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1 Uvod

1.1. Motivace

Tvorba kazdého jen trochu rozsédhlejSiho projektu se sklada z tfady kroki. Jako
prvni, ptesko¢ime-li slozité tvahy, zda se dilo viibec vyplati, by mél pfijit na fadu obecny
navrh programu, jest¢ v idedlnim piipadé nezavisly na konkrétnim jazyku, ale uz pomérné
jasné délici projekt na nezavislé ¢asti a definujici rozhrani mezi nimi. Poté nasleduje volba
konkrétniho jazyka a zafind samotnd implementace neboli psani kodu. Posledni v tade¢,

alespoil co se programatora tyce, je provedeno ladéni a testovani programu.

Toto je samoziejm¢ idedlni poradi, v praxi se Casto prvni dva kroky prohodi.
Duvod je pomérné ztejmy — navrh se déla snaze, vi-li programator jaky jazyk bude pouzit,
protoze miize rovnou vyuzit vS§ech moznych vlastnosti onoho jazyka (typickym ptikladem
je vicenasobna dédicnost). Vysledkem nemusi byt nutné paskvil, ale miize se stat, Ze budou
prehlédnuty lepsi alternativy v podobé ostatnich programovacich jazykli — uvazovani
navrhait je v tuto chvili omezeno pouze na jazyk pfedem zvoleny. Na druhou stranu, tento
postup je pomérné pochopitelny v pfipadé€, ze firma zaméstnava skupinu programatort,
kteti ovladaji pouze a jen jeden jazyk a tudiz alternativy nepfichdzeji v tivahu. Navrh
projektu 1ze samoziejmée téz tipln€ vynechat. Zde naopak je typickym vysledkem paskvil —

nepiehledny, mnohokrat piepisovany a Spatn¢ udrzovatelny kod.

Tteti faze (psani kodu) naopak vynechdna byt nemiize a, a¢ to neni spravneé,
mnohokrat to je pravé ona, kterd zabere béhem tvorby projektu nejvice cCasu. Mezi
programatory je také dosti neoblibend, protoze se nefesi zadné zajimavé problémy (neplati,
vynecha-li se ndvrh, v tomto piipadé bude zajimavych problému vice nez dost) a prace je
redukovana na mechanické tukani do klavesnice a vznika zde pomérn¢ mnoho chyb
(pteklepy, nespravnd implementace algoritmi, nepochopeni kodu jiného ¢lena tymu

apod. ).

Zjednodusit psani samotné dnes uz prili§ nejde. Vétsina lepSich editori obsahuje
technologie umoziujici doplnovat do textu identifikatory, kontrolovat typy, hlidat spravné
pouziti dereference apod. Editor je schopen analyzovat kdd, pozné co je tfida, jaké ma

metody a zda se je programator nesnazi pouzit v rozporu s pravidly jazyka.

Z téchto poznatkli je vidét, ze vSechny faze by mély byt co nejjednodussi.

Programator by mél v idedlnim piipadé provést navrh, ve kterém vyieSi strojové jen



obtizn¢ feSitelné ulohy. Neni vSak velky problém nechat vygenerovat samotny kod, ¢imz

odstranime problémy s pieklepy a usetfime cenny programatorsky c¢as.

Proto jsem se rozhodl napsat program, ktery by snad mél byt schopen pomoci
programatorim s ndvrhem jejich programi a mél by byt schopen vygenerovat alespoii

zakladni kostru programu. Tim by se uSetfila monotdni prace pii psani slozitych struktur.

1.2 Osnova
V nasledujici kapitole je diskutovana obecné problematika generovani dat z jinych
dat. Je tfeba si uvédomit, co vSe je ve skutecnosti generator kodu a jak miizeme generatory

délit a pohliZet na né.

Kapitola 3 se zabyva analyzou a ndvrhem Ultimate Code Designeru. Jsou zde
probirany otazky, které si bylo nutno polozit jesté pred napsanim prvni fadky zdrojového
koédu - predevsim jak by viibec UCD mél vypadat, jaké jazyky podporovat, jakym
zpusobem provadét konfiguraci.

V kapitole 4 bych rdd poukazal na jiz existujici programy podobného typu.
Vsechny se zabyvaji generovanim zdrojového kodu, z kterého nasledné vznikne aplikace,
ale kazda trochu po svém a rad bych zde zminil jejich pfednosti a zapory.

Nejobsahlejsi kapitolou je kapitola Cislo 5. Zde je popsana implementace
problému a ¢aste¢né jsou zhodnocena rozhodnuti, kterd padla pii analyze systému.

Zaver prace se nachazi v kapitole 6, kde je provedeno predevsim shrnuti ostatnich

predchozich kapitol a zhodnoceni prace. Dale je nastinén budouci vyvoj projektu.

Ve dvou pfilohach je ve strucnosti popsano nejprve ovladani aplikace a poté

postup tvorby vlastniho souboru jazyka.



2 Problematika generovani kédu

Snaha uSetfit si praci je stara jako lidstvo samo, a proto se 1 programatofi snazi co
nejvice prace automatizovat. Ne vzdy je to samoziejmeé mozné, ale v mnoha ptipadech ano.
Dtkazem je dnes celd fada generatort, které povazujeme za tak samoziejmé, Ze o nich z

tohoto hlediska viibec neuvazujeme jako o generatorech.

Dobrym piikladem jsou konfiguraéni soubory pro testovani programu. Casto jsou
velmi rozsahlé a upravovat je fadek po tadku trva zbyteéné dlouho. Za generator je zde
mozno povazovat i jednoduchy regularni vyraz aplikovany pomoci sedu na soubor ¢isel,

ktery z nich razem vytvoii seznam IP adres Citelny tfeba DNS serverem.

2.1 Typy generatoru
Generatory lze, pro lepsi orientaci, rozdélit podle své slozitosti a typického pouziti
na nekolik zékladnich typi:
e generatory v podobé malych skripth
e generatory konfigurovatelné, které neumi upravovat jiz jednou
vygenerovany kod
e kompletni IDE, spravujici obvykle celé projekty, ktera se umi vyrovnat s
vné&jSimi zasahy do jiz vygenerovaného kodu

Netieba asi dodavat, ze ne kazdy generator se podafi presn¢ zaskatulkovat. Tyto
skupiny maji slouzit spiSe pro orientaci v problematice a jako ukézkové piiklady, co vse je

a mize byt povazovano za generator kodu.

2.1.1 Skriptované generatory

Trochu jsem véhal, zda tyto programatorské pociny viibec oznaCovat za
generatory, ale hlavni kritérium (tj. Ze ze zadanych dat vytvoii jiny soubor dat, typicky o
mnoho rozséahlejsi, nez byl piivodni soubor) splituji a jsou mocnymi pomocniky leckterého

programatora.
Jejich hlavnimi znaky jsou:
e jednoduchost — napsani je velice rychlé
e jednoucelovost — jsou pouzity pro jeden konkrétni ucel, format a podoba
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vysledného souboru dat je dana kédem generatoru

e malad konfigurovatelnost — konfigurace vétSinou argumenty pieddvanymi
na piikazové tadce, popfipadé¢ vibec zadnd (je nutno zésah piimo do kodu

generatoru)
e absence jakéhokoli grafického rozhrani

e minimalni kontrola zdrojovych dat — uzivatel a programator je Casto ta
sama osoba, poptipad¢ kolegové z tymu a tim padem se predpokladd schopnost

uhlidat si spravny format dat

Skriptované je nazyvam z toho diivodu, Ze pro jejich implementaci je vétSinou
pouzit n¢jaky z pestré Skaly skriptovacich jazykd (v unixovém prostfedi napt. bash). Je
mozno samoziejmé pouzit néktery z klasickych programovacich jazyki, ale pak dochazi k

problémiim s upravami generatoru vzhledem k nutnosti kompilace.

2.1.2 Konfigurovatelné generatory
Od predeslych se lisi predevsim tim, ze v drtivé vétSiné piipadi jde uz o
plnohodnotné programy. Z toho jasné plyne nutnost konfigurovat program jinak nez

pouhym z4sahem do jeho kodu, protoze ten Casto neni uzivateli k dispozici.
Hlavni znaky:
e podpora konfigurace z externiho souboru ¢i ptes GUI

vvvvvv

e slozit¢j$i format vstupnich dat (napt. XML soubor, ¢i néjaky jednoduchy
jazyk)
e propracovangjsi uZzivatelské rozhrani — casto interaktivni na piikazové

radce nebo piimo GUI

Generatory tohoto typu nejsou schopny upravit jiz jednou vygenerovany kod jinak

nez kompletnim pfegenerovanim — prosté vysledny soubor dat prepisi.

2.1.3 Generatory v podobé IDE

Tato skupina stoji na pomyslném zebiicku generatortii nejvyse. Zasadnim
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rozdilem oproti konfigurovatelnym generatorim je schopnost upravovat jiz vygenerovany
kod a taktéz se vyrovnat se zménami v ném zvenci. Z toho vyplyva, Ze program musi byt
schopen alespoi minimalni analyzy jiz vygenerovanych dat, aby rozpoznal ptipadné

upravy.
Typické znaky:
e GUI - ovladani z ptikazové fadky by jiz bylo nepohodlné
e rozumna moznost konfigurace generatoru, vétSinou praveé pres GUI

e schopnost alespoii ¢aste¢né zpetné analyzy vygenerovaného kodu

2.2 Pouziti rGznych typu generatort

Jak se od sebe lisi jednotlivé generatory, tak se lisi i jejich pouziti.

Prvni skupina zcela jasné najde uplatnéni predevsim jako pomocné programky
béhem vyvoje vétsitho projektu. Usnadiiuji testovani, ale malokdy se (naStésti) stavaji
produkénim kodem, ktery slouzi béznym uzivatelim. Jejich snadné vytvarfeni je bohuzel
kompenzovano tadové nizsi rychlosti provadéni (danou obecnou rychlosti provadéni

skriptovanych jazyktl oproti jazyklim kompilovanym), takze pro vétsi projekty se nehodi.

Druhd skupina uz netrpi neduhy, co se rychlosti ty¢e (samoziejmé jen v piipade,
ze generator je alespon trochu slusné napsédn), ale je limitovana neschopnosti upravit
vygenerovany kod jinak nez ptrepsanim. Dobfe se pouziji pro vytvorené kostry programu,
kam nasledn¢ dopiSeme jesté n&jaky kod.

Generatory v podobé IDE piedstavuji pfesné to, co jejich nazev tiké - integrované
vyvojové prostiedi. Casto nejenze vygeneruji kod, ale v piipadé, Ze jde o kompilovatelny
jazyk, ho i1 rovnou zkompiluji, umi zobrazit vystup kompilatoru, poptipad¢ obsahuji i
debugger. Maji pod kontrolou cely projekt, tudiz jsou (v idedlnim piipad€) jedinym
potfebnym vyvojovym nastrojem. To je ale i jejich vyraznym omezenim - vygenerovany
text mize byt pro clovéka takika necitelny a velice nepfehledny a tudiz je viceméné

nemozné do né¢j zasdhnout jinak nez ptes toto IDE.
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3 Analyza Ultimate code designeru
Poté, co jsem se definitivné rozhodl napsat generdtor zdrojového kdédu jako
bakalatskou praci, jsem si musel polozit nékolik zasadnich otazek. Odpovédi na n¢ budou

definovat vysledny produkt a proto se musely pecliveé zvazit.
1. Co vSe bude generator schopen generovat?
2. Jak se bude provadét konfigurace?
3. Jak by asi mélo vypadat uzivatelské rozhrani?

4. Na jaké platformy se zamé&fit?

3.1 Schopnosti generatoru

Troufnu si tvrdit, Ze toto byla otazka zcela nejzasadnéjsi. Jak vyplyva z kapitoly 2,
generovat lze skuteéné skoro cokoli, a proto je potfeba se omezit na néjakou rozumné
velkou podmnozinu. Vychazel jsem z nézoru, Ze by to méla byt podmnozina takova, jaka
jesté nebyla zadnym jinym podobnym programem pokryta. To se po kratkém prizkumu
ukazalo jako takika nefeSitelné, takze jsem se zacal soustiedit na méné ambicidzni cil a to

napsat generator, ktery by mohl nékomu usnadnit praci.

3.1.1 Jeden ¢i vice jazyka?
Od zacatku jsem chtél vytvaret kod néjakého programovaciho jazyka. Hlavnim
problémem bylo jakého, zda pouze jednoho a zda cely program, ¢i jen jakousi kostru

programu.

Co se jazyka tycCe, urCite¢ by to mél byt jazyk procedurdlni, nejsem si dodnes
schopen predstavit, jak vyrobit néco takového tfeba pro funkciondlni jazyky, a asi i

objektové orientovany - vSechny nejpouzivanéjsi jazyky dneska néjakym zplisobem

podporuji tfidy a objekty.

S myslenkou jednoho jednoho jazyka jsem si pohrdval pomérné dlouho a
nakonec jsem ji zavrhl. Po kratké uvaze jsem dospél k nazoru, Ze pouze jeden jazyk znam
tak dobfte, abych byl schopen napsat jeho skutecné dobry generator bez jakychkoli omezeni
a to C/C++. Je pravdou, Ze generator pro Cisté jeden jazyk ma celou fadu vyhod (moznost

soustiedit se pln€¢ na jeden jazyk, tudiZ jeho plnd podpora, generovani miZze byt
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"zadratovano" pfimo v kodu, potencidlné potfeba nacitat o jeden konfigurac¢ni soubor
méné, rychlej$i generovani), ale bohuzel i omezeni (jen ten jeden konkrétni jazyk, v
piipad¢ "zadratovaného feSeni" obtizné upravy a v piipadé nacCitdni syntaxe jazyka ze

souboru uz neni velky problém podpofit i dalsi jazyky) a ta nakonec pievazila.

Proto zvitézil navrh, dle kterého by méli byt rozumné podporovany dneSni
proceduralni objektoveé orientované jazyky. Hlavni diraz je kladen na C/C++, ale 1 ostatni
jazyky (Java, C#, Pascal/Object Pascal, PHP,...) by mély jit implementovat bez
vyrazngjSich omezeni. Velikou vyhodou tohoto feSeni je i moZznost pouzit UCD jako
benchmark implementovanych jazykl. Program se navrhne pouze jednou a UCD podle
zadanych parametrii vytvoti zdrojové soubory pro mnoho jazykt, které se nasledné mohou

testovat.

3.1.2 Nutna omezeni
AC jsi jsou dnesni objektove orientované jazyky velice podobné, stale nalezneme
fadu aspektdi, ve kterych se li§i. Z téchto divodi je mozné podpofit pouze takové

vlastnosti, které jsou Siroce rozsifeny.

Prvni a asi nejviditelné;si takovou vlastnosti je vicenasobna dédi¢nosti. Pivodné
jsem uvazoval ji do UCD viibec nezahrnout. Jsou jazyky, které ji nepodporuji vibec a,
pokud je mi znamo, vzdy ji Ize n€jak ekvivalentné nahradit. Na druhou stranu to vSak neni
oskliva vlastnost, umoziluje pomoci abstraktnich tiid velice hezky definovat potiebna
rozhrani a skladat tak vétsi tfidy postupné z menSich, coz miize zptehlednit a zkratit
program. Proto nakonec dostalo pfednost feSeni zname z Javy — tfida (class) muze dédit
jednu tfidu (class) a neomezené rozhrani (interface). Pro velkou ¢ast jazykl to je feSeni

pfirozené a u téch, co mezi tfidou a rozhranim nerozlisuji, to nebude vadit.

Dalsim spornym bodem jsou lokalni deklarace typt (struktur, tfid nebo i1 funkci).
V tomto piipadé€ je opét problém s rozdilnou podporou napfi¢ jazyky a téZ bych narazel na
potize s vizualizaci tohoto stavu v GUI. Lokalni deklaraci by vzdy mélo jit korektné

nahradit deklaraci globalni a z téchto divodi budu pouzivat pouzivat pouze typy globalni.

S pfedchozim rozhodnutim padla i moZznost generovat vysledny kod tak, aby se na
né¢j uz nemuselo sahnout. Automaticky generovat jde jen to, co maji vSechny jazyky
podobné a to jsou zdkladni deklarace a definice struktur, tfid a funkci. Vnitini koéd metod
se bohuzel mize velice lisit (n¢které jazyky napiiklad neznaji ukazatele, piikazy break a

continue maji odliSny vyznam apod.), a proto neni redlné¢ ho pfimo generovat. Bude ale
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mozné ho pro kazdy jazyk a metodu ruéné€ dopsat.

3.2 Moznosti konfigurace
Ma-li UCD podporovat vice jazyku, jedind rozumna moznost, jak reprezentovat
jazyk, je pomoci konfiguraéniho souboru. Vysledny format souboru a jeho syntaxe je

popséna v dal§ich kapitolach, zde bude probrany pouze vysokotiroviiovy navrh souboru.
Obecné predpoklady, pro uspésné generovani kodu:

e Neni mozné predpokladat, ze existuje néjaka presn¢ dana struktura programu
spole¢na pro velkou vétSinu jazyktll. Proto potfadi, jak po sobé pijdou jednotlivé Casti
kédu (deklarace tiid, funketi,...), nesmi byt ur¢eno napevno, nybrz potradim, jak budou

po sobé uvedeny v souboru jazyka.

e Mnozina vyznaml klicovych slov (klicové slovo pro konstantni symbol,
abstraktni metodu, deklaraci tfidy,...) spoleénych pro procedurdlni jazyky neni pfilis
velkd, proto nebude problém v UCD takovou mnozinu vytvofit. Je vSak nutné na tuto
mnozinu namapovat skute¢na klicova slova jazyki, protoze ta se u jednotlivych jazyki
li§i (C++/Java - const/final, C++/Object Pascal - class/object). Bude tudiz tieba mit v

souboru jazyka ¢ast popisujici toto mapovani.

e Stejny problém nastdva u nazvl zakladnich typl. V klasickém programovani
se neobejdeme bez 4 typl - typ pro celd a desetinna ¢isla, booleovsky typ a fetézec. Na
n¢ se namapuji skutecné typy jazyka. Bude pouze na programatorovi, zda v piipadé
C++ namapuje na fetézec char®, char[256] nebo rovnou std::string. Ale taktéZ si
programator musi byt schopen vytvofit vlastni typ, aby mohl zaroven pouZzit char* a
std::string. V jiném jazyku, ktery toto nerozliSuje, na oba namapuje jeden skutec¢ny typ
(pascal - string).

e Soubor jazyka by mél byt psan tak volné, jak to jen pljde a zakazovat by se
meély pouze zcela nesmyslné konstrukce. Tim bude umoznéno rozsifit na maximum
mnozinu generovatelnych jazykti (napt. o nékteré skriptovaci jazyky, byt pro jejich

implementaci se neobejdeme bez jistych "workaroundt").
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3.3 Uzivatelské rozhrani

Uzivatelské rozhrani ma byt piehledné, jednoduché, intuitivni. Urcité grafickeé,
jednotlivé objekty by se mely zobrazovat v okné jako malé krabi¢ky a mélo by jit s nimi
pohybovat. Dédi¢nost by méla byt ziejma na prvni pohled. Po strané by se mohl nachézet

seznam vsech objekta.

3.4 Platformy

Mou vychozi platformou jsou uz po delsi dobu Microsoft Windows, s WinAPI
mam jisté zkuSenosti z n€kolika menSich predchozich projekti. Proto jsem za cilovou
platformu urcil pravé MS Windows. Multiplatformity se vSak uplné vzdat nechci,
minimalné Linux bych rad také v budoucnu podpofil, cemuz odpovida i volba knihoven a
jazyka v nésledujici kapitole. UCD vsak bude alespont v prvni fazi testované na MS

Windows.
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4 Podobné programy
Béhem navrhu systému jsem samoziejmé cCerpal inspiraci z jiz existujicich
programti. Sam jsem byl kolikrat pfekvapen, co vSe je vlastné pouze generator zdrojového

kodu.

4.1 Rational Rose RealTime

Rational Rose Realtime[1] je program od firmy Rational, v dnesni dobé uz pattici
pod IBM[2]. Je zminén jako prvni, protoZe to byl on (nebo spiSe jeho povedené grafické
rozhrani), kdo mé inspiroval k této praci. Ze zde srovndvanych programu jde o zdaleka

nejpokrocilejsi generator.

Prace s RR vypada nasledovné. Programator si v pomérné piechledném grafickém
prostiedi vytvoti ndvrh automatu. Zékladnim elementem automatu je tzv. kapsule, kterd v
klasickém pojeti automatu piiblizné¢ reprezentuje stav. Kapsule miize obsahovat dalsi
kapsule, ptechody mezi nimi, rozhodovaci body a porty, s kterymi mize komunikovat s
dal$imi kapsulemi na uplné jinych trovnich. Typicky se aplikace rozdéli na nékolik na
sob¢ co nejméne zavislych ¢asti, kazdé se ptiradi jedna "top-level" kapsule a ty pak spolu

uz komunikuji pravé prostrednictvim zprav zasilanych porty.

Kod vykondvany v kapsulich nebo v ptfechodech mezi nimi piSe uzivatel sam -
GUI zde slouzi jako pfedevsim vizualizator toku programu. Je v ném krasné vidét, co se
stane, kdyz na ten ¢i onen port ptijde zprava, zda se rovnou zméni stav nebo se nejdiive

program dostane do rozhodovaciho bodu a pak teprve dojde k néjaké akei.

Malym problémem je praktickd nemoznost rucni editace jiz vygenerovaného
koédu, ktery je absolutné nepiehledny - RR prevede navrh do "svého" systému
Sablonovanych tfid, ve kterém je pifinejmensim velice obtizné se vyznat. Téz je
problematicka sprava souborl projektu v n¢jakém verzovacim systému - nékteré nejsou
textové a jsou tam pochopitelné uloZeny soutfadnice objektll na obrazovce, coz vyvolava
Casté konflikty a soubory se musi neustale ruéné¢ mergovat (coz je ponckud slozité v
piipadé binarnich soubortl). Refenim je bud disledné zamykani pfistupu na tGrovni
verzovaciho systému nebo zédkaz pohybu s objekty (kapsulemi atd.). Ob¢ feSeni bohuZzel
zpomaluji praci. IBM vyvinulo vlastni verzovaci systém ClearCase[3], ktery by mél tyto
problémy fesit (znd format projektovych soubord a tim padem je umi mergovat), ale ten

ma daleko k jednoduchosti a kompaktnosti nejpouzivanéjsich SCM, jako je CVS, SVN ¢i
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GIT.

4.2 DialogBlocks

Na DialogBlocks[4] jsem narazil viceméné ndhodou, kdyz jsem se poohlizel po
néjakém grafickém editoru uzivatelského rozhrani pro knithovnu wxWidgets. S jejich
pomoci si je mozno ,,naklikat™ aplikaci a ta bude nasledné vygenerovana — bud’ jako C++
kéd nebo XRC kod pro dalsi pouziti ve vlastnim koédu. Vyhodou je moznost vytvorit si

takto tfeba jen jeden dialog, ktery lze nasledné zaradit do svého projektu.

DialogBlocks pracuji podobné jako vSechny asi vSechny podobné editory GUI —
vytvoti zkompilovatelny kod, pro korektni obsluhu GUI, avSak samotné akce, které maji
nastat naptiklad po stisknuti tlacitka si musi programator dopsat sam. Pro tento ucel

obsahuji DialogBlocks jednoduchy a ptehledny textovy editor.

Pokud bych mél DialogBlocks zatadit do nékteré z kategorii, patfily by né€kam
mezi 2. a 3. kategorii. Umoziuji spravu celého vaseho projektu, lze pfimo v nich napsat
smysluplnou aplikaci a je mozno ji i zkompilovat (avSak kompilator neni soucasti
programu, musi se dodat zvenci). Pro vétsi projekty je vSak lepsi pouzit sofistikovangjsi
editory, protoze textovy editor je zde velice jednoduchy a z funkci usnadiujicich psani
podporuje pouze zvyraznéni syntaxe, coz je na urovni leps§tho MS Notepadu. Velice
pfijemnou funkci je generovani komentait cCitelnych Doxygenem pro pozdé¢jsi snadnou

tvorbu dokumentace.

Jako velice dobra se mi osvéd¢ila kombinace DialogBlocks a MS Visual Studia,
kde v DialogBlocks si ve WYSIWYG editoru pfipravim a vygeneruji rozhrani a ve Visual
Studiu ho nasledn¢ upravim a doplnim o vlastni metody. Vygenerovany kod je velice

piehledny a neni problém se v ném orientovat.

4.3 Altova UModel

Aplikace UModel[5] od spolecnosti Altova je ptivodné soucasti mnohem vétsiho
balicku aplikaci pro vyvoj software (MissionKit) od stejnojmenné firmy, jehoz cilem je
poskytnout podporu vyvojaiim takika ve vSech smérech - od snadné tvorby DTD pro

XML dokumenty, vytvafeni aplikaci pomoci UML rozhrani, automatické generovani

16



dokumentace a slozitych SQL dotazli aZ po aplikace pro mergovani a diffovani kédu,
usnadnujici spravu zdrojovych souborti. MissionKit se dodava ve dvou verzich, Enterprise

a Profesional, Enterprise je na dobu 30 dni pro vyzkouseni zdarma.

UModel je ze zde srovnavanych generatort asi nejbliz§im ptibuznym UCD. Jeho
cilem je navrh programu jako takového pomoci UML diagramt a nésledné vygenerovani

kédu do jednoho ze tii podporovanych jazyka (Java, C#, VB.NET).

UModel je, vzhledem k tomu, Ze se jednd o nastroj pro profesionalni pouziti pfi
vyvoji software, o mnoho dokonalejsi nez UCD. Podporuje sice jen tii jazyky, ale zato
plné€, bez nutnosti psat si konfigura¢ni soubory. Velikou vyhodou je schopnost zatadit do
projektu jiz napsané ¢asti zdrojového kodu, poptipadé namergovat projekt do jiz existujich

zdrojovych souboru. Je schopen spolupracovat s verzovacimi systémy.

Bohuzel jsem nemél moznost vyzkouset UModel na vétSim projektu, kde by se asi
nejvice projevila vyhoda v podobé grafického navrhu. Na mensich projektech funguje
dobte, ale nebyla zde vidét vétsi ¢asova tspora, nez kdyby byl kod pséan klasickou formou

v editoru.

4.4 ArgoUML

woewe

V tomto ohledu jde o pokrocilejsi generator, nez jakym si UCD klade za cil byt.
Podporuje pomoci modult Siroké spektrum jazykt (hned po stazeni je k dipozici celkem 5

— C#, C++, Java, PHP4, PHPS) a je dokonce schopen zpétné parsovat zdrojové kody Javy.

Rozhrani je pomémé piehledné. Vyuzil jsem ArgoUML k nékolika menSim
projektim (max par stovek tadkl) jako generator kostry programu. T¢Zko srovnavat, zda
jsem dosahl néjaké zdsadni Casové uspory, to by se opét projevilo spiSe na vétsim dile.
Hezkou funkci je moznost exportovat grafiku do formatu .PNG. Diky tomu pouzivam
Argo pro kresleni schematickych diagramt (mimo jiné i pro tuto praci), kde se ukéazal byt

Casto o mnoho pouzitelnéjSim, nez leckteré grafické editory.

Bohuzel celkovy dojem trochu kazi zdanlivé banalni nedodélky a chyby, které
vSak v celkovém souctu dokazi zna¢né znepiijemnit praci. Chybi funkce undo — nebyl by
to tak zasadni nedostatek, nebyt dalSich chyb, diky kterym by se undo hodilo. Stejné tak
chybi moznost udélat copy-paste. To je naopak, u jinak profesionalné vyhlizejiciho

nastroje, velikou vadou na krase. Neni mozné objekty oznacit a zménit vSem jednu
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vlastnost (naptf. neni mozné oznalit soustavu linek a vSem zménit barvu z modré na
zelenou, musi se to délat postupn¢). To mi ptijde trochu nepochopitelné, protoze naopak je
mozné oznacit vice objektli a pohybovat s nimi naraz. Posledni chybou je zvlastni chovani
nastrojové liSty, kterd si obCas pamatuje, ktery ndstroj byl zvolen a naposledy pouzivan,
témto nedostatkim bych velice ptivital moznost undo). Pokud je v tom néjaky systém, tak
jsem na n¢j za vice jak 4 meésice pouzivani nepfiSel. Argo je téz pamétové pomerné
naro¢nd aplikace. AC¢ po spusténi zabira pfijatelnych 30MB, tak i1 pfo kratkém kresleni

digrami se dostane mnohdy nad 100MB.

I ptes tyto chyby je ArgoUML pouzitelnym nastrojem usnaditujicim vyvojarim
praci. Je na ném zatim bohuzel pfili§ vidét, ze jde o nekomercni produkt, ktery vétSinou

potiebuje delsi Cas, aby ,,vyzral®.
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5 Implementace
V této kapitole jsou popsany implementacni detaily UCD. Zpocatku je
zdivodnéna volba jazyka, knihoven a pouzitych technologii, nasledné rozdé€leni programil

na nezavislé ¢asti a jejich vnitini struktura.

5.1 Volba jazyka

Tato volba byla docela lehkd, zvazoval jsem tii kandidaty:

e C++, jazyk ve kterém jsem zaCinal programovat, napsal jsem v ném
nc¢kolik menSich projektd a ktery je hlavnim programovacim jazykem v mém

zaméestnani.

e C#, podle mnohych velice perspektivni jazyk, pro Windows dnes asi
nejsnaze pouzitelny co se grafického rozhrani ty¢e (NET 3.0 a XAML), ¢astecné

ho ovladam.
e Java, multiplatformni, ale pro m¢ dosti neznamy jazyk.

Java vypadla jako prvni. Z téchto tii je asi "nejvice multiplatformni", coz je
vyznamny argument pro. AvSak ovladam ji pouze pasivné a to jesSt¢ ¢asto musim nahlizet
do referencni pfirucky. Asi bych nemél zdsadni problém b&hem jednoho mésice Javu
nastudovat na Uroveil nutnou pro napsani UCD, je to stejné jako C++ objektove
orientovany proceduralni jazyk, ale v pfipad¢ takto dualezitého projektu jsem se bal

riskovat.

U C# by studovani bylo mén¢, napsal jsem v ném par jednoduchych aplikaci. Pod
Windows to je dnes velice silny nastroj, GUI by se v ném psalo asi nejlépe ze vSech
zminovanych kandidati. Jenze v této dobé stale pouze pod Windows a trochu mé téz

odradilo prostudovani [7].

Volba padla tim padem na C++. Hlavnimi argumenty pro byly mé nckolikaleté
zkuSenosti s programovanim v ném. O multiplatformit¢ C++ bylo jiZ mnoho napsano[8] a
feceno, pokud se program pise rozumné, tak to Ize, i kdyz se asi neptijde ubranit ob¢asnym

ifdef konstrukcim.
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5.2 Volba knihovny pro GUI

Prvni mysSlenka - napsat GUI piimo ve WinAPI - mi byla nastésti rozmluvena
mym vedoucim. Vysledkem by byl asi ne pfili§ uhledny kod, nemluveé o nutnosti psat si
vlastni obsluhu dialogt. A také, kdyz uz jako jazyk bylo zvoleno C++, ¢aste¢né pro svou
relativné snadnou zkompilovatelnost pod Linuxem, byla by Skoda o tuto moznost pfijit
pouzitim ¢istého WinAPIL.

Nastalo tedy hledani vhodnéj$iho nastroje. Vzhledem k planovanému vyvoji v
Microsoft Visual Studiu jsem zvazoval MFC. VS obsahuje hezky editor dialogti, jenz by
praci hodné uleh¢il. Jenze MFC je opét zalezitosti pouze Windows a nechce se mi pouzivat

technologii, o niz se az prilis§ ¢asto vedou diskuze, zda jiz neni mrtva[9][10].

Nakonec jsem narazil na wxWidgets, knihovnu pro psani aplikaci s klasickym
GUI jak pod Windows, tak pod *nixovymi systémy[11]. Pouziti knihovny neni nikterak
slozité¢ a dokonce jsem nalezl velice hezky editor dialogi DialogBlocks[4] od spole¢nosti
Anthemion Software. Nabizi se v n€kolika verzich, zdkladni neregistrovand je zdarma a

vvvvvv

objekty je nutno si napsat svépomoci nebo zaplatit za lepsi verzi.

Podrobnéjsi popis implementace bude popsan v kapitole 5.

5.3 Formaty konfiguraénich soubort

UCD bude potiebovat nékolik konfiguracnich souborti - jednak pro vlastni
nastaveni programu, pak pro jednotlivé jazyky a pro ukladani rozdélanych projekta. Kazdy
z téchto souborit musi mit néjaky format, v ideadlnim ptipadé¢ vSechny stejny, aby se
zjednodusilo nacitani.

Vytvaret si vlastni format a psat pro n¢j parser mi piisSlo jako vynalézat znovu

kolo, a proto jsem se rozhodl pro dnes velice popularni a Siroce rozsifeny format XML.

5.3.1 Format XML
XML neboli Extensible Markup Language [12] je znackovaci jazyk, ktery ma

velice Siroké vyuziti. Obecné slouzi k formatovani a strukturalizaci dat.

Zakladnim prvkem dokumentu je element, ktery mtze obsahovat dal§i elementy

nebo text. Elementu je moZzno pfifadit rizné atributy, upfesiiujici jeho vyznam. Cely

20



dokument ma stromovy charakter [13] a prave jeden element je kofenem.

5.3.2 Parser
Obecné existuji dva typy parsert :

e DOM (Document Object Model) - pfevede dokument do paméti pocitace a

uzivatel/programator si jej pak projde pomoci vlastnich procedur.

e SAX (Simple API for XML) - béhem prichodu dokumentem vola
uzivatelsky kod.

Neni v popisu této prace rozebirat zde pfednosti a zipory obou pfistupli k

piimy ptistup k datim, SAX je rychly a pamétové nenarocny, ale zato se hodi spise pro

sekvenéni ¢teni celého dokumentu.

Pro t¢ely UCD by bylo mozno pouZit oba pfistupy (jakékoli konfigura¢ni soubory
se vzdy Ctou celé), ja jsem nakonec zvolil DOM parser od profesora Frank Vanden
Berghena[14]. Ostatni parsery (XERXES[15], eXpat[16]) toho sice umi o mnoho vice, ale
v UCD je tifeba pouze nacitat a ukladat data v XML formatu, na coZz tento botah¢ postacuje.
Jeho obrovskou vyhodou je jednoduchost a malé velikost - sklada se ze dvou zdrojovych

soubort, které dohromady maji jen malo ptes 100KB.

5.4 Rozdéleni aplikace

sy w7

5.4.1 Nezavislé Casti aplikace

Toto byl asi prvni problém, ktery jsem fesil pii navrhu samotné struktury aplikace
- jak moc délit aplikaci na nezavislé moduly[17]. Cim vice modult, tim lepsi zapouzdieni
vnitini implementace, ale zase je nutno definovat vice rozhrani (a¢ jsou moduly nezavislé,

musi spolu néjak komunikovat).
Po del$im rozmysleni jsem dospél k rozdé€leni na:
e objekty, které uchovavaji data projektu — ttida T object a tfidy z ni dédici

e sprava projektu - tfida Project
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e jazyky — tfida Language a Languageloader
e generator - tiida Generator

e nacitani konfiguracnich soubort - tfidy ProjectLoader, Languageloader a

ProjectSaver
e obsluha chybovych hlaseni - tfida Logger
e grafické rozhrani, GUI — okna, dialogy, vykreslovani

e rozhrani mezi GUI a spravou projektu s generatorem - tiida Notifier

Takto vypadal pivodni navrh na papife. Hlavnim cilem bylo oddélit co nejvice
GUI pro ptipad, ze bych se v budoucnu né€kdy rozhodl pouzit jiné grafické rozhrani. To se
vSak ukazalo jako pomérné slozité, specialné pro vykreslovani grafické reprezentace
objektlh - musela by se pfedavat viceméné veskera data objektu, aby bylo viibec co
vykreslit. Z toho divodu ma kazdy objekt medotu Draw, kterd kresli pfimo do

DeviceContextu.

Sprava projektu a generator jsou logicky sice nezdvislé Casti, ale generdtor musi
pouzivat projektem definované rozhrani, aby ziskal potfebnd data, takze nezavislost je
pouze jednostrannd. Nacitani konfigurace je téZ pomérné pomérné Uzce svazané s
projektem, takze opét jde spiSe o jednostrannou zavislost, ale v tomto pifipadé¢ z druhé

strany.

Chybova hlaseni reprezentovana tfidou Logger jsou skutecné samostatna,

pomineme-li nutnost volat wxMessageBox pfi jistych udalostech.

Asi nejvétsim problémem bylo, jak to celé svazat dohromady v jeden funkéni
celek. GUI bude muset volat metody ostatnich tfid a oznamovat jim uZzivatelovy akce, aby
na né¢ mohly adekvatné reagovat. Opacné téz tyto tfidy budou muset né&jak sdélit GUI, ze
nékde nastala zména (byl nacten soubor apod.). Prvni volba by byla psat volani téchto
metod piimo do kodu, coz by vSak nebylo pfili§ hezké vzhledem k vySe uvedenym
prohlaSenim. Proto jsem vytvofil tfidu Notifier, jez slouzi jako rozhrani mezi GUI a
zbytkem programu - ob¢ ¢asti povétSinou volaji metody této tiidy misto toho, aby se volaly
navzajem. Timto se efektivné preda informace a ptipadnd zména v kodu se projevi pouze v

Notifieru a (vétSinou) ne dale.
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5.4.2 Trida T_object a tridy z ni dédici

Ttida T object je abstraktni tfidou, reprezentujici jeden objekt projektu. Za
objekty projektu jsou zde povazovany ordinalni typy (T ordinal type), vyctové typy nebo-
Ii struktury (T structure), tiidy (T class), proménné (T variable) a funkce (T function).
Posledni dva jsou jest¢ dale rozvijeny pro pouziti ve tifidé a to do T class variable a

T method (obsahuji navic polozku AccesLevel, ktera definuje mozny pfistup).
Ordinalni a vyc¢tové typy spolecné se tiidami tvofi typy projektu. Kazdé proménné
a kazdému parametru funkce musi byt pfifazen jeden z téchto typii a kazda funkce muze

jeden z té€chto typti vracet. Struktury a tfidy dale obsahuji své vnitini proménné a metody.

Je-li objekt n¢jakého typu, je mozno vzdy zvolit, zda je ukazatelem, odkazem c¢i

hodnotou. Stejné tak lze urcit i ndvratovy typ u funkce.

Nasledujici obrazek stru¢né shrnuje tuto podkapitolu. Cerné &ary zobrazuji

dédicnost a zelené Sipky dévaji na védomi, Ze objekt vyuziva jako svou vnitini proménou

jiny objekt.
T_ohject
L= |
T_ordinal type| | T_structure| | T_class | | Tovaable | | Tfunction |
T_class_variable+ | T_method |
pouZivaji se jako tepy we viech ohbjektech, rmaji typ, popfipadé navratow tvp, funkce
kromé T_ordinal type B metody pouZivaji promeanné jako parametry
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5.4.3 Trida Project a k ni se vztahuijici tridy
Ttida Project reprezentuje, jak je jiz vidét z nazvu, jeden projekt. Projekt je v
tomto smyslu chapan jako soubor objektl, ze kterych vznikne vysledny koéd. Hlavnim

ukolem tfidy je tedy drzet tato data v paméti a provadét v nich potiebné zméeny.

Pro uchovévani objektil je pouZzito asociativnich poli — umoznuji rychly piistup k
objektu ptes jeho jméno. Avsak bylo by zbytecné pomalé pouzivat vSude k ziskani odkazu
na objekt pouze jeho jméno, proto si Project jeste¢ uchovava ke kazdému objektu ID, které
je jedine¢né v celém projektu. Tato ID jsou drZzena ve dvou asociativnich polich (ID ->
jméno, jméno -> ID ), aby byl mozny rychly pfevod na ob¢ strany. Pro zkraceni a
zptehlednéni kodu byly vytvoteny funkce get name from id(...) a get id from name...),
které zajiStuji tyto konverze v celém kodu 1 v pfipad€, Ze neni mozné pfijatelnym
zpusobem ziskat odkaz na aktivni projekt. Samotny objekt o ID nevi, je to Cisté informace
ulozend v onéch dvou polich, takZze mame-li pouze odkaz na objekt, ID neziskame. Toto
feSeni mize vypadat zvlastné, ale pii bliz§im pohledu je pomérné logické. ID ma totiz
smysl pouze v ptipad¢ objektu globalniho, tedy existujiciho na urovni projektu. Je hezké,
aby funkce méla své ID, protoze pak s ni jde zachazet podobné jako s kterymkoli jinym
globalnim objektem. Na druhou stranu, v pfipadé¢ metody je ID nadbyte¢nou zaleZitosti,
protoze metoda je unikatni pouze a jen v plsobnosti tfidy, a proto ID neni tfeba a bohat¢
postaci identifikace jménem. (Stejné tak globalni proménna a proménna ve struktuie). Z

téchto diivodt ID neni piimou soucasti zadného objektu, ale pouze postranni informaci.

Projekt by nebyl pfili§ pouzitelnym, pokud by nebylo moZno ho ulozit do souboru
a nasledné opét nacist. K tomuto ucelu slouzi ttidy ProjectLoader a ProjectSaver. Jsou to
tridy typu worker, neuchovavaji takika zadna data, jejich typické pouziti vypada tak, ze se
vytvoii na zasobniku jedna jejich instance, ta odvede svou préci a je znicena.

Soubory maji pfiponu .udp (ultimate designer project) a jsou, jako vSechny
konfigura¢ni soubory UCD, ve formatu XML. V principu jde o seznam objektd a vSech
jejich vlastnosti. Format XML je zde idedlni, protoze jeho stromovita struktura[13] je

takika totoznd se strukturou projektu (projekt ma nékolik tiid, které maji nckolik

proménnych a metod, které maji nékolik parametrd....).

Strukturu projektu ukazuje obrazek na konci podkapitoly.
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Project

[
| map=T_class= classes |

[
| map=T_structure= structures |

| rmap=T_ordinal_type= ordinal_trpes |

I map=T_variable= glohal_variahles |

I map=T_function= functions |

4[| hare_to_id_rmapping |]
4[| id_to_name_mapping |]

5.4.4 Trida Language a LanguagelLoader
Instance tfidy Language definuje jeden z jazykl, do kterych je mozno
vygenerovat projekt. Jazyk je ulozen v souboru s ptiponou .udl (ultimate designer

language), je taktéz ve formatu XML. Struktura souboru je podrobnéji popsana v piiloze B.

A¢ to mize vypadat nezvykle, jazyky nejsou soucasti projektu, ale samostatnou
casti programu, kterd se nacitd hned po startu. Bylo by zbyte¢né nacitat jazyky znovu s

kazdym novym projektem

Ttida Language ma podobnou strukturu jako tfida Project, z ¢ehoz plyne, ze ma
za ukol predevsim uchovavat data o jazyce a zpusobu, jak prevést projekt do vysledného

koédu. Zde by Slo rozdélit Language na dvé logické ¢asti.

Prvni ¢asti jsou specifikace klicovych slov jazyka a dalSich podobnych ttvart (jak
vypada komentaf, zda jazyk rozliSuje mezi interface a class apod.). Zde jsou také

vyjmenovany zakladni typy jazyka, na které je mozno namapovat ordinalni typy projektu.

Druhd cast popisuje, jak generovat kod. Jeji struktura je podobnd souboru
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popsanému v piiloze B, takze zde bude rozebrana spiSe z hlediska navrhu a v ptiloze

budou dopodrobna popsany vSechny mozné atributy.

Dnesni objektové jazyky patii mezi jazyky rozpoznavané Turingovym strojem a
pokud bych je chtél piesné popsat, byla by k tomu potieba bezkontextova gramatika. Na
druhou stranu, pro potfeby UCD neni nutné popsat cely jazyk, staci popsat, jak jsou
zapsany jeho deklaracni a defini¢ni konstrukce. Proto bylo nutné vytvofit strukturu, ktera

toto umozni. Takova struktura musi spliovat nasledujici:

e umoznit jednoduché vétveni — aby s nckterymi objekty stejného typu
mohlo byt zachazeno trochu jinak (tfeba v ptipadé C++ nechceme generovat

hlavi¢ku funkce main() )

e potadi zapisu jednotlivych prvki je urcujici pro vysledny kod (viz kapitola

3.2)

e stromovita struktura — umozni snadnou definici zépisu vnotfenych objekti,

jako napft. metod u tfid a nasledné jejich parametra
e rozumna velikost — soubor s jazykem by mél mit maximalné par set fadki

e minimalné¢ omezovat, ctit poucku GIGO[18], zakazovat jen zcela
nesmysIné konstrukce — hack sice neni hezké feseni, ale stéle to je feSeni a nékdy se
muze hodit

Proto jsem strukturu rozd¢lil do dvou vétvi — piikazy a elementy.

Ptikaz negeneruje zddny kod, pouze ur€uje, co se ma udélat s jeho vnitikem.
Rozhodujici je jeho typ (viz ptiloha B). Napftiklad piikaz functions dava najevo, Ze jeho
vnittek se provede pro vSechny funkce (s tim, Ze je mozno z toho n¢které konkrétni funkce
vyloucit). Kazdy piikaz méd v sob¢ seznam podpiikazii a elementi. Existuji dva specidlni
ptikazy a to ,,root* a ,,file*. Root je kotfenovy (top-level) ptikaz a file urcuje, jakou ptiponu

bude mit soubor, do kterého se kdd vygeneruje.

Element je ve stromé vzdy listem. Element miize byt celkem tfech typii — text
(elm_text), proménna (elm_var) a navésti (elm_sign). Text je jednoduse fetézec, ktery se
vypiSe do souboru. Je to typicky bud’ komentat, ktery uvozuje néjakou ¢ast programu,
nebo kus kodu, ktery se na daném misté¢ vyskytuje vzdy, bez ohledu na cokoli jiného.
Proménna je fetézec, vztahujici se ke zrovna generovanému objektu — jeho jméno, typ

apod. Jeji vyznam je tedy Castecné urcen piikazem, ktery je o uroven vyse nez ona sama a
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jeji obsah neni pfedem znam (neni specifikovan v souboru jazyka ale pfimo v projektu).
Tretim typem jsou navésti, ktera slouzi predevsim jako indikatory vlastnosti objektl (zda
je objekt konstantni, zda to je ukazatel ¢i reference apod.). Jsou v tomto podobna
proménnym, ale 1i8i se v tom, Ze jejich obsah je vypsan pouze v piipadé, spliuje-li objekt
danou vlastnost a tento obsah je také vzdy totozny (je to typicky néjaké klicové slovo,

poptipad¢ znak).

V programu je toto celé implementovdno jako soustava celkem péti trid.
LanguageBase je predek LanguageElement a LanguageCommand. Languageltem
zastfeSuje tyto dvé tfidy pro snadnéjsi pouziti — drzi v sob¢ ukazatel na ob¢é dvé z ¢ehoz
jeden je vzdy NULL. Lze fici, ze Langugeltem je bud’ piikaz nebo element. Kazdy ptikaz
ma jako vnitini proménou list<Languageltem>, coz jsou jeho podpiikazy. Element nic
takového nevlastni, protoze se vZdy nachazi v listu. Ttida Language pak ma pouze jako
proménou kotfenovy piikaz, ktery obsahuje vSechny ostatni jako své podpiikazy. Obrazek

na dalsi stran¢ ukazuje celou tuto strukturu.

LanguageBase

LanguageCommand LanguageElement

I jako vhitfni prorménou list=Languageltems

Languageitem

Iria pointry na LanguageCaommand 3 LanguageElement
Znich# jeden je vidy NULL

Language

drdi kofenowy LanguageCommand

Pro nahrévani souborii do paméti byla vytvofena tfida LanguagelLoader. Jeji

struktura je podobné jako v ptipadé¢ tfidy ProjectLoader a pouziva i stejny XML Parser.
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Muze byt piekvapivé, Ze neexistuje zadny LanguageSaver — editor jazykll neni soucasti

programu, takze za LanguageSaver jde povazovat viceméné jakykoli textovy editor.

5.4.5 Trida Generator
Ttida Generator obstarava generovani vysledného kodu. Tato cast, ac je

vvvvvv

komplikovanou strukturu ani slozité metody.

Ma jen jednu podstatnou vetejnou metodu a tou je go(). Ta, jak je z nazvu asi
jasné, spusti cely proces generovani kodu. Zde jde uz v podstaté pouze o priichod stromem
jazyka zleva doprava. Generator zjisti, co ma generovat (zda text, proménou,...) a podle
toho si od projektu vyzada potfebna data. Prichod je kvili tomuto ¢asteéné rekurzivni,
protoze je tieba si pamatovat Cast cesty nahoru, aby se védélo, zda proménna NAME je

napft. jméno tfidy nebo metody.

FProjekt

Languanes Jazvk Generator

wWysledny kid

5.4.6 Trida Logger
Logger je pomocnou tiidou a zde bude zminén jen kratce, protoze na funk¢nost
programu nema zasadni vliv. Jeho tkolem je informovat uZivatele o dulezitych udalostech

a pripadnych chybach.

Informace mohou byt vypisovany do souboru (pokud je tato funkce zapnuta) a
vypisovany na obrazovku. Existuje celkem 5 trovni (trace, info, warning, error,
fatal error), to které se vypisi na obrazovku urcuje konstanta LOG_POP_UP (jeji obsah je
stanoven pii kompilaci). Za Sestou troveil mize byt brana notifikace, kterd se vzdy vypise

na obrazovku, ale nikoli do souboru.
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5.4.7 Knihovna GUI - WxWidgets
grafickym uzivatelskym rozhranim. Duvody, pro¢ byla zvolena pro UCD, jsou rozebrany v

kapitole 3.

Jako vétSina podobnych knihoven, 1 WxWidgets ma svou strukturu programu,
ktera se trochu lisi od klasického C/C++ a aplikace ji musi z vétsi ¢asti respektovat. Zde to
spociva v nutnosti mit tfidu, ktera dédi z wxApp a ve které je pak program pies soustavu

maker spustén. Podrobnéjsi popis je k nalezeni na webu[19].

Hlavni okno je reprezentovéno tifidou mainWindow. V ném se nachéazeji 2

podokna — levé menu a pravy panel, na kterém se zobrazuji jednotlivé objekty.

Dulezitou casti rozhrani jsou dialogy, které zajist'uji interakci s uzivatelem. S
jejich realizaci mi CasteCné pomohl program Anthemion DialogBlocks, jehoz prednosti a
zapory jsou podrobnéji rozebirany v kapitole 3. Dialog je ve své podstaté tiida, kterd dédi
ze tfidy wxDialog. Pro snaz$i praci s jiz hotovymi dialogy byla vytvofena tfida Dialogs,

ktera vykresli dialog uzivateli (bud’ prazdny nebo vyplnény udaji o objektu).

Rozhrani by nebylo uplné, pokud by objekty nebyly uzivateli néjakym zptisobem
vizualizovény, a to tak, aby snadno mohl vidét vztahy mezi nimi. Zde bylo bohuzel nutno
Castecn¢ porusit zasadu o oddéleni knihovniho kodu wxWidgets a samotného jadra
aplikace. Kazdy objekt mé vetejnou metodu Draw, kterd ho vykresli na obrazovku na v
ném ulozené soufadnice. Objekt je schopen ur€it, zda byl ,,zasazen* kliknutim (metodo
is_hit, které se pfedaji soutadnice mysi). Bylo by technicky realizovatelné zajist'ovat tyto
operace 1 externé, ale kopirovalo by se zbytecné velké mnozstvi dat (vSechna zobrazovana

data).

5.4.8 Trida Notifier

Jak je jiz psano v kapitole 5.4.1, bylo tfeba najit zptsob, jak co nejpruznéji spojit
kod aplikace a WxWidgets. Informace zde teCou celkem 2 sméry — z GUI do projektu a
opacné. Prvni smér je reakce na uzivatelské akce v GUI, druhy nastdva ptredevSim pfi
nacitani projektu ze souboru. Zvazoval jsem celkem 3 mozZnosti — volat metody piimo,
vytvortit kazdé tfid€, u které by to mélo smysl, specidlni metody k tomuto ucelu uréené
(néco na zplsob zasilani zpradv) nebo vytvofit specidlni tfidu, kterd bude mit tuto

komunikaci na starosti.
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Prvni a druhy zptisob je pomé&mé podobny. Casteéné je pouzivan pii vykreslovani,
kde se volaji ptimo metody Draw kazdého objektu. Nevyhodou tohoto zptisobu je Spatna
udrzovatelnost kodu, ktery je ,,rozstrkan® po celé aplikaci a v pfipadé zmény je nutno

nejdiive slozit¢ vyhledat, kde vSude je nutno provést piepis.

Z tohoto diivodu byla snaha soustfedit vétSinu takovéhoto kodu do tfidy Notifier.
Ta obsluhuje oba sméry toku informaci a v pfipad¢ potieby informovat at’ uz projekt nebo
hlavni okno se pouze zavola jeho metoda notifyProject/MainWindow...(). Tento zptlisob se
udrzuje daleko sndze (vSechen kdd je na jednom misté) a v misté volani je hned jasné, co

se ma stat.

Notifier je v aplikaci pouzivan jako globalni proménnd. Byla zvazovana i moznost
pouzit pro navrh této tiidy, stejné jako tfidy Logger, ndvrhovy vzor singleton. Po kratké
analyze jsem dospél k nédzoru, Ze by tato volba pfinesla spiSe komplikace — volani
Getlnstance() pfi kazdém pfistupu a v piipadé, Zze bych v budoucnu chtél mit vice instanci

(u Notifieru to neni neptedstavitelnd myslenka), musel bych tfidu piepsat.

30



6 Zaveér

6.1 Zhodnoceni

Cilem prace bylo vytvofrit aplikaci, ve kterd bude programator schopen snadno
navrhnout mensi softwarové projekty a nasledné je ptevést do jednoho ze skute¢nych
jazyku. Tento cil byl do zna¢né miry splnén vytvoienim aplikace Ultimate Code Designer.
Primarné je psana pro Windows, ale s pomérné¢ malym usilim by diky pouzitym

knihovnam §la zkompilovat pro Linux ¢i OS X.

Aplikace umoziuje navrhnout v grafickém rozhrani strukturu aplikace. GUI

vizualizuje vztahy mezi objekty a tak usnadiiuje programatorovi praci.

Hlavni pfednosti vidim pfedevs§im v jednoduchém, ale pro ucely aplikace naprosto
dostacujicim formatu soubort jazyk. Soubory jsou snadno citelné a dobfe umoziuji
popsat objektovy jazyk. Diky pouzitym technologiim jsou i snadno rozsifitelné o ptipadné
nové prvky. Piidat novy typ proménné je otazkou maximalné deseti minut.

Pokud bych UCD srovnal s programy zminénymi v kapitole 4, tak nezbyva fici,
ze nékterymi zminovanymi chybami a nedod¢lky trpi UCD téz, jde specidlné o GUI,
kterému k profesiondlnimu vzhledu jesté leccos chybi. Ud¢lat dobré a dobie vypadajici

GUI se ukazalo jako dosti naro¢ny tkol.

6.2 Budoucnost programu
UCD by $lo v budoucnu rozsifit jak v ¢asti oznaCované jako jadro programu
(projekt, jazyky, generovani kodu), tak piedevSim v oblasti uzivatelského rozhrani.

Moznosti se nabizi cela fada:
Doplnit do GUI moznost kopirovani pies schranku (copy-paste).

Umoznit uzivatelské nastaveni GUI — barvy objekti, Sipek, moznost piresunovat Sipky, aby
se navzajem nektizily apod. Také povolit uzivateli nastavit si mnozstvi zobrazovanych

informaci na ploSe (jenom nazvy tfid nebo i s metodami atd.)
Doplnit moznost undo.
UmozZnit editaci objektl pfimo na ploSe, ne pouze v dialozich.

Zobecnit format jazyka, aby zahrnoval i neobjektové jazyky. Ted’ je mozné sice zapsat i

neobjektovy jazyk, ale chceme-li projekt do néj prevadeét, musi se s tim pii ndvrhu pocitat
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(napft. vSechny tfidy lze pfevést do globalniho prostoru, ale nastane problém, pokud maji

stejné pojmenované promeénné).

e Doplnit moznost snazsiho generovani projektu do vice souborti s riznymi jmény.

32



7 Reference

[1] Rational Rose;

http://www-01.ibm.com/software/awdtools/developer/rose/

[2] IBM Takeover (Totally) Rational; http://www.information-

management.com/news/6161-1.html

[3] Rational ClearCase ;

http://www-01.ibm.com/software/awdtools/clearcase/

[4] DialogBlocks; http://www.dialogblocks.com/

[5] UML Tool; http://www.altova.com/umodel.html

[6] Argo UML; http://argouml.tigris.org/

[7] Sharp, John: Microsoft Visual C# 2005 krok za krokem; 2006;
80-251-1156-3

[8] Prata, Stephen: Mistrovstvi v C++; 2001; 80-7226-339-0

[9] Sivakumar, Nishant : Is MFC dead? Does MFC have a future?;
http://blog.voidnish.com/?p=86

[10] Cellfish: MFC is not dead ;
http://blogs.msdn.com/cellfish/archive/2008/04/12/mfc-is-not-dead.aspx

33



[11] Smart, Julijan; Hock, Kevin; Csomor Stefan: Cross-Platform GUI
Programmingwith wxWidgets; 2005; 01-3147-381-6

[12] Extensible Markup Language (XML); http://www.w3.org/ XML/

[13] XML Tree; http://www.w3schools.com/xml/xml_tree.asp

[14] Berghen, Frank Vanden : Small, simple, cross-platform, free and fast

C++ XML Parser; http://www.applied-mathematics.net/myself/myself.html

[15] Xerces-C++ XML Parser; http://xerces.apache.org/xerces-c/

[16] The Expat XML Parser; http://expat.sourceforge.net/

[17] W, Lei; Feng Yi; Yan, Huan:Software reengineering with architecture
decomposition; http://delivery.acm.org/10.1145/1250000/1244320/p1489-
wu.pdf?
key1=1244320&key2=8497649421&coll=GUIDE&dI=GUIDE&CFID=464
42702&CFTOKEN=24240661

[18] Garbage In, Garbage Out;
http://en.wikipedia.org/wiki/Garbage In, Garbage Out

[19] Julian Smart, Robert Roebling, Vadim Zeitlin and other members of the
wxWidgets teamPortions (c): wxWidgets 2.8.10: A portable C++ and
Python GUI toolkit; http://docs.wxwidgets.org/stable/

34



Priloha A — Uzivatelska prirucka

A 1 Obsah DVD a instalace

Na prilozeném DVD se nachazeji 3 slozky - bin, source a text.

Ve slozce bin je zkompilovana release verze UCD se vSemi podadresafi, které k ni
nalezi. Instalace se provede jednoduchym zkopirovanim obsahu této slozky na pevny disk
pocitace.

V adresaii source se nachazeji zdrojové soubory programu. Nejpodstatnéjsi jsou
podslozky h a src. V prvni jsou hlavickové soubory a ve druhé samotné zdrojové soubory.
Projekt (VisualStudio sollution) je k nalezeni ve sloZzce win32. Pokud se rozhodnete si

projekt postavit, bindrni soubory se vytvareji ve slozce build/debug, resp. build/release,

pracovni slozkou je pak test data.

Ve slozce text se nachazi tato prace ve formatu PDF.

A 2 Projekt

Novy projekt vytvoite kliknutim na ,,File->New Project”. Zadejte jeho jméno a

kliknéte na OK.

Chcete-li nacist projekt ze souboru, kam jste ho pied tim ulozili, kliknéte na ,,File-
>Load Project”. Otevie se Vam dialogové okno, kde si miizete zvolit, ktery projekt chcete

nadist. Kliknéte na OK.

Projekt ulozite do souboru tak, ze kliknete na ,,File -> Save Project nebo ,,File ->
Save Project as®“. Prvni volba ulozi soubor do souboru, ze kterého byl nacten. Pokud byl
vytvofen jako novy, je postup stejny jako u druhé volby. Ta otevie dialogové okno, kde

miiZzete zadat jméno nového souboru.

A 3 Jazyky
Vsechny soubory jazyka (pfipona .udl) se musi nachdzet v adresafi /languages,
odkud jsou automaticky nacteny pii startu programu. Forméat téchto soubort je popsan v

ptiloze B.

A 4 Manipulace s objekty

Objekt mizete vytvorit nékolika zpisoby — bud’ v hornim menu aplikace
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kliknutim na ,,Object -> Add **“ nebo kliknutim pravym tlacitkem mysi na plochu okna a
vybranim z kontextového menu polozku ,,Add *“, kde za * si dopliite jeden z 5 moznych
typit objektl. Otevie se dialog pfisluSného objektu. Vyplite Vami pozadovana data a
kliknéte na OK.

Jiz existujici objekty se zobrazuji v levém panelu se stromovym pofadacem. Tam
muzete editovat jiz existujici objekty. Pravym tla¢itkem nad jménem objektu oteviete
kontextové menu, kde mizete bud’ objekt smazat nebo vyvolat jeho dialog a upravit

vlastnosti. Objekt také mtizete pfejmenovat editovanim jeho ndzvu piimo v panelu.

Kazdy objekt, krom ordinalnich typt, je vizualizovan v podobé& krabic¢ky na pravé
plose. Kliknutim na néj je mozno s nim pohybovat. Pravé tlacitko opét vyvola kontextové

menu k pfislusnému objektu.

Vztahy mezi objekty jsou vyjadieny pomoci Sipek. Od objektu vede Sipka k typu,
vyuziva-li objekt tento typ jako svou vnitini proménou. Sipka téz miize vyjadiovat
dédi¢nost mezi tfidami. Jednotlivé druhy Sipek jsou barevné odliSeny a jejich zobrazovani

lze vypnout v hornim menu ,,View*.

A 5 Generovani projektu
Projekt vygenerujete do jednoho z jazykt kliknutim na ,,Project -> Generate®.
Otevie se dialogové okno, kde miiZete zvolit ndzev souboru a kliknutim na OK se provede

samotné generovani.
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Priloha B — Format soubort jazyka

B 1 Struény uvod do XML
Vzhledem ke skutecnosti, ze jsou soubory jazykll psany ve formatu XML,
povazuji za vhodné umistit do prace maly rychlokurz XML, ktery bude stacit pochopeni

zapisu téchto soubord.

XML je podobné jako HTML znackovaci jazyk. Spoleéné vychazeji z dnes uz
takika nepouzivaného SGML.

XML dokument se skladd z tagli, coz jsou textové fetézce uzaviené ve dvojici
Spi¢atych zavorek (mensSitko a vétSitko). Tagem jsou tieba <tag>,<foo>. Aby byl
dokument validni, musi (mimo jiného) byt kazdy tag uzavien. Tag je uzavien, existuje-1i k
nému jeho uzaviraci tag nebo je-li samotny tag ukonen znakem ,,/*. Uzaviraci tag je
takovy tag, ktery ma stejny fetézec a je uvozen znakem ,/*. <tag></tag> a <foo /> jsou

uzaviené tagy.

Tag miize obsahovat dalsi tagy nebo text. Kazdy tag uvnitt jiného tagu musi byt
téz uvnitf tohoto tagu uzavieny — nejsou povoleny konstrukce jako
<tag><foo></tag></foo>. Dokument obsahujici podobny fetézec by nebyl prohlaSen za

validni. Naopak toto je v poradku. <tag><foo /></tag>.

Dale muze tag jesté obsahovat atributy a jejich hodnoty. Tyto atributy typicky
doplnuji a upfesiiuji vyznam tagu. Atribut se piSe za fetézec tagu, nasleduje ho rovnitko a
za nim v uvozovkidch hodnota. Atributi mize mit tag teoreticky libovolné¢ mnoho.
Nasledujici tag ukazuje dva zapisy tagu s dvéma atributy. <tag atri=“one‘ atr2="two “>

</tag>.

Nasledujici kapitola popiSe vyznam jednotlivych tagli, moznych atributl a jejich
hodnot. XML Schema napsano neni z prostého divodu, Ze aplikaci pouzivany parser

validaci dle schematu nepodporuje.

B 2 Rozdéleni souboru na ¢asti

Soubor je ¢lenén do ctyfech logickych casti, které jsou celé uzavieny v tagu
language. Prvni ¢asti jsou options (uzavieno do tagu options), pak format (tag format),
nasleduje types, kde jsou deklarovany typy jazyka (tag types) a nakonec, ¢ast kde je popsan

zpusob jak generovat vysledny koéd (tag cmd s atributem t#ype nastavenym na hodnotu

37



root).

Tyto ¢asti jsou na sob& nezdvislé a nezalezi na potadi, avSak pro dobrou Citelnost
souboru je doporuc¢eno dodrzovat potradi vySe uvedené nebo alespont kofenovy cmd uvést

az na konec.

B 2.1 Tag options a jeho podtagy
V této Gasti jsou specifikovana predevsim kliova slova jazyka. Zadny z tagh

nema specifikovany atributy a ani zadné podtagy a tim padem budou vSechny ignorovany.
e <name>

o nazev jazyka, tento text se zobrazi v programu, musi byt jedinecny pies

mnozinu v§echny jazyky pouzivané v aplikaci
e <comment begin>
o Tfetézec uvozujici (vicetadkovy) komentart
o <comment end>
o fetézec ukoncujici (vicetadkovy) komentar
e <const>
o kli¢ové slovo pro konstantni objekt
e <abstract>
o kli¢ové slovo pro abstraktni objekt (v C++ zndm jako Cist¢ virtudlni)
o <static>
o kli¢ové slovo pro staticky objekt
o <virtual>
o klicové slovo pro virtudlni objekt
o <public>
o kli¢ové slovo pro vetejny ptistup k polozkdm tiidy a pro vetejnou dédicnost
o <protected>
o kli¢ové slovo pro chranény pfistup k polozkam tfidy a totozné pro dédi¢nost

o <private>
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o kli¢ové slovo pro privatni ptistup k polozkam tfidy a totozné pro dédi¢nost
e <returns_const>
o Tfetézec davajici najevo, Ze funkce/metoda vraci konstantni objekt
e <returns_pointer>
o fetézec davajici najevo, ze funkce/metoda vraci ukazatel
o <returns_reference>
o Tfetézec davajici najevo, Ze funkce/metoda vraci odkaz
e <pointer>
o fetézec davajici najevo, ze doty¢nd proménna je ukazatelem
e <reference>
o fetézec davajici najevo, Ze doty¢néd promeénna je ukazatelem
o <parameters_delim>
o fetézec odd€lujici parametry v zapisu funkce
o <inheritance delim>
o Ttetézec oddélujici jednotlivé podédéné tiidy
e <inheritance simple>

o fetézec uvozujici skutecnost, ze tiida dédi néjaké dalsi tfidy a rozhrani, v tomto

ptipadé nerozliSuje mezi class a interface
e <inheritance_ class>

o fetézec uvozujici skutecnost, Ze tfida dédi n¢jaké dalsi tidy, rozliSuje mezi

class a interface
e <inheritance_interface>

o fetézec uvozujici skutecnost, Ze tiida dédi néjake dalsi rozhrani, rozliSuje mezi

class a interface

B 2.2 Tag types

Tento tag obsahuje pouze jeden druh podtagu a to podtag <#ype>. Ten uvozuje
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novy (ne nutng, ale typicky) ordinalni typ definovaného jazyka. Je zde mozno specifikovat

libovolny fetézec. Nazev typu je obsahem tagu.

Tag mé povinny atribut id, coz je ¢islo, které bude programem pouzito pro vnitini
identifikaci typu a jeho mapovani na typy v projektu. Diky tomu je mapovani zachovéno i
pfi zme&né potadi zapisu typil v tomto souboru nebo pii pfidani nového typu. ID musi byt
jedine¢né ptes vsechny typy, doporucuje se zaCinat od 1 a Cislo by nemélo piekrocit
hodnotu INT MAX, coz je typicky 2147483647. Toto Cislo povazuji za dostatecné,

nezndm dnes jazyk s vice jak n¢kolika desitkami typi.

B 2.3 Korenovy prikaz
Tento tag mlze obsahovat pouze dva podtagy a to <cmd> a <elm>, které

reprezentuji ptikaz a element. Jejich vyznam je upfesiiovan Sirokou sadou atributti.

Struktura je velice podobna struktufe popsané v kapitole 5.4.4.

B 2.3.1 Tag cmd

Tag cmd je zkratkou pro piikaz. Sdm nikdy nezpiisobi vygenerovani kodu, jen
urcuje, pro jaké objekty se provede jeho wvnitfek. Je ho tedy mozné povazovat za
jednoduchy cyklus, coz vSak neplati Uplné¢ vzdy. Ma povinny atribut type, ktery
specifikuje, co vSe provede a jaky fype mohou mit jeho podpiikazy a elementy. Atribut

type a jeho mozné hodnoty popisuje nésledujici tabulka.

Hodnota Vyznam Doplitujici atributy Poznamka
Koftenovy piikaz, v celém Nema. Jedinym moznym
dokumentu je pouze jeden. podpiikazem je cmd s type

nastavenym na hodnotu file.
file Vse uzaviené v tomto tagu - suffix — pfipona souboru Mozné podpiikazy jsou
se vypisSe do jednoho vSechny, kromé téch
souboru. Nazev je majicich vztah piimo ke
specifikovan v projektu, tfidé (methods,...) ¢i jinému
pripona atributem. objektu (params). Z
elementd je mozny pouze
typ text.
classes Vse uzaviené v tomto tagu - without (nepovinny) — pro které
se provede pro vsSechny tfidy se toto nema vykonat, tfidy
ttidy projektu. oddgélit carkou
spec_class Vse uzaviené v tomto tagu - with (povinny) — pro které tiidy se
se provede pro vSechny toto ma vykonat, tfidy oddélit ¢arkou
tiidy  specifikované v
atributu with.
structures Vse uzaviené v tomto tagu - without (nepovinny) — pro které

se provede pro vsechny

struktury se toto nema vykonat,
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spec_structure

functions

struktury projektu.

VSe uzaviené v tomto tagu
se provede pro vSechny
struktury specifikované v
atributu with.

Vse uzaviené v tomto tagu
se provede pro vsechny
funkce projektu.

struktury oddélit carkou

- with (povinny) — pro které
struktury se toto ma vykonat,
struktury oddélit carkou

- without (nepovinny) — pro které
funkce se toto nema vykonat, funkce
oddeélit carkou

spec_function

parameters

methods

Vse uzaviené v tomto tagu
se provede pro vSechny
struktury specifikované v
atributu with.

Vse uzaviené v tomto tagu
se provede pro vsechny
parametry funkce nebo

metody.
Vsechny ptikazy a
elementy  uzaviené v

tomto tagu se provedou
pro vSechny metody tiidy.

- with (povinny) — pro které funkce
se toto ma vykonat, funkce oddélit
carkou

- delimiter (nepovinny) — zda se ma
pouzivat oddélovac pro parametry, 1
= ANO, 0 = NE, zadna hodnota =
ANO

- without (nepovinny) — pro které
metody se toto nema vykonat,
metody odd¢lit ¢arkou

- public (nepovinny) — zda se maji
vykonat podpiikazy pro vefejné
metody, 1 = ANO, 0 = NE, zadna
hodnota = ANO

- protected (nepovinny) - zda se maji
vykonat podpiikazy pro chranéné
metody, 1 = ANO, 0 = NE, zadna
hodnota = ANO

- private (nepovinny) - zda se maji
vykonat podpfikazy pro privatni
metody, 1 = ANO, 0 = NE, zadna
hodnota = ANO

- abstract (nepovinny) - zda se maji
vykonat podpiikazy pro abstraktni
metody, 1 = ANO, 0 = NE, zadna
hodnota = ANO

Ma smysl pouze v piikazu
typu
functions/spec_function
nebo methods/spec_method.

Ma smysl
ptikazu
classes/spec_class.

pouze uvnitf
typu

spec_method

variables

Vsechny prikazy a
elementy  uzaviené v
tomto tagu se provedou
pro vSechny metody tfidy
specifikované v atributu
with.

Vsechny prikazy a
elementy  uzaviené v
tomto tagu se provedou
pro vSechny proménné

tiidy,  struktury  nebo
globalni proménné
projektu.

- with (povinny) — pro které metody
se toto ma vykonat, funkce oddélit
carkou

- without (nepovinny) — pro které
metody se toto nema vykonat,
metody oddélit carkou

- public (nepovinny) — zda se maji
vykonat podpiikazy pro vefejné
metody, 1 = ANO, 0 = NE, zadna
hodnota = ANO

- protected (nepovinny) - zda se maji
vykonat podpiikazy pro chranéné
metody, 1 = ANO, 0 = NE, Zadna
hodnota = ANO

- private (nepovinny) - zda se maji
vykonat podpiikazy pro privatni
metody, 1 = ANO, 0 = NE, zadna
hodnota = ANO
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Ma smysl
ptikazu
classes/spec_class.

pouze uvnitf
typu

Ma smysl uvnitt piikazu
typu classes/spec_class,
structures/spec_structure  a
file.

Atributy public, private,
protected maji smysl pouze
uvniti ptikazu typu classes/
spec_class.



spec_variable Vsechny prikazy a - with (povinny) — pro které Stejné jako variables.
elementy uzaviené v proménné se toto ma vykonat,
tomto tagu se provedou funkce oddélit carkou
pro vSechny proménné
tiidy,  struktury  nebo
globalni proménné
projektu specifikované v
atributu with.

inheritance class Vsechny prikazy a Nema. Ma smysl pouze uvnitf
elementy  uzaviené v ptikazu typu
tomto tagu se vykonaji pro classes/spec_class.
vSechny tfidy, které jsou
dédény do této tiidy.

inheritance_interface =Vsechny prikazy a Nema.

elementy  uzaviené¢ v
tomto tagu se vykonaji pro
vSechna rozhrani ktera
jsou dédéna do této ttidy.

Toto jsou vSechny mozné atributy tagu cmd. Tabulka je fazena dle atributu type,

protoze ten je zdaleka nejdiilezitéjsi a smysl ostatnich se fidi pfredevsim podle né;j.

B 2.3.2 Tag elm

Tag elm (element) slouzi pro ptimy vypis kédu. Musi byt vzdy uzavien v tagu
cmd, protoze jeho ptimy nadrazeny piikaz urcuje do znaéné miry vyznam elementu.

Kazdy tag elm je ve strom¢ jazyka listem, takze uz neobsahuje zadné dalsi tagy .

Atributy jsou do znacné miry spolecné pro vSechny elementy, vyjimky budou uvedeny

vvvvvv

bude mu vénovana specidlni ¢ast kapitoly. VSechny jsou nepovinné, krom jiz zminiované¢ho

type. Atributy jsou:

e newline
o vyznam — zda po vypsani tagu bude do proudu vystupnich znakt zafazen znak nového

fadku, urcuje pocet takovychto to znakt

o hodnota — celé ¢islo bez znaménka (kolik znakl "\n' bude vypséano do vystupniho

proudu), pfi vynechani atributu standardné 0
® spaces before
o vyznam — pocet znakli mezera pied vypisovanym elementem

o hodnota — celé ¢islo bez znaménka, (kolik znakl '' bude vypsano do vystupniho

proudu), pfi vynechani atributu standardné 0
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® spaces_after

o vyznam — pocet znakll mezera za vypisovanym elementem

rowr o

o hodnota — celé ¢islo bez znaménka, (kolik znakl ' ' bude vypsano do vystupniho

proudu), pfi vynechani atributu standardné 1 (aby za kazdym elementem byla mezera)

Atribut fype nabyva celkem tfech hodnot, které budou opét sefazeny v tabulce. V
dalsich dvou tabulkach budou uvedeny rozpoznavané fetézce uvniti tagl, zdvislé na

hodnoté #ype elementu a na hodnoté€ #ype nadtazeného piikazu.

Hodnota Vyznam obsahu tagu
text Text, ktery bude vypsan do souboru bez ohledu na jakékoli | Musi byt uzavien (i nepfimo)
dalsi okolnosti. alespon v ptikazu typu file.
var Proménna, ktera nabyva hodnoty dle typu pfimo nadfazeného

ptikazu. Rozpoznavané hodnoty v nasledujici tabulce.

sign Text, jehoz vypsdni je urceno né&jakou vlastnosti objektu.
Rozpoznavame hodnoty opét v dalsi tabulce.

Rozpoznavané fetézce elementu, je-li jeho typ var a jejich vyznamy v zavislosti

na nadfazeném elementu.
e NAME
o vyznam — vzdy jméno objekt
o ma smysl, je-li pfimo nadfazeny piikaz jakéhokoli typu, krom file a root
e TYPE

o vyznam — typ objektu, jde-li o objekt, kterému logicky typ pfislusi (proménna,
parametr), navratovy typ (funkce, metoda), typ dédi¢nosti (tim myslime public,

protected, private) nebo typ tfidy (class nebo interface)
o nema smysl pro strukturu a ordindlni typ, pro tfidu ano, ale vyznam je posunut
e DOC
o vyznam — dokumentace k objektu, ma smysl pro kazdy ptikaz krom file a root
o dopliujici atributy:

m in_comment — zda ma byt dokumentace uzaviena v komentatich, 1 = ANO, 0 = NE,

vynechani atributu = ANO
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m force output —zda vypsat prazdné komentate i v piipad€, Ze dokumentaci je prazdny
fetézec (bude vynechan CELY element a piipadné newlines apod), 1 = ANO, 0 =
NE, vynechani atributu = NE

CODE
o vyznam — zdrojovy kod objektu, mé-1i to smysl (funce, metody)
NAME OF ROOT OBJECT

o vyznam — jméno objektu o stupen vyse, nez je pfimo nadfazeny objekt, pro metodu je to

jméno tfidy, ve které je obsazena

o je rozpoznavano pouze u metod

Rozpoznéavané fetézce elementu, je-1i jeho typ sign.
CONST _IND
o vypiSe — klicové slovo oznacujici konstantu, je-li objekt konstantni
o ma smysl u proménné, metody, parametru
POINTER IND
o vypisSe — fetézec oznacuji objekt, ktery je ukazatelem, je-li objekt ukazatelem
o ma smysl u proménné a parametru
REFERENCE IND
o vypiSe — fetézec oznacuji objekt, ktery je odkazem, je-li objekt odkazem
o ma smysl u proménné a parametru
VIRTUAL IND
o vypise — klicové slovo oznacujici virtualni objekt, je-li objekt virtualni
o ma smysl proménné ve tiid¢ a metody
COMMENT BEGIN
o vypiSe — zacatek komentare
o ma smysl vzdy, krom ptikazu typu root

COMMENT END
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o vypise — konec komentare
o ma smysl vzdy, krom ptikazu typu root
RETURNS CONST IND

o vypise — fetézec oznacujici skute€nost, ze objekt vraci konstantni hodnotu, vraci-li

objekt konstantni hodnotu
o ma smysl u funkci a metod
RETURNS POINTER IND
o vypisSe — fetézec oznacujici skutecnost, Ze objekt vraci ukazatel, vraci-li objekt ukazatel
o ma smysl u funkci a metod
RETURNS REFERENCE IND
o vypise — fetézec oznacujici skutenost, Ze objekt vraci odkaz, vraci-li objekt odkaz
o ma smysl u funkci a metod
GETTER_IND
o vypise -
o ma smysl
SETTER_IND
o vypise -
o ma smysl
ABSTRACT IND
o vypisSe — klicové slovo oznacujici abstraktni objekt, je-1i objekt skute¢né abstraktni
o ma smysl u metody
INHERITANCE SIMPLE IND

o vypiSe — klicové slovo uvozujici skute¢nost, ze tfida dédi jiné tfidy a pfi tom jazyk

nerozliSuje mezi tfidami a rozhranimi
o ma smysl u tiidy
INHERITANCE CLASS IND

o vypisSe — klicové slovo uvozujici skute¢nost, ze tfida dédi jiné tfidy a pfi tom jazyk
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rozliSuje mezi tfidami a rozhranimi
o ma smysl u tiidy
e INHERITANCE INTERFACE IND

o vypise — klicové slovo uvozujici skute¢nost, ze tfida dédi jiné rozhrani a pfi tom jazyk

rozliSuje mezi tfidami a rozhranimi

o ma smysl u tiidy

46



	1  Úvod
	1.1. Motivace
	1.2 Osnova

	2 Problematika generování kódu
	2.1 Typy generátorů
	2.1.1 Skriptované generátory
	2.1.2 Konfigurovatelné generátory
	2.1.3 Generátory v podobě IDE

	2.2 Použití různých typů generátorů

	3 Analýza Ultimate code designeru
	3.1 Schopnosti generátoru
	3.1.1 Jeden či více jazyků?
	3.1.2 Nutná omezení

	3.2 Možnosti konfigurace
	3.3 Uživatelské rozhraní
	3.4 Platformy

	4 Podobné programy
	4.1 Rational Rose RealTime
	4.2 DialogBlocks
	4.3 Altova UModel
	4.4 ArgoUML

	5 Implementace
	5.1 Volba jazyka
	5.2 Volba knihovny pro GUI
	5.3 Formáty konfiguračních souborů
	5.3.1 Formát XML
	5.3.2 Parser

	5.4 Rozdělení aplikace
	5.4.1 Nezávislé části aplikace
	5.4.2 Třída T_object a třídy z ní dědící
	5.4.3 Třída Project a k ní se vztahující třídy
	5.4.4 Třída Language a LanguageLoader
	5.4.5 Třída Generator
	5.4.6 Třída Logger
	5.4.7 Knihovna GUI – WxWidgets
	5.4.8 Třída Notifier


	6 Závěr
	6.1 Zhodnocení
	6.2 Budoucnost programu

	7 Reference
	Příloha A – Uživatelská příručka
	A 1 Obsah DVD a instalace
	A 2 Projekt
	A 3 Jazyky
	A 4 Manipulace s objekty
	A 5 Generování projektu

	Příloha B – Formát souborů jazyka
	B 1 Stručný úvod do XML
	B 2 Rozdělení souboru na části
	B 2.1 Tag options a jeho podtagy
	B 2.2 Tag types
	B 2.3 Kořenový příkaz
	B 2.3.1 Tag cmd
	B 2.3.2 Tag elm




