dop edu

(mínus): posun ozna ených prvk  úpln  dozadu

Ctrl + (plus): posun ozna ených prvk  o jedno místo dop edu

Ctrl + (mínus): posun ozna ených prvk  o jedno místo dozadu
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ZÁV R

Ve své diplomové práci jsem se zabýval rozší ením editoru formulá  informa ního

systému nástrojového hospodá ství ve strojírenském podniku Tajmac-ZPS Zlín, a.s. Nejprve

bylo pot eba celý systém kompletn  nastudovat, a také zhodnotit p vodní stav systému a

editoru formulá . Poté bylo nutné p ipravit návrh pro každý z bod  zadání a takto

navržená rozší ení a úpravy implementovat do stávajícího systému.

V pr hu pln ní prvního úkolu jsem doplnil editor o možnost zobrazování m ížky,

která usnad uje zarovnávání komponent. Systém jsem rovn ž obohatil klávesovými

zkratkami, kterými lze ovládat základní a asto používané funkce editoru. Nejenže nám

usnad ují práci s programem, ale sou asn  ji zna  urychlují.

V následující ásti jsem vytvo il funkci, která umož uje m nit velikost libovolného

prvku bez nutnosti ru ního zápisu rozm , jako tomu bylo doposud. Velikost každé

komponenty lze nyní upravovat tažením myši na požadovanou velikost, a to za pomoci

úchytky vytvo ené v rohu komponenty.

Jelikož v editoru formulá  chyb la podpora n kterých stávajících prvk , nebo byly

implementovány pouze z ásti, naprogramoval jsem rozší ení o prvky IconLabel

a TabPanel. áste  implementované prvky Menu a Chart jsem rozší il o nové možnosti a

usnadnil jejich editaci. Dalším krokem bylo vytvo ení základu pro zcela nový prvek

GraphicArea, který má sloužit pro vytvá ení grafických objekt , jako jsou nap íklad

schémata. Sou ástí nového prvku je i jednoduchý grafický edita ní program.

idáním podpory komentá  v XML souborech dostal editor formulá  nový

rozm r. V minulosti byla editace soubor  s komentá i zcela nemožná, nyní lze na ítat

formulá e z XML soubor , které obsahující komentá e a zp tn  detekovat jejich umíst ní

i ukládání.

hem své práce jsem editor formulá  rozší il o n kolik dalších funkcí a opravil

které z nedostatk , jež byly objeveny, nebo zadány v pr hu práce. Nové funkce

a opravy, které urychlují a usnad ují tvorbu formulá , byly konzultovány s vedoucím mé

diplomové práce, pop ípad  s konzultantem. Hromadné ozna ování komponent myší,

eskupování jejich po adí, klávesové zkratky, formátování výstupu XML a další funkce

jsou pro editor zcela jist  p ínosem.
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Diplomová práce byla zpracována v celém svém rozsahu a všechny body zadání byly

úsp šn  spln ny. Navržená a zpracovaná rozší ení poskytují uživatel m editoru formulá

nejen pohodln jší uživatelské prost edí, ale také mnohonásobn  zvyšují produktivitu a

efektivitu p i vytvá ení i úpravách formulá .
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CONCLUSION

In  my  work  I  dealt  with  the  extension  of  the  Form  Editor  of  tools  management

information system in the engineering company Tajmac-ZPS Zlín, a.s. It was need to study

the entire system first, and also to assess the initial state of the system and the Form Editor.

Then it was necessary to prepare a proposal for each of the points of assignment and

implement the proposed extensions and the modifications in the current system.

During  the  implementation  of  the  first  task  I  have  added  the  editor  about  the

possibility of showing the grid to facilitate alignment of components. I have also enriched

the system of keyboard shortcuts, which can control the basic functions and frequently used

features. These features make it easier to work with the program, and make it significantly

faster.

In the following section, I created a feature that allows you to resize any element

without the need for manual entry of dimensions, as has been the case. The size of each

component can be adjusted by dragging the mouse to the desired size, with the clips created

in a corner of component.

As the Form Editor lacked support for some existing elements, or were implemented

only partially, I programmed the extension of the elements IconLabel and TabPanel.

Partially implemented elements Menu and Chart I extended with new opportunities and

facilitated their editing. The next step was to establish the basis for an entirely new element

GraphicArea, which is used for creating graphics such as diagrams. Part of the new element

is a simple graphic editing program.

Adding support for comments in XML files gives a new dimension to the Form

Editor. Editing the files with comments was entirely impossible, in the past. Now you can

read an XML files that contains comments and re-detect the location of the storage.

During my work I was expanded the Form Editor to several functions and fix some

of the deficiencies that were discovered or entered during the work. New features and fixes

that accelerate and facilitate the creation of forms, was consulted with the supervisor of my

thesis, or a consultant. Mass marking of components with the mouse, rearrangement of their

order, keyboard shortcuts, formatting XML output and other features are certainly

beneficial.
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Master's thesis was prepared in its entirety and all points of entry have been met

successfully. Proposed and processed extensions provide users not only more convenient

user interface, but also greatly enhance productivity and efficiency on creating or editing

forms.
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ÍLOHA P I: POPIS GRAFICKÉHO EDITORU KOMPONENTY

GRAPHICAREA

Popis tla ítek a funkcí grafického editoru

Všechny ovládací prvky jsou v editoru umíst ny v horní lišt  a mají podobu tla ítek.

Na obrázku 1 je tato lišta zobrazena. Je rozd lena do n kolika ástí, které spolu logicky

souvisí a ty jsou odd leny odd lova em.

Obrázek 1 – Ovládací lišta grafického editoru

Tvary:

Prvními ty mi tla ítky je možno zvolit tvar, který budeme vykreslovat. V sou asné

dob  editor podporuje pouze základní tvary – ára, obdélník, kruh a elipsa. Který ze 4 tvar

je vybrán, m žeme poznat podle stisknutého tla ítka. Na obrázku 2 je to tvar áry.

Obrázek 2 – Tvary

Výpl :

Tvary obdélník, kruh a elipsa mohou být bu  prázdné, kdy je vykreslen jen obvod

tvaru, nebo mohou být vypln ny barvou. K tomu slouží tla ítko na obrázku 3. Pokud je

stisknuto, bude se vypl ovat.

Obrázek 3 – Výpl

Barvy:

Tla ítka na obrázku 4 slouží k výb ru barev. První z nich slouží k obarvení pozadí,

které má jako výchozí barvu bílou. Druhým tla ítkem je otev en dialog pro výb r libovolné

barvy, kterou lze vybírat z palety barev. Následují tla ítka pro p ímý výb r barvy (bílá,

ervená, zelená, modrá, erná). Op t je pomocí zobrazeného stisknutí znázorn no, která

barva je vybrána (na obrázku je to ervená).



Obrázek 4 – Barvy

Režimy:

Grafický editor se m že nacházet ve t ech režimech, mezi kterými se lze p epínat

pomocí tla ítek na obrázku 5. Prvním a základním je kreslení. M žeme v n m vykreslovat

tvary se zvolenou barvou a p ípadnou výplní. Dalším režimem je p esouvání, v n mž lze

esouvat ozna ené tvary na libovolné místo a posledním je otá ení, kdy m žeme ozna ené

tvary otá et podle po áte ního bodu.

Obrázek 5 – Režim

Dopl kové funkce:

V grafickém editoru jsou p idány t i dopl kové funkce pro manipulaci

s vykreslenými tvary. První funkcí zobrazenou na obrázku 6 šipkou, je posouvání tvar  na

pozadí. Díky tomu lze m nit p ekrývání objekt . Ob  další funkce slouží k mazání objekt .

Tla ítko s ikonou popelnice maže jeden ozna ený objekt a tla ítko se sluní kem smaže

úpln  všechny vykreslené objekty a vy istí tak celou kreslící plochu. Mazání samoz ejm

edchází dialogová hláška, která upozor uje na celou operaci.

Obrázek 6 – Dopl kové funkce

Ukládání:

Poslední dv  tla ítka, uvedená na obrázku 7, grafický editor ukon ují a rozdíl mezi

nimi je pouze v tom, že tla ítko se zelenou zna kou „v“ všechny zm ny uloží a tla ítko

s ervenou zna kou „x“ zm ny ignoruje.

Obrázek 7 – Ukládání



Kreslení objekt  a ozna ování pro manipulace

Kreslení objekt  je umožn no levým tla ítkem myši. Pravé tla ítko slouží

k ozna ování tvar , se kterými lze poté manipulovat. Po samotném ozna ení objektu se

stane hned n kolik v cí. Ozna ený objekt je obarven speciální barvou, aby jej bylo možno

rozlišit  od  ostatních  objekt ,  a  zárove  dojde  automaticky  ke  zm  režimu  z  kreslení  na

posunutí. Pokud pravým tla ítkem klepneme mimo oblast tvaru a je p itom n jaký objekt

ozna en, dojde k jeho odzna ení.

Antialiasing

i vykreslování tvar  na plátno grafické komponenty vzniká nežádoucí jev, tzv.

aliasing. Je to jev, který je zp soben p evodem spojité veli iny na diskrétní. V tomto

ípad  jde o to, že nejmenší možnou zobrazenou jednotkou na monitoru je 1 obrázkový

bod a ten má nenulovou velikost.

Obrázek 8 – Antialiasing

Metodou, jak tomuto jevu áste  zabránit je vyhlazování (antialiasing). P sobení

antialiasingu je zobrazeno na obrázku 8. Funkci pro vyhlazování programovací jazyk Java

podporuje a je použita v metod paintComponent ve t íd Screen.

Ukázka kódu pro vyhlazování ve t íd Screen:

RenderingHints rh = g2D.getRenderingHints();

rh.put(RenderingHints.KEY_ANTIALIASING,
RenderingHints.VALUE_ANTIALIAS_ON);

g2D.setRenderingHints(rh);



ÍLOHA P II: POPIS INSTALACE SYSTÉMU NAHOS

i instalaci systému je nutno ud lat n kolik nových krok , nebo  byly p idány nové

funkce a struktury, které vyžadují jisté zm ny a aplikace musí mít p ístup k ur itým

„*.class“ soubor m. Ty byly p idány do balí ku client.jar, který je dostupný na p iloženém

CD, v etn  dalších pot ebných soubor  aplikace a zdrojových kód . Je také pot eba upravit

konfigura ní soubor Client.properties.

Popis možné instalace (pro OS Windows):

1. Namapovat nový disk Q: (nap . pomocí souboru makeQ.bat, p iloženém na

CD)

2. Na disk Q: nakopírovat celý adresá i !zps_act, z p iloženého CD.

3. Nastavit konfigura ní soubor Client.properties, d ležité jsou zejména

položky:

JRE version = 1.6.0_18 – správná verze nainstalované Javy

Personal Classpath = Q:\!zps_act\client.jar – cesta k souboru client.jar



ÍLOHA P III: OBSAH P ILOŽENÉHO CD

Aplikace – adresá  s instala ními soubory

o makeQ.bat – vytvá í disk Q:

o !zps_act – adresá  s aplikací

data – adresá  pro databáze

images – adresá  pro obrázky aplikace

xerus – adresá  pro soubory aplikace

Client.exe – spustitelná aplikace

client.jar – balí ky pot ebné pro aplikaci

Client.properties – uživatelský konfigura ní soubor

config.properties – konfigura ní soubor aplikace

menuini.xml – uživatelské menu

Dokumentace – diplomová práce v elektronické podob

Obrázky – adresá  s obrázky pro grafický editor

Zdrojové kódy – adresá  se zdrojovými kódy aplikace v Jav


