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Anotace

Tato prace podava piehled soucasnych vyvojovych prostiedi pro
Linux. Jednotlivd prostfedi jsou mezi sebou vzijemné porovndna dle
stanovenych kritérii. Prace dale popisuje rozdil v tvorbé aplikaci pro
Linux a Windows. Nakonec je popsan vyvoj konkretni aplikace ve

vybraném prostiedi.

Abstract

This work makes a list of actual integrated development
environments available for Linux. Every development environment is
compared among each other according to defined criterion. Furthermore
the work describes a difference in development of applications under
Windows and Linux. Finally is described a process on a development of

concrete application in the selected development environment.
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1 Uvod

Dnes jiz neni nutné psat aplikace pro Linux pomoci ptikazové fadky
jako tomu bylo dfive. Vyvojatfi maji k dispozici mnohem siln€j$i nastroj.
Tento nastroj se nazyva vyvojové prostiedi neboli IDE. O Linuxu se
Casto hovoii jako o vyvojaiské platformé, a proto mne zajimalo, jaké
nastroje, o jaké kvalité a v jakém mnozstvi ma k dispozici. Zajimalo mne

také, jak obtizné je vytvofit v Linuxu pouzitelnou aplikaci.

Naplni mého vyzkumu je zmapovani soucasné situace a sestaveni
seznamu nejrozsifenéjSich vyvojovych prostredi pro tuto platformu. Dale
Vv praci tato vyvojova prostfedi mezi sebou porovndvam. Snazim se
o objektivni a nezaujaty piistup. Smyslem tohoto srovnani je vystihnout
charakter kazdého z nich a sefadit je dle jejich kvality. Vysledkem
porovnani je tabulka s piehledem vlastnosti a hodnocenim vSech

zkoumanych prostiedi.

Prace také pojednava o moznych rozdilech mezi opera¢nimi systémy
Windows a Linux a to ve zpusobu, jakym se v nich aplikace vytvaieji.
Rozdil je popsén spiSe z hlediska zplsobu tvorby aplikace, nezli

z hlediska prace ve vyvojovych prostiedich na raznych platforméch.

v

V dalsi ¢asti této prace si vybiram vyvojové prostiedi, které mi nejvice
vyhovuje a v ném vytvaiim konecnou aplikaci. Touto aplikaci bych rad
demonstroval, jak snadno lze ve vybraném vyvojovém prostiedi vytvofit

pouzitelny piehravac¢ multimédii s grafickym uzivatelskym rozhranim.
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V praci je dale popsan postup pii jeho tvorbé a feSeni vzniklych

problému.

V pfiloze je umisténo schéma struktury referencniho modelu, na
kterém je patrné, podle jakych kritérii jsem prostfedi hodnotil.
kde jsou patrné vlastnosti kazdého z nich. Dale v pfiloze naleznete
screenshot kone¢né aplikace a ukazku casti kodu, na které je popsano

feSeni problému predavani informaci mezi objekty.

Ptilozené médium obsahuje sadu zdrojovych kodu, které jsem pouzil
pfi testovani jednotlivych prostiedi a zdrojovy projekt kone¢né aplikace.
V adresati /bez_gui designeru/ se nalézaji zdrojové kody pro vyvo-
jova prostitedi bez navrhate grafického rozhrani. V  adresafi
/s _gui designerem/ se nachazeji zdrojové koédy pro ta, co jsou
designerem vybavena. Projekt konecné aplikace se nachazi v adresaii

/konecna_aplikace/prehravac/.
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2 Cile prace

Cile této prace mizeme shrnout do tiech ¢asti.

Hlavnim cilem je podat piehled soucasnych vyvojovych prostiedi,
ktera jsou k dispozici pro Linux. Prace by méla zachytit rysy
jednotlivych vyvojovych prostiedi, vzdjemné je porovnat na zakladé
pfedem definovaného modelu a ohodnotit je podle stanovené hodnotici
metody. Vysledek mého srovnani pak mliZze programatorovi poslouzit pii

rozhodovani, které¢ vyvojové prostedi je pro n¢j nejvhodné;jsi.

Dal8im cilem je porovnat, v ¢em se lisi tvorba aplikace v Linuxu a ve
Windows. To mulze opét poslouzit programatorovi, ktery ptechdzi ze

systému Windows na Linux a pfipravit ho na mozné rozdily.

Cilem poslednim je pomoci odladéné aplikace demonstrovat, jak
snadno lze v Linuxu vytvofit graficky i uZivatelsky piivétivé aplikace
srovnatelné s aplikacemi pro Windows. Prace by méla také dokazat, ze
pomoci kvalitniho vyvojového prostiedi 1ze 1 s pouhou zakladni znalosti
nekterého programovaciho jazyka snadno a rychle vytvofit pouzitelnou

aplikaci.

Vystupem této prace je tabulka s pfehledem soucasnych vyvojovych
prostfedi pro Linux, sada ukazkovych aplikaci a konecnd odladéna

aplikace spolu s popisem jeji tvorby.
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3 Soucasny stav problematiky

V soucasné dobé je k dispozici celd fada integrovanych vyvojovych
prostiedi pro Linux. Znacné€ rozsahly seznam, skytajici az Sedesat
prostiedi, je k dispozici k nahlédnuti na internetové adrese viz [1]. Jedna
se o pouhy seznam, ve kterém nejsou jednotlivd prostiedi mezi sebou
porovnavéana. U kazdého vyvojového prostiedi je uvedena jeho kratka
charakteristika a pocet stazeni. BohuZzel, na udaj o poctu staZeni nelze
nahliZzet jako na statisticky ukazatel poctu pouzivani dané¢ho prostredi,
nebot’ se jednd pouze o pocet stazeni dané¢ho prostiedi skrze tento server.
Uvedeny tudaj tedy pouze ukazuje kolik uzivateli tohoto serveru si
vyvojové prostiedi stdhlo, ovSem jiz nezahrnuje kolik uZivateli si
prostiedi stahlo z jiného zdroje, napt. z domovskych stranek produktu.
Tento udaj nelze také pouzit jako ukazatel oblibenosti dané¢ho prostiedsi,
nebot’ to, ze si uzivatel program stdhl neznamend, Ze jej pouziva.
Z uvedeného seznamu jsem pii vybéru prostiedi pro testovani
nevychazel, ale spiSe jsem se zaméfil na ohlasy uzivatelii na rGznych
diskuznich serverech. Seznam mi poslouzil pouze ke zjisténi, jaka

vyvojova prostiedi jsou k dispozici.

Pti hledani nékteré védecké prace na téma porovnani vyvojovych
prostiedi v Linuxu jsem zadnou pouzitelnou a spolehlivou nenalezl.
Jediny Clanek, ktery se timto tématem zabyva do hloubky je publikovan

na portalu Wikipedie. Bohuzel autor tohoto srovnani neni zndm a podle
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referenci nebylo dilo ani odnikud pfevzato. Clanek se nachazi na

internetové adrese viz [2].

Autor zde porovnava jednotlivd vyvojova prostfedi podle zadkladnich
charakteristik a vysledky zaznamendva do tabulky, ve které jsou
uvedeny pouze hodnoty ano a ne. Toto feSeni mi nevyhovuje, nebot’
nedokdze dostatecné popsat danou vlastnost. JelikoZ se nejednd
o fundovany zdroj, nemohu data ptevzit do své prace. Tento ¢lanek mne
vSak inspiroval a ve své praci jdu dale, kdy zavadim vicestupniové

hodnoceni.

3.1 Literarni resersSe

Ucebnice ABC/Linuxu [3]

Tato kniha je vydavéana pod licenci GNU FDL a Ize ji tudiz stdhnout
a pouzivat zdarma. Publikace je vhodna zejména pro zacinajiciho
uzivatele Linuxu. Uzivatel je seznamen s historii Linuxu a se zdkladnimi
pojmy. Je mu vysvétlena prace s procesy, souborovym systém a
s ptikazovou fadkou. Déle uzivatel v knize nalezne popis a princip prace

s grafickym serverem a pocitacovou siti.
Advanced Linux Programming [4]

I tato publikace je vydavana pod svobodnou licenci Open Publication
License a je zdarma ke staZeni. V porovnani s predeslou knihou je uréena
jiz pro pokro¢ilé programétory a uzivatele Linuxu. Ctenaii pomiize

s Uplnymi zacatky, kdy popisuje, jak lze pod Linuxem napsat a pielozit
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jednoduchou aplikaci. Seznami ctenate s kolekei zakladnich nastroji pro
vyvoj aplikaci v Linuxu jako jsou GCC a GDB a popiSe postup, jak
vécem, jako je prace s procesy a vldkny a komunikace mezi nimi.
Vsechny popisované principy jsou predvadény piimo na ukézce
zdrojového koédu a jednotlivé ¢€asti jsou podrobné a srozumitelné

vysvétleny.

Pro téma této prace je pak zajimava predevsim kapitola 3.2.2 Using
fork and exec. V této kapitole autor uvadi rozdil pfi vytvoieni a spusténi
nového procesu v Linuxu a ve Windows. Dalsi zajimavou kapitolou, ve
které autor pojednavd o rozdilu v meziprocesorové komunikaci ve

Windows a Linuxu, je kapitola 5.4.5 FIFOs.

Vsechny uvedené ukéazky v knize jsou napsany v jazyku C++, ale
k pochopeni vysvétlovanych principti neni nutné€ znalost tohoto jazyka
vyzadovana. Kniha je v anglictin€é, ovSem pouziva jednoduché slovni

obraty, kterym porozumi i ¢lovek se stiedn€ pokrocilou znalosti jazyka.

Tato publikace byla vhodnou pomuckou pii dosazeni cile prace, kdy
porovnavam rozdil tvorby aplikace v Linuxu a ve Windows. Kniha se
zabyva pouze samotnou tvorbou aplikace a nezminiuje se o zaddném
vyvojovém prostfedi, ani o praci s vyuzitim nékterého grafického

toolkitu.
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Beginning Linux Programming [5]

Podobné jako pfedchozi kniha, i1 tato uzivatele seznami se zaklady
tvorby aplikaci v Linuxu a syst¢tmem samotnym. Na rozdil ale od
predchozi publikace se zaméiuje vice na vyuziti programovych knihoven.
Uzivatel v knize nalezne navod jak pracovat naptiklad s databazi MySQL
nebo jak vytvofit grafické okno a oSetfovat vzniklé¢ udalosti. Pomérné
velka ¢ast je vénovana popisu tvorby graficky uzivatelsky piivétivych

aplikaci.

Pro tuto praci jsou zajimavé hlavné kapitoly, ve kterych autor popisuje
zpiisoby prace s grafickymi knihovnami jako jsou GTK+ a Qt. Pravé
poznatkl z té€chto kapitol je vyuZito pfi tvorbé aplikaci pro otestovani
jednotlivych vyvojovych prostiedi a pfi vyvoji konecné aplikace.
Zajimava je pak kapitola /6. Programming GNOME using GTK+, kde
autor popisuje praci s okny a dal§imi prvky z této grafické knihovny.
Dalsi zajimavou kapitolou je kapitola /7. Programming KDE using Qt,
kde se pro zménu autor vénuje popisu tvorby aplikaci pro desktopové
prostiedi KDE. V kapitole 9. Development Tools autor také podava

stru¢nou charakteristiku nékolika nejrozsitfengjSich prostiedi.
WWW.root.cz [6]

Tento server se zabyva prevazné operacnim systémem Linux a obecné
programovanim. K dispozici je obrovské mnozstvi ¢lanka, diskusi, zprav,

knih a manuald.
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Pravé na diskuze a nazory k ¢lanki jsem se zaméfil nejvice. Zajimaly
mne reakce uzivatelll na jednotlivé clanky a hlavné jejich zkuSenosti
s nékterymi diskutovanymi vyvojovymi prostiedimi. Na zéklad¢ tohoto

prazkumu jsem se pak rozhodl, ktera prostfedi vyberu k otestovani.
www.abclinuxu.cz [7]

Na uvedené adrese se naléza server s podobnym zamétenim jako vySe

zminovany. Opét zde nalezneme rizné ¢lanky a diskuze.

Z hlediska této prace je pak zajimavy seznam vyvojovych prostiedi
umistény na adrese viz [8]. U jednotlivych prostfedi je uveden i1 daj
s hodnocenim uzivatelti. Tuto hodnotu jiz 1ze povazovat za pouzitelny
statisticky daj a pfihlizim k nému pfi volbé&, kterd prostiedi porovnam.
Na tomto serveru nalezneme také diskuze uzivatell na téma vyvojova

prostiedi.
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4 Metodika

V této ¢asti rozeberu postup, ktery jsem zvolil k dosazeni cili prace.

4.1 Sestaveni referené¢niho modelu

Jako prvni bod bylo sestaveni tzv. referenéniho modelu, podle néhoz
budu schopen jednotliva vyvojovd prostiedi ohodnotit a posléze
porovnat. Tento model odrazi strukturu jakéhosi idealniho vyvojového

prostfedi a ostatni vyvojova prostiedi s nim budou srovnavana.

Struktura modelu vychazi ze zkuSenosti, které jiZz mam s praci ve
vyvojovych prostiedi Delphi, Builder, NetBeans a Visual Studio ve
Windows. Na zdklad€ téchto zkuSenosti jsem definoval kritéria, podle

kterych budu jednotliva prostfedi porovnavat.

Pfi sestavovani modelu bylo nutné abstrahovat od nedilezitych
vlastnosti a zabyvat se pouze zakladnimi charakteristikami, které¢ by mélo
kazdé vyvojové prostiedi mit. Struktura referencniho modelu bude

rozebrana dale v praci.

4.2 Zpisob hodnoceni

B¢éhem hodnoceni pak zjistuji, na kolik se zkoumana vlastnost
vyvojového prostiedi pfiblizila hodnoté referenéniho modelu. Za ucelem
rovnocenného srovnani zavadim vlastni cCtyiprvkovou klasifikacni

stupnici.
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Stupnice nabyva hodnot od 0 do 3 a tyto hodnoty maji takovyto

vyznam:
0 —nema
1 — Spatné
2 — primérné
3 — vyborné

Hodnoceni nemd znamend, ze dané vyvojové prostiedi nedisponuje
testovanou vlastnosti. Hodnoceni Spatné znamend, ze prostiedi danou
vlastnost sice ma, ale pfiblizuje se vlastnosti referenéniho modelu jen
velice malo. Hodnoceni priumérné znamend, ze splituje testovanou
vlastnost tak na 50 % a vyborné, ze testovanou vlastnost splituje zcela
nebo témér uplné.

Pokud naptiklad testuji prostfedi na zédklad€ editoru zdrojového kddu,
v referenénim modelu jsem si stanovil deset kritérii a dané prostiedi jich
spliuje Sest, hodnoceni za tuto vrstvu je tedy primeérné. Piiblizilo se vice

nez na 50 % k idealni hodnoté referenéniho modelu.

Ciselné hodnoty klasifikaéni stupnice jsou pak pouZity pii sumarizaci
vysledk testl a k sefazeni vyvojovych prosttedi podle poctu dosazenych
bodl. Vysledky srovnavani vyvojovych prostfedi jsou vyneseny do

tabulky v ptiloze B. Tabulka s hodnocenim vyvojovych prostiedi.
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4.3 Vybér vyvojovych prostredi

Vyvojovych prostiedi v Linuxu je celd fada a jsou rizného druhu. Ja
se rozhodl ve své praci zabyvat pouze vyvojovymi prostfedimi, ktera
podporuji nejrozSifenéjSi programovaci jazyky a dokazi vytvofit
kompilovanou binarni aplikaci. Z tohoto hlediska netestuji vyvojova

prostiedi pro tvorbu webovych stranek ¢i skripti.

Zdrojem, ktery jsem pouzil pro rozhodnuti, kterd vyvojova prostiedi
vyberu, byly pfevazné diskuzni portdly zabyvajici se tématikou Linuxu
a programovani. Tyto servery byly jiz zminény v piedeslé kapitole.
Prochazenim rtiznych ¢lankt na téma vyvoj aplikace v Linuxu a ¢tenim
reakci uzivatelll jsem postupné ziskaval informace o tom, kterd vyvojova
prostfedi jsou mezi uZzivateli nejoblibenéj$i a nejrozsitenéjsi. Z takto
ziskanych informaci lze jen té€Zko vytvofit statistiku, ovS§em mné to
pomohlo zaméfit se na vyvojova prostiedi nejvice zminiovana a ta mezi

sebou porovnat.

Jako dalsi zdroj byly domovské stranky rlznych vyvojovych

prostiedi, na které jsem se dostal pomoci internetovych vyhledavacu.
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4.4 Testovaci priklady

V této kapitole jsou popsany testovaci aplikace, které¢ jsem vytvoril
pro kazdé z vybranych prostiedi za ucelem ohodnotit jeho jednotlivé
casti.

Vsechna vyvojova prostfedi jsem nejprve otestoval na notoricky
znamé aplikaci typu hello world. Tato aplikace u vyvojovych prostiedi
bez GUI névrhate vypise do vystupniho bufferu text ,,Ahoj svete!*. Na
pfiloZeném médiu se nachazi v adresati /bez_gui designeru/HelloWorld).
U vyvojového prostiedi vybaveného timto néstrojem aplikace vytvori

"G

okno s titulkem ,,Ahoj svete!“ a navic také stejny text vypise
1 do vystupniho bufferu. Touto aplikaci chci ovéfit, zda je vyvojové
prostfedi spravné nainstalované, zda ma k dispozici spravnou cestu
k hlavickovym souborim knihoven v systétmu a pfipadné
i ke kompilatoru. Naleznete ji na prilozeném médiu v adresafi

/s _gui_designerem/ v podadresafi se jménem vyvojového prostiedi.

Dalsi testovaci aplikace se skladd ze dvou tfid. Druha tfida je
odvozena od tfidy prvni a obsahuje nékolik atributi vcetné dvou
pretizenych metod. Metody maji stejny navratovy typ a nazev, ovSem
rozdilny pocet parametrti. Pietizené metody jsem se rozhodl pouzit,
abych pfi testovani ndstroje pro automatické dokoncovani kodu ovéfil,
zda budou ob¢€ metody nabidnuty a odliSeny. Zdrojovy kod se nachazi na

prilozeném médiu v adresati /bez_gui_designeru/dedicnost/.
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Za Ucelem otestovat kvalitu navrhafe grafického rozhrani vytvarim
v kazdém prostiedi, které je timto néstrojem vybaveno, jednoduchou
aplikaci. Tato aplikace se sklada z formulafe, na kterém jsou rozmistény
prvky o ur¢itych rozmérech. Jedna se o dvé tlacitka a dve textova navésti.
Pti stisku nékterého z tlacitek se v odpovidajicim navéesti zobrazi zprava
o této akci. Touto jednoduchou aplikaci zjistuji, jak se s navrhafem
pracuje, jakych dosahuje kvalit a jakym zplsobem vyvojové prostiedi
zajiStuje spojeni prvku a metody, kterd oSetfuje vzniklou udélost.
Zdrojovy koéd je uveden na pfilozeném médiu v adresafi

/s_gui_designerem/ v pod adresafri se jménem prostiedi.
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5 Teoreticky uvod

V této praci jsou pouzivany nékteré pojmy, které je potieba vysvétlit.

5.1 Linux

Linux, ¢i pfesnéji GNU/Linux, je moderni operacni systém. Sklada se
z jadra zvaného Linux, jehoz autorem je Linus Torvalds a zadkladnich
knihoven a néstroji pochazejicich ptevazné¢ z projektu GNU, ktery
zalozil Richard Stallman. GNU/Linux je ptedevSim svobodny,

sofistikovany a univerzalni systém.

[3]

Linux ideov€ vychazi z kotenu Unixu, jehoZ pocatky sahaji do
sedmdesatych let. Prestoze s plivodnim Unixem nesdili ani tfadku
zdrojového koédu, ma stejné aplikacni rozhrani i filozofii. Diky tomu je
kompatibilni s ostatnimi Unixy na Urovni zdrojovych kodl. Proto ma
1 stejné aplikace a nastroje. Linux podporuje soubéZnou praci vice
uzivateld, z nichZz kazdy miZe spoustét libovolny pocet programi. Linux

byl upraven (portovan) na spoustu jinych platforem, nez je obvyklé PC.

Najdete jej od kapesnich pocitacii s procesory Arm, pies Macintoshe,

pracovni stanice od Sunu az po mainframy od IBM.

[3]
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Jestlize v této praci hovofim o Linuxu, myslim tim distribuci, nikoli
samotné jadro Linux. Distribuce se skladd nejenom z vlastniho jadra, ale

také z celé fady dalSich aplikaci a knihoven.

5.2 Grafické uzivatelské prostiedi - GUI

Jednd se o wuzivatelské rozhrani, které zprostfedkovava interakci
uzivatele s aplikaci. Uzivatel s rozhranim komunikuje pomoci klavesnice
a mys$i. Grafické uzivatelské rozhrani se sklada z grafickych ovladacich
prvki zvanych widgety. Pod pojmem widget si mizeme piedstavit
tlacitko, textové pole, posuvnik, menu, okno a dalsi. Sada takovychto
widgetd se nazyva graficky nebo formulérovy toolkit. Mezi nejznamé;jsi

patii Qt a GTK+.

5.3 Knihovna Qt

Qt je vyspely, multiplatformni GUI toolkit napsany v jazyku C++. Qt
je duchovnim ditétem Trolltechu, norské spole€nosti, kterd vyviji,
prodavd a podporuje Qt a s nim spojeny software pro komercni trh.
Trolltech Siroce propaguje snadnou pienositelnost Qt mezi riznymi
platformami, ktera je nesporné¢ pusobiva. Qt ma nativni podporu pro
Linux a systémech zaloZenych na Unixu, ddle Windows, Mac OS X
a dokonce 1 na pfenosnych zatizenich, coz mu dava jasnou vyhodu pted

jeho konkurenty.

[5]
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Specialni verze Qt bézi na mobilnich telefonech. Jind verze bézi na
Sharp Zaurus PDA a podobné platformé. Qt Jambi poskytuje javovskou

verzi toolkitu.

[5]

Pro tuto knihovnu typicky je zplsob oSetfeni vzniklych udalosti.
Kazdy objekt odvozeny od tifidy QObject dokaze ptijimat a vysilat
informace v pfipad€ vzniklé udalosti. Jestlize n€ktera udalost nastane,
zdroj této udalosti odesle tzv. SIGNAL vSem objekttim, které jsou na n¢j
piipojené. Vyhodnoceni pak probéhne za pomoci tzv. SLOTU, ktery je
umistén pravé v téchto objektech. Timto zplsobem Ize snadno
a efektivné predavat informace mezi objekty riznych typa. Této metody
se vyuziva naptiklad pfi kliknuti mysi, stisku tlacitka ¢i jinych

udalostech.

5.4 Knihovna GTK+

GTK+ piislo na svét jako cast popularniho programu GNU Image
Manipulation Program, GIMP, odkud ziskalo také sviij nazev (The Gimp
ToolKit). Programétofi GIMPu byli proziravi, kdyz vytvofili tento
projekt, nebot' se rozrostl a rozvinul v jeden z nejschopnéjSich

a nejpopularnéjsich toolkita viibec.

[3]
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GTK+ je celé napsano v jazyku C, a tak je 1 vétSina softwaru
zalozeném na GTK+ vytvorena v C. Nastésti existuje spousta vazeb do
jinych jazykl, coz umoziuje pouzivat GTK+ ve spojeni s vasim
preferovanym jazykem jako C++, Python, PHP, Ruby, Perl, C# nebo

Java.
[5]

5.5 Prekladac

Pteklada¢ prevadi zdrojovy kod citelny pro clovéka do strojového
kédu, ktery lze nésledn€ spustit. Na systému Linux jsou piekladace
soucasti kolekce nastrojii zvané GNU Compiler Collection oznacované
zkratkou GCC. GCC zahrnuje piekladace pro C, C++, Java, Objective-C,
Fortran a Chill .

[4]

5.6 Debugger

Debugger je program, ktery se pouziva v piipad¢, ze chcete dohledat,
pro¢ se program nechova tak, jak si myslite, Ze by mél. GNU Debugger,
oznacovan GDB, je debugger pouzivan vétSinou programatorti v Linuxu.
GDB muzete pouzit ke krokovani vaseho zdrojového kodu, nastaveni
mist preruseni béhu programu, ¢i1 ke sledovani aktudlnich hodnot

lokalnich promé&nnych.

[4]
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5.7 Vyvojové prostiedi - IDE

IDE je grafické prostiedi, které typicky spojuje dohromady pouze
nekteré nebo vSechny nastroje potfebné pro vytvoreni, ladéni a spusténi
aplikace. Je vybaveno pfinejmensSim editorem, sprdvcem souborti
a nastrojem pro spusténi aplikace a odchyceni jejiho vystupu. Kvalitné;si
prostfedi navic nabizi moznost pfidat jiz ptfedpfipraveny soubor se
zdrojovym kodem pro rizné typy projekti, integraci se systémem spravy

verzi, a automatické generovani dokumentace.

[5]
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6 Popis referen¢niho modelu

Sestaveni referenéniho modelu hraje kliCovou roli v porovnavani
jednotlivych vyvojovych prostfedi a stanoveni néasledného hodnoceni.
Struktura modelu je znazornéna v piiloze prace A. Schéma referencniho

modelu.

Model se sklada ze Ctyi kategorii a kazda kategorie z n€kolika vrstev.

6.1 Charakterova kategorie

Charakterova kategorie logicky spojuje vrstvy, tykajici se popisu
daného prostfedi. VétSina téchto vrstev neni ohodnocena, nebot’ prave
dana vlastnost mize byt tviircem vyvojového prostredi Zadana. Naptiklad
si tvlirce mize prat podporu pouze jednoho konkrétniho programovaciho
jazyka nebo konkrétni typ pouzitého kompildtoru. Vrstvy, které nejsou
hodnoceny jsou ve schématu oznaceny Sedym pismem. Vrstvy, které jsou
hodnoceny jsou hardwarova naro¢nost (znaceno /Aw) a dokumentace.
V testovani hardwarové narocnosti méfim dobu, po kterou vyvojové
prostiedi nabihd a mnozstvi spotfebované operacni paméti bez

otevieného projektu.
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Meéfeni jsem provedl na pocitaci s nasledujici konfiguraci:
Operacni systém: Linux OpenSUSE 11.1,
GNOME 2.26.0
Hardware: procesor: Intel Pentium IV, 3 GHz
opera¢ni pamét: 1 GB

pevny disk: 80 GB, 7 200 ot./min

6.2 Designova kategorie

V Designové kategorii se zaméfuji na testovani vizudlnich nastrojii
spjatych s ndvrhem aplikace. Hodnotim zde kvalitu navrhate grafického

rozhrani a editoru UML.

6.3 Kodova kategorie

Kodova kategorie se zamétuje na testovani nastroju spjatych s psanim
kédu. Mezi né patii nastroj na dokoncovani kodu, indikaci chyb

vzniklych béhem psani, refaktoring a editor kodu.

6.4 Spravova kategorie

Kategorie spravy se zaméiuje na testovani kvality rlznych spravci,

jako jsou spraveci tiid a objekti, projektu nebo plugini.
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7 Vybér vyvojovych prostredi

Na zaklad¢ prochdzeni riiznych diskuznich serveri a vysledki
uvedenych na serveru viz [8] jsem se nakonec rozhodl pro nasledujici
prostiedi, kterd budu mezi sebou porovnavat. Vyvojovych prostiedi je

celkem dvanact. Jsou to tato:
Geany

Geany jsem se rozhodl zahrnout do svého hodnoceni, nebot bylo
mezi uzivateli na diskuznich serverech pomérné dobie hodnoceno
a chvaleno. Dle seznamu vyvojovych prostiedi publikovanym na serveru
viz [8] dosahovalo ke dni 6. 1. 2009 hodnoceni celkem
100 % od 15 uZivateli.

Lazarus

Toto vyvojové prostitedi jiz nebylo mezi uzivateli tak casto
zminovano, coz ovSem bylo zpilsobeno tim, Ze neumoziuje Vyvoj
aplikaci v jazyku C++, nybrz pouze v Object Pascal. Ke dni 22. 3. 2007

dosahovalo hodnoceni 71 % od 7 uZivatelu.
CodeBlocks

Mezi uzivateli pomérné obliben¢ prostredi. Ke dni 18. 9. 2006

dosahovalo hodnoceni 100 % od 6 uZivatelu.
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Thelde

I kdyz je toto prostfedi ¢asto uvaddéno v seznamech spolu s ostatnimi
vyvojovymi prostiedimi, nenalezl jsem k nému zadné hodnoceni ze
strany uzivatell, ktefi jej pouzivaji. Toto prosttedi pro framework
Ultimate++ dosahuje ke dni 14. 4. 2007 kladného jediného hodnoceni

pouze od jednoho uZivatele.
NetBeans

Jedna se o Siroce pouZivané a mezi uzivateli velmi dobfe hodnocené
prostiedi pro vyvoj aplikaci zejména v Javé a C++. Na serveru viz [§8] je

pak ohodnoceno dne 1. 5. 2007 celkem 92 % od 25 uzivateld.

Eclipse CDT

Mezi uzivateli na diskuznich serverech bylo toto prostfedi hodnoceno
stejné¢ jako prostiedi NetBeans. Ke dni 6. 12. 2007 dosdhlo od

31 uzivatelu hodnoceni 97 %.
Gambas

Toto prostiedi bylo komentovano na diskuzich jen ziidka, piesto jsem
se ho rozhodl do svého testovani zahrnout, protoze vysledek mize byt
zajimavy pro vyvojafe v jazyku Gambas Basic. Ze tii uzivatell ho kladné

ohodnotil pouze jeden.
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Qt Creator

Ptesto, Ze se jedna o noveé vyvinuté prostfedi, na diskuznich serverech
se jiz objevili ptfevazné kladné ohlasy. Dne 12. 1. 2009 bylo hodnoceno

pouze dvéma uzivateli, a to v obou ptipadech kladné¢.
CodeLite

K tomuto vyvojovému prostfedi jsem nenalezl zadné diskuze. OvSem
podle toho, Ze je projekt stale aktivni, je jisté mezi programatory hojné
pouzivany. Na serveru viz [8] jsem k tomuto prostfedi nenasSel zadny
popis.

Anjuta

Anjuta je mezi uzivateli velice oblibend, zejména pak mezi témi, co
programuji pod GTK+ a pro GNOME. Hodnoceni, kterého dosédhlo na

serveru viz [8] je pouze 58 % od 12 hlasujicich.
MonoDevelop

Diskuzi k tomuto prostiedi jsem pfrili§ nenalezl, coz je asi déano
podporou, v Linuxu spiSe exotického, jazyku C#. Nalezené diskuze byly
pak pozitivniho charakteru. Toto prostiedi dosdhlo hodnoceni 80 % od

10 uzivatelu.
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KDevelop

ZkuSenosti programatort s pouzivanim tohoto prosttedi byly téméf ve
vSech ptipadech pozitivni. Nejvice bylo chvaleno, jak snadno v ném lze
vSe nastavit. Na serveru, ze kterého pifebiram statistiky, vSak dosdhlo
hodnoceni pouhych 80 % od 10 hlasujicich. Do testovani jsem zahrnul
verzi 3.5, 1 kdyz je k dispozici jiz verze 4.0. Nejedna se ovSem o stabilni
verzi. KDevelop 4 jsem vyzkousSel, ale zatim se jednd pouze o holé
prostfedi bez dalSich nastroji, a proto jsem jej do svého testovani

nezahrnul.
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8 Srovnani vyvojovych prostredi

V nasledujici kapitole je provedeno porovnani jednotlivych
testovanych vyvojovych prostiedi mezi sebou. Do této chvile byla
porovnavana pouze s referencnim modelem. Srovnani provedu podle
stejnych kritérii, jako jsem je hodnotil a bude se tykat jednotlivych vrstev
referenéniho modelu. Vychazim z vysledkii dosazenych béhem mého
testovani prostiedi uvedenych v ptiloze B. Tabulka s hodnocenim

vyvojovych prostredi.

Srovnani dle Platformy

Vsechna testovana vyvojova prostiedi 1ze bez problémul nainstalovat
na operacni systém Linux. Ve velkém mnozstvi piipadi, jestlize bude
mozné nainstalovat prostfedi na Linux, bude moZzné jej nainstalovat i na
Unix. Neni to ovSem vZzdy podminkou a ja vychdzim z informaci
o podpotfe na domovskych strankach produktu. Instalaci na Unixu

netestuji.

Na operacni systém Unix Ize s jistotou nainstalovat Gambas, Codelite,

KDevelop, Geany, Lazarus, CodeBlocks, NetBeans a ThelDE.

Na Windows Ize nainstalovat prostfedi Qt Creator, Codelite, Geany,

Lazarus, CodeBlocks, ThelDE, NetBeans a Eclipse.

Instalaci na MacOS podporuji vyvojova prostiedi Qt Creator,

Codelite, Geany, Lazarus, CodeBlocks, NetBeans a Eclipse.
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Srovnani dle licence

Vsechna testovana prostiedi jsou Sifena pod licencemi svobodného
softwaru, coZz umoznuje uzivateli si je stdhnout, nainstalovat a pouZzivat

zcela zdarma.

Pod licenci GNU GPL jsou S§ifena vyvojova prostiedi Gambas,

Codelite, Anjuta, MonoDevelop, KDevelop, Geany a CodeBlocks.

Vyvojova prosttedi Sifend pod licenci GNU LGPL jsou Qt Creator

a Lazarus.

Prostfedi TheIDE je Sifeno pod licenci BSD a Eclipse pod vlastni
licenci EPL (Eclipse Public License). NetBeans vyuziva dudlni licence
CDDL a GNU GPL. Uzivatel si pak miize zvolit licenci, kterd mu nejvice

vyhovuje.

Srovnani dle data posledni verze

Vyvojové prostredi, které je k dispozici s nejstar§im datem vydani je
CodeBlocks. Nyni se nachdzi ve verzi 8.02 vydané 28. tnora 2008.
Ze stejného roku pochazi také verze vyvojového prostiedi ThelDE. Jedna
se o verzi 2008.1 vydanou dne 6. srpna 2008. Ke konci roku 2008
vydalo KDevelop dne 18. prosince svou zatim posledni stabilni verzi

3.54.
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VSsechna ostatni testovand vyvojova prostiedi maji verze vydané jiz
tento rok, to jest 2009. Nejnovéjsi verzi 2.0 uvolnilo vyvojové prostiedi
MonoDevelop. Stalo se tak 30. bfezna. Bohuzel, tato verze vysla az pfilis
pozd¢ na to, abych ji do svého vyzkumu zahrnul. Vyvojové prostiedi
s nejaktudlngjsi verzi, které jsem vSak do svého vyzkumu jesté zahrnul, je

Lazarus. To se stale nachazi ve verzi 0.9.26.2 vydané dne 23.3. 2009.

Srovnani dle programovaciho jazyka

Jazyk Pascal:

Podporu pro zalozeni projektu v jazyku Pascal maji z testovanych

vyvojovych prostiedi pouze tfi a to Lazarus, KDevelop a Geany.
Jazyk Basic:

Jediné prosttedi podporujici tvorbu v jazyku Basic je Gambas.
Prostfedi Gambas je urceno pro jazyk Gambas, coz je ve své podstaté

jazyk Basic s rozsifenim o objektovy piistup.
Jazyky C a C++:

Jazyky C a C++ jsou podporovany vSemi zbyvajicimi testovanymi

prostiedimi.
Jazyk Java:

Vyvojovymi prostiedimi podporujicimi tvorbu aplikaci v jazyce Java

jsou bezesporu NetBeans, Anjuta, KDevelop a Geany.
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Jazyk Python:

Tvorba aplikace v jazyku Python je podporovana v prostredi Geany,
Anjuta a KDevelop.

Srovnani dle grafického toolkitu

Vyvojové prostiedi Lazarus nabizi svlij vlastni graficky toolkit pod
nazvem LCL. Stejné tak prostiedi ThelDE poskytuje vlastni toolkit
Ultimate++. NetBeans jako jediné prostfedi podporuje vyzivani toolkitu

Swing a AWT.
GTK+:

Vytvéret aplikace pod grafickym toolkitem GTK+ nabizeji vyvojova
prosttedi Gambas, Anjuta a KDevelop. Prostfedi MonoDevelop pak
pouziva k tvorbé svych aplikaci s grafickym uZivatelskym rozhranim
toolkit GTK#. GTK# spojuje toolkit GTK+ s urcitymi Gnome

knihovnami.

Qt:

Grafickou knihovnu Qt podporuji prostiedi Gambas, Qt Creator
a KDevelop. Qt Creator vyzaduje verzi Qt 4. KDevelop 3.5.4 verzi Qt 3.2
a vyssi, avSak niz8i nez Qt 4.

WxWidgets:

Tento graficky toolkit podporuji pouze dvé testovana vyvojova

prostiedi, a to Anjuta a KDevelop.
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Srovnani dle kompilatoru

Vsechna testovand prostfedi vyuzivaji pro pteklad projektu v jazyku
C a C++ preklada¢ GCC. Prostfedi Gambas je vybaveno vlastnim
prekladacem Gbc. Stejné tak prostiedi Lazarus pouziva vlastni prekladac¢
FPC. MonoDevelop nabizi pro pieklad aplikaci ptekladace Mcs a Gmcs
a prostiedi NetBeans pieklada¢ zalozeném na Javac. CodeBlocks a
Codelite dovoluji pouzit 1 pfekladace MSVC++ pro platformu Windows.

CodeBlocks navic podporuje celou fadu dalSich prekladaci.

Srovnani dle debuggeru

Jediné z testovanych vyvojovych prostiedi bez nastroje pro ladeéni
aplikace je Geany. Vlastnim nastrojem pro ladéni je vybaveno prostredi

Gambas. VSechna ostatni prostiedi podporuji debugger GDB.

MonoDevelop podporuje navic jest¢ MDB, ovSem typ debuggeru
musi byt zvolen jiz pfi instalaci. Pro ladéni aplikaci napsanych v jazyce
Java, mé k dispozici prostiedi NetBeans ladici nastroj Jdb. CodeBlocks
umoziuje ladit aplikace pod Windows za pomoci nastroje MS CDB

a Eclipse pomoci Cygwin a MinGW.

Srovnani dle hardwarové naroc¢nosti

Majitelé slabsiho hardwaru jisté oceni vyvojové prostiedi s mensimi
naroky. Z vysledkii plynoucich z mého testovani mizu jednoznacné fici,

ze mezi takova bezesporu patii Geany a Gambas. Tyto zmiftované maji
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velice nizké naroky na pamét’ a dokdzi nabéhnout prakticky okamzité.
Ovsem na rozsédhlejs$i projekty bych tato vyvojova prostiedi nevolil.
Gambas podporuje pouze jediny programovaci jazyk a to jazyk zaloZeny
na Basicu — Gambas. Naproti tomu Geany ma podporu pro mnoho
jazyki, bohuZzel nedisponuje dal$imi dalezitymi prvky, jako jsou GUI
navrhaf, debugger ¢i podporou databdzi. DalSimi hardwarové
nenarocnymi vyvojovymi prostfedimi jsou Anjuta, a coZ mé kvuli své

vysoké kvalité prekvapilo, i KDevelop 3.

Na druhou stranu velice hardwaroveé naro¢nymi prosttedimi jsou pak
ta, jez bézi na javovském virtudlnim stroji. Jednd se o NetBeans
a Eclipse. Ob& vyzaduji az pftili§ mnoho systémovych prostredkd,
zejména paméti. Doba jejich nacitani je ze vSech testovanych nejdelsi.

To je dano samoziejmé spusténim virtualniho stroje.

Srovnani dle kvality dokumentace

Co se obecné ohledn¢ dokumentaci a mych zjiSténi tyce, valna vétsSina
testovanych prostiedi ma k dispozici na svych domovskych strankach
velice kvalitni dokumentaci. Lze jenom tézko fici, kterda z nich je
nejlepsi.

Nejhorsiho hodnoceni dosahlo MonoDevelop. Nikoliv co se kvality
dokumentace tyce, ale kvuli tomu, Ze neni jesté¢ zcela dokoncena

a nachdazi se stale ve vystavbe.
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Nejrozsahleji a nejkvalitnéji zpracovanou dokumentaci disponuji
bezesporu NetBeans, Eclipse a KDevelop. Ve vsech zminénych Ize
vyhleddvat. U KDevelop a Eclipse je dokumentace dokonce piimo

integrovana do vyvojového prostiedi.

Srovnani dle kvality GUI navrhare

Ne vSechna testovand vyvojova prostfedi byla vybavena ndvrharem
grafického uzivatelského rozhrani. Takovym piikladem jsou Geany,

Eclipse CDT, CodeBlocks a CodeLite.

Testované vyvojové prostiedi s nejhorsim GUI designérem bylo
Anjuta. Nejvétsim nedostatkem tohoto designéru bylo to, Ze postrada
moznost ménit rozméry widgetd. Jejich rozmér mizeme zménit pouze
zadanim ¢iselné hodnoty do korespondujicich polic¢ek spravce vlastnosti.

Naproti tomu, asi po vSech strankach nejlepSim navrhatem, disponuje
vyvojové prosttedi Qt Creator. Navrhnout 1 sloZitéjsi schéma
uzivatelského rozhrani s velkym mnozstvim widgetd rGznorodé
na formulafi zarovnanych je otazkou chvile. Zv1asté pak ocetuji snadnou
spravu signalll a slotli. Nemén¢ kvalitnim designérem je také vybaveno
KDevelop. To, stejn¢ jako Qt Creator, navrh aplikace uzivateli znacné
usnadiluje a v porovnani s ostatnimi ma k dispozici velké mnozstvi
widgetli. Vyvojové prostiedi s nejvétsSim mnozstvim widgett je Lazarus.
Lazarus umoziuje uzivateli nastavit jednotlivym widgetim nejSirsi skalu

vlastnosti ze vSech testovanych.
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Za zminku stoji také GUI navrhat vyvojového prostiedi pro platformu
Ultimate++ TheIDE. Ohodnocené je jako primérné a neni esteticky ptilis
pusobivé, naproti tomu vSak vynikd svou jednoduchosti, rychlosti navrhu

a schopnosti efektivné widgety zarovnavat.

Srovnani dle kvality UML editoru

Pii testovani vyvojovych prostiedi pod Linuxem mé ponékud
prekvapil fakt, jak malo jich je vybaveno editorem UML modelu.
Dokonce 1 prostfedi dosahujici vysokych kvalit jako Qt Creator,
MonoDevelop a Lazarus nemaji tento nastroj k dispozici. Jedinymi
vyvojovymi prostfedimi z testovanych, vybavenych timto nastrojem, jsou
pouze KDevelop a Anjuta. Zadny z nich vSak bohuZel ani z &ésti
nedosahuje kvalit a schopnosti UML editoru, ktery méd v sobé obsazeno

vyvojové prostiedi Visual Studio na konkuren¢ni platformé Windows.

U KDevelop miZzeme dokonce UML schéma pouze prohliZet a neni

mozné do jeho struktury jakymkoliv zpiisobem zasédhnout.

Anjuta ndm nabizi o néco kvalitn€j$i nastroj, avSak ani skrze néj neni
mozné pridavat dalsi atributy do tfid a ani neni mozné z tohoto UML

schéma vygenerovat zdrojovy kod.

Resenim absence néstroje pro editaci UML modelu miiZe byt nasledné
doinstalovani odpovidajicich pluginii, které pro nékterd testovana

prostiedi jiz existuji.
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Srovnani dle kvality spravce databazi

Situaci obdobnou jako v pfedeslém srovnani je i to, ze pouhy zlomek
testovanych vyvojovych prostiedi je vybaveno nastrojem pro spravu
databazi. Jsou pouha tfi takova a to MonoDevelop, Gambas a NetBeans.
VSechna zminovand maji podporu pro databazové systémy MySQL
a PostgreSQL. Gambas pak ptridava podporu i pro Firebird a SQLite, a
MonoDevelop pro MS SQL a, stejné¢ jako Gambas, i SQLite. NetBeans
podporuji pouze Java DB, MySQL a PostgreSQL.

Nejlepsiho spravce databazi z testovanych vyvojovych prostfedi ma
NetBeans. Na rozdil od ostatnich je mozné celou strukturu tabulky i dat
uvnitt vyexportovat do binarniho souboru a ptipadné znovu nacist. To se
uplatni zejména pfti zalohovani nebo pfenosu databazi. VSichni testovani
spravci databazi dovoluji zdkladni operace jak se strukturou tabulek, tak
s jejich daty. Co vSak u vSech spravci postradam je naptiklad

vyhledavani v pfipojenych databazich.

Ostatni vyvojova prostfedi bez spravel museji k databazim
pristupovat jinym zpusobem. Bud’ pomoci zdrojového kodu a pfi-
pojenych knihoven nebo pomoci specidlnich widgeti v designéru GUI.
Dobrym ptfikladem takovéhoto pfistupu je Qt Creator, ktery
k databazovym systémim pfistupuje pomoci GUI vrstvy modulu SQL

v knihovné Qt 4.
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Srovnani dle kvality editoru zdrojového kodu

Co se srovnani kvality editord zdrojového kodu tyce, vsSechna
testovana vyvojova prostfedi dosahla alesponi primérného hodnoceni.
jazyka a jeho klicovych slov spliuji vSechna a vSechna také zvyraziuji

parové ukoncovaci znacky.

Mezi vyvojova prostfedi s nejhorSim editorem se fadi Gambas
a ThelDE. Editor v prostiedi Gambas nedokaze skryvat bloky kodu a
v ThelDE nedovede ptfechazet na deklaraci vybrané proménné. Oba dva
pak nezvyraziuji proménné definované uzivatelem a nejsou schopny

vyznacit jejich dalsi reference v kédu.

Naopak prostiedi, kterd kvalitou svého editoru zdrojového kodu
ostatni znacné prevysuji jsou NetBeans, KDEvelop, Eclipse, Qt Creator
a MonoDevelop. Posledni tfi zmifiované dokonce zobrazuji i popis

proménné pod kurzorem.

Srovnani dle dokonc¢ovani kodu

Vsechna testovand vyvojova prostiedi maji k dispozici nastroj pro
automatické dokoncovani kodu. Témét polovina z nich dosahla Spatného
hodnoceni. Jednim z nejhorSich je Gambas, ktery jediné co dokaze je
nabizet u funkci argumenty a vyznacit z nich pravé ten editovany.

Podobné je na tom i Geany, kterd nabizi jen nazvy bez urceni datového

typu.
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NetBeans, Eclipse a MonoDevelop pomahaji dokoncit kod ze vSech
nejlépe a pozadavky referenéniho modelu splituji vSechny. Velice
kvalitnim néstrojem pro dokoncovani kodu je vybaven i Qt Creator, ktery

postrada jen popis funkce nabizené metody.

Srovnani dle indikace chyb

Vice nez polovina testovanych vyvojovych prostiedi nema Zadnou
kontrolu chyb béhem editace zdrojového kodu. Mezi vyvojova prostiedi
s prumérmym hodnocenim tohoto néastroje patii Qt Creator,
MonoDevelop, KDevelop a Eclipse. Eclipse se po strance Upravy kodu
svym chovanim velice podobéd NetBeans, avS§ak jeho néstroj pro indikaci
chyb nedosahuje stejné kvality. VSechna zminénad postradaji detekci

neznamych symboli.

Jako jediné vyvojové prostiedi, které disponuje 1 detekci neznamych
symboll a dokonce rozpozna i pfifazeni hodnoty nespravného datového
typu, je NetBeans. To spliluje vSechny naroky referencniho modelu na

detekcei chyb vzniklych jiz béhem editace kodu.

Srovnani dle refaktoringu

Nastroji pro refaktoring stavajiciho kodu je vybaveno pouze Sest
z testovanych. Nejméné moznosti jak vylepSit kod nabizi vyvojové
prostfedi Codelite. Celkem nabizi pouze piejmenovani proménné,

zapouzdieni atributl tfid a implementace metod.
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-----

vybaveno vyvojové prostiedi NetBeans. Nabizi aZz osmnact rtiznych
moznosti od pfejmenovani proménné, zapouzdieni po extrakci rozhrani

ze tfidy nebo zménu atributli metody.

Srovnani dle testovani trid

Podporou pro testovani tfid jsou vybavena pouze vyvojova prostiedi
Lazarus, NetBeans, Codelite a MonoDevelop. Lazarus a Codelite dovoli
pouze do projektu pridat specidlni tfidu pro testovani, ovSem jiz nezajisti
zadnou spravu vytvorenych testll ani nezobrazi jejich vyslednou statistiku
uspé&Snosti. NetBeans dokaze testy spravovat a spousStét vybrané.
K dispozici je pak piehled o Gspeésnosti jednotlivych testi. MonoDevelop

dokaze dokonce vysledky testii vizualné zobrazit do grafu.

Srovnani dle plugini

U vsech testovanych vyvojovych prostiedi je mozné rozsitit jejich
vlastnosti pomoci zdsuvnych modulli — plugint. Jedind dvé prostiedi
nedisponovala zddnym spravcem plugintl, ani moznosti pluginy nastavit.
Jsou to Qt Creator a ThelDE. Nové pluginy lze pfidat pouze umisténim
do urcit¢tho mista v syst¢tmu soubori. V Qt Creatoru pak mame

k dispozici alespoii nahled na nainstalované a zavedené pluginy.

Kvalitnimi spravei plugini jsou pak vybavena prostiedi NetBeans,
Eclipse, Anjuta, MonoDevelop a KDevelop. MonoDevelop sice nabizi

pohodIné ptidani pluginii, ovSem k dispozici jich ma v repozitaii malé
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mnozstvi. KDevelop nemd moznost stahovat pluginy pifimo z repozitaie
na webu, ovSem jsou vyvijeni komunitou a lze je ziskat z rGznych mist
na internetu. Anjuta mé kvalitniho spradvce rozsifeni, samotnych pluginii
pro toto vyvojové prosttedi je malo. NejlepSimi spravci rozsifeni
disponuji NetBeans a Eclipse. Za pomoci jejich spraveit mizeme pluginy
snadno spravovat, ziskdvat dalSi rozSifeni nebo aktualizovat jiz

nainstalovand. Pluginti pro tato prostfedi jsou desitky.

Srovnani dle spravce projektu

Vyvojové prostiedi ThelDE a Lazarus tento nastroj zcela postradaji.
NejhorSimi spravei projektu jsou vybavena vyvojova prostfedi Geany
a Gambas. Ani jeden z nich neumoziiuje zddnou pokrocilejsi spravu
projektu. Projekt 1ze jen zalozit a pfidavat do néj soubory, ptfipadné je

odebirat.

Zbyla vyvojova prostiedi, az na Codelite, maji spravce projektu
na velmi dobré urovni. Prostfedi Codelite neméa privodce zalozenim
nového projektu. NejlepSimi spravei jsou pak vybaveny NetBeans,
Eclipse a CodeBlocks. VSechna tato jmenovana prostfedi umoziuji
spravovat vice projektl najednou a svymi schopnostmi jsou si
rovnocennd. Vlastnosti prostiedi Anjuta, MonoDevelop a KDevelop se

1181 od ptedeslych tim, ze dokézi spravovat projekt vzdy jen jeden.
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Srovnani dle spravce ti'id a objekti

Vsechna testovand vyvojova prostiedi jsou vybavena spravcem
objektl a tfid. Prostiedi s hodnocenim spatné spojuje jeden fakt, a to, ze
jejich spravce dokaze pouze objekty a tfidy v projektu zobrazit. Jakékoliv

manipulace s nimi jsou nad rdmec jeho schopnosti.

Hodnoceni vyborné dosahla pouze dvé vyvojova prostiedi a to
KDevelop a NetBeans. Obé dvé se od ostatnich 1isi hlavné v tom, Ze
umoznuji uréitou manipulaci s objekty, jako napiiklad ptidani metody
nebo atributh do tfidy, pfejmenovani, extrahovani rozhrani atd.
KDevelop umoziuje pouze jmenované, kdezto u NetBeansu lze uplatnit

na objekty ve spravci vSechny dostupné moznosti refaktoringu.
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9 Srovnani tvorby aplikace ve Windows a Linuxu

zkuSenosti s praci ve vyvojovych prostiedi v operacnim systému
Windows. Diky témto zkuSenostem a zkuSenostem ziskanym pfii
testovani vyvojovych prostfedi pod Linuxem, mohu porovnat rozdily pfi

tvorbé aplikaci na téchto platformach.

Rozdily, ke kterym jsem dospél, nyni shrnu v n¢kolika bodech.

9.1 Fundamentalni rozdil

Fundamentdlnim rozdilem mezi tvorbou aplikace pod Windows
a Linuxem je zptsob, kterym operacni systém nahlizi na procesy, vlakna,
udalosti a dalSi zalezitosti, tykajici se systému. PfestoZze bychom tu
samou aplikaci vyvijeli ve stejném programovacim jazyku na Windows
a Linuxu, jeji zdrojovy kod se bude v urcitych ¢astech lisit. Budeme-li
naptiklad chtit spustit v aplikaci novy proces, na systému Windows
pouzijeme jeden piikaz CreateProcess(). Na systému Linux je postup
pomoci ptikazu fork() a nasledné¢ se tento proces piepiSe programem
nacteném z disku pomoci piikazu exec(). DalSich obdobnych rozdili je

cela fada.
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9.2 Obliba negrafickych nastroja pro vyvoj

Ackoliv je v dnesni dobé obrovské mnozstvi grafickych néstroji pro
tvorbu aplikaci v Linuxu, tato prace je toho dokladem, ptesto stale Siroké
mnozstvi programdtort vyuzivd pro vyvoj negrafickych néstroja
v termindlu. Je to déno kvalitou konzolovych textovych editori jako
Emacs a Vim, které lze s pomoci klavesovych zkratek ovladat stejné

rychle jako editory grafické.

Na systétmu Windows je takovyto efektivni zplisob tvorby aplikace

pomoci piikazového fadku nemyslitelny.

9.3 MoZnost piredat parametry aplikaci

U linuxovych aplikaci, 1 kdyZ jsou s grafickym rozhranim, se o¢ekava
moznost spusténi z okna termindlu a pfidani argumentii. Programator by

meél pfi tvorbé aplikace pro systém Linux s touto moznosti pocitat.

Aplikace vyvijené pro systém Windows takovyto pfistup ve vétSiné

piipadi nevyzaduji.
9.4 Vyuziti svobodného softwaru

Pro Linux je k dispozici velké mnozstvi svobodného softwaru. Diky
tomu ma programator moznost studovat funkci n¢jakého programu ¢i jej
jakymkoliv zpiisobem modifikovat. Vyvoj aplikaci se pak zna¢n¢ urychli

a usnadni. Takovyto po¢in ma vSak také své restrikce.
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Vyvojat pro Windows neméd takové moznosti v pfistupu

ke zdrojovému kodu aplikaci pro tento systém.

Co se rozdila prace ve vyvojovych prostredi tyce, jedna se o tyto:

9.5 RozvrZeni layoutu na formulari

Pod Linuxem se mnohem castéji pfi navrhu GUI aplikace uZzivaji pro
rozmisténi widgetd na formulafi rizné kontejnery. Tyto kontejnery pak

sami kontroluji chovani prvkl pfi zménach rozméra formulare.

Naproti tomu ve Windows se pouziva zpusob, kdy je kazdy widget
pfichycen k nékterému z okraji formulafe. Zména rozméri formulare

pak ovlivni i rozmér widgett.

Dle mého nézoru je prvni zptisob vyhodnéjsi a rychleji aplikovatelny
nez zpiusob druhy, kdy se musi kazdému widgetu urcovat takovéto

vlastnosti.

9.6 Zpisob publikovani aplikace

Dalsi zasadni rozdil je ve zpusobu publikovani hotové aplikace.
Ve Windows je nejcastéj$i zptisob predani hotové aplikace bud’ piimo
ve form¢ binarniho spustitelného souboru nebo ve formé instalaéniho

balicku.

Vyvojova prostiedi v Linuxu také nabizeji zminované moZnosti,

ovSem mnohem Ccastéj$i je zplisob predani ve formé zdrojového kodu

a souborti urené pro automaticky preklad. Uzivatel si pak aplikaci
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na svém systému sam pielozi a nainstaluje. Tato moznost je zejména
vyhodné diky tomu, Ze se pro pteklad vyuZziji knihovny v systému a neni

proto nutné je §ifit spolu s aplikaci.

9.7 Volba grafickych toolkiti

Jestlize chceme vytvofit aplikaci pro Linux s grafickym rozhranim,
musime se rozhodnout, jaky graficky toolkit pro vykreslovani widgeti
pouzijeme. Miize to byt napiiklad GTK+ nebo Qt. V Linuxu mame
mnohdy v rdmci jednoho vyvojového prosttedi podporu pro vice toolkitil
(ne vSechna jsou podporovana navrhafem rozhrani). Toolkity jsou pak
spjaty s ur¢itymi nainstalovanymi knihovnami v systému. Jestlize se tyto
knihovny nalézaji naptiklad i ve Windows, lze tuto aplikaci zde ptelozit

a spustit.

Ve Windows vyvojova prostiedi nejcastéji vyuzivaji platformné
zavislé grafické toolkity jako MFC, WinForms nebo WPF. Ovsem i zde
je moznost vytvorit aplikaci s platformné nezéavislymi prvky, avSak musi

byt ve Windows nainstalovany potfebné knihovny a nastroje.

Ve vétsin¢ distribuci  Linuxu se jiz ncktera platformné nezavisla
grafickd knihovna nachazi. Rozdil tedy mezi tvorbou aplikaci
ve Windows a Linuxu je ten, ze v Linuxu neni graficky toolkit uzce spjat
s vyvojovym prostfedim a méame vEtsi moznost si ho zvolit nez

ve Windows.
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10 Vyvoj konecné aplikace

V nasledujici kapitole jsou popsany diivody, které mne vedly pfi vy-
béru vhodného vyvojového prostiedi pro tvorbu konecné aplikace. Dale
pak popisuji jak jsem postupoval a jakym problémim jsem pii tvorbe

celil.

10.1 Volba vyvojového prostiedi

Ze vsech testovanych vyvojovych prostfedi jsem si nakonec vybral
Qt Creator. Béhem testovani si ve srovnani s ostatnimi vedlo celkem
dobfte. Jedinou nevyhodou tohoto prostfedi je, Ze neni vybaveno zddnym
nastrojem pro refaktoring stavajiciho kodu a ani editorem UML modelu.
Diky tomu neni vhodné na rozsahlejsi projekty.

Vybral jsem si jej zejména kvili jeho kvalitnimu textovému editoru
a nastroji na dokoncovani textu. Toto vyvojové prostredi také disponuje
nejlepSim GUI névrhafem ze vsSech testovanych. Qt také umoziuje
tvorbu multiplatformnich aplikaci, které 1ze pteloZzit pro vice operacnich
systému.

Prace v Qt Creatoru je velice pohodlnd, rychla a diky rezimim
zobrazeni i1 pfehledna. Uzivatel mize bé&hem prace mezi jednotlivymi
rezimy piepinat a vé€novat se tak nardz editaci zdrojového kodu, sprave
projektl nebo listovat v manudlu.

Dalsim dGvodem pro¢ jsem si vybral pravé toto prostiedi je

24

aplikace nezli byly testované ptiklady a zda se jevi slibné do budoucna.
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10.2 Popis aplikace

Konecnou aplikaci, kterou jsem se rozhodl ve vybraném prostiedi

vytvofit, byl jednoduchy prehrava¢ multimédii.

Divodem pro¢ jsem se rozhodl zrovna pro piehravac je, abych
demonstroval, ze i na Linuxu je mozné jednoduSe vytvofit tak slozitou
aplikaci jako je piehrava¢c médii. Pro pfehravani médii vyuziji jiz
hotovou multimedialni knihovnu, coz cely vyvoj znacn¢€ usnadni. Jelikoz
jsem se rozhodl pouzit Qt Creator, ktery ma podporu pouze pro

programovaci jazyk C++, je celd aplikace napsana pravé v ném.

Od tohoto piehravace se ocekavd, ze bude schopen piehrat jak
hudebni soubor, tak soubor videa. B&h ptehravani bude mozné fidit
pomoci ovladacich prvki jako jsou tlacitka a polozky v menu, ale také
pomoci posuvniku. Hlasitost vystupniho zvuku a parametry obrazu bude
mozné nastavit. Pfehrava¢ bude béhem reprodukce zobrazovat uplynuly
cas a celkovy Cas trvani skladby ¢i videa. Seznam vybranych skladeb

bude moci upravovat, to jest mazat a ptiddvat soubory nové.

10.3 Postup vyvoje a vzniklé problémy

Prvnim krokem pro nového wuzivatele nejspiSe bude instalace
vyvojového prostrfedi Qt Creator. ProtoZe toto prostfedi bézi na Qt 4, je
nutné ho nejprve do systému nainstalovat. Jestlize chceme vyvijet
aplikace, coz v tomto pfipadé chceme, je potfeba zvolit verzi Qt SDK.

Prosttedi Qt Creator je jiz v tomto vyvojaiském baliku obsazeno.
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Instalaci je mozno stdhnout z domovskych stranek na nasledujicim

odkazu viz [9].

Pii vyvoji aplikace jsem spolupracoval s referenéni dokumentaci
programového rozhrani knihovny Qt, kterd je k dispozici na adrese

viz [10].

10.3.1 Pouziti multimedidlni knihovny

Pro pfehravani multimédii jsem se rozhodl pouzit knihovnu Phonon. S
vyuzitim této knihovny lze piehravat soubory za pomoci kratkého tseku

zdrojového koédu. Do systému je nutné doinstalovat vyvojarsky balicek.

Dulezitymi castmi této knihovny jsou prvky MediaObject,
VideoWidget a AudioOutput. VideoWidget predstavuje prvek, na ktery
se promitd obraz. AudioOutput reprodukuje zvuk a MediaObject
zajistuje ovladani téchto prvkia. Jediny VideoWidget je vizualnim

prvkem.

10.3.2 Navrh vzhledu GUI

Po spusténi zalozime novy projekt typu Qt4 GUI Application. Prvni
veéci, kterou jsem zacal ihned po zalozeni nového projektu, byl névrh
vzhledu uzivatelského rozhrani aplikace. Ukdzka vzhledu se nachazi
v ptiloze C. Ukdzka konecné aplikace. K rozmisténi widgeti na formulaii
pouzivam nékolik druhl layoutu. Centrdlni widget zarovnava prvky
horizontaln¢ a ovladaci tlaCitka jsou zarovnadny do miizky. Timto

zpusobem se layout nerozpadne ani pii zmén¢ rozmérli okna.
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10.3.3 Problém s podporou prvki Phononu

BohuzZel navrhat GUI zvoleného vyvojového prostiedi neni vybaven
podporou pro piidavani widgett z knihovny Phonon. ReSeni jak ptidat

prvek VideoWidget na formulat aplikace je nékolik.

Prvek muazeme vytvofit dynamicky za béhu aplikace. Nevyhodou
tohoto feSeni je, Ze pfi navrhu rozhrani tento prvek nebude k dispozici.
Vzniklé volné misto v layoutu vyplni ostatni widgety a vzhled aplikace
po spusténi bude jiny nez v navrhari.

Ja jsem zvolil feSeni takové, abych mohl nadale navrhat GUI pouzivat
a pritom rozmisténi prvka zlstalo stejné. Namisto prvku VideoWidget
jsem v navrhafti pouzil zakladni komponentu QWidget. Od této vizualni
komponenty jsou vSechny ostatni odvozeny. Tuto komponentu mohu jiz
na formuldf ptfidat a meénit libovolné jeji rozméry nebo pozici.
V hlavi¢kovém souboru s deklaraci prvki formulafe, v nasem ptipadé
v souboru ui_mainwindow.h, pak ptepisi datovy typ prvku z QWidget na
VideoWidget. Nevyhodou tohoto feseni je, ze pti kazdé zméné vzhledu

formulare se zménény datovy typ piepise zpét.

10.3.4 Problém objektové orientovaného pristupu

Pti vyvoji kone¢né aplikace se snazim zachovat objektove orientovany
pfistup. Z tohoto diivodu vytvaiim novou tfidu v novém souboru, kterd

ma za ukol pouze samotné piechravani multimédii. Ttida se nazyva
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CorePlayer. Ostatni tfidy ji mohou ovladat pouze prostfednictvim volani

vetejnych metod.

Pouziti objektového pfistupu vSak pfinadsi problém, kdy tiida
CorePlayer nedokaze pristupovat k prvkiim formulare, které se nachazeji
v tfidé€ jiné. Pfistup k nim mit musi, aby bylo mozné naptiklad zapisovat

odehrany cas skladby do stavové listy hlavniho okna.

Problém lze vyftesit pfedanim ukazatele na stavovou liStu pfi volani
konstruktoru tfidy CorePlayer. J& se ale rozhodl pro mnohem ucinnéjsi
teSeni. Vyuziji efektivni zplsob mezi-objektové komunikace v Qt.
Princip byl jiz popsdn v teoretické Casti prace. Prvek MediaObject
emituje pfi pfehravani v pravidelném intervalu aktudlni hodnotu casové
pozice. K této udalosti pfipojim vlastni signal s ndzvem timeChanged|),
ktery je pak pfipojen ke slotu ve tfidé hlavniho okna aplikace. Timto
zpusobem byla pfeddna informace o zméné Casové pozice prehravaného
souboru ze tfidy CorePlayer do tfidy hlavniho okna, ktera jiz ma piistup
k textovému navésti ve stavovém panelu okna. Ukazka zdrojového kédu
popsan¢ho zpisobu je umisténa v piiloze

D. Mezi-objektova komunikace.

Obdobnym zplsobem je feSeno i1 predavani hodnot posuvnikll
z dialogového okna pro nastaveni obrazu videa do hlavniho okna
aplikace. V tomto pfipadé¢ je emitovan signal pii zméné hodnoty

posuvniku, ktery je ndsledné¢ vyhodnocen v okné hlavni aplikace.
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10.4 Vyhodnoceni

Jako nazev konecné aplikace jsem pouzil rekurzivni zkratku, coz je
v Linuxu casty zpiisob pojmenovani, APE. Vyznam této zkratky je
APE Plays Everything. V ptekladu to znamena APE piehraje vSechno.

Ape v angli¢tiné také znamena opice.

Pozadavky, které byly kladeny v kapitole /0.2 Popis aplikace byly
vSechny splnény. I kdyz se tvorba s vyuzitim knihovny Qt v nékterych
aspektech lisi od tvorby ve Windows, neni problémem novy piistup
pochopit a naucit se jej pouzivat. Rozdily tvorby v obou operacnich
systémech byly jiz popsany v kapitole 9. Srovnadni tvorby aplikace ve
Windows a Linuxu. Knihovna Qt je dobie zdokumentovana a obsahuje

1 kratké ukazky kodu s popisem.

Piehrava¢ jsem otestoval na platformé Linux. Pfeklad na platformé
Windows XP se mi nepodafil kvuli problémim s multimedialni
knihovnou Phonon, kterd neni pro tuto platformu nativni a nachazi se
stale jeSté ve vyvoji. Postupoval jsem dle ndvodu viz [11] s pouZzitim
SDK Visual C++ 2008. Pteklad skon¢i netspéchem bez popisu
konkrétni pficiny.

Na Linuxu bezproblémov¢ pirehrava jak video tak audio soubory. Pro
prehrani nékterych typii souborl je potfeba mit nainstalovany v systému
odpovidajici kodeky, na coz jsme ovSem upozornéni. Ovladani

prehravace také funguje spravné.
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Vybér vyvojového prosttedi Qt Creator byl spravny. Dle mého
nazoru, volbou kteréhokoliv jiného z testovanych prostiedi, bych
nedosdhl pozadovanych vysledki v tak rozumném case s obecnou

znalosti programovani, jako tomu bylo v pfipadé Qt Creatoru.

Vsechny zdrojové kody projektu jsou umistény na piilozeném médiu

v adresafi /konecna_aplikace/prehravac/.
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11 Zavér

Hlavnim cilem této prace bylo podat piehled soucasnych vyvojovych
prostiedi pro Linux a porovnat je. V praci jsem se zaméfil na vyvojova
prostiedi, ve kterych je mozné vytvofit bindrni spustitelnou aplikaci. Pti
vybéru prostfedi jsem dbal na jejich aktudlnost. Z tohoto diivodu jsem
musel svlij vyzkum vzdy s kazdou vydanou novou verzi ptehodnotit.
Uzivateli se tak dostdva do rukou aktudlni seznam prostiedi. Nevyhodou
muze byt fakt, ze stidle vychazi nové verze programlii s novymi

vlastnostmi a za par mésicti bude tento vyzkum jiz neaktudlni.

Vyhodou mnou zvoleného postupu pii hodnoceni prostredi je, ze diky
vicestupniové hodnotici metod¢ 1ze snadno zjistit charakteristiku kazdého
z nich. Jelikoz je tabulka s hodnocenim sefazena podle dosazenych
vysledkll, je patrné, ktera z testovanych prostiedi jsou nejkvalitnéjsi.
Programétor si miize snadno s pomoci tabulky vybrat prostredi, které¢ mu
nejvice vyhovuje. Tato prace muze také poslouzit tomu, kdo by chtél
v mém vyzkumu pokracovat a vyuzit pro srovnavani pouzity referencni
model. Dle mého ndzoru byl cil podat piehled prostfedi a porovnat je

splnén.

Dal$im cilem prace bylo porovnat, v ¢em se li§i tvorba aplikace
v Linuxu a ve Windows. Béhem svého vyzkumu jsem odhalil celkem

sedm kategorii odliSnosti tvorby. Na odhaleni dalSich rozdilti by bylo

vvvvvv
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aplikacich. Pfesto se domnivam, Ze cil pfednést alespon ty nejzakladné;si

rozdily, splnén byl.

Poslednim cilem, ktery méla mé préace splnit byla demonstrace, ze i na
Linuxu lze pomoci kvalitniho vyvojového prostiedi velice rychle
a snadno odladit graficky uzivatelsky piivétivou aplikaci. Nestudoval
jsem Zadny manudl k vybranému prostiedi, ani jsem hluboce nestudoval
programovaci jazyk C++, piesto se mi podafilo takovouto aplikaci
vytvofit. Postup, ktery jsem zvolil je popsan a miize uzivateli pomoci

s tvorbou jeho vlastni aplikace zaloZzené na knihovné Qt.

Ptehrdva¢ jsem odzkousel a je zcela funkéni. Jediné, co se mi
nepodaftilo, bylo portovat ho na platformu Windows. Zde byl problém
s pouzitou multimedialni knihovnou. Pfenést ji na jinou platformu ovSem
nebylo cilem prace. Byl jsem jen toho nazoru, ze by to tuto praci mohlo

posunout vyse.
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A. Schéma referen¢niho modelu

Referencéni model

- Platforma, licence, verze,
jazyk, kompilator, debugger,
hw, dokumentace

- : - GUI navrhatr, Toolkity
D ! ]
kz:;gg'::?;a UML editor, spravce databazi

- Editor kadu, dokoncovani kodu,
indikace chyh, refaktoring,
Unit testy

- Pluginy, spravce projektu,
spravce trid a objekta,
sprava verzi




Nazev NetBeans KDevelop3 MonoDevelop Eclipse CDT Qt Creator Anjuta Lazarus Code::Blocks
Platforma Linux, MacOS, Linux. Unix Linux Linux, MacOS, Linux, MacOS, Linux Linux, Unix, MacOS, | Linux, Unix, MacOS,

Windows, Unix > Windows Windows Windows Windows
Licence GNU GPL, CDDL GNU GPL GNU GPL EPL GNU LGPL GNU GPL GNU LGPL/GPL GNU GPL
Posledni verze 6.5 354 2.0 Beta 2 5.0.2 1.0 2.26.0 0.9.26.2 8.02
datum uvolnéni 10.11. 2008 18.12.2008 16. 3. 2009 5.3.2009 3.3.2009 16. 3. 2009 23.3.2009 28.2.2008
Prog. jazyk C, C++, Java, Pascal,

Cfillct>++’C}1;?(JI:,/ Java, Fortran, Python, g #’# SE?L C, C++ C, C++ C, C++, J\le Python, Object Pascal C, C++
& Yo Perl, PHP, Ruby
Kompilator Javac, GCC GCC, Fortran77 Mcs, Gmces GCC GCC GCC FPC GCC, MSVC++, ...
Debugger Idb, GDB, GDB MDB, GDB b, Cygwin. GDB GDB GDB GDB, MS CDB
Pamét’ natitani 90 MB, < 15's 102 MB, <3 s 284 MB,<8s 1103“313’ 16 MB, <3's 10;] 3“2]3’ 13,7MB,<3s 22,8 MB, <8s
Dokumentace vyborné vyborné $patné vyborné prumérné prumerné vyborné prumérné
GUI navrhar vyborné vyborné prumérné ne vyborné Spatné vyborné ne
Toolkity Swing, AWT Qt, GTK+, wxWidgets GTK# ne Qt GTK+, WxWidgets LCL ne
UML editor ne Spatné ne ne ne prumeérné ne ne
Spravce databazi | Java DB, MySQL, SQLite, MySQL,
PostgreSQL ne PostgreSQL, SQL ne ne ne ne ne
Editor kédu vyborné vyborné vyborné vyborné vyborné pramérné pramérné vyborné
Dokoncovani , . PV . . , . . . “ i “ . .
Kédu vyborné prumérné vyborné vyborné vyborné Spatné Spatné primérné
Indikace chyb vyborné prumérné prumérné pramérné prumérné ne ne ne
Refaktoring vyborné prumérné prumérné pramérné ne ne prumérné ne
Unit testy JUnit ne NUnit ne ne ne FPCUnit ne
Pluginy vyborné vyborné vyborné vyborné Spatné vyborné prumérné prumérné
Spravce , . . . . . , . . . . . , .
projektu vyborné vyborné vyborné vyborné vyborné vyborné ne vyborné
Spravce tFid a , . , . . o M . o o o
objektil vyborné vyborné prumérné primérné Spatné pramérné pramérné pramérné
Spravaverzi | oy SVN, Mercurial | C1earCase; SV, SVN cvs SVN, Git, Perforce SVN, Git ne ne
Perforce, CVS

SUMA 27 25 21 21 18 16 15 14
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Nazev

Gambas

Codelite

ThelDE

Geany

Platforma Linux, Unix Linux,vl;/ilscci(())\s,s Unix, Linux, Unix, Windows Linux,v\]l,lirrlli;((; Vl‘\//:acOS,
Licence GNU GPL GNU GPL BSD GNU GPL
Posledni verze 2.12 1.0.2759 2008.1 0.16
datum uvolnéni 21.3.2009 9.2.2009 6.8.2008 15.2.2009
Prog. jazyk Gambas Basic C, C++ C, C++ P;;f;?;j’vf,; ECI:IP
Kompilator Gbce GCC, MSVC++ GCC GCC
Debugger Gambas GDB GDB ne
Pamét’, naditani 7,5MB, <1s 30MB,<6s 15,1 MB, <3 s 46 MB,<1s
Dokumentace vyborné prumérné vyborné prameérné
GUI navrhar vyborné ne prumérné ne
Toolkity GTK+, Qt ne Ultimate++ ne
UML editor ne ne ne ne
Spravce databazi I\I/DI(})/SSt(g)rI;S(S)(,I)JI’_lte, ne ne ne
Editor kédu pramérné vyborné prumérné pramérné
Dokon¢ovani kédu $patné prumérné Spatné $patné
Indikace chyb ne ne ne ne
Refaktoring ne Spatné ne ne

Unit testy ne UnitTest++ ne ne
Pluginy pramérné pramérné Spatné pramérné
Spravce projektu Spatné prumérné ne Spatné
?);l;;‘jl:tcg tfid a $patné Spatné Spatné Spatné
Sprava verzi SVN SVN ne ne
SUMA 13 13 10 9
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C. Ukazka konec¢né aplikace

pridavani souboru

Prehravaé médii —|[a][%
Aplikace Pfehravani O programu

Places & & o | I’q_-,'
FS Home
» krumlov
@ Network
& DSCNO0190 MOV &8 DSCNO266.MOV
B Root .
& DSCN0225 MOV: & DSCNO267 MOV
~ Trash

DSCNO232 MOV

[z

DSCN0O233 MOV

Filter: | videa alv || @ cancel

|
(13

Ovladani

@hpfed. || @hvzad || @Pay || ©stop || (Jvpred || @) dalsi I



D. Mezi-objektova komunikace

Ukazka kodu

coreplayer.cpp:

// pripoji signal pri zmene doby trvani nahravky.

connect(this->mediaoObject, SIGNAL(totalTimeChanged(qint64)), this, SLOT(getTime()));
// pripoji signal emitovany behem prehravani nahravky.

connect(this->mediaoObject, SIGNAL(tick(qint64)), this, SLOT(getTime()));

void CorePlayer::getTime()

// emituje signal s informaci o celkove a odehrane dobe.
emit timeChanged(current, total);

mainwindow.cpp:

// pripoji se signal emitovany prehravacem pri zmene doby prehravani k metode

// timeChanged().

connect(this->myPlayer, SIGNAL(timeChanged(long,long)), this,
SLOT(timeChanged(long, long)));

void Mainwindow: :timeChanged(long current, long total)

// cas se vypise do navesti ve stavove liste okna.

this->timeLabel.setText(timeString);



E. Adresarova struktura prilozeného média

=~ cD

P
P
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bez_gui_designeru
_ dedicnost
_ HellowWarld
konecna_aplikace
_ prehravac
P [ debug
~ | gtc-gdbmacros
[ debug
L release
L release
s_gui_designerem
o ANJUTA
B L1 hellowarld
B L tacitka
. GAMBAS
L1 helloworld
B[ 2 tlacitka
KDEVELOF 3
1 hellaWarld
B[ 2 tlacitka
_ LAZARUS
1 hellowarld
P [ 2 tlacitka
_ MONODEWELCOP
1 hellaWwarld
2 tlacitka
_ NETBEANS
1 hellawarld
_ 2 tacitka
_ QT CREATOR
1 hellawarld
_ 2 tacitka
. THEIDE
1 hellawarld
[ 2 tacitka
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