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Java aplikace - teorie a praxe

Souhrn

Diplomova prace je zaméfena na vyvoj aplikaci v programovacim jazyce Java.
Nejdiive byla provedena analyza aktudlné pouzivanych Java technologii nasledovana
analyzou konkrétni aplikace pro OS Windows. Na zédkladé provedenych analyz byly
vybrany vhodné technologie pro feseni praktické ¢ésti této prace. Vybrané technologie

byly nasledné pouzity k realizaci aplikace primarné uréené pro Mac OS.

Klicova slova: Java, JavaFX, Intellij IDEA, Ant, Maven, UDP, HTTP, sitovy tisk

Java applications - theory and practice

Summary

The thesis is focused on application development in programming language Java.
Firstly was done the analysis of the current Java technologies, followed by the analysis
of concrete application for OS Windows. According the performed analysis were chosen
suitable technologies for practical solution of this thesis. The chosen technologies were

used for realisation of the application primarily designed for Mac OS.

Keywords: Java, JavaFX, Intellij IDEA, Ant, Maven, UDP, HTTP, network printing
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Kapitola 1
Uvod

Java je univerzalni, platformné nezavisly programovaci jazyk, vyvijeny spole¢nosti Sun
Microsystems. Java je zdarma dostupnd pro ruzné operacni systémy a je oblibena
zejména pro dlouhodobou kompatibilitu, kterd zarucuje fungovani aplikaci vyvinutych
na jejich starsich verzich.

Ackoliv se Java v dnesni dobé nerozsituje tak rychle, jako naptiklad javascriptovy
framework NodelJS, je stale nejrozsitenéjsim a jednim z nejpopularnéjsich programo-
vacich jazyku.

To vse jsou duvody toho, pro¢ je v zebticku pracovnich mist jednim z nejpoptava-
néjsich programovacich jazyku. Podle pruzkumu New Relic uvedeného na webu blog.
newrelic.com za prvnich pét mésicti roku 2016 jasné vedla nad ostatnimi poptdvanymi
programovacimi jazyky.

Zejména rozsitenost, dlouhodobé kompatibilita a nezavislost na operacnim systému
zpusobuji, ze se vyborné hodi pro implementaci nové aplikace Easy Job Manager
spole¢nosti MyQ.

Easy Job Manager je nastroj pro spravu tisku vyvinuty pro OS Windows. Jedna se
o aplikaci, ktera je soucasti tiskového systému My(Q - jednoduchého systému urcéeného

pro sledovéani a tctovani tiskovych tloh.


blog.newrelic.com
blog.newrelic.com

Kapitola 2

Cil prace a metodika

2.1 Cil prace

Diplomova prace je tematicky zamétena na problematiku vyvoje aplikaci v jazyce Java.
Hlavnim cilem prace je analyzovat soucasny stav v programovani aplikaci s vyuzitim
tohoto programovaciho jazyka a na zakladé této analyzy vybrat vhodné technologie pro
feseni praktické ¢asti této prace, jez se bude zabyvat implementaci kontrétni aplikace.

Diléimi cili diplomové prace jsou analyza stavajici konkrétni aplikace pro OS Win-
dows, dale navrh a implementace jeji podoby pro Mac OS a nejpouzivanéjsi distribuce
OS Linux. V ramci navrhu by mélo dojit k optimalizaci a zjednoduseni oproti puvodni
aplikaci a také ke zlepSeni uzivatelského rozhrani. V rdmci této prace bude implemen-

tovana prvni verze aplikace. Tato prvni verze bude obsahovat zdkladni funkénost.

2.2 Metodika

Metodika tesené problematiky diplomové prace je zalozena na studiu a analyze od-
bornych informacnich zdroju. Déale také na vlastnich zkusenostech ziskanych pii tvorbé
aplikace.

Na zékladé poznatku teoretické ¢asti a vysledku praktické casti budou formulovany



2.2. METODIKA

zavery a doporuceni pro dalsi budouci vyvoj (napf. rozsiteni o funkénost chybéjici

oproti puvodni aplikaci napsané pro OS MS Windows).



Kapitola 3

Prehled feSené problematiky

V prvni ¢asti této kapitoly jsou vysvétleny pojmy a teorie nutné pro pochopeni reseni
zadaného projektu. Déle je popsana provedend analyza stavajici aplikace pro OS Win-
dows, jez je vzorem pro tvorbu nové aplikace. Nésleduje prehled pozadavku ziskanych
na zakladé analyzy. Pozadavky kladené na vyvijenou aplikaci jsou zaroven kritérii pro
vybér technologii.

Druhd cast kapitoly se zabyva hlavnim cilem diplomové prace, analyze soucasného

stavu v programovani aplikaci v jazyce Java.

3.1 Obecné pojmy

3.1.1 Sitovy tisk

Jak jiz ndzev napovidé, jednd se o tisk pies poéitacovou sit, do niz jsou zapojeny
tzv. sifové tiskarny (anglicky network printers). Pfipojeni tiskdrny do sité umoziuje!
sdileni jedné tiskarny mezi vice uzivateli, respektive mezi vice pracovnimi stanicemi.
Tiskdrny a pracovni stanice jsou pies pocitacovou sit propojeny zafizenim (&i aplikac)

nazyvanym tiskovy server (anglicky print server).[22][4]

Na rozdil od lokdlniho tisku, kdy je tiskdrna piipojena pouze k jedné pracovni stanici.

4



3.1. OBECNE POJMY

3.1.2 Komunikace klient - server

Zpusob komunikace klient - server spoc¢iva v tom, ze server posloucha na urcitém portu
a klient na néj odesila data. Jedna se o prenos dat mezi dvéma koncovymi uzly (tzv. end-
to-end komunikaci). Budeme-li brat referenéni model ISO/OSI?, stard se o pienos dat
mezi dvéma koncovymi uzly transportni vrstva. V prostfedi siti na bazi protokolu
TCP/IP je prenos mozné realizovat spojové orientovanym protokolem TCP nebo ne-

spojoveé orientovanym protokolem UDP.[13]

Transmission Control Protocol®

Transmission Control Protocol, ddle TCP, zajistuje pienos dat se zaru¢enym dorucenim
v poradi, v jakém byla data odeslana a bez duplicit. Spolehlivého dorucovani lze
dosdhnout diky vytvotreni spojeni (nékdy nazyvaném tunel nebo roura), v némz lze
prenaset data oboustranné.

Data (pakety) jsou rozdélena do tzv. TCP segmentu a ndsledné posilana na server
az do doby jejich uspésného doruceni. Tim je zaruc¢eno doruceni vSech paketu.

Poradi doruceni zaru¢uje mechanismus potvrzovani paketu na strané serveru. Potvr-
zovani funguje na principu, kdy pakety, které nasleduji po odeslaném paketu, nemohou

byt doruceny diive, nez je dorucen predchozi paket.

User Datagram Protocol*

User Datagram Protocol, dale UDP, neposkytuje zaruky zarucované protokolem TCP.
Nezarucuje doruceni vsech odeslanych dat, nezarucuje ani poradi, v jakém budou data
dorucena a data mohou byt doruc¢ena duplicitné.

Jednotlivé data (zpravy) jsou odesilana nezdvisle na sobé. Tento protokol je vhodny

pro aplikace, kdy by zpozdéni (anglicky delay) zpusobené ¢ekanim na doruceni vsech

2Referenéni model oteviené komunikace (OSI — Open Systems Interconnection) vypracovany me-

zindrodni organizaci ISO za tcelem standardizace pocitacovych siti.[7]
3Specifikace protokolu dostupnd na https://tools.ietf.org/html/rfc793
4Specifikace protokolu dostupné na https://www.ietf.org/rfc/rfc768.txt

bt
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3.1. OBECNE POJMY

dat v poradi, v jakém byla data odeslana, cinilo problémy.

Porovnani TCP a UDP

Rozdily mezi protokoly TCP a UDP jsou shrnuty v tabulce 3.1.

TCP

- Transmission Control Protocol

- se zarukami (doruceno vse, poradi
doruceni, zadné duplicity)

- komplexni a slozity protokol

- vytvofeno spojeni — umoznuje obou-
stranny prenos

- vhodny pro aplikace, které vyzaduji
spolehlivy pfenos

- jednotka ptrenosu: TCP segment

- pouzivan protokoly: HTTP, HTTPs,
FTP, SMTP, Telnet

UDP
- User Datagram Protocol

- bez zaruk

- jednoduchy protokol

- data odesildna nezévisle na sobé

- vhodny pro aplikace, kde je rychlost
nad spolehlivosti

- UDP datagram

- pouzivan protokoly: DNS, DHCP,
TFTP, SNMP, RIP, VOIP

Tabulka 3.1: Porovnédni protokoli TCP a UDP[14][21]

3.1.3 Tiskovy server

Tiskovy server mé na starosti fizeni tisku. Ulohy odeslané k vytisknuti nejsou posilany
piimo na tiskarnu, ale jsou zafazovany to tiskové fronty (anglicky print queue), kde
jsou docasné ulozeny pied samotnym tiskem.[23]

Zarazovani tiskovych 1loh do fronty se tika job spooling a umoznuje tisk tiskovych
tiloh aZ po tom, co jsou pieneseny”, dale rozlozeni tisku mezi vice tiskdren, ti¢tovani

tisku, apod.

®Na rozdil od tisku je pienos rychld operace a pracovni stanice tak neni zatézovana béhem tisku.

6



3.2. MYQ EASY JOB MANAGER

3.2 MyQ Easy Job Manager

MyQ Easy Job Manager, dale EJM, je, spolu s dalsimi aplikacemi a komponentami,

soucasti komplexniho tiskového systému My(Q, proto nejprve par slov o tomto systému.

3.21 MyQ
MyQ je systém pro spravu tiskovych tloh, ktery resi:

e ochranu a zabezpeceni dat prostiednictvim termindlu s podporou identifikace

uzivatelu,

e Usporu prostiedku na provoz tiskovych zafizeni tim, ze poskytuje prehledné re-
porty o tom CO, KDO, KDY a KDES tisknul & kopiroval a umoziiuje tim nastavit

pro zaméstnance pravidla tisku nebo rovnou stanoveni limitu,

e tsporu Casu zameéstnancu poskytnutim funkei zjednodusujicich proces tisku.[1]

3.2.2 Stavajici aplikace EJM

EJM je néstroj pro spravu tisku vyvinuty pro OS Windows. Instalator aplikace je
dodavan spolu s My(Q serverem a je dostupny ve slozce My(Q. Po instalaci je spusténa
aplikace Easy Job Manager, ktera bézi jako tzv. TrayApp a ma ikonu v notifika¢nim
panelu. Tkona pod sebou skryva menu pro rychly ptistup k hlavnimu oknu aplikace,

nastaveni a ukonceni aplikace.

Nastaveni

K nastaveni mé& pristup pouze uzivatel s opravnénim, tedy Administrator. Je pristupné
vybérem Settings Easy Job Manager z hlavni nabidky Windows nebo zvolenim volby

Settings umisténé v nabidce pod ikonou aplikace”.

6Na jakém tiskovém zaiizeni.
"Nabidka se zobrazi na pravé kliknuti.



3.2. MYQ EASY JOB MANAGER

MyQ Easy Job Manager Settings -

MYQErorcom | English v]

My address: |I|:|calh|:|5.t |

Secure connection: ||

Web server port: (2080 %

Run Easy lob manager on startup

Assigning projects
User authentication by using pin, name, password or card
Selecting from the list of users

[ | Detecting pages from the print spooler:

[ ] Secure printing [] Client spooling

| B oK || Cancel

Obrazek 3.1: Easy Job Manager - Nastaveni

Dialog Nastaveni je rozdélen do Sesti casti, jak je patrné z obrazku 3.1.

1. Zahlavi obsahuje logo a vybér jazyka. Tento vybér jazyka slouzi pouze pro dia-
log Nastaveni, nikoliv pro celou aplikaci. Pro dalsi ¢asti aplikace muze uzivatel

nastavit jazyk v hlavnim okné aplikace.

2. Nastaveni spojeni s MyQ, tedy adresa serveru, volba bezpe¢ného spojeni a na-

staveni.

3. Zvolenim volby Run Easy Job manager on startup administrator zaridi, ze bude

aplikace vzdy spusténa po startu systému.

4. Dalsi cast se tyka nastaveni detekce stranek tiskovych tloh na uzivatelem speci-

fikovanych typech portu.



3.2. MYQ EASY JOB MANAGER

5. V této ¢asti ma uzivatel na vybér mezi dvéma moznostmi: Secure Printing
a Client Spooling. Zvolenim moznosti Secure Printing uzivatel nastavi, ze
MyQ Easy Job Manager piijme tiskové tlohy na sitové adrese localhost:515
a posle je do MyQ tiskového serveru. Vybrani moznosti Client Spooling naopak

8

zpusobi, ze budou tiskové tlohy po prijeti poslany ptimo do tiskového zarizeni

nebo po autentizaci na terminalu®.

6. Posledni c¢asti je zapati obsahujici ¢islo verze aplikace a tlacitka pro potvrzeni

a zruSeni zmén.

Hlavni okno aplikace

----- ’

Snimek hlavniho okna aplikace je zobrazen na obrazku 3.2. Nejdulezitéjsi ¢asti hlavniho
okna aplikace je seznam tiskovych tuloh ptipravenych k tisku. Pokud jsou zapnuté pro-

jekty, zobrazuje se v levé ¢asti hlavniho okna seznam dostupnych projektu vcetné volby

Without project'® a filtru pro snazsi vyhleddvani v seznamu projekti.
Q MyQ Easy Job Manager = I:'-
mvopﬂPQOf" admin e [ T remesn | [ wuncimya | [engusn v

|ProsectName / Code ~ || [ Job Name Pages Paper Size Printer Name User Name Machine Hame

au.com.google Span BBhhhhht
au.com.geogle Transcof  BERhhNhF
au.com.google Vagram  BBBBBBhI
au.com.smh.Demainer hhhhhhht
au.com.smh Flexidy BBEBNhKE
au.com.smh Keylex 9810258
au.com.smh.Stim BhN14C
au.gov.nsw. Hatity 72108425
au.gav.oaic Daltfresh BBEBNhKE
au.gov.osiclt 6534158
au.gov.privatyQuo Lux 00131098
au.gov.privacy Ronstring  BBBBhRhI-
au.netabe Cookley BBEBEHNF
au.netabct 69298
au.netabcTranscol 75420728

0/0 59.0.84

Obrézek 3.2: Easy Job Manager - Hlavni okno

Okno nelze minimalizovat na panel spusténych aplikaci, je vzdy minimalizovano do

8Je-li nastavena tiskové fronta typu direct queue.
9Je-li nastavena tiskova fronta typu follow me
10Volba umoziujici tisk bez piifazeného projektu, je-li povolena.

9
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ikony v notifikacnim panelu. V pfipadé zmény seznamu tiskovych tloh je okno au-
tomaticky zobrazeno s volbou always on top, tedy vzdy na vrchu. Soucésti seznamu
tiskovych tloh jsou dvé akéni tlacitka, jedno pro tisk, druhé pro smazani vybranych

tiskovych tloh.

Autorizace tiskové ulohy

Autorizace vybranych tiskovych tloh muze byt provedena zadanim ptihlasovaciho jména
a hesla nebo zaddnim PINu.

Autorizacni dialog je stejny pro oba zpusoby autorizace. Pro kazdy ze zpusobu
autorizace obsahuje jednu zalozku. Autoriza¢ni dialog s aktivni zalozkou pro zadani
PINu je zobrazen na obrazku 3.3, autorizacni dialog s aktivni zdlozkou pro zadani
prihlasovaciho jména a hesla je zobrazen na obrazku 3.4.

Uzivatel voli zpusob autorizace prepinanim mezi témito dvéma zalozkami. Obé tyto
zdlozky obsahuji volbu Remember. Jejim zvolenim a potvrzenim dialogu uzivatel docili,

ze pro kazdy dalsi tisk uz nebudou vyzadovany prihlasovaci tdaje.

vapapg}r#D Q) Job Authorzation — O g English -
- FIN  Login :
= Print Delste
PIND Card || '
[ job mame e Printer Name
[~ My Pring 2.0 B WMyQhQueuek
[ ]Remember
OK K Cancel
< >
141

Obrazek 3.3: Easy Job Manager - Autorizace pomoci PINu
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mvopcpc_ﬁ}r#n Q) Job Authorization — | g English
=1y Login i
= Print Delete
User name || I
|:| Job Mame e Printer Name
[ My Frint 2.5 Password | 5 UMyQ\Queuek
[[]Remember
OHK M Cancel
< >
141

Obrézek 3.4: Easy Job Manager - Autorizace pomoci hesla

3.2.3 Pouzivané protokoly

Nov4 aplikace bude fungovat na podobnych principech jako ta stavajici'! a bude vyuzivat
stejné Server API, proto si zde popiseme zakladni princip komunikace se serverem.
Technickym detailum se budeme vénovat az v praktické ¢asti této préce.

Komunikace se serverem je realizovana ¢asteéné prostrednictvim HTTP pozadavk,
a castecné protokolem UDP.

HTTP komunikace je pouzivdna pro pozadavky, u nichZ je vyzadovani odpovéd
a je inicializovana ze strany aplikace, jakozto klienta. Piikladem jejiho pouziti muze byt
situace, kdy aplikace potfebuje ziskat nastaveni ulozené na serveru, seznam projekti,
které je mozné pritadit k tiskovym tloham nebo pro zahdjeni tisku.

UDP komunikace slouzi zejména serveru, aby mohl informovat aplikaci o zméné

stavu. Naptiklad o novych tiskovych tlohach nebo o nepovedené autentizaci uzivatele.

3.2.4 Pozadavky na novou aplikaci EJM

Jak jiz bylo feceno v uvodu této diplomové préace, cilem projektu je vytvorit nastroj

pro spravu tisku, ktery pobézi na Mac OS X a nejpouzivanéjsich distribucich OS Linux.

1Verze EJM pro OS Windows.
11
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To, ze se aplikace vyviji znovu, vyuzijeme k piehodnoceni té stavajici a je mozné, ze
dojde béhem vyvoje k pridani, zméné ¢i odebrani nékterych vlastnosti.

Prvni verze aplikace bude podporovat autorizaci tiskovych tloh a ptitazeni projektu.
Podporovany OS bude primarné Mac OS X, takze specifika jako jsou klavesové zkratky
pro usnadnéni ovladani aplikace, budou feSena v prvni fadé pro néj, design bude co
neblizsi nativnim aplikacim tohoto opera¢niho systému, apod. Po celou dobu bude

kladen diraz na zjednoduseni workflow spravy tiskovych tloh a minimalistické GUI'2.

Uzivatelé - aktéri
e Administrator - uzivatel, ktery ma pristup k nastaveni aplikace a muze jej ménit.

e Uzivatel pro komunikaci - uzivatel, pod jehoz ptihlasovacim jménem aplikace

komunikuje se serverovou ¢asti'3.

e Uzivatel pro autorizaci - uzivatel, pod jehoz ptihlasovacimi tdaji jsou autori-

zovany tiskové ulohy.

Katalog funké&nich uZivatelskych pozadavkii

Nasleduje seznam funkcénich pozadavku. Kazda polozka ze seznamu obsahuje nazev
funkéniho pozadavku, jeho struény popis a pritazenou prioritu. Stupnice priorit ma tii

stupné a je uvedena v tabulce 3.2.

Priorita | Kategorie
1 must have
2 nice to have
3 future improvement

Tabulka 3.2: Stupnice priorit uzivatelskych pozadavki

12GUI - Graphical User Interface
13Uzivatel pro komunikaci je uzivatelem, pod kterym je spusténa aplikace.

12
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7 uvedené tabulky je patrné, ze v ramci této diplomové prace je nutné splnit funkéni

pozadavky s prioritou 1. Pokud zbyde cas, muze byt funkénost aplikace rozsitena

o funkéni pozadavky s prioritou 2 a s implementaci funkénich pozadavku s prioritou

3 je pocitano jako s rozsitenim ¢i vylepsenim do budoucna.

1. PfihlaSeni uzivatele OS

Popis: Aplikace bude umoznovat automatické prihlaseni uzivatele, ktery je v da-

ném okamziku prihlasen na desktopu, a pod kterym je aplikace spusténa. Pod

ptihlasovacim jménem tohoto uzivatele bude aplikace komunikovat s MyQ (resp.

se serverem).

Priorita: 1

2. Prehled nevytisknutych tiskovych tloh

Popis: Aplikace bude uzivateli zobrazovat seznam nevytisknutych tloh se za-

kladnimi tdaji o téchto tlohach.

Priorita: 1

3. Sprava tiskovych tloh

(a)

Razeni nevytisknutych tiskovych iloh

Popis: Aplikace bude uzivateli umoznovat fadit seznam tiskovych tloh na
zakladé uvedenych jednotlivych informaci o téchto tlohéch.

Priorita: 2

Multiselekce

Popis: Aplikace bude uzivateli umoznovat préaci s vice ilohami najednou.

Priorita: 2

Tisk nevytisknutych tiskovych tloh
Popis: Aplikace bude uzivateli umoznovat tisk tiskovych tloh ze seznamu.

Priorita: 1

Mazani nevytisknutych tiskovych dloh

Popis: Aplikace bude uzivateli umoznovat mazani tiskovych tloh ze se-

13
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znamu.

Priorita: 1

4. Autorizace tiskové ulohy
Popis: Béhem tisku bude aplikace umoznovat prihlaseni uzivateli na zakladé
uzivatelskych idaju (uzivatelského jména a hesla nebo PINu), a timto ptihldsenim
autorizovat tisk vybranych tiskovych tloh.

Priorita: 1

5. Prifazovani projektt
Popis: Aplikace bude uzivateli umoznovat kazdé tiskové tloze vybrané k tisku
pritadit projekt ze seznamu dostupnych projektu.

Priorita: 1

6. Vyhledavani projektia
Popis: Aplikace bude umoznovat béhem pritazovani projekti rychlé vyhledavani
projektu pomoci textového filtru.

Priorita: 2

7. Zapamatovani uzivatele
Popis: Aplikace bude umoznovat zapamatovani pirhlasovacich udaju uzivatele,
pod nimz byla autorizovana alespon jedna tiskova tloha.

Priorita: 2

8. Odhlaseni uzivatele
Popis: Aplikace bude umoznovat zapomenuti pithlasovacich udaju uzivatele,
pod nimz byla autorizovana alespori jedna tiskové tloha. (navazuje na funkéni
pozadavek ¢. 3)

Priorita: 2

9. Lokalizace
Popis: Aplikace bude vicejazycna, bude podporovat 29 jazyku. Pozadované do-
14
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10.

11.

12.

13.

14.

koncené preklady pro potieby této diplomové prace jsou angli¢tina a cestina.

Priorita: 1

TrayApp
Popis: Bude-li to podporovano OS, aplikace pobézi jako ikona v notifikacnim
panelu OS.

Priorita: 1

Podpora Mac OS X
Popis: Aplikace bude podporovana na Mac OS X.

Priorita: 1

Podpora Linux
Popis: Aplikace bude podporovana na OS Linux.

Priorita: 3

O aplikaci
Popis: Aplikace bude obsahovat zakladni informace o své verzi a odkaz na webové
stranky spolec¢nosti, kterd aplikaci dodava.

Priorita: 2

14. Spustit MyQ portal
Popis: Aplikace bude umoznovat jednoduse spustit My(Q portal v defaultnim
webovém prohlizeci.

Priorita: 1

Nefunkéni uzivatelské pozadavky

e user-friedly interface (snadné pouzitelnost)

e moznost rozsiteni do budoucna

e bezpecnost

15
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e desktopova aplikace

e prizpusobeni designu prostiedi opera¢niho systému pro Mac OS X

Slovni¢ek pojmi

Tiskovéa uloha

Tiskova uloha je polozka urcena k tisku.

Jednou z podporovanych funkci tiskového systému MyQ je umoznit i¢tovani tisku jed-
notlivych tiskovych tloh na projekty. Tuto funkci podporuje i aplikace EJM.

Administrator

Pro 1ucely tohoto dokumentu je pojmem Administrator myslen uzivatel s opravnénim.
Tento uzivatel ma pravo meénit nastaveni aplikace EJM.

Uzivatel

Uzivatelem je myslen kazdy uzivatel, ktery pracuje s aplikaci EJM a neni Admi-
nistrator!4.

Tiskovy server

Tiskovy server iidi tiskové 1lohy do jednotlivych sitovych tiskdren v rdmci sité.

Autorizacni dialog

Autorizacni dialog v kontextu aplikace EJM slouzi k autorizaci vybranych tiskovych
uloh. Uzivatel je vyzvéan k zadani prihlasovacich udaju, které jsou odeslany na server
za ucelem jeho identifikace. V pripadé uspésné autentizace nasleduje autorizace neboli

ovéreni, ze je uzivatel opravnén k tisku.

4Mze se tedy jednat o uzivatele pro komunikaci nebo o uzivatele pro autorizaci, jak je popsédno
vyse v této kapitole.
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3.3 Programovaci jazyk Java

“Java je v dnesni dobé fenomén, ktery je sklorniovan ve vsech pddech. Za pét let od svého
vzniku prosla neuvéritelnym rozvojem a stejné tak neuwveritelné zacind ovliviiovat © déni
v poéitacovém svété.”[§]

Toto napsal o programovacich jazyce Java Pavel Herout ve své knize jiz v roce 2000.
V tom roce bylo o¢ekavano vydani JDK!® verze 1.3.0. Od té doby se mnohé zménilo.
Prvni vyraznéjsi zmény ptisly s verzi JDK 1.5. Jednalo se nejen o zmény jazyka, ale
také o zmény knihovni ti{dy Java Core API'.[9)]

Tato kapitola se zabyva programovacim jazykem Java a technologiemi s nim souvi-
jsou analyzovany konkrétni technologie souvisejici s programovanim aplikaci v jazyce

Java.

3.3.1 Historie

Pocatkem vyvoje programovaciho jazyka Java je rok 1991, kdy firma Sun Microsystems
zacala s vyvojem programovaciho jazyka zalozeném na principech C a C++. Tento
jazyk byl ptuivodné pojmenovan Oak (¢esky dub) podle stromu, ktery stal pred oknem
vedouciho tymu, pana Goslinga. Protoze vsak uz jeden jazyk s timto ndzvem existoval,
doslo k prejmenovani. Novym nazvem se stal americky slangovy vyraz pro kavu, tedy

Java. Oficidlné byla Java predstavena firmou Sun na konferenci v kvétnu 1995.[8]

Kofeny v C a C++

sJava je spriznéna s jazykem C++, ktery je zase primym potomkem jazyka C.“24,

strana 39|

157kratka pro Java Development Kit, soubor nastroji potiebnych pro vyvoj programii v jazyce

Java.
167kratka pro Application Programming Interface, tisice knihovnich ti{d, které obsahuje kazdé

prostied{, kde se pouzivd Java.[9]

17
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Tak zni jedna z prvnich vét o puvodu programovaciho jazyka Java v knize mis-
trovstvi Java, kompletni pruvodce vyvojare. Z citované véty je pochopitelné, ze mezi
témito programovacimi jazyky existuji patrné podobnosti. Maji spolecné zakladni rysy
a velmi podobnou syntaxi.

Vznik jazyka C byl, a dodnes je, povazovan za velky prevrat v oblasti programovani.
Vznikl jednak v dobé, kdy pozadavky na sofware prerostly moznosti programéatort tyto
pozadavky zrealizovat:

“Vznik jazyka C je primygm dusledkem potreby strukturovaného, efektivniho a vysoko-
urovnového jazyka, ktery by byl schopen pri vytvdreni systémouvijch programu nahradit
jazyk symbolickych instrukci (assembler).”[24]

Zaroven vnikl také v dobé, kdy se hardware staval bézné dostupnym pro spoustu lidi
a vznikl tak prostor pro riizné experimenty. Jedna se viitbec o prvni programovaci jazyk,
ktery pro sebe vytvorili sami programéatofi.

Pozadavky na software ale postupem casu stale rostly, spolu s nimi také slozitost
algoritmu, a proto bylo nutné zac¢it hledat zpusob, jakym se s touto slozitosti vyporadat.
Vysledkem tohoto hledani se stal v roce 1979 v laboratofich firmy Bell programovaci

jazyk C++. Jedné se o rozsiteni jazyka C o objektové orientované prvky.

Od strojovych instrukci k OOP!’

Jak jiz bylo fec¢eno vyse, pozadavky na software se od dob vzniku poc¢itacu postupné
zvySovaly, a tim narustala i slozitost programu, které tyto pozadavky spliovaly. Stup-
novani této slozitosti muze byt vyjadieno postupnym vyvojem, jakym prochézely pro-
gramovaci jazyky. Vyvojem, ktery umoznil vzdy o kousek posunout hranice, které sta-
novuji, kdy se stava slozitost feseni daného problému netnosnou.

Nasleduje prehled vyvoje programovacich jazyku tak, jak sel v historii za sebou:

strojové instrukce — assambler — wvysokourovnové programovaci jazyky

(FORTRAN) — strukturované programovini — OOP

7TO0P — Objektové Orientované programovani
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Nez se dostaneme zpét ke vzniku pogramovaciho jazyka Java, pozastavme se na

vvvvvv

dené “vyvojové stupné”:

e Strukturované programovani — problém je feSen pomoci algoritmu, ktery se
sklada z nékolika dilcich tloh (nazyvanych funkce ¢i procedury). Tento zpusob
programovani vyuziva pouze tii zakladni fidici struktury: sekvence, vybér, opa-

kovani.

e Objektové orientované programovani — na feseny problém je nahlizeno jako
na problém realného svéta. Klicovymi pojmy zde jsou: objekt, dédi¢nost, abs-

trakce, zapouzdieni a polymorfizmus.

Ani vznik, pro mnohé dokonalého, programovaciho jazyka C++ neznamenal konec
zvySovani naroku a slozitosti, a revoluce v programovani tedy nemohla byt ukoncena.
Nasledne totiz doslo k masivnimu rozsiteni Internetu a vzniku webu, a reakce na sebe
nenechala dlouho ¢ekat v podobé vzniku Javy. Jak je uvedeno vyse, prace na vyvoji
zacaly v roce 1991.

Ackoliv puvodnim impulsem pro vznik Javy byla potfeba platformné nezavislého
jazyka!®, aby ten ktery program nemusel byt vidy kompilovan pro konkrétni typ pro-
masivni rozsiteni Internetu a vznik webu. Pro web bylo potieba pséat prenosné (neboli
platformné nezévislé) programy vic, nez kdy predtim. Internet je mistem, ke kterému je
pripojeno mnoho ruznych platforem. Cilem bylo, spoustét na vsech téchto platformach
stejné programy. Pozornost byla piresunuta k “programovani pro Internet”.

Jazyk Java se stal dalsim programovacim jazykem, ktery navrhli programatori
pro programatory. Jeji vyvoj je opfen o jejich zkusenosti a ovlivnén jejich potiebami.

Tvurci jazyka vyuzili toho, ze jiz existuji kvalitni programovaci jazyky, jejichz syn-

taxe a principy jsou dobfe znamy. Predpokladali, ze tato vlastnost by mohla zaujmout

18Univerzalniho jazyka nezévislého na architektufe pocitace.
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spoustu programatoru, pro néz bude naucit se programovacimu jazyku, ktery je inspi-
rovan jiz existujicimi programovacimi jazyky snadné. Jazyk Java, jazyk C a jazyk C++

maji proto spolecné vlastnosti, avsak nejsou mezi sebou kompatibilni.

Bezpectnost - Prenositelnost - Bajtkod

Vystupem kompildtoru Javy je sada instrukei spustitelnd v JVM! nazyvans bajtkéd.
Nejedna se o primo spustitelny kéd, coz umoziuje snadnéji spustit program v ramci
ruznych prostiedi. Existuji ruzné virtudlni stroje Javy pro ruzna prostiedi, a tim je
odstinén typ procesoru od konkrétniho bajtkédu.

Kromé zajisténi prenositelnosti programu tento zpusob piekladu zdrojovych kédua
zajistuje zaroven také jejich bezpecnost. O Fizeni béhu programu se totiz stard virtudlnf
stroj Javy a neumozni zadné akce mimo.

Je obecné znamo, ze nepiimé kompilace zpusobuje pomalejsi béh programu. V tomto
pripadé se vSak jednd o ,vysoce optimalizovany“ bajtkdéd, ktery lze spoustét velmi
rychle. Navic Java, v piipadé potieby, neodepira moznost kompilace bajtkodu do na-

tivntho kédu. Resenfm je tzv. Just-In-Time, zkracené JIT, kompildtor bajtkédu.

Just-In-Time

JIT kompildtor zajistuje, Ze jsou vybrané ¢dsti bajtkédu jedna po druhé kompilovény
v realném case do spustitelného kédu. Déje se tak na zakladé okamzité potieby. Je
dulezité si uvédomit, ze do spustitelného kédu neni kompilovan cely javovy program,
ale pouze jeho cast. Duvodem je, ze urcité ¢asti kodu je mozné kompilovat az v dobé

vykondvani programu.[24]

Kompilace programu

Program je kompilovan pomoci kompildtoru, ktery muze byt spustén z piikazového

radku tak, jak je to uvedené v nasledujici ukézce:

197kratka pro Java Virtual Machine, béhové prostiedi jazyka Java, interpretér bajtkédu.
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$ javac Main.java

Kompilace, nebo-li preklad, probihd do pseudojazyka, ktery je ¢esky nazyvan bajtkod
(anglicky byte-code). Ptelozeny program je nasledné ulozen do souboru s priponou
.class.[§]

Vystupem uvedeného piikazu bude soubor Main. class, ktery spustime nasledujicim

prikazem:

$ java Main

Objektové orientované programovani

Objektoveé orientované programovani, zkracené OOP. Na rozdil od procesniho modelu,
ktery spociva v linedrnim zpracovani kédu a byva casto popisovan také jako kod,
ktery pracuje s daty, pristupuje objektové orientované programovani k feseni problému
opa¢nym zpusobem, a to tak, ze se jedna o data, ktera ridi pristup k programu.

U proceduralniho pifstupu se s rostouci velikosti a slozitosti programt?® vysky-
tuje fada problému, které se postupné stavaji netsnosnymi. Slozitost je v objektové
orientovaném pristupu fizena prostiednictvim abstrakce.

Abstrakce je velmi dulezitou soucasti OOP, je jeho zakladnim stavebnim kamenem.
Diky abstrakci uvazuje programéator o redlném svété jako o objektech, z nichz kazdy ma
své jedine¢né chovani. Timto zpusobem uvazovani je odstinén od spousty zbytecnych
detailt, které byl nucen fesit v procesnim modelu.[24]

Jednotlivé objekty mohou sestavat z vice jednotlivych podobjektu, které spolecné
tvori jeden celek. Toto je v objektové orietovaném pristupu vyteSeno tzv. hierarchii.

Pojem hierarchie bude podrobnéji vysvétlen dale, v principech OOP.

OOP ma tfi obecné zndmé zakladni principy:

1. Zapouzdreni

Zékladem objektové orientovaného programovani je ttida. Kazda tiida definuje

20Piikladem procedurilniho programovaciho jazyka je napiiklad jiz zmifiovany jazyk C.
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vlastnosti (prostiednictvim proménnych) a chovéni (prostfednictvim metod). U-
kolem zapouzdreni je zabezpecit pristup k vlastnostem a chovani tridy proti jejich
nespravnému pouziti odjinud, nez z dané tiidy. Tohoto zabezpeceni je dosazeno
skrze definované rozhrani, které odstinuje jeho uzivatele (programatory) od zna-
losti zbytecnych deaili. Tim je zajistén tzv. kontrolovany ptistup.

L9ila zapouzdreného kodu spocivd v tom, Ze kaZdy vi, jak k nému pristupovat,
atedy jak jej pouzivat bez ohledu na konkrétni podrobnosti implementace — coZ

ovsem znamend bez obav z neocekdvanych vedlejsich efekti.“ [24, strana 55|

2. Dédi¢nost
Dédi¢nost umoznuje predavat v ramci hierarchické klasifikace vlastnosti jednoho
objektu objektum nize postavenym pod timto objektem. Klasifikace postupuje
smérem shora dolu. Zjednodusuje se tim definice spole¢nych charakteristik (vlast-
nosti a chovani) objektu. Tyto spoleéné charakteristiky jsou definovany pouze
jednou, v tzv. predkovi. VSechny jeho potomci tyto vlastnosti dédi a dale je
mozné kazdému z nich pridat vlastnosti, které jsou specifické pouze pro tento ob-
jekt, respektive pro tuto tiidu. Nejen, ze nedochézi k duplikaci definic a slozitost
daného programu roste linedrné (narozdil od procesniho piistupu, kde roste geo-
metrickou fadou), dalsi vyhodou je, ze predem zndme minimdlni charakteristiky,

kterymi bude potomek disponovat.

3. Polymorfismus
Polymorfismus neboli mnohotvarost znamené pouziti definované obecné tridy akci
v ramci vice tiid. Zminéna tiida akci je definovéana v tzv. rozhrani. Rozhrani je

predpisem akci, které by méli byt v rdmci tfidy implemenovany.

Multithreading

Dalsi vlastnosti Javy je, ze podporuje tzv. multithreading, nebo-li psani vicevldknovych

aplikaci. Za vicevlaknovou aplikaci je povazovana aplikace, ktera se skldda ze dvou a vice
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casti, které mohou bézet soucasné. Jednotlivé ¢asti aplikace jsou nazyvané jako vlakna
(anglicky thread).[24]

Kazda javova aplikace spousti alespon jedno vlakno. Toto vlakno je vytvofeno
a spusténo automaticky hned po startu aplikace a nazyva se hlavni vldkno. Hlavni
proto, ze se jedna o prvni spusténé vlakno, za béhu aplikace se od néj oddéluji dalsi
vldkna a zaroven je poslednim vlaknem, jehoz béh bude ukoncen.

Vldkno je v programovacim jazyce Java vytvoreno, kdyz je vytvorena instance ob-

jektu typu Thread. To je mozné provést dvéma zpusoby.

1. Vytvorenim instance tfidy implementujici rozhrani Runnable. Tato tiida musi
implementovat metodu run. Ke spusténi vlakna dojde volanim metody start,

ktera provede volani metody run.

2. Vytvotrenim instance tiidy, ktera rozsiruje ttidu Thread. Tato tiida musi prekryvat

metodu run a volat metodu start pro start nového vldkna.

3.3.2 Grafické uzivatelské rozhrani

Tato kapitola rozebira moznosti fesen{ grafického uzivatelského rozhrani, zkracené GUI?!

v programovacim jazyce Java. Existuji dvé standardni znamé knihovny pro tvorbu gra-
fického uzivatelského rozhrani. Prvni z nich je Java AWT (Abstract Window Toolkit),

druhd, novéjsi Java Swing (JFC — Java Foundation Classes).

Java AWT

Jednd se o prvni javovou (standartni, heavyweight) knihovnu uréenou pro tvorbu gra-
fického rozhrani. O vykreslovani grafickych komponent se v ptipadé jejiho pouziti stara
operacni systém, komponenty jsou tedy prizpusobeny danému opera¢nimu systému,

a to jak chovanim, tak jejich vzhledem.

21 Anglicky Graphical User Interface
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Java Swing

Tato graficka knihovna v podobé dédéni prebira nékteré vlastnosti knihovny awt, avsak
o vykreslovéani komponent se jiz starda sama (lightweight). Vyhodou tohoto pfistupu je
predevsim prenositelnost. Dany program se na kazdém operac¢nim systému chova a vy-
pada stejné, muzeme jeho chovani predpokladat, déle se miizeme spolehnout, ze funkce,
které jsme pouzili, budou fungovat. Nevyhodou je potom vySsi rezie na vykreslovani
grafického rozhrani, a tim zpomaleni celé aplikace. Pti dodrzovani zakladnich pravidel
je vsak toto zpomaleni unesitelné a lze s danou aplikaci bez problému pracovat.

Ve Swingu existuje privilegované vldkno, Event Dispatching Thread, které se stara
o obsluhu vsech udalosti. Jeho dalsi vlastnosti pak je, Ze je to jediné vlakno, které smi

modifikovat uzivatelské rozhrani.

JavaFX

Existuje jesté jeden, uz ne tolik znamy, framework pro tvorbu okennich aplikaci. Je jim
JavaFX. Platforma urcéend pro tvorbu bohatych okennich a bohatych internetovych
aplikaci, o niz Oracle oznamil, ze do budoucna nahradi své predchudce. Proto jsme
se rozhodli aplikaci naprogramovat rovnou s jejim vyuzitim a bude ji vénovana cela

nasledujici kapitola.

3.3.3 Platforma JavaFX

Historie

JavaFX, ptivodné projekt s oznacenim F322, je dilo Chrise Olivera z dilny Sun Microsys-
tems?®. Prvni verze byla oficidlné piedstavena na konferenci JavaOne v roce 2007.[15]

Od verze 2.0 z roku 2011 je pouzivana jako nativni knihovna Javy, a tim kon¢i pod-
pora JavaFX Scriptu, deklarativniho skriptovaciho jazyku uréeného pro programovani

na platformé JavaFX. Aktualni verze jsou obsazeny v Java 8 a Java 9.

227kratka pro Form Follows Function.
23V roce 2010 koupeny spoleénosti Oracle.
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Vlastnosti

Platformu JavaFX lze vyuzit pro vyvoj jak desktopovych aplikaci (jako v nasem piipadé),
tak pro vyvoj webovych a mobilnich aplikaci. Jedna se o technologii zalozenou na pro-
gramovacim jazyce Java, kterd je plné integrovand s JRE?1. Je jednoduchd na pouZziti
a obsahuje sadu néstroju a technologii, které usnadni spolupraci vyvojaiu a designéru.
Klicovou vlastnosti je podpora ruznych platforem. Jinak feceno mohou aplikace bézet
na ruznych operacnich systémech a zarizenich bez potieby slozitého prepisovani kédu

individudlné pro kazdou obrazovku.[15]

Princip

Existuji dva zpusoby, jak vyvijet aplikace na platformé JavaFX . Prvni z nich funguje
na stejném principu, jako je tomu ve vyse zminovaném Swingu. Tedy vytvarenim in-
stanci jednotlivych formularovych prvki, jez jsou nasledné vkladany do tzv. layoutu.
Druhym zpusobem je pouziti jazyka FXML, jazyka pro tvorbu formularu. Jak jiz nazev
napovida, jedna se o jazyk odvozeny z XML.[6]

At zvolime prvni ¢i druhy zptsob, vstupnim bodem pro viechny JavaFX aplikace
je tifda Main, kterd rozsifuje abstraktni ti{du?® javafx.application.Application.
Metodu start této tiidy je nutné piekryt?6. Metoda start je voldna poté, co je systém
pripraven k béhu aplikace. Ptijima parametr typu Stage. Stage predstavuje v JavaFX
kontejner nejvyssi irovné.[18]

Vizuélni prvky uzivatelského rozhrani reprezentuje tzv. Scene Graph. Je to hie-
rarchicky strom uzli s jednim kofenovym uzlem (anglicky root node). Kotenovy uzel
je prvni uzel grafu, ktery nema zadného rodice. Kazdy jednotlivy prvek uzivatelského

rozhrani predstavuje v tomto grafu prvek nazyvany uzel (anglicky node). Uzly existuji

24Zkratka pro Java Runtime Environment - https://techterms.com/definition/jre
25 Abstraktni téidou se nazyva tiida, kterd obsahuje deklarace abstraktnich, nebo-li neimplemento-

vanych metod.[20]
26Pfekryt, jinymi slovy definovat novou verzi dané metody rodic¢ovské tiidy. Piekryvaji se metody,

které tiida zdédila, ale byly pro ni nevyhovujici.[20]
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dvou typu. Prvni typ, nazyvany branch node, muze obsahovat dalsi uzly. Druhy typ,
nazyvany leaf node, neobsahuje zadné dalsi uzly.[19]
Pro lepsi pochopeni je na nasledujici ukazce zdrojového kédu zachycena zékladni

struktura JavaFX aplikace.

public class Main extends Application {
@Override
public void start(Stage primaryStage) throws Exception {
final GridPane root = new GridPane();

final TextField username = new TextField () ;
final PasswordField password = new PasswordField () ;
final Label usernameLabel = new Label(” Username: ”);

9\ .

final Label passwordLabel = new Label(”Password: ;
final HBox buttonBox = new HBox() ;
buttonBox.setAlignment (Pos.CENTERRIGHT) ;

buttonBox . getChildren () .add (new Button(”Sign in”));
GridPane.setRowIndex (usernameLabel , 0);
GridPane.setColumnIndex (usernameLabel ; 0);
GridPane.setRowIndex (username, 0);
GridPane.setColumnIndex (username, 1);
GridPane.setRowIndex (passwordLabel , 1);
GridPane.setColumnIndex (passwordLabel , 0);
GridPane.setRowIndex (password, 1);
GridPane.setColumnIndex (password, 1);
GridPane.setRowIndex (buttonBox, 2);
GridPane.setColumnIndex (buttonBox, 0);
GridPane.setColumnSpan (buttonBox, 2);

root .setAlignment (Pos.CENTER) ;

root .setHgap (10) ;

root .setVgap (10) ;

root . getChildren () .addAll (usernameLabel , username,
passwordLabel , password, buttonBox);

Scene scene = new Scene(root, 300, 250);

primaryStage.setTitle ("Our first form”);

primaryStage.setScene (scene);

primaryStage .show () ;

}

public static void main(String [|] args) {
launch (args) ;

}
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Ttiida Main z ukazky obsahuje metodu main a metodu start. Metoda main umozinuje
spoustét JAR soubory bez JavaFX Launcheru. V piipadeé, ze je JAR soubor aplikace
vytvoien pomoci nastroje JavaFX Package Tool?’, neni tato metoda vyZadovan4.

Metoda start pfijima jako jediny parametr GUI kontejner typu Stage. Je v ni
vytvoren korenovy uzel, v tomto pripadé se jedna o GridPane umoznujici pridavat jed-
notlivé prvky na zakladé miizkového layoutu (tedy ¢isel fadku a sloupcti). Do GridPane
jsou nasledné pridany potomci reprezentujici jednotliva pole formuléare a poté je predan
konstruktoru objektu typu Scene #* s pozadovanymi rozméry.

Vystupem predchozi ukazky je dialog s jednoduchym ptihlasovacim formulafem,

jak je patrné z obrazku 3.5.

p— Ourfirst form AT E
Username:
Password:
Sign in

Obrazek 3.5: Vystup ukazkového kodu - prihlasovaci formular

Nasleduje ukazka vytvoreni toho samého formulare za pouziti jazyka FXML. Pomoci

2TVklad4a do JARu JavaFX Launcher - link
2874kladni kontejner pro vSechen obsah ve scene graph.

27



3.3. PROGRAMOVACI JAZYK JAVA

aplikace JavaFX Scene Builder?, jejiz podoba je zobrazena na obrazku 3.6, vytvoiime

FXML sablonu ptihlasovactho formulédte, a tu nasledné nacteme v metodé start.

@Override

public void start(Stage primaryStage) throws Exception {
GridPane root = FXMLLoader.load (Main. class.getClassLoader ()

.getResource (" templates/form. fxml”));

Scene scene = new Scene(root, 300, 250);
primaryStage.setTitle ("Our first form”);
primaryStage.setScene (scene);
primaryStage .show () ;

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

<?import javafx.geometry.Insets?>

<?import javafx.scene.control.Button?>

<?import javafx.scene.control.Label?>

<?import javafx.scene.control.TextField?>
<?import javafx.scene.layout.ColumnConstraints?>
<?import javafx.scene.layout.GridPane?>

<?import javafx.scene.layout.HBox?>

<?import javafx.scene.layout.RowConstraints?>

<GridPane alignment="CENTER” hgap="10.0" maxHeight="—Infinity”
maxWidth="—Infinity” minHeight="—Infinity” minWidth="—Infinity”
vgap="10.0" xmlns="http://javafx.com/javafx /8.0.65” xmlns:fx="
http://javafx .com/fxml /17>
<children>
<Label text="Username” GridPane.columnlndex="0" GridPane.
rowIndex="0" />
<Label text="Password” GridPane.columnlndex="0" GridPane.
rowlndex="1" />
<TextField GridPane.columnIndex="1" GridPane.rowIndex="0" /
>
<TextField GridPane.columnIndex="1" GridPane.rowlndex="1" /
>
<HBox alignment="CENTER RIGHT” GridPane.columnSpan="2"
GridPane.rowlndex="2" GridPane.valignment="CENTER”>
<children>
<Button mnemonicParsing="false” text="Sign in” />
</children>

P Graficky navrhar, ktery je dostupny ke stazeni na adrese http://www.oracle.com/

technetwork/java/javase/downloads/javafxscenebuilder-info-2157684.html

28



http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/javafxscenebuilder-info-2157684.html
http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/javafxscenebuilder-info-2157684.html

3.3. PROGRAMOVACI JAZYK JAVA

< /HBox>

</children>
<columnConstraints>

<ColumnConstraints />

<ColumnConstraints />
</columnConstraints>
<rowConstraints>

<RowConstraints />

<RowConstraints />

<RowConstraints />
</rowConstraints>
<padding>

<Insets bottom="10.0"
</padding>

</GridPane>

left="10.0"

right="10.0"

top="10.0" />

- \firstiform.fxm | oo B3
File Edit View Insert Modify Arrange  Preview  Window  Help
Library Q ¢ | B Gridpane (2 x 3) Inspector Q o
- Containers » Properties : GridPane
B Accordion v Layout : GridPane
B Accordion (empty)
Internal
AnchorPane
[ BorderPane Hgap o
ButtonBar (FX8) Vgap 0
DialogPane (empty) (FX8) 2 1 O o o &
[Z] DialogPane (FX8) Padding o plo Jo jo
[T Flowpane
Size
L Controls 0 [Username 0
» e Min Width USE_PREF _SIZE -
> Miscellaneous Min Height USE_PREF_SIZE -
» Shapes Pref Width 600 -
> Charts. Pref Height 400 -
Ll Max Width USE_PREF_SIZE -
- I{Password 1 S - =
Document Max Height USE_PREF_SIZE v
v Hierarchy o
Bl GridPane (2 x 3)
Height
Label (0, 0) Username
Label (0, 1) Password position
2 Signin | 2
@ TextField (1, 0) 9 Loyout X o
TextField (1, 1)
Layout ¥ 0
@ [D HBox (0, 2)
0 T Transforms
Rotate 0
Rotation Axis 0 0 1

3 Cantroller

Scale X

>

Code : GridPane

Obrazek 3.6: JavaFX Scene Builder

Bali¢ek javafx.concurrent

Spusténim JavaFX aplikace dojde zaroven ke spusténi hlavniho vlakna uzivatelského

rozhrani, vlakna nazyvaného JavaFX Application Thread. Toto vldkno zpracovava
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vSechny udélosti tykajici se uzivatelského rozhrani. Neni vhodné v ném provadét dlou-

hotrvajici volani. Takova volani mohou zpusobit tzv. zamrznuti aplikace. Proto pro Ja-

vaF'X aplikace existuje podpora takovychto volani v podobé balicku javafx.concurrent.
Balicek javafx.concurrent obsahuje rozhrani Worker a tfi abstraktni tfidy Task,

Service a ScheduledService, které toto rozhrani implementuji.[29]

pozadi. Pro kratké, jednoduché operace poskytuje tfida Platform metodu runLater,

ktera zpusobi béh Runnable na JavaFX Application Thread.

AquaFX

Jednim z pozadavku, kladenych na vysledny program, je ptizptusobeni designu prostiedi
operacniho systému pro Mac OS X. Tento pozadavek bude jednoduse vyfesen vyuzitim
jednim z dostupnych JavaFX Themes. Je jim AquaFX. Umozni nastylovat celou apli-
kaci bez slozitého ohybani CSS.

3.3.4 Balicek java.net

Duvodt, pro¢ zvolit Javu jakozto programovaci jazyk pro realizaci sitové komunikace je
hned nékolik. Jak uz bylo zminéno vyse, umoznuje programatorum generovat bezpeény,
platformné nezdvisly kéd. Také poskytuje podporu sitové komunikace prostfednictvim
balicku java.net.[24]

Princip sitové komunikace, a s nim souvisejici protokoly, byly popsany hned v tivodu
teoretické ¢asti této prace. Tato kapitola bude vénovéana prostiedkum, které balicek
java.net obsahuje pro jejich podporu. Balicek java.net poskytuje tiidy a rozhrani
pro tvorbu sitovych aplikaci. Tiidy, které obsahuje, muzeme rozdélit do dvou skupin
podle zpusobu, jakym umoznuji pristup k datum a zdrojum v ramci sité.

Prvni skupina se nazyva Low Level API a poskytuje podporu pro praci se sokety,
sitovymi rozhranimi a adresami. Pati{ sem tiidy InetAddress, Socket, ServerSocket,

DatagramSocket, MulticastSocket a NetworkInterface.
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V ramci tzv. High Level API poskytuje tfidy podporujici pristup k datum prostied-
nictvim URL*. Zahrnuje t¥idy URI, URL, URLConnection a HttpURLConnection.[17]

Podpora HTTP

Http komunikace je v Javé podporovana prostiednictvim tiidy HttpURLConnection.
Tiida HttpURLConnection je ,podtiida tridy URLConnection zajistugici podporu pro
pripojent prostrednictvim protokolu HTTP.“[24, strana 752].
Jeji instanci lze vytvorit zavolanim metody openConnection na objekt typu URL,
jak je ukdzano v ukazce na strané 31.
Pro vytvoreni instance typu URL je pouzit konstruktor ptijimajici ¢tyti parametry:
String nazevProtokolu, String hostname, int cisloPortu, String cesta.
Nésledné je vytvoreno spojeni a jsou vypsany informace jako je pouzitd metoda po-
zadavku, kod odpoveédi a zprava odpovédi. Pod ukazkou zdrojového kddu je zobrazen

vystup ukazkového programu.

class HttpConnectionSample {
public static void main(String args[]) throws Exception {

URL url = new URL(”http”, "docs.oracle.com”, 80, ”/javase
/8/docs/api/java/net /HttpURLConnection . html” ) ;

HttpURLConnection httpURLConnection = (HttpURLConnection)
url.openConnection () ;

System.out . println (" Request method: 7 + httpURLConnection.
getRequestMethod () ) ;

System.out.println (" Response code: 7 + httpURLConnection.
getResponseCode () ) ;

System.out.println (" Response message: 7 4+ httpURLConnection
.getResponseMessage () ) ;

Request method: GET
Response code: 200
Response message: OK

Process finished with exit code 0

30URL - Uniform Resource Locator
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Podpora UDP

»Java implementuje datagramy nad protokolem UDP pomoci dvou tiid: instance typu
DatagramPacket je kontejnerem pro data, zatimco instance typu DatagramSocket je me-
chanizmus pouZivany k odesilani ¢i prijimdnd dat (instanci typu DatagramPacket). “[24,
strana 755]

Ttida DatagramSocket slouzi jak pro odesilani paketu, tak k jejich pfijiméni. Pro
odesilani paketu slouzi metoda send. Pro prijimani paketu slouzi metoda receive. Obé
metody piijimaji jako parametr objekt typu DatagramPacket.

Triida DatagramPacket predstavuje UDP paket a poskytuje metody pro ptistup
k paketu a jeho datum. Jedn4 se napiiklad o metodu, kterd vraci adresu zdroje (v piipadé
ptijatého paketu) nebo metodu, kterda umoznuje nastavit adresu, na kterou mé byt pa-
ket odeslan. Déle je mozné ziskat data ulozena v datagramu (v piipadé odesilani je do
néj nacist), zjistit délku dat v paketu, nastavit ¢ ziskat ¢islo portu, apod.

Vytvoteni soketu je mozné jednim ze ctytech poskytovanych konstruktoru. Vznikne-
li pti vytvareni soketu chyba, mohou vSechny z nich vyvolat vyjimku SocketException.

Prehled konstruktoru obsahuje tabulka 3.3.

Konstuktor Popis

DatagramSocket() Vytvori instanci typu DatagramSocket a véze ji
s libovolnym portem na lokalnim pocitaci.
DatagramSocket (int port) Vytvoii instanci typu DatagramSocket a vaze ji se
specifickym portem na lokalnim pocitaci.
DatagramSocket (int port, Vytvorii instanci typu DatagramSocket a vaze ji se
InetAddress laddr) specifickou adresou.

DatagramSocket(SocketAddress | Vytvoii instanci typu DatagramSocket a vaze ji se

bindaddr) specifickou soketovou adresou.

Tabulka 3.3: Ptehled konstruktoru t¥idy DatagramSocket][24][16]
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3.3.5 Rizeni prekladu

Jednou z fazi vyvoje aplikace je jeji setaveni, zjednodusené receno prevod zdrojovych
kédu na spustitelny soubor. Tato sekce se zabyva tfemi nejznaméjsimi nastroji, jejichz

cilem je usnadnéni tohoto procesu.

Utilita make

,make je ndstroj pro preklad a sestaveni programu, ktery se pouZiva na systémech
Uniz a pri vijvogi C/C++.“[5, strana 42] Predstavuje nadstavbu piikazového interpre-
teru a neni prenositelny mezi platformami, protoze vyuziva platformneé zavislé piikazy

opera¢niho systému.|[10]

Ant

Ant, zkratka pro Another Neat Tool, je oznaceni pro platformné nezavisly nastroj pro
sestavovani aplikaci.[11]

Na rozdil od utility make nevyuziva nativni piikazy operac¢niho systému, ale posky-
tuje tzv. tlohy, coz jsou nejpouzivanéjsi prikazy opera¢nich systému naimplementované
v jazyce Java. Programator tak neni pti sestavovani konfiguracniho souboru limitovan

jednim typem operac¢niho systému.

build.xml
Sestavovani aplikace je fizené xml souborem, obvykle pojmenovanym build.xml. Kofe-
novym elementem souboru build.xml je element project, ktery obsahuje jeden povinny
atribut default. Hodnota atributu default uréuje jméno implicitniho cile (anglicky tar-
get), ktery bude vykonadn v piipadé spusténi aplikace Ant bez parametru. Cile jsou
v souboru definovany pomoci elementu target s povinnym atributem name, ktery slouzi
pro jejich identifikaci.

Pro ucely rozsiteni mnoziny elementu o ilohy, které nejsou standardni soucasti

aplikace Ant, je urcen element taskdef. V tomto elementu je nutné specifikovat jméno
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nového elementu a jméno kvalifikované ttidy obstaravajici implementaci dané tlohy,

o kterou bude mnozina elementu rozsifena.|[12]

Java Application Bundler

Prikladem takového rozsiteni muze byt néstroj Java Application Bundler dostupny ke
stazeni na strankach projektu java.net: https://java.net/projects/appbundler/
downloads. Instalace tohoto nastroje spociva ve vytvofeni adresafe 1ib na nejvyssi
urovni projektu a v ptridani stazeného souboru appbundler-1.0.jar do tohoto adresare.
Poté je nutné rozsitit mnozinu elementt o tdlohu bundleapp prostfednictivim elementu

taskdef nasledovné:

<taskdef name="bundleapp"
classname="com.oracle.appbundler.AppBundlerTask"

classpath="1lib/appbundler-1.0.jar" />

Noveé definovany element se pouziva stejné, jako standardni elemety obsazené v aplikaci

Ant. Priklad pouziti je uveden na nasledujici ukézce:

<target name="bundle-sample">

<bundleapp outputdirectory="dist"
name="SampleBundler"
displayname="Sample - Bundler"
identifier="cz.sample.SampleBundler"
mainclassname="cz.sample.SampleBundler">
<classpath file="dist/SampleBundler.jar" />

</bundleapp>

</target>

Maven

Maven je novéjsi nastroj pro sestavovani aplikaci, nez je vyse popisovany nastroj Ant.
Podnétem k jeho vzniku byly préce na projektu Jakarta Turbine, ktery se skladal
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z nékolika projektu a pii pouzivani sestavovacich souboru aplikace Ant dochazelo k du-
plikaci konfiguraci a jejich nepiehlednosti.[12]

Proces sestavovani aplikace je fizen xml souborem pojmenovanym pom.xml3!. Tento
soubor obsahuje zakladni informace o projektu, konfigura¢ni detaily a zavislosti pro-

jektu na externich knihovnach.

3.3.6 Java IDE

IDE (Integrated Development Environment), zkratka pro vyvojové prostiedi. Vyvojové
prostiedi je aplikace, ktera slouzi pro usnadnéni vyvoje software. Poskytuje funkce
jako klasicky textovy editor obohaceny o podporu programovani,refaktoringu, kontroly
syntaxe, ladicich néstroju, apod. V soucasné dobé se jednotlivd vyvojova prostiedi
lisi predevsim kvalitou dokumentace, mnozstvim nabizenych pluginu (které umoznuji
vyvojové prostiedi rozsitit napiiklad o podporu jazyku bézné pouzivanych s javovymi
aplikacemi) a snadnosti ovladéni.[2]

TTi nejznaméjsi vyvojova prostiedi s podporou vyvoje Java aplikaci jsou:

1. Eclipse — open source vyvojové prostiedi se zamérenim na moznost rozsiteni po-

moci plugint.

2. NetBeans — open source vyvojové prostiedi od firmy Oracle. Oproti ostatnim
nabizi moznost stahnout verzi predkonfigurovanou pfesné pro potieby programa-

tora bez zbytecnych doplnkt navic.

3. JetBrains IntelliJ IDEA — komercni produkt dostupny jak v open source verzi
Community Edition, tak v placené verzi Ultimate Editon. Nabizi integraci pro
Ant a Maven a uzivatelé na ni oceni podporu na detekei $patného kédu (napiiklad

hledani duplicit, apod.)

Autorka této prace méla moznost vyzkouset vSechna tato tii vyvojova prostiedi. Na

zakladé zkusenosti dospéla k nédzoru, ze, alespon co se Javy tyka, je nabidka jednotlivych

3IPOM - Project Object Model
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produktu v souc¢asné dobé tak vyrovnana, ze zalezi hodné na osobnich preferencich toho
kterého vyvojére.

Projekt bude realizovan JetBrains IntelliJ IDEA, verzi Ultimate Edition.

3.4 Systém pro spravu verzi

Pii vyvoji kazdé aplikace je uzitecné pouzivat néjaky ze systému pro spravu verzi

zdrojového kédu, a to z nasledujicich duvodu:

e Vzdy se muze stat néjaka nepredvidana udalost, ktera zpusobi ztratu ¢i poskozeni
dat na lokalnim pocitaci, repozitaf potom v tomto piipadé funguje jako jista

forma zalohy.
e Programator muze udélat chybu a potfebuje se vratit ve svém feSeni zpét.

e Jedné-li se o tymovy projekt, upravuje kéd vice programatoru, a je nutné mit

pod kontrolou jejich upravy, aby si naptiklad kod vzdjemné nepiepisovali,
e navic jim umoznuje vyvijet aplikaci v tzv. vétvich.
e Pomoci tohoto néastroje lze sdilet zdrojové kody.
e Dava nam moznost porovnani verzi projektu, ¢imz ziskavame piehled o priubéhu

vyvoje.

3.4.1 Centralizované systémy

Systémy pro spravu verzi uklddaji zmény provedené v projektu do tlozist nazyvanych
repository, neboli repozitafe. Do téchto ulozist jsou data pouze priddvéna, nikoliv
prepisovana, proto se lze piipadné kdykoliv vratit k jakékoliv verzi projektu. Je-li
systém zalozen na ukladani dat na jediny server a pro vyuziti je nutnd komunikace

s timto serverem, protoze na strané klienta je znama pouze nejnovéjsi verze, jedna se
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o centralizovany systém. Zastupuji ho napiiklad CSV ¢i novéjsi Subversion, zkracené

SVN.

3.4.2 Distribuované systémy

Dalsim typem verzovacich systému je tzv. distribuovany systém pro spravu verzi, kde
je celd historie zmén ukladana jak na spoleény server, tak na pocitacich vyvojaru.
Hlavnimi vyhodami jsou tedy moznost pracovat offline, déle je kéd zalohovany na vice
mistech, ¢ili v pripadé ztraty dat na jednom tlozisti nejsou data ztracena. Mezi tyto

systémy patii napiiklad Git a Mercurial.

Git

Pro projekt byl jako verzovaci systém vybrat Git. Repozitar a zmény v ném lze prohlizet
pres webové rozhrani a pohodlné je s nim mozné pracovat pies prikazovou fadku. Mezi

nejpouzivanéjsi prikazy patii clone, status, commit, pull, push a checkout.

StazZeni projektu Nejprve je potieba ziskat existujici projekt k sobé, na lokalni pocitac.
To se provede tzv. klonovanim repozitafe, pro které slouzi piikaz git clone [url]. Tento
prikaz zaridi vytvoreni kopie vSech dat ze serveru. Budeme mit tedy i k dispozici in-
formace o jednotlivych historickych verzich zdrojového kédu. Vyhodou je, ze kazdy
zucastnény ma informace o vSem. Pokud by doslo k néjaké havarii a data na serveru
byla poskozena nebo tuplné ztracena, je mozné provést obnovu z néjakého lokalniho

zdroje, kde existuje kopie dat.

Nahravani zmén Nyni uz méame k dispozici gitovy repozitar, do kterého muzeme
prispivat a pracovni kopii soubortu projektu (checkout). Kazdy z téchto souboru muze
byt bud ve stavu tracked (sledovdn) nebo untracked (nesledovén).

Se soubory tracked se jiz pracovalo a jsou soucésti git repozitaie. Mohou nabyvat

nasledujicich stavu:

37
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1. modified (zménén)
2. unmodified (nezménén)
3. staged (pfipraven k zdpisu)

Stavy souboru muzeme kontrolovat pomoci piikazu git status.

Abychom mohli provedené zmény v souborech nahrat, musi byt ve stavu staged.
Poté muzeme pouzit piikaz commit, ktery provede zapis zmén. Pitkaz commit pfijima
parametr -m, za ktery muzeme pfipojit zpravu rovnou z prikazové radky.

$ git commit -m \Popis zmé&n"

Oprava zmén V pripadé, ze jsme provedli commit a po ném jsme jesté provedli
zmény s nim souvisejici, je mozné pomoci piikazu git commit —amend pripojit zmény

provedené pozdéji k puvodnimu commitu a pfipojit novou zpravu ¢i upravit tu puvodni.

Odeslani zmén na server Po provedeni commitu jsou provedené zmény pouze na
lokalnim pocitaci v pracovni verzi souboru gitového repozitare. Aby se zmény projevily

i na serveru, je nutné je tam odeslat piikazem git push.

3.5 Pribézna integrace

Prubézna integrace neboli Continuous Integration slouzi k urychleni vyvoje software.
Jednd se o souhrn nastroju a definovanych metod, které maji vést ze zlepseni spoluprace
a urychleni jak vyvoje, tak nachézeni chyb.

Mnoho chyb ve zdrojovych kddech a casova narocnost jejich nalezeni byly jednim

z hlavnim podnétu ke vzniku prubézné integrace. Déle to byly naptiklad:
e chaos v ramci verzovani jednotlivych buildu
e slozity proces vytvareni buildu a jejich udrzby

e nepiehlednost v repozitarich se zdrojovymi kody

38



3.5. PRUBEZNA INTEGRACE

Prubézna proto, ze kazdy, kdo se podili na vyvoji by mél prispivat prubézné,
v idealnim pripadé kazdy den. VSe vyse zminéné poskytuji tzv. integracni servery,

které dodrzuji zékladni principy CI:
e sdileny repozitar zdrojovych kodu
e automatické vydavani buildu
e automatické testy
e kontrola kvality kodu
e piistupnd nejaktualnéjsi verze

Jednim z takovych integra¢ni serveru je i TeamCity, ktery bude pouzivan v ramci

tohoto projektu.

3.5.1 JetBrains TeamCity

TeamClity je server uréeny pro pritbéZnou integraci od spolecnosti JetBrains 32.

Jeho tvurci si zaklddaji na uzivatelsky piivétivém (anglicky user-friendly) prostiedi
a snadném nastaveni. Jedna se o webovou aplikaci, v niz je mozné vytvaret a testovat
verze aplikaci. Déle je mozné sledovat ruzné statistiky a prehledy spojené s testy ¢i
vytvarenim verzi.[28]

Probihajici proces vytvareni verze aplikace se nazyva build. Stejny vyraz se pouziva
pro jiz vytvorenou verzi.

O vytvareni jednotlivych verzi se stard tzv. build system. Toto slovni spojeni lze
pielozit jako sestavovaci systém, v praxi se viak vyraz sestavovaci moc nepouziva. Cesti
programatoii si tento vyraz ¢asto piizpisobuji*® na buildovaci systém. Build system se

skladd z TeamCity serveru a build agentu. [27]

328pole¢nost zabyvajici se vyvojem programového vybaveni, zalozend roku 2000. Oficidlni stranky

dostupné na: https://www.jetbrains.com
33Pro potieby této price se budeme drzet anglického slovniho spojeni build system.
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Build agent je ¢ast software, ktera vykonava build proces. Je nainstalovana a na-
konfigurovand nezavisle na TeamCity serveru. To znamena, ze muze byt nainstalovana
na uplné jiném poécitaci, nez bézi TeamCity server®* a muze spoustét jiny operaéni
systém, nez server®. [26]

TeamCity Server se stard o monitoring vSech build agenti, rozdélovani build procesu
(respektive build front) mezi né a reportovani vysledku. [27]

Do aplikace maji pristup tii typy uzivatelu. VySe zminéni build agenti, dédle ad-
ministratori (maji na starosti napiiklad pridélovéani prav) a v neposledni fadé také
VYVOjafi.

Pro potieby naseho projektu budeme do TeamCity pfistupovat jako vyvojari. Je
dulezité vedet, ze v TeamCity lze vytvaret projekty a ke kazdému z nich lze vytvorit
konfiguraci podle niz bude proveden build. Vice o tomto procesu uvedeme v praktické

¢asti této prace, kde si ukdzeme konkrétni konfiguraci.

3.6 Aplikace pro Mac OS

Aplikace pro Mac OS jsou obvykle &fieny bud jako .app®® nebo jako .dmg soubor.
Pokud stdhneme aplikaci jako .app soubor, provedeme instalaci zkopirovanim souboru
na misto, odkud chceme aplikaci spoustét a spustime ji kliknutim na spustitelny soubor
.app®’. Piikladem aplikace, kterou lze stdhnout jako soubor .app je hudebni aplikace
Spotify.

Soubor .dmg obvykle obsahuje instalacni balicek nebo vyse popsany spustitelny
soubor .app. Jeho obsah lze zobrazit kliknutim na soubor .dmg v aplikaci Finder.
Po dokonceni instalace jeho obsahu je doporucovano soubor .dmg smazat. Prikladem

aplikace, kterou lze stahnout jako soubor .dmg je vyvojové prostiedi IntelliJ IDEA.

34Tento postup je doporucovan z hlediska vykonu serveru, na ktery je kladen velky diraz.
35Podpora paralelnich buildi, které bézi zéroveii na rtznych platformach a v riznych prostiedich.
36 APP - Application Bundle

37Jedn4 se o velmi podobny princip jako se spustitelnymi soubory .exe.
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Kapitola 4
Prakticka c¢ast

Na zakladé poznatku ziskanych v teoretické ¢asti této prace byla vytvorena aplikace.
kapitola. Kapitola je rozdélena do ¢tyt casti.

Prvni z nich je ¢ast s nazvem Ndvrh. Obsahuje popis zmén, tvorbu prototypu aplikace,
néaslednou zménu workflow ! a ndvrh uzivatelského rozhrani.

Jako druhd nasleduje Realizace. V této casti jsou popsény praktické aspekty od na-
staveni IDE, pres vytvoreni projektu, az po popis nejzajimavéjsich ¢asti implementace
véetné ukazek zdrojovych kodu.

Zaveérem této kapitoly je popsan systém vydavani verzi aplikace prostfednictvim ser-

veru TeamCity.

4.1 Navrh

Jednim z dil¢ich cilu této diplomové prace je zjednodusit v rdmci navrhu stavajici
aplikaci. Prostfednictvim zjednoduseni dojde ke zlepSeni uzivatelského rozhrani. Zjed-

noduseni bude dosazeno odstranénim znamych problému.

IPro tcely této prace vyraz piedstavuje synonymum pro ppis procesii probihajicich v souvislosti
s pouzivanim aplikace.
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e Vybér projektu v levé ¢asti hlavniho okna aplikace umoznuje uzivateli zvolit tisk
bez vybraného projektu. Je-li vybér projektu povinny, a uzivatel presto zvoli tisk,
aniz by nejprve vybral projekt, bude zobrazeno okno s upozornénim, ze tisk neni
mozné provést dokud nebude vybran projekt. Uzivatel je nucen v tomto pripadé
nejprve potvrdit upozornujici dialog, nasledné vybrat projekt a teprve poté opét
zvolit tisk vybranych tloh. Protoze uzivatel doptedu nevi, ze je nutné vybrat
projekt, muze akce tisk vyzadovat az pét kliknuti mysi (vybér tiskovych tloh,
volba tisk, potvrzeni dialogu, vybér projektu, volba tisk). Tento proces je velice

zdlouhavy, a proto je nutné jej optimalizovat.

e V pripadé, kdy je vyzadovana autentizace uzivatele a zaroven vybér projektu, je
uzivatel nejprve vyzvan k vybéru projektu a teprve poté k zadani prihlasovacich
udaju. Pokud neni autentizace uspésna, postrada vybér projektu smysl, proto

bude poradi téchto dvou akci zménéno.

e Do hlavniho okna aplikace bude pridan menubar a akce, které piimo nesouviseji
s tiskem, budou ptresunuty do jeho nabidky. Jedné se o akci pro otevieni webového
rozhrani serveru a o informaci tykajici se verze aplikace. Verze aplikace bude

obsazena v About dialogu.

e V novém navrhu musi byt ziejmé jaké akce piimo souviseji se seznamem tiskovych

uloh. Jedna se o tisk, mazani, refresh.

e Do nastaveni bude nové pristup nejen z nabidky dostupné pravym kliknutim mysi

na ikonku (tray icon) aplikace, ale i z nabidky (v menubaru) hlavniho okna.

e Protoze je pocitano s modelem, kdy (na jednom pocitaci) pod jednim uzivatelskym
uctem tiskne vice uzivatelt, bude pro pristup k nastaveni vyzadovana autentizace
wZivatele s opravnénim?. Tim bude zajisténo, Ze nastaveni bude ménit pouze

opravnéna osoba.

2Uzivatelem s opravnénim je myslena obdoba uzivatele Administrator v OS Windows, tedy sudo

uzivatel a root pro Linux a Mac.
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e Volba Remember (Zapamatuj) bude rozsitena o moznost vybéru jak dlouho se

maji zadané udaje pamatovat. Uzivatel bude po tuto dobu povazovan za pfi-

hlaseného a nebude od néj pfi tisku vyzadovéano zadani autorizacnich udaju.

Uzivatel bude mit moznost odhlésit se. Odhlasenim budou zapamatované tdaje

yzapomenuty .

4.1.1 Prototyp

Nejprve vznikla ukazkova aplikace, jejimz cilem bylo ovérit, ze navrzené uzivatelské

rozhrani a workflow jsou vyhovujici. Tato aplikace, ddle oznacovana jako prototyp, ne-

obsahovala realnou funkcnost, poslouzila predevsim pro znazornéni workflow a ovéreni

uzivatelského rozhrani.

Q

Selected 0 /3

MyQ Easy Job Manager

e

Aneta Doubkova
(doubkova)
10.37.129.6

(=]

=

Computer
doubkova.JANUS
doubkova.JANUS
doubkova JANUS

Queue
Unsaved Document 1 pinRequired
Unsaved Document 1 pinRequired

Unsaved Document 1 pinRequired

Obrazek 4.1: Prototyp
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Na obrazku 4.1 je snimek obrazovky s prototypem nové aplikace. Prototyp byl
vytvoien pomoci néstroje Scene Builder?. Konktrétnimu postupu se vénuje sekce 4.2
na strané 50.

Na zakladé testovani prototypu bylo navrzeno tiplné odstranéni seznamu tiskovych
uloh. Duvodem bylo zjednoduseni oproti puvodnimu workflow. Zjednoduseni spociva
odstranénim nutnosti volby tisku v aplikaci. Jakmile uzivatel jednou posle tlohu k tisku,
bude tato akce bezodkladné provedena. Interakci bude aplikace vyzadovat pouze v pti-
padé nutnosti vybéru projektu nebo autentizace uzivatele. Béhem této interakce bude
mit uzivatel moznost zrusit tisk vybérem volby delete. Podrobnéji bude tato proble-
matika rozebrana v sekci 4.1.2. Se zménou workflow tzce souvisi i zména uzivatelského

rozhrani, které se vénuje sekce 4.1.3.

4.1.2 Zména workflow

Nové workflow tisku je znazornéno na obrazku 4.2 diagramem aktivit vytvoreném v pro-
gramu Enterprise Architect?.

Diagramy aktivit jsou vyvojové diagramy, s jejichz pomoci lze modelovat procesy
jako aktivitu. Aktivita se sklada z kolekce uzli, které jsou spojeny hranami. Existuji
tii typy uzlu: akéni, fidici a objektové. Akéni uzly znazornuji samostatné jednotky,
které nelze v ramci aktivity dale delit. Ridici uzly slouzf k f{zen{ cesty uvniti aktivity.
Objektové uzly predstavuji objekty pouzité v ramci dané aktivity.[3]

Tento typ diagramt se mimo jiné pouziva k modelovani obchodnich procesu a pra-

covnich postupu, proto je vhodny ke znazornéni nového workflow aplikace.
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act Vytisknut! dokumentu /

UZivatel EJM
. Je vyZadovana autentizace uZivatele?
Uzivatel - ~ Tisk
. ne
posle - dokumentu
dokument

¥ tisku

Zobrazeni
prihlasowvaciho
dialogu

Jsou
zadané
Udaje ) ‘o _
: e vyzadovany
Vyplnéni Validace platne? vg.i'bl::r pr:}jEm‘tu?’
prihlasowvacich zadanych ano
udaji udaji

h Volba "Smazat" } 2

Zruseni
tiskove
ulehy

[/-Zuhraaenl' dialogu pro
k vy bér projektu

Volba "Tisk" {.)

Tisk
dokumentu

Obrazek 4.2: Print workflow

Diagram aktivit

Pro oddéleni akci, které nepatii do stejné oblasti pusobnosti slouzi graficky element
swimlanes, oznacovany také jako partition. Prvek je modelovan svislymi nebo vodo-
rovnymi ¢arami.[25] Cary déli diagram do jednotlivych oddilii aktivit, v nasem pifpadé
se jednd o oddily UZivatel a EJM. Nazvy jednotlivych oddilu jsou samopopisujici a je

z nich zfejmé, do jaké oblasti pusobnosti patii. Z diagramu na obrazku 4.2 lze vy¢ist,

3N4stroj je blize popsan v teoretické ¢asti této préce.

4N4astroj od spoleénosti Sparx Systems, dostupny na https://www.sparxsystems.eu/enterprisearchitect
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ze probiha interakce mezi uzivatelem a aplikaci.

7, diagramu na obrazku je déle patrné, ze tisk muze skoncit dvéma stavy. Tiskem
dokumentu, je-li proces ispésny nebo zrusenim tiskové tlohy v pripadé netdspésné auto-
rizace uzivatele ¢i v piipadé, ze se uzivatel rozhodne danou tiskovou 1lohu sam smazat.

Podnétem k vyvolani procesu je, ze uzivatel posle dokument k tisku. Nejprve dojde
k ovéreni, zda tato akce vyzaduje autentizaci uzivatele ¢i nikoliv. V pripadé, zZe ne,
je dokument rovnou odeslan k tisku. V opaéném piipadé je uzivatel formou dialogu
pozadan o zadani prihlasovacich udaju.

V tomto okamziku ma uzivatel na vybér. Muze vybrat volbu “Smazat”, a tim
ukoncit proces zrusenim tiskové tlohy. Nebo vyplni ptihlasovaci tdaje, které jsou
nasledné ovéreny.

Jsou-li zadany neplatné prihlasovaci idaje, proces je opét u konce zrusenim tiskové
ulohy. Pokud jsou zadané ptihlasovaci udaje platné, proces pokracuje ovérenim, zda
dana tiskova tuloha vyzaduje vybér projektu.

Pokud ne, skon¢i proces tiskem dokumentu. Pokud ano, je uzivatel pozadan formou
dialogu o vybér projektu. V tomto okamziku mé uzivatel na vybér. Muze vybrat volbu
Smazat, a tim ukoncit proces zrusenim tiskové tlohy nebo vybere projekt, a tim ukoncit
proces tiskem dokumentu.

Na zakladé vyse popsaného workflow bylo navrzeno uzivatelské rozhrani. Jeho po-

pisu se vénuje dalsi sekce.

4.1.3 Uzivatelské rozhrani

Uzivatelské rozhrani bylo navrzeno jako hlavni okno aplikace doplnéné o dalsi dialogova
okna, ktera budou zobrazovana v pripadé potfeby (napf. pro prihlaseni uzivatele, vybér
projektu ¢i pro zobrazeni chybové hlésky).

Hlavni okno je tvoreno logem, formulafem, ktery je rozdélen do dvou ¢asti. Prvni
cast obsahuje informace tykajici se spojeni se serverem, o prihlaseném uzivateli a nasta-

veném jazyku. Druhd ¢ast obsahuje akce, které lze realizovat pomoci tlacitek umisténych
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ve spodni ¢asti formularte.

Dalsi dialogy jsou koncipované velmi podobé jako hlavni okno aplikace. Obsahuji
logo, vyzvu k akei, kterou ma uzivatel provést (je-li vyzadovand) a formuléi sestdvajic
z poli s informacemi a tlacitek.

Na obrazku 4.3 je zobrazeno hlavni okno aplikace z pohledu pouzitych grafickych

komponent.

N My @lEasy/JoblManager N E]
File Open Help MENUBAR

GRIDPANE
myo Status: ® Connected
User name: aneta Dou
Language: | English -

£% Refresh

Obrézek 4.3: Uzivatelské rozhrani - komponenty

Cel4 aplikace je obalend komponentou AnchorPane® piedstavujici hlavni okno apli-
kace. Komponenta AnchorPane obsahuje element VBox.

VBox je kontejner, v némz jsou komponenty, které obsahuje, fazeny pod sebe (tedy
vertikdlné). Tento kontejner je tvoreny dal3imi dvéma elementy. Jsou to elementy
MenuBar a GridPane. MenuBar je vrchni menu aplikace. GridPane ptedstavuje obsah
hlavniho okna, kterym je formulaf.

Vrchni menu obsahuje tfi hlavni nabidky: File, Open, Help. Pod témito nabidkami

Shttp://docs.oracle.com/javase/8/javafx/api/javafx/scene/layout/AnchorPane.html
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se nachazi nasledujici moznosti:
e nahrat konfiguracni soubor
e aktualizovat spojeni se serverem
e zaviit hlavni okno aplikace
e ukoncit aplikaci
e otevrit nastaveni serveru ve webovém rozhrani
e oteviit nastaveni
e otevrit dialog O aplikaci

GridPane je kontejner, ktery fadi komponenty do sloupcu a fadku podle zadanych
indexu. Princip byl vysvétlen v teoretické ¢asti této prace.
Nasleduje ukazka zdrojového kédu sablony hlavniho okna aplikace a rozbor pouzitych

komponent.

<AnchorPane
xmlns="http://javafx .com/javafx /8.0.65” xmlns:fx="http://javafx
.com/fxml/1”
fx:controller="cz.myq.ejm.controllers. ManagerController”>
<children>
<VBox AnchorPane.bottomAnchor="0.0” AnchorPane.leftAnchor="0.0"
AnchorPane.rightAnchor="0.0" AnchorPane.topAnchor="0.0">
<MenuBar id="menu—bar” fx:id="menuBar” onKeyPressed="#
handleKeyInput”>
<menus>
<Menu text="%FILE”>
<items>
<Menultem onAction="#uploadConfigAction” text="%
UPLOAD_CONFIG” styleClass="admin—action” />
<Menultem onAction="#updateAction” text="%REFRESH" />
<SeparatorMenultem />
<Menultem fx:id="closeltem” onAction="#closeAction”
text="%CLOSE” />
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<Menultem fx:id="exitltem” onAction="#exitAction”
text="%EXIT" />

</items>
</Menu>
<Menu text="%0OPEN">
<items>

<Menultem onAction="#runAction” fx:id="runOnWeb” />
<SeparatorMenultem />
<Menultem fx:id="settingsltem” onAction="#
settingsAction” text="%SETTINGS” styleClass="admin
—action” />
</items>
</Menuw>
<Menu text="%HELP”>
<items>
<Menultem onAction="#aboutAction” text="%
ABOUT_APPLICATION” />
</items>
< /Menu>
</menus>
</MenuBar>
<fx:include fx:id="top” source="top.fxml” AnchorPane.
right Anchor="0" AnchorPane.leftAnchor="0" />
</VBox>
</children>
</AnchorPane>

Aby nebyla sablona hlavniho okna prilis dlouhd a neptehlednd, je formular umistén
ve vlastnim samostatném souboru, ktery je vlozen do Sablony hlavniho okna pomoci
tagu <fx:include>.

Komponenta VBox obsahuje jako parametry tzv. kotvy (anglicky anchors):
bottomAnchor, topAnchor, leftAnchor, rightAnchor. Kotvy urcuji zpusob prichyceni
komponenty VBox k okrajum® rodi¢ovské komponenty AnchorPane. Vsechny tyto pa-
rametry jsou mastavené na hodnotu 0.0. To znamend, ze bude komponenta na svého
rodice prilepend.

Dalsi pouzitou komponentou je MenuBar. Tato komponenta predstavuje vrchni panel

menu se tfemi, vyse zminovanymi, hlavnimi nabidkami. Hlavni nabidky jsou reprezen-

Sbottom - ke spodnimu okraji, top - k vrchnimu okraji, left - k levému okraji, right - k pravému
okraji
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tovany komponentami Menu a polozky v nich komponentami MenuItem.
Na kazdou polozku je prostrednictvim parametru onAction navazana akce. Jeji

obsluha se odehrava ve tiidé ManagerController.

4.2 Realizace

Béhem navrhu bylo navrzeno uzivatelské rozhrani aplikace a nové workflow. V dal§im
kroku bude provedena implementace rozhrani pro komunikaci se serverem a implemen-
tace nového uzivatelské rozhrani spolu s funkcionalitou aplikace. Tato kapitola se vénuje

popisu kontkrétni implementace. Zamétuje se na feSeni nejzajimaveéjsich problematik.

4.2.1 Nastaveni IDE

Pro vyvoj bylo vybrano vyvojové prostiedi IntelliJ IDEA. Abychom mohli zac¢it s imple-

mentaci, je nutné jej nejprve stahnout, nainstalovat a nastavit. Kroky jsou nasledujici:

1. Jednotlivé verze vyvojového prostiedi Intelij IDEA jsou dostupné na oficialnich

strankdch Jetbrains: https://www. jetbrains.com/idea/download.

2. Protoze instalaci provadime na OS Linux, provedeme ji rozbalenim stazeného

archivu .tar.gz do vybraného adreséfe:

$ sudo tar xfz idea-IU-162.2228.15.tar.gz /home/doubkova/opts
3. Spustime soubor idea.sh v podadresaii bin.
4. Déle je nutné stdhnout a nainstalovat JDK 87.

5. Stéhnout JavaFX Scene Builder pro tvorbu UI®.

"JavaFX SDK je obsazena jiz ve verzi JDK 7, nejnovéjsi verze JDK je dostupnd ke stazeni na

http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/index.html.
8http:/ /www.oracle.com /technetwork /java/javase/downloads /javafxscenebuilder-info-

2157684.html
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6. Nastavit cestu k JavaFX Scene Builder v IntelliJ IDEA (viz Obréazek 4.4).

7. V nastaveni IntelliJ IDEA je nutné ovérit, ze je povolen JavaFX plugin® (viz

Obrazek 4.5). Cesta k nastaveni je File > Settings > Plugin.

1| Settings, AN E X
IiQ| :I Languages & Frameworks » JavaFX
Languages & Frameworks Path to SceneBuilder: |D

Schemas and DTDs

BashSupport

ColdFusion

Markdown

0SGi

m I Cancel ] I Apply ] I Help ]

Obréazek 4.4: IntelliJ IDEA - Nastaveni cesty k nastroji Scene Builder

1} Settings
(Q ) Plugins

Appearance & Behavior @'javafx ) Show: [ Al plugins ~ |
Keymap

Sort by:name ¥ || JgvaFX

Come ] .

e (e This plugin provides EIEIZI2 support.
Build, Execution, Deployment
Languages & Frameworks

Tools Check or uncheck a plugin to enable or disable it.

Install JetBrains plugin... ] I Browse repositories... l I Install plugin from disk... l

m | cancel | | apply | | Helo |

Obrézek 4.5: IntelliJ IDEA - Povoleni JavaFX pluginu

9Byva povolen v ramci defaultniho nastaveni.
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4.2.2 \Vytvoreni projektu

Vyvojové prostiedi je nastavené podle vyse popsanych krokt. Nyni muzeme ptistoupit
k samotnému vytvoreni projektu.
Vybérem volby File > New > Project... z hlavniho menu otevieme dialog pro vytvotreni

nového projektu. V levém menu otevieného dialogu vybreme moznost Java FX.

1] New Project

uJava Project SDK: | (= 1.8 (java version "1.8.0_112") n I MNew... |
% Java Enterprise )

- JBoss JavaFX Application

8 j2mME
) clouds
# Spring
& Android
Intelli] Platform Plugin
#§ Spring Initializr
Maven

2 Gradle

S Groovy
7 Griffon

Static Web
L7 Flash

K kotlin

Simple JavaFX 2.0 application that includes simple .fuml file with attached controller and Main class

to quick start. Artifact to build JavaFX application is provided.

= Empty Project

Obrézek 4.6: Novy JavaFX projekt - krok 1

V hlavnim okné dialogu se zobrazi informace, ze se jednd o projekt JavaFX. Nad
touto informaci nalezneme pole pro vybér verze SDK, kterou chceme pro dany projekt
pouzit. Vybereme pozadovanou verzi a pokracujeme volbou Nezt.

V dalsim kroku zvolime nazev projektu a jeho umisténi. Volbou Finish ukonéime dialog

a vytvorime JavaFX projekt se zakladni strukturou.
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L] NewlProject S B 3
Project name: ’EasyjobManager ]
Project location: | ~[git_projects/EasylobManager |D

Previous I Cancel l I Help

Obrazek 4.7: Novy JavaFX projekt - krok 2

Nové vytvoreny projekt ma jednoduchou strukturu. Jak je vidét na obréazku 4.8 obsa-

huje pouze dvé javovské tiidy a jednu fxml sablonu.

1] EasyJobManager - [~/git_projects/EasyJobManager] - Controller.java - Intelli) IDEA 2016.3.4
File Edit View Navigate Code Analyze Refactor Build Run Tools WCS Window Help
[ = % O Al ¢ ¥ (EMain -] b # ¥ ¥ B ? & Q
.Easy]obManager:_Z:
+ | [ Project = 0 & | #- 1= | @ Mainjava x | € Controllerjava % | . samplefxml x ¥
]
g « EasyJobManager - /git projects/EasyjobManager 5
Si idea 1 package sample; v|E
] src 2 S
3 public class Controller {
N sample s
5 € = Controller 5 g
E & % Main s
:I 2 sample.fml E
hvs = EasylobManager.iml
Il External Libraries
@ =
B = < 1.8 > /home/jdoubkova/opts/jdkl.8.0_112 =
g z
H =
- 3
ol K
i @
©® 6 TODO Terminal () Event Log
O LF: UTF-8: & &

Obrazek 4.8: Novy JavaFX projekt - struktura

23



4.2. REALIZACE

Jednou z javovskych tfid je tiida Main. java. Jak bylo feceno v teoretické ¢asti této
prace, jedna se o vstupni bod pro vsechny JavaFX aplikace.
Druhou tfidou je Controller. java, ktery je propojeny se Sablonou sample.fxml.
Umoznuje ménit vlastnosti komponent této sablony a reagovat na jejich udélosti.
Tato zakladni struktura se postupnym pridavanim balicka a tiid béhem vyvoje

znacné zmeénila..

4.2.3 Komunikace se serverem

Dalsi fazi po vytvotreni projektu je samotnd implementace. Jako prvni byla naimple-
mentovana logika komunikace se serverem. Do automaticky vygenerované struktury byl
pridan balicek (anglicky package) obsahujici feseni této problematiky.

7 jeho nézvu je patrné, jaké tiidy obsahuje a o co se staraji. Balicek byl pojmenovan
server a obsahuje jeden vnoreny balicek s nazvem communication. Celd cesta ke
tridam v tomto balicku je cz.myq.ejm.server.communication.

Komunikace se serverem je realizovand pomoci HTTP pozadavku a UDP komuni-
kace. O volani HT'TP pozadavki se stard tiida WebServiceAPI, tiida HttpConnection

predstavuje HT'TP spojeni a UDP komunikaci zajistuje tfida UdpClient.

T¥ida WebServiceAPI

Trida WebServiceAPI je naimpletovanad jako navrhovy vzor singleton. V celém pro-
gramu bézi pouze jedna instance této tiidy, kterd se starda o volani HTTP pozadavku
na server.

Instance je vytvorena uvnitt t¥idy WebServiceAPI a je ulozena do privatni statické

proménné instance tak, jako na nasledujici ukazce.

public class WebServiceAPI {
private static WebServiceAPI instance;
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public static WebServiceAPI getInstance () {
if (instance =— null) instance = new WebServiceAPI() ;
return instance;

}

private WebServiceAPI() {}

T¥ida HttpConnection

ey

typu HttpURLConnection.

private HttpURLConnection getHttpConnection(String urlS) throws

IOException, KeyManagementException, NoSuchAlgorithmException {

boolean ssl = Boolean.parseBoolean (PropertiesManager .
getInstance ().getProperty(”sslEnabled”));

String hostname = PropertiesManager.getInstance ().getProperty (
serverAddress” ) ;

String protocol = ssl ? HITPSPROTOCOL : HTTP_PROTOCOL;

int port = Integer.parselnt(PropertiesManager. getInstance().
getProperty (”serverPort”));

”

URL url = new URL(protocol, hostname, port, urlS);

if (ssl) {
initSSLContext () ;
HttpsURLConnection httpsURLConnection = (HttpsURLConnection
) url.openConnection () ;
httpsURLConnection.setSSLSocketFactory (sslContext .
getSocketFactory ());
httpsURLConnection.setHostnameVerifier (hostnameVerifier ) ;
return httpsURLConnection;
} else {

return (HttpURLConnection) url.openConnection () ;
}
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Prostrednictvim tiidy PropertiesManger jsou z nastaveni aplikace EJM postupné
vycteny vSechny parametry potiebné pro vytvoreni objektu typu URL. Zavoldnim me-
tody openConnection na tomto objektu je vytvorena instance tiidy HttpUrlConnection,
ktera je nasledné vracena.

Trida HttpConnection poskytuje dvé vefejné metody. Jsou jimi sendGet a sendPost.
Obé metody jsou volané tiidou WebServiceAPI. Metoda sendGet je voland napriklad
v piipadé potieby ovéreni, Ze je server dostupny. Metoda sendPost v pripadech,
kdy jsou zaroven v téle dotazu posilana data. Jedna se napiiklad o pozadavek pro
ziskani seznamu tiskovych tloh, kde je nutné blize specifikovat, pro jakého uzivatele je

vyzadovana odpovéd.

Tt¥ida UdpClient

Ttida UdpClient obstarava UDP komunikaci se serverem. Bézi v samostatném vldkné
a posloucha na specifikovaném portu na ptichozi paket. Po prijeti paketu zpracuje
prijata data a dale poslouchéd na specifikovaném portu az do doby ukonceni aplikace
nebo do doby, kdy se server stane nedostupnym.

Klient je spustén z hlavniho vlakna aplikace po startu aplikace vytvorenim instance
tifidy UdpClient a néaslednym zavolanim metody start na vytvofenou instanci tak,

jak je to uvedeno v nésledujici ukazce.

udpClient = new UdpClient (user.getld(), PropertiesManager.
getInstance () .getProperty (”serverAddress”));
udpClient.start () ;

Volani metody start vyvola vykonani metody run naimplementované ve tiidé UdpClient.

public void run() {
try {
connection () ;
} catch (Exception e) {
System . err.println (”Exception in UdpClient thread: 7 + e);
} finally {
System.out . println (" UdpClient thread closed.”);
}
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Tim je cely proces spusténi vlakna obstaravajictho UDP komunikaci se serverem ukoncen.
Na obrézku 4.9 je zobrazen diagram tiidy UdpClient vcetné atributu a metod, které
obsahuje. Z obrazku je dale patrné, ze rozsituje tiidu Thread, kterd implementuje roz-

hrani Runnable.

@ Functionallnterface
1 Runnable

A

I

I

|

¢ Thread
¢ UdpClient

€ UdpClient
f clientSocket DatagramSocket
f serverAddress InetAddress
T connected boolean
f lastcall long
f lastPing long
f port int
f userld int
m init{String) wvoid
m start() wvoid
m run() wvoid
m connection() wvoid
m login() void
m keepConnection() wvoid
m stopConnection() void
m getSendPacket(InetAddress, int, boolean) DatagramPacket
m parseMsg(byte[]) int
m getMessageTypel(int) MessageType
m getSocket() DatagramSocket
o writelnt(int, byte[], int) void
o readint(byte[], int) int

Obrazek 4.9: Diagram t¥idy UdpClient [vygenerovdno v prostiedi IntelliJ IDEA]
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4.2.4 T¥ida DialogsManager

V projektu aplikace EJM jsou pouzity dva druhy dialogovych oken. Ty, které jsou
vytvoreny jako fxml Sablona, a ty, které jsou generované programoveé. Piikladem fxml
Sablony je hlavni okno aplikace popsané v sekci 4.1.3. O vSechna ostatni dialogova
okna se stara tfida DialogsManager umisténd v balicku cz.myq.ejm.managers, ktery

prostfednictvim sedmi verejnych metod umoznuje vygenerovat a zobrazit ten ktery

dialog. Piehled metod obsahuje tabulka 4.1.

Metoda

settingsWindow

projectsWindow

aboutWindow

authWindow

uploadConfigWindow

getInfoDialog

getErrorDialog

Popis

Zobrazi dialog s nastavenim aplikace. Pfed jeho zobra-
zenim je uzivatel pozadan o zadani prihlasovacich udaju
privilegovaného uzivatele.

Je-li pii tisku vyzadovan vybér projektu, zobrazi dialog
se seznamem projektu.

Zobrazi dialog se zakladnimi informacemi o aplikaci.
Je-li vyzadovana autorizace tiskové tlohy, zobrazi dialog
pro zadani uzivatelského jména a hesla nebo dialog pro
zadani PINu.

Zobrazi dialog pro nahrani konfigura¢niho souboru.
Pred jeho zobrazenim je uzivatel pozadan o zadani
prihlasovacich udaju privilegovaného uzivatele.

Zobrazi informaé¢ni dialog.

Zobrazi dialog s chybovou hlaskou.

Tabulka 4.1: Ttida DialogsManager - pirehled vefejnych metod

Nasledujici ukazka obsahuje dvé metody s nazvem uploadConfigWindow. Prvni z nich
je umisténa ve tiidé DialogsManager a zpusobuje vyvolani dialogu pro zadani ptihla-
Sovacich udaju privilegovaného uzivatele. Jako parametr predava volané metodé kon-

stantu akce, ktera se ma vykonat v pripadé spravného zadani iidaju, a na jejimz zakladé
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dojde k volani druhé z uvedenych metod. Ta je umisténa ve tfidé AdminActionManager
starajici se o akce, které muze provést pouze privilegovany uzivatel. Pro zobrazeni di-
alogu pro nahrani konfigura¢niho souboru je volana tiida FileChooser, ktera je stan-

dardni soucasti balicku javafx.stage.

public static void uploadConfigWindow () {
AdminActionsManager . getInstance () .requireSudoPasswd (
AdminActionsManager . ACTION_.UPLOAD_CONFIG, null);

}

private void uploadConfigWindow () {
FileChooser fileChooser = new FileChooser ();
File selectedFile = fileChooser.showOpenDialog(null);
if (selectedFile != null) {
if (PropertiesManager.getlnstance().uploadPropertiesFile (
selectedFile)) Main. forceUpdate () ;

Druha ukazka zobrazuje implementaci metody getErrorDialog. Uvnitf této metody
je vygenerovan a zobrazen dialog typu Alert zobrazujici chybovou hlasku, jejiz text je
predan v parametru této metody. Zajimavosti na této metodé je pouziti ikony patiici

do externi knihovny FontAwesomeFX.

public static void getErrorDialog(String message) {
Alert alert = new Alert(Alert.AlertType.ERROR) ;
DialogPane dialogPane = alert.getDialogPane();
dialogPane.getStyleClass ().add(” custom—alert —dialog”);
dialogPane . getStyleClass () .add (" error”);
alert .setHeaderText (message) ;
alert .setGraphic (GlyphsDude. createlcon (FontAwesomelcon . TIMES\
_CIRCLE, 728px”));
dialogPane. getStylesheets ().add(Main. class.getClassLoader ().
getResource ("styles/styles.css”).toExternalForm());
Stage main = Main. getStage () ;
if (main.getScene() != null) {
alert .initOwner (Main. getStage () ) ;
alert .showAndWait () ;
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4.2.5 Internacionalizace

Pro podporu vice jazykt, nebo-li internacionalizaci'?, je pouzita tiida ResourceBundle
obsazena v balicku java.util. Tato tfida umoznuje nacitat preklady textu pouzitych
v programu z textovych souboru. Princip spociva v tom, ze kazdému textovému fetézci
je pritazen unikatni kod, se kterym se v programu pracuje misto konkrétniho textového
fetézce, a na zakladé kterého je pouzit spravny preklad v daném jazyce.

Pro zabudovani podpory vice jazyku do aplikace EJM byl pro kazdy podporovany
jazyk vytvoren textovy soubor s preklady. Nazvy jednotlivych soubortu jsou ve tvaru
bundle. ZKTRATKA_JAZYKA .properties. Kazdy soubor obsahuje seznam textovych
retézcu. Kazdy tetézec ma prifazeny unikatni kéd. Nésleduje ukazka ¢asti souboru

bundle_en.properties:

MYQEIM=MyQ Easy Job Manager

SELECT PROJECT_TITLE=Assigning projects
WITHOUT PROJECT_OPTION=Without project
ALI=AIll

USERNAME LBI=User name
PASSWORD_IBI=Password

Retézce lze volat z fxml sablon za pouzit{ unikétniho kédu, ktery nasleduje po znaku

% nésledovné:
<Label fx:id="statusLbl" styleClass="bold" text="\%STATUS\_LBL" />

Dalsi moznosti je predat fetézce do Sablon z javovskych tiid preddnim Resource-

Bundle do FXMLoader:

new FXMLLoader(Main.class.getClassLoader ()

.getResource (PATH + "managerPage.fxml"), getResourceBundle()).load();

Retézce lze volat pifmo v javovskych tifdach tak, jako je na ukézce nastaven text

na tlacitku pro odhlaseni:

logoutBtn.setText (resourceBundle.getString ("LOGOUT\_BTN")) ;

107Zndmou pod oznacenim i18n.

60




4.2. REALIZACE

4.2.6 Sestavovani aplikace
pom.xml

V této ¢asti jsou vybrany ukazky dulezitych useku skriptu pom.xml. Vystpupem tohoto
skriptu je soubor ejm-{cislo_verze}. jar. K jeho generovani je pouzit maven-jar-

plugin, kterému je predéna cesta k hlavni tfidé projektu.

<plugin>
<groupld>org.apache.maven. plugins </groupld>
<artifactld >maven—jar—plugin</artifactld >
<version >2.6</version>
<configuration >
<archive>
<manifest>
<mainClass>cz .myq.ejm.app.Main</mainClass>
</manifest>
</archive>
</configuration >
</plugin>

Dalsi dulezitou ¢asti jsou zavislosti projektu na externich knihovnach, kterymi jsou

fontawesomefx nabizejici sadu ikon, podpora formatu json a aqaufx téma pro Mac OS.

<dependencies>
<dependency>
<groupld>de. jensd </groupld>
<artifactId >fontawesomefx</artifactld >
<version >8.9</version>
</dependency>
<dependency>
<groupld>org.json</groupld>
<artifactId >json</artifactId >
<version >20160810</version>
</dependency>
<dependency>
<groupld>com. aquafx—project </groupld>
<artifactld >aquafx</artifactld >
<version >0.2</version>
</dependency>
</dependencies>
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build.xml

Cely soubor build.xml je soucasti tohoto dokumentu jako Piiloha B. Vstupem tohoto
skriptu je soubor e jm-{cislo_verze}. jar vygenerovany skriptem pom.xml a vystupem

je archiv Easy Job Manager.tar.gz, ktery obsahuje spustitelny soubor .app.

4.2.7 Struktura aplikace

Tato cast popisuje vyslednou strukturu aplikace, ktera je zobrazena na obrazku 4.10.

EsayJobManager ~/git_projects/EsayjobManager
lib
src
main
Java
resources

3z build xmil
porm.xmil

External Libraries

Obrazek 4.10: Vysledna struktura projektu

Strukturu lze rozdélit do péti nésledujicich ¢asti:

1. Adresar l1b, kde je umistén jar soubor aplikace Java Application Bundler pouzivany

pii vytvatreni balicku aplikace pro Mac OS.
2. Adresar src, ktery obsahuje zdrojové kédy aplikace.

3. Adresér target, do néjz jsou automaticky generovany vystupy buildu (sestavo-

vactho procesu).

4. Konfigura¢ni soubory build.xml a pom.xml.
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5. Adresar External Libraries obsahujici externi knihovny, na nichz ma projekt Easy

Src

Job Manager zavislost.

Javovské zdrojové kody jsou umisténé ve zdrojovém adresari java, balicku cz.myq.ejm,

ktery obsahuje pét dalsich balicku. Jednd se o tyto balicky:

1. app - obsahuje tiidy tykajici se obecné celé aplikace. Nejdulezitéjsi tiidou v tomto

balicku je trida Main, ktera je vstupnim bodem aplikace.

. controllers - jedna se o soubor tiid, které jsou provazané s fxml sablonami. Tyto

ttidy obsahuji vSsechna pole, kterd maji v fxml Sabloné vyplnény atribut fx:id.
Tato pole jsou v provazané tiidé reprezentovana atributem stejného typu a se
stejnym nazvem jako pole. Dale tyto ttidy obsahuji metody obsluhujici zpracovani
udalosti navazanych na néjaky element fxml sablony (napiiklad kliknuti na prvek
v hornim menu aplikace). Atributy a metody provazané s fxml Sablonou jsou

oznacené anotaci QF XML.

. entities - do tohoto balicku jsou zahrnuty ttidy predstavujici entity, se kterymi se

pracuje v ramci aplikace. Jedna se o tfidy Project, User a Job. Ttidy jsou jedno-
duché, neimplementuji zadné rozhrani, ani nedédi od zadné tiidy. Obsahuji bezpa-
rametricky konstruktor a soubor privatnich atributu, ke kterym umoznuji pristup
prostiednictvim getteru a setteru. Ttridu s takovymi vlastnosti oznac¢ujeme jako

Plain Java Object, zkracené POJO.

. managers - v tomto balicku jsou umisténé tiidy, které centralné tidi akce tykajici

urcité problematiky. Nékteré z nich byly zminény v predchozim popisu. Napriklad
DialogsManager, ktery se stard o dynamické generovani a zobrazovani dialo-
govych oken nebo PropertiesManager, ktery ma na starosti spravu nastaveni

aplikace (uklada a vycita nastaveni jak je potieba).

63



4.3. VERZE NA TC

5. server - do tohoto balicku je vnoren balicek communication, ktery byl popsan

vyse, konkrétné v ¢asti 4.2.3.

Soucasti adresare src je déle adresar resources, ktery obsahuje pouzité Sablony, styly,

obrazky a preklady potfebné pro internacionalizaci.

4.3 Verze na TC

Jednotlivé verze aplikace jsou sestavovany a Sifeny v ramci tymu prostiednictvim bu-
ildovactho serveru TeamCity. Server byl propojen s repozitatem Git prostfednictvim
pluginu.

b Projscts |5 Changes  Agents 7 (] Buld Queue o Aneta Doubkeva | Administration

Administration <Root project= EIM 6.0 @ Run Actions ~ | Build Configuration Home,

Build Configuration Settings

Name: *
General Settings 9
jersion Control Settings 1 Build configuration ID: * EasyJobManager_60 Regenerate ID
Build Steps 4 This ID is used in URLS, REST AP, HTTP requests (o the seiver, and configuration settings in the TeamCity Data Directon
Trig .
Description:
Fallure Conditions
Build Features 1 Build number format: Soejm version% 3buid. counterso Reset
Depend The format may include build counters ' as a placeholder for the build counter value, for example, Lsbuild.countert
Parame Itmay also contain a reference to any other avallable parameter, for example, %build.ves.number.VGSRooTlame%
Hote: The maximurm length of a build number after all substitutions is 256 characters.
Agent Requirements &
Build counter: * 6 Reset
Last edited 26 days ago
by Matus Szepe (view history)
Artifact paths: target/ejm-*.jar => jar/ % Reset

target/* tar.gz => mac/
Settings are stored in VCS (view

history) 2

e form of [+:1source [ => target]
#/+ => target_directory,-: **

clude and -:source [ => target] to exclude files or directories to publish as build
folderl => target_directoryto publish al files exceptfor folderl into the

Hewine-
artifact
target_

ted p.

ards are suppe

Build options:” @ enable hanging builds detection
@ allow triggering personal builds
enable status widget
Lirmit the number of simultaneously running builds (0 — unlimited) 0

Save Cancel

@Help = Feedback TeamCity Enterprise 10.0.4 (build 42538) License agreement
@ Get new version!

Obréazek 4.11: TC - Konfigurace

Administracni rozhrani pro konfiguraci projektu je zobrazeno na obrazku 4.11. V zélozce
General Settings jsou nastaveny zakladni informace o projektu jako je jeho nazev, ¢islo
verze ¢i cesta ke generovanym vystupum. V dalsich zalozkach je nastaveno propojeni

s repozitarem, kde jsou ulozeny zdrojové kédy (Version Control Settings), jednotlivé
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kroky sestavovani aplikace ! a volitelné konfiguraéni parametry projektu.

Jak je vidét na obrazku 4.12; vystupy (nazyvané artefakty, anglicky artifacts) této
konfigurace jsou dva adresare jar a mac. Adresat jar obsahuje vystup skriptu pom.xml
a je urcen pro Sifeni na distribuce Linuxu. Adresar mac obsahuje vystup skriptu bu-

ild.xml a je urc¢en pro Siteni na Mac OS.

f1.0 7 Run
#1005 @ Success |v Artifacts | o Aneta Doubkova (1) [ @ 26 days ago (16

+ Bjar
+ EImac

Obrézek 4.12: TC - Vystup

17de jsou pouzity konfiguraéni soubory build.xml a pom.xml
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Kapitola 5

Zhodnoceni vysledku

V této kapitole jsou zhodnoceny a popsany vystupy praktické c¢asti préce.

5.1 Testovani

Vytvoiend aplikace byla preddna na QA' oddéleni k otestovani. Testy potvrdily, Ze
byly splnény vSechny uzivatelské pozadavky stanovené na zacatku celého procesu, vy-
jma pozadavku tykajicich se spravy tiskovych uloh. Z téchto pozadavku byl splnén
pozadavek na mazani a tisk tloh. Pozadavky na prehled, multiselekci a fazeni tiskovych
tiloh nebyly splnény z divodu zmény workflow 2.

Testy dale odhalily nasledujici chyby:

e Zména jazyka aplikace neni trvala. Projevi se pouze bezprostiedné po provedeni.

Restart aplikace zpusobi vyresetovani aplikace do defaultné nastaveného jazyka.

e Pole pro zadani PINu nemé na sobé focus po otevieni dialogu pro autorizaci
tiskové ulohy. Uzivatel tak musi nejprve pole oznacit kliknutim mysi diive, nez

muze zacit psat.

QA - Quality Assurance
2Nové worklow neobsahuje seznam tiskovych tloh.
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e Pokud je na strané serveru zménéno jméno uzivatele, neprojevi se tato zména ve

spusténé aplikaci.
e Nékteré polozky hornitho menu nejsou pielozené do ¢estiny.

Na zakladé testu byly doporuceny néasledujici upravy:

V pripadé netispésné autorizace tiskové ulohy by mélo byt po potvrzeni chybového

dialogu znovu zobrazen dialog pro ptihlaseni.

Odstranéni ¢isla verze buildu z dialogu O aplikaci.

Uzivatel by mél mit moznost ménit ¢slo portu v nastaveni aplikace®.

e Po tspésném odeslani vsech iloh na tisk by méla byt cela aplikace minimalizovana

do ikony umisténé v notifika¢nim panelu operacniho systému.

Nalezené chyby byly odstranény, doporuceni byla zapracovana. Vysledné aplikace

je popsana v ¢asti 5.2.

5.2 Vysledna aplikace

Po nékolika zménédch oproti puvodni aplikaci dostal novy Easy Job Manager finalni
podobu. Bézi jako TrayApp a mé ikonu v notifikacnim panelu. Ikona ma pod sebou
schované menu s rychlym piistupem k zdkladnim akcim (zobrazeni hlavniho okna apli-
kace, nastaveni, dialogu O aplikaci a moznost ukonceni aplikace).

Jednd se o aplikaci zalozenou na nasledujicich péti dialogovych oknech, ktera jsou

uzivateli zobrazovana pouze v ptipadé nutnosti:

1. Hlavni okno

Jak je patrné z obrazku 5.1, hlavni okno, déle dialog, obsahuje informaci, zda bylo

3Nynf se ¢&fslo portu méni automaticky podle toho, zda je povolené SSL spojeni (port 8080) &i

nikoliv (port 8090).
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navazano spojeni se serverem (Status: connected / Status: not connected), dale
prihlasovaci jméno uzivatele, pod kterym bylo spojeni navazano a vybrany jazyk.
Uzivatel ma moznost tento dialog zaviit tlacitkem Close ¢i tlacitkem Refresh

obnovit spojeni se serverem (dojde ke stazeni projektu, tiskovych tloh, apod.).

@ MyQEasy Job Manager File Open Help

O O MyQ Easy Job Manager

mvo Status: ® Connected

User name: MacTest (maciesi)

Language: English »

= Refresh X Close

Obrézek 5.1: EJM pro Mac OS - hlavni okno aplikace

V pripadé, ze byla provedena autorizace tiskové ulohy a byly zapamatovany
prihlasovaci udaje, bude hlavni dialog vypadat trosku jinak. Na misto ptihla-
Sovactho jména uzivatele, pod kterym bylo navazano spojeni se serverem, bude
uvedeno piihlagovaci jméno autorizovaného uzivatele (pokud byla autorizace pro-
vedena pod uzivatelskym jménem a heslem) nebo PIN user (pokud byla autori-
zace provedena PINem) a pribyde tlac¢itko Logout pro odhlaseni autorizovaného

uzivatele.

68



5.2. VYSLEDNA APLIKACE

2. Autorizace tiskové tlohy
Autorizace muze byt provedena dvéma zpusoby. Zda se zobrazi dialog pro zadani
PINu nebo uzivatelského jména a hesla, zdlezi na nastaveni fronty na serveru®.

Oba dialogy umoznuji nastavit volbu Remember na jednu z nésledujicich moznosti:

e nikdy

e do odhlaseni
e 1 minuta

e 5 minut

e 10 minut

5

Je-li vybrana jakakoliv jina moznost, nez nikdy, nebude az do odhlaseni ° auto-

rizovaného uzivatele pfi tisku zobrazovan autorizac¢ni dialog.

3. Vybér projektu
V pripadé, Ze jsou na serveru zapnuté projekty, je tento dialog zobrazovan pro
kazdou tiskovou tlohu. Z toho duvodu je v zdhlavi uveden nazev tiskové tlohy.
Déle je zde k dispozici seznam dostupnych projektiu. Defaultné je vybran posledni
pouzity projekt. V ptipadé, ze jesté zadny projekt nebyl pouzit, je vybran prvni
projekt ze seznamu. Neni-li dialog potvrzen tlacitkem Print, je tiskova tloha

smazana.

4. Nastaveni
Tento dialog umoznuje administratorovi zmeénit adresu serveru a povolit bezpecné
ptipojeni (SSL). Nastaveni muze byt zménéno také nahranim konfiguraéniho sou-
boru (jedna z moznosti v hlavnim menu aplikace). Konfiguraéni soubor bude v

rameci rozsiteni do budoucna generovan na serveru na vyzadani.

4Jak bylo popsano v tivodu teoretické &isti této prace.
50dhlaseni muze byt provedeno manudlné stiskem tlacitka Logout nebo automaticky po vyprseni

vybrané doby ¢i ukonéeni aplikace
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5. O aplikaci
Informacni dialog se zakladnimi informacemi o aplikaci a odkazem na prislusné

webové stranky:.
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Kapitola 6
Zaveér

Hlavnim cilem prace bylo analyzovat soucasny stav v programovani aplikaci v jazyce
Java. Protoze se jedna o velmi rozsdhlou platformu, byla nejprve provedena analyza
stavajici aplikace EJM pro OS Windows.

Pomoci analyzy byly identifikovany pozadavky kladené na novou aplikaci EJM
urcenou primarné pro Mac OS a na jejich zakladé mohl byt zizen okruh analyzovanych

technologii. Technologie vybrané pro realizaci praktické ¢asti jsou nasledujici:

e Framework JavaFX pro tvorbu uzivatelského rozhrani.

Téma AquaFX pro nastylovani aplikace jako nativni Mac OS aplikace.

Balicek java.net pro realizaci komunikace klient - server.

Nastroje Ant a Maven pro sestaveni aplikace.

Vyjové prostiedi IntelliJ IDEA.

Git jako verzovaci systém pro spravu zdrojovych kodu.

Prakticka ¢ast prace je postavena na poznatcich ziskanych v teoretické ¢asti a uka-
zuje pouziti vybranych technologii na implementaci konkrétni aplikace. Popisuje navrh

uzivatelského rozhrani a workflow aplikace véetné tvorby prototypu. Dale popisuje
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nejdulezitéjsi casti samotné implementace, sestavovani aplikace a zpusob vydavani
verzi. Vystupem praktické ¢asti prace je prvni verze redlné aplikace, kterd byla na-

sazena do provozu na podzim roku 2016.
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Priloha A

Seznam pouzitych zkratek

ANT Another Neat Tool

CI Continuous Integration

CSS Cascading Style Sheets

CSV Comma Separated Values

GUI Graphical User Interface

ISO International Standard Organization
HTTP HyperText Transfer Protocol
IDE Integrated Development Environment
JDK Java Development Kit

JRE Java Runtime Environment

JVM Java Virtual Machine

OOP Object-Oriented Programming

OS Operating System
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SDK Software Development Kit
SVN Subversion

TCP Transmission Control Protocol
UDP User Datagram Protocol
URL Uniform Resource Locator

XML eXtensible Markup Language
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Priloha B

Konfiguraéni soubor build.xml

<?7xml version="1.0"

encoding="UTF-8" 7>
basedir="."7 default="all”>
<target name="all” depends="bundle—myq—ejm” />

<project name="ejm”

<taskdef name="bundleapp”

classname="com. oracle . appbundler. AppBundlerTask”
classpath="1ib /appbundler —1.0.jar” />
<target name="init”>
<mkdir dir="target” />
</target>

<target name="bundle—ejm” depends="init”">

<mkdir dir="target /${short}” />

<bundleapp outputdirectory="target /${short}”
name="5{long }”
icon="src/main/resources /imgs/${icon }.icns”
displayname="%{long}”
identifier="cz.myq.ejm”
mainclassname="cz .myq.ejm.app.Main">

<classpath file="target/ejm—${short}.jar” />
</bundleapp>

<tar destfile="target /${long}.tar.gz”

compression="gzip”>

<tarfileset dir="target/${short}” filemode="0755">

<include name="3xx/MacOS/JavaAppLauncher” />
</tarfileset>

<tarfileset dir="target/${short}” >
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<include name="3x/x" />
<exclude name="3xx/MacOS/JavaAppLauncher” />
</tarfileset>
</tar>

<delete dir="target/${short}” />
</target>

<target name="clean”>
<delete dir="target” />
</target>

<target name="bundle—myq—ejm”>
<antcall target="bundle—ejm”>
<param name="short” value="myq” />
<param name="icon” value="q” />
<param name="long” value="MyQ) Easy Job Manager” />
</antcall>
</target>
</project>
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P¥iloha C

Instalaéni a uzivatelska pftirucka

Ptirucka obsahuje postupné tyto c¢asti:
e (C.1 Instalaci JRES a aplikace EJM.
e (.2 Moznosti spusténi aplikace EJM.
e (.3 Prehled zkratek podporovanych aplikaci EJM.

Nésledujici postupy jsou urceny pro OS X 10.8 (Mountain Lion) a vySsi.

C.1 Instalace

1. Oveéite, zda mate nainstalovanou Javu SE Runtime Environment 8 update 111:

$ java -version
java version "1.8.0_122-ea"
Java(TM) SE Runtime Environment (build 1.8.0_122-ea-b04)
Java HotSpot(TM) 64-Bit Server VM (build 25.122-b04, mixed mode)

2. (a) Pokud ano, pokracujte bodem 12.

80



C.1.

INSTALACE

(b) Pokud ne, stdhnéte® z nasledujiciho odkazu soubor .dmg: http://www.oracle.

com/technetwork/java/javase/downloads/jre8-downloads-2133155.html

10.

11.

12.

13.

14.

. Dvojklikem na stazeny soubor oteviete balicek .dmg.

. Dvojklikem na ikonu . app souboru spustte instala¢niho pruvodce. Budete pozadéni

o zaddni piihlagovacich udaju privilegovaného uzivatele?.

. Vypliite pozadované idaje a potvrdte.

Je zobrazeno uvodni okno, pokracujte volbou Next.

Je zobrazena nabidka programu partnerskych spolecnosti Oracle, pokracujte vol-

bou Nexzt.

Je zahdjena instalace a zobrazeno okno s jejim prubéhem.

. Potvrd'te dialog, ktery byl zobrazen po dokoncen{ instalace.

Je spustén applet, ktery zkontroluje nainstalovanou verzi Javy.
Instalace Javy byla tispésné dokoncena, smazte .dmg soubor.

Rozbalte soubor (archiv) MyQ Easy Job Manager.tar.gz prikazem v aplikaci Ter-

minal:

$ tar -zxvf MyQ\ Easy\ Job\ Manager.tar.gz

Obsah rozbaleného archivu je spustitelny soubor .app. Ten nakopirujte do ad-

resare, odkud budete chtit aplikaci EJM spoustét.

Instalace aplikace EJM byla tispésné dokoncena. Pro tisporu mista smazte soubor

.tar.gz.

IPfed stazenim je nutné potvrdit souhlas s licenénimi podminkami.

2Duvodem je, Ze instalace se netyks pouze jednoho uzivatele, ovlivni vechny uzivatelské téty.
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C.2. SPUSTENI APLIKACE

C.2 Spusténi aplikace

Moznosti, jak spustit aplikaci EJM jsou dvé:

1. Dvojklikem na ikonu spoustitelného souboru MyQ Easy Job Manager.app.
2. 7 ptikazové fadky spusténim . jar souboru.
$ java -jar MyQ\ Easy\ Job\ Manager.app/Contents/Java/ejm-myq.jar

Aplikaci je mozné spustit bez argument, jak je uvedeno vyse. V takovém pripadeé
bude po spusténi vyzadovano zadani prihlasovacich idaju privilegovaného uzivatele
a nasledné otevieno okno s nastavenim.

Pti spusténi aplikace je mozné predat tfi argumenty: IP adresu serveru, ¢islo
portu, boolean hodnotu true/false (podle toho, zda je povoleno zabezpecené
pripojeni).

$ java -jar MyQ\ Easy\ Job\ Manager.app/Contents/Java/ejm-myq.jar
10.15.6.148 91 true

Predanim téchto parametru dojde k nastaveni automaticky jiz pii spusténi a ne-

bude vyzadovano po uzivateli po startu aplikace.

Aplikace je spusténa jako TrayApp s ikonou v notifikaénim panelu opera¢niho systému.

C.3 Podporované zkratky

Akce Zkratka

Nastaveni CMD + ,

Zaviit CMD + W

Ukoncit CMD + Q

Pole pro rychlé hledani v menu | menu bar > help > search

Tabulka C.1: Ptehled podporovanych zkratek
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Pfiloha D

Obsah prilozeného CD

Obréazek D.1: Obsah pfilozeného CD
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