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ANOTACE

Tato prace je 0 vytvoieni vyukového programu, ktery umozni uzivateli 1épe porozumeét
principim OOP a Javé samotné. Jedna se spiSe 0 praktickou ¢ast prace, kde vystupem bude

samotny program.

Hlavni slozkou tohoto programu je intuitivnost a moznost tvofit si za pomoci grafickych prvka
vlastni struktury. Teoreticka Cast by se zaobirala principy OOP.
V soucasné dobé€ neni moc programil pro zac¢inajici programatory, ale co je hlavni, nedokazou

myslet objektove. Proto by mohl pravé tento program pomoci pfimét studenty myslet jinak.

Klicova slova:

WYSIWYG editor, UML, program, vyuka, Java, objektove orientované programovani, ICT,

grafickeé uzivatelské prostiedi

ABSTRACT

This bachelor work is about to create an educational program, which allow user to better
understand the basic principles of object oriented programming and Java itself.It is rather the

practical part of this work, where output will be program itself.

Main aspect of this program is intuitiveness and possibility to create own object structures for
using graphical elements. In the theoretical part will be mentioning the basic principles of object

oriented programming.

Nowadays it's not much programs for novice programmer, but what is the main problem, that
they don't understand OOP. Therefore this program can help students to think differently.

Keywords:

WYSIWIG editor, UML, program, teaching, Java, Object Oriented Programming, ICT, graphic

user interface
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1 Uvod

V dnes$ni dob¢ se stale vice a vice lidi snazi proniknout do svéta programovani. StéZejnim
rozhodnutim pro zacinajiciho programatora je vSak vybér vhodného programovaciho jazyka.
Stedni a vysoké Skoly pro tento ucel voli programovaci jazyk Java, ktery nabizi srozumitelnou

syntaxi a jednoduchy piistup k objektovym principtim.

Diky tomu, jak se Java stava velmi rozsifenym programovacim jazykem, zac¢ina se ¢im dal tim
vice vyucovat na Skolach. Tato volba s sebou vSak pfindsi jista rizika. Jelikoz Java je objektove
orientovany jazyk, ma spousta studentl potize porozumét zakladnim principim objektove
orientovaného programovani (dale jen OOP). Dal§im problémem se stava, ze mnoho

programatort spiSe programuje, nez provadi celkovy navrh svého projektu.

Pro lepsi pochopeni a znazornéni chovani daného jazyka, ¢i jeho principt se vyuzivaji specidlni
programy, které dokazou tuto problematiku osvétlit. Nicméné téchto programii neni mnoho

a ¢asto jsou to spiSe vyvojova prostiedi, kterd pouze usnadni programovani.

Prostiednictvim této bakalaiské prace bych rad vytvofil aplikaci, ktera by byla schopna
jednoduse arychle navrhovat Java projekty a zaroven osvétlila a dopomohla k porozuméni

zékladnim principim Javy.

1.1 Problematika

Jelikoz je programovani v Javé dnes velmi popularni a fada Skol se snazi Javu prosazovat i ve
své vyuce, vznikla velkd poptavka po znalosti tohoto jazyka. Spousta studentii se snazi

proniknout do svéta OOP, avSak nedafi se jim pochopit zékladni principy.

Sam jsem tento jazyk studoval a zajimal se 0 néj, a proto vim 0 urcitych uskalich, ktera tento
a nedokazali pochopit nékteré jeji Casti, ¢i terminologii. Od nich jsem se dozvédél, které
Z téchto casti delaji studentim nejveétsi problémy.

Spousta mych ,,zakti“ se mne ptala, jestli existuje n&jaky software, ktery by jim pomohl 1épe
porozumét problematice. To mé pfiméelo zamyslet se nad tim, Ze téchto aplikaci neni mnoho.

Spousta téchto programi jsou bud profesiondlni vyvojova prostiedi, nebo vyukové

programy (viz kapitola 3 Analyza).

Rozhodl jsem se proto vytvofit aplikaci, ktera by méla studentim usnadnit pochopeni principt

Javy a dopomoci jim pfi studiu tohoto jazyka.
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1.2 Cile prace

Cilem této bakalafska prace je zhotovit aplikaci, ktera bude podporou pro zacinajici
programatory v jazyce Java. Pii vyvoji aplikace by mél byt kladen diraz na ptivetivost

a jednoduchost v oblasti ovladani.

Dalsim milnikem by méla byt jistd forma vizualizace OOP aspektt jazyka Java, a to formou
grafickych prvki. Uzivatel si tak bude moci 1épe piedstavit, za ¢im se skryva objektové

orientované programovani.

Aplikace se bude skladat ze dvou hlavnich c¢asti. V modelovaci ¢ésti bude uZzivatel schopen
navrhovat strukturu projektu a vytvaret tak svij vlastni koncept. K tomuto G¢elu mu budou

slouzit grafické komponenty, které mohou byt dale upravovany a rozsifovany.

Cast programovaci zajisti editor kodu slouzici k vlastnimu programovani navrzenych
komponent. Uzivatel si bude moci doprogramovat navrzené ttidy v jazyce Java, kde samotna

aplikace bude dohlizet na korektnost kodu.

Uzivatelem navrzeny projekt bude mozné ulozit ve formé souboru a posléze ho i opétovné
nacist. Dal§im z moZnosti vystupu aplikace bude export vymodelovanych tfid do zdrojovych

soubort jazyka Java.

Soucasti prace bude poskytnuti fady nazornych piikladti vytvofenych v aplikaci a technicka

dokumentace.

1.3 Metoda prace

Pro vytvareni komplexnéjsich aplikaci se vyuZzivaji rizné metody, jak takovy software vytvofit.
Jeden z nejpopularnéjsich a nejpouzivanéjsich piistupl pii vytvareni software se stava tzv.
ADDIE model [1], ktery v péti zakladnich fazich definuje efektivni metodiku postupu. Pfi
tvorbé této prace byl pouzit pravé tento model, ktery tvofi strukturu z jednotlivych fazi (Obr.
1-1).

V prvni fadé¢ byla provedena analyza prace, ktera zahrnovala, co dané téma obnasi a jaké
prostiedky a materialy se budou vyuzivat. Byla zvazena mozna rizika a styl programovani

daného programu.

DalS$im milnikem analyzy bylo zjistit vhodnost dostupnych vyukovych software, které se

zaméiuji na vyuku Javy, ¢i dopomahaji k usnadnéni pii tvorbé jednoduchych aplikaci. Na
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zéklad¢ zjisténych vysledkl a vlastnich poznatk od studentd byl proveden navrh samotné

aplikace.

Ve fazi navrhu byl proveden hruby nacrt toho, jak dana aplikace bude vypadat a jaké funkce
bude nabizet. Dale byl sestrojen zakladni wireframe! prvotniho vzhledu aplikace a byl sestaven

postup pfi vyvoji jadra? aplikace.

Analyza

Implementace Evaluace Navrh

Vyvoj

Obr. 1-1 Znazornéni ADDIE Modelu

Vyvojova faze tedy zahrnovala samotné vytvofeni aplikace arozdéleni vyvoje do menSich
milnikti. Tyto milniky poté tvotily jednotlivé funkce aplikace, které byly dale pfedvedeny

testovaci skuping.

Implementaéni ¢ast zde byla provedena jako zpétna vazba od testovaci skupiny, ktera poskytla
cenné rady andzory na funkcnost a pfivétivost aplikace. Na zdklad€ téchto poznatkd bylo
provedeno vyhodnoceni, zdali vytvofena prace usnadiiuje a ulehcuje porozuméni jazyku Java

a jestli by studenti byli schopni pomoci této aplikace sestavit néjaky jednoduchy program.

! Wireframe neboli dratény model slouzi k nahledu funkénich prvki aplikace.

2 Jadro aplikace zde disponuje jako Fidici centrum vSech funkci.
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2 Terminologie

K lepsimu porozuméni problematice tykajici se této bakalarské prace je tfeba rovnéz vysvétlit
nékteré zakladni pojmy. Jelikoz tato prace vychazi z inspirace modelovacich prostfedi, bude

sekci UML vénovan vétsi prostor, a to kvili objasnéni kritickych funkci vyuzitych v aplikaci.

2.1 WYSIWYG

Tento anglicky akronym ,, What you see is what you get oznacuje systém, jehoz obsah, ktery

je zobrazen pii jeho editovani, koresponduje s obsahem pfi jeho kone¢ném zobrazeni. [2]

Specializované editory tudiz disponuji uzivatelskym prostiedim, které dopomaha uzivatelim
vidét podobny vysledny produkt jiz pfi jeho editaci. Tim ma uzivatel vétsi predstavu o tom, jak
dany vystup bude vypadat a z ¢eho se sklada. Nedilnou soucasti WYSIWYG editorti se pak
stavad grafické uzivatelské prostiedi, coz md za vyznam umisténi grafickych prvkd na

obrazovce. [3]

2.2 IDE

Integrované vyvojové prostedi [4] [5] je robustni software, ktery je uréeny pro vyvoj a ladéni
aplikaci v pfedem uréeném programovacim jazyku. Zahrnuje Sirokou $kalu nastrojt - od spravy
projektd po moznosti zvyraziiovani syntaxe. Tento software se sklada z editoru zdrojového

kodu, kompilatoru a debuggeru.

2.3 API

Programovaci rozhrani je ¢asto v informatice oznacovéano jako soubor pravidel a specifikaci,
které programy vyuzivaji ke komunikaci mezi sebou. [6] Toto rozhrani slouZi jako prostiednik

mezi témito programy a poskytuje uzite¢né nastroje K jejich manipulaci.

2.4 UML

Existuje né€kolik programovacich jazykd, které umoznuji uZivateli vytvoftit spoustu rozli¢nych
programl, ale to neni cilem jazyka UML?. Tento jazyk slouZi pro znazornéni, navrhovani

a specifikaci programovych systémt. V UML Ize modelovat bez specifikace programovaciho

3 Vychazi z anglického akronyma ,,Unified Modeling Language*
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jazyka, operacniho systému Ci sité, aje tak nezavisly na téchto aspektech. Neni to tedy
programovaci jazyk, avsak ma syntaxi a sémantiku®. JelikoZ tento jazyk podporuje objektové
orientovany pfistup, stavd se vhodnym pro projekty, které vyuzivaji ke svému vytvoteni

objektove orientovany jazyk.

Modelovanim vtomto jazyce dosahujeme grafického navrhu aplikace jesté pied jeho
kodovanim. Navrhuje se, jaké prvky dany projekt bude obsahovat, z jakych ¢asti se bude
skladat a kdo se na nich bude podilet. K tomu dopomahaji tzv. diagramy, které zndzornuji dané

postupy a jejich realizaci pii navrhu a jsou voditkem pii vyvoji projektu.

UML disponuje dvéma hlavnimi druhy diagramd. Statické diagramy nebo téz také strukturalni
diagramy popisuji neménnou logickou strukturu programovych prvkii zobrazenim tfid, objektd
a datovych struktur a vztahy mezi nimi. Dynamické diagramy charakterizuji chovani entit
behem spusténi programu tim, Ze zndzoriiuji jeho pribéh nebo zplsob jakym se jednotlivé
prvky v prib&éhu méni. [7] V této praci se bude pojednavat 0 nékterych téchto diagramech, které

souviseji s navrhem aplikace.

2.4.1 Diagram trid

Diagram tfid se stava nedilnou soucasti objektové orientovaného modelovani. Tento diagram
se da pouzit jak pro konceptudlni modelovani systematiky aplikace, tak pro pfenos modell do
programovaciho kodu. Ttidy zde piedstavuji jednotlivé prvky a interakce, které budou nasledné

naprogramovany.
Diagram tfid je znazornén jako box, ktery se sklada ze tii ¢asti, viz nize:

e Horni oddil nese nazev tfidy. Zobrazuje se tucné, na stfedu, s velkym pocatecnim
pismenem.
e Prostfedni oddil obsahuje atributy tfidy, které jsou zarovnany k levému okraji a pisi se

S malym pocate€nim pismenem.

e Dolni oddil slouzi k zapsani operaci/metod, které miize tfida spustit. Jejich zépis je

stejny jako U atributil.

4 Pravidla, jejichz syntaktickym vyrazim je piidélen vyznam [30]

14



Machine Drinks
MIN_MONEY- int = 50 {unique} -name: String
-machineMName: String = maching01 -price: int.

«Drinks»-drinks: ArrayList -quantity- int

-waterit - kel = +gethlame(): String

-cup: it +getPrice(): int

-money: int +getQuantity(): int _
+addDrink(drink: Drink): void *setllame(name: String): void
+showDrinks(): void +setPrice(price: int): void

- +setQuantity(quantity: int): void

+info(): void

Obr. 2-1 Znazornéni diagramu tiid se titfemi oddily
S cilem dale popsat chovani systémt jsou tyto diagramy tiid dopliiovany 0 stavové a sekvenéni
diagramy.
Syntaxe

V UML se atributy a operace zapisuji v uréitém tvaru, které diagramu davaji vyznam a jsou

posléze snadno pievedeny do programovaciho kodu.

Atribut

Zapis takovéhoto atributu ma tvar:

<<stereotyp>> + jmenoAtributu : datovyTyp [*] = hodnota

{vlastnosti}
e Stereotyp uvadi kategorii danych atributl a jedna se 0 nepovinnou slozku.

e Znaménko + znaci viditelnost atributu, tj. odkud bude pfistupny. Dalsi viditelnosti

mohou byt nasledujici: [8]
+ vefejny modifikator mizZe byt piistupny ze vSech ttid,
- soukromy modifikator je pfistupny pouze uvniti tfidy,
# chranény modifikator byva dostupny pro vnitini tfidu a jeji potomky,

- modifikator viditelny elementim uvnitf balicku, ve kterém se nachdzi vnitini

tiida, a balickiim vnofenym.

e Za modifikatorem piistupu nasleduje vlastni nazev atributu, ktery se stava povinnym.
Napsanim nézvu velkymi pismeny naznacujeme, Ze se jedna 0 konstantu, popiipadé

jejim podtrzenim davédme najevo statickou vlastnost atributu.
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e Datovy typ znazornuje, jakou jednotku vlastnimu nazvu urcujeme. Oddéluji se od sebe
dvojteCkou. Miize se jednat 0 primitivni datové typy, ¢i 0 samotné objekty. Primitivni
datové typy se obvykle pisi s malym pismenem, kdezto objektové nesou nazev jejich

tiidy, tudiz se pisi s pocate¢nim velkym pismenem.

e Hodnota Vv hranatych zavorkach udava nasobnost atributu. O nasobnosti bude jeste

pojednano ve vztazich.

e Atributu miizeme téZ nastavit jeho implicitni hodnotu pfi vzniku instance, avSak neni to

povinné.

e Hodnoty ve slozenych zadvorkach umoziuji specifikovat dalsi vlastnosti atributli, napf.

{unique} unikatnost atributu.

Operace

Operace transformuji stav svého objektu, ¢imz dochazi k jeho zménam nebo se informuji 0 jeho
stavu a nasledn¢ vraci hodnotu tazateli. Syntaxe operace je téméf podobna syntaxi atributu

s n¢kolika rozdily:

<<stereotyp>> + nazevOperace (parametrl:datovyTypl[*],..):

navratovyTyp {vlastnosti}

e Vlastni ndzev operace muze byt navic oproti atributu téz abstraktni, coz se zndzornuje

pomoci kurzivy.
e Do kulatych zavorek se poté pisi parametry a jejich datovy typ.

e Na konec operace se zapisuje datovy typ, ktery ma operace po vykonani vratit. Pokud

navratovy typ neni uveden, operace zadnou hodnotu nevraci (void).
e [ operace mize byt opatiena dalSimi vlastnostmi, kterymi mohou byt naptiklad vyjimky

(exceptions).

Vztahy

Na zédklad¢ komunikace mezi jednotlivymi entitami se rozliSuji rizné vztahy, které plni svou

specifickou funkci a zohlednuji se v UML diagramu jako takzvané asociace.
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Asociace

Vztahy mezi samotnymi instancemi® popisuji pravé asociace. Samotna asociace reprezentuje
instan¢ni proménné tiidy, které nesou reference na jiné objekty [9]. Napiiklad Obr. 2-2
zndzorfuje asociaci mezi Knihou a Strankou. SmEr Sipky napovida, ze kniha nese odkaz
na stranku. Nazev nad $ipkou poté oznaduje nazev instanéni proménné. Cislo u Sipky udava

kolik referenci je proménné prisuzovano, taktéZz nazyvano jako Multiplicity (Nasobnost).

Pubhlic cla==s Eniha
Kniha -maStranky | Stranka [
15 private Stranka maStranky[1l]:
}

Obr. 2-2 Zndzornéni asociace

Agregace
Asociace ma spoustu variaci a jednou z nich je i agregace. Tento vztah piedstavuje uréitou ¢ast
celku vztahu. K agregaci tedy mize dojit, pokud tiida zastava funkci kolekce, ¢i kontejneru

ostatnich tfid, avSak tyto tfidy nejsou plné zavislé na tomto kontejneru. Tim dochazi k tomu, ze

objekty uvnitf kontejneru nejsou automaticky smazany, kdezto kontejner ano.

Agregace mize byt pojmenovéana a mit stejné nalezitosti jako asociace. Nicméné agregace se

nesmi vztahovat na vice nez dvé tiidy. Graficky se agregace znazorfuje jako prazdny diamant.

Hriste A 0.” Divak

0.
<=

Obr. 2-3 Agregace mezi Hiistém a Divikem

Kompozice

Dalsim typem asociace se stava kompozice, coz je vice specificka forma agregace. Na rozdil
od agregace ma tento vztah plnou zavislost mezi kontejnerem a jeho instancemi. Pokud je tento
kontejner smazan, budou nasledné smazany i instance v ném obsazené. V UML diagramu tento

vztah reprezentuje vyplnény diamant.

® Tento vztah téZ nazyvén jako Instance-level relationships
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Kniha 1 1.7 Stranka

Obr. 2-4 Kompozice mezi Knihou a Strankou

Nasobnost

Syntaxe nasobnosti, neboli kolik objektii se v libovolném Case Gcastni vztahu, mtize byt ve tvaru

¢isel, rozsahu, ¢i kombinaci obou.

Zde jsou povolené formy zépisu:

0 Zadna instance

0...1 | Zadna instance, nebo jedna instance

1 | Pravé jedna instance

0...* | Zadna nebo vice instanci

* Z:4dna nebo vice instanci

1...* | Jedna nebo vice instanci

Generalizace

Vztahy na zakladé t¥id® jsou rozliSovany nékolika zptisoby; jednim z nich je generalizace. Tento
typ vztahu spociva ve specifikovani jedné obecné tfidy’, z niZ jsou odvozovény tfidy ostatni®.
Ve vysledku to znamend, Ze kazd4 instance odvozené tfidy je téz instanci obecné tfidy.

V realném svété to mizeme vyjadrit tak, ze ¢lovek je potomkem savci, atd.
V UML diagramu se generalizace znazoriuje jako prazdny trojuhelnik smétujici k predkovi.
Z hlediska programovani se tomuto vtahu fika dédicnost, tudiz potomci dédi proménné,

metody, aj. po svém piedkovi.

® Oznaovany jako Class-level relationships [33]
7 Piedek neboli Superclass

8 Potomek - téz oznacovan jako Super type
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Osoba
+jmeno: String
+prijmeni: String
+vek: int

Manazer Ucetni

+wykazy: List

+funkce: String

Obr. 2-5 Diagram tiid s pouZitim generalizace

Zavislost

Nejvice vyuZivanou vazbou mezi tiidami se v diagramu tiid stava zavislost. Jedna se 0 zakladni,
jednoduchy vztah, ktery indikuje zavislost jedné tfidy na druhé. Tento vztah nastava tehdy,
kdyz atribut zavislé tfidy vytvaii instanci nezavislé tfidy. Vyobrazeni tohoto vztahu ma tvar

prerusované Sipky smérem k vyuzivané trid¢.

Skola Osoba
+jmeno: String
+prijmeni: String
+vek: int

-nazev. String
-adresa: String preeeeeeeeemeees
-dochazejici: Osoba

+zapisOsobu{osoba: Osoba): boolean

Obr. 2-6 Zobrazeni zdvislosti mezi Skolou a Osobou

2.4.2 Diagram objektu

Ucelem diagramu objektii je znazornit objekty a jejich relace v uréitém Ease. Zaméfuje se tedy

objektti specifikovan takto: ,,Objektovy diagram je graf instanci, vietné objektii a datovych
hodnot. Tento staticky diagram je instanci diagramu trid,; je zndzornén jako snimek podrobného

stavu systému v daném casovém okamzZiku.

® Ptelozeno z konsorcia OMG [34]
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Aktualnéjsi verze UML 2.5 specifikace dopliuje diagram objektli 0 zptsob zapisu instanci
klasifikatora. [10]

Diagram objektli uzce souvisi s diagramem tfid a maji téméf podobnou notaci. Zatimco
diagram ti¥id zobrazuje tfidy neboli souhrn obecnych atributi a metod, diagram objekta
znazornuje instance téchto tfid a jejich konkrétni hodnoty. Tento diagram se ¢asto pouziva ke

zvyraznéni piikladii jednotlivych prvka diagramu tfid a ovéfeni jeho pfesnosti a spravnosti.

Graficky se tento diagram znazoriiuje podobné jako diagram tiid. Na rozdil od diagramu tfid se
objektovy diagram skladd ze dvou oddili. Horni oddil nese nazev objektu a dolni oddil

piedstavuje jednotlivé atributy objektu.

z1: Zhozi

nazev = "Mouka"
Jednotka = "kg"
mnozstvi = 2.5

cena = 1020

datum = Date
dodavatel = Dodavatel

suché potraviny

sklad1: Sklad

z2: Zhozi

nazev = "Vejce"
Jednotka = "ks"
mnozstvi = 30

cena =1.05

datum = Date
dodavatel = Dodavatel

Zivotisne produkty

Obr. 2-7 Objektovy diagram Skladu

Syntaxe
Samotny zapis hlavi¢ky objektu se pomérné 1isi od diagramu tfid a vypadéa nasledovné:

vlastniNazevOjektu : NazevTridy

e Nazev objektu slouzi k identifikaci objektu, pokud =zlstane prazdny, jednd se

0 anonymni objekt.
e Nazev tfidy slouzi k urceni, z jakeé tfidy byl objekt vytvoten.

e Rozliseni, zda se jedna 0 objekt, se znazoriiuje podtrzenim celé hlavicky objektu.
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V definici atributd, téZ nazyvanych sloty, se neuvadi datovy typ, ptistupnost, atd. Uvadi se
pouze nazev atributu a jeho hodnota. Hodnota atributu muze byt prazdna, nebo obsahovat

i nékolik hodnot (objekty, pole, kontejnery, ...).

Vztahy

Vztahim mezi objekty se zde fika propojeni (link). Pravé instance asociace dava vzniknout
propojeni. | vztahy mezi objekty mohou nést néjakou roli, tak jak je tomu na Obr. 2-7, kdy

objekt z1 hraje ve skladu objektu sklad1 roli suché potraviny.
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3 Analyza

Ke spravnému zjisténi, co by méla aplikace této prace obsahovat, je analyza zamétena na ty
programy, které byly volné k dostdni a se kterymi mél autor prace moznost pracovat. Na
zakladé zkuSenosti byly urCeny jejich silné aslabé stranky, které pomohly s navrhem

a inspirovaly autora k tvorbé vlastniho dila.

Na Internetu je téchto aplikaci mnoho, nékteré ptimo podporuji realny vyvoj, jiné dopomahaji
uzivatelim s jejich navrhem. Jejich zaméfeni a vlastnosti se od sebe lisi, tudiz byly roztfidény

do n¢kolika kategorii.

3.1 Profesionalni integrovana vyvojova prostredi

Prvni z kategorii aplikaci urcenych k programovani jsou ty, které pouzivaji profesionalni
programatofi a ¢asto byvaji na vysoké urovni spolehlivosti. Tato vyvojova prostredi v sobé
nesou velikou vyhodu efektivnosti ausnadnéni pro zkuSenéj$i uzivatele, ktefi maji

S programovanim jiz né¢jakou praxi a nabizeji kompletni feSeni pro koncové aplikace.

3.1.1 NetBeans

Jednim z profesionalnich vyvojovych prostiedi je freeware a open sourcel?, zvany NetBeans,
od spole€nosti Oracle. Tento software je jednim z vyjime¢nych integrovanych vyvojovych
prostiedi. Dovoluje vyvijet aplikace v riznych programovacich jazycich, v¢éetné Java, HTMLS,
PHP, C++ aj. Toto vyvojové prostiedi poskytuje podporu pro kompletni vyvojové feseni, od

vyvoje az po ladéni, ¢lenéni a vysledné vytvoieni projektu [11].

Co se funk¢nosti a samotného programu tyce, disponuje NetBeans nékolika aspekty, které
urcuji dokonaly néstroj pro snadny a jednoduchy vyvoj aplikace.

Vlastnosti a privétivost programu

NetBeans dokaze dopliovat slova a zadvorky za uzivatele a zvyraziovat ¢asti zdrojového kodu

syntakticky a sémanticky. Diky pomocnym nastrojim umoZiiuje snadno refaktorovat !

10 Zdrojové i legalné dostupny pocitatovy software.

11 VylepSeni vnitini struktury kodu bez rizika vn&jsiho chovani.

22



rwr

a poskytuje sablony, ¢i generovani kodu. NetBeans piinasi také moznost vytvareni vlastniho

GUI*2, diky integrovanému néstroji GUI Builder.

I kdyz se toto IDE pysni, jak umi dokonale spravovat vytvorené projekty a naviga¢ni okna,
obCas vtomto ohledu ztraci na piehlednosti a dostane se do problému, kdy zacinajicimu
uzivateli zptisobi na obrazovce chaos. Tak zvané uzivatelské rozhrani (Ul) tedy mize zprvu
odradit a ,,zastrasit* uzivatele diky spoust¢ tlacitek a oken. Piestoze lze Ul do jisté miry upravit
k obrazu svému, riziko zavieni nékterého dulezit¢tho okna anasledného hledani, kterym

tlacitkem se znovu otevira, je opravdu vysoké. (Obr. 3-1)
NetBeans ve své podstaté dokaze téméf cokoli a je tedy vhodny pro vyvoj naro¢néjsich aplikaci,
avsak jeho robustnost brani za¢inajicim programatorim se v tomto programu vyznat, natoz se

naucit programovaci jazyk.

J jUML - NetBeans IDE 8.0 — m] ke
File Edit View Mavigate Source Refactor Run Debug Profile Team Tools Window Help [Q search (cul+n)
Ll 3 TR~} - « (R -
4 5 @ [t M ap
Projects X |Services | Files | — |[[E cUtentity.java [[€] Method java % [[&] GUMethod.jeva [ GUICanstructor.java % |[&] Seriizer java (€] LogicUtis.java % [[&] DataTyp.. < » ¥ O
; = o | ot | @ .
& A T LTI E R LI #
@ CustomCompier 55 public final DropShadow compilationFailedEffect = new DropShadow() : ~m
i Divadio 56 public final DropShadow compilationSucceedEffect = new DropShadow () ;
- &, JavaFXMLTest
57
& JEdde 58 public final Animation animationCompFailed;
"'&%EZ 59 public final Animation animationCompSucceed;
T &0
[ Source Packages
= = &1
[ <defauit package>> &2 public GUIEntity(Entity entity, Pane guiParent) {
B[ application &3 compile =ffects
g GuiControler.java 64 final int depth = 70:
[ GuEditorcontroller java = -
8] UIPathssettingsDislooController java 66 compilationFailedEffect.setOffsety (0F) ;
5 cumunjava ) €7 compilationFailedEffect.setOffzecX (0F) ;
EQLL GUISyntaxtHighlightControler.java &8 compilationFailedEffect.serColor (Color.RED) ;
1_3"{ _EDDI'“"””'[SS 69 compilationFailedEffect.setWidth (depth);
__1"‘1 ’_aVE_‘ﬁ"V"U’dS‘“SS 70 compilationFailsdEffect.sstHeight (depth);
- EE‘ application. Grafika 71
ES) appliction.Grafica.zaloha 72 compilationSucceedEffect.setOffsecy (0F);
+[] application. fimis 73 compilationSucceedEffect.setOffaetX (OF) ;
] GULfarl ) 74 cempilationSucceedEffsct.setColor (Colox. FORESTGREEN) ;
i GUICompilerPathDislog. i 75 compilationSucceedEffect. setWideh (depth) ;
-l GUIEdtor i 76 comoilationSucceedEffect.setHeicht (deothl : ©
GUIPathsSettingsDialog. fml < N
- [{ GUISyntaxHighlight. fml 3 x
Navigator X | = [output | Git - JEddie2 - (no branch) x | =
Members v || <empty> iy &l & @ BO
. ; o
[ mainBorderPane : BorderPane Fle name Stats path
[ menultemCompilel ; Menultem
[ menultemGenerateSourceFiles : Menultem Restrictions java -{Added src\applicationogic\javaspec\Restrictions. java ~
[ menultemLoadProject : Menultem MainTrida. dass -[Added [TestovadProjekt\MainTrida. dass
[ menultemNenProject : Menultem (GUIENtity.java -/added src\application \gui\parts\GUIEntty.java
[0 menultemOrientation : CheckMenuttem lGUIRun java -/Added src\appiication \GUIRuN. java
] menultemPathsSettings : MenuTten [Run_in_Browser properties /Added nbproject\configs\Run_in_Brawser.properties
[0 menultemPublishProject : Menultzm \AccessModifier java -/Added src\applicationogic\javaspec\AccessModifier.java
[0 menultemSaveProject : Menultem lproject.properties fAdded nbproject\praject. properties
menultemSyntaxtighlight : Menultem ild el fadde i,
hlight lbuild. xml /Added lbuild. xml
[ projectDesignerPane : AnchorPans [am_protected png Jadded src\application Grafika\zalohalam_pratected. pig
[F]_scrolPane : ScrollPane ¥ | [Run_as_WebStart.properties -/added nbproject\configs\Run_as_WebStart.properties
& [EaE& & |8 & lGUIConstructor.java -/added src\application \guilparts\GUIConstructor java
= v
" i To—— : "
@ 191:28 NS

Obr. 3-1 Vyvojové prostiedi NetBeans

127 anglického Graphic User Interface, coz znamena grafické uzivatelské rozhrani.
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3.2 Vyvojova prostredi zamérena na vzdélavani

Nedilnou soucasti rozvoje programatorské cinnosti byvaji aplikace, které nabizeji svym
uzivateliim piivétivé uzivatelské prostiedi. Zacinajici programator si voli svlij prvni jazyk na

zakladé dostupnosti a obtiznosti a neni tomu jinak ani ve vybéru vyvojového prostiedi.

3.2.1Blue]

Zajimavym projektem se Vv pozd¢jsich devadesatych letech stal Bluel. Michael Kolling, ktery
tento software vytvofil za uCelem vyuky programovaciho jazyka, upoutal pozornost nejen
programatorti, ale také pedagogi. Vznikla tudiz jednoducha aplikace, kterou pouzivaji stiedni

I vysoké Skoly k vyuce programovaciho jazyku Java po celém svété. (Obr. 3-2)

BlueJ se skldda ze dvou hlavnich ¢asti: z pracovni plochy a vytvofenych objektii. Pracovni
plocha graficky znazorfiuje strukturu tiid vytvareného projektu, objekty mohou byt interaktivné

vytvoreny a testovany za chodu programu.

Vlastnosti

Jednoduchost a uZivatelské rozhrani jsou jednou z vyhod, kterou se BlueJ pys$ni. Zadné slozité
uzivatelské rozhrani, které by naruSovalo pozornost, anijak zvlast obtizné ovladani. Po
vytvoieni nového projektu se uzivatel mize pustit do navrhu své prace. Pracovni plocha

pomaha k piehlednosti a tpraveé danych ttid a pfipomind tak UML diagram.

Dalsi prednosti této aplikace je predevsim interakce s objekty. Muzou se dynamicky
prozkoumat a testovat, tudiz jsou vidét jejich hodnoty, konstruktory a metody, které mohou byt
dale vyvolavany. Na zdklad¢ této vlastnosti se uzivatel dostane hloubéji do problematiky

programovani [12].
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. Blue): Obchod e ]

Project Edit Tools View Help

New Class... ] Zbozi
Osoba 7777777
VIS S IS

Compile

vl

Zakaznik 77777

/ /l,'/»‘/-‘ ;/‘ ",/ -'/,/" S/
y r I ITY /

<<enum>>

Pohlavi  |<-

Obr. 3-2 Vyvojové prostiedi BlueJ

Samotny editor kodu je velmi ptehledny, kazdy blok je zvyraznén, taktéz syntaxe a nékteré
hodnoty jsou barevné odliSeny. Soucasti editoru je téZ integrovany kompilator, ktery téidy
zkontroluje a zkompiluje.

Nicméngé i tento uzite¢ny nastroj ma své neduhy. Pti projektech, které maji vice tiid, zacina byt
jednoduchost rozhrani na obtiz. Kazda tfida otevie nové okno editoru a tim zplsobi zmatek na

obrazovce, hlavné kdyz té€chto tfid je otevieno vice. Také jakakoli zména v dané tfidé ma za

nasledek otevieni okna s onou tfidou.

3.3 Modelovaci prostredi

Nedilnou soucasti vyvoje aplikace se stava navrh jejiho vzoru. Pokud programatora napadne
idea projektu, nejlepsi cestou je tuto myslenku rozvést a vytvofit si navrh tohoto projektu.

S timto dopomahaji nejriznéjsi nastroje, jako jsou myslenkové mapy, wireframe, ¢i UML
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diagramy. Pro ucely této bakalaiské prace byly analyzovany posledni zminéné, piredevsim
jejich prostiedi.

Tyto programy pro tvorbu UML pomahaji uzivatelim za pomoci nejriznéjSich diagramu
vytvaiet logickou strukturu jejich dila. (viz kapitola 2.4 UML)

3.3.1 StarUML

Nejpopularnéjsim nastrojem pro tvorbu UML diagramt se stava projekt StarUML, ktery nabizi
celkem az 11 druhl diagramti. Disponuje Sirokou Skalou nastrojii, jak projekt spolehliveé

navrhnout, na funkcionalit¢ tudiz neSetii a stava se profesionalnim navrhovym prostiedim [13].

Vlastnosti a privétivost programu

I pies svoji robustnost se stimto projektem uzivatel nemusi bat zachazet, protoze jeho
uzivatelské prostiedi je velice ptivétivé a jednoduché. Uzivatelské rozhrani je chytie navrzeno
tak, Ze se uzivatel soustiedi jen na pracovni plochu a nevyrusuji ho ptebytecna tlacitka, ¢i Spatné
umistény panel nastroji. Onen panel néstroji je velmi jednoduchy na ovladani, staci jen
kliknout na zvoleny objekt a poté se pii opétovném kliknuti na pracovni plochu vytvoti jeho

grafickd reprezentace.

Upravovat vlastnosti jednotlivych prvku lze dvéma zpusoby. Prvnim z nich je pridavani
atributti pies kontextovou nabidku pfi stisknuti pravého tlacitka, coz Setii prostor pro pracovni
plochu. Druhym zplisobem je Uprava vlastnosti v okné¢ editoru, ktery se nachazi v pravé dolni

¢asti programu. (Obr. 3-3)

Tento program dava svym uzivatelim do rukou i velmi uziteény nastroj, tim je mozZnost
importovani riznych rozsifeni. Napiiklad takové vygenerovani Java kodu z UML modelu mtize
byt pro n€koho velmi cennym pfinosem a usetfi mu spoustu Casu. Nicméné pro dalsi editaci

onoho kodu jiZ musime zvolit jin4 prostfedi.
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File Edit Format Model Too

Main

UseCaseDiagraml

Classes (Basic)

Packages

Program

-verze: String
-sklad: Sklad
-penize: double

+program(): void
+vypocetFKSP(): void
+spotrebyZboziKS(): int
+spotrebaZboziKC(): double
+vypocetStravnehof): void

Zbozi

-nazev: String
-mnozstvi: double
-cena” double
-datum: Date
-dodavatel: Dodavatel

+getiNazev(): String
+setNazev(nazev): void
+getMnozstvi(): double
+setMnozstvi{mnozstvi): void
+getCena(): double
+getCenalcena): void
+getDatum(): Date
+setDatum(datum): void
+getDodavatel(): Dodavatel
+setDodavatel(dodavatel): void

+Program je pouZivan

Vedouci

-jmeno: String
-prijmeni: String

>| +getJmeno(): String
+getPrijmeni(): String
+setdmeno(jmeno): void
+vydejZboziZeSkladu(): void
+pouzivaniProgramu(): void

Sklad

-zbozi: ArmrayList<Zboziz
-kapacitaSkladu: int

+Sklad(): void

+pridatZbozi{zbozi): boolean
+odebratZbozi(zbozi): boolean
+vratZbozi(zbozi): Zbozi
+vratCenuZbozi(zbozi): doube
+yrathnozstviZbozi(zbozi): double
+getKapacitaSkladu(): double
+setKapacitaSkladu(kapacita): void
+jeVolnySklad(): boolean

Obr. 3-3 Modelovaci prostiedi StarUML

3.4 Shrnuti analyzy

Kazdé z vyse popsanych prostiedi skryva své prednosti i slabé stranky, které jsou pro vyvoj

aplikace nezbytné.

Integrovana vyvojova prostredi zaskoc¢i svym robustnim a ne upln¢ jednoduchym uzivatelskym
rozhranim, ale plni svoji funkci dokonale a soustiedi se zcela na programovani kodu, ktery téz
pomahaji prostfednictvim uZzitecnych nastrojl jistym zpusobem zjednodusit.

Prednost vzdélavacich vyvojovych prostiedi spociva v jejich jednoduchosti na ovladani a do
Jisté miry i nahledu do problematiky jazyka. Dokazi uzivateli osvétlit jisté principy a poukazat
na chyby, které v programovani vznikaji. Nicméné pii vétSich projektech nastava problém

a jednoduché uzivatelské rozhrani se stava pritézi.
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Na druhou stranu UML software piipravi uzivatele na opomijenou sou¢ast programovani, a tim
je navrh. Diky propracovanému navrhu, ktery tato prostfedi umi zvladnout dokonale, se
programator miiZze odrazit a pfipravit se na samotny vyvoj aplikace. Co se vSak ty¢e samotného
psani kodu, nezbyva neZ tento software opustit a vyhledat vySe zminéna prostiedi, ¢i jiné

programovaci moznosti.

Tim se dostavame k samotnym kritériim, kterd by méla spliovat aplikace této bakalaiské prace.

Jsou to:
e jednoduché a privéetivé GUI,
e schopnost navrhu projektu i psani kodu,

e nahled do problematiky jazyka (sémantika psani kodu, syntaxe, atd.).
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4 Navrh

Z analyzy vyplynulo n€kolik aspektt, které by méla aplikace této prace obsahovat, a zaroven
spliiovat stanovené cile prace. Sdm 0 sobé ma pojem WYSIWYG spoustu vyznamd, se kterymi
se da velmi dobfe pracovat. Nedilnou soucasti takovéhoto editoru je prave jeho névrh, aneb
jaky koncept zde bude zvolen, jaké funkce a vlastnosti bude obsahovat a v neposledni fadé

Vv jakém jazyce se bude aplikace programovat.

S vybérem programovaciho jazyka nebyl zadny problém a po zkusenostech s jazykem Java to
byla jasna volba. Shodou okolnosti isamotna aplikace ma byt pomiickou k objasnéni
zakladnich principt a vlastnosti tohoto jazyka, takze | programovani v ném dovoluje zamyslet
se nad uskalimi a pfinosy jazyka Java. Navic samotna Java je jazyk velice rozsiteny a disponuje

mnoha knihovnami a technologiemi, které budou pro vyvoj aplikace velice dulezité.

Nasledujici kapitoly popisi autorovu piedstavu 0 vlastni aplikaci a postup pii sestavovani jejiho

navrhu.

4.1 Prvni podnét

Kdyz se fekne WYSIWYG editor, ziejm¢ se spousté lidi vybavi nékteré profesionalni
modelovaci prostfedi pro vyvoj webi, jako je naptiklad Dreamweaver od spole¢nosti Adobe.
V tomto prostfedi pak miZe uZivatel graficky navrhovat design svého webu a poptipadé

upravovat jeho zdrojovy kod.

Na rozdil od webdesignu, kde jsou jednotlivé prvky vidét na webové strance, se pfi
programovani jednoduchych projektl stimto nesetkdme. K tomu nam vSak slouzi jiné
pomucky. Pokud chce programétor graficky zndzornit sviy projekt, sestavi si jeho navrh
v jednom z modelovacich prostiedi. Tato prostiedi poté dovoluji programatorovi vidét
celkovou strukturu jeho projektu. Z analyzy vsak vyplynulo, Ze tato prostfedi neumoziuji

uzivateli zapisovat kod, ¢i kompilovat jednotlivé entity.

Zde vznikla myslenka vytvofit podobny koncept UML diagramu, respektive diagramu t¥id,
a zakomponovat ho do prostiedi Javy. Tim by vzniklo unikatni prostiedi pro modelovani

projektt s implementaci editoru kodu, a to v§e pro podporu jazyka Java.

Tento koncept dovoluje soustiedit se na navrh jednoduchého projektu a na editaci a vytvareni

struktury jednotlivych tfid. Nasledn€ bude aplikace generovat ukdzkovy zdrojovy kod, ktery
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bude z hlediska syntaxe a sémantiky jazyka Java spravny a bude piipadné dovolovat uzivateli

vytvaiet vlastni kod a upozoriiovat na mozné chyby v syntaxi.

4.2 Vytvareni navrhu aplikace

Zakladni myslenka aplikace jiz byla vyf¢ena, tudiz prvnim milnikem ve vyvoji je skutecny

navrh této aplikace. Tento navrh spociva v n¢kolika fazich.

V prvni fad¢ je tieba piedstavit Si, jak by méla vysledna aplikace zhruba vypadat. V dalsim
kroku by se mélo zminit, jak se s ni bude zachazet ajakymi funkcemi a vlastnostmi bude
disponovat. Poté nasleduje pfiprava na samotny vyvoj aplikace za pomoci modelovacich

nastrojii @ schémat.

V této praci budou zakomponovany diagramy, nejruznéjsi schémata a obrazky, které byly

pofizovany v prubéhu navrhu i vyvoje pro znazornéni myslenek a principt projektu.

4.3 Graficka struktura aplikace

Grafické schéma, jak by méla aplikace vypadat, se neobejde bez ovladacich prvkd, které budou
uzivateli k dispozici. Chceme-li vytvofit opravdu minimalistické grafické prostiedi, které
nebude zatéZovat uzivatele zbyteCnymi prvky na obrazovce, zvolime k tomuto ucelu
odpovidajici rozvrZeni.

vvvvv

WYSIWYG editoru a umozni uzivateli navrhnout si v modifikovaném prostredi sviij vlastni

Java projekt.

4.3.1 Layout

Spravné rozlozeni jednotlivych prvkid na scéné®® je jeden ze zékladnich aspekti vyvojovych
prostfedi. Na rozdil od layouti webovych stranek [14] je rozvrzeni U konecnych aplikaci

ponékud slozité a vyuziva se zde i vicero layoutd.

Profesionalni IDE prostfedi méla prave s timto velky problém (viz kapitola 3.1 Profesiondlni

integrovand vyvojova prostiedi) a nedokazala tak maximalizovat pracovni prostor. Idealnim

13 ptedstavujici okno aplikace
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fesenim by tedy bylo zaméfit se na modelovaci platno a minimalizovat tak pocet sekci®*
layoutu. Predpokladem by také méla byt znalost rozsahu uzivatelova projektu, tudiz se pracovni

plocha musi této zméné prizptisobovat.

Vysledkem tedy musi byt minimalisticky layout S co nejmensim poc¢tem oken a s interaktivni

pracovni plochou, ktera bude uchovavat modelované objekty.

4.3.2 Ovladaci prvky

Na zakladé stanoveni mnozstvi ovladacich prvka aplikace se odviji ijeji moznosti
a funkcionalita. Jelikoz byla inspirace ¢erpana z UML diagramu tiid, hlavnim ovladacim

prvkem zde bude samotna tfida prezentovana jako entita.

Nasledné¢ ovladani bude prostiednictvim grafické entity, kde bude mozné nastavovat
a upravovat jeji vlastnosti. Cim se vsak bude tato aplikace li§it od standardnich modelovacich

prostiedi, je schopnost vkladani ¢i editace zdrojového kddu jednotlivych ¢asti entity.

Entity

Tvofi hlavni ovladaci prvek aplikace, se kterym je mozné manipulovat na modelovacim platné.

Vztahy

Mezi jednotlivymi entitami vznikaji vztahy na zakladé jejich uziti. Prezentovany jsou jako

razné Sipky podle jejich typu.

Kontextové menu

K $ir§imu vyuZiti vytvarenych entit bude rozumné vytvofit kontextové menu, které nebude
zabirat misto. Pomoci tohoto menu by se vyloucilo vytvafeni panelu nastroji a zjednodusilo

ovladani aplikace [15].

14 Mysleno poctem sloupcti & vnitinich oken aplikace.
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Editor zdrojového kodi

Je nutnd implementace editoru kodu entity za ucelem okamzité upravy ¢i vkladani zdrojového

kodu jazyka Java s naslednym piidavanim jazykovych struktur pomoci kontextového menu.

4.3.3 Graficka reprezentace entity

Tak jako diagram tiid bude i reprezentace entity této aplikace piedstavovat ¢tverec rozdéleny
do né¢kolika ¢asti. Cilem vSak je naucit uzivatele této aplikace zakladni principy jazyka Java,

a tudiz tomu musime piizpusobit jak vzhled, tak i funk¢nost entity.

Standardné je tfida v UML diagramu rozdélena do t¥f oddila®® (viz Diagram tfid). Java se viak
sklada ze tfi hlavnich elementt: atributy, konstruktory a metody [16]. Na zaklad¢é téchto

elementt a typu tfidy mize vzniknout entita s nékolika oddily, které mohou byt nasledujici:
e ndzev a typ tidy,
e seznam atributd,
e seznam konstruktory,
e seznam metod,
o vyitové typy.1

Tyto oddily by poté nesly jednotlivé elementy vytvotrené uzivatelem. Vyobrazeni téchto prvki

by bylo stejné jako syntaxe UML diagramu tfid.

© ThipA * | Odstranit
Entital
Atributy print to5tring

int toJavaCod
Konstruktory print toJavaCode

Metody

Obr. 4-1 Piipadna ukdzka entity

15V diagramu tfid se konstruktor zapisuje jako operace.

16 Jedna-li se o tiidu Enumeration.
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Modifikator pristupu

Konvence jazyka Javy rozliSuje nékolik typd modifikatord pfistupd, které slouzi za ucelem
piistupnosti a viditelnosti elementu jinym objektim. V UML diagramu jsou znazornény jako

specialni znaky (viz str. 15).

Jednim ze zplsobu jak odlisit modifikator pfistupu v této aplikaci bude navrzeni vlastni
grafické reprezentace. Zajimavou myslenkou mtze byt, jak uz i samotna definice napovida,

tvar oka, jehoz tvar ¢i barva se méni v zavislosti na jeho typu.

o
OO

Obr. 4-2 Ukdzka modifikatori pristupii

Atributy

V tomto pripad¢ budou atributy predstavovat instan¢ni proménné dané entity. Graficky zapis
bude totozny se zépisem diagramu tfid. To dovoluje uzivateli pfedbézné se seznamit se zapisem

atributtt v UML editorech.

Jako tradi¢n€ nesmi atributu chybét modifikator pfistupu vlastni jméno a datovy typ, tim
probéhne zakladni deklarace instancni proménné. Pripadnym doplnénim hodnoty atributu se

docili samotna inicializace [17].

Takto vyplnény atribut bude posléze automaticky vygenerovan do syntaxe jazyka Java a muze

byt prohlizen v editoru kodu.

Konstruktory a metody

Stejné jako graficky zapis atributll izapis konstruktori a metod bude podobny. JelikoZz
konstruktor je sam 0 sob&é metoda, pro lepsi piehlednost a zndzornéni jednoho z hlavnich
elementt Javy byl zafazen do samostatného oddilu. Konstruktor téZ plni funkci inicializatora

[18] a vytvaii instance dané tfidy, proto by mél byt jeho nazev shodny s nazvem ttidy.

Co by mély mit konstruktor a metoda spole¢ného, je pole parametri a moznost vkladani
a upravovani télicka metod a konstruktorii. Co se tyka parametrti, méla by aplikace umoznovat
jejich pfidavani a odebirani s naslednym zobrazenim vlastniho ndzvu nebo datového typu

parametru.
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Editor kodu bude tedy slouzit pro pokrocilejsi editaci entity, ato zejména pii navrhovani
vlastnich metod ¢i rozsiteni konstruktoru 0 progresivni kod. Vice 0 editoru kédu bude popsano

Vv pozdé¢jsich kapitolach.

V neposledni fad¢ se v jazyce Java rozeznavaji tzv. Getters a Setters [19]. Ty urcuji, zda se
jedna o metodu s navratovym typem ¢i nikoli. Tyto metody a jejich definice navratového typu

musi byt téz urCeny v grafické reprezentaci aplikace.

4.3.4 Wireframe

Nazornou ukazku, jak by mohla takova aplikace vypadat, Ize vytvofit pomoci wireframu?’.

Zakladni aspekty byly jiz zminény, tudiz by mél nésledujici obrazek znézornit hruby nacrt

aplikace.
Titulek okna E]IE'
Soubor Moznosti [ Ndpovéda ] ———  Menu Bar
. .o P 7 ~
Panel ndstrojd ((Newhar | ks |
—
Tridy Ridici struk.] Tab | {
Trida
Abstrakini trida
<nazev tridy=
Razhrani
pridej konstruktor
1
| L T )1—‘

Obr. 4-3 Pocatecni navrh WYSIWYG editoru

Jedna se 0 pocatecni nacrt a vysledek se miize kdykoli v priibéhu vyvoje zménit, nicméné

graficka Cast aplikace byla dostate¢né popsdna a nasleduje jeji logicka cast.

17 Dratény model znazoriuje projektovou dokumentaci aplikace [35].
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4.4 Logicka struktura aplikace

Jelikoz se predpoklada, ze aplikace bude vétsiho rozsahu z hlediska poctu entit a dalSich
souboril, bude tfeba tyto soubory tiidit do n¢jaké smysluplné struktury. Stejné jako V jinych
pokrocilych aplikaci atéz dle standardu vyvoje [20] se budou casti aplikace strukturovat

do riznych balicku, jez v jazyce Java rozeznavame pod pojmem ,, packages “.

V hlavni Grovni kofenového balicku budou entity zodpovédné za spusténi aplikace. Dalsi
bali¢ek definuje logické jadro softwaru, coz reprezentuje stav otevieného projektu s moznosti
samotné aplikace. Nasledné se na tomto jadru vybuduje grafické uzivatelské rozhrani, jez

poslouzi uzivateli k jednoduchému zachazeni v tomto prostiedi.

Druh4 &ast pak stavi na této logické &asti front-end '® aplikace za vyuziti grafického
uzivatelského rozhrani JavaFX. Pfi samotném navrhu bude vyuzit i nastroj Scene Builder, jehoz
vystupem jsou soubory definujici strukturu grafického uzivatelského rozhrani ve specifickém
formatu FXML. Tyto FXML soubory nacita aplikace za b&hu, tudiz budou soucasti struktury
aplikace ve svém vlastnim bali¢ku FXMLs.

Jednou z vysad této aplikace bude vyuziti kaskadovych stylt, nicméné SirSi spektrum
grafického rozhrani se ziejmé neobejde bez vlastnich rastrovych obrazku, které budou muset

byt implementovany. Z hlediska metody ,,rozdél a panuj*“ budou tyto obrazky zaclenény do
dalsiho oddéleného balicku.

cz.jcu.juml
logic I gui assets I tests I
iavaspecl others | others | parts | fxmls | | images |
A A =. 5
| | controllers C55 I
parts | io |

Obr. 4-4 Diagram balicki strukturovaného projektu

18 Vyraz spojeny se zajimavou grafickou podobou aplikace, podobny vyznam mé pojem look and feel [31] [32].
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4.5 Ukladani a otevirani projektu

Soucasti kazdého dobrého programu je schopnost ulozit svilj stav do externiho souboru
a v pripadé potieby provést opacny proces k obnoveni predchoziho stavu. V ramci vyukovych
programu by se dalo fici, ze jde o funkcionalitu nutnou k zajisténi aspéchu. Nejde pouze 0 to,
ze si student mize ulozit svij rozdélany projekt, ale | sam ucitel si mze pripravit piiklady

dopiedu a na jejich zakladé obohatit vyuku. Proto bude aplikace podporovat i tyto funkce.

Jednou z moznosti, jak tuto funkcionalitu implementovat, je navrhnout vlastni potadi atributt
a zpusob jejich odd€lovani v cilovém souboru, podle nichz se pak pii nacitdni stavu bude
postupovat v opa¢ném potadi. Tento zplisob vyzaduje mnoho programovani a testovani a neni
privétivy k rozsifovani aplikace, kdy bude nutné zanést vSechny zmény do téchto algoritmu.
Lepsi feSeni ukladani a otevirdni projektu lze dosdhnout implementaci serializace

a deserializace.

Serializace je proces, pii némz se objekty drzené v paméti pocitace prevedou do jednodussi
formy (struktury), kterou je mozné uchovat v souboru na pozdéjsi dobu. Deserializace je proces
opacny, pii ném dochdzi k obnoveni (respektive znovuvytvofeni) stejného poctu objektil

s identickymi vazbami a totoznym stavem.

Pro uklddani aotevirani projektu nema smysl implementovat vlastni serializacni
a deserializa¢ni algoritmy, které jsou naro¢né na navrh, vyzaduji stanoveni potadi atributd

a zpusob jejich odd€lovani, kdyz jazyk Java zavadi nativni podporu serializace.

Ttidy objektd, jeZz mame v umyslu serializovat, musi implementovat rozhrani
java.io.Serializable [21]. Poté staci pracovat s vystupnimi proudy, typu File a Object, které

ptevedou objekty do binarni formy a tu néasledné ulozi do zvoleného souboru.

Ptfi vyuZivani knihoven tfetich stran ¢i nékterych okrajovych oblasti JDK, nemusi byt
u n&kterych tfid podpora serializace. Pouziti t€chto datovych typtd v naSich tfidach je ucini téz
neserializovatelnymi. ReSenim je vybavit atributy neserializovatelnych datovych typt
klicovym slovem transient, které zpusobi, ze takto oznacené objekty budou pii serializaci
ignorovany. Pfi vyvoji aplikace se miizeme s timto problémem setkat, budou-li pouZity entity

typu bindable properties, kterym chybi podpora serializace [22].

Vynechanim téchto objektl ze serializa¢niho procesu vSak neni mozné projekt ulozit a zaroven
oteviit kompletné. Proto je nutné tyto objekty zahrnout do serializace ,ru¢né‘ v algoritmu za

pouziti jiz zminénych vystupnich proudi a serializovat v§echny atributy.
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4.6 Prevod entit do zdrojového kodu

Uzivatel by m¢l mit moznost doplnit zvolené ¢asti modelovanych entit 0 programovy kod
jazyka Java. Jde naptiklad o konstruktory a metody tfid. Z toho divodu musi byt jednotlivym
Castem jadra aplikace definujicich entity, jejich atributy a metody, doprogramovana podpora
pro pievod (reprezentaci jejich stavu) do textové podoby odpovidajici kli¢ovym sloviim
a syntaxi jazyka Java.

Vyhodou implementace této funkcionality je nejenom konecné sestaveni naptiklad tiid, které
bude mozné ulozit v textové podobé do souboru a poté zkompilovat, ale také to, ze definice
atribut a hlavicky metod entit dokaze aplikace do programového koédu automaticky

vygenerovat na zakladé modelované struktury entity, jiz uzivatel nastavi pres GUI.

Ttidy umisténé v logice aplikace reprezentujici jednotlivé Cleny entit (atributy, konstruktory,
metody) budou implementovat pomocné rozhrani Codeable obsahujici metodu toJavaCode()
S navratovym typem String. Ttida toto rozhrani poté implementuje atim dojde k pievodu

urcenych ¢asti do programovaciho kodu.

4.7 Kompilace entit a projektu

Diky ptfevodu entit do zdrojového kddu jazyka Java bude umoznéna zasadni ¢ast této aplikace
atj. kompilace jednotlivych entit [23]. To otevira Siroké moznosti vyuziti jak s danym
projektem nakladat. V prvni fadé bude mozné ovéfit si, jestli modelované entity a jejich
struktura odpovidaji syntaxi Javy. Tim vzniknou dvé¢ situace. Za prvé bude nutné vypisovat
pfipadné chyby v zapisu syntaxe. Za druhé pokud kompilace probéhne v potadku, méla by se

tato informace znazornit uzivateli.

4.7.1 Zakladni vyuziti kompilace

S kompilaci zdrojového kodu v Javé pomaha knihovna JavaCompiler, ktera se stara 0 ptelozeni
zdrojovych soubort do formatu .class. Pokud se kompilace z néjakého diivodu nepovede, vrati
proud chyb, ktery posléze ulozi do souboru. Toho lze vyuzit pro zobrazeni chyb za b&hu
programu, a tim tak dat uzivateli védét o ptipadnych chybach piimo v aplikaci ve formé log®®

okna.

19 Jedna se o zobrazeni souboru zdznami s informacemi o pritbéhu ur¢ité Einnosti.
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Graficky Ize jednoduse znazornit zkompilované entity napiiklad zménou barvy ¢i jinymi efekty.
Tim se vyfesi problémy zptisobené kompilaci a nazorné se ukaze uzivateli, kde presné udélal
chybu. V tomto ptipadé by kompilace pomohla zajistit, aby uzivatel vytvarel syntakticky

spravny model a popiipad¢ se seznamil s chybami, kterych se v zapisu télicek dopustil.

Tuto funkcionalitu by méla aplikace této prace implementovat, aby bylo mozné uzivateli
ukazat, jak se dané entity pietvareji na zkompilované soubory a jak se Vv jazyku Java pise

syntakticky spravny kod.

4.7.2 RozSirené funkce kompilace

Dalsi moznosti, kterou pfinasi zkompilovany projekt, je schopnost jeho spusténi pies metodu
main. Pokud by se jednalo o pokrocilejsi vytvareni projektu, kde by vysledkem byl samostatny
spustitelny program, musela by tato aplikace implementovat tuto metodu. Teoreticky by se dala
urcita entita oznacit jako ,hlavni‘, ktera by tuto metodu implementovala v jeji nejjednodussi
formé. Tim by se docililo moznosti spustit projekt naptiklad v samostatném okné ¢i piikazovém
radku.

S tim se poji i dal$i moznost, a tou je vygenerovani samostatné spustitelného souboru, ktery se
vaze na metodu main a dovoluje uzivateli spoustét jeho vytvofeny program nezavisle na
prostfedi aplikace. K tomuto ucelu by opét poslouzila knihovna java.util.jar, kterd je schopna

zkomprimovat zdrojové soubory do samostatného spustitelného souboru s koncovkou JAR.

Tyto funkce jsou pokrocilé a vyzaduji pomérné velkou miru adaptace vysledného projektu,

mohou vsak slouzit pro pfipadné rozsifeni aplikace, kterou obohati 0 dalsi specifické funkce.

4.7.3 Pozadavky na kompilator

JelikozZ se tato aplikace snazi 0 zkombinovani modelovaciho prostfedi s vyvojovym prostredim,
mél by i samotny uzivatel mit uréité podptrné nastroje pro interaktivni technologie, at’ uz se
jedna o Adobe Flash Player, Java SE Runtime Enviroment, Net Framework, Microsoft Visual
C++ RE, aj., které zastavaji spoustéci prostiedi programti jednotlivych organizaci. K ucelim
vytvateni vlastnich aplikaci poté slouZzi jejich vyvojova verze se vSemi knihovnami, balicky

a API.

2 Format JAR predstavuje specificky souborovy format jazyka Java, ktery je zaloZen na archivaénim formatu ZIP

[36].
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Pokud tedy dojde k za¢lenéni kompilatoru do prostiedi aplikace, bude od uzivatele vyzadovano
nainstalovani podpory vyvojatského prostfedi pro jazyk Java téz pod zkratkou JDK?. Jak jiz
bylo zminéno v ptedchozich podkapitolach, tyto zdrojové soubory obsahuji knihovny pottebné

ke kompilaci projektu.

4.7.4 Nastaveni cest nového projektu a kompilatoru

Pii prvnim spusténi jakéhokoli IDE softwaru je zapotiebi nastavit nckolik nalezitosti.
Povétsinou to byva zvoleni adresare, kde se budou ukladat jednotlivé projekty. V nejkrajnéjSim
piipadé pak byva importovani nejriznéjsich bali¢ka a knihoven.

Tato aplikace musi uzivateli sd€lit, kam chce své projekty ukladat a jestli je tfeba nacist néjaké
jiné soubory. Z ptedchozi kapitoly je ziejmé, ze bude nutné naimportovat vyvojové prostiedi
jazyka Java. Pokud se uzivatel rozhodne nenaimportovat zvolené soubory, je nutné mu

zdlraznit, Ze nebude mozné vyuzivat funkci kompilace.

Pti zakladani nového projektu by méla byt aplikace schopna stavajici projekt ulozit a vytvofit
projekt novy. Moznosti by mohlo byt i automatické ukladani. Princip ukladani a nacitani

projektu byl jiz uveden v kapitole Ukladani a otevirani projektu.

4.8 Priprava na vyvoj aplikace

Nyni, kdyZ byly stanoveny vSechny naleZitosti potfebné k sestrojeni vlastni aplikace,
nasledovalo sestaveni podrobného planu vyvoje aplikace. Finalni fazi pii navrhu bylo tedy
vytvofit diagram tfid, ktery by oddéloval danou logickou ¢ast aplikace od jeji asti grafické.

Z toho vyplyva, ze nezavisle na grafické ¢asti aplikace zUstane jeji jadro piistupné k pfipadnym
modifikacim a jeji funkcionalita bude zachovana. Doslo tedy k vytvoteni zakladni struktury

logického jadra, na kterém se bude aplikace vyvijet.

2 Java Development Kit je vyuZivdna vyvojafi pro programovani v jazyce Java. Obsahuje knihovny a nastroje

k samotnému vyvoji koncové aplikace v jazyce Java.

39



<=java Class>>
(EMember

czjeu juml logic javaspec. parts

5 serialversionUD: long
& type: SimpleStringProperty

& Member{Accesshodfier List<NonAcces
@ typeProperty ():SimpleStringProperty

@ getParent{).Eniity

@ setType{SimpleStringProperty)-void

@ setParent{Entity)-void

@ taString():Siring

@ equals(Object):boolean

~attributes

wxlava Class=>
® Attribute

czjoujuml.logic javaspec.pats

5of s erfalVersionUID: lang
4 value: SimpleStringProperty

& Attribute(Entity)

&F Atiribute(AccessModifier ListaNonAcces ..
@ valueProperty()-SimpleStringProperty

@ ishnitialized():boolean

@ sefValue({SimpleStringProperty ):vaid

@ toJavaCode():String

@ toString()-String

@ equals{Object)-boolean

<<lava Class=>
(@ Entity

cz jou juml logic jav aspec parts

5 serialversionUD: lang

4 pckage: Pckage
FimportedEntities: List<String=
< constructors: List<Method>
o methods: List<Methad>

#f enums: List<Methog>

parent | & Ny
@ getPckage().Pckage

@ oetEntity Type()-Entity Type

@ getimportedEntities ():List<String>

@ gethtiributes() List<Afiribute=

@ getConstructors():List<Method>

@ getMethods () List<Method>

@ getfnums()-List<Methad=

@ getParent():Entity

@ getimplementedEntities ()-List<Entity>

@ get/ sNested():

@ getMestedEntities()-List<Entity>

@ isMested()-boolean

@ isNestedStatic):boolean

@ setPckage(Pckage):void

@ setParent(Entity)-void

@ setA sNested(A ifier):vaid
@ toJavaCode()-String

@ toString():-String

@ equals(Object) boolean

List=Mon >,

~entity Type

~accessModAsNeste

=<Java Class>>
GyElement

cz jou juml.logic.jav aspec. parts

5f s erialversionUD: long
& identifier- SimpleStringProperty

QcEI ement(,

Modifier, List<Mon. Madifier=, Sim.

@ getMon

@ getAccessMod()-AccessModifier

@ identifierProperty():SimpleStringProperty
@ isPrivate()-boolean

@ isPackagePrivate()-boolean

@ isProtected()-boolean

@ isPublic():boolean

@ sAbstract{):boolean

@ isFinal()-boolean

@ isStatic()-boolean

@ setAccessMod{AccesshModifier)void

):List=Mony ier=

~implementedEntities

eytedEntities

~accesshod

@ setMon List=Non, fifier=)-vaid
@ setidentifier(SimpleStringPraperty )void
B hasNonA ier{MonA fifier):boalean
@ toString()-Siring
@ equals(Object)-boalean

~nonAccesshMods

==Java Enumeration=>

O EntityType

cz jou juml.logic.jav aspec

<=Java Enumeration==>
(3 AccessModifier

oz jou.juml.logic.javaspec

<=Java Enumeration==
(@ NonAccessModifier

ez jeu juml.logic.jav aspec

%fcLass: EntityType

%f ABSTRACT_CLASS: EntityType

SF EMUMERATION: Entity Type

SF NTERFACE: EntityType

of code: String

o d escription: String
nFEntlryRestrlcnons' Restrictions.

of attributeRestrictions: Restrictions

o constructorRestrictions: Restrictions
of metnodRestrictions: Restrictions

mcEntityTypE(Strmg String. Restrictions Resfrictions.Res...
@ entityResfrictions()-Resfrictions

@ atfributeRestrictions()-Restrictions

@ methodRestrictions()-Restrictions

@ constructorRestrictions()-Resfrictions

@ toJavaCode():String

@ getDescription{)-Siring

%F FRIVATE AccessModifier
SOFFAWGE_FHNATE AccessModifier

% PROTECTED: AccessModilier

%P PUBLIC: AccessModifier

%of CS5_CLASSNAME_PREFIX: String
o code: String

of cssCiassMame: Sfring

of description: String

gcAccEssl‘.hdm er(String, String, String)
@ todavaCode()-String

@ getDescription():String

@ getStyleClassName()-String

==Java Interface>>
3 Codeable

czjeujumLlogic.others

@ toJavaCode():String

Obr. 4-5 Diagram zdkladnich ti'id aplikace
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Fa escription: String
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5 Vyvoj

Ve fazi vyvoje probihalo samotné vytvoteni aplikace na zdkladé zminénych navrhti a postupi.
Jednotlivé slozky aplikace byly vytvareny do jistych milnikt, které byly zaroven testovany.
Tyto revize byly zaslany testovaci skuping, ktera poskytovala velmi vzacnou zpétnou vazbu

a ktera odhalila pfipadné nedostatky aplikace.

Nedilnou soucasti vyvoje byly téz rozlicné technologie, které byly v prub&hu prace vyuzity.
V nasledujicich kapitolach budou popsany jednotlivé milniky a technologie, které byly do
aplikace zahrnuty.

5.1 Stézejni prostredKky ve vyvoji

Ve vyvoji této aplikace byly pouzity nékteré nové technologie, kterymi Java disponuje a externi

nastroje pro efektivitu vyvoje, a proto jim bude vénovan urcity prostor.

5.1.1 Technologie JavaFX

Velkou roli ve vyvoji této aplikace hrala praveé technologie JavaFX, ktera postupné ovlada
vyvoj mobilnich, webovych a desktopovych aplikaci v programovacim jazyce Java. Ve zkratce
Ize technologie JavaFX popsat jako sadu grafickych a medialnich balickt, které dovoluji
vyvojaiim navrhovat a vytvaiet bohaté klientské aplikace. Tyto aplikace pak mohou byt

spustény na nejruznéjsich platformach [24].

Klicovych vlastnosti ma tato technologie nespocet. V aplikaci se zejména projevuji tyto

vlastnosti:

Java API

Diilezita soucast JavaFX jsou pro vyvojaie vSechny dostupné tfidy, knihovny a balicky

i S podrobnou dokumentaci, které aplikace hojné vyuziva.

FXML a Scene Builder

V navrhu aplikace bylo jiz zminéno, ze tato technologie umoZziuje vytvaret interaktivni
uzivatelské rozhrani za pomoci modelovaciho nastroje Scene Builder [25]. Pomoci tohoto
nastroje byly posléze vytvareny jednotlivé grafické uzivatelské ¢asti aplikace. Tyto prvky jsou
prevadény do souborového formatu fxml, ktery je rozsifenou FX verzi znackovaciho formatu

xml. V pozdéjsich kapitolach bude tomuto nastroji vénovan vétsi prostor.
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Ovladaci prvky Ul a CSS

Kde modelovani ve Scene Builderu nestacilo a nékteré ¢asti uzivatelského rozhrani bylo nutné
dod¢lat rucn€, pomohly opét knihovny JavaFX, které disponuji zédkladnimi UI prvky, které
zname napiiklad z knihoven Swing. Jelikoz tato technologie je téZ uréena pro vyvoj webovych
aplikaci, disponuje moznosti piizpiisobovat si komponenty pomoci CSS styld, které byly téz

zahrnuty do této aplikace.

5.1.2 Externi knihovny

Pro nékteré ucely spojené s funkcionalitou aplikace musely byt pouzity externi knihovny, které
zajistily efektivnost feSeni problémi dané situace. Mistem, kde se setkavaji programatofi

zZ nejrazngjSich obort a déli se 0 své vytvory s ostatnimi, se stava internetovy portal GitHub.

Na tomto serveru jsem nalezl velmi talentovaného autora Tomase Mikulu, ktery se zabyva
vyvojem knihoven pravé pro prostiedi JavaFX. Tim se mi naskytla pfilezitost pouzit n¢které

z jeho knihoven v mé vlastni aplikaci. Jedn4 se hlavné o tyto knihovny?:
e ReactFX verze 2.0-M4U1,
e RichTextFX verze 0.6.1,
e Flowless verze 0.4.7,
e ControlsFX verze 8.40.1 [26],
e UndoFX verze 1.2.

Cim knihovny disponuji a jak byly v projektu pouZity, bude popsano v pozdgjsich kapitolach.
Timto bych chtél téZ pod€kovat autorovi za vyvoj téchto knihoven, které byly velkym pfinosem

pfi vzniku této aplikace.

5.2 Logicka cast aplikace

Logicka cast aplikace se soustiedi na reprezentaci struktury jazyka Java. Tim se mysli, z ¢eho

se vSeobecn¢ tento jazyk sklada a jakym zplsobem se zapisuje. Aplikace tedy bude uzivatele

22 V3echny zminé&né knihovny jsou dostupné v repositafi autora pod licenci GNU General Public License (GPL)

[37].
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provadét timto jazykem v jednoduché grafické formé. Tyto elementy bylo nutné vytvorit jako

prvni a sestavit tak jadro aplikace.

5.2.1]adro aplikace

Rozlozenim jednotlivych elementii programovaciho jazyka vzniknou urcité kategorie, které

byly v jadru aplikace roztiidény do specifickych tiid.

Zakladnim elementem kazdého programovaciho jazyka se stdvd samotna tiida, kterd v této
aplikaci disponuje pod nazvem Entita. Ta si uchovava informace 0 svych dil¢ich ¢astech, jimiz
jsou atributy, konstruktory a metody, popiipad¢ jejich parametry. Tyto dil¢i casti byly

zaClenény do bali¢ku javaspec.parts.

Dalsimi vlastnostmi programovaciho jazyka se stavaji modifikatory piistupu a nepiistupu?

a datové typy. Ty zde vystupuji jako vyctové tiidy, které jednotlivé ttidy vyuzivaji.
Zakladni jadro aplikace se tedy sklada z téchto tiid:

e Entity,

e AccessModifier,

e NonAccessModifier,

e Attribute,

e Method,

e Parameter.

Na tuto zakladni strukturu se pozdé&ji nabalovaly dalsi ¢asti, které I1épe rozsitily aplikaci

0 pozadované funkce.

2 Tzv. non-access modifiers nebo také class variables piiklddaji atributim, metodam a t¥idam specidlni vlastnosti
[38] [39].
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==Java Class==
(3 Entity

oz jou. juml.logic. jav aspec.parts

& pckage: Pokage

of entity Ty pe: Entity Type

& impartedEniities: List<Siring=

& parent: Entity

AFimplement edbntities: List<Entity>
o nestedEntities: List=Eniity >

<=Java Class>=
(9 Parameter

cz jeu. juml. logic. jav aspec.parts

& fype: SimpleStringProperty

& identifier: SimpleStringProperty
& isFinak boolean

& igArray: boolean

@ typeProperty()-SimpleStringProperty

@ identifierProperty():Simple StringProperty
@ isFinal{):boolean

@ isArray():boolean

@ getParent():Method

@ sefType{SimpleStringProperty)-void

@ setideniifier{Simple StringProperty )-void
@ setlsFnal{ boolean):v oid

@ setParent{Method):-void

@ toJavaCode(): String

@ toSiring():String

@ equals(Object)-boolean

QCF'aramet er{SimpleStringProperty, SimpleStrin...

chnt'rty(Accessl‘.-'ludi‘fier.List<NunAccessl‘.-'lodi‘fier:_s

@ getPckage():Pckage

@ getbntity Ty pe():Entity Ty pe

@ getimportedEntities():List<String=

@ getAfiributes():-List=Atiribute=

@ getConstructors():List<Method=

@ getMethods () List<Method=

@ getBnums()-List<Method>

@ getParent():Enlity

@ getimplementedEntities ()-List<Entity =

@ gethccesshodAsNested()-Accesshodiier
@ getMestedEniities():List<Eniity=

@ isNested()-boolean

@ isNestedStatic():boolean

@ setPckage(Pckage)-void

@ setParent{Entity ):v oid

@ setAccesshodAsNested{AccessModifier)void
@ todJavaCode()-Siring

@ toString():Siring

@ equals(Object)-boolean

~parameters

~parent

~ENuUMs

~cgnsfructors

~methods

(®Method

==ava Class»=

oz jeu. juml.logic. jav aspec.parts

i

<=Java Enumeration=>
{3 NonAccessModifier

& body: SimpleStringProperty

& comment: SimpleStringProperty
& isConstructor: boolean

& isEnumc boolean

ez jeu. juml. logic.jav aspec

o code: Siring
anescriptian: String

& Methad(Entity baolean, baolean)

@ toJavaCode():String

= Bcl\lun.t'-‘\ccessf‘.‘ludi‘fier(String.String}

~atfributes

==ava Class==
(3 Attribute

oz jou. juml.logic. jav aspec.parts

& value: SimpleStringProperty

A

G-C Method(AccessModifier List<NonAccessModifier=,Si..

@ getParameters():List=Parameter=

@ bodyProperty(): SimpleStringProperty

@ commentProperty(): SimpleStringProperty
@ isConstructor():boolean

@ isEnum{)-boolean

@ setBody( SimpleStringProperty ). void

@ setComment{ SimpleStringProperty)-void
@ getHeader():Siring

@ toJavaCode{):Siring

@ toSiring(): String

@ equals{Object)-boolean

W

@ getDescription()-Sfring

==Java Enumeration=>
(3 AccessModifier

oz jeu. jumnl legic. jav aspac

of code: Siring
of cssClassMame: Siring
anescriptian: String

BCAccessl‘dudi'fiBr(String  Siring, String)
@ todavaCode():String

@ getDescripiion()-Skring

@ getStyleClassMame():Siring

& Affribute(Enfity)

ecArtri bute{AccesshModifier List<MNonAcces..
@ valueProperty()-SimpleStringProperty

@ ishnitializ ed():boclean

@ sefValue(SimpleStringProperty )-void

@ toJavaCode():String

@ toSiring():String

@ equals{Object)-boolean

-G—-———-___________________

~accessModAsMested

Obr. 5-1 Zakladni tiidy jadra aplikace

5.2.2 Tridy a restrikce

K zajisténi a znazornéni vnitini struktury jazyka Java byly do aplikace zahrnuty i zakladni typy

trid:

44



e Class,

e Abstract Class,
e Enumeration,
e Interface.

Sémantika jazyka Java vSak tikd, ze urcité typy tfid nespecifikuji nékteré ¢asti. Na zékladé

tohoto zjisténi musely byt vytvoreny restrikce.

Ttida Restrictions se tedy stara 0 zajisténi téchto pozadavki, aby nedochazelo ke zbyte¢nym
chybam na strané uzivatele a tato omezeni se tak dostala do jeho podvédomi. Poté co byla
vytvofena tato tfida, musely byt rozeznavany irtzné typy tiid. O to se stara vycétova tiida

EntityType, ktera posléze rozliSuje, jaka omezeni jsou povolena za pomoci tiidy Restrictions.

5.2.3 Instanc¢ni proménné a metody

V reprezentaci instancnich proménnych a metod je tieba uchovat jejich deklarace. Tudiz se
skladaji z modifikatoru pfistupu, modifikatoru nepfistupu, datového ¢i navratového typu

a vlastniho nazvu. Instan¢ni proménné muize byt nastavena hodnota diky metodé setValue().

Metody v logické casti aplikaci disponuji rozSifenymi vlastnostmi. Ve tiidé Method
rozeznavame, jestli se jedna o konstruktor ¢i vycet metodami isConstuctor() a isEnum(), které
se vyuzivaji pfi generovani hlavicek kodu a pti grafické reprezentaci modelované entity. Tou
nejdilezitéjsi asti této tiidy se stava metoda setBody(String), ktera dovoluje ,upravovat* télicka

vytvofenych metod. Tuto metodu vyuziva zejména editor zdrojového kodu v GUI aplikace.

Ttida Parameter poté piedstavuje pole vytvafenych parametrii dané metody. Jelikoz tataz
metoda muze mit rizny pocet parametrii, byla tomu pfizpusobena i tato tfida. V instan¢ni
proménné se tedy uchovava reference na vytvofenou metodu ¢i vycet, ktera jasné definuje, ke

kterému elementu parametr patfi.
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public oclass Parameter extendsz Part implement= Serializable {

private static final long serialVersionUID = 1L;

transient SimpleStringProperty type:s
transient SimpleStringProperty identifier:;
boolean isFinal;

boolean isArray;

Method parent;

public Parameter (SimpleStringProperty type, SimpleStringPqy
this.tcype = type;
this.identifier = identifier;
this.isFinal = isFinal:;
thi=z.parent = parent;

5.2.4 Rozsireni jadra

Zakladni struktura logického jadra zajistila funkcionalitu mezi jednotlivymi tfidami. Nekteré
aspekty aplikace vsak vyzadovaly $ir$i pfistup a tudiz muselo byt jadro rozsifeno 0 nespocet
dalsich tfid.

Nejprve bylo nutné zallenit téidy s matetskymi atributy do tiidy Member, ktera se stara
0 pfid€leni pozadovaného datového typu tiidam Attribute a Method a stara se také 0 zaclenéni
rodicovské entity. Celek poté uzavira abstraktni tiida Element, kterd reprezentuje kazdy

element v jazyce Java, jimiz jsou Entity a jejich ¢leny se svymi vlastnimi nazvy.

Generovani programového kodu

Simulovani struktury jazyka Java bylo jiz zaloZeno a dal$im milnikem bylo zajiSténi pfevodu
jednotlivych elementi do programovaciho kodu. Z navrhu vyplynulo, Ze bude vytvofeno

rozhrani Codeable, které bude elementiim a jejich ¢leniim poskytovat metodu toJavaCode().

Aby bylo efektivni jednotlivé elementy pfevadét do kodu, byla vytvofena pomocna tfida
LogicUTtils, ktera disponuje Sirokou $kalou pomocnych metod pravé na prevod do zdrojového
kodu. Jedna se 0 metody, které napiiklad parsuji prvky z kontejneru List do zdrojového kodu,

¢i na zakladg libovolného podtu argumentii v parametru metody? sestavuji textovy fetézec.

24\ programovaci terminologii se jednd o vlastnost zvanou varargs, ktera dovoluje metodam vlastnit libovolny

pocet parametri. Tyto parametry jsou posléze piistupné jako pole [40].
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Spravovani entit

Po naprogramovani logické ¢asti aplikace nastala pifiprava na ¢ast grafickou. Podle hrubého
nacrtu bylo jasné, ze objekty, které budou umistovany na pracovni plochu, musi byt n¢jakym

zpusobem organizovany i V samotné logice aplikace.

K tomuto ucelu slouzi tfida EntityManager, ktera se stara jak 0 samotné vytvafeni logickych
entit, tak i 0 jejich odebirani. Tato tfida ma vsak jesté dalsi dulezitou funkci, a tou je udrzovani

jednotlivych entit v serializaénim procesu.

5.3 Graficka cast aplikace

ZkuSenéjsi vyvojati nejriznéjsich aplikaci mi daji jist¢ za pravdu, Ze nejpracnéjsi ¢asti vyvoje
se stdva praveé tvorba grafického wuzivatelského rozhrani. Na rozdil od pokrocilejSich
vyvojovych prostiedi se GUI této aplikace snaZi docilit co moZna nejmensiho zatéZovani
uzivatele grafickymi prvky. | kdyz se mlze zdat, Ze za nejdileZzitéjsi ¢ast aplikace se povazuje
prave jeji jadro, opak je pravdou a graficka ¢ast ma nedilnou zasluhu na funkcionalité samotné

aplikace.

O tom pojednévaji pravé nasledujici kapitoly, ve kterych se uvadi, jak byla vytvafena graficka

cast aplikace a jaké néstroje k tomu byly pouzity.

5.3.1 Modelovani GUI

Kazdad webova ¢i koncova aplikace by méla poskytovat intuitivni uZivatelské prostiedi.
Problém vSak nastava v jeho vytvoreni. Dfive se muselo spoléhat ¢isté na knihovny a repositafe
programovaciho jazyka a cely proces vyvoje takového GUI byl ¢asov€ naro¢ny. Poté se za
ucelem rychlého modelovani téchto prvki a nasledné prevadéni do zdrojového kodu zacaly

objevovat prvni editory.

V rozvoji jazyka Java se postupné objevovaly knihovny, které dopomahaly vyvojaiim
programovat vlastni GUI komponenty, at’ uz od prvnich verzi tfidy java.awt aZ po soucasny
javax.swing. Nejnovéjsim prirastkem, ktery pfiSel s verzi Java 8 a hraje velkou roli v této

aplikaci, se stava knihovna JavaFX.

Za pouZiti nastroje Scene Builder bylo mozné pomoci technologie JavaFX vybudovat nové

uzivatelské prostredi.
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Layout

Hlavnim cilem Vv tomto prostfedi byl celkovy layout aplikace. Prvotni pokus o jednoduchy

layout se nezdafil a testovaci skupiné piisel slozity, tudiz jsem musel vymyslet lepsi variantu

(viz Testovani ). Tuto verzi jsem nazval jako Lite, protoze obsahovala pouze tyto ¢asti:

e Menu bar,

e Pracovni plocha,

e [Editor kodu.

Panel nastroju zde vystiidala jednoducha tlacitka, ktera reprezentovala riizné typy t¥id. Pouhym

pretahnutim zvolené tfidy na pracovni plochu se vytvotila graficka entita. Pozdéji bylo pridano

i terminalové okno.

Preview

AnchorPane

Projekt  Moznosti

Trida E Abstraktni tfida E Wyitova tiida E’ Rozhrani

]
File  Edit View Insert Modify Arrange
Library Q o-
L= Custom
v Containers
E Accordion [
E Accordion (empty)
AnchorPane
@ BorderPane
E FlowPane
HH GridPane
[ HBox
D Pane
l;l] ScrollPane
Eﬂ ScrollPane (empty)
D:l SplitPane (empty)
[ £ sun a -
L= Controls
= Menu
L= Miscellaneous
L Shapes
L= Charts
Ls 3D
Cocument o
L Hierarchy
= AnchorPane -
= @ BorderPane
-/ IO HBox
® E MenuBar
= El MenuBar
=) B Menu Lupa
i} o= slider

L= Controller

Window

Help

Napovéda

Obr. 5-2 Grafické uZivatelské rozhrani v ndstroji Scene Builder
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5.3.2 Grafické znazornéni entity

Zakladni ovladaci komponenta této aplikace byla sestavovana z dil¢ich ¢asti, které reprezentuji

logickou strukturu jazyka Java. Na zaklad¢ typu tfidy disponovala oddily, jako tomu je

U diagramu tiid.

(o) TRIDA (@) ABSTRAKTNI TRIDA
Entital Entita3

Atributy Atributy

Konstruktory Konstruktory

Metody Metody
(® WVYCTOVA TRIDA (@ ROZHRANI

Entitad Entita5

Wyltove typy Atributy
Atrlbut}' MEth_':,"
Kenstruktorny
Metody

Obr. 5-3 Znazornéni zdkladnich typu entit
Modifikatory pristupu

Jiz u samotného navrhu jsem uvazoval 0 néjaké vhodné grafické reprezentaci piistupovych
modifikatort, az jsem vytvoiil® jednoduchou ikonku ve tvaru oka, ktera predstavuje pohled na

danou tfidu. Po kliknuti na ikonku se zméni jeji pfistupnost.

Obr. 5-4 Modifikatory p¥istupu
Atributy

Znézornéni instancni proménné V grafické¢ formé bylo uskutecnéno, jak vyplyva z navrhu,

podle zépisu atributii z UML diagramu tfid.

25 Za pomoci staré verze Macromedia Flash 8.
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Atributy

@ e
@ riz=/ : yp = hodrote (3

Obr. 5-5 Zapis atributii podle UML diagramu tiid

Metody, konstruktory a vyctové typy

Vytvareni konstruktori je velmi jednoduché, protoze nazev konstruktoru se méni podle nazvu
tiidy, tudiz dava uzivateli najevo, Ze se jedna 0 incializator dané tfidy.

Metody na rozdil od atributll jsou opatieny ndvratovym datovym typem, ktery urCuje, zda se

jedna o getter ¢i setter metodu.

Jednu véc vSak maji konstruktory a metody spole€nou, ato jsou parametry, které jim miize

uzivatel pridélit. Graficky se poté znazorni datovy typ parametru.

Specialnim ptipadem jsou vyctové typy, které se uzivateli zobrazi jako konstanty s moznosti
pfedani vlastnich parametri. K tomu m4 moznost vytvofit instancni proménné a soukromy

konstruktor.

@ VVCTOVA TRIDA
Mena
Vyctowe typy
(@ CIK ( "Ceskd koruna" =)
(@ USD [ “Americkydolar” = )
@ EUR [ "Eura" (=)
Atributy
@ nazev : String

Konstruktory

(@) Mena( String )
Metody

@ getMena () : String

@ TRIDA

C=oba

Atributy

@ jmnec : String

@ prijmeni : String = "MNovak"
Konstruktory

@ Osoba | String . String )
Metody

@ getlmenoc [} : String

@ setlmenc [ String ) wvoid
@ getPrijmeni {j : String

@ setprijmeni [ String ) @ void

Obr. 5-6 Porovndni vyctové a obycejné tiidy




Rozsirené vlastnosti entity

Jak samotna entita, tak i jeji ¢asti disponuji rozsifenymi vlastnostmi, at’ uz se jedna 0 samotné
piidavani jednotlivych ¢lenii nebo jejich mazani, pfesouvani a jiné funkce. Proto bylo t¢mto

elementim ziizeno tlacitko s kontextovym menu, které rozsifuje jejich funkcionalitu.

Kazdy takto vytvofeny element nese svoji kontextovou nabidku, ktera se lisi podle typu
elementu. Napiiklad entita ma ptfidanou moznost se zkompilovat ¢i zobrazit sviij obsah ve

zdrojovém kodu jazyka Java.

Instanéni proménné se mohou V entité piesouvat nahoru ¢i doli a miZzeme ménit i pofadi
parametrii metod a konstruktorti. Samotné konstruktory a metody poté zdédily vlastnost editace

svych télicek.

| cetprijmeni [ String ) @ void
@ L 3 Presunout se do editoru

@ Thipa (] O Staticka

Osoba O Konecna O Koneénd

7obrazit ¢ I w v
Zobrazit celou tridu Presunout na zadatek

Zkormpilovat Posunout vpied
Zkompilovat a spustit Posunout vzad
Cdstranit Pfesunout na konec
print toString Odstranit

print to)avaCode print ta5tring

print toJavaCode

Obr. 5-7 Moznosti kontextové nabidky entity a metody

5.3.3 Efekty a CSS

Ziejmé& tou nejvetSi novinkou, kterou technologie JavaFX disponuje, je moznost pfidavani
riznych efektd, animaci a jinych multimedialnich ptidavka. Nékteré prvky v této aplikaci jsou
zvyraziovany praveé pomoci kaskadovych stylti a metod knihoven JavaFX.

Jako prvni se musela zvyraziovat syntaxe v entit€¢. Toho bylo docileno pomoci vytvotfenych

kaskadovych styli a metody setStyle(String value). Hodnotu této metody piedstavuje barevné
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oznaceni, které bylo dano vy¢tovym typtim ze t¥idy DataType. Samotné podbarveni textovych

poli bylo uskute¢néno pomoci CSS.

(@) TRiDA .
Entital
43 .text-field:focusad { Atributy
44 -fx-background-color: white; @
= >
45 -fx-border-color: lightgray;
16 Konstruktory
Metody
(o) TRIDA
43 .text-field:focused { Entital
44 —-fx-background-color: lightblue:l Atributy
435 —Ix-bordsr-color: lightgray: @ I
2
46
Kenstruktory
Metody

Obr. 5-8 Vyuziti kaskadovych stylir v aplikaci

Zjednoduseni entity

Mym zamérem téz bylo, aby samotnd entita vypadala ¢isté. Problém nastal, kdyz se
nahromadila kontextova tla¢itka. Musel jsem tedy zaéit rozsifovat tzv. listeners?. Jednalo se
hlavné o posluchacde, kteti museli reagovat na piejeti mySi nad elementem atim zobrazili

kontextové tlacitko.

Dalsi formou interakce entity jsou pfitomné popisky kontextovych tladitek ¢i modifikatori

ptistupu. Opét se pouhym piejetim mysi nad soucastkou zobrazi jeji popisek (Obr. 5-4).

5.3.4 Sprava grafickych komponent

Ttida zodpovédna za vytvafeni a spravu grafickych entit nazvand GUIManager se téz stara
0 propojeni grafické alogické casti. Nedilnou soucasti této tfidy je také zaregistrovani

a nastaveni hlavni scény a pfedevsim kontrolorti.

% Jednd se o posluchade udalosti, které maji v jazyce Java vlastni specifikaci. N&které z nich pracuji v redlném

Case a aktualizuji akce provedené uzivatelem [41].
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Kontrolori

Hlavni roli ve spusténi aplikace hraji tzv. controllers, ktefi maji na starost nacteni FXML
soubort a spravu oken. V této aplikaci je kontrolorti nékolik, mezi nimi jsou i GUIController

a GUIEditorController. Pravé posledni zmifiovany se stara 0 vytvoieni editoru kodu.

5.4 Implementace editoru kodu

Nejzajimavéjsi funkci této aplikace je rozhodné editor kodu, ktery dovoluje upravovat
konstruktory a metody. Ve starSich verzich Javy, kdy se ovladaci prvky skladaly pomoci
knihoven Swing, bylo mozné naimportovat jednoduché API pro zvyraznéni syntaxe.

U technologie JavaFX mi s timto pomohla knihovna RichTextFX.

Ve zkratce se pomoci této knihovny nadefinuje regularni vyraz pro syntaxi jazyka Java. Poté
se nechaji jednotlivé ¢asti zvyraznit pomoci kaskadovych stylii. K tomuto ucelu slouZzi tfida

JavaCodeEditor, ktera tyto vlastnosti pfejima a modifikuje.

private static final Pattern PATTERN = Pattern.compile|
" (?<KEYWORD>" + KEYWORD PATTERN + ")"
+ "| (?<PRIMITIVE>" + FRIMITIVE PATTERN + ")"
+ "| (?<PRREN>" + PAREN PATTERN + "} "
+ "| (?<BRACE>" + BRACE PATTERN + "} "
+ "| (?<BRACEET>" + BRACKET PATTERN + "} "
+ "| (?<SEMICOLON>" + SEMICOLON PATTERN + ") "
+ "] (?<5TRING>" + STRING PATTERN + "} "
+ "] (?<COMMENT>" + COMMENT PATTERN + "} "
+ "| (?<GENERICS>" + GENERICS PATTERN + ")"
+ "| (?<~REFERENCE>" + REFERENCE PATTERN + ")"
)i
public static StyleSpans<Collection<String>> computeHighlighting(String text) {
Matcher matcher = PATTERN.matcher (text);
int lastEwEnd = 0;
StyleSpansBuilder<Collection<String»»> spansBuilder
= new StyleSpansBuilder<> ()

while (matcher.find()} {

String styleClass = matcher.group ("EEYWORD") !'= null ? "keyword" :

.group ("PRIMITIVE") != nnll ? "primitive” :

.group ("BAREN") !'= nmll ? "paren" :

.group ("BRACE") !'= nmll ? "brace" :

.group ("BRACEET") '= nmll ? "bracket" :

.group ("SEMICCLCHN") !'= nnll ? "semicolon” :

.group ("STRING") '= null ? "string” :

.group ("CCMMENT") '= nmll ? "comment" :

er.group ("GENERICS") !'= nunll ? "generics" :
matcher.group ("REFERENCE") !'= nmnll ? "reference" : "primitive™;

spansBuilder.add (Collections.emptylist(), matcher.start() - lastEwEnd);
spansBuilder.add(Collections.singleton(styleClass), matcher.end() - matcher.start()):

lastEwEnd = matcher.end():

spansBuilder.add (Collections.emptylist(), text.length() - lastEwEnd);
return spansBuilder.create():

Obr. 5-9 Cist kédu ze tiidy JavaCodeEditor®’

27 7drojovy kod byl pouzit ze zdrojovych piikladt knihovny RichTextFX [28] a dale modifikovan.
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5.4.1 Moznosti editoru

Uzivatel si vétSinu ¢asti modelované tiidy vytvaii sdm pomoci samotné entity a nemusi se tak
starat 0 jejich programovani, ale mit moznost editovat nékteré namodelované ¢asti a dopsat kod
je velice zadané.

Proto bylo uzivateli umoznéno editovat hlavné télicka metod a konstruktorti, a to pravé pomoci
tiidy JavaCodeEditor. Hlavicka, kterou si uzivatel nadefinoval modelovanim v entité, zlstava
needitovatelnd, aby nedoslo k poruseni struktury projektu. V rozsifené nabidce metody ci

konstruktoru se poté uzivatel presune do editoru, ktery uklada napsany koéd v readlném cCase.

Metody

@ setlmenc [ String ) @ woid (=

. Presunout se do editoru

O Staticka

O Konedna

public woid setdmeno (String novedmeno) {

1 if({novedmeno !'= null)
Z this.jmenc=novedmeno ;
3 el=ze]

4 this.jmenc="Jos=f";
5 }

&

7 return:

Dalsi funkci, kterou plni editor kodu, je moZnost zobrazeni celé tfidy v moZnostech entity.
Uzivateli se zobrazi samostatné okno se zdrojovym kédem celé tiidy, aby ji mohl prohlizet

a zkoumat samotnou syntaxi jazyka Java.
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(@ TRIDA ;.|

Osoba O Konscna

Fobrazit celou tiidu

Zkompilovat

Zkompilovat a spustit
Cdstranit

print to5tring

print toJavaCode

|_ O=oba pod
01 public class Osocba {

02

03

04

08 private 5tring jmenc:

] private String prijmeni = "Hovék":

08 public Oscba () {

09

10 }

11

1z public void zetdmeno (String novedmeno) {
13 this.jmenc = jmeno:

14 this.prijmeni= prijmeni;

15 }

18

17 }

Obr. 5-10 Zobrazeni celé tiidy v editoru

Jazykové struktury

V zadani bakalaiské prace stoji, Ze by méla aplikace obsahovat zékladni jazykové struktury.
Toho jsem docilil pravé v editoru kodu, kde pomoci kliknuti pravého tlacitka vyjede opét
kontextové menu s vybérem zdkladnich fidicich struktur. Tyto struktury jsou jiz
preddefinovany a usetii tak uzivateli ¢as s jejich zapisem. Do budoucna bude aplikace rozsifena

0 dalsi jazykové struktury.
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public S5tring najdidmeno {int poradi) {

iffelse
while
) for

far each

public 5tring najdidmeno (int poradi) |

1 while (podminka) {

s Gy Ba
—

£y

7 return;

Obr. 5-11 Pi#idavani ridicich struktur

5.5 Implementace kompilatoru

Nejzasadnéjsi funkci této prace bylo prevést vymodelované entity a jejich atributy
i s uzivatelskym zdrojovym koédem do reprezentace jazyka Java. K tomuto Gcelu byl vyuzit

nastroj, kterym disponuje samotna Java jiz od verze 6 - Java Compiler [27].

Ttidy, které jsou zodpoveédné za kompilaci jednotlivych entit, se v tomto projektu nazyvaji
Compilerr alOUtils. Pomocna tiida I0OUtils disponuje metodami pro spravu vstupnich
a vystupnich soubort, které pti kompilaci vznikaji, pfi¢emz samotna ttida Compilerr vyvolava

JavaCompiler pro kompilaci entit do soubort class.

5.5.1 Moznosti kompilatoru

Jelikoz byl do logiky aplikace implementovan kompilator, je mozné aplikaci rozsitovat 0 dalsi
funkce. Editor kodu, ktery doposud pracoval jako pasivni nastroj?3, byl obohacen o $irsi vyuziti.
Pii kompilaci entity je zahrnut i zdrojovy kod, ktery uzivatel vytvofil pfi psani téla metody.

V piipad¢, Ze nastane pii kompilaci problém, bude vytvoien vystupni soubor s chybami. Tento

28 Uzivatel mohl zapisovat vlastni kod, avSak bez zpé&tné vazby.
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piistup je viak uzivateli k ni¢emu, proto bylo vytvoteno okno udalosti?®. Diky tomu mé uZivatel

moznost se rychle presvédcit, kde nastala chyba a ihned ji opravit.

@ TRIDA public Strin getdmenc () |
Csoba 1 return jmenc:
Atributy

@ jmeno @ String = "Karel"
@ prijmeni @ String = "Movak"

Konstruktory

@ Osoba ) ]

(@ Csoba( String , String ) ) . : :
Chzkompilovane_entiyOsoba java:16: erron cannot find symbol

Metody public 5trin get!meno () {

@ getlmenc () @ Strin "

@ getPrijmeni ) : String symbol:  class Strin

location: class Osob
@ setlmenc [ String ,)  : wvoid ocation: ciass soba

@ setPryment [ String ,) @ woid

1 error

Obr. 5-12 Zachyceni chyby p¥i editaci entity

Pfi kompilaci entity byl ptidan i graficky efekt, znazornujici Gspésnost kompilace. Pokud se
v dané entité¢ nachazi chyba, zvyrazni se Cervené, jestlize kompilace probéhla v poradku,

zvyrazni se zelen€.

Tato implementace si viak od uZivatele zada pfistup k vyvojovému balic¢ku jazyka Java®®. Tento
piedpoklad je vyZzadovan po uZivateli pti spusténi aplikace, aby bylo mozné zajistit kompilaci

entit.

5.6 Ukladani a nacitani projektu

Nedilnou soucasti kazdého editoru je moznost ulozit a nacist svou praci. Taktéz je tomu i v této
aplikaci. Jak jiz bylo zminéno v navrhu (viz kapitola Uklddani a otevirdani projektu) jednotlivé
slozky se musely pievést do serializa¢niho procesu. Za tuto praci zodpovida téida Serializer,

ktera vSechny prvky na pracovni ploSe uklada, ¢i nacita do souboru.

2V informatice se Cast&ji pouziva vyraz log, pro zdznam vystupnich dat.

%0 JDK ve verzi 1.8.0 a vyssi
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Ktomu, aby bylo mozné vSechny prvky ulozit, musela byt rozSifena logika aplikace
0 serializa¢ni klauzuli, kterou implementuji ty logické ¢asti aplikace, které nepodléhaji obecné

serializaci®!. Za timto i¢elem vznikla tiida Part, ktera penasi tuto klauzuli ostatnim ¢lendim.

31 To se zejména projevuje u propojeni grafické a logické &asti aplikace, kde se nékteré objektové Gasti museji

rozlozit do jednodussi formy, aby je bylo mozné ulozit.
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6 Testovani aplikace

Pfi vyvoji aplikace vznikda mnoho napadi, ale i problémt, které ani sam autor prace neni
schopen zpozorovat. Vhodnym zpusobem, jak dojit k vysledné vizi, je zpétné analyzovat jiz
navrzené koncepty a konzultovat je s cilovou skupinou.

Mym zadmérem bylo vytvofit uziteny nastroj, ktery by pomohl mladym lidem
S programovacim jazykem Java. Za doby svého studia jsem byl vyhleddvan a zddan svymi
kolegy o ptipadné doucovani tohoto jazyka. Diky této praxi se utvofila skupinka mladych lidi,

ktera byla ochotna sdilet své ndzory a napady pfti vyvoji této aplikace.

6.1 Proces testovani

Testovaci faze méla nekolik kroku, které mi pomohly pii objasnéni mych cilt a dosazeni

jednotlivych milnik®2,

Plvodni ndvrh

/

Konzultace navrhu
s testovaci
skupinou

Feedback

Testovani Provedeni
skupinou patficnych zmén

Vytvoreni
ukazkového
programu

Testovaci skupina byla pfitomna pii prvotnim navrhu a poskytla cenné rady a tipy, co v aplikaci

zlepsit.

32 Podobné jako znazortiuje Addie model.
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Pravdivost svého tvrzeni, které bylo vyiceno na zacatku této kapitoly, jsem si mohl rychle
ov¢étit. Pri predlozeni plivodniho navrhu testovaci skupiné jsem zjistil, Ze n€které grafiké prvky
by piekazely a odrazovaly pii skutecném modelovani projektu. Naptiklad panel nastroji toho
neobsahoval mnoho a zbyte¢né zabiral misto a postradal tak smysl. PO ujasnéni priorit, co by

m¢éla aplikace obsahovat, jsem posléze skupiné zasilal testovaci verze.
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7 Vysledky prace

Pii vyvoji vznikla velice rozsdhlé aplikace®® s pracovnim nazvem jUML Designing Tool, ktera
piinasi nové moznosti navrhu projektt. V aplikaci byly rovnéz vytvoteny projekty, které je zde
mozné oteviit a vyzkouset si tak moznosti tohoto nastroje. Piipraveny jsou i ruzné piiklady,

které nabadaji uzivatele K vybéru.

7.1 Splnéni cilu prace

Aplikace ve své podstaté odpovidd stanovenym cilim prace a pysni se témito pfinosnymi

prvky:

e Grafické rozhrani dba na piivétivost zachazeni s ovladacimi prvky a nerozptyluje
uzivatele zbyte¢nymi néstroji.

e Pracovni plocha dovoluje spravovat nespocet vytvorenych entit diky rolovaci listé. Pro

e Ttida reprezentovana jako box (entita), ve které se nachazeji jednotlivé prvky (instan¢ni
proménné, konstruktory, metody, aj.). Prace spociva v interakci mezi vytvorenymi
entitami a uzivatelem.

e Aplikace umoziiuje uzivateli nejenom modelovat vlastni téidy, ale i upravovat zdrojovy
kod metod.

e Editace kodu probiha v realném case, tudiZ se neoteviraji nova okna.

e Aplikace minimalizuje pocet rizik vzniklych pii zapisu obecné deklarace t¥id a metod
tim, Ze tyto aspekty sama generuje ve spravném tvaru.

e UrziteCny nastroj pro zpétnou vazbu uZivateli poskytuje navrzena konzole, ktera
zobrazuje chyby vzniklé pfi editaci kodu.

e Jednotlivé ¢asti entity jsou graficky znadzornény podle ustalené sémantiky jazyka Java.

e Aplikace mé schopnost ukladani a otevirani projektu.

7.2 Planovana vylepSeni

Pti vyvoji aplikace byl kladen diraz na jeji mozné rozsifeni a vylepSeni. Jako kazdy vyvoj

ani tento neni ukoncen, ale stale je dopliovan aktualizacemi a opravami. Ze vsech svych sil

3 Aplikace ¢ita kolem 49 tfid, 10 balicki, 6 externich knihoven. Pted refaktorizaci obsahovala aplikace ptes 5 000

fadku kodu, a po ni presné 3 524.
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a zkuSenosti jsem se snazil pe¢ovat 0 kvalitu a strukturu zdrojového kodu, ktery se tak stava

snadno modifikovatelnym.

Funkce, které bych rdd v budoucnu zahrnul do této aplikace akteré nebyly doposud

zrealizovany:

e grafickd implementace vztahli mezi jednotlivymi entitami;
e pokrocilejsi zaméteni na objektove orientovany piistup;
e implementace balic¢ki a kontejnerd;

e multiselekce entit.

7.2.1 Pripravené funkce

Néktera rozsifeni byla do aplikace jiz zahrnuta, nicméné nebyla fadné otestovana. Ta se mohou

v odevzdané verzi nakonec objevit:

e piipravenost aplikace pro objektové orientovany pfistup,

e implementovani spoustéci funkce main a export do JAR souboru,
e moznost vkladani komentait do zdrojového kodu a jinych struktur,
e exportovani zdrojového kodu do formatu java.®*

e generovani Jar souboru.

7.3 Znamé chyby
Zadna aplikace neni dokonal4 a i tato ma bugy®®. V sou¢asné dobé se mi do podvédomi dostaly
nasledujici chyby:

e Okno editoru se neroztahuje spravné a obcas neni vidét hlavicka metody.
e Kompilator neni schopny zkompilovat entitu typu Enum, kterou je nutno rucné

doprogramovat prostfednictvim editoru kodu.

3 Tato funkce umozfuje exportovany format vyuZit i v jiném vyvojovém prostredi.

3 Slovem bug oznacujeme programatorskou chybu, kterd vznika pfi vyvoji aplikace. Do estiny pak byl vyraz

ptelozen jako moucha, ¢i brouk [29].
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7.4 Dostupnost a opravnéni

Aplikace vyvijena v jazyku Java nese vyhodu snadné dostupnosti a piistupnosti pro koncového

uZivatele bez nutnosti instalace®. Tato aplikace je vyvijena jakozto svobodny software a spada

tedy pod licenci GNU General Public License (GPL).%

3 K dostani je jako samostatné spustitelna aplikace, bez nutnosti instalace.

37 P¥ipadné otazky sméfujte na e-mail: chowik110@gmail.com.
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4 4
8 Zaver
V ramci této bakalaiské prace vznikla aplikace, kterd diky svym dvéma rezimim navrhare

a programatora vhodnym zplisobem doprovazi zacinajici uzivatele ve vyuce programovaciho

jazyka Java.

Pfi vyvoji vzniklo nékolik neobvyklych koncepti, které pfedstavuji intuitivni nastroj pro vlastni
navrh a vyvoj projekti. Samotny uzivatel uvita svobodu pti modelovani vlastnich objekti bez
velkého seznamovani se s prostiedim aplikace. Inspirace vznikld za pomoci UML diagramt

umoznuje snadno modifikovat vytvafené entity a experimentovat s nimi.

Druha slozka aplikace pak vede uzivatele ke spravnému programovani v jazyce Java. Editor
kédu byl sofistikované navrzen tak, aby dohliZzel na spravné dodrzovani syntaxe tohoto
programovaciho jazyka. Deklara¢ni cast tiid a metod se uzivateli generuje automaticky,
nicméné pritomnost chyb ze strany uzivatele je z pedagogického hlediska zadand, proto
aplikace obsahuje kompilator a okno chyb, které posléze upozoriiuji na vzniklé problémy.
UZivatel ma poté moznost upravovat zdrojovy kod télicek metod pravé v editoru kodu a mize

vyuzit i vytvofené Sablony jazykovych struktur.

Pii programovani aplikace jsem se setkal s komplikaci tykajici se vytvafeni vlastnich
grafickych komponent, jelikoz zédkladni komponenty knihoven Swing iJavaFX nebyly
vyhovujici, musel jsem realizovat vlastni navrh. | pfes naro¢nost tohoto tikolu jsem se naucil
chépat nové inovativni postupy pii vytvareni grafickych objektii a 1épe porozumél technologii

JavaFX.

Tato aplikace ve své podstaté vyuziva nové technologie jazyka Java, tudiZ pocitdm s moZnosti
roz$iteni 0 dalsi prvky, které byly zminény vySe, popiipadé kolaboraci s dalS§imi vyvojafi, ktefi

projevi o tuto aplikaci zajem.
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