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Abstract

Cielom bakalarskej prace s nazvom Java a Navrhove vzory je vytvorit plugin
do vyvojového prostredia Eclipse(verzia 3.2), ktory by mal priniest do vy-
vojového prostredia podporu pre pouzivanie navrhovych vzorov. Dévodom
volby danej témy je nedostatocnd podpora navrhovych vzorov v prostredi
Eclipse. Samotny plugin sa sklada z 2 funkcionalne odlisnych casti. Prva cast
zavadza podporu pre navrhové vzory v oblasti pouzivania Sablén (templates).
Pri tvorbe tejto Casti sa myslelo hlavne na programatorov pracujtcich v uz
spominanom prostredi, pretoze takato funkcionalita dokaze pontknut ¢asové
zrychlenie ich préace. Programétori nemusia pracne implementovat mnoho
tried,metdd ¢ premennych. Staci spustif wizard, pozmenif nastavenia wi-
zardom pontknuté a ndvrhovy vzor sa lahko vygeneruje. Druhd ¢ast funkci-
onality suvisi s hfadanim uz implementovaného navrhového vzoru v danom
projekte. Tato funkcionalita by mala pomoct programétorovi v rychlejsSom
zorientovani sa a pochopeni cudzieho zdrojového kédu. Ak sa v zdrojovom
kéde nachadza navrhovy vzor, tak pomocou tohto pluginu bude schopné ho
detekovat a tym ziska programator cenné informécie o vnutornej Struktire
kédu, ktoré z pouzitia navrhového vzoru vyplyvaju.

KIéové slova: navrhové vzory, Eclipse, plugin.
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Uvod

V prvej kapitole sa budeme zaoberat architektirou vyvojového prostredia
Eclipsu 3.2. Preberieme si moznosti pripojenia novych pluginov, nauc¢ime sa
rozoberat zdrojové java subory az do najmensich java elementov a ukazeme
si ako pracovat s visudlnymi komponentami Eclipsu.

Druhé kapitola bude pojednavat o modeli navrhového vzoru, presnejSie o
jeho stiborovej XML reprezentacii a o jeho paméitovej reprezentécii ako sku-
pina tried. Vysvetlime si tiez ako narabat s XML stbormi.

Posledn4 tretia kapitola bude pojednévat o implementacnych problémoch ne-
suvisiacich s informaciami o vyvojovom prostredi. Stretneme sa s problémom
generovania mien tried, metdd a inych stucasti modelu navrhového vzoru na
ucely tvorby templatu. Objasnime si i podstatné myslienky detekcie navrho-
vého vzoru v existujucich projektovych struktirach.
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Kapitola 1

Architektura prostredia Eclipse
3.2

Vsetky informaécie tejto kapitoly pochadzaju len z 1 officialneho zdroja [1].
Vyvojové prostredie Eclipse bolo vytvarané ako velmi pruzné prostredie skla-
dajtce sa s velkého poctu dobre integrovanych pluginov. VyuZziva sa v om
idea tzv. otvorenej architektiry. Jednd sa o spdsob vytvarania zlozitejsSej
architekttty vyvojoveho prostredia na zaklade urcitého pridavanie vrstiev
pluginov. Na samom spodku existuje len relativne maly runtime engine spra-
vujuci vSetky pluginy. Jeho pracou je dynamicky detekovat pluginy, nacita-
vaf ich a spustat. VSetko ostatné je uz v Eclipse vytvorené cez pluginy. Nové
vrstvy pluginov sa viazu na predoslé pomocou Specialnych bodov tzv. exten-
sion points. Samozrejme, Ze nové vrstvy mozu definovat vlastné extension
pointy, na ktoré sa naviazu dalsie vrstvy. Samotny Eclipse nie je volne distri-
buovany len ako samotny runtime engine ale uz aj s mnozstvom vrstiev(vid.
obr. 1.1), ktoré zabezpec¢uju skoro vsetko potrebné od editora, cez nahlady
az po debugovanie a iné.

Tabulka 1.1/ mapuje hlavne komponenty Eclipse runtime. Pre nas budu zau-
jimavé len prvé 3 komponenty uvedené v tabulke. S ostatnymi komponentami
nebolo nutné pri implementécii pracovat. Ako prvé pri implementéacii pluginu
si musime uvedomit, ktoré extension pointy chceme pouzit. Kedze ideme roz-
sirovat Eclipse o komponenty, ktoré sa budu vnutri Eclipsu graficky zobrazo-
vat tak musime zacat stavat na extension pointoch definovanych komponen-
tom Workbench User Interface. Jeho zdkladom je workbench window
(implementécia interfacu org.eclipse.ui.IWorkbenchWindow), ktora pred-
stavuje celé grafické okno spusteného prostredia Eclipse. Workbench win-
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Obr. 1.1: Eclipse Architecture

Runtime kompo-
nent

Vyznam

Platform runtime

Definuje extension point a plug-in model. Spravuje plu-
giny (hladanie, sptstanie).

Resource management
(workspace)

Definuje API na vytvéaranie a spravu zdrojov(resources):
projekty, subory a priecinky.

Workbench UI

Implementacia user interfacu, definuje extension pointy
pre dalsie Ul komponenty a poskytuje dalSie nastroje
(JFace,SWT) na tvorbu user interfacov.

Help system

Definuje exptensin points pre pluginy poskytujice na-
povedu.

Team support

Podpora programovania v skupinach.

Debug support

Definuje model na debugovanie a Ul triedy pre tvorbu
debuggerov a spustacov(launchers).

Other utilities

Pomocné pluginy (vyhladévanie, porovnavanie zdrojov
a iné).

Tabulka 1.1: Komponenty Eclipse runtime
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Obr. 1.2: Workbench Decomposition

dow obsahuje okrem iného i vlastné stranky (pages), z ktorych je aktivné
prave 1 stranka. Stranka predstavuje zoskupenie nadhladov (views) a editorov.
Obrazok [1.2 znéazorniuje ¢iastocny rozklad Workbench UI na mensie celky,
ktoré definuju vicsinou uz len 1 extension point. My vyuzijem extension po-
int definovany ¢astou menu bar (extension point org.eclipse.ui.actionSets),
views(extension point org.eclipse.ui.views) a castou, ktory obr.[1.2| neobsa-
huje, ale tato cast je zodpovednad za wizardy, ktoré sa pouzivaju pri vy-
tvarani novych tried, projektov, interfacov a inych veci (extension point
org.eclipse.ui.newWizards). Prvé 2 extension pointy sa pouziji na 2.¢ast plu-
ginu. Cez hlavné menu sa zvoli polozka (extension point org.eclipse.ui.actionSets).
Nésledne sa vytvori okno (Dialog), ktoré naplni pouzivatel idajmi o hladani
navrhového vzoru. Zatvorenim okna pomocou tlacidla OK sa spusti poza-
dovana akcia a vysledky sa zobrazia v nami nadefinovanom néhlade (view),
ktory definujeme pomocou extension pointu org.eclipse.ui.views. Posledny
extension point sa pouzije na pripojenie Wizardu, ktory vytvara template
navrhoveho vzoru, k prostrediu Eclipse.

Ideologicky by uz aj bola vysvetlend architektira Eclipse a pripajenie sa
dalsich pluginov k tomuto prostrediu, takze prejdime ku praktickej stranke
pripajania pluginov. Pozrime sa na to ¢o taky plugin project potrebuje ob-
sahovat, aby bol skuto¢ny projekt vytvarajuci plugin pre Eclipse a nie len
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Obr. 1.3: Editor pre plugin.xml

bezny java projekt spustitelny v ktoromkolvek inom prostredi. Prvym vidi-
telnym rozdielom je existencia dvoch stiborov : manifest.mf a plugin.xml.
Stbor manifest.mf obsahuje nizko tiroviiové informécie ohladom zaobalenia
pluginu. Samotny platform runtime (vid. obr. 1.1) je implementovany ako
OSGi framework a bundle (balik) ,zékladny kamen frameworku, prestavuje
samotny plugin. Stubor manifest.mf hovori frameworku zakladné informacie
o bundle, t.j. pluginu. Jedna sa o zdkladné informacie ako meno,ale jedna sa
napriklad aj o to, ktoré iné bundles dany bundle potrebuje pre svoj spravny
chod. Subor plugin.xml je z pohladu pripajania ovela zaujimavejsi, pretoze
obsahuje informacie o vSetkych extension pointoch, ktory dany plugin vy-
uziva. Ako pripona prezradza, jedna sa o xml subor, avsak prostredie Ec-
lipse ma v sebe implementovany vhodny editor presne na stibor plugin.xml
(vid.obrl1.3) Kazdy extension point pridéava dalSie stcasti k celkovej architek-
tare Eclipsu a editor umoznuje lahké pridavanie, odoberanie a editaciu tychto
sucasti. Tak napriklad extension point org.eclipse.ui.newWizards pridava wi-
zardy a kategorie, do ktorych mozeme wizardy ulozit. Pomocou editora si
pridame 1 kategoriu a par wizardov. Pre kategoriu nastavime meno, pod
ktorym ju chceme vidiet, a jednoznacné! ID (identifika¢ny String). Pre wi-

!Jednoznacéné pre cely Eclipse,t.j. pre vSetky pluginy (v pripade napojenia triedy ku
stcasti sa pouzije celé meno triedy)



zard sa tiez nastavi meno,ID a este navyse trieda, ktora implementuje wizard
(nutne musi implementovaft interface org.eclipse.ui.INewWizard,vicSinou
potomok org.eclipse.jface.wizard.Wizard), meno kategérie, v ktorej sa
nachédza (t.j. kategdria ktortt sme si definovali), a ikona, ktora sa bude zo-
brazovat pri vstupe do wizardu. Samozreme, Ze by sa dalo nastavit ovela
viac veci, ale s tymto si vysta¢ime. Podobne budeme postupovat v pripade
extension pointu org.eclipse.ui.views len s tym rozdielom, ze wizard bude
view. V pripade extension pointu org.eclipse.ui.actionSets sa mozu pridavat
len actionSets, pricom actionSet je mnozina definujica nové prvky do hlav-
ného menu Eclipse (prvky typu menu) ale aj nové prvky reprezentujtce akciu
(prvky typu action). Vytvorime si 1 actionSet a dotiho pridame 1 prvok typu
menu a 1 prvok typu action.

Menu mechanizmus v Eclipse funguje tak, ze prvok typu menu vytvori top
level prvok (ako st napr. ,File“  Search®) a definuje mu urcité skupiny v
ur¢itom poradi. Tieto skupiny budi neskor sltzit prvkom typu action na
urcenie ich cesty v menu. Takto sa prvok typu action pomocou spravne
nastavenej cesty attribuitom menubarPath zaradi do menu. Presnejsie po-
vedané, zaradi sa na koniec za vSetky doteraz pridand prvky typu action v
zadanej skupine vo vnutri menu. V pripade vyvolania tohto action prvku v
menu prichadza na rad trieda associovana k action prvku, ktora implemen-
tuje interface org.eclipse.ui.IWorkbenchWindowActionDelegate (v ur-
¢itych pripadoch org.eclipse.ui.IWorkbenchWindowPulldownDelegate).
Presnejsie povedané, zavola sa metéda run(IAction action), ktord je sucas-
tou predka obidvoch interfacov (org.eclipse.ui.IActionDelegate).
Okrem vytvorenie potrebného menu a jeho skupin, nastavenia attributu
menubarPath a class pre action prvok, treba este dodefinovat malickosti
ako jednoznacné ID a label pre prvok typu menu a typu action. Taktiez
ikonka pre prvok typu action by bola vhodna.

Prvok typu menu vytvori vo vSeobecnosti novy top level prvok v menu Ec-
lipsu, avSak da sa pouzif aj na prepisanie uz existujiceho top level prvku
menu a prave to je moznost, ktori vyuzijeme, pretoze by sme cheeli pridat
action do uz existujiceho menu (,Search®). Toto existujice menu bolo uz
vytvorené inym pluginom, ktory si zadefinoval vlastné skupiny vnutri tohto
menu. Na existenciu tohto menu a teda aj existenciu danych skupin sa neda
spolahnut, kedze pluginy sa mézu pridavat a odoberat podla Iubosti, a tak
musim vytvorit presne také isté menu aké ocakévam, Ze uz existuje. Funkcie
nasho pluginu ani pluginu povodne vytvarajiceho menu nebudt narusené,
avSak musim poznamenat, Ze takéto jednanie nie je zrovna Standartné. Nie
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je Standartné pouzivat menu inych pluginov. Nemozno sa totiz spoliehat na
to, ze vyssie verzie inych pluginov budt pouzivat menu v rovnakej forme (t.J.
rovnaké skupiny) ako doteraz a tak je funkénost vyssich verzii inych pluginov
ohrozena. N&s plugin je ale vyvijany Specificky pre verziu Eclipse ¢islo 3.2 a
tak si to mozeme dovolit.

Uz sme si teda ukézali ako pripojif funkény kéd do prostredia Eclipse. Av-
sak 2 stbory (manifest.mf, plugin.xml) este plugin z projektu nerobia, pre-
toze je este treba, aby existovala trieda, cez ktort bude Eclipse runtime
(vid.[1.1) spustat a ukoncovat plugin. Téato trieda musi byt potomkom triedy
org.eclipse.core.runtime.Plugin. Dolezité st metédy start (BundleCon-
text context) a stop(BundleContext context), ktoré st volané na od-
Startovanie pluginu a jeho zastavenie. Ich prefazenie moZe plnit rozne inicia-
lizacné ¢i ukoncovacie funkcie. Je vsak treba maf na pamiti, Ze i ked Eclipse
runtime spusta plugin az vtedy ak je to naozaj nutné, tak tato nutnost moze
byt spdsobend napriklad i pozidavkou na ikonu daného pluginu a teda ini-
cializacia pripadnych velkych datovych struktir daného pluginu v takomto
pripade nie je nutnd. Takéto pripady by sa mali pri inicializacii oSetrit. N4s
plugin nerobi skoro ziadnu inicializaciu a tak metddy nemenime.

V tejto chvili uz mame projekt vytvarajici plugin popisany. Najrychlejsou
formou implementéacie je vygenerovanie ,,Hello,World!“ templatu pre pluginy
a jeho naslednou zmenou.

1.1 Podpora prace so struktirami jazyka Java

Skor ako za¢neme pracovat s Java Struktirami, mali by sme si povedat nieco
o reprezentacii siborov a projektov ako o externom zdroji dat.

1.1.1 Sprava zdrojov (Resource management)

Existuje urcita skupina vsetkych stiborov, ktoré si z vyvojového prostredia
Eclipse viditelné. Tato skupina sa nazyva workspace (implementacia in-
terfacu org.eclipse.core.resources.IWorkspace). Vo workspace sa nachadzaji
jednak java projekty, ale aj iné, interné sibory Eclipsu. Z pohladu pluginu je
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workspace vzdy aktivny a pristupny?. Instancia workspacu sa d4 ziskat pomo-
cou statickej metédy IWorkspace org.eclipse.core.resources.Resour-
cesPlugin.getWorkspace (). Vnutro workspacu je tvorené 3 typmi elemen-
tov:

e Project(org.eclipse.core.resources.IProject) - reprezentuje projekt, ob-
sahuje priecinky a stubory

e Folder(org.eclipse.core.resources.IFolder) - reprezentuje prie¢inok, ob-
sahuje stubory

e File(org.eclipse.core.resources.IFile) - reprezentuje subor

Elementy sa nachadzaji v stromovej struktire, presne ako v sitborovom sys-
téme, v ktorom sa fyzicky nachadzaji. Korenom tejto stromovej struktiry
workspacu je implementécia interfacu org.eclipse.core.resources.IWork-
spaceRoot, ktorej instanciu dostaneme pomocou metédy workspacu IWork-
spaceRoot getRoot (). Korenl ndm prezradi pomocou metédy IProject[]
getProjects() vSetky projekty. Kedze vnutorne pristupné projekty st len tie
projekty, ktoré st prave otvorené?, tak sa budeme dalej v plugine zaoberaf len
tymi otvorenymi. Otvorenost projektu overime metédou boolean IProject.
isOpen(). Sme teda uz schopny vytvorit zoznam otvorenych projektov. Na
tomto mieste by sme sa zastavili, pretoze popisany zoznam tvori uz zakladny
odrazovy mostik pre dalsiu pracu s java Struktirami.

1.1.2 Balik nastrojov na pracu s Javou

Dosial sme hovorili o zadkladnej $trukttre vyvojového prostredia Eclipse.
Podme sa blizsie pozriet na to ako st Struktary jazyka Java (projekty, triedy,
premenné,. .. ) spristupnené, ako sa daju menit a ¢o vSetko sa s nimi da uro-
bif.

Vyvojové prostredie Eclipse prichddza s velkym balikom nastrojov na pracu
s Javou. Tento balik sa nazyva Java development tooling (JDT) a umoz-
nuje pouzivatelom pisat, kompilovat, testovat, debugovat a upravovat prog-
ramy pisané v Jazyku Java. JDT nie je Ziadnou Specialnou ¢astou architek-
tury Eclipsu. MéZeme ho vnimat ako aktsi skupinu pluginov, ktorych meno sa

2Pred vykonanim 1.poziadavky na workspace sa workspace automaticky vytvori a zo-
stava aktivny az do skoncenia fungovania (shut down) celého prostredia Eclipse
3otvorené v zmysle, Ze ich vyvojové prostredie Eclipse mé ozna¢ené ako otvorené
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Cast JDT | Vyznam

JDT Core | Obsahuje infrastruktiru pre kompilaciu a manipuléciu java kédu

JDT UI Obsahuje Ul triedy pracujtce s Java elementami,. . .

JDT Debug | Podpora spustania a debugovania programov napisanych v jazyku Java

Obr. 1.4: Hlavné casti balika Java Development Tooling
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Obr. 1.5: Typy Java struktir v projekte modelu JDT

zacina predponou org.eclipse. jdt. Celé JDT by sa dalo rozdelit na 3 celky
(vid.tabulka 1.4) Z pohladu vyvijaného pluginu nas bude zaujimat hlavne
¢ast JDT Core(org.eclipse.jdt.core).V predoslej ¢asti o sprave zdro-
jov(1.1.1) sme si ukazali ako ziskat zoznam otvorenych projektov(IProject).
Pomocou statickej metody IJavaProject create(IProject project) zis-
kame z interfacu IProject, predstavujuci zdroj siborov a priec¢inkov nie-
kde ulozenych, interface org.eclipse. jdt.core.IJavaProject, predstavu-
juaci java projekt obsahujtci package. Urobili sme len akiisi zmenu vnimania
pojmu projekt (vid.obr 1.5). Pomocou metédy IPackageFragmentRoot []

IJavaProject.getAllPackageFragmentRoots () zistime vSetky prvky typu
org.eclipse. jdt.core.IPackageFragmentRoot, ktoré predstavuja prieci-
nok, JAR alebo Zip archiv. Deti kazdého takéhoto prvku si implementa-
ciou interfacu org.eclipse. jdt.core.IPackageFragment a dostaneme ich



1.1. PODPORA PRACE SO STRUKTURAMI JAZYKA JAVA 11

metédou IJavaElement [] getChildren() throws JavaModelException®.
IPackageFragment predstavuje package alebo ¢ast packagu. Jediny rozdiel
medzi packagom a package fragmentom je ten, ze package je zjednotenym
vSetkych package fragmentov, ktoré maju prefix mena rovnaky ako meno
packagu. Package fragment moze byt 2 roéznych typov. MézZze byt oznaceny
ako zdrojovy alebo bindrny. Ked je package fragment oznaceny ako zdrojovy,
tak sa predpoklada vyskyt zdrojovych suborov (.java) vo vnutri package frag-
mentu. V pripade bindrneho oznacenie zas binarne subory (.class). To vSak
neznamend, 7e v bindrnom package fragmente nemoze byt zdrojovy stubor
alebo naopak. Znamena to len to, Ze v binarnom package fragmente sa nebudu
hladat zdrojové stibory a v zdrojovom package fragmente sa nebudi hladat
binarne stubory. Kedze vytvarany plugin bude vytvaraf a pracovat len so zdro-
jovymi subormi, tak mozeme bindrne package fragmenty odfiltrovat. Doka-
zeme to pomocou metédy int IPackageFragment.getKind(), ktora zisti ¢i
package fragment je zdrojovy (névratova hodnota je IPackageFragmentRoot.
K_SOURCE) alebo binarny (névratova hodnota je IPackageFragmentRoot .K_BI-
NARY).

Dalsou metédou interfacu IPackageFragment sa uz dostaneme na troven
zdrojovych stiborov. Prva cast pluginu tykajica sa vytvarania templatov by
si uz s poskytnutymi informaciami o JDT vystacila, pretoze potrebuje ve-
diet len presné miesto (projekt a package) kam mé automaticky vytvarané®
templety ulozit. AvSak 2. cast pluginu potrebuje detekovat vntutornejsie java
struktury a tak pokracujeme hlbsie.

Uz spominand metdda, ktorad nas dostane na troven zdrojovych stborov, je
ICompilationUnit[] getCompilationUnits() a interface org.eclipse.
jdt.core.ICompilationUnit predstavuje zdrojovy sibor. Zdrojovy subor
sa da samozrejme tiez dalej delit na mensie ¢asti (vid.obr [1.6). Deklaracia
packagu (interface org.eclipse. jdt.core.IPackageDeclaration) a dekla-
racie importu (interface org.eclipse. jdt.core. ImportDeclaration) nas z
pohladu detekcie tried a ich vnitra vobec nemusi trapit. Metédou IType[]
ICompilationUnit.getTypes () zistime v sibore vSetky top level java struk-
tary, t.j. Struktiry, ktoré nie st zaobalené v dalsich java Strukttrach v stibore.
Interface org.eclipse. jdt.core.IType predstavuje takéto top level Struk-
tary. V nasom plugine sa budeme zaoberaft len 2 typmi top level Struktir: In-

4org.eclipse.jdt.core.JavaModelException je Exception vytvorena pri zlyhani
Java modelu v JDT.

STemplaty sa nebudt vytvarat pomocou JDT (i ked by sa dali), ale pomocou vpisovania
stringov do stiboru
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package com.mycompany.sample; IPackageDeclaration » |0 [EEEY e w <

limportDeclaration el B com.mycompany.sample

E import java.util.Date; =&

IType

public class MyClass { €

static int count = 0O: IField I

private int localCount:
IMethod I
=] MyClass(){ L
looalCount = 0;

8 localCount ;ink
at My Classi)

ef main{string[ Ty
& doSomething()

i

=} public static wvoid main(3tri
new MyClass().do3o ingi);

args) {

= void doZomethingi){
count+t;
localCount++;

Obr. 1.6: Typy Java struktar v triede modelu JDT

terface a Class. Rozlisime ich od ostatnych top level struktir pomocou me-
tody boolean IType.isClass() ametddy boolean IType.isInterface().
Dalsie vlastnosti vybranej top level struktiry (a nie len tej top level) sa dajt
zistit pomocou metédy int getFlags() throws JavaModelException,
ktora vracia zakédovani informaciu o skupine modifikatorov java elementu.
Informaécia sa d4 rozkédovat pomocou statickych metdd triedy org.eclipse.
jdt.core.Flags, ktoré davaju odpoved ¢ zakédovanie obsahuje dany modi-
fikator alebo nie. Prikladom takychto metdd tejto triedy st metody static
boolean isPublic(int flags), static boolean isSynchronized(int
flags), static boolean isInterface(int flags), static boolean is-
Abstract(int flags), static boolean isFinal(int flags),atd.... Bo-
huzial jedné sa len o modifikatory, ktoré st v sibore napisané. Tak napriklad
metoda deklarovand v interface je ponimanda ako public, avSsak modifikator
public sa aj tak nedetekuje, ak tam nebude fyzicky v subore zapisané ,pub-
lice.

Budeme aj potrebovat zistit meno triedy(mena interfacov), ktoré dana trieda
rozsiruje(implementuje), ¢i mend interfacov , ktoré st predkom daného inter-
facu. S tymto problémom ndm pomdézu metédy String getSuperclassType-
Signature() aString[] getSuperInterfaceTypeSignatures().Prva me-
téda zistuje signatiru bezprostredného rodica triedy. Druhd metéda v pri-
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byte ,B
char ,C
double | ,,D¢
float I
int H L

long .
short 3
void %
boolean | ,,Z“

Obr. 1.7: Primitivne typy a ich reprezentacia ako signatura.

pade triedy zistuje signatiry implementovanych interfacov a v pripade inter-
facu zistuje priamych interfacovych predkov interfacu. Obidve metédy vra-
caju signatiry. Jednd sa o akési zakédovanie celej informécie o type® java
prvku. Pracu so signatirami umoziuje trieda org.eclipse. jdt.core.Signa-
ture, ktora sa sklada zo statickych metéd. Nebudeme sa podrobne zaobe-
rat signatirami, pretoze to nie je potrebné. Pre nas bude dolezita len metdda
static String Signature.getSimpleName (String name), ktora vrati meno
typu, ktory potrebujeme. V pripade primitivneho typu’ tato metéda vracia
len jednopismenkové retazce predstavujice primitivne typy (vid.tabulku/1.7).
Treba teda esSte prepisaf tieto retazce na vhodné primitivne typy.

Premenné deklarované vnutri triedy alebo interfacu predstavuje interface
org.eclipse. jdt.core.IField. Zoznam vsetkych takychto premennych (v
takom poradi ako st zadeklarované) mozno zistif pomocou metédy public
IField[] IType.getFields() throws JavaModelException. Z interfacu
IField sa moZeme dozvedief meno premennej (metéda String getElement-
Name ()) a signattiru jeho typu (metéda String getTypeSignature()).

Metédy deklarované vnutri triedy alebo interfacu predstavuje interface
org. eclipse. jdt.core.IMethod. Zoznam vsetkych takychto premennych
(v takom poradi ako st zadeklarované) mozno zistitf pomocou metédy public
IMethod[] IType.getMethods() throws JavaModelException. Interface

6Vo vieobecnosti signatira nie je zakédovanie len typu.
"Signattru budeme pouzivat aj neskor a to na miestach, kde bude primitivny typ mozné
najst
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IMethod obsahuje viacero uzito¢nych metod:

e String getElementName() - zisti meno metddy

e boolean isConstructor() - zisti ¢i je metdda konstruktor

String getReturnType() - vrati signatiru navratového typu

int getNumberOfParameters() - zisti pocet parametrov metody

String[] getParameterTypes() - vrati signatury typov parametrov
(v tom poradi ako st deklarované)

Vnutro metddy sa uz nedd dalej skiimat pomocou ziskavanie dalsich in-
terfacov ako tomu bolo doteraz. Na zistenie vnutornej struktury tela metédy
treba pouzit parser, presnejsie Abstract Syntax Tree Parser (org.eclipse.
jdt.core.dom.ASTParser). ASTParser patri do packagu org.eclipse. jdt.
core.dom, ktorého tlohou je modelovat zdrojovy kdéd java programu ako
struktirovany dokument. Tento package obsahuje vSetky potrebné triedy a
prostriedky, ktoré budeme potrebovaf na zistenie Strukttary kddu.

Najprv si vytvorime instanciu parsera pomocou statickej metody ASTParser

newParser (int level), kde ako level nastavime konstantu jdt.core.dom.
AST.JLS3. T4 hovori metdde, aby novo vytvoreny parser pouzival API vy-
hovujice 3.vydaniu Specifikicie jazyka Java (Java Language Specification,
Third Edition), ktoré je schopné rozlisit kéd java programu napisanného v
Jave 1.6 (1.5,1.4,...). Ked uz méame instanciu parsera, treba jej povedat ¢o
ma4 parsovat. Tato tlohu plni funkcia void ASTParser.setSource(char[]

source), kde source je zdrojovy kdéd java programu. Interface IMethod obsa-
huje metédu public String getSource() throws JavaModelException,
pomocou ktorej ziskame pozadovany kéd. Parseru treba este povedat na aky
typ stromu mé kéd sparsovat (a teda aj aky typ kédu sme parseru prira-
dili). Tato funkciu plni metéda setKind(int kind). KedZe parsujeme telo
metody, tak ako parameter zoberieme konstantu ASTParser .K_STATEMENTS,
ktory zabezpedi vygenerovanie stromu ako postupnosti vyrokov (statements).
Samotné vygenerovanie stromu a vratenie jeho korena zabezpeci metdda
ASTNode createAST(IProgressMonitor monitor), kde monitor je imple-
mentécia interfacu sliziacemu na monitorovanie priebehu vykonavanej akcie.
KedZe my nepotrebujeme monitorovat priebeh, tak parameter bude ,null®.
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ASTNode (org.eclipse.jdt.core.dom.ASTNode) je abstraktnd trieda pre
prvky stromu(AST). KedZe sme spdsob generovania stromu nastavili na AST-
Parser.K_STATEMENTS, tak ziskany koren je instancia triedy Block (org.ec-
lipse. jdt.core.dom.Block).Pomocou metédy List Block.statements()
dostanem list obsahujici len vyroky (instancie potomkov triedy org.eclipse.
jdt.core.dom.Statement). Trieda Statement je abstraktnd trieda zastresu-
juca asi 21 typov vyrokov. Nebudeme sa zaoberat vSetkymi typmi, vyberieme

1 typ ako ukazkovy priklad. Popiseme for cyklus (org.eclipse. jdt.core.dom.
ForStatement). Struktira for cyklu je

for ( [ inicializacia ;| vyraz (Expression)] ; [ aktualizacia (Update)] )
vyrok(Statement).

Inicializécia je reprezentovand ako list vyrazov (metéda List initializers()),
podmienka for cyklu ako vyraz (metéda Expression getExpression()), ak-
tualizacia (riadiacich) premennych ako list vyrazov (metéda List updaters())
a telo for cyklu znova ako vyrok (metéda Statement getBody()). Novozis-
kané vyroky mozem znova rozkladat na mensie ¢asti. Rozkladom sme ale zis-
kaliivyrazy (inStancie potomkov org.eclipse. jdt.core.dom.Expression).
Trieda Expression je podobne ako trieda Statement abstraktna trieda a
to pre vSetky typy vyrazov, ktorych je 26. Nebudeme ich vSetky rozobe-
raf, ale mozeme spomenif, Ze najjednoduchsi z nich® predstavuje 1 pis-
menko (trieda org.eclipse.jdt.core.dom.CharacterLiteral) a najzloZi-
tejsi predstavuje volanie metddy (trieda org.eclipse. jdt.core.dom.Method-
Invocation).

V tejto chvili sme uz schopny rozanalyzovat zdrojové sibory do najmen-
sich detailov.

1.2 Visualne komponenty

Uz sme si spominali, Ze o graficki ¢ast vyvojového prostredia Eclipse sa
stard Workbench UI (vid.tab/1.1). Co sme si ale nespomenuli je, ze Ec-
lipse nepouziva grafické komponenty pontkané distribtciou jazyka Java, ale
pouziva vlastné grafické komponenty. Grafické komponenty vyvojového pro-
stredia Eclipse by sa dali rozdelif do dvoch skupin: JFace a SWT. JFace st gra-

8Najjednoduchsi, ktory sa nam zdal.
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fické komponenty s predponou org.eclipse.jface a SWT (Standart widget
toolkit) s predponou org.eclipse.swt. Na prvy pohlad by sa mohlo zdat,
ze su to 2 baliky grafickych komponentov, ktoré sa relativne ekvivalentné
a mozeme ich pouzivat podla Tubosti. V skutocnosti je vSak JFace urdi-
tou nadstavbou SWT. SWT predstavuje skupinu najzakladnejsich grafickych
komponentov ako napriklad Button(org.eclipse.swt.widgets.Button) ¢i
Label(org.eclipse.swt.widgets.Label). SWT definuje API, ktoré sa lahko
prendsa a je tizko sp#té s konkrétnym nativnym GUI® operacného systému, na
ktorom bezi platforma Eclipse. SWT sa snazi pouzivat nativne komponenty
daného OS, kdekolvek je to mozné. Tym sa zabezpecuje lahka adaptovatel-
nost na grafické zmeny operac¢ného systému a zaroven sa zachovéava jednotny
graficky model pre grafické komponenty Eclipse. JFace slizi ako nadstavba
SWT v tom zmysle, ze jej grafické komponenty su zlozené z komponentov
SWT do zlozitejsich grafickych komponentov, ktoré st dost uzitoéné pri roz-
sirovani vyvojového prostredia.

1.2.1 Mechanizmus zretfazenia komponentov a bity stylu

Komponenty v Eclipse sa nepridavaju visualnym rodicom tak ako u visu-
alnych komponentov jazyku JAVA, t.j. cez metédu add(Component comp)
triedy Container. Naviiznost na rodica sa vytvéara priamo konstruktorom
visualneho komponentu, ktory si priamo ako 1.parameter vyzaduje visual-
neho rodica. Z toho samozrejme vyplyva, ze v ako poradi st komponenty
vytvarané, v takom st aj zobrazované. Dalsim désledkom je, Ze vizualne
komponenty, ktorjch vnitro mé byt zapliiané dalsimi komponentami, musia
pontkaf uréitd metédu na prefazenie'®, ktord ako parameter mé kompo-
nent, ktory bude pridavanym komponentom slazit ako visualny predok. Ta-
kato metdda sa vicSinou nazyva createControl (Composite parent) (ale aj
createDialogArea(Composite parent) a pod.).

Niektoré vlastnosti vizudlnych komponentov musia byt zname pri vzniku
tychto komponentov a pocas zivota komponentu sa nemenia. Pre takéto vlast-
nosti boli zavedené bity Stylu (style bits). Jedna sa o statické konstanty im-
plementované triedou org.eclipse.swt.SWT, ktoré predstavuju jednotlivé
vizuélne vlastnosti. Ked chceme komponentu nastavit takéto vlastnosti, tak

9Grafické rozhranie pre pouzivatela.
10Prefazenie sa deje v potomkovi tohto komponentu.
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Layout Strucny popis
FillLayout | (org.eclipse.swt.layout.FillLayout) Uklad4 kom-
ponenty do 1 stipca & 1 riadku, pri¢om niti kompo-
nenty, aby mali rovnakt velkost.
FormLayout | (org.eclipse.swt.layout.FormLayout) Uklada kom-
ponenty pomocou definovania triedy FormAttachment
(org.eclipse.swt.layout.FormAttachment) pre
kazdy komponent. Trieda FormAttachment urcuje
poziciu, Sirku aj vysku komponentu.
GridLayout | (org.eclipse.swt.layout.FormLayout) Ukladd kom-
ponenty podla mriezky. Parametre kazdého kompo-
nentu voc¢i mriezke sa nastavuju priradenim objektu
typu GridData (org.eclipse.swt.layout.GridData)
ku objektu.
RowLayout | (org.eclipse.swt.layout.RowLayout) Ukladd kom-
ponenty podobne ako FillLayout len s tym rozdielom,
Ze nenuti komponenty mat rovnaku velkost.

Tabulka 1.2: Eclipse Layouts

pospajame jednotlivé Zelané konstanty operaciou logicky OR (,,1“) a vysledny
int pouzijeme ako parameter pre konstruktor daného komponentu. Kazdému
komponentu sa samozrejme nedaji nastavit vSetky visudlne vlastnosti, preto
dany komponent bude reagovat len na tie bity, ktoré zodpovedaju jeho vlast-
nostiam. V dokumentécii kazdého komponentu st bity stylu, na ktoré rea-
guje, uvedené. V pripade, Ze nechceme aktivovat ani jednu takuto vlastnost
komponentu, tak pouzijem len konstantu org.eclipse.swt.SWT.NULL.

1.2.2 Layouts

Layout alebo rozlozenie komponentov na ploche iného (rodicovského) vizuél-
neho komponentu, je velmi dolezita vlastnost vizualneho systému. Pomocou
neho sa vytvara prehladné, Tahko pouzitelné pouzivatelské rozhraniell. Vy-
vojové prostredie Eclipse si s vlastnymi vizualnymi komponentami definuje
aj vlastné typy layoutov. Su $tyri a mapuje ich tabulka [1.2. FillLayout a
RowLayout st nevhodné layouty pre nase ticely, kedze vytvaraja len 1 stipec

11 user friendly“ interface
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Meno attribatu vyznam
horizontal Alignment horizontalne zarovnanie vnutri bunky
vertical Alignment vertikalne zarovnanie vnutri bunky
horizontallndent pocet pixelov, o ktoré posuniem komponent
doprava
horizontalSpan pocet zabratych buniek do Sirky
verticalSpan pocet zabratych buniek do vysky

grabExcessHorizontalSpace | povolenie na resize komponentu do Sirky pri
resize okna

grabExcessVerticalSpace | povolenie na resize komponentu do vysky pri
resize okna

widthHint pozadovana Sirka komponentu

heightHint pozadované vyska komponentu

Tabulka 1.3: Nastavenia zaobalené triedou GridData

alebo riadok. Ako univerzalny layout, ktory sa bude v nasom plugine pou-
zivat, sme zvolili GridLayout. FormLayout by sa sice tiez dal pouzit avsak
tento layout sa viiéSinou pouzival!? v pripadoch, ked pozicia 1 komponentu
zavisi od pozicie niakeho iného konkrétneho komponentu. GridLayout na-
proti tomu porovnava vSetky komponenty voci jednotnej mriezke a tym sa
d4 v rozlozeni komponentov lepsie!® zorientovat.

V rozlozeni GridLayout sa nastavuju vizualne vlastnosti komponentov po-
mocou triedy GridData. Tato trida sa nasledne pripoji k vizualnemu kompo-
nentu v tomto rozlozeni pomocou metédy setLayoutData(Object layoutData).
Moznosti nastavenia triedy GridData ukazuje a vysvetluje tabulka/1.3. Tvorbu
triedy GridData sme si pri implementécii ulahdili statickou metédou
GridData designpatternplugin.wizards.WizardGenerator.getGrid-
DataObject(int,int,int,int,int,boolean,boolean,int,int).

Okrem uz spominaného informac¢ného zdroja nam velmi osvetlil sitéciu
i ¢lanok o Layouts [4].

2Dokumentécia a vzorové priklady o tom svedéili
3Inym programétorom to moze vyhovovat inak.
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Wizard Dialog
(controls)

Wizard Fage set
(page set) |

Wizard Page

(content) - Wizard Fage

<Back | MWed= | Finish | Cancel

Obr. 1.8: Vrstvy wizardu.

1.2.3 Popis pouzitych vizualnych komponentov

Dalej sa budeme zaoberaf grafickymi komponentami, ktoré boli redlne v na-
Som plugine vyuzité. Prvym, o ktorom budeme hovorif je wizard
(org.eclipse. jface.wizard.Wizard), resp. o jeho potomkovi, ktory vytvo-
rime.

Wizard (org.eclipse. jface.wizard.Wizard)

Ulohou wizardu je vypytat si od pouZivatela relativne vala informécii, pricom
otazky modze zoskupit na jednotlivé stranky wizardu a stranky usporiadat do
niakej logickej postupnosti. Obrazok [1.8 prezradza, ze Wizard mechanizmus
sa sklada z vrstiev. Vrchnt vrstvu tvori org.eclipse. jface.wizard.Wizard-
Dialog, ktory mé na starosti spravovanie wizardov (niZ$ia vrstva) a tla-
¢idiel (Next, Back, Cancel, ...). Nizsia vrstva je implementaciou interfacu
org.eclipse. jface.wizard.IWizard ariadi celkové chovanie wizardu. Tato
vrstva sa vicSinou implementuje ako rozsirenie triedy org.eclipse. jface.wi-
zard.Wizard, pretoze tato trieda implementuje org.eclipse. jface.wizard.
IWizard a stara sa aj o iné implementacné detaily tak, aby wizard mal stan-
dartné'* chovanie. Takéto rozsirenie musi splnat 2 zakladne funkcie: tvorbu,

14¢.j. také aké by sme od wizardu ocakavali



20 KAPITOLA 1. ARCHITEKTURA PROSTREDIA ECLIPSE 3.2

pridavanie stranok (nizsia vrstva) a funkcionalitu spojent s uspesnym skon-
¢enim wizardu. NajnizSou vrstvou je wizard page (implementacia interfacu
org.eclipse. jface.wizard.IWizardPage). VicSinou sa pouZiva rozsirenie
triedy org.eclipse.jface.wizard.WizardPage. Ulohou tejto vrstvy je vy-
tvorenie SWT komponentov, ktoré budi tvorit dant stranu wizardu, a reago-
vat na ich udalosti (events), aby dokazala tato vrstva povedat, ¢i pouzivatel
poskytol dostatoénti informéciu, aby mohol wizard prejst na dal$iu stranku.
Kedze nas plugin sa pripaja uz na existujuci extension point, tak Eclipse
mé uZ najvrchnejSiu ¢ast vytvoreni a nam pontkne len pridanie vlastnej
implementacie interfacu org.eclipse.jface.wizard.IWizard do 2.vrstvy.
Vyhodou takejto situécie je, Zze nemusime implementovat 1.vrstvu, avSak sme
ochudobneni o metody 1.vrstvy, kedze ju neovladame.

Rozsirenie triedy org.eclipse.jface.wizard.Wizard ndm ddva moznost
(znovu)implementovat uzitocné metédy ako napriklad:

e performCancel () - metdda volana pri netispesnom skonceni wizardu

e performFinish() - metdda volana pri ispesnom skonceni wizardu

e dispose() - metdda, ktord by mala uvolnovat(cez dispose) vSetke stranky
wizardu

e addPages() - metdéda, ktord naplni wizard strankami (pomocou
org.eclipse.jface.wizard.Wizard.addPage (IWizardPage page))

V rozsireni triedy org.eclipse.jface.wizard.WizardPage, ktoré vyuzi-
jeme ako stranu vo wizarde, implementujeme metédu void createControl
(Composite parent), ktorou naplnime stranku vizualnymi komponentami,
a mozno esSte metodu boolean isPageComplete() hovoriacu o uplnosti vy-
plnenia povinnych tdajov stranky.

Dialog (org.eclipse.jface.dialogs.Dialog)

Dialog nie je vobec zlozity komponent. Sta¢i ho rozsirit a reimplementovat
metodu Control createDialogArea (Composite parent) , ktorou pridam
iné vizualizacné komponenty na plochu dialogu. Nasledne sta¢i vytvorif in-
stanciu takéhoto rozsirenia a zavolat metédu int open(), ktora spusti sa-
motny dialog. Po ukonceni dialogu sa navratova hodnota vrati ako navratova
hodnota zavolanej met6dy. Navratovad hodnota méze byt bud org.eclipse.
jface.window.Window.OK alebo org.eclipse. jface.window. Window.CANCEL.
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Bity stylu sa nastavuji v konstruktore cez metodu setShellStyle (int new-
ShellStyle). V nasom jedinom vytvorenom Dialogu sme pouzili styly SWT.TI-
TLE (zobrazenie titulku), SWT.RESIZE (povolenie zmeny velkosti dialogu),
SWT.APPLICATION_MODAL (modélne spravanie dialogu) a SWT.CLOSE (zobra-
zenie tlacidla zatvorenia okna v pravom hornom rohu).

TreeViewer (org.eclipse.jface.viewers.TreeViewer)

Ulohou TreeViewera je graficky reprezentovat strom. K TreeVieweru musia

byt po vytvoreni pripojené 2 Zivotne dolezité objekty: implementacia inter-

facu org.eclipse.jface.viewers.ITreeContentProvider a implementa-

cia interfacu org.eclipse.jface.viewers.IBaseLabelProvider. Prvy in-

terface sa d4 priamo implementovaft a jeho tillohou je poskytnut TreeVieweru

obsah stromu, ktory mé zobrazovat. Druhy interface by nemal byt priamo im-

plementovany a tak pouzijem rozsirenie triedy org.eclipse. jface.viewers.
LabelProvider. Jeho tlohou je poskytnuf ikonku kazdému prvku stromu.

Prva implementacia sa pripaja pomocou metody setContentProvider (ICon-
tentProvider provider) a druhd implementacia pomocou metédy setLa-

belProvider (IBaseLabelProvider labelProvider). Okrem tychto 2 pri-

pojenych objektov sa d& pripojit ku TreeVieweru este aj objekt, ktory by

plnil sortovaciu alebo filtrovaciu funkciu na prvkoch stromu.

Pozrime sa na implementéciu interfacu ITreeContentProvider blizsie. Treba
implementovat nielen metddy v interfaci priamo definované, ale aj metdody

predkov tohto interfacu. Konkrétne sa jedna o metody:

e Object[] getChildren(Object parentElement) - vrati deti daného
objektu v strome

e Object getParent(Object element) - vrati rodica daného objektu v
strome

e boolean hasChildren(Object element) - zisti ¢i dany objektu v strome
ma deti

e Object[] getElements(Object inputElement) - vrati objekty stromu,
ktoré sa maja zobrazit, ked vstupny objekt stromu je inputElement

e void dispose() - uvolnenie dodato¢ne vytvorenych zdrojov

e void inputChanged(Viewer viewer,Object oldInput,Object newInput)

- reakcia na zmenu vstupného objektu
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Z metéd vyplyva, ze strom sa skladé z inStancii (potomkov) triedy java.lang.
Object. Mohli by sme vytvorit rozsirenie triedy java.lang.Object a pou-
zivat ho ako element Stromu.

Pri implementacii rozsirenia triedy org.eclipse. jface.viewers.LabelPro-
vider sa pontika hned niekolko metéd, ktoré sa pontikaju!® na pretfaZenie.
Spomenieme si len 2 najpoctatnejsie:

e Image getImage(Object element) - vracia ikonu k danému prvku
stromu

e String getText(Object element) - vracia text k danému prvku stromu,
ktory ho bude vizualne reprezentovat.

Dolezité pre TreeViewer je aj spravne inicializa¢né nastavenie vstupného ob-
jektu, ktoré moze v implementécii interfacu ITreeContentProvider sposobit
inicializacny proces.

Button (org.eclipse.swt.widgets.Button)
Komponent predstavujici tlac¢idlo. Uzitocné!® styly:

e SWT.CHECK!" - meni tlac¢idlo na odskrtavaci box s textom

e SWT.RADIO - meni tlac¢idlo na vyplnitelny kriazok s textom

Text tlacidla sa dé zistit a nastavit pomocou metéd String getText() a
setText (String string). Stav tlacidla (pri $tyloch SWT.CHECK,SWT.RADIO)
sa dé zistif a nastavit metédami boolean getSelection() a setSelection
(boolean selected). Button podporuje pridanie listenera reagujiceho na
oznacenie komponentu (interface org.eclipse.swt.events.SelectionLis-
tener) cez metédu addSelectionListener (SelectionListener listener) .
Listener obsahuje 2 metody:

e widgetSelected(SelectionEvent e) - metdda je voland v pripade
oznacenia komponentu

e widgetDefaultSelected(SelectionEvent e) - metdda je volana v
pripade ,default oznacenia komponentu (jedna sa o pripady nepria-
meho oznacenie komponentu (napr. odznacenie 1 komponetu sposobi
oznacenie iného))

5 Dokumentécia hovori o vhodnosti ich reimplementécie.
16t j. pouzité v plugine alebo v praxi ¢astejsie vyuzivané
17Skrateny tvar pre org.eclipse.swt.SWT.CHECK
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Combo (org.eclipse.swt.widgets.Combo)
Predstavuje textovy riadok s menitelnym textom pomocou editacie, ale aj
pomocou zoznamu textov. Uzitocné styly:

e SWT.DROP_DOWN - zoznam textov na vyber je na baze drop-down menu
(vylucuje styl SWT.SIMPLE)

e SWT.READ_ONLY - zmena textu iba pomocou zoznamu textov

e SWT.SIMPLE - zmena textu pomocou zoznam textov graficky implemen-
tovana tlac¢idlami so Sipkami (vylucuje $tyl SWT.DROP_DOWN)

Combo sa chova podobne ako implementacia interfacu java.util.List<Stri-
ng>, mozu sa pridavat Stringy do zoznamu (add(String string)), vyberat
(remove (String string), remove(int index)) ¢i zistovaf velkost zoznamu
(int getItemCount()). NavySe existuje 1 oznaceny String v zozname, ktory
sa d4 zistit (int getSelectionIndex()), ale aj nastavit (select(int index)).

Composite (org.eclipse.swt.widgets.Composite)

Hlavna podstata tohto komponentu spociva v tom, ze dokaze obsahovat iné
komponenty. Uzitocné styly obsahuje az predok org.eclipse.swt.widgets.
Scrollable:

e SWT.H_SCROLL - umoznuje horizontalne rolovanie
e SWT.V_SCROLL - umoznuje vertikalne rolovanie

Vizuélne komponenty, ktoré dany komponent obsahuje, mozno zistif pomo-
cou metody Control[] getChildren() a pomocou metédy setLayout (Lay-
out layout) nastavit layout pre ne. Zaujimavostou je, Ze trieda neimple-
mentuje'® Zziadny mechanizmus na odstraiiovanie uz pridanych vizuilnych
komponentov.

Label (org.eclipse.swt.widgets.Label)

Predstavuje Text alebo obrazok, ktory sa neda oznacit. Label mé sice rozne
styly, ale ani jeden sme nepouzili v plugine. Text ¢i obrazok sa nastavi kompo-
nentu pomocou metdd setText (String string) a setImage(Image image).
Naopak, pomocou metéd String getText() a Image getImage() sa zisti
text ¢i obrazok ku komponentu priradeny.

18t .j. ziadny sme podla dokumentécie nenagli
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Layout (org.eclipse.swt.widgets.Layout)
Layout je abstraktna trieda, ktorej rozsirenia st uz spominané 4 typy Lay-
outu (vid.tabulku 1.2).

List (org.eclipse.swt.widgets.List)
Predstavuje vizualny zoznam textovych poloziek, v ktorom sa daju jednotlivé
polozky oznacit. Uzitocné styly:

e SWT.SINGLE - oznacit sa moze iba 1 polozka v zozname,vyluc¢uje SWT . MULTI
e SWT.MULTI - oznacit sa moze aj viac poloziek v zozname,vyluc¢uje SWT . SINGLE

List sa sprava velmi podobne ako komponent Combo, pretoze implemen-
tuje rovnaké metédy podobné interfacu java.util.List<String>. Navyse
podporuje aj oznacovanie viacerych poloziek pomocu metédy select (int []
indices) ¢i zisfovanie zoznamu oznacenych poloziek (metéda int[]1 getSe-
lectionIndices()).

Spinner (org.eclipse.swt.widgets.Spinner)

Predstavuje vizualny komponent, ktory umoznuje nastavovat ¢iselni hod-
notu. Ziadne §tyly tohto komponentu neboli v plugine pouZité.

Komponentu sa da nastavit maximalna (metéda setMaximum(int value))

a minimalna hodnota (metéda setMinimum(int value)). Komponent obsa-
huje vizualne tlacitka, ktorymi sa dokéze zvySovat alebo znizovat hodnota.
Velkost zmeny hodnoty pri pouziti tychto tlacidiel sa d& nastavit metédou
setIncrement (int value) (setPagelncrement (int

value)). Samotna hodnota sa da nastavif a prec¢itat pomocou metéd setSelec-
tion(int value), int getSelection(). V pripade nastavovania desatin-
nych ¢isiel sa nastavi pocet desatinnych miest pomocou metédy setDigits(int
value) a navratova hodnota metédy int getSelection() je spravne inter-
pretovana az po posune desatinej ¢iarky. Tak napriklad, ak metéda vrati ¢islo
314 a pocet desatinnych miest je 2, tak spravna interpretacia idaju je 3.14 .
Komponent okrem moznosti pripojenia listenera SelectionListener (org.
eclipse.swt.events.SelectionListener) ponika moZnost pripojenia aj
listenera ModifyListener (org.eclipse.swt.events.ModifyListener), ktory
obsahuje metédu modifyText (ModifyEvent e) volanu v pripade zmeny tex-
tového(¢iselného) obsahu komponentu.
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Table (org.eclipse.swt.widgets.Table)

Predstavuje vizualny zoznam textovych alebo obrazkovych poloziek, v kto-
rom sa daju jednotlivé polozky oznacif. Svojou funkciou sa podoba kompo-
nentu List. Uzitocné styly tohto komponentu st rovnaké ako u komponentu
List. Od Listu sa ale predsa len 1ii a to tym, Ze dokaZe zobrazovat aj ob-
razky a dé sa v tomto komponente vytvorif aj viacej stIpcov. Pridanie stipca
sa vykond vytvorenim instancie triedy org.eclipse.swt.widgets.TableCo-
lumn, ktorej konstruktor si ako parameter vyziada komponent Table. Trieda
reprezentujtca stipec ma viacero uzitoénych metéd:

e setMoveable(boolean moveable) - nastavuje moznost zmeny pozicie
stipca medzi ostatnymi stipcami

e setResizable(boolean resizable) - nastavuje moznost zmeny Sirky

e setText(String string) - nastavuje nadpis pre stipec

e setWidth(int width) - nastavuje §irku stipca

Po nastaveni stipcov komponentu Table pridame polozky. Kedze polozky mu-
sia byt viacstlpcové a mézu byt aj obrazkové, tak polozkou neméze byt jedno-
duchy String ani pole Stringov. Polozkami budu instancie triedy org.eclip-
se.swt.widgets.TableItem. Pripajaji sa ku komponentu Table rovnako
ako sa pripajal novy stipec. Hlavnou funkcionalitou triedy predstavujticu po-
lozku je nastavenie textu/obrazku v danom stipci (metédy setImage (int in-
dex, Image image) a setText(int index, String string)) a ich ziste-
nie v danom stipci (Image getImage(int index),String getText(int in-
dex)).

Text (org.eclipse.swt.widgets.Text)
Predstavuje textove pole sltiziace na editaciu textu. Uzitocné styly:

e SWT.SINGLE - nastavuje 1 riadkové editovanie textu, vylucuje SWT.MULTI
e SWT.MULTI - nastavuje viacriadkové editovanie textu, vylucuje SWT.SINGLE
e SWT.READ_ONLY - zablokovanie editovania

Medzi najzékladnejsie funkcie patri nastavovanie textu (metéda setText (St-
ring string)) a zistovanie textu z komponentu (metéda String getText()).
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Na zistovanie zmeny textu existuje moznost pripojenia implementacie inter-

facu org.eclipse.swt.events.ModifyListener'.

9Podrobnejsie popisany pri komponente Spinner



Kapitola 2

Model Navrhového vzoru

KedZe plugin by mal podporavat pracu s ndvrhovymi vzormi, je nutné, aby
plugin poznal struktdaru navrhovych vzorov. Mohli by sme kazdy jeden na-
vrhovy vzor ,napevno zadrotovat“! do kédu programu, ale znamenalo by
to velmi pracne priddvanie novych patternov. Namiesto toho vytvorime d&-
tovy model, pomocou ktorého sa budi méct zadefinovat vSetky uvazované
navrhové vzory, a v kéde programu budeme pracovat jednotne s tymto mo-
delom.

2.1 Xml ako prostriedok na ukladanie infor-
macii

Néavrhovy vzor, ktory si zadefinujeme pomocou datového modelu, musime
byt schopny ulozit do stibora, aby sme mohli ndvrhové vzory pouzivat dyna-
micky. Stbor s ndvrhovym vzorom bude stcastou pluginu. Problémom je ako
tento stibor po nainstalovani pluginu néjst. Odpovedou je statickd metdda
java.net.URL org.eclipse.core.runtime.FileLocator.find(Bundle

bundle, IPath path, Map override), ktord si ako 1. parameter zoberie
bundle nasho pluginu a ako 2. parameter cestu k siboru (relativna voéi insta-
la¢nému priecinku pluginu). Treti parameter nastavime na null (defaultné
nastavenie na substiticiu argumentovych stringov sa pouzije). Névratova

1t.j. rozhodovat sa vnutri kédu podla toho, s ktorym navrhovym vzorom préve pracu-
jeme

27
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trieda URL otvory siibor pomocou metédy InputStream openStream(). Ta-
kéto riesenie som nasiel pomocou zdroja [3].

Datovy model zahrnujtci vlastnosti navrhovych vzorov, nie je taky jedno-
duchy, aby sme mohli pouzif niaky vlastny sposob ukladania informaécii do
subora. Jedna sa totizto o skupinu objektov s urcitymi vlastnostami, ktoré
st poprepajané medzi sebou urcéitymi vztahmi. Pri modelu s par objektami
by vlastny sposob ukladania informécii mohol sposobit fazki pochopitelnost
navrhové vzoru pre Iudi, ktory by sa tento model snazili pochopit. Siahneme
preto po uz existujucich spdésoboch ukladania informéacie. Ako prva sa ponuka
moznost XML (Extensible Markup Language). V XML sa lahko nadefinuji
objekty ako tagy?, ktoré budi maf vlastnosti a prepojenia k inym objek-
tom zadefinované vo vnutornych tagoch. Druhou uvazovanou moznostou by
bolo UML (Unified Modeling Language), ktoré sa zaobera viac vntitornymi
vztahmi objektov. Nakoniec sme sa vSak rozhodli pre XML a to nielen kvoli
jednoduchosti, ale hlavne kvoli podpore XML v jazyku Java. Umozni nam
to zbytoc¢ne nepripajat cudzie nastrojové kniznice, ale pouzit uz vhodne za-
budovant stucast jazyka Java.

Existuji 2 mozné programatorske pristupy ako sa dostat k informéciam
zakédovanych v XML. Prvym je SAX(Simple API for XML) a druhym
DOM (Document Object Model). SAX je skupina tried a metéd, ktord pri-
pomina parser XML kédu. Pristupuje k informéciam sekvenc¢ne ako parser,
t.j. nie je mozné cez SAX zistit napriklad to ¢o bolo v XML stibore parsované
5 prvkov dozadu. SAX taktiez nepoznd, v ktorom leveli vnorenia tagov sa
prave nachadza. Z tychto dévodov nie je mozné SAX v nasom plugine dobre
vyuzit. Naproti tomu DOM ma4 tplne inua filozofiu. Vytvori z celého XML
stboru stromovu struktaru, ktord predoslé 2 nedostatky celkom odstranuje.
Jedinou nevyhodou DOM je, ze drzi celt informaciu XML stbora v pamiiti,
¢o nie je vzdy zelané. AvSak velkost navrhového vzoru zakédovaného v XML
subore je relativne mald a tak pokojne moézeme pouzit pristup DOM. Pre
velké XML stbory by bol vhodnejsi SAX pristup.

Informécie o SAX a DOM ako aj o dalSom pouziti DOM som ¢erpal jednak
s technickej dokumentécie jazyka Java [5], ale aj z knihy Java & XML [6].

Najprv si vytvorime instanciu DOMparsera (com.sun.org.apache.xer-

2V skutoénosti je zakladnym kameiiom XML markup, ale v HTML sa markups nazy-
vaju tagy a my skutoéne nebudeme naplno vyuzivat vyhody markupu, ale len vlastnosti
aké pozname z tagov
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ces.internal.parsers.DOMParser). Potom instanciu triedy org.xml.sax.
InputSource, kde ako parameter konstruktora pouzijeme instanciu triedy
java.io.InputStream (otvoreny xml stbor). Trieda InputSource slizi na
zaobalenie informacii o zdroji do 1 objektu pre potrebu parsera. Potom ne-
cham obsah triedy InputSource sparsovat parserom metédou void DOM-
Parser.parse(InputSource input) a vysledok ako instanciu interfacu org.
w3c.dom.Document dostanem pomocou metédy Document DOMparser.get-
Document (). Trieda Document vlastni vygenerovany strom. Nachadza sa 1 le-
vel nad koreniom tohto stromu.

Z interfacu Document dostanem metédou Element getDocumentElement ()
koren DOM stromu. Vsetky uzly tohto stromu implementujt interface org.w3c.
dom.Node.

Metdda String Node.getNodeName () zisti meno tagu.

Metoda NamedNodeMap Node.getAttributes() zisti mapu atribitov tagu.
Jednotlivé attributy sa daji pomocou interfacu org.w3c.dom. NamedNodeMap
metddou Node item(int index) zistif postupne alebo jednoducho podla
mena vyhladat metédou Node getNamedItem(String name).

Metdda NodeList Node.getChildNodes zisti vSetky uzly stromu priamo
pod danym uzlom a vrati vysledok vo forme zoznamu (interface org.w3c.dom.
NodeList). Zoznam je celkom intuitivne spraveny, pretoze metéda Node item
(int index) vracia prvok s poradovym ¢islom index a metéda int getLen-—
gth() vracia velkost zoznamu. Ak tag pod sebou v hierarchii uz nema dalsie
tagy ale obsahuje text, tak v DOM strome obsahuje este jeden tag. Tento
tag je typu Node.TEXT_NODE (node.getNodeType()==Node.TEXT_NODE) a
samotny text je hodnota tohto tagu (String getNodeValue()).

Viac metéd nepotrebujeme vediet, pretoze model bude zaloZeny len na
do seba vnorenych tagoch, ich atribitoch a textu vnutri tagu.

2.2 Suborovy Datovy model navrhového vzoru

Najprv uvedieme schéma suborového datového XML modelu navrhového
vzoru a potom sa blizsie pozrieme na jednolivé tagy. Upozornujem, ze nie-
ktoré konstrukeie ¢i pravidla sa mozno budi zdaf na prvy (a asi aj na druhy)
pohlad nepochopitelne restriktivne, avSak pre jednoduchsiu implementéiciu
(t.j. neoSetrovanie pripadov, ktoré ani nevyuzijem) je to nutné.
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Schéma3:
<design_pattern name="...">(2)
.<helpLabel name="..." is_list="...">(27
. .<defaultValue>(28)
...value
.<clientobjects>(3)
.<nonclientobjects>(4)
..<interface name="..." parent="...">(25
...<interfaceVariable name="...">(26)
...<method name="..." is_constructor="..." label="...">(13)
....<return_type>(14)
..... returnType
....<list_of_parameters>(15)
..... <parameter type="...">(16
...... parameterName
..<objects name="..." parent="..." abstract="..." label="...">(6)
..<object name="..." parent="..." abstract="..." label="...">(5)
...<implementInterface>(7)
....interfaceName
.<is_high_level_list_to>(8)
. .ObjectName
.<reference name="..." reffers_to="..." is_list="..."
assign_from="...">(9)
....<object_with_access>(11)
..... ObjectName
..<client_access/>(12)
..<unspecified_variable name="...">(10
....<object_with_access>(11)
..... ObjectName
...<client_access/>(12)
.<template>(24)
. .templateText;
.<method name="..." is_constructor="..." label="...">(13

....<return_type>(14)

3Schéma obsahuje tagy bez ich ukoncovacej ¢asti (2.tagu, ak je tag parovy). Tag v
schéme obsahuje vsetky tagy pod nim v riadkoch, ktoré st zarovnané viac doprava ako
tag (t.j. maju pred sebou viac bodiek). Riadok bez tagu (Cisty text) zndzornuje textovy
obsah tagu nad nim. Cislo v zitvorke za tagom je odkaz na tag v zozname tagov.
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..... returnType

....<list_of_parameters>(15)

..... <parameter type="...">(16)

...... parameterName

... .<demands>(17)

..... <template>(24)

...... templateText

..... <call_method use_reference="..." method_name="...
is_return_call="..." is_list_command="">(18)

...... <list_of_parameters_for_call>(19)

....... <use_reference>(20)

........ referenceName
....... <use_parameter>(21)
........ parameterName
....... <this/>(22)

..... <added_behaviour/>(23)

Zoznam tagov s ich vyznamom a umiestnenim:

1. <?xml version="1.0" encoding="UTF-8"7>
Vyznam: Zaciatocny tag XML stbora.

2. <design_pattern name="..."></design_pattern:>
Uniestnenie: 2.tag v subore, root tag.
Vyznam: V sebe definuje cely navrhovy vzor. Parameter name definuje
nazov navrhového vzoru.

3. <clientobjects></clientobjects>
Umiestnenie: Vnutri? tagu design_pattern (2).
Vyznam: Obsahuje objekty,ktoré klient nielen vytvara,ale aj s nimi pra-
cuje ,pripadne ich len inicializuje.

4. <nonclientobjects></nonclientobjects>
Umiestnenie: Vnitri tagu design_pattern(2).
Viyznam: Obsahuje objekty, ktoré client sice vytvara(alebo aj nie),avsak
¢o je dolezitejsie, nepracuje s nimi dalej. Patria sem vsetky objekty,
ktoré nepatria k objektom v clientobjects tagu (3).

4t.j. priamy potomok v stromovej strukttre
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. <object name="..." parent="..." abstract="..."

label="..."></object>

Umiestnenie: Vnutri tagov: clientobjets(3),nonclientobjects(4).
Vyznam: Definuje sa Trieda pomocou tohto tagu.Parameter name de-
finuje nazov triedy, parameter parent hovori o mene priameho predka
triedy (ak sa trieda predka nevyskytuje v Struktire navrhového vzoru
¢i je nepodstatny tak hodnota je null),parameter abstract hovori ¢ je
trieda abstraktné alebo nie (hodnoty true alebo false). Ohladom attri-
buta label vid. ¢ast 2.2.1.

. <objects name="..." parent="..." abstract="..."

label="..."></objects>

Umiestnenie: Vnutri tagov: clientobjets(3),nonclientobjects(4).
Vyznam: Rovnaky ako pre tag object(5),avSak s 1 zmenou.Tag object
definoval 1 triedu a tento tag definuje neurcity pocet tried,ktoré su
identické az na jemné odchylky v mene a na odliSnosti vo vnitornej
implementacii casti tiel metdéd,ktoré dany navrhovy vzor blizSie ne-
specifikuje. Dobrym prikladom st podobné triedy ConcreteStrategy v
navrhovom vzore Strategy.

. <implementInterface>...</implementInterface>

Umiestnenie: Vnutri tagov: object(5),objects(6).
V§znam: Hovori o implementacii interfacu vnutri triedy.

. <is_high_level_list_to>...</is_high_level_list_to>

Umiestnenie: Vnutri tagov: object(5),0bjects(6).

Vyznam: Medzi tymito tagmi sa nachadza meno triedy, na ktorej pole
dr7i tato trieda® vysoko-tiroviiové (high level) rozhranie. Tento tag ho-
vori sice sam dost vysoko-tiroviiovil informéciu avsak je to napriklad
kvoli definicii triedy ObjectStructure v navrhovom vzore Visitor.

. <reference name="..." reffers_to="..." is_list="..."

assign_from="..."></reference>
Umiestnenie: Vnutri tagov: object(5),objects(6).
Vjznam: V triede sa nachadza referencia na objekt inej triedy. Parame-
ter name by mala obsahovat meno tejto premennej (moze obsahovat aj
hodnotu null v pripade,ze meno pri definicii navrhového vzoru nebolo

SM4m na mysli triedu,v ktorej object tagu(5)) prave som.
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niak Specifikované), parameter reffers to definuje meno triedy objektu,
na ktory referencia ma ukazovat, parameter is list len hovori ¢i sa
jedna o referenciu na 1 objekt alebo na pole objektov rovnakej triedy
(hodnota true alebo false) a posledny parameter hovori o identite ini-
ciatora tejto referencie (hodnotou moze byt meno triedy zo Struktiary
navrhoveho vzoru alebo Client alebo nullv pripade nenastavenia(t.j.
defaultnej hodnoty null)).

<unspecified_variable name="..."></unspecified_variable>
Umiestnenie: Vnutri tagov: object(5),objects(6).

Vyznam: Definuje 1 premenni vnutri triedy,pricom o premennej vieme
len meno definované cez parameter name. Takto definovana premenna
je potrebna napriklad ako premennéa stavu v navrhovych vzoroch.

<object_with_access></object_with_access>

Umiestnenie: Vnutri tagov: reference(9),unspecified_variable(10).
V§znam: Hovori meno 1 triedy objektov ktord ma pristup k danej pre-
menne] (definovanej tagom reference alebo tagom unspecified_va-
riable). Nehovori ni¢ o spésobe pristupu, t.j. ¢i priamo alebo cez me-
tody.

<client_access/>

Umiestnenie: Vnutri tagov: reference(9),unspecified_variable(10).
Vyznam: Taky isty ako tag object_with_access(11), avSak meno triedy
je nezname, pretoze ta trieda je klient.

<method name="..." is_constructor="..."
label="..."></method>
Umiestnenie: Vnitri tagov: object(5),objects(6),interface(25).
Vyznam: Definuje metédu, ktorda mé nazov ako parameter name. Pa-
rameter is constructor hovori o tom ¢ je metéda konstruktorom(true
alebo false). V pripade, Ze éno, tak sa ignoruje nastavené meno a na-
vratova hodnota zadefinovanej metédy. Ohladom attributa label vid.
Cast[2.2.1. Presnejsia definicia metédy bude nasledovat vo vnutri tohto
tagu pomocou dalsich tagov. V pripade, Ze sa nachddza tento tag vnutri
tagu interface, tak uz nemdze obsahovat tag demands(17). Tento
tag by nemal definovat metédu pretazujicu metédu z interfacu, ktory
trieda, v ktorej sa tato metéda nachadza, implementuje.
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<return_type>...</return_type>

Umiestnenie: Vnutri tagu method(13)).

Vyznam: Tento tag by mal obsahovat nazov triedy alebo nazov typu pri-
mitivnej premennej®, ktortt dand metéda vracia, alebo void v pripade,
Ze ni¢ nevracia.

<list_of_parameters></list_of_parameters>
Umiestnenie: Vnitri tagu method(13]).
Vyznam: Zaobalenie mnoziny tagov parameter(16).

<parameter type="..."></parameter>

Umiestnenie: Vnutri zaobalovacieho tagu list_of _parameters(15).
Vyznam: Definuje v poradi dalsi parameter metédy z tagu method.
Hodnotou moze byt bud nazov triedy” alebo nazov typu primitivne;j
premenne;j.

<demands></demands>

Uniestnenie: Vnutri tagu method(13)).

Vyznam: Vnutri tohto tagu bude nasledovat postupnost poziadavok na
dant metédu v takom poradi aké potrebujem, aby bolo dodrzané vnutri
metody pri implementacnom plneni tychto poziadaviek.

<call_method use_reference="..." method_name="."
is_return_call="..." is_list_command="...">

Uniestnenie: Vnitri tagu demands(17).

Vyznam: Hovori, Ze v danej metéde mé byt zavolana dal$ia metdda.
Parameter use reference hovori ¢i sa méa pouzit niaka referencia na
objekt, ktorého metéda mé byt zavolana. Ak ano, tak tento parameter
je menom tejto referencie (pripustne referencie: Referencia tejto triedy
na ina triedu ,parameter pre tito metédu alebo slovicko super ako
oznacenie referencie na predka triedy) a parameter method name je
nazov volanej metddy cez zvolent referenciu. Ak nie, tak mé parameter
use reference hodnotu null, new alebo this . Ak je to hodnota nulltak
parameter method name obsahuje nazov metddy triedy, v ktorej som, a
ta sa mé zavolat. V pripade hodnoty new je v parametri method name
nazov triedy, ktorej konstruktor sa méa zavolat. Ak je hodnota this, tak

6Mam na mysli premennt typu int,double,long,atd.
"Tu by bolo asi najlepsie,keby som sa neobmedzoval len na men4 tried zo struktiry
navrhového vzoru
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19.

20.

21.

22.

23.

v parametri method name je nazov premennej tejto triedy, ktora sa méa
poslat ako navratova hodnota tejto metédy (is return call==,true“).
Parameter is return call vzdy hovori o tom, ¢i sa mé navratova hodnota
zavolanej funkcie zobrat ako navratova hodnota funkcie, ktori prave
definujem. Parameter is list command hovori ¢i sa jedna o metddu,
ktora sa mé zavolaf na zozname referencii. Kedze tento parameter je
nepovinny, tak defautné nastavenie tohto atribttu je false (t.j. metéda
sa zavola pre kazdu referenciu v zozname). Pripustné hodnoty obidvoch
parametrov su true a false.

<list_of_parameters_for_call></list_of_parameters_for_call>
Umiestnenie: Vnutri tagu call_method(18).

Vjznam: Zaobalovaci tag pre mnozinu tagov troch typov: use_referen-
ce, use_parameter, this. V pripade prazdnej mnoziny parametrov pre
method call, tento tag nemusi byt implementovany.

<use_reference></use_reference>

Umiestnenie: Vnutri zaobalovacieho tagu 1ist_of_parameters_for_
call(19).

Vjznam: Dal$im parametrom funkcie volanej z vnitra metédy okjektu,
ktory definujem, je referencia s menom, ktoré je medzi tymito tagmi.

<use_parameter></use_parameter>

Umiestnenie: Vnutri zaobalovacieho tagu 1ist_of_parameters_for_
call(19).

Vjznam: Dal$im parametrom funkcie volanej z vnitra metédy okjektu,
ktory definujem, je parameter tejto vnutornej metédy s menom medzi
tymito tagmi.

<this/>

Umiestnenie: Vnutri zaobalovacieho tagu 1ist_of_parameters_for_
call(19).

Vjznam: Dal$im parametrom funkcie volanej z vnitra metédy okjektu,
ktory definujem, je referencia na seba,t.j. premenna this.

<added_behaviour/>

Uniestnenie: Vnitri tagu demands(17).

Vjznam: Tento tag vyzaduje v metéde medzi dvoma inymi poziadav-
kami alebo medzi poslednou poziadavkou a koncom metédy niaky ne-
prazdny java kéd.
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<template>...</template>

Umiestnenie: Vnutri tagov: demands(17),object(5),0bjects(6)).
V§znam: Text vnutri tohto tagu bude vpisany do templatu (bez ohladu
na obsah textu). V pripade umiestnenia tagu do demands tagu sa vy-
pise text do metédy podla umiestnenia tagu medzi ostatnymi tagmi
(call_method(18), addedBehaviour(23)). V pripade umiestnenia tagu
inde sa text vypise do templatu triedy na poziciu za vSetkymi premen-
nymi a pred vSetkymi metédami. Prazdny text nebude akceptovany.
Vysledny vypis textu bude odsadeny. Na tento tcel sme zaviedli par
pravidel navysSe. Za text sa bude povazovat len obsah riadkov medzi
parovym tagom (t.j. tie bez <template>, </template>). Odsadenie pr-
vého riadku s textom sa bude povazovat za default odsadenie a ostatné
riadky budu odsadené v template tak, ako st odsadené voci dafault-
nému odsadeniu v xml sibore (avSak kratsie odsadenie vo¢i defaltnému
sa zmeni na default odsadenie).

<interface name="..." parent="...">

Umiestnenie: Vnutri tagov: clientobjets(3),nonclientobjects(4).
Vyznam: Definuje sa Interface pomocou tohto tagu. Parameter name
definuje nazov interfacu a parameter parent hovori meno 1 rodica in-
terfacu, ktory musi byt tiez interface, alebo hovori, Ze nemad rodica
hodnotou null. Interface v tomto modeli méze matf maximéalne 1 ro-
dica.

<interfaceVariable name="...">

Umiestnenie: Vnitri tagu interface(25).

V§znam: Definuje premennt s modifikdtormi static a final vo vnutri
interfacu.

<helpLabel name="..." is_list="...">

Umiestnenie: Vnutri tagu designpattern(2)).

Vyznam: Definuje pomocny zoznam mien pre dynamickt tvorbu mien
inych tried a metdéd, ktoré sa vyuziju pri tvorbe templatov. Jedna
sa Cisto o pomocnu Struktiru pre mena. Takyto pomocny zoznam
treba definovat pred akymkolvek tagom vnutri tagov clientobjets(3),
nonclientobjects(4) alebo ho nedefinovat vobec (t.j. ho nepouzit).
Atribat name definuje meno zoznamu a atribut is list definuje ¢i zo-
znam je jednoprvkovy zoznam (hodnota true alebo false).
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28. <defaultValue>...</defaultValue>
Umiestnenie: Vnutri tagu helplabel(27).
Vjznam: Napliuje zoznam reprezentovany tagom helplabel novymi
menami. Ak je zoznam jednoprvkovy, tak sa naplni hodnotu posled-
ného takéhoto tagu. Minimalne vsak 1 takyto tag musi zoznam imple-
mentovat.

Ukéazkové priklady pouzitia tohto modelu sa nachadzaju v prilohe.

2.2.1 Stitky

Nézvy niektorych tried v niektorych navrhovych vzoroch zavisia od nazvov
inych tried, preto statické pomenovanie objektov (a metéd) nie je dosta-
¢ujuce na zaznamenanie informacie o navrhovom vzore. Preto sme zaviedli
pojem Stitka (label). Jedna sa o moznost oznacenia tried a metéd Stitkom s
ur¢itym menom, pricom sa tento Stitok moze vyskytnuf v mene inych tried,
metéd,. . ., kde bude predstavovat vysledné® meno(mend) ostitkovaného ob-
jektu. Ostitkovanie prebieha priradenim mena Stitka do nepovinného attri-
butu label objektu, ktory chceme ostitkovat. Konkrétne sa jedna len o tagy:
object(5]), objects(6), method(13), ktoré mozeme ostitkovat. Existuje nie-
kolko spdsobov pouzitia Stitkovania:

1. Pouzitie ma tvar #menostitka# a bude sa tykat len attributov name
v tagoch object(5) a method(13). Takyto tvar sa vo vyslednom mene
(mendch) premeni na vysledné meno(mend) objektu, ktory méa stitok
s danym menom. Ked $titok odkazuje na objekt s viacerymi vysled-
nymi menami, tak pocet vyslednych mien mena, ktoré stitok obsahuje,
sa znasobi. Tak napriklad ak meno je ,decorator#stitokl#“ a stitok s
meno Stitokl odkazuje na objekt s vyslednymi menami ,1¢,2% 3%
tak vysledné mena sa ,decoratorl®, ,decorator2®, ,decorator3“.

2. Pouzitie ma tvar **...** (x-ndsobné pouzitie znaku *) a neodkazuje
na $titok, ale na x-té pouzitie Stitka spdsobom ¢.1 v mene triedy(tag
object). Tak napriklad ak meno triedy je ,super#stitok1#dobra#stitok2#-
trieda”, #stitokl# ma vysledné mena ,a“,,alebo*, #stitok2# ma vy-
sledné mené ,jeho“,,,moja“ a meno metédy je ,pridaj**, tak sa vyge-

8Treba odlifovat pojem mena a vysledného mena. Meno je text dany attribitom name v
xml stibore, zatial ¢o vysledné mena (output names) stt mené, ktorymi sa bude prezentovat
dana trieda(metdéda) v template.
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neruje template s triedami ,superadobrajehotrieda“ (obsahujica me-
tédu ,pridajjeho”), ,superalebodobréjehotrieda“ (,pridajjeho®), ,su-
peradobramojatrieda® (,pridajmoja“), ,superalebodobramojatrieda“
(,,pridajmoja“).

Tato metdda sa moze pouzit len v atribitoch name (tag method(13)),
type (tag parameter(16), method name (tag call_method(18 s at-
ributom use reference==,new")) a este v atribtte parentname (tag
object(5)), ale tam len ak znaky ,*“ buda predstavovat cely atribrt.
Druhy sposob pouzitia Stitkovania hovori o akejsi zosynchronizovatel-
nosti mena triedy a mien prvkov vnitri triedy.

3. Pouzitie mé tvar ++...++ (x-ndsobné pouzitie znaku +) a znamend
to isté ako predoslé pouzitie len s tym rozdielom, Ze sa nepracuje s
menom triedy, ale s menom metddy, v ktorej sa tag a aj atribut, kde
sa takymto spésobom pouziva stitkovanie, nachadza. Tato metdda sa
moze pouzit len v atribttoch type (tag parameter(16) a method name
(tag call_method(18) s atribitom use reference==,new").

Znaky * a + by mali sice sluzit len na Stitkovacie tcely tak ako je to uz
hore uvedené, avSak vynimkou je pouzitie refazca ,*“(,+*) v pripade, ze
trieda(metéda) v mene nepouziva Stitky. Vtedy tieto retazce reprezentuju
vysledné meno ¢ mené triedy(metddy).

Pomocnou konstrukciou pre model je konstrukcia tagu helplabel(27), ktory
sluzi ako pomocny zoznam mien a da sa pouzit ako objekt oznaceny Stitkom.
Pre implementaciu zjednodusenim, ale restrikciou pre model, je fakt, ze v
tagu interface(25) a v tagov vnitri neho sa nesmt pouzivat Stitky®. Dal-
sou este logickou restrikciou modelu je, ze metéda nema viac ako 1 vysledné
meno (output name) ak nepouziva v mene $titky. Ale uz nelogickou restrik-
ciou modelu je fakt, Ze atribit name (tag object, tag method) nesmie pouzit
stitok na metodu, ktord pouziva stitky sposobom ¢.2. Jednoducho niekde pri
implementacii tento fakt velmi zjednodusil situéciu a modelovaniu navrho-
vych vzorov to neuskodilo.

2.3 Pamitovy datovy model navrhového vzoru

Pamétovy datovy model mé sluzit na pracu s ndvrhovym vzorom. Vznika na-
¢itavanim suborového datového modelu a ukladanim ziskanych informécii do

9Ani oznacovat Stitkom, ani pouzivat Stitkovanie v atribttoch
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meno tagu korespondujica trieda(Struktara
obsahujtca triedu) k danému tagu

object_with_access Access

added_behaviour AddedBehaviour

demands zoznam tried Demand(abstraktna trieda
pre poziadavky)

helpLabel HelpLabel

is_high_level_list_to HighlevelList

interfaceVariable InterfaceVariable

method Method

call_method MethodCall

template MethodTemplate ¢i FakeMethod (zalezi
od umiestnenia tagu)

object, objects, interface | ObjectElement

list_of_parameters Parameters

design_pattern Pattern

reference Reference

unspecified_variable UnspecifiedVariable

Obr. 2.1: Tabulka prechodu od stiborového k pamitovému datovemu modelu
navrhového vzoru

datovych struktar jazyka Java. Jedna sa teda o skupinu tried s urcitymi vna-
tornymi premennymi. Tieto triedy st ulozené v nasom plugine ako package
designpatternplugin.core.datatypes. KedZe sa napliiaji informéciami
postupne ako sa nacitavaju zo suborového modelu, tak ich struktira bude
velmi podobné Struktire siborového modelu. Skoro ku kazdému tagu zo st-
borového modelu existuje korespondujica trieda, ktora obsahuje premenné
reprezentujice atriblty tagu a referencie (zoznam referencii) na triedy re-
prezentujtice priame vnttorne!® tagy tagu. Tabulka 2.1 znizoriiuje prechod
od tagov ku triedam (¢ Struktiram z tried). Ostatné tagy nespomenuté v
tabulke st reprezentované bud primitivnymi typmi alebo kombinaciou ¢i zo-
znamom tried v tabulke uvedenych.

10V norené tagy do hibky 1 tagu.
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Kapitola 3

Problémy netykajice sa
prostredia Eclipse 3.2

V predoslych kapitolach sme si hovorili vela o rieSeniach réznych problemov
pri implementéacii nasho pluginu. Je nacase cely proces implementacie zosu-
marizovat a zamerat sa eSte na tie problémy, ktoré nie su doriesené.

Prva cast pluginu, zamerand na templaty, sa implementacne zacina na-
pojenim wizardu na spravany extension point(vid. kapitolu [1) a pokracuje
naplnanim wizardu strankami (vid. kapitolu[1.2.3), pri¢om sa vyuZiva pam-
tovy datovy model navrhového vzoru (vid. kapitolu[2.3), ktory vznikne na-
¢itanim stborového datového modelu navrhového vzoru (vid. kapitolu 2.2).
Po skonceni wizardu (t.j. po vypytani vSetkych informacii na tvorbu tem-
platu) sa vytvoria subory templatu jednoduchym vpisovanim kuskov textu
do stubora, pricom text sa vytvori na zaklade prechodu cez pamitovy model
casti, ktory sme esSte nerozoberali, je problém generovania vyslednych mien
(vid.'3.1), ktory pojednava o generovani mien pre triedy, metédy a premenné,
ktoré sa pouziju v template. Toto by nebol az taky velky problém, keby model
neobsahoval $titky(vid.[2.2.1).

Druhé cast je implementacne zaujimavejsia. Rozsirime menu Eclipsu o
1 prvok (vid. kapitolu [I). Pri jeho pouziti vytvorime Dialog (vid. kapitolu
1.2.3), ktorym si vypytame informacie nutné na hladanie navrhového vzoru
v uréenom projekte. Navrhovy vzor vyhladdme a vysledky zapiSeme do na-
hladu(view) (vid. kapitolu[1) pripojenému k prostrediu podla vhodného ex-
tension pointu. Jedinou otvorenou otazkou zostava ako budeme navrhové
vzory vyhladévat (vid. [3.2).

41
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Implementécia 2.¢asti je dostato¢ne ¢asovo zlozita. Pripadné prerusenie hla-
dania navrhového vzoru pomocou visualnych komponentov Eclipsu nebolo
mozné z dovodu tejto ¢asovej zlozitosti, a preto sa zdalo nutné spustit hla-
danie navrhového vzoru ako nové vldkno (Thread), aby grafické komponenty
Eclipsu reagovali v readlnom case. Riadenie vypoctu ako aj vysledky vypoctu
sa prenasali pomocou premennych, ku ktorym sa pristupovalo len pomocou
synchronizovanych metod.

3.1 Problém generovania vyslednych mien

Problémom nie su mend, ktoré nepouzivaju stitky ako sticast mena. Tymto sa
dajt Tahko nastavif niake vystupné mena!. Ozajstnym problémom st mené
pouzivajuca Stitky. Tieto mend sa musia uréitym sposobom vyhodnotit na
bezstitkovi formu vystupnych mien. Deje sa tak zdanlivo velmi jednoducho.
Néjdem v mene vSetky pouzitia Stitkov a poktSam sa ich nahradit vystup-
nymi menami objektov, na ktoré tieto stitky ukazuju. Ak vystupnych mien
pre niake stitky je viac, tak dosadzujeme tak, aby sme dosiahli vSetky mozné
kombinacie dosadenia vyslednych mien zo stitkov. Tymto spdsobom pocet
vyslednych mien mena narasta.

Stitok mozZe ale odkazovat na objekt, ktory pouZiva v mene tiez stitok, a tak
vyhodnocovanie mena so $titkom musi byt rekuzivne?. Problém nastdva ak
by sa odkazovanie stitkami zacyklilo. V takom pripade sa meno nevyhodnoti
a program padne® kvoli nedostatku pamiiti. S tohto dévodu st cyklické od-
kazy zakézané. AvSak pre istotu? ich detekujeme a to podla udrzovania FIFO
zasobnika® obsahujticeho mené $titkov, do ktorych sa vnarame pri rekurzii.
Ak sa vnarame do stitka s meno, ktoré je uz v zasobniku, tak sme sa zacyklili.
Keby sme pouzivali len 1.typ pouZzitia Stitka v mene (vid. 2.2.1), tak hore
uvedenym spoésobom zistim vysledné mena pre prvky pouzivajuce stitky v
mene. Ked budeme potrebovat vygenerovat triedu, ktord v mene pouziva
stitky, tak zistime vysledné mena a pre kazdé z nich vytvorime triedu. Po-
dobne postupujeme s metédami a premennymi. Co sa stane ak pouzijeme

!Mena pouzité pre dany prvok pri tvorbe templatu.

2Rekurzia nie je jedind moznost, ale je to najjednoduchsia moznost.

37a predpokladu nenulovej spotreby pamite 1 cyklu.

4Pri zlozitejsich vztahoch objektov nie je vidy jednoduché ruéne odsledovat & §titky
nevytvaraju cyklus.

S5First in,first out. Jednd sa o stack.
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vysledné mena triedy A | vysledné mena metédy B
triedaA prvametodaA
triedaA druhdmetédaA
triedaB prvametdédaB
triedaB druhdmetédaB

Obr. 3.1: Vygenerované zoznamy vyslednych mien

2. alebo 3. typ pouzitia Stitka (znaky +,*)? Ukazme si to na priklade. Nech
trieda A pouziva v mene Stitky a nech metoda B je metdoda v triede A, ktora
pouziva Stitkovanie 2.spésobom (odkaz na pouzitie Stitka v mene triedy A).
Keby sme vygenerovali metode B 1 zoznam vyslednych miest, tak meno me-
tédy B sa v templatu nemeni podla mena triedy, v ktorej sa nachédza, ale
vygeneruju sa v triede A vSetky moznosti triedy B. Preto treba metéde B
vygenerovat zoznam vyslednych mien, ktoré nebude pouzivat znova a znova,
ale len raz. Lenze ako povedat metdde, ktort ¢ast zoznamu mé zobrat ako
zoznam vyslednych mien metédy B pre prave generovany text triedy A s da-
nym vyslednym menom? Odpovedou je padding® zoznamov vyslednych mien
pre triedu A tak, aby jeho dlZka bola rovnaké s dizkou zoznamu vyslednych
mien metédy B (t.j. ku kazdému menu v zozname vyslednych mien trieda A
prislicha 1 vysledné meno metédy B).

Nézorne si to ukdzeme pre konkrétne meno triedy A (,trieda#stitokl#“) a
konkrétne meno metédy B (,#Stitok2#metéda+*), kde Stitokl predstavuje
vysledné mena ,A“  B“ a stitok2 vysledné menda ,prva“,,druha“. Nasledne
zoznamy vyslednych mien trieda A a metédy B st v tabulke [3.1. Zoznam
vyslednych mien pre triedu A nie je sice celkom bez redundancie, avsak riesi
dany problém.

Pri zoznamoch z tabulky [3.1 by generacia templatu postupovala podla na-
sledovnych pravidiel:

1. Bude sa prechadzat zoznamom vyslednych mien pre triedu A (a zaroven
aj zoznamom pre metédu B, tak aby pozicie v zoznamoch boli rovnaké)

2. Ak sa text vysledného mena triedy A zmeni, tak sa prave prebiehajtce
generovanie triedy A s urc¢itym meno ukonci a zacne sa generovat znova
trieda A, ale uz s novym menom.

6V tomto pripade to znamené vyplnenie zoznamu redundantnou informéciou.
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3. Ak sa zmeni text vysledného mena metddy, tak sa vygeneruje metéda
s danym menom.

Zovseobecnenim tohto prikladu dostaneme sposob riesenia problému. Vytvo-
rime 2 cykly do seba vnorené, pricom vonkajsi cyklus bude cyklus meniaci
vysledné meno triedy a vnutorny cyklus bude menit vysledné meno met6dy.
Zoznam vyslednych mien pre metédu, ale aj pre triedu, bude rast vo vnutri
vnutorného cyklu. Zoznamy ostatnych prvkov pouzivajicich v mene stitky
2.a 3. sposobom tiez budi rast len vo vnutri vnutorného cyklu.

3.2 Problém hladania navrhového vzoru

Pamitovy datovy model nédvrhového vzoru sme si uz objasnili (vid. kapi-
tola 2.3), tak ako sme si objasnili ako vybrané zdrojové stubory rozpitvat
az na zakladné java elementy (vid. kapitola [1.1). Takze keby sme vymys-
leli sposob ako rozumne priradovat skupiny zlozené z tried(a interfacov) ku
objektom(ObjectElement) modelu navrhového vzoru (vid.3.2.1) a nasledne
by sme dokazali overovat nakolko sa trieda(interface) podobé na objekt mo-
delu navrhového vzoru, ku ktorému bol priradend,(vid. [3.2.2) tak by sme
boli schopny generovat priradenia tried(interfacov) ku objektom modelu a
povedat nakolko sa také triedy(interface) priradenia podobaji na navrhovy
vzor. Stacilo by uz len vybrat tie najpodobnejsie priradenia a problém by bol
vyrieseny.

3.2.1 Problém vytvarania konfiguracii

V implementacii sa tymto problémom zaobera trieda designpatternplugin.
core.ClassListGenerator, ktora sa chova podobne ako interface java.util.
Iterator.

Zadefinujme si pojem konfiguracia. Konfiguracia je zoznam obsahujuci zo-
znamy, ktoré obsahuju triedy a rozhrania. Podla toho ako st zoznamy v
zozname usporiadané sa zoznamy pridaduji jednotlivym ObjectElementom
(reprezentacia objektu a interfacu v modeli navrhového vzoru).

Zadefinujme si pojem levelu. Level X v konfiguracii predstavuje x-ty zoznam
v zozname. Vy$Sie levely predstavuji zoznamy umiestnené dalej od zaciatku
zoznamu. Najnizsi level konfiguracie je level 0.
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Konfiguracie sa vytvaraju postupne od najnizsieho levelu po ten naj-
vyssi. Najprv sa priradia niake triedy ¢i rozhrania najnizsiemu levelu. Potom
levelu o 1 vécSom az sa naplni najvyssi level a mame prva konfiguraciu.
Dalsiu konfiguraciu dostaneme naplnenim najvyssieho levelu inou skupinou
tried a rozhrani. Ak zistim, Ze sa uz dany level neda naplnif inou skupinou
tried a rozhrani, tak sa presuniem o 1 level nizSie a snazim sa tam zmenit
skupinu tried a rozhrani. Ak sa mi to na tom nizSom leveli podari, tak mu-
sim vyssie leveli naplnif inicializaénymi’ skupinami tried a rozhrani az po
najvyssi level, aby som dostal dal$iu konfiguraciu. Ak sa mi to na Ziadnom
nizsom leveli nepodari, tak som z generovanim skon¢il. Jedna sa teda o akési
naplnanie konfiguracie vietkymi kombinaciami skupin tvorenych triedami a
rozhraniami.

Na zaciatku generovania konfiguracii mame urciti velki skupinu tried a ro-
zhrani, v ktorej mame hladat ndvrhovy vzor. Prva skupina priradend levelu
0 okradne tato velku skupinu o urc¢ité metédy a rozhrania, tak ako kazda
skupina priradovana k niakemu levelu. Tato velka skupina je v skutoc¢nosti
skupina tried a rozhrani, ktoré mozeme eSte pouzit na tvorbu skupin prira-
dovanych ku levelom konfiguracie.

Ako maju byt ale jednotlivé skupiny priradované k levelom velke? To bude
zavisiet od ObjectElementu prislichajuceho k danému levelu, resp. od jeho
mena. Ak meno nebude obsahovat $titky a ObjectElement bude vytvoreny
podla tagu object, tak velkost bude vzdy 1, pretoZe i template k takémuto
ObjectElementu by obsahoval len 1 triedu. Ak je povod v tagu objects
alebo meno obsahuje stitky tak sa bude velkost postupne zvicSovat, t.j. ak
sa uz nebude dat vytvorif nova® skupina tried a rozhrani danej velkosti, tak
tvorif ani 1 skupina o danej velkosti a vytvaranie skupin pre dany level sa
predbezne skoné¢i (a nastane posun generacie skupin o level nizsie). Velkost
skupiny bude predstavovat mozny pocet vytvorenych tried z ObjectElementu
pri tvorbe templatu. Velkost zvic¢Sovania velkosti skupiny bude zavisiet od
Stitkov v mene. Inicializacne bude nastaveny krok zviicSenia velkosti na 1.
Prenésobenie tohto kroku nejednotkovym ¢islom bude mozne jedine v pri-
pade obsahu stitka na iny ObjectElement, ktorého aktualna velkost skupiny
bude viac ako 1. Aby sme zistili aktudlnu velkost niakeho ObjectElementu,
tak k nemu prislusny level musi byt nizsi ako level, pre ktory velkost po-

"Podla uréitych pravidiel tvorenia skupin, prvymi (skupinami)
80dlisn4 od predoslych skupin.
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¢itam®. Takato vlastnost poradia ObjectElementov sa d4 preusporiadanim
ObjectElementov pred zacatim generacie konfiguracii dosiahnut, pretoze stit-
kové odkazy nemdzu byt cyklické a teda tvoria stromovu Struktiru, podla
ktorej ObjectElementy usporiadam.

Sme teda schopny vytvorit ¢islo velkosti pre kazdy level a pre niektoré ho
vhodne zvySovat. Ale eSte stale sme si presne nepovedali ako vyberieme sku-
pinu o danej velkosti zo skupiny volnych!® tried a rozhrani. Volné triedy a
rozhrania sa daji oindexovat ¢islami 0 az n a my hladame m réznych indexov
(vyberov), kde m je velkost vyberanej mnoziny. Na tato situdciu sa d& po-
uzit rovnaky princip ako sme pouzili na tvorbu levelov pre konfiguraciu, t.j.
rekurzivne napliiaf indexy. Namiesto vytvarania novych skupin len najdeme
este nepouzity index.

Zatial sme si ukdzali metodicky postup ziskavania konfiguracii. Jedinym
problémom takéhoto vyberu je exponencidlny pocet konfiguracii vzhladom
na velkost skupiny tried a rozhrani, v ktorych sa mé pattern vyhladavat.
To v praxi znamené velmi dlhy ¢as hladania ndvrhového vzoru. Preto sme
implementovali 1 spdsob redukcie poctu konfiguracii vychadzajuci z nevy-
uzitej informécie ohladom hladaného navrhového vzoru. Jedné sa o to, ze
pri strukturalne najnizsej irovni vypoctov, t.j. pri vyberani m roéznych inde-
xov z n + 1 indexov, zredukujeme pocet indexov, z ktorych si budeme moct
vyberaf a to na zdklade ObjectElementu prislichajicemu danému levelu,
pre ktory pocitam indexy. Kazdy ObjectElement mdze mat(ale aj nemusi)
definovaného predka (parent ObjectElement). Keby predok daného Objec-
tElementu bol na nizSom leveli konfiguracie, tak by mal uz priradené triedy
a rozhrania. Takze by sme z dostupnych indexov pre skupinu volnych tried
a rozhrani vyhodili tie, ktorych trieda(rozhranie) nema priameho predka v
skupine predka ObjectElementu. Tym sa zbavim tried a rozhrani, ktoré by
porusovali systém dedenia pouzitom v modeli navrhového vzoru. Jedinou ne-
vyhodou takejto redukcie je fakt, ze predok daného ObjectElementi nemusi
byt na nizSom leveli. Dali by sa sice ObjectElementy preusporiadat tak, aby
tomu tak bolo, avSak mohla by sa poskodit vlastnost o stitkoch, kvoli kto-
rej sme uz raz ObjectElementy preusporiadavali, takze preusporiadanie ako
rieSenie nevyhovuje. Museli sme sa uchylit k drastickejSiemu rieSeniu. V pri-
pade vyberu urcitej triedy alebo rozhrania (oznacme ju/jeho ako trieda A)do

9Levely vyssie ako ten, s ktorym pracujem, st neaktivne a maji nulovi velkost
10t j. este nepriradenych do levelovych skupin
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skupiny k ObjectElementu A sme nastavili poziadavku na vyber triedy alebo
rozhrania pre level ObjectElementu B, kde ObjectElement B je rodi¢ Objec-
tElementu A a level ObjectElementu B je vyssi ako level ObjectElementu
A, aby obsahoval triedu(rozhranie), ktoré je predkom triedy A. Ide o akési
zarezervovanie vyberu vo vyssich leveloch. Implementacne sme pre indexy vy-
rabali pole(int[1), kde 0 pre index znamenalo, Ze si tento index nemdzeme
vybrat, 1, Ze mozeme, a 2, Zze musime. Pri takychto komplikovanych pozia-
davkach nastéva velké mnozstvo pripadov zaseknutia generacie (t.j. presun
na int velkost skupiny alebo presun na nizsi level) a to stazovalo implemen-
taciu. Casovi zlozitost po takejto tprave som kvoli zloZitosti a zbytoc¢nosti
z implementacného pohladu nepodital.

3.2.2 Problém podobnosti triedy a objektu modelu

KedZe potrebujeme zistit podobnost triedy(rozhrania) a ObjectElementu(objekt
v modeli reprezentujuci triedu a rozhranie), tak si jednotlivé casti Struk-
tary ObjectElementu ohodnotime podla dolezitosti danej ¢asti pre podob-
nost k navrhovému vzoru. Jednotlivé casti Struktiry spolu s odovodnenym
ohodnotenim prezentuje tabulka 3.2. Potom budeme prechadzat struktirou
ObjectElementu a zaroven triedy(rozhrania) priblizne vzdy po ekvivalent-
nych trovniach. Pozastavime sa len pri ohodnotenych struktturach a zistime
¢i trieda(rozhranie) ma nie¢o podobné(rovnaké) alebo nie. Ak &no pripodi-
tame ohodnotenie Struktury, ak nie tak ni¢. Nakoniec dostaneme pre danu
triedu(rozhranie) ¢islo, ktoré dame do pomeru s maximélne moznym ohod-
notenim pre ObjectElement a dostanem hodnotu podobnosti s ObjectEle-
mentom. V pripade viacerych tried urcenych pre 1 ObjectElement urobime

aritmeticky priemer. Pre cely pattern sa nerobi aritmeticky priemer, ale sa
Object Element X podobnostpre X smaxhodnotapreX

ZObjectElementX maxhodnotapreX
Problémy nastavaju pri metode. K metéde navrhového vzoru vyberame re-

alnu metédu takym spdsobom, Ze sa snazime vybrat metédu s najvicsim
stupniom podobnosti. Problém nastéva, ked je takych metéd viac a musime
vybrat len jednu. Ak to bude t4 nespravna, tak sa to moze neprijemne dot-
knit ohodnotenia demands (poziadavok na vnitro metdédy), pretoze demands
nieleze nesadnt na dant metodu, ale aj metdda, ktora bola takto zle odobratéa
mozno ma v navrhovom vzore ekvivalent a jeho demands sa tiez spravne ne-
detekuju. Tato chyba bola hlavnym dévodom nizkeho ohodnotenie Struktary
methodDemandMethod.

vypocita vyraz
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dast Struktary | dévod ohodnotenia

(ohodnotenie)

isInterface(750) Modifikatory objektu st dolezité, ale nie az tak ako
parent.

isAbstract(750) Modifikatory objektu st délezité, ale nie az tak ako
parent.

parent(1000) Zakladna hodnotova jednotka.

interfacelmplemented | Moze v sebe skryvat viac metdd a tak sa mi zda

(2000) jeho uspesnd implementacia ako velmi cennd, ale
nemusi obsahovat vela metdd, a tak kompromis.

referenceType(1000) Spojenie cez referenciu moze byt rovnako vy-
znamné ako spojenie cez parenta.

highLevelListImple- Rovnako ako pri interfacelmplemented, avsak de-

mented(1750) tekcia nie je taka dobra.

uVarlmplemented(150)| Lahko naplnitelnd podmienka.

methodIsConstructor | Relativne vzécna vlastnost definujica metédu.

(1000)

methodReturnType Menej vzécna vlastnost definujiica metédu.

(900)

methodParameterType| Vlastnost definujica metédu, avSak moze byt

(400) mnohopocetna.

methodDemandAdded-| Lahko splnitelnd podmienka.

Behaviour(150)

methodDemandMethod Doélezitd vlastnost, ale zle sa detekuje, a tak nizsia

(400) hodnota==nizsia chyba.

Obr. 3.2: Ohodnotenie casti struktary ObjectElementu.




Z.aver

Bakalarska praca s ndzvom Java a Navrhové vzory si predsavzala 2 ciele.
Obidva stuvisia s pluginovou podporou vyvojového prostredia Eclipse 3.2 . Pr-
vym ciefom bolo vytvorit systém tvorby templatov navrhovych vzorov a to
sa skutocne podarilo. Druhym cielom bolo vytvorit detekény systém navrho-
vych vzorov pre uz existujuce projektové struktiry. Tento ciel sa podarilo
sice uspokojivo implementovat, avSak eSte stale je tu urcity priestor pre zlep-
Sovanie detekcie ¢i pripadne rychlosti detekcie, ktora je v praktickom svete
¢asto klucova.

49
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Prithy (v CD forme)

1. Plugin do Eclipsu aj so zdrojovymi stibormi (Ciel bakalarskej prace).
2. Navod na instalaciu pluginu a jeho pouzivanie.
3. Vygenerovana Java Documentacia v HTML forme.

4. Ukéazkové priklady prace so stiborovym XML modelom navrhového
vzoru (PDF forma).

5. Vybrané uvedené zdroje. (¢lanok Understanding Layouts in SWT[4],
¢lanok Ako pristupuvat k aktivnemu projektu?[2], ¢lanok Ako najdem
instalacné miesto pluginu?[3])
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