Dokumentace

Graficky editor automatu

1.1  Navrh

Grafické rozhrani musi obsahovat menu, néstrojovou listu (angl. toolbar), stavovy tadek (angl.
statusbar) a hlavni obsahové okno, na které se bude vykreslovat grafickd reprezentace moddli.
VétSina funkci musi byt dostupnd z néstrojoveé listy, pouze nékteré nastaveni primo nesouvisgici
sovlddanim, je mozno dat do menu. U konetnych automatu stagi v piechodu napsat pouze éteny
znak, u zasobnikovych to musi byt i ¢teny a zapisovany ietézec ze zasobniku, ve formatu:

Ct enyZnak- Ct enyRet &zecZeZasobni ku/ Zapi sovanyRet &zecNaZasobni k
Pokud je prézdny zapisovany znak na zésobnik nebo ¢teny znak ze zésobniku, objevi se misto
prézdného mista zelené , €".

Aplikace musi byt schopna simulace resp. interpretace automatu. Dale musi byt mozny export
do XML formétu (jeho névrh je v piiloze), do LaTeXu a do dalSich grafickych forméti jako je BMP,
JPG atd.

1.1.1 Hierarchietrid grafickych objekti

Cerveng jsou zvyraznény objekty primo zobrazené v automatu.
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1.2  Pouzivani aplikace

PEi spusténi aplikace je na ploSe vidét pouze lista menu, nastrojova lista a stavovy fadek. Jinak
je plocha prézdnd. V menu jsou povoleny pouze ty polozky, které jsou potieba. To je z toho divodu,
Ze automaty mohou byt dvou druhi, a tak by nebylo chytré zobrazit implicitné jeden druh automatu.
To by nekteri uzivateé privitali a nékterym by to bylo pouze na obtiz. Tento postup, Ze se pri startu



nezobrazi , nic* a uZivatd s vlastni projekt musi vytvorit sam, pouZiva spousta aplikaci a tak jsme se
touto cestou rozhodli také jit.

Automat miZeme vytvorit dvéma zpasoby. Bud’ vytvorime automat novy nebo ho nacteme ze
souboru XML. Pti zvoleni prvni moznosti se objevi pravodce (anglicky wizard), ve kterém si zvolime
nézev automatu a zda se jedna o zasobnikovy nebo konetny automat. Pokud chceme nagist automat
ze souboru, tak pouze vybereme soubor a aplikace si nacte vSechny potiebné parametry z onoho

souboru.
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Dédle je jesté potieba se zminit o polozkéach ve slozce Napovéda. Témi poloZzkami je samotnd
Napovéda a informace o aplikaci. V napovéde Ize nalézt strucny prehled funkci programu. Polozka
, O programu“ ndm povi informace o verzi programu.

1.3 Tvorbaautomatu

Pri vytvoieni automatu, af' konetného & zasobnikového, se ndm zobrazi pracovni plocha. Uplng
vlevo nahote jsou pro lepSi orientaci vidét osy souradného systému. Pri pohybu mySi na ploSe je
vpravo na stavovém iadku (angl. status bar) vidét aktudlni poloha mysi.

1.3.1 Nastrojepro praci

Brzo zjistite, Ze spousta akci Ize provést vice zpuisoby. Sami si zvyknete na néktery zpasob a budete
ho pouZivat.

1311 Nastrojova lista

V néstrojové listé (angl. toolbar) jsou dany vSechny nastroje, které jsou potieba pro editaci
automatu. Nastroju je 10 a maji klavesoveé zkratky. Klavesami 1-0 na kldvesnici se d& snadno
prepinat mezi tlacitky nastrojove listy. Tlacitka maji i jiné klavesove zkratky, ty si ukézeme pri
popisu samotnych tlacitek. Na prvni pohled je vidét, Ze jsou zde 4 tlatitka pro mazani objekti.
Nekteré objekty jsou hodné malé, tudiz by mohlo snadno dojit k preklepim. Napiiklad pokud
budeme chtit smazat tidici bod a netrefime se na n¢j, smaze se mi cely prechod. Toto se stét
nemiZe, pokud na smazéni kazdého objektu mame jiny nastroj.
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Vlastnosti —klavesa , 1¢ a,, p*

Nevyhodngjsi je vyuZivani té&o funkce z kontextového menu. UmoZiuje editovat vlastnosti prechoda
a stavi. U prechodi to je pravidlo, u zasobnikovéno automatu navic ¢tené a zapisované znaky na
zasobnik. U stavii se da definovat jgich presna poloha, ndzev a typ stavu. Dany stav pak automaticky
nastavi dostatecnou velikost pro pojmuti textového popisul.

Ovladéani: Kliknuti levym tlacitkem na prechod ¢i stav.

M Pohyb —klavesa ,2* a,m"

Rezim pro pohyb s objekty nebo s celym automatem.

Ovladani: Kliknout na objekt ¢i plochu levym tlacitkem mySi, drZet a téhnout. Pri pusténi tlacitka se
objekt umisti.

% Pridat stav - kldvesa .3 a,a
Pridani stavu. To je moZné pouze na misto, kde v okoli neni Zadny jiny stav.
Ovladani: Prosté kliknuti levym tlagitkem mySi na misto, kam chceme stav pridat.

% Odebrat stav - klavesa JAta,rt
Odebréni stavu. S tim souvisi i odebréni vSech prechodu, které jsou na tento stav navéazany.
Ovladani: Prosté kliknuti levym tlacitkem mySi na stav, ktery chceme odebrat.

% Pyidat piechod — klavesa 5" a ,t*

Pridani prechodu mezi dvéma stavy. Prida se prosta piimka. DalSi editaci je nutné provést dalSimi
néstroji.

Ovladani: Kliknout na vychozi stav a tdhnout se stlatenym tlacitkem do stav, do kterého prechod
povede. Pusténim tlagitka se prechod vytvori.

™ Odebrat pirechod — klavesa, 6° a,, d
Odebrani prechodu mezi dvéma stavy. S tim souvisi i odebrani vech Beziérovych polygont.
Ovladani: Prosté kliknuti levym tlacitkem mysi na pirechod, ktery chceme odebrat.

% Pridat Fidici bod — kiavesa, 7* a, ¢
Pridani tidiciho bodu, kterym bude kiivka prochézet. Automaticky se vytvori spojitost kiivky C1,
pokud jsou nadefinované n¢jaké tidici body Beziérova polygonu.



Ovladani: Kliknout a drZzet na prechod, na ktery chceme fidici bod pridat, tahnutim se stlacenim
tla¢itkem nasmérujeme na misto, kde ma byt bod umistén. Pusténim tlagitka se bod ustali.

4 QOdebrat #dici bod —klavesa, 8" a,v*

Odebranim fidiciho bodu se prechod nesmaZe, pouze se spoji ty césti, které byly provazany
s mazanym bodem.

Ovladani: Stgnéjak u mazani stava.

#F Pridat Fidici bod Beziérova polygonu —klavesa, 9 a, b*

Pri pridavani se automaticky udéla spojitost C1, pokud jsou na prechodu ngjaké fidici body. Rovnou
se kiivka vykresluje, takze je ndzorné vidét, jak bude kiivka vypadat.

Ovladani: Stgnéjak u piidavani fidicich bod.

= QOdebrat #idici bod Beziérova polygonu — klavesa 0 a ,n
Stejné funkce jak u odebirani fidiciho bodu, jen se maZe tidici bod Beziérova polygonu.
Ovladani: Stgnéjak u odebirani ridiciho bodu

1.3.1.2 K ontextové menu

Kontextové menu se zobrazuje vzdy pri stisknuti pravéno tlacitka mysi. Jaké polozky bude obsahovat,
je uréeno podle toho, ktery objekt pravym tlagitkem vyberete. Napi. pokud neni zacilen Zadny objekt,
obsahuje pouze polozku , pridat stav*. Pro Uplnost je nutno zduraznit, Ze funkce jsou stgné jako pri
pouziti nastrojové listy. Navic lze z t&o nabidky editovat i format objektl, coz v nastrojové listé
nelze. O forméatu objekti bude zminka nize.

1.3.2 Rezimy zobrazeni

Jsou dva rezimy, ve kterych je mozné automat zobrazit:

PIné zobrazeni

Zobrazeni bez pomocnych objekti

Implicitni je plné zobrazeni, kde jsou vidét vSechny objekty (véetné fidicich boda a

Bezierovych polygoni). Zobrazeni bez pomocnych objektd Ize nastavit v menu ,Zobrazit”
zaSkrtnutim polozky ,, Skryt pomocné objekty”. V tomto reZimu zobrazeni je automat exportovan do
grafickych formata, coz je uzitetné napriklad pro tvorbu statickych prezentatnich materiald, kde
pusobi pomocné objekty spiSe rusivym dojmem.



Je také mozné vypnout oznacovani. Pri ,najeti“ na libovolny objekt je objekt automaticky
zvyraznén nastavenou barvou. Tomuto fikgme oznafovani. Oznacovani lze vypnout v menu

»Zobrazit* polozkou ,, Vypnout oznacovani.

1.3.3 Nastaveni formatu

Format objekti je jednou ze z&kladnich vlastnosti vzhledu automatu. Kazdému objektu se mohou
2vlést nastavit tyto vlastnosti:

Styl tuzky

Styl tuzky p¥i oznaceni

Styl vyplné

Styl vyplné p¥i oznaceni

Viditelnost

Viditelnost p¥i oznaceni

Priorita zobrazeni — v které vrstvé bude objekt zobrazen
Dale pak u nekterych objekti:

Kvalita — u kiivky pocet ¢ar, ze které se skldda

Styl Sipky — vyplnénd, nevyplnéna

M éFitko vySky u Sipky — ¢islo s desetinou ¢arkou, kterym se vynasobi Sitka Sipky

M éFitko SiFky u Sipky — ¢islo s desetinou ¢érkou, kterym se vynasobi vyska Sipky

Font — |ze nastavit u popisku ¢i u stavu
Format |ze nastavit bud’ u kazdého objektu zvlast, nebo i globalné pro cely automat. To se nastavuje
v menu ,, Format“ poloZzkou ,, Format objekta”.

U zasobnikového automatu je jesté potieba nastavit obsah na zasobniku. To se provadi v menu

» Forméat" polozkou , Formét automatu”.

1.34 Nastroje

Aplikace obsahuje nastroje pro simulaci prace automatu. Pro spravnou funkénost simulace je
vyZadovén deterministicky automat. K ovéfeni determinismu automatu slouzi nastroj Verifikace
v menu ,Néstroje. Verifikace projde podminky determinismu a povoli simulaci (polozka menu
Animace) ¢i nikoliv.

Po provedeni verifikace je mozné automat animovat. Animator se spusti v menu , Nastroje"
polozkou Animace. Pred animaci je vyZzadano zadéni vstupniho fetézce. Animace je moZnéd az do
rozhodnuti, zda je retézec prijiman danym automatem nebo ne. Animace probiha na bézi oznacovani
objekti. U zasobnikového automatu se navic otevie okno s aktualnim obsahem zasobniku.

Déle se da pouzit nastroj Ortho, ktery je uzitetny pii vytvéareni prechodi, pokud chceme mit

ortogondln¢ orientované hrany.



1.4  Export

Z&ladnim formétem pro export moddi je format XML. Strukturu dokumentu, kterd je v aplikaci
pouzita uvadim v piiloze. XML jejediny formét, ze kterého Ize n této aplikaci automat i nagitat.

Dale miZe byt automat exportovan do formétu TeX, pomoci prostiedi picture, které miZe byt
snadno vlioZeno do LaTeX dokumentu. Bohuzd tento formét podporuje Beziérova kiivky pouze
s jednim fidicim bodem a pouZziva jiny souradny systém, takze vystup bude horizontalné pieklopen a
pokud v automatu pouzivame vic fidicich bodu, tak vystup nebude presny. Aplikace tedy umoziuje
jen ¢astecnou podporu exportu do tohoto formatu.

Export do grafickych formati pracuje pouze s ¢asti vymezenou hrani¢nimi body automatu.
Déle je mozné pii exportu automat trochu priblizit a to aZ2 o 300% (zvySi se ov3em nepiesnost).
Exportuje se automat bez pomocnych objekti.

Grafické formaty pro export jsou:
BMP
PNG
JPG
XPM

1.5 Implementa¢ni poznamky

1.5.1 Implementace ozna¢ovani

Pro optimalizaci rychlosti oznatovani objektd jsou do pomocné zésobnikové datové struktury
ukladdany vsechny viditelné objekty a pii provadéni oznac¢ovani jsou zpracovavany pouze tyto a nikoli
vSechny objekty na pracovni plose.

1.5.2 Vykresovani na plochu

Nepiijemnému blikani pti prekreslovéani pracovni plochy jsme se vyhnuli pomoci tzv. Double
bufferu. To znamena, Ze obraz se nekresli piimo na zobrazovaci plochu, ale ngdrive do paméti a poté
se cdy bitmapa v paméti nardz vykresli. Pavodné jsme ocekévali od pouzité grafické knihovny
wxWidgets zgjisténi tohoto pokrocilegsiho zpiisobu zobrazovani, ktery je pii préci s grafikou casty.

1.5.3 Portabilita

Kazdy operacni systém a dokonce i uZivatd pouziva jinou znakovou sadu. Napt. v OS Windows to je
v ¢eském prostiedi ngjcasteji Windows-1250 ¢i unicode; v OS Linux je pravidiem iso-8859-2 nebo
dokonce unicode. To melo za dasledek odlisné (Spatné) zobrazovani diakritiky znamenalo. Problém



pomohla vytesit ve wxWidgets tiida wxLocale, ktera text na znakovou sadu daného systému prevadi
automaticky a zéroven zajist'uje podporu vice jazyka. Proto je moZzné pouZivat uzZivatelské rozhrani
v ¢edting i anglicting, kde problém znakovych sad neni tak markantni. Binarni soubory s preklady
fetézceh jsou dodavany spolu s binarnim souborem programu a konverze kddovani je jiz provadéna za
piimo beéhu. Pokud soubory jazyka u programu nebudou priloZzeny, bude program zobrazen
v angli¢ting. Program byl prvotné testovan v multiplatformnim prostredi na systémech:

Windows ve vyvojovém prostiedi Visual Studio .NET a pomoci kompilatoru GCC

Linux, v kompildtoru GCC
PozdejSi faze projekty byly provadény jiz pouze na OS Windows svyuzitim profesiondniho
vyvojéiského prostiedi Visual Studio .NET. Presto by prenositelnost zdrojovych kédu i na dalsi
platformy meéla byt zachovéna predevsim diky vyuZivani knihovny wxWidgets.



