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Anotace

Prdca predstavuje ndastroj — macro manager, ktory umozZnuje vykonavanie serie
uzivatelom zadanyjch akci ako je napriklad vstup z kldvesnice alebo mysi. Aplikacia
umoznuje zaddvat prikazy textovou formou, grafickym rozhranim a nahrdvanim
vstupu uzivatela. Vstup z poslednych dvoch metod je automaticky konvertovany
na textovu formu, ktoru je mozné ndsledne upravit a prehrat.

Synopsis

This thesis presents a utility — macro manager, which allows execution of series
of commands, like input from keyboard or mouse, which were specified by user.
Application allows to specify commands in text format, from graphic user inter-
face or from user’s input recording. Input from last two methods is automaticly
converted to text format, which can be edited and played.

Kli¢ova slova: nastroj, macro manager; nahravanie vstupu; Java, JavaFX, JNA

Keywords: utility, macro manager, recording of input, Java, JavaFX, JNA



Dakujem RNDr. Martinovi Trneckovi, Ph.D. za vedenie mojej prace, poradenstvo
a trpezlivost.

Cestne vyhlasujem, Ze som celi pracu vrdtane priloh vypracoval samostatne a za
pouzitia iba zdrojov spominanych v texte prace a uvedenych v zozname literatiry.

datum odevzdani prace podpis autora



Obsah

1

Uvod
1.1 Makro . . . . . . .
1.2 Program typu macro manager . . . . . . . . . . . . .. ... ..
1.3 Rozsiritelnost . . . . . . . ..o
1.3.1 Rozsiritelnost vlastnym prikazom . . . . . .. .. .. ...
1.3.2 Rozsiritelnost zmenou programu . . . . . . . . .. ... ..
1.4 Podobné dostupné programy . . . . . . . ... ... ...
Pouzité technolégie
2.1 Java ...
22 JavaFx . . . ..o
2.3 Maven . . . . . ..
Pouzité kniznice
3.1 Java Native Access . . . . . . . . ... ..
3.2 Richtext . . .. .. . .
3.3 JFoenix . . . . ...
34 Reflections . . . . . ...
3.5 Font Awesome . . . . . . . ...
3.6 Groovy . . . . . . . e
Uzivatelskad dokumentacia
4.1 Workspace a jeho nastavenie . . . . . . . .. ... ... ...
4.2 Popis uzivatelského rozhrania . . . . . .. . ... ... ... ...
4.2.1 Menu. . . . ...
4.2.2 Toolbar . . . . . .. ...
4.2.3 Rozhranie pre vkladanie prikazov klikom . . . . . . . . ..
4.2.4 Textovy editor . . . . . ... ...
4.2.5 Konzolaprevystup . . . . .. ...
4.3 Vytvorenie makra . . . . .. .. ..o oL
4.3.1 Zoznam prikazov . . . .. ..o
4.3.1.1 Prikazy pre ovladanie vstupu . . . ... ... ..
4.3.1.2 Prikazy pre ovladanie vyhodnocovania . . . . . .
4.3.2 Pouzitie textového editoru . . . . .. ...
4.3.3 Pouzitie grafického rozhrania . . . . . . . . .. .. ... ..
4.3.4 Pouzitie nahravania vstupu . . . . . ... ... L
4.4 Spustenie makra . . . . ...
Programatorska dokumentacia
5.1 Balicekcore . . . . . . ..o
5.1.1 Trieda Macro . . . . .. .. .. ... ... ...
5.1.2 Trieda Validator . . . .. ... ... . ... ... .....
5.1.3 Trieda Settings . . . . . . . .. ... ...

10
10
10
10

11
11
11
11
12
12
12

13
13
13
14
15
16
17
17
17
18
18
18
19
19
20
20



5.1.4 Trieda Executor . . . . . . . .. ... ... ....
52 Balicekui . . . . . ...
5.3 Balicekjna . . .. ... oo
5.3.1 'Trieda JnaRecordThread . . . . . . .. ... ...
5.4 Balicek commands . . . . . .. ... ... ...
5.5 Balicek logger . . . . . . ...
5.5.1 Popis triedy Logger . . . . . .. .. ... .. ...

6 Vytvorenie vlastného prikazu

6.1 Struktira vlastného prikazu . . . . ... ...
6.2 Pouzitie kniznic tretich stran . . . . . . .. ... ... L.

6.3 Ukazka postupu na vlastnom prikaze findImage
Zavér
Conclusions

A Obsah prilozeného DVD

Literatura

31

32

33

34



Seznam obrazku

1 Okno s nastavenim workspace . . . . . .. . ... ... ... ... 13
2 Néhlad uzivatelského rozhrania . . . . . . . . . . . .. . .. ... 14

Seznam tabulek

1 Prikazy pre ovladanie vstupu . . . . . ... ... 18
2 Prikazy pre ovladanie vyhodnocovania . . . . . . ... ... ... 19

Seznam zdrojovych kédi

1 Nahlad triedy Macro . . . . . .. ... ... . ... ... ..... 21
2 Nahlad triedy Executor . . . . . . . . ... .. ... ... ..... 23
3 Zakladna struktara prikazu . . .. ..o o000 28
4 Funkcia na najdenie obrazku . . . . . . .. .. ... .. ... ... 29



1 Uvod

1.1 Makro

Makro je v informatike definicia pravidld, ako bude vstupna postupnost trans-
formovand na vystupni postupnost (znakov, akcii, vypoétov a podobne). Tito
transformaciu oznacujeme, ako substitticia alebo expanzia makra.[l]

1.2 Program typu macro manager

Mnohokrat sa pri praci s pocitacom stretavame s c¢innostami, ktoré si si po-
dobné popripade vykonavame jednu rovnaku ¢innost niekolkokrat. Beznym pri-
kladom moze byt tprava textov, kde potrebujeme odstranit urcity pocet zna-
kov z kazdého n-tého riadku, testovanie aplikacie alebo uzivatelského rozhrania
aplikacie, kde nie je mozné jednoducho a rychlo vytvorif automatické testy. Tak-
tiez pri hrani pocitacovych hier, ktoré od nas vyzaduju opakovat jednu c¢innost
zas a zZnovu.

Programy poskytujtce riesenie tohto problému st ¢asto oznacované ako auto
clicker, macro recorder, input recorder a podobne. Ulohou tychto programov je
automatizacia repetitivnej ¢innosti alebo ¢innosti, ktoré sa riadia urcitym vzorom
chovania.

1.3 Rozsiritelnost

Program tohto typu ma teda velké spektrum vyuziti. Avsak mnoho z tychto vy-
uziti st velmi Specifické a funkcie z jedného pripadu pouzitia nemusia byt vobec
potrebné v inom. Teda napisat program, ktory by pokryval vSetky moznosti vyu-
zitia by bolo az prilis komplikované. Preto som sa rozhodol program zostavit tak,
aby pokryval zakladnu funkcionalitu pre mnohé priklady pouzitia, ale zaroven
aby bol jednoducho rozsiritelny.

1.3.1 Rozsiritelnost vlastnym prikazom

Zékladny sposob ako priviest novi specificki funkcionalitu do programu, ktora
neobsahuje je vytvorenim vlastného prikazu. Vlastny prikaz je napisany v jazyku
Java a moze byt pridany do programu pocas jeho behu. Teda nie je potreba
program re-kompilovat a dokonca ani zatvorit.

Viacej informécii o vytvarani vlastného prikazu je popisanych v sekcii 6.

1.3.2 Rozsiritelnost zmenou programu

Mozu existovat pripady kedy je potreba pridaf vacsie mnozstvo funkcionality,
alebo pridat funkcionalitu, ktora ovplyvni chovanie samotného programu a teda
nie je mozné takto obohatit program cez vlastny prikaz. Toto rozsirenie sa uz bez
kompilacie celého programu nezaobide. A vsak pri pisani programu som sa snazil



kod napisat takym sposobom, aby bolo ¢o najjednoduchsie integrovat do pro-
gramu novu funkcionalitu bez potreby zmeny celého kdédu. Z tohto dévodu po
dokonceni tejto prace chcem program spolu so zdrojovym kédom umiestnit na ve-
rejny repozitar pod MIT licenciou, ktorda dovoluje program volne modifikovat,
pouzivat, kopirovat a distribuovat. Tymto sposobom umoznim nielen modifika-
ciu programu, ale poskytnem aj moznost zostavit tplne iny program, ktory bude
pouzivat tito pracu ako svoje jadro pripadne modul, a zaroven tato praca moze
ostatnym poskytnit informacie pri vyvoji podobnej aplikacie alebo aplikacie,
ktora pouziva rovnaké technologie.

1.4 Podobné dostupné programy

Existuje niekolko programov, ktoré sa snazia riesit problém automatizacie repe-
titivnych tloh. Mnohé sa medzi sebou lisia vo vlastnostiach ako forma zadavania
prikazov, moznosti programu alebo vo schopnosti program rozsirif, no vsetky
z nich pokryvaji do istej miery zakladna funkcionalitu a to automaticky pohyb
mysou a vykonanie stlacenia tlacidiel mysi.

Nanestastie mnohé z existujicich programov trpia velkym mnozstvom ne-
dostatkov, ako napriklad moznost nahravat vstup len z mysi, nefunkcénost pri
viacerych obrazovkach, pripadne velkych rozliseniach. Najcastejsie neposkytuji
ziadnu moznost program rozsirit.

Pri prieskume som narazil aj na program, ktory vynikal nad ostatnymi. Jedna
sa o program s nazvom Macro Recorder od spolo¢nosti JitBit. Tento program
poskytuje nie len prijemné uzivatelské rozhranie, ale aj mnoho funkcii a ¢iastocnu
moznost rozsirit program pomocou jazyka C#. Jedna sa o plateny program, ktory
az v prémiovej verzii poskytuje tieto moznosti. Tato verzia programu v roku
2020 spolu s aktualizdciami programu na jeden rok stéla $99. Po uplynuti tohto
obdobia od zaktupenia uzivatelovi nie st viac k dispozicii aktualizacie. Ak uzivatel
chce udrziavat program v aktualnej verzii a vyuzivat nova funkcionalitu musi
platit roény poplatok $19,95.[2]



2 Pouzité technolégie

2.1 Java

Java je programovaci jazyk vyvinuty v roku 1995 ako hlavna komponenta Java
platformy firmou Sun Microsystems, ktord je v stucastnosti vlastnenad firmou
Oracle. Jazyk bol navrhovany, tak aby bol jednoduchy, objektovo orientovany,
class—based a aby jedenkrat zkompilovany program dokazal bezaf na roznych
platformach bez potreby kompilovat program znovu.[3] Teda Java aplikacie st
typicky kompilované do bytecode-u, ktory moze byt spusteny na akomkolvek
zariadeni na ktorom bezi Java virtual machine. Java je dodnes velmi ¢asto pou-
zivany jazyk v skutocnosti podla Tiobe indexu z Augusta 2020 sa jedna o druhy
najpopuldrnejsi jazyk hned po jazyku C.[4]

2.2 JavaFx

JavaFx je mnozina grafickych a média balickov, ktoré dovoluji navrhovat, vytva-
rat, testovaf, ladif, nasadzovat aplikacie, ktoré si schopné fungovat na réznych
platforméch. [5]

2.3 Maven

Maven je néstroj pre spravu, riadenie a automatizdciu budovania programu.
Néstroj méze byt vyuzivany pre projekty v roznych jazykoch. Podporovany je
najmaé jazyk Java. Maven je zaloZeny na koncepte , project object model“ (POM).
POM je vlastné XML reprezentacia Maven projektu, ktora je ulozena v sibore
pom.xml.[6] V praci je Maven pouzity na sprehladnenie a nastavenie budovacieho
systému a na jednoduché integrovanie kniznic, ktoré si popisane v sekcii 3.
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3 Pouzité kniznice
3.1 Java Native Access

Kniznica Java Native Access (dalej JNA) poskytuje zakladni funkcionalitu na
ktorej je vystavana tato praca. JNA je kniznica vyvijanda komunitou pod licen-
ciou Apache Software License. Vznikla ako alternativa na kniznicu Java Native
Interface (dalej JNI). Podobne ako JNI jej tlohou je umoznit pouzitie Java kédu
z Java Virtual Machine, ktory spristupni nativne aplikacie systému. Hlavnym
rozdielom a teda aj motivaciou k vzniku tejto kniznice bol fakt, Ze pouzivanie
kniznice JNI so sebou prindsa vacsiu réziu (napriklad vac¢sie mnozstvo opakova-
ného kodu, potreba kédu na prepojenie rozdielnosti medzi jazykom C a jazykom
JAVA a podobne). [§]

V tejto praci je kniznica pouzita, ako na nahravanie vstupu uzivatela, tak aj
na vykonavanie makra. Kedze Java aplikacia nedokéze zistit vstupy z klavesnice
a mysi, ak je minimalizovana. Povodne som kniznicu nemal v plane pouzif na
prehravanie vystupu, kedze podobnu funkcionalitu poskytuje aj trieda java.awt
.Robot, ktora sa sa nachadza priamo v knizniciach jazyka Java. Pri pouziti triedy
Robot som narazil najméa na problém so suradnicami, ktoré neodpovedali realite
v pripade ak OS Windows mé nastavenu vlastnost ,ZvicSenie textu® na inui
hodnotu ako 100 %.

3.2 Richtext

Kniznica poskytuje paméatovo-efektivnu pracu s textovym polom. Sluzi ako na-
hrada za komponentu HTMLEditor. Narozdiel od spominanej komponenty tato
kniznica poskytuje siroku skalu funkcii vdaka ktorym je mozné vytvorit vlastny
textovy editor s vlastnostami, ako ¢islovanie riadkov, zvyraznovanie syntaxe,
aplikovanie roznych CSS stylov na rozne tseky koédu a podobne. V praci z tejto
kniznice je najméa vyuzivania komponenta codeArea. Prave tito komponentu uzi-
vatel pouziva na vstup textovej formy makra. Cielom vyuzitia tejto komponenty
v praci je uzivatelovi poskytnit komfort pri pisani a ¢itani uz napisaného makra.

3.3 JFoenix

Kedze stucasny stav kniznice JavaFX bez potreby velkych zasahov neodpoveda
sucasnym poziadavkam na moderny vzhlad aplikacie rozhodol som sa vyuzit
kniznicu JFoenix. Kniznica je open-source, pod licenciou Apache 2.0.[7] Jej
hlavny zamer je priniesf material design od spoloc¢nosti Google do klasickych
Java aplikécii. V kniznici m6zme néjst mnohé objekty, ktoré dedia klasické Ja-
vaFX objekty ako JrxButton, ktory dedi Button, JFXTextField, JFXTabPane
a podobne. Obohacuje aplikaciu aj o moderné komponenty, ktoré JavaFX ne-
obsahuje ako napriklad prawer alebo snackBar komponenta, s ktorymi sa bezne
stretavame v uzivatelskych rozhraniach mobilnych aplikacii.
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3.4 Reflections

Kniznica Reflections funguje ako classpath skener. Indexuje takto ziskané meta-
data a umoznuje nam ich vyuzivat za behu programu. Medzi priklady pouzitia
patri napriklad najdenie vSetkych podtypov daného typu, najdenie typov na za-
klade anotacie a ziskanie metody spolu s jej parametrami, navratovym typom
a anotacie parametrov. Kniznica je vyuzitd pre najdenie a inicializaciu vset-
kych prikazov. Praca by sa zaobiSla bez tejto kniznice, avsak rozhodol som sa ju
pouzit, aby som uzivatelom poskytol jednoduchsi spésob rozriesenia programu.
Konkrétne uzivatel pre vytvorenie nového prikazu nemusi riesif ziadnu réziu, ako
inicializacia prikazu, pridanie prikazu do zoznamu dostupnych prikazov. Staci
len vytvorit nova triedu so spravnou struktirou v balicku net.kucer.manager.
commands a ostatné sa postara samotny program.

3.5 Font Awesome

S kniznicou FontAwesome sa mozme najcastejsie stretnit pri vyvoji webovych
stranok a aplikacii. Existuje aj verzia tejto kniznice pre JavaFX. Kniznica po-
skytuje mnoho vektorovych ikon s ktorymi sa bezne stretavame pri navstevovani
internetovych stranok. Prave z tohto dovodu som sa rozhodol pouzit tieto ikony
v tejto aplikacii. Nie len, Ze ikony maji jednoduchy a zaroven profesionalny di-
zajn, ale zaroven uzivatelia si na tieto ikony zvyknuty, ¢o im ulahci navigaciu
v aplikacii.

3.6 Groovy

Groovy je objektovo orientovany programovaci jazyk, ktorého syntax je kom-
patibilnd so syntaxou jazyku Java. Moze byt pouzity ako programovaci jazyk,
ale aj ako skriptovaci jazyk. Integrovanie tejto kniznice do programu poskytuje
moznost nacitat a pouzif nekompilovant triedu, ¢o je doélezité pri rozsirovani
programu pocas behu o vlastné prikazy. Zaroven pri nacitani prikazov pomo-
cou Groovy, su taktiez nacitané zavislosti na kniznice tretich stran. To znamena,
ze uzivatel moze implementovat vlastné prikazy, ktoré vyuziju kniznice napriklad
na rozpoznavanie obrazkov, komunikaciu so serverom a podobne.
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4 Uzivatelska dokumentacia

V tejto casti sa budeme zaoberat uzivatelskym aspektom pouzivania aplikacie
od spustenia programu cez vytvorenie makra vsetkymi sposobmi, ktoré aplikacia
dovoluje az po spustenie uzivatelom vytvoreného makra.

4.1 Workspace a jeho nastavenie

Workspace alebo pracovni priestor je definovany zlozkou. Z tejto zlozky sa naci-
taju vsetky subory, ktoré koncia na priponu ,,.macro*. Tieto subory st nasledovne
zobrazené v lavom menu pod zalozkou Macros. Pri ukladani stiboru je ako prva
ponuknuta cesta do workspace zlozky.

Pri prvom otvoreni programu je uzivatelovi poniiknutda moznost vybrat si lo-
kaciu pre workspace. Predvolend lokacia je $appdata%, v ktorej je vytvorena
zlozka MacroManager. V tejto zlozke sa nachadzaju ulozené nastavenia pro-
gramu, a teda aj predvolene sa do nej budu ukladat a z nej nacitat makra.

Tento dialég je mozné zakazat pri nasledujicom spusteni a to oznacenim
policka ,,Do not show this on application startup®. Zmenu workspace-u a aj zmenu
zobrazovania tohto okna je mozné zmenit aj pocas behu samotnej aplikacie a to
pomocou menu polozky Workspace, ktord sa nachadza v menu pod polozkou
Settings.

Select a worskpace location.

v Do not show this on application startup

Cancel Continus

Obrazek 1: Okno s nastavenim workspace

4.2 Popis uzivatelského rozhrania

Po nastaveni workspace je uzivatelovi zobrazené hlavné okno aplikacie. Uziva-
telské rozhranie moézme rozdelit do piatich kategorii

1. Menu

2. Toolbar

3. Rozhranie pre vkladanie prikazov klikom
4. Textovy editor

5. Konzola pre vystup

13



Medzi komponentami 3 a 4, respektivne 4 a 5 existuje posuvnik, ktory umoznuje
zmenit pomer zobrazenia tychto komponent.

File  Edit Settings
B 5 B|le 5|0

U d M.
Left Mouse JFEXButton — skl

Click Press

Right Mouse JEXButton

Click Press

Left Mouse JFXButton

Click Press

sopepy pieogfay asnop

Move mouse
:
Add

Delay (ms)

DR T

Add

(2]
E
)
3
[=]
0
3
3
1l
3
o
w

Mouse Settings

Delay in click (ms)

Obrazek 2: Nahlad uzivatelského rozhrania

4.2.1 Menu

Menu obsahuje nasledujice polozky:
1. File

New — Vytvorenie novej zalozky

)
b) Open — Otvorenie existujiceho stiboru
(c) Save — Ulozenie prave otvorenej zalozky
)

(d) Exit — Ukoncenie programu

(a) Undo — Vykonanie operacie ,spét“, ak je k dispozicii v aktudlnej za-
lozke
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(b) Redo — Vykonanie operécie ,opakuj“, ak je k dispozicii, v aktualnej
zalozke

(c¢) Copy — Ulozenie ozna¢eného textu do schranky

(d) Cut — UloZenie oznaceného textu do schranky a jeho nasledovné od-
stranenie

(e) Paste — Vlozenie textu zo schranky

(f) Delete — Vymazanie oznaceného textu
3. Macro

a) Play — Spustenie vykonavania makra z aktudlnej zalozky
b

)
)
c¢) Stop playing — Zastavenie prehravania makra
)
)

(
(b) Pause playing — Pozastavenie prehravania makra
(
(d
(e) Stop recording — Ukoncenie nahravania uzivatelského vstupu a jeho
prevedenie do textovej formy

Record — Zaciatok nahravania uzivatelského vstupu

4. Settings

(a) Workspace — Nastavenia workspace

4.2.2 Toolbar

Vsetky polozky, ktoré sa nachadzaju v komponente toolbar st pristupné aj
z menu. Toolbar obsahuje tieto polozky znovu z dévodu rychlejSieho pristupu
a zaroven rychlym pohladom na stav zapnutych, alebo vypnutych tlacidiel uzi-
vatel dokéaze rychlo urcif stav aplikacie.

Komponenta je rozdelenad na sStyri ¢asti ich obsah je nasledovny
1. Spréava suborov

(a) Vytvorenie nového stboru
(b) Otvorenie existujiceho siboru

(c) Ulozenie suboru
2. Sprava historie textového polia

(a) Akcia spat
(b) Akcia opakovat

3. Sprava prehravania makra

(a) Prehranie makra

(b) Pozastavenie prehravania makra
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(c) Zastavenie prehravanie makra
4. Sprava nahravania makra

(a) Nahravanie makra

(b) Zastavenie nahrdvania makra

Funkcia jednotlivych akcii je totozné s akciami menu popisanych v sekcii 4.2.1.

4.2.3 Rozhranie pre vkladanie prikazov klikom

Rozhranie sa nachddza v lavej casti obrazovky. Pozostava zo styroch zaloziek:
1. Mouse
2. Keyboard
3. Macros
4. Custom commands

Zélozka Mouse poskytuje moznost vkladania prikazov pre ovladanie mysi.
Umoznuje vlozenie piatich réznych operacii

1. Kliknutie, stlacenie a uvolnenie lavého tlacidla mysi

2. Kliknutie, stlac¢enie a uvolnenie pravého tlacidla mysi
3. Kliknutie, stlacenie a uvolnenie stredného tlacidla mysi
4. Presunutie kurzoru na sSpecifikované miesto

5. Pozastavenie vykonavania programu na nahodne ¢islo z uvedeného inter-
valu

Pri pouziti prikazu click je medzi operaciami stlacenia a uvolnenia tlac¢idla mysi
vlozené pozastavenie vykondvanie prikazov o ndhodnej dlzke z intervalu uvede-
nom v poslednom nastaveni s nazvom Delay in click.

Zéalozka Keyboard umoznuje vkladanie prikazov pre ovladanie klavesnice a ob-
sahuje nasledujice operacie

1. Ziskanie nazvu klavesy pomocou tlac¢idla Record a nasledného stlacenia
klavesy

2. Kliknutie, stlacenie a uvolnenie klavesy

3. Pozastavenie vykonavania programu na nahodne ¢islo z uvedeného inter-
valu
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Podobne ako zdlozka Mouse, aj tato zalozka obsahuje moznost nastavenie ¢akania
pri pouziti funkcie click.

Zalozka Macros obsahuje zoznam prikazov, ktoré boli najdene vo workspace.
Pri pridani alebo odobrani stiboru je potrebné tento zoznam obnovit tlacidlom
Refresh. Po vybrani polozky zo zoznamu mo6zme makro pouzit pomocou tlacidla
Use, otvorit v novej zalozke editoru pomocou tlacidla Open alebo makro vymazat
po stlaceni tlac¢idla Delete. Tieto tlacidla su k dispozicii aj v kontextovom menu,
ktoré sa zobrazi po pravom kliknuti na nazov polozky.

Zéalozka Custom Commands je podobna ako zdlozka Macros, ale obsahuje
zoznam najdenych prikazov zo zlozky Commands. V tomto pripade mame k dis-
pozicii len tlac¢idlo Refresh a Use. Tlac¢idlo Use vlozi do textového editoru nazov
makra a uzivatel musi vyplnit jeho argumenty. Tlacidlo Refresh nahra znovu
vsetky prikazy zo zlozky Commands a aktualizuje ich zoznam. Po dokonc¢eni
nahravania je v konzole uzivatelovi zobrazena informécia o poc¢te nahranych pri-
kazov a o pripadnych chybach.

4.2.4 Textovy editor

Textovy editor slizi na vkladania prikazov pre makro. Pre ulahcéenie ¢itania a po-
rozumenia makra, klticové slova si farebne zvyraznené. Taktiez na lavej strane
sa nachadza cislovanie riadkov, ktoré pomaha pri ladeni nevalidného makra.

4.2.5 Konzola pre vystup

Konzola sa nachadza v dolnej ¢asti okna. Slizi najméa na informovanie uzivatela
stave programu a neslizi pre vstup. NajdolezitejSiu rolu ma pri pisani makra
a vlastného prikazu. V pripade pisania makra uzivatel moéze zistit, v ktorej casti
makra ma chybu a o aky typ chyby sa jedna. V pripade vlastnych prikazov je
uzivatelovi pri zapnuti programu oznamené kolko a akych vlastnych prikazov
bolo najdenych. V pripade chyby pri nacitani vlastného prikazu je do konzole
vlozena chybova hlasku spolu so stack trace-om.

4.3 Vytvorenie makra

Makro je mozné vytvorit spésobmi, ktoré st popisane v nasledujicich pod-
kategoriach. Najlepsi sposob pri vytvarani makier je skombinovat vsetky tieto
tri moznosti. Vyuzitie programu a postup tvorby sa moéze velmi lisit pripad
od pripadu. Vo véacsine pouziti by tvorba mala zacat spustenim nahravania
uzivatelského vstupu. Nasledovne v textovom editore by mal uzivatel doladit
a optimalizovat prikazy, ktoré mu nemusia vyhovovat — di7ka ¢akania, zbytocne
kliky a podobne. Ako posledny krok, ak by uzivatel potreboval vlozit este dal-
sie prikazy, ktoré neboli vytvorené pocas nahravania je najlepsie vyuzit grafické
rozhranie pre vkladanie prikazov, ktoré sa nachédza v lavej ¢asti okna.
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4.3.1 Zoznam prikazov

Prikazy programu su case-insensitive. Dolezita podmienka pre makra je, Ze na jed-
nom riadku programu sa smie vzdy nachadzat len jeden prikaz. Bez tejto podmi-
enky by sa makro stalo velmi fazko ¢itatelnym. Taktiez u vSetkych zédkladnych
prikazov plati, ze prikaz je tvoreny ndzvom a po nazve nasleduji argumenty od-
delené jednou medzerou. Tato podmienka nemusi platit u makrach vytvorenych
uzivatelom.

Prikazy programu mozeme rozdelit do dvoch kategérii a to prikazy pre ovla-
danie vstupu a prikazy na kontrolu vyhodnocovania makra.

4.3.1.1 Prikazy pre ovladanie vstupu

Nasledujice prikazy sltzia k simulovaniu pohybu mysi a stlacenie, respektivne
uvolnenia stlacenia klavesy klavesnice a tlacidla mysi.

Tabulka 1: Prikazy pre ovladanie vstupu

Nazov Argumenty Popis
Celé cislo
move argl: X pozicia na obrazovke | Presunie kurzor na poziciu X a Y
arg2: Y pozicia na obrazovke
Vyétovy typ — slovo : Vykona stlacenie tlacidla mysi.
Imb — pre lavé tlac. mysi Tlacidlo zostane stlacené kym
mPress Loy - "/ ; [
mmb — pre stredné tla¢. mysi | uzivatel nezavold mRelease
rmb - pre pravé tla¢. mysi s rovnakym argumentom.
Vyétovy typ — slovo :
lmb — pre lavé tla¢. mysi Vykona uvolnenia stla¢eného
mRelease

mmb — pre stredné tla¢. mysi | tlacidla mysi.
rmb — pre pravé tla¢. mysi

Vykona stlacenie tlacidla klave-

KPross Slovo snice. Tlacidlo zostane stlacené

Nézov klavesy kym uzivatel nezavola kRelease

s rovnakym argumentom.

Slovo Vykona uvolnenia stlaceného
kRelease . . .. . .

Néazov klavesy tlacidla klavesnice.

T on Tctor ;
writeText ext N o Vlozi text, ktory zadany

Text ktory je vlozeny v argumente.

Celé cislo Pozastavi vykonavanie makra na
delay cor . . , . ,

Dlzka c¢akania v ms cas, ktory je zadany v argumente.

4.3.1.2 Prikazy pre ovliddanie vyhodnocovania

Nésledujuce prikazy sliuzia k manipulacii procesu vyhodnocovania makra. Makro
sa vzdy vyhodnocuje smerom z vrchu nadol a vzdy po vykonani prikazu sa oka-
mzite vykona nasledujuci prikaz. Toto chovanie mézu ovplyvnit tieto prikazy:

18



Tabulka 2: Prikazy pre ovladanie vyhodnocovania

Nazov Argumenty Popis
Zaciatok loop bloku. Blok sa vykona
loop argl: pocet opakovania tolkokrat, kolko je Specifikované
v jeho argumente.
end Ukondi loop blok, ktory bol otvoreny
ako posledny.
argl: text, nazov premennej | Nastavi premenne hodnotu.
set arg2: celé cislo, Ak premenna neexistuje,
hodnota premennej tak bude vytvorena.
1: : j . .
are tex,t,v{lazov prethenne Navysi hodnotu premennej
arg2: celé cislo, ;o
add , . o zadané cislo.
hodnota o ktort je , .. A
L e Premenna musi existovat.
premenna zvacsena
1: text, na j o .
are eX, ,v{lazov PTEMEIIE] | 7,1#%i hodnotu premenne;j
arg2: celé cislo, .,
sub , . o zadané cislo.
hodnota o ktort je , . .
, < Premenné musi existovat.
premenna zmensena
L: A j o :
are teX,t’jlaZOV prethenne Vynasobi hodnotu premenne;j
. arg2: celé cislo, L
times . zadanym ¢islo.
hodnota, ktorou je , .. )
, , , Premenna musi existovat.
premennda vynasobena
1: text, na j ” P
arg2: Lext, NAZOV PIECIC] | celociselné videli hodnotu
: arg2: celé cislo, . L
div . premennej zadanym c¢islo.
hodnota, ktorou je b , . 5
, , Premennd musi existovat.
premenna vydelena

4.3.2 PouZitie textového editoru

Textovy editor predstavuje zakladny sposob vytvarania makra. V skutocnosti
vystupy z ostatnych dvoch spdsobov st zkonvertované prave do tejto formy. V
textovom editore je makro popisané ako séria prikazov, kde kazdy nasledujici
prikaz sa nachadza na novom riadku. Prehlad prikazov sa nachadza v sekcii 4.3.1.

Textovy editor sa nachadza v panely so zalozkami. Kazda zalozka obsahuje
prave jeden editor. Zalozku moézme pridat pomocou tlacidla ,New Tab“ alebo
stlacenim kombinacie klaves Ctrl4+N. Kazda nova vytvorena zalozka je pome-
novana ,New Tab® Po uloZeni sa nazov zalozky zhoduje s nazvom ulozeného
stuboru.

4.3.3 Pouzitie grafického rozhrania

Grafické rozhranie ma za tlohu Setrit uzivatelovi ¢as pri vytvarani makra a tak-
tiez poskytnit Specialnu funkcionalitu, ako je napriklad ndhodna hodnota z in-
tervalu pri volani prikazu delay. Zaroven poskytuje prehlad o zadkladnych funkci-
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ach, vlastnych funkciach a uz existujucich makrach. Pri pouziti vacsiny tlacidiel
z tohto menu je automaticky vlozeny prikaz na oznacené miesto v textovom
editore spolu s nastavenymi parametrami. V niektorych pripadoch je vlozené
aj viacero prikazov napriklad tlacidlo click v zalozke Mouse vlozi Styri prikazy —
stlacenie tlacidla, pozastavenie, uvolnenie tlac¢idla a pozastavenie.

4.3.4 Pouzitie nahravania vstupu

Spustenie nahravania makra je mozné stlacenim tlacidla Start recording alebo stla-
cenim klavesy F8. Po spusteni nahréavania bude nahravany vstup z klavesnice

a mysi. Pre zastavenie nahravania je potreba stlacit tlacidlo Stop recording

alebo klavesu F9. Zastavenie makra stlacenim klavesy je vhodnejsie, kedze tento

sposob negeneruje zbytocné prikazy pouzitia mysi vo vysledku nahravania. Po za-

staveni nahravania je otvorena nova zalozka, v ktorej sa nachadza nahrany vstup.

Je vhodné tento vystup v textovom editore optimalizovat — odstranif neziaduce

prikazy, zmenit dizku ¢akania a podobne.

4.4 Spustenie makra

Makro je mozne spustit stlacenim tlac¢idla Play makro. Po spusteni prehravania
makra je okno okamzite minimalizované, tak ako pri nahravani. V momente spus-
tenia program zacne simulovat uzivatelom zadefinované chovanie. Uzivatel mdze
stale vyuzivat mys a klavesnicu, ale jeho vstup bude narusovany vykonavanim
makra.

Vykonavané makro je mozné pozastavit tlacidlom Pause macro. Program naj-
prv dokonéi prikaz, ktory zacal vykonavat a nasledne sa pozastavi. Program
zotrva v tomto stave kym nieje znovu spusteny, alebo kym nieje tiplne zastaveny.

Zastavenie makra je mozné vyvolat stlacenim tlacidla Stop macro. Po stla-
ceni je stucasne vykonavany prikaz dokonceny a potom je makro zastavené. Po
uplnom zastaveni narozdiel od pozastavenia nieje mozne pokracovat v mieste,
kde ku zastaveniu doslo, ale je mozné spustif makro znovu pripadne spustif iné
makro.

V pripade ak by prvy prikaz nebol vykonany je potrebné pred jeho vykonanie
vlozit prikaz pozastavenia — delay. Taktiez ak za sebou nasleduje niekolko pri-
kazov bez vyrazného pozastavenia je mozné, ze systém ich nestiha spracovavat.
V tomto pripade je potreba predizit dizku pozastavenia.
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5 Programatorska dokumentacia

V nasledujucich sekciach 5.1 — 5.5 sa budeme zaoberat vyznamom jednotlivych
balickov a popisom najdolezitejsich tried, ktoré obsahuju.

Logiku programu mozme rozdelit na pat hlavnych casti, respektivne balickov.
Kazdy z tychto balickov plni déleziti tlohu pri fungovani programu. Jednotlivé
casti medzi sebou komunikuju a st na seba navzajom zavisle.

5.1 Balicek core

Uz nazov balicku napoveda, ze sa jedna o hlavny a teda najdolezitejsi balicek.
Tento balicek spaja vsetky ostatné balicky a teda vytvara funkény celok.

5.1.1 Trieda Macro

Zdrojovy kod 1: Néhlad triedy Macro

public Macro (String content) {...}
@Override
public String toString() {
return getContent () ;
public boolean isValid() {...}

void setValid (boolean valid) {...}

public String getContent () {...}

public void setContent (String content) {...}
public List<Command> getCommands () {...}
void addCommand (Command cmd) {...}

void clearCommands (Command cmd) {...}

Ulohou triedy je reprezentdcia makra. Konstruktor makra akceptuje len jeden pa-
rameter, ktory reprezentuje makro v textovej forme. Tito textovi formu mdze
neskor zmenif akakolvek ina trieda. Az pri validacii makra dojde k transforma-
cii textovej podoby makra na zoznam prikazov. O tato transforméciu sa stara
trieda validator. Pri vytvoreni makra sa makro povazuje za nevalidné. Neva-
lidné makro neposkytne zoznam prikazov a teda nie je ho mozné spustit. Funkcia,
ktora nastavuje validitu makra a funkcia pre manipuldciu zoznamu transformo-
vanych prikazov zo zrejmych bezpecnostnych dévodov je pristupna, len triedam
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v rovnakom balicku. V balicku sa nachadza len jedna trieda a to validator.
Makro sa stava nevalidnym ak ddéjde k manipulacii s textovou formou makra
alebo so zoznamom prikazov.

5.1.2 Trieda Validator

Trieda validator obsahuje len statické metddy. Trieda nemd ziaden vnutorny
stav a poskytuje len jednu verejnt metédu a to validate (Macro macro). Proces
validacie je néasledovny:

1. Ak je makro validné skonci.

2. Vytvor zoradené pole s nadzvom lines, kde kazda polozka obsahuje jeden
riadok z makra.

3. Pre kazdy riadok vykonaj 4-9.
4. Ak je riadok prazdny pokracuj na dalsi.

5. Zober prvé slovo z riadku a najdi prikaz s tymto nazvom. Ak prikaz nebol
najedeny, skonci.

6. Zisti ¢i argumenty prikazu sa nachadzaju v zozname premennych, ak ano
a zaroven prikaz nemad nastaveny priznak, ze sa tento argument nevyhod-
nocuje, vyhodnot premennii.

7. Porovnaj syntax tohto prikazu voci obsahu riadku s vyhodnotenym obsa-
hom, ak syntax nieje zhodna skondi.

8. Ak makro vytvara premenni, tak si ju uloz do zoznamu premennych.
9. Pridaj prikaz do zoznamu prikazov v danom makre.

10. Ozna¢ makro za validné a skondi.

5.1.3 Trieda Settings

Podobne ako trieda validator, tato trieda obsahuje len statické funkcie. Prave
cez tuto triedu je mozné ziskat a nastavit hodnoty ovplyviujuce chod programu,
ako su: cesta na zlozku obsahujicu workspace, cesta na zlozku obsahujtce kniz-
nice a podobne. Pri spusteni programu je tato trieda inicializovana podla proper-
ties siboru, ktory sa nachddza v $appadata%/MacroManager. Ak sibor neexistuje
trieda pouzije prednastavené hodnoty a stibor ulozi.

Pri akejkolvek zmene nastaveni je sibor settings.properties aktualizovany.
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5.1.4 Trieda Executor

Ulohou triedy je vykonavanie makra. Trieda bezi vo vlastnom vlikne. Najdole-
zitejsie vlastnosti a metody tejto triedy st néasledovné:

Zdrojovy kod 2: Nahlad triedy Executor

public List<Command> commandList = new ArrayList<>();
public int currentIndex = 0;
public final HashMap<String, String> variables =

new HashMap<> () ;

@Override

public synchronized wvoid start() { ... }
@Override

public void run() { ... }

public void stopExecution() { ... }

public void pauseExecution () {
isPaused = true;

public void resumeExecution () {
isPaused = false;

}

public boolean isPaused() {

return isPaused;

Premenné commandList obsahuje zoznam vsetkych prikazov, ktoré sa maju vyko-
nat. Jedna sa o zoznam a nie zasobnik z dévodu, aby uzivatelom vytvorené makra
mohli menif proces vykonavania — pridat prikazy, odobraf, zopakovat niektoré
prikazy a podobne.

Premennd currentIndex oznacuje index prikazu v zozname commandList,
ktory sa prave vykonava .

Mapa variables obsahuje premenné a ich hodnoty. Mapa je verejne dostupna
z rovnakého dovodu ako commandrist, teda aby uzivatel s nou mal moznost
manipulovat.

Funkcia start () spusti vlakno. Pomocou funkcie pauseExecution, je mozné
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pozastavit makro a pomocou funkcie resumeExecution je ho mozné znovu spus-
tit. Funkcia stopExecution natrvalo zastavi vykonavanie makra.

Samotné vykonavanie prebieha vo funkcii run (). Kde vzdy v zozname prika-
zov je najdeny prikaz na zaklade premennej currentIndex a je vykonany. Na-
sledne hodnota premennej current Index je navySena o 1. Ak je hodnota indexu
vécsia nez je mnozstvo prvkov liste prikazov, zmensene o hodnotu 1, vykonévanie
skondi.

5.2 Balicek ui

Balicek obsahuje triedy pre pracu s uzivatelskym rozhranim. Jednad sa najmé
o kontrolorov uzivatelského rozhrania a o implementaciu vlastnych buniek zoznamu
pre zoznam makier a zoznam prikazov.

Kedze celd aplikacia pozostava z dvoch vlastnych okien nachadzaji sa tu
préve dva ovladace a to ApplicationController a WorkspaceController.
WorkspaceController ovlada okno nastavovania workspace.
ApplicationController spracovava vstupy z hlavného okna. AZ na par vynimiek
tieto triedy nevytvaraju ziaden vzhlad aplikacie, ale riesia len volanie funkcii
pri udalostiach, ako je napriklad stlacenie tlacidla. Samotny vzhlad aplikécie je
implementovany pomocou FxML a to v siitboroch Workspace. fxml a Application
.fxml. Na Stylovanie aplikacie su vyuzité kaskadové styly umiestnené v suibore

MainTheme.css.

5.3 Balicek jna

Kniznica JNA, ktora je popisana v sekcii 3.1 je implementovana prave v tomto
balicku. V balicku sa nachadzaji rozne triedy, ktoré zdruzujui hodnoty ziskane
volanim tejto kniznice. Najvéacsiu funkcionalitu v sebe skryva préave trieda
JnaRecordThread, ktord sa stara o registraciu hook-ov do systému a spracovania
ich vysledkov.

5.3.1 Trieda JnaRecordThread

Jedna sa o triedu ktora poskytuje moznost zaznamenat vstup uzivatela. Trieda,
presnejsie jej rodic, dedi triedu Thread. Vykonavanie nahravania prebieha vo svo-
jom vlastnom vlakne. Pri inicializacii triedy su vytvorené Hook-y, ktoré vyuzivaja
triedy MouseHookProc a KeyboadHookProc. Obe tieto triedy obsahuju funkciu
callback, ktord je zavolana systémom, ak ddjde k uzivatelskému vstupu. Tuto
spravu zaznamenam spolu s prilozenym ¢asom v milisekundach. Po dokonéeni na-
hravania je tento zoznam poskytnuty na spracovanie a zobrazenie v uzivatelskom
rozhrani. Prilozeny ¢as sa vyuziva na vypocet prikazu cakania.
Vytvorenie hook-u pomocou kniznice JNA pozostava z nasledujucich casti:

1. Vytvorenie triedy, ktord implementuje rozhranie winuser.HOOKPROC, ktort
pomenujeme napriklad HookProc.
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2. Vytvorenie triedy MyHookStructure, ktord dedi triedu structure.

3. Vytvorenie funkcie public winbef.LRESULT callback (int nCode,
WinDef.WPARAM wParam, MyHookStructure hookStruct), kde nCode je kod
na zaklade ktorého sa hook procedira rozhodne ako spracovat spravu.
wParam je identifikdtor spravy napriklad u hook-u mysi obsahuje informa-
cie, ktoré tlacidlo bolo stlacené, respektivne uvolnené. Posledny argument
hookstruct obsahuje vyplneni nami poskytnutu struktiaru, ktora obsahuje
informacie, ako napriklad bod, kde bola akcia mysi vykonana.

4. Posledny krok je zavolanie funkcie User32.INSTANCE.SetWindowsHookEx
s nasou triedou HookpProc. Tato funkcia zaregistruje hook do systému a
vrati jeho odkaz.

Po dokonceni ¢innosti je dolezité zaregistrované hook-y odobrat zo systému
a to pomocou funkcie User32.INSTANCE.UnhookWindowsHookEx (hook) , kde hook
predstavuje ukazovatel na zaregistrovany hook ktory sme ziskali v kroku 4.

Viacej informécii je mozne ziskat v oficidlnej dokumentacii Windows API,
ktord som pri tejto implementacii vyuzival, kedze kniznica JNA dodrzuje rovnaké
nazvy funkcii a parametrov, ako si prave popisane v tejto dokumentacii.

5.4 Balicek commands

Tento balicek obsahuje vsetky zakladné prikazy. Taktiez obsahuje abstraktnu
triedu command, ktora ma doleziti rolu pri vytvarani vlastného alebo zéklad-
ného prikazu. Tuto triedu musia dedit vsetky prikazy, ¢i uzivatelom vytvorene
alebo uz existujuce ktoré s ulozene v tomto balicku.

5.5 Balicek logger

Tento balicek poskytuje funkcionalitu pre zaznamenavanie ¢innosti uzivatela
a vystup do komponenty console. Pre pouzitia logovania je potrebné vytvorit
instanciu triedy Logger.

5.5.1 Popis triedy Logger

Konstruktor triedy obsahuje jeden parameter typu String, ktory specifikuje nazov
triedy spolua s balickom, ktora bude tuto triedu vyuzivat.

Premenna 1ogallclasses typu boolean rozhoduje ¢i sa budu logovat vsetky
triedy alebo len triedy zo zoznamu classList.

Logovanie ma Styri drovne:

1. ERROR
2. WARN
3. INFO
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4. DEBUG

Urovne sa vyuzivaju pri vypise sprav, kde si vypisané len tie spravy, ktoré maju
rovnakil alebo mensiu droven. Vypis prav prebieha pomocou funkcii

e error (String error)
e warn (String warn)

e info(String info)

debug (String debug)

Ak uzivatel chce vyuzif tato triedu, je ju vhodné vytvorit na statickej arovni.
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6 Vytvorenie vlastného prikazu

Nasledujuce sekcie popisuju struktiru a sposob ktorym sa vlastné prikazy vy-
tvaraju.

6.1 Struktdra vlastného prikazu

Novy prikaz je reprezentovany novou triedou v jazyku Java. Kazdy nazov tejto
novej triedy musi zac¢inat prefixom cmd. Tato trieda musi dedit abstraktnu triedu
manager.commands .Command. V novovytvorenej triede je potreba vytvorit kon-
struktor bez parametrov, v ktorom budu nastavené nasledujice hodnoty:

+ name — typ premennej je string. Specifikuje ndzov makra a je povinny.

e+ pattern — typ premennej je string. Specifikuje syntax prikazu. Jedna sa
vlastne o regularny vyraz. Vzdy musi zacinat nazvom prikazu. Pre rych-
lejsi a prehladnejsi zapis odporicam pouzivat statické premenné a funkcie
z triedy command. Nastavenie tejto premennej je povinné.

e dontEvalArgList — typ premennej je List<String>. P6vodne je tento list
prazdny. Obsahuje indexy argumentov, ktoré sa nevyhodnotia. To zna-
mena, ak argument je retazec a existuje premennd s rovnakym nazvom.
Za hodnotu argumentu sa bude povazovat tento nédzov a nie hodnota pre-
mennej. Cislovanie argumentov je od ¢isla 0.

6.2 Pouzitie kniznic tretich stran

Ak chceme vo vlastnom prikaze pouzif iné kniznice nez zakladné je potreba tieto
kniznice, ako subory s priponou .3jar, vlozit do zlozky ,lib“, ktord sa nachadza
v zlozke ,,Commands®“ v pouzivanom workspace. Nasledne kniznice stac¢i beznym
sposobom naimportovat v nasom vlastnom prikaze.

6.3 Ukazka postupu na vlastnom prikaze findlmage

V tejto sekcii si ukdzeme konkrétny postupu ako vytvorit vlastny prikaz. Prikaz
sa bude volat moveToImage a bude mat jeden argument, cestu k obrazku. Pri-
kaz vytvori snimok obrazovky, ak v nom najde obrazok, ktory bol poskytnuty
v argumente tak presunie kurzor mysi na stred najdeného obrazku. Inak vypise
do konzoly hlasku o netispesnom vykonani prikazu.

Na implementaciu tohto prikazu vyuzijeme dve kniZnice: MarvinFramework
a MarvinPlugins. Tieto kniznice sa zaoberaju spracovavanim obrazu. Kniznice
vlozime do Workspace/Commands/lib. Nasledne vytvorime v zlozke workspace/
Commands sibor CmdMoveToImage.java. V sibore najprv naimportujeme vsetky
zavislosti, ktoré budeme potrebovat.
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// Java imports
import Jjava.awt.x;
import java.awt.image.BufferedImage;

// MacroManager imports

import manager.commands.Command;
import manager.commands.base.CmdMove;
import manager.core.CommandManager;
import manager.core.macro.Executor;
import manager.logger.Logger;

// Imports from lib folder

import marvin.image.MarvinlImage;

import marvin.image.MarvinSegment;

import marvin.io.MarvinImageIO;

import marvinplugins.MarvinPluginCollection;

Nésledne vytvorime zakladnui struktiru prikazu.

Zdrojovy kod 3: Zékladna struktura prikazu

class CmdMoveToImage extends Command {

public CmdMoveToImage () {
// Name of command
name = "moveToImage";

// Syntax of command
pattern = commandWord (name) + SPACE
+ "(" + ".+" + ")";

@Override
public void execute (Executor executor) ({
super.execute (executor) ;
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Taktiez si vytvorime jednoduchu funkciu, ktorda ndm vrati prvy parameter
ako typ string. Tiez vytvorime a inicializujeme logger

public static final Logger logger =
new Logger (CmdMoveToImage.class.getName());

// Function to retrieve first parameter as string
public String getText (Executor executor) {
return String.valueOf (getArg(executor, 0));

}

V tomto momente je prikaz validny a spustitelny, no ni¢ nevykond, kedze jeho
execute funkcia je prazdna. Ostava nadm len doplnit logiku hladania obrazku
v obrazku. Pre ulahcéenie prace vyuzijeme vyssie spomenuti kniznicu.

Zdrojovy kod 4: Funkcia na najdenie obrazku

@Override
public void execute (Executor executor) ({
super.execute (executor) ;

BufferedImage screenshot = null;
// Create screenshot

try {
screenshot = new Robot () .createScreenCapture (

new Rectangle (
Toolkit.getDefaultToolkit () .getScreenSize ()

))
} catch (AWTException e) {

logger.info ("Cannot create screenshot.");
return;

}

if (screenshot == null) {
logger.info ("Cannot create screenshot.");
return;

// Create Marvin Image from screenshot
MarvinImage source = new MarvinImage () ;
source.setBufferedImage (screenshot) ;

MarvinImage findImage = null;
String imagePath = getText (executor);

try {
// Load image from argument
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findImage = MarvinImageIO.loadImage (imagePath) ;
}catch (Exception e) {
logger.info ("Image on path " + imagePath
+ " has not been found.");

return; // Image location has not been found - end
}
if (findImage == null)

return;

// Find subimage
MarvinSegment result = MarvinPluginCollection
.findSubimage (findImage, source, 0, 0);

// If no subimage location has been found - end
if (result == null) {
logger.info("Image " + imagePath
+ " has not been found on screen.");
return;

// Extract location from result to Array

int x = (result.xl + result.x2) / 2;
int v = (result.yl + result.y2) / 2;
Integer[] args = new Integer[] { x, vy };

// Create move command

CmdMove cmdMove = new CmdMove () ;

// Set parameters for move command
cmdMove.setUnresolvedArgs (Arrays.asList (args) ) ;
// Execute

cmdMove.execute (executor) ;

Po implementovani logiky najdenia obrazku staci obnovit zoznam vlastnych
prikazov a prikaz mozme zacat vyuzivat.
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Zavér

Vysledok préace predstavuje nastroj na vytvaranie, upravovanie, ukladanie a pre-
hravanie uzivatelom vytvorenych makier. Vytvorenie makra je mozné vykonat cez
nahravanie vstupu uzivatela, uzivatelské rozhranie a pomocou textovej formy,
tak ako bolo urcené v zadani prace. Aplikacia bola vytvorena v programova-
com jazyku Java pre operacny systém MS Windows. Aplikaciu je mozne rozsirit
o vlastné prikazy a tym si ju prispésobit k vlastnym tcelom.
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Conclusions

The result of this thesis presents utility for creation, editation, saving and play-
ing macros created by users. Creation of macro can be done through recording
of user’s input, user interface and with usage of text form, as it was specified
in assignment of this work. Application has been created in programming lan-
guage Java for operating system MS Windows. Application can be enriched
with custom commands and thus customized for user’s specific usage.
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A Obsah prilozeného DVD

bin/
Subory potrebné k spusteniu programu.
doc/
Text prace vo formate PDF spolu so vSetkymi prilohami, a vSetky stibory
potrebné pre bezproblémové vygenerovanie PDF dokumentu textu.
workspace/
Priklad zlozky workspace, s ukdzkou makier a vlastného prikazu.
readme. txt

Navod na spustenie aplikécie.
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