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Abstrakt 
Cílem t é t o baka l á ř ské p r á c e je vy tvo ř i t nový framework pro platformu J 2 M E a otestovat 
jeho použ i t e lnos t na d e m o n s t r a č n í apl ikaci . S t r u č n ě je c h a r a k t e r i z o v á n a s a m o t n á oblast 
J 2 M E , m o ž n o s t i vývoje apl ikací p o m o c í s távaj íc ích f rameworků , popis nově vznik lého frame-
worku a popis d e m o n s t r a č n í aplikace. 

Abstract 
A i m of this bachelor thesis is create new framework for platform J 2 M E and test it 's usabil i ty 
in demonstrational applicat ion. Short ly is characterized alone area J 2 M E , potentials in 
development application v i a current frameworks, description of new arisen framework and 
description of demonstrational application. 
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Kapitola 1 

Úvod 

V dnešn í d o b ě v las tn í velké procento lidí ně jaký typ mob i ln ího zař ízení . T a k o v á t o zař ízení 
maj í u r č i t á omezení co se týče výkonu i p a m ě t i , n i c m é n ě jejich mas ivn í nasazen í na t rhu 
p ředs t avu j e za j ímavé odvě tv í pro vývoj nových apl ikací . J e d n o t l i v á zař ízení se od sebe 
značně odlišují . 

Exis tu j í r ů z n é platformy na k t e r ý c h lze programovat aplikace pro t a k o v á t o zař ízení . 
Apl ikace je m o ž n é programovat p ř í m o pro jedno k o n k r é t n í zař ízení , ale t a k o v ý t o p ř í s t u p je 
n e v ý h o d n ý z hlediska použ i t e lnos t i v j iných zař ízeních . D a n á aplikace se pak mus í p ř i způ
sobit n o v é m u zař ízení , ne vždy je to s n a d n é , či dokonce možné . 

J i ný p ř í s t u p jak programovat aplikace je využ i t í platformy, k t e r á nen í závis lá na kon-
t r é t n í m zař ízení . Nejznámějš í a h o j n ě v y u ž í v a n o u nezávis lou platformou je J2ME, což je 
odvě tv í p r o g r a m o v a c í h o jazyka Java. 

J S M E př ináš í spoustu v ý h o d , ale t a k é n e v ý h o d , k t e r é jsou p o p s á n y v kapitole 3. Podpora 
d a n é platformy je u zař ízení velmi d o b r á . V ý r o b c i mobi ln ích zař ízení s touto platformou 
poč í ta j í p ř i dis t r ibuci nových p r o d u k t ů . 

Ne jznámějš ím o d v ě t v í m pro mobi ln í zař ízení jsou Java hry. Exi tuje i velké m n o ž s t í 
různých organ izé rů , ka lkulaček , j azykových p ř e k l a d a č ů a pod. Takové to aplikace nemohou 
sice p lně nahradit de sk topové aplikace, ale p ř e s t o ma j í v ý h o d u v tom, že si je už iva te l m ů ž e 
j e d n o d u š e p ř e n á š e t s m o b i l n í m zař ízen ím. 

Opakuj íc í se p r o b l é m y zdržuj í vývoj apl ikací , proto vznikaj í r ů z n é frameworky pro 
urychlení , p o p ř . zefekt ivnění realizace nové aplikace. Takové to frameworky existuj í i pro 
J2ME a n ě k t e r é z nich jsou p o p s á n y v kapitole 4. 

Tato b a k a l á ř s k á p r á c e m á za cíl popsat platformu J2ME, využ i t í existuj ících frame-
worků, vy tvo řen í a p o p s á n í v l a s tn ího frameworku na p l a t fo rmě J2ME a výs ledný framework 
otestovat na d e m o n s t r a č n í aplikaci. 
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Kapitola 2 

Historie jazyka Java 

Společnos t Sun Microsystems ch tě la v roce 1990 vy tvo ř i t nový p r o g r a m o v a c í jazyk u rčený 
pro s p o t ř e b n í elektroniku. S p o t ř e b n í elektronika m á r ů z n é procesory a omezenou p a m ě t . 
P o ž a d a v k y na jazyk t u d í ž byly: p řenos i t e lnos t , n e n á r o č n o s t , b e z p e č n o s t a jednoduchost. 
N a zák l adě t ěch to p o ž a d a v k ů v roce 1991 vy tvoř i l tzv. "Green t e a n ť ' p o d v e d e n í m Jamese 
Gosl inga ob jek tově o r i en tovaný p r o g r a m o v a c í jazyk Oak. [8] [9] [6]. 

• Jazyk Oak, 

• jazyk Java, 

• J 2 S E , J 2 E E , J 2 M E . 

2.1 Jazyk Oak 

Oak vycház í z jazyka C + + , k t e r ý i p ře s své v ý h o d y t r p í nedostatky, jako jsou p r o g r a m á 
to r ské chyby (p řekročen í rozsahu indexu pole, p ř í s t u p mimo p ř idě lenou p a m ě ť a pod.). 
T y t o chyby pak vedou na nespoleh l ivý software. Oak se snaží c h y b á m p ř e d c h á z e t n a p ř . 
o d s t r a n ě n í m u k a z a t e l ů do p a m ě t i a s p r á v y p a m ě t i ř ízené p r o g r a m á t o r e m . N ě k t e r é chyby 
z C + + jsou oše t řovány již b ě h e m p ř e k l a d u . Vzn iká tak bezpečnějš í software, k t e r ý je 
p o t ř e b n ý pro tvorbu apl ikací pro s p o t ř e b n í elektroniku. 

P r v n í m prototypem, na k t e r ý b y l jazyk nasazen, b y l d o m á c í ov ladač Star7. Zař ízení 
bylo p o d o b n é d n e š n í m P D A — obsahovalo: L C D do tykový displej, b e z d r á t o v o u síť a infra-
port. Vyži t í tohoto ov ladače spočíva lo v m o ž n o s t i s p o u š t ě t aplikace n a p s a n é v jazyce Oak 
a ov ládán í spo t ř eb i čů na dá lku . 

U s p o t ř e b i t e l ů se neobjevila p o t ř e b n á p o p t á v k a a projekt skončil nezdarem. V t é t o d o b ě 
se na t rhu objevila p o p t á v k a po n o v é m druhu softwaru, u r č n é m pro i n t e rne tové prohl ížeče . 
Tato p o p t á v k a umožn i l a kolem roku 1993 vzn iku tzv. a p p l e t ů p r o g r a m o v a t e l n ý c h v jazyce 
Oak. P r v n í m prohl ížečem, k t e r ý tyto applety využíva l , se stal v roce 1995 Netscape N a v i 
gá to r od spo lečnos t i Netscape. 

2.2 Jazyk Java 

Oak by l v roce 1995 p ř e j m e n o v á n na Java. Java byla p o p r v é p ř e d s t a v e n a na konferenci Sun-
W o r l d 1995. P rogram v jazyce Java je p ř e k l á d á n do bytecodu. Bytecode je i n t e r p r e t o v a n ý 
p o m o c í Java V i r t u a l Machine , d íky k t e r é m ů ž e program fungovat na různých p l a t fo rmách . 
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Z d ů v o d u zvýšení rychlosti se použ ívá JIT kompilace, k t e r á přeloží bytecode do n a t i v n í h o 
kódu . 

J I T kompilace z n a m e n á "Just i n t ime", resp. nep rovád í se n a r á z celá kompilace byte-
codu do n a t i v n í h o kódu , ale kompiluje se jen ta čás t kódu , k t e r á je p o t ř e b a . P ř i da l š ím 
použ i t í takto p ře loženého k ó d u se j iž kód znovu nekompiluje. Tento p ř í s t u p z n a č n ě urych
luje s t a r t o v á n í aplikace. 

P řenos i t e lnos t mezi platformami vzbudi la zá j em v ý v o j á ř ů bežných apl ikací . M e z i v ý h o d y 
i n t e r p r e t o v a n é h o p ř í s t u p u p a t ř í : jedna aplikace m ů ž e fungovat na různých ope račn ích sys
t é m e c h bez nutnosti p ř e k l a d u , č ímž se značně snížily n á k l a d y na vývoj apl ikací . N e v ý h o d o u 
byla absence ovládac ích p r v k ů , na k t e r é by l i p r o g r a m á t o ř i zvyklí z ope račn ích sy s t émů . 

Kvůl i zachování n e n á r o č n o s t i pro " m a l é z a ř í z e n í " t y p u d o m á c í spo t ř eb i č , a zá roveň aby 
bylo m o ž n o tvo ř i t p l n o h o d n o t n é D e s k t o p o v é aplikace, došlo na rozdělení Javy na 3 plat
formy: J 2 S E , J 2 E E a J 2 M E . K tomuto rozdělení došlo p ř e d v y d á n í m Javy 2. 

2.3 J2SE, J2EE, J2ME 

Následuj ící ob rázek s rovnává j edno t l ivé platformy z hlediska podpory různých technologi í . 

1 
J2ME J2ME 

J2EE 
J2SE i CDC MIDP 

CLDC 

L J 

O b r á z e k 2.1: S rovnán í platforem Java. [3] 

Java Standard Edi t ion (J2SE) 

Plat forma pro tvorbu d e s k t o p o v ý c h apl ikací na k l ientské s t r a n ě . Obsahuje ba l íky umožňuj íc í 
tvorbu grafického už iva te l ského rozh ran í ( A W T , Swing). Je m o ž n é použ íva t s t a n d a r d n í 
balíky, nebo komerčn í ba l íky n a p r o g r a m o v a n é t ř e t í stranou. 

Java Enterprise Edi t ion ( J 2 E E ) 

Plat forma pro tvorbu r o b u s t n í c h p r o j e k t ů na s t r a n ě serveru. Nabíz í m o ž n o s t autentizace 
a autorizace p ř í s t u p u , p ř ipo jen í k d a t a b á z i , komunikaci s klienty atd. Integruje nové tech
nologie jako J S P , nebo serviety. 

Java M i c r o Ed i t ion ( J 2 M E ) 

Plat forma pro tvorbu apl ikací pro zař ízení s o m e z e n ý m v ý k o n e m a p a m ě t í ( P D A , mobi ln í 
telefony, atd.). V roce 1998 společnos t Sun Microsystems obnovila vývoj v t é t o oblasti a 
v roce 1999 p ředs t av i l a novou platformu pro v y t v á ř e n í apl ikací pro ves tavěné spo t řeb iče . 
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Kapitola 3 

Seznámení s J2ME 

J2ME je jednou ze t ř í platforem javy. Ze všech o s t a t n í c h platforem je nejchudší co se týče 
implementace. C h y b í zde velký p o č e t t ř í d obsažených n a p ř . v J2SE. Je to z d ů v o d u , že 
platforma J2ME je u r č e n a pro m a l é zař ízení typu telefon. T a k o v á t o zař ízení ma j í obvykle 
značně omezený výkon procesoru, velikost p e v n é p a m ě t i i velikost ope račn í p a m ě t i prot i 
b e ž n ý m p o č í t a č ů m . 

Apl ikace ř ídí ap l ikační m a n a ž e r , k t e r ý m á na starosti stavy aplikace a p řekres lování 
grafiky. Následuj íc í ob rázek reprezentuje s t avový diagram aplikace. [4] 

Nový 

I  
startAppO 

y destroyAppO 

A Aktivní 

startAppO 

Pasivní 

pauseAppO T 

Zrušený 

destroyAppO 

O b r á z e k 3.1: Životní cyklus aplikace. 

Pla t forma obsahuje n ízkoúrovňové a vysokoúrovňové komponenty. Následuj ící ob rázek 
popisuje jejich rozdělení . 

Display Displayable 

1 
Form 

Screen 

T  
Alert List 

Vysokoúrovňové 
komponenty 

I 
TextBox 

Canvas 

Nízkoúrovňové 
komponenty 

O b r á z e k 3.2: Rozdě len í zák ladn ích komponent J 2 M E . [ ] 
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• Vysokoúrovňové komponenty, 

• n ízkoúrovňové komponenty, 

• Record Management System, 

• výhody , 

• nevýhody . 

3.1 Vysokoúrovňové komponenty 

J2ME obsahuje paletu zák ladn ích komponent, k t e r é nejdou vzhledově modifkovat, ale lze 
d íky n i m sestavit j e d n o d u c h é formulářové aplikace. Ma j í omezené použ i t í a jejich funkcionalita 
n e m ů ž e bý t dá le rozš i řována . 

3.1.1 A l e r t 

Slouží pro vy tvo řen í vyskakovac ího okna se zp rávou . Účel t é t o komponety je upozornit 
už iva te le na chybu, nebo aby rozhodl o následuj íc í akci a pod . M ů ž e n a b ý v a t typu: 

• A L A R M — Informuje už iva te le o dokončen í n ě k t e r é z a p o č a t é úlohy. 

• C O N F I R M A T I O N — Uživa te l je v y z v á n aby potvrd i l , nebo z a m í t l danou výzvu . 

• E R R O R — C h y b o v é hlášení . 

• I N F O — Zpráva pro už iva te le m á č is tě in fo rma t ivn í charakter. 

• W A R N I N G — Varován í pro už iva te le , že n a p ř . ně jaká operace nebyla ú spěšná . 

3.1.2 F o r m 

V y t v á ř í formulář do k t e r é h o lze p ř i d á v a t dalš í komponenty, nebo je mazat. K o m p o n e n t á m 
lze nastavit preferovanou velikost, nastavit Layouťpio vykres lení a namapovat řídící př íkaz , 
k t e r ý bude komponenta generovat. Komponenty jsou typu Item. 

• Cho iceGroup — U m o ž ň u j e uživate l i si vybrat ze skupiny možnos t í . Možnos t i jsou 
b u ď jen v t ex tové p o d o b ě , nebo mohou bý t dop rovázeny ob rázkem. 

• C u s t o m l t e m — J e d i n á z komponent u k t e r é lze ú s p ě š n ě změn i t vzhled a funkcional
i tu . 

• DateFie ld — Zobrazuje ka lendář , ze k t e r é h o si už iva te l m ů ž e vybrat da tum. D a t u m 
lze i p r o g r a m o v ě p ř e d n a s t a v i t . 

• Gauge — D r u h ukazatele jakoby graf. Je u něj m o ž n é nastavit m a x i m á l n í a a k t u á l n í 
hodnotu. Komponen ta ty to hodnoty p řevede do grafické reprezentace. 

• Imageltem — Obrázek , k t e r ý se bude zobrazovat ve formulář i . Lze nastavit z á s t u p n ý 
ře tězec , kdyby se ob rázek nezobrazil . 

• Spacer — V y t v á ř í volné m í s t o ve formulář i . Nepos í l á ž á d n é zprávy, ani nic nezo
brazuje na displeji. Slouží čis tě jako oddě lovač o s t a t n í c h komponent. 

7 



• TextFie ld — J e d n o ř á d k o v é t ex tové pol íčko. M e z i jeho n a s t a v e n í p a t ř í : m a x i m á l n í 
poče t z n a k ů , filtrování z n a k ů , neboli j a k á sekvence z n a k ů m ů ž e bý t do něj z a d á n a -
n a p ř . ur l , te lefonní číslo, jen čísla . . , a typ zobrazen í n a p ř . heslo, že se m í s t o n a p s a n ý c h 
z n a k ů zobrazuj í z á s t u p n é symboly (nap ř . hvězdičky) . 

• Str ingltem — Zobrazuje text na displeji, už iva te l jej n e m ů ž e editovat. Edi tovat jeho 
text lze pouze p r o g r a m o v ě . 

3.1.3 L i s t 

List m á velmi podobnou funkcionalitu jako ChoiceGroup. Hlavn í rozdí l je v tom, že Choice-
Group je komponenta u r č e n á pro p ř i d á n í do komponenty Form a komponenta List z a b í r á 
celý displej. 

3.1.4 T e x t B o x 

Víceřádkové t ex tové políčko, k t e r é z a b í r á celý displej. F i l t r ován í už iva te l ského vstupu a 
m a x i m á l n í dé lku z a d a n é h o textu je m o ž n é nastavit jako u TextField. 

3.2 Nízkoúrovňové komponenty 

Jedinou n ízkoúrovňovou komponentou, k t e r á je u r č e n a pro celou obrazovku je Canvas. Can-
vas z a c h y t á v á už iva te lské v tupy z klávesnice, nebo do tykové obrazovky. P r o b l é m e m uživa
te l ského vstupu z klávesnice je fakt, že lze s p r á v n ě poznat jen t l ač í t ka obsažené v tzv. game 
actions, numer ické klávesy, m ř í ž k u a hvězdičku. O s t a t n í klávesy nejsou s t a n d a r d i z o v a n é a 
každý v ý r o b c e zař ízení je namapoval j i n ý m z p ů s o b e m . 

Game actions jsou u r č e n é k v y t v á ř e n í her, ale s a m o z ř e j m ě mohou bý t využ i t e lné i 
k j i n ý m ú č e l ů m . M e z i tyto klávesy p a t ř í šipky, t l ač í tko ok a he rn í akce A , B , C a D . A n i 
game actions nejsou ú p l n ě dokona lé , p r o t o ž e š ipky a t l ač í tko ok m ů ž e bý t n a m a p o v á n o 
pod numer ické klávesy. Rozdě len í kláves pro r ů z n á zař ízení se d á vyřeš i t spec ia l i zovaným 
p ř e k l a d e m pro d a n é zař ízení . Toto řešení v šak nen í dokona lé z d ů v o d u , že d a n á aplikace již 
není mu l t i p l a t fo rmová , což odporuje zák l adn í myš lence jazyka Java. 

Da l š ím aspektem je grafika. Zař ízení ma j í r ů z n é parametry displejů co se týče velikosti , 
podpory barev, nebo propustnosti alfa k a n á l u . Řešen í m ů ž e spoč íva t t a k t é ž ve specializo
v a n é m p ř e k l a d u jako u v s t u p ů z klávesnice, nebo oše t řen í d a n ý c h v la s tnos t í u v n i t ř každé 
aplikace. Informace o displeji sh romažďuje t ř í d a Display. 

Vlas tn í vykres lování je za j i š těno aplikačním manažerem vo lán ím metody paint a z í skán ím 
grafického kontextu p ř i p o t ř e b ě překres l i t čás t , nebo celý displej. Odkaz na grafický kontext, 
k t e r ý m ů ž e vykreslovat na obrazovku, je m o ž n é získat jen od ap l ikačn ího m a n a ž e r u . 

Vo lán ím metody repaint je ap l ikačn ímu m a n a ž e r u p o s l á n a žádos t o překres len í čás t i 
obrazovky, nebo celé komponenty. P řek res lován í m ů ž e bý t v u r č i t é m typu apl ikací , jako 
jsou hry, klíčové a lze si jej vynut i t o k a m ž i t ě vo lán ím metody serviceRepaints. P ř i tomto 
typu překres len í apl ikační m a n a ž e r neh l ídá vykres lování a m ů ž e doj í t k deadlocku— seknu t í 
aplikace. 

3.3 Record Management System 

Dále jen R M S . Prostor pro u k l á d á n í perzistentních dat. 
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Perzistentních data jsou t aková data, k t e r á p ře t rváva j í i po v y p n u t í programu, nebo 
napá j en í . T y p i c k ý m p ř í k l a d e m t a k o v ý c h t o dat jsou re lační d a t a b á z e . [10] 

J e d n á se velmi jednoduchou d a t a b á z i dat, obvykle m á omezenou p a m ě ť v závis lost i na 
d a n é m zař ízení . D a t a se uk láda j í do tabulek tzv. Store. Z á z n a m y v t a b u l k á c h ma j í číselný 
ident i f ikátor , začínaj íc í od 1, a by tové pole reprezentu j íc í data. 

Tabulky je m o ž n é v y t v á ř e t , mazat a nastavovat j i m p ř í s t u p o v é p rávo , resp. jesli smí 
k tabulce p ř i s t u p o v a t jen aplikace, k t e r á tabulku vy tvoř i la , nebo aby by l p ř í s t u p neomezen. 
J edno t l i vé z á z n a m y je m o ž n é p ř i d á v a t , číst , mazat, filtrovat a ř a d i t . [ ] 

K filtrování a řazen í slouží rozh ran í RecordComparator a RecordFilter. 

3.4 Výhody 

Sestavení j e d n o d u c h é h o formulářového programu je p o m ě r n ě j e d n o d u c h á záleži tos t , každý 
ovládací prvek je sestaven pro jednu obrazovku displeje. 

Síťová spo jen í realizuje t ř í d a Connector. P la t forma p ř í m o podporuje ht tp protokol d íky 
rozh ran í HttpConnection, p o p ř . lze komunikovat p o m o c í socke tů d íky rozh ran í SocketCon-
nection. 

Hlavní v ý h o d o u platformy je její b e z p e č n o s t . Apl ikace běž í v tzv . sandboxu, neboli na 
svém v l a s t n í m pískovišt i , k t e r é n e m ů ž e opustit . P o k u d aplikace p o t ř e b u j e p ř í s t u p k něk
t e r ý m p o t e n c i o n á l n ě n e b e z p e č n ý m s l u ž b á m (nap ř . s íťovým), tak tuto operaci mus í uži
vatel exp l ic i tně povolit . Po p o d e p s á n í v y t v o ř e n é aplikace j iž nemus í už iva te l povolovat 
n e b e z p e č n é operace. 

3.5 Nevýhody 

C L D C 1.0 nepodporuje operace s plovoucí desetinnou čá rkou , t akové to operace je n u t n é 
oše t ř i t vzlášť, nebo použ í t n ě k t e r ý z ex te rn í ch ba l íků . T y t o operace jsou p o d p o r o v á n y až 
od C L D C 1.1. E x t e r n í ba l íky mohou bý t komerčn í , nebo volně použ i t e lné p o d o b n ě jako 
v J2SE. Nelze modifikovat vzhled vysokoúrovňových komponent, ani je v z á j e m n ě do sebe 
v k l á d a t - je m o ž n é v k l á d a t pouze podkomponenty do komponenty Form, nebo elementy do 
List. P r o b l é m y způsobu j í n e s t a n d a r d n í klávesy, p o p ř . celé zař ízení . 
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Kapitola 4 

Existující frameworky pro J2ME 

• Co je framework, 

• J 2 M E Pol ish , 

• OpenBaseMovi l , 

• L W U I T . 

4.1 Co je to framework? 

Framework je sof twarová struktura, k t e r á p o m á h á př i n á r v h u a vývoj i apl ikací . Typ i cky 
obsahuje knihovny, p o m o c n é aplikace, nebo n á v r h o v é vzory. 

Smyslem frameworku je p ř e b r a t typ ické p r o b l é m y d a n é oblasti, kterou se zabývá , a t í m 
z jednoduš i t vývoj nových aplikací . 

Využ i t í frameworku urychluje vývoj nové aplikace, ale nový framework je nutno nejprve 
nastudovat. O p a k o v a n ý m v y u ž i t í m s te jného frameworku se dosahuje kýženého rychlejš ího 
vývoje . [13] 

4.2 J2ME Polish 

J e d n á se o velmi rozsáh lý komerčn í framework od společnos t i E N O U G H S O F T W A R E , 
k t e r ý obsahuje velké m n o ž s t v í ovládac ích komponent, podporuje perzistenci dat či lokalizaci. 
Jeho použ i t í pro nekomerčn í účely je m o ž n é po za reg i s t rován í na d o m o v s k ý c h s t r á n k á c h a 
souhlasu s p o d m í n k a m i už ívání . Nejednotnost mobi ln ích zař ízení řeší v y t v á ř e n í m specialo-
zovaných verzí pro k a ž d ý typ zař ízení . [7] 

Komponent je v J 2 M E Pol i sh velké množs t í , t a k ž e výče t komponent není úplný, ale jen 
ukázkový. 

C e l o o b r a z o v k o v é komponenty 

D a n ý m k o m p o n e n t á m je m o ž n o definovat nadpis, pozad í , menu a posuvn ík . 

• Alert: Vyskakovac í h láška . 

• FilteredList: Zobrazuje informace na obrazovce, k t e r é je m o ž n o vybrat . P ř i d á v á n í m 
z n a k ů do t e x t o v é h o pol íčka se informace filtrují. 
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• Form: F o r m u l á ř do k t e r é h o je m o ž n é vložit dalš í prvky. 

• TabbedForm: Kontejner umožňuj íc í definovat m o ž n o s t i v ý b ě r u a pod každou m o ž n o s t 
p ř i ř ad i t prvek k t e r ý se m á zobrazit. 

• TextBox: Tex tové políčko, k t e r é př i p san í zobrazuje n á p o v ě d u . 

Komponenty 

• HtmlBrowser: J e d n o d u c h ý webový prohl ížeč . 

• Clockl tem: Zobrazuje a k t u á l n í čas . 

• Imageltem: Zobrazuje obrázek , nebo a l t e r n a t i v n í text. 

• Messageltem: Zobrazuje 2 r ů z n é texty a p ř í p a d n ě obrázek . 

V l a s t n í komponenty 

Nové komponenty lze vy tvo ř i t rozš í řen ím komponenty Customltem a p ř i d á n í m p o ž a d o v a n é 
funkčnost i . 

S t y l o v á n í 

Stylování k o m p o n e n t ů je p ř í m o odvozeno od CSS modelu. V z h l e d je u k l á d á n do t e x t o v é h o 
souboru. K a ž d é n a s t a v e n é zař ízení m á v las tn í t e x t v o v ý soubor se vzhledem. Tento p ř í s t u p 
m á v ý h o d u n a p ř . v tom, že za ř í zen ím s vě t š ím displejem je m o ž n é nadefinovat větš í ob rázek 
na pozad í , než za ř í zen ím s m e n š í m . 

Lokalizace 

Texty obsažené v aplikaci lze definovat ve zdroj ích . Jeden soubor obsahuje p rávě jeden 
jazyk. V nas t aven í je n u t n é zvolit j a k ý jazyk se m á použ í t . P r o g r a m o v ě pak s tač í nač í s t si 
zvolený ře tězec p o m o c í t ř í d y Locale a čísla ře tězce . 

Perzistence 

Framework podporuje perzistenci dat. U k l á d a t a n a č í t a t lze objekty, nebo jejich vektory. 

V z á l e n é v o l á n í metod 

Podporuje síťovou komunikaci se serverem. Obsahuje klientskou čás t pro mobi ln í zař ízení 
a serverou čás t , d íky tomu je komunikace značně u lehčena . P o d m í n k o u je ovšem server 
založený na p l a t fo rmě J2EE. 

N e v ý h o d y 

J e d n á se o komerčn í projekt, t a k ž e je n u t n é si pro dalš í komerčn í využ i t í zakoupit l icenci. 
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S h r n u t í 

P r o z a t í m je tento projekt ne j rozsáhle jš ím frameworkem. Nabíz í spoustu možnos t í a ule
hčení . Projekt J 2 M E Pol i sh je p o ř á d u p r a v o v á n a vy lepšován , t a k ž e i do budoucna m á 
d o b r é vyhl ídky. 

4.3 OpenBaseMovil 

OpenBaseMovi l je framework s podporou d a t a b á z e od společnos t i E londra . [1] 

D a t a b á z e 

D a t a b á z e nepodporuje sql dotazy. P ř í s t u p je rea l izován p řes JDBC ovladač. U k l á d á se do 
úložiš tě RMS. P o k u d jsou data větš í než m a x i m á l n í velikost úložiš tě , tak se data automat
icky kompr imuj í . 

Java Database Connect iv i ty ( z n á m é spíše jako JDBC) je API pro p r o g r a m á t o r y v pro
g r a m o v a c í m j azyku Java, k t e r é definuje j e d n o t n é r o z h r a n í pro p ř í s t u p k r e l ačn ím d a t a b á z í m . 
P ro p ř í s t u p ke k o n k r é t n í m u d a t a b á z o v é m u serveru je p o t ř e b a J D B C ov ladač , k t e r ý posky
tuje t v ů r c e d a t a b á z o v é h o serveru. [15] 

D a t a b á z e podporuje v y t v á ř e n í a m a z á n í tabulek, p ř idáván í , m a z á n í a filtrování záz
n a m ů , i ndexované vyh ledáván í , spo jován í tabulek atd. [2] 

S o u b o r o v ý s y s t é m 

Souborový s y s t é m je nas imu lován do úložiš tě RMS. Tento p ř í s t u p m á v ý h o d u , že aplikace 
n e p o t ř e b u j e ž á d n é povolení od už iva te le a pod. 

P ř í s t u p na tento soubo rový s y s t é m je rea l izován p o m o c í v s t u p n í c h a v ý s t u p n í c h p r o u d ů . 

Serializace dat 

Serializace je rea l izována v s t u p n í m a v ý s t u p n í m proudem. D o v ý s t u p n í h o proudu jsou 
n a h r á n y data d a n é h o objetku. Ze v s t u p n í h o proudu se opě t obnovuje objekt. 

L o g o v á n í 

Umožňu je za b ě h u programu zapisovat p o z n á m k y k j e d n o t l i v í m t ř í d á m do do úložiš tě RMS. 
V ý z n a m logování je p ř e v á ž n ě pro o d l a d ě n í aplikace, m ů ž e pomoci vyřeš i t kompl ikované 
situace. 

Matemat ika 

Operace s plovoucí desetinnou čá rkou nejsou v profilu C L D C 1.0. Framework tento p r o b l é m 
řeší a umožňu je tyto operace využ íva t i tomto profilu. 

M V C model 

Model-view-controller ( M V C ) je sof twarová architektura, k t e r á rozděluje d a t o v ý model ap
likace, už iva te lské r o z h r a n í a ř ídicí logiku do t ř í nezávis lých komponent tak, že modifikace 
něk t e r é z nich m á m i n i m á l n í v l iv na o s t a t n í . [16] 
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Pohled, neboli view, je rea l izován i m p l e m e n t a c í rozh ran í V i e w . K a ž d ý t a k o v ý t o pohled 
mus í m í t def inován u n i k á t n í ident i f ikátor pro jeho snadně jš í na lezení a pohled, ze k t e r é h o 
by l vyvo lán . Z jednodušu je se t í m z p ů s o b jak se dostat na p ředchoz í pohled — tzv. zpě t . 

Řídicí logika, neboli controller, je dů lež i tou součás t í architektury. U m o ž ň u j e reagovat 
na udá los t i v pohledu. Obsahuje rezervované zák ladn í čísla udá lo s t í s y s t é m u , p r o g r a m á t o r 
si m ů ž e definovat v las tn í . 

Lokalizace 

Lokalizace pro j edno t l ivé j azyky je u ložena ve zdroj ích . P ř í s t u p k ní zp ros t ř edkovává t ř í d a 
ResourceManager. P ř i z m ě n ě jazyka se automaticky posí lá z p r á v a v š e m p o s l u c h a č ů m . 

S í ť o v á komunikace 

Framework umožňu je kryptovat a dekryptovat data. V ý h o d n é ze jména př i pos í lání c i t l ivých 
dat jako hesla a pod. P r o vyšší b e z p e č n o s t je m o ž n é zprávě p ř i d a t C R C a zabezpeč i t tak, 
aby data co byla z a p s á n a se s p r á v n ě p řeče t l a . 

N e v ý h o d y 

Neobsahuje ž á d n é komponenty, slouží jen jako n á v r h o v ý vzor. K n i h o v n a již není dá le vyví
jena. P r o komerčn í využ i t í je n u t n é si koupit l icenci. 

S h r n u t í 

Za j ímavý n á v r h o v ý vzor, k t e r ý obsahuje p o u ž i t e l n o u funkcionalitu, z e jména d a t a b á z i a 
oblast síťových s lužeb. I p řes absenci k o n k r é t n í grafiky s to j í za to tento framework a lespoň 
vyzkouše t . 

4.4 LWUIT 

L W U I T [17] je p o m ě r n ě obsáh lý a p r o p r a c o v a n ý framework od společnos t i Sun Microsys
tems. 

Podporuje p r ů h l e d n o s t , dokonce i 3D zobrazen í , do tykový displej, t l a č í t ka různých za-
žízení. 3D zobrazen í slouží pro r ů z n é v izuá ln í efekty, jako o točen í a k t u á l n í h o obrazu na 
displeji na jiný, rotace t l ač í t ek apod. Obsahuje r ů z n é v izuá ln í efekty. 

P o d p o r o v a n á zař ízení : Motoro la , BlackBerry , N o k i a S40, Sony Ericsson u o s t a t n í c h nen í 
z a r u č e n a p l n á kompat ibi l i ta . 

Komponenty 

Obsahuje pestrou sadu zák ladn ích komponent. 

• Component: Zák ladn í komponenta zajišťuje grafické vykres lování na obrazovku a 
interakci s už iva te lem. 

• Container: Sh romařďu je o s t a t n í komponenty a umožňu je je pozicovat p o m o c í layout 
manažerů. 

• Form: F o r m u l á ř typu Container, k t e r ý m á nadpis, tě lo , do k t e r é h o se vk láda j í o s t a t n í 
komponenty, a menu. 
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• Label: J e d n o ř á d k o v é t ex tové políčko i ob rázek . M á m o ž n o s t nastavit z a rovnán í textu. 

• Button: T l ač í tko na k t e r é je m o ž n o namapovat pos luchače zp ráv o s t i sknu t í . T l a č í t k u 
m ů ž e bý t nastaven text i obrázek . 

• RadioButton: Typ ické výbě rové t l ač í tko — určuje 1 z možnos t í . 

• But tonGroup: Z RadioButtonů, k t e r é jsou do t é t o skupiny př idávány , v y t v á ř í skupinu. 

• CheckBox: Typ ické zašk r t ávac í t l ač í tko . Je m o ž n o namapovat pos luchače zp ráv 
o změně . 

• ComboBox: U m o ž ň u j e v ý b ě r z více p r v k ů . Je m o ž n o namapovat pos luchače zp ráv 
o změně . 

• TextArea: Tex tové políčko u k t e r é h o lze nastavit p o č e t ř á d k ů , m a x i m u m z n a k ů , 
t e x t o v ý filtr a jesli jej je m o ž n o editovat. 

• TabbedPane: Kontejner umožňuj íc í definovat možnos t i v ý b ě r u a pod každou m o ž n o s t 
p ř i ř ad i t prvek k t e r ý se m á zobrazit. 

V l a s t n í komponenty 

Nové komponenty lze vy tvo ř i t rozš í řen ím zák ladn í komponenty Component, nebo jakékol i 
j i né komponenty, a p ř i d á n í m p o ž a d o v a n é funkčnost i . 

S t y l o v á n í 

Stylování k o m p o n e n t ů je insp i rováno CSS modelem. Nastylovat je m o ž n o j edno t l ivé kom
ponenty, nebo skupiny komponent, d íky tomu lze v y t v á ř e t i v l a s tn í mot ivy aplikace. 

S p r á v a z d r o j ů 

K n i h o v n a obsahuje program na s p r á v u zd ro jů , ve k t e r é m je m o ž n o upravovat vzhled ap
likace, obrázky, animace, fonty, lokalizaci a data. 

Logy 

Framework u m o ž ň u j e v y t v á ř e t si logy, k t e r é jsou u k l á d á n y do RMS. Logy slouží k lepš ímu 
m o n i t o r o v á n í a debugu aplikace. Exis tu j í 4 varianty logů: D E B U G , I N F O , W A R N I N G a 
E R R O R . 

N e v ý h o d y 

K n i h o v n a je n a v r ž e n a spíše pro novější typy zař ízení . Z a b í r á p o m ě r n ě h o d n ě sy s t émových 
zd ro jů zař ízení . Vizuá ln í efekty jsou na úkor rychlosti aplikace. 3D zobrazen í je v y t v á ř e n o 
procesorem zař ízení — m ů ž e způsob i t p r o b l é m y p ř i náročně jš ích apl ikacích. 

S h r n u t í 

I p řes n á r o č n o s t na h a r d w a r o v é n á r o k y se j e d n á o za j ímavou knihovnu, ze jména co se týče 
grafického designu. 
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Kapitola 5 

Jsfw framework 

• Výhody , 

• vy tvo řen í aplikace, 

• komponenty, 

• v la s tn í komponenty, 

• výbě r komponent, 

• layout manaže ry , 

• zprávy, 

• grafika, 

• stylovatelnost, 

• už iva te lské vstupy, 

• časovač. 

Cí lem frameworku je vy tvo ř i t co nejpř í jemnějš í p r o s t ř e d í z hlediska p r o g r a m á t o r a i 
z hlediska už iva te le . Jsfw využ ívá v l a s tnos t í J 2 M E jako jsou už iva teské vstupy a výs tupy . 
S y s t é m implementuje zasí lání z p r á v př i udá los tech , časovač, vykres lování , dotykovou obra
zovku a dalš í vlastnosti . Uživa te lské r o z h r a n í Jsfw frameworku je za loženo na komponent
n í m p r o g r a m o v á n í . 

Min imá ln í n á r o k y jsou: zař ízení typu CLDC 1.0 s podporou MIDP 2.0. 

5.1 Výhody 

K o m p a t i b i l i t a s r ů z n ý m i za ř ízen ími je za j i š t ěna možnos t í namapovat si čísla kláves. Lze 
využ í t dotykovou obrazovku, pokud j i cílové zař ízení v las tn í . 

J edno t l i vé komponenty je m o ž n o r ů z n ě konfigurovat, v k l á d a t je l ibovolně do sebe, pokud 
n e m á tuto vlastnost komponenta z a k á z a n o u , nebo si vy tvo ř i t v l a s tn í novou komponentu. 
P ř i v y t v á ř e n í nové aplikace lze zkombinovat s t a n d a r d n í komponenty J2MEs komponentami 
Jsfw, ale jen tak, že v r á m c i j e d n é obrazovky (display) budou komponenty jednoho typu 

- b u ď Jsfw, nebo J2ME. Komponenty nen í n u t n é pozicovat r u č n ě na o b r á z k u , o na s t aven í 
pozice se m ů ž e postarat jeden ze dvou p ř ip r avených layout m a n a ž e r ů , nebo si vy tvo ř i t 
v l a s tn í podle po t řeby . 
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5.2 Vytvoření aplikace 

Framework obsahuje 2 zák l adn í t ř í d y n u t n é pro spuš t ěn í aplikace — JsfwFrame a JsfwPage. 
Objekt v y t v o ř e n ý podle t ř í d y JsfwFrame mus í bý t nastaven na obrazovku zař ízení jako 
výchozí . Tento objekt v y t v á ř í r ozh ran í mezi vstupy a v ý s t u p y z J2ME a p ř e d á v á je Jsfw a 
p ř idáva j í se do něj j edno t l ivé s t r á n k y {JsfwPage), k t e r é reprezen tu j í obrazovku zař ízení a 
obsahuj í další komponenty. 

5.3 Komponenty 

Následuj ící ob rázek znázorňu je vztahy komponent ve frameworku a j a k ý m z p ů s o b e m frame
work komunikuje s J2ME r o z h r a n í m . 

Jsfw JsfwTimerlnterface 

JsfwTextBox 

JsfwTextArea — 

JsfwComboBox 

• JsfwPanel 

TabControl 
JsfwRollingPanel 

Jsfwlmage 
• JsfwTextField 

JsfwRadioButton 

JsfwCheckBox 

JsfwDialog 

JsfwAlert 

JsfwButton 

JsfwImageButton 

Canvas 

JsfwPage 

JsfwFrame 

Spojení Jsfw frameworku 
s J2ME rozhraním 

O b r á z e k 5.1: Rozdě len í zák l adn ích komponent Jsfw frameworku. 

Jsfw 

Základn í komponenta, p ro tože o s t a t n í komponenty od ní dědí své vlastnosti . Je to j akás i 
šab lona , podle k t e r é jsou o s t a t n í komponenty vytvořeny , ale sama n e m á ž á d n é speciá ln í 
vlastnosti . Obsahuje a implementuje všechny zák ladn í vlastnosti jako n a p ř . z m ě n a barvy 
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pozad í , p o p ř e d í atd. . , je proto v h o d n á pro v y t v á ř e n í v las tn ích komponent. Zajišťuje vykres lování 
sebe a p o t o m k ů přes metodu paint, vykres lování sebe je za j i š těno metodou paintCompo-
nent, k t e r á je v h o d n á pro vy tvo řen í v l a s tn ího vzhledu komponenty p ře t í žen ím. 

Obsahuje metody, k t e r é jsou volány po u rč i t é akci j i nými objekty rozh ran í . Předef inování 
t ě ch to metod, je v h o d n é př i v y t v á ř e n í nových komponent, nen í n u t n é p o u ž í v a t všechny. 

• onAdded: Voláno pokud je komponenta ú s p ě š n é p ř i d á n a do j iné komponenty. 

• o n C h a n g e M i n W i d t h : Voláno př i z m ě n ě m i n i m á l n í šířky. 

• onChangeMinHeight : Voláno př i z m ě n ě m i n i m á l n í výšky. 

• onChoose: Voláno v p ř í p a d ě , že komponenta n e m ů ž e získat focus a p ř e s t o by la vy
b r á n a . 

• onFocused: Voláno po získání focusu. 

• onKeyPressed: Voláno př i st isku t l ač í t ka (klávesy) . 

• onLostFocus: Voláno př i z t r á t ě focusu. 

• onPressed: Voláno př i k l epnu t í na d o t y k o v ý displej zař ízení v p ř í p a d ě , že d a n é za
řízení takovou obrazovku v las tn í . 

• onSoftl: Voláno př i s t is tku levého p o m o c n é h o t l ač í tka . 

• onSoft2: Voláno př i s t is tku p ravého p o m o c n é h o t l ač í tka . 

• onUpdate: Voláno časovačem. Označu je vypršen í udá los t i , k t e r á je r o z p o z n a t e l n á 
podle př íchoz ího id . 

JsfwFrame 

Jako j e d i n á komponenta frameworku nen í potomkem t ř í d y Jsfw, ale Canvas. Zajišťuje 
vykres lování , už iva te l ské vstupy, s p r á v u JsfwPage (dále jen s t r á n e k ) a v z á j e m n o u komu
nikaci s a k t u á l n ě zobrazenou s t r á n k o u . 

S t r á n e k m ů ž e tato komponta obsahovat l ibovolné m n o ž s t v í , resp. do m a x i m á l n í velikosti 
ope račn í p a m ě t i zař ízení . M e z i v loženými s t r á n k a m i lze volně p ř e p í n a t , nebo je smazat. 
P ř i d á v a t dalš í s t r á n k y do komponety je m o ž n é v jakýkol i okamžik b ě h u programu. 

JsfwPage 

JsfwPage, neboli s t r á n k a , vyp lňu je celou obrazovku a zajišťuje komunikaci s JsfwFrame. 
K a ž d á s t r á n k a definuje svůj v y b r a n ý prvek nezávis le na o s t a t n í c h a zajišťuje z m ě n u vy
b r a n é h o p rvku . 

Zasílá zp rávy : 

• O N _ A C T I O N : V y b r a n é m u p rvku b y l p ř i ř azen focus. 

• O N _ C H A N G E : V y b r a n ý prvek b y l z m ě n ě n . 

JsfwPanel 

Shromažďuje o s t a t n í komponenty. N e m á ž á d n é speciá ln í vlastnosti . M ů ž e bý t použ i t jako 
kontejner s layout manažerem pro o s t a t n í komponenty, nebo jako oddě lovač komponent. 
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JsfwRoll ingPanel 

P o d o b n á funkcionalita jako JsfwPanel, dědí jeho vlastnosti . Rozd í l n a s t á v á pokud jsou 
do komponenty vloženy potomci přesahuj íc í její velikost. V t a k o v é m p ř í p a d ě komponenta 
p o s t u p n ě posunuje své potomky ze strany na stranu, p o p ř . nahoru a dolů , a zobrazuje tak 
všechen obsah, k t e r ý by by l j inak skryt. 

JsfwButton 

Reprezentuje t l ač í tko , k t e r é je m o ž n é stisknout. Měn í svou velikost podle z a d a n é h o textu 
t l ač í tka . 

Zasílá zp rávu : 

• O N _ A C T I O N : Akce je pos í l ána v p ř í p a d ě , že dojde k v y b r á n í p rvku . 

Jsfwlcon 

Tlač í tko s o b r á z k e m . Pos í lá po s t i s t k n u t í t a k t é ž z p r á v u ON-ACTION jako JsfwButton. 
Svou velikost měn í podle z a d a n é h o o b r á z k u . P o k u d je z a d á n text, tak jej vypisuje po na je t í 
na komponentu pod ní . 

Zasílá zp rávu : 

• O N _ A C T I O N : Akce je pos í l ána v p ř í p a d ě , že dojde k v y b r á n í p rvku . 

JsfwTextField 

J e d n o ř á d k o v ý t e x t o v ý náp i s . Použ i t e l ný pro p o m o c n é náp i sy a p o d o b n ě . Edi tovat lze jen 
p rog ramově , n ikol i uživate lsky. N e d á se na něj najet, ani jej označ i t . N e m á nadef inované 
ž á d n é speciá ln í vlastnosti . Au toma t i cky měn í svou velikost podle textu, k t e r ý zobrazuje. 

JsfwTextBox 

J e d n o ř á d k o v é t ex tové políčko do k t e r é h o lze zapisovat text. P ř i označení p rvku se zobrazuje 
blikající kurzor, znázorňuj íc í a k t u á l n í polohu v textu. Pohyb kurzoru je rea l izován š ipkami 
vlevo a vpravo. V p ř í p a d ě , že je z a d a n ý text delší než velikost t e x t o v é h o políčka, tak se po 
s t r a n á c h objeví š ipka na s t r a n ě kde text p řesahu je políčko. 

Pol íčku lze nastavit vlastnost " n á p o v ě d a " , což z n a m e n á že pokud komponenta neob
sahuje ž á d n ý text, tak zobrazuje text nápovědy . N á p o v ě d a zmizí v p ř í p a d ě označení p rvku , 
nebo p ř i d á n í z n a k ů do t e x t o v é h o políčka. 

Políčko lze využ í t i jako element pro zadáván í hesla, d íky z m ě n ě zobrazován í , kdy m í s t o 
p s a n é h o textu se zobrazuj í z á s t u p n é znaky — n a p ř . hvězdičky a pod. 

Zasílá zp rávu : 

• O N . C H A N G E : P ř i z m ě n ě textu. 

JsfwTextArea 

Víceřádkové t ex tové políčko do k t e r é h o lze zapisovat text. P ř i označen í p rvku se zobrazuje 
blikající kurzor, znázorňuj íc í a k t u á l n í polohu v textu. Pohyb kurzoru je rea l izován š ipkami 
vlevo, vpravo, nahoru a dolů . Z a d á v a n é slovo se za lomí na další ř á d e k v p ř í p a d ě , že š í řka 
textu na ř á d k u p řekroč í š í řku pol íčka. P o k u d výška ř á d k ů p řek roč í výšku komponenty, tak 
se n a h o ř e , nebo dole, objeví p o m o c n á š ipka na s t r a n ě kde text p řesahu je políčko. 

18 



Zasílá zp rávu : 

• O N . C H A N G E : P ř i z m ě n ě textu. 

JsfwComboBox 

Prvek v ý b ě r u z možnos t í . Vloži t do m o ž n o s t í lze jakýkol i objekt typu Jsfw, t a k ž e možnos t i 
d a n é komponenty nejsou nijak omezeny. Komponen ta upravuje svou velikost podle při
d a n ý c h m o ž n o s t í tak, že š í řku nastavuje podle největš í š í řky z možnos t í a výšku podle 
největší výšky. 

Zasílá zp rávy : 

• O N _ A C T I O N : A k c e je pos í l ána v p ř í p a d ě , že je komponenta v y b r á n a a už iva te l 
p o t v r d í v y b r a n ý prvek. 

• O N _ C H A N G E : P ř i z m ě n ě v ý b ě r u z možnos t í . 

JsfwTabConstrol 

Kontejner umožňuj íc í definovat m o ž n o s t i v ý b ě r u a pod k a ž d o u m o ž n o s t p ř i ř a d i t prvek 
k t e r ý se m á zobrazit . Vloži t do m o ž n o s t í lze jakýkol i objekt typu Jsfw, t a k ž e možnos t i 
d a n é komponenty nejsou nijak omezeny. 

Zasílá zp rávu : 

• O N . C H A N G E : P ř i z m ě n ě v y b r a n é h o p rvku . 

Jsfwlmage 

J e d n o ř á d k o v ý t e x t o v ý obrázek , náp i s , nebo oboje. Použ i t e l ný pro p o m o c n é nápisy, vykres lení 
ob rázku , v ý b ě r o v ý element do ComboBoxu a p o d o b n ě . Edi tovat lze jen p r o g r a m o v ě , n ikol i 
uživatelsky. N e d á se na něj najet, ani jej označ i t . N e m á nadef inované ž á d n é speciá ln í vlast
nosti. Au toma t i cky měn í svou velikost podle textu a o b r á z k u , k t e r ý zobrazuje. Text se 
za rovnává vpravo od ob rázku . 

JsfwCheckBox 

Zaškr t ávac í t l ač í tko , k t e r é m á stavy: zašk t lé a nezašk t l é . Obsahuje ob rázek a text. K a ž d ý 
stav m á svůj obrázek . O b r á z k y jsou def inovány b u ď obecně pro všechny JsfwCheckBoxy, 
nebo pro k o n k t r é t n í instanci. 

Zasílá zp rávu : 

• O N . C H A N G E : P ř i z m ě n ě stavu. 

JsfwRadioButton 

V ý b ě r o v é t l ač í tko , k t e r é m á stavy: v y b r a n é a n e v y b r a n é . Obsahuje ob rázek a text. K a ž d ý 
stav m á svůj obrázek . O b r á z k y jsou def inovány b u ď obecně pro všechny JsfwRadioButtony, 
nebo pro k o n k t r é t n í instanci. G r u p u j í se podle rod iče do k t e r é h o jsou př idány . 

Zasílá zp rávu : 

• O N . C H A N G E : P ř i z m ě n ě stavu. 
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5.4 Vlastní komponenty 

Tvorba nové komponenty je p o m ě r n ě s n a d n á — stač í zděd i t vlastnosti od t ř í d y Jsfw. 
T a k o v á t o nová komponenta by ovšem n e m ě l a ž á d n o u speciá ln í funkčnost ani vzhled. 

Nový vzhled se definuje p ředef inován ím metody onPaint. Framework p ř e d s a m o t n ý m 
vo lán ím zaj is t í n a s t a v e n í vykreslovací oblasti , p řekres len í pozad í i hranice a na s t aven í barvy 
popřed í . 

Jsfw definuje metody, k t e r ý m i oznamuje novou akci k o m p o n e n t ě , n a p ř . z ískání focusu 
(viz strana 17). F u n k č n o s t komponenty je m o ž n é ovl ivni t n a p ř . časovačem, nebo implemen
t o v á n í m rozh ran í JsfwCommandListener a reakcí na z ískané zprávy. 

5.5 Výběr komponent 

V ý b ě r komponenty realizuje s t r á n k a JsfwPage, nebo je m o ž n é p r o g r a m o v ě vynut i t v y b r á n í 
komponenty. S t r á n k a reaguje na šipky, k t e r é měn í v y b r a n ý prvek, levé a p ravé p o m o c n é 
t l ač í tko , k t e r é slouží k vynořován í a zanořován í do komponent, a t l ač í tko ok, k t e r é d á v á 
p rvku focus, nebo jej vyb í r á . Ex is tu j í 2 fáze v ý b ě r u : 

• Select: Už iva te l je na k o m p o n e n t ě naje tý , ale ov ládán í je v režii s t r ánky . P o k u d je 
tato vlastnost z akázána , tak na komponentu nelze najet. 

• Focus: Už iva te l m á komponentu vybranou k použ i t í , ov ládán í je v režii komponenty. 
Pokud je tato vlastnost z a k á z á n a , tak nelze komponentu vybrat k použ i t í . 

5.6 Layout manažery 

P ř i n á v r h u aplikace nen í v h o d n é pozicovat komponenty na konk ré tn í pozici v aplikaci . 
V y u ž i t í m n ě k t e r é h o z p ř ip r avených layout manažerů, p o p ř . v y t v o ř e n í m v l a s tn ího , se poz-
icování komponent na obrazovce značně z jednodušu je . T a k o v ý t o m a n a ž e r m ů ž e bý t ap
likován na kteroukoliv komponentu, k t e r á m ů ž e mí t potomky. Komponenty p ř i d a n é do 
komponenty, k t e r á m á n a s t a v e n ý layout manažer, se automaticky pozicuj í podle povahy 
m a n a ž e r u . P ř e p o č í t á v á n í pozice p o t o m k ů p r o b í h á automaticky v p ř í p a d ě z m ě n y velikosti 
p rvku s m a n a ž e r e m , nebo n ě k t e r é h o z jeho p o t o m k ů . 

V l a s t n í layout m a n a ž e r 

Zák lad nového m a n a ž e r u je r o z h r a n í JsfwLayout, k t e r é je nutno implementovat. R o z h r a n í 
obsahuje 2 metody: 

• rePositionChilds: M e t o d a m á za úkol provés t v las tn í p ř e p o č í t á n í a p řepoz icován í 
p o t o m k ů z a d a n é h o prvku . 

• recalculateMinSize: P ř e p o č í t á v á jakou by mě l m í t z a d a n ý prvek ne jmenš í velikost. 
N á v r a t o v á hodnota t é t o metody se využ ívá k u rčen í jesli se m á volat metoda rePosi
tionChilds či nikol i . 
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P ř i p r a v e n é m a n a ž e r y 

O b a p ř ip r avené m a n a ž e r y ma j í m o ž n o s t nastavit odsazen í j edno t l i vých komponent a je
j i ch hor i zon tá ln í i ver t iká ln í z a rovnán í . T y t o m a n a ž e r y ma j í statickou instanci s předdefi
n o v a n ý m i parametry. V y t v o ř e n í m nové instance umožňu je p ř e n a s t a v i t jejich parametry. 
Nev id i t e lné komponenty nejsou pozicovány. 

• JsfwHorizontalLayout: P r v k y pozicuje ho r i zon tá lně vedle sebe. Au toma t i cky nas
tavuje vhodnou š í řku r o z t a h o v a t e l n ý m p r v k ů m . 

• JsfwVerticalLayout: P r v k y pozicuje ve r t iká lně pod sebe. Au toma t i cky nastavuje 
vhodnou výšku r o z t a h o v a t e l n ý m p r v k ů m . 

5.7 Zprávy 

V p ř í p a d ě , že komponenta v las tn í pos luchače ( rozhran í JsfwCommandLister), m ů ž e pos luchač i 
zasí la t zprávy. Pos luchač i př i jde číslo zrávy, p o m o c n ý parametr a odkaz na prvek, k t e r ý 
z p r á v u vyvola l . Číslo z p r á v y je t akové číslo, k t e r é bylo n a m a p o v á n o na danou z p r á v u . Bez 
n a m a p o v á n í z p r á v y se z p r á v a pos luchač i nepos í lá . 

Zde je p o p s á n obecný v ý z n a m zp ráv . U j edno t l i vých komponent je z m í n ě n o pokud 
komponenta zasí lá n ě k t e r o u ze z p r á v u j iné př í lež i tos t i než je obecný v ý z n a m . 

O N _ A C T I O N 

Speciální akce komponent. O b e c n ě se tato z p r á v a neposí lá , mus í bý t extra vo lána . K o m p o 
nenty, k t e r é danou akci posí laj í jsou p o p s á n y v odstavci Komponenty. 

O N _ A D D E D 

Komponenta je ú s p ě š n ě p ř i d á n a do j iné komponenty. 

O N _ C H A N G E 

Tato z p r á v a je opě t špeciá ln i jako ON-ACTION, tzn . že obecně se tato z p r á v a posí lá , jen 
v p ř í p a d ě , že j i komponenta podporuje. O b e c n ě značí že se komponenta změni la , záleží na 
k o m p o n e n t ě j a k ý m z p ů s o b e m . 

O N _ C H O O S E D 

P o k u d komponenta n e m ů ž e získat focus i p ř e s t o byla v y b r á n a . O d komponent, k t e r é mohou 
získat focus, nen í tato z p r á v a odes í lána . 

O N _ F O C U S E D 

Informuje o tom, že d a n á komponenta získala focus a m ů ž e p ř i j íma t už iva te lské vstupy 
z klávesnice. 

O N _ L O S T F O C U S 

Komponenta z t ra t i la focus a j iž nep ř i j ímá uživa te lské vstupy z klávesnice. 
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O N . S E L E C T E D 

P o k u d bylo najeto na komponentu. Tako akce se vyvolává jen když se změní v ý b ě r kom-
ponety na j inou. 

O N _ U N S E L E C T E D 

D a n á komponenta p ř e s t a l a bý t v y b r a n á . 

O N . U P D A T E 

Vyvo láno časovačem, v p o m o c n é m parametru je ident i f ikátor j edno t l i vých časovaných ele
m e n t ů . 

5.8 Grafika 

Grafika je rea l i zována p o m o c í s t a n d a r t n í h o vykres lování v J 2 M E , resp. t ř í d o u Graph
ics. Vykres lování zač íná od komponenty JsfwFrame, k t e r á poš le grafický kontext a k t u á l n í 
s t r á n c e (JsfwPage). S t r á n k a rozesí lá grafický kontext v š e m p o t o m k ů a její potomci zase 
jejich p o t o m k ů m . 

J edno t l i vé komponenty si nas t avu j í p o č á t e k vykres lování a Clip, což je velikost kreslící 
plochy. Komponen ta si pak n a s t a v í svůj font, překres lu je se barva pozad í , hranice a nas
tavuje se barva na barvu pop řed í , až pak je vo lána metoda paintComponent, k t e r á realizuje 
s a m o t n ý vzhled komponenty. 

N a konec dojde na s t r á n c e k vykres lení v y b r a n é h o p rvku a ce lkovému vykres lení grafick
ého kontextu na obrazovku. 

Není n u t n é p řekres lova t vždy celý displej, ale jen danou oblast. Komponenty obsahuj í 
metodu repaint, k t e r á si v y n u t í p řekres len í jen v oblasti ve k t e r é se komponenta a k t u á l n ě 
nacház í . 

5.9 Stylovatelnost 

Nas ty lován í m ů ž e p r o b í h a t na globální ú rovni , k t e r á ovlivňuje všechny komponenty, nebo 
lokální u každého p rvku vzlášť. Lokální s tyl p rvku m á p ř e d n o s t p ř e d g lobá ln ím. Nás leduje 
popis g lobáln ích v la s tnos t í , k t e r é jsou zároveň i lokální a je m o ž n o je m ě n i t . 

• B a r v a p o p ř e d í : Ba rva , k t e r á se nastavuje p ř e d v l a s t n í m vykres lován ím komponenty. 
Vě t š inou m ě n í barvu textu. 

• B a r v a o h r a n i č e n í : Definuje jakou barvou se m á vykreslovat oh ran ičen í p rvku , pokud 
prvek není vybraný , je vybraný , nebo m á focus. 

• B a r v a p o z a d í : Ba rva , kterou se překresl í podklad komponenty p ř e d s a m o t n ý m 
vykres len ím. 

• O b r á z e k p o z a d í : Ob rázek , k t e r ý se na pozad í komponenty vykresl í jako textura. 
Pokud je ob rázek nastaven, tak je barva pozad í i gnorována a vykresluje se pouze 
obrázek . N e p l a t í pokud je obrázek globální a barva p o z a d í nastavena lokálně, pak se 
vykresluje jen barva pozad í . 
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• Styl p o z a d í : Definuje jesli se m á pozad í vykreslovat, či n ikol i . 

• Font: Nastavuje font p í s m a . Ve frameworku nejsou p o d p o r o v á n y v las tn í fonty, pouze 
zák ladn í sada z t ř í d y Font. 

Následuje popis čis tě lokálních v las tnos t í . 

• Viditelnost: Urču je jesli se m á prvek vykreslovat či n ikol i . P o k u d není v id i te lný 
ignoruje se v p ř ip r avených layout manažerech. 

• N a s t a v e n í textu: V š e m k o m p o n e n t á m je m o ž n é nastavit text, ne všechny kompo
nenty tento text využívaj í . 

• P o v o l e n í z í s k á n í focusu: Povoluje p rvku získat focus, č ímž p ř e b í r á od s t r á n k y ř ízení 
už iva te l ských v s t u p ů . 

• P o v o l e n í o z n a č e n í : Urču je jesli je m o ž n é prvek označ i t či n ikol i . P o k u d m á tuto 
vlastnost z a k á z a n o u , tak už iva te l na t a k o v ý t o prvek n e m ů ž e najet. 

• R o z t a h o v á n í : Definuje jesli se m á prvek automaticky zvě tšova t do m a x i m á l n í m o ž n é 
velikosti . R o z t a h o v á n í do š í řky je nezávis le n a s t a v i t e l n é od r o z t a h o v a n í do výšky. 

5.10 Uživatelské vstupy 

Uživate lské vstupy nejprve z a c h y t á v á JsfwFrame a p ř e d á v á je ak t ivn í s t r á n c e JsfwPage. 
V s t u p z klávesnice p ř e d á v á s t r á n k a a k t u á l n ě v y b r a n é m u prvku , k t e r ý m á focus, vo lán ím 

jeho metody onKeyPressed. Jesl iže v y b r a n ý prvek n e m á focus, tak zpracuje vstup sama 
s t r á n k a . 

V s t u p z do tykového displeje je kompl ikovanějš í . S t r á n k a za p r v n é zkontroluje jesli bylo 
klepnuto na v y b r a n ý prvek, pokud ano p ř e d á m u informaci kam bylo klepnuto metodou 
onPressed. P o k u d nebylo klepnuto na v y b r a n ý prvek, tak s t á n k a vyh l edává na k t e r ý prvek 
bylo klepnuto a tomu nas t av í focus, ale neinformuje prvek kam bylo klepnuto. 

5.11 Časovač 

Časovač je n a i m p l e m e n t o v á n nekonečnou smyčkou v novém v lákně , k t e r á kontroluje p ř i d a n é 
časovací objekty — JsfwTimerltem. T y t o objekty obsahuj í informace o k o m p o n e n t ě , k t e r á 
čeká na udá los t , jesli je časovač ak t ivn í , p o č á t e č n í čas a dobu v mi l i sekundách , za kterou se 
zavolá udá los t . V p ř í p a d ě že k o m p o n e n t ě vyprč í čas a je ak t ivn í , zavolá se u komponenty 
udá los t onUpdate s iden t i f iká torem časovacího objektu. 

N a jednu komponentu lze aktivovat l ibovolný p o č e t časovacích ob j ek tů , k t e r é je m o ž n o 
rozl išovat podle ident i f iká toru . Ukaza te l na t a k o v ý t o objekt je m o ž n é z ískat p ř i d á n í m nové 
udá los t i do časovače . Po p ř i d á n í je časování neak t i vn í . Podle p o t ř e b y je m o ž n é časování 
spustit, pozastavit, nebo ú p l n ě z ruš i t . V p o s l e d n í m p ř í p a d ě j iž bude d a n ý časovací objekt 
nepouži te lný . 
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Kapitola 6 

Aplikace: Plánovací kalendář 

• Popis, 

• gui, 

• n á v r h aplikace, 

• iCalendar. 

6.1 Popis 

Plánovac í k a l e n d á ř je d e m o n s t r a č n í apl ikací , k t e r á m á u k á z a t možnos t i frameworku. A p 
likace zobrazuje svá tek pro k a ž d ý den a možňu je v y h l e d á v a t s v á t k y podle j m é n a . Dá le 
umožňu je vložit novou udá los t do ka l endá ře , odstranit a filtrovat udá los t i . Apl ikace m ů ž e 
automaticky u p o z o r ň o v a t na následuj íc í udá lo s t v p ř í p a d ě , že to udá lo s t vyžaduje . 

N a p l á n o v a n é udá los t i je m o ž n o exportovat na ftp server, p o p ř . importovat udá los t i z ftp 
serveru. Import a export je rea l izován p o m o c í s t a n d a r d n í h o f o r m á t u iCalendar. 

6.2 Gui 

Grafické už iva te l ské r o z h r a n í je rozdě leno do 5-ti s t r á n e k . 

M e n u 

M e n u je p r v n í ak t ivn í s t r á n k a po n a č t e n í aplikace. N a p r v n í m ř á d k u s t r á n k y je zobrazen 
svá tek pro a k t u á l n í den. P o d s v á t k e m se nacházej í 4 ikony odkazuj íc í se na s t r á n k u s k a l e n d á ř e m , 
s t r á n k u s impor tem a exportem a pos lení ukončuj íc í aplikaci . P o d ikonami zobrazuje pod 
sebe vyf i l t rované udá los t i a k t u á l n í h o dne. N a tyto udá lo s t i je m o ž n é najet a v y b r á n í m je 
editovat. Jejich editace p r o b í h á na s t r á n c e s udá los t í . 

Import a export 

S t r á n k a pro import a export je t o t o ž n á liší se jen v nadpisu. Už iva te l mus í zadat adresu 
serveru, př ih lašovac í j m é n o , heslo a adresu souboru na serveru. S t r á n k a si pamatuje pos ledn í 
ú spěšné spo jen í a př i da l š ím použ i t í jej p ředvyp lňu je . V p ř í p a d ě n e ú s p ě š n é h o spo jen í ap
likace nah lá s í chybu a d a n é spo jen í nen í z a p a m a t o v á n o . 
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K a l e n d á ř 

P o n a č t e n í k a l e n d á ř e z menu je automaticky v y b r á n a k t u á l n í den, měsíc a rok. N a p r v n í m 
ř á d k u se zobrazuje název s v á t k u ze dne na k t e r é m je už iva te l na je tý . P o k u d už iva te l nen í 
na j e tý na ž á d n é m dnu, resp. je n a j e t ý na n ě k t e r é m z ovládac ích p r v k ů , tak se n a h o ř e 
mí s to s v á t k u zobrazuje t ex tové políčko s t l a č í t k e m u r č e n é pro vyh l edáván í dne podle j m é n a 
svá tku . Toto vyh l edán í p r o b í h á tak, že už iva te l z a d á do t ex tové pole j m é n o s v á t k u a pak 
klepne na t l ač í tko vyhledat. P o k u d je svá tek ú s p ě š n ě v y h l e d á n , tak se automaticky p ř e m ě n í 
měsíc a vybere se da tum s d a n ý m s v á t k e m . V o p a č n é m p ř í p a d ě se nestane nic. 

O b d o b í v ka lendá ř i je m o ž n é m ě n i t po rocích, nebo měsících. Z m ě n a po měsíc ích m á 
více variant. Už iva te l m ů ž e vybrat p ř í m o měs íc z v ý b ě r u měsíců , nebo š ipkami se p ř e p í n a t 
o jeden měsíc vp řed , nebo vzad, a pos ledn í možnos t í je p ř i v ý b ě r u d n ů . Pos ledn í m o ž n o s t 
funguje tak, že když je v y b r a n ý den p r v n í m dnem na d a n é m ř á d k u a už iva te l stiskne š ipku 
doleva, tak se změní měs íc o jeden zpě t , nebo pos lední den a už iva te l stiskne š ipku doprava, 
tak se změn í měs íc o jeden vp řed . O b d o b í , k t e r ý m k a l e n d á ř zač íná je leden 2009, pod toto 
o b d o b í se nelze dotat. 

Dny, k t e r é ma j í namapovanou udá lo s t jsou z v ý r a z n ě n y t u č n ý m a p o d t ž e n ý m p í s m e m . 
Volné dny jako s t á t n í s v á t k y a v íkend jsou z v ý r a z n ě n y če rvenou barvou. 

Ze s t r á n k y s k a l e n d á ř e m se lze v r á t i t na s t r á n k u s menu, nebo v y b r á n í m dne p o k r a č o v a t 
na s t r á n k u s m o ž n o s t m i dne. 

Nás leduje ukázka straky s k a l e n d á ř e m . 

Svátek má: Zikmund 

|~T| 2009 Kveten H E 
rm r n 

18 | 
\rm\ SI i r a 

• JPi'1 2 8 

6 7 8 9 10 

20 B Í 1 12 13 14 15 16 17 

21 18 19 20 21 22 23 24 

22 25 26 27 28 29 30 31 

O b r á z e k 6.1: U k á z k a s t r á n k y s k a l e n d á ř e m . 

M o ž n o s t i dne 

N a p r v n í m ř á d k u s t r á n k y je zobrazeno datum, t l ač í tko pro p ř i dáván í nové udá los t i , k t e r é se 
odkazuje na s t r á n k u s udá los t í , a t l ač í tko zpě t na s t r á n k u s k a l e n d á ř e m . Zobrazuje seřazené 
udá los t i v y b r a n é h o dne a u m o ž ň u j e je filtrovat podle kategorie udá los t i . N a tyto udá los t i 
je m o ž n é najet a v y b r á n í m je editovat. Jejich editace p r o b í h á na s t r á n c e s udá los t í . P o k u d 
v y b r a n ý den n e m á ž á d n o u udá lo s t , tak se automaticky o t e v ř e s t r á n k a s p ř i d á v á n í m nové 
udá los t i . Tato s t r á n k a není n ikdy zobrazena bez ž á d n é udá los t i . 
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U d á l o s t 

Straka je u č e n a pro editaci s távaj íc í udá los t i , nebo vy tvo řen í nové. Hlavn í rozdí l je tom, 
že vy tvo řen í nové udá los t i m á v dolní čás t i s t r á n k y t l ač í tko storno na zrušení p o ž a d a v k u 
a editace m á m í s t o něj t l ač í tko smazat pro o d s t r a n ě n í udá los t i . Jakmile se s t r á n k a vrac í 
z p á t k y na s t r á n k u s m o ž n o s t m i dne, je znovu zkon t ro lován den jestl i v l a s tn í a l e spoň jednu 
udá los t . V p ř í p a d ě , že nev la s tn í (např . po s m a z á n í ) , tak se s t r á n k a automaticky p ř e p n e na 
s t r á n k u s k a l e n d á ř e m . 

Uživa te l m ů ž e nadefinovat nadpis udá los t i , k t e r ý se projevuje ve výpisech udá los t í , 
z ačá t ek a konec udá los t i , u p o z o r n ě n í na udá lo s t a popis udá los t i , pokud je t ř e b a . 

6.3 Návrh aplikace 

Logika aplikace, resp. p ř e p í n á n í mezi s t r á n k a m i , je ř e šena na ú rovn i h lavn í t ř í d y planning-
Calendar. J edno t l i vé s t r á n k y jsou def inovány jako s a m o s t a t n á t ř í d a . Tento p ř í s t u p nen í 
nu tný , ale z d ů v o d u p řeh l ednos t i je výhodně j š í . K a ž d á s t r á n k a si svou v n i t ř n í logiku řeší 
sama ve své t ř í dě . 

Apl ikace demonstruje vy tvo řen í nových komponent frameworku. Nás ledu je výpis nových 
komponent. 

• Calendarl tem: Objevuje se na s t r á n c e s k a l e n d á ř e m . Reprezentuje jeden den. Nas
tavuje se podle z a d a n é h o svá tku , kolekce udá los t í d a n é h o dne a podle toho jesli se 
j e d n á o v íkend. 

• Event: Objevuje se na s t r á n k á c h s menu a m o ž n o s t n i dne. Reprezentuje jednu udá los t . 
Nastavuje se podle z a d a n é udá los t i . Zobrazuje čas z a č á t k u udá los t i , ikonu kategorie 
a nadpis udá los t i . Nadpis zobrazuje v ž d y o s t a t n í parametry jen podle udá los t i . 

6.4 iCalendar 

iCalendar je standard pro v ý m ě n u ka l endá řových dat, umožňu je u ž i v a t e l ů m pos í la t žá
dosti k n a p l á n o v á n í schůzky, nebo úkolu o s t a t n í m u ž i v a t e l ů m p r o s t ř e d n i c t v í m s t a n d a r d n í h o 
emailu. [14] 

Následuje výče t zák ladn ích o b j e k t ů a jejich implementace v aplikaci. 

V C A L E N D A R 

Základn í objekt, k t e r ý obsahuje o s t a t n í . M e z i jeho vlastnosti p a t ř í definice časové zóny, 
verze a název produktu , k t e r ý m b y l d a n ý VCalendar vygene rován . Objekt m á p o č á t e k a 
konec. 

V aplikaci je i m p l e m e n t o v á n jako pe rz i s t en t í objekt s jedinou statickou ins t anc í . Za
jišťuje vygenerován í f o r m á t u iCalendar z dat a import z f o r m á t u zpě t do dat. 

Generován í f o r m á t u p r o b í h á p r o c h á z e n í m RMSobjektů VEVENTa p o s t u p n ý m vo lán ím 
jejich metody toString. V ý s l e d k e m je vygene rovaný ře tězec , k t e r ý se nás l edně poš le ftp 
serveru. 
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V T I M E Z O N E 

Nastavuje časovou zónu . Urču je nejen časovou zónu, ale i z m ě n u le tn ího a z imn ího času , 
název časové zóny atd. 

Tato vlastnost nen í i m p l e m e n t o v á n a v aplikaci , resp. je nastavena stat icky a je n e m ě n n á . 

V E V E N T 

Základn í prvek udá los t i . Objekt m á p o č á t e k a konec. M á následuj íc í vlastnosti . 

• D T S T A M P : V y t v o ř e n í udá los t i , vlastnost je typu DateTime a je v ž d y v utc tvaru. 

• D T S T A R T : Začá t ek udá los t i , vlastnost je typu DateTime. 

• D T E N D : Konec udá los t i , vlastnost je typu DateTime. 

• T R A N S P : M á 2 stavy: T R A N S P A R E N T , k t e r ý n e z a b í r á čas pro vyh ledáván í vol
ného času , a O P A Q U E , k t e r ý naopak tento čas zab í r á . Apl ikace podporuje pouze 
T R A N S P A R E N T , O P A Q U E je b r á n o jako T R A N S P A R E N T . 

• R R U L E : O p a k o v á n í udá los t i . V i z strana 27. 

• S U M M A R Y : Nadpis udá los t i . 

• D E S C R I P T I O N : Popis udá los t i . 

• V A L A R M : U p o z o r n ě n í na udá los t . V i z strana 28. 

Je i m p l e m e n t o v á n jako pe rz i s t en tn í objekt a vě t š inu času se nacház í pouze v RMS. 
Vyvo láván z ú ložiš tě je jen když je p o t ř e b a , n a p ř í k l a d př i výp i su udá los t í dne a pod. 

Jako filtr udá los t í slouží t ř í d a VEventFilter, k t e r á filtruje udá los t i podle z a d a n é h o dne 
a vrac í jejich kolekci. U m o ž ň u j e i filtrování podle u p o z o r n e n í na udá los t . 

D a t e T i m e 

Vlastnot určuje datum, p o p ř í p a d n ě čas . J e d n á se o j e d n o ř á d k o v o u vlastnost. 
Je i m p l e m e n t o v á n a jako objekt typu SerializableData, resp. že je d a n ý objekt schopný 

se serializovat na pole b y t ů a z p ě t n ě deserializovat z pole b y t ů na objekt. M á 3 varianty. 

• U T C : Uložen da tum a čas ve f o r m á t u U T C . 

• G M T : Uložen da tum a čas ve f o r m á t u G M T . Je uvedena časová zóna . 

• N O N E : Je uveden pouze datum, bez času. 

R R U L E 

Umožňu je vy tvo ř i t opakuj íc í se udá los t . Obsahuje r ů z n é možnos t i pro opakován í , n a p ř . 
pos lední nedě le v měsíci , k a ž d o u druhou hodinu atd. J e d n á se o j e d n o ř á d k o v o u vlastnost. 

Je i m p l e m e n t o v á n a jako objekt typu SerializableData. Implementace dovoluje tento ob
jekt nač í s t z f o r m á t u iCalendar i zapsat jej zpě t , n i c m é n ě tato vlastnost nen í p o d p o r o v á n a 
filtrem udá los t í . 
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V A L A R M 

Definuje časový interval ve k t e r é m m á aplikace upozornit na danou udá lo s t p ř e d e m , nebo 
po je j ím skončení . Objekt m á p o č á t e k a konec. 

Je i m p l e m e n t o v á n a jako objekt typu SerializableData. 

6.5 Perzistence dat 

A b y bylo m o ž n é aplikaci r eá lně využ íva t , bylo n u t n é vyřeš i t p r o b l é m persistence dat. Java 
S E m á m o ž n o s t tzv. serializace, kdy je objekt p ř eveden na sekvenci b y t ů , p o p ř . ze sekvence 
b y t ů lze získat zpě t d a n ý objekt. Jako persistence p rvku se m ů ž e využ í t n a p ř . uložení do 
souboru. Toto řešení nen í m o ž n o využ í t v J 2 M E , p r o t o ž e serializace není p o d p o r o v á n a a 
p ř í s t u p k s o u b o r ů m je omezen. 

P r o b l é m řeší ba l ík persistentData, k t e r ý obsahuje t ř í d u SerializableData. 

SerializableData 

Rozš í ř en ím t é t o t ř í d y a nadef inován ím a b s t r a k t n í c h metod writeObject a readObject umožňu je 
serializovat objekt a znovu jej deserializovat. A b s t r a k t n í m m e t o d á m jsou pos í lány v s t u p n í 
a v ý s t u p n í d a t o v é proudy, k t e r é slouží k uložení objektu a jeho o p ě t o v n é m u obnovení . 

Persistent 

Persistent je potomkem SerializableData. A b s t r a k t n í metody musej í bý t t a k t é ž nadefi
novány jako SerializableData. 

Uložení objektu p r o h í h á tak, že je tento objekt nejprve seri l izován na pole b y t ů a toto 
pole je pak uloženo do RMS. N a č t e n í objektu p r o b í h á tak, že je z RMS n a č t e n o pole b y t ů 
a to je deser ia l izováno zpě t na objekt. 

Persistent Service 

Zajišťuje s a m o t n é u k l á d á n í do RMS a n a č í t á n í z RMS. U k l á d á n í automaticky p o z n á jesli 
jde o nový z á z n a m , nebo o ú p r a v u s távaj íc ího . 

Načítání m á dvě možnos t i . 

• LoadCollect ion: Vrací kolekci o b j e k t ů z a d a n é h o typu, k t e r é odpov ída j í z a d a n é m u 
filtru RecordFilter a se řad í je podle z a d a n é h o k o m p a r á t o r u RecordComparator. 

• LoadFirst: Vrací p r v n í z á z n a m , k t e r ý nalezne. 

6.6 Ftp 

F T P (anglicky F i l e Transfer Protocol) je u rčen pro p ř e n o s s o u b o r ů mezi poč í t ač i , na k t e rých 
mohou běže t rozdí lné ope račn í s y s t é m y (je p l a t f o r m n ě nezávis lý) . [12] 
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Charakterist ika 

F T P je jeden z ne js ta rš ích p ro toko lů využívaj íc í porty T C P / 2 1 a T C P / 2 0 . Por t 21 slouží 
k ř ízení a jsou j í m t a k é p ř e n á š e n y p ř íkazy F T P . Por t 20 slouží k v l a s t n í m u p ř e n o s u dat, to 
p la t í jen u a k t i v n í h o m ó d u . U m o ž ň u j e p rocháze t , p ř i d á v a t , nebo mazat soubory na serveru. 
P ř í s t u p k serveru b ý v á omezen autentizací p o m o c í j m é n a a hesla, n i c m é n ě se heslo p řenáš í 
v n e k r y p t o v a n é p o d o b ě , t ud íž není protokol bezpečný. 

U procesu autentizace se j e d n á o ověření identity už iva te le s lužeb nebo p ů v o d c e zprávy. 
Typ i cky n a p ř . už iva te l ské j m é n o a heslo. [11] 

A k t i v n í a p a s i v n í p ř i p o j e n í 

P ř i p o j e n í k F T P serveru je m o ž n é realizovat v a k t i v n í m nebo p a s i v n í m rež imu. 

• A k t i v n í r e ž i m : Server navazuje p ř ipo jen í pro p řenos dat, klient nas louchá na por tu 
T C P / 2 0 , na k t e r é m jsou p ř e n á š e n a data. P r o b l é m zpravidla n a s t á v á v p ř í p a d ě , kdy 
se klient p ř ipo ju je z p r i v á t n í s í tě a jeho I P adresa je p ř e k l á d á n a ( N A T ) . 

• P a s i v n í r e ž i m : K l i en t navazuje p ř ipo jen í pro p řenos dat, k t e r é m u př i ses tavování 
p ř ipo jen í poslal server svou IP adresu a T C P port, na k t e r é m nas louchá . 

Implementace 

F t p klient n e m á i m p l e m e n t o v á n y všechny vlastnosti ftp protokolu, ale jen ná lež i tos t i k uložení 
a s t ažen í souboru. Komun ikac i se serverem zajišťuje t ř í d a SimpleFtp. Všechny p o t ř e b n é 
ú d a j e je n u t n é zadat př i v y t v á ř e n í nové instance d a n é t ř ídy . T ř í d a pak vy tvoř í nové v l á k n o 
a zkusí provés t zadanou akci (uložení, nebo s tažen í souboru). J e d n á se o síťové p ř ipo jen í , 
t a k ž e už iva te l mus í tuto akci exp l ic i tně potvrdi t . 

Po ú s p ě š n é m p ř ipo jen í k serveru odešle informace o uživate l i , p ř e p n e se do pas ivn ího 
rež imu a zkusí poslat, nebo s t á h n o u t p o ž a d o v a n ý soubor. N a konci č innos t i se odh lás í z ftp 
serveru a ukončí p ř ipo jen í . 

T ř í d a komunikuje přes rozh ran í SimpleFtpListener. Toto r o z h r a n í obsahuje 3 metody. 

• f tpUploadReady: Získává jako parametr v ý s t u p n í proud, do k t e r é h o se m á uloži t 
soubor. P o m o c í tohoto proudu je pak soubor u ložen na server. 

• f tpDownloadReady: Získává jako parametr v s t u p n í proud, k t e r ý obsahuje výs ledný 
soubor. 

• f tpMsgCode: Získává chybové h l á šky a informaci o dokončen í p řenosu . 
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Kapitola 7 

Závěr 

Seznámi l jsem se s platformou J 2 M E , j a k é m á výhody , n e v ý h o d y a její možnos t i p ř i t v o r b ě 
už iva te l ského rozh ran í . Nastudoval jsem existující frameworky pro danou platformu. 

Vývo j v l a s tn ího frameworku p r o b í h a l ř e šen ím zák ladn ích v la s tnos t í , jako jsou vnořován í , 
stylovatelnost a vykres lování komponent, p řes vy tvo řen í v l a s tn ích komponent, až po p ř i d á n í 
layout m a n a ž e r ů a časovače. 

U d e m o n s t r a č n í aplikace př i t v o r b ě gui jsem vyžíval jen v l a s tn ího frameworku, aplikace 
neobsahuje ž á d n é grafické komponenty z J 2 M E . Využ i l jsem v la s tnos t í frameworku, jako 
jsou časovač, p ř e d á v á n í zp ráv , nebo p ř e p í n á n í mezi obrazovkami. 

Celý framework a d e m o n s t r a č n í aplikace jsou z d o k u m e n t o v á n y v e lekt ronické p o d o b ě 
zd ro jovými k ó d y a p r o j e k t o v ý m i dokumentacemi na p ř i loženém C D . 

D o p o r u č e n í pro d a l š í v ý v o j 

P r o dalš í vývo j t é t o p r á c e bych dopo ručova l rozšíření zák l adn í palety komponet obsažených 
ve frameworku. N a p ř í k l a d vyskakovací h láška (JsfwAlerť) je jen in fo rmat ivn í chybí potvr
zovací, nebo chybová . 

B y l o by v h o d n é rozšíř i t i z ák l adn í sadu layout m a n a ž e r ů , jsou k dispozici jen dva zák
ladní . V oblasti stylovatelnosti by bylo m o ž n é p ř i d a t více možnos t í , jako n a p ř í k l a d odsazen í 
prvku, v n i t ř n í odsazen í , š í řka ohran ičen í , apod., a rozšíř i t možnos t i s ty lovnán í z g lobální a 
lokální ú r o v n ě j e š t ě na ú roveň komponent, k t e r á bude ovl ivňovat všechny p rvky j e d n é kom
ponenty, a p ř í p a d n ě na ú roveň s t r ánky , k t e r á by ovl ivňovala komponenty obsažené v d a n é 
s t r ánce . 

Co se týče d e m o n s t r a č n í aplikace chybí n ě k t e r é vlastnosti f o r m á t u iCalendar, jako jsou 
opakován í děje . N ě k t e r é čás t i , k t e r é byly s tvo řeny pro d e m o n s t r a č n í aplikaci, jako n a p ř í k l a d 
perzistence dat a ftp klient, by bylo m o ž n é zahrnout p ř í m o do frameworku. 
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Příloha A 

Obsah CD 

C D obsahuje všechny ná lež i tos t i a to v následuj íc í ad resá řové s t r u k t u ř e . 

bin 

. iCalendar 

Jsfw 

Persistent 

planningCalendar 

SimpleFTP 

. doc 

. iCalendar 

Jsfw 

Persistent 

planningCalendar 

i . SimpleFTP 

plakat 

Ji src 

. iCalendar 

. nbproject 

£ src 

l£ Jsfw 

. nbproject 

:rc 

Persistent 

. nbproject 

Ji src 

. planningCalendar 

. nbproject 

re: 

£ src 

SimpleFTP 

. nbproject 

Jj src 

. zprava 

tex 

O b r á z e k A . l : A d r e s á ř o v á s t ruktura př i loženého C D . 
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P r o g r a m o v á čás t je rozdě lena v 5-ti projektech. K a ž d ý projekt je zastoupen v ad resá ř í ch 
" b i n " , "src"a "doc". 

V ad resá ř i "bin"jsou spus t i t e lné soubory j edno t l i vých p r o j e k t ů v ad resá ř i s d a n ý m pro
jektem. Dokumentace se nacház í v ad resá ř i "doc" . K a ž d ý projekt m á v las tn í dokumentaci 
v ad resá ř i s d a n ý m projektem. 

Zdrojové soubory se nacházej í v ad resá ř i "src". O p ě t m á k a ž d ý projekt v las tn í zdrojové 
soubory v ad resá ř i podle n á z v u projektu. S a m o t n é zdrojové soubory jsou pak u m í s t ě n y 
v p o d a d r e s á ř i "src". 

B a k a l á ř s k á p ráce je u ložena v ad resá ř i "zprava" . V jeho p o d a d r e s á ř i "tex"je u ložen 
zdro jový tvar p í s e m n é zprávy. 

V adresá ř i "plakat"se nacház í p l aká t ek . 
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