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ABSTRAKT

Tato préace se zabyva problémem zobrazovani textll v programech napsanych v jiné
znakové sad¢ neZ je znakova sada programu. Déle pak uchovavani texti mimo zdrojovy
koéd programu a moznosti jeho pieloZzeni do jiného svétového jazyka a softwarovou

knihovnou pro vytvareni multiplatformnich aplikaci wxWidgets.

Klicova slova: ASCII, wxWidgets, unicode, utf, jazykové lokalizace, XML

ABSTRACT

My thesis deals with problems connected with displaying texts in programs that use
different text character set than the program is written for. Further, the thesis focuses on
storing texts outside the program source code, the possibilities of translating into other

languages as well as the software library for creating multiplatform applications

Keywords: ASCII, wxWidgets, unicode, utf, language localizations, XML
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UvVOD

Pocitace od svého vzniku vZdy komunikovali s uZivateli pomoci textii. Nejprve je
uzivateli vytiskli na papir, pozd¢ji je vypisovali pfimo na obrazovku a pozadovali aby jim
uzivatel piisluSnou formou odpovédél co chce aby pocitac udé€lal, piipadné pocita¢ sdélil

uzivateli co chce aby ud¢lal uzivatel.

Vyvoj pocitact se nikdy nezastavil ba naopak dé¢lal pfimo milové kroky. Dnes uz
s nami dokdZzi pocitace komunikovat nejriznéj$imi zpiisoby. Mohou nds na néco upozornit
riznymi zvuky, mohou ndm néco fict a dokdzi i porozumét kdyZ jim néco fekneme my.
Dokazi komunikovat i mezi sebou a sjinymi pfistroji. Nejvice pouzivanou formou
sdélovani informaci jsou vSak porad texty, které mohou byt vytiSt€ény na papir, vypsiny
piimo na obrazovce monitoru nebo ndm je pocita¢ miiZe zaslat i pomoci textové zpravy na
mobil, kdyZ nejsme v jeho blizkosti.

Cim vice se poéitate vyvijeji tim vice se i pouZivaji. A &fm vice se pouZivaji tim
vice funkci ndm nabizeji programy, které nds bud’ bavi, slouzi ndm k praci ¢i komunikaci.
To vSe ma za nasledek vétsi a vEétSi obsah textu v programech. Tyto texty jsou vSak

z Nz

vétsSinou psany jazykem programadtora. Vytvofené programy se pak z velké ¢asti pouzivaji
v nejruznéjSich koutech svéta a na nejriznéjSich softwarovych a hardwarovych
platforméach. Tomu se dnes museji ptizpisobovat i programy. Musi dokdzat komunikovat
s uzivateli nejrazn¢jSim svétovym jazykem a béZet na riznych platformach. A jakym
zpusobem se toho dd dosdhnout se zabyva tato préce.

s vz

V teoretické Casti této prace jsou popsany zpisoby uklddani textd programu a jejich
vyhody a nevyhody, multiplatformni knihovna wxWidgets s jejiZ pomoci se da vytvofit
program bézici na nejraznéjSich softwarovych platforméch, znackovaci jazyk XML, ktery
ma mnoho zpusobu vyuZiti a znakova sada Unicode, pomoci které se napsané texty zobrazi
spravné na jakémkoli pocitaci v jakémkoliv koutu svéta.

V praktické Casti je popsan program, ktery byl vytvofen v programovacim jazyce
C++ s pomoci multiplatformni softwarové knihovny wxWidgets, vyuzivajici znakovou

sadu Unicode a format XML pro uchovédvani textli mimo zdrojovy kéd programu.
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I. TEORETICKA CAST



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky, 2008 10

1 ZNAKOVA SADA ASCII

ASCII je anglicka zkratka pro American Standard Code for Information Interchange,
tedy americky standardni kéd pro vyménu informaci. V podstaté je to tabulka (Tab. 1 a
Tab. 2), kterd pritazuje znaklim ¢isla 0 az 255. Kéd ASCII je podle piivodni definice
sedmibitovy, obsahuje tedy 128 platnych znaki. Pro potteby dalSich jazyki a pro rozsiteni
znakové sady se pouzivaji osmibitovd rozsifeni ASCII kodu, kterd obsahuji dalSich 128
koédu. Takto rozsiteny koéd je presto pfili§ maly na to, aby pojal tieba jen evropské narodni

abecedy [17].

1.1 Prednosti ACII

Existuje hodn¢ dobrych véci, které se o ASCII daji fict. VSech 25 pismen jde za sebou,
velkd pismena mohou byt pfevedena na mald pismena a zpct posunem o jeden bit a kédy
pro vSech 10 Cislic se daji snadno odvodit z jejich hodnot. ASCII je velmi spolehlivym a
hlavné rozSitfenym standardem jako zadnd jind norma. M4 zastoupeni v klavesnicich,
videokartiach, v systétmovém hardware, tiskarnidch, souborech s pismy, operacnich

systémech a Internetu [12].

1.2 Nevyhody ASCII

Samotny problém standardu ASCII je uZz vjeho nazvu. Je opravdu Americkym
standardem coZ neni pravé to nejlepSi pro ostatni zemé& a to ani pro ty kde se mluvi
anglicky. Kde ma totiz napiiklad Anglic¢an hledat znak pro libru £, kterd se v tabulce
ASCII nevyskytuje? Zemé jako Japonsko, Korea a Cina by v ni své ideogramové znaky
hledali dpln¢ marné. Hodnota 255 znak, které ASCII obsahuje je na pokryti znakli vSech
svétovych jazyka pfili§ mdlo. Proto bylo vytvofeno mnoho dal§ich znakovych sad pro
ruzné jazyky napiiklad windows-1250 pro ¢eStinu a mnoho dalSich. Z toho vSak vzesel
dalsi problém a to pfevod mezi témito znakovymi sadami. Text napsany v jedné znakové
sad¢ totiz neni Citelny v jiné znakové sad¢ a pfevod mezi nimi taky neni Uplné bezchybny.

Tohle vSe vSak fesi znakova sada Unicode.
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1.3 Tabulka ASCII

Tabulka je rozdélena na dvé poloviny. V prvni Casti tabulky (Tab. 1) je prvnich 32
znakl 00h - 1Fh pouZito pro fidici kédy a tyto znaky nelze tisknout. V druhé ¢asti (Tab. 2)
je standardni tabulka ASCII znaki od 20h do 7Fh. Cislice jsou sefazeny podle hodnoty a
pismena podle abecedy, takZe je mozné, ¢iselny kdd ASCII znakl pouZit pro tfidéni znakd.
V druhé poloviné tabulky 80h - FFh jsou narodni znaky podle pouZzitého kédovani tabulky.
Tato horni polovina tabulky zde nenf uvedena. U kaZzdého znaku je uvedeno pofadové ¢islo

v dekadické a hexadecimalni formée.

Tab. 1. Netisknutelné znaky ASCII

kéd || jméno vyznam znaku kéd || jméno vyznam znaku
00h || NUL [lend string 10h| DLE |data line escape

01h|| SOH [start of heading 11h [ DC1 |dev ctrl 1

02h | STX [start of text 12h|| DC2 |device ctrl 2

03h | ETX [end of text 13h ]| DC3 |dev ctrl 3

04h|| EOT ‘|end of transmission 14h|| DC4 |device ctrl 4

05h | ENQ |enquiry 15h || NAK |negative acknowledge
06h | ACK acknowledge 16h|| SYN syr-lchronous idle |
07h|| BEL |bell - zvonek 17h|| ETB |lend transmit block
08h|| BS |backspace 18h|| CAN ‘|cancel

09h | HT |TAB horizontal tab - tabuldtor |[19h| EM |end of medium

OAh| LF |[line feed - posun o fadek 1Ah|| SUB |jsubstitute

OBh|| VT |vertical tab - novy fadek 1Bh|| ESC |lescape

OCh|| FF |form feed - posun o stranku 1Ch|| FS ||file separator

ODh| CR |carriage return - ndvrat voziku [|1Dh|| GS |group separator

0Eh| SO [shift out - novy slopec 1Eh| RS ‘Fecord separator

OFh| SI |shiftin 1Fh|| US |unit separator

Tab. 2. Standardni znaky ASCII do hodnoty 128
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HEX || znaky | HEX || znaky || HEX || Znaky | HEX || Znaky | HEX || Znaky || HEX || znaky
20h 30h 0 40h @ 50h P 60h ) 70h p
21h ! 31h 1 41h A 51h Q 61h a 71h q
22h " 32h 2 42h B 52h R 62h b 72h r
23h # 33h 3 43h C 53h S 63h c 73h S
24h $ 34h 4 44h D 54h T 64h d 74h t
25h || % 35h 5 45h E 55h U 65h e 75h u
26h & 36h 6 46h F 56h \" 66h f 76h v
27h ! 37h 7 47h G 57h \uJ 67h g 77h w
28h ( 38h 8 48h H 58h X 68h h 78h X
29h ) 3%h 9 4%h I 5%h Y 69h i 7%h y
2Ah * 3Ah 4Ah J 5Ah Z 6Ah j 7Ah zZ
2Bh + 3Bh H 4Bh K 5Bh [ 6Bh k 7Bh {
2Ch , 3Ch < 4Ch L 5Ch \ 6Ch 1 7Ch I
2Dh - 3Dh = ||4Dh|| M || 5Dh ] 6Dh || m | 7Dh }
2Eh . 3Eh > 4Eh N SEh A 6Eh n 7Eh ~
2Fh / 3Fh ? 4Fh (0) S5Fh _ 6Fh 0 7Fh
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2 UNICODE

Pocitace, ze své podstaty, pracuji pouze s ¢isly. Pismena a dal$i znaky ukladaji tak,
7ze kazdému z nich pfifadi ¢islo. Pfed vznikem Unicode existovaly stovky rozdilnych
kédovacich systémil pro piifazovani téchto ¢isel (ASCII, PC Latin 2, Windows 1250, ISO
Latin 2). Z4dné z téchto kédovani nemohlo obsahovat dostatek znaka: naptiklad Evropskd
unie sama potiebuje nékolik riznych kédovani, aby pokryla vSechny své jazyky. Dokonce
i pro jeden jediny jazyk, jako je angli¢tina, nevyhovovalo Zadné kédovani pro vSechny

pismena, interpunkci a béZné pouzivané technické symboly [16].

Tyto kédovaci systémy také byly v konfliktu jeden s druhym. To znamend, Ze dvé
kédovani mohou pouZzivat stejné ¢islo pro dva rizné znaky, nebo pouzivat riznd ¢isla pro
stejny znak. Jakykoli pocita¢ (zvlasté servery) musi podporovat mnoho riznych kédovani;
presto, kdykoli jsou data pfeddvdana mezi riznymi kédovanimi nebo platformami, hrozi, Ze

tato data budou poskozena [16].

2.1 Co je Unicode?

Je to univerzdlni kédovani, které pracuje tak, Ze kazdému znaku pfifazuje jedinecné
¢islo, nezavisle na platformé, nezdvisle na programu, nezdvisle na jazyku. Vysledkem je
v podstaté tabulka znakl, kde je kazdému znaku pfifazena specifickd hodnota, kterd je
urcena jen pro konkrétni znak. Unicode Standard byl pfijat takovymi primyslovymi vidci,
jako jsou Apple, HP, IBM, JustSystem, Microsoft, Oracle, SAP, Sun, Sybase, Unisys a
mnoha dalSimi. Unicode je vyzadovan modernimi standardy, jako jsou XML, PHP, Java,
ECMAScript (JavaScript), LDAP, CORBA 3.0, WML atd. a je oficialni formou
implementace ISO/IEC 10646. Je podporovan v mnoha opera¢nich systémech, vSech
modernich prohliZe¢ich a mnoha dalSich produktech. To, Ze se objevil Unicode Standard a
dostupnost ndstrojui, které jej podporuji, patii mezi nejvyznamnéj$i neddvné trendy v

globélni technologii softwaru [16].

Zaclenéni Unicode do klient-server nebo vicevrstvych aplikaci a webovych stranek
nabizi vyznamné uSetfeni ndkladl oproti diivéjSim znakovym saddm. Unicode umoZziuje,
aby jediny softwarovy produkt nebo jedind webova stranka byla zaméfena na mnoho

platforem, jazykl a zemi beze zmén navrhu. To dovoluje pienédset data bez poruSeni pies
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mnoho ruznych systému a aplikaci [16]. Odpada slozité a nespravné pievadéni textu
z jednoho druhu kédovani do jiného. Diky Unicode 1ze zobrazit vSechny znaky zdroven

v jednom textu, 1ze tedy kombinovat napiiklad ¢eStinu, ruStinu a némcinu.

2.2 Zmnaky Unicode

Zékladni problém spociva v tom, Ze kazdy svétovy jazyk nelze reprezentovat pomoci
256 8bitovych koédi. Programatoti s problémy toho typu maji zkuSenosti. KdyZ nestaci
8bitové hodnoty, zkusi se Sir§i hodnoty napiiklad 16bitové. A to je mySlenka, kterd stoji za
vytvofenim Unicode. Namisto zmatku s manipulovdnim 256 znak nebo dvoubytovou
znakovou sadou, kterd md nékteré kddy jednobytové, Unicode je jednotny 16bitovy
systém, ktery tedy umoZiiuje vyjadieni 65 536 (2'°) znakd [12]. To je dostatené &islo pro
pokryti vSech znakti a ideogramii psanych ve vSech jazycich svéta a pro specidlni védecké

a matematické symboly, ménové jednotky, kombinované znaky a podobné.

KaZzdy znak md jednozna¢ny Ciselny kéd a svlij ndzev jak zndzornuje tabulka (Tab. 3).
Binarni podobu ftesi az konkrétni kddovani. Prvnich 128 znakti Unicode jsou ASCII,
v 16bitovém kdédovani jsou to hodnoty 0x0000 az 0x007F. DalSich 128 znakd v 16bitovém
kédovani tedy hodnoty 0x0080 az OxOOFF jsou ISO 8859-1 rozsiteni k ASCII. Rizné
bloky kédt uvnitt Unicode jsou podobnym zptisobem zaloZeny na stavajicich standardech.
Napiiklad feckd abeceda pouzivd kody od 0x0370 po OxO3FF a ideogramy Ccinstiny,
japonstiny a korejStiny oznaCované jednotné jako CJK zabiraji kédy od 0x3000 do
0x9FFF. Nejlepsi na Unicode je to, Ze je to jedna znakova sada, neni Zddnd dvoujazycnost

a tak se pomoci ni i mezi jinymi znakovymi sadami snadno pievadi [12].
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Tab. 3. Tabulka ceskych znakit Unicode

znak|| HTML dec hex UTF-8 |znak|| HTML dec hex UTF-8
A &Aacute; || &#193; || &#xC1; || %C3%81 a || &aacute; || &#225; || &#XEL; | %C3%A1
C || &Ccaron; || &#268; || &#x10C;|| %C4%8C ¢ || &ccaron; || &#269; ||&#x10D;|| %C4%8D
D | &Dcaron; || &#270; || &#x10E;|| %C4%8E || & | &dcaron;|| &#271; || &#x10F;|| %C4%8F
E &Eacute; || &#201; | &#xC9; || %C3%89 é || &eacute; || &#233; || &#XE9; | %C3%A9
E || &Ecaron; || &#282; | &#x11A;|| %C4%9A € || &ecaron; | &#283; ||&#x11B;|| %C4%9B
I &lacute; || &#205; || &#xCD; || %C3%8D i || &iacute; || &#237; || &H#XED; | %C3%AD
N || &Ncaron; || &#327; | &#x147;|| %C5%87 n || &ncaron;|| &#328; || &#x148; || %C5%88
0o &Oacute; || &#211; || &#xD3; || %C3%93 0 || &oacute; || &#243; || &#xF3; || %C3%B3
R || &Rcaron; || &#344; | &#x158;|| %C5%98 I || &rcaron; || &#345; || &#x159; || %C5%99
S &Scaron; || &#352; | &#x160; || %C5%A0 § || &scaron; || &#353; || &#x161;[| #C5%A1
T || &Tcaron; || &#356; || &#x164;|| %C5%A4 || ¢ | &tcaron; || &#357; || &#x165: || %C5%A5
U &Uacute; || &#218; || &#xDA; || %C3%9A || u || &uacute; || &#250; || &#xFA; |%C3%BA
U &Uring; || &#366; || &#x16E;|| %C5%AE || G || &uring; || &#367; || &#x16F;|| %0C5%AF
Y &Yacu;e; &#221; || &#xDD; || %C3%9D y &yacu;e; &#253; || &#xFD; | %C3%BD
7 || &Zcaron; || &#381; |&#x17D:|| %C5%BD || 7 | &zcaron; | &#382: || &#x17E: || %C5%BE

2.3 Co znamena UTF-8 a UTF-16?

Slovo Unicode (aISO 10646) se pouzivd k oznaCeni znakové sady. Pfitazuji
jednotlivym znakim cisla. Napiiklad znak i ma pfifazeno ¢islo 237 (Tab. 1). Naproti
tomu UTF-8 a UTF-16 jsou rizné zplsoby zdpisu znaku do souboru. Napiiklad znak
¢islo 237 bude pomoci UTF-8 zapsan jako 11000011-10101101, zatimco pomoci UTF-16
bude zaspén jako 11101101-00000000 [19].

2.3.1 UTF-8

Je zpisob zdpisu znakll Unicode do souboru (pfesnéji feceno znaki ISO 10646).
ASCII znaky (pismena latinky bez hackli a ¢arek) jsou reprezentovdna jednim byte.
VSechny ostatni znaky jsou prezentovdny vice byty. Pokud dokument zapsany pomoci
UTF-8 obsahuje mnoho ASCII znakli, pak je jakZz takz Ccitelny iv editorech
nepodporujicich Unicode [19].

2.3.2 UTF-16

Je jiny zpiisob zdpisu znakii Unicode. Skoro vSechny znaky jsou prezentovany pomoci

dvou byte (nékteré hodnoty maji specidlni vyznam). Tento zptsob zdpisu je jednodussi nez
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UTF-8. Pro programy nepodporujici Unicode vSak budou dokumenty zakédované pomoci

UTF-16 naprosto necitelné [19].

2.4 Nevyhody Unicode

Jisté, Ze Unicode md i nevyhody a to vétsi délku textu jelikoZ jeho hodnoty jsou
16bitové. To také znamend, Ze zabiraji vice mista v paméti neZ napiiklad 8bitové ASCII
kédovani. Text je po pfevodu z osmibitového kédovani do Unicode dvojndsobné dlouhy,
zdanlivé bez pridani informacni hodnoty. Vysledek zabere vic mista pii uloZeni a také

nasledné zpracovani je pomalejsi [3].

256x vétsi znakova sada. Znaky na pocitaci se zobrazuji pomoci fonti, které pro
Unicode musi obsahovat 256x vic znakii neZ pro osmibitové znakové sady. Vzhledem k
tomu, Ze v mnoha jazycich se pouZije jen nepatrny zlomek celkového mnoZstvi, znaky
navic zbyte¢né zabiraji misto. Microsoft tento problém fesi tak, Ze ani Unicode fonty
neobsahuji vSechny znaky, ale pouze ty, které jsou pouziviny v daném prostfedi - a v

piipadé potfeby je mozno poftidit plné fonty [3].

Nekompatibilita s osmibitovym prostfedim. Unicode text miiZze "legalné" obsahovat
znaky, které v "normdlnim", osmibitovém textu obvykle nejsou a zpravidla maji specidlni
vyznam - jednd se zejména o bindrni nulu, kterou Unicode text miZe obsahovat jako vyssi
byte dvoubytového kédu. Nelze tedy pouzit stavajici programovy kéd pro praci s textem -

ten se musi od zdkladu ptepsat [3].

Nelze jednoduse zjistit, zda je dany text v Unicode nebo ne. Nelze proto zaroven
pouzivat Unicode a néjaké osmibitové kddovani. Neni tedy mozné piejit na Unicode
¢astecné, je nutny globdlni piechod, aby aplikace nejen dostaly text v Unicode, ale aby
hlavné Unicode text i o¢ekdvaly. Fakt, Ze to jde v rdmci uzavieného systému, predvadi
nazorn¢ firma Sun s Javou, pracujici intern¢ v Unicode, a také produkty firmy Microsoft.
Podporu Unicode vSak nelze zajistit obecné a nelze pocitat s tim, Ze mu druhd strana bude

vzdy rozumét [3].
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2.5 Pouziti Unicode

2.5.1 Databazové systémy

Dnes jiz vétSina databdzovych systému (MySQL, Oracle a jiné.) pouZziva uklddéani dat
pomoci kdédovaciho formatu Unicode respektive UTF-8. OvSem aplikace kterym uloZena
data v databazovych systémech patii nemusi pouZzivat pravé kddovani Unicode. Dokonce
mohou pouZivat pro zdpis dat jiné kédovani neZ pro Cteni i kdyZ se to stdva ziidka. Proto
se jeSté musi nastavovat druh kédovani piislusné tabulky v databdzi. Naptiklad pokud
budeme mit dvoujazyCnou webovou stranku a budeme cesky text zobrazovat pomoci
kodovani windows-1250 a Arabsky text pomoci ASMO-708. Pouzité kédovani budeme
muset pouZit i pro pfistup k databazi v connection stringu webové stranky. Naptiklad pro

MySql databdzi mohou ptikazy vypadat takto:
mysql_query("SET CHARACTER SET cp1250");

mysql_query("SET collation_connection=cpl1250_general_ci");

2.5.2 WWW stranky

Pii psani stranek www je situace stejnd jak pro HTML, PHP, XML a dalsi druhy
jazykul. V podstaté se jen nastavuje typ kédovani textu pro uloZeni do souboru direktivou
charset v hlavicce www stranky. To tedy znamend, Ze v piipad€ pouZiti Unicode
nenapiSeme do direktivy unicode, ale pfisluSny druh zdpisu do souboru, tedy UTF-8.

Direktiva charset bude tedy vypadat takto: content="text/html; charset = utf-8".

2.5.3 Tvorba aplikaci

V programovéani se zatim moc Unicode nevyuzivd, ale cesticka k jeho pouziti
v programovacich jazycich uZ je pfipravena. To, Ze se ovSem unicode moc nevyuZiva
neznamend, 7e jej nemuzeme najit vilbec. Kazdy z nds denné pracuje z takovou aplikaci
aniZ by jsi to uvédomoval, samotny operacni systém je totiZ napsdn pomoci unicode. Prvni
verze u Windows, ktera podporovala Unicode byla verze Windows 98, kterda jej

podporovala jen ¢astecné a Windows NT, kterd jej podporovala pln€. Pro¢ psat aplikace
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s vyuzitim Unicode nejlépe praveé ukazuje samotny operacni systém. Pokud by nebyl psan
pomoci Unicode musel by mit daleko vice verzi. Ano m4 i ted’ n€kolik verzi, ale jen co se
jazyka tyce. To ovSem neznamend, Ze ma i nékolik druhli zdrojovych kédi jak tomu
muselo byt diive. Diivéj$i verze musely mit zdrojové kédy napsdny i pro jiné zemé,
kterym kédovani pomoci 256 znakt nestacilo. Ideogramy Ciny, Japonska a Koreje ¢&itaji
néco okolo 21 000 znakl a s tim si ASCII rozhodné poradit nemohlo. Proto musely byt
napsany verze Windows specidlné¢ pro tyto zemé. Pouzivani Unicode to vSe vSak meéni

[12].

2.6 Implementace Unicode v jazyce C/C++

Zde je predpoklddano, Ze Ctenaf ma zakladni programovaci znalosti v jazyce C/C++.
Fakt, Ze char ma stejnou velikost jako jeden bajt je jedna z madla jistot v tomto Zivot¢.
Proto se nékteii programétoii obavaji zda vitbec ANSI C podporuje znakové sady, které
vyZzaduji vice jak jeden bajt pro znak. Ano, podporuje a dokonce mohou existovat spole¢né
s normélnimi dobfe zndmymi znaky, ¥ikd se jim Siroké znaky. Siroké znaky nemusi byt

nutn¢ kédy Unicode. Je to jen jedna z moznosti kédovani znakt [12].

2.6.1 Siroké znaky WCHAR

Nic co se Unicode nebo Sirokych znakil tykd nemlze zménit vyznam datového typu
char v jazyce C. Siroké znaky jsou v jazyce C zaloZzeny na datovém typu wchar_t, ktery je
deklarovan v nékolika hlavickovych souborech véetné WCHAR.H. Kazdy znak datového
typu zabira 2 byty. Deklarace je:

Typedef unsigned short wchar_t;
Deklarace proménné pro jeden znak se piSe takto: wchar_t ¢ = “A*“; nebo

wchar_t ¢ = L“A“; velké pismeno L (long) je napsano tésné¢ pied uvozovkou. To

prekladaci tika, Ze tento fetézec ma byt ulozen jako Siroké znaky.
Deklarace ukazatele na fetézec Sirokych znak: ~ wchar_t * p = L“Hello!*;

Pole Sirokych znakt se pak deklaruje obdobné: static wchar_t a[] = L“Hello!“;
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Pro zjistovani délky tetézce se v ptipadé¢ datového typu char vold funkce strien(),
v ptipad¢ Sirokych znakl a tedy datového typu wchar_t se pro zjisténi délky fetézce musi

pouzivat funkce wceslen() [12].

2.6.2 ZjednoduSeni pomoci TCHAR

Samoziejmé zdpis pomoci wchar je zdlouhavéjsi, nesmi se zapominat na L pted
uvozovkami a navic zabere dvakrat tolik mista v programu. Knihovni funkce v run-time
maji odlisné ndzvy a i znaky se deklaruji odliSn€. Jednim z feSeni mtiZze byt hlavickovy
soubor TCHAR.H. Ne vSak soucasti standardni normy ANCI C a tak kazda definice
funkce ma v tomto souboru na zacatku podtrzitko. V podstaté se jednd o to, Ze TCHAR.H
obsahuje alternativni ndzvy pro normdlni funkce run-time. To znamend, Ze pokud je
definovan identifikator s ndzvem _UNICODE a hlavickovy soubor TCHAR.H je funkce
_tcslen deklarovana jako scelen, datovy typ char jako wchar, zaroven je deklarovano i
makro _T (_TEXT) a zplsobuje, Ze pismeno L je automaticky pfipojeno k parametru
makra naptiklad _TEXT (“Hello!*). V ptipadé, Ze je identifikdtor _UNICODE deklarovén,
bude fetézec chdpan jako skupina Sirokych znakt, v opa¢ném piipadé bude chipan jako

skupina 8bitovych znaki [12].

2.6.3 Hlavickovy soubor WINDOWS

Hlavickovy soubor WINDOWS.H obsahuje fadu dal$ich hlavickovych souborti véetné
WINDEF.H, ve kterém je vétSina zdkladnich typt pouzivanych ve Windows a navic
obsahuje hlavickovy soubor WINNT.H a ten se stard o zdkladni podporu Unicode.
WINNT.H navic definuje TCHAR jako genericky datovy typ. Identifikdtor UNICODE je
bez podtrzitka. Hlavickové soubory WINNT.H a WCHAR.H jsou chrdnény proti opétovné
definici datového typu TCHAR. Proto v ptipad¢ pouZzivani i jinych hlavickovych souborii

by se mél hlavickovy soubor WINDOWS.H umist'ovat pfed ostatni [12].

V nasledujicim vypisu je vidét proskrtany hlavickovy soubor WINNT.H, soucést
hlavickového souboru WINDOWS . H:
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typedef char CHAR;

typedef wchar_t WCHAR;

#ifdef UNICODE

typedef WCHAR TCHAR, *PTCHAR;
#else

typedef char TCHAR, *PTCHAR;
#endif

Pokud jde o pouziti konstantnich fetézcl, k jejich sprdvné interpretaci podle nastaveni

Unicode slouzi makro TEXT
TEXT(
LPTSTR string // ANSI or Unicode string
);
Toto makro identifikuje text jako Unicode, pokud je definovdna hodnota UNICODE, v
opacném piipad¢ jako ANSI fetézec. Madli tedy byt kéd bez problému pielozitelny i v

ptipad¢ definovaného Unicode, musi se toto makro disledné pouZivat. Piikladem je

definice

#define _AppName TEXT("Ucime se WinAPI") [6].
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3 MULTIPLATFORMNI SOTWAROVA KNIHOVNA WXWIDGETS

WxWidgets diive zvand jako wxWindows je soubor softwarovych knihoven pro
programovaci jazyk C++, ale jeji pouziti je mozné i v jinych béznych programovacich
jazycich jako naptiklad Python (wxPython), C#, Perl (wxPerl), Ruby (wxRuby), Java a

také JavaScript (wxJS). Je to knihovna umoznujici multiplatformni programovani.

3.1 Vyvoj wxWidgets

Vyvoj této knihovny zacal Julian Smart v roce 1992, ktery mél za ukol vytvofit
aplikaci bézici na platformé Windows a X-Windows. Vytvofil tehdy knihovnu
wxWindows (w jako Windows, x jako X-Windows) s podporou technologii XView a
MEC. Pozdéji bylo upusténo od piimého vyuzivani knihovny MFC a tim bylo umoZnéno

Vv

knihovnu wxWidgets $ifit jako open source [2].

3.2 Soucasné moznosti wxWidgets

V soucasné dob¢ knihovna wxWidgets umoznuje kompilaci programli na nékolika
ruznych softwarovych platformdch a piekladacich s minimdlnimi zménami zdrojového
kédu vytvarené aplikace. Pro kazdou podporovanou platformu existuje jedna verze této
knihovny. Knihovna obsahuje zakladni API funkce pro tvorbu grafického rozhrani
aplikace GUI , ale i dalsi obecné dostupné technologie jako souborové operace, fizeni

procest a vldken, Casovace a rizné tiidy pro sitové operace, XML, 2D a 3D grafiku a dalsi

[2].

3.3 Prechod z MFC na wxWidgets

Knihovna wxWidgets je natolik podobnd knihovné MFC pro platformu Windows, Ze
pro programdtora v MFC je pfechod na wxWidgets jen otdzkou péru dni [2]. Vlastn€ jde
jen o to aby se programdtor naucil nové ndzvy jiz bézn¢ pouzivanych tfid a jejich
proménnych v MFC a déle se naucil par novych tfid slouZzicich k operacim, které MFC
neumoznuje. S tim mu velice dobfe pomize obsdhld ndpovéda knihovny wxWidgets.
Nevétsi rozdil oproti API je pak v tom, Ze wxWidgets si stard o obsluhu smycky sprav

sama. Programator se pak soustiedi pfevazné na své funkce.
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4 JAZYKOVE LOKALIZACE PROGRAMU

Slovem lokalizace nejcastéji rozumime pieklad hry nebo programu do jiného jazyka,
ale v obecné rovin¢ jde o piizptusobeni konkrétnim kulturnim zvyklostem v dané zemi.
Cesky trh neni z nejvétsich, a kazdy aspoii trochu ambiciézni projekt by mél disponovat
minimdln¢ anglickou verzi, aby bylo mozno jej prezentovat za hranicemi nasSi vlasti.
Konec koncti, i pravidla populdrni soutéZe Becher Game [5] vyZaduji, aby soutéZni hry
bylo mozné hrat jak v Cesting, tak v angli¢tiné. Aby mohla byt hra snadno lokalizovana,

méla by byt na lokalizaci pfipravena [8].

4.1 Ukladani texti v programech

Kde se tedy nejcastéji ukladaji texty v programech? Tato otdzka ani neni tak dulezita
jako otdzka kam texty pii psani programu uklddat. Texty miiZete v podstaté uklddat kam
vas to jen napadne, ale m¢li by jste myslet na to zda budete chtit texty pozd¢ji pielozit i do
jiného jazyka nebo to za vés bude d¢€lat dokonce nékdo jiny, jak jsou které texty duleZzité a
jestli je tedy bude nutno pielozit. Dnes se v podstaté pouzivd nékolik nejraznéjsich

zpusobi uklddani text od uklddani piimo v programovém kédu az po externi soubory.

4.1.1 Ukladani texti primo do zdrojového kédu

Tento zplisob je asi nejstarsi formou uklddani textd v programech a do jisté miry se
pouziva u vSech ostatnich zpiisobli. Jde o to, Ze text se uloZi vzdy pfimo do té Casti
programového kodu kde nebo spiSe odkud ma byt vypsdn. Po pfekompilovani programu
pak texty v postaté zustanou uloZeny ve vysledném EXE souboru. To je pravé ten kdmen
urazu. Pokud né€kdo bude chtit v4S program pteloZzit nebude to mit néjak jednoduché a to
ani pokud mu poskytnete zdrojovy koéd jelikoz v ném bude vSechny tyto texty pracné
hledat coz by jste délali i vy sami. Z tohoto diivodu je efektivngj$i psdt texty jinam.
V programovém kodu pak misto textil ziistanou jen indexy odkazujici na piislusny text,
ktery se nachdzi jinde se vSemi ostatnimi. Ostatni zplsoby se tedy odvijeji od tohoto
zpisobu a jak tedy uz bylo feceno tento zpisob se pouziva i pfi uklddani do externich

souborl apod.
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Ptiklad takovéhoto pouziti ukladani textu miZe vypadat napiiklad takto:

Franta.Talk("Ahoj Pepo, jak se mds?");
Pepa.Talk("Ale jo, ujde to.");

Franta.Talk("Tak jd uZ musim béZet. ");

Tento zpiisob ukladani textl pouziva napiiklad program pro prehravani hudby a

videa RealPlayr [13].

4.1.2 Ukladani texta do externich soubori

Ptiklady k lokalizaci textd se rzni, ale v idedlnim piipadé by mély byt vSechny
texty soustiedény pckné pohromadé v jednom souboru, kterému se fikd tabulka fetézct
(string table). Ten se pak da ptedat piekladateli, ktery jej pielozi bez menSich problémd.
Aby se toho dalo dosdhnout musi byt kazdy text ve hie vybaven jednozna¢nym
identifikdtorem. Program se pak bude intern¢ odkazovat na texty jen pomoci tohoto
identifikdtoru, a vlastni text bude mozné libovolné vyménovat podle aktudlné zvoleného

jazyka [8].

Pritfazeni jednozna¢nych identifikdtori jednotlivym textliim je pomérné zdlouhava
nepiijemna véc, jelikoz je obtizné je spravovat ru¢né a piitom se vyhnout duplicitim, na
Zadny text nezapomenout a podobné. Samoziejmé&, zdlezi na typu hry a potaZmo na
mnoZzstvi textd. U akéni hry, kde se piekldda jen "Spustit hru" a "Zabili t€", se udrzi
tabulku fetézcl snadno i ru¢né, ale u RPG ¢i adventury kde je velké mnoZstvi textil uz to
tak snadné neni. Nejlepsi pfistup asi je vyvijet hru (relativn€) bez ohledu na budouci
lokalizaci, a teprve kdyZ je hra v dostatecné findlni podob¢, se pomoci néjakého néstroje z
hernich souborti vykousnou vSechny texty ur¢ené k piekladu a vyexportuji se do tabulky
fetézcl. Pfi tomto procesu se zdroven kazdému textu pfifadi zminény identifikétor, a text v

puvodnim souboru je nahrazen timto identifikatorem [8].

K tomuto zpiisobu uklddani textl se nejcastéji pouzivaji textové soubory s piiponou
TXT nebo LANG a soubory XML, které maji o trochu jinou strukturu a umoZziuji pouZziti
ruznych entit, které se mohou vyborn¢ hodit pfi definovani jednotek real-time strategii.

Vsechno jsou to takzvané datové soubory programu. Pro tyto datové soubory je dobré
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pouzivat textovy format misto binarniho. Piiklad pouZiti textového souboru muze vypadat

napiiklad takto:

Programovy kdéd: Franta.Talk("STRINGO0001");
Pepa.Talk("STRING0002");
Franta. Talk("STRING0003"),

String table: STRINGO0001 Ahoj Pepo, jak se mds?
STRINGO0002 Ale jo, ujde to.
STRINGO0003 Tak jda uz musim béZet.

Tohoto zpiisobu uklddani texti vyuziva napiiklad souborovy manazer

Total Commander [11].

4.1.3 Obrazky

KaZdého hned asi napadne, Ze pouZziti obrazkl pro uklddani textl asi neni zrovna
idedlni, ale n€kdy se jejich pouZiti nékomu hodi. Obrazky se mohou uklddat jako externi
soubory, ale mohou byt i uloZeny jako zdrojovy soubor kdy se vSechny pouzité obrazky
zkomprimuji a uloZi jako jeden vysledny soubor kde jsou vSechny obrazky uloZeny vedle
sebe a pod sebou. Tento soubor je po kompilaci soucasti EXE souboru ptfipadné je ulozen
jako externi zdrojovy soubor napiiklad s pfiponou RES, RC a jiné. Mohlo by se zdit, Ze
takto ulozené text jsou uz neprelozitelné, ale pravé naopak. D4 to sice trochu vice prace,
ale pro lidi zabyvajici se tvorbou ceStiny je to jednoduchd véc. Stali je vyexportovat na
disk pomoci néjakého programu jako je napiiklad Resource Hacker a poté je upravit nebo
vytvofit nové pomoci grafického editoru a pak je v programu nahradit coZ ud¢la ten samy
program, ktery je vyexportoval [14]. Tohle feSeni by se vSak k uklddani textd pouZivat
nemélo slouzi spiSe jen pro né&jaky text v loZeny v obrdzku, u kterého se nepiedpoklada, ze

by se viibec ménil nebo prekladal.

4.1.4 Statické a dynamické knihovny

Knihovny v podstaté poskytuji sluzby pro programy. VétSinou se jednd o sbirku

procedur, funkci, datovych typtl, objektoveé orientovanych piistupli a podobné. A pravé
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v procedurach a funkcich se mohou nachdzet dalsi texty. Knihovny se pouZzivaji predevsim
u rozsdhlejsich projektl a hlavné tam, kde program obsahuje vice aplikaci, které pouzivaji
stejné funkce. Rozdil mezi statickou a dynamickou knihovnou je pfedevSim ve vyuZziti
paméti. Statickd knihovna se pro kazdou aplikaci nahrdva do paméti zvlast' coZ znamena,
Ze muze byt v paméti nékolikrat. Oproti tomu dynamickou knihovnu je moZno sdilet, takze
je v paméti nactena jen jednou a aplikace k ni pfistupuji dle ur€enych pravidel, o které se
stard operacni systém. Statickd knihovna je o néco malo rychlejsi nezZ dynamickd, ale
dynamicky slinkovany program je vyrazn€ men$i a pokud tedy knihovnu vyuZzivd vice nez
jeden program usSetii se misto na disku. Knihovny programi jsou stejné jako soubory

z ¥z

s obrdzky zdrojové Casti programu. NejCastéji maji piiponu DLL, LIB, ale i jiné.

Tento zplsob uklddani textd jazykovych verzi vyuzivd napiiklad program

Daemon Tools [4], vytvafejici virtudlni mechaniku pro soubory obrazii CD a DVD.

Tohle vSak neni vSe. Urcité by se daly najit jesté dalsi typy souborti kde by se daly
jazykové texty ukladat. I zdroji programu je vice a jsou tam dalsi texty. Zdroja (resources)
je totiz hned nékolik typd. Jsou to Dialog (okna), Menu (nabidky), Cursor (kurzory),
Strings (hlaSeni), String Tables (skupiny hl4seni), Version Info (informace o verzi
programu), Icon (ikony), Bitmap (obrdzky), Accelerators (zkratkové klavesy) a obcas se

vyskytuji i Wave (zvuky) a HTML (internetové stranky) [14].
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5 ZNACKOVACI JAZYK XML

XML (eXtensible Markup Language, Cesky rozsiritelny znackovaci jazyk) je obecny
znackovaci jazyk, ktery byl vyvinut a standardizovan konsorciem W3C. UmoZiuje snadné
vytvafeni konkrétnich znackovacich jazyki pro rtizné ucely a Siroké spektrum rtznych

typt dat [18].

Jazyk je urCen piedev§Sim pro vyménu dat mezi aplikacemi a pro publikovini
dokumentd. Jazyk umoZnuje popsat strukturu dokumentu z hlediska vécného obsahu
jednotlivych casti, nezabyvd se sidm o sobé vzhledem dokumentu nebo jeho casti.
Prezentace dokumentu (vzhled) se potom definuje pfipojenym stylem. Dal$i moZnosti je
pomoci rtiznych styli provést transformaci do jiného typu dokumentu, nebo do jiné

struktury XML [18].

V soucasné dobé se o XML hovoii nejCastéji v souvislosti s Webem a povaZzuje se za
nastupce dnes pouzivaného jazyka HTML. Vyhoda XML spocivd v tom, Ze autor stranky
muze pouZzivat vlastni tagy, které dokdzi mnohem piesnéji oznacit vyznam prezentovanych
informaci. To md velky vyznam ptredev§im pro vyhleddvini informaci. DneSni Web je
Tento problém nevyieSi sebelepsi prohleddvaci servery, pokud jim nepomohou autofi

stranek, ktefi pomoci XML uloZi do stranek mnohem vice metainformaci [7].

Stranky v XML jsou zdroven snazsi pro ¢teni neZ ty sou¢asné v HTML, které obsahuji
mnoho chyb. To umozni vyvoj novych jednoduchych prohlizecii urcenych zejména pro

ruznd kapesni mobilni zatizeni [7].

V dnesni dobé€ jiz neni vhodné zasilat dokumenty v n&jakém tvaru, ktery vyzaduje
specidlni software konkrétni firmy, jako je napf. format DOC, XLS nebo T602. Je
pouZzivdna celd fada operacnich a informacnich systémi a neni zdruka, Ze kazdy uZivatel

vlastni ptisluSny software [18].

Vznikla tak potteba vytvorit néjaky jednoduchy otevieny format, ktery neni uzce
svazan s n¢jakou platformou nebo technologii. Tim miiZze byt pravé XML, ktery je zaloZen
na jednoduchém textu a je zpracovatelny (v piipadé potieby) libovolnym textovym

editorem [18].
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Specifikace XML konsorcia W3C je zdarma pfistupnd vSem. Kazdy tak miZe bez
problémti do svych aplikaci implementovat podporu XML. To je velky rozdil oproti
firemnim formatim, k nimZ neni k dispozici Zddnd dokumentace a navic se jednd v

porovnédni s XML o velice sloZité, asto binarni, formaty [18].

5.1 Mezinarodni podpora

XML hned od samého pocatku myslel na potieby i jinych jazykl neZ je anglictina.
Jako znakova sada se implicitné pouzivd ISO 10646 (také Unicode). V XML proto
muzeme vytvaret dokumenty, které obsahuji texty v mnoha jazycich najednou — mizeme
prepinat mezi riznymi jazyky v jednom dokumentu. Soucasné je piipustné i jiné libovolné
kédovani (napt. windows-1250, is0-8859-2) [18]. Standardné se piedpokladd, Ze dokument
bude uloZen v kédovani UTF-8, které md prvnich 128 znakl shodnych s ASCII. Pokud
v dokumentu pouzijeme jiné kédovani, musime to uvést v XML deklaraci [7]. Deklarace
UTF-8 pak miiZe vypadat takto <?xml version="1.0"?> nebo takto <?xml version="1.0"
encoding="utf-8"?>. Deklarace jiného kdédovéani pak tieba takto <?xml version="1.0"

encoding="1s0-8859-2"7>.

5.2 Hypertextové odkazy

XML stejné jako HTML umoziiuje vytvafeni odkazi v rdmci jednoho dokumentu i
mezi dokumenty, ma vSak vice moZnosti. Je mozné vytvéret i vicesmérné odkazy, které
spojuji vice dokumentli dohromady. Tvorba odkazii je popsdna ve tfech standardech —

XLink, XPointer a Xpath [18], které n€kdy byvaji souhrnné¢ oznacovany jako XLL.

XPath (XML Path Language) je jazyk, ktery umoznuje adresovat jednotlivé Casti
dokumentu [18].

v v

XPointer (XML Pointer Language). Je rozSifenim XPath. Pouzivd k urovani
jednotlivych ¢asti dokumentu ve stylu: ,,zajimd m¢ prvni odstavec tieti kapitoly*. Neni
nutné ty ¢asti dokumentu, na které chceme odkazovat, explicitné oznaCovat pomoci navesti

jako v HTML [18].
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XLink (XML Linking Language) je samotny jazyk pro tvorbu odkazl. Jednotlivé
dokumenty se ur€uji pomoci jejich URL adresy, za kterou lze uvést jesté¢ XPointer pro

presnéjsi urceni ¢asti dokumentu [18].

XLL samozfejmé umoziiuje vytvafeni jednoduchych odkazi, které zndme z HTML.
Pfichdzi vSak s velkou novinkou. Odkaz nyni mize vést i na tu c¢ast stranky, kterda
neobsahuje zadné navésti. Odkazy v XLL mohou byt definovdny mnohem flexibiln€j$im
zpusobem. Muzeme se napiiklad odkdzat na tfeti odstavec, ktery nédsleduje po kapitole, jez
se jmenuje "Ze Zivota hmyzu". Timto zpiisobem miiZeme vytvéret odkazy i na ta mista

dokumentu, kam autor neumistil zadné navésti [7].

Dals$i vyhodou je moZnost vytvaiet obousmérné odkazy, které jasné vyjadiuji
souvislost dvou stranek. Problémem nejsou ani odkazy, kdy jeden odkaz ukazuje najednou
na nékolik dalSich zdroji. UZivatel pak ma moZnost vybrat si zdroj, ktery jej nejvice
zajima [7].

Odkazy lze pomoci XLL ukladat 1 zcela mimo dokumenty, kterych se tykaji. Timto
zpusobem se daji vytvafet naptiklad anotace ke strankdm, ke kterym neméame jinak piistup
pro zdpis. Na svém pocitaci nebo na firemnim serveru miZeme mit databazi odkazi, se
kterou bude spolupracovat nds prohlize¢, a budeme pak mit na cizich strankach piistupné
anotace vlastni i kolegli. Neni vylouceno, Ze se najdou provozovatelé servert, které budou
spravovat vefejné databaze odkazi. Stranky tak ptijde snadno dopliiovat o dalsi informace,

které mohou byt uzite¢né pro vSechny uzivatele Webu [7].

5.3 Syntaxe XML

Efektivita XML je siln€ zdvisla na struktufe, obsahu a integrité. Aby byl dokument
povazovan za spravn¢ strukturovany (,,well-formed®), musi mit nejméné néasledujici

vlastnosti:
e Musi mit pravé jeden kofenovy (root) element.

e Neprdzdné elementy musi byt ohraniCeny startovaci a ukoncovaci znackou.

Prazdné elementy mohou byt oznaceny tagem ,,prazdny element®.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky, 2008 29

e Vsechny hodnoty atributli musi byt uzavieny v uvozovkich — jednoduchych
() nebo dvojitych ("), ale jednoduchd uvozovka musi byt uzaviena
jednoduchou a dvojitd dvojitou. Opacny par uvozovek miize byt pouZit uvniti

hodnot.

¢ FElementy mohou byt vnofeny, ale nemohou se piekryvat; to znamend, Ze

kazdy (ne kofenovy) element musi byt cely obsaZen v jiném elementu.

¢ Jména elementi v XML rozliSuji mald a velkd pismena: napft. ,,<Ptiklad>" a
,,</Ptiklad>* je par, ktery vyhovuje spravné¢ strukturovanému dokumentu, par

,,<Pftiklad>* a ,,</ptiklad>* je chybny.

Jednoduchy recept v XML jako ptiklad by mohl vypadat takto [18]:

<?xml version="1.0" encoding="UTEF-8"7?>

<recept jméno="chleba" c¢as_ptipravy="5 minut" cCas_vareni="3
hodiny">

<titulek>Jednoduchy chleba</titulek>

<ptisada mnozstvi="3" jednotka="Salky">Mouka</prisada>
<ptrisada mnozstvi="0,25" jednotka="unce">Kvasnice</prisada>
<prisada mnozstvi="1,5" jednotka="Sadlku">Horka voda</ptrisada>
<ptisada mnozstvi="1" jednotka="kavova 1lzicka">Stl</prisada>
<instrukce>

<krok>Smichejte vsechny ptrisady dohromady a dobfe
prohnétte.</krok>

<krok>Zakryjte tkaninou a nechejte hodinu v teplé
mistnosti.</krok>

<krok>Znovu prohnétte, umistéte na plech a pecte v
troubé.</krok>

</instrukce>

</recept>

5.4 Kontrola struktury dokumentu XML

XML neobsahuje preddefinované znacky (tagy), je tieba definovat vlastni znacky,
které budeme pouZzivat. Tyto znaCky je moZné (nepovinné€) definovat v souboru DTD.
Potom je mozné automaticky kontrolovat, zda vytvafeny XML dokument odpovida této
definici. Program, ktery tyto kontroly provadi, se nazyva parser. Pii vyvoji aplikaci

muizZeme parser pouzit, a ten za nds detekuje vétSinu chyb v datech [18].
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DTD neni jediny definicni jazyk pro XML. Neobsahuje moznost kontrolovat typy
dat (¢isla, ménové udaje, tidaje o datu a Case). To je vlastnost, kterd chybi pii zpracovani
dat databazového charakteru. V soucasné dobé se pod ndzvem XML schémata pracuje na

pude konsorcia W3C na vytvoreni jednotného standardu, ktery tyto kontroly umozni [18].

Pro rizné standardni aplikace byla postupné vytvofena schémata, kterd definuji
zna¢ky (ndzvy elementll) pro konkrétni typy dokumentti. Pfikladem muaZe byt DocBook,
ktery definuje struktury pro vytvareni knih, ¢lankt, védeckych publikaci a podobné.
Vyhodou takovych aplikaci je, Ze soucasn¢ s definiénimi soubory DTD je doddvéna sada
styltit (XSL souborti) pro nasledné zpracovani a piipravu pro tisk, nebo pro pievod do

jinych standardnich tvart (PostScript, HTML atd.) [18].

Dalsi vlastnosti XML je, Zze v jednom dokumentu muzeme pouzivat najednou
nezdvisle na sobé nékolik druhii znackovani pomoci jmennych prostori (namespaces). To
umoziiuje kombinovat v jednom dokumentii né¢kolik riznych definic ve formé DTD nebo

schémat bez konfliktii v pojmenovani elementti [18].

Definice DTD souboru se pak provadi hned po deklaraci XML.:

<?xml version="1.0"?2>
<!DOCTYPE dopis SYSTEM "dopis.dtd">
<dopis>
<adresat>
<jméno>Jan Novak</jméno>
<adresa>...</adresa>
</adresat>
<predmét>Pozvanka na besedu o XML</pfredmét>
<télo>
<para>Vazeny pane,</para>
<para>rad bych Vas jménem nasi...</para>
</télo>

</dopis>

Druhd tadka ukdzkového XML-dokumentu tikd, Ze definice DTD je uloZena
v souboru dopis.dtd. DTD definuje elementy a atributy, které mohou byt v dokumentu

daného typu pouzity. V DTD pro psani dopisi by nadefinovalo, Ze dopis se skldda
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z informaci o adresatovi, z predmétu dopisu a z jeho téla. U adresita se mize zadat jméno

a adresa. T¢lo dopisu se skldda z jednotlivych odstavct textu [7].

V DTD se definuje jaké jsou piipustné vzdjemné kombinace elementii, které
elementy mohou byt vynechdny, které se mohou opakovat atd. Pokud je XML dokument
spojen s n¢jakym DTD, mlZe se snadno pomoci parseru zjistit, zda dokument spliiuje

pozadavky definované v DTD [7].
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II. PRAKTICKA CAST



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky, 2008 33

6 PROGRAM MILIONAR

z Mz

Smyslem praktické casti této diplomové prace byla ndzornd ukdzka price s texty
v programech pro jazykovou lokalizaci. K tomu uc¢elu byla naprogramovana pocitatova

hra Milionéf inspirovana televizni soutézi Chcete byt milionafem? [11a].

6.1 Vybér téma programu

Televizni soutéZz Chcete byt milionafem? [11a] je zndma po celém svéte a je velice
oblibend jiz n€kolik let. Je to védomostni soutéz, ve které soutézici odpovidd na otazky
tykajici se nejriiznéjSich témat. Nikdo vSak nemtiZe znat odpoveéd na vSe a proto ma
soutézici na vybér ze Ctyf moznych odpovédi, ale jen jedna z nich je spravna. Dale ma na
pomoc nékolik ndpovéd, které se 1isi podle verze soutéze, jelikoZ za téch par let uz prosla
n¢kolika zménami. Soutéz tedy obsahuje mnoho textl coz bylo hlavnim diivodem pro¢

byla zvolena jako téma ke zpracovani do jeji programové podoby.

Tato hra jiz existuje ve spousté programovych podob jako jsou online hry, java hry

pro mobilni telefony, stolni hry a bézné aplikace, ale vzdy se d4 vymyslet néco nového.

6.2 Odlisnost od ostatnich verzi

Jak uZ bylo feceno hra jiz ma mnoho programovych verzi a vSechny jsou si téméft
podobné. Aby hra Milionatf pfinesla i néco nového odliSuje se od jejich ptredchudct

n¢kolika zptsoby.

Vsechny ptedchozi verze maji jednu zavaznou chybu, kterd se schovava v ndpovédé
Divaci. I kdyz se pouZije na jakkoliv sloZitou otazku, vZzdy poradi spravné a s velkou
pravdépodobnosti. Tento nedostatek byl tedy odstranén a tprava se tykala i ostatnich

napoved.

Jelikoz byla hra vytvotfena podle nové podoby Ceské televizni soutéze piibyla i nova

napovéda Vymeéna otdzky.

Nejvétsi odlisnosti je pak to, Ze lidé si mohou sami do této hry pridavat otazky, jelikoz

jsou uloZeny v externim snadno editovatelném souboru. Postupem casu tak miiZe tato hra
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obsahovat velké mnoZstvi otdzek. Soubor s otdzkami pak miiZe byt tfeba volné ke stazeni

na internetu a ostatni lidé si tak budou moci sviij program obohatit o nové otdzky.

Program mitiZze obsahovat nékolik jazykovych verzi uloZenych v samostatnych
externich souborech. Program 1 externi soubory jsou tedy proto napsdny pomoci znakové

sady Unicode, kterd umoZznuje spravné zobrazeni znaku specifickych pro dany jazyk.

Program je napsan pomoci multiplaformni knihovny a je tedy mozné ho

pirekompilovat tak aby bézel i na jinych softwarovych platformach néz je Windows.
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7 TVORBA PROGRAMU

Program byl napsin v programovacim jazyce C++ s pomoci multiplatformni knihovny
wxWidgets verze 2.8.7 [10]. K tomu bylo pouZzito vyvojové prostiedi Code::Blocks verze
8.02 [15]. Mezi lidmi jsou pfi trdveni volné chvile ¢im dél vice oblibené okenni aplikace
typu Soliter, Spider Soliter a Srdce proto i program Milionaf byl navrhnut jako jednoducha
okenni aplikace. Program 1 jeho externi textové soubory typu XML byly napsany

znakovou sadou Unicode.

7.1 Struktura souboru XML

Pro uchovavani textl programu byl zvolen format soubord XML kvili jeho
vlastnostem a to predevsim kvili tomu, Ze tagy nejsou piedem piedefinovany a tak mohou
byt nazvany dle potieby, dile pak diky jeho velké podpotfe v knihovné wxWidgets a

moznosti pouziti znakové sady Unicode.

Tyto soubory neobsahuji jen otdzky a odpovédi, ale také popisky menu, ndvod hry,
druh svétového jazyka a jiné texty pouZzité v programu. Struktura tagii v XML souboru

byla zvolena podle rozd€leni slozitosti otazek v programu.

Otéazky jsou rozdéleny do kategorii podle jejich hodnoty a uzavieny mezi tagy které
oznacuji ptisluSnou kategorii. Tagy kategorii jsou oznaCeny ndzvem a Cislem nejvyssi
hodnoty otdzky v kategorii ,,<otdzky nejvyssi hodnota>*. Otazky jsou pak uzavieny v tagu
oznacujici jejich pofadi v kategorii ,,<o Cislo pofadi>“. Toto ¢islo vSak mad pouze
informativni charakter a neni nutné jej uvadét. Tyto tagy se tedy mohou pojmenovat jak je
uznano za vhodné a mohou se 1 opakovat, na funkénost programu to nemd Zadny vliv.
Otéazky jsou z kazdé kategorie vybirdny ndhodné¢ a tak jejich potradi v kategorii nema také
Zaddny vyznam. Mezi tagy oznacujici potadi otdzky uZz jsou uzavieny konkrétni otdzky
s k nimi pfifazenymi moZnosti odpovédi. Aby program poznal co je otdzka a co odpovédi,
a kterd z nich je sprdvnd jsou opét rozdéleny do tagl dle vyznamu. Tii Spatné odpovédi
jsou od sebe rozdé€leny poslednim pismenem v ndzvu tagu ,a,b,c”. Poradi Spatnych
odpovédi nema zadny vyznam jelikoZ program potadi odpovédi generuje ndhodné. Zde se

vSak ani jeden z ndzvl tagli nesmi zaménit, program by jinak pojmenovany tag nepiecetl a
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otdzka by tak byla netplnd. Takto napiiklad vypada otdzka, ktera se zobrazuje v hodnotach

od 1000 do 3000 a je v kategorii uvedena jako prvni:
Kategorie <otazky3>
Poradi otdzky <ol>
<otazka>Jak se jmenoval kamardd Ferdy Mravence ?</otazka>
<spravne>Brouk Pytlik</spravne>
<blbea>Hurvinek</blbea>
<blbeb>Brouk Strevlik</blbeb>
<blbec>Beruska</blbec>
</ol>
</otazky3>

Viz. ptiloZzené XML soubory na cd v adresaii slozka_hry\langs\.

7.2 Nacitani XML souboru

Program hned po spuSténi hledd v pevné nastaveném adresafi slozka_hry\langs\
soubory XML. Pokud neni Zddny nalezen zobrazi se okno se zpravou (Obr. 1) a program je
ukoncen. Pokud je nalezen jen jeden soubor nacte se automaticky a spusti se hra. Kdyz je
XML souboril vice zobrazi se nejprve dialogové okno pro vybér jazykového souboru
(Obr. 2). Po vybrani jazykového souboru se tento soubor nacte a spusti se hra. Pfi nacitani
XML souboru se zdrovenl kontroluje zda soubor obsahuje vSechny dileZité informace.
Pokud pfti nacitdni souboru nastane chyba, je zobrazeno okno se zprdvou o chyb¢ (Obr. 3)
a program je ukoncen. JelikoZ tyto chyby vznikaji dfive nez je mozné nacist jazykovy
soubor, jsou popisky chyb uloZeny pifimo ve zdrojovém kdédu programu a nemohou byt

ménény. Z tohoto diivodu jsou alesponi popisky dvoujazycné.
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x

i Menalezen Zadny jazvkowy soubar, Program bude ukonden,
Mo language file has been found. The Aplication will be dozed.

Obr. 1. Upozornéni na nenalezeni XML souboru

S=E

Prosim. vyberte jazykovy soubor.
Pleas. choose Iaﬂ_guage fram menu.

I =

Zesky
english
slovensky

Aplly |

Obr. 2. Dialog pro vybér jazykového souboru

x

i Soubor XML byl poskozen, Program bude ukoncen.
The ¥ML file has been damaged. The Aplication will be closed.

Obr. 3. Upozornéni na chybu pfi nacitani souboru

7.2.1 Vypsani jazykovych verzi XML souborii

Pti zjisténi vétSiho poctu XML souboru je preruseno vykreslovani hlavniho okna hry
(Obr. 6) a je zavoldna funkce, kterd zobrazi dialogové okno pro vybér jazykové lokalizace
(Jazykového souboru xml) a ¢ekd dokud v tomto dialogovém okné€ neni zméacknuto tlacitko
Aplly (Obr. 2). Program poté zjisti ktery soubor byl vybran a preda jej dalSim funkcim ke
zpracovani. Pokud neni Zddny soubor vybrdn program jej chdpe jako chybny a zobrazi

zpravu o chybé (Obr. 3) a ukonci program.
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Dialogové okno pro vybér je tvoreno pouze prvkem Choice, do kterého se vypisuji
jazykové lokalizace soubort a tlac¢itkem Aplly, kterym je potvrzen vybér. Druhy jazykt
jsou do prvku Choice pfifazovany postupné ve smycce. Nejprve se nacte prvni soubor a
zn¢j se precte textovad hodnota uzaviena mezi tagy <lang>jazyk souboru</lang>. A takto se
to opakuje dokud nejsou pieCteny vSechny soubory. Hlavni okno programu ma tyto
soubory uloZeny v dynamickém poli takZe staci kdyZ mu dialogové okno piedd index

(¢islo) urcujici pozici prvku v poli, na kterém je uloZena cesta k souboru.

V ptipadé nalezeni jen jednoho souboru je postup stejny akorat se vynecha volani
dialogového okna pro vybér jazyka a funkcim pro zpracovani souboru je predan piimo

index 0, na kterém je cesta k souboru v poli uloZena.

7.2.2 Nacteni popiski menu a hernich hlaseni

Vybrany jazykovy soubor je pfeddn funkci pro nacteni popiskli menu. Nacteni
popiskil se musi provadét pred vykreslenim hlavniho okna programu jelikoz pii vytvareni
menu jiZz musi byt k dispozici. Bez popiskli menu a hernich textl by nebyla hra plné
ovladatelnd a proto se zdroven provadi kontrola zda byly nacteny vSechny popisky a texty

hry. V ptipad¢, Ze vSe probéhne v potfddku je zavoldna funkce pro nacteni otazek.

Popisky menu jsou uloZeny v globdlnim dynamickém poli as_gui a herni hlaseni
v globdlnim dynamickém poli as_texty. Aby se zabrdnilo chybam pfi pfipadném piehdzeni
posloupnosti tagii v XML souboru je nalezeny popisek/text vZdy pfifazen na jemu pevné
danou pozici v poli. Z tohoto divodu je polim nejprve alokovdna pamét’ podle poctu
popiskt/textti. Kontrola spravnosti naéteni vSech popiskii a textd je provddéna
jednoduchou inkriminaci proménné typu integer, kterd by se na konci méla rovnat 13. Toto

¢islo se totiZ rovnd souctu vSech popiskii menu a hernich texta.

Jako priklad je uveden zkraceny vypis, ktery ukazuje nacteni textu ,,UrCité je to
moznost* pro ndpovédu Pfitel na telefonu. Nejprve je alokovdna pamét’ pro pole hernich
textl, poté se nalezne tag oznacujici ndpovédu Pfitel na telefonu a v ném pak nacteni

hodnoty tagu oznacujici odpovéd’ ,,Urcité je to moZnost*:



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky, 2008 39

as_texty.Alloc(5); alokace paméti
iflpotomek->GetName()== wxT("telefon")){  zjiSténi tagu ndpovédy po telefonu
pot = potomek->GetChildren(),; ptedani potomka tohoto tagu
prvek++; pricteni nalezeni textu
ifipot->GetName()==wxT("urcite")) pokud je ndzev potomka ,,urcite* nacte

as_texty.Insert(pot->GetNodeContent(),0);}  se text do pole na pozici 0

Externi popisky menu ne jen, Ze umoZziuji jejich libovolné pfejmenovani nebo
prelozeni do jiného jazyka, ale také umoznuje zménu jejich ovladani pomoci klavesovych
zkratek. Naptiklad v ¢eském jazyce je klavesovd zkratka pro konec ,alt+k* (Obr. 4),

anglickém ,,alt+x“ jako exit (Obr. 5) a v jinych jazycich mtze byt opét jina.

| Hra Mapovéda

Mova Hra

Konec alt+k

Obr. 4. Menu CZ

|
—
| Game Help

Mew Game

Exit alt+x

Obr. 5. Menu AN
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7.2.3 Nacteni otazek

Nacitani otazek je velice podobné nacitdni popiskll menu a hernim textd. Otazky
jsou nacitany do dynamického pole objekti. Toto pole se chovd podle stejnych principl a
pravidel jako standardni dynamické pole s tim rozdilem, Ze se k prvkim, které uchovava,
chova jako k objektliim a ne jako k hodnotdm. Toto pole m4 také svou tiidu deklarovanou
v hlavickovém souboru MilionarMain.h. Tfida pole obsahuje n€kolik proménnych typu
wxString, do kterych jsou nacitany otazky a odpovédi. K ukladani otdzek a odpovédi tedy
staci jedno pole priCemz otdzka a jeji odpovédi maji stejnou hodnotu prvku pole (index)

jen jsou uchovény v jiné proménné pole. Pii ukladani otazky pak piikaz vypada asi takto:
p_zaznam — dynamické pole objektl

a_otlOm — globdlni dynamické pole objektl, ve kterém jsou uloZeny vSechny

otdzky za 5 a 10 miliént

ot_od — uzel (tag) XML souboru

if(ot_od->GetName()== wxT("otazka")) p_zaznam.otazka = ot_od->GetNodeContent();
if(ot_od->GetName()== wxT("spravne"))p_zaznam.od_true = ot_od->GetNodeContent();
if(ot_od->GetName()== wxT("blbea")) p_zaznam.od_blbal = ot_od->GetNodeContent();
if(ot_od->GetName()== wxT("blbeb")) p_zaznam.od_blba2 = ot_od->GetNodeContent();
iflot_od->GetName()== wxT("blbec")) p_zaznam.od_blba3 = ot_od->GetNodeContent();

a_otlOm.Add(p_zaznam);

Po nacteni vSech otdzek je zjiStovano zda kazda z kategorii mé alesponl Ctyfi
otdzky. Zjisti se to pomoci funkce Count(), kterd vrati pocet prvkil pole. Kategorie musi
mit minimdlné Ctyfi otazky jelikoZ je to maximum, které se béhem jedné hry miZze v jedné
kategorii zobrazit. BéZné se zobrazuji tfi, ale pii pouZiti ndpovédy ,,Vymeéna otdzky* se
zobrazovand otdzka zahodi a musi se nacist novd otdzka, patiici do kategorie o stejné
obtiZznosti. Pokud jedno zpoli (kategorie) neobsahuje alesponl tyto Ctyfi otdzky, je
zobrazeno okno se zpravou o Spatném souboru (Obr. 3) a hra je ukon¢ena. Pokud je vSak

vSe v pofddku, uz nic nebrani vykresleni hlavniho okna programu a tim spusténi hry.
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7.3 Hlavni okno programu

Hlavni okno programu (Obr. 6) se stard o cely béh hry. Na jeho pozadi je vykreslena
bitmapa znazorfiujici ohraniceni jednotlivych zobrazovacich a ovladacich prvkt hry. Pro
vypis otazek, odpovedi a zbyvajicitho Casu jsou pouZity prvky wxStaticText nastaveny na
readonly. Tlacditka ndpovédy jsou vytvofeny pomoci prvku wxBitmapButon. Elipsy
zobrazujici spravné zodpovézené otdzky a aktudlni otazku jsou vykreslovany piimo

programem.

a3 Napovéds

10 000 000
5000 000
2 500 000
1250 000

640 000
320 000
160 000
80 000
40 000
20 000
10 000
5000
3000
2000
1000

Kdo byl americkym prezidentem v letech 1789-972

_54
O o T —

: J. Adams

Obr. 6. Hlavni okno programu s popisem

Legenda k obrazku:
1. Tlacitko napovédy 50:50
2. Néapovéda Divici

3. Népovéda Telefon
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4. Népovéda Vymeéna otazky
5. Oznaceni aktudlni otazky
6. Oznaceni spravné zodpovézené otazky

7. Cas zbyvajici na zodpovézeni otizky

K odpoctu zbyvajiciho ¢asu je pouZit Casovac nastaveny na 1 sekundu, ktery béhem
jednoho cyklu provadi dekrementaci pfedem nastavené proménné a jeji hodnotu pak
vypiSe do prvku wxStaticText uréenému pro vypisovani Casu. V piipadé, Ze jiz Cas vyprsel
ukonci se hra a vykresli se okno se zpravou informujici hrace o uplynuti ¢asu (Obr. 7). Pak
se provede kontrola zda md hrd¢ narok na jednu z odmén. Pokud ano, vykresli se Sek

s hodnotou vyhry (Obr. 8).

x|

-
1 J Konec Hry! Vypréel Sasovy limit.

Obr. 7. VyprSeni ¢asového limitu

** Sek/cheque: e Milionar/ *

* Millionaire

hodnota/amount: k% 320 000_ ek

podpis/signature

Obr. 8. Sek s vyhranou &astkou
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7.4 Napovéda 50 na 50

Népovéda 50:50 (Obr. 6) je jednoduchou ndpovédou kdy zmizi dvé Spatné odpovédi
a zistane jen spravnd odpovéd’ a jedna odpovéd’ $patnd. Spatnd odpovéd’, kterd zistane
zobrazena se generuje ndhodné¢ a tak tedy pii kazdém zobrazeni stejné otdzky muize zustat
jind $patnd odpovéd. Spatné odpovédi, které zmizi uZ nesméji byt aktivni pokud se na né

klikne mysi proto je se u nich nastavi parametr FALSE.

7.5 Napovéda Divaci

Népovéda Divaci (Obr.6 a Obr.9) pfifadi kazdé odpovédi pravdépodobnost
v procentech, Ze dand odpovéd je sprdvnd. Tato ndpovéda ma simulovat publikum
v hernim séle, kdy kazdy divdk zvoli jednu z odpovédi, o které si mysli, Ze je spravna. Se
sloZitosti otdzky samoziejmé i lidé v publiku piestavaji védét spravnou odpovéd’ a uz jen

tipuji a tomu je nadpoveda prizpusobena.

Pti pouZiti ndpovedy se nejprve zjisti jakou ma otdzka obtiZnost podle jejiho poradi a
podle toho je vygenerovand pravdépodobnost spravné odpovédi. Pokud je to otdzka
maximalné patd v poradi tedy v hodnoté maximéln€ 10 000, je nastaven rozsah generatoru
mezi 70 az 90%. Tim je zajiSténo, Ze sprdvnd odpovéd bude mit vzdy nejvetsi

pravdépodobnost.

Pokud je otdzka Sestd aZ desatd v poradi (max. 320 000) je nastaven rozsah mezi 30
az 70%. Pravdépodobnost, Ze spravnd odpovéd bude mit nejvice procent je zde uZ jen

50:50.

Pokud uZ je otdzka vice jak desatd v potfadi je nastaven rozsah od 5 do 60%.

Pravdépodobnost, Ze spravna odpovéd’ bude mit nejvice procent je miziva.

Pravdépodobnost ostatnich odpovédi je generovédna tak, Ze se od 100 odecte
vygenerovand pravdépodobnost spravné odpoveédi a vyslednd hodnota se vlozi jako
maximdlni hodnota pro generovdni. Vygenerovand hodnota je pak pfifazena jedné
z odpovédi a celé se to opakuje pro dalsi odpoveéd’ s tim, Ze pfed odectenim se sectou

vygenerované hodnoty pravdépodobnosti otazek.
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Vygenerované hodnoty pravdépodobnosti spravnosti otdzek se poté vykresli do

sloupcového grafu i s pfesn€ uvedenymi hodnotami v procentech (Obr. 9).

18 % 3 % 67 % 12 %

Obr. 9. Napoveéda Divaci pi1 7 otdzce v

hodnoté 40 000

7.6 Napovéda Telefon

Tato ndpovéda (Obr. 6 a Obr. 10) simuluje pfitele na telefonu. V externim souboru
XML jsou uloZeny tfi mozné odpovédi, které se nactou a zobrazi se podle vygenerovani

pravdépodobnosti podobné jako u ndpoveédy Divici.

Pokud je potadi otdzky do paté pozice automaticky se vypiSe spravnd odpoved ve

znéni: ,,Ahoj, urcité je to moznost: X*.

Pokud je poradi otdzky od Sesté do desété pozice je vygenerovani spravné odpovédi
v rozmezi 50 az 100%. Pokud je vygenerovand pravdépodobnost vétsi néz 70% je opét
vypsdna spravnd odpoveéd’ jako v prvnim piipadé. Pokud je vSak vygenerovand hodnota
pod 70% nahodné se vybere mezi spravnou a jednou Spatnou odpoveédi v poméru 50:50.
Odpovéd je tedy ve tvaru: ,,Asi je to moznost: X*, ale za X miZe byt dosazena jak spravna

tak Spatnd odpoveéd'.

Posledni moZnosti je otdzka, kterd je vétSi nez desatd v poradi. Zde uZ se generuje
pravdépodobnost jen do 60%. Prvni varianta spravné odpovédi je tady nemoznd. Pokud je

vygenerovand hodnota pravdépodobnosti vétsi nez 30% opét voleno mezi spravnou a
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Spatnou odpovédi jako tomu bylo ve druhém piipadé€. Pokud je vygenerovand hodnota pod

30% vypise se odpovéd’: ,,Ahoj, promin tohle nevim.*.

Asi je to moznost: D

- _ el

Obr. 10. Ukazka napovédy telefon

7.7 Napovéda Vyména otazky

Népovéda Vymeéna otazky (Obr. 6) je k dispozici aZ po piekroceni hranice 320 000
neboli desaté otazky. Do této doby neni tlacitko k napovede vidét. Napoveéda nedé€ld nic
jiného néz Ze zahodi aktudlni otdzku a vygeneruje nahodné novou otdzku stejné obtiZnosti

a nastavi Cas opét na 40 vtefin.

7.8 Oznaceni odpovédi

Zachytavani vybrani odpovédi respektive kliknuti na odpovéd muselo byt z diivodu
pouziti prvku wxStaticText vytvofeno nékolika zplisoby. Jeden ze zpusobu je po kazdém
kliknuti levym tlac¢itkem mysi zjisStovat pozici kurzoru a druhy zptsob je kliknutim piimo

na text odpovédi zjistit odpoved'.

7.8.1 Zjistovani pozice kurzoru mysi

Pokud se mysi klikne kdekoliv v okn¢ programu kromé vloZenych prvkil jako jsou
tteba tlacitka, menu a podobné vyvola se udalost EVT_LEFT_DOWN. V tabulce udalosti
je pak této udalosti prifazena funkce onmouse(), kterd ji zpracuje. Tato funkce zjisti pozici
X a Y kurzoru mysSi pii stlaceni levého tlacitka. Poté porovndva zda je soufadnice X
v rozmezi nekteré ze Ctyf odpovédi. Pokud ano porovnd zda i soufadnice Y odpovidd

rozsahu jedné z odpovédi, které odpovidala soutadnice X.
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Pokud tedy soutadnice X i Y odpovidaji rozsahu soutadnic jedné z odpovédi nastavi
se tato odpoveéd’ jako vybrand. Poté se provede kontrola zda je vybrand odpovéd’ aktivni.
Tedy jestli nabyla pouzita napovéda 50:50 a odpovéd’ nebyla vymazana a nebyl ji nastaven
parametr FALSE. Pokud byl nastaven parametr FALSE hra pokracuje dél jako by se nic
nestalo. V opacném piipadé se porovnd vybrand odpovéd se spravnou odpovédi a provede

se piislu$na akce podle toho zda se odpovédi rovnaji ¢i nikoliv.

Pokud soutadnice X a Y neodpovidaji rozsahu ani jedné z odpovédi hra pokracuje

dal jako by se nic nestalo.

Tento z plisob tedy funguje v ptipad¢, ze se klikne do prostoru otdzky vymezeného
pomoci bitmapy na pozadi tam kde nezasahuje text odpovédi a tedy mozné kliknou piimo

na prvek wxStaticText.

7.8.2 Kliknuti na prvek wxStaticText

Kliknutim na né&jaky prvek se také vyvold uddlost EVT_LEFT_DOWN, ale takovato
uddlost je pfeddna ke zpracovani prvku, na ktery bylo kliknuto. V piipadé tlacitek jsou tyto
funkce taky mapovany pomoci tabulky uddlosti. V piipadé pouZiti prvku wxStaticText to
vSak mozZzné neni. Tim tedy neni spuSténa funkce na zachytavani polohy mysi a porovnani

jeji pozice s rozsahem soufadnic odpovédi onmouse().

Byla proto pouzita funkce Connect(), kterd umoznuje udalost vyvolanou néjakym
prvkem piedat ukazatel ke zpracovdni funkci jiné. OvSem pifeddni obsluhy této udalosti
nemohlo byt pfeddno ani funkci onmouse(), protoZe soutfadnice pozice kurzoru mysi by se
nevztahovaly k rozmérim okna, ale k prvku ktery udalost vyvolal. Namisto toho aby tedy
byly vraceny napiiklad soutfadnice X=120, Y=500 vztahujici se k oknu, byly by vriceny
soufadnice X=10, Y=5 vztahujici se k rozmérim a umisténi prvku. Funkce by tedy
probéhla jako by se kliklo mimo néjakou odpovéd’. Proto byly vytvofeny ctyii stejné
funkce, kazda pro jednu odpovéd’, kterd se postard o oznaceni odpovédi a kontroly zda je
odpovéd aktivni a zda je spravnd. Poté se provedou stejné akce jako pfi zjiStovani pozice

kurzoru mysi.
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Ptiklad ukazuje pouziti funkce Connect() na predani ukazatele na obsluhu udalosti

po kliknuti na odpovéd’ A funkci onClickOdA:
wxStaticText *OdA;
void onClickOdA(wxMouseEvent& event);

OdA->Connect(WxEVT_LEFT_DOWN,wxMouseEventHandler(MilionarFrame::onClickOdA),
NULL, this),

7.8.3 Porovnani odpovédi

Po vybrani otdzky se provadi kontrola zda vybrand odpovéd’ je spravnd. V piipadé, Ze
vybrand odpovéd’ je spravnd vybere se dalsi otdzka nebo pokud byla otdzka posledni, tedy

za 15 miliénd, provede se vykresleni Seku a ukoncenf hry.
V ptipadé, Ze vybrand odpovéd’ byla Spatnd, provede se stejna akce jako pfi vyprSeni
casového limitu. Vykresli se okno supozornénim na Spatnou odpovéd (Obr. 11),

zkontroluje se zda ma hra¢ pravo na né€jakou vyhru a pokud ano zobrazi se Sek.

X
L3

\‘]‘3) Tato udpcwéi:l je Spatna. Hra kond,

e

Obr. 11. Informace o Spatné odpovédi
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8 PRIKLAD NACTENI XML SOUBORU

Zde je popsén zdrojovy kéd nacteni XML souboru bez rozdé€leni do vice funkci. Pro
jednoduchost je kéd bez jakékoliv kontroly spravnosti. Kéd ukazuje nacteni popiskii menu

zalozky HRA.

1 as_gui.Alloc(9); //alokace dynamického pole wxArrayString

2 wxXmlDocument x_file; //proménnd uchovédvajici xml dokument

3 wxXmlNode *potomek; //ukazatel na uzel (tag)

4 wxXmlNode *pot; //ukazatel na uzel (tag), bude pouzit na potomka

5

6 //nacteni xml souboru s kdédovanim UNICODE

7 x_file.Load (wxT (“langs\cz.xml", wxT ("UTF-8")) ;

8 x_file.GetRoot () —>GetName () ; //z3i8téni hlavniho tagu (uzlu)
<root>

9

10 //prvni potom uzlu <root> vrati <lang>

11 potomek=x_file.GetRoot () ->GetChildren();

12

13 //prochazeni tagu a ukladani hodnot (popisku) do pameti
14 while (potomek) {

15 //nacteni popisku menu "HRA"

16 1if (potomek->GetName ()== wxT ("hra")) {

17 pot = potomek->GetChildren(); //zjisténi potomka tagu <hra>

18 while (pot) {

19 //nacte text mezi taga a ulozi na prislusnou pozici v poli
if (pot—->GetName ()== wxT ("title"))

as_gui.Insert (pot—->GetNodeContent (),1);
20 if (pot->GetName ()== wxT ("nova"))

as_gui.Insert (pot—->GetNodeContent (),2);
21 if (pot->GetName ()== wxT (" jmeno"))

as_gui.Insert (pot—->GetNodeContent (), 3);
22 if (pot->GetName ()== wxT ("score"))

as_gui.Insert (pot—->GetNodeContent (),4);
23 if (pot->GetName ()== wxT ("exit"))

as_gui.Insert (pot—->GetNodeContent (), 5);

24 pot=pot—->GetNext () ;
25 } //konec while (pot)
26 } //konec 1if (potomek->GetName ()== wxT ("hra"))

27 potomek = potomek->GetNext ();//najde se dalsi potomek uzlu <root>

28 } //konec while (potomek)
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ZAVER

V teoretické ¢asti této diplomové prace byla popsdna znakova sada ASCII kde ji
zaroven byly vytyCeny jeji nedostatky tykajici se dnesni doby. Déle byla popsdna znakova
sada Unicode, kterd nejen Ze odstranuje nedostatky znakové sady ASCII, ale odstraiiuje
problémy mezi vSemi znakovymi sadami. Zaroven byly popsany jeji vyhody tykajici se
nejen jejiho pouZziti v oblasti webové tvorby. Aby byl jeji popis spravedlivy vici ostatnim
znakovym saddm bylo ji vytknuto i nékolik nedostatkli. Poté byla stru¢né¢ popsdna
multiplatformni knihovna wxWidgets, se kterou se pracovalo v praktické casti. Dale byly
popsany zpusoby, kterymi se uchovdvaji texty programii at' uz piimo ve zdrojovém
souboru nebo v externim souboru mimo program, coZ umoziuje jejich pieloZeni do jiného
jazyka. Ke kazdému zpusobu byl zdaroven uveden jeden program, ktery tento zplisob

uklddani textu vyuziva. Nakonec byl popsan znackovaci jazyk XML, ktera v posledni dobé

zaznamenal velky rozmach a také byl pouZit v praktické Casti této prace.

V praktické casti byl pak vytvofen program Miliondf podle televizni soutéze
,Chcete byt miliondafem?“. Byl navrzen tak aby mohl byt pfeloZzen do jakéhokoliv
svétového jazyka, mohl byt pfekompilovan tak aby byl spustitelny na nékolika raznych
softwarovych platformach a otdzky si lidé mohli dopisovat samy bez nutnosti umét
programovat a mit k tomu specidlni program. Toho bylo dosdhnuto pouZitim znakové sady
Unicode, kterd umoziuje spravné zobrazeni vSech svétovych jazykt. Pouzitim
multiplaformi knihovny wxWidgets pfi vytvdiend programového kédu a jeho kompilaci.
Déle pak pouzitim externiho souboru psaného pomoci jazyka XML ve znakové sadé
Unicode, ktery umoziuje uloZeni texti programu a otdzek mimo zdrojové kédy programu.
Tento soubor je navic snadno editovatelny v jakémkoliv textovém editoru dokonce i
v programu Notepad. Tim byla vytvofena ndzornd ukazka price s texty pro snadnou
jazykovou lokalizaci. V programu ovSem chybi zvuky, animace a uklddani score pro vetsi

prozitek ze hry.
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