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definovanymi pomoci jazyka CSS.
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Abstrakt

Tato prace je zamérend na vytvoreni komponenty Java Swing, kterd zobrazi obsah HTML
dokumentu na zékladé kaskadovych styla (CSS). Divod k vytvofeni takové komponenty je
umoznéni vyvojarum tvorit uzivatelské rozhrani pomoci CSS v Javé bez nutnosti toho, aby
znali rozhrani Java Swing. K syntaktickému rozboru HTML a CSS je pouzit zobrazovaci
stroj CSSBoz, ktery umozni ziskat veskeré potfebné informace ke spravnému zobrazeni do-
kumentu. Komponenta je implementovana pomoci komponent Swingu kupi. element HTML
je implementovan na zakladé komponenty JPanel, a i vSechny editovatelné prvky ve for-
muléfich jsou implementovany vhodnymi komponentami Java Swing. U komponenty fizené
pomoci CSS je moznost méneéni jeji velikosti, pfistup k prvkim formulédfe, nastaveni odkazu
a jejich vzhledu, aj.

Abstract

This bachelor’s thesis is focused on creating Java Swing component, that can display con-
tent of HTML document based on cascade style sheets (CSS). Purpose for creating this
component is enabling developers to create graphic user interface with help of CSS in Java
without knowledge of Java Swing. For parsing HTML document and CSS is used rende-
ring engine CSSBoz. This engine enables obtaining all the right informations about HTML
document and its styles for displaying this document. Java Swing API was used for imple-
menting this component, for example HTML element is implementented based on JPanel
and all editable elements of form are implemented by fitting Swing component. With com-
ponent Java Swing driven by CSS is possible to change her size, access to form’s editable
elements, set up links and their look, etc.
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Kapitola 1

Uvod

Tvorba uzivatelskych rozhrani se pouvazuje za jednu z nejnaroc¢néjSich praci k vytvoreni,
kde mj. véci se musi brat do uvahu i platforma, kde toto rozhrani mé byt predstaveno (im-
plementovano). Kazda platforma miize mit jiny implementac¢ni jazyk, kdezto programétor
tento jazyk znat nemusi, ale znda jazyk HTML a CSS, protoZe tyto technologie jsou dobfe
znamy.

Dnes se vétSina uzivatelskych rozhrani uz definuje pomoci CSS (kaskddovych styli),
a tento postup definice vzhledu se v dnesni dobé stava standardem. A tedy snaha této prace
je umoznit tvorbu uzivatelskych rozhrani (GUI) v platformé Java pomoci rozhrani Java
Swing, bez toho aniz by uzivatel musel znat samotné rozhrani Java Swing, ale sta¢i mu umét
definovat HTML dokument, kde jeho vzhled je popsin kaskddovymi styly (CSS). Tudiz
si jenom pomoci HTML sta¢i popsat strukturu dokumentu a vzhled tohoto dokumentu
definovat kaskaddovymi styly, tento zpusob je dnes uz bézné zazity. Dale jen vytvoreny
dokument HTML vlozit na vstup stroje (technologie), ktery na vystupu vytvoii definovanou
reprezentaci za pomoci rozhrani Java Swing.

Stroj k tvofeni HTML dokumentu by mél byt dalsi komponenta Swingu, ktera bude
vytvaret z elementit HTML a jejich CSS styla jeji vzhled. Aby komponenta méla pristup
k elementim HTML a jejich kaskddovym styli (CSS), aby na zdkladé nich mohla tvofit
vzhled, tak k tomu bude slouzit zobrazovaci stroj CSSBoz. Pomoci stroje CSSBoz je mozno
ziskat velikost, barvu pozadi, textu elementu a vSechny dalsi potfebné informace ke sprav-
nému zobrazeni HTML dokumentu.

Jak bylo vySe zminéno kaskddové styly (CSS) definuji vzhled hypertextovych dokumenti
(HTML), ¢ehoz lze vyuzit ke tvorbé rtiznych vizualizaci informaci. Téchto vlastnosti vyuziva
i komponenta. Komponenta by méla byt obecnd, univerzalni (odpovidat CSS stylu). Tim
chci Fict, Ze by méla vizualizovat jakykoli element HTML, u kterého je vzhled definovan
CSS stylem.

Jak by se dala komponenta vyuzit samoziejmé zalezi na uzivatelové predstavivosti, ale
komponenta je vytvorena na zakladé idei. Idea je takova, Ze by mohla byt komponenta
pouzitelnd k vytvotreni grafického uzivatelského rozhrani pomoci HTML a CSS v Javé za
pomoci Swingu, ale bez znalosti rozhrani Java Swing. Grafické uzivatelské rozhrani, které
lze ovlddat podle grafickych prvki (napf. ovlddacich prvki formuléfe), které jsou v tomhle
pripadé tlacitka, odkazy, textové pole, atd. U téchto grafickych prvka je vzhled definovan
pomoci CSS a tim je mysleno to, Ze komponenta je Fizena CSS.

Zprava zacind teorii nad pouzitymi technologiemi ve druhé kapitole, kde je popséno
z jakych teoreticky znalosti se dospélo k vytvoreni komponenty. Jako napiiklad, v kterém
jazyku se komponenta implementovala a jaké rtizné vlastnosti jazyka se vyuzili. V této



kapitole je také zminéno néco o znackovacim jazyku HTML a kaskadovych stylech (CSS).
V podkapitole CSS je vice Fec¢eno o zobrazovacim stroji CSSBozx a také o tom jak se definuje
takovy CSS styl. V podkapitole konceptudlni navrh popisuji jak jsem komponentu navrhl
a jak budu postupovat k jeji implementaci. Potom navazuji kapitolou implementace navrhu,
kde detailnéji popisuji implementaci konceptualniho nédvrhu a taky popisuji demonstracni
aplikaci, kterd mé ukazat funkénost komponenty. V Kapitole navrhy k rozsiteni ukazuji, jak
by se dalo pokracovat v implementaci komponenty, neboli jak ji déle rozsirit. A v posledni
fadé je posledni kapitola (zavér), kde zhodnocuji praci nad vytvorenim komponenty.



Kapitola 2

Aplikované technologie

V této kapitole strucné popisi teoretické znalosti a technologie, které budou tvorit zaklad
k nasledujicim kapitolam. Zacatek teorie je jazyk, ve kterém se komponenta bude imple-
mentovat. Bude i zminéno, které rozhrani se vyuzilo pfi tvorbé komponenty. A taky, které
Casti jazyka se vyuzilo pfi tvorbé. Déale je zminéno néco o historii platformy java, ale velmi
stru¢né pro zajimavost. Po jazyku bude néco zminéno o znackovacich jazycich a hlavné
o HTML z rodiny znackovacich jazykd. HTML totiz tvofi kostru, jak bude komponenta vy-
padat. A CSS, které jedna s poslednich podkapitol, a které uréuji vzhled HTML dokumentu
a bude fidit komponentu. A Uplné na konci je néco malo o zobrazovacim stroji CSSBoz,
ktery je pouzit pro rozbor HTML a CSS a taky je zminén JSON fetézec.

2.1 Platforma Java

Vétsina textu v této sekci je potizend z literatur [1, 2]. Komponenta je implementovana v ja-
zyce Java za pouziti rozhrani Java Swing. Vlastné je vytvorend dalsi komponenta rozhrani
Java Swing. O rozhrani Java Swing se dozvite vice v podsekci 2.1.2.

Java je univerzalni programovaci jazyk a lze ji zafadit mezi tzv. tfeti generaci progra-
movacich jazykt (3GL) [1]. Java je programovaci jazyk, ktery je povazovan za objektovy
nebo objektové orientovany (object-oriented). Jazyku Java vlozil zdkladni formu objektové
orientovany jazyk C++, ale dalo by se fict, ze predchiidcem Javy je jazyk C. Avsak je pa-
trné z konceptualniho hlediska, ze pti vyvoji Javy dokézali navrhafi odstranit z originalniho
C++ fadu chyb a vznikl tak jazyk ,¢istsi“ bez vétsiny trika typickych pro C++ [1].

U jazyku Java je postacujcici napsat, prelozit a odladit program pouze jednou a poté
je na kterékoliv platforem spustitelny (jsou to napt. 32 bitova MS Windows, Linux, MAC
OS, Solaris a dalsi). Tato vlastnost Javy je velice oceniovatelnd, a tak je jednou z nejvétsi
prednosti tohoto jazyka, protoze Java méa plnou prenositelnost programt na jinou plat-
formu bez nutného prekladu na dané platfromé. Této prenositelnosti se dosahuje pomoci
bajtkédu, jehoZ interpretace je potom tkolem specidlnich programt, nazyvanych souhrné
Java platforma, které jsou ovSem pro tuto platformu predem pfipraveny [1].

Prvky platformy Java:

e Jednim z hlavnich prvkid implementace platformy je virtudlni pocita¢ - Java
Virtual Machine (JVM), ktery zajistuje béh prelozenych javovskych aplikaci.
Aplikace tedy nebézi pfimo ve strojovém kdédu pocitace, na némz jsou spoustény,
ale jen diky JVM [1].



e Piekladac, debugger a stroj pro generovani dokumentace, vSechny tyto nastroje
jsou dalsimi duilezitymi prvky platfromy.

e Java Core API, prvek k implementaci tfid.

Java Core API API (Application programming iterface) je zkratka, s kterou se pfi
vyuzivani jazyku Java potkévate Casto a kdyz program vyuziva metody z API, tak kéd
programu neni soucasti programu, ale je soucasti API. Pod API se skryva zna¢né mnozstvi
knihovnich t¥id az nékolik tisic, které jsou povazovany za standartni, ¢imz se mysli, Ze se
musi vyskytovat v kazdém prostfedi, kde se Java pouziva [1].

JIT kompilator Kompilované jazyky maji vyhodu nad interpretovanymi, protoZe jsou
rychlejsi. Java tuto nevyhodu ¢asteéné fesi pomoci tzv. JIT kompilatori (Just in time),
které v dobé zavadéni programu z disku do paméti pocitace jej prelozi on-line do strojového
jazyka konkrétniho pocitace, ¢imz z néj prakticky vyrobi v paméti spustitelny program. Ten
pak bézi stejnou rychlosti, jako kterykoliv jiny program kompilovany t¥eba v jazyku C [1].

Rozhrani

V jazyku C++ je k dispozici vicendsobnd dédi¢nost, kterd nam umoznuje dédit vice tfid
najednou, ale tato vlastnost ndm piinese mezi vyhodami i rtizné problémy. Z toho plyne
rozhodnuti autord jazyku Java, Ze vicendsobnou dédi¢nost podporovat nebudou, protoze
byli presvédcéeni, Ze to pTinasi vice problému nez vyhod. V Javé je ¢asteéné nahrazena tato
vlastnost pouzivanim rozhrani.

Rozhrani definuje soubor metod, které ale v ném nejsou implementovany, tj. v deklaraci
rozhrani je pouze hlavicka metody, stejné jako je to u abstrakni metody. Ttida, ktera toto
rozhrani implementuje (tj. jakoby dédi), musi implementovat v8echny jeho metody [2].

Vlastnosti rozhrani:

e rozhrani nemuze deklarovat zadné proménné,
e tiida mize implementovat vice nez jedno rozhrani,
e rozhrani je nezavislé na dédi¢né hierarchii t¥id.

e Chceme tfidé pomoci implementace rozhrani vnutit zcela konkrétni metody.

Vidime jednoznac¢né podobnosti v riznych tfidach, ale zaclenit tyto podobnosti
do vlastnosti t¥id pomoci dédéni by vyzadovalo vytvorit jejich predka.

2.1.1 Zajimavosti z historie

Od roku 1991 vyvijela firma Sun Mircrosystems programovaci jazyk na principech C a C++
pro ,vestavéné systémy “. Jazyk mél ptivodné nazev Oak (dub), podle dubu, ktery stal pied
oknem pana Goslinga, vedouciho tymu. Posléze se zjistilo, Ze jiz programovaci jazyk s timto
nazvem existuje, takze vyvojova skupina hledala nazev novy a po navstévé firemniho bufetu
padl navrh Java, coz znamend v americkém slangu , kafe“ [1].

Java na rozdil od fady programovacih jazykt nebyla ani dilem akademického vyzkumu
a vyvoje, ani zivelného ,nabalovani“ se standardizaci ex-post. Vznikla jako profesionalni
dilo pomérné ptisné fizeného komercéniho vyvoje [2]. Pokud jde o standardizaci, je tfeba
rozliSovat standard definujici danou javovou platformu od konkrétni implementace dané
platformy. Standard sam je dilem vyvoje fizeného spole¢nosti. Pfedepisuje zdvazné syntaxi



a sémantiku jazyka, chovani béhového prostiedi a strukturu Java Core API Ke standardu
byva spolecnosti a dalsimi vyrobci poskytovana implementace dané platformy.

2.1.2 Rozhrani Java Swing

Vétsina textu z této podsekee je ziskana z dokumentace rozhrani [3], dale je text inspirovan
z ¢lanku [1] a manuélu [5]. Swing je knihovna (rozhrani) uzivatelskych prvki na platformé
Java. Swing patii do JFC (Java Foundation Classes). JEC je API, které poskytuje uziva-
telské grafické rozhrani (GUI) pro javovské programy. Hierarchie t¥id grafickych komponent
Swingu je zaloZena na rodicovskych tfidach z AWT, jak je vidét na obrazku 2.1. Zakladni
nadtfidou vsech grafickych komponent je t¥ida Component. Instance t¥idy Component pred-
stavuji objekty, které maji svoji grafickou reprezentaci a mohou byt zobrazeny na obrazovce
a integrovat s uzivatelem. Z toho plyne, ze vSechny prvky, které Java vykresli na obrazovku,
je instanci t¥idy Component. Od t¥idy Component je odvozena t¥ida Container (kontejner).
Kontejner je dulezita grafickd komponenta, nebot dokéze v sobé udrzet a kreslit ostatni gra-
fické Swingovské komponenty. Jakym zptsobem jsou komponenty vykresleny, uspoiradany,
pozicovany v kontejneru, zalezi na tzv. spravce rozlozeni (Layout Manager), ale je moznost
i absolutniho pozicovani bez spravce rozlozeni.

U rozhrani Swing je to pravé tfida JComponent, kterd dédi od t¥idy Component. Tato
tfida je nadtiidou kazdé swingovské komponenty. JComponent je podtiidou Container, jak
vidét na obrazku 2.1. Takze je logické, ze vSechny swingovské komponenty v sobé mohou
obsahovat dal$i komponenty!.

Architektura Swingu:
Ve Swingu mé kazda komponenta sviij model v podobé rozhrani, ktery je na dané
komponenté nezavisly. Swing poskytuje zakladni implementaci modelu jako standard,
ale uzivatel si mize implementovat komponentu s jinym modelem. Toto umoznuje
uzivateli zménit chovani grafické komponenty, ale vyuzivat jeji vzhled.

e Zaklad: Rozhrani Swing je platformé nezavisly, protoze je celé napsané v Javeé.

e Rozsititelnost: Uzivatelé mizou piepsat zdkladni implementaci komponent
vlastni implementaci, kde pfitom vyuzivaji javovské dédi¢nosti.

e Pruznost/flexibilita: Vzhled swingovskych komponent je slozeni stadardnim
souhrnem prvku jako jsou okraje, pozice, vykreslovani a dalsich. A uzivatelé si
v8echny tyto prvky mizou upravovat podle sebe.

Vykreslovani v rozhrani Swing

Rozhrani Swing rozsifuje dal zakladni vykreslovaci model rozhrani AWT a maximilizuje
jeho vykon a zlepsuje spolehlivost [4]. Jako AWT, rozhrani Swing podporuje opakované
vykreslovani a pouziti metody repaint (prekresleni) ke spousténi aktualizaci. Navic Swing
poskytuje vestavénou podporu pro dvojitou vyrovnavaci pamét a taky zménu k ptivodni ar-
chitektufe jako jsou napt. okraje, atd. Rozhrani Swing taky poskytuje spravce vykreslovani
(RepaintManager API) pro aplikace, které chtéji malovaci mechanismus vice upravit.
Podpora dvojité vyrovnavaci paméti je jedna z nejcennéjsich vlastnosti rozhrani Swing,
ktera je pfimo vestavéna v technologii. P#i dvojité ukladani do vyrovnavaci paméti jsou

1Swingovské komponenty maji pied svym nézvem pismeno J, aby se daly odlisit od svjch proté&jski
z AWT.
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Obrézek 2.1: Hierarchie tfid AWT a Swingu®.

v8echny operace kresleni nejprve vykresleny do vyrovnavaci paméti namisto plochy kresby
na obrazovce. Po dokonceni vSech operaci kresleni je obsah vyrovnavaci paméti zkopirovan
pfimo na povrch vykresu s ni spojené.

Swing poskytuje vlastnost doubleBuffered v baliku javax.swing.JComponent a me-
tody s ni spojené isDoubleBuffered a setDoubleBuffered. Implicitné je tato vlastnost
nastavena. Swing ma vSak dalsi nastavitelné vlastnosti ke zlepseni vykonnosti vykreslova-
ctho algoritmu. Jsou to prithlednost (Transparency) k umoznéni kresleni cokoliv je pod
komponentou prvné. Ve swingu k tomu slouzi vlastnost opaque ve stejném baliku a k jeji
meénitelnosti slouzi metody isOpaque a setOpaque. Dalsi vlastnosti je prekryvani kompo-
nent (Ouverlapping components), pomoci které 1ze néjakou komponentou prekryvat druhou.

Operace tahnuti objektu mysi (drag and drop)

V pocitacovém uzivatelském rozhrani je operace drag and drop néco jako stlac¢eni na néjaky
objekt a tdhnuti tohoto objektu na jinou pozici [5]. Obecné tuto operaci mize vyvolat rizné
operace nebo to mize vytvorit vztah mezi dvéma objekty. Drag and drop operace je jedna
z nejviditelnéjsich operaci uzivatelskych operaci. Umozni uzivatelim délat komplexni véci
intuitivné.

Naprostéa vétsina t¥id zahrnujicich operaci drag and drop v swingovském néstroji je ohro-
mujici. Komponenta, u které zac¢ind operace drag and drop musi mit registrovany objekt
DragSource. A DropTarget je objekt, ktery je zodpovédny za akceptovani této operace.
Data, které muzou byt takhle pfeneseny miuzou byt rizné typy. Objekt DataFlavor posky-
tuje informace o datech, které miuZzou byt takhle pouzity. Nékolik swingovskych komponent
ma tuto operaci uz vestavénou. A pokud ne, tak programator musi celou operaci vytvorit .

2Obrazek prevzat od Zavérka J. z internetové stranky http://commons.wikimedia.org/wiki/File:
AWTSwingClassHierarchy.png
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Java Swing udalosti

Udalosti jsou dtlezitou c¢asti kazdé GUI aplikace. VSechna GUI aplikaci je fizena udalostmi
[5]. Aplikace reaguje na ruzné typy udélosti béhem jejiho béhu. Vétsina udélosti je genero-
véana uzivatelem této aplikace, ale mizou byt generovany i jinak. V udalostnim modelu jsou
tTi slozky a to udalostni zdroj, udalostni objekt a udalostni posluchac¢. Udalostni zdroj je
objekt, kterému se zméni stav. Udalostni objekt zapouzdiuje zmény, které nastanou u uda-
lostniho zdroje. Udalostni posluchac je objekt, ktery chce védét co se stalo. Objekt, ktery
reprezentuje udalostni zdroj, sdéli vykonani udalosti udalostnimu posluchaci.

Zpracovani udalosti v rozhrani Java Swing je velmi mocné a flexibilni. Java pouziva
model ozndmeni (Event delegation model), kde specifikujeme objekty, které chceme, aby
byly oznameny, kdyz jistd udalost nastane. Kdyz néco nastane v aplikaci, tak udalostni
objekt je vytvoren napt., kdyz stiskneme tlac¢itko nebo oznac¢ime polozku v listu. Existuje
nékolik druhu udalosti kupft. ActionFEvent, TextEvent, FocusEvent, ComponentEvent, atd.

Java Swing layout planovani (spravce rozloZeni)

Rozhrani Swing mé dva druhy komponent. Jsou to kontejnery a jejich potomci [5]. Kon-
tejnery sdruzuji jejich potomky do patficného rozlozeni (layout). K vytvareni rozlozeni se
¢asti GUI programovéani. V Javeé existuji mnoho riznych spravci rozlozeni kupft. BoxLayout,
FlowLayout, GridBagLayout, GridLayout, atd.

Soubéznost (Concurrency) v Java Swing

Uzivatelé pocitac¢i berou jako samoziejmost, ze jejich operacni systém, mize délat vice
véci najednou. Predpokladaji, Ze miizou pracovat s konsoli, zatimco ostatni aplikace stahuji
soubory, tisknou nebo prehravaji audio. Napi. aplikace pro prehravani audio musi zaroven
¢ist audio soubor ze sité, rozbalit ho, umoznit prehrani a zobrazit vSechno na monitor.
Software, ktery dokéze tyto véci splnit je concurrent software.

Opatrné pouziti concurrency® ve Swingu je zejména diilezité. Dobfe napsané swingovska
aplikace pouziva concurrency k tvoreni uzivatelskych rozhrani, aby aplikace nikdy ,neza-

mrzla“?.

Swingovsky programator pracuje s nasledujicimi vlakny (threads):

e Initial threads, vldkna, kterd spousti inicializaci aplikace. Ve Swingu tyto vldkna
toho nemaji moc na praci. Jejich podstatna prace je vytvorit Runnable objekt,
ktery inicializuje GUI a naplanuje tento objekt ke spusténi v event dispatch
thread. Po vytvoreni GUI, je GUI fizeno pomoci udalosti. Planovani tvoreni
GUI je realizovano volanim néasledujicich metod:

— javax.swing.SwingUtilities.invokeLater, jednoduse naplanuje kol a vraci
se,

— javax.swing.SwingUtilities.invokeAndWait, napladnuje kol a cekd, az
se dokonéi pfed vracenim se.

Obé metody maji jediny parametr, objekt Runnable, ktery definuje novy tkol.

3 Concurrency - soub&zny béh.
4 Aplikace je vidy responsivni k praci bez ohledu na to co déla.



e Fwent dispatch thread, vlakno, kde vSechny udélosti jsou spoustény. Vétsina kédu,
ktery spolupracuje se Swingem se spoustéji na tomto vlakné, je to nutné, protoze
vétsina swingovskych objektt nejsou ,,thread safe”.

Programator nemusi tyto vlakna vytvorit, jsou mu poskytnuty rozhranim Java Swing. Pro-
gramator ma za kol vyuzit tato vlakna k vytvofeni responsivniho uzivatelského rozhrani.

Worker Threads a SwingWorker KdyZ swingovska aplikace potfebuje spustit dlouho tr-
vajici ukol, tak vétsinou pouzije jeden z vlaken worker threads (background threads). Kazdy
ukol bézici ve worker vldkné je reprezentovan objektem javax.swing.SwingWorker.

StringWorker poskytuje nékolik komunikaci a funkci:

e StringWorker podtfida mize definovat metodu done, kterd se automaticky
spusti v hlavni vldkné (event dispatch thread) po dokonéeni tikolu, vykonéva-
jici ho se na pozadi.

e StringWorker implementuje rozhrani java.util.concurrent.Future, které umozni
tkoliim na pozadi, vraceni hodnoty do jiného vlakna. Umoznuje také ruseni ukoli
na pozadi a zjisténi, jestli byly dokonceny.

e Ukol na pozadi (background task) miize poskytnout nynéjsi vysledky pomoci
volani metody SwingWorker.publish®, vice o tikolech na pozadi v dokumentaci

[3]-

Té&zké, lehké komponenty (Lightweight UI)

AWT bylo zaloZeno jako rozhrani mezi Javou a grafickym API platformy. Tzn., Ze systémem
byly pifimo kresleny komponenty a mély tedy nativni vzezieni. Tyto nativné vykreslené
prvky se nazyvaji ,, tézké“ (heavyweight), protoze mély své vlastni nativni neprihledné okno
v systému. Na systém se spoléhaly i v dalsich vécech, nap¥. zajistovani pozice na ose Z°.

Swing mé jiny pFistup, a to takovy, ze kazda komponenta si sama zodpovida za svij
vlastni vzhled a neodkazuje se na systém. Kazdd komponenta sama definuje, jak vypada,
a na pozadani se vykresli na obrazovku. Samotné kresleni se odehrava primo v Javé, a opera-
¢énimu systému se pouze preda hotovy vzhled k vykresleni. Proto se swingovské komponenty
nazyvaji ,lehké“ (lightweight).

Nastavitelnost vzhledu

Operaéni systém nemé kontrolu v rozhrani Java Swing nad tim, jak bude komponenta
vykreslena, a tak je mozné ve Swingu zménit vzhled, chovani a nékteré dalsi charakteris-
tiky /vlastnosti vSech komponent pomoci tzv. Look and Feel (,,Vzhled a Pocit*). ,,Vzhled
a Pocit“ je soubor delegati, které urcuji zptisob vykresleni komponenty napft. pro tlacitko
JButton je to tfida ButtonUI. KdyZz se méa komponenta vykreslit, tak se zjisti zptisob
vykresleni od vhodného delegata, a vykresli se podle toho. ,,Vzhled a Pocit“ je dokonce mé-
nitelny za béhu aplikace, tudiz je mozné béhem béhu aplikace iplné zménit vhled aplikace,
protoze se pouze zméni tFida zodpovédna za poskytovani informaci o vzhledu.

®Volani této metody zptisobi volani SwingWorker.process v event dispatch thread.
SHodnota, ktera rozhoduje, kterd komponenta je v popiedi, a ktera v pozadi.
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2.1.3 Reflexe v platformé Java

Podklady pro tuto podsekci byly zjistény z dokumentace Java [6]. Terminem reflexe ozna-
¢ujeme schopnost ziskat za béhu informace o typu objektu, s nimz program pracuje.

Vsechny potfebné informace o kazdém typu ziskame z jeho class-objektu, instance t¥idy
java.lang.Class. Class-objekt je vytvafen instanci t¥idy ClassLoader p¥i zavadéni daného
typu do paméti. Java je schopné ziskat za béhu programu od objektu kompletni informaci
o jeho typu, jako napf. ndzev typu, druh typu, konstruktory, metody, atd. S témito infor-
macemi zjisténymi za béhu se da pracovat, volanim konstruktori, metod a dalsi.

Vyuziti:

e Vzdalené zpracovani - metoda musi umét zjistit, zda obdrzela po siti parametr
pozadovaného typu.

e Na této schopnosti je zalozena tada aplikaci, které za béhu piizpisobuji své
chovani objektim s nimiz pracuji.

e Dynamické chovani programu.

2.2 Znackovaci jazyky a HTML

Zékladni informace i text z této sekce je pouzito z opory predmétu IIS [7]. Znackovaci
jazyky (markup laguages) jsou specidlni typ programovaci jazyku, slouzici zejména pro
popis dokumentt. Ve znackovacich jazycich prevlada nestrukturovany text, do kterého jsou
vloZeny strukturované tiseky pomoci znacek.

SGML (Standard Generalized Markup Language) je univerzalni znackovaci metajazyk,
ktery umoznuje definovat znackovaci jazyky, které se stanou jeho podmnoziny. Do SGML
rodiny patii pravé mj. i jazyk HTML.

V rodiné SGML vznikl nejdfive metajazyk SGML, pro deklaraci riznych typu doku-
mentl, a pravé jeho nejznaméjsi aplikaci, je jazyk pro hypertextovych dokumenti HTML
[7]. Existuje nékolik zakladnich vlastnosti, které odlisuji SGML od ostatnich znackovacich
jazykt:

e preferuje univerzalni znackovani,
e umoznuje deklarovat vlastni typy dokumentti,
e je nezavisly na platformé, kde je program v tomto jazyce pouzivan.

Dalgim dilezitym pojmem je popisné znackovani, popisné znackovaci systémy pouzivaji
znacky, které poskytuji jména pro oznaceni ¢asti dokumentu. Znacky jako <div> nebo </ul>
jednoduse identifikuji ¢asti dokumentu a prohlasuji, Ze nasledujici znacka je odstavec nebo
konec seznamu v dokumentu. U proceduralnich znackovacich systému je to trochu jinak,
ony definuji, jaka procedura se ma provést na daném misté v dokumentu.

Déale SGML zavadi pojem typu dokumentu a s nim definici typu dokumentu (DTD
- Document Type Definition). Dokumenty jsou uvazovany jako typované, podobné jako
jiné objekty zpracované informac¢nimi technologiemi. Dokumenty maji sviij typ definovany
pomoci DTD. Vzniké pojem metadat v SGML, metadata jsou popsana jejich ¢astmi a struk-
turou téchto ¢asti [7]. SGML poskytuje datovou nezévislost a jeho obsah mé textovy tvar.
Textovy tvar byl zvolen kvili tomu, aby dokumenty mohly byt pfemistovany z jednoho
hardwarového nebo i softwarového prostifedi do jiného bez ztraty dat.
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2.2.1 HTML

Zkratka HTML znamena HyperText Markup Language, a je to znackovaci jazyk pro hy-
pertext. Jeden z hlavnich jazyka pro vytvareni stranek v systému World Wide Web, ktery
umoziuje umistit dokumenty na Internet. HTML je typem dokumentu SGML, kde je znag-
kam prifazena sémantika. HT ML obsahuje mimo vlastni definici znackovaciho jazyka mnoho
dalsich formalnich jazykt, a jsou to napf.:

e skriptovaci jazyky a prevazné JavaScript,

e kaskadové styly (CSS),

e piipadné jiné méné rozsdhlé jako jsou rizna kédovani.

e Direktivy, tj. zac¢inaji znaky <!, jsou urceny pro prohlize¢, oznacuji komentare v do-
kumentu

Jazyk HTML je definovan velkou mnozinou znacek (tagi) a jejich vlastnosti (atributid) defi-
novanych pro danou verzi HTML. Mezi znacky se uzaviraji ¢asti textu dokumentu a tim se
urcuje sémantika obsazeného textu [7]. Tvar nézvi jednotlivych znacek a jejich vlastnosti
jsou tihlové zavorky <a>. Cast dokumentu tvorena oteviraci znackou a néjakym obsahem
a odpovidajici ukoncovaci znackou tvoii element nebo taky prvek dokumentu. Znacky jsou
vétSinou parové, pricemz koncova znacka je témétr shodna se znackou oteviraci, s tim roz-
dilem, ze mé pred nazvem znak lomitko, napf. <a> ahoj </a>. Nékteré znacky jsou nepa-
rové, tj. nemaji zadny obsah a nepouzivaji koncovou znacku a je to napf. <br> pro zalomeni
radku.

Struktura HTML dokumentu:

e Doctype, tvod do dokumentu sdélujici prohlizeci, ze oteviel dokument HTML
a jakou verzi HTML. Je povinny a zapisuje se <!DOCTYPE html verze>.

e Kofenovy element, prvek html (znacky <html> a </html>), ktery reprezentuje
cely dokument.

e Hlavicka dokumentu, prvek head (znacky <head> a </head>), ktery obsahuje
metadata, ktera se vztahuji k celému dokumentu. Definuje nap¥. kédovani, nazev
dokumentu, autora, popis, klicova slova, titulek dokumentu nebo kaskadové styly,
aj.

e Télo dokumentu, prvek body (znacky <body> a </body>), ktery zahrnuje vlastni
obsah dokumentu.

V HTML jsou rizné druhy znacek a jsou to:
e Strukturalni znacky rovrhuji strukturu dokumentu.
e Popisné (sémantické) znacky popisuji povahu obsahu prvku.
e Stylistické znacky popisuji vzhled elementt, dokumentu.

e Znacka pro skriptovaci jazyk.

Priklad dokumentu HTML:
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<!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01//EN"
"http://www.w3.org/TR/html4/strict.dtd">

<HTML>
<HEAD>
<TITLE>dokument</TITLE>
</HEAD>
<BODY>
<P>...text...
<P> text </p>
<P> dlouhy
text </EM>opét zalini text..
</B0ODY>
</HTML>
Formular

Formular je parova znacka FORM, ktery uzavira skupinu ovladacich poli do jednoho formulare

[7].
Ovladaci pole:

e INPUT, definuje libovolny z prvka formulare. Bez atributt vytvari implicitni
textové pole.
— typ text je typ, ktery vytvari textové pole.
— typ password vytvaii textové pole, ale jako heslo, tj. znaky jsou skryty.
— typ radio vytvari vybiraci tlacitko (radio button).
— typ checkbox vytvaii zaskrtavaci tlacitko.
— typ submit reset, button, tyto typy vytvareji tlacitka, ale na web strance
maji jinac¢i funkénost.
e SELECT prvek vytvaii dropdown menu. Bez vnitinich prvka a atributd bude

toto menu préazdné.

e TEXTAREA prvek vytvari pole pro zadavani vicetddkového textu. Bez atri-
butd vytvari standartni velikost okénka a jeho pocatecnim obsahem je obsah téla
prvku.

e LABEL prvek bez vnitfnich prvka a atribut nema specialni sémantiku, slouzi
jako text ve formulari.

¢ BUTTON prvek vytvari tla¢itko, které vizualné reaguje na stlaceni. Bez atri-
butd vytvari tlacitko s popisem v téle prvku.

2.3 CSS (Kaskadové styly)

Vétsina informaci a textu z této sekce byli inspirovany z literatury [3] a normy [9]. Jak
vyuzit kaskddové styly je nastudované z normy [9]. Kaskddové styly (Cascading Style Sheets)
jsou nadstavbou jazyka HT'ML urcenou k definovani vzhledu napf. uzivatelského rozhrani,
WWW stranek (elementt v dokumentu HTML), atd. V této technické zpravé budeme
uvazovat verzi kaskadovych styli CSS2.1. Kazdy z elementi HTML mé zakladni sémantiku
a je dana jeho zakladnimi vlastnostmi a jeho atributy. Tyto zadkladni atributy se nezaméiuji
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na vzhled, ale na shromézdéni informaci o elementu v dokumentu, pfitom se predpoklada,
ze o vzhled se stara prohlize¢ nebo jina technologie.

V roce 1998 vznikl navrh normy CSS2. Jazyk CSS2 je pomérné rozsahly, a jeho plnou
definici je tfeba hledat v normé [9].

CSS styly umoznuji pfifadit kazdému elementu v HTML ur¢ité vlastnosti (vzhled, zpt-
sob zobrazeni, umisténi atd.), a to dokonce i v zavislosti na druhu zafizeni, na némz je
HTML dokument prezentovan (obrazovka PC, tiskarna, mobilni telefon, zvukovy vystup
atd.). V CSS existuji mj. i pravidla styla. Styl definuje pravidla jak prvek reprodukovat.
Reprodukovanim je mysSleno, zobrazeni, ale i jiné zpusoby interpretace prvku. Takovych
pravidel mize byt spousty. Nejvice pouZivané jsou napr. barva, font, pozice, aj. Kaska-
dovost styli je dana hierarchickym usporadanim pravidel pro styly. Kazdy podfizeny styl
predefinuje stejnojmennd nadfazena pravidla pro jisty prvek. Pravidla jsou interpretovana
v této kaskade:

e Za prvé externi Sablony prvkd.
e Za druhé lokalni styly prvk.

e A za tfeti s nejvétsi prioritou styl u konkrétniho prvku.

Zpusoby pouziti styla: Definice CSS mohou byt sou¢asti HTMIL dokumentu nebo mo-
hou byt v samostatném souboru. Moznosti definovani styla jsou:

e Piimo v HTML dokumentu, v ¢asti oznacené pa rovou znackou <STYLE> v sekci
<HEAD>.

e V konkrétni znacce v HTML dokumentu.
e V externim souboru. Soubor se nacitd pomoci <LINK> v sekci <HEAD>.

e V externim souboru. Soubor se nacitd CSS direktivou @import v sekci <STYLE>,
avsak pouze v CSS2.

Pravidla styli tvofi seznam poloZek. Polozkou miize byt bud to pravidlo ve tvaru selektor
definice. Selektor popisuje, na ktery prvek/prvky se piislusny styl vztahuje. V ptipadé
inline styla (pfimo ve znackdch HTML) se uz selektor neuvadi, selektorem je znacka sama.
Definice potom je pak jednim z atributti znacky, ve tvaru <ZNACKA. ..style="definice».
Definice jiz popisuje konkrétni vlastnosti zvoleného selektoru (kup¥. HTML znacky) a méa
tvar vlastnost:hodnota, piipadné seznam téchto vlastnosti oddélenych stfednikem, jako
napr. vlastnost:hodnota; ... ; vlastnost:hodnota.

Priklad definice stylu (nadpis znacka H1):

H1 {
color: blue;
font-style: italic;
}

2.3.1 Box v CSS

Kazdy box je tvofen svym obsahem. Okolo néj je nékolik oblasti, které mohou mit libovol-
nou velikost. Vnitini oblasti je samotny obsah boxu. Jeho rozméry urcuji vlastnosti width
a height a kolem obsahu je oblast padding. Déle vné oblasti padding je oblast border (rdémec)
a kolem ramce je pak oblast margin. Vice pochopitelné je to z obrazku 2.2.
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Obréazek 2.2: Box v CSS.

2.3.2 Zobrazovaci stroj CSSBox

Informace pro tuto podsekci jsou nastudovany z dokumentace stroje [10]. CSSBox je rende-
rovaci nastroj pro parsovani ((X)HTML/CSS) napsany v ¢isté Javé. Jejim hlavnim tcéelem
je poskytnout dalsi zpracovatelné informace o renderované strance a jejim obsahu a dispo-
zici. BéZnym pouzitim nastroje je ziskani potfebnych informaci o pozicich a stylech elementt
dokumentu. Vstupem nastroje je dokument DOM tree. Potom néastroj automaticky nacte
odkazované kaskadové styly v dokumentu a ziské informaci o stylu kazdého elementu a dale
vypocCitad pozici tohoto elementu na strance. Vystupem stroje je ,,strom boxu“, ktery tvori
dokument, aby se element objevil ve stromu boxu je dobré vzdy definovat jeho vzhled CSS
styly. Vice o stromu boxt v podsekci 4.2.1. Jak je vyuzit tento stroj pro vytvoreni kom-
ponenty Fizené pomoci CSS je v podsekci 4.2.1 v sekci 4.2. Pro vice informaci, jak tento
nastroj funguje, odkazuji na dokumentaci [10].

24 JSON

Text z této podkapitoly je inspirovan z webové stranky [11]. JSON (JavaScript Object No-
tation) je zpusob zapisu dat nezavisly na pocitacové platformé a pouziva se pro ptenos dat,
kterda mohou byt organizovana v polich nebo agregovana v objektech [11]. JSON fetézec je
pro uzivatele dobfe ¢itelny a jednoduse se piSe, déle je snadno analyzovatelny a tvoritelny
pocditacové (strojové). Je zaloZen na podmnoziné Programovaciho jazyka JavaScript, Stan-
dard ECMA-262 3rd Edition - December 1999 [11]. JSON fetézec ma podobu textu a méa
obecny format,tudiz neni zavisly na jazyce, avsak JSON fetézec vyuzivad konvece znédme
programatorim’. Diky témto vlastnostem je JSON fetézec velice vhodnym az idedlnim
jazykem pro prenos dat.

" Programtoii jazykt rodiny C (C, C++4, C#, Java, JavaScript, Perl, Python a dalsich).
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Struktury JSON:

e Kolekce pari nazev a hodnota. Ta byva v riznych jazycich realizovana jako ob-
jekt, zaznam, struktura, slovnik, hash tabulka, kli¢ovy seznam nebo asociativni
pole.

e Sefazeny seznam nebo posloupnost hodnot. Ten je ve vétsiné jazycich realizovan
jako pole, vektor, seznam nebo posloupnost.

Vsechny moderni jazyky v podstaté JSON podporuji, protoZe se jedna o univerzalni datové
struktury [11].

V JSON jsou tyto struktury realizovany pomoci nasledujicich konstrukci (for-
méat JSON fetézce): Objekt je neuspofadand mnozina pari nazev a hodnota. Objekt
je uvozen znakem levou slozenou zavorkou a zakoncen znakem pravou slozenou zavorkou.
Kazdy nazev je nasledovan dvojteckou a pary nazev a hodnota jsou pak oddéleny znakem
¢arkou. Pole je sefazenou kolekci hodnot. Zac¢ina levou hranatou zavorkou and kon¢i pravou
hranatou zavorkou. Hodnoty jsou oddéleny c¢arkou. Ilustracné je to vidét na nasledujicm
obrazku.
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Kapitola 3

Technologie vyuzivajici HTML
a CSS

V této kapitole je fe¢eno néco o nynéjsich technologii vyuzivajici HTML jazyk a technolo-
gii CSS. Pro mnoho webovych vyvojait, ktefi znaji HTML a CSS, ale nejsou dostateéné
obeznameni s ostatnimi technologiemi [12] na jinych platforméch jako napt. Android, iOS,
atd. Proto existuji urcité frameworky, které maji uleh¢it praci témto webovym vyvojartum.
V dalsich podkapitoldch se zminim o dvou technologii, které slouzi k tvofeni mobilnich
aplikaci.

3.1 jQuery Mobile

JQuery Mobile je dotykové optimalizovany HT'ML5 Ul framework navrzeny k tvoreni webo-
vych stranek a aplikaci, které jsou dostupné na vSech smartphone, tabletii a stolnich zafizeni
[13]. Tzn. neni potfeba vymyslet design, ani optimalizovat ovlddani pro malé mobilni dis-
pleje, celd mobilni verze lze snadno navrhnout a zprovoznit pomoci JQuery Mobile [14].
Vsechno co musite délat je, dodrzovat strukturu HTML5 kédu a zasad platformy JQuery
Mobile, k6d je Cisty, snadno udrzovatelny, veskeré vlastnosti JQuery Mobile se nastavuji
v atributech jejich prvki, jednoduse tak lze zménit chovani i vzhled mobilni aplikac¢ni
verze.

3.2 PhoneGap

PhoneGap je webové zaloZeny mobilni vyvojovy framework [15], zalozeny na projektu Cor-
dova [16]. Technologie umoziiuje vyuzit standardni webové technologie jako HTML5, CSS3
a JavaScript pro multi platformni vyvoj aplikaci. Bez ohledu na to jaky vyvojovy jazyk pou-
7iva mobilni platforma napf. Java pro Android, .NET pro Windows Phone, atd. Aplikace
jsou obaleny s ohledem na kazdou platformu, kde jsou spoustény a spoléhaji na standardni
API pro pristup k pristroji na kazdém mobilnim zafizeni jako napf. senzory, data, atd.

PhoneGap je urcéen pro mobilni vyvojare, ktefi chtéji rozsifit svoji aplikaci na vice plat-
form, bez toho, aniz by museli implentovat znovu aplikaci v kazdém vyvojovém prostiedi.
Nebo pro webové vyvojare, ktefi chtéji rozmistit svoji aplikaci, kterd je urcena pro dis-
tribuci v ruznych obchodnich portalech. Sama aplikace je implementovana jako webova
stranka implicitné pojmenovana indez. html, ktera referencuje na CSS, JavaScript, obrazky,
audio, nebo dalsi zdroje potfebné k béhu aplikace.
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Kapitola 4

Konceptualni navrh

Kapitola se vénuje zakladnimi vlastnosti a funk¢nosti komponenty. Navrh je zalozen na
teoretickych znalosti z kapitoly 2. V prvni sekci bude vystvétleno néco o swingovskych
komponentach a také jak se tvofi swingovska aplikace. Dale v dalsi sekci se podrobnéji
probere koncept komponenty fizené pomoci CSS, kde se ukaze, jak byl vyuzit zobrazovaci
stroj C'SSBozx, rozhrani Swing a jakym zptsobem se tvori nebo skladéd komponenta z boxt
CSS. A jak se bude postupovat pfi implementaci komponenty.

4.1 Rozbor komponent v rozhrani Java Swing

Vsechny komponenty Java Swing dédi od tfidy JComponent, ktera dédi od t¥idy Container,
ktera sama dédi od t¥idy Component [3]. Tfida Container zajistuje, aby se komponenty daly
vkladat do sebe a uvnitf je rozvrhovat. Tiida JComponent je hlavni tfidou rozhrani Java
Swing, kterd zajistuje pozicovani komponent, vykreslovani, udalosti, atd. T¥ida poskytuje
dalsi funkcionalitu svym potomktm jako napovédu pri najeti mysi, vykreslovani okraju,
kopirovani a tazeni textu, vlastni nastaveni vzhledu komponenty atd.

Swing definuje oddélené modelové rozhrani pro kazdou komponentu, které ma data
(logical data) nebo GUI Tyto rozhrani poskytuje aplikacim vlastni pouziti implementova-
ného svého modelu pro Java Swing komponentu. Modely, které poskytuje Swing, spadaji
do dvou kategorii, a to bud GUI model (G UlI-state model) nebo programové-data model
(application-data model). GUI modely jsou rozhrani, které definuji vizualizaci komponenty
jako napft. tlac¢itko je stisknuto nebo jsou vybrané polozky v listu. Programové-data mo-
dely jsou rozhrani, které reprezentuji néjaké pouzitelné data, které maji vyznam v kontextu
programu jako napf. hodnota buitky v tabulce nebo polozky v listu [4].

Abyste vytvorili swingovskou aplikaci musi vZdy obsahovat jeden z tzv. kontejnert nej-
vyssi trovné (top-level container), do které se vkladaji komponenty [3]. Nejcastéji se pouzi-
vaji JFrame, JApplet a JDialog. V demonstraéni aplikaci této komponenty je prave pouzit
JFrame. Aby se komponenty objevily na obrazovce, musi tvofit uzavienou hierarchii (con-
tainment hierarchy) [3]. Uzaviend hierarchie je strom komponent, kde jeho kofen je jeden
z kontejneri nejvyssi arovné. Kazda komponenta miize byt vlozena jenom jednou do kontej-
neru. Kdyz je komponenta vlozena do néjakého kontejneru a pokusite si ji vlozit do jiného,
tak se z toho prvniho smaze a vlozi do druhého [3]. Kazdy kontejner nejvyssi trovné ma
sviij ContentPane, ktery obsahuje viditelné komponenty. Ke kontejneru nejvyssi irovné se
mize také pridat panel menu. Panel menu je konvence, ktera je uvnitt kontejnertt nejvyssi
arovné, ale mimo ContentPane.
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K vytvoreni komponenty fizené CSS byly vyuzity uz definované komponenty Java Swing.
Jsou to komponenty JButton pro tlacitka, JTextField pro textova pole, JTextArea pro
textové oblasti, JRadioButton, JCheckBox a dalsi, které budou zminéné v dalsi podkapi-
tole 4.2.

4.2 Koncepce komponenty rizené CSS

Jak bylo fe€eno v minulé podkapitole, tak komponenta vyuziva Java Swing komponenty,
je vlastné sloZena z nékolika komponent Java Swing, které jsou patfi¢né upravené. Tyto
komponety predstavuji vétsinou néjaké elementy z HTML dokumentu, piicemz jejich vzhled
je upraven podle kaskadovych styla (CSS).

Dulezitou ¢asti je renderovaci stroj CSSBozx, ktery mj. zpracuje HTML a CSS a vy-
tvori informace, které se pouziji k implementaci. Po ukonceni syntaktického rozboru stroje
CSSBox vznikne ,,strom boxu“, ktery tvori elementy HTML. Kazdy z téchto boxti mé v sobé
definované vSechny kaskadové styly. Tento box tvori obdélnikovou oblast ve zpracovavaném
HTML dokumentu a reprezentuje prislusny HIT'ML element, ale muZe nastat i pfipad, kdy
vice boxti definuje jeden element [10]. Box reprezentuje tiida Box', ale existuji dalsi t¥idy
boxt, které dédi od této tiidy. Tridy, které piimo dédi od tiidy Box jsou TextBox, kterd
vizualizuje jakykoli text, vyskytujici se v HI'ML kdédu, a objekt ElementBox, ktery imple-
mentuje elementy HTML s jejich CSS styly. Od tfidy ElementBox déle dédi BlockBox pro
blokové elementy a InlineBox pro inlinové elementy, od téchto tiid dédi dalsi t¥idy, které
blizeji prislusi k néjakému elementu. Vice o hierarchii boxa ve stroji CSSBoz se dozvite
v jeho dokumentaci [10].

4.2.1 Prochazeni stromu boxu
Vznik stromu boxu

Cely vykres stranky je reprezentovan objektem BrowserCanvas, ktery patii do stroje CSSBoz.
Nejjednodussi zpusob vytvoreni vykresu stranky je predani velikosti dimenze vzhledu do-
kumentu konstruktoru tfidy BrowserCanvas, ktery automaticky vypoéita/vytvoii vykres
skrz vytvoreni instance této tfidy. Lze i vytvorit ndkres zavoldnim metody createlLayout
tohoto objektu, jejiz parametry jsou také velikost dimenze stranky. Vysledny vykres doku-
mentu je prezentovan jako ,,strom boxt*“, kde kazdy box je reprezentovan objektem, ktery
dédi od abstraktni tfidy Box [10].

Na renderovani ,stromu boxt*“ je pouzit CSSRenderer, ktery implementuje rozhrani obec-
ného rendereru BoxRenderer?. Tento renderer umoziiuje zobrazit obsah boxii jako napt.
pozadi, text, okraje, atd. CSSRenderer zobrazuje obsah pomoci t¥idy Viewport (t¥ida
patfi do renderovaciho modelu stroje CSSBozx), kterd implementuje metodu draw. Tato
metoda nastavi CSSRenderer jako nynéjsi renderer a vykresli obsah HTML s definova-
nymi styly pomoci tohoto rendereru. CSSRenderer ma metody, kterymi zobrazuje obsah
a to jsou pro renderovani pozadi elementu, textu v HTML dokumentu a metody pro za-
¢atek, inicializovani elementu jesté pied renderovani potomki elementii, prace s elemen-
tem a koncem, ukonceni renderovani elementu po té, co jsou vSechny potomci vykresleny.

! Abstraktni tiida Box je sou¢asti implementace stroje CSSBoz a kofen renderovaciho modelu.
2Rozhrani BoxRenderer je soucasti implementace stroje CSSBoz a slouzi k obecné implementaci rende-
reru.
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startElementContents

renderElementBackground new CSSComponent

RenderBackground

RenderText renderTextContent — P  new GTextBox

renderRepl. p» renderReplacedContent

P finishEl tContents

finishElement

close

Obrazek 4.1: Zakladni struktura, podle rozhrani BoxRenderer, tiidy CSSRenderer.

vvvvvv

sahu. Tyto metody jsou hlavnimi pro zobrazovani. Z téchto metod, které musi CSSRenderer
implementovat, protoze implementuje rozhrani BoxRenderer, pouziva jenom dvé metody
a to renderElementBackground k vytvofeni elementu, kde element implementuje tiida
CSSComponent, kterd se postard o pozicovani a vzhled elementu a renderTextContent,
ktera zobrazi text, kde tuto vlastnost implementuje trida GTextBox. Jak postupuje rende-
rer pii zobrazovani je stru¢né ukazano na obrazku 4.1. Ve t¥idé CSSRenderer jsou vytvofeny
jesté dalsi metody potfebné ke spravnému zobrazeni dokumentu, ale o téch bude vic déle.

4.2.2 Text, pozadi a okraje boxu

V této komponenté ma text na starosti t¥ida GTextBox. Tato tiida zjisti pomoci stroje
CSSBox font a barvu textu, a pozadi vykresli patfiéné podle toho. VSechny tyto informace
zjisti z proménné typu tfidy TextBox, kterda dédi od tfidy Box, kde tato tfida mé metodu
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getVisualContext, pomoci které lze zjistit veskeré vlastnosti textu definované pomoci CSS.
Postara se i o pozici textu v komponenté a ménéni velikosti textu. Protoze se vykresluje
jenom text, tak se nikdy nezobrazuji okraje a pokud neni definované zadné pozadi textu,
tak je automaticky prithledné pozadi.

U pozadi box1 je to zajimavéjsi. Informace o pozadi a okraju boxu opét ziskame pomoci
stroje CSSBoz, ktery ndm poskytne podrobné znalosti bud o barvé pozadi nebo jestli je
obrazek jako pozadi, to zéalezi na definovaném stylu. Pokud je nastaveno pozadi jako ob-
razek, tak dale se rozlisuji dalsi moznosti zobrazeni pozadi a to ,, repeat-x*, ,, repeat-y“
a ,, no-repeat” opét podle definovaného CSS stylu. Jak se vykresluji obrazky, kdyz jsou
nastaveny jako pozadi, je podrobnéji popsano v dalsi kapitole 5.

U okraji to probiha podobné, ziskdme informace o tlousce a barvy ¢ary, stylu okraje
strojem CSSBoz a poté se nastavi, pfitom se tato informace nastavuje pro kazdou stranu
okraje zvlast. Pro komponentu je implementovand vlastni tfida pro vykreslovani okraju
a je to CSSBorder, u které se nejdrive nastavi vSechny strany okraji a potom se teprve
vykresli okraje. Tato tiida implementuje ¢tyii zdkladni styly okrajt a to ,,solid“, ,,dotted“,
,dashed“ a ,, double“.

4.2.3 Pouziti rozhrani Java Swing

Jak vlastné vypada struktura komponenty popisi v této podsekci. Jako napt. kterd kon-
krétni komponenta Java Swing implementuje néjaky element HTML a v ¢em jsou jednotlivé
komponenty vlozeny atd.

V pfedchozi podsekci 4.2.1 bylo TeCeno, jak se takova komponenta skladd z HTML
a CSS, prochézenim ,,stromu boxt“. Pro obecny blokovy nebo i inlinovy element je pouzita
implementovana tiida CSSComponent, kterd dédi od swingovské komponenty JPanel. Pii
vytvofeni instance této tiidy se sama pozicuje v komponent€, sestavi se okraje, vyplni se
pozadi, urci se velikost a ostatni detaily zalezi na konkrétnim elementu. Jak tyto vlastnosti
nastavit zjisti objekt CSSComponent ze své instanéni proménné, kterou ziska (pfes parametr
konstruktoru) pfi vytvoreni instance této t¥idy, tato proménna je typ tfidy ElementBox,
kterd dédi od tFidy Box. Pokud mé element definovan obrazek jako pozadi, tak lze pro tuto
moznost vyuzit komponentu JLabel, do které se vlozi ikona zaloZena na tomto obréazku.
A objekt JLabel je vlozen do komponenty a zaroven pozicovan v komponenté, ale o tom
vic v podkapitole Ménéni velikosti a pozicovani 4.2.4.

Text obsazeny v HT'ML dokumentu je v komponenté zobrazen pomoci objektu GTextBox,
ktery dédi od t¥idy JTextField. Tento objekt sestavi pozadi, font a vSechny dalsi vlastnosti
definované pomoci CSS tohoto textu. Tento text neni obsahem zadného elementu zobraze-
ného pomoci objektu CSSComponent, ale je umistén do tplného popfedi celé komponenty.

Tyto dvé hlavni komponenty Java Swing JTextField a JPanel, slouzi jako zakladni
kameny komponenty fizené CSS, ale dale je vyuZito rozhrani swing pro HI'ML element
FORM (formuléfe) a jeho potomky (podelementy).

Element input: U elementu INPUT zalezi na jeho atributu ,,type“, podle tohoto atributu
se rozhoduje, jak se dale bude postupovat k zobrazeni tohoto elementu. Takze to vezmu
popoiadé a za¢nu u typu ,,text“, jenz je bézné textové pole, které je v komponenté reprezen-
tovano objektem JTextField. U tohoto objektu se nastavi vlastnosti jako font textu nebo
obsah textového pole, barva pozadi a textu, a dalsi vlastnosti nastavené pomoci CSS. Dalsi
typ v poradi je ,,password“, ktery je podobné zobrazen v komponenté, ale pro tento typ je
v rozhrani swing uz pfipravend swing komponenta a to JPasswordField, u kterého opét
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nastavime vlastnosti. Typ ,radio“ je zobrazen swingovskou komponentou JRadioButton
a typ ,,checkbox“ je prezentovian pomoci swing komponenty JCheckBox, u kterych jsou
upraveny vlastnosti podle CSS stylu. Dalsimi podobnymi typy, které reprezentuji tlacitko
v komponenté, ale 1isi se jen nepatrné jsou ,,submit“, ,reset“, ,button. Tyto typy jsou repre-
zentovany komponentou swing JButton, kterd je opét patfiéné upravena podle CSS stylu.
Poslednimi typy jsou ,file“ a ,image“, ten prvni je slozen ze dvou swingovkych komponent
JTextField pro cestu souboru a JButton pro vybér souboru pomoci objektu JFileChooser
a ten druhy je vytvoren skrze objekt JButton, ktery mé nastaveny obrazek jako pozadi.

Element INPUT, ale neni jediny element obsazeny ve formulari, ktery je implementovan
v komponent€. Jsou tu jesté dalsi elementy. Jeden z nich je element TEXTAREA, coz je tex-
tova oblast, ktera se 1isi od textového pole, Ze obsahuje vic nez jeden fadek. Tento element
je implementovan JTextArea Swing komponentou. Druhy z elementt je Button, ktery je
témér stejny jako typ elementu INPUT, ktery reprezentuje tlacitko tzn. opét tento element
reprezentuje komponenta JButton. Posledni element je SELECT, kde tento element je zob-
razen pomoci objektu JComboBox nebo JList, s timto elementem souvisi element OPTION,
ktery je vlastné polozkou elementu SELECT a tedy i JComboBox (JList. Cely vzhled téchto
swingovskych komponent je fizen CSS styly, a tak jsou vhodné upravovany podle toho.
Tvorba téchto elementi je soucasti implementace t¥idy CSSComponent, a tak jsou vlozeny
do tohoto objektu.

Vsechny objekty CSSComponent a GTextBox jsou pozicovany a vkladany do swingovské
komponenty JLayeredPane vice v dalsi podsekci 4.2.4. Blize k implementaci téchto elementi
v dalsi kapitole 5.

4.2.4 Ménéni velikosti a pozicovani

Uprava velikosti celé komponenty Fizené CSS je mozna, a v této podsekei popisu, jak je pro-
vedena. VSechno to zac¢iné u tiidy CSSRenderer, ktera obsahuje metodu componentsResize,
kterd zménu velikosti odstartuje. Tato metoda ma dva klicové parametry a jsou to percWidth,
ktery obsahuje procento o kolik se ma zvétsit/zmensit $itka vSech komponent oproti své pi-
vodni §ifky (8ifky pfi vytvoreni komponenty) stejné je tomu tak i u parametru percHeight
s tim rozdilem, Ze jde o vysku. Tyto procenta jsou bud kladna (zvétSeni velikosti) nebo za-
pornd (zmenseni velikosti). Jak je vidét v pseudokédu metody componentsResize 1 zac¢ina
to zménou velikosti objektu JLayeredPane, ktery obsahuje vSechny zobrazené elementy
(komponenty vytvofené z elementl). A po té se prochazi vSechny komponenty obsazené
v objektu JLayeredPane, které jsou vlastné objekty CSSComponent a GTextBox, které ob-
sahuji taky metodu pro zménu velikosti toho objektu a je to metoda componentResize 2,
tato metoda je u obou objektt velice podobna, ale je tu par rozdili. U objektu GTextBox,
ktery reprezentuje text v komponenté se musi starat i o velikost zobrazeného textu, ale
u objektu CSSComponent je pouze navic u néjakého formularového elementu komponenta,
reprezentujici editovatelny element napt. INPUT, atd., ktery se musi také upravit. Posledni
velice dilezita zména u téchto dvou objekti, je zména jejich souradnic v komponenté, ktera
se pocitd obdobné (stejnym zpisobem) jako u velikosti, a to podle procent.

Pozicovani

Uz bylo zminéno, Ze vSechny komponenty jsou vkladédny do objektu JLayeredPane a je
k tomu divod. Tento objekt méa totiz vlastnost vkladat komponenty do vrstev. Tato vlast-
nost je vyuzita pri tvorbé komponenty fizené CSS. A to tak, ze kazdy objekt CSSComponent
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Algorithm 1 Pseudokdd metody componentsResize

1:
2
3
4:
5:
6
7
8
9

10:
11:
12:
13:

function COMPONENTSRESIZE(percWidth, percHeight)

int width = vypocetNoveSirky
int height = vypocet N oveV ysky
layered Pane.nastaveniNoveV elikosti(width, height)
for Componentcomp : layeredPane.getComponents() do
if comp instanceof C'SSComponent then
comp.componentResize(percWidth, percH eight)
end if
if comp instanceof GTextBox then
comp.componentResize(percWidth, percH eight)
end if
end for
layered Pane.prekresli()

14: end function

Algorithm 2 Pseudokdéd metody componentResize

10:

12:

14:

16:

18:

function COMPONENTRESIZE(percWidth, percHeight)

int width = vypocetNoveSirky

int height = vypocet N oveV ysky

int x = vypocet N oveX Souradnice

int y = vypocetN oveY Souradnice

this.nastaveniN oveVelikosti(width, height)

this.nastaveniN ove Pozice(x,y)

if comp instanceof C'SSComponent then
this.upravObrazkyPodle Procent(percWidth, percHeight)
this.upravOkrajePodle Procent(percWidth, percHeight)
if this.component # null then

formComponentResize(percWidth, percH eight)

end if

end if

if comp instanceof GTextBox then
int fonsize = vypocetNoveV elikostT extu
this.nastaveniN oveVelikostiT extu( fonsize)

end if

this.prekresli()

20: end function
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nebo GTextBox je vlozen do vrstvy podle hloubky zanofeni jejich instanéni proménné box
ve ,stromu boxi“ vytvoreny strojem CSSBox. Pro zjisténi hloubky je u obou objektt im-
plementovand metoda getPlunge, kterda vrati tuto informaci. Déle jsou tyto objekty ve
vrstvach absolutné pozicovany podle vypocitanych soufadnic. Tyto soufadnice jsou vypoci-
tany strojem CSSBox podle definovaného stylu CSS. Duvod pro vkladani objekti do vrstev
podle hloubky zanofeni je za Gc¢elem nezastiniovani/nepfekryvani se mezi sebou. U objektu
JLayeredPane je vrstva s nejvétsim ¢islem nejvic v popredi.

4.2.5 Odkazy

Odkazy v této komponenté nejsou jako odkazy v HTML dokumentu zobrazeném v pro-
hlize¢i, ale maji jinou funkcionalitu. Funguji na zakladé obsahu JSON fetézce obsazeném
v atributu ,href“ elementu A. Tento Fetézec obsahuje uplny néazev tfidy, kterd se bude
instanciovat podle obsazeného konstruktoru v fetézci a pripadné volani metod s jejich pa-
rametry, kterd obsahuje tato tfida. Tzn. Ze odkaz v komponenté Fizené CSS je néco jako
volani néjaké akce (udalosti) definované pomoci fetézce JSON. AvSak je nutné pocitat s jis-
tymi detaily pfi pfedavani parametri u konstruktort a u parametra metod, o kterych bude
fefeno vic v dalsi kapitole 5. Odkaz muiZe obsahovat jenom jednu hodnotu t¥idy
a jenom jedno pole volani metod. Pfi nespravnem zadéni fetézce JSON se neprovede
nic (pfi reakci na odkaz), ale vyvola se vyjimka, ktera se vypise do konsole.

Priklad rfetézce JSON v elementu A:

<A id="iteml" href="{

’class’:
{ ’name’ : ’ibp.csscomponent.DemoCSSComponent’,
>constructor’ : { ’paraml’ : 1’ } },
’methods’:
[{ ’name’ : ’setSize’, ’paraml’ : ’143’, ’param2’ : ’34°},
{ ’name’ : ’setColor’, ’paraml’ : ’143°}]

}"> Home </A>

4.2.6 Pristup k formulafam a k jeho ovladacim prvkam

K editovatelnym elementtim umisténych ve formulafich je dobré mit néjaky pristup, aby
jsme s nimi mohli dale pracovat po vytvoreni komponenty. Pro pfistup k elementii umisté-
nych ve formuléri musime nejd¥ive pristoupit k formulaii a k nému se dostaneme pres objekt
CSSRenderer komponenty. Objekt CSSRenderer obsahuje asociativni pole pro formuléfte,
kde kli¢ je hodnota atributu ,,id“ a hodnota je formuléf, reprezentovany jako objekt t¥idy
CSSComponent. Tiida CSSComponent obsahuje asociativni pole pro vSechny editovatelné ele-
menty umisténé ve formulafi, kde kli¢ je opét atribut ,,id“ téchto elementt. Aby se néjaky
element objevil v tomto asociativnim poli, tak musi obsahovat jedine¢ny atribut ,,id“, jinak
tento element asociativni pole nebude obsahovat. V dalsi kapitole 5 budou zminény nazvy
metod, které vraci ona asociativni pole. Vice o pristupovani k témto prvka v dalsi kapitole.
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Kapitola 5

Implementace navrhu

V kapitole se popisuje zdkladni vlastnosti implementované podle navrhu z predeslé kapi-
toly. Za pomoci vlastnosti rozhrani Java Swing je implementovand vétSina komponenty
a je detailnéji ukézano, co vSechno je pouzito pfi implementaci z rozhrani Swing. Vyuziti
zobrazovaciho stroje CSSBox bude popsano ve vétsim detailu, kupt. jaké funkce byly pou-
zity nebo, které konkrétni vlastnosti byly pouzity. V prvni sekci se popisuje podrobnéji
o implementaci ndvrhu komponenty, kde je vystvétleno, jak se detailnéji postupovalo pti
implementaci. Ve druhé sekci je predstavena a popsana aplikace, ktera slouzi k demonstraci
komponenty, tj. jeji vlastnosti a funkce.

5.1 Implementace navrhu komponenty rizené CSS

Podle kapitoly 2 je zfejmé, ze implementacni jazyk této komponenty je Java. V této sekci
a v jeho podsekcich je feceno o implementaci tiid, které dohromady implementuji kompo-
nentu Fizenou pomoci CSS. V nasledujici podsekci 5.1.3 je i feCeno jak se vyuzila reflexe
v Javé, o tomto tématu uz padla zminka v minulé kapitole, ale v této podsekci se pfiblizim
blize k implementaci.

Vytvoreni komponenty: Pro vytvofeni komponety jsou k dispozici dva zptisoby. Prvni
zpusob, ten jednodussi, je pomoci konstruktoru CSSComponent, ktery potfebuje jeden para-
metr a to je Viewport, ktery obsahuje informace o strance, ,,stromu boxa“, atd. Jak tento
Viewport ziskat bude feceno v dalsi podsekci. Dalsim zptsobem je vytvofit komponentu
pfimo pomoci rendereru (CSSRenderer), predchozi zptisob také vyuziva tento renderer, je-
nom je soucasti konstruktoru. I k tomuto zptisobu je potieba Viewport, pomoci kterého
vyuzijete renderer k vykresleni stranky, ve tfidé Viewport je metoda draw, kterd tento
problém implementuje, a pravé potiebuje parametr typu BoxRenderer.

5.1.1 Ziskani Viewport (CSSRendererFactory)

Uz bylo nékolikrat zminéno, Zze Viewport je dilezitou casti k renderovani komponenty
(stranky), a tak v této podsekei popisi, jakym zptsobem je implementovano/zajisténo, zis-

kéani tohoto objektu. K zajisténi objektu Viewport je implementovana tfida CSSRendererFactory,
ktera obsahuje statické metody k ziskani oného objektu.

Statické metody t¥idy CSSRendererFactory: Tyto metody maji spoleéné dva posledni
parametry. Je to $ifka a vyska stranky (Viewport).
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o getViewport0fUrl - jeho prvni parametr je url adresa dokumentu, ze kterého
se vytvoli Viewport

o getViewportOfFilePath - jeho prvni parametr je cesta k dokumentu, ze kterého
se vytvoli Viewport

e getViewportOfResources - mimo parametry vysky a Sifky mé dalsi dva, a to
prvni t¥idu, druhy cestu k dokumentu, ktery je resource této t¥idy, ze kterého se
vytvoii Viewport

o getViewport - mé jako prvni parametr objekt DocumentSource, coz je objekt
vytvoreny z dokumentu

5.1.2 Skladani komponenty (CSSRenderer)

V této podsekci se podrobnéji popisou diilezité metody pro renderovani komponenty mimo
jinych, které byly zminény v minulé kapitole o koncepci. Za¢nu témi, které vytvari kompo-
nentu. Pfedtim nez zac¢nu s popisem, zminim dvé dutlezité asociativni pole. A to instancéni
proménné forms typu HashMap, kterd obsahuje veskeré formulare obsazené v dokumentu
a instan¢ni proménné links stejného typu, ktera obsahuje veskeré objekty MouseListener
vSech odkazi obsazenych v dokumentu.

Metoda renderElementBackground: Tato metoda ma parametr typu ElementBox, ktery
nese informace pro renderovani. Co ma tato metoda za tkol uz bylo popsané v minulé
kapitole 4, ale tady se popiSe bliZe, co vS§echno metoda vlastné provadi.

V této metodé se vyuzivd pomocna metoda isChildOfForm, ktera vraci boolean hod-
notu, o tom jestli je element potomkem elementu FORM. Divod k tomuto je ten, Ze pokud
je potomkem, tak se nepokracCuje, protoze element FORM byl cely uz zpracovan. Formu-
1ar se zpracovava najednou cely i s jeho potomky, ale o tom vice v dalsi podsekci. Po-
kud neni potomkem, pokracuje se dal a renderuje se element. Pii elementu FORM se ele-
ment (CSSComponent) vlozi do asociativniho pole forms s kli¢em obsahu atributu ,,id“
elementu, jestli element neobsahuje tento atribut, nebude vlozen do asociativniho pole. Po-
sledni dilezitou funkci této metody je vlozeni objektu MouseListener do potomki (pfidani
objektu MouseListener do jejich ,MouseListenerti“ z asociativniho pole 1inks) elementu
A (odkazu). K zjisténi potomkt odkazu slouzi metoda isChild0fTagA.

Metoda renderTextContent: Tato metoda ma parametr typu TextBox, ktery nese in-
formace pro renderovani. Uéel metody byl popsin v kapitole 4, tady jen popisi detaily
ohledné provedeni metody. K renderovani objektu TextBox nedojde ve tfech pfipadech
a to v pripadé, Ze element je typu TEXTAREA, BUTTON nebo LEGEND, nebof text obsa-
zeny v téchto elementech ma jinou funkcionalitu. Dale se oSetfi odkazy jako v metodé
renderElementBackground (ptidani ,,MouseListeneri“).

Zména barvy pozadi a textu p¥i prejeti mysi u odkazech: K nastaveni barvy pozadi
a textu u odkazti probiha uz pfi sestavovani objektu MouseListener, kde se nastavi metody
mouseEntered, pfi piejeti mysi, a mouseExited, pfi odjeti mysi. Barva, které se nastavi jako
pozadi, je definovana insta¢ni proménnou hoverBackground tfidy CSSRenderer a barva
textu instanéni proménnou hoverForeground. Tyto dvé proménné lze nastavovat a tedy

9Ttida DocumentSource je soudasti implementace stroje CSSBox.
90bjekt MouseListener v sobé obsahuje provedeni akce na stisknuti odkazu.
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je 1ze ménit. K tomu slouzi metody setHoverForeground a setHoverBackground, které
potiebuji parametr typu Color.

5.1.3 Obecny blokovy a inline element (CSSComponent)

Mimo konstruktoru pro vytvoreni celé komponenty mé tato tiida CSSComponent i kon-
struktor pro tvoreni blokového nebo inlinového elementu. Béhem realizovani objektu po-
moci tohoto konstruktoru se splni nékolik vlastnosti, které ted popisi. Nejdiive je po-
tfeba pozicovat objekt v komponenté (v panelu JLayeredPane), k tomu se zavold metoda
setAbsolutePosition, kterd se postard o nastaveni pozice objektu nastavenim souradnic
metodou setBounds, ktera je zdédéna od tf¥idy JPanel. Pozice je spocitana strojem CSSBozx
a ziskd se volanim metody getAbsoluteBounds tfidy ElementBox, ovSem vysledné sou-
fadnice se dopo¢itd pFi¢tenim hodnot ,margin“ (metoda getEMargin tfidy ElementBox).
Pokracuje se nastavenim velikosti objektu a vykreslenim pozadi. Informace o pozadi vraci
metoda getBgColor tiidy ElementBox, pokud je navracend hodnota rovna null bude po-
zadi pruhledné (transparent). Existuje i moznost, Ze jako pozadi je nastaven obréazek, k tomu
slouzi metoda displayBackgroundImages, kterd obrazek patfi¢né zpracuje, ale o tomto té-
matu vice informaci dale v textu (Obréazky).

Nasleduje sestaveni okraji zavolanim metody setCSSBorder, kterad uz zaridi nastaveni
okraju (nastaveni okraji pomoci objektu CSSBorder je popsano v podsekei 5.1.5).

Dalsi vlastnosti, které jsou nastavovany pri vytvareni objektu uz jsou specifictéjsi a za-
visi na typu elementu. Element IMG, ktery reprezentuje objekt BlockReplacedBox nebo
InlineReplacedBox ve ,stromu boxti“ 4.2.1. K sestaveni tohoto objektu je implementovana
metoda displayReplacedBox, kde tato metoda vykresli obrazek obsazeny v elementu (vice
o obrazcich dale v textu). Metodou setMouseListener se nastavi odkaz elementu A spolu
se stylem oznac¢ovani odkazi pti prejizdéni mysi, vice nize v textu (Sestaveni odkazu). Dalsi
vlastnosti se prevazné tyka formulafe a jeho potomki. V minulé kapitole 4 bylo pozname-
nano, ze cely element FORM (formulaf) se realizuje najednou a je to implementované metodou
processForm, vice nize v textu (Kompletovani formulare). Pro element INPUT slouzi me-
toda setInput, element TEXTAREA je sestaven pomoci metody setTextArea, pro elementy
SELECT a BUTTON posluhuji metody setSelect (nebo setSelectList) a setButton.

V ptipadé elementu seznamu (UL, aj.) a jeho polozek LI, kde zobrazeni ikon u téchto
poloZek zalezi na vlastnosti CSS , list-style-type“. V pripadé typu ,,circle“ se vykresli kruz-
nice, u typu ,square* se vykresli ¢tverec a u ostatnich typt se zobrazi text ziskany metodou
getMarkerText objektu ListItemBox, ktery ve stroji CSSBox implementuje element LI.

Kompletovani formulare

Pri vytvoreni elementu FORM se inicializuji nékolik specialnich instanc¢nich proménnych
(asociativnich poli), které slouzi k pfistupu k editovatelnym prvkim formulédfe. A jsou to
textFields pro typ ,text“ (a typ ,file“) elementu INPUT a dalsi jeho typy. Pole passwordFs
pro typ ,,password“, pole checkBoxes pro typ ,,checkbox“, pole radioButtons pro typ ,ra-
diobutton®, kde pro tento typ je kazdé tlacitko ve skupiné tlacitek ButtonGroup, kterd
je pristupnad pfes asociativni pole buttonGroups, kde kli¢ je atribut ,name“ elementu
INPUT. Asociativni pole buttons pro typ ,button®, ,reset“, ,submit®,  image“ a element
BUTTON. Déle pole textAreas pro element TEXTAREA a pole selects (nebo lists) pro
element SELECT. Pfes tyto asociativni pole ma uZivatel této komponenty pf¥istup
k témto elementum, které muZe upravovat. Asociativni pole jsou implementovany
typem HashMap. VySe bylo zminéno, které metody maji na starost tvofeni téchto elementi.
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V téchto metodéch se vyuziji swingovské komponenty (vyuziti swingovskych komponent
v podsekei 4.2.3), které se upravi podle definovanych kaskddovych styla a jejich vlastnosti,
podle atributi elementu definovaného HTML kédem jako napf. ,readonly“, , disabled*,
»checked“, atd. Vice o elementech HTML v podsekci 2.2.1.

Kompletovani formulafe méa za kol metoda processForm, ktera vlastné prochazi , strom
boxt“ s tim rozdilem, Ze kofenem stromu je element FORM. Tato metoda mé parametr typu
Box, ktery prochazi. V metodé se ,,strom boxu* zpracovava rekurzivné. V kazdém objektu
Box vzdy prochazi jeho potomky, a kdyZ je potomek jeden z editovatelnych elementt, jako
napf. INPUT, TEXTAREA, atd., tak se element vytvoii a vlozi do patfiéného asociativniho
pole, ale pokud je to obecny blokovy nebo inlinovy element, tak se znova zanofuje a opét
se prochazi jejich potomky. Toto zpracovavani stromu by také mohlo byt alternativnim
FeSenim oproti rendereru (CSSRenderer).

Sestaveni odkazu

V kapitole 4 (koncepce) je poznamenano, Ze vyznam, co se mé provést pii reakci na odkaz,
je obsazeno v atributu , href“ a obsah tohoto atributu je ve formatu JSON 2.4. Pro parso-
vani JSON fetézce slouzi knihovna org.json [17]. Kontkrétné tfida JSONObject, kterd patii
do této knihovny. Pokud JSON fetézec neni ve spravném formatu, tak dojde k vyjimce
JSONException, kterd je implementovana taky v této knihovné.

Jak to probiha popisi zde. Nejdiive se ziskd jméno t¥idy, kterd se bude instanciovat.
Jesté se musi ziskat parametry konstruktoru, tedy pokud byly definovany néjaké. Poté se
tFida instanciuje bud s parametry konstruktoru nebo bez. Poté probihd syntakticky rozbor
metod v JSON fetézci, pokud byly zadany. Ziskaji se jména metod a jejich parametry, které
se hned po rozboru volaji. Je zde vyuzita reflexe, ktera je popsana v podsekci 2.1.3.

Prfedavani parametru:

e U konstruktoru jsou predavany jako pii béZzném volani konstruktori, parametry
maji typ Object

e U metod jsou predavany jako pole typu Object[] (jediny parametr), kde para-
metry jsou obsazeny v tomto poli a opét jsou typu Object

Obrazky

V této sekci se zminim o obrazcich jako pozadi a o vykreslovani elementu IMG. Jak uz bylo
zminéno vyse, slouzi k tomu metody displayBackgroundImages a displayReplacedBox.
Ackoliv u té prvni je to vice komplexnéjsi, protoze existuji tfi moznosti zobrazeni obrazku
jako pozadi. Za¢nu tedy u té prvni metody. Prvni moznost zobrazeni je definovani pomoci
CSS styli pozadi ,repeat-x“ a druhé ,repeat-y“. Jediny rozdil je v tom, Ze u prvni moz-
nosti se obrazky skladaji podle osy X a u druhé podle osy Y. Obrazek, ktery se ma zobrazit,
ziskdm od objektu ElementBox (tfida je soucést renderovaciho modelu stroje CSSBoz) kon-
krétné metodou getBackgroundImages. Tento obrazek si obstaram a vykreslim ho do nové
vytvoreného obrazku (nové vytvoreného objektu BufferedImage) podle osy tolikrat, aby
to odpovidalo sifce/vysce elementu. Kresleni probihd pomoci objektu Graphics, ktery jsem
ziskal od objektu BufferedImage (nové vytvofeného obrazku), ktery jsem nové vytvoril.
V objektu Graphics ke kresleni obrazku slouzi metoda drawImage. Pii tfeti moznosti ,,no-
repeat “ se pouze vykresli obrazek, jak je definovan.
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Po upravovani obrazku je na zékladé praveé tohoto obrazku vytvoren objekt ImageIcon,
ktery je vloZzen do swingovské komponenty JLabel. Objekt JLabel je potom vloZen do
objekt CSSComponent, kde se pravé tvori pozadi na zédkladé obrazku.

U metody displayReplacedBox je to obdobné s nékolika rozdily. Obrazek se ziska
z objektu BlockReplacedBox a konkrétné metodou getContent0bj, kde tyto metody patii
do stroje CSSBox. Zbytek probihd podobné, jako predtim, vytvoii se objekt ImageIcon na
zakladé obrazku, ktery se nijak neupravuje a vlozi do JLabel.

Tyto dvé metody maji za tikol i ménéni velikosti obrazku pfi zméné velikosti komponenty
Fizené pomoci CSS. Opét se pocitd nova Sifka a vyska (podle procent vice v podsekci
4.2.4), a potom se upravi obrézek podle nové §itky a vysky metodou getScaledInstance,
kterou implementuje tiida Image. A tyto komponenty JLabel jsou i vkladany do instanc¢ni
proménné labelImages k dal$imu pouziti.

U elementt typu BUTTON, TEXTAREA a INPUT to neprobihd, tak jak bylo popsano vyse.
U element, které vyuzivaji swingovskou komponentu JButton se obrazek vytvori metodou
displayBackgroundImages a ulozi do proménné labelImages, ale nezobrazi se. U objektu
JButton se obrazek nastavi jako ikona tohoto tlacitka (metoda setIcon objektu JButton),
kde obrazek se pravé ziska z instanéni proménné labelImages. U zbylych elementi se vyu-
Ziva metoda paintComponent, kde se spolu s vykreslenim objektu JPanel vykresli i obrazek
opét ziskany z proménné labelImages.

5.1.4 Text v komponenté (GTextBox)

Ucel této tiidy byl zminén v kapitole 4, ale za to v této podsekci vyli¢im, co které metody
maji za ukol. Tato tfida dédi od swingovské komponenty JTextField, kterou upravim
tak, Ze zneviditelnim pozadi a okraje, protoze chceme pouze zobrazit text. Dale co se
upravi pfi vytvoreni objektu GTextBox, je barva a font textu (podle informaci ziskanych
metodou getVisualContext patfici stroji CSSBox). A v posledni fadé nastavime pozici
textu metodou setAbsolutePosition.

5.1.5 Okraje (CSSBorder)

V této podsekci zminim, jak se pracuje s objektem CSSBorder, a jak je tento objekt im-
plementovan. Trida CSSBorder dédi od abstraktni t¥idy AbstractBorder, kterd poskytuje
zékladni t¥idu pro jednodussi implementaci ostatnich tiid, slouzicich k implementaci okrajt.

KdyZ chceme vytvorit okraje, tak vytvorime objekt pomoci konstruktoru, ktery nema
zadné parametry. Implicitni nastaveni pii vytvoreni tohoto objektu je styl okraju ,solid“,
tloustka jedna a barva okraji je ¢ernd. K vlastnimu nastaveni okraji jsou implemento-
vané metody setTopBorder, setBottomBorder, setRightBorder a setLeftBorder. Tyto
metody maji t¥i parametry, prvni je barva okraje, druhy je styl okraje a tfeti je tloustka
okraje. Tato trida poskytuje k nastaveni ¢tyfti styly okraju a to ,solid“, ,,dotted“, ,,dashed“
a ,double“.

5.2 Aplikace demonstrujici funkénost komponenty (Demo-
CSSComponent)

Tato aplikace ma demonstrovat pouziti komponenty fizené pomoci CSS. V aplikaci je tvorba
nékolika komponent, které jsou obsahové rtzné a jsou zobrazeny v okné na patfi¢nych
mistech s ohledem na jejich funkénost. Také je predvedeno pristupovani k editovatelnym
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Mobile parameters

Mobile type: encar Elerment PE00
a

Mobile width: 4

Mobhile height:
Screen width:

Screen height:

Obrazek 5.1: Ukazka demostrujici aplikace.

prvkim formulafe a jejich naslednym tpravam. Déle je uvedena ukazka ménéni velikosti
komponent, které se mtzou ménit podle ménéni velikosti rAmce JFrame, pokud je tak na-
staveno.

Po spusténi aplikace se zobrazi t¥i komponenty. Komponenta vlevo je povazovana za
menu a sklada se ze ¢tyt tlacitek (elementt BUTTON), které maji funcionalitu takovou, ze
zméni komponentu vpravo od komponenty menu. Komponenta zobrazena nahote slouzi jako
neménici se ,,nadpis“. VSechny tyto komponenty jsou vytvoreny zvlast a sesklddény dohro-
mady. Timto chci ukézat, Zze komponentou fizenou pomoci CSS, lze tvorit a pracovat s ni
podobné, jako s kteroukoli jinou komponentou Java Swing. Na obrazku 5.1 je predvedena
aplikace, v obrazku je ukézano rozpoloZzeni komponent.

V demo aplikaci je i implementovano ménéni velikosti okna spolu se vSemi komponen-
tami. Objektu JFrame je pfidan objekt componentListener, u kterého je prepsana me-
toda componentResize, kde se spocita procento, o kolik se zvétsilo/zmensilo okno oproti
ptvodni velikosti a s touto hodnotou se potom volaji metody componentsResize tiidy
CSSRendereru u vsech zobrazenych komponent v objektu JFrame.

Pouziti odkazi v komponenté je predvedeno nékolika zpiisoby. Napf. otevieni odkazu
v prohlizedi, otevieni obrazku v novém okné. Jeden odkaz je i vidét na obrazku 5.1 v kom-
ponenté, ktera slouzi jako ,nadpis“ aplikace (komponenta nahote), je to obrazek s nadpisem
a rukou.
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Kapitola 6
Navrhy k rozsireni

V této kapitole je popsano, jak by se mohlo pokracovat v implementaci komponenty rizené
pomoci CS, co by se mohlo pfidat ke komponenté. Pfirozené se nabizi nové moznosti CSS
a HTML. Nova verze CSS (CS5S53, ktera nabizi spoustu novych vlastnosti, nékteré vlastnosti
budou zde vypsany. A nova verze HTML HTMLS5, kterd rozsifuje puvodni verzi o mnoho
funkci a novych znacek. V nasledujicich sekci bude zminéno nékolik vlastnostni k rozsireni
komponenty s ohledem na HTML5 a CSS3.

6.1 Rozsifeni s ohledem na HTML5

Text v této sekci byl inspirovan a i pouzit z ¢lanku [18, 19]. HTMLS5 je nadstupce HTML 4.01.
HTML5 pfinadsi mnoho novych elementi, a obohacuje i nékteré starsi. Nové znacky mohou
byt kratsi, rychlejsi a efektivnéjsi. Autori HTML5 pfi jeho vyvoji kladou diraz na jednodu-
chost a efektivitu. V této sekci nebudu popisovat, jak velké zmény probéhly v HTML5, ale
popisi, které elementy by stalo za to implementovat do kompoenty. Nez za¢nu s popisem,
bylo by dobré zminit zménu Doctype, kterd nam tika jakou verzi HTML pouzivame, a kde
lze najit popis dokumentu (DTD). HTML5 ndm nové zavedl zapis <!DOCTYPE html>, tento
zapis nam tika, ze jednoduse pouzivime HTML a nezalezi na tom jakou verzi pouzivame,
a kde se nachazi DTD. Tzn., Ze sta¢i zménit na zad¢atku HTML dokumentu tento zapis
a muzeme zacit tvorit s HTMLS5.

Elementy

Parovy element A byl rozsifen, tak ze HTML5 nijak nezasahuje do jeho puvodni struk-
tury, ale pouze rozsifuje jeho moznosti. Uz se nemusi odkazovat jenom textem nebo ob-
razkem. HTML5 umoznuje do hypertextového odkazu zabalit jakékoli elementy dokonce
i blokové. Parovy element CITE, ktery se uz objevil v minulych verzich HTML, ale HTML5
upfesnuje jeho vyuziti, a to pro oznaceni titulku dila, ze kterého je citovano. Parové ele-
menty FIGCAPTION a FIGURE, kde FIGCAPTION je potomek elementu FIGURE, ktery umoziuje
vloZeni dopliitkového textu, napf. k obrazku nebo ke zdrojovému kédu, ktery je pravé spolu
s prvkem FIGCAPTION potomkem elementu FIGURE.

Dalsi zajimavy je element TIME, ktery oznacuje ¢asové tdaje a nabizi nastaveni vlastniho
forméatu data a ¢asu. Tento element ma dva mozné atributy a to ,,datetime* pro datum, cas
nebo datum i ¢as, které element predstavuje (Gasovy forméat) a ,pubdate®, ktery oznacuje
datum publikovani napf. ¢lanku. Dalsim moznym parovym elementem je MENU, ktery je
v HTML5 prepracovan a plni funkci jako seznam ovladacih prvka pro formulére.
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Jednim z elementti, ktery se pfimo nabizi k rozsiteni implementace komponenty je ele-
ment INPUT, ktery se dockal v HTML5 velkého rozsifeni. A to v podobé novych podporo-
vanych typu obsahu. Nové typy, které element muZe obsahovat jsou nasledujici:

e datetime, ovladaci prvek pro nastaveni data a casu s ohledem na ¢asové pasmo,
e datetime-local, ovladaci prvek pro nastaveni data,

e date, ovladaci prvek pro nastaveni data,

e month, ovlddaci prvek pro nastaveni roku a mésice,

e time, ovladaci prvek pro nastaveni casu,

e week, ovladaci prvek pro nastaveni roku a tydne,

e number, jednoradkové pole pro ¢iselnou hodnotu,

e range, jednoradkové pole pro urcity rozsah ¢iselnych hodnot,

e email, jednoradkové pole pro e-mailové adresy,

e url, jednotadkové pole pro URL adresy,

e search, jednoradkové pole pro zadavani jedno nebo vice vyhledavacich termini,
e tel, jednoradkové pole pro telefonni ¢isla,

e color, ovladaci prvek pro vlozeni barvy.

6.2 Rozsifeni s ohledem na CSS3

Text v této sekci byl inspirovéan a i citovan z ¢lanku [20] a pFirucky [21]. CSS3 je nastupcem
(CSS2.1, a i kdyz neni stale plné dokoncéen konsorciem W3C vyvoj této technologie, i tak
nejnovéjsi webové prohlizece tuto technologii podporuji. V této sekci popisi par novych
vlastnosti technologie CSS3, které by byli vhodné pro rozsifeni komponenty Fizené pomoci
CSS.

CSS3 vlastnosti

CSS3 nabizi spoustu novych vlastnosti oproti CSS2.1, zde popisi jenom ty podle mé nej-
vhodnéjsi (nejpouzivanéjsi) k rozsiteni komponenty. Jsou to nésledujici vlastnosti:

e border-radius, vlastnost umozni nastavit zaobleni objektu, vlastnost mé vice moz-
nosti, 1ze nastavit kazdému rohu radius (zaobleni),

e box-shadow, vlastnost umozni stin objektu, méa ¢tyfi vlastnosti: prvni méa na sta-
trosti posunuti stinu od objektu, druha naopak vertikalné, tfeti hodnota nastavuje
okraj stinu, ktery pfechazi do ztracena a ¢tvrta je barva stinu,

e text-shadow, vlastnost je podobna predchozi vlastnosti, ale jde tady o stin textu,

e transform, vlastnost nastavuje rotaci a pohyb objektu, nékolik moznych hodnot:
translate, rotate a scale,
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e opacity, prithlednost, vlastnost ma pouze jednu hodnotu v intervalu {0, 1;,

e Model barev RGBA, vlastnost nastavuje barvu s prithlednosti, u stavajiciho rgb se
pridavé pruhlednost (opacity),

e Model barev HSL, moznost definovani barev, a to barvy (hue), sytosti (saturation)
a svétlost (lightness), existuje i vlastnost HSLA tzn. s prithlednosti (opacity),

e background-size, vlastnost pro zménu velikosti obrazku na pozadi elementu, za-
jisténi, aby obrazek na pozadi stranky pokryl celou jeji plochu, zmenseni obrazku na
pozadi tak, aby byl vzdy vidét cely,

e border-image, obrazkovy ramecek, zpusob, jak namisto nativnich okraju kolem ele-
mentu vykreslit pomoci obrazku nase vlastni,

e font-face, vlastnost pro nastaveni vlastniho fontu do stranky,

e multiple backgrounds, coz neni pifimo vlastnost CSS3, ale je to novad moznost
jiz existujici vlastnosti, a je to vrstveni vice obrazkti nebo barev na pozadi jednoho
elementu.

V minulé kapitole 5 bylo poznamenano, ze v komponenté jsou implementované ¢tyti stlyly
okraju, tak se nabizi rozsifeni zbylych stylt definovanych v CSS jako napf. ,ridge“, ,,groove,
,ridge“, ,inset“ a ,,outset “.
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Kapitola 7
Zaver

Tato bakalafni price je zaméfend na vytvoreni stroje, ktery by dokazal zobrazit HTML
dokument podle definovanych kaskddovych styla (CSS). Neboli tato préce je uréena k vy-
tvofeni komponenty (Java Swing komponenty), které by se fidila CSS a podle CSS zobrazila
obsah HTML dokumentu, pfitom k implementaci je pouzit jazyk Java a jeho rozhrani Swing.
Diraz k vytvoreni této komponenty byl kladen na spravné a efektivni zobrazeni CSS stylu
elementtit HTML a tvofeni editovatelnych prvkia formulare.

Abych tuto praci vytvoril, zacal jsem nastudovanim si vSech potfebnych teoretickych
znalosti (kapitola 2). V prvé fadé bylo sezndmeni se s implementaénim jazykem Java a jeho
vlastnostmi, s timto jazykem jsem mél uz néjaké zkusenosti, takze v tomto piipadé slovo
opakovani nez nastudovani jazyka je vhodnéjsi. Ale bylo potifeba dostudovat si par vlast-
nosti jazyku jako je napt. reflexe, atd. Na toto samoziejmé navazuje rozhrani Swing, které
bylo nutné také nastudovat, konkrétné jeho vlastnosti, pouziti, zptisoby zobrazeni, vykres-
lovani, atd. V praci se pracuje s HTML dokumentem, tzn. ze dalsim cilem k studovani byly
znackovaci jazyky a samotny jazyk HTML. A po tomto tématu nasleduji kaskadové styly
(CSS), kterym spolu s rozhranim Java Swing jsem vénoval nejvice ¢asu. V komponenté
je vyuzit fetézec JSON, takze nastudovani této véci bylo potfeba. Jednim s poslednich
a velmi dilezitym predmétem k nastudovani byl zobrazovaci stroj CSSBoz, ktery patii
k jadru komponenty.

Po studii souvisejicich technologii jsem pftesSel k tvoreni konceptualniho navrhu kom-
ponenty (kapitola 4). Pfi tvorbé jsem vychéazel z komponent rozhrani Swing a ze ziska-
vani informaci renderovacim strojem CSSBoz. Musel jsem nejdiive zjistit, jak pracuje stroj
CSSBozx, abych védél, jak ho vyuzit, protoZze od tohoto stroje to vSe zacina. Déale u stroje
CSSBog jsem zjistoval, co presné vytvori stroj, abych zjistil, jak vhodné bych mohl navézat,
jaky box by bylo vhodné reprezentovat komponentou rozhrani Swing. Po zjisténi veskerych
potfebnych véci kolem stroje C'SSBozx prislo na fadu zkompletovat strukturu komponenty,
tzn. jak se bude tvofit. K prochézeni tohoto ,,stromu boxt“ (vysledek stroje C'SSBox) jsem
se inspiroval od rozhrani BoxRenderer, které je soucasti renderovaciho stroje CSSBoz, ale
timto rozhranim se neprochézi cely strom, pokud se vyskytuje formulat v HTML doku-
mentu, tak se prochézi zvlast a najednou, protoze jsem chtél, aby jeho vSechny editovatelné
prvky byly pohromadé a pristupné pres element formuléare. Dalsimi vécmi, které byly vy-
FeSeny pii koncepci, je pozicovani jednotlivych komponent, které jsou pozicovany absolutné,
jina funkcionalita odkazl, obrazky, pozadi, ménéni velikosti, atd. Bylo potfeba vytvorit
vlastni t¥idu pro vykreslovani okraji (rdmecku), protoze CSS styly jsou velice flexibilni, pti
definici okraji a jazyk Java s jejimi rozhranimi nema presnou vlastnost, ktera by se dala
pouzit. Komponentu jsem se rozhodl nazvat CSSComponent po CSS stylech a komponen-
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tech Java Swing.

Implementace konceptualniho navrhu nasledovala, zac¢al jsem nejdfive u rendereru, ktery
se stal kostrou komponenty. Nakonec nebylo potfeba vyuzit vSechny moZzné metody roz-
hrani BoxRenderer k implementaci komponenty. Kazdy HTML element je instanci t¥idy
CSSComponent, kterd obsahuje vSechny vlastnosti k vytvoreni elementu HTML. Néasledo-
valo definovani vlastnosti pomoci CSS styli. Renderovaci stroj CSSBozx, rendereruje jaky-
koli text obsazeny v HTML dokumentu mimo element, vytvari instanci tfidy TextBox, tak
jsem se rozhodl to oddélit od elementl a implementovat jinou tiidu pro zobrazovani textu
v komponenté a to GTextBox. Moznosti k vytvoreni komponenty jsou dva a ke kazdému je
potfeba instance tfidy Viewport, a tak byla implementovana tfida se statickymi metodami
k ziskani tohoto objektu a to tfida BoxRendererFactory.

K ovéfovani funkénosti komponenty se zobrazovaly dokumenty v komponenté a porovna-
vali se zobrazovanim dokumentu ve webovém prohlizeci. U komponenty je hodné moznosti
k rozsifeni, které jsem zminil v kapitole 6. Tyka se hlavné stroje HTML5, ale hlavni véci
k rozsifeni by bylo o vlastnosti technologie CSS3.
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Priloha A

Obsah CD

e technickd zprava ve formatu PDF

e zdrojovy tvar technické zpravy, zdrojové kédy latexu

e vygenerovana dokumentace komponenty Fizené pomoci CSS
e aplikace pro demonstraci komponenty Fizené pomoci CSS

e zdrojové kédy komponenty Fizené pomoci CSS

Adresarova struktura:

root/
| CSSComponent/. ...c.oovviiiriniiiinnieenineneenn. komponenta fizend pomoci CSS
| demo.bat.....coiiiiiiiii i spusténi demo aplikace ve Windows
L demo.Sh. ..ottt e e spusténi demo aplikace v Linux
| _build.xml.......... spusténi pomoci programu ant — ant DemoCSSComponent
| _cssomponent. jar
I L Yo dokumentace komponenty
N I T ¢ knihovny
T o o3 zdrojové kédy
Y LT zdrojové soubory Latexu

| _zprava.pdf
| _readme.txt
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Priloha B

Manual

Priklady vytvoreni komponenty:
1. zptisob

// ziskani objektu Viewport

Viewport vp = CSSRendererFactory.getViewportOfResources(
DemoCSSComponent.class, "html/index.html", 250, 200);

// vytvoreni komponenty

CSSComponent panel6 = new CSSComponent (vp);

2. zptsob

// ziskani objektu Viewport
Viewport vp = CSSRendererFactory.getViewportOfResources(
DemoCSSComponent.class, "html/index.html", 250, 200);
// vytvoreni komponenty
JPanel panel = new JPanel();
final CSSRenderer renderer = new CSSRenderer
(panel, vp.getWidth(),vp.getHeight());
vp.draw(renderer) ;
renderer.close();

Priklady pristoupeni k ovladacim prvkium formulare:

//pristoupeni k formulari s id=menu
render.getForms() .get ("menu")

// pristoupeni k tlacitku id=item3

// ve formulari id=menu a pridani action listeneru
render.getForms() .get ("menu")

.getButtons() .get("item3") .addActionListener (actionList) ;

// pristoupeni k checkboxu id=reply

// ve formulari id=panelinputs a zjisteni jestli je zaskrnut
render.getForms() .get ("panelinputs")
.getCheckBoxes() .get ("reply").isSelected()

Nastaveni barvy odkazu pfi prejeti mysi:
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// nastaveni barvy pozadi
render.setHoverBackground (Color.YELLOW) ;
// nastaveni barvy textu
render.setHoverForeground(Color.GREY) ;
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