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Abstrakt

Cilem prace je analyzovat, navrhnout a implementovat graficky editor pro
tvorbu a editaci menu termindlu alfanumerickych displeji Fidicich systému
TRONIC 2000®, jejichz virobcem je TRONIC CONTROL s.r.0.. Editor umoz-
nuje vytvorit displej o volitelném poctu fadkl a sloupcii a udrzovat libovolnou
hierarchii struktury displeji. Dtraz je kladen predevsim na rychlost vykonéa-
vani jednotlivych operaci a co nejprijemnéjsi uzivatelské prostredi, které ma
uzivateli v maximalni mire usnadnit praci pri vytvarenim menu termindli
obsluhy.

Klicova slova TRONIC CONTROL, TRONIC 2000, terminal obsluhy, menu,
struktura displeji, alfanumericky displej, ridici system, Windows Forms, edi-
tor, graficky editor, WPF

Abstract

The aim of this thesis is to analyze, design and implement a software for
alphanumeric displays terminal menu editing. The graphical editor is deve-
loped for TRONIC CONTROL s.r.o. and for their TRONIC 2000® control
systems. The Editor allows to create a display with optional number of rows
and columns and maintain any display structure hierarchy. The main criteria
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are the speed of individual operations and user-friendly environment to allow
the user to work as easy as possible with the creation of terminals.

Keywords TRONIC CONTROL, TRONIC 2000, terminal, menu, structure
of displays, alphanumeric display, control systems, Windows Forms, editor,
graphics editor, WPF



[Gved

TRONIC CONTROL® s.r.ol

1 Vysveéetleni pojmu|

2 Cil prace

13.3  Funkéni pozadavky]

3.4  Nefunkcéni pozadavky|

4 Navrhl

4.1 Struktura aplikace

4.2 Uzivatelské prostredi

4.3 Popis vstupnich dat|

4.4 Popis formatu ukladani]

4.5 Popis vystupnich dat|

b_Realizacel

5.1 Uzivatelské prostredi

5.2 Nacitani vstupnich dat|

5.3 Ukladani a nacitani ulozenych dat|

5.4 Generovani vystupnich dat|

5.5  Generovani HTML prirucky]

|6 Ukazkovy projekt|

6.1 Otevreni projektul

6.2 Manuall



|A Seznam pouzitych zkratek|

IB Obsah prilozeného CD)|

xii

53
53

55

59

61



Seznam obrazku

I _TRONIC2032EXI. .+« o v vt e e e e e e 6
........................... 6
4.1  Diagram modulul . . . . . . ... ... oo oL 12
4.2  Ukazka stareho GUIl . . . . .. ... ... ... .. .. 25
43 Navrh nového GUI . . . . . . . . . . . .. .. ... ... 26
4.4 Activity diagram nacitani vstupnich dat| . . . . . .. ... ... .. 27
4.5 Activity diagram ukladani| . . . . . . ... ... o000 28
5.2 Ukazka navrzeného displeje ¢. 1f. . . . . . . . ... ... ... .. 31
b.3  Ukagka displeje ¢. 1) . . . . . . . . ... oo 32
5.4  Ukazka navrzené¢ho displeje ¢. 2[. . . . . .. . ... ... ... 32
b.5 Ukagka displeje ¢. 20 . . . . . . . ..o o 32
5.6 Ukazka navrzeného displeje ¢. 3. . . . . . .. ... ... ... ... 33
b.7  Ukagka displeje ¢. 3| . . . . . . . ..o oo 33
5.8 Ukazka kurzoru pri pretahovani|. . . . . ... ... .. ... .... 34
5.9 Ukazka zobrazeni struktury displejual . . . . . ... ... ... ... 38
[5.10 Obrazky pouzité pro stylovani HI'ML stranky{. . . . . . .. .. .. 45
b.1  Uzivatelské prostredi editoru| . . . . . .. ... ... ... ..... 48
|b.11 Ukazka ¢asti vygenerované HT'ML prirucky| . . . . . . ... .. .. 49

xiii






Uvod

Ukol navrhnout a vytvorit graficky editor pro tvorbu menu terminalu obsluhy
iidicich systému TRONIC 20002 byl od pocatku specificky predeviim v tom,
ze se jednalo o jedinecny projekt. Neslo nechat se inspirovat existujicimi fe-
senimi, respektive pouzit je, protoze prakticky vSechny nédvrhové systémy vy-
robcu fidicich systému jsou licenéné vazané a tudiz volné nedostupné. Navr-
hové systémy jsou vytvorené na miru. Takovyto software, uzpusobeny pouze
pro ucely firmy, nejen usnadnuje praci a Setii ¢as uzivateltim, ale predevsim
splnuje vSechny specidlni pozadavky.

TRONIC CONTROL® s.r.o.

Firma TRONIC CONTROL® s.r.o. jiz vice nez 25 let vyrabi pod nizvem
TRONIC 2000® fidici systémy uréené pro ifzeni technologii vytdpéni, vé-
trani, chlazeni, klimatizace budov, fizeni systémtu CZT (centralni zdsobovani
teplem), ale i dalsich, napt. prumyslovych technologii.

LRidici systémy TRONIC jsou vyvijeny a vyrdbény postupné od pocdtku
osmdesdtijch let, nejprve v analogové verzi (TRONIC 100 a« TRONIC 1000),
od roku 1991 ve verzi ¢islicové pod ndzvem TRONIC 2000®. Od pocitku vijvoje
cislicové verze systému TRONIC v roce 1989 byl kladen predevsim diraz na:

e kompaktnost systému,

siroky rozsah aplikact,

volnou programouvatelnost,

komunikacni moznosti,

pratelskost vici koncovému uzivateli. “[1)]
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Uvob

Rodina f{dicich systém@ TRONIC 20009 zahrnuje modularni stavebnicovy
systém TRONIC 2032CX a programovatelny reguldtor TRONIC 2032EX na-
vrzeny pro mensi aplikace. Aplika¢ni software pro fizeni technologii se pro oba
systemy vytvari v programatorském vyvojovém prostiedi WinLeda.

Ridici systémy TRONIC 2000® obsahuji terminély s alfanumerickymi dis-
pleji raznych rozmeéra. Soucasti vyvojového prostredi WinLeda je graficky edi-
tor TerLeda, ktery umoznuje uzivateli navrh vlastni podoby displeju pro ter-
minaly fidicich stanic.

V souvislosti s novymi systémy TRONIC 2032CX a TRONIC 2032EX vy-
vstal pozadavek na vytvoreni nového softwaru pod nazvem TerLeda32 pro
obecny navrh menu displeji terminadlu obsluhy vyhovujici novym pozadav-
ktim. Novy editor TerLeda32 je soucasti prostiedi WinLeda, ale je spustitelny
také individuélné.



KAPITOLA 1

Vysvétleni poymiu

Jiz. v tvodu byly pouzity vyrazy, které nemusi byt zndmé nebo jsou obecné
pouzivany v jiném smyslu. Pro lepsi orientaci a pochopeni textu se definuji
tyto pojmy:

T2032CX TRONIC 2032CX je ridici systém s 32bitovym procesorem urceny
pro stiedni az velké aplikace typu:

e regulace a Tizeni kotelen, vyménikovych a predavacich stanic,
e regulace a Tizeni strojoven vzduchotechniky,

e regulace a fizeni obecnych technologii.[2]

Sklada se z programovatelné ridici stanice a termindlu obsluhy (obra-
zek [2.2)). Komunikaéni moznosti je mozné rozsifit pomoci komunikac¢nich
modulti, vstupni a vystupni stranu pomoci expanznich moduld.

T2032EX TRONIC 2032EX je programovatelny regulator s 32bitovym pro-
cesorem urceny pro mensi az stfedni aplikace (obrazek . Komuni-
kacni moznosti je mozné opét rozsitit pomoci komunikac¢nich moduld,
vstupni a vystupni stranu pomoci expanznich modulu. 3]

WinLeda Vyvojové prostiedi WinLeda slouzi k tvorbé aplikac¢nich programit
pro Tizeni technologii. Mtze jej pouzivat i uzivatel s béznymi znalostmi
technologie. Predpokladé se pouze zakladni znalost prace na PC. Pouziva
se metoda parametrizace objektt, pri které uzivatel vybira z kompletni
nabidky voleb, v terminologii prostfedi nazyvanymi vlastnostmi. 4]

TerLeda Editor, ktery je soucdsti vyvojového prostfedi WinLeda a umoznuje
navrh menu displeji terminalu obsluhy. Nové vyvijeny editor nese nazev
TerLeda32. Navrhnout a vyvinout editor TerLeda32 bylo hlavnim cilem
prace.



1. VYSVETLENI POJMU

alfanumericky displej LCD hardware, ktery slouzi k zobrazeni pozadova-
nych hodnot. Mize mit rtizné rozméry co do poctu radka a poc¢tu znakt
na radek.

termindl/termindl obsluhy Oznacuje koncovy prvek, ktery se sklada ze
sady tlacitek a alfanumerického displeje.

displej/obrazovka Znaéi jednu konkrétni obrazovku zobrazitelnou na alfa-
numerickém displeji.

menu displeji/struktura displeju Oba tyto pojmy oznacuji sadu displeju
a jejich hierarchii.

vétev struktury/menu Vétev zna¢i pouze ¢ast menu displeji, kterd se na-
chazi pouze pod vybranym displejem, tedy v jeho nizsich vrstvach.

objekt Objekty jsou univerzalné napsané softwary v programovacim jazyce
Leda. Pri tvorbé aplika¢nich programu fizeni technologii v prostiredi
WinLeda se tyto objekty pridavaji a parametrizuji. Kazdy objekt resi
konkrétni technologicky proces, napriklad okruh vytapéni, ptipravu teplé
vody, Tizeni vzduchotechniky, klimatizace a mnoho dalsich.

vlastnost objektu Uzivatel vybira spravnou vlastnost z nabidky objektu
podle skutecné tizené technologie. Timto vybérem a naslednou para-
metrizaci vlastnosti vznikne mnozina informac¢nich bod.

informacni bod Informacni bod je vstupni, vystupni nebo stavova veli¢ina.
Vznikla mnozina informacnich bodu je ddna vybérem vlastnosti fizené
technologie. Mohou byt libovolného typu proménné v jazyce Leda (BOOL,
BYTE, FIXP, LONG, FLOAT, DOUBLE, STRING).

Informacni bod lze rozdélit nasledovné:
vstupni Mérené velic¢iny rtzného typu. Naptiklad teplota, tlak nebo
poloha klapky...

vystupni Povely do technologie. Napiiklad oteviit/zaviit klapku, star-
t/stop ¢erpadla...

stavové Vyjadiuji stavy technologie. Napiiklad AUT/MAN fizeni, re-
zim CHLADIT/TOPIT...



KAPITOLA

Cil prace

Cilem préace bylo vytvorit graficky editor pod nazvem TerLeda32, jehoz po-
moci uzivatel navrhuje menu displeju termindlu obsluhy (obrazky .
Pouzitim kurzorovych klaves termindlu je mozné simulovat pohyb mezi dis-
pleji terminalu obsluhy.

Cil se dé rozdélit na tii Casti:

1. Opustit doposud vyuzivany software TerLeda a navrhnout nové prostredi
i ovlddani editoru. Navrhnout zlepseni a zpfijemnéni prace s editorem
a rozsireni jeho funkcionalit. Tento editor dale implementovat.

2. Vygenerovat data v domluveném binarnim formatu, ktery bude inter-
pretovan firmwarem fidicich stanic TRONIC 2000®. Dillezitym tikolem
bylo navrhnout efektivni a tisporny binarni format vystupnich dat.

3. Vygenerovat piirucku obsluhy ve formatu HTML zobrazujici a popisujici
strukturu a hierarchii displeji.



2. CIiL PRACE

Obrazek 2.1: Ukazka ridictho systému TRONIC 2032EX s alfanumerickym
displejem o velikosti 6x16

s w
T (—

Obrazek 2.2: Ukézka fidiciho systému TRONIC 2032CX s alfanumerickym
displejem o velikosti 2x40



KAPITOLA

Analyza

V nésledujici kapitole je popsan vysledek hledani jiz existujicich feseni a po-
psany pozadavky, které byly na editor kladeny. Pozadavky jsou rozdéleny na
dva typy — funké¢ni a nefunkéni pozadavky.

3.1 Obdobné rfesSeni

Softwart pro ndvrh a editaci obrazovek alfanumerickych displeju (displeje
schopné zobrazovat pouze pismena, ¢islice a grafické symboly, které jsou v za-
kladni rastru znaki) neexistuje mnoho. Displeje jsou ¢asto tvoreny piimo
v programovém koédu bez vnéjsiho navrhu, Nebo stejné jako v tomto pripadé
jsou nepublikovatelnym vlastnictvim vyrobce a nejsou tedy volné dohleda-
telné. Nejvice se podobé editor The Alphanumeric Fullscreen Editoﬂ Podle
dokumentace program pripomina graficky editor, jenz je cilem této prace. Neni
ale mozné tento editor brat jako inspiraci a srovnani pro tuto praci. Jelikoz
se k tomuto programu nasla pouze textova a obrazovda dokumentace, nebylo
mozné editor podrobit srovnavacim testtm.

3.2 Aktudlni editor TerLeda

Doposud TRONIC CONTROL® s.r.o. pouzival stary editor, ktery byl vy-
tvoren pred vice nez patnicti lety a zdaleka neobsahoval vSechny moznosti,
které se pozaduji. Tim omezuje vyuziti novych systémi, jez se v prubéhu
let prubézné vyvijeji a vylepsuji. Kuprikladu v systémech s displejem o Sesti
radcich je moznost vyuzivat pouze dva. Editor zdroven neni prilis uzivatelsky
privétivy, samotné prostiedi je spiSe zmatecné a pracovnikovi praci prodluzuje
a ztézuje. Editor je plny vyskakovacich oken a tlacitek a je omezen pouze na
dva Tidici systémy.

!Graficky editor poskytujici uzivatelsky pifvétivé prostfedi pro vytvafeni obrazovek na
vSech platforméch.[5]



3. ANALYZA

3.3 Funkéni pozadavky
Finalni editor by mél splnovat tyto pozadavky:

Volitelnost rozméra alfanumerického displeje Editor neni urcen pouze
pro dosud vyuzivané termindly s rozméry alfanumerického displeje 2x40
nebo 6x16, ale musi byt schopny vytvaret ndvrh pro displeje s libovol-
nymi rozméry.

Libovolna struktura displeju Editor musi byt schopen uchovévat displeje
v libovolné strukture, kterd nema sitkové ani hloubkové omezeni. Vypis
struktury musi byt zobrazovan v horizontalni podobé pro lepsi orien-
taci. Uzivatel musi mit na vybér jednotlivé displeje presouvat, kopirovat,
vkladat a uklddat kamkoliv ve strukture.

Sablony Editor musi byt schopen uZivateli nabidnout ulozeni displeje, vétve
nebo celého menu displeju jako sablonu, jez mize byt znovu pouzita pro
jiné projekty. Po nahrani existujici sablony bude moci uzivatel nahrané
displeje namapovat na libovolné objekty.

Seznam informacnich boda Editor musi byt schopen uzivateli nabidnout
seznam informacnich bodi, jez jsou nactené na zakladé vstupnich dat.
Seznamy jsou dva, kdy prvni je sefazen podle objektd a vlastnosti,
a druhy vypisuje pouze samotné informacni body serazené abecedné
s moznosti vyhledavani.

Vkladani textu Editor umoznuje editaci pevného textu displeje. Uzivatel je
schopen text psat, kopirovat, vkladat a pro rychlejsi pohyb po displeji
pouzivat nejzakladnéjsi klavesové zkratky.

Vkladani informacnich bodta Uzivatel je schopny vlozit informacéni bod
ze seznamu kamkoliv na obrazovku. Pii vkladani vSak nesmi dochazet
ke kolizim s ostatnimi body. Informac¢ni body lze na displeji presouvat
a mazat.

Format zobrazeni informacnich boda Editor musi byt schopen rozpo-
znat typ informa¢niho bodu a zobrazit jej spolu se spravnou fyzikalni
jednotkou a formatem zobrazeni.

Podrobnosti displeje Editor musi obsahovat prehledné informace k jednot-
livym displejim s moznosti ménit idaje o nazvu displeje, nastaveni mi-
nimalnich a maximalnich hodnot informacnich bodu a nastaveni autori-
zacni irovné pro vstup na displej.

Generovani finalniho souboru a prirucky Uzivatel musi byt schopen na
konci své praci aspésné vygenerovat soubor pripraveny pro ridici systém
spolu s priruckou, kterd popisuje samotnou strukturu displejt.



3.4. Nefunkéni pozadavky

3.4 Nefunkcéni pozadavky
Pozadavky kladené na vzhled a funkénost softwaru:

Kompatibilita softwaru Software bude provozovan na riznych zafizenich
(tablety, notebooky, desktop), ndvrh musi tuto skuteénost respektovat.

Rychlost jednotlivych operaci Duraz je kladen na rychlé zpracovani jed-
notlivych operaci, jako jsou napriklad nac¢teni vstupnich dat, pohyb bodu
po obrazovce a rychlé generovani vystupu.

Uzivatelské prostredi Uzivatelské prostiedi musi dodrzovat tyto hlavni po-
zadavky:

e Resit vétsinu operaci metodou drag-and-drop, tedy pouhym pieta-
hovanim udaju.

o Cisté, piehledné a uzivatelsky definovatelné prosttedi (moznost zmény
velikosti oken a 1ist).

e Zamezit vyskakovani potvrzujicich nebo informacnich okének, uset-
rit tim uzivateli zbytecné klikani.






KAPITOLA 4

Navrh

Tato kapitola se zaméri na vybér vhodného grafického systému pro tvorbu
GUI, samotny navrh modelu aplikace, popisu vstupnich a vystupnich dat spolu
s diagramy znazornujicimi nacitani a vytvareni téchto dat a popis forméatu
ukladani sablon.

4.1 Struktura aplikace

4.1.1 WPF nebo WPF

Jiz. od za¢atku bylo rozhodnuto, Ze se software bude psit v jazyce C#[6],
zbyvalo jen zvolit vhodny graficky systém pro tvorbu uzivatelského prostredi
desktopovych aplikaci. V této dobé mame na vybér mezi klasickym Windows
Forms (dale jen WF) nebo novéjsim Windows Presentation Foundation (dale
jen WPF). Kazdy graficky systém mé své vyhody a nevyhody, a proto je
dulezité vhodné vybrat.

WPF je novejsi, 1épe vypadajici a obecné vice dodrzuje standardy, které
jsou na aplikace v této dobé kladeny. Dukazem je Microsoft pouzivajici tento
systém pro vyvojové prostiedi Visual Studio. Je vice flexibilni, a proto neni
potfeba tolik hledat jiz hotové prvky, nebo je dokonce kupovat. Mimo jiné
také umoznuje vytvaret grafické prostredi jak pro Windows aplikace, tak pro
webové aplikace.

WF je sice starsi, ale zato vice provérené a otestované. Prakticky kazdy, at
uz pracuje ve WPF nebo ne, vytvarel grafické prostredi ve WF, coz znamena,
7e tento systém mé& mnoho tutoridlu, navodi, a je vétsi pravdépodobnost,
ze dany problém jiz nékdo Tesil. Navrhové prostiedi ve Visual Studiu je stéle
vice privétivé pro WF, diky ¢emuz muzete jednodussi operace vykonat rychleji
a pohodlngji nezli ve WPF.[7][8]
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4. NAVRH

4.1.2 Zvoleny graficky systém

K rozhodnuti, jestli zvolit WPF, nebo WF, pomohla mimo jiné tabulka v ¢lanku
sJak se rozhodnout mezi WE nebo WPF “|9]. Tabulka se skladd ze série oté-

zek, na které lze odpovédét ano, ¢i ne. Kazda otdzka je obodovana rizné pro

WEF a WPEF. Zaporné ¢islo znamend nevyhodu, kterd se pozdéji miize ve vy-

tvafeni projevit, naopak kladné ¢islo dava najevo, ze pro problém je dobré

pouzit tento systém. Body se nasledné sectou a graficky systém, ktery ma vice

bodd, je vhodnéjsi pouzit pro vas projekt. Samoziejmé tabulka slouzi spise

orientacné a je dulezité, jaka priorita se jednotlivym otazkam klade.

V pripadé této prace byla klicova otazka cislo jedna: ,, Maji vgvojdari do-
statecné zkusenosti s danym grafickym systémem?“ Vzhledem k minimalnim
zkusenostem s WPF byla tato prace psana ve WF. Vyhodou vyvojového pro-
stfedi Visual Studio je vSak moznost propojit WPF prvky s WF, této moznosti
se v implementaci vyuzilo.

4.1.3 Modelovy diagram

Modelovy diagram [4.1] zndzortiuje rozdéleni softwaru na jednotlivé moduly a
komunikace mezi nimi. Vsechny moduly jsou podrobné&ji popsany nize.

Data Storage

View Controller

.
r

r
!

&

Obrézek 4.1: Diagram modult a jejich komunikace

|

Display Menu

View Controller Hlavni modul, ktery mé na starosti cely béh aplikace. Mo-
dul spravuje uzivatelské prostredi a zaroven pracuje jako manazer préce.
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4.2. Uzivatelské prostiedi

Spousti tedy ostatni moduly a poskytuje jim informace pro jejich béh.
Tento modul bézi po celou dobu spusténi softwaru.

Data Storage Modul Data Storage obstarava nacitani vstupnich dat a spravu,
uklddani a mazani. Komunikuje pouze s hlavnim modulem, kterému po-
skytuje informace o ulozenych datech.

Display Menu Tento modul udrzuje a spravuje veskeré informace o struk-
ture displeji. Komunikuje nejen s hlavnim modulem, ale také poskytuje
tyto informace modulim generovani a ukladani. Tento modul bézi po
celou dobu prace na projektu.

Binary Generator Modul, ktery je spustén hlavnim modulem ve chvili,
kdy si uzivatel vyzada vygenerovani vystupnich dat. Modul komuni-
kuje s Display Menu, od kterého dostava pozadované informace. Pokud
generovani probéhlo Uspésné, spousti modul generovani HTML piirucky.

HTML Generator Modul, jenz je soucasti generovani vystupnich dat. Tento
modul nelze volné spustit z hlavniho modulu. Probiha zde generovani
prirucky ve formatu HTML na zakladé struktury displeju.

Saver Loader Modul komunikujici oboustranné s hlavnim modulem. Obsta-
rava ukladani sablon a projekti, stejné tak jako jejich opétovné nacitani.

4.2 Uzivatelské prostredi

Navrh uzivatelského prostiedi byl ve velké mite prevzat z dosud pouzivaného
editoru TerLeda (viz. obrazek . Néavrh pracuje s Upravami pro zvysSeni
Cistoty vzhledu a prijemnéjsich pracovnich podminek. Prostiedi bylo rozdéleno
na t¥i hlavnf ¢sti (viz. obrézek [4.3):

Hlavni editacni okno Toto okno zistava vesmeés stejné jako ve staré verzi.
Uzivatel zde uvidi a bude moci editovat veskeré tdaje, které se na displeji
zobrazuji. Jako pozadi okna bude nastaveno vzdy zafizeni, kterému uzi-
vatel menu navrhuje, s editovatelnym displejem, kde uzivatel bude moci
psat text a vkladat informacni body.

Okno editoru struktury displeju Zatimco ve staré verzi bylo v této ¢asti
pouze okno podrobnosti, novy editor zde bude obsahovat dvé zalozky:

Struktura displeja Vykreslovani struktury displeji v horizontalni po-
loze, ktera drive byla umisténa v pravé c¢asti aplikace vertikdlné.
Duvod je predevsim zlepsit prehlednost posunu sméru displeju (diive
krok o displej doprava znamenalo jit ve strukture smérem doli).

Podrobnosti displeje Vypis vSech informac¢nich bodt vlozenych na
aktualni displej a moznost zmény ddaju o displeji.
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4. NAVRH

Okno informacnich boda Zde se budou zobrazovat veskeré nahrané infor-
macni body. Toto okno dodd na pozadované prehlednosti vybéru, ktera
ve staré verzi chybéla. Obsahuje zalozky:

Objekty a vlastnosti Informacni body sefazené podle vlastnosti a ob-
jektu.

Seznam infobodt Seznam vsech informacnich bodt sefazenych abe-
cedné s moznosti vyhledavani.

4.3 Popis vstupnich dat

Vstupni data jsou generovany v programu WinLeda. Formét téchto dat byl jiz
diive navrzen pro starou verzi TerLedy. V pfipadé nového editoru bylo vsSak
nutné upravit a pridat nékteré parametry. Vysledny format je totozny s ukaz-
kou Diagram aktivit popisuje prubéh nacitani vstupniho souboru.

Listing 4.1: Ukazka vstupnich dat

/*PROJECTNAME=D : \ WINLEDA\WORK\RADOTIN\RADOTIN . PRE
/*DEVICE=T2032E
/*NUMOFOBJECTS=10
/*PROGRAM=Radotin Osvoboditelu
/*LANGUAGE=5
/*OBJECT00=INOUT (1)
/*REGISTRACE=
/*PROPERTY0l=Servisni funkce
|[Max. timex poruchove site (MILS)|A_ar_maxtimexSitPoruch |
100000 |
/+*ENDPROPERTY01
/*PROPERTY(02=Nabizet systemove promenne
/*ENDPROPERTY(2
/*ENDOBJECT00
/*OBJECTO1=TRM( 1)
/+*REGISTRACE=
/*PROPERTY01=Uzivatelsky a servisni pristup z~terminalu
| (Nastaveni)—Heslo uzivatelsky pristup |S_ar_code_setZ]|
100000 |
| (Nastaveni)—Heslo servisni pristup|S_ar_code_setS| [00000]
|
| Zadane pristupove heslo|code_ USER| [00000]| |
| Uzivatelsky pristup|mypristup|#1="1"#0="0"|0| |
| Servisni pristup|myservis|#1="1"#0="0"|0] |
/*ENDPROPERTY01
/*ENDOBJECTO1
/*OBJECT02=UT-SEVER (2)
/*REGISTRACE=
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4.3. Popis vstupnich dat

/*PROPERTY0l=Volba typu ovladani regulacniho ventilu a
regulatoru —(Typ A)

Teplota vetev sever |(AI) Regulacni vystupni teplota UT z~
vymeniku | AI_reguUT_02|TT]|0.0|C|TEPEXCX

Ventil smesovani UT sever |(AO) zadana vystupni poloha ventilu
UT|AO_oz_ut_02]$]0.0]|%|

/*ENDPROPERTY01

/*ENDOBJECT02

Vstupni data obsahuji:

Hlavic¢ku V hlavi¢ce souboru jsou vzdy popsany informace o daném projektu.
projectname Cesta k projektu. Do této slozky budou generovany a ukla-
dany veskeré data.
device Specifikace fidiciho systému, pro ktery je menu navrhovano.
numofobjects Pocet objektu v projektu.
program Jméno projektu.
language Jazyk kédovani. Tato vlastnost se zatim nevyuziva.

Objekty List objektu, které se vzdy identifikuji s unikatnim nazvem. Pocet
objektli je upfesnén v hlavicce.

Vlastnosti Kazdy objekt obsahuje libovolny pocet vlastnosti, které se opét
identifikuji s unikatnim nazvem, pouze ale v rozsahu jednoho objektu.
Dva objekty tedy miizou mit naprosto identické vlastnosti.

Informacni body Kazda vlastnost déle obsahuje informac¢ni body. Forméat
informac¢niho bodu je popsan nize.

Kazdy informac¢ni bod je upfesnén na jednom fadku. Vsechny jeho tidaje
jsou oddéleny znakem ,,|*, fadek je tedy rozdélen do sedmi sloupcu, pti¢emz
pro editor je dilezitych pouze prvnich Sest.

Uzivatelsky popis bodu Nepovinny parametr. Jedna se o uzivatelsky edi-
tovatelny popis konkrétniho informac¢niho bodu.

Standardni popis bodu Uzivatelsky nezménitelny standardni popis infor-
macniho bodu. Vsechny body stejného typu budou mit tento popis.

Unikatni proménna bodu Unikatni fetézec, jenz popisuje konkrétni bod
a podle kterého se vypisuje zobrazovand hodnota. Format proménné se
rozdéluje na tri ¢asti oddélené ,,_ “.

e Znadi typ informacniho bodu. Napiiklad AO - Analog output, Al
- Analog input nebo DI - Digital output a DO - Digital output.
Typu je mnohem vice, ale pro editor tyto hodnoty nejsou dilezité.
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4. NAVRH

e Popis informacniho bodu. Zkraceny standardni popis bodu.

e Cislo objektu, v kterém se informacéni bod vyskytuje. Tato ¢ast déla
proménnou unikatnim.

Reprezentace bodu Reprezentace udava, jak se bude informacni bod zob-
razovat. Jedna-li se naptiklad o unsigned integer, signed integer nebo
klasicky tetézec. Doposud jsou navrzené tyto reprezentace:

FS FS znac¢i hodnotu, ktera je uddvana jako signed integer a jeji podoba
vypada napriklad ,FS31“ coz znaci tii mista pred a jedno misto za
desetinnou ¢arkou.

FU FU je zalozend na stejném principu jako FS, az na vyjimku, ze
se jednd o unsigned integer. (Dale bude pouzito pouze zkracené
podoby FS a FU)

TT Tato reprezentace udava, ze se jednd o teplotu, a hodnota bude tedy
zapisovana jako FS31.

PP PP je ekvivalentni zapisu FS13.
$ Dolar je ekvivaletni zapisu FS21.

# Mrizka oznacuje slova, jenz jsou zobrazovana na danych hodnotach.
Zapis ,#1="MAN"#0="VYP"“ jednoduse znaci, ze pii hodnoté 1
se bude zobrazovat text MAN a pfi hodnoté 0 text VYP.

Standardni zobrazovana hodnota Standardni zobrazovana hodnota je tizce
spjata s reprezentaci bodu. Tuto reprezentaci hodnota dodrzuje a znaci
implicitni textovou podobu hodnoty, jez se bude zobrazovat na obra-
zovce, pokud uzivatel tento bod na displej vlozi. Muze se tedy jednat
jak o klasické desetinné ¢islo, tak o slovo.

Fyzikalni jednotka Fyzikalni jednotka muze byt jakakoliv a souvisi s repre-
zentaci bodu. Je-li napiiklad reprezentace TT, jednd se teplotu, a fyzi-
kalni jednotka bude tedy °C.

4.4 Popis formatu ukladani

Pro ukladani displeji, vétvi a struktur byl zvolen format XML. XML je
obecny znackovaci jazyk, ktery umoznuje vytvareni konkrétnich jazykid pro
razné ucely a rizné typy dat. Zaroven je podporovano velkym mnozstvim na-
stroju a programovacich jazyku a lze data ménit pohodlné mimo editor pomoci
jednoduchych programu pro zobrazovani XML forméatu. Vysledny format je
totozny s ukazkou Jelikoz uklddani a nac¢itani souboru je prevazné stejné,
je zndzornén pouze diagram aktivit pro ukladéni
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4.4. Popis formatu ukladani

Listing 4.2: Ukédzka uklddani dat

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<Struktura>
<Info path="C:\Documents\PARS4.TER">
<Width>16</Width>
<Height >6</Height>
<Type>2</Type>
<FirstDisplay >0</FirstDisplay >
</Info>
<Display id="1" name="Druhy displej">
<TextArray>Venkovni teplota Dalsi vec na
Potomek</TextArray>
<ArrowUp>—1</ArrowUp>
<ArrowLeft >0</ArrowLeft>
<ArrowRight>8</ArrowRight>
<ArrowDown>—1</ArrowDown>
<InfoPoint>
<DefaultName>Adresa meridla</DefaultName>
<Variable>S_ar_ Adresa_ 05</Variable>
<Length>6</Length>
<Unit />
<DefaultValue >00000</DefaultValue>
<Authorization >0</Authorization>
<Representation />
<MinSaturation />
<MaxSaturation />
<Position>
<X>1</X>
<Y>10</Y>
</Position>
</InfoPoint >
</Display >
</Struktura>

Ukézka je prevzata z celého ulozeného projektu. Pokud se uklddad pouze
jeden displej nebo vétev, format se méni v par prvcich, logika vsak zustava
porad stejna. Data tvori tento strom:

Struktura
| Info
| Displej

Informacni bod
Informacni bod
Informacdni bod
. Displej
Kazdy prvek obsahuje tyto elementy:

Struktura Tento prvek pouze zaobaluje celou strukturu prvki. Informace
o struktufre jsou ulozeny v prvku Info.

17
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Info Prvek ukladajici hlavni idaje o projektu a struktute. V pripadé ukladani
pouze vétve ¢i jednoho displeje se tento prvek negeneruje.
path Cesta k souboru se vstupnimi daty pro dany projekt.
width Pocet sloupct alfanumerického displeje v navrhu.
height Pocet fadkt alfanumerického displeje v navrhu.
type Typ zarizeni, pro ktery je navrhovidno menu.

firstDisplay Identifikator kofenového displeje ve strukture.
Displej Prvek ukladajici tdaje o jednom konkrétnim displeji.

id Unikatni identifikator displeje.
name Nazev displeje.
textArray Pevny text zobrazovan na displeji.

arrowUp/Left /Right /Down Identifikdtory displeji, na které se z to-
hoto displeje dostanete pomoci pozadovanych Sipek. Pokud je hod-
nota zaporna, neni v tomto sméru zadny jiny displej, kam by se
mohlo preskocit.

InfoPoint Prvek ukladajici idaje o jednotlivych informacnich bodech, vlo-
zenych na daném displeji.
defaultName Standardni zkraceny nazev bodu.
variable Proménna bodu.
length Délka zobrazovand hodnoty (pocet mist zabirajici na displeji).
unit Fyzikalni jednotka bodu.
defaultValue Implicitni zobrazovana hodnota
authorization Uroverl autorizace informaéniho bodu.
representation Reprezentace bodu.

min/max Saturation Nastavované hodnoty minimélnich a maximal-
nich hodnot, které hodnota bodu miize dosahovat.

position Pozice bodu na displeji.

4.5 Popis vystupnich dat

Vystupem editoru je binarni soubor ve forméatu, jenz bude schopen interpre-
tovat firmware i{dicich stanic TRONIC 2000®. V rdmci této kapitoly jsou
definovény tyto pojmy, kde vsechny vicebitové hodnoty jsou Big-Endian (nej-
vice vyznacny byte bude uveden jako prvni):
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4.5. Popis vystupnich dat

BYTE Klasicky byte — 8-bit.

WORD Dvakrat BYTE — 16-bit.

DWORD Dvakrat WORD — 32-bit

TEXT Retézec obvykle zakondéeny ,,\0¢.

BMP Blize nespecifikovany format pripraveny pro dalsi rozvoj.
DESC Struktura deskriptoru displeje (viz.

BDESC Struktura deskriptoru informaé¢niho bodu (viz.

FLOAT Floatova hodnota — 32-bit.

Spolu s vystupnim bindrnim souborem je generovan i soubor variables.tlv,
ktery je v textové podobé kdédovan CP-852 a obsahuje seznam vSech vyuzitich

proménnych oddélené znakem ;.

4.5.1 Datova struktura

Pfedem je dilezité uvést, ze struktura a formét dat byl navrhovan z dlouho-
dobého hlediska a pripraven pro dalsi verze editoru. Struktura tedy obsahuje
i idaje, které editor zatim neni schopen nastavovat a vyhodnocovat.

Datova struktura pro zobrazeni generovaného systémem TerLeda se sklada
ze CtyT Casti:

1. Pole pointert na deskriptory displeji, prvni WORD urcuje celkovy pocet
displeju, déle nasleduji (vzhledem k pocatku struktury) relativni adresy
deskriptort jednotlivych displejt.

2. Pole deskriptoru displeji DESC, kazdy deskriptor popisuje jeden displej
véetné grafického i textového podkladu, pocet a typy zadavacich bodu
a Castecné i chovani obrazovky.

3. Pole textl, v tomto poli jsou umistény vsechny texty pouzité pro statické
zobrazeni i textové zobrazeni hodnot. Jednotlivé deskriptory DESC se
odkazuji na prislusné texty relativni adresou vzhledem k pocatku struk-
tury. Jednotlivé textové Tetézce jsou zakonceny znakem ,\0“. Kédovani
fetézcu je v kodu CP-852.

4. Pole obrazku, v tomto poli jsou umistény vsSechny texty pouzité pro
statické zobrazeni i textové zobrazeni hodnot.
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’ Velikost Popis

BYTE perioda aktualizace displeje v 100ms

BYTE rezerva

WORD identifikator itvodniho displeje

DWORD pointer na pocatek pole fyzikalnich jednotek

DWORD 6xDWORD rezerva

WORD pocet obrazovek

DWORD pointer na deskriptor DESC prvniho displeje (od pocéatku
struktury) od 0 do N-1

DWORD pointer na deskriptor DESC posledniho displeje (od poéatku
struktury)

DESC prvni deskriptor displeje

DESC posledni deskriptor displeje

TEXT prvni text zakoncéeny \0

TEXT posledni text zakonceny \0

BMP prvni obrazek, format bude doplnén

BMP posledni obrazek, format bude doplnén

DWORD pointer na prvni text fyzikalni jednotky

DWORD pointer na posledni text fyzikalni jednoty

TEXT prvni fyzikalni jednotka zakoncend \0

TEXT posledni fyzikalni jednotka zakoncend \0

Tabulka 4.1: Struktura pro fizeni displeje TerLeda

4.5.2 Deskriptor displeje DESC

Deskriptor popisuje jeden displej a ¢astecné i jeho chovani. Néasledujici popis
zahrnuje i navrhované ovladani termindlu (viz. . Terminal ma vzdy alespon

tato tlacitka:

e Kléavesy kurzoru — klasické sipky nahoru, doli, doprava, doleva,
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4.5. Popis vystupnich dat

e Posuvné kolecko,
e Tlacitko Enter.
Kazdy displej mé tii drovneé:

1. prvni droven — pouze zobrazeni. V této trovni jsou klavesy kurzoru po-
uzity pro prechod mezi jednotlivymi displeji podle idajia v deskriptoru,
klavesou Enter se vstupuje do druhé trovné. Vsechny definované datové
body pracuji pouze v rezimu zobrazeni. Kazdy datovy bod mé defino-
vanou pozici na obrazovce pomoci hodnot Pozice vodorovnd a Pozice
svisld. Pro textové zobrazeni je pozice uréena znakovou souradnici zleva
doprava od znaku v levém hornim rohu (0,0). Pro grafickd zobrazeni je
pozice urc¢ena v bodech obrazovky stejnym zpusobem.

Typy zobrazeni:

e standardni ¢iselné zobrazeni — voli se pocet mist pred a za desetin-
nou ¢arkou a moznost potlaceni bezvyznamnych nul

e textové zobrazeni hodnoty — typickd je napf. interpretace boolské
hodnoty 0/1 jako AUT/MAN. Moznost{ je ale i zobrazeni vicesta-
vovych hodnot jako textl, v tomto piipadé musi byt v deskriptoru
zadany i adresy retézcu v poli textl, prislusné jednotlivym hodno-
tam. V tomto pripadé nesmi byt proménna typu FLTP

e IP adresa — forméat zobrazeni je pevny, (www.xxx.yyy.zzz) . Pouzitd
proménna musi byt typu LONG

e heslo — ¢tyrmistné ¢islo, kde se po misto znaku zobrazi hvézdicka

e obrazek — pouziva se pouze pro proménné typu BOOL, souradnice
pocatku zobrazeni je bodova, jednotlivé obrazky pro hodnotu 0 a 1
jsou umistény v poli obrazku

e bargraf — muze byt zobrazen jako svisly nebo vodorovny, Jeho po-
zice na obrazovce je urcena jako bitova souradnice levého horniho
rohu grafu. Graf muaze byt vykreslen ohrani¢eny nebo neohrani-
¢eny. Hodnoty pro saturaci urcuji maximalni a minimalni hodnotu
zobrazované veli¢iny

2. druhé droven — zadavani. Pokud je v této trovni definovano a povoleno
alespon jedno zaddvaci misto (informac¢ni bod s povolenim zobrazeni),
ozna¢i se kurzorem na zacatku pole hodnoty. Posun mezi jednotlivymi
zaddvacimi misty se provadi sipkou doltl. Sipkou vlevo se piejde zpét
do prvni trovné. Kazdy zadavaci bod je uréen deskriptorem BDESC,
deskriptor DESC obsahuje tolik deskriptort BDESC, kolik je na kon-
krétni obrazovce informacnich bodt. Pokud je pro zvoleny informacni
bod povolen pfepis, je mozné tuto hodnotu meénit. Hodnota se méni
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po stisknu klavesy Enter. V tomto pfipadé se zobrazi zadavaci formu-
147 (t¥eti troven), ve kterém se provade zadani. V pfipadé proménnych
typu BOOL je mozné i zjednodusené zadani (pokud je v deskriptoru da-
tového bodu povoleno), v tomto pripadé se stiskem kldvesy Enter zméni
hodnota proménné bez vstupu do drovné tii.

. tfeti troven — zadavaci formulaf. V tomto formulédti se provadi zadani

hodnoty. Pro ¢iselné hodnoty se zadani provadi po jednotlivych dekadéach
pomoci kolecka nebo Sipek nahoru a dol. Soucasné se provadi saturace
v pozadovaném rozsahu. Saturace pracuje ve tfech rezimech:

e saturace vypnuta

e statickd saturace na rozsah napevno zadany jako soucést deskrip-
toru BDESC

e dynamicka saturace na rozsah zadany proménnymi uzivatelského
programu, relativni adresy jsou soucasti deskriptoru BDESC

Pro zadani textové interpretace hodnoty budou zobrazeny vsechny texty
v fadcich (texty musi mit délku maximalné o jednu mensi nez je délka
radku displeje). Sipkami nahoru a doli se vybere piislusné polozka, hod-
nota se odesle klavesou Enter. Sipkou doleva se opust{ zaddvaci formulaf
beze zmény. Pri zaddvani ¢iselné hodnoty se ve formulafi zobrazi také
horni a dolni mez zaddvané hodnoty (pokud jsou meze aktivni). Kur-
zor oznacuje editovanou dekddu hodnoty, posun po dekadéch se provadi
Sipkami doprava nebo doleva. Hodnota vybrané dekady se méni sipkami
nahoru a doli. Enterem se zadana hodnota potvrdi. Pokud se na prvni
pozici ¢isla stiskne Sipka vlevo, opusti se formuldr beze zmény hodnoty.

’ Velikost Popis
WORD ¢islo displeje pro sipku nahoru, OxFFFF - nepresunuje se
WORD c¢islo displeje pro sipku dola, OxFFFF - nepfesunuje se
WORD ¢islo displeje pro sipku doprava, OxFFFF - nepfesunuje se
WORD ¢islo displeje pro sipku doleva, OxFFFF - nepfesunuje se
WORD barva pozadi displeje
WORD zakladni barva textu
BYTE rezerva
BYTE rezerva
BYTE rezerva
BYTE fizeni pristupu — 1 na bitové pozici umoznuje ptistup na dis-

plej uzivateli s prislusnym cislem

DWORD pointer na podkreslovaci obrazek (0 - bez obrazku)
DWORD pointer na pocatek statického textu (0 — bez textu)
BYTE zéakladni font
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BYTE pocet zadavacich bodu
BDESC prvni deskriptor informac¢niho bodu
BDESC posledni deskriptor informac¢niho bodu

Tabulka 4.2: Struktura deskriptoru displeje

4.5.3 Deksriptor informac¢niho bodu BDESC
Veskery popis deskriptoru BDESC je zahrnut v desktiptoru DESC (viz. [4.5.2)).

] Velikost ‘ Popis

Vysvétleni

BYTE

Format proménné

0 - BOOL

1-BYTE

2 - FIXP

3 - FLTP

4 - LONG

5 — DBLF

0xFF - nezndméa proménna

BYTE

Rezim zobrazeni

bit 7: 1 — signed ¢islo, 0 — unsigned ¢islo

bit 0 — 6: 0 — ¢iselné zobrazeni, pocet cifer je
v bytu Format zobrazeni

1 — textové Fetézce odpovidajici hodnoté (ne-
smi byt FLTP)

2 — IP adresa

3 — heslo — PIN

16 — obrazek (pouze BOOL)

17 — bargraf horizontdlni

18 — bargraf vertikalni

19 - X-Y graf

BYTE

Format zobrazeni 1

¢iselné zobrazeni — pocet cifer pred DT
textové zobrazeni — pocet textovych fetézct
bargraf — délka baru v bodech

X-Y graf — pocet bodi na vodorovné ose

BYTE

Format zobrazeni 2

¢iselné zobrazeni — pocet cifer za DT

bargraf — bit 6 a 7 — rezim grafu, bity 0 - 6 —
sitka baru v bodech

X-Y graf — pocet bodil na svislé ose

0xFF — pokud se jedna o txt (default)

BYTE

Fyzikalni jednotka

0xFF — nem4 jednotku
jinak pointer na pointer fyzikalni jednotky

23




4. NAVRH

BYTE | Funkce bit 7: fizeni prepisu: 1 — zobrazeni, 0 — prepis
bit 6: 1 — povoleni zjednoduseného zadani pro-
ménné typu BOOL
bit 2 — 5 — uzivatelskd troven datového bodu
bit 0 — 1: Tizeni saturace ( 0 — bez saturace, 1
— fixni saturace, 2 — proménné saturace)

BYTE | rezerva

BYTE | Velikost textu

WORD | Barva textu

WORD | Pozice vodorovna znakova X-ovd soutradnice po¢atku (pro bargraf
a X-Y graf bodova soufadnice)

WORD | Pozice svisla znakova Y-ova soutradnice pocatku (pro bargraf
a X-Y graf bodova soufadnice)

DWORD Promeénna relativni adresa zobrazované / prepisované pro-
ménné ve VARIABLES.TLV

DWORD Rizeni zobrazeni relativni adresa na BYTE pro fizeni zadava-
ciho bodu. Pokud je adresa nenulova, hodnota
bytu pretizi hodnotu bytu Funkce. Vyznam
bitl je stejny jako u bytu Funkce

DWORD Stav zadavani relativni adresa na BOOL pro indikaci zada-
vani (1 - probihd zadavani hodnoty)

DWORD Max. saturace pro- | relativni adresa, v souboru proménnych, maxi-

ménné malni hodnoty pro saturaci proménné

DWORD Min. saturace pro- | relativni adresa, v souboru proménnych, mini-

meénné malni hodnoty pro saturaci proménné

FLOAT | Max. saturace max. hodnota pro fixni saturaci, typ zalezi na
typu proménné (BYTE, FIXP, FLTP, LONG,
DBLF)

FLOAT | Min. saturace min. hodnota pro fixni saturaci, typ zalezi na
typu proménné (BYTE, FIXP, FLTP, LONG,
DBLF)

DWORD Konverze 0 pointer na pocatek textu pro zobrazeni hod-
noty 0

DWORD Konverze 1 pointer na pocatek textu pro zobrazeni hod-
noty 1

DWORD Konverze 2 pointer na pocatek textu pro zobrazeni hod-
noty 2

DWORD Konverze n pointer na pocatek textu pro zobrazeni hod-

noty n
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Otevfit soubor

Madcist hlavicku

Byly nacteny wiechny
objekty?

[ne]

Macist nazev cbjektu

[ano]

[ano] [ne]

Madist nazev
vlastnosti

WVyskytuje se
informacni bod?

[ano]

Madist informacni

bod

®

Obrézek 4.4: Activity digram pro préci se vstupnimi daty o7
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Pripraveni souboru

Start prvku "Struktura"

Start prvku "Info"

Zapsat info elementy

Konec prvku "Info"

Byly ulozeny viechny
displeje struktury?

[ne]

Start prvku "Display”

Zapsat displej elementy [ano]

Byly ulozeny viechny
informacni body displeje?

Konec prvku "Display” [ano]

[ne]

Start prvku "InfoPoint”

Zapsat elementy bodu

Konec prvku "Struktura"

Konec prvku "InfoPoint"

®

98 Obrézek 4.5: Activity digram ukladani struktury displeji



KAPITOLA

Realizace

Realizace editoru nebyla z hlediska algoritmu komplikovana, jednalo se pre-
devsim o spravné prizptusobeni uzivatelského prostiedi. Editor byl implemen-
tovan v jazyce C# na operacnim systému Windows. Nasledujici kapitola je

vvvvvv

5.1 Uzivatelské prostredi

Jelikoz se jednd o graficky editor, uzivatelské prostredi bylo velice dulezitym
aspektem implementace. Samotny design se povedlo zrealizovat presné podle
navrhu, vysledek je vidét na obrazku Podle hlavnich pozadavki na editor
byly nejkriti¢téjsimi funkcemi zobrazovani displeje, pretahovani informacnich
bodti na displej a horizontalni zobrazovani struktury displejt. Realizace téchto
prvki je popsana v jednotlivych podsekcich této kapitoly.

5.1.1 Displej

Pozadi displeje je generovano automaticky podle zarizeni, pro které je tento
projekt navrhovan. Pozadi vsak slouzi pouze jako spodni neménna vrstva, na
kterou bylo potieba vlozit druhou vrstu, v niz uzivatel bude moci pracovat.
Druhd vrstva se skldda z prvki Textbox[L0], s omezenim vlozeni maximélné
jednoho znaku, do dvourozmérného pole o zvoleném poctu radki a sloupc.
Uzivatel ma moznost vykonavat v editoru pomoci klavesovych tlacitek a zkra-
tek tyto operace:

Ctrl + Home/Ctrl + PageUp Presunuti kurzor na prvni polic¢ko displeje,
tedy na souradnice (0,0).

Ctrl + End/Ctrl 4+ PageDown Pfesunuti kurzor na posledni policko dis-
pleje, tedy na soufadnice (n,m), kde n je pocet radkia a m je pocet
sloupct.
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Shift + Left Arrow/Shift + RightArrow Klasickd kombinace klaves, kdy
si uzivatel uklada vybrany text do paméti pro pozdéjsi kopirovani.

Ctrl 4+ C Pokud je néjaky text vybrany pomoci vyse uvedené zkratky, je
mozno tento text kopirovat.

Ctrl 4+ V Vkladani textu na displej.

Up/Down/Left/Right Arrows Po displeji se lze mezi textboxy pohybovat
pomoci kurzorovych sipek.

Backspace/Delete Klasicka funkcionalita téchto klaves.

Home/End Zkratka pro presun kurzoru na prvni, respektive posledni policko
radku, na kterém se kurzor momentalné nachézi.

VsSechny tyto moznosti jsou odchytavany ve funkci stisku Control.Key-
Downl|I1] jednotlivych textboxi. Pro spravné fungovani zkratek bylo dulezité
pouzit funkci KeyDown a nepouzit KeyPress nebo KeyUp, jelikoz zkratky
bylo potfeba odchytavat jiz pri stisku a nasledné dany stisk nastavit jako
odchytnuty (handled).

Kazdy textbox méa v tagu uloZenou informaci, na jakych soutadnicich se
nachazi, a omezeni maximalné na jeden znak. Pii zméné tohoto znaku se
automaticky nastavuje soustfedéni na dalsi textbox v fadé. Diky této moz-
nosti je mozné psat text bez jakéhokoliv preruseni. Pokud je jiz napsany znak
v textboxu, tak pri dalsim zadpisu se znak prepisuje, pro nahrazeni se vyuziva
tfida StringBuilder[12]. Tuto proceduru obstarava funkce KeyPressBox
z ukdzky kodu

Listing 5.1: Ukézka psani do displeje

private void KeyPressBox(object sender, KeyPressEventArgs e)

{

var box = (sender as TextBox);
if (box == null) return;
var tmp = GetCellIndexFromTextBox(sender);

box.SelectionStart = 0;

if (_terminalPreview.GetBoolIsThereInfoPointOnPosition(tmp) ||
(box.SelectionStart >= box.TextLength ||
char.IsControl(e.KeyChar))) return;

var sb = new StringBuilder(box.Text); //Create a StringBuilder as
Strings are immutable

sb[box.SelectionStart] = e.KeyChar; //Add the pressed key at the
right position

box.Text = string.Empty;

box.Text = sb.ToString(); //SelectionStart is reset after setting
the text, so restore it

box.SelectionStart = 0; // Should jump to next textbox

e.Handled = true; // Prevent to insert char twice
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}

_displaySaver.SetUnsave();

Po vlozeni znaku do textboxu je vzdy potieba z tagu zjistit souradnice

textboxu a znak na danych souradnicich aktualizovat v poli textu displeje.
Naésledné preskocit na dalsi textbox pro pokracovani psani. Tento proces pro-
bih4 ve funkci TextChangedPreview z ukizky koédu

Listing 5.2: Ukéazka aktualizovani displeje po zméné textu

private void TextChangedPreview(object sender, EventArgs e)

{

var cell = GetCellIndexFromTextBox(sender);
var row = cell.Iteml;
var column = cell.Item2;
// Update charArray
var newTxt = GetCharFromStringTextBox(sender);
_terminalPreview.SetCharArrayInCurrentDisplay (newTxt,row,column) ;
// Next textBox
if (column < _panelWidth - 1) column++;
else if (row < _panelHeight - 1)
{

row++;

column = O;
}
// Set focus and selection start
SetFocusOnTextbox (row,column) ;

Na obrazkach a 5.0 je vzdy ukézka navrzeného displeje s pevnym

textem a vloZenymi informac¢nimi body a nésledné fotografie displeje v jiz
bézicim fidicim systému. Vkladani informacnich bodt je popsano v podsekci
Drag-and-drop.

oA

Obrézek 5.2: Ukazka navrzeného displeje ¢. 1
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Obrazek 5.3: Ukazka displeje ¢. 1

Obrazek 5.4: Ukazka navrzeného displeje ¢. 2

Obrézek 5.5: Ukéazka displeje ¢. 2
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Obrazek 5.7: Ukazka displeje ¢. 3

5.1.2 Drag-and-drop

Pii pretahovani informacnich bodu ze seznamu bylo potfeba implementovat
metodu ItemDrag seznamu a metodu DragEnter u jednotlivych textboxi.
Prvni metoda pripravi prenasenou informaci, v tomto pripadé identifikdtor
informa¢niho bodu. Druhd metoda se spusti tehdy, kdy je pfenos (drag-and-
drop) ukoncen a obstard vlozeni prendseného bodu na displej. Pozadavkem pri
pretahovani bylo také ménit kurzor a nabidnout uzivateli délku, kterou infor-
macni bod na displeji zabere. Uzivatel tedy bude moci vklddat body tak, aby
mu nepresahovaly napiiklad do dalsich fadku. JelikoZ neexistuje predpripra-
vena podoba kurzoru pro pozadované ucely, bylo potfeba si jednotlivé podoby
kurzoru pripravit zvl4st, a tyto obrézky nésledné vyuzivat. Na obrdzku [5.8] je
ukazka kurzoru, pokud informac¢ni bod bude na displeji zabirat dvé, pét nebo
tfindct policek.
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Obrazek 5.8: Ukazka kurzort pti pretahovani

Vsechny pripravené obrazky se vlozily do zdroju aplikace pro pozdéjsi vy-
uziti. Zménu kurzoru pifi pretahovani obstarava funkce GiveFeedback[I3].
Tato funkce ziskdva informace o pretahovaném informacénim bodu a podle
toho nastavuje kurzor, jenz je uloZen ve tridé CCursors. V ukézce kédu
je zndzornéno nastaveni kurzoru pti pretahovani.

Listing 5.3: Ukédzka zmény kurzoru pretahovani

1 Cursor.Current = _cursors.GetCursor (numero) ;

Tridé CCursors obsahuje pole kurzortu. Kazdy kurzor musel byt nejdrive
preveden z obrazkové formy do kurzorové a nasledné vlozen do pole. Pro kazdy
kurzor bylo také dilezité nastavit ohnisko. Jedna se o bod na obrazku, ktery
slouzi jako ,vrchol Sipecky“ klasického kurzoru. Kdyby tato vlastnost ne-
byla nastavena, ohnisko by bylo automaticky ve stfedu obrazku a uzivateli by
zména kurzoru pri vkladani viibec nepomaéhala, ba naopak.

Listing 5.4: Ukazka t¥idy CCursors

private static Cursor BitmapToCursor(Bitmap bmp, int hotX, int hotY)
{

!
2
3 // Initialize the cursor information.
|
5

var iconInfo = new Iconinfo();
var hIcon = bmp.GetHicon();
6 GetIconInfo(hIcon, out iconInfo);
7 iconInfo.xHotspot = hotX;

8 iconInfo.yHotspot = hotY;

9 iconInfo.fIcon = false; // Cursor, not icon.
10 // Create the cursor.

11 var hCursor = CreatelconIndirect(ref iconInfo);
12 return new Cursor (hCursor) ;

13}

14

15 private void SetAllCursors()

16 {

17 for (var i = 1; i <= 16; i++)

18 {

19 var name = "_" + i;

20 var bm =

(Bitmap)Properties.Resources.ResourceManager.GetObject (name) ;
if (bm == null)
{

—_

_cursors[i - 1] = Cursors.Arrow;
continue;

NONN N
= W N
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}
bm.MakeTransparent (bm.GetPixel (0, 0));
_cursors[i - 1] = BitmapToCursor(bm, 7, 10);

7 ukézky je poznat, ze pripravenych kurzori je pouze omezeny pocet,
presnéji Sestnact, protoze se nepocita s moznosti, ze by informac¢ni bod zabiral
vice policek.

Stejny princip pretahovani je také vyuzivan v pripadé, kdy je nutné nama-
povat vétev nebo displej na jiny objekt v seznamu bodi. Jak je blize popsano
v dalsi sekci kapitoly vétve a displeje lze libovolné kopirovat. Nakopi-
rovany displej nebo vétev lze nasledné pretahnout na jiny objekt a vSechny
proménné se automaticky prepisi na spravné informacni body z vybraného
objektu. Metoda MouseLeftButtonDownNode() nastavuje pretahovanou
informaci na identifikdtor vybraného displeje. V seznamu se dale implemento-
vala metoda DragDrop().

Listing 5.5: Ukéazka DragDrop mapovani

private void DragDropCompleteTreeView(object sender, DragEventArgs e)
{
if (e.Effect != DragDropEffects.Link || _hoverNode?.Tag == null
|| _hoverNode.Tag is int) return;
var draggedMonitor = (Tuple<int>)
e.Data.GetData(typeof (Tuple<int>));
if (draggedMonitor == null) return;
// Parse TreeNode Tag
var definer = (string) _hoverNode.Tag;
var target = definer.Split(’_’);
var index = int.Parse(target[1]);
// Try Get object number - if false return;

// Recursive rewrite and check for avaiable

RecursiveRewriteVariable (draggedMonitor.Iteml,numeroObj [numeroObj.Length

- 1] ,true);
// Refresh
UpdatePreviewPanelCharArray(_terminalPreview.GetCurrentDisplay());

Nejdrive se ,vytdhne“ pretahovany identifikdtor displeje a z tagu uzlu se-
znamu se zjisti objekt, na ktery je tento displej nové mapovan. Nakonec se
rekurzivné zpracuji vSechny displeje pod pivodné vybraném (jeho vétev). Po-
kud nékteré informacni body, které se nachazeli v ptivodnim objektu, nejsou
nalezeny v novém, v podrobnostech displeje je uzivateli tato zprava sdélena.
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5.1.3 Horizontalni zobrazeni struktury displejt

Zobrazeni struktury bylo navrzeno v horizontalni podobé, kvili této podmince
nebylo mozné pouzit standardni prvek TreeView. Jelikoz podobny prvek ne-
byl nalezen, v prvni fazi implementace byl horizontalni TreeView naimplemen-
tovan jako novy vlastni prvek. Pro zobrazeni bylo pouzito dynamické dvou-
rozmérné pole Labelu, kdy samotné prvky méni svoji pozici v okné podle
pozadované struktury. Tato implementace fungovala zpocatku spravné pro
zékladni ¢innosti, napriklad vkladani displeju do struktury, pozdéji se vsak
projevila jako nevhodné feseni problému. Jelikoz byl editor vyvijen v grafic-
kém systému Windows Forms a feseni nebylo nalezeno, byl vznesen dotaz na
programatorském féru Stack Overflow[I4], jak tento problém vyfesit. Diky
odpovédi byla zjisténa moznost propojovani prvki z WPF do WEF, a protoze
WPF umorznovalo velice efektivni feseni problému, tato moznost se vyuzila.
Propojeni bylo nastaveno ve tfidé ElementHost[15], kterd patii mezi za-
kladni prvky nabizené ve vyvojovém prostredi Visual Studiu.

Ve WPF se pro vytvoreni uzivatelského rozhrani vyuziva jazyk XAML,
ktery je zaloZzen na XML. Diky tomu je vytvareni prostiedi vice prizpuso-
bivé. Celé kouzlo TreeView ve WPF je ve vlastnosti ItemsSource. Vlastnost
ItemsSource umoznuje na TreeView ,,pripnout* jednorozmérné pole t¥id, které
obsahuji vzdy odkazy na svého predka a list svych potomku (viz. ukdzka ,
a treeview zobrazi strukturu ve spravném forméatu.

Listing 5.6: Ukazka t¥idy displeje TreeView
public static List<CDisplay> DisplayList = new List<CDisplay>Q);

/// CDisplay is One Node used for binding in WPF treeView
/// Contains data used for all methods
public class CDisplay
{
/// Constructor, set name, id and parent if exists of a node
public CDisplay(string nName, int id, int parent)
{
Displays = new List<CDisplay>Q);
Name = nName;
IdDisplay = id;
UpParent = parent;
IsSelectedBrush = Brushes.White;
}
/// 1Id of a display
public int IdDisplay { get; %
/// Name of a display
public string Name { get; set; }
/// Parent of a display, if display does not have parent then -1
public int UpParent { get; set; }
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/// Indicates if is focus on this node or not

public Brush IsSelectedBrush { get; set; }

/// All children of this display

public List<CDisplay> Displays { get; set; }

/// Contains info if this node is expanded or collapsed
public bool IsExpanded { get; set; }

Pfi implementovani TreeView v XAML velice pomohly ¢lanky Joshe Smi-
tha z let 2007 a 2008 (viz. zdroje [16], [17], [18]), kde autor popisuje préci
a customizaci TreeView ve WPF. Vyuziti informaci z ¢lanki a jejich zkombi-
novani vedlo k implementovani findlni podoby TreeView v XAML. V ukézce
nize je zobrazena pouze vlastnost ItemsSource a klicové slovo Binding a je-
jich vyuziti.

Listing 5.7: Ukazka TreeView ve WPF pomoci XAML

<TreeView Name="Tree" ItemsSource="{x:Static
local:WpfTreeView.DisplayList}">

<TreeView.ItemsPanel>
<ItemsPanelTemplate>
<StackPanel Margin="1" Orientation="Horizontal'/>
</ItemsPanelTemplate>
</TreeView.ItemsPanel>
<TreeView.ItemTemplate>
<HierarchicalDataTemplate ItemsSource="{Binding Displaysl}">
<Border Margin="1" BorderBrush="Black" Tag="{Binding
IdDisplay}" Background="{Binding IsSelectedBrushl}"
BorderThickness="1" CornerRadius="5"
MouseLeftButtonDown="MouseLeftButtonDownNode"
MouseRightButtonDown="MouseRightButtonDownNode">
<StackPanel Margin="5">
<TextBlock Margin="1" Foreground="Black"
Text="{Binding Namel}" />
</StackPanel>
</Border>
</HierarchicalDataTemplate>
</TreeView.ItemTemplate>
</TreeView>

Nejprve byl prvek TreeView naplnén pomoci vlastnosti ItemsSource polem
DisplayList (v tomto pfipadé byla pouzita komponenta List), jehoz dekla-
race je v ukdzce List obsahuje pouze kofenové displeje (uzly), jednd se
o displeje prvni drovné, nastavit tedy pouze ItemsSource nestacilo. Jelikoz se
jednd o list prvka stejného typu, pro spravné zobrazeni bylo potfeba nastavit
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element ItemTemplate(viz. , ktery pro kazdy prvek v TreeView nastavi
pozadované udaje. V tomto pripadé byla opét pouzita vlastnost ItemsSource
a pomoci klicového slova Binding byl zdroj nastaven na list displeju, ktery
kazdy prvek obsahuje. ItemTemplate je potreba nastavit pouze jedenkrat,
protoze pro kazdy dalsi prvek se automaticky nastavi pozadované idaje. Diky
tomu neni zobrazeni omezeno poc¢tem urovni (hloubkou).

Ve struktufe je také mozné displeje libovolné presouvat, kopirovat, vyjimat
a vkladat. Tyto akce jsou odchytéavané v kontextovém menu kazdého displeje.
Kontextové menu obsahuje polozky:

Podrobnosti Preskoci se na zalozku ,,Podrobnosti“ daného displeje,
Ulozit jako Sablonu Ulozi displej nebo vétev jako sablonu,
Nahrat a vlozit Sablonu Vlozi displej nebo vétev ze sablony,
Kopirovat Zkopiruje displej a celou jeho vétev,

Vyjmout Vyjme displej a celou jeho vétev,

Vlozit Vlozi kopirovany nebo vyjimany displej,

Vymazat Vymaze displej ze struktury.

Struktur displeili  Podrobnosti displeie

LH‘avnTmenUJ [Venkm'm'leulnb'] @ £~Topn§vukruh SEVER @ +Topny okiuh JIH | | Regulace @ + Okruh TUY
S -
-
[Teulota wunéwdy] [Regu\aéni\enul] Cemadlo | | Rezim Z\ma.Lém] [Ekvi'.emmkﬂvka]

Obrazek 5.9: Ukazka zobrazeni struktury displeju

5.2 Nacitani vstupnich dat

Vstupni data jsou generovana v programu WinLeda ve forméatu, ktery je po-
psan v predchozi kapitole. Diky tomu nebylo potieba data podrobnéji kont-
rolovat a stacil vystup, jestli se na¢teni povedlo, nebo nepovedlo. Cteni dat se
nachdz{ v modulu DataStorage, kde se spousti funkce Execute (viz. [5.8)).

Listing 5.8: Ukazka funkce Execute pro nacitani vstupnich dat

/// Execute reading from TER file

public void Execute(string inFileName)

{
_inputFile = inFileName;
_terFileName = Path.GetFileNameWithoutExtension(inFileName) ;
// Open source file
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5.2. Nagcitani vstupnich dat

try
{
using (var sr = new
StreamReader (_inputFile,Encoding.GetEncoding(1250) ,true))
{
// Read lines and parse input
ReadSourceFileHeader(sr);
for (var i = 0; i < _numOfObjects; i++)
{
ReadSourceFileObjects(sr) ;
}
}
}
catch (Exception e)
{
// MessageBox exception
MessageBox.Show(e.ToString());
}

LoadFile = true;

Funkci Execute je predan parametr inFileName, ktery obsahuje absolutni
cestu k souboru. Pro pozdéjsi vyuziti funkce nejdiive ulozi jméno projektu
bez pripony souboru. Nasledné se soubor otevie ve stejném kdédovani znaku
Windows-1250, jako byl generovan, pomoci tiidy StreamReader[19]. Ta-
bulka veskerych dostupnych kédovani ve tridé Encoding je dostupna v elek-
tronické dokumentaci této t¥idy (viz. Encoding]20]). Déle se precte hlavicka
souboru, kterd mimo jiné obsahuje tidaje o poc¢tu objekti. VSechny objekty se
dale nactou. Jako finalni krok funkce potvrdi spravné nacteni souboru.

Vsechny funkce jsou vesmeés velice jednoduché, za zminku stoji pouze na-
¢teni a déleni jednotlivych fadkt. Data se ¢tou po fadcich metodou Read-
Line, kterou obsahuje tiida StreamReader a jejich déleni se provadi metodou
Split ze tridy String. Ukazka nize obsahuje funkci ReadSourceFileVaria-
ble, kterd je findlnim krokem pfi ¢teni informacnich bodu. Funkce nacte radek
informac¢niho bodu, ulozi jednotlivé idaje o bodu a nasledné bod ulozi nejen
do pole vSech proménnych, ale i do pole proménnych vlastnosti (property), do
které se radi.

Listing 5.9: Ukédzka nacteni a déleni fadku

private bool ReadSourceFileVariable(StreamReader sr, SProperty prop)
{

string line;

if ((line = sr.ReadLine()) == null) return false;

if (line.StartsWith("/*ENDPROPERTY")) return false;

string[] variableLine = line.Split(’|’);

SVariables newVariable = new SVariables();

// Save all seven parts of line
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newVariable.UserDesc = variableLine[0];
newVariable.DefDesc = variableLine[1];
newVariable.Variable = variableLine[2];
newVariable.Representation = variableLine[3];
newVariable.DefValue = variableLine[4];
newVariable.PhysUnit = variableLine[5];

// Save it
prop.VarPointers.Add(_variablesArray.Count);
_variablesArray.Add(newVariable);

return true;

5.3 Ukladani a nacitani ulozenych dat

5.3.1 Ukladani

Podle névrhu se data méla ukladat do formatu XAML. Pro ukladani dat do
XAML formatu byla pouzita tfida XmlWriter.[21] Jelikoz XML je pouze
jednoduchy text, je mozné do souboru zapisovat tagy a souboru dat pouze
pozadovanou priponu, ale mnohem efektivnéjsi a spolehlivéjsi je nechat tyto
ukony provést .NET framework. Zapisovat lze také pomoci tfidy XmlDocu-
ment, ale tento pristup zbytecéné zabira vice mista v paméti a je vhodny pro
vytvareni velmi velkych souboru.[22]

Listing 5.10: Ukazka ukladani pomoci XmlWriter

using (var writer = XmlWriter.Create(_fileName))
{
writer.WriteStartDocument();
writer.WriteStartElement ("Struktura");
// Info
writer.WriteStartElement ("Info");
writer.WriteAttributeString("path",inputFile) ;
WriteElementInfo(writer, false,
_terminalPreview.GetFirstDisplay() .ToString());
writer.WriteEndElement();
// End info
// Start displays

// End displays
writer.WriteEndElement () ;
writer.WriteEndDocument () ;
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V kédu vyse je ukdzka vytvoreni souboru a zapsani prvnich elementt
a atributi. Po vytvofeni souboru pomoci metody XmlWriter.Create() je
potieba zapsat zac¢dtek souboru metodou WriteStartDocument (). Kombi-
naci téchto prikazl pripravite soubor pro zapis XML tagt, automaticky se

také vygeneruje hlavicka (viz. [5.11)).

Listing 5.11: Hlavicka XML souboru

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7>

Pro zapisovani atributii elementu je pouzita metoda WriteAttributeString()
kterd prijima dva paremetry. Prvnim je nézev atributu a druhym je jeho hod-
nota. Stejné tak funguje i metoda WriteElementString(), kterd dokaze za-
psat cely element nardz, neni tedy potreba element zvlast ukoncovat. Metoda
se hodi pro vytvareni elementi, jejichz obsah lze zadat v jednom parametru.

Pri zapisovani je velice dulezité dodrzovat strukturu, tedy spravné ukoncit
vSechny elementy ve spravném potradi a predevsim ukonéit cely dokument
metodou WriteEndDocument().

5.3.2 Nacditani

Nacitani XML souboru je zalozeno na stejném principu jako jeho zapisovani.
XmlReader otevira a parsuje XML soubory, zvlada hodnoty atributt a tex-
tové elementy. Poskytuje nizsi tiroven abstraktnosti nad XML strukturou,
kvili tomu je tento pristup vice komplikovany, ale tézi z vétsi vykonosti a jed-
noduchosti. XmlReader poskytuje pouze ,forward-only“ parsovani objektu
v dokumentu. Jinymi slovy je nutné dodrzovat pozici v souboru.[23] Stejné
jako u zapisovani je mozné pouzit XmlDocument, ktery nahraje cely soubor
do paméti a dovoluje pri ¢teni skakat daty dozadu i dopredu, ¢i dokonce po-
uzit XPath technologii. I zde je vsak XmlReader rychlejsi a vyuzivi mnohem
méné paméti.[24]

Listing 5.12: Ukazka nacitani pomoci XmlReader

using (var reader = XmlReader.Create(_fileName))

{
while (reader.Read())
{
if (reader.NodeType == XmlNodeType.Element && reader.Name ==
"Tnfo" )
{
// Read Info
var path = reader.GetAttribute("path");
var info = ReadElementInfo(reader, true);
}
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else if (reader.NodeType == XmlNodeType.Element && reader.Name

== "Display")
{
while (!(reader.NodeType == XmlNodeType.EndElement &&
reader.Name == "Display"))
{
// Read InfoPoints
if (!(reader.NodeType == XmlNodeType.Element &&
reader.Name == "InfoPoint")) { reader.Read();
continue; }
}
}

Protoze se metody nacitani elementt a atributt stale opakuji, v ukazce
5.12] jsou ponechany pouze nejzakladnéjsi prikazy pii nacitani. Nejdiive bylo
potfeba vytvorit samotnou instanci XmlReaderu pomoci metody XmlRea-
der.Create(), ndsledné se prochazi souborem metodou Read(). Diky zndmé
strukture souboru, ta se musi dodrzet, se stac¢i ptat na spravnych mistech na
typ uzlu (node) a jméno elementu, podle toho se ve ¢teni udrzuje orientace.
Jestli se jedna o element, se zjisti prikazem, jenz je uveden na paté radce
ukazky, pomoci tfidy XmlNodeType.Element. Jednoduché ¢teni atributt
obstarava funkce GetAttribute(), kterd pfijima ndzev atributu jako para-
metr a vraci jeho hodnotu. Opakem metody WriteElementString(), kterd
se pouziva pri zapisovani, je metoda ReadElementString(), ta vraci fetézec,
jenz je zabalen v nastévajicim elementu.

5.4 Generovani vystupnich dat

Struktura vystupnich dat casto obsahuje ukazatele na jiny byte ve vystup-
nim souboru, ukazatele se zapisuji dfiv néz samotny byte, na ktery ukazuji.
Byty se tedy ukladaji nejprve do listu, vime kolik bytu se presné potiebuje,
kde se pozdéji aktualizuji, a list je ve findlnim kroku zapsdn najednou do
souboru. Spolu s hlavnim bindrnim souborem se generuje i textovy soubor,
jenz obsahuje pouze textové podoby proménnych. Do souboru variables.tlv
je zapisovano pribézné béhem celé procedury.
Upresnéni pouziti datovych typu se nachdzi v nasledujicim seznamu:

BYTE Je pouzit klasicky datovy typ byte o velikosti 8 bitu.

WORD Je pouzit datovy typ ushort o velikosti 16 bita.
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DWORD Je pouzit datovy typ uint o velikosti 32 biti.

V ukézce kodu je zobrazena deklarace hlavnich proménnych potieb-
nych ke spravné generaci. Jejich vysvétleni je pod ukazkou.

Listing 5.13: Ukazka deklarace proménnych v Binary Generator

private
private
private
private
private

readonly SortedDictionary<string, uint> _varMap;
readonly SortedDictionary<string, uint> _textMap;
readonly SortedDictionary<int, uint> _idMap;
readonly List<KeyValuePair<string, uint>> _unitList;
List<byte> _binaryFile;

7 duvodu opétovného prichodu polem aktualizovani bytd bylo potieba
deklarovat kolekce paru klice a hodnoty.

_ varMap Kazdou proménnou staci vlozit pravé jedenkrat, pokud proménné
neni jesté zapsdana v souboru variables.tlv, zapise se a zaroven se ulozi
do této kolekce, kdy kli¢ je jeji textovd podoba a hodnota je poradi
v souboru.

__textMap I texty se zapisuji pozdéji nez ukazatele na né, je tedy potieba si
pro kazdy text pamatovat byte, na kterém zacina.

__idMap Stejny princip jako kolekce _textMap. Kolekce uklada, na kterém
bytu vysledného souboru zac¢ind deskriptor pozadovaného displeje.

__unitList Opét stejny princip jako kolekce uvedené vyse. Tentokrat vsSak
neni pouzita kolekce SortedDictionary, jelikoz fyzikalni jednotky je po-
treba vkladat vzdy na konec a neudrzovat kolekci serazenou.

__binaryFile Finalni podoba bytu. List se pozdéji zapisuje do souboru.

Prabéh generovani se rozdéluje na tii Casti:

1. V prvni ¢asti se predpripravi struktury SDesc a SbDesc. Struktury
obsahuji vSechny informace, které se nasledné vypisuji, podle tabulky
navrhu.

Naplnovani probiha rekurzivné pro vSechny displeje a jejich informacni
body. Na mista ukazateld jsou v této ¢asti ukladany pouze nulové byty.
Zaroven jsou zde naplnény vSechny pomocné proménné, které jsou vy-
svétleny vyse.

2. V druhé ¢ésti probihd aktualizace ukazateli. Vytvorené pole se prochazi
od zacatku a vSechny spravné vlozené byty se preskakuji. Podle kolekci
se pak nahrazuji ukazatele.
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3. V poslednim kroku je findlni podoba listu byt zapsdna najednou do
souboru.

V obou generovanych souborech bylo potreba dodrzet domluvené kédovani.
V dosavadni verzi editoru se generuje pouze do CP-852 (ibm852).

Informac¢ni body nejsou soucésti pevného textu displeje. Na vsSech polic-
kach, kde se informac¢ni body nachézeji, se ve vrstvé pevného textu displeje
nachdzi mezera. Texty zobrazované na displeji dosahuji délky n*m, kdy n je
pocet Fadkt a m pocet sloupcii displeje. Retézce tedy ¢asto obsahuji spoustu
mezer a mohou vznikat zbytecné dlouhé textové retézce obsahujici prevazné
mezery. Byla zaimplementovana funkce SpaceShrink(), kterd textové fetézce
zkracuje o prebytecné mezery. Funkce prochazi text, a pokud se v ném nachézi
vice nez dvé mezery, je na misto tohoto tiseku vloZen znak ,,&“, ktery neni
mozné psat na displej, a za néj vlozen znak, ktery odpovidd bytové hodnoté
poctu mezer.

Listing 5.14: Priklad funkce SpaceShrink

// Teoreticky priklad - tento priklad predstavuje text: "Ukazka
y P p p J
displeje[61x mezera]Konec"

string tmp = "Ukazka displeje[61x mezera]Konec"
string res = SpaceShrink(tmp);
--> res == "Ukazka displeje&aKonec"

// mezer je presne 61, protoze charakter ’a’ ma tuto bytovou hodnotu

5.5 Generovani HTML prirucky

Generovani HTML prirucky probiha ve chvili, kdy se tispésné vygeneruje bi-
narni soubor. Vytvaret HTML kéd pomoci C# lze stejné jako XML dvéma
zpusoby. Prvni moznost je psat kéd ,natvrdo“ do souboru, a tomu nasledné
pridélit priponu HTML, nebo pouzit tridu HtmlText Writer. Tentokrat byl
zvolen prvni zpusob, jelikoz je jednodussi a pro generovani prirucky staci.
Struktura displeju se do prirucky tentokrat vypisuje vertikalné, aby sla
stranka lehce tisknout na klasicky format papiru. Hlavni myslenka, jak by
mél byt strom generovan, byla prevzata ze ¢lanku Michala Wojciechowskiho
Turning Lists into Trees[25]. Clanek se zaméfuje na zptisob preveden seznamt
do hezky vypadajicich stromu. Jednotlivé uzly nebude mozné rozsitovat (ex-
pand), ani uzavirat (collapse), to vsak neni v tomto pfipadé potieba.
Generovani probiha ve tfech krocich:

1. V prvnim kroku se pripravi veskeré potiebné obrazky pro stylovani
stranky a spusti se generovani.

2. V druhém kroku se zapise hlavicka souboru.

3. Treti krok rekurzivné zapisuje samotné displeje.
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5.5. Generovani HTML prirucky

Obrazky potiebné pro css styly stranky jsou ulozeny ve zdrojich aplikace.
Nejdiive se obrazky musi ,vytdhnout* ze zdrojui a nasledné spravné vypsat.
Tento proces obstarava funkce ExtractImages() spolu s ImageToByte().

| . -

Obrazek 5.10: Obrazky pouzité pro stylovani HTML stranky

Listing 5.15: Ukazka exportu obrazkt

/// Extract images from resources
private void ExtractImages()
{
Directory.CreateDirectory(_path + "/img");
File.WriteAllBytes(_path + "/img/vline.png",
ImageToByte (Properties.Resources.vline));
File.WriteAllBytes(_path + "/img/node.png",
ImageToByte (Properties.Resources.node));
File.WriteAllBytes(_path + "/img/lastnode.png",
ImageToByte (Properties.Resources.lastnode));

}

/// Convert image to byte array
private static byte[] ImageToByte(Image img)
{
var conv = new ImageConverter();
return (byte[]) conv.ConvertTo(img, typeof (bytel[l));

Hlavicka souboru je pro kazdou piirucku stejna. Stejné jako obrazky je
ulozena ve zdrojich aplikace. Na rozdil od obrazku je vSak pouze v textové
podobé a lze ji vypsat jednoduchym piikazem.

Listing 5.16: Ukazka zapisu hlavicky

// Copy header
var head = Properties.Resources.header;
writer.Write(head);

Proménna writer je instance tridy StreamWriter, ktera obstard zdpis sou-
boru.

Soubor header, ktery je ulozen ve zdrojich, obsahuje mimo jiné zapis CSS
styli. Jelikoz se prevadi seznam na strom, je potieba nejdrive zbavit seznam
klasickych odrazek a pouzit vyexportovany obrazek. Obrazek se opakuje, a
tim vytvari dojem cCary.
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Listing 5.17: Ukazka CSS HTML ¢. 1

.tree ul {
margin: 5px;
list-style-type: none;
background: url(img/vline.png) repeat-y;
margin: O;
padding: O;
margin-left: 10px;

Daéle se nahradila odrazka obrazkem, ktery znac¢i vyskyt prvku v seznamu.

Listing 5.18: Ukazka CSS HTML ¢. 2

.tree 1i {
margin: O;
padding: 0 12px;
line-height: 20px;
background: url(img/node.png) no-repeat;

V posledni fadé bylo potfeba nastavit odrazku posledniho prvku, aby diive
nastavend linka nepokracovala do nekonec¢na.

Listing 5.19: Ukazka CSS HTML ¢. 3

.tree li.last {
background: #fff url(img/lastnode.png) no-repeat;

}

Zapisovani tagt do souboru se provadi pomoci metody Write() a Wri-
teLine(). Zapisovani displeju probiha rekurzivné — kazdy displej nejdiive
zpracuje své potomky, potom se presouva na dalsi displej ve stejné drovni.
Kdyz se jedné o posledni displej tirovné, pokracuje se ve stejném duchu o dro-
ven vyse (viz. [5.20)).

Listing 5.20: Ukazka rekurze pfi generovani HTML

if (down != -1)

{
writer.WriteLine("<ul>");
// ReSharper disable once TailRecursiveCall
FillListRec(writer,down);
writer.WriteLine("</ul>");

}

// End <1i>

writer.WriteLine("</1i>");

// Go right

if (right != -1)

{
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13 // ReSharper disable once TailRecursiveCall
14 FillListRec(writer, right);
15}

Ukazka ¢asti vygenerované piirucky je na obrazku[5.11
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KAPITOLA 6

Ukazkovy projekt

Pro demonstraci pouziti editoru byl vytvoren ukazkovy projekt RADOTIN,
ktery je soucasti prilohy.

6.1 Otevreni projektu

Pfed samotném spusténi je doporuceno prenést veskeré prilohy mimo DVD
disk, kde je mozné vytvaret a uklddat slozky nebo soubory. Editor by jinak
nemusel fungovat spravneé.

Po spusténi editoru TerLEDA32 (také soucasti pfilohy) se otevie projekt
z menu , Projekt->Otevrit projekt“ a vybere se soubor z prilohy RADO-
TIN.xaml. Jelikoz byla zménéna puvodni lokace projektu a nebyl nalezen
defini¢ni soubor, je potieba vybrat jeho novou lokaci. V informac¢nim okné se
akce potvrdi tlac¢itkem ,,OK “a vybere se soubor RADOTIN.TER z prilohy.
Projekt je nasledné tispésné nahran a pripraven pro dalsi editovani.

6.2 Manual

Soucasti editoru je manudl, ktery lze oteviit z menu ,Ndpovéda->Manudl“.
Manuél obsahuje zékladni predstaveni editoru a jeho funkcionalit.

6.3 Pouziti

V editoru je mozné vyzkouset veskeré funkcionality, které jsou v této praci
popsany. Doporuceno je vytvareni novych displeji, psani pevného textu na
displej, vkladani informacnich bodt ze seznamu nebo ukladani displeju do
sablon a jejich nasledné nacteni.
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6. UKAZKOVY PROJEKT

6.3.1 Mapovani

Projekt je predpripraveny predevsim pro ukazku funkcionality mapovani dis-
pleji na jiny objekt. Struktura displeji obsahuje vétev UT-SEVER, jez obsa-
huje informacni body z objektu UT-SEVER(2). V seznamu objekti a vlast-
nosti se také nachdzi objekt UT-JIH(1), o kterém vime, ze obsahuje stejné
vlastnosti jako UT-SEVER. Aby uzivatel nemusel celou vétev tvorfit znova a
body vkladat od zacatku. Lze zkopirovat vétev UT-SEVER z kontextového
menu displeje ,, Kopirovat “ a poté vétev vlozit vedle (,, Viozit ).

Nyni jsou ve struktufe dvé naprosto identické vétve. Z jedné vétve vsak uzi-
vatel chce udélat vétev pro objekt UT-JIH. V podrobnostech hlavniho displeje
lze zménit nazev na UT-JIH pro lepsi orientaci a prehlednost. Po navraceni
zpét na zalozku , Struktura displeji“ se hlavni displej s novym nazvem pie-
tahne na uzel objektu UT-JIH v seznamu a vSechny proménné informacnich
bodu se prepisou na dany objekt. Spravné namapovani lze zkontrolovat po
prichodu displeji. Proménné informacnich bodi z objektu UT-SEVER, kondi
Fetézcem ,_ 02 zatimco proménné informacnich bodu z objektu UT-JIH
konci Tretézcem ,_ 06 “.

6.3.2 (Generace

Generovat projekt lze z menu ,, Projekt->Generovat projekt “. Po Gspésné ge-
neraci se vytvori bindrni soubor RADOTIN.TLP a pomocny textovy soubor
s proménnyma RADOTIN.TLV. Také se vytvori HTML prirucka Radotin
Osvoboditeld__man.html. Vsechny soubory jsou vytvorené ve stejné lokaci,
kde se projekt nachazi. Prvni dva zminéné jsou pripravené pro ridici systémy.
Prirucku lze prohlédnout a pripadné vytisknout v libovolném internetovém
prohlizeci.
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Uspésné se podaiilo vyvinout software, jenz umoziiuje vytvofit menu se sadou
displeju o volitelném poctu radka a sloupca. Struktura displeju je schopna
mit libovolnou hierarchii, kterou lze podle potfeby ménit. Zobrazuje se struk-
turovany strom informacnich bodu, ze kterych lze vybrat informacéni bod a
pretahnout na displej. Na displeji se pak vlozené body zobrazuji s rtznymi
datovymi typy vcéetné fyzikalnich jednotek v uréeném formatu. Déale je moz-
nost vkladat na displej pevné texty, pficemz umisténi proménnych (informac-
nich bodi) a textu je libovolné a nedochazi ke kolizim. Jednotlivé displeje
tvori strom a lze se mezi nimi libovolné pohybovat pomoci sipek. Kterykoliv
displej nebo mnozinu displeju je mozno ulozit jako Sablonu a zpétné pouzit
jako predlohu, kterou lze nésledné namapovat na jiny objekt. Uzivatelské pro-
stfedi Tesi vétSinu pokyni metodou pretazeni (drag and drop), diky cemuz
pomahd uzivateli neztracet prehled a zbavit ho neustaleho klikani. Zaroven je
moznost generace prehledné prirucky v podobé webové stranky, jiz lze pozdéji
vytisknout a pouzit jako manudl pro préci se zatfizenim, a pfedevsim generace
binarniho souboru podle domluveného formatu, ktery je nasledné nahran do
samotnych zafizeni s alfanumerickym displejem.

Budouci prace

Jelikoz se jedna o dlouhodoby projekt, software se bude nadéle vyvijet a zdo-
konalovat podle potieb firmy a uzptisobovat novym fidicim systémtm. Velmi
dilezita je zpétna vazba od pracovniki, kteri editor vyuzivaji, software byl
totiz podroben pouze sporadickym testim. Nez bude editor nasazen do plného
provozu, je potfeba do generovaného souboru pridat automaticky poruchovy
systém na zékladé vstupnich dat. V této fazi bude moci byt editor plné vyu-
Zivan, a s tim se oCekavaji i ndpady na vylepseni a usnadnéni prace. Uz ted
se objevuji ndpady na ruzné klavesové zkratky ¢i usnadnéni otevirani souboru
pretazenim ze slozky do prostoru editoru. V budoucnu se predpokladéd roz-
siten{ funkcionalit programu a automatizovani riznych obrazovek, které jsou
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pro kazdy projekt stejné nebo dosti podobné. Také se premysli o moznosti
vklddat na obrazovku obrazky, zméné pozadi nebo barvy pisma. Tyto tpravy
jsou planovany v nejblizsich mésicich.
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PRILOHA A

Seznam pouzitych zkratek

GUI Grafické uzivatelské rozhrani

WF Windows Forms

WPF Windows Presentation Foundation

XML eXtensible Markup Language

XAML Extensible Application Markup Language
HTML HyperText Markup Language

LCD Liquid crystal display

CSS Cascading Style Sheets
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PRILOHA B

Obsah prilozeného CD

readme.tXE. ..ottt e stru¢ny popis obsahu CD
=) =T adresar se spustitelnou formou implementace
tTerLEDASQ K e e spustitelny editor
Help.pdf ..o manudl editoru

| PTOject vt adresar s ukazkovym projektem
RADOTIN ..cviiit e eenns ukazkovy predpfripraveny projekt

= oA zdrojové kédy implementace
I ] =3 P zdrojova forma prace ve formatu KITEX
LBP_Mraz_Vojtech_QOl? pdf ool text prace ve formatu PDF



	Úvod
	TRONIC CONTROL® s.r.o.

	Vysvetlení pojmu
	Cíl práce
	Analýza
	Obdobné rešení
	Aktuální editor TerLeda
	Funkcní požadavky
	Nefunkcní požadavky

	Návrh
	Struktura aplikace
	Uživatelské prostredí
	Popis vstupních dat
	Popis formátu ukládání
	Popis výstupních dat

	Realizace
	Uživatelské prostredí
	Nacítání vstupních dat
	Ukládání a nacítání uložených dat
	Generování výstupních dat
	Generování HTML prírucky

	Ukázkový projekt
	Otevrení projektu
	Manuál
	Použití

	Záver
	Budoucí práce

	Literatura
	Seznam použitých zkratek
	Obsah priloženého CD

