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Uvod

Simulace je nedilnou soucasti logistiky, protoze planovani a ndkup, a piiprava na
jakoukoliv ¢ast logistického systému ¢asto velmi ndro¢na na nejriiznéjsi zdroje. Proto je
nutné provést pred realizaci a vyuziti urcitého logistického procesu simulaci, aby bylo se
bylo mozno rozhodnout, jak to co nejefektivnéji s dostupnymi zdroji provést. Pro
vytvofeni simulaci bylo vytvofena celd fada simula¢nich programd, s riznymi funkcemi
a po ruznu uzivatelsky pfitazlivym ovladanim. Tedy vyzadujicim rGznou turoven
zkuSenosti, nebo alespon pravidel, jak dany simulacni software spravné vyuzit. Je prave
ukolem piekladaclti zjednodusit, nebo aspoii pievést data z jedné nami pfijatelné a

pochopitelné podoby, do druhé potiebné, nebo obracené.

Cilem bakalafské prace je vytvofeni a rozbor aplikace, kterd slouzi jako ptekladac
jednoduchych, snadno pochopitelnych instrukci, podle kterych lze stanovit rizné
specifikace logistick¢ simulace do kédu co simulacni program dokdZe zpracovat a
vytvorit podle n¢j funkéni logistickou simulaci se stanovenymi parametry. Bakalaiska
prace to bude prezentovat na nékolika praktickych ptikladech, které budou hloubéji
rozebrany a bude na nich krok po kroku definovano, jak dand aplikace potiebny kod pro

simulaci vytvofila.

V ivodni ¢asti se budeme zabyvat predevs§im teorie potiebnou k Gplnému pochopeni cilti
bakalafské prace. Objasnim a vysvétlim dileZité pojmy a nahlidneme 1 do historie vzniku
samotné logistiky. Dalsi ¢ast bude ta hlavni a bude konkrétné rozebirat jednotlivé
ptiklady na které vyslednd aplikace dokaZe svou funkcnost. U kazdého ptikladu
vysvétlim napfed co by méla simulace umét. Pak objasnim, jak jsem vyuzil aplikaci k
jejich jeji vytvareni. Déle jak presné aplikace prevadi dané instrukce na kod ve spravné
form¢ a nakonec, jak vysledny kod vypada. V posledni ¢asti zhodnotim prakti¢nost moji
aplikace a pfipad¢€ navrhnu jeji mozné vylepSeni, upravy a piipadné moznosti dalsiho

roz§ifeni funkénosti.

10



1 Teoreticka vychodiska pocitacové simulace

1.1 Logistika

Pojmem logistika se rozumi cely proces fizeni toho, jak jsou zdroje ziskavany,
skladovany a piepravovany do jejich koneéného mista uréeni (Obr. 1.1). Rizeni logistiky
zahrnuje identifikaci potencialnich distributori a dodavateld a stanoventi jejich efektivity

a dostupnosti. Manazefti logistiky jsou oznacovani jako logistici.

Pojem ,,logistika* byl ptivodné vojensky termin pouzivany v odkazu na to, jak vojensky
persondl ziskaval, skladoval a pfesouval vybaveni a zdsoby. Tento termin je nyni Siroce
pouzivan v obchodnim sektoru, zejména spolecnostmi ve vyrobnich sektorech,

k oznaceni toho, jak se zachazi se zdroji a jak se pohybuji v dodavatelském fetézci.

JednodusSe feceno, cilem fizeni logistiky je mit spradvné mnoZzstvi zdroji na vstupu ve
spravny cas, dostat je na pfisluSné misto ve spravném stavu a dodat je spravnému

internimu, nebo externimu zakaznikovi.

Efektivni dodavatelsky fetézec a efektivni logistické postupy jsou zasadni pro snizeni
nakladd, udrzby a zvyseni efektivity. Spatnd logistika vede k predéasnym nebo
opozdénym dodavkam, neuspokojovani potfeb klientely a v konecném dusledku

zpisobuje ztraty a problémy podniku.

V dnesni dob¢ technologicky rozvoj a sloZitost logistickych procest stvofily programy
pro fizeni logistiky a specializované firmy zamétené na logistiku, které urychluji pohyb
zdroji v dodavatelském fetézci. Jednim z divodu, pro¢ velci online prodejci, jako je
Amazon, prakticky ovladly maloobchodni prostiedi, je celkova inovace a efektivita jejich

logistiky v kazdém ¢lanku dodavatelského fetézce.

Vyrobni spole¢nosti se mohou rozhodnout outsourcovat (piedat) fizeni své logistiky
specialistim, nebo fidit logistiku interné, pokud je to nakladové efektivnéjsi a jsou

dostate¢né schopni.

Kvalifikovany logistik naplanuje logisticky proces, koordinuje kroky pii zasobovani a
pohyb zdroji v dodavatelském fetézci. Specializované Skoleni v oblasti fizeni
dodavatelského fetézce a logistiky jsou Casto zakladnimi nebo volitelnymi kurzy nebo
dokonce samostatnymi studijnimi programy v oblasti obchodniho vzd€lavani. Obchodni

titul, ktery klade diiraz na tyto dovednosti, nebo v nékterych ptipadech technicky titul v
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oblasti systémové analyzy, nebo spravy databazi je obvykle nezbytny pro zahajeni ¢asto

dobfe placené kariéry v logistice. [5]

Obr. 1. 1 Sféry puisobeni logistiky
Zdroj: [7].

1.2 Clenéni logistiky

Logistika se vSeobecné déli na makrologistiku a miktrologistiku. Makrologistika se stera
o logistické procesy v okoli firmy, které jsou potieba pro vyrobu, od ziskavani o zdsob
pomoci tézby, nebo dodavatele, az po dodani vysledného produktu zdkaznikovy. Zabyva
se globalnimi aspekty, at uz v ramci blizkého okoli, tak tfeba i celého svéta.
Mikrologistika se naopak zabyva logickymi procesy ptfimo v podniku namisto jeho okoli.

Zajima se tedy naptiklad o vyrobu, skladovani, a podobné.

Logistika se mtze dale délit také do dalSich riznych skupin podle zamétfeni. Logistika
podniku se stara a vztahy mezi dodavatelem a zdkaznikem. Nazyva se také v nékterych
ptipadech podnikovou logistikou. Logistika zasobovani na druhou se misto toho zajima
o nakup vSech materialt potiebnych pro vyrobu, jinak feceno o zasoby. Vnitropodnikova
logistika se stard ptimo o fizeni pohybu materidli v podniku a logistika distribuce se stara

o dodavani vysledného produktu klientovy. [5]
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1.3  Logistické Technologie

1.3.1 Just-In-Time

Logistickd technologie Just-In-Time (JIT) je manazerskd filosofie, ktera slad'uje
objednéavky surovin od dodavateli pfimo s vyrobnimi plany. Spole¢nosti vyuzivaji tuto
strategii zasob ke zvySeni efektivity a snizeni plytvani tim, ze dostavaji zbozi pouze tehdy,
kdyz je pottebuji pro vyrobni proces, coz snizuje jejich ndklady u zasob. Tato metoda

vyzaduje, aby vyrobni podnik dokézal ptesné predpovidat poptavku.

Systém zasob (Obr. 1.2) Just-In-Time (JIT) se tedy snazi minimalizovat zasoby a
zvySovat efektivitu. Vyrobni systémy JIT snizuji naklady na zasoby, protoze vyrobci
dostavaji materialy a dily podle potieby pro vyrobu a nemusi je tedy skladovat a platit
naklady spojené s jejich skladovanim. Vyrobclim také neziistanou nechténé zésoby,

pokud je objednavka zrusSena, nebo neni splnéna.

Jednim ptikladem inventariza¢niho systému JIT je vyrobce automobild, ktery operuje s
nizkymi zasobami, ale silné€ spoléhd na svilij dodavatelsky fetézec, aby dodal dily, které
pottebuje k vyrobé automobill, podle potieby. V disledku toho vyrobce objednava dily

potiebné k sestaveni vozidel az po obdrzeni objednavky.

Aby vyroba JIT uspéla, spolecnosti musi mit stabilni vyrobu, vysoce kvalitni zpracovani,

bezporuchové strojni zatizeni, spolehlivou obsluhu a spolehlivé dodavatele. [5]

srararanh
i’!lli'l -,
it

Obr. 1. 2 Just-In-Case VS Just-In-Time
Zdroj: [8].
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1.3.2 Kanban

Kanban je systém fizeni zasob pouzivany ve vyrobé¢ just-in-time (JIT). Vyvinul jej Taiichi
Ohno, pramyslovy inzenyr v Toyoté, a jeho nazev je odvozen od barevnych karet, které
sleduji vyrobu a objednavaji nové dodavky dilti nebo materialt, jakmile dojdou. Kanban
je japonsky vyraz pro znak, takze systém kanban jednoduSe znamena pouzivat vizualni

podnéty k vyvolani akce potiebné k udrzeni plynulosti procesu.

Systém kanban lze chapat jako systém signalu a odezvy. Kdyz na provozni stanici dochéazi
polozka, zobrazi se vizuadlni napovéda uptesnujici, kolik si ze zdsoby objednat. Osoba
pouzivajici dily provede objednavku na mnozstvi uvedené v kanbanu a dodavatel

poskytne piesné pozadované mnozstvi (Obr. 1.2).

Systém kanban lze snadno pouzit v rdmci tovarny, ale 1ze jej také pouZit pro nakup zasob
od externich dodavatelli. Systém kanban vytvaii mimofadnou viditelnost jak pro
dodavatele, tak pro kupujici. Jednim z jeho hlavnich cili je omezit hromadéni
prebytecnych zasob v kterémkoli misté vyrobni linky. Stanovi se limity pro pocet polozek
¢ekajicich na zdsobovacich mistech a poté se snizi, kdyz se zjisti a odstrani neefektivita.

Kdykoli je ptekrocen limit zasob, ukazuje to na neefektivnost, kterou je tieba fesit.

Jak se kontejnery s dily nebo materidly vyprazdiuji, objevuji se karty, barevné odliSené
v potadi priority, coz umoziiuje vyrobu a dodani vice, neZz dojde k zadrzovani nebo
nedostatku. Casto se pouZiva systém dvou karet. Piepravni karty T-kanban opraviiuji k
pfesunu kontejnerti na dalsi pracovni stanici na vyrobni lince, zatimco vyrobni karty P-
kanban opraviiuji pracovni stanici k vyrobé pevného mnozstvi produkti a objednavani

dil, nebo materiald po tom co byli prodany, nebo pouzity. [5]

dodévka
b v
Vyrobni proces Odbératel

PN

objednavka
N

]

v

(" 2akazka )
N S

zakaznicky orientovany vyrobek

N

Obr. 1. 3 Kanban - vyroba tahem
Zdroj: [9].
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1.3.3 Quick Response

Quick Response kod, nebo jen QR kod je typ ¢arového kodu, ktery lze snadno precist
digitalnim zafizenim a ktery ukladéa informace jako fadu pixelli v mfizce ¢tvercového
tvaru. QR kody se ¢asto pouzivaji ke sledovani informaci o produktech v dodavatelském

fetézci a Casto se pouzivaji v marketingovych a reklamnich kampanich.

QR koédy jsou povazovany za pokrok od starSich jednorozmérnych ¢arovych kodu a byly
schvaleny jako mezinarodni standard v roce 2000 Mezinarodni organizaci pro

standardizaci (ISO).

QR kédy byly vyvinuty v 90. letech minulého stoleti jako zpiisob, jak poskytnout vice
informaci nez standardni ¢arovy kod. Vynalezla je spole¢nost Denso Wave, dcefina
spole¢nost Toyoty, jako zplsob, jak sledovat automobily béhem vyrobniho procesu. Na
rozdil od ¢arové kody, které pouzivaji paprsek svétla, ktery se odrazi z rovnobéznych ¢ar,

QR kody mohou byt digitdln€ snimény zatizenimi, jako jsou naptiklad mobilni telefony.

QR kody se skladaji z cernych ¢tverct usporadanych do miizky (matice) na bilém pozadi
a jsou Cteny specializovanym programem, ktery je schopen extrahovat data ze vzort,
které jsou v matici pfitomny. Tyto kody jsou schopny obsahovat vice informaci nez
tradi¢ni ¢arové kody a primarné€ zpracovavaji ¢tyfi rezimy dat: alfanumericky, numericky,

binarni a Kanji (japonské znaky/pismo).

Navzdory zvySené datové kapacité nebyly QR kody u spotiebitelil tak oblibené, jak se
ocekavalo. Spis, nez aby byly vytvoteny spotiebiteli ke sdileni informaci, jsou nejcastéji
spojovany s inzerenty a marketingovymi kampanémi.

QR kody se staly vice rozSifené pii usnadnovani digitdlnich plateb a kryptoména
systémech, jako je zobrazeni néci Bitcoin adresu. QR kddy se také stale castéji pouzivaji

k ptenosu webovych adres do mobilnich telefond (Obr. 1. 4).[5]

Obr. 1. 5 Skenovani QR mobilem
Zdroj: [10].
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1.3.4 Efficient Consumer Response

Efficient Consumer Response, ¢i ECR je kolaborativni obchodni strategie zalozena na
standardech, dovednostech a systematické spolupraci mezi internimi obchodnimi
divizemi a spole¢nostmi zapojenymi do hodnotového fetézce. Prvoradym cilem je co
nejefektivnéji uspokojit potieby zdkaznikd. Kazdy, kdo je zapojen do hodnotového
fetézce, se musi zaméftit na vyhody pro spotiebitele. Jediné tak Ize odhalit ptilezitosti a
dosahnout zakaznickych vyhod, které by jedna divize nebo jedna spolecnost jednajici

samostatné nedokazala realizovat.

Cily ECR jsou tedy poskytovani sluzeb zdkazniklim a zvySovani prodeje pii souCasném
snizovani naklady. Obchodni model ECR je zalozen na spolupraci napti¢ spolecnostmi a

zahrnuje holisticky koncept standardi, procesnich modelll a metod.

Vizi konceptu ECR je uspokojit pfani spotiebitelii rychle, levné a efektivné, Tohle
vSechno by nejlepsim ptipadé mélo byt udrzitelné a zvladat uspokojovat potieby, jeste

diiv nez, si je vibec klienti uvédomi.

ECR kombinuje strategické, procesni a technické aspekty k odstranéni neefektivnosti v

hodnotovém fetézci. [5]

1.3.5 Hub and Spoke

Struktury Hub and Spoke, zkracené¢ H&S vyuzivaji investi¢ni spolecnosti ke sdruzovani
aktiv, snizovani nakladl a zvySovani efektivity. N¢kolik investi¢nich nastrojli, z nichZ
kazdy zGstava samostatné spravovan, kombinuje sva aktiva a pfispivd do jednoho
centralniho néstroje (Obr. 1.5). Toto miliZze byt také nazyvano strukturou master-feeder.
Vsechny fondy v systému maji obvykle stejny investi¢ni cil a spravce portfolia nebo
hlavni fond, ktery slouZi jako ,.hub*“. Mensi investi¢ni nastroje neboli feeder fondy se
oznacuji jako ,,spoke®.

H&S poskytuje vyhody spravetim investi¢nich fondil tim, Ze nabizi ¢etné vyhody z jejich
sdilené struktury. Diky struktufe H&S je kapitdl smérovan do hlavniho fondu, kde se

provad¢ji vSechny transakce, coz pomaha sniZovat transakéni naklady. [5]
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Obr. 1. 6 Propojeni H&S
Zdroj: [11].

1.3.6 Cross—Docking

Cross-docking je logisticky postup, pii kterém jsou produkty od dodavatele, nebo
vyrobniho zavodu distribuovany pfimo zakaznikovi, nebo maloobchodnimu fetézci s
minimalni, nebo Zadnou dobou manipulace, nebo skladovani. Kiizové dodavani probiha
v distribu¢nim centru (Obr. 1.6), obvykle sestavajici z ndkladnich vozidel a dvou docich

na (pfichozi a odchozi strany) s minimalnim tloZnym prostorem.

Nézev ,,cross-docking* vysvétluje proces ptijimani produktii pies prichozi dok a jejich
nasledné ptenaseni ptes dok do odchoziho ptepravniho doku.

Takze distribu¢ni centra prakticky nic neskladuji a jen tfidi, kompletuji a predavaji
zasilky, takZe nepotiebuji (nebo by spravné nemély potiebovat) velky Glozny prostor,

protoze se zbozi v distribu¢nim centru prakticky neskladuje. [5]
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Obr. 1. 7 Fungovani cross-docking
Zdroj: [12].

1.3.7 Just-In-Case

Just-In-Case (JIC) je strategie zasob, kdy spole¢nosti drzi velké mnozstvi zasob v rezerve.
Jednd se v podstaté o pravy opak JIT. Tento typ strategie fizeni zasob ma za cil

minimalizovat pravdépodobnost, ze se produkt vyproda.

Spolec¢nost, ktera pouziva tuto strategii, ma obvykle potiZe s predpovédi spotiebitelské
poptavky, zaziva velky nardst poptavky v neptfedvidatelnych ¢asech, nemuze si byt jisty

plynulosti dodavek, nebo véfi v maximalni jisténi i a za cenu vétSich nakladd.

Spolec¢nosti praktikujici tuto strategii v podstaté vznikaji vyssi ndklady na drZeni zasob
vymeénou za snizeni poctu ztrat trzeb v disledku vyprodanych zasob hotovych produkti,
maji zajisténé zasoby pro pokracujici produkci na urcity ¢as i v ptipad¢ problémi na s
stran¢ dodavatele a jsou schopni rychle reagovat na zavadu, at’ uz jde o predélani

nepovedeného vyrobu, nebo reagovani na objednavku na posledni chvili. [5]

14 Primysl 4.0

Priimysl 4.0 je oznaceni Ctvrté primyslové revoluce (Obr. 1.7), ktera zacal piiblizné v
roce 2015 a stale trva. Nejjednoduseji by se dalo fict Ze principem za Primyslem 4.0 je
digitalizace a automatizace vyroby. Svét je tedy uprostied zdsadniho vyvoje ve zplisobu

vyroby produktii, ktery je hluboce spjat s budoucnosti internetu veci (IoT).
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Pokroky v sitich, strojovém uceni, analyze dat, robotice, 3D tisku a dalSich technologiich
vyrazn¢ zlepSuji prumyslové procesy a snizuji nasi zavislost na lidské praci a
rozhodovani. Opiranim se o digitalni feSeni mize vyroba snizit moznost chyby kvuli
lidské ucasti, zkratit dobu uvedeni na trh a zvysit rychlost, s jakou se priimyslové procesy

mohou pfizpusobit novym informacim.

Vyuzitim primyslového internetu véci (IIoT), kybernetickych fyzickych systémi a
internetu sluzeb mohou ,,chytré tovarny* pomoci operatortim ¢init rozhodnuti na zakladé
dat, nebo dokonce automaticky spoustét potiebné procesy. Sdileni dat mezi zafizenimi
umoziiuje témto tovarndm sledovat produkty s naprostou piesnosti, kdyz prochazeji
zafizenim, pomoci senzorti k zaznamenavani pokroku a shromazdovani cennych

informaci.

Ve spojeni s novou infrastrukturou mohou Chytré Tovarny vyrabét produkty hromadné,
a pritom zistat dostate¢né prizplisobivi, aby efektivné vytvarely specializované produkty
na zaklad¢ individualnich pozadavki zékaznik, tak aby to bylo z pohledu zisku vyhodné.
Jsou také schopny dynamicky reagovat na nepiedvidané vyzvy, které by mohly vyznamné
narusit vyrobni operace, jako je naptfiklad zména dodavateld, technické potize a jiné

neocekavatelné situace a krize.

Jak z ndzvu vypliva Primysl 4.0, znazornuje ¢tvrtou primyslovou revoluci, takze logicky
byly 1 n€které pred ni. Prvni tfi primyslové revoluce vznikly jako vysledek mechanizace,
elektiiny a IT. Nyni zavadéni internetu véci a sluzeb do vyrobniho prostiedi znaci praveé

¢tvrtou priimyslovou revoluci.

Od té doby se termin a doporuceni pracovni skupiny Priimysl 4.0 prosadily po celém
svété, pohanély budoucnost vyroby a vyvolaly novou vinu akademické diskuse kolem

ctvrté primyslové revoluce.

V dobé¢, kdy pracovni skupina Primysl 4.0 vypracovala sva doporuceni, nékteré chytré
tovarny jiz ptijaly urcité aspekty Primyslu 4.0. Pfedni svétovi vyrobci od té doby rychle
investovali do téchto technologii a zavadéli zmeény ve své infrastruktute.

Globalni diskuse o Primyslu 4.0, navzdory jejimu vyznamu ve vyrobnim svéte, ¢asto
postradala celistvost a soudrznost. D4 se tedy obecné fici, Zze Primysl 4.0 popisuje

rostouci trend k automatizaci a vyméné dat v technologiich a procesech ve

zpracovatelském priimyslu, jedna se tedy pfedevsim o tyto technologie:

e internet véci (IoT),

19



e pramyslovy internet véci (IIoT),

e kybernetické fyzické systémy (CPS),
e chytra vyroba,

e chytré tovarny,

e cloud computing,

e kognitivni vypocty,

e um¢la inteligence. [5]

ole. P
Q% (o o e o f‘ m

* Mechanizace + Masova vyroba » Diskrétni » Totalni automatizace
+Vodni pohon + Montazni linky automatizace * Propojeni
+ Parni pohon - Elektricky pohon - Pocitace - Kyber optimalizace

a systémy

Obr. 1. 8 Rozdéleni primyslovych revoluci
Zdroj: [13].

1.4.1 Simulace v Primyslu 4.0

Simulace je jednou z hlavnich ¢asti Primyslu 4.0 a uzce souvisi s dalsimi aspekty, jako
je napiiklad systémova integrace, uméla inteligence a vyuziti dat k vyhodnocovani

problémt a hledéani jejich feSeni, nebo dokonce hledani zlepSeni.

Vzhledem k tomu, Ze Primysl 4.0 pocitd se stale vétSi automatizaci procest a s
nemoznosti zastaveni a testovani, pouzivani digitalnich dvojcat v systémech se stava
velice dulezité. Diky tomu mohou vedouci délat sva rozhodnuti na zéklad¢ presnych

vysledk, a to bez nutnosti rutinni implementace.

Mezi vyhody simulaci v Primyslu 4.0 patii to, ze pfi vyuZiti internetu véci (IoT) se stava
realitou mezi systémové zpracovani dat a komunikace mezi systémy stavaji realitou.
Vsechny takhle ziskana data tak napomahaji presnéj$im simulacim. Také je mozné diky
tomu vyhodnotit a (nasledné fesit), problémy ve vicero oblastech spolecnosti soucasné.

Diky tomu se ziska celkovéjsi obraz pro snadnéj$i rozhodovani

Do vytvoreného digitalniho dvojcete, jsou zapojeny vSechny systémy a procesy v

pramyslovém zavod¢. To umoznuje shromazdit vysoce piesné a uzite¢né informace, a to
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tak pfesn¢ jako by byly provadény testy v redlném svété. Coz by samoziejmé bylo

wewr

Zatimco v netechnologickych primyslovych zavodech jsou za strategicka rozhodnuti
zodpovédni pouze lidé, Diky automatizace a zapojeni umélé inteligence v Priimyslu 4.0
muze spoustu rozhodnuti dokonce ucinit ptimo podle stanovenych pravidel pocitacové
systémy, a to bez potieby coz ma za nésledky redukce nutné lidské prace a zrychleni

rozhodovaciho procesu.

Totéz se samoziejmé déje pii provadeéni simulace, protoze diky datim a specifikacim
definovanych ptfed provedenim dané simu simulace mohou systémy identifikovat

poruchy, nebo problémy a nasledné pomoci zprav/hlaSeni, i navrhnout potencialni fesen.

U testy provadéné v ramci primyslového odvétvi, je tfeba proménné kontrolovat
jednotlive, takZe tyto testy jsou ¢asove narocné, nebo dokonce v nejsou zcela kompletni
pro vSechny posuzované moznosti. Diky tomu je velkou vyhodou simulaci jejich
moznosti sledovani mnoha proménnych a moznych navrhovanych systémt. Diky tomu

je mozné sledovat a nasledné vybrat nejvyhodné;j$i moznost.

Simulace v Priimysl 4.0 pomahaji i oby¢ejnym zaméstnanclim. ProtoZe simulace dokazi
identifikovat opakujici a nebezpecné procesy dokazi vedouci rozhodnout, a zorganizovat
potadi procest tak, aby byly nejenom rychlejsi a efektivnéjsi, ale aby 1 zlepSily pracovni

podminky pro zaméstnance, kterych se dotykaji.

To, jestli je pro zaméstnance vyhodné, Ze spoustu procesit mohou obslouzit autonomni
roboti, kteti je dokazi ve vétsSin€ ptipadii vykonavat jak efektivnéji, tak bezpecnéji, sice
umozni osvobodit zaméstnance od urcitych praci, ale na druhou stranu tim omezi pocet

potiebnych pracovnich pozic. Firma potiebuje méné zaméstnanctl.

Diky v§em vyhodam, aZ uz zminénych, nebo i ne je vSe co pfinasi Primysl 4.0 skvélou
inovaci, a to vcetné¢ simulaci. Spousta aspekti v Primysl 4.0 je pfimo spojena se
simulacemi (napft. Digitalni dvojce) a bez jejich zapojeni by nebyl potencidl Primysl u
4.0 z daleka tak vyuzit. Umoznuje hodnoceni a testy pro analyzu fungovani tovarny bez
obtizi. Které by zplsobily pfi jejich implementaci v redlném svété. Navic diky nic
dochdzi, k snadnéjSimu nalezeni zlepSeni procest a jejich simulaci diky kterému lze ¢init
rozhodnuti pro zamezeni mozné ztraty v dusledku zavedeni nespravného a nedostate¢né

ovéteného postupu. [5]
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1.4.2 Digitalni dvojce

Digitalni dvojce je digitalni kopie, ¢i model fyzického objektu (Obr. 1.8), procesu nebo
sluzby. Digitalni dvoj¢e mtize byt tedy duplikaci prakticky jakéhokoli objektu ve
fyzickém svété. Miize, se jednat o urcité ¢asti strojii, jako jsou motory, pfes celd auta

vcetné jednotlivych soucasti, budovy, nebo dokonce mésta.

Digitalni dvojce, jak bylo feCeno nemusi byt kopii fyzického objektu, ale mize se jednat
a repliku urcité ¢innosti, ¢i procesu kvili ziskani dat pro analyzu. Vyuziva naptiklad na

simulaci urcitych vyrobnich systémut v Primyslu 4.0.

Digitalni dvojée je tedy v zdsad¢é pocitacovy program, ktery vyuziva data ziskand z
realného svéta k vytvareni dané simulaci, které¢ dokaze diky datim presné simulovat a
pfedvidat jak by dany objekt, nebo proces pracoval v redlném svété. Tyto vyuziva
programy integraci mnoha technologii z Primyslu 4.0 jako jsou naptiklad internet véci a

uméla inteligenci, za ucelem ziskani co nejlepsiho vysledku.

V dne$ni dobé technologickych a softwarovych inovaci, kdy je potfeba planovat a
pracovat se stale vétSimi projekty, se staly tyto virtudlni kopie zédkladem planovéni, a
inovaci, az uz pro inZenyrstvi, tovarny, a spoustu dal§ich. Navic s rozvojem technologii
se odvétvi vyuzivaji digitalni dvojce stale rozsituji, je docela mozné, ze se v budoucnu

vyplati 1 naptiklad v mediciné.

Obr. 1. 9 Ukazka digitalizace readlného objektu
Zdroj: [14].
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Zaokrouhleno tedy, vytvoreni virtudlniho dvojcete ndm dokaze umoznit diky simulovani
vylepSovani procesti, predchazeni rizikim a poruchdm. Také diky nim a pokroc¢ilym
monitorovacim a analytickym moznostem testovat konkrétni sluzby a procesy, abychom

veédély, zda funguji presné tak jaka byla predstava.

Zjednodusene¢ se da fici, ze digitalni dvojce se da rozd¢lit do tii skupin. Prvi skupinou je
Digitalni dvojcete produktu. Jedna se o digitalni reprezentaci produktu a spojuje navrh a
fizeni celého Zivotniho cyklu produktu ve vyrob¢. Je zkonstruovan jako soucast procesu
vyzkumu a vyvoje a pomaha pti vyvoji produktii tim, Ze umoziuje simulovat a testovat

produkt v rané fazi procesu.

Dalsi je digitalni dvojce produkéniho aktiva. Jedna se o digitalni dvojce jednoho nebo
vice produkénich aktiv se pouzivd pro ndvrh, virtudlni spusténi a pokracujici provoz.
Duraz je kladen na simulaci operaci aktiva, nastaveni a optimalizaci jeho klicovych

parametri a umoznéni konceptt, jako je prediktivni tdrzba nebo rozsifena realita.

Posledni a pro praci nejdulezitéjsi je digitalni dvojce tovarny. To pomahd piesné a
efektivné naplanovat, navrhnou a nasledné stavét tovarny a dalsi infrastruktury. Maze byt
pouzito napiiklad k testovani fungovani skrze simulace a nasledn¢ udrzovani budovy v

efektivnim provozu. [5]

14.3 Stavba simulaé¢niho modelu

KdyzZ si analytici pteji studovat systém, prvnim obecnym krokem je sestaveni modelu.
Pro vétsinu simula¢nich ucelt by se jednalo o statisticky zalozeny model, ktery se tam,
kde je to mozné, opira o empirické dikazy. Takovy model by byl matematickou abstrakci,
kterd aproximuje realitu zkoumané situace. VyvaZovani potfeby detail s potfebou mit
model, ktery bude pfistupny rozumnym technikdm feSeni, je neustdlym problémem.
Bohuzel neexistuje zadna zaruka, ze model Ize uspesné postavit tak, aby presné odrazel
vztahy v redlném svété, které jsou ve hie. Pokud lze sestavit platny model a pokud ma
systétm néjaky prvek, ktery je nahodny, ale je definovdn specifickym vztahem

pravdépodobnosti,

Zvazte priklad letecké ambulance. Nadhodné procesy ovlivitujici provoz takového systému
zahrnuji vyskyt havarii, mista takovych havarii a to, zda je ¢i neni poc€asi schopné letu.

Ve hie mohou byt jisté 1 dals$i ndhodné faktory, ale analytici mozna zjistili, ze tyto jsou
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vSechny vyznamné. Obvykle by analytici vyvinuli program, ktery by simuloval provoz
systému po néjakou vhodnou dobu, feknéme mésic. Potom by se vratili a simulovali
mnoho dalSich mésicl aktivity, zatimco prostfednictvim vhodného pocitacového
programu shromazd'ovali pozorovani priimérné doby letu, primérné doby odezvy, pocet
obsluhovanych pacientl a dalsi proménné, které povazovali za zajimavé. Mohou velmi
dobfe simulovat stovky nebo dokonce tisice mésict, aby ziskali rozdéleni hodnot
dalezitych proménnych. Ziskali by tak rozloZeni téchto proménnych pro kazdou
konfiguraci sluzby, feknéme pocet vrtulniki a jejich umisténi, coz by umoznilo porovnat

ruzné konfigurace a mozna tu nejlepsi identifikovat pomoci jakéhokoli vhodného kritéria.

1.4.4 Internet véci

Struéné feceno internet véci, nebo jinak internet of things zkracené IoT, je koncept
pfipojeni jakéhokoli zafizeni (pokud ma vypinac) k internetu a dalSim pfipojenym
zatizenim. IoT je obrovska sit’ propojenych funkcei a lidi, ktefi vSichni shromazd'uji a

sdileji data o zplisobu, jakym jsou vyuzivani, a o prostedi kolem nich.

To zahrnuje mimofadné mnoZstvi objekti vSech tvart a velikosti (Obr. 1.9), od chytrych
mikrovlnek, které automaticky vati vase jidlo na spravnou dobu, pfes samofidici auta,
jejichz slozité senzory detekuji predméty v jejich draze, az po nositelna fitness zatizeni,
ktera méfi svou tepovou frekvenci a pocet krokt, které jste ten den udélali, a poté pouzijte
tyto informace k navrZeni cvicebnich plant ptizptisobenych vam. Existuji dokonce
ptfipojené fotbalové mice, které mohou sledovat, jak daleko a rychle jsou vrzeny, a

zaznamenavat tyto statistiky prostiednictvim aplikace pro budouci tréninkové ucely. [5]

Obr. 1. 10 Moznosti aplikovani loT
Zdroj: [15].
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145 Primyslovy internet véci

Primyslovy internet véci, nebo také industrial internet of things (IloT) je oznaceni pro
vSechny rtzné sady hardwarovych soucasti, které spolupracuji prostiednictvim
konektivity internetu véci a pomahaji zlepsit vyrobni a primyslové procesy. Kdyz lidé
mluvi o primyslovém internetu véci, mluvi o vSech senzorech, zatizenich a strojich, které
prispivaji k fyzickym obchodnim procestim v primyslovém prostfedi. Naproti tomu, kdyz
lidé mluvi o internetu véci obecné€, mluvi o vSech ptipojenych zatizenich, ktera odpovidaji
modelu IoT — naptiklad kdyz lidé pfemysleji o internetu véci, Casto premysli o chytrych

domacich zatizenich, ktera jsou propojena. spolecné poskytovat spotiebitelské pohodli.

IIoT piinasi spoustu vyhod do vyroby a prumyslu (Obr. 1.10), jednou je naptiklad to,
jakym zpiisobem zajistuji kvalitu vysledného produktu. Zatfizeni IIoT mohou
automatizovat ur¢ité monitorovaci funkce, aby se snizila lidska chyba pfi zajiStovani
kvality (QA). Pokud je napiiklad dil vyroben nespravné, kamera nebo jiny senzor
pfipojeny ke stroji miize detekovat chybu dfive, takze se dil ve vyrobnim procesu

neposune doptedu, a tak 1ze vyrobit opraveny dil.

Dalsi velkou vyhodou je bezesporu, ze piinaSi moznost monitorovani stroji. Diky
neustalému sledovani stavu a zdravi strojii 1ze poruchy zachytit diive. Pro sledovani
celkového stavu stroji 1ze pouzit teplotni senzory. Vibra¢ni senzory mohou monitorovat
stav soucasti stroje. Pokud se zdravotni stav jedné soucasti zacne zhorSovat, lze ji

vymeénit, ¢imZ se zabrani poruse, kterd by mohla zplsobit dalsi poSkozeni stroje. [5]

Obr. 1. 11 Aplika¢ni moznosti IoT
Zdroj: [16].
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1.4.6 Kybernetické fyzické systémy

Cyber-physical Systems (CPS) jsou kombinaci vypocti, siti a fyzickych procest, ve
kterych maji vestavéné vypocetni algoritmy a sité schopnost monitorovat a fidit fyzické

komponenty.

Pomoci kombinace stroju, senzorickych zafizeni, vestavéné vypocetni inteligence a
riznych komunika¢nich mechanismii monitoruje CPS fyzické prvky pomoci
pocitacovych algoritmli propojenych s internetem. To znamend, Ze jsou schopny

autonomné fungovat na zakladé svého fyzického okoli.

S ohledem na pokrok v analytice, um¢lé inteligenci (Al) a komunikacich se zvySuje
poptavka po inteligentnich strojich, které dokdzou komunikovat s okolnim prostredim,
jako jsou auta bez fidice, kterd monitoruji okoli a komunikuji s nim, a chytra zafizeni,
ktera optimalizuji spotfebu energie (Obr. 1.11). CPS stimuluji vyznamné zmény v kvalité

zivota a tvori zadklad chytré infrastruktury, produktt a sluzeb. [5]

612623626

Obr. 1. 12 Koncept CPS
Zdroj: [17].
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1.4.7 Chytra vyroba

»dmart Manufacturing®, v referenc¢nich pracich ¢asto zkracen¢ SM a oznaCovany jako
»inteligentni vyroba®, odkazuje na novou globalni primyslovou metodu, ktera do znaéné
miry spoléhd na vyvoj nejnovéjSich technologii, pokud jde o propojené vyrobni

prostiedky béhem vyrobniho procesu.

Jinymi slovy, jde o nastaveni systému v tovarnach, ve kterych jsou stroje propojeny
navzdjem, ale také, a predevsim s internetem, aby bylo zajiSténo optimalni a Skalovatelné

fizeni vyrobnich procest.

V pracovnim prostiedi, které uplatituje principy Smart Manufacturing, se snazime
zautomatizovat co nejvice operaci tak, aby byly provadény s maximalni efektivitou (Obr.

1.12). Cilem je provést je rychleji, zarucit kvalitu a ziskovost pifi niz§ich nakladech.

K tomu je Gstfednim prvkem typu organizace analyza dat shromazdény piimo ze zafizeni
je digitaln¢ analyzovan, aby bylo mozné ucinit spravna rozhodnuti a provést upravy za

ucelem zlepseni a optimalizace vyrobniho vykonu.

Inteligentni vyroba je jednou z aplikaci IoT, pfesnéji feCeno IIOT, coz je primyslovy

internet véci. [5]

Obr. 1. 13 Ukézka chytré vyroby
Zdroj: [18].
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1.4.8 Chytra tovarna
Smart Factory je koncept pro vyjadreni kone¢ného cile digitalizace ve vyrobé.

Jak se tento termin nej¢asteji pouziva, Smart Factory je vysoce digitalizovana dilna, ktera
nepretrzit¢ shromazd’uje a sdili data prostfednictvim piipojenych stroji, zafizeni a
vyrobnich systémti (Obr. 1.13). Data pak mohou byt pouzita samo optimaliza¢nimi
zafizenimi nebo v celé organizaci k proaktivnimu feseni problémd, zlepSovani vyrobnich

procesu a reakci na nové pozadavky.

Diky riznym technologiim, jako je Al, Big Data Analytics, Cloud Computing a Industrial
IoT (Internet of Things), jsou chytré vyrobni postupy plné komplexni.

Propojenim fyzického a digitalniho svéta mohou chytré tovarny sledovat cely vyrobni
proces, od vyrobnich ndstrojii a dodavatelského fetézce az po jednotlivé operdtory na
dilng.

Kdyz jsou chytré tovarny plné realizovany, pouzivaji pln¢ integrované, kolaborativni

vyrobni systémy, aby byly operace flexibilni, adaptabilni a optimalizovatelné. [5]
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Obr. 1. 14 Koncept chytré tovarny
Zdroj: [19].
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149 Cloud computing

Cloud computing je pouziti systémil mimo pracoviste, které pocitacim pomahaji ukladat,
spravovat, zpracovavat a/nebo sdélovat informace. Tyto systémy mimo lokalitu jsou
hostovany v cloudu (nebo internetu) namisto ve vasem pocitaci nebo jiném mistnim
ulozisti. Mohou zahrnovat cokoli od e-mailovych serveri po softwarové programy,

ulozisté dat nebo dokonce zvyseni vypocetniho vykonu vaseho pocitace.

,Cloud” je termin, ktery jednoduse znamena ,,internet. Vypocetni technika zahrnuje
infrastruktury a systémy, které umoznuji pocita¢i provozovat a sestavovat, nasazovat
nebo interagovat s informacemi. V cloud computingu to znamen4, Ze namisto hostovani
infrastruktury, systémut nebo aplikaci na pevném disku nebo na mistnim serveru je
hostujete na virtudlnich/online serverech, které se k vasemu pocitaci piipojuji

prostfednictvim zabezpecenych siti.

Cloud computing je pouziti hardwaru nebo softwaru mimo pracovisté, ke kterému se pro
potieby vypocetni techniky ptistupuje ptes sité. Priklady cloud computingu zavisi na typu

poskytovanych sluzeb cloud computingu.

Mezi hlavni typy cloud computingu patii software jako sluzba, platforma jako sluzba a
infrastruktura jako sluzba. Bezserverové vypocty, zndmé také jako funkce jako sluzba

(FaaS), jsou také popularni metodou cloud computingu pro podniky.

SaaS nebo Software jako sluzba. SaaS znamena, Ze misto instalace softwaru do pocitace
pfistupujete k platformé online. Ptikladem je Square, ktera zpracovava platby online,
Google Apps, jako je Disk Google nebo Kalendar a Slack, ktery umoZznuje spolupraci a

chatovani mezi ostatnimi uzivateli.

IaaS nebo Infrastruktura jako sluzba. [aaS poskytuje komponenty infrastruktury, jako jsou
servery, UloziStg, sité, zabezpeceni a navic cloud. Ptikladem je Dropbox, systém pro
ukladéni a sdileni souborti, Microsoft Azure, ktery nabizi sluzby zalohovani a obnovy po
havarii, hosting, atd a Rackspace, ktery nabizi datové, bezpecnostni a infrastrukturni

sluzby.

PaaS nebo Platforma jako sluzba. PaaS poskytuje vypocetni platformy, jako jsou operacni
systémy, prostfedi pro provadéni programovacich jazyki, databdze a webové servery.
Piikladem je Google App Engine a Heroku, které umoznuji vyvojarim vyvijet a

poskytovat aplikace, bez serverové vypocty (také nazyvané jednoduse ,,bezserverové®)
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jednoduse pouzivaji server v cloudu. To nabizi vétsi pruznost, snadngjsi adrzbu a je casto

cenoveé vyhodnéjsi nez hosting serverd na misté. [5]

1.4.10 Kognitivni vypocetni technika

Kognitivni vypoCty se tykaji pouziti uvazovani, zpracovani jazyka strojového uceni a
lidskych schopnosti, které pomahaji béznym pocitaclim 1épe fesit problémy a analyzovat
data. Tim, Ze se pocitaCovy systém nauci vzorce a chovani a stane se inteligentnéjSim,

muze fesit slozité rozhodovaci procesy.

1.4.11 Vlastnosti kognitivnich pocitaca

Technologicka platforma kognitivnich pocitac¢li vyuziva strojové uceni a rozpoznavani
vzoru k prizpisobeni a pochopeni informaci, dokonce i nestrukturovanych informaci,
jako je pfirozend fe¢. K dosaZeni téchto vysledii vyuziva kognitivni vypocetni technika

pfevazné své nésledujici schopnosti.

Prvni je bezesporu je schopnost adaptivniho ucéeni. Kognitivni systémy se musi
prizpusobit prilivu rychle se ménicich informaci a dat, které pomahaji plnit vyvijejici se
sadu cili. Platformy zpracovavaji dynamickd data v redlném case a pfizplsobuji se

okolnimu prostfedi a potfebam dat.

Dalsi je jeho schopnost interakce Cloveéka s pocitacem (HCI) je nezbytnou soucasti
kognitivnich strojti. UZivatelé interaguji s kognitivnimi systémy a nastavuji parametry, 1
kdyZ se tyto parametry méni. Technologie spolupracuje s dal§imi zafizenimi, procesory

a cloudovymi platformami.

Kognitivni vypocetni systémy identifikuji problémy kladenim otazek nebo stahovanim
dopliujicich dat, pokud je pevny dotaz netplny nebo vagni. Technologie to umoziuje

ukladanim informaci o souvisejicich situacich a potencidlnich scénarich.

Kognitivni vypocetni systémy musi identifikovat, porozumét a vydolovat kontextova
data, jako je Cas, syntaxe, doména, umisténi, pozadavky nebo ukoly, profil nebo cile
konkrétniho uzivatele. Mohou cerpat z vice zdrojii informaci, véetné sluchovych,
vizualnich nebo senzorovych dat, stejn¢ jako strukturovanych nebo nestrukturovanych

dat. [5]
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2 Analyza soucasného stavu v oblasti pocitaové simulace v

logistice

Pocitacova simulace slouzi pocitaci k reprezentaci dynamickych odezev chovani jednoho
systému chovanim jiné¢ho systému modelovaného podle ného (toho realného). Simulace
vyuzivd matematicky popis, nebo model redlného systému ve formé pocitacového
programu. Tento model se skladd z rovnic, které duplikuji funkcéni vztahy v realném
systému. Kdyz je program spustén, vyslednd matematicka dynamika tvoii analogii
chovani realného systému, pti¢emz vysledky jsou prezentovany ve formé dat. Simulace
muze mit také podobu pocitatové grafiky, ktera predstavuje dynamické procesy v

animované sekvenci.

Pocitacové simulace se pouzivaji ke studiu dynamického chovani objektli nebo systémii
v reakci na podminky, které nelze snadno a bezpecné aplikovat v redlném zivote.
Naptiklad jaderny vybuch Ize popsat matematickym modelem, ktery zahrnuje takové
proménné jako teplo, rychlost a radioaktivni emise. Dal§i matematické rovnice pak
mohou byt pouzity k pfizptisobeni modelu zméndm urcitych proménnych, jako je
mnozstvi §tépitelného materialu, ktery vytvoril vybuch. Simulace jsou zvlasté uzitecné,
protoze umoziiuji pozorovatelim méfit a pfedpovidat, jak miize byt fungovani celého

systému ovlivnéno zménou jednotlivych komponent v tomto systému. [20]

Moznosti realizace pocitacové simulace v logistice je mozné d¢€lit do dvou skupin. Jedna
se o uziti specializovanych simulac¢ni softwarti, nebo pfimo pouziti vSeobecnych

programovacich jazyki.

2.1 Pojmy spojené s programovanim

2.1.1 Prekladatel/prekladac (program)

Preklada¢ nebo jazykovy prekladovy program je softwarova aplikace nebo sluzba, ktera

preklada text nebo fe¢ z jednoho jazyka do druhého.

Ptekladace mohou také interpretovat programovaci kod a prevadét jej na instrukce,

kterym pocita¢ rozumi a které je mozné provést. Napiiklad kompilator je prikladem
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prekladace, ktery pouziva programovaci jazyk (napt. C++ ) a ptreklada do strojového

jazyka nebo jazyka symbolickych instrukci , kterému pocita¢ rozumi.

Timto ulehCuji tvofeni programt a aplikaci programatoram, pro které by bylo vytvofeni
programu piimo ve strojovém jazyku, nebo jazyku symbolickych instrukci neskute¢né

obtizné. [21]

V zéasadé tedy prekladace prevadi urcitd data z jedné formy ¢i jazyka, do druhé tak aby
mezi sebou mohli komunikovat Gc¢astnici, ktefi rozumi jen urcitému (nebo je to pro né jen

pohodIng;jsi).

2.1.2 Kompilator

Kompilator je pocitatovy software, ktery preklada (kompiluje) zdrojovy kod napsany v
jazyce na vysoké urovni (napt. C++, Java, PHP) do sady instrukci ve strojovém jazyce,
které jsou pro CPU digitalniho pocitace srozumitelné. Kompilatory jsou velmi rozséhlé
programy s kontrolou chyb a dalSimi schopnostmi. Nékteré kompilatory piekladaji jazyk
vysoké urovné do stfedniho assembleru, ktery je pak pielozen strojového kodu pomoci
dalsiho programu nebo pfimo assembleru. Jiné kompildtory generuji strojovy jazyk
pfimo. Termin kompildtor zavedl americky pocitatovy védec Grace Hopper, ktery na

pocatku 50. let navrhl jeden z prvnich kompilatort. [21]

2.1.3 Tlumoénik

Interpret pieklada kod do strojového kddu, instrukce po instrukei, to znamend, ze CPU
provadi kazdou instrukci pfedtim, nez tlumocnik ptejde k prekladu dalSi instrukci.
Interpretovany kod zobrazi chybu, jakmile narazi na problém, takze je snaz$i uzit

kompilator k ladéni neZ ke kone¢né komplementaci kodu.

Tlumoc¢nik nevytvari nezavislou konecny uceleny zdrojovy (celou jakoby sadu)
zdrojového kodu, ale zdrojovy kod se vytvaii pii kazdém spusténi. Interpretovany kod se
provadi pomaleji nez zkompilovany kod.

Mezi interpretované jazyky patii JavaScript, PHP a Python. Interpretované jazyky jsou
také Casto oznaCovany jako skriptovaci jazyky. Tyto jsou idedlni pro pouziti uvnitt

dynamické webové aplikace. [21]
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2.14 Assembler (Jazyk symbolickych adres)

Assembler je program, ktery pfevadi jazyk symbolickych instrukci na strojovy kod.
Ptebira zékladni piikazy a operace z kodu sestaveni a prevadi je do binarniho kédu, ktery

dokaze rozpoznat konkrétni typ procesoru.

Assemblery jsou podobné kompilatoriim v tom, Ze vytvareji spustitelny kod. Assemblery
jsou vsak jednodussi, protoze prevadéji pouze nizko uroviovy kod strojovy kod.
Vzhledem k tomu, ze kazdy jazyk assembleru je navrzen pro konkrétni procesor,
sestaveni programu se provadi pomoci jednoduchého mapovani jedna ku jedné z kdédu
assembleru do strojového kddu. Na druhou stranu kompilatory musi prevadét genericky

zdrojovy kod vysoké tirovné na strojovy kéd pro konkrétni procesor.

Vétsina programil je napsdna ve vysSich programovacich jazycich a jsou kompilovany
pfimo do strojového kodu pomoci kompilatoru. V nékterych ptipadech vSak miize byt
kod sestavy pouzit k prizpisobeni funkci a zajisténi, Ze budou fungovat specifickym
zpusobem. Proto IDE casto obsahuji assemblery, takze mohou vytvafet programy z

jazykl vysoké 1 nizké urovné. [21]

2.2 Obecné programovaci jazyky

221 Python

Python je univerzdlni, interpretovany programovaci jazyk na vysoké urovni. Je
multiparadigmaticky, takze podporuje vice programovaci paradigmat. Python umoznuje
programatoriim pouzivat riizné¢ styly programovani k vytvareni jednoduchych nebo
slozitych programt, dosahovat rychlejsich vysledki a psat kod témér tak, jako by mluvili
lidskym jazykem. Nékteré z popularnich systémii a aplikaci, které béhem vyvoje
vyuzivaly Python, zahrnuji YouTube, Google Search, Google App Engine, BitTorrent, a
jiné. Python je vysokouroviiovy, takze je vhodnéjsi pro skusenéjs$i programatory, ale je

vV

dovoluji se vyhnout psani kodu Gplné od zacatku, tim Ze vyuZzijete pfed chystanou ¢ast.

2.2.2 Java

Jedna se o celosvétové pravdépodobné nejrozsifencjsi objektoveé orientovany

programovaci jazyk. Vyuziva spoustu dalSich technologii napiiklad Spring framework
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vyuzivany pro tvorbu webovych aplikaci. Java je multiparadigmaticky, takze podporuje
vice programovaci paradigmat. Java slouzi k tvorbé, aplikaci napfi¢ platformy, diky
tomu Ze se jedna o interpretovany jazyk. Java je relativné lehce pochopitelny
programovaci jazyk, v porovnani s jinymi jako je naptiklad Python. Kvili své relativni
snadnosti a rozsifenosti ve svét, je mu casto dan pfednost jako programovacimu jazyky

vyucovanému na skolach

23 Simulacni softwary pro logistiku

2.3.1 Tecnomatix Plant Simulation

Tecnomatic obsahuje vicero propojitelnych softwarovych nastrojii pro rizné oblasti
vyroby. Plant Simulation je modul Tecnomatix uréeny pro dynamickou simulaci.
Tecnomatix je soucasti produktové fady firmy Siemens PLM Software. Simulacni

modely vytvaii pomoci blokt, které jsou rozdélené podle svych funkcei a ucelq.
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Obr. 2. 1 Ukazka simulace Tecnomatix Plant Simulation
[74]

2.3.2 Simul8

Velice rozsiteny simulacni software vyuzivany v mnoha odvétvich. Je povazovan za

relativné snadno ovladatelny a nenaro¢ny. Pouzivd se naptiklad v automobilovém

34



primyslu, v bankovnictvi, ve vefejné sprave, ve zdravotnictvi a v dalSich. Je postaveny

na bazi simulace diskrétnich udélosti pro modelovani podnikovych procesu.

24 Pristupy k vytvoreni simula¢niho modelu

Nasledovné tii pfistupy ukazuji mou vlastni pfedstavu moznych pfistupit k vytvoreni
simula¢niho modelu pro konkrétniho klienta. Jejich oznaceni a zédkladni myslenky jsou
lehce odvozené piistupti pro vyuzivani simulace v oblasti logistiky. Jedna se o
reprezentaci riznych moznych postupt, jak je vidim ja a jak by podle mé mohli v realném
svéte fungovat a jak jsou podle mé jednotlivé pristupy efektivni. Na zavér zmiiuje

vyuzivany ptistup ptimo pro tuhle bakalarskou praci a simula¢ni modely s ni spojené.

24.1 Klasicky pristup

Timto pfistupem se vytvaii vétSina simula¢nich modell, zvlasté kdyz je v dnesni dobé
vytvaret obecné simula¢ni modely. VétSinou firmy vytvoii balicky a rtizné verze svych
produktii a ty uz hotové nabizeji firmam. Tyto simulacni modely se postupem vyvijeji,
odstraniuji se v nich chyba a ptidava funkénost. Zajem o specifické simula¢ni modely $ité
na zakazku konkrétni firmé je stdle mensi a mensi. Tento pfistup napoméha udrzitelnosti
tymu, co se o simulacni modely stara a pomoci kontaktu mutze reagovat na vzniklé
problémy a mate urcitou jistotu, Zze tomu tak bude 1 v budoucnu, tedy pokud nedojde k
zruSeni spolecnosti, bez toho, aby pfedala prava a zodpové&dnost jiné firmé. To ale neni
moc pravdépodobné. Kdyz, je totiZ produkt tak popularni a kvalitni aby, jste si ho pofidily
tak je pravdépodobné, Ze o n&j budou mit z4jem 1 jini a firma ma dobré vyhlidky do

budoucnosti.

Klasicky pfistup je siln€ propojeny i s originalnimi a specifickymi simulacnimi modely
vyrobené na zakdzku pro urcitou firmu. Je docela béZné, Ze se prosté jen stanovy pfi
setkani pfesné detaily simulacniho modelu, terminy, testy a cena a nasledn¢ firma, které
byl projekt zaddn na simulacnim modelu pracuje bez vnéjsiho zasahu. Po tom, co ten
simulacni model vytvofi, tak aby spliioval vS§echny podminky a Gspés$né proSel vSemi
stanovenymi testy, je prezentovan klientovy. Ten si ji projde a az tedy kdyz objevi
n¢jakou nesrovnalost, nebo chybu tak na ni reaguje. Smlouva vytvofend béhem zadani z,
vetsi Casti vymezuje piesny specifikace, takze klient, ani poskytovatel nesmi porusitel

smluvené podminky. Klient musi zaplatit za simula¢ni model, ktery podle smlouvy
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splituje vSechny stanovené body a zadavatel je musi dodrZet, nebo klient mtize odstoupit.
Samoziejmé, kdyz se domluvi na dalsi zmén¢ k ochoté obou stran je to mozné, ale pak je

zvykem udé€lat bud’ novou smlouvu, nebo alespoil néjaké rozsiieni, ¢i dodatky.

Zadavatelé povazuji tento pristup za velice pfitazlivy, protoze nevyzaduje dalsi praci a
spolupréci na stran¢ zadavatele, protoze vSe bylo zadano a o vSe ostatni se musi starat
pouze dodavatel. Aby mél zadavatel moznost se k tomu takhle postavit je nutnéd urcita
divéra k dodavateli co ma simula¢ni model vytvoftit. To je sice ¢astecné oSetfeno diky
smlouvé, ale 1 tak vétSina dodavatelti dava prednost dodavateliim s urcitym reputaci a
historii. Protoze odklady, problémy a nedodrzovani terminii, neni jen vysadou
stavebnictvi. Spousta projekti co byly naplanovano bylo nutné odlozit a terminy
odevzdani byly posunuty, a véci spojené s informatikou nejsou vyjimkou. Dobfte to jde
sledovat naptiklad na vyvoji pocitacovych her, kde jejich uvedeni na trh byva cCasto

odlozeno, nebo dokonce obcas i tipln¢ zruseno.

Tento piistup se mi jako programatorovy libi z divodu toho, Ze ndm poskytuje docela
rozsahlou volnost pii tvorb¢, ale mize to komplikovat z divodu, nutnosti upfesnéni
nékterych odbornych specifikaci ohledné oboru, pro ktery je tvofena. To miize vyzadovat
bud’ asistenci néjakého specialisty, nebo minimaln¢ vyvinout snahu k ziskéani
dodate¢nych znalosti potfebnych k dokonc¢eni simula¢niho modelu tak abychom si byli
jisti, Ze funguje spravné.

Mg osobné¢ tento piistup velice nevyhovuje, zvlasté pro dané simula¢ni modely spojené s
bakalaiskou praci. Protoze davam prednost pribéznému upfesiovani a konzultovani
moznych pfistupl. Samoziejmé nékteré specifické bakalatské projekty, zvlasté které
vyplivaji pfimo z prace ve firmé&, nebo zadani pfimo vymyslené ¢isté ptimo pro originalni
a specifické zadani, které ma autor bakalaiské prace ptimo vylepSené. Tento piistup miize
také vyhovovat v ptipad¢, ze bud’ autor bakalarské prace, ¢i vedouci nemaji moc ¢asu na
prubézné konzultace, a tak si pouze na zacatku miizou vyhradit vice Casu, aby
specifikovaly zadéni, jednotlivé etapy a body mnohem vice dopodrobna, a zmenSily
nutnost prubéznych konzultaci, které nemaji k dispozici.

Zavérem bych tedy tuhle metodu doporucil, pro ptipad, kdy bud’ zadavatel nechce, nebo
nemuze pribézné konzultovat mozné feSeni, ale dostateCné veéfi tvirci simulacéniho
modelu. Nebo tvlirci simula¢niho modelu, ktery rad vytvaii projekt podle svoji predstavy,

samoziejme, ale se v§im, co obsahuje zadani a dokéaze si své feSeni u zadavatele obhdjit.
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24.2 Modifikovany pristup

Tento pfistup se da pfi vytvaieni chapat, tak ze na vytvareni simulacniho modelu
spolupracuje zadavatel s dodavatelem. Pribézné se konzultuje, zda cestou, kterou jsme
se vydaly je spravna a zda zadavatel je s tim spokojeny a tou cestou, kterou jsme se vydaly
souhlasi. Ve svété je tento pristup nepftilis populdrni, protoze vyzaduje velice hodné ¢asu
zadavatele a izkou spolupraci s dodavatelem simulacniho modelu. To ob¢ strany velice
vytézuje a zpomaluje pii praci. Jednoduse feCeno, kdyz konzultuji musi odlozit co d¢€laji
a komunikovat mezi sebou, zatim co kdyz nemusi spolu nic fesit tak obé strany mohou
samostatné pracovat bez ruseni a svym tempem. VétSinou piistup, piesnéji na konzultaci
a spolupraci dojde ¢astecné, az na konci, kdy je simulacni model hotovy a prezentuje se
zadavateli. Béhem ni se obcas dolad’'uje a domlouva se jest¢ dodatecné vylepSeni. V

nékterych ptipadech je mozné provést i drobné upravy pfimo na miste.

Modifikovany ptistup byl velice popularni ve diivéjsich dobach, kdy méli firmy vlastni
programatory, kteti, vytvarely pro firmu originalni simulacni modely a samotni je
udrzovaly. To umoznovalo snadnou, plynulou a neustdlou komunikaci, spolupraci a
zpétnou vazbu od uzivateli simulacniho modelu. Diky tomu muze tvirce simula¢niho
modelu testovat a konzultovat jednotlivé Casti, a ne pfimo cely simula¢ni model.
Napftiklad za¢ind s prvni tou nejvice jednoduchou funkci, nebo vzhledem a pak tam
pridava dalsi funk¢nosti a rozSifuje ji o dalsi funkce. Naptiklad napted vytvoii zakladni
vzhled, kam se budou vkladat potfebnd dat. At bude uzivatelim vyhovovat. Vybereme
jednu z funkci, kterou bude simulacni modelu se zadanymi informacemi provést. Kdyz
to funguje pro standartni ptipady, tak naptiklad dale oSetii mozné vyjimky a chyby co by
se mohly objevit. KdyZ tohle vSechno funguje, pfidame dalsi funkcénost a opakujeme
postup neustale dokola. Diky priibézné konzultaci neustale vime, o co je zajem a co je
potieba upravit ¢i pfidat. Samoziejmé, 1 zde je nutnd urcitd mira spoluprace. Nemizeme
nestale délat zmény v simula¢nim modelu, kviili kazdé drobnost. Proto je dobré vzdy, nez
néco predélame nebo odstranime nechat uZzivatele si to napfed pofadné prozkouset a
zvyknout si na to. Az je jisté Ze je to skutecné nutné predélat pak to tedy udélat. Vyhodou
tohoto pfistupu je rychla reakce na krize, z diivodu dostupnosti programatora a jeho
znalosti kdodu, protoze ho sam vytvofil. Nevyhodou je nutnost starani se o dalSiho
pracovnika a nebezpeci spojené s jeho odchodem. Kdyz odejde nejen, Ze je akutné nutné
sehnat kvalifikovanou néhradu, ale dana nahrada musi byt schopna se vZzit s danym

feSenim a dale s nim pracovat. Tohle mlze byt obtizné, protoze kazdy dava pfedost vlastni
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tvorbé, protoze kazdy programuje rozdilné€ a kazdy kod ma vlastni specifikace podle jeho
rozsahlejsi.

Popularita modifikovaného pfistupu u zadavateld, je velice rozdilna, a to podle druhu
zadavatele a jeho vztah k tvlirci simula¢niho modelu. Protoze vyzaduje ¢astou spolupraci
mezi zadavatelem, ¢i vedoucim a programatorem, ¢i dodavatelem musi si rozumét a umeét
se efektivné domluvit. Konec konct kvalita spoluprace nezalezi jen na schopnostech
zucCastnénych, ale i na jejich osobnosti a tomu, jak si mezi sebou rozumi. To muize siln¢
ovlivnit, zda spoluprace mezi nimi je piijemna a plynuld, nebo otravna a problematicka.
Navic je dilezité, aby si vedouci byl jisty, ze mu dany pracovnik zlstane a v piipade
odchodu pocka, nez si sezenou nédhradu a nasledné ji zauci a piedaji simulac¢ni model ve

formé, kterd je pro nového pracovnika prehledna.

Pro programatory je tento piistup rozdilné popularni. Stejné jako pro zadavatele u pro néj
je velice dilezité, s kym spolupracuje. Mozna jesté vice nez v predchozim ptipad¢, a to z
divodu mozné nerozhodnosti. K efektivni tvorbé programu je nutnd urcita plynulost a
jednotnost zaddni. Neustale zmény Skodi celistvosti a vysledné struktufe programu, a
krom¢ cCasové ztratu mohou do budoucnosti zpisobit rozsahlé problémy z divodu
dodate¢nych chyb a nedokonalého propojeni vytvoteného z neustalého prepisovani kodu.
Toto feSeni je Casto také spojeno s tim, jakym druhem programatora chce dodavatel byt.
ProtoZe programator uplné€ nejen sdm vytvoii uplné cely program, ale i sam se o n¢j
neustale stard a rozviji ho. Oproti prace pro programatorskou firmu, kde pracujete v tymu

a na rozdilnych projektech.

Pro mé je tento pfistup docela pfijatelny, protoze rdd konzultuju s n€kym jinym a
ubezpecuji se, zda to délam spravné a jak to zadavatel chce. Navic je to pravdépodobné
nejlepsi feSeni pro bakalarskou praci postavené na pravidelné konzultaci s vedoucim
projektu a kontrola, zda postupujeme spravné. Dal$i vyhodou je Ze to nuti programatora
pracovat v kuse a neodkladat praci na pozdéji, z toho diivodu, ze na kazdou konzultaci
musite mit nachystanou dal$i ¢ast. Samoziejme, pln€ vyuziti tohohle piistupu vyzaduje,

aby m¢li jak vedouci, tak autor bakalaiské prace pribézné dostatek ¢asu na konzultace.

Zéaveérem by se dalo fici, ze modifikovana metoda je perfektni, kdyz zadavatel chce mit
feSeni presné podle svoji pfedstavy, rad si prubézné kontroluje, jak vyvoj postupuje a ma

kontrolu na dal$im vyvojem simula¢niho modelu, pro tohle vS§echno musi mit samoziejmé
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schopného striijce modelu. Pro strijce modelu je vhodné, kdyZ mu nevadi (nebo
preferuje) prubéznou kontrolu, nevadi mu komunikace s zadavatelem a piipadné planuje

budouci dalsi vyvin a udrzbu simulacniho modelu.

243 Progresivni pristup

Progresivni pfistup by fungoval tak, ze dal$i dodatecné zmény v simula¢nim modelu
provadi pfimo pracovnik ve firmé a na tuhle variaci jej pfipravi dodavatel simulacniho
modelu. Na tvorb¢ simula¢niho modelu se mize pracovnik klienta ptimo i podilet, ale tak
jako tak hlavni praci by méla provést externi firma a ucelem tohoto ptistupu je hlavné to,
aby dokonceni simula¢niho modelu byl vlastni pracovnik klienta schopen provadét
v daném simula¢niho modelu zmény, ¢i udrzbu, a to bez nutnosti dal$i konzultace
s dodavatelem. To vyZzaduje Casto Skoleni, konzultace, nebo samotnou spolupraci na
vyvoji simulacniho modelu mezi dodavatel a spravecem modelu klienta. Aby tento postup
fungoval je nutny, aby firma zaméstnavala vlastniho programatora, IT specialistu, nebo
jiného zaméstnance schopného vyznat se v psani a upravach kédu v jazyce ve kterém je
dany simula¢ni model napsan, je ochotny a schopny ptevzit vysledny simula¢ni model.
Dodavatel, zase musi byt schopny nejen vytvofit simulacni model, ale i jej efektivné
prezentovat a objasnit jeho stavbu a vnitini fungovani, tak aby jej programator klienta

efektivné zvladl.

Takto chépany progresivni piistup neni pfili§ popularni a vyuzivany u zadavatell.
Duvody jsou predevsim takové, Ze aby tato metoda efektivné fungovala musi se splnit
mnoho podminek, a nékteré nejsou pftili§ popularni. Naptiklad, kdyz uz mate ve firmé
vlastniho programétora schopného vyznat se v kodu, je Casto lepsi ho nechat vytvofit si
vlastni simula¢ni model a napsat si tedy pro néj vlastni zdrojovy kod ve kterém se diky
tomu nadéle dokéaze velice dobfe vyznat. Dale to vyzaduje nalezeni dodavatele, ktery
nejen dokaze vytvofit dany simulacni model, ale 1 jej efektivné predat dalSimu
programatorovi, a to tak aby ji pln€ pochopil a mohl na ni stavét. Proto, je tento pfistup
uziteCny jen pro velice specifické ptipady. Naptiklad kdyZ potiebujete dany simulacni
model ve velmi kratkém casovém tuseku, kdy by to vas pracovnik sam nedokézal, ale
chcete, aby nadale to byl je vas§ simula¢ni model a véftite a cheete, aby ji pak nadéle

udrzoval a rozsifoval vas vlastni zaméstnanec.

Pro dodavatele je jeSt¢ méné populdrni, protoze vyzaduje nejen vSe, co vyzadoval

klasicky pfistup, tedy vytvoreni simula¢ni model v terminu podle vSech specifikaci, ale i
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zaskoleni spravce, ktery by se v ni mé¢l pln€ vyznat a sam ji pfipadné déle upravovat a
roz§itfovat. Tahle prace navic zvlasteé, kdyz vyzaduje urcité dodatecné komunikativni a
pedagogické schopnosti mize tvofit obrovskou prekazku a problém, ktery je malo kdo
ochotny piijmout. Samoziejmé, vyskytuji se specifické piipady, kdy i tento piistup miize
byt zddany a dodavatelt mohou byt ochotni se k nému uchylit. O¢ividnou motivaci je
finan¢ni kompenzaci, s vidinou dostate¢né¢ velkého financniho ohodnoceni je spousta
dodavatell a programatort ochotna prekousnout mnoho komplikaci a postavit se vaznym
problémtm. Dalsim pfipadem muze byt déleni prace v rozséhlé firmé pro rizna oddéleni.
Napftiklad, firma mze mit hlavni sidlo, kterd ma vlastni plné¢ kvalifikovany tym
programatorti, ale ma i pobocku na jiném misté, ktera ma pouze jednoho IT pracovnika.
Kdyz ta pobocka potiebuji specificky simulacni model, na kterou v rdmci ¢asového
rozmezi jejich pracovnik nesta¢i miizou pozadat centralu o zaukolovani jejich vlastniho
schopného IT tymu. Ten vytvoii simula¢ni model a nasledné zauci dané¢ho pracovnika,
aby se o ni dal sam staral. Ten ma jesté¢ vyhody, ze kdyz se objevi vazny problém, ma

teoreticky jesté Sanci ho probrat s tymem z centraly.

Mg pfijde tento piistup téméf nerealisticky. Sice chapu potiebu umét predat svoji praci
dal a umét si ji obh4jit. Pfijde mi tato cesta velice obtizna a pro mé nepfijemna, a to at’ uz
jak na strané klienta, tak dodavatele. Jako klient by pro mé bylo obtizné piijmout
komplexni cizi kdd za vlastni a dokazat s vyslednym kddem dale pracovat a dale na ném
provadét Upravy a rozvijet kod neustale. Dale Mnohem lépe a pohodlnéji by se mi
pracovalo se zdrojovym kdédem, ktery jsem vytvotil od zacatku, chapu ho diky tomu
perfektné do hloubky a mam k nému i tedy 1 lep$i vztah. Samoziejmé s ohledem na rtizné
mozné scénafe nemizu vyloucit, Ze jednou nebudu mit na vybér, ale ta pfedstava mi neni
moc piijjemna. Minimaln€ bych rad uz podilel na jeho vyvinu jako €len tymu, nez abych
k nému pfiSel z ni¢eho nic. Jako dodavatel bych zase mél problémy vysvétlit jinému
programatorovi vSechny svoje mySlenky a postoje. U drobnych projekta to docela jde,
ale u rozsahly, kde je spousta moznosti kudy se vydat, jak jednotlivé Casti rozdé¢lit,
a tak nikdy vas koéd nebude takovy, aby nékomu vyhovoval bez nejmensich ptipominek.
Navic to silné zavisi, 1 na povaze, mysleni a ochoté toho komu ho mém ptedat. Lidsky

faktor je Casto ten nejvice problematicky.

Zaveérem bych chtél oznacit progresivni pfistup za velice malo pouZivany a casto i

nepohodlny. Je to Casto pfistup, ktery se vyuziva, kdyZ prosté neni jind moznost, jak jsem
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zminil na ptikladech. Ur¢itd forma progresivniho pfistupu by se dala asi brat i stfidani IT
specialisty ve firm¢, kde, kdyz naptiklad predchozi zaméstnanec odchéazi do dichodu
musi zaucit svého nastupce. Ale i tato nutnost je na ustupu. Stdle vice prace na
simula¢nich modelech, at’ uz jejich zavedeni, tak 1 vysledna udrzba se v dnesni dobé

pfedava externim firmam.

244 Piistup pro bakalarskou praci

Pro vybrani spravného pristupu k bakalaiské praci bylo velice diilezité predevsim zjistit
stanovisko vedouciho, a to pana Fedorko. Kolik bude mit Casu, jak podrobné chce byt
informovan o vysledné struktufe zdrojovych kodi simulacniho modelu a jak velkou
volnost poskytne k vypracovani bakalarské prace podle mych vlastnich napadii. Nastésti
byl pan Fedorko velice ochotny a chapajici, proto s nim nebyl v Zadném bod¢ vyrazny

problém.

Napted bezesporu vyfadime moznost progresivniho piistupu, protoze s vyslednym
kédem pracuji pouze ja a neplanuji jeho dalSi vyvoj a spolupraci na ném s jinym
programatorem. Samoziejm¢ béhem obhajoby bakalafské prace bude nutné objasnit
fungovani dané¢ho simula¢niho modelu a objasnit vSechny ¢asti, které by mohli komisi
zajimat, ale pfesto neocekdvam ze by n¢kdo ze zminéné komise planoval pokracovat

v mém simula¢nim modelu.

Druhé dva pftistupy, ale jsou mnohem vhodnéjsi pro moji bakalarskou. Préci, pfedev§im
modifikovany ptistup. Diky ochoté vedouciho prace se pravidelné setkavat, aspon jednou
tydné, online pies TeamSpeak, jsme mohli pravidelné probirat vyvin, napady a ptipadné
zmény v simulaénim modelu k bakalarské praci a nasledné 1 k textové ¢asti. Diky tomu

jsme si mohli ujasnit, ze se shodneme a postup na praci mohl efektivné postupovat.

Také klasicky piistup byl ¢aste¢né pouZit pii tvorbé bakalarské prace, a to zde hlavné ze
dvou dilezitych divodl. Prvnim je, Ze vedouci pan Fedorko mi dal k vypracovani
bakalatské prace velkou volnost, a tedy mezi jednotlivymi setkdnimi jsem mohl pracovné,
efektivné sdm a podle sebe, protoze setkani spis slouzily k ujasnéni, ze jsem zadani dobte
pochopil a volby, cesty a metody co jsem si vybral jsou ne, jen pro vedouciho pfijatelné,

ale pro praci i vhodné.

Druhym divodem, bylo Ze vedouci pan Fedorko nemé takové zkuSenosti s psanim

simula¢nich modeli v Javé, a tedy mi dal pro vybrané feSeni, velkou volnost a zajimal se
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tedy az o pfipadné feseni. Navic vétsinou mu Slo predevsim spise o funk¢énost a ovéteni

7

spravnosti, a tedy konkrétni feSeni nechaval z vétsi ¢asti na me.

V¢étim, ze kombinace téchto dvou piistupt byla efektivni a dovolila pracovat dostate¢né
rychle, efektivné a zaroven byt pritbézné schopny ujistit se s vedoucim bakalaiské prace
panem Fedorko, takze jsem si byl jisty, ze jdu spravnou cestou. Je sice mozné, ze kdybych
se vydal klasickou cestou a nemél tolik konzultaci bylo by vypracovani rychlejsi, ale zase

bych si nebyl tak jisty, coz je pro mé, velice dulezité.
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3 Navrh zefektivnéni tvorby simula¢nich modeli

V této kapitole bude ukazdno mozné zefektivnéni tvorby simula¢nich modelid pomoci
aplikaci vytvofenych pomoci obecného programovaciho jazyku Java a demonstrované na
¢tyfech typovych piikladech. Jesté predtim, ale néco k tomu, co vSe bylo pro praci na

téchto prikladech vyuzito a v jaké formé je prezentovany vysledek.

Zakladem celé aplikace je Java, a je nutnd jak k jejimu vytvofeni, tak k samotnému
spusténi. Nastésti je v dneSni dobé Java prakticky v kazdém pocitaci a sama, se i
aktualizuje. Pfesto, pokud neni k dispozici, z jakéhokoliv diivodu dostatecné verze mtize

to zptsobovat problémy se spusténi.

Nastésti, jeji aktualizace, ¢i dokonce instalace je velice jednoduchd, a dokonce je i
zdarma. Navic Javu vyuziva spousta aplikaci a webovych stranek, proto je tahle situace
krajné¢ nepravdépodobna. Zvlasté¢ kdyz se vezme v tvahu, Ze se jednd o aplikaci
vytvofenou pomoci néstrojim dostupnych zdarma na internetu, a ne velkou firmou, ¢i

profesionalnim tymem nevyzaduje, posledni verzi Javy ke svému pouzivani.

Aplikace byla vytvorena ve vyvojovém prosttedi Eclipse IDE for Java Developers, ktera
se da stdhnou z jejich domovskych stranek na https://www.eclipse.org/ kde poskytuji jak

verzi zdarma vyuzitou pro vytvoreni aplikace, tak placenou profesionalné;si verzi.

Pro grafickou stranku aplikaci (a to pfesnéji 2. - 4.), vyuzivdme aplikacni platformu
JavaFX. Ta se nacte a da vyuzit tak, Ze se knihovny pro ni nactou ptimo do projektu pro
konkrétni aplikaci. Knihovny se daji stahnout ze stranky

https://gluonhqg.com/products/javafx/ kde si miiZzete vybrat verzi podle vasi platformy.

Vsechny zdrojové kody aplikaci pro jednotlivé typové priklady se nachéazi na ptiloZzeném
CD ve slozce Zdrojové kody, dale se na CD vyskytuji 1 komprimované JAR soubor
danych aplikaci, které se daji pfimo spustit pomoci jejich BAT soubort ve slozce
Spustitelné aplikace. Dale se daji vidét dalezité ¢asti zadani v pfilohach A, B a C a

zdrojové kody v ptilohach D, E, F a G.
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3.1 Prvni typovy priklad

3.1.1 Zadani

Prvni aplikace demonstruje pfedevsim moznost vygenerovat kod pro tacnomatix a to diky
konzolové aplikaci. Tato aplikace by méla uzivatele provést zaddvanim jednotlivych
potfebnych udaji a nésledné je vyuzit pro vygenerovani kodu. Navic by méla vyuzit
vyhody konzolové aplikace oproti grafickému feseni. Coz je vytvoreni velkého poctu
proménnych. Tenhle kod nemé Zadnou piedlohu, z diivodu Cistého experimentovani a zda

je vitbec mozné tento projekt uskutecnit.

3.1.2 Algoritmizace

Cela tahle aplikace je postavena na cyklu. Na zacatku se stanovy pocet vlacku a entit.
Nésledné se aplikace zepta na kazdy jednotlivy nadzev, ktery musi uzivatel zadat a na
konec kolik entit, jeste kolik entit se stejnym ndzvem se budeme potiebovat. Vyhodou je
tedy, ze nejsme limitovani pro pocet entit prostorem, ale nevyhodou je mensi ptehlednost,

protoze je neustale nevidime.
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3.13 Vyvojovy diagram

Stanoweni poftu
LERT RN ]

Stanoweni poftu
nazvil entit

elself Pocet =1 IfPocet =1
Poget ndzvi Pofet nazvi
Mazev vidtku Narev entity
r
Stanoweni poctu Stanoweni poctu
wlatkil = nazvern wlathki s entit

TISK

IfPocet =1

Pozicevlatku s
nazvem

Diagram 3. 1 Vyvojovy diagram pro 1. typovy piiklad

3.14 Zajimavosti

Prvni aplikace slouzi tedy ptfedevsim pro ovéteni, zda je tahle forma generovani kédu pro

tacnomatix mozna a prakticka.

Nejvetsi specifikaci je asi vytvoreni textovych soubort hned na zacatku. A to pfesnéji z

divodu pro mozné pribézné priabézného zapisovani.
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TakZe textové soubory jsou béhem celého béhu programu otevieny pro zépis a uzavieny
az upln¢ na konci. Takze pribézné jak ziskdvame vSechny informace jako ndzev entity

a jejich pocet tak je vyuzijeme a zapiSeme do spravného souboru.

Az skonci vSechny cykly vytvoreny zadanym poctem vlacka a entit, az tedy se vysledné

textové soubory uzaviou.

3.1.5 Shrnuti

Prvni ptiklad demonstruje moznosti tvorby kédu pro tacnomatix jinou cestou a zaroven
demonstruje vyhodu konzolové aplikace pro zadani vétsiho poctu. Bohuzel, musime si
uvédomit, ze piijemné prostiedi je v dnesni dob€ nutnost, a proto uzivatelé vyzaduji ¢asto
ne, jen plné funkéni aplikaci, ale i takovou, ktera se jim bude graficky libit a bude vysoce
ptehledna. Coz konzolova aplikace plné€ nesplituje a v dalSich ptikladech tedy ptiddme i

grafické rozhrani.

3.2  Druhy typovy priklad

3.2.1 Zadani

Cilem dané¢ aplikace je vytvofit kod pro program tacnomatix alternativni cestou. V tomhle
piipad¢é pomoci Java aplikace s JavaFX frameworkem. Vysledny kod pro tfi rizné ¢asti
programu se rozdéli mezi tii rizné textové soubory. VSechny vzorové kody, co by méla
byt schopné aplikace vygenerovat, Ize vidét na Ptiloze A. V tomto piipad¢ bude zadavéani
potiebnych proménnych (hodnot), jako jsou nazvy entit, vyslednych textovych souborti a

potiebné Ciselné hodnoty pomoci graficky vytvofené¢ho formulate.

3.2.2 Algoritmizace

Pro tuhle aplikaci bylo rozhodnuto, Ze se bude ovladat pomoci grafického formuléfe
vytvoiené pomoci frameworku JavaFX. VSechny potifebné informace jako nazvy entity,
udaje a nazvy vystupnych textovych soubort se stanovuji pomoci rdmct ve vytvofeném
grafickém zobrazeni. Po tom, co se vyplni vSe potiebné se pak vSe vytiskne do textovych

souboritl pomoci tlacitka na jedno kliknuti.
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3.23 Vyvojovy diagram

Spusténi

Wyplnéni ramcd pro
narvy soubord txt

h 4

Wyplnéni zbylych
ramci

|

Stisknuti tlatitka
Tisk

:

Tisk

Diagram 3. 2 Vyvojovy diagram pro 2. typovy piiklad

3.24 Zajimavosti

Pro tuhle aplikaci je asi nejzajimavéjsi, Ze jsme poprvé vytvotily zékladni layout pro okno
aplikace kde se vSechny pottebné objekty vyskytuji. Nasledné jsou tu poprvé vytvoiené
ramce TextField pro zadavani informaci, které pak nacitime a na zavér tlacitko pro piikaz

vytisknuti textovych soubort pomoci informaci obsazenych v ramcich TextField.

3.2.5 Shrnuti

Vysledna aplikace splituje svlij ucel a davd tak moznost, alternativniho vytvofeni

potiebného kédu to a diky moznosti vyplnéni grafického formuléate. Tahle metoda vypada
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atraktivni z divodu, Ze s formulafi méd zkuSenost vétSina pracovniku at’ uz se jedna o

napftiklad rizné formulare, naptiklad danové priznani, nebo vypliovani dotazniku.

B | BakalarAplcation2 — O X

MNazewv init txt
MNazev method txt

MNazev method txt

Doba cekani’

MNazav MUs

Délka cesty
Pocatecni entita
Koncova entita

Tisk

Obr. 3. 1 Ukazka druhého typového piikladu

3.3 Treti typovy priklad

3.3.1 Zadani

Tahle aplikace slouzila k demonstraci zlepSeni a posunuti od ptedchoziho navrhu,
ptikladu. A to tak aby uméla vSe, co dokdzala ptedchozi a nejlépe méla jesté né&jaké
dodate¢né funkce. Tento program kvili zméné pouZziva jiny vzorovy kdd pro tacnomatix,
pro zménu a pro ptiklad na kterém se 1épe demonstruje moZnost zvoleni rizného poctu
entit. Vysledny kod pro tfi riizné ¢asti programu se rozd¢li mezi tii rizné textové soubory.
Vsechny vzorové kédy, co by méla byt schopna aplikace vygenerovat, 1ze vidét na Ptiloze
B. Tento piiklad vyzaduje tedy trochu flexibiln€j$i zaddvani, vétSina ramctl je stile
povinnd, ale nutné ramce pro 1.Vozidlo az 5.Vozidlo stanovy uZivatel z ¢iselniku Pocet

vozidel. Ciselnikem v tomhle piipadé budeme zadavat i dobu dekani.
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3.3.2 Algoritmizace

Pro tuhle aplikaci bylo rozhodnuto, Ze se bude ovladat pomoci grafického formuléie
vytvoiené pomoci frameworku JavaFX. VSechny potfebné informace jako nazvy entity,
udaje a nazvy vystupnych textovych souborii se stanovuji pomoci ramct v, vytvoieném
grafickém zobrazeni. Po tom, co se vyplni vSe potiebné se pak vSe vytiskne do textovych
souboril pomoci tlacitka na jedno kliknuti. Rozdilem bude oproti pfedchozimu programu,
ze pridame nékteré funkce a program nebude mit pfesné stanoveny pocet hodnot, ale pro
parametr pocet vozidel, a to pomoci ttidy ComboBox. Vsechny TextField které nebudeme
pottebovat se nasledn¢ diky ziskané informaci zablokuji, ¢i odblokuji pomoci metody
setEditable(True/False). Na zavér se vSe podle stanovenych hodnot vytiskne pomoci

tlacitka Tisk.

333 Vyvojovy diagram

Vyplnéni ramcd pro
nazvy soubord txt

Wyplnéni zbylych
ramcd a Eiselnikd

1

Stanoweni potu
wvozidel

Wypinéni ramca pro
stanoveny pofet

vozidel

Stisknuti tlatitka :

Diagram 3. 3 Vyvojovy diagram pro 3. typovy ptiklad

3.34 Zajimavosti

Tahle aplikace je v podstaté zlepSeni té pfedchozi, jen s rozdilnym zadanim. Obsahuje
vSechny funkce jako ta pfedchozi, a navic mé navic nékolik vylepseni. Dovoluje vybrani
konkrétni hodnoty skrze ComboBox, ktera slouzi k vybrani poc¢tu vozika, ¢i vozidel co

budeme pottebovat.
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Na nic navazuje dalsi schopnost aplikace, a to je odblokovani rdmcii pro pocet vozidel co
jsme vybraly a pfipadné zablokovani téch, co nebudeme potrebovat. Tomu slouzi metoda
setEditable(True) pro odblokovani a setEditable(False). Pro vybrani spravné kombinace
se pouziva vétveni pomoci switch. Na zavér po vyplenéni vSech potfebnych ramct
aplikace umoznuje vytisknuti vysledného kédu do textovych souborit pomoci tlacitka

Tisk.

3.3.5 Shrnuti

Ucelem aplikace bylo vylepseni a pfidani vSech funkci co méla piedchozi aplikace a
rozvinuti moznosti jejich funkci, a to predevsim diky zvoleni hodnoty ze seznamu
moznych a blokovani nepotfebnych ramct. Na tom se krasné demonstruje neustale

moznosti zlepSovani a ptidavani moznych dodate¢nych funkeci.

B | Bakalarfplcation3 — O x
MNazev inmit txt Doba éekani -
MNazev Mmethod ... Cdkud nakladat
Mazev method1 txt Kde prekladat
Pocet vozidel -
1.Vozik Umisteni
2Mozik Umisteni
3 Mozik Umisteni
4 Vozik Umisteni
5Mozik Umisteni
Prvni entita Druha entita
Jejich skupina
Jejich Mazev
Jejich pocet b -
Vyber vozik - A Tisk

Obr. 3. 2 Ukazka ttetiho typového piikladu
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3.4  Ctvrty typovy piiklad

3.4.1 Zadani

Ugelem aplikace bylo vylepseni a pfidani vsech funkci co méla piedchozi aplikace a
rozvinuti moznosti jejich funkci, a to pfedevsim diky zvoleni hodnoty ze seznamu
moznych a blokovani nepotiebnych ramct. K tomuto bylo vybrano zadani, jehoz vSechny
vzorové kody, co by méla byt schopna aplikace vygenerovat, pii spravné kombinaci
zvolenych hodnot se nachazi v Ptiloze C. Na tom to zadani se krasn¢ demonstruje neustale
moznosti zlepSovani a pridavani moznych dodate¢nych funkci. DalSim rozdilem je ze
vzorovy kod pro .Met Sensor Creation neobsahuje zddny dodate¢ny text a proto si
jediny co si bere z nastavenych parametru je nadzev textového souboru obsahuji vysledny
kaod.

Stejny ptipad je i pro .Met Sensor_Creation.

Trosku vice to ovliviiuje .Met Sensor Identification ze které si to bere dobu Wait, nebo
jinak dobu ¢ekéni.

Nejvice to ale ovlivituje .Met_Color Setting. Tam se nejen nastavuje nazev materialu, a
jednotlivé hodnoty pro RGB. Ale i samotny pocet materiali které chceme, a to od

jednoho po sedm.

3.4.2 Algoritmizace

Aplikace na rozdil od ptedchozi zobrazi a skryje ramce pro nepotifebné hodnoty zadané
pomocné ¢iselniku Pocet materialt. Také kvuli snadnéjsi kontrole byly vSem c¢iselnikiim

nastavena defaultni hodnota.

Pravé kontroly jsou nejvétsim vylepSenim této verze. Prvni je, uZ jen to Ze ramce pro
RGB nepftijimaji neciselné znaky. Dalsi kontroly jsou to, Ze jsme vybraly v ¢iselniku
aspon jeden materidl, ze jsme vyplnily pfed stisknutim tlacitka Tisk vSechny ramce a ze
hodnoty pro barvy nejsou stanoveny na vétsi, nez 255.

Po stisknutim Tisk miize dojit, bud’ k vyvolani chybového hldSeni s vypisem problémii,

nebo piimo vytvorenim ocekéavanych textovych soubort.
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343 Vyvojovy diagram

Spusténi

Wyplnéni ramcd pro Stanoveni poctu
WEechny ramce naznvy soubord txt materidld
nejsou vwyplnény

Vyplnéni réamch pro
stanoveny pofet g
Ramcd

WEechny ramce
nejsou vyplnény

Wyplnéni zbylych Tisk
ramcd a Eiselnikd

Weechny ramce
nejsou vyplnény

Stisknuti tlafitka
Tisk

Diagram 3. 4 Vyvojovy diagram pro 4. typovy piiklad

344 Zajimavosti

Jak bylo feceno tahle aplikace méa byt nejvice komplexni. Proto maji jednotlivé

ComboBox maji nastavené pocatecni hodnoty, pro snadné;jsi kontrolu a ovladani.

Dale aplikace misto blokovani nepotfebnych ramct, je pfimo skryvd pomoci metody
setVisible(false) a nasledné¢ odkryje potiebné pomoci metody setVisible(false).

Zobrazovani a skryvani ramcu je opét feSeno pomoci vétveni switch.

Dalsim vylepSenim je, Ze do rdmct, které potiebuji pouze ¢iselné hodnoty pro RGB, nelze
psat jiné nez ¢iselné. Znaky pomoci specifického algoritmu.
Dal8i moZnou chybou je, kontrolu zda jsou v§echny ramce vyplnény pomoci porovnavani

rdmcll s hodnotou null a trim().isEmpty(), navic pro jednotlivé barvy jeste dochazi k

porovnavani zda hodnota neni vétsi nez 255.
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Vsechny tyhle chyby se ukladaji do specifického stringu (fetézce znaki) a pak nakonec
je porovnan jeho obsah, zda je vétsi, nez byl pred zacatkem kontrol a pokud ano tak se

vyvola chybové hlaseni. Co vyvola chybu.

Protoze bylo do tlac¢itka pro Tisk (v kdédu btn) obtizné zapojit jak kontrolu a vytvafeni
seznamu chyb, tak vyvolavani chybového hlaseni. Tak aplikace obsahuje neviditelné
tlacitko btn2, které se na konci kontroly v ptipadé Ze se objevily chyby zavolaji pomoci

piikazu btn2.fire.

Pak dochazi k vyvolani vystrahy, které obsahuje i vypis vSech problémi. Jinak dochazi k
vytvoreni a novych textovych soubort a jejich naplnéni kédem, stejné jak tomu bylo v

ptedchozich ptikladech.

3.4.5 Shrnuti

Aplikace spliiuje, co bylo zaddno a predepsano. VétSina moznych problémi a chyb je
vyfesena a dal$i mozné vylepSeni a rozSifeni by se muselo pofadné prokonzultovat a
testovat. Nejvetsi rozsifeni bych asi v budoucnu mohl byt propojeni riznych typt
cilovych ptikladt jakych jsme vid€ly v pfedchozich zadéni do jednoho at’ si mizeme
vybrat ten, které chceme nyni zpracovat, a ptesto vyuzivat vSech vyhod a kontrol posledni
aplikace. Uplné nové a dodatedné funkce by mohli byt piidany, pouze za piedpokladu, Ze

nenarusi sou¢asnou funk¢énost a bude s nim zadavatel souhlasit.

B BakalarAplcationd - O X
Mazev sensor_cr... Mazev color_setting ...
Nazev attribute_... MNazev sensor_identif...
Doba éekani 0 - Pocet materidld
Tisk Mazev matenialu Cervena Zelena Modra

1.Matenal

2.Matenal

3.Matenal

4.Material

S.Matenal

6.Material

7.Matenal

Obr. 3. 3 Ukazka ¢tvrtého typového piikladu
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4 Zhodnoceni navrhu

Na jednotlivych typovych ptikladech jsou ndzorn€ demonstrovany mozné cesty rozsifeni
a zlepSeni moznych cest tvorby simulac¢nich modeltl, ptesnéji jeho kodu. Zefektivnéni je
tady predevs§im brano z pohledu uZzivatele. Aby mi prace a tvorba simula¢niho modelu

1épe vyhovovala a nevyzadovalo tak velké technické schopnosti a znalosti.

Prvni ptiklad jen demonstruje moznost vytvoftit vysledny kédu simulacniho modelu, pies
co nejsnadnéjsi programatorskou cestou, tedy ptes konzoli. Je to urcité zlepseni, protoze
uzivatele pfimo vede a zada od n¢j vzdy co pravé potiebuje. BohuZzel tohle feSeni neni
kvuli absenci vizualizace a nepfili§ pfijemnému prostiedi piijatelné a jen demonstrovalo,

ze se jde dostat k cili mnohem jednodussi cestou.

Dalsi priklady jsou mnohem zajimavéjsi. Pro tento projekt bylo rozhodnuto, Ze cestou,
kterou se vyddme bude formuldfova. Ta je podle mé velice vhodna, protoze by mohla
diky svému vzhledu a rozloZeni podobné tisténym formuldiim vyhovovat i uzivatelim
nenavyklych na komplikované ovladaci prvky. Dalo by se fici, ze uzivatel si skrze
uzivatelské rozhrani, co vypadd jako formulaf objednd simulaci podle stanovenych

specifikaci.

Ptiklady dva az ¢tyfi, demonstruji na rtiznych zadani, které 1ze vidét v pfilohdch A, B a
C, rizné urovné komplexnosti feSeni mnozstvi pfidanych, funkei a kontrol. Ukazuji, Ze
kazdé feSeni se da neustale zlepSovat a posouvat dale. Dobfe to 1ze vidét i na zdrojovych
koédech vyskytujicich se v ptilohach (D pro prvni ptiklad,) E, F a G, kde 1ze ndzorn¢
sledovat stale vétsi velikost zdrojového kodu nepiimo imérnou pouze rozsahu formuléte.
Zv1asté patrné je to vidét na Ctvrtém a poslednim typovém ptikladu, kde kromé
dodatecnych funkci se kod vyrazné rozrostl i kvili vnitinim kontroldm a skrytym

funkcim.

Jestli je tahle cesta vytvareni simula¢niho modelu efektivngj$i, neZ piivodni skutecné
nevim. Ale, kdyZ vezmeme v ivahu, kolik zdrojti a ¢asu bylo vloZeno k tvorbé daného
simula¢niho program Tecnomatix Plant Simulation, tak by pfimé srovnani nebylo asi
velice férové. Bezesporu jsme, ale ukazaly zajimavou, odliSnou a graficky ptijemnou
cestu, ktera by lidem davajici pfednost praci s dokumenty mohla pfipadat atraktivni.
Zvlasté kdyby se do vyvoje tohoto principu vlozilo vice ¢asu a zdroji. Zavérem tedy

vefim, Ze koncept je atraktivni a ma skutecné potencial, byt efektivni cestou, nebo
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minimalné¢ byt rozSifenim simulacniho programu pro moZznost alternativni tvorby

modelu.

B ' BakalarAplcationd — O X

Mazev sensor_cr... Mazev color_setting ...

Mazev attribute_... Mazev sensor_identif...

Doba ekani 0 - Pocet material

Tisk MNazev materialu Cervend Zelend Modra

1.Matenal

2.Matenal

3.Matenal

4. Matenal

5.Matenal

6.Matenal

T.Matenal

Obr. 4. 1 Zavérecna aplikace
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Z7avér

Cilem této bakalafské prace bylo navrhnout moznou zménu, jak generovat koéd pro
tacnomatix, a to jinou cestou nez pro aplikaci pfimo pro to urCenou. V prvni ¢ast
bakalarska prace je vénovana teoretické Casti a vysvétleni dalezitych pojmt spojenych
s logistickou. Hlavnim celem této Casti je objasnit vSechny pojmy s pojené s logistikou
a diky tomu objasnit ¢tenafi dulezitost logistiky a programil s logistickou spojenymi.
Diky tomu by mél ¢tenaf pochopit kde vse se logistika vyuziva a jak je pro ni informaticka
cast dulezita. Dulezité, je také zminit, Ze divodem, proc€ je tak ¢asto zvoleny stejny zdroj
pro parafrazi, je ten ze jsem zvolil ¢ast nejvétsi a prvni zdroj. Ves skutecnosti, kdyby to
bylo naprosto pfesné bylo by tam minimaln¢ pét odkazl, ke kazdému, protoze informace
byly ziskany z vicero zdroji. Coz velice dobfe demonstruje velké mnozstvi zdroj, a je
docela pravdépodobné, Ze jsem si néco odnesl i z dalSich, kdyZ jsem prochézel internet a

dalsi zdroje. Tohle jsou jen ty posledni a asi nejvyraznéjsi.

V dalsi casti bakalaiskd prace rozebird moznosti rGznych cest spoluprdce mezi
zadavatelem a tvircem simula¢niho model. Na zacatku jsou navrhnuté tii rizné a
pravdépodobné moznosti ptistupy ke spolupraci a postupu vytvoteni simula¢niho modelu
a na zaver jsou podrobné vysvétlen zvoleny piistup vyuZity pro tuto bakalarskou praci a

davody proc byl prave tento, a ne jiny zvolen.

Posledni cast bakalarské Casti je vénovana pfedevsim rozboru a podrobnému objasnéni
vytvofenych aplikaci pro zadané typové piiklady dodané vedoucim bakaldiské prace
profesorovi Gabrieli Fedorkovi. Samotna prace obsahuje jednodusi vysvétleni zadani,
vysvétleni jeho fungovani, a to nejen textovou formou, ale vyuziva i vyvojovy diagram a
samoziejmé vysledné shrnuti a pfipadné obrazek ukazujici vysledny vzhled. ProtoZe
prvni piiklad byla pouze konzolova aplikace, tak nebo povazovano za nutné ukazovat
vysledku demonstruji vSechny, co jsem si na predchozich ptikladech ovéfily a dodaly
dalsi funkce a kontroly, aby skute¢né demonstrovaly mozné realistické a praktické feseni.
Dilezité je také propojeni této Casti na ptilohy. Protoze ptilohy A, B a C obsahuji zadani
jednotlivych ptikladl, predevsim ukdzku ptivodnich vystupnich kédu tacnomatixu, které
by mély aplikace schopné vytvoftit. Prvni typovy ptiklad byl jenom experimentalni a
zkouselo se na ném jen experimentalni moZnosti a zda je tenhle projekt viibec realisticky,

a proto nemél kompletni zadani. Dtlezité jsou 1 pfilohy D, E, F a G, které obsahuji
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samotné zdrojové kody aplikaci feSici stanovené typové piiklady. Celé soubory pro
zadani typovych pftikladl v slozce Zadédni, zdrojové kody programu Java ve slozce
Zdrojoveé kody, spolecné s komprimovanymi soubory danych aplikaci JAR, které se daji
spustit pomoci BAT souborti, které jsou ve stejné sloZzce Spustitelné aplikace, se nachazi

na pfilozeném CD.

Bakalaiska prace se snazi byt logicky uspotfadana, aby postupné jak jejim obsahem ¢tenar
prochazi, tak se mu rozvijely znalosti a pochopeni a mohl si na konci vytvorit komplexni
pohled a nazor. Takze po ptecteni bakalaiské prace by, jste méli byt schopni nejen
pochopit pfinos bakalatské prace v demonstraci alternativni cesty k vytvoreni potiebného
koédu pro tacnomatix, ale i divod pro€ je to uzite¢né a kde vsude se podobné simulace
vyuzivaji. Vytvotené aplikace nejen demonstruji konkrétni moznou cestu k vytvoteni
kodu, ale 1 potencial pfidavani dalSich cest k vytvofeni vyslednych kodt. Ukazuje tedy,
ze je tedy dost mozné vytvofit rozsifeni, aplikace, ¢i funkce co dovoli aplikacim vytvoteni
stejného kodu jinou cestou, coz umoziuje dat uzivatelim vice moznosti tvorby simulaci,

a tedy zvétSuji popularitu daného programu. Konec koncii, kazdému uzivatele mize

vyhovovat jiny pfistup k tvorb€ vysledné simulace.
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7 Toolbox

[[ @ stopped i= true

[+]

Bl vait (10)

c

_g 8. cont.move (PRACOVISKO)

@.stopped := false

£ ModelsFrame M ModelsFrame Method M Models Frame.Init M .Models.Frame.Method1




Zadani tiretiho typového prikladu

Priloha B

TX FRHE- | Method Zadanie &7.5pp - Tecnomatix Plant Simulation 13.2 - [ Models.Frame.Init] SIEMENS - =5 x
Home  Debugger  Window  Edit  Tools Q Find a Command vE@-®x
#§ Toolbox
Classlbr v 2 x .MUs . TAHAC.create(Track, 8)
Basis (40/1000) .MUs.VOZIK.create(Track, 6)
& MaterialFlow .MUs.VOZIK.create(Track, 4)
| y .MUs .VOZIK.create(Track, 2)
3 Fluids
(@ Resources .MUs .CERVENA. create (CERVENE)
(# & InformationFlow .MUs . CERVENA. create(CERVENE)
F1 Userlnterface
6 MUs .MUs .MODRA. create (MODRE )
## Entity .MUs .MODRA. create (MODRE)
= Container
= Transporter
# CERVENA
# MODRA
= TAHAC
- VOZIK
@ Toolbar
1  UserObjects
@ Tools
=5 Models
& Frame
1 Ty | £F ModelsFrame M .Models.Framenit X
TX FEHE~ Method Zadanie &7.5pp - Tecnomatix Plant Simulation 13.2 - [Madels Frame.Method] SIEMENS - & x

Bl o oo v m ek [ O o comnans

1§ Toolbox

vE@- 5 x

Classlibr = 2 x
: Basis (40/1000)
#1 MaterialFlow

if @.name = "TAHAC"

@.stopped := true

iy wait(1@)
@ Fluids CERVENE . cont.move( .MUs . VOZIK:2)
i+ Resources wait(1e)

MODRE . cont .move( .MUs .VOZIK:3)
@.stopped := false

5 InformationFlow|
# Userlnterface
= MUs

# Entity

= Container

= Transporter

# CERVENA

# MODRA

= TAHAC

- VOZIK

@ Teolbar
# UserObjects
i+ Tools
=3 Models

& Frame

end

4 v | £ ModelsFrome M Models Frame it M .Models.Frame.Method %




TX G H R

Method Zadanie £.7.spp - Tecnomatix Plant Simulation 13.2 - [Models.Frame.Method1)

Home Debugger  Window Edit  Tools | Q  Find a Command

il Toolbox
Classlibr = 2 X
1 Basis (40/1000)
#1 MaterialFlow
&3 Fluids
& Resources
1 InformationFlow
4168 Userinterface
=Ha MUs

# Entity

= Container

= Transporter

# CERVENA

# MODRA

w TAHAC

- VOZIK

& Toolbar
413 UserObjects
#{@ Tools
=@ Models

# Frame

4 D

SIEMENS - & x
vE@- o x

if @.name = "TAHAC"

@.stopped := true

wait(10)

.MUs .VOZIK:2.cont.move(DOPRAVNIK)
wait(1@)

.MUs .VOZIK:3.cont.move(PRACOVISKO)
@.stopped

end

£ Models Frame M Models Frame Init. M Models Frame Method M Models. Frame.Method1 X




Priloha C

Zadani ¢tvrtého typového prikladu

M Models.ModelMet_Sensce_Creation - O x
r war i & integer |
war Line : object
4 integer -
Posikion Line i= Track -- Set Line for sensors crestion
4l Sl for i i= 1 to Line.russensors -- Delete all semsors on line
z #
3 | Line.deletesensor(i) -- Delete sensor
4 |19
At
5 |4
& Clfor 4 t= 1 to Tab _Sensors.ydim -- Create all sensors according table
T
I Lime.crestesensor(Tab_Sensars[1,4]) -- Creste sensor according table
A Lime.senserID(L). ctrl:=dMet_Sensor_Tdentification -- Assigs sethod to created sensor
il et
n =
12 i " "
I:] Models. Model Met_Attributes_Setting
B.createdttr| “Storage”,“object™) -- Assign sttribute Storage to Forklift
@ocreatedtte| “Sensor™,“integer™) -- Assign attribute Sensor to Forklift
M .Models ModeiMet_Color_Setting o = 0
AbsesCibjects. Material -
‘low Teal integer | string |?°lt - -- mams Box coloring (RSB values) sccording name
1 2 EH Ll [ if Gename = “Bed_Box™
Portion | Wumber Mame ttributes
1 |userObjeds.Materiad (2000 Red_Box §ovectorgrophicscolor o= makeRGBValue(255,9,8)
2 |uerosjectsMaterial  [20.00 Biue_Box
3 |Userovpeas Matena 20,00 Geeen, fax elsedf @.nbme = "Blue_Box™
4 pusrOtjeds Materisd 20,00 Orange_Box g.vectorgraphicscolor :w makeRGEVslue (8,8, 155)
5 | UperOtsjects.Material L20.00 Pini B
& elseif @.npme = “Green Box”
: Bovectorgraphicscolar := makeRGEVAlue(D,255,8)
& elself f.name = “Oramge_Box™
®
n Bovectorg i lor i= Lue (255, 190,8)
12 elseif @.name = “Pink_Box™
13
1 B.vectorgraphicscolor 1= makeRGEvalue(255,8,255)
* L oend
1%
17 — -
s [ 1 [

E:] Models. Model Bed_Senscs_|derddsation

param SensorIli integer, Front: beolean, BookPos: boealean
[ if §.5ensor = SensorlD -- Stop when you are on good position im warehouse
§.stopped = true -- Stop
wait & -- Process time
. cont.move(§.5torage) -- Unload box to storage

§.5torage 1= -- Reset attribute
@.Sensor 1= @ -- Reset attribute

@.stopped 1= false -- Move




Priloha D

Zdrojovy kéd prvniho typového prikladu

import
import
import
import

public

java.io.File; // Import the File class

java.io.FileWriter; // Import the FileWriter class

java.io.IOException; // Import the IOException class to handle errors
* o

java.io.

E}

class MailClass {

public static void main(String[] args) {

String NazevVlacku = H
int PocetNazvuVlacku = 0;
int PocetVlacku;

int PocetEntit;

int PocetTypuEntit;
String NazevEntity = "";

InputStreamReader streamReader = new InputStreamReader(System.1in);
BufferedReader bufferedReader = new BufferedReader(streamReader);

try

try

NazevVlacku);

{
File myObj = new File("seminarka.txt");
if (myObj.createNewFile()) {
System.out.println("File created: " + myObj.getName());
} else {
System.out.println("File already exists.");

catch (IOException e) {
System.out.println("An error occurred.");
e.printStackTrace();

{

FileWriter myWriter2 = new FileWriter("seminarka_presun.txt");
FileWriter myWriterl = new FileWriter("seminarka_inicializace.txt");

o

System.out.println("Pocet nazvli v1lackda");

String pocetl = bufferedReader.readlLine();
PocetNazvuVlacku = Integer.parseInt(pocetl);
myWriter2.write("@.stopped := true");
myWriter2.write(System.getProperty("line.separator"));
myWriter2.write("waint(10)");
myWriter2.write(System.getProperty("line.separator"));

for (int i = ©; i < PocetNazvuVlacku; i++)

{

System.out.println("Nazev v1acka");

NazevVlacku = bufferedReader.readLine();
myWriter2.write(NazevVlacku + ".cont.move(@)");
myWriter2.write(System.getProperty("line.separator"));

System.out.println("Pocet v1ackl s nazvem " + NazevVlacku);

String pocet2 = bufferedReader.readlLine();

PocetVlacku = Integer.parseInt(pocet2);

for (int j = @; j < PocetVlacku; j++)

{

System.out.println("Pozice " + (j+1) + ". vlacku s nazvem " +
String pocet = bufferedReader.readlLine();

PocetNazvuVlacku = Integer.parseInt(pocet);
myWriterl.write(".MUs."+NazevVlacku+".create(Track, "+pocet+")");
myWriter2.write(System.getProperty("line.separator"));

¥

¥

System.out.println("Pocet nazvl entit");
String pocet3 = bufferedReader.readLine();
PocetTypuEntit = Integer.parseInt(pocet3);
for (int i = @; i < PocetTypuEntit; i++)
{
System.out.println("Nazev entity");
NazevEntity = bufferedReader.readLine();
myWriter2.write("@.cont.move(" + NazevEntity + ")");



myWriter2.write(System.getProperty("line.separator"));
System.out.println("Pocet entit s nazvem " + NazevEntity);
String pocet4 = bufferedReader.readlLine();
PocetEntit = Integer.parseInt(pocet4);
for (int j = @; j < PocetEntit; j++)

myWriterl.write(".MUs."+NazevEntity+".create("+NazevEntity+")");
myWriter2.write(System.getProperty("line.separator"));

}

myWriter2.write("@.stopped := false");
myWriter2.write(System.getProperty("line.separator"));
myWriterl.close();

myWriter2.close();

System.out.println("Successfully wrote to the file.");
catch (IOException e) {

System.out.println("An error occurred.");
e.printStackTrace();



Zdrojovy kod druhého typového prikladu

import

import
import
import
import
import
import
import
import

import

public

public void start(Stage primaryStage)

javafx.geometry.Insets;

java.io.File;
java.io.FileWriter;
java.io.IOException;
javafx.application.Application;
javafx.geometry.Pos;
javafx.scene.Scene;
javafx.scene.control.*;
javafx.scene.layout.GridPane;

javafx.stage.Stage;

class Main extends Application{
Stage window;

int pocet = 400;

GridPane grid =new GridPane();
grid.setAlignment(Pos.CENTER);
grid.setvgap(10);
grid.setHgap(10);
grid.setPadding(new Insets(10));
//ComboBox comboBox;

Button btnl=new Button("Tisk");

Label 1blMUs = new Label("Nazav MUs");
grid.add(1lblMUs,0,6);

Label 1blDis = new Label("Délka cesty");
grid.add(1lblDis,0,7);

Label 1blOdkud = new Label("Pocatecni entita");
grid.add(1lblodkud,o,8);

Label 1blKam = new Label("Koncova entita");
grid.add(1lblkam,®,9);

Label 1blInit = new Label("Nazev init txt");
grid.add(1lblInit,0,1);

Label 1blMethod = new Label("Nazev method txt");

grid.add(1lblMethod,0,2);

Label 1blMethod2 = new Label("Nazev methodl txt");

grid.add(1lblMethod2,0,3);
Label 1blWait = new Label("Doba cekdni");
grid.add(lblWait,®,5);

TextField txtMUs = new TextField();
grid.add(txtMUs,1,6);
TextField txtDis = new TextField();
grid.add(txtDis,1,7);

TextField txtOdkud = new TextField();
grid.add(txt0dkud,1,8);

TextField txtKam = new TextField();
grid.add(txtKam,1,9);

TextField txtInit = new TextField();
grid.add(txtInit,1,1);

TextField txtMethod = new TextField();
grid.add(txtMethod,1,2);

TextField txtMethod2 = new TextField();
grid.add(txtMethod2,1,3);
grid.add(btn1,1,10);

TextField txtWait = new TextField();
grid.add(txtWait,1,5);

btnl.setOnAction(action -> {

String MUs=txtMUs.getText();
String Dis=txtDis.getText();
String Odkud=txtodkud.getText();

String Kam=txtKam.getText();

throws Exception {

Priloha E



String Init=txtInit.getText();
Init = Init+".txt";

String Method=txtMethod.getText();
Method = Method+".txt";

String Method2=txtMethod2.getText();
Method2 = Method2+".txt";

String WaitInt=txtWait.getText();
try {

File myObj = new File(Init);
if (myObj.createNewFile()) {
System.out.println("File created:
} else {
System.out.println("File already exists.");

+ myObj.getName());

¥

} catch (IOException e) {
System.out.println("An error occurred.");
e.printStackTrace();

try {
File myObj = new File(Method);
if (myObj.createNewFile()) {
System.out.println("File created:
} else {
System.out.println("File already exists.");

+ myObj.getName());

¥

} catch (IOException e) {
System.out.println("An error occurred.");
e.printStackTrace();

try {
File myObj = new File(Method2);
if (myObj.createNewFile()) {
System.out.println("File created:
} else {
System.out.println("File already exists.");
}
} catch (IOException e) {
System.out.println("An error occurred.");
e.printStackTrace();

+ myObj.getName());

try {
FileWriter myWriterl = new FileWriter(Init);

FileWriter myWriter2 = new FileWriter(Method);
FileWriter myWriter3 = new FileWriter(Method2);

myWriterl.write(".MUs."+MUs+".create(Track, "+Dis+")");
myWriterl.write(System.getProperty("line.separator"));
myWriterl.write(".MUs.Entity.create("+Dis+")");

myWriterl.write(System.getProperty("line.separator"));

myWriter2.write("@.stopped := true");
myWriter2.write(System.getProperty("line.separator"));
myWriter3.write("waint("+WaitInt+")");
myWriter2.write(System.getProperty("line.separator"));
myWriter2.write(Odkud+".cont.move(@)");
myWriter2.write(System.getProperty("line.separator"));
myWriter2.write("@.stopped := false");
myWriter2.write(System.getProperty("line.separator"));

myWriter3.write("@.stopped := true");
myWriter3.write(System.getProperty("line.separator"));
myWriter3.write("waint("+WaitInt+")");
myWriter3.write(System.getProperty("line.separator"));
myWriter3.write("@.cont.move("+Kam+")");
myWriter3.write(System.getProperty("line.separator"));
myWriter3.write("@.stopped := false");
myWriter3.write(System.getProperty("line.separator"));

myWriterl.close();
myWriter2.close();
myWriter3.close();



} catch (IOException e) {
System.out.println("An error occurred.");
e.printStackTrace();

}
s

Scene scene=new Scene(grid,600,pocet);
primaryStage.setTitle("BakalarAplcation2");
primaryStage.setScene(scene);
primaryStage.show();

public static void main (String[] args)

{
}

Launch(args);



Zdrojovy kod tiretiho typového prikladu

import javafx.geometry.Insets;

import java.io.File;
import java.io.FileWriter;
import java.io.IOException;

import javafx.application.Application;
import javafx.geometry.Pos;

import javafx.scene.Scene;

import javafx.scene.control.*;

import javafx.scene.layout.GridPane;
import javafx.stage.Stage;

public class Main extends Application{
Stage window;String Vozidel; int VN;

public void start(Stage primaryStage) throws Exception {

Button btnl=new Button("Tisk");
int pocet = 500;

GridPane grid =new GridPane();
grid.setAlignment(Pos.CENTER);
grid.setvgap(190);
grid.setHgap(10);
grid.setPadding(new Insets(10));

Label 1blInit = new Label("Nazev init txt");
grid.add(1blInit,0,1);

Label 1blMethod = new Label("Nazev Mmethod txt");

grid.add(1lblMethod,0,2);

Label 1blMethod2 = new Label("Nazev methodl txt");

grid.add(1lblMethod2,0,3);

TextField txtInit = new TextField();
grid.add(txtInit,1,1);
TextField txtMethod = new TextField();
grid.add(txtMethod,1,2);
TextField txtMethod2 = new TextField();
grid.add(txtMethod2,1,3);
grid.add(btn1,3,14);

final ComboBox PocetBox = new ComboBox();
PocetBox.getItems().addAll(

UL

=
[

S
final ComboBox EntityBox = new ComboBox();
EntityBox.getItems().addAll(

il

Label 1blWait = new Label("Doba cekdni");
grid.add(lblWait,2,1);

grid.add(PocetBox,3,1);

Label 1blNaklad = new Label("Odkud nakladat");
grid.add(1lblNaklad,2,2);

Priloha F



TextField txtNaklad = new TextField();
grid.add(txtNaklad,3,2);

Label 1blPreklad = new Label("Kde prekladat");
grid.add(1lblPreklad,2,3);

TextField txtPreklad = new TextField();
grid.add(txtPreklad,3,3);
//comboBox.getSelectionMode().selectFirst();

Label 1blEntity = new Label("Pocet vozidel");
grid.add(1lblEntity,0,4);
grid.add(EntityBox,1,4);
//Label 1blTahac = new Label("Pocet entit");
//grid.add(1blTahac,2,4);
//grid.add(TahacBox,3,4);

Label 1blVozikl = new Label("1.Vozik");
grid.add(1lblVozik1,0,5);
Label 1blVozik2 = new Label("2.Vozik");
grid.add(1lblVozik2,0,6);
Label 1blVozik3 = new Label("3.Vozik");
grid.add(1blvozik3,0,7);
Label 1blVozik4 = new Label("4.Vozik");
grid.add(1blvVozik4,,8);
Label 1blVozik5 = new Label("5.Vozik");
grid.add(1blVozik5,0,9);

TextField txtVozikl = new TextField();
grid.add(txtVozik1,1,5);
txtVozikl.setEditable(false);
TextField txtVozik2 = new TextField();
grid.add(txtVozik2,1,6);
txtVozik2.setEditable(false);
TextField txtVozik3 = new TextField();
grid.add(txtVozik3,1,7);
txtVozik3.setEditable(false);
TextField txtVozik4 = new TextField();
grid.add(txtVozik4,1,8);
txtVozik4.setEditable(false);
TextField txtVozik5 = new TextField();
grid.add(txtVozik5,1,9);
txtVozik5.setEditable(false);

Label 1blVoziklb = new Label("Umisteni");
grid.add(1blVozik1lb,2,5);

TextField txtVoziklb = new TextField();
grid.add(txtVoziklb,3,5);
txtVoziklb.setEditable(false);

Label 1blVozik2b = new Label("Umisteni");
grid.add(1lblVozik2b,2,6);

TextField txtVozik2b = new TextField();
grid.add(txtVozik2b,3,6);
txtVozik2b.setEditable(false);

Label 1blVozik3b = new Label("Umisteni");
grid.add(1lblVozik3b,2,7);

TextField txtVozik3b = new TextField();
grid.add(txtVozik3b,3,7);
txtVozik3b.setEditable(false);

Label 1blVozik4b = new Label("Umisteni");
grid.add(1lblVozik4b,2,8);

TextField txtVozik4b = new TextField();
grid.add(txtVozik4b,3,8);
txtVozik4b.setEditable(false);

Label 1blVozik5b = new Label("Umisteni");
grid.add(1lblVozik5b,2,9);

TextField txtVozik5b = new TextField();
grid.add(txtVozik5b,3,9);
txtVozik5b.setEditable(false);

EntityBox.setOnAction(action -> {

// Combo=PocetBox.getValue();

Vozidel=PocetBox.getValue().toString();

int VozidelNumber=Integer.parseInt(Vozidel);

VN=VozidelNumber;




switch (VozidelNumber) {

case O:

txtVozikl.setEditable(false);

txtVoziklb.setEditable(false);

txtVozik2.setEditable(false);

txtVozik2b.setEditable(false);

txtVozik3.setEditable(false);

txtVozik3b.setEditable(false);

txtVozik4.setEditable(false);

txtVozik4b.setEditable(false);

txtVozik5.setEditable(false);

txtVozik5b.setEditable(false);

break;

case 1:

txtVozikl.setEditable(true);

txtVoziklb.setEditable(true);

txtVozik2.setEditable(false);

txtVozik2b.setEditable(false);

txtVozik3.setEditable(false);

txtVozik3b.setEditable(false);

txtVozik4.setEditable(false);

txtVozik4b.setEditable(false);

txtVozik5.setEditable(false);

txtVozik5b.setEditable(false);

break;

case 2:

txtVozikl.setEditable(true);

txtVoziklb.setEditable(true);

txtVozik2.setEditable(true);

txtVozik2b.setEditable(true);

txtVozik3.setEditable(false);

txtVozik3b.setEditable(false);

txtVozik4.setEditable(false);

txtVozik4b.setEditable(false);

txtVozik5.setEditable(false);

txtVozik5b.setEditable(false);

break;

case 3:

txtVozikl.setEditable(true);

txtVoziklb.setEditable(true);

txtVozik2.setEditable(true);

txtVozik2b.setEditable(true);

txtVozik3.setEditable(true);

txtVozik3b.setEditable(true);

txtVozik4.setEditable(false);

txtVozik4b.setEditable(false);

txtVozik5.setEditable(false);

txtVozik5b.setEditable(false);

break;

case 4:

txtVozikl.setEditable(true);

txtVoziklb.setEditable(true);

txtVozik2.setEditable(true);

txtVozik2b.setEditable(true);

txtVozik3.setEditable(true);

txtVozik3b.setEditable(true);

txtVozik4.setEditable(true);

txtVozik4b.setEditable(true);

txtVozik5.setEditable(false);

txtVozik5b.setEditable(false);

break;

case 5:

txtVozikl.setEditable(true);

txtVoziklb.setEditable(true);

txtVozik2.setEditable(true);

txtVozik2b.setEditable(true);

txtVozik3.setEditable(true);

txtVozik3b.setEditable(true);

txtVozik4.setEditable(true);

txtVozik4b.setEditable(true);

txtVozik5.setEditable(true);

txtVozik5b.setEditable(true);

break;




TextField txtSkupinaA = new TextField();
grid.add(txtSkupinaA,1,11);

TextField txtSkupinaB = new TextField();
grid.add(txtSkupinaB,2,11);

Label 1blEntitaA = new Label("Prvni entita");
grid.add(1lblEntitaA,1,10);

TextField txtEntitaA = new TextField();
grid.add(txtEntitaA,1,12);

Label 1blSkupina = new Label("Jejich skupina™);
grid.add(1lblSkupina,0,11);

Label 1blEntitaApocet = new Label("Jejich Nazev");
grid.add(lblEntitaApocet,0,12);

Label 1blNazev = new Label("Jejich pocet");
grid.add(1lblNazev,0,13);

final ComboBox EntitaABox = new ComboBox();
EntitaABox.getItems().addAll(

A

s
grid.add(EntitaABox,1,13);
Label 1blEntitaA2 = new Label("Vyber vozik");
grid.add(1blEntitaA2,0,14);
final ComboBox EntitaA2Box = new ComboBox();
EntitaA2Box.getItems().addAll(

Il

)
grid.add(EntitaA2Box,1,14);

Label 1blEntitaB = new Label("Druha entita");
grid.add(1blEntitaB,2,10);

TextField txtEntitaB = new TextField();
grid.add(txtEntitaB,2,12);

final ComboBox EntitaBBox = new ComboBox();
EntitaBBox.getItems().addAll(

A

s
grid.add(EntitaBBox,2,13);
final ComboBox EntitaB2Box = new ComboBox();
EntitaB2Box.getItems().addAll(

Il

D ¥
grid.add(EntitaB2Box,2,14);

btnl.setOnAction(action -> {

String Init=txtInit.getText();

Init = Init+".txt";

String Method=txtMethod.getText();
Method = Method+".txt";

String Method2=txtMethod2.getText();

Method2 = Method2+".txt";

try {
File myObj = new File(Init);



try

try

try

if (myObj.createNewFile()) {
System.out.println("File created:
} else {
System.out.println("File already exists.");

+ myObj.getName());

catch (IOException e) {
System.out.println("An error occurred.");
e.printStackTrace();

{
File myObj = new File(Method);
if (myObj.createNewFile()) {
System.out.println("File created:
} else {
System.out.println("File already exists.");

+ myObj.getName());

¥

catch (IOException e) {
System.out.println("An error occurred.");
e.printStackTrace();

{
File myObj = new File(Method2);
if (myObj.createNewFile()) {
System.out.println("File created:
} else {
System.out.println("File already exists.");

+ myObj.getName());

catch (IOException e) {
System.out.println("An error occurred.");
e.printStackTrace();

{

FileWriter myWriterl = new FileWriter(Init);
FileWriter myWriter2 = new FileWriter(Method);
FileWriter myWriter3 = new FileWriter(Method2);

switch (VN) {
case 1:
myWriterl.write(".MUs."+txtVozikl+".create(Track, "+txtVoziklb+")");
myWriterl.write(System.getProperty("line.separator"));
break;
case 2:
myWriterl.write(".MUs."+txtVozikl+".create(Track, "+txtVoziklb+")");
myWriterl.write(System.getProperty("line.separator"));
myWriterl.write(".MUs."+txtVozik2+".create(Track, "+txtVozik2b+")");
myWriterl.write(System.getProperty("line.separator"));
break;
case 3:
myWriterl.write(".MUs."+txtVozikl+".create(Track, "+txtVoziklb+")");
myWriterl.write(System.getProperty("line.separator"));
myWriterl.write(".MUs."+txtVozik2+".create(Track, "+txtVozik2b+")");
myWriterl.write(System.getProperty("line.separator"));
myWriterl.write(".MUs."+txtVozik3+".create(Track, "+txtVozik3b+")");
myWriterl.write(System.getProperty("line.separator"));
break;
case 4:
myWriterl.write(".MUs."+txtVozik1+".create(Track, "+txtVoziklb+")");
myWriterl.write(System.getProperty("line.separator"));
myWriterl.write(".MUs."+txtVozik2+".create(Track, "+txtVozik2b+")");
myWriterl.write(System.getProperty("line.separator"));
myWriterl.write(".MUs."+txtVozik3+".create(Track, "+txtVozik3b+")");
myWriterl.write(System.getProperty("line.separator"));
myWriterl.write(".MUs."+txtVozik4+".create(Track, "+txtVozik4b+")");
myWriterl.write(System.getProperty("line.separator"));
break;
case 5:
myWriterl.write(".MUs."+txtVozik1+".create(Track, "+txtVoziklb+")");
myWriterl.write(System.getProperty("line.separator"));
myWriterl.write(".MUs."+txtVozik2+".create(Track, "+txtVozik2b+")");
myWriterl.write(System.getProperty("line.separator"));



s

myWriterl.write(".MUs."+txtVozik3+".create(Track, "+txtVozik3b+")");

myWriterl.

write(System.getProperty("line.separator"));

myWriterl.write(".MUs."+txtVozik4+".create(Track, "+txtVozik4b+")");

myWriterl.

write(System.getProperty("line.separator"));

myWriterl.write(".MUs."+txtVozik5+".create(Track, "+txtVozik5b+")");

myWriterl.
break;

String

write(System.getProperty("line.separator"));

ABox=EntitaABox.getValue().toString();

int ABoxNumber=Integer.parseInt(ABox);

String

BBox=EntitaBBox.getValue().toString();

int BBoxNumber=Integer.parseInt(BBox);

for (int i=0; i < ABoxNumber; i++)

myWriterl.
myWriterl.

}

write(".MUs."+txtSkupinaA+".create("+1blEntitaA+")");
write(System.getProperty("line.separator"));

for (int i=0; i < BBoxNumber; i++)

myWriterl.
myWriterl.

}

String

write(".MUs."+txtSkupinaA+".create("+1blEntitaA+")");
write(System.getProperty("line.separator"));

Pozicel=EntitaA2Box.getValue().toString();

int PoziceNuml=Integer.parseInt(Pozicel);

String

Pozice2=EntitaB2Box.getValue().toString();

int PoziceNum2=Integer.parseInt(Pozice2);

myWriter2.
myWriter2.
myWriter2.
myWriter2.
myWriter2.
myWriter2.
myWriter2.
myWriter2.
myWriter2.
myWriter2.
myWriter2.
myWriter2.
myWriter2.
myWriter2.
myWriter2.

myWriter3.
myWriter3.
myWriter3.
myWriter3.
myWriter2.
myWriter3.
myWriter3.
myWriter2.
myWriter2.
myWriter3.
.write("MUs."+txtVozik2+":"+PoziceNum2+".cont.move("+txtPreklad+")");
myWriter3.
myWriter3.
myWriter3.
myWriter3.

myWriter3

myWriterl.
myWriter2.
myWriter3.

write("if @.name = \""+txtVozikl+"\"");
write(System.getProperty("line.separator"));

write("@.stopped := true");
write(System.getProperty("line.separator"));
write("waint("+PocetBox+")");
write(System.getProperty("line.separator"));
write(lblEntitaA+".cont.move(.MUs."+txtVozik2+":"+PoziceNuml+")");
write(System.getProperty("line.separator"));
write("waint("+PocetBox+")");
write(System.getProperty("line.separator"));
write(lblEntitaA+".cont.move(.MUs."+txtVozik2+":"+PoziceNum2+")");
write(System.getProperty("line.separator"));

write("@.stopped := false");
write(System.getProperty("line.separator"));

write("end");

write("if @.name = \""+txtVozikl+"\"");
write(System.getProperty("line.separator"));

write("@.stopped := true");
write(System.getProperty("line.separator"));
write("waint("+PocetBox+")");
write(System.getProperty("line.separator"));
write("MUs."+txtVozik2+":"+PoziceNuml+".cont.move("+txtNaklad+")");
write(System.getProperty("line.separator"));
write("waint("+PocetBox+")");
write(System.getProperty("line.separator"));

write(System.getProperty("line.separator"));
write("@.stopped := false");
write(System.getProperty("line.separator"));
write("end");

close();
close();
close();

catch (IOException e) {
System.out.println("An error occurred.");
e.printStackTrace();



Scene scene=new Scene(grid,600,pocet);
primaryStage.setTitle("BakalarAplcation3");
primaryStage.setScene(scene);
primaryStage.show();

public static void main (String[] args)

Launch(args);



Zdrojovy kod étvrtého typového prikladu

import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import
import

import

public

javafx.geometry.Insets;
java.io.File;

java.io.FileWriter;
java.io.IOException;
javafx.application.Application;
javafx.beans.value.ChangelListener;
javafx.beans.value.ObservableValue;
javafx.event.ActionEvent;
javafx.event.EventHandler;
javafx.geometry.Pos;
javafx.scene.Scene;
javafx.scene.control.*;
javafx.scene.layout.GridPane;
javafx.scene.control.Alert;
javafx.scene.control.Alert.AlertType;
javafx.stage.DirectoryChooser;

javafx.stage.Stage;

class Main extends Application{
Stage window;
String Pocet;
int PocetNumber = 0;
String Chyba = ("Objevily se tihle problémy:");

private void showAlertWithHeaderText() {
Alert alert = new Alert(AlertType.INFORMATION);
alert.setTitle("Chybové hlaseni");
alert.setHeaderText("Objevily se tihle problémy
alert.setContentText(Chyba);

alert.showAndWait();
¥

public void start(Stage primaryStage) throws Exception {

GridPane grid =new GridPane();
grid.setAlignment(Pos.CENTER);
grid.setVgap(10);
grid.setHgap(10);
grid.setPadding(new Insets(10));

")

Label 1blCreatTxt = new Label("Nazev sensor_creation txt");

grid.add(1lblCreatTxt,0,0);

Label 1blSetTxt = new Label("Nazev attribute_setting txt");

grid.add(1lblSetTxt,0,1);
Label 1blColorTxt = new Label("Nazev color_setting txt");
grid.add(1lblColorTxt,2,0);

Label 1blIdTxt = new Label("Nazev sensor_identification txt");

grid.add(1b1IdTxt,2,1);

TextField CreateTxt = new TextField();
grid.add(CreateTxt,1,0);

TextField SetTxt = new TextField();
grid.add(SetTxt,1,1);

TextField ColorTxt = new TextField();
grid.add(ColorTxt,3,0);

TextField IdTxt = new TextField();
grid.add(IdTxt,3,1);

Button btn=new Button("Tisk");
final ComboBox WaitBox = new ComboBox();
WaitBox.getItems().addAll(

i
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—

)
final ComboBox PocetBox = new ComboBox();
PocetBox.getItems().addAll(

il

Label 1blWait = new Label("Doba cekani");
grid.add(lblWait,0,2);

grid.add(WaitBox,1,2);
WaitBox.getSelectionModel().selectFirst();
Label 1blPocet = new Label("Poclet materidli");
grid.add(1lblPocet,2,2);
grid.add(PocetBox,3,2);
PocetBox.getSelectionModel().selectFirst();
grid.add(btn,®,3);

Label 1lblMaterialNazev = new Label("Nazev materialu");
grid.add(lblMaterialNazev,1,3);

Label 1blMaterialRed = new Label("Cervend");
grid.add(lblMaterialRed,2,3);

Label 1blMaterialGreen = new Label("Zelend");
grid.add(lblMaterialGreen,3,3);

Label 1blMaterialBlue = new Label("Modra");
grid.add(lblMaterialBlue,4,3);

Label 1blMateriall = new Label("1l.Material");
grid.add(lblMateriall,e,4);

Label 1blMaterial2 = new Label("2.Material");
grid.add(lblMaterial2,e,5);

Label 1blMaterial3 = new Label("3.Material");
grid.add(lblMaterial3,e,6);

Label 1lblMaterial4 = new Label("4.Material");
grid.add(1lblMaterial4,0,7);

Label 1lblMaterial5 = new Label("5.Material");
grid.add(lblMaterials,e,8);

Label 1blMaterial6 = new Label("6.Material");
grid.add(lblMaterial6,0,9);

Label 1lblMaterial7 = new Label("7.Material");
grid.add(lblMaterial7,0,10);

lblMateriall.setVisible(false);
lblMaterial2.setVisible(false);
lblMaterial3.setVisible(false);
lblMaterial4.setVisible(false);
lblMaterial5.setVisible(false);
lblMaterial6.setVisible(false);
1blMaterial7.setVisible(false);

TextField txtMateriall = new TextField();
grid.add(txtMateriall,1,4);

TextField txtMaterial2 = new TextField();
grid.add(txtMaterial2,1,5);

TextField txtMaterial3 = new TextField();
grid.add(txtMaterial3,1,6);

TextField txtMaterial4 = new TextField();
grid.add(txtMaterial4,1,7);

TextField txtMaterial5 = new TextField();
grid.add(txtMaterial5,1,8);

TextField txtMaterial6 = new TextField();
grid.add(txtMaterial6,1,9);

TextField txtMaterial7 = new TextField();
grid.add(txtMaterial7,1,10);



txtMateriall.
txtMaterial2.
txtMaterial3.
txtMaterial4d.
txtMaterials.
txtMaterial6.
txtMaterial7.

setVisible(false);
setVisible(false);
setVisible(false);
setVisible(false);
setVisible(false);
setVisible(false);
setVisible(false);

TextField txtRedl = new
grid.add(txtRed1,2,4);
TextField txtRed2 = new
grid.add(txtRed2,2,5);
TextField txtRed3 = new
grid.add(txtRed3,2,6);
TextField txtRed4 = new
grid.add(txtRed4,2,7);
TextField txtRed5 = new
grid.add(txtRed5,2,8);
TextField txtRed6 = new
grid.add(txtRed6,2,9);
TextField txtRed7 = new
grid.add(txtRed7,2,10);

TextField();
TextField();
TextField();
TextField();
TextField();
TextField();

TextField();

txtRedl.setVisible(false);
txtRed2.setVisible(false);
txtRed3.setVisible(false);
txtRed4.setVisible(false);
txtRed5.setVisible(false);
txtRed6.setVisible(false);
txtRed7.setVisible(false);

TextField txtGreenl = new TextField();
grid.add(txtGreenl,3,4);

TextField txtGreen2 = new TextField();
grid.add(txtGreen2,3,5);

TextField txtGreen3 = new TextField();
grid.add(txtGreen3,3,6);

TextField txtGreen4 = new TextField();
grid.add(txtGreen4,3,7);

TextField txtGreen5 = new TextField();
grid.add(txtGreen5,3,8);

TextField txtGreen6 = new TextField();
grid.add(txtGreen6,3,9);

TextField txtGreen7 = new TextField();
grid.add(txtGreen7,3,10);

txtGreenl.
txtGreen2.
txtGreen3.
txtGreend.
txtGreen5.
txtGreen6.
txtGreen7.

setVisible(false);
setVisible(false);
setVisible(false);
setVisible(false);
setVisible(false);
setVisible(false);
setVisible(false);

TextField txtBluel = new
grid.add(txtBluel,4,4);
TextField txtBlue2 = new
grid.add(txtBlue2,4,5);
TextField txtBlue3 = new
grid.add(txtBlue3,4,6);
TextField txtBlued4 = new
grid.add(txtBlue4,4,7);
TextField txtBlue5 = new
grid.add(txtBlue5,4,8);
TextField txtBlue6 = new
grid.add(txtBlue6,4,9);
TextField txtBlue7 = new
grid.add(txtBlue7,4,10);

TextField();
TextField();
TextField();
TextField();
TextField();
TextField();
TextField();
txtBluel.setVisible(false);

txtBlue2.setVisible(false);

txtBlue3.setVisible(false);
txtBlue4.setVisible(false);



txtBlue5.setVisible(false);
txtBlue6.setVisible(false);
txtBlue7.setVisible(false);

ChangelListener<String> Listener = new ChangelListener<String>() {
@Override
public void changed(ObservableValue<? extends String> observable, String oldvalue,
String newValue) {
if (!newvValue.matches("\\d*")) {
txtRedl.setText(newValue.replaceAll("[~\\d]", ""));

if (!newValue.matches("\\d*")) {
txtRed2.setText(newValue.replaceAll("[M\\d]", ""));

¥
if (!newValue.matches("\\d*")) {
txtRed3.setText(newValue.replaceAll("[M\\d]", ""));

¥
if (!newValue.matches("\\d*")) {
txtRed4.setText(newValue.replaceAll("[M\\d]", ""));

¥
if (!newvValue.matches("\\d*")) {
txtRed5.setText(newValue.replaceAll("[M\\d]", ""));

b
if (!newvValue.matches("\\d*")) {
txtRed6.setText(newValue.replaceAll("[M\\d]", ""));

b
if (!newvValue.matches("\\d*")) {
txtRed7.setText(newValue.replaceAll("[M\\d]", ""));

}
if (!newValue.matches("\\d*")) {
txtGreenl.setText(newValue.replaceAl1("[~\\d]", ""));

}
if (!newValue.matches("\\d*")) {
txtGreen2.setText(newValue.replaceAl1("[~\\d]", ""));

}
if (!newValue.matches("\\d*")) {
txtGreen3.setText(newValue.replaceAl1("[~\\d]", ""));

}
if (!newValue.matches("\\d*")) {
txtGreend.setText(newValue.replaceAll("[~\\d]", ""));

¥
if (!newvValue.matches("\\d*")) {
txtGreen5.setText(newValue.replaceAll("[~\\d]", ""));

}
if (!newvValue.matches("\\d*")) {
txtGreen6.setText(newValue.replaceAl1("[~\\d]", ""));

}
if (!newValue.matches("\\d*")) {
txtGreen7.setText(newValue.replaceAll("[~\\d]", ""));

}
if (!newValue.matches("\\d*")) {
txtBluel.setText(newValue.replaceAll("[~M\\d]", ""));

}
if (!newValue.matches("\\d*")) {
txtBlue2.setText(newValue.replaceAll("[~M\\d]", ""));

}
if (!newValue.matches("\\d*")) {
txtBlue3.setText(newValue.replaceAll("[~\\d]", ""));

if (!newValue.matches("\\d*")) {
txtBlue4.setText(newValue.replaceAll("[~M\\d]", ""));

if (!newValue.matches("\\d*")) {
txtBlue5.setText(newValue.replaceAll("[~M\\d]", ""));

if (!newValue.matches("\\d*")) {
txtBlue6.setText(newValue.replaceAll("[~M\\d]", ""));

if (!newvValue.matches("\\d*")) {
txtBlue7.setText(newValue.replaceAll("[~\\d]", ""));
¥

¥
s
txtRedl.textProperty().addListener(Listener);



txtRed2.textProperty().
txtRed3.textProperty().
txtRed4.textProperty().
txtRed5.textProperty().
txtRed6.textProperty().
txtRed7.textProperty().

txtGreenl.
txtGreen2.
txtGreen3.
txtGreend.
txtGreen5.

txtGreen6
txtGreen7

txtBluel
txtBlue2
txtBlue3
txtBlued
txtBlue5
txtBlueb
txtBlue7

PocetBox

textProperty()
textProperty()
textProperty()
textProperty()
textProperty()
.textProperty()
.textProperty()

.textProperty().
.textProperty().
.textProperty().
.textProperty().
.textProperty().
.textProperty().
.textProperty().

addListener(Listener);
addListener(Listener);
addListener(Listener);
addListener(Listener);
addListener(Listener);
addListener(Listener);

.addListener(Listener);
.addListener(Listener);
.addListener(Listener);
.addListener(Listener);
.addListener(Listener);
.addListener(Listener);
.addListener(Listener);

addListener(Listener);
addListener(Listener);
addListener(Listener);
addListener(Listener);
addListener(Listener);
addListener(Listener);
addListener(Listener);

.setOnAction(action -> {

//

Combo=PocetBox.

getValue();

Pocet=PocetBox.getValue().toString();

PocetNumber=Integer.parseInt(Pocet);

switch (PocetNumber) {

case

0:

1blMateriall

.setVisible(false);

1blMaterial2

.setVisible(false);

1blMaterial3

.setVisible(false);

1blMaterial4d

.setVisible(false);

1blMaterials

.setVisible(false);

1blMaterial6

.setVisible(false);

1blMaterial?

.setVisible(false);

txtMateriall.

setVisible(false);

txtMaterial2.

setVisible(false);

txtMaterial3.

setVisible(false);

txtMaterial4g.

setVisible(false);

txtMaterials.

setVisible(false);

txtMaterial6

.setVisible(false);

txtMaterial7.

setVisible(false);

txtRedl.

setVisible(false);

txtRed2.

setVisible(false);

txtRed3.

setVisible(false);

txtRed4.

setVisible(false);

txtRed5.

setVisible(false);

txtRed6.

setVisible(false);

txtRed7.

setVisible(false);

txtGreen

1.setVisible(false);

txtGreen

2.setVisible(false);

txtGreen

3.setVisible(false);

txtGreend.

setVisible(false);

txtGreen

5.setVisible(false);

txtGreen

6.setVisible(false);

txtGreen

7.setVisible(false);

txtBluel.

setVisible(false);

txtBlue2.

setVisible(false);

txtBlue3.

setVisible(false);

txtBlue4.

setVisible(false);

txtBlues.

setVisible(false);

txtBlue6.

setVisible(false);

txtBlue7.

setVisible(false);

break;

case

1:

1blMateriall.setVisible(true);




1blMaterial2.

setVisible(false);

1blMaterial3.

setVisible(false);

1blMaterial4.

setVisible(false);

1blMaterials.

setVisible(false);

1blMaterial6.

setVisible(false);

1blMaterial?.

setVisible(false);

txtMateriall.

setVisible(true);

txtMaterial2.

setVisible(false);

txtMaterial3.

setVisible(false);

txtMaterial4g.

setVisible(false);

txtMaterials.

setVisible(false);

txtMaterial6.

setVisible(false);

txtMaterial7.

setVisible(false);

txtRedl.

setVisible(true);

txtRed2.

setVisible(false);

txtRed3.

setVisible(false);

txtRed4.

setVisible(false);

txtRed5.

setVisible(false);

txtRed6.

setVisible(false);

txtRed7.

setVisible(false);

txtGreen

1.setVisible(true);

txtGreen

2.setVisible(false);

txtGreen

3.setVisible(false);

txtGreen4.

setVisible(false);

txtGreen

5.setVisible(false);

txtGreen

6.setVisible(false);

txtGreen

7.setVisible(false);

txtBluel

.setVisible(true);

txtBlue2

.setVisible(false);

txtBlue3

.setVisible(false);

txtBlue4

.setVisible(false);

txtBlues

.setVisible(false);

txtBlue6

.setVisible(false);

txtBlue7

.setVisible(false);

break;

case 2:

1blMateriall.

setVisible(true);

1blMaterial2.

setVisible(true);

1blMaterial3.

setVisible(false);

1blMaterial4.

setVisible(false);

1blMaterials.

setVisible(false);

1blMaterial6.

setVisible(false);

1blMaterial?.

setVisible(false);

txtMateriall.

setVisible(true);

txtMaterial2.

setVisible(true);

txtMaterial3l.

setVisible(false);

txtMaterial4.

setVisible(false);

txtMaterial5s

.setVisible(false);

txtMaterial6.

setVisible(false);

txtMaterial7.

setVisible(false);

txtRedl.

setVisible(true);

txtRed2.

setVisible(true);

txtRed3.

setVisible(false);

txtRed4.

setVisible(false);

txtRed5.

setVisible(false);

txtRed6.

setVisible(false);

txtRed7.

setVisible(false);

txtGreen

1.setVisible(true);

txtGreen

2.setVisible(true);

txtGreen

3.setVisible(false);

txtGreen

4.setVisible(false);

txtGreen

5.setVisible(false);

txtGreen

6.setVisible(false);

txtGreen

7.setVisible(false);

txtBluel

.setVisible(true);

txtBlue2

.setVisible(true);




txtBlue3.

setVisible(false);

txtBlue4.

setVisible(false);

txtBlues.

setVisible(false);

txtBlue6.

setVisible(false);

txtBlue7.

setVisible(false);

break;

case 3:

1blMateriall.

setVisible(true);

1blMaterial2.

setVisible(true);

1blMaterial3.

setVisible(true);

1blMaterial4.

setVisible(false);

1blMaterials.

setVisible(false);

1blMaterial6.

setVisible(false);

1blMaterial7.

setVisible(false);

txtMateriall.

setVisible(true);

txtMaterial2.

setVisible(true);

txtMaterial3l.

setVisible(true);

txtMaterialsd.

setVisible(false);

txtMaterials.

setVisible(false);

txtMaterial6.

setVisible(false);

txtMaterial7.

setVisible(false);

txtRedl.setVisible(true);

txtRed2.setVisible(true);

txtRed3.setVisible(true);

txtRed4.setVisible(false);

txtRed5.setVisible(false);

txtRed6.setVisible(false);

txtRed7.setVisible(false);

txtGreenl.setVisible(true);

txtGreen2.setVisible(true);

txtGreen3.setVisible(true);

txtGreen4.setVisible(false);

txtGreen5.setVisible(false);

txtGreen6.setVisible(false);

txtGreen7.setVisible(false);

txtBluel.setVisible(true);

txtBlue2.setVisible(true);

txtBlue3.setVisible(true);

txtBlue4.setVisible(false);

txtBlue5.setVisible(false);

txtBlue6.setVisible(false);

txtBlue7.setVisible(false);

break;

case 4:

1blMateriall.

setVisible(true);

1blMaterial2.

setVisible(true);

1blMaterial3.

setVisible(true);

1blMaterial4.

setVisible(true);

1blMaterial5

.setVisible(false);

1blMaterial6.

setVisible(false);

1blMaterial?.

setVisible(false);

txtMateriall.

setVisible(true);

txtMaterial2.

setVisible(true);

txtMaterial3.

setVisible(true);

txtMaterial4g.

setVisible(true);

txtMaterial5.

setVisible(false);

txtMaterial6.

setVisible(false);

txtMaterial?

.setVisible(false);

txtRed1.

setVisible(true);

txtRed2.

setVisible(true);

txtRed3.

setVisible(true);

txtRed4.

setVisible(true);

txtRed5.

setVisible(false);

txtRed6.

setVisible(false);

txtRed7.

setVisible(false);

txtGreen

1.setVisible(true);

txtGreen

2.setVisible(true);




txtGreen3.

setVisible(true);

txtGreend.

setVisible(true);

txtGreens5.

setVisible(false);

txtGreen6.

setVisible(false);

txtGreen7.

setVisible(false);

txtBluel.

setVisible(true);

txtBlue2.

setVisible(true);

txtBlue3.

setVisible(true);

txtBlue4.

setVisible(true);

txtBlues.

setVisible(false);

txtBlue6.

setVisible(false);

txtBlue7.

setVisible(false);

break;

case 5:

1blMateriall.

setVisible(true);

1blMaterial2.

setVisible(true);

1blMaterial3.

setVisible(true);

1blMaterial4.

setVisible(true);

1blMaterials

.setVisible(true);

1blMaterial6.

setVisible(false);

1blMaterial?.

setVisible(false);

txtMateriall.

setVisible(true);

txtMaterial2

.setVisible(true);

txtMaterial3l.

setVisible(true);

txtMaterial4.

setVisible(true);

txtMaterial5.

setVisible(true);

txtMaterial6

.setVisible(false);

txtMaterial?

.setVisible(false);

txtRedl.

setVisible(true);

txtRed2.

setVisible(true);

txtRed3.

setVisible(true);

txtRed4.

setVisible(true);

txtRed5.

setVisible(true);

txtRed6.

setVisible(false);

txtRed7.

setVisible(false);

txtGreen

1.setVisible(true);

txtGreen

2.setVisible(true);

txtGreen

3.setVisible(true);

txtGreen4d.

setVisible(true);

txtGreen

5.setVisible(true);

txtGreen

6.setVisible(false);

txtGreen

7.setVisible(false);

txtBluel.

setVisible(true);

txtBlue2.

setVisible(true);

txtBlue3.

setVisible(true);

txtBlue4.

setVisible(true);

txtBlues.

setVisible(true);

txtBlueb

.setVisible(false);

txtBlue7.

setVisible(false);

break;

case 6:

1blMateriall.

setVisible(true);

1blMaterial2

.setVisible(true);

1blMaterial3.

setVisible(true);

1blMaterial4.

setVisible(true);

1blMaterial5.

setVisible(true);

1blMaterial6.

setVisible(true);

1blMaterial7.

setVisible(false);

txtMateriall.

setVisible(true);

txtMaterial2.

setVisible(true);

txtMaterial3.

setVisible(true);

txtMaterial4g.

setVisible(true);

txtMaterials.

setVisible(true);

txtMaterial6.

setVisible(true);

txtMaterial7.

setVisible(false);

txtRedl.setVisible(true);

txtRed2.setVisible(true);




txtRed3.

setVisible(true);

txtRed4.

setVisible(true);

txtRed5.

setVisible(true);

txtRed6.

setVisible(true);

txtRed7.

setVisible(false);

txtGreen

1.setVisible(true);

txtGreen

2.setVisible(true);

txtGreen

3.setVisible(true);

txtGreend.

setVisible(true);

txtGreen

5.setVisible(true);

txtGreen

6.setVisible(true);

txtGreen

7.setVisible(false);

txtBluel

.setVisible(true);

txtBlue2

.setVisible(true);

txtBlue3

.setVisible(true);

txtBlued

.setVisible(true);

txtBlue5

.setVisible(true);

txtBlueb

.setVisible(true);

txtBlue7

.setVisible(false);

break;

case 7:

1blMateriall

.setVisible(true);

1blMaterial2

.setVisible(true);

1blMaterial3

.setVisible(true);

1blMaterial4d

.setVisible(true);

1blMaterial5

.setVisible(true);

1blMaterial6

.setVisible(true);

1blMaterial?

.setVisible(true);

txtMateriall

.setVisible(true);

txtMaterial2

.setVisible(true);

txtMaterial3

.setVisible(true);

txtMaterial4g

.setVisible(true);

txtMaterial5s

.setVisible(true);

txtMaterial6

.setVisible(true);

txtMaterial?

.setVisible(true);

txtRed1.

setVisible(true);

txtRed2.

setVisible(true);

txtRed3.

setVisible(true);

txtRed4.

setVisible(true);

txtRed5.

setVisible(true);

txtRed6.

setVisible(true);

txtRed7.

setVisible(true);

txtGreen

1.setVisible(true);

txtGreen

2.setVisible(true);

txtGreen

3.setVisible(true);

txtGreen

4.setVisible(true);

txtGreen

5.setVisible(true);

txtGreen

6.setVisible(true);

txtGreen

7.setVisible(true);

txtBluel.

setVisible(true);

txtBlue2.

setVisible(true);

txtBlue3

.setVisible(true);

txtBlue4.

setVisible(true);

txtBlues.

setVisible(true);

txtBlue6.

setVisible(true);

txtBlue7.

setVisible(true);

break;

i

Button btn2=new B
btn2.setVisible(f
grid.add(btn2,0,0
btn.setOnAction(

int Test

utton("Invisible");
alse);

)5
action -> {

Pocet;



Chyba = ("Objevily se tihle problémy:");

if (CreateTxt.getText() == null || CreateTxt.getText().trim().isEmpty()) {
Chyba = String.join("\n"
, "Chybi zaddni ndzvu sensor_creation txt");

if (SetTxt.getText() == null || SetTxt.getText().trim().isEmpty()) {
Chyba = String.join("\n"
, "Chybi zadadni ndzvu attribute_setting txt");

if (ColorTxt.getText() == null || ColorTxt.getText().trim().isEmpty()) {
Chyba = String.join("\n"
, "Chybi zadadni nazvu color_setting txt");

¥
if (IdTxt.getText() == null || IdTxt.getText().trim().isEmpty()) {
Chyba = String.join("\n"
, "Chybi zadani nazvu sensor_identification txt");

}
switch (PocetNumber) {
case O:
Chyba = String.join("\n"
, "PoCet materidll nesmi byt 0");
break;
case 1:

if (txtMateriall.getText() == null || txtMateriall.getText().trim().isEmpty()) {
Chyba = String.join("\n"
, "Chybi zadadni nazvu 1l.materdlu");

if (txtRedl.getText() == null || txtRedl.getText().trim().isEmpty()) {

Chyba = String.join("\n"
, "Chybi stanoveni cervené barvy v RGB u 1l.materialu");
}

TestPocet = Integer.parseInt(txtRedl.getText());

else {

if (TestPocet > 255) {
Chyba = String.join("\n"
, "Stanovenid hodnota cervené barvy v RGB pro
1.materidl jet vétsi nez 255");
¥
¥
if (txtGreenl.getText() == null || txtGreenl.getText().trim().isEmpty()) {
Chyba = String.join("\n"
, "Chybi stanoveni zelené barvy v RGB u l.materidlu");
¥

TestPocet = Integer.parseInt(txtGreenl.getText());

else {

if (TestPocet > 255) {
Chyba = String.join("\n"
, "Stanovenid hodnota zelené barvy v RGB pro 1l.material
jet vétsi nez 255");

}

}
if (txtBluel.getText() == null || txtBluel.getText().trim().isEmpty()) {
Chyba = String.join("\n"
, "Chybi stanoveni modré barvy v RGB u 1.materidlu");
}

TestPocet = Integer.parseInt(txtBluel.getText());

else {

if (TestPocet > 255) {
Chyba = String.join("\n"
, "Stanovenid hodnota modré barvy v RGB pro 1l.material jet
vétsi nez 255");
¥
¥
break;
case 2:
if (txtMateriall.getText() == null || txtMateriall.getText().trim().isEmpty()) {
Chyba = String.join("\n"
, "Chybi zadani nazvu 1l.materdlu");

}



if (txtRedl.getText() == null || txtRedl.getText().trim().isEmpty()) {
Chyba = String.join("\n"
"Chybi stanoveni cervené barvy v RGB u 1.materidlu");

else {
TestPocet = Integer.parseInt(txtRedl.getText());

if (TestPocet > 255) {
Chyba = String.join("\n"
"Stanovenid hodnota cervené barvy v RGB pro
1.materidl jet vétsi nez 255");

if (txtGreenl.getText() == null || txtGreenl.getText().trim().isEmpty()) {
Chyba = String.join("\n"
, "Chybi stanoveni zelené barvy v RGB u l.materidlu");
¥

else {
TestPocet = Integer.parseInt(txtGreenl.getText());

if (TestPocet > 255) {
Chyba = String.join("\n"
, "Stanovenid hodnota zelené barvy v RGB pro l.materidl
jet vétsi nez 255");

}

if (txtBluel.getText() == null || txtBluel.getText().trim().isEmpty()) {
Chyba = String.join("\n"
"Chybi stanoveni modré barvy v RGB u 1l.materidlu");
¥

else {
TestPocet = Integer.parseInt(txtBluel.getText());

if (TestPocet > 255) {
Chyba = String.join("\n"
, "Stanovenia hodnota modré barvy v RGB pro 1l.material jet
vétsi nez 255");

}
}
if (txtMaterial2.getText() == null || txtMaterial2.getText().trim().isEmpty()) {

Chyba = String.join("\n"
"Chybi zadani nazvu 2.materalu");

if (txtRed2.getText() == null || txtRed2.getText().trim().isEmpty()) {

Chyba = String.join("\n"
"Chybi stanoveni cervené barvy v RGB u 2.materidlu");
}

TestPocet = Integer.parseInt(txtRed2.getText());

else {

if (TestPocet > 255) {
Chyba = String.join("\n"
, "Stanovenid hodnota cervené barvy v RGB pro
2.materidl jet vétsi nez 255");
¥
}
if (txtGreen2.getText() == null || txtGreen2.getText().trim().isEmpty()) {
Chyba = String.join("\n"
"Chybi stanoveni zelené barvy v RGB u 2.materidlu");
¥

else {
TestPocet = Integer.parseInt(txtGreen2.getText());

if (TestPocet > 255) {
Chyba = String.join("\n"
, "Stanovenid hodnota zelené barvy v RGB pro 2.materidl
jet vétsi nez 255");

}

if (txtBlue2.getText() == null || txtBlue2.getText().trim().isEmpty()) {
Chyba = String.join("\n"
"Chybi stanoveni modré barvy v RGB u 2.materidlu");
¥

else {



TestPocet = Integer.parseInt(txtBlue2.getText());

if (TestPocet > 255) {
Chyba = String.join("\n"
, "Stanovenid hodnota modré barvy v RGB pro 2.material jet
vétsi nez 255");

}

break;
case 3:
if (txtMateriall.getText() == null || txtMateriall.getText().trim().isEmpty()) {
Chyba = String.join("\n"
, "Chybi zadani nazvu 1l.materdlu");

¥
if (txtRedl.getText() == null || txtRedl.getText().trim().isEmpty()) {
Chyba = String.join("\n"
, "Chybi stanoveni cervené barvy v RGB u l.materidlu");

}

TestPocet = Integer.parseInt(txtRedl.getText());

else {

if (TestPocet > 255) {
Chyba = String.join("\n"
, "Stanovenid hodnota cervené barvy v RGB pro
1.materidl jet vétsi nez 255");

}

if (txtGreenl.getText() == null || txtGreenl.getText().trim().isEmpty()) {
Chyba = String.join("\n"
"Chybi stanoveni zelené barvy v RGB u 1.materidlu");
¥

TestPocet = Integer.parseInt(txtGreenl.getText());

else {

if (TestPocet > 255) {

Chyba = String.join("\n"

, "Stanovenid hodnota zelené barvy v RGB pro 1l.materidl
jet vétsi nez 255");
}
if (txtBluel.getText() == null || txtBluel.getText().trim().isEmpty()) {
Chyba = String.join("\n"
"Chybi stanoveni modré barvy v RGB u l.materidlu");

}

TestPocet = Integer.parseInt(txtBluel.getText());

else {

if (TestPocet > 255) {
Chyba = String.join("\n"
, "Stanovenid hodnota modré barvy v RGB pro 1l.material jet
vétsi nez 255");

}
}
if (txtMaterial2.getText() == null || txtMaterial2.getText().trim().isEmpty()) {

Chyba = String.join("\n"
"Chybi zadani ndzvu 2.materalu");

¥
if (txtRed2.getText() == null || txtRed2.getText().trim().isEmpty()) {

Chyba = String.join("\n"
"Chybi stanoveni cervené barvy v RGB u 2.materidlu");
}

TestPocet = Integer.parseInt(txtRed2.getText());

else {

if (TestPocet > 255) {
Chyba = String.join("\n"
, "Stanovenid hodnota cervené barvy v RGB pro
2.materidl jet vétsi nez 255");
¥
¥
if (txtGreen2.getText() == null || txtGreen2.getText().trim().isEmpty()) {
Chyba = String.join("\n"
"Chybi stanoveni zelené barvy v RGB u 2.materidlu");

}



else {
TestPocet = Integer.parseInt(txtGreen2.getText());

if (TestPocet > 255) {
Chyba = String.join("\n"
"Stanovenid hodnota zelené barvy v RGB pro 2.material
jet vétsi nez 255");

}

if (txtBlue2.getText() == null || txtBlue2.getText().trim().isEmpty()) {
Chyba = String.join("\n"
"Chybi stanoveni modré barvy v RGB u 2.materidlu");
}
else {
TestPocet = Integer.parseInt(txtBlue2.getText());

if (TestPocet > 255) {
Chyba = String.join("\n"
, "Stanovenid hodnota modré barvy v RGB pro 2.materidl jet
vétsi nez 255");
¥
b
if (txtMaterial3.getText() == null || txtMaterial3.getText().trim().isEmpty()) {

Chyba = String.join("\n"
, "Chybi zadadni nazvu 3.materdlu");

}
if (txtRed3.getText() == null || txtRed3.getText().trim().isEmpty()) {

Chyba = String.join("\n"
"Chybi stanoveni cervené barvy v RGB u 3.materialu");
}

TestPocet = Integer.parseInt(txtRed3.getText());

else {

if (TestPocet > 255) {
Chyba = String.join("\n"
, "Stanovenia hodnota cervené barvy v RGB pro
3.materidl jet vétsi nez 255");
¥
}
if (txtGreen3.getText() == null || txtGreen3.getText().trim().isEmpty()) {
Chyba = String.join("\n"
"Chybi stanoveni zelené barvy v RGB u 3.materidlu");
¥
else {
TestPocet = Integer.parseInt(txtGreen3.getText());

if (TestPocet > 255) {
Chyba = String.join("\n"
, "Stanovenid hodnota zelené barvy v RGB pro 3.material
jet vétsi nez 255");

}

}
if (txtBlue3.getText() == null || txtBlue3.getText().trim().isEmpty()) {
Chyba = String.join("\n"
"Chybi stanoveni modré barvy v RGB u 3.materidlu");
}

TestPocet = Integer.parseInt(txtBlue3.getText());

else {

if (TestPocet > 255) {
Chyba = String.join("\n"
, "Stanovenid hodnota modré barvy v RGB pro 3.material jet
vétsi nez 255");

}
break;
case 4:
if (txtMateriall.getText() == null || txtMateriall.getText().trim().isEmpty()) {
Chyba = String.join("\n"
"Chybi zadani nazvu 1.materalu");

if (txtRedl.getText() == null || txtRedl.getText().trim().isEmpty()) {
Chyba = String.join("\n"
"Chybi stanoveni cervené barvy v RGB u 1l.materidlu");



else {
TestPocet = Integer.parseInt(txtRedl.getText());

if (TestPocet > 255) {
Chyba = String.join("\n"
"Stanovenid hodnota cervené barvy v RGB pro
1.materidl jet vétsi nez 255");

if (txtGreenl.getText() == null || txtGreenl.getText().trim().isEmpty()) {
Chyba = String.join("\n"
, "Chybi stanoveni zelené barvy v RGB u l.materidlu");

}

else {
TestPocet = Integer.parseInt(txtGreenl.getText());

if (TestPocet > 255) {
Chyba = String.join("\n"
, "Stanovenid hodnota zelené barvy v RGB pro l.materidl
jet vétsi nez 255");

}

if (txtBluel.getText() == null || txtBluel.getText().trim().isEmpty()) {
Chyba = String.join("\n"
"Chybi stanoveni modré barvy v RGB u l.materidlu");

}

else {
TestPocet = Integer.parseInt(txtBluel.getText());

if (TestPocet > 255) {
Chyba = String.join("\n"
, "Stanovenia hodnota modré barvy v RGB pro 1l.material jet
vétsi nez 255");

¥
}
if (txtMaterial2.getText() == null || txtMaterial2.getText().trim().isEmpty()) {

Chyba = String.join("\n"
"Chybi zadani ndzvu 2.materdlu");

if (txtRed2.getText() == null || txtRed2.getText().trim().isEmpty()) {
Chyba = String.join("\n"
"Chybi stanoveni cervené barvy v RGB u 2.materidlu");
}
else {
TestPocet = Integer.parseInt(txtRed2.getText());

if (TestPocet > 255) {
Chyba = String.join("\n"
, "Stanovenid hodnota cervené barvy v RGB pro
2.materidl jet vétsi nez 255");
}
}
if (txtGreen2.getText() == null || txtGreen2.getText().trim().isEmpty()) {
Chyba = String.join("\n"
"Chybi stanoveni zelené barvy v RGB u 2.materidlu");
}

TestPocet = Integer.parseInt(txtGreen2.getText());

else {

if (TestPocet > 255) {
Chyba = String.join("\n"
, "Stanovenid hodnota zelené barvy v RGB pro 2.materidl
jet vétsi nez 255");

}

if (txtBlue2.getText() == null || txtBlue2.getText().trim().isEmpty()) {
Chyba = String.join("\n"
"Chybi stanoveni modré barvy v RGB u 2.materidlu");

}

else {
TestPocet = Integer.parseInt(txtBlue2.getText());

if (TestPocet > 255) {



Chyba = String.join("\n"
, "Stanovenid hodnota modré barvy v RGB pro 2.material jet

}

if (txtMaterial3.getText() == null || txtMaterial3.getText().trim().isEmpty()) {
Chyba = String.join("\n"
"Chybi zadani nazvu 3.materalu");

vétsi nez 255");

if (txtRed3.getText() == null || txtRed3.getText().trim().isEmpty()) {
Chyba = String.join("\n"
"Chybi stanoveni cervené barvy v RGB u 3.materidlu");
}
else {
TestPocet = Integer.parseInt(txtRed3.getText());

if (TestPocet > 255) {
Chyba = String.join("\n"
, "Stanovenid hodnota cervené barvy v RGB pro
3.materidl jet vétsi nez 255");

}

if (txtGreen3.getText() == null || txtGreen3.getText().trim().isEmpty()) {
Chyba = String.join("\n"
"Chybi stanoveni zelené barvy v RGB u 3.materidlu");
¥

else {
TestPocet = Integer.parseInt(txtGreen3.getText());

if (TestPocet > 255) {
Chyba = String.join("\n"
, "Stanovenia hodnota zelené barvy v RGB pro 3.materidl
jet vétsi nez 255");

}

if (txtBlue3.getText() == null || txtBlue3.getText().trim().isEmpty()) {
Chyba = String.join("\n"
"Chybi stanoveni modré barvy v RGB u 3.materidlu");
¥

else {
TestPocet = Integer.parseInt(txtBlue3.getText());

if (TestPocet > 255) {
Chyba = String.join("\n"
, "Stanovenia hodnota modré barvy v RGB pro 3.material jet
vétsi nez 255");

}
}
if (txtMateriald.getText() == null || txtMateriald.getText().trim().isEmpty()) {

Chyba = String.join("\n"
"Chybi zadani ndzvu 4.materalu");

¥
if (txtRed4.getText() == null || txtRed4.getText().trim().isEmpty()) {

Chyba = String.join("\n"
"Chybi stanoveni cervené barvy v RGB u 4.materidlu");
}

TestPocet = Integer.parseInt(txtRed4.getText());

else {

if (TestPocet > 255) {
Chyba = String.join("\n"
, "Stanovenid hodnota cervené barvy v RGB pro
4.materidl jet vétsi nez 255");
¥
¥
if (txtGreend.getText() == null || txtGreend.getText().trim().isEmpty()) {
Chyba = String.join("\n"
"Chybi stanoveni zelené barvy v RGB u 4.materidlu");
¥
else {
TestPocet = Integer.parseInt(txtGreend.getText());

if (TestPocet > 255) {
Chyba = String.join("\n"



, "Stanovenid hodnota zelené barvy v RGB pro 4.materidl
jet vétsi nez 255");

}

if (txtBlued.getText() == null || txtBlued.getText().trim().isEmpty()) {
Chyba = String.join("\n"
"Chybi stanoveni modré barvy v RGB u 4.materidlu");

else {
TestPocet = Integer.parseInt(txtBlued.getText());

if (TestPocet > 255) {
Chyba = String.join("\n"
, "Stanovenid hodnota modré barvy v RGB pro 4.materidl jet
vétsi nez 255");

¥
break;
case 5:
if (txtMateriall.getText() == null || txtMateriall.getText().trim().isEmpty()) {
Chyba = String.join("\n"
, "Chybi zadadni nazvu 1l.materdlu");

¥
if (txtRedl.getText() == null || txtRedl.getText().trim().isEmpty()) {
Chyba = String.join("\n"
"Chybi stanoveni cervené barvy v RGB u 1.materidlu");
¥

else {
TestPocet = Integer.parseInt(txtRedl.getText());

if (TestPocet > 255) {
Chyba = String.join("\n"
, "Stanovenia hodnota cervené barvy v RGB pro
1.materidl jet vétsi nez 255");
}
}
if (txtGreenl.getText() == null || txtGreenl.getText().trim().isEmpty()) {
Chyba = String.join("\n"
"Chybi stanoveni zelené barvy v RGB u 1.materidlu");
}
else {
TestPocet = Integer.parseInt(txtGreenl.getText());

if (TestPocet > 255) {
Chyba = String.join("\n"
, "Stanovenid hodnota zelené barvy v RGB pro 1l.material
jet vétsi nez 255");

}

}
if (txtBluel.getText() == null || txtBluel.getText().trim().isEmpty()) {
Chyba = String.join("\n"
"Chybi stanoveni modré barvy v RGB u l.materidlu");
}

TestPocet = Integer.parseInt(txtBluel.getText());

else {

if (TestPocet > 255) {
Chyba = String.join("\n"
, "Stanovenid hodnota modré barvy v RGB pro 1l.material jet
vétsi nez 255");

¥
}
if (txtMaterial2.getText() == null || txtMaterial2.getText().trim().isEmpty()) {

Chyba = String.join("\n"
"Chybi zadani nazvu 2.materalu");

if (txtRed2.getText() == null || txtRed2.getText().trim().isEmpty()) {
Chyba = String.join("\n"
"Chybi stanoveni cervené barvy v RGB u 2.materidlu");

¥
else {
TestPocet = Integer.parseInt(txtRed2.getText());

if (TestPocet > 255) {



Chyba = String.join("\n"
"Stanovenid hodnota cervené barvy v RGB pro
2.materidl jet vétsi nez 255");

if (txtGreen2.getText() == null || txtGreen2.getText().trim().isEmpty()) {
Chyba = String.join("\n"
"Chybi stanoveni zelené barvy v RGB u 2.materidlu");

else {
TestPocet = Integer.parseInt(txtGreen2.getText());

if (TestPocet > 255) {
Chyba = String.join("\n"
, "Stanovenid hodnota zelené barvy v RGB pro 2.materidl
jet vétsi nez 255");

}

if (txtBlue2.getText() == null || txtBlue2.getText().trim().isEmpty()) {
Chyba = String.join("\n"
"Chybi stanoveni modré barvy v RGB u 2.materidlu");

}

else {
TestPocet = Integer.parseInt(txtBlue2.getText());

if (TestPocet > 255) {
Chyba = String.join("\n"
, "Stanovenid hodnota modré barvy v RGB pro 2.material jet
vétsi nez 255");

¥
}
if (txtMaterial3.getText() == null || txtMaterial3.getText().trim().isEmpty()) {

Chyba = String.join("\n"
"Chybi zadani ndzvu 3.materdlu");

if (txtRed3.getText() == null || txtRed3.getText().trim().isEmpty()) {

Chyba = String.join("\n"
"Chybi stanoveni cervené barvy v RGB u 3.materidlu");
¥

TestPocet = Integer.parseInt(txtRed3.getText());

else {

if (TestPocet > 255) {
Chyba = String.join("\n"
, "Stanovenia hodnota cervené barvy v RGB pro
3.materidl jet vétsi nez 255");
}
}
if (txtGreen3.getText() == null || txtGreen3.getText().trim().isEmpty()) {
Chyba = String.join("\n"
"Chybi stanoveni zelené barvy v RGB u 3.materidlu");
}

TestPocet = Integer.parseInt(txtGreen3.getText());

else {

if (TestPocet > 255) {
Chyba = String.join("\n"
, "Stanovenid hodnota zelené barvy v RGB pro 3.material
jet vétsi nez 255");

}

}
if (txtBlue3.getText() == null || txtBlue3.getText().trim().isEmpty()) {
Chyba = String.join("\n"
"Chybi stanoveni modré barvy v RGB u 3.materidlu");
¥
else {
TestPocet = Integer.parseInt(txtBlue3.getText());

if (TestPocet > 255) {
Chyba = String.join("\n"
, "Stanovenid hodnota modré barvy v RGB pro 3.material jet
vétsi nez 255");



if (txtMateriald.getText() == null || txtMaterial4.getText().trim().isEmpty()) {
Chyba = String.join("\n"
"Chybi zadani nazvu 4.materalu");

if (txtRed4.getText() == null || txtRed4.getText().trim().isEmpty()) {
Chyba = String.join("\n"
"Chybi stanoveni cervené barvy v RGB u 4.materidlu");

else {
TestPocet = Integer.parseInt(txtRed4.getText());

if (TestPocet > 255) {
Chyba = String.join("\n"
, "Stanovenid hodnota cervené barvy v RGB pro
4.materidl jet vétsSi nez 255");

}

if (txtGreend.getText() == null || txtGreen4.getText().trim().isEmpty()) {
Chyba = String.join("\n"
, "Chybi stanoveni zelené barvy v RGB u 4.materidlu");
¥

else {
TestPocet = Integer.parseInt(txtGreend.getText());

if (TestPocet > 255) {
Chyba = String.join("\n"
, "Stanovenid hodnota zelené barvy v RGB pro 4.materidl
jet vétsi nez 255");

}

if (txtBlue4.getText() == null || txtBlue4.getText().trim().isEmpty()) {
Chyba = String.join("\n"
"Chybi stanoveni modré barvy v RGB u 4.materidlu");
}

else {
TestPocet = Integer.parseInt(txtBlued.getText());

if (TestPocet > 255) {
Chyba = String.join("\n"
, "Stanovenia hodnota modré barvy v RGB pro 4.material jet
vétsi nez 255");
¥
¥
if (txtMaterial5.getText() == null || txtMaterial5.getText().trim().isEmpty()) {
Chyba = String.join("\n"
"Chybi zadani ndzvu 5.materalu");

¥
if (txtRed5.getText() == null || txtRed5.getText().trim().isEmpty()) {

Chyba = String.join("\n"
"Chybi stanoveni cervené barvy v RGB u 5.materidlu");
}

TestPocet = Integer.parseInt(txtRed5.getText());

else {

if (TestPocet > 255) {
Chyba = String.join("\n"
, "Stanovenid hodnota cervené barvy v RGB pro
5.materidl jet vétsi nez 255");
}
}
if (txtGreen5.getText() == null || txtGreen5.getText().trim().isEmpty()) {
Chyba = String.join("\n"
"Chybi stanoveni zelené barvy v RGB u 5.materidlu");
}
else {
TestPocet = Integer.parseInt(txtGreen5.getText());

if (TestPocet > 255) {
Chyba = String.join("\n"
, "Stanovenid hodnota zelené barvy v RGB pro 5.materidl
jet vétsi nez 255");

}

if (txtBlue5.getText() == null || txtBlue5.getText().trim().isEmpty()) {



Chyba = String.join("\n"
"Chybi stanoveni modré barvy v RGB u 5.materidlu");

else {
TestPocet = Integer.parseInt(txtBlue5.getText());

if (TestPocet > 255) {
Chyba = String.join("\n"
, "Stanovenid hodnota modré barvy v RGB pro 5.material jet
vétsi nez 255");

}
break;
case 6:
if (txtMateriall.getText() == null || txtMateriall.getText().trim().isEmpty()) {
Chyba = String.join("\n"
, "Chybi zadani nazvu 1l.materdlu");

}
if (txtRedl.getText() == null || txtRedl.getText().trim().isEmpty()) {
Chyba = String.join("\n"
"Chybi stanoveni cervené barvy v RGB u 1.materidlu");

}

TestPocet = Integer.parseInt(txtRedl.getText());

else {

if (TestPocet > 255) {
Chyba = String.join("\n"
, "Stanovenid hodnota cervené barvy v RGB pro
1.materidl jet vétsi nez 255");
}
}
if (txtGreenl.getText() == null || txtGreenl.getText().trim().isEmpty()) {
Chyba = String.join("\n"
"Chybi stanoveni zelené barvy v RGB u 1.materidlu");
}

TestPocet = Integer.parseInt(txtGreenl.getText());

else {

if (TestPocet > 255) {
Chyba = String.join("\n"
, "Stanovenia hodnota zelené barvy v RGB pro l.materidl
jet vétsi nez 255");
}
if (txtBluel.getText() == null || txtBluel.getText().trim().isEmpty()) {

Chyba = String.join("\n"
"Chybi stanoveni modré barvy v RGB u 1l.materidlu");
}

TestPocet = Integer.parseInt(txtBluel.getText());

else {

if (TestPocet > 255) {
Chyba = String.join("\n"
, "Stanovenid hodnota modré barvy v RGB pro 1l.material jet
vétsi nez 255");

}
}
if (txtMaterial2.getText() == null || txtMaterial2.getText().trim().isEmpty()) {

Chyba = String.join("\n"
"Chybi zadani ndzvu 2.materalu");

}
if (txtRed2.getText() == null || txtRed2.getText().trim().isEmpty()) {
Chyba = String.join("\n"
"Chybi stanoveni cervené barvy v RGB u 2.materidlu");

}

TestPocet = Integer.parseInt(txtRed2.getText());

else {

if (TestPocet > 255) {
Chyba = String.join("\n"
, "Stanovenid hodnota cervené barvy v RGB pro
2.materidl jet vétsi nez 255");
}
}



if (txtGreen2.getText() == null || txtGreen2.getText().trim().isEmpty()) {
Chyba = String.join("\n"
"Chybi stanoveni zelené barvy v RGB u 2.materidlu");

else {
TestPocet = Integer.parseInt(txtGreen2.getText());

if (TestPocet > 255) {
Chyba = String.join("\n"
"Stanovenid hodnota zelené barvy v RGB pro 2.material
jet vétsi nez 255");

}

if (txtBlue2.getText() == null || txtBlue2.getText().trim().isEmpty()) {
Chyba = String.join("\n"
, "Chybi stanoveni modré barvy v RGB u 2.materidlu");

}

else {
TestPocet = Integer.parseInt(txtBlue2.getText());

if (TestPocet > 255) {

Chyba = String.join("\n"
, "Stanovenid hodnota modré barvy v RGB pro 2.material jet

}

vétsi nez 255");

if (txtMaterial3.getText() == null || txtMaterial3.getText().trim().isEmpty()) {
Chyba = String.join("\n"
"Chybi zadani ndzvu 3.materdlu");

if (txtRed3.getText() == null || txtRed3.getText().trim().isEmpty()) {

Chyba = String.join("\n"
"Chybi stanoveni cervené barvy v RGB u 3.materialu");
}

TestPocet = Integer.parseInt(txtRed3.getText());

else {

if (TestPocet > 255) {
Chyba = String.join("\n"
, "Stanovenid hodnota cervené barvy v RGB pro
3.materidl jet vétsi nez 255");
¥
¥
if (txtGreen3.getText() == null || txtGreen3.getText().trim().isEmpty()) {
Chyba = String.join("\n"
"Chybi stanoveni zelené barvy v RGB u 3.materidlu");
¥

TestPocet = Integer.parseInt(txtGreen3.getText());

else {

if (TestPocet > 255) {
Chyba = String.join("\n"
, "Stanovenid hodnota zelené barvy v RGB pro 3.material
jet vétsi nez 255");

}

}
if (txtBlue3.getText() == null || txtBlue3.getText().trim().isEmpty()) {
Chyba = String.join("\n"
"Chybi stanoveni modré barvy v RGB u 3.materidlu");
}

TestPocet = Integer.parseInt(txtBlue3.getText());

else {

if (TestPocet > 255) {
Chyba = String.join("\n"
, "Stanovenid hodnota modré barvy v RGB pro 3.material jet

}

vétsi nez 255");

}
if (txtMateriald.getText() == null || txtMaterial4d.getText().trim().isEmpty()) {
Chyba = String.join("\n"
"Chybi zadani ndzvu 4.materdlu");

if (txtRed4.getText() == null || txtRed4.getText().trim().isEmpty()) {



Chyba = String.join("\n"
"Chybi stanoveni cervené barvy v RGB u 4.materidlu");

else {
TestPocet = Integer.parseInt(txtRed4.getText());

if (TestPocet > 255) {
Chyba = String.join("\n"
"Stanovenid hodnota cervené barvy v RGB pro
4.materidl jet vétsi nez 255");

if (txtGreend.getText() == null || txtGreen4.getText().trim().isEmpty()) {
Chyba = String.join("\n"
, "Chybi stanoveni zelené barvy v RGB u 4.materidlu");
¥

else {
TestPocet = Integer.parseInt(txtGreend.getText());

if (TestPocet > 255) {
Chyba = String.join("\n"
, "Stanovenid hodnota zelené barvy v RGB pro 4.materidl
jet vétsi nez 255");

}

if (txtBlued.getText() == null || txtBlued.getText().trim().isEmpty()) {
Chyba = String.join("\n"
"Chybi stanoveni modré barvy v RGB u 4.materidlu");
¥

else {
TestPocet = Integer.parseInt(txtBlued.getText());

if (TestPocet > 255) {
Chyba = String.join("\n"
, "Stanovenia hodnota modré barvy v RGB pro C.materidl jet
vétsi nez 255");

¥
}
if (txtMaterialS.getText() == null || txtMaterial5.getText().trim().isEmpty()) {

Chyba = String.join("\n"
"Chybi zadani nazvu 5.materalu");

if (txtRed5.getText() == null || txtRed5.getText().trim().isEmpty()) {

Chyba = String.join("\n"
"Chybi stanoveni cervené barvy v RGB u 5.materidlu");
}

TestPocet = Integer.parseInt(txtRed5.getText());

else {

if (TestPocet > 255) {
Chyba = String.join("\n"
, "Stanovenid hodnota cervené barvy v RGB pro
5.materidl jet vétsi nez 255");
}
}
if (txtGreen5.getText() == null || txtGreen5.getText().trim().isEmpty()) {
Chyba = String.join("\n"
"Chybi stanoveni zelené barvy v RGB u 5.materidlu");
}

else {
TestPocet = Integer.parseInt(txtGreen5.getText());

if (TestPocet > 255) {
Chyba = String.join("\n"
, "Stanovenid hodnota zelené barvy v RGB pro 5.materidl
jet vétsi nez 255");

}

if (txtBlue5.getText() == null || txtBlue5.getText().trim().isEmpty()) {
Chyba = String.join("\n"
"Chybi stanoveni modré barvy v RGB u 5.materidlu");
¥

else {



TestPocet = Integer.parseInt(txtBlue5.getText());

if (TestPocet > 255) {
Chyba = String.join("\n"
, "Stanovenid hodnota modré barvy v RGB pro 5.material jet

}

if (txtMaterial6.getText() == null || txtMaterial6.getText().trim().isEmpty()) {
Chyba = String.join("\n"
"Chybi zadani nazvu 6.materalu");

vétsi nez 255");

if (txtRed6.getText() == null || txtRed6.getText().trim().isEmpty()) {
Chyba = String.join("\n"
, "Chybi stanoveni cervené barvy v RGB u 6.materidlu");
¥

else {
TestPocet = Integer.parseInt(txtRed6.getText());

if (TestPocet > 255) {
Chyba = String.join("\n"
, "Stanovenid hodnota cervené barvy v RGB pro
6.materidl jet vétsi nez 255");

}

if (txtGreen6.getText() == null || txtGreen6.getText().trim().isEmpty()) {
Chyba = String.join("\n"
"Chybi stanoveni zelené barvy v RGB u 6.materidlu");
¥

else {
TestPocet = Integer.parseInt(txtGreen6.getText());

if (TestPocet > 255) {
Chyba = String.join("\n"
, "Stanovenia hodnota zelené barvy v RGB pro 6.materidal
jet vétsi nez 255");

}

if (txtBlue6.getText() == null || txtBlue6.getText().trim().isEmpty()) {
Chyba = String.join("\n"
"Chybi stanoveni modré barvy v RGB u 6.materidlu");
¥

else {
TestPocet = Integer.parseInt(txtBlue6.getText());

if (TestPocet > 255) {
Chyba = String.join("\n"
, "Stanovenid hodnota modré barvy v RGB pro 6.material jet
vétsi nez 255");

}

break;
case 7:
if (txtMateriall.getText() == null || txtMateriall.getText().trim().isEmpty()) {
Chyba = String.join("\n"
"Chybi zadani ndzvu 1.materalu");

¥
if (txtRedl.getText() == null || txtRedl.getText().trim().isEmpty()) {

Chyba = String.join("\n"
"Chybi stanoveni cervené barvy v RGB u 1.materidlu");
}

TestPocet = Integer.parseInt(txtRedl.getText());

else {

if (TestPocet > 255) {
Chyba = String.join("\n"
, "Stanovenid hodnota cervené barvy v RGB pro
1.materidl jet vétsi nez 255");
¥
¥
if (txtGreenl.getText() == null || txtGreenl.getText().trim().isEmpty()) {
Chyba = String.join("\n"
"Chybi stanoveni zelené barvy v RGB u l.materidlu");
¥



else {
TestPocet = Integer.parseInt(txtGreenl.getText());

if (TestPocet > 255) {
Chyba = String.join("\n"
"Stanovenid hodnota zelené barvy v RGB pro 1.material
jet vétsi nez 255");

}

if (txtBluel.getText() == null || txtBluel.getText().trim().isEmpty()) {
Chyba = String.join("\n"
, "Chybi stanoveni modré barvy v RGB u 1l.materialu");
}
else {
TestPocet = Integer.parseInt(txtBluel.getText());

if (TestPocet > 255) {
Chyba = String.join("\n"
, "Stanovenid hodnota modré barvy v RGB pro 1l.materidl jet
vétsi nez 255");
¥
b
if (txtMaterial2.getText() == null || txtMaterial2.getText().trim().isEmpty()) {

Chyba = String.join("\n"
, "Chybi zadadni nazvu 2.materdlu");

}
if (txtRed2.getText() == null || txtRed2.getText().trim().isEmpty()) {

Chyba = String.join("\n"
"Chybi stanoveni cervené barvy v RGB u 2.materialu");
}

TestPocet = Integer.parseInt(txtRed2.getText());

else {

if (TestPocet > 255) {
Chyba = String.join("\n"
, "Stanovenid hodnota cervené barvy v RGB pro
2.materidl jet vétsi nez 255");
}
}
if (txtGreen2.getText() == null || txtGreen2.getText().trim().isEmpty()) {
Chyba = String.join("\n"
"Chybi stanoveni zelené barvy v RGB u 2.materidlu");
¥

else {
TestPocet = Integer.parseInt(txtGreen2.getText());

if (TestPocet > 255) {
Chyba = String.join("\n"
, "Stanovenid hodnota zelené barvy v RGB pro 2.material
jet vétsi nez 255");

}

}
if (txtBlue2.getText() == null || txtBlue2.getText().trim().isEmpty()) {
Chyba = String.join("\n"
"Chybi stanoveni modré barvy v RGB u 2.materidlu");
}

TestPocet = Integer.parseInt(txtBlue2.getText());

else {

if (TestPocet > 255) {
Chyba = String.join("\n"
, "Stanovenid hodnota modré barvy v RGB pro 2.material jet
vétsi nez 255");
}
}
if (txtMaterial3.getText() == null || txtMaterial3.getText().trim().isEmpty()) {
Chyba = String.join("\n"
"Chybi zadani nazvu 3.materalu");

¥
if (txtRed3.getText() == null || txtRed3.getText().trim().isEmpty()) {
Chyba = String.join("\n"
"Chybi stanoveni cervené barvy v RGB u 3.materidlu");

}

else {



TestPocet = Integer.parseInt(txtRed3.getText());

if (TestPocet > 255) {
Chyba = String.join("\n"
"Stanovenia hodnota cervené barvy v RGB pro
3.materidl jet vétsi nez 255");

if (txtGreen3.getText() == null || txtGreen3.getText().trim().isEmpty()) {
Chyba = String.join("\n"
"Chybi stanoveni zelené barvy v RGB u 3.materidlu");
}

else {
TestPocet = Integer.parseInt(txtGreen3.getText());

if (TestPocet > 255) {
Chyba = String.join("\n"
, "Stanovenid hodnota zelené barvy v RGB pro 3.materidl
jet vétsi nez 255");

}

if (txtBlue3.getText() == null || txtBlue3.getText().trim().isEmpty()) {
Chyba = String.join("\n"
"Chybi stanoveni modré barvy v RGB u 3.materidlu");
¥

else {
TestPocet = Integer.parseInt(txtBlue3.getText());

if (TestPocet > 255) {
Chyba = String.join("\n"
, "Stanovenia hodnota modré barvy v RGB pro 3.material jet
vétsi nez 255");

¥
}
if (txtMateriald.getText() == null || txtMaterial4.getText().trim().isEmpty()) {

Chyba = String.join("\n"
"Chybi zadani ndzvu 4.materdlu");

if (txtRed4.getText() == null || txtRed4.getText().trim().isEmpty()) {
Chyba = String.join("\n"
"Chybi stanoveni cervené barvy v RGB u 4.materidlu");
¥
else {
TestPocet = Integer.parseInt(txtRed4.getText());

if (TestPocet > 255) {
Chyba = String.join("\n"
, "Stanovenid hodnota cervené barvy v RGB pro
4.materidl jet vétsi nez 255");
}
}
if (txtGreend.getText() == null || txtGreen4.getText().trim().isEmpty()) {
Chyba = String.join("\n"
"Chybi stanoveni zelené barvy v RGB u 4.materidlu");
}

else {
TestPocet = Integer.parseInt(txtGreen4.getText());

if (TestPocet > 255) {
Chyba = String.join("\n"
, "Stanovenid hodnota zelené barvy v RGB pro 4.materidl
jet vétsi nez 255");

}

if (txtBlue4.getText() == null || txtBlue4.getText().trim().isEmpty()) {
Chyba = String.join("\n"
"Chybi stanoveni modré barvy v RGB u 4.materidlu");
¥
else {
TestPocet = Integer.parseInt(txtBlued.getText());

if (TestPocet > 255) {
Chyba = String.join("\n"



, "Stanovenid hodnota modré barvy v RGB pro C.material jet

}

if (txtMaterial5.getText() == null || txtMaterial5.getText().trim().isEmpty()) {
Chyba = String.join("\n"
"Chybi zadani nazvu 5.materalu");

vétsi nez 255");

if (txtRed5.getText() == null || txtRed5.getText().trim().isEmpty()) {
Chyba = String.join("\n"
"Chybi stanoveni cervené barvy v RGB u 5.materidlu");
}

TestPocet = Integer.parseInt(txtRed5.getText());

else {

if (TestPocet > 255) {
Chyba = String.join("\n"
, "Stanovenid hodnota cervené barvy v RGB pro
5.materidl jet vétsi nez 255");

}

if (txtGreen5.getText() == null || txtGreen5.getText().trim().isEmpty()) {
Chyba = String.join("\n"
"Chybi stanoveni zelené barvy v RGB u 5.materidlu");

}

else {
TestPocet = Integer.parseInt(txtGreen5.getText());

if (TestPocet > 255) {
Chyba = String.join("\n"
, "Stanovenia hodnota zelené barvy v RGB pro 5.materidl
jet vétsi nez 255");

}

if (txtBlue5.getText() == null || txtBlueS.getText().trim().isEmpty()) {
Chyba = String.join("\n"
"Chybi stanoveni modré barvy v RGB u 5.materidlu");
¥

else {
TestPocet = Integer.parseInt(txtBlue5.getText());

if (TestPocet > 255) {
Chyba = String.join("\n"
, "Stanovenia hodnota modré barvy v RGB pro 5.material jet
vétsi nez 255");

}
}
if (txtMaterial6.getText() == null || txtMaterial6.getText().trim().isEmpty()) {

Chyba = String.join("\n"
"Chybi zadani ndzvu 6.materalu");

¥
if (txtRed6.getText() == null || txtRed6.getText().trim().isEmpty()) {

Chyba = String.join("\n"
"Chybi stanoveni cervené barvy v RGB u 6.materidlu");
}

TestPocet = Integer.parseInt(txtRed6.getText());

else {

if (TestPocet > 255) {
Chyba = String.join("\n"
, "Stanovenid hodnota cervené barvy v RGB pro
6.materidl jet vétsi nez 255");
}
}
if (txtGreen6.getText() == null || txtGreen6.getText().trim().isEmpty()) {
Chyba = String.join("\n"
"Chybi stanoveni zelené barvy v RGB u 6.materidlu”);
}
else {
TestPocet = Integer.parseInt(txtGreen6.getText());

if (TestPocet > 255) {
Chyba = String.join("\n"



, "Stanovenid hodnota zelené barvy v RGB pro 6.material
jet vétsi nez 255");

}

if (txtBlue6.getText() == null || txtBlue6.getText().trim().isEmpty()) {
Chyba = String.join("\n"
"Chybi stanoveni modré barvy v RGB u 6.materidlu");

else {
TestPocet = Integer.parseInt(txtBlue6.getText());

if (TestPocet > 255) {
Chyba = String.join("\n"
, "Stanovenid hodnota modré barvy v RGB pro 6.materidl jet
vétsi nez 255");

}

if (txtMaterial7.getText() == null || txtMaterial7.getText().trim().isEmpty()) {
Chyba = String.join("\n"
, "Chybi zadani nazvu 7.materdlu");

¥
if (txtRed7.getText() == null || txtRed7.getText().trim().isEmpty()) {
Chyba = String.join("\n"
"Chybi stanoveni cervené barvy v RGB 7.materidlu\"");

}

TestPocet = Integer.parseInt(txtRed7.getText());

else {

if (TestPocet > 255) {
Chyba = String.join("\n"
, "Stanovenia hodnota cervené barvy v RGB pro 7.materidl jet
vétsi nez 255");
}
}
if (txtGreen7.getText() == null || txtGreen7.getText().trim().isEmpty()) {
Chyba = String.join("\n"
"Chybi stanoveni zelené barvy v RGB 7.materidlu\"");
}

else {
TestPocet = Integer.parseInt(txtGreen7.getText());

if (TestPocet > 255) {
Chyba = String.join("\n"
, "Stanovenia hodnota zelené barvy v RGB pro 7.materidl jet
vétsi nez 255");

}

}
if (txtBlue7.getText() == null || txtBlue7.getText().trim().isEmpty()) {
Chyba = String.join("\n"
"Chybi stanoveni modré barvy v RGB 7.materidalu");
}

TestPocet = Integer.parseInt(txtBlue7.getText());

else {

if (TestPocet > 255) {
Chyba = String.join("\n"
, "Stanovenid hodnota modré barvy v RGB pro 7.material jet
vétsi nez 255");

—

break;

}
if (Chyba == ("Objevily se tihle problémy:")) {

DirectoryChooser directoryChooser = new DirectoryChooser();
directoryChooser.setInitialDirectory(new File("src"));
File selectedDirectory = directoryChooser.showDialog(primaryStage);
System.out.println(selectedDirectory.getAbsolutePath());
String Cesta = selectedDirectory.getAbsolutePath();

try {
File myObj = new File(Cesta+"\\"+CreateTxt);
if (myObj.createNewFile()) {



System.out.println("File created:
} else {
System.out.println("File already exists.");

+ myObj.getName());

} catch (IOException e) {
System.out.println("An error occurred.");
e.printStackTrace();

try {
File myObj = new File(Cesta+"\\"+SetTxt);

if (myObj.createNewFile()) {
System.out.println("File created:
} else {
System.out.println("File already exists.");

+ myObj.getName());

¥

} catch (IOException e) {
System.out.println("An error occurred.");
e.printStackTrace();

try {
File myObj = new File(Cesta+"\\"+ColorTxt);
if (myObj.createNewFile()) {
System.out.println("File created:
} else {
System.out.println("File already exists.");

+ myObj.getName());

¥

} catch (IOException e) {
System.out.println("An error occurred.");
e.printStackTrace();

try {
File myObj = new File(Cesta+"\\"+IdTxt);
if (myObj.createNewFile()) {
System.out.println("File created:
} else {
System.out.println("File already exists.");

+ myObj.getName());

} catch (IOException e) {
System.out.println("An error occurred.");
e.printStackTrace();
}
try {
FileWriter myWriterl = new FileWriter(Cesta+"\\"+CreateTxt);
myWriterl.write("var i : integer");
myWriterl.write(System.getProperty("line.separator"));
myWriterl.write("var line : object\"");
myWriterl.write(System.getProperty("line.separator"));

myWriterl.write("line := track");
myWriterl.write(System.getProperty("line.separator"));
myWriterl.write("for i := 1 to Line.numsensors");

myWriterl.write(System.getProperty("line.separator"));
myWriterl.write("Line.deletesensor(i)");
myWriterl.write(System.getProperty("line.separator"));
myWriterl.write("next");
myWriterl.write(System.getProperty("line.separator"));
myWriterl.write("for i := 1 Tab_Sensors.ydim");
myWriterl.write(System.getProperty("line.separator"));
myWriterl.write("Line.createsensor(Tab_Sensors[1,i])");
myWriterl.write(System.getProperty("line.separator"));
myWriterl.write("Line.sensorID(i.ctrl:=8Met_Sensor_Identification)");
myWriterl.write(System.getProperty("line.separator"));
myWriterl.write("next");
myWriterl.write(System.getProperty("line.separator"));
myWriterl.close();

FileWriter myWriter2 = new FileWriter(Cesta+"\\"+SetTxt);
myWriter2.write("@.createAttr(\"Storage\",\"object\")");
myWriter2.write(System.getProperty("line.separator"));
myWriter2.write("@.createAttr(\"sensor\",\"integer\")");
myWriter2.write(System.getProperty("line.separator"));
myWriter2.close();

FileWriter myWriter3 = new FileWriter(Cesta+"\\"+ColorTxt);



switch (PocetNumber) {
case 1:
myWriter3.write("if @.Name = \""+txtMateriall+"\"");
myWriter3.write(System.getProperty("line.separator”));
myWriter3.write("@.vectorgraphicscolo :=
makeRGBValue("+txtRed1+", "+txtGreenl+", "+txtBluel+")");
myWriter3.write(System.getProperty("line.separator”));
break;
case 2:
myWriter3.write("if @.Name = \""+txtMateriall+"\"");
myWriter3.write(System.getProperty("line.separator”));
myWriter3.write("@.vectorgraphicscolo :=
makeRGBValue("+txtRedl+","+txtGreenl+", "+txtBluel+")");
myWriter3.write(System.getProperty("line.separator"));
myWriter3.write("elseif @.Name = \""+txtMaterial2+"\"");
myWriter3.write(System.getProperty("line.separator"));
myWriter3.write("@.vectorgraphicscolo :=
makeRGBValue ("+txtRed2+", "+txtGreen2+", "+txtBlue2+")");
myWriter3.write(System.getProperty("line.separator"));
break;
case 3:
myWriter3.write("if @.Name = \""+txtMateriall+"\"");
myWriter3.write(System.getProperty("line.separator”));
myWriter3.write("@.vectorgraphicscolo :=
makeRGBValue ("+txtRedl+","+txtGreenl+", "+txtBluel+")");
myWriter3.write(System.getProperty("line.separator”));
myWriter3.write("elseif @.Name = \""+txtMaterial2+"\"");
myWriter3.write(System.getProperty("line.separator”));
myWriter3.write("@.vectorgraphicscolo :=
makeRGBValue("+txtRed2+", "+txtGreen2+", "+txtBlue2+")");
myWriter3.write(System.getProperty("line.separator"));
myWriter3.write("elseif @.Name = \""+txtMaterial3+"\"");
myWriter3.write(System.getProperty("line.separator"));
myWriter3.write("@.vectorgraphicscolo :=
makeRGBValue("+txtRed3+","+txtGreen3+", "+txtBlue3+")");
myWriter3.write(System.getProperty("line.separator"));
break;
case 4:
myWriter3.write("if @.Name = \""+txtMateriall+"\"");
myWriter3.write(System.getProperty("line.separator"));
myWriter3.write("@.vectorgraphicscolo :=
makeRGBValue("+txtRed1l+","+txtGreenl+", "+txtBluel+")");
myWriter3.write(System.getProperty("line.separator"));
myWriter3.write("elseif @.Name = \""+txtMaterial2+"\"");
myWriter3.write(System.getProperty("line.separator"));
myWriter3.write("@.vectorgraphicscolo :=
makeRGBValue ("+txtRed2+","+txtGreen2+", "+txtBlue2+")");
myWriter3.write(System.getProperty("line.separator"));
myWriter3.write("elseif @.Name = \""+txtMaterial3+"\"");
myWriter3.write(System.getProperty("line.separator"));
myWriter3.write("@.vectorgraphicscolo :=
makeRGBValue ("+txtRed3+","+txtGreen3+", "+txtBlue3+")");
myWriter3.write(System.getProperty("line.separator"));
myWriter3.write("elseif @.Name = \""+txtMateriald+"\"");
myWriter3.write(System.getProperty("line.separator"));
myWriter3.write("@.vectorgraphicscolo :=
makeRGBValue ("+txtRed4+","+txtGreend+", "+txtBlued+")");
myWriter3.write(System.getProperty("line.separator"));
break;
case 5:
myWriter3.write("if @.Name = \""+txtMateriall+"\"");
myWriter3.write(System.getProperty("line.separator"));
myWriter3.write("@.vectorgraphicscolo :=
makeRGBValue("+txtRedl+","+txtGreenl+", "+txtBluel+")");
myWriter3.write(System.getProperty("line.separator"));
myWriter3.write("elseif @.Name = \""+txtMaterial2+"\"");
myWriter3.write(System.getProperty("line.separator"));
myWriter3.write("@.vectorgraphicscolo :=
makeRGBValue("+txtRed2+", "+txtGreen2+", "+txtBlue2+")");
myWriter3.write(System.getProperty("line.separator"));
myWriter3.write("elseif @.Name = \""+txtMaterial3+"\"");
myWriter3.write(System.getProperty("line.separator"));
myWriter3.write("@.vectorgraphicscolo :=
makeRGBValue("+txtRed3+","+txtGreen3+", "+txtBlue3+")");



myWriter3.write(System.getProperty("line.separator"));
myWriter3.write("elseif @.Name = \""+txtMateriald+"\"");
myWriter3.write(System.getProperty("line.separator"));
myWriter3.write("@.vectorgraphicscolo :=

makeRGBValue("+txtRed4+", "+txtGreend+", "+txtBlued+")");
myWriter3.write(System.getProperty("line.separator”));
myWriter3.write("elseif @.Name = \""+txtMaterial5+"\"");
myWriter3.write(System.getProperty("line.separator”));
myWriter3.write("@.vectorgraphicscolo :=

makeRGBValue ("+txtRed5+", "+txtGreen5+", "+txtBlue5+")");
myWriter3.write(System.getProperty("line.separator"));

break;
case 6:

myWriter3.write("if @.Name = \""+txtMateriall+"\"");
myWriter3.write(System.getProperty("line.separator"));
myWriter3.write("@.vectorgraphicscolo :=

makeRGBValue("+txtRedl+","+txtGreenl+", "+txtBluel+")");
myWriter3.write(System.getProperty("line.separator"));
myWriter3.write("elseif @.Name = \""+txtMaterial2+"\"");
myWriter3.write(System.getProperty("line.separator"));
myWriter3.write("@.vectorgraphicscolo :=

makeRGBValue ("+txtRed2+","+txtGreen2+", "+txtBlue2+")");
myWriter3.write(System.getProperty("line.separator”));
myWriter3.write("elseif @.Name = \""+txtMaterial3+"\"");
myWriter3.write(System.getProperty("line.separator”));
myWriter3.write("@.vectorgraphicscolo :=

makeRGBValue ("+txtRed3+","+txtGreen3+", "+txtBlue3+")");
myWriter3.write(System.getProperty("line.separator”));
myWriter3.write("elseif @.Name = \""+txtMateriald+"\"");
myWriter3.write(System.getProperty("line.separator"));
myWriter3.write("@.vectorgraphicscolo :=

makeRGBValue ("+txtRed4+", "+txtGreend+", "+txtBlued+")");
myWriter3.write(System.getProperty("line.separator"));
myWriter3.write("elseif @.Name = \""+txtMaterial5+"\"");
myWriter3.write(System.getProperty("line.separator"));
myWriter3.write("@.vectorgraphicscolo :=

makeRGBValue("+txtRed5+", "+txtGreen5+", "+txtBlue5+")");
myWriter3.write(System.getProperty("line.separator"));
myWriter3.write("elseif @.Name = \""+txtMaterial6+"\"");
myWriter3.write(System.getProperty("line.separator"));
myWriter3.write("@.vectorgraphicscolo :=

makeRGBValue("+txtRed6+", "+txtGreen6+", "+txtBlue6+")");
myWriter3.write(System.getProperty("line.separator"));

break;
case 7:

myWriter3.write("if @.Name = \""+txtMateriall+"\"");
myWriter3.write(System.getProperty("line.separator"));
myWriter3.write("@.vectorgraphicscolo :=

makeRGBValue ("+txtRedl+","+txtGreenl+", "+txtBluel+")");
myWriter3.write(System.getProperty("line.separator"));
myWriter3.write("elseif @.Name = \""+txtMaterial2+"\"");
myWriter3.write(System.getProperty("line.separator"));
myWriter3.write("@.vectorgraphicscolo :=

makeRGBValue ("+txtRed2+","+txtGreen2+", "+txtBlue2+")");
myWriter3.write(System.getProperty("line.separator"));
myWriter3.write("elseif @.Name = \""+txtMaterial3+"\"");
myWriter3.write(System.getProperty("line.separator"));
myWriter3.write("@.vectorgraphicscolo :=

makeRGBValue ("+txtRed3+", "+txtGreen3+", "+txtBlue3+")");
myWriter3.write(System.getProperty("line.separator"));
myWriter3.write("elseif @.Name = \""+txtMaterial4+"\"");
myWriter3.write(System.getProperty("line.separator"));
myWriter3.write("@.vectorgraphicscolo :=

makeRGBValue ("+txtRed4+","+txtGreend+", "+txtBlued+")");
myWriter3.write(System.getProperty("line.separator"));
myWriter3.write("elseif @.Name = \""+txtMaterial5+"\"");
myWriter3.write(System.getProperty("line.separator"));
myWriter3.write("@.vectorgraphicscolo :=

makeRGBValue ("+txtRed5+", "+txtGreen5+", "+txtBlue5+")");
myWriter3.write(System.getProperty("line.separator"));
myWriter3.write("elseif @.Name = \""+txtMaterial6+"\"");
myWriter3.write(System.getProperty("line.separator"));
myWriter3.write("@.vectorgraphicscolo :=

makeRGBValue("+txtRed6+", "+txtGreen6+", "+txtBlue6+")");



myWriter3.write(System.getProperty("line.separator"));
myWriter3.write("elseif @.Name = \""+txtMaterial7+"\"");
myWriter3.write(System.getProperty("line.separator”));
myWriter3.write("@.vectorgraphicscolo :=
makeRGBValue("+txtRed7+", "+txtGreen7+", "+txtBlue7+")");
myWriter3.write(System.getProperty("line.separator”));
break;

myWriter3.write("end");
myWriter3.write(System.getProperty("line.separator"));
myWriter3.close();

FileWriter myWriter4 = new FileWriter(Cesta+"\\"+IdTxt);
myWriter4.write("param sensorID: integer, Front: boolean, BookPos:
boolean");
myWriter4.write(System.getProperty("line.separator"));
myWriter4.write("if @.Sensor = SensorID");
myWriter4.write(System.getProperty("line.separator"));
myWriter4.write("@.stopped := true");
myWriter4.write(System.getProperty("line.separator"));
myWriterd.write("wait "+WaitBox);
myWriterd.write(System.getProperty("line.separator"));
myWriter4.write("@.const.move(@.Storage)");
myWriterd.write(System.getProperty("line.separator"));
myWriterd4.write("@.Storage := \"\"");
myWriterd.write(System.getProperty("line.separator"));
myWriterd.write("@.Sensor := 0");
myWriterd.write(System.getProperty("line.separator"));
myWriterd.write("@.stopped := false");
myWriter4.write(System.getProperty("line.separator"));
myWriterd.write("end");
myWriter4.write(System.getProperty("line.separator"));
myWriter4.close();

} catch (IOException e) {
System.out.println("An error occurred.");
e.printStackTrace();

}
else btn2.fire();

s

btn2.setOnAction(new EventHandler<ActionEvent>() {

@Override

public void handle(ActionEvent event) {
showAlertWithHeaderText();

}

s

Scene scene=new Scene(grid,600,400);
primaryStage.setTitle("BakalarAplcation4");
primaryStage.setScene(scene);
primaryStage.show();

}
public static void main (String[] args)
{
Launch(args);
¥
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