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Abstrakt

Tato prace se zabyva ndvrhem, imple-
mentaci a testovanim aplikace pro za-
pisovani postovnich adres podle zaklad-
nich principt softwarového inZenyrstvi.
Hlavni téma je vytvoreni takového pro-
gramu, ktery bude uzivateli usnadnovat
praci pri zapisovani adres soucasné na
rizné druhy papiri, napiiklad na nale-
povaci stitky, obalky, a postovni arch.
Zjednodusuje dorucovani, zkracuje cas
pri psani adresatu a tim padem zrych-
luje praci jednotlivych pracovnikt v ce-
1ém procesu dorucovani.

Kli¢ova slova: PostManager, posta,
java, java GUI.

/ Abstract

This thesis will focus on a proposal
of an implementation and testing of ap-
plication made for inserting addresses
based on basic engineering principles.
The main theme is to create a program
which will allow an easier way of in-
serting data simultaniously on various
types of paper, e.g. self-adhesive labels,
evelopes and post sheet. It shortens the
time of delivery and the time spent writ-
ing out addressee, therefore it speeds
up the work done by everyone who is
included in the whole delivery process.

Keywords: PostManager, post, java,
java GUI.
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Kapitola ].
Uvod

I 1.1 Motivace prace a cile

Tato prace se bude zabyvat navrhem, implementaci a testovanim aplikace pro zapisovani
postovnich adres podle zdkladnich principii softwarového inzenyrstvi. Hlavni téma je
vytvoreni takového programu, ktery bude uzivateli usnadnovat préaci pri zapisovani
adres na ruzné druhy papiri soucasné. Napriklad na nalepovaci stitky, obalky a postovni
arch.

K vytvoreni této aplikace mé motivovala nase rodinnd firma, kterd rocné odesle
cca tisic postovnich zasilek. Nejvétsi problém méla s vypisovanim poStovnich archu.
Problematika spociva v tom, ze pokud chceme zakaznikovi odeslat doporuceny dopis
nebo balik do ruky, je potfeba na obalku vyplnit adresata, odesilatele a zaroven vyplnit
postovni arch nebo podaci listek. Na trhu neni zadna aplikace, ktera by toto délala
automaticky. Pro uzivatele této aplikace by bylo vyhodou zapsani adresata na obalku a
adresata na postovni arch pouze v jednom kroku. Zaroven by se mu mohl automaticky
na obélku vepsat také odesilatel. Tim si usetii celkem tti kroky a cas prace se zkrati o
dvé tretiny. Aplikace by mohla uSetfit podnikateli ¢as a jak vime tak i penize. Aplikace
by umoznovala vkladat vyplnéného adresata a odesilatele automaticky na urcena mista
na obdlce. Stejny postup by existoval pti vyplnovani adres na nalepovaci stitky. Uzivatel
si zvoli velikost a pocet Stitki na strance. Pak by stacilo jen vypliovat adresity a ty
by se uzivateli umistovaly na jednotlivé stitky na zvoleném archu.

Tuto aplikaci mohou vyuzit firmy a statni organizace, ktefi koresponduji se svymi
zékazniky a partnery Ceskou postou ve velkém objemu. Piiklad miizeme uvést na by-
tovém druzstvu. Druzstvo spravuje celkem 4 domy po 5 vchodech a v kazdém vchodu
je 12 ndjemnych byt a je potfeba je informovat o dulezitém stanovisku. Druzstvo tim
padem musi obeslat vSech 240 ¢lenii. S touto aplikaci by stacilo v prvnim kroku vyplnit
odesilatele a v druhém kroku vlozit adresy ¢lena druzstva. Aplikace rozmisténi adresiatu
a odesilatelil provede automaticky na obalky a postovni archy.

Z4dna z aplikaci, kterd je dostupnd na trhu tuto funkci neumoziiuje. Kdybych to
mél shrnout do jednoho bodu, v ¢em je tato aplikace lepsi, tak je to pripad, kdy uziva-
tel zapise jednu adresu a tato adresa se mu automaticky promitne na vsechny zvolené
druhy papirt. Je mozno pouzit mnoho dostupnych aplikaci, ale vzdy je potieba vyplnit
adresita zvlast na obdlku a zvlast na podaci arch. Pro zjednoduSeni se muze adre-
sat kopirovat a vkladat, ale je to dalsi zbyteéna zdlouhava ¢innost. Podobné mohou
tuto aplikaci vyuzivat e-shopy, které vytizuji zakazky prevazné zasilkovou dopravou k
zakaznikovi.



1. Uvod

I 1.2 Existujici programy

Informace jsou prevzaty az na vyjimky z jednotlivych stranek uvedenych programi.

B 1.2.1 LibreOffice
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Obrazek 1.1. LibreOffice

Nazev: LibreOffice !

Vyrobce: The Document foundation

Verze: 5.4.3

Vystupni format: odt

Popis: LibreOffice 1.1 je kancelafsky balik sifeny jako svobodny software. Je k dis-
pozici pro rtzné platformy v mnoha jazycich. Balik se sklada z textového procesoru,
tabulkového procesoru, grafického editoru, prezenta¢niho nastroje, databaze a nastroje
pro zapis matematickych vyrazi. Jméno programu je spojeno ze slov libre - svobodny
a office - kancelar. Je dostupny na Windows, MacOS, Linux, Solaris a FreeBSD. Pro
zapsani adresy si uzivatel celé formatovani textu musi zvolit sdm. Musi si sdm odrad-
kovat jednotlivé fadky adresy, zvolit pismo, aby se veslo na stitek, vzdy musi rucné
zvolit pozici adresy a nemad zde ani jistotu, ze se mu adresa vytiskne presné na Stitek.
V tomto programu nelze vytvorit sablonu, do které by se adresy samy pozicovaly. Pri
kazdém novém listé se musi adresy umistit na dané pozice rucné.

! https://cs.libreoffice.org/
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Bl 1.2.2 CoreIDRAW

1.2 Existujici programy
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Obrazek 1.2. CorelDraw

Nazev: CorelDRAW !
Vyrobce: Corel Corporation
Verze: X8

Vystupni format: cdr

Popis: CorelDraw 1.2 je vektorovy graficky editor. Je to aplikace pro vektorové ilustrace
a strankovy zlom. Je dostupny na Windows. K dispozici je i ¢esky jazyk. Zde je postup
uplné stejny, jako je u programu LibreOffice. Oproti programu LibreOffice jsou zde
navic pomocné linky, které uzivateli ukazuji, kam dané adresy psat, aby se mu spravneé
vytiskly. Vyhoda téchto linek je, Ze si je muzete ulozit pro dalsi pouziti. Nevyhoda
téchto linek je na uplném pocatku prace. Tyto linky si musi uzivatel navolit rucné a
musi vyzkouset par adres na papiru, jestli se mu srovnaly na Stitky a pokud se mu to
nepovede, prijde tak zbytecné o papir. V tomto programu také nelze vytvorit Ssablonu,
do které by se adresy samy pozicovaly a pii kazdém novém listé se musi adresy umistit

na dané pozice rucné.

! https://www.coreldraw.com/cz/
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B 1.2.3 Excel
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Obrazek 1.3. Excel

Nazev: Microsoft Excel !

Vyrobce: Microsoft

Verze: 2016

Vystupni format: ods

Popis: Microsoft Excel 1.3 je tabulkovy procesor pro opera¢ni systém Windows a
pocitace Macintosh. Dnes je soucasti kancelarského baliku Microsoft Office. Zde si
uzivatel mtze adresy zapsat presné na radky. Nevyhoda je , Zze zde hned nevidi, jakym
zpusobem tyto adresy budou rozloZzeny na papiru.

! https://products.office.com/cs-cz/excel
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1.2 Existujici programy

B 1.2.4 Notepad
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Obrazek 1.4. Notepad

Nazev: Notepad - Poznamkovy blok *

Vyrobce: Microsoft

Verze: 2016

Vystupni format: txt

Popis: Poznamkovy blok 1.4 je jednoduchy textovy editor obsazeny v Microsoft Win-
dows. Protoze editor neobsahuje formatovany text, neni tento program vhodny pro
zapis adres. Adresy jsou v Poznamkovém bloku rozmistény nahodné. Uzivatel zde nema
jistotu spravného tisku. Umistit adresy do spravnych pozic je zde velmi obtizné. Pro
usnadnéni prace se muze projekt ulozit jako novy projekt a adresy v ném prepsat.

B 1.2.5 Software instalovany v ovladadich poditace

Zde bych pouze uvedl, Ze ovladace k tisku umi umistit a tisknout adresy na obalky,
ale to neresi problém soucasné zapsat adresu na postovni arch nebo na stitky, to musi
udélat uzivatel zvlast 1.5. A tento problém chci v bakaldrské praci fesit.

! https://cs.wikipedia.org/wiki/
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Obrazek 1.5. Tisk

I 1.3 Shrnuti

Ve vsech vyse uvedenych programech lze samoziejmé dosdhnout pozadovného cile, ale
za velmi dlouhou dobu. Cilem této bakalaiské prace je vyvinout takovy pogram, ktery
minimalizuje ztratu casu pri zdpisu adres k rychlému vytisknuti.

I 1.4 Kapitoly prace

Préce je rozdélena do osmi kapitol. Prvni kapitola se zabyva motivaci a cilem této prace.
Druhéa kapitola obsahuje funkcionalitu programu. Treti kapitola se vénuje navrhu celé
aplikace a obsahuje UML diagramy, které popisuji navrzeni celého systému. Ctvrta
kapitola se zabyva implementaci a je doplnéna o obrazky aplikace. Pata kapitola se
vénuje databédzi. Sestd kapitola se zabyvé testovanim aplikace za pouziti JUnit testil
a integracnich testli. Sedma kapitola obsahuje testovani softwaru z pohledu uzivatele.
Osma4 kapitola se vénuje zavérecnému slovu a budoucimu zlepseni aplikace.



Kapitola 2
Funkcionalita programu

I 2.1 Pozadavky

V této kapitole se budu zabyvat funk¢énimi a nefunkénimi pozadavky celé aplikace. Po-
zadavky na systém popisuji, co ma dany systém délat, jaké sluzby uzivateli poskytuje a
jaka jsou omezeni jeho ¢innosti. Tyto pozadavky odrazejl potreby zdkaznika na systém,
ktery bude slouzit k urc¢itému systému. Text je prevzaty z literatury [1].

B 2.2 Funkéni pozadavky

U funkénich pozadavki se jedné o popis sluzeb, které by mél systém poskytovat, reakce
systému na urcité vstupy a chovani systému v danych situacich.

B 2.2.1 Standardni funkcionalita

= Otevrit aplikaci: Systém bude umoznovat uzivateli otevieni aplikace.
m Zalozit projekt: Systém bude umoziiovat uzivateli zaloZzeni nového projektu. Pti za-
lozeni projektu musi uzivatel vybrat tyto moznosti.

m Nazev

m Druh papiru nebo obalky

m Rozméry papiru nebo obélky
m Odesilatele

= QR kdd pro odesilatele

m Vybrat misto pro ukladani projekti: Systém bude umoznovat uzivateli vybrani
mista, kam se mu budou ukladat projekty.

= Nacdist projekt: Systém bude umoznovat uzivateli nacteni rozpracovaného projektu.

m Ulozit projekt: Systém bude umoznovat uzivateli ulozeni projektu.

s Preulozit projekt: Systém bude umoznovat uzivateli preulozeni projektu.

m Tisknout papir: Systém bude umoznovat uzivateli tisk papiru.

m Ukondit projekt: Systém bude umoznovat uzivateli zavieni projektu.

= Ukoncit aplikaci: Systém bude umoznovat uzivateli ukonceni aplikace

B 2.2.2 Adresa

m Pracovat s adresou adresata: Systém bude umoznovat uzivateli praci s adresou
adresata. PTi praci s adresou musi uzivatel vyplnit tyto tdaje.

= Jméno
m Prijmeni
m Adresa
s Mésto



= Postovni smérovaci ¢islo

m Pracovat s adresou firmy: Systém bude moznovat praci s adresou firmy. Pti praci s
adresou firmy musi uzivatel vyplnit tyto tdaje.

= Jméno
m Adresa
s Mésto
m Postovni smérovaci ¢islo

m Ptidat odesilatele: Systém bude umoznovat uzivateli pridat odesilatele.

= Kontrola adresy: Systém bude umoznovat uzivateli kontrolu spravnosti adresy pres
Open street map.

= Generovat QR kéd adresy: Systém bude umoznovat uzivateli generovat QR kéd dané
adresy.

B 223 Papir

= Pracovat s konkrétnim papirem se Stitky: Systém bude umoznovat uzivateli préci
s papirem a to konkrétné vytvaret novy papir, modifikovat, zobrazit informace o
daném papiru a vykresleni. Pti praci s papirem musi uzivatel uvést tyto udaje.

m Pocet stitku na radek

m Pocet stitkia na sloupec

s Sitka stitku

m Vyska stitku

m Vykresleni daného QR kdédu

m Uvedeni mista vlozeni QR koédu

m Pracovat s konkrétni obalkou Systém bude umoznovat uzivateli praci s obalkou a to
konktrétné vytvorit novou obalku, modifikovat, zobrazit informace a vykresleni. Pri
praci s obalkou musi uzivatel uvést tyto tdaje.

m Nazev obalky

s Sitka obalky

» Vyska obalky

m Vykresleni QR kdédu pro adresu a odesilatele

= Vyradit policko: Systém bude umoznovat uzivateli vyradit neexistuji policka na pa-
pife v pripadé nalepovacich stitki.

m Zobrazeni odesilatelii: Systém bude umoznovat uzivateli zobrazeni papiru s poctem
odesilatelu korespondujici s poctem adresatu.

m Zobrazeni archu: Systém bude umoznovat uzivateli zobrazeni postovniho archu s
predepsanymi adresami. Tento podaci arch slouzi k potvrzeni podani zésilky.

B 2.2.4 Dalsi funkcionalita

m Zvolit jazyk: Systém bude umoznovat uzivateli vybér jazyka.

m Zobrazit napovédu: Systém bude umoznovat uzivateli zobrazeni napovédy k jed-
notlivym polozkam aplikace pomoci tooltipu, ktery pfi umisténi kurzorem mysi na
danou komponentu zobrazi popisek.



2.3 Nefunkéni poZadavky

B 2.3 Nefunkéni pozadavky

Nefunkéni pozadavky jsou omezeni sluzeb nebo funkci, které systém poskytuje a nety-
kaji se konkrétnich sluzeb, které systém poskytuje svym uzivateltm.

m Persistence: Systém bude umoziovat ukladéni adres a pamatovani mista s projekty.

= Platformni nezavislost: Systém bude umoznovat podporu riznych opera¢nich sys-
tému.

m Grafické rozhrani: Systém bude poskytovat GUI.

= Programovaci jazyk: Systém bude implementovany v jazyce Java.

B 2.4 Pripady usiti

UloZit novy projekt
aplikace

Vybrat misto pro Nagist projekt

e ukl3dani projektu Zalodit projekt R PRt

Tisknout papir

Ukonéit projekt

Ukonéit program

/ =
UZivatel

Pracovat s adresou
prijemce

Ffidat adresu pro
odesilatele

Dals{ funkciongjits

Pracovat s
konkrétnim papirem
se Stithy

Zobrazit napovédu

Zobrazit adesilatele

Pracovat s
kenkrétni obalkou

Zobrazit arch Vytadit polidko

Obrazek 2.1. Piipady uziti pro uzivatele
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Obrazek 2.2. Pripady uziti pro aplikaci

Pro prehled zde uvadim pripady uziti v diagramu, které jsou metodou pro zachyceni
funkénich pozadavkh na systém. Tento diagram nam ukazuje vSechny mozné akce, které
miuze uzivatel nebo také aplikace provadét s programem @I 2.2.
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Kapitola 3
Navrh

V této kapitole nastinim rozlozeni vSech komponent a funkcionalitu aplikace pomoci
zakladnich diagramtd UML. Pii vytvareni navrhu jsem dbal na to, aby program byl
vytvoreny nejjednodussim zptsobem. Diagramy tykajici se vnitiniho rozlozeni objektt
jsem ponechal v anglickém jazyce, protoze timto jazykem je aplikace naprogramovana.
Diagramy aktivit jsou v ¢eském jazyce.

UML je soubor grafickych notaci, ktery se pouziva pii vyvoji softwaru. Nejcastéjsi
zpusob pouziti UML je pouziti pro tvorbu nacrtku. Vyvojari v tomto pojeti pouzivaji
UML k usnadnéni komunikace o nékterych aspektech systému. Navrh celého systému
pres UML muze obsahovat vSechny detaily, nebo se muze soustiedit jen na urcitou
oblast. Text je prevzaty z knihy [2]

I 3.1 Analyticky diagram

JFrame i Worskpace
MyWindow
< — - name
- menu —_—%1 - path
+ addProjec)
+ removeProject)

1

Q.-
Canvas Project
- graphicConfroller fe——— |- folder Gender -
1. 1|- name Ly
- path - COMPANY - name
; - sender - FEMALE
- MALE
1
0.*
Position .
Paper 1.
- ox
— €._"‘—‘—_______- coordinationX] Databass |Address
¥ a. -
1| coordinationy address
- lengthx 1 1 T_-—-_‘_-_'_‘*-—}- ame
- lengthY .= ) :m:y
- state
+ changeState()
StickyPaper Evelope Sheet EmptyPaper Address ‘Company

- lastMame

Obrazek 3.1. Analyticky diagram
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Analyticky diagram 3.1 predstavuje pouze maly naznak celé aplikace. Muzeme zde
vidét, ze zde nejsou uvedé typy atributi a presné popsané metody dané t¥idy. Je to
pouze zakladni pohled na danou problematiku. Blize tento diagram popisuji u Diagramu
trid.

I 3.2 Diagram trid

e MainWindow
v Workspace
- menuBar: JMenuBar
N - name: String
:] . -——:—‘;a - path: String
1 1
+ + addProjectTolist{): void
+ + removeProjectFromList(): void
+
1
0.
Cana Project
- graphicController: GraphicController

+ acdionPerformed{ActionCommand)
+ paint{Graphics] id

aenumerati... i
Gender City

MALE - name: Sting
FEMALE

COMPANY

workspace: String

+ addGraphicControllerTolist(): void

1 + removeGraphicControllerFromList(): void
1
0= 1..*
Position Paper «abstracts
IAddress
isEnable: boolesn - naticnXx: int
isFree: boolean = nation int Dlata Soamrs - address: String
xint 0.1 ). lengthi: int - name: String
y: int - lengthY: int q 1 ———9‘ - TUITETE R
1 D.* |- stateAddress: StateAddress
+ changeState{): void
StickyLabel Evelope Sheat EmptyPaper Address Company

- lastMame: String

Obrazek 3.2. Diagram tiid

Diagram ttid 3.2 popisuje typy objekt v systému a rtzné druhy statickych vztahi,
které mezi nimi existuji. Diagramy tiid ukazuji i vlastnosti a operace tridy a také
omezeni tykajici se zpusobu, jakym jsou objekty spojovany.

Timto diagramem predstavuji hlavni jadro celé aplikace za béhu zalozeného projektu.
Dalo by se rict, ze je to rozsireni analytického modelu, kde uz mutzeme vidét typy vsech
atributt a ndzvy metod, které tiida obsahuje. Na zac¢dtku mtizeme vidét objekt hlavniho
okna celé aplikace MainWindow, které dédi tfidu JFrame pro zobrazeni. Mezi hlavnim
oknem a projektem se nachdazi t¥ida Workspace, kterda predstavuje prostiednika mezi
GUI a logikou celého programu. Podle navrhu by nebylo dobré, aby si GUI udrzovalo
instanci jiz vytvorenych projektt, na kterych se vykonava néjaka operace, proto jsem
zvolil toto TeSeni. V této tfidé je uchovan nazev a cesta ke slozce, ve které pravé pracu-
jeme. Je zde implementovan list vSech projektt, To muzeme zjistit tim, ze v diagramu je
vidét vztah mezi pracovnim mistem a danymi projekty 1:N. Dédle mizeme vidét vztah
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mezi projektem a grafickym kontrolerem 1:4. To je z toho davodu, zZe aplikace mtze mit
na vybeér ze Ctyr ruznych papirad a to jsou nalepovaci stitky, obalka, postovni arch a v
budoucnosti také prazdny papir. Kazdy z téchto papirt dédi tridu PaperView, ktera ob-
sahuje spolecné atributy pro vsechny papiry. Trida PaperView zde reprezentuje pouze
jeden papir a tedy grafickému kontroleru pripada vztah 1:N. Na vSechny papiry se bude
muset vlozit néjakym zpiisobem adresy pro vykresleni. Ttida [Address predstavuje roz-
hrani pro dany typ adresy, protoze ji mizeme rozdélit na adresu jednoho prijemce a na
adresu spolecnosti. Obsahuje také enum pro zobrazeni pohlavi a tf¥idu City reprezentu-
jici mésto. Pro vykresleni adresy na danou pozici jsem zvolil dalsi tfidu Position, ktera
reprezentuje souradnice vykresleni dané adresy.

I 3.3 Diagram stavi

Cancelled

Filled

Start

. filling address [new address]

Is address controlled now?

controlling address [exist]

filling address [filled address]

controlling address [exist]

Controlled

Obrazek 3.3. Diagram stavi

Diagram stavu 3.3 je znamou technikou pouzivanou k popisu chovani systému. Timto
diagramem predstavuji aktudlni stav, ve kterém se adresa nachazi. Rozhodl jsem se po-
uzit toto Teseni, protoze je v aplikaci implementovana kontrola adresy pres Open street
map. V pripadé, ze uzivatel zadal nespravnou nebo netiplnou adresu, mize dojit k pro-
blému pri hledani daného mista. Pti napsani adresy musi byt vSechny polozky vyplnéné
a pak adresa bude ve stavu Filled, po tspésném zkontrolovani ve stavu Controlled a
pri vykresleni adresy ve stavu Saved. Dale pak miuzeme adresu bud modifikovat nebo
smazat. Faze pro modifikaci je stejna, ale misto stavu Filled obsahuje stav Modificate.
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I 3.4 Diagram aktivit

Diagram aktivit nam ukazuje postup pri vykonani néjaké akce uzivatelem. Tento dia-
gram je technikou urc¢enou k popisu a toku prace v systému. Mize také zachytit paralelni
chovani. Uvadim zde vSechny zptsoby, jak miize uzivatel s aplikaci spolupracovat.

B 3.4.1 Zalozeni adresy

-

Vyplnéni textovych poli
adrasy

Uz vatalh

[ Zména adresy ’

Me

Zkontrolovani spravnosti Zkontrolovani Exlstenne\
wyplnéni textowych poli celé adresy

/N  Existuje adresa?

Aplikace

Ang

Vytvoteni adresy ’

©

Konec

Obrazek 3.4. Zalozeni adresy

Uzivatel vyplni vsechny potrebné tdaje pro vytvoreni nové adresy 3.4. Kontrola
spravnosti vyplnéni textovych poli je popsano ve Vyplnéni formulare. Pak musi uzi-
vatel adresu zkontrolovat, jestli je adresa platna. Pokud je adresa platna, ulozi se a
vykresli se na papir. Pokud ne, uzivatel musi zménit iidaje a opét zkontrolovat.
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B 3.4.2 Ulozeni projektu

Start

Ang | Zména jména projektu Zména jména projektu v
ufivatelem aplikaci e
Fiepsst
Uloieni projektu projext?
Ano
Ne
Je zmén&na jménc projektu? -

e Ano
Vyplngni jména projekiu v
v aplikaci Je uvedeno jménc projektu? @
Existuje
Konec
projekt? iz

Me

Vypinéni jména projekiu
aplikaci

Ui vatel

Aplikace

Obrazek 3.5. UlozZeni projektu

Uzivatel vybere v menu polozku New 3.5. Vyplni jméno nového projektu, zvoli papiry,
které ma novy projekt obsahovat, vybere forméat vsech papiri, které zvolil a dale vybere,
jestli bude chtit tisknout odesilatele. Pokud uzivatel nevyplnil jméno projektu, jméno
projektu se bude shodovat s aktualnim datumem zalozeni tohoto projektu. Po potvrzeni
vsech vybranych moznosti si aplikace zkontroluje, jestli projekt uz existuje. Pokud ano,
aplikace se zepta uzivatele, jestli chce projekt prepsat. Pokud ne, vytvori se nova slozka s
nazvem projektu a v této slozce se vytvori MDB soubor, kam se budou ukladat zapsané
adresy. V pripadé prepsani projektu se obsah MDB souboru pouze smaze. Blize tuto
akci popisuji v kapitole o implementaci.
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B 3.4.3 Vyplnéni formulare

——.gf

Aplikace Ufivatel

Vyplnéni pohlavi

Kontrola vyplnéni viech Vyplnéni jmena

textowych poli

J=ou vypinéng
tesxctows poke?

Vypinéni pFijmeni Vypinéni adreay

Kontrola existence celé
adresy

Vyplnéni potovného
smérovaciho éisla

Vyplnéni mésta

Je Zkontrodowdno?

®

Konec

Obrazek 3.6. Vyplnéni formuléfe

Uzivatel nejprve vybere pohlavi nebo spole¢nost 3.6. V tento moment se zac¢nou
provadét dvé akce najednou. Aplikace zacne hned kontrolovat, jestli jsou vsechna tex-
tova pole vyplnéna a uzivatel miize vypliovat udéje o piijemci. V ptipadé, ze aplikace
zjisti, ze jsou vsechna textova pole spravné vyplnéna, zpiistupni uzivateli moznost pro
zkontrolovani a zalozeni adresy.
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B 3.4.4 Nacéteni projektu

Kliknuti na poloZku Nalezeni projektu v

. _ Oteviit souborovém systému
B
Start 5
3
§ Fiedteni informaci o Piedteni viech adres Vytvofeni mapy s Vytvoreni viech objekil
2 projektu z databize uloienyjch v projektu informacemi o projektu projektu
3 daného pracovniho
mista

Konec
Obrazek 3.7. Nacteni projektu

Uzivatel zvoli nacteni nového projektu 3.7. V tento moment se mu otevie dialog s
rychlym hledanim v systému a vybere si MDB soubor v projektu, ktery chce praveé
nacist. Nasledné aplikace nacte z databaze pracovniho mista, kde je projekt ulozen,
vsechna data, kterd patii k tomuto projektu. Aplikace také precte vSechny adresy ulo-
zené v MDB souboru. Vytvori se mapa se vSemi informaci o tomto projektu a posle se
déle ke zpracovani, kdy se vytvofi vSechny potfebné objekty k nacteni projektu.

B 3.4.5 ZaloZeni pracovniho mista aplikace

I Je wybréno pracovni £ PO
Otevieni aplikace mista? Vybrat cestu k Spusténi aplikace
l pracovnimu mistu
Start
5
T
z
i
=
Vypinéni textového pole
posledné poufitého
pracovniho mista
° = vytvoleno o b = Vytvofeni MDE databize
8 | pracovni misto? pracovniho mista S
2 pracovniho mista
2

Obrazek 3.8. Zalozeni pracovniho mista aplikace
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Uzivatel napise do textového pole cestu ke slozce, ve které chce pracovat 3.8. Miuze
si také vybrat volbu rychlého hledani v systému. Pokud uzivatel textové pole nevyplni,
zobrazi se mu hlaska o nevyplnéni cesty ke slozce. V pripadé spravného vyplnéni tex-
tového pole aplikace zjisti, jestli dané pracovni misto existuje. Pokud ano, objevi se
hlavni okno aplikace. Pokud ne, zalozi se slozka s pracovnim mistem a v ni se vytvori

MDB databéaze, kam se budou ukladat data o projektech. Praci s databazi popisuji v
kapitole o databéazi.

B 3.4.6 Vytvoreni odesilatele

Vypinéni jména Vyplnéni piijmeni Vyplnéni adresy
Start [
Ne
Kliknuti na tlagitko
wytvofeni odesilatele

Vyplnéni mésta
Vyplnéni postovného
smérovaciho éisla

Ui vatel

Jsou viechns textova
pole wyinéna? Kontrola vypinéni viech
= textovich pali

s Vytvoreni odesilatele

Aplikace

Existuje
adresa?

Konec

Obrazek 3.9. Vytvoreni odesilatele

Pro vytisknuti postovniho archu je potieba, aby byl uveden také odesilatel 3.9. Tuto
akci muze uzivatel provést pri zalozeni nového projektu nebo béhem editace jiz existuji-
citho projektu. Uzivatel vyplni vSechna textova pole o odesilateli. Program si zkontroluje
vyplnéné tdaje a vytvori odesilatele.
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I 3.5 Sekvencni diagram

% [ marmwindow Marisvinoow projectFroject GraphicaiContralier PaperFaciony oEper Paper AddressFaciory =0dress Address
Usar

| I I I | I I I
| | | | | | | |
| | | | | |
- | | | | | |
| | | | | |
| | | | | |
gogar() I I | I I I
| | | | | |
ey | | | | | |
[ [ | [ [ [
| | | | | |
aamem{) | | | | | |
- | | I | | |
0 -t | | | | |
createl) | | | | |
L1 wemgery | ! ! !
| | |
| | |
| | |
_:IE/ crezte) ] ] ]
[peper == stkieaper] 4’[‘; I I
| | |
| m=mozmoscosmoosdbococoooe | |
[haper = smione] creEtel) | I I
| |
| | |
I — S B |
[pzper == crestel) I I
| | |
| | |
B —cc—comcod] Socoz—ossoosoosdbocoscosooo | |
Ifper — emptjeapen ==l ] ! !
| |
| |
| |
| |
| |
= refumi): Pager I I
0 L] L] i i
| | | |
| | | |
(= I i i i
[Radresss 1= mwill] I CoAddress() I - I
| | n |
| I cmu o

| i

| |

| |

_ | resumy): Address

| |
e I | T i
-L"Id jJ T i i i i
| | | |
| I | | |

Obrazek 3.10. Sekvenc¢ni diagram

Sekvencéni diagram typicky zachycuje chovani jednoho scénare 3.10. Tento diagram
nam zde zobrazuje postup komunikace objektu pti zakladani projektu a zapsani adresy.
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Kapitola 4
Implementace

V této kapitole predstavim jednotlivé grafické prvky pouzité v aplikaci a jejich kody
pro vytvoreni. V zavéru kapitoly uvedu par zajimavosti, které jsem pouzil k vytvoreni
aplikace.

I 4.1 Grafické uzivatelské rozhrani aplikace (GUI)

B 4.1.1 Workspace

Workspace

Choose workspace to application.

C:\Moje dokum enty".(fVUT'.Testz Search

Obrazek 4.1. Workspace

P1i spusténi aplikace se vzdy zobrazi okno, kde si uzivatel vybere, kam chce v tento
moment vSechny nové zalozené projekty ulozit 4.1. Je zde zobrazena posledné pouzita
cesta, aby tuto cestu po kazdém spusténi nemusel uzivatel hledat. Vedle textového pole
pro cestu ke kotrenové slozce se nachazi tlacitko Search, které umozni uzivateli rychlé
hledédni v jeho souborovém systému. Uzivatel si tuto cestu muze také napsat rucné,
protoze je zde naprogramovano osetfeni neexistujicich slozek v pocitaci. Po kliknuti
na tlac¢itko Run si program zkontroluje, jestli vSechny slozky uvedené v korenové slozce
existuji. Pokud ne, program vsechny neexistujici slozky vytvori a na konci zalozi soubor
MDB, kam se budou ukladat vsechny projekty v tomto pracovnim mistu. Dalsi véc,
kterou systém udéla je ta, ze do souboru configuration.properties ulozi pravé zvolenou
cestu. Po opétovném spusténi aplikace zde bude uvedena opét posledni pouzita cesta.
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4.1 Grafické uZivatelské rozhrani aplikace (GUI)

4.1.2 Hlavni okno

PostManager

Obrazek 4.2. Prazdné okno

Post Manager

derPaper “Evelope et

MF C  First Name Last Name Address Postal code City

Obrazek 4.3. Okno s otevienym projektem

Obrazek 4.4. Soubor
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4. Implementace

; gatabase
fic
= .Language >

Sticky paper

MF C

Obrazek 4.5. Nastaveni

Po zvoleni mista ulozeni projektu se uzivateli objevi hlavni okno celé aplikace 4.2. Pro
navrh vzhledu jsem pouzil javovsky styl zvany JTattoo ! volné dostupny pro vSechny
vyvojare, ktery je ovSem trochu upraveny, protoze pozadni aplikace je obarveno ¢ernou
barvou a pokud si oteviete jiné okno aplikace, nazvy a jednotlivé polozky nejsou moc
Citelné. Z toho divodu jsem obarvil pozadi toho stylu na Ssedou barvu, aby informace
nesplyvaly s pozadim.

Na hornim panelu se nachazi lista s polozkami File a Settings. Polozka File mé stan-
dardni volby New, Open, Save, Save as, Print a End program 4.4. Polozka Settings
obsahuje polozky Database a volby jazyka celé aplikace 4.5. Zatim aplikace obsahuje
pouze cesky jazyk a anglicky jazyk. Vsechny tyto uvedené polozky rozebiram dale. Zob-
razeni hlavniho okna se ovSem méni podle toho, jestli jsou v aplikaci oteviené néjaké
projekty. Pokud uzivatel zalozi novy projekt nebo je néjaky projekt otevieny, program
si vytvori dané instance a vlozi je do objektt zvané JTabbedPane 4.3. Mtzeme vidét, ze
jeden projekt se skladé ze dvou objektii JTabbedPane, kde prvni zna¢i nazev projektu
a druhy zobrazuje vSechny zvolené papiry. Po kliknuti na volbu End program v poloZce
File nebo kliknuti na krizek aplikace program zkontroluje vSsechny dosud oteviené pro-
jekty a zjisti, jestli jsou vSechny projekty ulozeny. Pokud ano, aplikace se v poradku
ukon¢i, pokud ne, program zahlasi, Ze ne vsechny oteviené programy jsou ulozeny a
dotaze se na ulozeni projekti. Kdyz se uzivatel rozhodne ukoncit aplikaci, systém si
poznamend vsechny oteviené projekty a pii opakoveném spusténi programu daného
pracovniho mista budou vsechny projekty automaticky otevieny.

! http://www.jtattoo.net/
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Bl 4.1.3 Novy projekt

Project name:

M sticky paper [ Evelope | Sheet

Paper:

Sticky paper: 2x2 * Evelope: C1 hd

Sender: aa ~ QR code for sender:

| Create

Obrazek 4.6. Novy projekt

Pri volbé nového projektu se uzivateli otevie okno, kde si zvoli vSechny potrebné
informace, se kterymi bude chtit v tomto projektu pracovat 4.6. Jak jsem psal v ivodu
této prace, aplikace je tvorena tak, aby uzivatele systém vedl a nemusel premyslet, co
mé v tuto chvili délat. Je vidét, ze uzivatel nemuze zalozit projekt, pokud nema zvoleny
zadny papir. Po zvoleni papiru se mu zpristupni nasleduji polozky, kde si vybere typ
papiru a v pripadé zvoleni obalky také druh obalky. Néasledné si uzivatel vybere daného
odesilatele. Po kliknuti na tlac¢itko Create si program zkontrojuje, jestli je vSe spravné
vyplnéno a zalozi projekt. V pripadé nevyplnéni nazvu projektu, program pojmenuje
projekt podle aktualniho data.

B 4.1.4 Ulozeni projektu

Save

X
saven: I} Test2 u MM‘E _

B First
B orcode
B crcode1

B rext

Folder name: C:\Moje dokumenty\CVUT\Test2

Files of Type: All Files

Obrazek 4.7. Ulozeni projektu
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Obrazek 4.8. Autosave

V této aplikaci samoziejmé nesmi chybét volba ulozeni projektu 4.7. Zde je to zjed-
nodusné tak, ze pokud uzivatel klikne na volbu Save, ulozi se vSechny projekty, které
byly od posledniho ulozeni zménény.

V aplikaci je také naprogramovany autosave 4.8. Uzivatel tedy nemusi myslet na to,
ze musi projekt ukladat. Autosave a stejné tak kontrola udaju ve formulafi by se dalo
jednoduse naprogramovat pres vlakna zdédénim tiidy Thread. Tento zpusob ovSem
neni zcela efektivni a pouziti toho zplsobu muze vést ke snizeni vykonu a zvysSeni
procesorového casu [3].

public class MainWindow extends AMainWindow implements ActionListener,
WindowListener, ComponentListener, MouselListener, MouseMotionListener{

private Workspace workspace = null;

public MainWindow(String workspace){
Autosave autosave = new Autosave(this.getWorkspace, this);
timer.schedule (autosave, 1000, 5000) ;

Obrazek 4.9. Spusténi autosavu

public class Autosave extends TimerTask{

@0verride
public void run(){
}

Obrazek 4.10. Autosave

B 4.1.5 UlozZeni nového projektu aplikace

Project Chooser

Chooser project for saving.

Text H

Obrazek 4.11. Ulozeni nového projektu aplikace

Uzivatel se muze rozhodnout, ze by si stavajici stav projektu chtél nékam ulozit a po-
kracovat v kopii a nasledné se vratit k puvodnimu projektu. Z toho divodu zde existuje
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moznost Save as 4.11. Jinak by zde tato moznost byla zbytecna, protoze program uklada
projekt automaticky z okna New. Pti preulozeni nastava problém, pokud v aplikaci je
otevieno vice projektid. Program by se dal samoziejmé naprogramovat tim zptsobem,
ze se preulozi pravé aktivni projekt nebo tedy aktivni JTabbedPane. Uzivatel si v tomto
pripadé nemusi byt jisty, jestli ukldada spravny projekt a z tohoto duvodu se pti volbé
moznosti Save as, kdy je v aplikaci otevieno vice nez jeden projekt, otevie okno, kde si
uzivatel vybere, ktery projekt chce vlastné preulozit.

B 4.1.6 Nacteni projektu

A

Look In: .Test? u m m E -

B First
B arcode
B crcoded
. Text

'§I Workspace.mdb

File Name:

Files of Type: All Files

Obrazek 4.12. Nacteni projektu

P1i volbé moznosti Open se uzivateli otevie okno, kde se mtze vybrat projekt z da-
ného pracovniho mista, ktery chce pravé otevrit 4.12. Po zvoleni konkrétniho projektu
si program v dané databédzi najde vSechny informace o projektu zahrnujici vyskyt da-
ného typu papiru, jestli je zde QR kéd a odesilatel. Pokud se tedy stane, ze uzivatel
bude chtit oteviit projekt, ktery uz je otevieny, program mu vypise hlasku o otevieném
projektu.

B 4.1.7 Tisk

Canvas choosing

Choose canvas for printing.

® scnder ® Evelope @ Sheet

Choose canvas

Obrazek 4.13. Tisk

Program samoziejmé umi také tisknout jednotlivé papiry. Pfi zvoleni volby Print se
uzivateli nejprve objevi okno o vybéru tisku daného papiru 4.13. Tiskadrna sama neumi
rozlisit, o jaky typ papiru se jedna a tak si toto musi zaridit sam uzivatel. Po zvoleni
daného papiru se uzivateli objevi tiskové okno, kde si muze zvolit, kolik papiri chce
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tisknout a nésledné klikne na tlacitko Tisk. Kod pro tisk je upraveny podle potteby
aplikace [4].

public class paperChooserWithSevice{
PrinterJob pjob = PrinterJob.getPrinterJob() ;
PageFormat pageFormat = pjob.defaultPage();
Paper paper = new Paper();
paper.setImageableArea(0,0, pageFormat.getWidth(), paper.getHeight());I

PrintService service = PrintSerViceLookup.lookupDefaultPrintService();I

if (pjob.printDialog()){
try{
pjob.print();
}catch(PrinterException ex){
Logger.getLogger (MainWindow. class.getName ())
.log(Level .SEVERE, null, ex);
}
}

Obrazek 4.14. Tisk

B 4.1.8 Vlozeni nového papiru do databaze

= Database

Paper gii=lif:ig

Sticky paper [mat:ivi:

-—- New paper -

Labels in one row:
Labels in one column:
Label width:

Label height:

QR code ™ upRight

Create paper

Obrazek 4.15. Vlozeni nového papiru do databaze

P1i volbé Database v polozce Settings se uzivateli objevi okno, které spolupracuje s
databazi 4.15. Jedna z moznosti je zde zalozeni vlastniho papiru. Uzivatel zada pocet
sloupcii a pocet radka, kolik ma papir obsahovat stitkd, sitku a vysku jednoho stitku.
Posledni volba je zde moznost tisku adresy s QR kdédem. Tento vstup od uzivatele je
samoziejmé osSetTen tim zpusobem, ze pokud zadé neplatné tdaje nebo jsou jednotlivé
rozméry mimo vysku a sitku papiru, program vypise uzivateli danou hlasku o nesprav-
ném vyplnéni idaja. Je zde také moznost tpravy papiru. V rozbalovaci listé si uzivatel
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najde dany papir, ktery si chce upravit a program mu sam predvyplni aktualni infor-
mace o papiru. Po Gpravé informaci o papiru se opét provede kontrola a pokud rozméry
stitk® souhlasi s papirem, papir se ispésné modifikuje v databazi.

B 4.1.9 VlozZeni nové obalky do databaze

= Database

Sender

—- New evelope ——

Name:
Width:
Height:

QR code |

Obrazek 4.16. Vlozeni nové obélky do databédze

Moznost pridani a dpravy obalky funguje stejné 4.16.
B 4.1.10 VlozZeni nového odesilatele do databaze

= Database

g sender |

— New Address —

O sender ® Company
First Name:
Last Name:

Street:

City:

Postal code:

Create address.

Obrazek 4.17. Vlozeni nového odesilatele do databéze
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4. Implementace

Moznost zalozeni odesilatele funguje také na stejném principu, ale je zde navic moz-
nost kontroly adresy pres mapy na internetu 4.17.

B 4.1.11 Napovéda

Sticky paper

MF C

Obrazek 4.18. Népovéda

P1i umisténi kurzoru mysi na danou komponentu v programu se zobrazi napovéda,
kterd ma za ucel vysvétleni akce pii kliknuti 4.18.

public class AddressCanvas extends JPanel
implements MouseMotionListener (){

public void mouseMoved(MouseEvents me){
this.setToolTipText (LanguageUtil.findWord("File"));
}

Obrazek 4.19. Nastaveni tooltipu na platno

B 4.1.12 Zména jazyka

. 31 O Engiish

= & Croc
;_' '.‘_;.3 Sticky paper = . LZE,Ch svelope

MF C First Name

Obrazek 4.20. Zména jazyka

Uzivatel si mize ménit jazyk aplikace ve volbé Language v polozce Settings 4.20.
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4.1 Grafické uZivatelské rozhrani aplikace (GUI)

B 4.1.13 Formular

SHticKy paper  SenderPaper ' Evelope ' Sfieet

M F € First Name Last Name Address Postal code

Obrazek 4.21. Formular

Cely panel, ktery predstavuje formular, je nejzasadnéjsi componenta v celé apli-
kaci 4.21. P1i zalozeni adresy musime uvést pohlavi, jméno, adresu, mésto a postovni
smérovaci Cislo. Adresa muze také odkazovat na firmu. V tomto pripadé se zvoli misto
pohlavi spole¢nost a textové pole pro prijmeni zmizi. Existuje zde také postupné zakla-
déni adresy. Tedy nemuzeme zalozit adresu, pokud ji nezkontrolujeme jeji existenci. Ad-
resu nemuzeme ani zkontrolovat, pokud nevyplnime vSechny tidaje a nemiizeme vyplnit
vSechny udaje, pokud nevybereme pohlavi nebo spolec¢nost. Tim se zamezi pripadnym
chybam a uzivatele tak aplikace vede ke spravnému vyplnéni adresy.

Co se tyka spravného vyplnéni textovych poli, je zde naprogramovano v jakém for-
matu se maji data vyskytovat. To znamend, ze v poli pro jméno a piijmeni se musi
vyskytovat pouze fetézec pismen, pole pro ulici se musi skladat z retézce a cisla po-
pisného, popripadé ¢isla s lomitkem, pole pro mésto obsahuje pouze Tetézec a pole pro
postovni smérovaci ¢islo musi byt celé ¢islo a zaroven pétimistné.

Funkcionalitou, kterou jsem vylepsil tento formuldr je ta, ze pri zadani adresy pro-
gram zacne hledat vSechna mésta a k nim patrici postovné smérovaci ¢isla. Pokud najde
alespon jeden vysledek, pfedvyplni textové pole pro mésto a PSC. Je oviem mozné, Ze
se zadand adresa mize vyskytovat nékolikrat, pak si muze uzivatel z rozbalovaciho tex-
tového pole vybrat konkrétni mésto. Muze se ovSem stat, ze mapy pozadované mésto
nenajdou. V tomto pripadé si uzivatel vSechny polozky vyplni sdm. Pokud je vse v
tomto forméatu vyplnéno, uzivateli se zpristupni moznost Check. Po kliknuti na tuto
moznost program jesté jednou zkontroluje spravnost adresy podle map ! na internetu.

Je zde uvedena jesté jedna kontrola a to kontrola spravnosti mésta a postovniho
smérovaciho ¢isla. V pripadé nalezeni dané adresy v mapéch se uzivateli zpristupni
moznost Create, ktera adresu vlozi do vSech zvolenych papirt v projektu. K vytvorenym
adresdm se také generuje QR kod s odkazem na mapy daného mista.

B 4.1.14 Vystrazna okna

Close program X

@ Project exists. Do you want to resave project?

Obrazek 4.22. Ulozeni jiz existujicho projektu

Pokud se v néjaké Casti programu stane situace, ktera by mohla zptisobit problém,
objevi se uzivateli vystrazné okno, které zamezi vzniku témto chybam 4.22. Patii mezi
né naptriklad otevieni uz otevieného projektu, prepsani projektu, nekorektnost adresy,
nespravné vyplnéni textovych poli, nespravné rozmeéry stitki a obdalek pri vlozeni novych
udaju do databaze a tak dale.

! https://cs.wikipedia.org/wiki/OpenStreetMap
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public class Message extends JFrame{

final static int[] MESSAGE_LIST = new int[]
{JOptiOnPane.INFORMATIDN_MESSAGE, JOptionPane.QUESTION_MESSAGE,
JOptionPane.WARNING_MESSAGE, JOptionPane.ERROR_MESSAGE};

public static int showMessageOfApplication(String message,
int messageIndex){
int answerType = 10;
JFrame frame = new JFrame();
if (messageIndex == 1){
answerType = JOptionPane.showConfirmDialog(frame, message,
"Close program", JOptionPane.YES_NO_OPTION) ;
Yelse{
JOptionPane.showMessageDialog(frame, message,
"Message", MESSAGE_LIST [messagelIndex]) ;
X

return answerType;

Obrazek 4.23. Implementace vystrazného okna v aplikaci

B 42 zajimavosti

V této casti kapitoly vystihnu nékteré zajimosti, které jsem pii vytvareni programu
pouzil. Konkrétné se jedna o ndvrhové vzory. Pti objektové orientovaném programovani
musime FeSit programatorské postupy, které zajisti lepsi Citelnost kédu a také zlepsi
prace s celym programem samotnym. Objektové orientované navrhové vzory ukazuji
vztahy a interakce mezi tfidami a objekty. Zékladnim kamenem pro navrhové vzory je
kniha Design Patterns: Elements of Reusable Object-Oriented Software, jejimiz autory
jsou Erich Gamma, Richard Helm, Ralph Johnson a John Vlissides. Témto ¢tyfem
zakladateltim se také iika Gang of Four.

Zékladnimi typy navrhovych vzort jsou Creational Patterns, Structural Patterns a
Behavioral Patterns. Prvni typ fesi situaci s vytvafenim objektu v systému. Popisuje
postup pri vybéru nového objektu a zajisténi spravného poctu téchto objekti. Druhy
typ se zaméruje na usporadani jednotlivych t¥id a komponent v systému. Posledni typ
se zajima o chovani celého systému. U trid se vyuziva princip dédicnosti a u objektu
jejich komunikace mezi sebou. Text je az na vyjimky prevzaty a Castecné prelozny z [5]
a [6].

B 4.2.1 Singleton

Singleton je navrhovy vzor, ktery umoznuje globalni pristup k instanci dané tridy. Jde
o takovy vzor, ktery od jednoho druhu objektu vytvori pouze jednu instanci, kterou si
ulozi do proménné. Nejjednodussi implementace vzoru obsahuje statickou metodu ge-
tInstance(), kterd vold kontruktor t¥idy a statickou proménou, kam je uloZena instance
tridy. Nejznaméjsi priklad pouziti Singletonu je databazové pripojeni.
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public class DatabaseSpace implements IDatabaseSpace{
private static DatabaseSpace databaseSpace;

public static DatabaseSpace getInstance(){
if (databaseSpace == null){
databaseSpace = new DatabaseSpace() ;

¥

return databaseSpace;

Obrazek 4.24. Singleton
B 4.2.2 Factory

Uéelem toho navrhového vzoru je vytvofit novou instanci néjakého objektu a vytvofenou
instanci vratit. Druh objektu a vlastnosti jsou dané prijatymi parametry, pripadné
i stavem objektu, ktery tovarni metodu poskytuje. Tento navrhovy vzor jsem v praci
pouzil na vytvareni jednotlivych modelovych t¥id. Tyto t¥idy muzeme vidét v diagramu
trid.

public class ProjectFactory{

public static Project createProject(String name, String workspaceName){
Project project = new Project();
project.setProjectName (name) ;
project.setFolder (name) ;
project.setWorkspace (workspaceName) ;
project.setGraphicControllerList (new ArrayList((huphichnhvlkr)());I
return project;

Obrazek 4.25. Factory
B 4.2.3 State

Navrhovy vzor State je vhodné feSeni v pripadé, kdy objekt béhem své existence méni
své vnitini chovani tak, ze nabyva ruznych stavi. Pricemz chovani objektu se v riznych
stavech méni. V aplikaci jsem navrhovy vzor State pouzil na jednotlivé objekty adres.
Adresy mohou nabyvat riznych stavu napriklad Zkontrolovana, Vytvorenda, Ulozena,
Modifikovana.

public class IAddress{
public void doSave(){
if (! (stateAddress instanceof StateControlled)){
Message . showMessageOfApplication("CheckAddress", 0);
Yelse{
getStateAddress() .doSave(this);

Obrazek 4.26. Metoda doSave() v modelové tiidé pro adresu
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public class IAddress{

public void changeState(StateAddress stateAddress){
this.setStateAddress(stateAddress) ;
}

Obrazek 4.27. Metoda pro zménu stavu

public abstract class StateAddress {
public void doFill(IAddress address){};
public void doCheck(IAddress address, String address2, String path,
String project, int positionLength){};
public void doModificate(IAddress address){};
public void doSave(IAddress address){};
public void doCancel(IAddress address){};

public void changeState(IAddress address, StateAddress stateAddress){
address.changeState(stateAddress) ;

}

Obrazek 4.28. Stav adresy

public class StateControlled extends StateAddress{

public StateControlled(){

}

@0verride
public void doSave(IAddress address){
changeState(address, new StateControlled());

}

Obrazek 4.29. Zména stavu ze zkontrolované adresy na ulozenou adresu

B 4.2.4 Builder

Builder je navrhovy vzor popisujici zptisob vytvareni slozitych objektt z mensich ob-
jekti. Obecné tento vzor zachycuje spole¢nou kostru postupu a snizi se tak duplicita
kédu. Tento vzor jsem v programu pouzil na vytvareni projektu, kde kazdy projekt
obsahuje dané typy papiru. Typu papirt je nékolik a pomoci tohoto navrhové vzoru po-
stupné stavim cely projekt. Vytvori se tedy jeden ridi objekt, ktery podle konkrétniho
stavitele pfedaného v paramteru funkce postavi dany objekt.
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public interface IBuilder{
createGraphicControllerForPaper();
createPosition();

}
Obrazek 4.30. Rozhrani pro daného stavitele

public interface iDirector{
Project build(IBuilder builder, Project project,
Map(String, String) project information, int index);

3

Obrazek 4.31. Ridici t¥ida pro stavitele

public class Builder implements IBuilder{
GraphicController graphicController;

public createGraphicControllerForPaper (){
}

public void createPosition(){

+
}

Obrazek 4.32. Konkrétni stavitel

public class Director implements IDirector{

public Project build(IBuilder builder, Project project,

Map(String, String) project information, int index){
builder.createGraphicControllerForPaper ()
builder.createPositions();

Obrazek 4.33. Konkrétni ridici trida pro stavitele

IDirector director = new Director();
director.build(builder, project, projectInformation, index) ;

Obrazek 4.34. Volani stavitele
B 4.2.5 Vyuziti dédi¢nosti

Je samozrejmé jasné, ze navrzend okna mohou vypadat jinak, pokud by se do pro-
gramu pridala moznost vybéru typu rozlozeni komponent, kdyby se néjakému uzivateli
nahodou rozlozeni komponent nelibilo. Z tohoto divodu jsem pro kazdé okno vytvoril
abstraktni t¥idu, kterd obsahuje potiebné proménné a metody pro praci. Takova trida
obsahuje i konkrétni abstraktni metody, které musi implementovat kazda trida. Tuto
t¥idu pak jen zdédi danéd implementace okna.
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public abstract class AWorkspaceWindow extends JFrame{

void doAction(){}

Obrazek 4.35. Abstraktni tfida pracovni misto

public class WorkspaceWindow extends AWorkspaceWindow
implements ActionListener{

public void doAction(){
}

Obrazek 4.36. Tiida pro zobrazeni pracovniho mista

Pri vyvoji tohoto softwaru doslo také na implemetaci vlastnich komponent. Prvni
priklad, ktery zde uvedu je situace, kdy uzivatel bude chtit zavrit projekt, ve kterém
skoncil praci. Bylo by vhodné tedy nezavirat celou aplikaci, ale pouze tento projekt. Z
toho divodu jsem v aplikaci implementoval svoje vlastni tlacitko, které se chova stejné
podle objektu JButton, ale vzhled je jiny. Tiida tedy zdédila t¥idu JButton a pretizila
se metoda na vykresleni tlacitka. Zdédénim rozhrani ActionListener se provede vyjmuti
objektu JTabbedPane daného projektu a zdédénim rozhrani MouseListener se obarvi
tlac¢itko na barvu pfi prejeti mysi.

public class Button extends JButton implements
ActionlListner, MouseListener{

@0verride
public void paintComponent (Graphics g){
if (!isEntered){
g.setColor(Color.BLACK) ;
Yelse{
g.setColor (Color.ORANGE) ;
g.fillRect (0, 0, 10, 10);
g.setColor(Color.BLACK) ;
int k = 1;
}
g.drawLine(2, 2, 8, 8);
g.drawLine(8, 2, 2, 8);

Obrazek 4.37. Tlacitko pro zavieni projektu
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Kapitola 5
Databaze

Adres v projektu muze byt opravdu hodné a bylo by dobré mit zde také néjakou funkci
pro ulozeni rozpracovaného projektu tak, jak je v béznych programech zndmo. Nejvhod-
néjsi zplisob je zalozeni néjaké databaze, kterd si bude uchovavat informace o daném
pracovnim misté a zalozenych projektech. Pro tento typ ukladani jsem zvolil databazi
MDB, ktera lze volné zalozit a pracovat s ni z programu MS Access. Jedna se o data-
bazovy software vytvarejici databazové tabulky.

I 5.1 Jackcess

Jackcess ! je java knihovna pro ¢teni a zdpis do MS Access databéze. Poskytuje mul-
tiplatformni backend API povolujici vyvojartim pracovat s daty. Je to ¢ast projektu
OpenHMS ? od spole¢nosti Health Market Science, ktera obsahuje kolekci dalsi kniho-
ven, API a néstroju pro praci a manipulaci s daty pro vyvoj profesiondlnich softwart.
Samotna knihovna Jackcess neni aplikace a neposkytuje grafické uzivatelské rozhrani.
Je to knihovna pro vyvojare, ktefi ji pouzivaji pro vyvoj aplikaci v Jave.

I 5.2 Prace s databazi aplikace

V této kapitole predstavim jednotlivé metody databéze, kterd spolupracuje s aplikaci
a vyuziva jednotlivych metod z knihovny Jackcess.

B 5.2.1 Pt¥ipojeni k databazi MDB

public void setDatabase(String name, String databasePath){
try{
if (!databaseMap.containsKey(name)){
this.database = new DatabaseBuilder()
.open(new File(databasePath));
databaseMap.put (name, database) ;
Yelse{
this.database = databaseMap.get (name) ;
}
}catch(IOException e){}

Obrazek 5.1. Pfipojeni ke konkrétni databazi

! http://jackcess.sourceforge.net/
2 http://openhms.sourceforge.net/
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B 5.2.2 Vlozeni dat

public void insert(Map(String, Object) dataMap) throws IOException{
table.addRowFromMap (dataMap) ;
}

Obrazek 5.2. Vlozeni dat
B 5.2.3 Cteni dat

public List(Row) read(String key, String name) throws IOException{
List(Row) rowList = new ArrayList(Row)();
for(Row row : table){
if (!name.isEmpty()){
if (row.get (key) .toString() .equals(name)){
rowList.add (row) ;
return rowlList;
}
Yelse{
rowList.add(row) ;
+
}

return rowList;

Obrazek 5.3. Ctenf dat
B 5.2.4 Modifikace dat

public void update(Map(String, Object) dataMap, String key,
String name2, int variable) throws IOException{

Row row2 = read(key, name2).get(0);

row2.putAll (dataMap) ;

table.updateRow(row2) ;

Obrazek 5.4. Modifikace dat
B 5.2.5 Mazani dat

public void delete(String name) throws IOException{
List(? extends Column) columnList = table.getColumns();
List(Row) rowList = null;
if (!name.isEmpty()){
rowList = read(columnList.get(0) .getName(), name);
table.deleteRow(rowList.get(0));
}else{
rowlList = read("", "");
for(Row row : rowList){
table.deleteRow (row) ;
+

Obrazek 5.5. Mazani dat
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Kapitola 6
JUnit testy a integracni testy aplikace

vvvvvv

pri vyvoji aplikace mohou nastat v softwaru problémy, které nejsou hned vidét a presné
proto je potfeba tyto testy psat. To, o co nam vlastné jde, je napsat automaticky test pro
urc¢itou funkénost nebo komponentu programu, ktery pak mizeme opakované spoustét.
Existuje mnoho druhti testovani softwaru, ale mezi nejzédkladnéjsi typy testovani patii
unit testy a integracni testy. Tyto testy dale popisu podrobnéji.

I 6.1 JUnit testy

JUnit testy slouzi k testovani mensich jednotek zdrojového kédu. Nasim cilem je vytvo-
rit takové metody, které budou testovat jednotlivé metody zahrnuté v hotové aplikaci.
Takové metody se vétsinou vyskytuji ve specidlnich tridach v jiném balicku, nez je sa-
motna aplikace. Tyto testy programétorovi ovéruji, ze nova nebo zménénd Cast kodu
funguje, ze jeji funkce odpovidd ocekdvani. Standard, kterym se implementuji jednot-
kové testy, je knihovna JUnit nebo take TestNG. Kazdy test by mél testovat pouze
jednu vlastnost nebo funkénost testované komponenty a mély by pokryvat naprostou
vétsinu funkénosti aplikace

Muze se ovSem stat, ze testovand komponenta nebo metoda bude spolupracovat s
jinou komponentou v jiné tridé, o které predpokladame, ze funguje v kazdém pripadé
spravné. Tento zpusob se nazyva mock nebo mokovani. Jde tedy o zptsob, kdy spo-
lupracujici komponentu nasimulujeme tak, aby pribéh testu nepoznal, Ze se nejednd
o pravou tiidu. Vytvorime tim takovou tfidu, kterd se chova podle skuteéné tiidy v
aplikaci. Nasledujici ukazka kédu predstavuje test na spravné generovani QR kédu.

QTest
public void generateQRCodeForAddressTest(){
String path = System.getProperty("user.home");

File fileFolder = new File(path+"/QRCode");
folder .mkdir () ;

Map(Object, String) data = new HashMap(Object, String) () ;

data.put("AddressMap", "AddresCityl");
data.put("Address", "AddressCityl");

QRCode . generateQRCodeForAddress (path, data);
QRCodeReader reader = new QRCodeReader() ;

BufferedImage image = ImageIO
.read(new File(path+"/QRCode/AddressCityl.png"));
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int[] pixel = image.getRGB(0, O,
image.getWidth(), image.getHeight(), null, O, image.getWidth());

LuminanceSource source = new RGBLuminanceSource
(image.getWidth, image.getHeight, pixel);
BinaryBitmap bitmap = new BinaryBitmap(new HybridBinarizer (source)) ;

try{
Result result = reader.decode(bitmap) ;
Assert.assertEquals("AddressCityl", result.getText());
}catch(Exception e){}
}

Obrazek 6.1. Test na spravné generovani QR kédu

I 6.2 Integracni testy

Integracni testy se zaméruji na testovani aplikace v ramci propojeni jednotlivych mo-
dulti. Uelem téchto test je ovéfeni toho, Ze jednotlivé moduly v aplikaci predévaji
jednotlivé zpravy ve spravny c¢as a dokazi spolu bez chyb spolupracovat. Typickym pri-
kladem integracnich testu je trida, kterd pouziva realné pripojeni k databazi. Duvod
proc¢ rozliSujeme jednotkové a integracni testy je ten, ze muzeme otestovat jednotlivé
casti aplikace, ale vSechny moduly nemusi dohromady spravné fungovat. Pro paci s
databdazi byla vytvorena metoda, ktera obsahuje parametry potfebné po indetifikaci
spravné databéze a posledni parametr urcuje akci.

Q@Test
public void insertTest(){

Map(String, Object) data = this.data;

Config.workWithDataInDatabase (path+"/TestFolder.mdb", "Address",
"Address", data, null, null, 1);

List(Row) dataRow = Config.workWithDataInDatabase
(path+"/TestFolder.mdb", "Address", "Address", data, "FirstName",
null, 2);

Assert.assertEquals("Male", dataRow.get(0).get(’Gender’));
Assert.assertEquals. ("A", dataRow.get(0).get("FirstName"));
Assert.assertEquals("A", dataRow.get(0).get("LastName"));
Assert.assertEquals("B 1", dataRow.get(0).get("Address"));

Obrazek 6.2. Test na spravné vkladani dat do databéaze.

38



Kapitola I
Testovani aplikace

Pri vyvoreni systému je obvyklé, ze by se méla testovat na cilovych uzivatelich, aby se
zjistilo, jakym zptsobem na aplikaci reaguji a jaké nedostatky v prehlednosti aplikace
maé. Je vhodné vybrat takou cilou skupinu, ktera s uzivanim aplikace souvisi a abychom
si byli jisti zdvaznosti a poctu chyb, je vhodné k testovani prizvat 6-12 subjektt. K
testovani bakalarské prace jsem tedy prizval 6 subjektt.

I 7.1 Metoda

Heuristicka evaluace !

Pri testovani heuristickou evaluaci se projdou vsechny kroky, které vedou k dosazeni
cile a pak se zkoumd, jestli nékde nenastal problém. Heuristicka evaluace méa vlastnosti,
které ma mit uzivatelské rozhrani a jsou rozdéleny do deseti heuristik. Tato metoda se
pouziva pro obecny popis uzivatelského rozhrani a pripadu uziti, kdy neni dan postup,
jakym zptsobem dosdhnout cile.

= Viditelnost systému - systém informuje uzivatele, co se v danou chvili déje a vraci
mu zpétnou vazbu v rozumném case.

m Spojitost mezi systémem a realnym svétem - systém mluvi jazykem uZivatele a fadi
informace.

m Uzivatelska kontrola a svoboda - systém poskytne vychod z nechténych stavt.

s Konzistence a standardy - systém dodrzuje zvyklosti dané formy.

m Prevence chyb - systém eliminuje chyby a umoznuje potvrzeni volby.

® Rozpoznani, zadné vzpominani - systém ma dané moznosti a volby jasné a uzivatel
si nemusi pamatovat zadné informace.

m Flexibilita a efektivita pouziti - systém poskytuje klavesové zkratky, zrychleni a je
vhodny pro novacka pokrocilého uzivatele.

m Estetika a minimalisticky design - systém zobrazi pouze dilezité informace.

= Pomoc uzivatelim rozpoznat, diagnostikovat a vyvarovat se chyb - systém posky-
tuje chybové zpravy, presné idaje a konstruktivni navrhy reseni.

= Napovéda a dokumentace - systém ma minimalni napovédu a dokumentaci, které
jsou lehce k nalezeni.

P1i nalezu néjakého nedostatku se uvede, jaky typ heuristiky byl porusen a doda se
k nému i stupen zavaznosti.

m 0 - neni problém tykajici se pouzitelnosti

m 1 - velmi maly problém, ktery neni potieba opravit pii nedostatku ¢asu.

® 2 - maly problém, ktery se opravi v poslednych fazich vyvoje softwaru

m 3 - velky problém, ktery je nutno opravit

m 4 - velmi velky problém, ktery je nutno opravit jesté pred vydanim systému

L Text je prevzat z prednasek z uvedeného predmétu https://cent.felk.cvut.cz/courses/Y39TUR/
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B 7.2 cCilova skupina

Aplikace je navrzena tak, aby s ni dokédzal pracovat bézné pracujici uzivatel s poc¢itacem.
Danému subjekt stac¢i pouze znalost zakladni prace s pocitacem a nemusi se ucit zadné
specidlni pozadavky.

I 7.3 Testovani

Kazdému z uzivatelil byl poskytnuty ten samy stroj, na kterym aplikace bézi se sadou
ukola, které maji byt pri testovani splnény. Zadané tikoly zde uvedu ve formé pripadu
uziti.

1) Otevtit aplikaci

2) Pracovat s konkrétnim papirem - na uzivatelich bylo vyzkouseno piidani nového
papiru a modifikace papiru

3) Zalozit projekt

4) Pracovat s adresou objektu - na uzivatelich bylo vyzkouseno napsani adresy a
modifikace adresy

5) Zvolit jazyk

6) Ulozit projekt

7) Oteviit projekt

8) Tisknout papir

9) Ukoncit aplikaci

B 7.4 Nailez

Nazev: Pridat odesilatele

Heuristika: 1

Stupen: 4

Popis: P1i prvnim spusténi aplikace se do domovské slozky uzivatele nahraje databaze
s predepsanymi papiry a konfiguracni soubor properties. Pokud si nésledné uzivatel
chce zalozit projekt, musi zadat také odesilatele. Aplikace samoziejmé neobsahuje
predepsané odesilatele a tak je nutné pred zalozenim projektu zadat alespon jednoho
odesilatele. Uzivatel obvykle klikne na polozku Novy projekt a pri vyplnéni udaju
pak zjisti, Ze nemize vybrat odesilatele, pokud zadného nezadal do systému. Musi
tedy okno nového projektu zavrit, otevrit okno s databézi, zalozit odesilate a pak
opét oteviit okno pro novy projekt, kde bohuzel uz nejsou vyplnény predchozi zvolené
udaje 7.1.

Navrh teSeni: Navrhoval bych umistit vedle rozbalovaci polozky s odesilateli néjaké
tlacitko, které uzivateli otevie okno pro vlozeni odesilatele do databaze. Pak se toto
okno zavie a muze dale pokracovat v zakladani projektu. Druhd moznost je vlozit
do tohoto okna vystrazné okno, které uzivateli napovi, jakym zpusobem maé nejprve
postupovat a znepristupni vSechny polozky pro zalozeni projektu pred zalozenim
odesilatele do databaze. Tento nalez byl velmi vazny a opravil jsem ho pouzitim druhé
moznosti.
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Project name:

M sticky paper [M Evelope [B Sheet

Paper:

Sticky paper: 2x2 = Evelope: C1

Sender: aa T QR code for sender:

Obrazek 7.1. Novy projekt
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Kapitola 8
Zavér

I 8.1 Zhodnoceni

Smyslem mé bakalarské prace bylo predevsim zkraceni ¢asu prace odpovédného pracov-
nika ve firméach, organizacich nebo statnich institucich, ktery ma na starost postovni
komunikaci se zakazniky atp. Vytvoril jsem jednoduchou intuitivni aplikaci, se kterou
miuze pracovat kdokoli, aniz by ho bylo nutné specialné skolit. Aplikace od zac¢atku vede
uzivatele krok po kroku k samotnému cili. S touto aplikaci se diive nudné a zdlouhava
préace stava praci rychlou a efektivni a zaroven diky implementaci QR kédu zjednodu-
Suje praci i samotnému dorucovateli.

I 8.2 Navrh na budouci vylepseni aplikace

= Napovéda: V aplikaci by bylo piinosné zalozit polozku Népovéda, tak jak je toi v
jinych aplikacich. Obsahovala by souhrné informace o tom, jakym zptisobem pouzivat
aplikaci.

® Zména hledani dat v mapach: Zménu, kterou bych navrhl pfi zapisovani adresu na
papir, je presunuti polozky adresa na posledni misto. Tedy potradi textovych poli by
bylo jméno, prijmeni, mésto, postovné smérovaci ¢islo a adresa. Pii zapisu mésta by
se do kolonky postovného smérovaciho ¢isla zapsalo spravné ¢islo a do kolonky adresy
by se nacetly vSechny mozné ulice, které se v daném mésté nebo obci nachazi. Zvysila
by se tim efektivnost a rychlost prace s aplikaci.

= Vice archii: Baliky se v dnesni dobé nemusi posilat jen pies Ceskou postu, ale také
pres rizné prepravni spolecnosti. Do aplikace by se tedy mohli ptridat rizné formaty
postovnich archi.

= Cteni adres z riiznych souborii: Aplikace by se dala vylepsit tim zptisobem, Ze
konkrétni zakaznik by vypsal adresy do csv souboru v daném formatu a aplikace
by mohla tento soubor prijmout a nasledné automaticky vlozit vSechny adresy na
vSechny papiry s prislusnymi QR kddy.

m Stat: Pii psani adres se miize stat, ze budeme chtit poslat obédlku do cizi zemé. V
tomto pripadé by bylo uzitecné pridat dalsi textové pole pro zapsani statu.
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Priloha A
P¥ilohy

m Zdrojové kédy: Zdrojové kédy celého programu.

= Diagramy UML: Soubor EAP s navrhnutymi diagramy.
m Psany projev: Elektronickd verze bakalarské prace.

m Aplikace: Soubor JAR se spustitelnou aplikaci.

s README: Informacemi ke spusténi programu.
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Piiloha B
Zkratky

CVUT Ceské vysoké uceni technické
GUI Graphical user interface. Cesky nizev také grafické uzivatelské rozhrani
pouzivané pro vzhled aplikaci.
UML Unified model language je graficky a navrhovy jazyk pro popis softwaro-
vého systému.
JAVA Programovaci jazyk Java pouzivany pro programovani aplikaci.
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