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Abstrakt

Vysledna aplikace umoziiuje spravny navrh vzoru dila pro plochy dvoultizkovy
pletaci stroj. RozSifuje pivodni verzi ndvrhového prostiedi o nekolik funkci
a optimalizuje nekteré stavajici nastroje. Hlavni podstatou této prace je vytvorit funk¢ni
aplikaci uréenou pro novéjsi systémy Windows. Vyvojovym prostiedim je Visual studio
2013, jazyk C#. Zaroven se snazi vyhovét vsem kladenym pozadavkiim, mezi které patii
uzivatelskd ptivétivost. Z toho divodu vznikla uzivatelskd nadpovéda pomoci programu
HelpNDoc 4, ktera je spustitelna pfimo v bézici aplikaci. Zajimavé Casti programu jsou

uvedeny ve vybranych ukazkach.
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Pletaci stroj, navrh pleteného vzoru, vlastni komponenta, vyvoj aplikace.



Abstract

Final application allows the correct design of product pattern for double flat
knitting machine. Extends the original version of the design environment of several
functions and optimizes some tools. The main purpose of this thesis is to create
a functional application designed for the newer Windows systems. Chosen development
environment is Visual Studio 2013 C# language. It also seeks to satisfy all the imposed
requirements, including user-friendliness. For that reason, it was created user help by
using HelpNDoc 4, which is executable in the running application. Interesting parts of

the program are listed in the selections.

Keywords
Knitting machine, design of knitted pattern, user component, development of application.
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Uvod

Tato prace vznikla za G¢elem vyfeSeni problému se soucasnou verzi programu pro
navrh vzoru dila pro pletaci stroj firmy Tonak a.s., kde v useku designu probiha navrh
pletenych polotovarti vV n€kolika softwarovych aplikacich, které jsou ureny pro rtizné
moznost spravného béhu aktudlni verze pouze na operacnich systémech Windows XP,
coz bylo po firemnich aktualizacich nepraktické. Po konzultacich s uzivateli a po

Zhlédnuti vyrobniho procesu byly definovany dalsi pozadavky.

V néasledujicim textu jsou nejprve sepsany informace 0 pletacim stroji a vysledném
textovém souboru, ktery je uren pro definici postupu pleteni stroje. Nasleduji strucné
informace o nové aplikaci ELCAP Designer 2.0 a uvedeni pozadavki nutnych pro jeji
realizaci. Dale je podrobné¢ uveden postup feSeni a jsou popsany dilezité objekty
programu. Nakonec jsou piiblizeny prvky uzivatelské ptivétivosti, které se vyskytuji

Vv celé aplikaci.
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1 Stroj, pleteni

V této ¢asti bude obecné vysvétlen chod pletaciho stroje, pro néjz je vysledek této
prace uréen, dale nékteré jeho dulezité Casti a moznosti pleteni. Nakonec je popséan

soubor, podle které¢ho je vyrobek pleten a ktery definuje vystup nadvrhové aplikace.

1.1 Pletaci stroj

Pletena dila ve firm¢ Tonak a.s. jsou realizovana mimo jiné na pletacich strojich
Elektrocap, které byly vyrobeny v 90. letech 20. stoleti v Brn¢ soukromou firmou.
Zpracovani modernizace jejich fidici jednotky, ktera byla plivodné na bazi jednocipového
mikroprocesoru, probéhla na Katedie textilnich a jednotacéelovych stroji, Fakulté strojni
Technické univerzity v Liberci v letech 2013-2014. Jedna se 0 plochy dvoultuzkovy
pletaci stroj (viz Obr. 1) s jazyckovym typem jehel, kterych je 160. To znamena, Ze ma
dvé synchronizované pletaci hlavy, plete dva vyrobky sou€asné. Stroj je schopen vyuzivat
maximalné 3 ptize najednou (3 barvy soucasné na jeden produkt). Pomoci paméti Flash
je soubor se vzorem pleteni piesunut do paméti fidiciho systému. Pokud je vzor bez chyby

a obsahuje vSechny nezbytné informace, je mozné jej spustit.

Obr. 1: Pletaci stroj po modernizaci (vlevo nova ridici jednotka)

12



Vysledkem pleteni stroje je zatazny typ pletenin, vznikajici postupnym
proplétanim ptize na jednotlivych jehlach ve sméru fadku. Je to tzv. plosna textilie, coz
znamena, ze dva rozmeéry vyrobku jsou podstatné vetsi nez tteti. Pleteni probiha tak, ze
se pies jehelni lizka pohybuji san€ S tzv. zdmky, které pii pohybu vytahuji a zatahuji
jehly, pfes které projedou. Zaroven je tazena vodiCem nit, kterou jehly b&éhem
chvilkového vysunuti zachyti a béhem pohybu zpét vytvoii nova oka. Odhozeni oka
minulého a zaroven zachyceni nového, probiha prostfednictvim specialni Casti jehly —
jazyCku, nasledovné. Jehla je v zakladni poloze, kdy drzi visici ocko, probiha vysunuti
jehly nahoru do chytové polohy a nasledné do uzaviraci polohy. Pti ptechodu do druhého
stavu je pomoci starého ocka odklopen jazycek a ocko pak piepadne pies néj na stvol
jehly. Pfi zpétném pohybu jehly dojde ke kladeni a zachyceni nové nité. Jehla stale klesa
a staré oCko zveda jazycek, coz je poloha kladeni. Kdyz je hac¢ek pod odhazovaci rovinou
dojde k odhozeni starého ocka a nové je vytvoreno. VSechny ¢asti jehly jsou viditelné na
Obr. 2: hacek (1), jazycek (2), hlava jehly (3), stvol (4) a kolénko (5). Dale zde vidime

staré ocko (A), které bude odhozeno, a nové nabrané (B).

5 1

RSy

I
S
3

Obr. 2: Jazyckova jehla [5]

1.2 Soubor se vzorem

Instrukce pro pleteni jsou zapsany V textovém souboru, ktery vznika pii kompilaci
nakresleného navrhu v aplikaci. Soubor musi obsahovat v§echny ¢asti a nesmi obsahovat
chyby, jinak jej nebude mozné ve stroji spustit. Struktura tohoto souboru je dana a neni
pifedmétem feSeni této prace. Obsahuje dvé hlavni ¢asti ,,Hlavicku* a ,, T¢lo*, které jsou

nasledné 1épe popsany.
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Header (Hlavicka)

Toto je pfedevsim informacni ¢ast, diky niZ je mozné identifikovat zakladni vlastnosti
a nastaveni pleteni vzoru. Je uvedena klicovym slovem [Header], poté nasleduje
7 fadka s informacemi (viz Zdrojovy kod 1), jako je naptiklad ¢islo navrhu, nebo
prvni a posledni pouzita jehla v celém vzoru (detailngjsi popis nize). Na prvnim misté
radku je vzdy ¢islo s pfedepsanym poctem cifer, nasleduje oddélovaci stfednik a po
ném mohou nésledovat jakékoliv pomocné informace, protoze polozky za sttednikem
nejsou v fidicim systému stroje zpracovavany. Na poslednim fadku je misto ¢isla text

Vv jednoduchych uvozovkach, ktery je vyuzivan jako stru¢ny popis vzoru.

; [Header]

000001 ;pattern number

00531 ;pattern row number off = 109
104

001;pattern zaplet = 0/1
010;pattern rychlost off = 105
001,;pattern min jehla off = 106
112;pattern max jehla off = 107

'"Vzor 11 5';pattern name

Zdrojovy kéd 1: Hlavicka vysledného souboru

Na konci nékterych fadkt se nachazeji ¢asti oznacené uvozujicim slovem off, které

znadi pfislusny offset. Tyto hodnoty byly uzite¢né pii vyvoji programu fidiciho

systému stroje a bylo by mozné je v soucasnosti vynechat. Detailnéjsi popis vyznamu

jednotlivych tadki je nasledujici.

o pattern number — oznacuje Sestimistné ¢islo pro potadi vzoru

o pattern row number — celkovy pocet fadku téla vzoru

o pattern zaplet — tento priznak nabyva pouze hodnot ,,000“ a,,001%, kdy jednicka
znaci, Ze zacatek a konec vyrobku se na konci splétaji, pfi nule se nespléta;ji

o pattern rychlost — vychozi rychlost pleteni stroje

o pattern min jehla — nejmensi ¢islo jehly, které je v celém navrhu pouzito

o pattern max jehla — nejvyssi Cislo jehly, které je v celém navrhu pouzito

o pattern name — slovni oznaceni/komentat vzoru, slouzi ptedevSim pro jeho

identifikaci pii omezeném prohlizeni pfimo na stroji

14



e Body (Télo vzoru)
Zde se po klicovém slové [Body] nachazi samotny vzor, ktery je urcen K pleteni na
stroji. Kazdy jednotlivy fadek textu odpovida fadku Vv pleteniné (viz Zdrojovy kod 2).
Na jeho zacatku jsou uvedeny nasledujici informace: ¢islo fadku, rychlost pleteni
radku, prvni pouzita jehla, posledni pouzitd jehla. Jednotliva ¢isla jsou oddélena
carkou a za posledni je v jednoduchych uvozovkach instrukce pro pleteni. Kazda
jehla je znazornéna jednim znakem, a tak, jak jiz bylo fe¢eno, znaku je celkem 160
(maximalni pocet pouzitelnych jehel stroje). Na konci souboru se nevyskytuje zadny

specialni znak pro ukonceni, pouze Vv hlavicce je uveden celkovy pocet fadka.

[Body]

00001,002,001,111,'555555555055555555550555555555555555555555., ..
00002,002,001,110, '555555555055555555550555555555555555555555., .. "
00003,010,001,111,'555555555055555555550555555555555555555555. .. "
00004,010,001,111,'555555555055555555550555555555555555555555. .. "
00005,010,001,051,'555555555055555555550555555555555555555555... "
00006,010,042,050, '000000000000000000000000000000000000000005. . ."
00007,010,041,053,'000000000000000000000000000000000000000075..."
00008,010,001,052, '555555555055555555550555555555555555555555. ..

Zdrojovy kéd 2: Ukdzka téla vzoru vysledného souboru

Aby bylo mozné tento soubor spolehlivé a bez chyb generovat, je tieba znat také
zakodovani jednotlivych akei pro jehly, které se nachazeji v téle souboru se vzorem. Jak
jiz bylo uvedeno, je mozné pouZzit maximaln€ 3 barvy, od ¢ehoZ se odviji potiebné
moznosti K zakodovani. U kazdé z barev je také mozno vykonat ,,chyt“, neboli ,,chytovou
klicku*. Pri¢teme-li znak pro Zadnou akci (jehla neni pouzita), je to vV souctu 7 raznych

znakt pro jednu jehlu.

Bitové jsou tyto akce V soucasnosti zakodovany nasledovné. Znak je
reprezentovan od nejvySSiho bitu takto: [bsz b, b; by]. Vysledna hodnota se do

generovaného souboru zapisuje jako znak hexadecimalni soustavy.

e Dby —'0"pro jehlu pasivni, '1' pro jehlu aktivni (volenou)
e b;-"0"jehla do zakladni polohy, 1" jehla do chytové polohy

e Dbzb,-'00"Zadny vodic¢, '01' prvni vodi¢, '10" druhy vodic, 11" tfeti vodic
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2 Aplikace

V této kapitole je uvedeno zakladni seznameni s aplikaci ELCAP Designer 2.0,
jejim vzhledem, ale i strukturou programu. Tomuto navrhu piedchazela analyza stavajici
aplikace, jejiho pouziti a jejich nedostatki, které jsou popsany V Semestralnim
projektu [11] a budou v nasledujici podkapitole Pozadavky na novou aplikaci struéné

shrnuty.

2.1 Pozadavky na novou aplikaci

Mezi hlavni cile této prace patii zachovani veskerych dilezitych funkci
z ptedchoziho névrhového prostiedi, v€etné podobnosti vzhledu (rychlejsi zaskoleni
zam&stnancu). Dale také doplnéni chybéjicich navrhovanych funkci (napf. export
nakresleného vzoru), ptipadné zavedeni i téch doplnujicich, které praci na navrhu
usnadni. Plivodni aplikace je vytvofena ve vyvojovém prostiedi Delphi 7 a jeji nejveétsi
nevyhodou je funkénost pouze na operacnich systémech Windows XP. Diky tomu také
vznikl pozadavek na aplikaci novou, ktera by byla funkéni na syst¢émech Windows 7
a vyssich. Na zakladé toho se autorka rozhodla aplikaci vytvofit vV ndvrhovém prostiedi

Visual Studio 2013 v programovacim jazyce C#.

Na zakladé konzultace s pani Ing. Chumanovou a pani Ing. Cervinkovou
Z oddéleni designu firmy Tonak a.s. byly shroméazdény pozadavky a navrhy na dodate¢né
funkce v nové aplikaci v porovnani se soucasné pouzivanou. Jejich piehled je struéné

vypsan V nasledujicich bodech.

e Moznost tisku navrhu vzoru vyrobku, export do obrazku
e Nahled vzoru - slozeny obrazek

e Optimalizace kreslicich néstroji, mody mysi

e Zobrazeni informace 0 pravé zvolenych nastrojich

e Zobrazeni informace 0 vybrané bunce

e Moznost opakovani nakresleného vzoru

e Krok zpét a vpred

e (Globalni zména barvy

e Uzivatelsky nastavitelné zkratky tkonu
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Vysvétleni téchto pojmi je uvedeno v Semestralnim projektu [11]. Blize budou

také popsany Vv dalSich kapitolach, kde bude uveden postup pfi jejich feseni.

2.2 Struény popis postupu prace

Diky zminéné piedchozi analyze, byla navrhova tabulka urena jako ustfedni
komponenta celého programu. Zastdva nejdilezitéjsi ukol, jimz je zprostiedkovani
intuitivniho a jednoduchého navrhovani (nebo také kresleni) vzoru uréeného K pleteni,
jehoz vysledek bude mozné zkompilovat do souboru uréeného pro pletaci stroj a také
exportovat v takovém formatu, ktery bude jednoduché vytisknout. Po priizkumu nékolika
voln¢ dostupnych komponent, které byly bud pfiliS pomalé, nebo nespliiovaly
pozadované funkce, se autorka rozhodla pro vlastni zpracovani této komponenty. Tim
zacal cely postup navrhu. K lepsi orientaci V siti tabulky bylo potieba zobrazit okrajové
pravitko. Béhem jeho vyvoje byly feSeny problémy pfedevsim S jeho posouvanim dle

scrollovani v navrhové tabulce.

Nasledné byly k tomuto zakladu pridavany dopliikové funkce, jako je zobrazovani
informace o zvolené burice, volba vodice, ale také implementace riznych akci mysi, a to
piedevs§im akce vybéru. Tato akce je v této aplikaci implementovana odli$n¢ oproti
puvodni verzi. Ke zméné bylo pfistoupeno z divodu intuitivnéjsiho pouziti pravého
tlacitka mysi (jak je tomu vV mnoha nejen navrhovych prostfedich). Déle bylo feSeno
zobrazeni informacni tabulky vlevo od editacni, ktera je také soucésti vysledného souboru
(Gvodni informace na kazdém tadku). Vnitini struktura dat této postranni tabulky byla
déale rozsifena a pouzita pro drZeni né€kolika dalSich informaci vyuZitelnych pro dalsi

funkce aplikace.

Po kompletaci zobrazeni vSech dat, které jsou obsazeny ve strojovém souboru,
byla implementovana jeho kompilace (ukladani vzoru) a také otevirani jiz existujicich
soubori. Diky témto funkcim bylo mozné otestovat a piipadné upravit editor pro realna
a objemn¢jsi data. To se stalo pfedevSim U postranni informacni tabulky, ktera neobstala
svou rychlosti reakci na zménu dat piesto, ze obsahuje pouze 4 sloupce. Soucasti tohoto
vyvoje bylo také zavedeni n€kolika kontrolnich metod a funkci, v€etné vytvoreni zpravy
0 nalezenych chybach. Mezi nové funkce patii moznost exportovat vzor jako obrazek

a nahled obrazku, ktery je uZite¢ny pifedevSim pii navrhovani vzoru s vice vodici.
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Dalsi novinkou, ktera byla pfidana, je moznost vracet posledni zmény Vv navrhu.
To je provedeno prostfednictvim moznosti Krok zpét a Krok vpred, které maji omezenou
pamét’ poctu tikonti na 10. K tomu je pouzity navrhovy vzor Memento, ktery po testovani
na redlnych datech dosahuje dostate¢né rychlosti a pfi omezeni paméti ukoni ani zdvazné

nezvySuje pamétoveé naroky.

Nasledné byly implementovany i pivodni specialni funkce nachazejici se nyni
v oblasti Rozsirené. Jedna se 0 nastaveni vymény vodic¢e mezipohybem a funkce
vytvoreni doplitku fadku. Obé¢ volby jsou uzitecné pii pouzivani vice vodica.

N4

bylo nutné vymyslet smysluplné a uzivatelsky piivétivé ovladani, zobrazeni ale i chovani.
Jak se ma navrh chovat v pfipad€, ze v ném existuje nastavené opakovani a jak jej
jednoduse znazornit Vv tabulce zabalené a rozbalené. Jaké chovani je o¢ekavano, bude-li
opakovani zruseno, nebo smazano. Pfedevsim také jak tuto informaci 0 opakovani ulozim
do kompilovaného souboru, aniz bych narusila dosavadni strukturu. To bylo nakonec
vyfreseno umisténim této informace ve formé tii Cisel na konec uzivatelského komentare,

za znak ,,|*.

V dalsim kroku byly teSeny zalozky pro Ndhled obrazku a Ndahled kompilace,
které uzivateli umoznuji pfedev§im kontrolu v zobrazenych datech. Na konci veSkerého
vyvoje byla aplikace rozsifena 0 zobrazovani informaci ve spodnich panelech. Predev§im
bylo nutné zprosttedkovat zobrazovani vysledkti probéhlych kontrol na datech
a potvrzovani nékterych uspéSné dokoncenych Uprav. Déle je zobrazena informace

0 aktualnich soutfadnicich mysi a existujicim vybéru v tabulce.

V pribéhu navrhovani probihalo také testovani aplikace na realnych i nerealnych
datech. Diky tomu bylo odhaleno nékolik neosetienych chyb a nedokonalosti v chovani

aplikace. Na zavér byla vytvorena uZzivatelska napovéda v programu HelpNDoc 4 [3].

2.3 Struktura vzhledu aplikace

Na Obr. 3 mizete vidét souCasny vzhled aplikace. Je vidét zachovani umisténi
ovladacich prvkd a tedy i struktury programu. Nejzdsadngj$i zmény se nachazeji

Vv polozkéch hlavniho horniho menu, kde vSak diky slovnimu oznaceni je pouziti snadné.
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" ELCAP Designer 2.0

Soubor Editace  Nastaveni Napovéda

$ b =l EEDEEEEE

Editorvzoru  Nahled obrdzku Nshled kompilace

10 20 30 40 50

Y
=
—
=]
BEEEEEEEEEEEEEEEEE

1910

< 2>
INFO Vodi Akce mySi Lupa Opakovani fadka
Rédek:  Rychiost: smer P @ipvi Il ® v +| = Poget opak.:
Prvnijehla: 0 Jehla: 1 Ozoury M OCoum Rozsifens Skt
Poslednij.: 0 Hodnota: 0 Osmer W O eyt Wt i [ Zrust | | Smazat
O Nic (Info) Doplnék rédku

[12:20:56] Otevfeni programu ELCAP Designer 2.0

Soubor: NovySoubor.ptr Soufednice mysi: [0,0] | Vybér: [0,01x[0,0]

Obr. 3: Ndhled vysledné aplikace
Struktura vzhledu aplikace by se dala rozdé€lit na 3 ¢asti — horni ¢ast se zakladnimi
ovladacimi prvky, stfedni ¢ast s navrhovymi prvky a dolni ¢ast s informa¢nimi. Jejich
umisténi vychazi z rozlozeni vzhledu béznych aplikaci a také z aplikace ptvodni.

Jednotlivé oblasti jsou popsany nésledné.

«" ELCAP Designer 2.0

Soubor Editace Nastaveni Napovéda
& H Q .|

Obr. 4: Pohled na horni ovilddact prvky

V horni c¢asti (viz Obr. 4) je umisténo menu s polozkami Soubor, Editace,
Nastaveni a Napoveda. Nachdzeji se zde polozky manipulujici se soubory, které jsou
V tomto ptipad¢é pouze dvojiho typu — .ptr (textové soubory se zkompilovanym vzorem)
a .jpg (pro export grafického navrhu vzoru). v editaci je mozné najit moznosti Krok zpet
a Krok vpred, nasledné n¢€kolik uprav tabulky tykajici se sloupct a fadkd. Dale pod
volbou nastaveni se skryvaji tfi moznosti, a t0 Moznosti vzoru, Nastaveni adresarii
a Vychozi hodnoty. Nakonec je mozné zobrazit pomocnou Ndpovédu K programu.

U nékterych polozek je uvedena klavesova zkratka, kterou lze k jejimu vykonani pouzit.
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Pod timto menu se nachézi ovladaci panel s tlacitky, kterd umoziuji témét totozné akce,

ale s rychlejSim pfistupem.

Ve stiedni oblasti aplikace jsou umistény vSechny prvky, které umoziuji navrh ¢i
editaci vzoru a podpirné funkce k jeho kontrole. Pomoci TabControlu je mozné prepinat
mezi ruznymi strankami. Pod volbou Editor vzoru (viz Obr. 5) se nachazi tustfedni
navrhova komponenta — tabulka. Ta je doplnéna ve spodni ¢asti 0 nékolik ovladacich
a informac¢nich komponent. Dalsi zalozkou je Nahled obrazku, kde je mozné v piipadé
barevnych vzori nechat slozit dvoj-radky a podivat se tak na vysledny obrazek. Nahled
kompilace umoziuje nastavit nékteré hlavickové informace vysledného souboru a také

jej cely zobrazit a tedy také zkontrolovat.

Editor vzoru  Nahled obrazku Nahled kompilace
[ PR———-_

E;w

2 |10
3 _[10
4 |10
5 _[10
6
7
8

=)

10
10
10
9 |10
10[10
11 (10
12]10

13[10
14 (10
15|10
16 (10
17110
1810
19 (10

ololo|ofo|o|o|olololololololo|o|o|e

< >

INFO Vodié Akce mysi Lupa Opakovéni fadkd

Rédek:  Rychlost: |10 smer =P @ipi I @ vipi +| = [100% ] Pocetopak: 5|

ﬁ\w Prvni jehla: C— Jehla: 1 O 2. Druhy . . O Guma Rozsifené Skryt
Poslednij: |0 oo O 3. Treti . . O Chyt [[] vymé&na mezipohybem El

3 Zrusit Smazat
O Nic (Info) Doplnék fadku

Obr. 5: Pohled na stiedni oblast aplikace

Spodni ¢ast slouzi pfedev§im jako informacni (viz Obr. 6). Nachazi se zde
informacni fadek, ve kterém se vypisuji zakladni udélosti v¢etné ¢asu, které aplikace
uspésné vykonala, piipadné zjistila néjakou chybu. V tadcich je mozné se posouvat
pomoci kole¢ka mysi a $ipek na panelu. UpIng poslednim prvkem aplikace je fadek
s nékolika vybranymi informacemi, jako je napf. soufadnice vybrané bunky, nazev

souboru.

[11:24:57] Otevieni programu ELCAP Designer 2.0
[14:52:43] Rychlost fadku Gsp&sné uloZena.

Soubor: NovySoubor.ptr Souradnice mysi: [10,15] | Vybér: [5,9]x[10,15]

Obr. 6: Pohled na spodni informacni oblast aplikace
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2.4 Struktura programu

Program je rozdélen do nékolika tfid. Je sloZzen z 5 formulafd (jeden hlavni),
2 vlastnich komponent a 5 soubort t¥id (véetné hlavniho programu). Strukturu vlastni

komponenty a jejich ¢asti je mozné vidét na zjednoduseném diagramu ttid na Obr. 7.

Nejdalezitejsi ¢asti jsou vidét pod komponentou PicturBoxPattern, kde jsou
veskeré datové struktury vzoru. Tato komponenta zprostiedkovava hlavni navrhovou
tabulku, jeji meéfitko a postranni informacni tabulku. Je oddé€lena Céast dat, nesouci
informace a ¢ast pro jejich zobrazovani do tabulky. To jsou tfidy se jménem DataPattern
a TablePattern. Aby byl uzivatel schopen se V navrhové tabulce orientovat, bylo potieba
vytvorit jesté tiidu TableRuler, ktera na zakladé poskytnutych informaci ze tiidy
TablePattern vykresli méfitko pfislusné velikosti nad tabulkou a vlevo od tabulky. Dale
komponenta PicturBoxPattern obstarava pamét vykonanych zmén nad tabulkou
prostfednictvim tfidy MementoData, kterd, jak jiz ndzev fika, je vytvorena na zaklade

navrhového vzoru Memento pro kroky zpét a vptred.

Hlavni formuldf s nazvem Forml vytvaii vzhled celého programu. Dalsi
4 formulare s nazvy FormDirectoriesSettings, FormPatternSettings, FormValuesSettings
a FormSpecifySelect doplnuji hlavni formulaf pfedev§im 0 rizné nastavitelné moznosti
vzoru ale i aplikace, diky nimz je mozné praci lehce pfizpasobit uzivateli. Posledni ze
jmenovanych formulafi poskytuje moznost manualni (Ciselné) definice vybéru. Posledni
nejmenovanou komponentou je ViewFinalPicture, ktera umoznuje uZzivatelsky nahled

slozeného obrazku vzoru. Forml také vlastni komponentu PicturBoxPattern.

PictureBoxPattern E

Ll

TablePattern MementoData
1 1
1 2
DataPattern TableRuler

Obr. 7: Zjednoduseny diagram tiid viastni komponnty PictureBoxPattern
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3 Jednotlivé €asti programu

Tato kapitola se vénuje detailnéji samotnému navrhu jednotlivych ¢asti aplikace
a postupu pfi jejich feSeni. Vysvétleny budou vybrané t¥idy a jejich casti, pfipadné
zdtvodnéno jejich pouziti. Jsou zde uvedeny zdrojové kody nékterych ¢asti. V popisech
jsou pouzivana skute¢nd jmena proménnych a dalSich datovych struktur pouzitych piimo

V kédu programu.

3.1 Vlastnosti nastaveni projektu

V souboru uréeném pro nastaveni celého projektu (Settings.settings) jsou
vytvofeny polozky, které se vyuzivaji v celém programu pro razné ucely. VSechny
polozky jsou vazany na uzivatele, aby bylo mozné je ménit dle jeho potieby, nebo potieby
programu. Vyskytuji se zde nejen uzivatelskd nastaveni, ale i nastaveni urCena pro
jednotlivé soubory vzort, se kterymi se pravé pracuje. Jejich pojmenovani se odviji od

oblasti pouziti a dale konkrétniho vyznamu — napt. Dir_Opening, Patt_Number.

3.2 Data vzoru

Ttida, kterd se stard 0 vesSkeré manipulace S daty urCenymi pro pletaci stroj, se
jmenuje DataPattern. Existuji dva druhy konstruktoru. Jeden pro ptipad vytvaieni ¢istych
vychozich dat s parametrem poctu fadkt a druhy pro otevirdni dat z existujiciho souboru
s parametrem adresarové cesty k souboru. V piipadé nahravani dat ze souboru je volena
metoda LoadDataPatern(string path), ktera pomoci StreamReaderu ¢te dokument po
radcich a orientuje se pomoci uvozujicich slov [Header] a [Body]. Dulezita hlavickova
data (Cislo vzoru, komentaf, ...) jsou nactena a uloZzena do vybranych polozek v souboru

nastaveni projektu.

Po detailni analyze a poznani vSech ¢asti vysledného kompilovaného souboru
doslo k navrhu struktur jeho jednotlivych ¢asti. Data v t€lové Casti souboru byla rozdélena
na dv¢ struktury — dataPattern (hodnoty jehel) a prefixDataPattern (piedvolby
jednotlivych tadki). Jako obalovy typ pro jednotlivé fadky byl zvolen List<T>, a to
piedevs§im z divodu indexového piistupu k fadkiim a jednoduchému vkladani novych
fadkt kamkoli v listu bez nutnosti dynamického vytvafeni poli. Radky proménné
dataPattern jsou tvofeny z poli typu char kvili vyslednému zapisu akci pro jednotlivé
jehly — pro kazdou jehlu jeden znak vybrany z danych 7 moznosti. Pro fadky uchovavané
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v prefixDataPattern je vytvofena jednoducha tfida s nazvem TPrefixData. Jeji ¢ast je
mozné vidét ve Zdrojovém kodu 3. Tato struktura vnitinich dat byla zvolena pfedevsim

pro jednoduché pouziti v kodu programu (kompatibilita typa) a kviili orientaci v textu.

public class TPrefixData

{
public int lineNumber;
public int speed;
public int firstNeedle;
public int lastNeedle;
public char yarnUse;
public int repetition;
public bool changeMovement;

public TPrefixData(int lineNum)
{
this.lineNumber = lineNum ;
this.speed = Properties.Settings.Default.Patt_DefaultSpeed;
this.firstNeedle = 0;
this.lastNeedle = 0;
this.yarnUse = '0’;
this.repetition = 0;
this.changeMovement = false;

Zdrojovy kéd 3: Trida pro manipulaci s daty v proménné prefixDataPattern

Informace o fadcich v proménné prefixDataPattern se vyuzivaji v mnoha funkcich
(jehly) pomoci metody ChangeStatus(int row, int col, char status), kde pii jejich zméné
je kontrolovano a vypliovano jedno dilleZité pravidlo. Radek, ve kterém dochazi ke
zmeéné statusu buniky, musi tuto zménu povolovat. Kazdy lichy a sudy fadek
(uzivatelsky)! ihned po ném nésledujici, musi byt vyplnén stejnym vodiem, jeho
chytovym znakem, nebo ,nulou®“. Pfi této akci se vyuziva polozka
prefixDataPattern.yarnUse, diky které je kontrola provadéna. K t€émto Gcelim se zde
nachazi slovnik lineStatusAllow, diky kterému je mozné jednoduse zjistit, jaky chytovy

znak piisludi kterému vodici. Cast vypliiovaci metody je uvedena ve Zdrojovém kodu 4.

! Je nutno poznamenat, Ze v celém programu bylo tieba rozliovat dvoji indexovani — uZivatelské
zaéinajici od 1 a programové za¢inajici od 0. Vysvétleno v podkapitole Indexovani.
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public void ChangeStatus(int row, int col, char status)
{
if (lineStatusAllow[status] == this.prefixDataPattern[row].yarnUse
|| this.prefixDataPattern[row].yarnUse == '@') //pro vodice
{
this.dataPattern[row][col] = status;
//zmena statusu + nastaveni prislusne barvy dvojradku
if (dataPattern.Count % 2 == 1 && row == (dataPattern.Count - 1))
return;
if (this.prefixDataPattern[row].yarnUse == '0' && (row % 2) == 0)
{
this.prefixDataPattern[row].yarnUse = lineStatusAllow[status];
this.prefixDataPattern[row + 1].yarnUse = lineStatusAllow[status];
}
else if (this.prefixDataPattern[row].yarnUse == '@' && (row % 2) == 1)
{
this.prefixDataPattern[row].yarnUse = lineStatusAllow[status];
this.prefixDataPattern[row - 1].yarnUse = lineStatusAllow[status];
}
}
else if (status == '©') //pro gumu
}

Zdrojovy kod 4:  Ukdzka metody pro zménu statusu buriky dat

3.2.1 Kontrola dat

Soucasti této tiidy musi byt také kontrola dat, ktera je v prvnim ptipad¢ zalozena
na moznostech pletaciho stroje. Jedna se 0 kontrolu zakonceni lichym fadkem a kontrolu
dopliiku fadku Vv ptipadé€ pouziti vice vodicu (barevny vzor). Lichym fadkem miiZze vzor
koncit v ptipad¢, je-li vysledné dilo urcené ke kone¢nému splétani konct — stroj na konci
pleteni spoji zac¢atek a konec produktu. Pokud je zvolena kontrola dopliku adki, probiha
lichym (uzivatelsky), zda jsou k sobé dopliikem — v mistech nul jednoho fadku se nachazi
vyplil vodicem tadku druhého. To celé pouze Vv piipade, Ze tyto fadky pouzivaji rozdilny
vodi€. Dalsi jednoduchou kontrolou je snizena rychlost prvnich dvou tadkt, kterd musi
byt v tomto pifipadé nastavena na rychlost 2. Pro kazdou z téchto voleb existuje
samostatna metoda, ktera v ptipadé nalezeni chyby vytvofi o ni kratkou zpravu a ta je

zobrazena ve spodnim informac¢nim panelu.

Tyto kontroly se povoluji v hlavnim menu aplikace pod poloZkou Nastaveni —

Moznosti vzoru. Vzhled tohoto dialogu je vidét na Obr. 8. Dilezité jsou prvni dvé volby,
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kdy zaskrtnuti polozky Povolit ukladani vzoru s chybami umozni ukladani souboru
| pfesto, Ze chyby obsahuje (pfedpoklada se pfi prub&éhu navrhu). Nicméné, pokud je navic
zaSkrtnuta i nasledujici polozka Provadet kontroly, vypis informaci 0 chybach se zobrazi
vzdy. Pokud prvni polozka neni zaskrtnuta, uloZeni souboru viibec neprobéhne, pokud

chyby existuji.

F® Moznosti vzoru = O X

Vlastnosti Nastaveni a kontrola

[] Povolit ukiédani vzoru s chybami
Provadét kontroly
] Kontrola dopliiku fadkd (vice vodica)
[ ] Konéit lichym fadkem (splétani)
Snizena rychlost pri zakladani (fadek 1 a 2)

Nastav Ulozit Cancel

Obr. 8: Nastaveni kontroly nad daty

3.2.2 Akce s rfadky a sloupci

Pivodni aplikace zahrnovala také zdkladni tkony provadéné s celymi sloupci
atadky navrhové tabulky. Jedna se 0 akce vkladani ¢istych, odstrannovani a mazéni obsahu
radkl a sloupct. Protoze tabulka manipuluje se svoji velikosti rozdilng, nez v ptedchozi

aplikaci, byla pfidana jesté funkce ptidani zadan¢ho poctu fadkl na konec tabulky.

public void InsertNewRows(int startIndex, int count)
{
TranslatePrefRows (startIndex, count);
for (int i = @; i < count; i++)
{
char[] row = new char[160];
PopulateRowStatus(row, '0');
this.dataPattern.Insert(startIndex,row);
TPrefixData prefixRow = new TPrefixData(startIndex+l);
this.prefixDataPattern.Insert(startIndex, prefixRow);
startIndex++;
}
}

Zdrojovy kéd 5:  Metoda pro pridavani Fadki v datech

Akce provadéné s fadky jsou relativné jednoduchymi tkony, je vSak potieba je
vzdy provadét zaroven pro hlavni i prefixova data. Pfed vykonanim piislusné akce je dale
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nutné provést ,,posunuti* prefixovych dat. Ty v sob¢ obsahuji informaci o ¢isle radku,
ktera by jiz déle neplatila. K tomu slouzi metoda TranslatePrefRows, ktera posune toto
¢islo 0 zadanou hodnotu (kladnou i zapornou) pro vSechny fadky od po¢ate¢niho indexu.
Poté uz je mozné jednoduse vlozit (odebrat) fadky na ptislusnou pozici, jak je vidét ve

Zdrojovém kodu 5.

Ptidavani a odebirani sloupcii se provadi jinym zplisobem, a to nejen proto, ze Se
nejedna 0 zakladni funkci listu, ale i proto, ze sloupce V podstaté nelze piidavat a odebirat
— jejich pocet musi byt vzdy roven 160 (pocet jehel stroje). Akce musi byt provedeny
pomoci posunu dat doptedu (odebirani), nebo dozadu (ptidavani). Z toho plyne, ze pokud
existuji vyplnéné bunky na konci tabulky z pohledu sloupct, budou tato data ztracena.
Na druhou stranu se tato akce provadi pouze s hlavnimi daty, prefixova data je tfeba pouze

aktualizovat. Ve Zdrojovém kodu 6 vidite metodu pro odebirani sloupce.

public void DeleteOneColumn(int colIndx)
{
colIndx--;
for (int row = 0; row < this.dataPattern.Count; row++)
{
for (int col = colIndx; col <= this.dataPattern[@].Length - 1; col++)
{
if (col == this.dataPattern[@].Length - 1)
this.dataPattern[row][col] = '0';
else
this.dataPattern[row][col] = this.dataPattern[row][col+1];
}
}
SetNeedlePrefixData();
SetPrefixDatalLineColor();
}

Zdrojovy kéd 6: Metoda pro odebirdni sloupce v datech

3.2.3 Opakovani vzoru

Funkce opakovani vzoru je velikym ulehcenim prace pro uzivatele béhem
navrhovani. Témeért ve vSech jiz existujicich vzorech se totiz néjaké opakovani vyskytuje,
coz je ptredurceno typem vyrobku, pro ktery je pletaci stroj urcen — pokryvky hlavy. Jak
bylo v tvodu vysvétleno, stroj plete vyrobky ,,ze strany®, neboli lem Cepice je na levém
okraji a $picka na pravém. Tvarovani ¢epice musi byt Vv pribéhu pleteni soumérné, pokud
ma produkt pravidelny tvar. Vyjimky existuji pouze U barevnych vzor, které se na ¢epici

neopakuji (komplexni obrazek), nebo se z n¢jakého ditvodu jedna 0 nepravidelny tvar.

26



Pro ucely nastavovani opakovani byla rozsifena struktura tfidy TPrefixData
0 polozku repetition typu integer. Informace o opakovani né&jakého tseku se uklada
pomoci ne€kolika ¢isel. Pokud se opakovani nevyskytuje, je vyplnéna nulou. Pokud se ale
vyskytuje, nastavuji se hodnoty nasledovnd. Usek, ktery je uréeny k opakovani, je
oznaceny velkym ¢islem — pocateéni fadek hodnota 1000, mezifadky 2000, konecny
fadek 3000, k témto ¢islim je jesté pricteny celkovy pocet opakovani. Tato Cisla byla
zvolena z diuvodu volby maximalniho po¢tu opakovani — 999. Dale se sekvencim fadka
sestupné od zacatku ptifazuje hodnota jejich opakovani, jednoduchy piiklad na Obr. 9.
Toto ¢Cislo se také nasledné zobrazuje v postranni informacni tabulce. Je tedy rozliSena
vychozi sekvence fadkid od té€ch dalSich. JelikoZ pii vytvafeni opakovani jsou fadky
vytvarené referenci na vybrany usek, vysledné nastaveni ma pak fadky svazané a jakékoli
zmény se tak promitaji do vSech useki. Pfed samotnym vytvofenim opakovani je tteba
provést nékolik ukoni. Kontrolu poctu fadkt dat — v ptipad¢, ze jich je malo je tieba
vytvorit dostateéné dlouhy list. Dale pokud se pod usekem, ktery byl urc¢en kK opakovani,
nachazeji vyplnéné tadky, je tfeba vSechny posunout 0 sprdvnou hodnotu, aby byly
zachovany. To vSe obstard metoda pro vkladani novych fadki popsand vyse. Po tspé$Sném

vytvofeni opakovani je také nastavena polozka Rep_EXists na true v souboru nastaveni.

=
o
OO0 = === NNININWWWW|CIo OO

10
HEE B B B B & EEEn

A

Obr. 9: Ukdzka opakovani

Aby bylo mozné tuto funkci pohodIné pouzivat, bylo tieba doplnit n€kolik voleb,
které¢ s opakovanim manipuluji. Funkce skryvani je uziteCna predevSim pro nésledny
export obrazku (o tom dale v textu). Po stisknuti tohoto tladitka se skryji vSechny

opakované fadky, kromé ptivodnich a je nastavena polozka nast. Rep_Hidden na hodnotu
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true. ProtoZe zobrazovani dat do tabulky probihd na zikladé aktudlniho obsahu, je
skryvani vyfeSeno presunem dat do paméti opakovani (proménné stejného typu jako
dataPattern a prefixDataPattern) a z originalnich dat jsou odstranény. Nastaveni

opakovani pro fadky je vSak neporuseno.

Tato funkce je ale také dost omezujici a pro jeji pouziti je tfeba znat jeji pravidla.
Bé&hem navrhu muze dojit K potiebé zménit délku opakovaného tiseku, nebo dokonce jej
zruSit. K tomu jsou uréena tlacitka zruSeni a smazani. Volba zruseni slouzi K ,,rozvazani*
zavislosti opakovanych fadkt a také ke zruseni nastaveni opakovani. Vsechny fadky tedy
zlistanou vyplnéné, je vytvorena jejich vlastni instance dat a je diky tomu mozné je opét
upravovat jednotlivé. Smazani vSak nejen zrusi nastaveni opakovani, ale také vSechny
fadky, kromé prvnich, odstrani a posune tak cely zbytek navrhu opét nahoru. S fadky je
ted’ mozné manipulovat jako dfive. Opakovani je vzdy mozné opét vytvorit, mize vSak

existovat v celém navrhu pouze jednou.

public void ResetRepetitionForRows()
{
int[] info = FindRepetition();
if (info == null) //musi existovat
return;
int start = info[@];
int end = info[1];
int count = end - start + 1;
int repetitionNum = prefixDataPattern[start].repetition % 1000;
for (int repeat = 1; repeat < repetitionNum; repeat++)
{
for (int rowToCopy = start; rowToCopy < (start + count); rowToCopy++)
{
int pos = rowToCopy + repeat * count;
prefixDataPattern[pos].repetition = repetitionNum - repeat;
prefixDataPattern[pos].speed = prefixDataPattern[rowToCopy].speed;
prefixDataPattern[pos].changeMovement =
prefixDataPattern[rowToCopy].changeMovement;
dataPattern[pos] = dataPattern[rowToCopy];
}
}
SetPrefixDatalLineColor();
SetNeedlePrefixData();
Properties.Settings.Default.Rep_Exists = true;
}

Zdrojovy kéd 7: Metoda pro znovu-svdzdani radkit po kroku zpét a vpied
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Existuje jesté nekolik podplirnych a kontrolnich funkci a metod vyuzitych pro
spravné fungovani a zachazeni v programu s opakovanim. Napiiklad funkce pro nalezeni
opakovani, které se vyuziva v mnoha ptipadech pro kontrolu existence, nebo nalezeni
jeho zacatku. Dale zde je metoda pro obnoveni ,,svazanosti* fadki, coz bylo nutné vyuzit
U moznosti kroku zpét a vpred, kvili zpiisobu, jakym se data obnovuji (vice popsano

dale). Ta je uvedena ve Zdrojovém kodu 7.

public class TCellCoords
{
public int rowNum; //cisla pro uzivatele a stroj
public int colNum;
public int rowIndx; //indexy pro pristup do dat
public int colIndx;
public TCellCoords()
{
this.rowIndx = -1;
this.colIndx = -1;
this.rowNum = 0;
this.colNum = 0;
}
public TCellCoords(int newRow, int newCol, bool isIndx)
{
if (isIndx)
{
this.rowIndx = newRow;
this.colIndx = newCol;
SetNumFromIndxs(newRow, newCol);
}
else
{
this.rowNum = newRow;
this.colNum = newCol;
SetIndxFromNumbers(newRow, newCol);
}
}
private void SetIndxFromNumbers(int rowNum, int colNum)
{
this.rowIndx = rowNum - 1;
this.colIndx = colNum - 1;
}
public void SetNewNumbers(int newRowNum, int newColNum)
{
this.rowNum = newRowNum;
this.colNum = newColNum;
SetIndxFromNumbers(newRowNum, newColNum);
}
}

Zdrojovy kéd 8:  Cast tiidy pro dvoje souradnice buitky
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3.2.4 Indexovani

V programu se pracuje se dvéma druhy indexovani fadki a sloupct dat. Jazyk C#
indexuje své vice polozkové typy od 0, avSak pletaci stroj a uzivatelské zobrazeni pracuje
s ¢islovanim od 1. V pozdéjsim stadiu programovani dochazelo v tomto sméru k ¢astym
orientaCnim problémim a tak za timto ucelem vznikla pomocnd tfida se jménem
TCellCoords. Ta se vyuziva predevsim v mistech, kde se ptedavaji informace 0 konkrétni
buiice (napf. zména jejiho statusu), jelikoz z grafického rozhrani Casto prichazi ¢islovani
uzivatelské. Tato tfida obsahuje informace o soufadnicich buniky v obou formach.
Oznacéeni rowNum, colNum je pro ¢islovani od 1 a oznaceni rowlndx, collndx pro
indexovani v datech od 0. Tyto hodnoty se pfi vzniku proménné tohoto typu vzdy nastavi
najednou. Dle potfeb vzniklo nékolik metod pro zavislé nastavovani hodnot. Cést definice

této tiidy vidite ve Zdrojovém kodu 8.

3.3 Navrhova tabulka

Pro zobrazovani a navrhovani dat slouzi navrhova tabulka, ktera je vykreslovana
a obsluhovana prostfednictvim t¥idy TablePattern. Jak jiz bylo feceno, toto feSeni bylo
zvoleno kvili specifickému zadéani. Tabulka totiz nikdy nemiize dosédhnout nekonecnych
nebo pfilis§ velkych rozmérh. Pocet sloupcti je omezen poctem jehel na pletacim lizku na
160 a maximdlni pocet fadka je definovan fidici jednotkou pletaciho stroje na 1500.
Burniky tabulky slouzi pouze kK zobrazovani riznych barev (vodi¢i), kterych mize byt
maximalné¢ 7. Konstruktory této tfidy jsou opét dva pro stejné piipady — jeden pro vychozi
¢istou tabulku, druhy pro otevirani souboru.

o324

Umistény jsou zde, jelikoz vykreslovani tabulky pfimo zdvisi na datech, bez kterych by
neexistovala. Okrajova méfitka je tfeba nastavovat podle aktualnich vlastnosti tabulky,
proto je jejich hlavni sprava umisténa zde, i kdyz jejich vykreslovani je spravovano
z jiného mista a to diky tomu, Ze jsou umisténa V samostatné komponenté typu

pictureBox. Vice v kapitole Méfitka.

3.3.1 Prevodni systém

Z davodu Castého vyskytu pifevadéni hodnot mezi barvami tabulky a statusu dat,
vzniklo nékolik slovniki, které tuto praci zjednoduSuji. Pomoci definované¢ho vyctu

TColors jsou navic hodnoty srozumitelné pojmenované. Slovniky, které nastavuji barvu
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na zaklad¢ jména barvy/vodi¢e normalnich bunék a bunek vybéru se nazyvaji colorTable
a colorTableSelect. Barvy ve slovniku colorTableSelect jsou stalé a neni mozné je ménit.
K zobrazeni vybéru na prazdnych plochach byla zvolena Color.Aquamarine a pro
vyplilové barvy pouze 3 rtuzné stupné Sedi, z divodu barevné esteticnosti. V prvnim
konceptu byly vybérové barvy vodi¢u vypocitavany jako inverzni, ale po odzkouseni
jejich barevnosti od toho bylo odstoupeno. Naopak barvy v prvnim slovniku se méni na

zakladé nastaveni uzivatele.

Dalsim slovnikem je statusFromColorName, ktery umoznuje ziskani statusu
(znaku) ptislusného k n&jaké barvé. Toho je vyuzivano piedevsim pii akci kresleni, kde
se pomoci praveé zvoleného nazvu barvy/vodice pfimo nastavuje status buniky uvnitf dat.
Tento slovnik existuje i pro piesné opaény pievod colorNameFromsStatus, ktery se
nejvice vyuziva pii zobrazovani dat do grafické tabulky. V ukdzce ve Zdrojovém kodu 9
je vidét vyse zminény vycet a definice vSech slovnikli. Miize se zdat, Ze mnoZstvi
slovniki je zbytecné a Ze je mozné prevadét znaky rovnou na barvy. Nicméné, zejména
pro lepsi orientaci a pro pouziti V riznych ¢astech programu, byl zvolen tento zptsob

prevodu.

public enum TColors
{
Clear,
Colorl,
ColorilH,
Color2,
Color2H,
Color3,
Color3H
}
TColors colorInUse;
public static Dictionary<TColors, SolidBrush> colorTable;
Dictionary<TColors, SolidBrush> colorTableSelect;
Dictionary<TColors, char> statusFromColorName;
public static Dictionary<char, TablePattern.TColors> colorNameFromStatus;

Zdrojovy kod 9:  Vycet nazvii barev a prevodni slovniky

3.3.2 Vybér oblasti

Pro umoZznéni vybirdni oblasti mys$i bylo nutné vytvofit proménnou, ktera bude
kopirovat rozméry tabulky dat a umozni jednoduché nastavovani vybéru nad buiikou,
nezavisle na jejim obsahu. Proto vznikl List<bool[]> selectTable, kde hodnota true nad

,builkou* znazoriiuje vybér oblasti. Vypliovani této tabulky probiha pomoci urcené
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pocatecni a konecné buiiky, ty se vS§ak méni v zavislosti na tom, jakym smérem je tazena
myS. Toto spravné nastavovani obstarava metoda SetContinousSelect(int mouseX,
int mouseY), ktera vzdy nejdiive vymaze pfedchozi oblast a poté nastavi novou aktualni.
Vypliovani hodnot true probiha v metodé FillSelect(int startRow, int startCol,

int lastRow, int lastCol) velice jednoduchym zptisobem pomoci for cyklu.

S jiz vytvofenym vybérem je mozné provést n€kolik akci — vyplnit, zrusit vypln,
kopirovat a vlozit. Prvni dvé akce jsou zprostiedkovany pomoci stejné metody
SetSelectStatus(bool erase), kde se pouze podle potieby zméni parametr erase.
Kopirovani je provadéno na jinych urovnich, avSak pro ziskani definice kopirované

oblasti jsou pouzity funkce GetStartingSelectCell a GetEndingSelectCell.

3.3.3 Vykreslovani tabulky

Existuji dva pfipady, pro které je tfeba vykreslit celou grafickou podobu tabulky,
pro editor vzoru a pro export obrazku. Pro ob¢ tyto situace jsou vytvoreny rozdilné
metody a to z divodu potieby rozdilného vzhledu zobrazeni. Pro exportovany obrazek je
vytvotfena prehlednéj$i miizka a také jsou nastaveny vetsi rozméry vSech prvki (bunky,
linie), z divodu lepsiho vystupu na tiskarné (jednobodové linie mohou byt nespravnou

komprimaci snaze ztraceny).

public void OnMouseMove(int mouseX, int mouseY)
{
if (IsChangeFromLast(mouseX,mouseY)) //kontroluje souradnice nad bunkou
{
DataPattern.TCellCoords cell = GetCellIndex(mouseX,mouseY);
if (cell.rowIndx > -1 && cell.colIndx > -1
&& cell.colIndx < data.GetColumnsCount()
&& cell.rowIndx < data.GetRowsCount())
data.ChangeStatus(cell.rowIndx, cell.colIndx,
statusFromColorName[colorInUse]);
}
}

Zdrojovy kod 10: Metoda pro vypliovani jednotlivych bunék

Pii vSech akcich mysi, které méni obsah bungk, je volana stejnd metoda, ktera
vyplilovani a zménu statusu obstarava. Pti pfepinani akci mysi je aktualizovana proménna
colorinUse, diky tomu je pomoci slovniku vybran a nastaven spravny status. Aby
nastavovani neprobihalo nékolikrat po sobé (pifi kazdém pohybu mysi nad stejnou

buiikou), jsou vzdy pfi prvnim nastaveni soufadnice ulozeny a porovnavany S novymi.
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Teprve pokud se 1i8i, probéhne nové zapamatovani a nova zmeéna statusu Vv datech. Tuto

dalezitou metodu je mozné vidét ve Zdrojovém kodu 10.

public void DrawTable(Graphics g, int startRow, int lastRow, int startCol,
int lastCol)
{
Brush brush;
gridLine = Pens.LightGray;
//cykly pro sloupce a radky
for (int row = startRow; row < lastRow; row++)
{
for (int col = startCol; col < lastCol; col++)
{
TColors colorToDraw = colorNameFromStatus[data.GetStatus(row, col)];
if (selectTable[row][col])
brush = colorTableSelect[colorToDraw];
else
brush = colorTable[colorToDraw];
//vykresleni ctvercu a mrizky
g.FillRectangle(brush, col * myCellSize , row * myCellSize,
myCellSize, myCellSize);
g.DrawRectangle(gridLine, col * myCellSize , row * myCellSize,
myCellSize, myCellSize);
}
}
//zobrazeni opakovani
int[] repetInfo = data.FindRepetition();
if (Properties.Settings.Default.Rep_Hidden && repetInfo != null)
{
Pen gridLine2 = new Pen(Brushes.LightGreen, 2);
int start = repetInfo[0];
int end = repetInfo[l];
g.DrawLine(gridLine2,
new Point(@, (start - 1) * myCellSize + myCellSize),
new Point((data.GetColumnsCount() - 1)*myCellSize + myCellSize,
(start - 1) * myCellSize + myCellSize));
g.DrawLine(gridLine2,
new Point(@, end * myCellSize + myCellSize),
new Point((data.GetColumnsCount() - 1)*myCellSize + myCellSize,
end * myCellSize + myCellSize));
}
}

Zdrojovy kod 11: Metoda pro vykreslovani navrhové tabulky

Vykreslovani probiha prochazenim kazdé polozky obsazené v datech a podle
jejiho obsahu je volena barevna vypln ¢tverce. Ovsem kontrolovana je i hodnota vybéru,
kterd ma pii vykreslovani piednost. Velikost vykreslovanych ctverci ovlada uZivatel
pomoci volby Lupa. Linka ¢tverct je jednobodova s barvou Pens.LightGray, protoze diky
tomu jsou vidét okraje bunék s vyplni ¢ernou i bilou. Nakonec po vykresleni celé tabulky

se kontroluje vyskyt opakovani, které pokud je v rezimu ,,skryté“, tak se navic zobrazuji
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jeho hranice pomoci zelenych linek. Celou metodu pro vykreslovani navrhové tabulky je

mozné vidét ve Zdrojovém kodu 11.

V dal$im kroku vykreslovani je pouzita metoda uréend pro zobrazeni ,,informacéni
buiky®, ta je urena poslednim mistem, kde bylo uvolnéno tlac¢itko mysi. Tato buiika
musi byt néjak zvyraznéna a to z divodu jasného urceni mista, pro které se zobrazuji
veskeré informace tésn¢ pod navrhovou tabulkou, dale slouzi pro mnoha nastaveni.
K tomu slouzi metoda DrawCell(Graphics g, int row, int col), ktera funguje na stejném
principu jako pfedchozi metoda, avsak jeji linka ohrani¢eni ma tloustku 3 bodu a barvu

Brushes.Magenta.

3.3.4 Manipulace s radky

ProtoZe je nutné promitat zménu poctu fadkt i do proménné selectTable, musely
byt tyto metody posunuty i do trovné této tiidy a ve vSech velikost spravné aktualizovat.
S tim souvisi I aktualizace levého postranniho méftitka tabulky. Ve Zdrojovém kodu 12 je

ukazana jedna z téchto metod.

public void DeleteRows(int startIndx, int count)

{
DeleteSelect();

data.DeleteRows(startIndx, count);
if ((startIndx + count) <= data.GetRowsCount())
{

for (int row = startIndx; row < startIndx + count; row++)
{
}

}

rulerLeft.UpdateNumbRows (data.GetRowsCount(), GetTableHight());

selectTable.RemoveRange(startIndx-1,count);

Zdrojovy kéd 12: Metoda pro odstranéni radkit na urovni tiidy TablePattern

3.3.5 Informacéni bunka

Nedilnou souc¢ésti programu je zobrazovani informaci 0 pravé vybrané burice.
Ziskavani téchto udaji bylo umisténo do této tiidy, protoze je prostiednikem mezi
souborovymi daty a grafickou urovni programu. Podle soufadnic mySi je tieba
zprostfedkovat informace 0 fadku umisténé ve tfid¢ DataPattern v proménné
prefixDataPattern a k nim navic pfidat souradnici sloupce a také status vypln¢ bunky (viz
Zdrojovy kod 13). Konstrukce informaci byla zvolena timto zpisobem, protoze vétSina

Z nich se jiz vyskytuje ve zminénych prefixovych datech. Proto byla maximalné vyuzita
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a pouze rozSitena 0 dal§i dvé polozky. Dal§i manipulace se odehrava ve vlastni

komponenté PictureBoxPattern.

public DataPattern.TPrefixData GetInfoCell(int mouseX, int mouseY,
out string status,out int cellNum)
{
DataPattern.TCellCoords cell = GetCellIndex(mouseX, mouseY);
if (cell.colIndx < @ || cell.rowIndx < Q)
{
status = "0";
cellNum = ©;
return new DataPattern.TPrefixData();
}
cellNum = cell.colNum;
DataPattern.TPrefixData info = data.GetInfoRow(cell.rowIndx);
status = data.GetStatus(cell.rowIndx, cell.colIndx).ToString();
return info;
}

Zdrojovy kod 13: Funkce pro sloZeni informaci o zvolné burice

3.4 Meéritka tabulky

Meftitka jsou vytvarena pomoci tiidy TableRuler, ktera ma jeden konstruktor,
prostfednictvim kterého se nastavi vychozi rozméry a typ pravitka. Existuji dvé
a vykresluji se podle typu uréeného pii vytvafeni instance. Diky tomu je mozna jejich
samostatna aktualizace. Protoze se mize ménit pouze pocet fadka v tabulce, je zde

vytvofena metoda pouze pro tuto zménu proménnych.

Vzhled méfitek je tvofen okrajovymi buiikami a pravitkem slozenym z usecek
a ¢isel. Cisla jsou psana vV nasobcich 10 spolu S nejvyrazngj§i usekou, mezi nimi
V ndsobcich 5 jsou usecky slabsi a zbyla cCisla jsou oznacena pouze velice kratkymi

useckami odsazenimi od kraje.

3.4.1 Vykreslovani méritka

Mc¢titka je tieba zobrazovat opét ve dvou piipadech a tim je zobrazeni v Editoru
vzoru a déle pfi exportu obrazku. Pro export je vytvoteno lehce odlisné zobrazeni a to
predevsim Cisel, kterd jsou vykreslena podstatné vétSim a tu¢nym fontem. Vykresleni
uréené pro Editor vzoru provadi metoda DrawRuler(Graphics graph), ktera by se dala
rozdélit na dv€é oblasti — vykreslovani okrajovych bunck a dale vykresleni Cisel
s useckami. Zajimavé;jsi a také naro¢néjsi na vyvoj je oblast druhd. Vykreslovani probiha

po jednotlivych bunkach, kdy je nejprve nutné urcit piesnou polohu tsecky. Ta ma byt
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vykreslena na stfedu burky, sta¢i tedy odecist polovinu velikosti jedné buiiky. Pozice
Cisel je nutné vypocitat pomoci jejich opravdové Sitky a pocatecni bod posunout
0 polovinu této hodnoty. Metoda, ktera provadi vykreslovani samotnych ¢isel, je uvedena

ve Zdrojovém kodu 14.

private void DrawMyNumbers(string which, Graphics gr, int number,
int centerPosition)
{
Font myFont = new Font("Arial", 6, FontStyle.Bold);
SizeF textSize = gr.MeasureString(number.ToString(), myFont);
int transC = (int)(textSize.Width / 2);
if (which == "TOP")
{
gr.DrawString(number.ToString(), myFont, Brushes.Green,
new Point(centerPosition - transC, 2));
else if (which == "LEFT")
{
gr.DrawString(number.ToString(), myFont, Brushes.Blue,
new Point(centerPosition - transC, 2));
}
}

Zdrojovy kod 14: Metoda pro vykresleni cisel méritka

Slozitost, ktera byla pfi vykreslovani méfitek feSena, byla pfedevsim transformace
platna pro méfitko u levé strany tabulky. Transformace byla nutna kvtli otoceni Cisel,
k tomu bylo pfistoupeno v zajmu Setfeni mista — kdyby se ¢isla neotacela, bylo by nutné
je vypisovat do fadku a pii vysSich hodnotach (nad 1000) by Sitka métitka znacné
narostla. Pro provedeni spravného zptisobu otoceni platna bylo nutné vypocitat spravné
umisténi jednotlivych tsecek, protoZze nejvyssi hodnota pozice se momentalné nachazela

vV misté, kde méfitko za¢ind od hodnoty 1. Ve Zdrojovém kdédu 15 je uvedena Cast

z metody DrawRuler(Graphics graph), kde je tento problém fesen.

3.5 Kroky zpét a vpred

Ttida, pomoci které jsou realizovany funkce kroku zpét a vpied, ma nazev
MementoData. K realizovani téchto funkci bylo potfeba datové struktury podobné
zasobniku s kone¢nou délkou, ktery po ptfidani prvku na vrchol ve stavu, kdy je pamét’
plna, vymaze prvek na dn¢ paméti, tim uvolni misto a vlozi tam na vrchol prvek dalsi.
Pro to byla pouzita tfida LimitedSizeStack<T> [6]. Jak napovidd nazev tiidy,

k obnovovani dat je pouzit navrhovy vzor Memento, ktery uklada kompletni stav dat.
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graph.TranslateTransform(@, tabHeight);
graph.RotateTransform(-90);
int num = tabCellsNum;
for (int col = 1; col <= tabCellsNum; col++, num--)
{
position = (col + 1) * cellSize - (cellSize / 2);
if ((num % 5) == @)
if ((num % 10) == 0)
pen = new Pen(Brushes.Black, 2);
graph.DrawLine(pen,new Point(position,15),new Point(position,30));
DrawMyNumbers("LEFT", graph, num, position);
continue;
}
pen = new Pen(Brushes.Black, 1);
graph.DrawLine(pen, new Point(position, 20), new Point(position, 30));
continue;
}
pen = new Pen(Brushes.Black, 1);
graph.DrawLine(pen, new Point(position, 25), new Point(position, 26));
}
Zdrojovy kéd 15: Usek s FeSenim vykreslovdni levého méFitka tabulky
Objekty zapamatovani jsou vSak pouze dva — List<char[]> dataPattern

a List<DataPattern.TPrefixData> prefixDataPattern. Ve tfidé MementoData tedy
existuji celkem 4 limitované zasobniky, 2 pro akci zpét a 2 pro akci vpred. Jejich kapacita

je nastavena na 10 ukont.

Kdykoli probéhne zména v navrhové tabulce, je nutné volat metodu SaveMyData,
ktera si kompletné ulozi jejich soucasny stav do zasobniku typu ,,undo®. Protoze se v obou
ptipadech jedna o listy obsahujici polozky sloZenych datovych typt, je pii jejich ukladani
nutné vytvofit novou instanci i vnitinich polozek. K tomu byly vytvofeny pomocné
funkce CreateNewDataPattern a CreateNewDataPrefix. Pro spravné fungovani tohoto
systému bylo tieba tfidu doplnit 0 nékolik pomocnych proménnych typu bool. V prvnim
piipadé je nutné v urcitych situacich nejprve prehodit vrchol zasobniku na druhy a az poté
vykonat jeho akci. Jsou to situace, které by se daly nazvat ,,zména sméru®, tedy vSechny
prvni ¢teni Z daného zasobniku (napt. prvni Krok zpét po kreslicich akcich). Ke znaceni
téchto situaci slouzi proménné doUndoPop a doRedoPop. Druha dvojice proménnych
nesouci nazev canuUndo a canRedo slouzi K nastavovani dostupnosti tlacitek s touto akci.
Pro tuto indikaci totiz nesta¢i pouze pocet obsazenych polozek v piislusnych zasobnicich.

Napt. pti otevieni nového souboru je potfeba si ulozit jeho stav pii nahravani, zasobnik
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,undo“ obsahuje jednu polozku, ale ta zatim neslouzi k vykonani akce (souvisi
s predchozimi proménnymi). Ve Zdrojovém kodu 16 je vidét zptsob ukladani dat do
paméti zasobnikd. Nakonec je pro jistotu konzistence dat vytvofena proménnd

undoRedoLock, ktera pokud je hodnoty true, neni mozné zaroven data ukladat.

public void SaveMyData(List<char[]> data,
List<DataPattern.TPrefixData> prefixData)
{
while (undoRedolLock)
System.Threading.Thread.Sleep(100);

if (doRedoPop)

{
dataPatternUndo.Push(CreateNewDataPattern(dataPatternRedo.Pop()));
dataPrefixUndo.Push(CreateNewDataPrefix(dataPrefixRedo.Pop()));
doRedoPop = false;

}

this.dataPatternRedo.Clear();
this.dataPrefixRedo.Clear();
this.dataPatternUndo.Push(CreateNewDataPattern(data));
this.dataPrefixUndo.Push(CreateNewDataPrefix(prefixData));
canRedo = false;
if (dataPatternuUndo.Count > 1)

canUndo = true;
doUndoPop = true;

Zdrojovy kod 16: Ukladani dat do paméti zasobnikii ve tiidée MementoData

Pro akce zpét a vpred slouzi funkce UndoDataChange a RedoDataChange. Obé
funguji témét totoZné, jen pouZivaji pfislusné zasobniky a proménné. Na zacatku a na
konci se nastavuje proménna undoRedoLock, dale, pokud je potieba, je nejprve premistén
vrchol zasobniku na druhy. Pak se jiz pracuje se samotnymi daty, kterd jsou nahrana do
vychozi proménné, tim i odstranéna z vrcholu a presunuta na zasobnik druhy. Nakonec

se jeste spravné nastavi proménné, 0 kterych je hovoteno vyse.

3.6 Komponenta navrhové tabulky

Bylo rozhodnuto, Ze tato komponenta bude zastfeSovat vétSinu vzijemné
komunikace a propojeni vSech piedchazejicich objektd. Proto je slozena z nékolika
dalsich komponent, které spolu tvoifi navrhové prostiedi. Tato tfida mad nazev
PictureBoxPattern. Je mozné zde najit nejen edita¢ni tabulku s metitkem, ale | postranni
informacni tabulku. Pomoci nékolika komponent panelli je vytvofen potifebny vzhled,

ktery je tieba upravovat podle nastaveni velikosti bun€k. VSechny objekty, které je titeba
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vykreslovat, jsou umisténé do svych vlastnich pictureBoxu (tabulka a dvé méfitka).

Informacni tabulka je vypisovana do komponenty dataGridView.

3.6.1 Tabulka

Vykreslovani tabulky probihd na zékladé udalosti se jménem pictureBox_Paint
(Zdrojovy kod 17), ktera se vola pomoci Refresh() na konci vSech metod a funkeci,
jakkoliv manipulujicich s tabulkou — tim je zajisténo okamzité zobrazeni zmény. Tato
metoda vSak nespravuje pouze vykreslovani dat, nybrz také aktualizaci vSech zavisejicich
komponent a informaci. Tim je hlavné scrollovani v tabulce, které ovliviiuje
vykreslovanou oblast, posunuti mefitek a posunuti (zména vykresleni) postranni tabulky.
Dale je tfeba ziskdvat aktudlni informace 0 prefixovych datech a vybrané (informacni)
bunce. To vSe je tieba vykonavat synchronné se zménami Vv tabulce, jinak by reakce

komponent nebyly dostate¢né presné.

private void pictureBox_Paint(object sender, PaintEventArgs e)

{

prefixData = table.data.GetPrefixData();
RecalcPanels(); //pro okamzite zobrazeni zmeny velikosti

startRowToView = GetStartRow(panell.VerticalScroll.Value); //viditelna oblast
lastRowToView = GetLastRow(panell.VerticalScroll.Value, panell.Height);
startColToView = GetStartCol(panell.HorizontalScroll.Value);

lastColToView = GetLastCol(panell.HorizontalScroll.Value, panell.Width);

PerformInfolLine(mousePos.X, mousePos.Y);

table.DrawTable(e.Graphics, startRowToView, lastRowToView, startColToView,
lastColToView);
if (Properties.Settings.Default.Rep_Hidden && infoCell.GetRowIndex() >
(table.data.GetEndIndxOfRepetition()+table.data.GetLengthOfHiddenRepetition()))
table.DrawCell(e.Graphics, infoCell.GetRowIndex() - 1
- table.data.GetLengthOfHiddenRepetition(),
infoCell.GetCellIndex() - 1);
else
table.DrawCell(e.Graphics,infoCell.GetRowIndex()-1,infoCell.GetCellIndex()-1);

PerformDatagridScroll();

panelRulerTop.HorizontalScroll.Value = panell.HorizontalScroll.Value;
panelRulerLeft.VerticalScroll.Value = panell.VerticalScroll.Value;

Zdrojovy kod 17: Akce vykonavané v udalosti pictureBox_Paint

ProtoZe vykreslovani celé tabulky by bylo zbyte¢né, vznikly jednoduché metody
GetStartRow, GetLasttRow, GetStartCol a GetLastCol pro vypocet zobrazované oblasti

tabulky. Ty pocitaji s aktudlnimi hodnotami scrollBari panelu, ve kterém je umistén
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hlavni pictureBox a samotnou velikosti panelu. Tyto hodnoty se pak jednodusSe predaji

v podobé parametru a vykresluje se pouze tato oblast.

Jiz zminénd  aktualizace  postranni tabulky probihd Vv  metodé
PerformDatagridScroll, ktera nejprve vymaze vSechny fadky dataGridu a pak projde
vybrany pocet fadka prefixovych dat podle zobrazeni a nacte nékteré jejich informace do
novych bunék. Informace 0 pouZitém vodi¢i a 0 vyméné vodi¢e mezipohybem se
zobrazuji pomoci barvy pozadi bun¢k. Poté je nutné nastavit odpovidajici vysku fadkt

a velikost pisma (existuji pouze dvé moznosti).

Béhem vyvoje programu byl feSen nezvykly problém s rychlosti vykreslovani
zmén tabulky. Dle oc¢ekavani se rychlost mohla sniZovat pii zobrazeni mensi velikosti
bunék, coz zapticini vétsi oblast pole dat pro prochdzeni. Nicmén¢ tato rychlost klesala
I pfi zvétSovani bunék. Zavér pozorovani byl, ze vSechny velikosti bunék, kromé té
vychozi (100%), razantn¢ zpomaluji vykreslovani. Po dlouhém zkoumani a snazeni
vSechny akce minimalizovat, bylo objeveno jadro problému vV nevhodném nastavovani
velikosti fadkt komponenty dataGridView (postranni tabulka). V nasledujici Tab. 1 je
pro zajimavost uveden nevhodny zpiisob kodu pro toto nastavovani i S naméfenymi ¢asy
trvani (vychozi velikost fadkd je u poctu 36). Pod tim je uvedeno spravné feseni a jeho

délka trvani (pro jakykoliv pocet fadki).

R [ Pocet Trvani
Méreny k s
ereny kod radku [s]
29 00.0971764
foreach (DataGridViewRow row in dataGridViewl.Rows) 32 | 90.1137961
{

row.Height = lastSizeCell;
} 36 | 00.0000043

47 00.2419116

dataGridViewl.RowTemplate.Height = lastSizeCell; X 00.0000003

Tab. 1: Méreni na problémovém iseku kédu

3.6.2 Kresleni v tabulce

Kresleni do tabulky probihd pomoci tla¢itek mysi a jejiho pohybu. Proto jsou

vytvoieny metody pro tii udalosti pictureBox_MouseDown, pictureBox_MouseMove
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(Zdrojovy kod 18) a pictureBox_MouseUp. Vsechny maji spole¢né piikazy pro
zaznamenani soucasné pozice mysi a pro refresh tabulky. Pro akce je tiecba rozeznavat
pravé tlacitko pro tvoreni vybéru a levé tlacitko pro kresleni. Prvni metoda se lisi
piedevsim ptikazy pro obnovou/zruseni n€kterych dat, druha hraje nejvétsi tlohu pii

kresleni/vybirani oblasti, tfeti uklada zmény do paméti krok.

private void pictureBox_MouseMove(object sender, MouseEventArgs e)
{
if (MouseButtons == MouseButtons.Left
&& e.Y >= ((startRowToView) * lastSizeCell)
& e.Y < ((lastRowToView) * lastSizeCell))

{
if (paintAllow)
{
table.OnMouseMove(e.X, e.Y);
PerformDataGridColors(e.Y);
}
mousePos = e.lLocation;
pictureBox.Refresh();
}

else if (MouseButtons == MouseButtons.Right
&& e.Y >= ((startRowToView) * lastSizeCell)
&& e.Y < ((lastRowToView) * lastSizeCell))

{
table.SetContinousSelect(e.X, e.Y);
mousePos = e.lLocation;
pictureBox.Refresh();

}

Zdrojovy kod 18: Kresleni pri pohybu mysi

3.6.3 Nabidka vybéru

Aby bylo mozné vybér oblasti jednoduse a rychle pouzivat, bylo z tohoto diivodu
vytvofeno kontextové menu, které se zobrazi po uvolnéni pravého tlacitka mysSi nad
hlavnim pictureBoxem. Nabidka obsahuje 5 polozek — Vypln, Zru$ vypli, Kopirovat,
Vlozit zde, Nastav opakovani (viz Obr. 10). Tyto polozky je tedy mozné vykonat pouze
po vytvoreni vybéru, jinde nejsou dostupné. Detailni postupy téchto akci jsou vysvétleny
v predchozi kapitole Data vzoru, zde se metody pouze volaji a témét vzdy jsou
nasledovany dvojici piikazt pro refresh tabulky a pro ulozeni do paméti. Polozka Vlozit

zde je dostupna od chvile, kdy je néjaka oblast ke kopirovani zvolena.
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Vypli
Zrus vypln

Kopirovat oblast
VioZit zde

10

Nastav opakovani

Obr. 10: Nabidka vybéru

3.7 Komponenta nahledu obrazku

Aby byl program pirehledngjsi, vznikla také komponenta S nazvem

ViewFinalPicture. Ta se sklada pouze z panelu komponenty a pictureBoxu pro vykresleni

obrazku. Pro vykresleni obrazku jsou nutna data, ktera odpovidaji aktualnimu navrhu

v tabulce. Z divodu jejich ochrany je zde vytvoifena vlastni proménna dataView, do které

se data vzdy nahraji a rovnou upravi do ndhledové podoby pomoci metody

CreateViewData. Hlavnim ukolem nahledu je sloZeni téch sousednich fadkd, které jsou

pleteny rtznymi vodiCi. Ostatni fadky jsou ponechany v originalni podobé. Proto

{

private void MakeOneRow(int row,List<char[]> dataFrom)

char[] newRow = new char[dataFrom[@].Length];
char[] newRow® = new char[dataFrom[@].Length];

for (int col = @ ; col < dataFrom[@].Length; col++)
{
if (finishBeforeRow) //pokud se v predchozim pripade nevykreslil radek
newRow@[col] = dataFrom[row - 1][col];

if (dataFrom[row][col] != '@")
newRow[col] = dataFrom[row][col];
else
newRow[col] = dataFrom[row+1][col];

if (finishBeforeRow)
dataView.Add(newRow®);
dataview.Add(newRow);

Zdrojovy kéd 19: Skladani radkit pro nahled
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prochézi data po dvou, avSak zacatek je posunut 0 1 (kontroluji se sudé a liché fadky
z uzivatelského pohledu). Kvili tomu je potfeba extra zaznamenavat ,,vynechani‘
piedchoziho fadku a tedy, pokud k tomu dojde, musi se doplnit. Pro skladani radka je
volana metoda MakeOneRow (Zdrojovy kod 19), pro normalni fadky MakeOrdinaryRow.

Vykreslovani probiha obdobn¢ jako u hlavni navrhové tabulky, jen je zobrazeni
otocené 0 90° vlevo a vysledny obrazek je navic zobrazen od levého spodniho rohu. Kviili
otoceni bylo tieba vykreslovani upravit (nepouziva se zde translace a rotace platna).
Velikost bunék je mensi a pevné nastavena na 10 bodd. Ve Zdrojovém kédu 20 je mozné

vidét upravu potadi vykreslovani bunék.

public void DrawTable(Graphics g)
{
Brush brush;
Pen gridLine = Pens.LightGray;
//cykly pro sloupce a radky
for (int row = @; row < dataView.Count; row++)
{
int backCol = 0;
for (int col = dataview[@].Length-1; col >= @ ; col--, backCol++)
{
TablePattern.TColors colorToDraw =
lineStatusToColorName[dataView[row][col]];
brush = colorTable[colorToDraw];
//vykresleni ctvercu a mrizky
g.FillRectangle(brush, row * cellSize, backCol * cellSize,
cellSize, cellSize);
g.DrawRectangle(gridLine, row * cellSize, backCol * cellSize,
cellSize, cellSize);
}
}
}

Zdrojovy kod 20: Vykreslovani ndahledu obrazku

3.8 Pomocné formulare

Soucasti programu jsou 4 vedlejsi formulafe urené piedevSim pro riazna
nastaveni, ¢i moznosti hodnot. Se vSemi je pracovano V hlavnim formulédfi v modu
dialogu, aby bylo moZné na vysledek nékterych ihned reagovat. VSechny formuléfe jsou
opatieny jednoduchou kontrolou, ktera upozorfiuje na $patné vyplnéné hodnoty v polich

(napt. nejedna-li se o cCisla).
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E® Definice vybéru

Pocatek:
Radek [ |
Sioupec [0 |
]

=
Radek [0 |
Sloupec D Cancel

Konec:
Vyber

Obr. 11: Formuldr pro definici vybéru

Jediny FormSpecifySelect (Obr. 11) je urCeny K rozdilné akci, nez formulare
ostatni. Pomoci vyplnéni hodnot jednotlivych polozek pro soufadnice pocatecni
a koncové buiky je mozné piesné definovat vybér oblasti. Po stisknuti tlacitka Vyber se
nastavi proménné startC a endC, ke kterym je mozny vetejny piistup. Toto tlacitko také
nastavi DialogResult na hodnotu OK a pak je mozné v hlavnim formulafi provést
piislusné akce s nastavenymi bunikami. Po vykresleni vybéru se zobrazi i vybérova

nabidka a tak je mozné pohodIn¢ vybrat potifebnou akci.

f® Moznosti vzoru = O X

Vlastnosti Nastaveni a kontrola

[] Povolit ukiédani vzoru s chybami
Provadét kontroly
] Kontrola dopliiku fadkd (vice vodica)
[ ] Konéit lichym fadkem (splétani)
Snizena rychlost pfi zakladani (fadek 1 a 2)

Nastav Ulozit Cancel

Obr. 12: Formuldr pro moznosti vzoru - nabidka pro kontroly

FormPatternSettings (Obr. 12) umoznuje nékolik nastaveni vzoru tykajicich se
hlavic¢ky souboru a déle kontrol, které se budou provadét pii jakékoli kompilaci ¢i exportu
souboru. VSechny polozky jsou ukladany do souboru nastaveni projektu, aby byly volné
piistupné ze vSech tiid a také aby bylo nastaveni zachovano pro daného uzivatele I pii

novém otevieni aplikace.
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Dalsim pomocnym formularem je FormDirectoriesSettings, ktery v podstaté neni
pro uzivatele zasadn¢ dulezity, nicméné diky tomuto nastaveni je mozné rychleji pracovat
se soubory. UlozZeni téchto adresafovych cest totiz umozni otevirat ukladaci/oteviraci
dialogy na ur¢ené adrese, neni potieba pak pii kazdé manipulaci znovu a znovu hledat

spravné umisténi slozky. Tyto polozky jsou opét umisténé v souboru projektu.

Poslednim je FormValuesSettings (Obr. 13), ktery spiSe ptidava par extra
funkci/nastaveni do aplikace. Prvni dvé polozky jsou pouze pro nastaveni vychozich
hodnot — pocet fadkt nové tabulky a pocet ptidavanych fadkt na konec. Tteti polozka
vSak umoznuje novou funkci automatického ukladani. Pokud je moZznost zaskrtnuta,
zptistupni se poli¢ko pro zadani minut. Lze zadat pouze celé¢ minuty. Po uloZeni se ihned
tato funkce spusti a 0 probéhlych uloZenich je uZivatel informovan ve spodnim
informa¢nim panelu aplikace. Pfed prvnim pouzitim (na daném souboru) je vSak nutné
provést nejprve manualni ulozeni, diky kterému se nastavi jméno souboru. Pak jiz
ukladani probihd samo. Pokud jej chce uZivatel zruSit, musi to provést pomoci

,,odskrtnuti policka a opétovného ulozeni.

Nastaveni vychozich hodnot

Vychozi poget Fadki (novy névrh):

VKlédéni Fédka na konec (podet):

Povolit automatickeé ukladani souboru

Provadét jednou za min

Ulozit Cancel

Obr. 13: Formular pto nastaveni vychozich hodnot

3.9 Hlavni formular

Vsechny funkce aplikace jsou soustifedény a spojeny v jednom hlavnim formulafi
s nazvem Forml, ktery také tvofi grafické rozhrani pro uzivatele. Vzhled je jiz popsan
v kapitole Struktura vzhledu aplikace, zde jsou uvedeny blizsi informace 0 fungovani
nékterych jejich ¢asti. Ve vétsing tiid je mozné se setkat S metodou Init, ktera vSude
zastava stejnou funkci. Tou je inicializace n€kolika proménnych, vlastnosti a rozméra

komponent, které je tieba provadét nejen pii vzniku tiidy, ale napiiklad i pfi otevirani
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novych souborti. VSe, co je mozné univerzaln¢ nastavovat ve vSech situacich, se zde

nachazi.

Otevirani a ukladani souborti probiha na zaklad¢ intuitivné zobrazenych tlacitek.
Pro jistotu uzivateli neztratit omylem neulozena data naptiklad pii zavirani aplikace, byla
vytvorena funkce CheckSaveFile, ktera se ve formé dialogu ujisti, Ze je opravdu mozné
pokracovat v akci (pfipadné umozni uloZeni). Pfi vSech udalostech, které umoziuji
ulozeni, probihaji (dle volby uzivatele) kontroly dat vzoru, 0 kterych je zobrazeno hlaseni
ve spodnim informaénim panelu. Export obrazku umoziuje ulozit vzor pouze ve formatu
JPG, protoZe neni tieba napft. prihlednosti a je podporovan ve velkém mnozstvi editort.
Tato funkce je vyhodné ptedev§im pii vyuziti funkce opakovani a pii jeho skrytém
rezimu, protoZe zobrazeni vysledného obrazku zavisi na volbé tohoto rezimu. Podle né;
bude totiz vzor exportovan a hranice opakovani budou samoziejmé zobrazeny (viz Obr.

14). V této formé je vysledek nejlépe pouzitelny pro ptikladani k dokumentacim.

1 TR ETER. . BRI EEYY I

Obr. 14: Vyrez 7 exportovaného obrdazku

Pro névrh vzoru Vv tabulce bylo nutné také pfipojit nékolik panelii pro nastavovani
akci mys$i, zobrazovani informaci a dalSich funkci. Proto jsou panely umistény ihned pod
tabulkou, vidét jsou na Obr. 15 (pro lepsi ¢itelnost jsou rozdéleny na 2 obrazky). Jejich
vzhled je inspirovan z piedchozi aplikace, avSak doslo k nékolika upravam

a sjednocenim.

V oblasti INFO jsou zobrazeny vsechny polozky, které dopliuji postranni
informacni tabulku a zavisi na zvolené (zvyraznéné) bunce. Jedinou polozku Rychlost je
mozné ménit pomoci potvrzeni tlacitkem Enter. Oblasti Vodic a Akce mysi spolu tzce

souviseji a tykaji se kresleni v navrhové tabulce. v kazdé je mozné mit zvolenou pouze
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INFO Vodi¢ Akce mysi
A 7 A
Radek:  Rychlost: |11 J Smér: 4 ® 1. Prvni . . @® vypla
\j] Prvni jehla: 0 Jehla: 1 O2 Biruhy . . O Guma
3. Treti Ch
Poslednij.: 0 Hodnota: 0 O el . . QO chyt
O Nic (Info)

Lupa Opakovani fadkd

4 - Pocet opak.: LS ]

Rozsifené Skryt

[] vyména mezipohybem [ 1}
O Zrusit Smazat
Doplnék radku

Obr. 15: Panely pro moznosti navrhu vzoru v tabulce

jednu polozku. Prvni oblast nastavuje vodic¢, se kterym je aktualné¢ pracovano. Jejich
barvy (v celé tabulce) je mozné ménit pomoci kliknuti na barevnou oblast za nazvem.
Akce mysi vystihuji svlij nazev, polozky Vypln a Chyt jsou propojené S nastavenim
vodice, zbylé dvé polozky jsou pouzitelné pro jakoukoliv oblast v tabulce (neomezené na
vyplnéném vodi¢i). Dal$im panelem je Lupa, ktera manipuluje se zobrazenou velikosti
bunék tabulky. Neovliviiuje zobrazeni v exportovaném obrazku ani V nahledu obrazku.
Rozsirend nastaveni jsou dvé, prvni nastavuje pro dany fadek se zvyraznénou buitkou
(¢islo za volbou) vyménu vodi¢e mezipohybem. Druhd umoziuje vytvoreni nasledujiciho
automatického doplitku zvoleného fadku a vyplni ho pravé zvolenym vodi¢em. Obé&
moznosti Opakovani radkii. Prvni polozku pro pocet je nutné pouzit pred jeho

nastavenim, dalsi tlacitka se pouzivaji po jeho vytvoreni.

V zilozce Ndahled obrdzku jsou umistény dva dulezité objekty — tlacitko
zobrazujici nahled a platno pro jeho zobrazeni. Nahled je vytvafen pro aktualni stav dat
v tabulce a to tedy véetn¢ skrytého opakovani. Jak jiz bylo uvedeno, tento nahled
nevykonava zadné kontroly, Kk tomu slouzi jiné oblasti. Slouzi tedy piedevsim pro lepsi
vizualni pfedstavu 0 navrhovaném vzoru, na nasledujicim Obr. 16 je vidét jednoducha
ukazka malé ¢asti vzoru v navrhové tabulce a vedle néj v ndhledu. Dalsi zalozka Nahled
kompilace je téméf totozna z verzi v predchozi aplikaci. v horni ¢asti se zobrazuji
hlavickové informace vzoru a nékteré je mozné nastavit a ulozit. Tlac¢itkem Zkompiluj se

zobrazi nahled textového souboru.
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Obr. 16: Obrazek soba v navrhové tabulce (vievo) av ndahledu (vpravo)

Ve spodni ¢asti formulafe se nachazi panel pro zobrazovani udélosti a vysledkt
kontrol. Zpravy jsou vypisovany pomoci jednoduché metody ShowlInfoMessage, kterou
muzete vidét ve Zdrojovém kodu 21. Na zacatek kazdé udalosti pfida informaci

0 aktualnim ¢ase. Posledni komponenta zcela vespodu aplikace slouzi k zobrazeni

public void ShowInfoMessage(string message)

{

"

string time = "[" + DateTime.Now.ToLongTimeString() + "] “;
txbMainMessageInfo.AppendText(time +message +System.Environment.NewLine);

Zdrojovy kod 21: Vypis zprav do informacniho panelu

doplnujicich informaci, jako je nazev aktualniho souboru, dale soutfadnice bunky, nad
kterou se pravé nachdzi mys$ a nakonec presné souradnice pocatecni a koncové buiky
existujiciho vybéru oblasti. ProtoZze vypocet soufadnic bunék probiha na jiné urovni
programu, bylo nutné vytvorit tféidu GlobalMouseHandler, ziskanou ze zdroje [4], ktera
bude umoznovat zachyceni pohybu mysSi nad jakoukoliv komponentou formulafe.
Zaroven vsak bylo nutné identifikovat my$ pouze nad navrhovou tabulkou, diky ¢emuz
bylo mozné zobrazovat informace 0 pozici. To je vyfeSeno V metodé

mouseMoving_TheMouseMoved (Zdrojovy kod 22).
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DataPattern.TCellCoords mouseCoords;
void mouseMoving TheMouseMoved()

{

Point curPosTable = pictureBoxPatternl.GetPictureBox().PointToClient(
System.Windows.Forms.Cursor.Position);

Point curPosPanel

System.Windows.Forms.Cursor.Position);

if (pictureBoxPatternl.GetPictureBoxPanel().Size.Height < curPosPanel.Y

|| pictureBoxPatternl.GetPictureBoxPanel().Size.Width < curPosPanel.X
|| @ > curPosPanel.Y || @ > curPosPanel.X) //pokud jsi mimo tabulku

{
tsCoordinates.Text = "[0,0]";
}
else
{
mouseCoords = pictureBoxPatternl.table.GetCellIndex(
curPosTable.X, curPosTable.Y);
tsCoordinates.Text = String.Format("[{0},{1}]",
mouseCoords.rowNum, mouseCoords.colNum);
}

Zdrojovy kod 22: Cast metody pro vypis souradnic mysi
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4 Uzivatelska napovéda

Jeden z dulezitych pozadavki na aplikaci byla také uzivatelska piivétivost
a moznost otevieni napovédy. Z téchto divodl je v celé aplikaci umistén velky pocet
napovédnich okének ve formé ToolTipu, ktera jsou umisténa nejen na vétsing tlacitek, ale
I na nékterych polich ur¢enych k vypliovani, ¢i pouze ke ¢teni (postranni informacni
tabulka).

Dalsi kompletnéjsi forma napovédy je k dispozici v polozce horniho menu, ktera
napovédu otevie. Tato napovéda byla vytvoiena v programu HelpNDoc 4 [3], ktery je
volné pouzitelny pro nekomeréni ucely. Jako vysledny format napovédy byl zvolen
HTML soubor, ve kterém ve vysledku nebyly problémy s ¢eskou diakritikou, oproti
klasickému formatu CHM, uZzivané¢ho bézné pro Microsoft ndpovédu. Vytvareni
napoveédy je V tomto programu velice jednoduché a intuitivni. Prostiedi pfipomina velice
zjednoduseny textovy editor S moznosti vkladani odkazii do textu, organizaci stromové

struktury témat a vytvareni kli¢ovych slov pro téma.

Contents | Index Search

@ [
=\ Zaciname
@ Systémové poZzadavky
= U Prvni spusténi
2] Horni menu
[2] stredni cast
(2] spodni gast
2] Nastaveni
2] Zakladni oviadani
=1 Nové funkce
2 Export obrazku
2] Krok zpét/ivpred
2] Nabidka vybéru
2] Nahled obrazku
2 Opakovani vzoru
2] Automatické ukladani

Obr. 17: Stromova struktura vysledné napovédy

Tato napovéda ma jednoduchou stromovou strukturu uvozenou tfemi vychozimi
polozkami — Uvod, Za¢indme, Nové funkce. Celd struktura je vidét na Obr. 17 z b&Zici

napoveédy. Pod zalozkou Index se nachazi seznam vsech kli¢ovych slov, sefazenych podle
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abecedy, celkem jich je 56. v zalozce Search je mozné vyhledavat dle jakéhokoliv slova
vyskytujiciho se v textu. Jednotliva témata ndpovédy jsou doplnéna 0 veliké mnozstvi
obrazkt, znazornujicich jednotlivé funkce programu, jejich umisténi a ptiklady jejich
pouziti véetné vysvétleni nékterych pravidel. Protoze nékteré funkce jsou velice podobné
jako v piedchozi verzi aplikace, nejsou zde do detailu vSechny popsany. Na Obr. 18 je

vidét maly nahled otevieného tématu v této napovede.

)
Contents |l Lo each Pii kresleni je mozné volit rizné vodice (1. vodié - 3. vodié&) a dale z nékolika akci mysi -
B Vyplin, Guma, Chyt, Nic (Info).
2 Uvod . -
3 () Zaginame Vodié Akce mysi
[2] systémové pozadavky @ 1. Prvni BE ov
= W Prvni spusteni O 2. Druhy . . O Guma
2 A
J Horni menu O 3. Treti . . O Chyt
[2] stredni ¢ast O Nic (Info)
2] Spodni cast

[2) Nastaveni
= (1 Nové funkce
2] Export obrazku

Dale je mozné vyuzivat specialnich tlacitek zobrazenych nad navrhovou tabulkou. Ty
manipuluji s celymi fadky, nebo sloupci a jejich akci je vkladani, odebirani a mazani.
Pred témito tlacitky se nachazi tlacitko Definice vybéru, diky némuz je mozZné nastavit

vybér Ciselné.

Pred témito tlacitky se nachazi dvé tlacitka s Sipkami zpét a vpred, vice podrobnosti o nich
v kapitole Krok zpét/vpred.
Pomoci jednoduché funkce Lupa, je mozné navrhovou tabulku zvétSovat a zmensovat dle
potfeby.

Lupa

== ]120% v|

2] Krok zpétivpred

@
@
[2] Nabidka vybéru
@
@
9

2] Nahled obrazku .
| W HE D
?] Opakovani vzoru ':Gi ’ 1 e | ! i .

?| Automatické ukladani

« Informacni burika

V prdbéhu celého navrhu se zobrazuje jedna bufika zvyraznéna, a to vzdy posledni po

Obr. 18: Ukdzka oteviené napovédy
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5 Zaver

Tato diplomové préce fesi redlny pozadavek firmy Vv reakci na technicky vyvoj
operacnich systému. Vysledna aplikace ELCAP Designer 2.0 bude pouzivana pro navrh
vzoru dila pro pletaci stroj Elektrocap, umoziujici hotovy ndvrh zkompilovat do
textového souboru, ktery Ize prenést do paméti fidici jednotky stroje a ten podle instrukci

navrzeny produkt uplete. Béhem vyvoje byl kladen diraz na uZzivatelskou privétivost

grafického prostredi, diky ¢emuz bude zaskolovani do pouzivani programu rychlejsi.

Navzdory tomu, ze se jedna 0 ,,aktualizaci® soucasn¢ pouzivané verze aplikace,
nebyl z puvodni aplikace pienesen zadny kod a jeji vyvoj probihal oddélené. K tomu
prispiva i nové zvolené vyvojové prostiedi a jazyk programu, jimz je Visual studio 2013
jazyk C#, oproti pivodnimu Delphi 7. Nové prostfedi bylo zvoleno také diky pfedem

urceného cilového operac¢niho systému Microsoft Windows 7 a vyssi.

Béhem postupu prace bylo feSeno nékolik problému, vcetné prvotniho, kterym
bylo zvoleni vhodné komponenty pro navrhovou tabulku. Po prazkumu volné dostupnych
komponent, které vétSinou nevyhovovaly rychlosti a vhodnymi funkcemi, bylo
pfistoupeno K vyvoji vlastnimu. Diky tomu bylo mozné vytvofit hlavni tabulku na miru
a implementovat pouze potfebné funkce. Dalsi vybrané problémy a jejich feSeni jsou
uvedeny v textu prace. Autorka zaznamenala béhem programovani veliky vyvoj v oblasti
zjednodusovani funkci. Po zavére¢né kontrole koédu doslo v mnoha funkcich k nékolika

upravam, které pouze zrealizovaly pouziti jiz existujicich funkci a metod.

Nejvetsi piinos této aplikace je shledan v moznosti beéhu na novéjsich operacnich
systémech, dale také v né€kolika novych funkcich pro navrh vzoru. PfedevSim export
obrazku by mél byt velice ndpomocny, a to z ditvodu odstranéni souc¢asnych zavére¢nych
ukonli dokumentace. Tim do ted” bylo ru¢ni vybarvovani vytisténého rastru na papite
podle nakresleného vzoru Vv pocitaci. Dalsi pozitivni novinkou je moznost nastavovani
opakovéani vybranych fadki vzoru a jejich nasledna manipulace — skryvani, zobrazovani,
ale i ruseni a mazani. Diky tomu je mozné z n€kolika set fadkd vytvofit pouze ty zakladni

a pracovat s nimi jako s hotovymi vzory.
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