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Abstrakt

I na zacatku 21. stoleti ma textova prikazova radka v operacCnich systémech
stdle pevné misto. Obvyklé je to u systémi zalozenych na Unixu, kde jeji
schopnosti ¢asto zcela prekonavaji moznosti grafického uzivatelského rozhrani.
Plati to zejména pro jednu jeji casto pouzivanou schopnost - pracovat efektivné
s filtra¢nimi néstroji. Pouzivani prikazové radky, retézu a filtrd ovSem neni
jednoduché a klade velké mnemotechnické naroky na uzivatele. Tato prace
se zabyva myslenkou, jestli je mozné tuto podmnozinu funkcénosti prikazové
radky uzivateli usnadnit pomoci interaktivnitho grafického rozhrani. Smyslem
této prace je na néj definovat uzivatelské pozadavky, zjistit problémy spojené
s jeho tvorbou a pokusit se je vyfesit. Cilem je pak vyuzit téchto zavéru a
vytvorit funkéni prototyp programu, nazvany SPsim (Shell Pipe Simulator).

Klicéova slova SPsim, CLI, GUI, debugging roury, unix, graficky simulétor,
extrakce prikazu, extrakce manualovych stranek

Abstract

At the beginning of 21st. century, the text command line still has its own
place in operating systems. This is often the case with those based on Unix,
where its CLI capabilities often completely surpass abilities of graphical user
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interface. This is especially true for one of its commonly used functionalities
- to work effectively by using the filter commands. Using of the command
line, pipes and filters, is, though, not an easy task, and is putting a a lot of
mnenonic requirements on user. This thesis is concerned about whether it is
possible for such subset of functionalities to be simplified for user by use of
graphical representation. Goal of this thesis is to define requirements for such
environment, find out possible obstacles connected with achieving this task,
and try to solve them. Final product of this work is to utilize such findings
and creation of a working prototype of such program, called SPsim (Shell Pipe
Simulator).

Keywords SPsim, CLI, GUI, pipe debugger, unix, graphical simulator, com-
mand extraction, man pages extraction
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Uvod

Prikazova rddka (CLI) je fenomén, ktery doprovazi pocitace témér od jejich
vzniku, a rozhodné od dob, kdy se diky jejimu zavedeni staly pocitace roz-
sitené a relativné uzivatelsky privétivé. V dnesni dobé jsou piikazové radky
vyuzivany pro svou rychlost a eleganci neustéle, a to nejenom jako systémovy
relikt tam, kde se nedd vyuzit grafické rozhrani (GUI), ale i v béZzném pou-
ziti. Mnoho IT profesiondli dava stale prednost textovym editortm jako je
vim pred kancelarskymi editory ¢i grafickymi vyvojovymi rozhranimi. Nékteri
dokonce vyuzivaji hybridni grafickou piikazovou radku integrovanou do pra-
covniho prostfedi namisto klasické pracovni plochy a jako zvlastni windows
manager (napiiklad Xmonad). Jeji oblibenost pretrvava pravé kvili jeji rych-
losti, moznosti plného ovlddani bez nutnosti mysi a podpote velkého mnozstvi
funkci. Vyhoda ptikazové radky tak spociva i ve vyuziti klavesovych zkra-
tek a mnoha programu a prikazi, které nemusi mit komplikované a na vyvoj
naro¢né GUI, ale daji se spoustét a kombinovat pravé jeji pomoci. Prikazova
radka si tak od dob svého vzniku uchovala charakteristickou filozofii pouzivani,
a tyka se spise programovani, administrace, vyvoje a davkového zpracovéani,
které muze uzivatel pribézné ovliviiovat. Do dnesnich dob zlstala v Unixo-
vych systémech (zejména Linuxu, ale vyuziti ma snad ve vSech existujicich
OS) prikazova radka jako naprosto nenahraditelny néastroj ovladani a préce se
systémem, a tyto operacni systémy casto dokonce ani grafické rozhrani nemaji
¢i mit nemusi. S tim jak se interprety piikazové radky a programy pro ni s
postupem casu vyvijely, rozsitovaly se i jejich schopnosti. Mnoho néstroji a
programl vzniklych v ére prikazové radky si zachovalo svoji jedine¢nost do
dnesnich dob, a stale za né fakticky neexistuje vhodna nahrada. Mezi takové
nastroje, komunikujici s uzivatelem skrze prikazovou radku, patii napriklad
filtry. Filtry jsou dobie napsané, rychlé programy, které berou néjaky vstup,
nad nim provedou pozadovanou operaci, a vrati jej upraveny vystup. Tyto
programy se v unixové prikazové fadce navic daji fetézit do tzv. ,Rour® F_-],
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pri kterych dochézi k predavani vstupa a vystupt mezi prikazy v radé za se-
bou. Diky rourdm se tak se tak da sestavit skript, ktery umoznuje rychle, bez
nutnosti meziukladani vysledkt na disk, i velice komplikované a presné custo-
mizované operace a Upravy. Vystupu z takovychto filtri pak muze navic v tom
samém Tetézci prikazil pouzit dalsi program, ktery tyto zpracované informace
vyuzije jinak.

Prikazova radka ma ovsem zasadni nevyhodu. Je ve své definici vlastné jed-
norozmérnd. Silnd konfigurovatelnost néstroji (zde opét napiiklad filtra¢nich)
tak klade na velké mnemotechnické naroky na tvirce takového skriptu a jeho
pamét. Je vyzadovana podrobnd znalost presné syntaxe prikazi a jejich prepi-
naci, spolec¢né s jasnou predstavou jak vypada vstup a jak mé vypadat vystup
kazdého prvku roury. Tato naroénost je pfimo tmérné slozitosti zpracovani
a narokl na konec¢ny vystup. Tvorba takové roury a posloupnosti prikazu je
pak Casto otdzkou praxe a metody pokus/omyl, kterd ¢asteéné smazava jeji
vyhody pro méné zdatné a zkusené uzivatele.

Prikazova rddka je tedy v kombinaci s vhodngymi programy a retézenim
velice mocny a rychly sluha, ktery je ovsem dosti ndaroény na zvldadnuti a nau-
ceni. Smyslem této prdce je prozkoumat a vytvorit zjednodusené resent, které
by tuto problematickou fdzi tvorby a ladéni rour, zejména s filtry, dovedl uzi-
vateli usnadnit. Pomoci md tomu prdavé grafické uzivatelské prostredi, které
vhodngm zpusobem reprezentuje a ladi prikazovou rddku s programy a prepi-
naci tak, aby ji uZivatel mohl interaktivne budovat a testovat. Tento program
by mel i uzivateli pokud mozno napovidat, napriklad prostrednictvim zobrazeni
momentdine relevantnich manudli a jejich vhodnyjch pasdzi.

Obsah této prace

Tato diplomovéa prace se sklada ze sedmi kapitol, véetné ivodu a zavéru.

V Prvni kapitole (Uvod) je nastinéno co to prikazova radka v pocitaci je,
jak ovliviiuje pouzivani pocitact v dnesni dobé a zhodnoceni jeji uzitecnosti.
Je jsou zde nastinéna tskali spojena s jejim pouzivanim, a ukdzani sméru,
kterému se vénuje zbytek diplomové prace - zpracovavani piikazi do rour v
uzivatelsky privétivéjsim grafickém rozhrani. Kratké sekce je vénovana histo-
rii prikazové rfadky, od prvnich pocitaci az po nastup grafickych rozhrani, a
vyznam pro dnesniho uzivatele.

Druhé kapitola se vénuje stanoveni Cili této diplomové prace. Je zde vice
rozepsano, jaké prekazky se vyskytuji pri tvorbé rour s prikazy (hlavni diraz
je opét kladen na prikazy filtrii), a snazi se ospravedlnit potfebu pro nastroj,
ktery by tuto tvorbu usnadnoval. Je zde popsana cilova skupina uzivateli. Jsou
zde zjistény prekazky, kterym se nejspise bude celit pfi jeho tvorbé. Dvé sekce
této kapitoly se zvlast zabyvaji pozadavky na samostatny vysledny program



Obsah této prace

SPsim, tedy jeho definovanou funkcénost a pouzitelnost, co by dany program
mél konkrétné umét. Druhé z téchto sekci se vénuje spise obecnym pozadav-
kim na néastroje, prostredky a prekazky, které vyplyvaji z analyzy problému,
jak jich vyuzit a dosdhnout, a jak Celit pripadnym problémtm.

Treti kapitola, Analyza, se vénuje detailnéjSimu prozkoumdéni piikazové
fadky a jeji podmnoziny dané zaddnim (diraz na stavéni a zpracovavani fil-
trac¢nich rour). Je zde analyza podmnoziny funkei a schopnosti, které by mél
vysledny program umét. Vénuje se diskuzi nad vhodnymi technologiemi, pro-
gramovacimu jazyku, omezenim vyplyvajicim z pozadavki a naslednym kom-
promistim. Je diskutovan vhodny graficky vzhled a rozvrzeni aplikace véetné
alternativ. Duraz je kladen i na popis problémi, na které se béhem vyvoje
a analyzy narazilo, a jejich TeSeni. Obsahem kapitoly je u jednotlivych pro-
blémi i diskuze a porovnani s jinymi moznymi pristupy, nez témi zvolenymi.
Soucasti kapitoly je i reserse, ktera popisuje existujici alternativy k SPsim (¢i
jejich absenci), véetné analyzy jejich pristupu k debuggingu a zda plni cile
zadané touto praci. Analyza je rozdélena do nékolika sekci, a kazd4 z nich je
ukoncena zavérem a jeho prehlednym shrnutim v nékolika bodech.

Ctvrta kapitola, Implementace, se vénuje architektuie a tvorbé samotného
programu. Je zde popsano, jak presné program funguje a co dél4, je rozdélen a
analyzovan z pohledu logickych celki. K lepsimu pochopeni je kapitola dopl-
néna o UML modely a vysvétlujici diagramy. Okrajové se zde vénuje pouzitému
vyvojovému prostredi a funkcim, které tvorbu usnadnily.

Paté kapitola se vénuje testovani, jak byl program testovan, a proc.

Sesta kapitola je zhodnoceni, jak se podafilo splnit cile této Diplomové
prace. Pokud ano, tak jaké upravy, problémy ¢i kompromisy byly zjistény a
provedeny. Souhrnné reflektuje piivodni zamyslené cile s konec¢nym vysledkem.
Cést této kapitoly se vénuje i moznému budoucimu pokracovani vyvoje pro-
gramu, funkcim, které by se daly do programu pridat, a obecné moznostem
jak jej déle rozvijet.

Posledni kapitola je Zavér, kde je zhodnocen prinos této diplomové prace
pro autora, chyby, kterych se dopustil, jak se poucil, ¢eho by se pristé vyva-
roval. Shrnutim je zda priace méla smysl a zda se da vysledek povazovat za
uspésny.

Prikazova radka a jeji historie

Prikazova fadka je fenomén, pod kterym si predstavime néco co provazi poci-
tace jiz od jejich vzniku. Piikaz (ve svém klasickém smyslu, tedy povel vykonat
néjakou ¢innost) jako takovy je pevné spjaty se samotnou funkénosti pocitace
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a vlastné jakéhokoliv automatu. Piikazy ve forméatu ,,Udélej X jsou v tako-
vych ptfipadech doplnény booleovskou logikou, kterd umoznuje rozhodovani.
Soubor prikazi ma pak moznost, specifikovanou programatorem, volat na za-
kladé svych vystupi podmnozinu sebe samych. Vysledkem mutze byt témér
libovolné komplikovany a slozity software.

Zatimco toto byla spise obecnd definice prikazu jako takového, pod prika-
zovou tadkou si vétsina lidi predstavi néco jiného. Prikazova radka je textové
rozhrani, které umoznuje zapisovat prikazy, spoustét je, pripadné ovliviiovat
jejich nastaveni, prubéh, vstup a vystup, a to takika v redlném case. V éfe
pocitacu se chape casto jako puvodni zptisob interakce s pocitacem, ackoliv
to neni pravda.

Samotnd ,,Prikazova radka CLI“ E| vznikla postupnym vyvojem z ddvko-
vijch monitori EL které byly pripojeny k systémovou konzoli a toto feseni mélo
rfadu omezeni, kterd prikazova radka prekonala. Novy model interakce s uzi-
vatelem pomoci piikazovych Fadek spocival v transakéni sérii pozadavki a
odpovédi na tyto pozadavky. Pozadavky pak byly vyjadfeny pomoci texto-
vych prikazi, dodrzujicich néjaky specialni slovnik a pravidla zapisu. Vyhoda
tohoto reseni proti davkovym monitorim byla zejména v rychlosti interakce s
uzivatelem, latence takové komunikace se pocitala ve vterinach namisto diivéj-
sich hodin az dni. Diky tomu umoznily systémy s prikazovou radkou uzivate-
lim ménit stavy v pozdéjsi fazi néjaké zpracovavané transakce, a to prakticky
v realném c¢ase (nebo blizké redlnému casu) a ziskdvat ihned zpétnou vazbu.
Tato zména umoznila ze programy mohly byt interaktivni tak, jak by diive
nikoho nenapadlo.

Nicméné ani prikazova fadka neni zcela bez nevyhod. Tento interface sice
umoznuje uzivateli interagovat s béhem programu ¢i néjakou transakci témér v
realném cCase, uklada ale na néj zaroven i velké pozadavky na paméf a orientaci
v textu. Uzivatel tak, aby byl dobry v praci s prikazovou radkou, musi pro to
investovat mnoho ¢asu a snahy, a to jak studiem tak praxi.

Rozhrani pomoci prikazovych fadek se zacala rozvijet s nastupem , pocitaci
se sdilenim pracovniho ¢asu®, tedy rozvrhnutim tkolid které pocitac¢ postupné
zpracovaval mezi vice programu a uzivateli. Koncept takového sdileni ¢asu se
datuje do 50. let 20. stoleti, nicméné zcela nejvyznamnéjsim systémem posky-
tujicim rozhrani skrze ptikazovou radku se stal v roce 1969 UNIX. Vyznam
systémi zalozenych na UNIXu, vcéetné jeho pozdéjsich derivaci, trva do dnes-
nich dob a velmi ovlivnil prakticky vSechny pozdéjsi systémy.

Nejstarsi systémy s prikazovou fadkou kombinovaly Teletyp (Dalnopis)0.1
ktery byl spojenim tiskarny a kldvesnice, s pocitacem. Pivodni vyuziti tele-

2anglicky CLI - command line interface
3anglicky batch monitors, byly to programy napevno pfitomné v poéitaci které spoustény
program mohl volat a vyuzivat, pouzivaly se naptiklad pro lepsi informovani o chybach
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typu jako nastroj komunikace mezi dvéma lidmi na vzdélenost (Teletyp vznikl
jako evoluce telegrafu jiz na zaCatku 20. stoleti) - se prirozené vyuzil jako
vhodny néastroj komunikace ¢lovéka s pocitacem. Vyuziti teletypth mélo dvé
vyhody. Z uzivatelského hlediska byli lidé pracujici s poc¢itacem zvykli na jeho
rozhrani a uméli jej pouzivat. Z ekonomického hlediska umoznil vyuziti stava-
jici technologie, a tim i finanéni Gsporu.

V poloviné 70. let 20. stoleti doslo k velkému rozsifeni videoterminalu
(VDT) a tim zacala dalsi éra a rozvoj prikazové radky. Zobrazeni radku
na obrazovce (fungujici na principu zaficich bodu na fosforové vrstvé) vykres-
lovaly text v porovnani s tiskdrnou teletypu mnohem rychleji (kde bylo nutné
presouvat tiskovou hlavu po papite). To vedlo k dalsimu snizeni ¢asu odezvy
mezi uzivatelem a systémem a také snizeni nakladt, které v takovém pripadé
interaktivni vedeni programu meélo. Na dlouhou dobu se tak béZznou predsta-
vou pocitace se z velké krabice stala televizni obrazovka s textovymi radky,
prinasejici ¢lovéku pracujicimu s termindlem mnohem vétsi komfort. Uvedeni
téchto obrazovek do ovladani pocitacu skrze prikazovou radku s okamzitou
odezvou a moznosti rychlé modifikace umoznilo tvircim programi také déle
rozvijet jeji schopnosti. Tim zacala vznikat rozhrani, kterd se diky raznym
prvkim tvorenym vhodnymi znaky mohla povazovat za predchidce dnesnich
grafickych rozhrani. CLI tak dalo vzniknout jednoduchym pocita¢ovym hram
a textovym editortim - mezi jejich nastupce se da povazovat napriklad stale
popularni editor vim.



UvoDp

Obrazek 0.1: ukazka teletypu ASR33 s rozhranim pro zpracovani dérnych
stitka a videotermindlu televideo 925 ze 70. let (zdroj: wikipedia.org, Arnold
Reinhold, CC)



KAPITOLA

Definice problému a cili prace

Ptvodnim pozadavkem ze zadani je ,vytvorit grafickou reprezentaci unixové
prikazové radky, kterd umozni provadét definovanou podmnozinu funkciona-
lity bézné prikazové radky.“ Cilem je tedy néastroj, konkrétné program, ktery
by umoznil néjakou troven simulace piikazové radky. Duvody pro to jsou sta-
noveny casti ,,Zameérte se predevsim na piikazy typu filtr“. Kazdy kdo se kdy
setkal s pokrocilejsim vyuzivanim piikazové fadky v Unixu (Linuxu) vi, ze
obsahuje mnoho mocnych filtra¢nich nastroju. Nastroji je mnozstvi, a vétsinu
z nich jde jesté bohaté parametrizovat tak, aby davaly presné pozadované vy-
sledky. K tomu vsemu navic lze tyto prikazy fetézit, dokonce i vicekrat za
sebou. Bézna ¢innost ocekdvaného budouciho uzivatele programu tedy bude
transformace néjakych textovych vstupu (které mohou, ale nemusi byt re-
prezentovany souborem se zdrojovym textem, muze jit napriklad i o vystup
néjakého jiného prikazu) na zakladé konkrétnich pozadavku, jejich zpracovani
a vystup v pozadovaném formatu.

Uzivatel s timto pozadavkem na unixovou prikazovou radku prichazi do
styku hned s nékolika problémy. Hlavnim problémem, ktery dokaze vétsinu
uzivatel hned z kraje odradit je pohled na samotnou ¢ernou linku s blikajicim
kurzorem a predstavou, ze nésledujici hodinu stravi zkoumanim dokumentaci,
navodi na internetu a hledanim jak napsat zpétnou jednoduchou uvozovku
¢. Toto ,odrazovani*“ by slo redukovat néjakym vhodnym grafickym néastro-
jem, ktery by byl vétsiné uzivatelt zvyklych na grafické rozhrani prijemnéjsi.
Vysledkem by tedy méla byt néjaka abstrakce textovych ptikazu do grafického
a nejlépe klikaciho rozhrani rozhrani podporujici mys. Dalsim velmi castym
problémem pii pripravé a tvorbé takového skriptu (a to je obvykld bolest i
mnohem zkuSenéjsich uzivatel), ze si jednoduse nepamatuji, ¢i ani netusi,
jaké néstroje pro dany problém je vlastné vhodné pouzit. Nebo maji na vybér
z vice prikazu a nevi pro jaky je lépe se rozhodnout. A i kdyz tusi, tak uz
nevi, jaké pouzit operatory. Tudiz, dobry a vhodny graficky reprezentant a
ladi¢ CLI by mél uzivateli i v tomto ohledu néjak napovédeét.

Problém s takovou inteligentni ndpovédou je v tom, ze rozpoznavani po-
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1. DEFINICE PROBLEMU A CiLU PRACE

treby uzivatele na zakladé néjakého vagniho uzivatelova zadani daného pro-
blému by bylo velice obtizné. Byla by fakticky nutna pokrocild, ucici se uméla
inteligence. Takovy systém, pro zobrazeni vhodné napovédy, by musel nejen z
nedokonalého popisu pochopit co uzivatel po ném chce, ale jesté najit vhodné
feseni, nebo jeho ¢asti. Tuto schopnost prozatim v redlném pouziti supluji in-
ternetové vyhleddvace, které dovedou na zdkladé klicovych slov sice ne piimo
uzivateli napovédét, ale diky obrovskému mnozstvi indexovanych dat které
maji k dispozici, odkazat na co nejrelevantnéjsi téma, které se zabyva nécim
podobnym. Uzivatel je v takovém pripadé obvykle odkazan na diskusi, kde
mél nékdo podobny dotaz, a ostatni lidé se mu snazili poradit. Tuto funkcénost
tedy nechdme budoucnosti. Nabizi se vyuzit zbyvajici, uz existujici a dobfe
zavedeny prostredek, a tim jsou manualové stranky.

Manualové stranky jsou v unixovych systémech prakticky od zacatku a tési
se velké popularitéﬂ Poskytuji podobné rozhrani (a tudiz by mély dodrzovat
néjaky stanoveny format) idedlné pro kazdy piikaz a program pro prikazovou
radku. Je v nich obvykle nékolik ,kapitol®“ které popisuji zadany program ¢i
funkci. Manudlové stranky maji nékolik vyhod. Jsou ustdlené jako de-facto
standard EL dodrzuji ve vétsiné piipadt podobné principy a pozadavky na
formu jsou jasné a dostatecné strucné ﬁ(prévé pro to aby s v nich daly rychleji
najit pozadované informace). Manuélové stranky ovSem nejsou bez nevyhod.
Jsou vzdy pouze v anglickém jazyce (s tim se nedd prilis nic moc délat, moz-
nost automatického prekladu neni soucasti této prace), coz jiz dnes neni tak
velky problém, ale porad se muze najit dost uzivatel ktefi maji s technickou
angli¢tinou manualovych stranek potize. Druhd a asi ta nejvétsi nevyhoda (a
to zejména pro zacitecniky) je ta, Ze se nedovedou v manuélovych strankach
orientovat. Neni prilis uzivatelsky privétivé hledat v ¢astecné formatovaném
textu néjakou konkrétni pomoc. Manudlové stranky jsou tedy dobré na ziskani
informaci, Spatné jako vyukova ucebnice (na internetu je 1épe najit mnozstvi
ukézek a prikladi). Nejlépe slouzi jako zdroj informaci tém uzivatelim, kteri
uz presné védi co chtéji hledat (a zajimé je napiiklad jen syntax piikazu). S
pokrocilosti uzivatele roste i uzitnd hodnota manualovych stranek. Graficky
program reprezentujici prikazovou radku se schopnosti debuggingu by tedy
idedlné mél vyuzivat téchto manuédlovych stranek (je to navic ddno tim Ze na
ruznych platformach mohou byt riuzné verze stejnych piikazi), a poskytovat
uzivateli uz co nejuzsi mnozstvi informaci, relevantni k tomu co pravé uzivatel

4prvni dva roky byl UNIX prakticky bez dokumentace, prvni skuteéné manuélové stranky
vytvorili Denis Ritchie a Ken Thompson na naléhéni svého manazera Douga Mcllroye v roce
1971

Snékteré grafické programy, zejména ty postavené na grafickjch manazerech Gnome a
KDE se snazi poskytovat manudly i v HTML formatu

Shttp://babbage.cs.qc.edu/courses/cs701/Handouts/man_pages.html, http:
//www.fnal.gov/docs/products/ups/ReferenceManual/html/manpages.html, http:
//archive09.1inux.com/feature/34212


http://babbage.cs.qc.edu/courses/cs701/Handouts/man_pages.html
http://www.fnal.gov/docs/products/ups/ReferenceManual/html/manpages.html
http://www.fnal.gov/docs/products/ups/ReferenceManual/html/manpages.html
http://archive09.linux.com/feature/34212
http://archive09.linux.com/feature/34212

1.1. Cile programu SPsim

dela. Cilem této prace by tedy celkové mélo byt usnadnit uzivatelim tvorbu
skriptii s rourami a nastroji, zejména filtra¢nimi. Vzhledem k uvedenym ob-
tizim pri jejich klasické tvorbé piimo v prikazové radce je nasnadé, ze takovy
program m4 smysl. Bude - li navic proveden dobfe, jeho pouziti umozni (diky
univerzalnosti unixové piikazové radky a manudlovych stranek) pouziti i na na
pomeérneé sirokém spektru ruznych odnozi a distribuci, bez ohledu na konkrétni
verze vyuzivanych piikazu.

Vysledny program SPsim tedy ma potencial oslovit diky své schopnosti
nabizet automaticky aktudlni a uzsi napovédu (konkrétni relevantni paséize
manudlovych stranek) jak odborniky, tak méné zkusené uzivatele. Oboum na-
aktivnimu provedeni 1épe vidét a odladovat jednotlivé ¢asti rour bez ohledu
na jeji celkovou délku a slozitost. K tomu vSemu by mél byt program schopen
fungovat napfic¢ riznym unixovym prostiedim.

1.1 Cile programu SPsim

Smyslem této c¢asti je definovat funkcénost samostatného programu a vysled-
ného produktu SPsim. Vzhledem k vyse uvedenému rozboru se doslo k zavéru,
ze SPsim by mél mit prehledné uzivatelské prostredi, nahled na data a prikazy
v roufe, je vhodné aby zobrazoval néjakou ,personalizovanou“ napovédu rele-
vantni vi¢i momentalnimu stavu prikazu v aplikaci. Nutnd podminka je aby
také umoznoval ladéni jednotlivych funkénich ¢asti roury bez ohledu na okoli.
Praktickd funkénost by méla obsahovat i moznost presouvani uz vytvorenych
prikazu a pribézné prizpusobovani roury. To vSe v univerzalni aplikaci, kterd
pijde idealné spustit i na vice platformach. Uzivatel by mél mit také moznost
zpétného prevedeni grafického forméatu na textovy - aby jej mohl zpétné pouzit
primo v prikazové radce.

Ocekavani od vysledného programu se tedy daji shrnout do téchto
bod:

e Program reprezentuje rouru s piikazy podobné jako prikazova réadka.
e GUI by mélo byt interaktivni.

e Roura by méla jit prubézné vytvaret, rozsifovat ¢i zmensovat bez ohledu
na jeji zbytek

e Program by mél poskytovat ndpovédu relevantni k pouzivanym piika-
zum a jejich operatorum.

e Urzivatel by mél mit moznost ndhledu na skutec¢nou podobu simulované
roury, jako je v CLI
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e Program by mél umét automaticky ziskavat informace o podporovanych
prikazech a zejména operatorech

e Program musi umét spoustét a testovat jednotlivé ¢asti roury bez ohledu
¢i ovlivnéni na jejich okoli

e Program by mél byt co nejvice multiplatformni

e Program by mél mit podobu desktopové aplikace a pripadné webového
appletu

1.2 Cile pisemné prace

Vyse uvedené pozadavky a ocekavani se tykaji vysledného produktu - spusti-
telného softwaru. Tato price se ovsem musi detailnéji zabyvat i prekazkami
které k danym funkcim vedou. V souladu s jednotlivymi body piedchoziho
odstavce se pri tvorbé vyskytnou obtize a problémy vyzadujici nepiimocara
FeSeni, které je nutné hloubéji analyzovat a prekonat, anebo odtvodnit, proc¢
bylo néco udélano jinak nebo pro¢ se pozadavky musely pozménit. V pru-
béhu price na programu se navic stalo, ze néktera pocatecni ocekavani byla
pozménéna (jmenovité verze v podobé appletu, detailnéji viz kapitola ) Ci-
lem pisemné Casti je tedy zamérit se i na tyto nalezené problémy. Opomenme
nyni na chvili formu programu, a provedme kratkou analyzu pozadavkl na
software, se kterymi se nejspise budou vyskytovat problémy, a jejich reseni
neni piimocaré a vyzaduje hlubsi analyzu: (Soucdsti kapitoly s analyzou je v
diplomové prdaci ve vSech hlavnich pripadech i twvaha, pro¢ se dané problémy
resily zrovna takto a jaké by byly dalsi mozné pristupy).

e Roura by méla jit prubézné vytvaret, rozsifovat ¢i zmensovat bez ohledu
na jeji zbytek

Pri tvorbé klasické roury se jedna o jeden skript. Jeho ladéni prichazi tradi¢nim
zpusobem v Gvahu tak, Ze se roura buduje postupné, z leva do prava. Uzivatel
si testuje samostatné prikazy s pripravenym vstupem, a ladi jejich vystup.
M34é-li néjakou rudimentarni predstavu o tom, ze vystup daného prikazu je v
pozadované formé, pripoji k roure dalsi prikaz a postup opakuje.

Program by vsSak mél zvladat jednotlivé ladéni komponent primo v roure.
Cilem je tedy zodpovédét otazku jak najit vhodny zptsob spousténi roury a
jejich prikazu tak, aby ztstaly na sebe navazany a zdrovern pritom bylo mozné
testovat jednotlivé komponenty i nezavisle (a idedlné jim modifikovat vstup a
vystup).

e Program by mél poskytovat napovédu relevantni k pouzivanym prika-
zum a jejich operatorim.
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1.2. Cile pisemné préce

V predchozim textu bylo fec¢eno, ze manudlové stranky, navzdory jistym pra-
vidlim kterych se obvykle drzi, nejsou prili§ prehledné. Idedlni stav je aby
v programu byl nabizen obsah relevantni ke konkrétni ¢innosti (prikazu), se
kterym uzivatel pracuje. Je tedy nutné néjak v manudlovych strankach da-
ného prikazu najit automaticky relevantni pasiz (a navic pocitat s tim ze na
ruznych systémech mohou byt rizné verze). Tento problém je problémem inte-
ligentniho parsovani manudalovych stranek, cilem je tedy prozkoumat moznosti
takové extrakce, spojeni dané informace s grafickymi bloky programu a zvoleni
nejlepsiho Teseni, které k tomuto kroku vede.

e Program by mél umét automaticky ziskavat informace o podporovanych
prikazech a zejména operatorech

Timto bodem se mysli, aby program umél sdm ze systému zjistit podporované
prikazy (podporovanym se zde mysli néjakd zadand podmnozina, viz zadéni
prace), poradit si s tim ze mohou byt riznych verzi, mit riznd mnozstvi (nebo
7adné) parametry a Ze to samé plati i o jejich operatorech - ty také mohou
mit riaznou syntaxi, riznd mnozstvi vlastnich parametri. Cilem je prozkoumat
moznosti inteligentni automatizace, ktera toto zvladne. Program pak umozni
uzivateli v grafickém prostredi pracovat s prikazy v takové podobé, jakou dany
operacni systém skutecné podporuje.

Cilem pisemné prace je tedy kromé popisu analyzy programu a jeho tvorby
tykajicich se data-miningu ze systémovych manualovych stranek a simulace se
sebou spojenych prikazi, které vyzaduji detailnéjsi analyzu a hlubsi znalost
problematiky. Souc¢ésti je i diskuze proc¢ byly zvoleny vybrané pristupy a resent,
a soucasneé s tim i navrh jinych moznych postupi.
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KAPITOLA 2

Analyza a navrh

Tato kapitola se zabyva rozsahlejsim rozborem problémt, stanoveni pozadavku
na vysledny program a ujasnéni si vlastnosti pred samotnou implementaci.
Déli se na sedm podkapitol, které maji samy nékolik sekci. V nich se prace
vénuje jednotlivym fazim analyzy a tvorbé podkladi pro implementaci. Sou-

vvvvv

nakonec zvolené feseni vhodné, a jak by se pripadné dala dand véc Tesit jinak.

Na zacatku se rozebere unixovy shell, a pokusi se srovnat textové reseni
CLI s dalsimi a ospravedlnit pozadavek, aby byl simulator plné graficky. Je
diskutovana multiplatformnost a omezen rozsah podporovanych systémii. Déle
se udéla analyza prikazi, stanoveni jejich mnoziny a rozbor samotné Roury, jak
vypadé a jak souvisi s prikazy a programy, které se v ni spoustéji. Je navrzeno
jak tyto casti reprezentovat ve vysledném simulatoru, v ¢em se inspirovat a co
upravit podle vlastnich pozadavki. Dalsi sekci je vénovana reserse a zjisténi,
zda jiz existuji podobné programy. ReSerse je zaroven inspiraci pro vhodnou
formu debuggingu a ladéni. Rozebran bude zptisob, jak vhodné ladit a testovat
prikazy v roufe.

Dalsi ¢asti pojednéavaji o vyuziti konkrétniho interpretu piikazi v samot-
ném programu, proc je lepsi na pozadi GUI programu vyuzivat "nazivo"skutecny
shell se skuteénymi piikazy, a nesnazit se nahradit iplné vse vlastnim typem
sandboxu. Predchozi poznatky jsou potom vyuzity ve stanoveni pozadavki
a navrhu na vzhled GUI samotného programu. Cést se vénuje rozboru a vy-
béru moznych rozvrzeni (layout) a debatuje se jejich vhodnost a nevhodnost
pro toto pouziti. Jsou zde uvazovany moznosti nasazeni aplikace jako applet,
desktopovy program nebo webova aplikace a volba vhodného jazyka z hlediska
vyvoje i multiplatformnosti. Velky diraz je zde kladen predevsim na zpiisob
spousténi individualnich piikazi a Casti rour. Posledni Casti je analyza moz-
nosti strojového ziskavani informaci o podporovanych prikazech hostujiciho
operacniho systému, jejich operatort a napoved.
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2. ANALYZA A NAVRH

2.1 Shell, Pipe, Prikazy, Filtry

V této sekci jsou rozebrany ruzné formy CLI v komunikaci s uzivatelem (v
nasem piipadé pro vytvareni rour), a je ndsledné oduvodnéno, pro¢ je nej-
vhodnéjsi pravé graficka reprezentace zpracovavanych tkont. Urci se omezeni
splnujici pozadavek multiplatformnosti. Déale je vénovan prostor prikaziim a
datovym proudiim, jak je bude vhodné zachytavat a reprezentovat, a jakou
mnozinu prikazu vibec podporovat a pro¢. Analyzuje se pouziti prikazu v
samotné route v CLI a jak bude rouru vhodné vyuzivat pro potteby SPsim.

2.1.1 Proc¢ grafické rozhrani pro textové CLI

Ackoliv byl ptikazové fadce obecné vénovan jiz néjaky prostor v ivodu préce,
je potfeba presné stanovit co jsou to zakladni prvky a komponenty, se kte-
rymi mé vysledny program SPsim pracovat. Je také vhodné zjistit nevyhody
textovych CLI v porovnani s jejimi modernéjsimi a grafickymi revizemi a na
zakladé toho se snazit urcit vhodnou pokrocilejsi formu, ve které ma program
SPsim toto klasické CLI do jisté miry simulovat.

Dnes bézné vyuzivané prikazové radky jsou vlastné jinym slovem pro sa-
motny Shell. Shell je program ktery v pocitac¢i vyvari rozhrani pro uzivatele. E]
Naproti obecnému presvédcéeni a chdpani tohoto slova, shell neni navenek vzdy
jen textova prikazova fadka (CLI), které se tyka tato prace, ale shell muze byt
i graficky néstroj (napriklad windows explorer anebo obecné vsechny windows
managery linuxu, napriklad Gnome nebo KDE), nebo hybridni, textové roz-
hrani. Shell je tedy program ktery umoznuje uzivateli spoustét programy a
komunikovat s jaddrem systému (volat jeho funkce). Pro prehled uvedme ob-
vykla rozhrani shelli :

Piikazovy radek (kterého se tyka tato prace) je jednorozmérny piedchidce
novéjsich rozhrani. M4 plné textovy vstup i vystup, navigace v adresarovych
strukturdch, vstup zadava uzivatel plné textové. Shellt je vicero druhil a v
unixu jsou nejznaméjsimi napiiklad SH, BASH, KSH, ASHH Ve MS Windows
je to treba naptiklad Powershell.

PlIné grafickych shellii je mnoho a jelikoz jsou vSeobecné znamé a tato préace
se jim nevénuje, nebudeme je zde rozebirat. Piikladem je napiiklad Unity pro
systémy linux.

Za zminku stoji jesté dalsi dva typy prostiedi. Jeden se vyvinul piimo z
textové prikazové radky, druhy se k ni zase vraci od plnohodnotnych GUI.
Prikladem této prvni verze prechodu prikazové radky k primitivni grafice je
Textové rozhrani (text-based UI). Tato rozhrani ¢aste¢né kombinovala vy-
hodu textového ovladéani, ale dala rddce druhy rozmér, udrzovala tedy vice-

"Etymologie slova Shell (anglicky skofdpka) naznacuje jeho funkci. Je to piirovnan{ k
jeho roli v opera¢nim systému, jako ,skorapka obalujici jaddro“. Jadrem se zde mysli kernel
operacniho systému, a shell je prostredek, ktery jej obaluje a umoznuje k nému pristup.

8bourne shell, bourne again shell, korn shell, almquist shell
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2.1. Shell, Pipe, Ptikazy, Filtry

Input Output

Prikazova radka | Rychlé zaddvani poveli | Pomaly piijem informaci

Grafické rozhrani | Pomalé zadavani poveli | Rychly piijem informaci

Hybridni rozhrani | Razné Rizné

Tabulka 2.1: Porovnani jednotlivych typt shellu a rozhrani z pohledu interakce
s uzivatelem. U hybridniho zalezi na konkrétnim provedeni.

méné funkci tabulky. Zastupci téchto rozhrani je napiiklad dfive popularni
Norton Commander, ale i v dnesni dobé se stile vyuziva jako konfiguracéni
rozhrani pfi riznych systémovych instalacich (napf. kernelu). Druhym, opaé-
nym pripadem, je moderni hybrid rozhrani sice s podporou ovladani mysi, ale
je zaméTeno na prijimani textovych vstupu a klavesovych zkratek od uzivatele
(Napriklad Xmonad). Vyhody a nevyhody téchto rozhrani z pohledu uziva-
tele a jeho interakce muze ukéazat tabulka Je vidét, ze textové rozhrani
tedy umoznuje rychlé zadédvani informaci, ale je na néj nutnd dobra znalost
slovniku a syntaxe. Nasledné ziskavani informaci pro uzivatele uz, v zavislosti
na vystupu, mize byt horsi. Vzhledem k zadéani tedy opravdu vychazi grafické
rozhrani jako idedlni zplisob jak reprezentovat data, se kterymi jinak pracuje
rychlé a robustni, ale na prehlednost nedostacujici textové CLI. Tim je ospra-
vedlnén tuvodni pozadavek na ,grafickou reprezentaci®.

Zaveérem této sekce tedy je konstatovani, ze Graficky simuldtor skutecné
mé smysl v grafické a nikoliv textové ¢i hybridni formé (napiiklad rozsifenim
existujici CLI). Nicméné by mél mit néjakou vazbu na format v kterém je
zobrazen v klasické CLI, aby mél uzivatel ndhled v na rouru a ptikazy v
puvodnim formatu.

Shrnutim téchto zjisténi pro prehlednost do nésledujicich boda a poza-
davkl na rozhrani SPsim:

e mélo by byt plné grafické a vyuzivat obou rozméri pro prehledné zob-
razeni vice informaci najednou

e mélo by umoznovat i ndhled na tvar ptrikazu v puvodni formé, jako je v

CLI

2.1.2 Multiplatformnost

Zadanim prace je ,umoznéte provadéni definované podmnoziny funkciona-
lity bézné prikazové radky, zaméite se na prikazy typu filtr“. Toto omezeni
nepiimo omezuje volbu na operac¢ni systémy UNIXového typu. Béznou pfti-
kazovou radkou zde budeme uvazovat CLI téchto systému (nebof je nejvice
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.config — Linux Kernel v2.6.32 Configuration

Linux Kernel Configuration
Arrow keys nawigate the menu. <Enter: selects submenus ---:.
Highlighted letters are hotkeys., Pressing <Y» includes, <H: excludes,
<M» modularizes features. Press <Escr<Esck to exit, <7» faor Help, </>
for Search. Legend: [#] built-in [ 1 excluded <M module < >

| B _General setup ——>

[#] Enable loadable module support -—-—->

-%— Epmable the block lagyer --->
Processor type and features ---»
Firmuare Drivers -—--»>
File systems --—-:

< Exit > < Help »

Try 'grep --help' for more information.
ok@ubuntu:~$
ok@ubuntu:~% 1s -1la

total 1152
druxr-xr-x 29 ok ok 4096 May 1 00:09 .
drwxr-xr-x 3 root root 4096 Mar 2 17:52 ..
druxrwxr-x 2 ok ok 4096 Apr 11 17:58 .android
“TW------- 1 0ok ok 22699 Apr 30 16:24 .bash_history
2 | + | [13:0.0] z=h | | 0.17 0.22 0.24 | | 64 |

I~

o S drendmonad

(B

" 30"

"sbinfzsh —c “'source fhowlsconf/.=monadsdzendxmonady""

[Ove

Obrazek 2.1: Srovnani ¢tyr typu shellu - interakce uzivatele se systémem.
Klasické GUI (Unity), Textové rozhrani (konfigurace kernelu), CLI BASH,
Moderni hybrid (Xmodnad)
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rozsifend a uzivatelfim nejvice povédoma). Cést zadani kterd tvrdi Ze je tieba
zameérit se na filtry, tento okruh jesté vice omezi, nebot takova piikazova radka
musi tyto nastroje samozfejmé podporovat. Retézeni do rour je dalsf funkénost
takové prikazové radky. Shelly v UNIXovych operacnich systémech toto pod-
poruji. Pozadavek na multiplatformnost se tedy sam nabizi, pokud budeme
uvazovat UNIXovou rodinu systém.

Univerzalnost a obecné vlastnosti shellu, prikazovych radek a podporo-
vanych piikazi (mimo mnoha dalsiho) napri¢c UNIXovym svétem stanovuje
predevsim standard POSIXH a SUﬂ POSIX (a SUS) je okruh standardi,
specifikovanych organizaci IEEEE [1] a vyvijeny a udrzovany predevsim diky
Austin GrouplE Je to kolektivni specifikace néjaké rodiny standardf pro poci-
tacové operacni systémy, tedy souhrn predpokladi a funkénosti, které by mél
operacni systém plnit, aby se mohl fadit do rodiny UNIXovych systémt, a
umoznujici naptiklad prenositelnost programi. To je v tomto pripadé dulezité
(zejména sekce POSIX ohledné systémovych interface a headertu + Prikazi
a utilit), nebot piikazova fadka a unixové shelly vychézeji i z této specifi-
kace. Tento standard by tedy mél umoznit, aby byl program, ktery bude tuto
prikazovou tfadku simulovat, do jisté miry multiplatformni. Alespon dokud
bude spoustén na néjakém operacnim systému z UNIXové rodinyE Zévéry
pro multiplatformnost jsou tedy:

e Graficky simulator by mél reprezentovat néjaky rozsireny shell kompa-
tibilni s UNIX systémy spliujicimi standard POSIX.

e Jazyk a rozhrani, ve kterém bude simuldtor vytvoren, musi umoznovat
chod programu na téchto systémech

2.1.3 Co sledovat a zachytavat

Uzivatel, co do spousténi prikazi v grafické simulaci by mél mit moznosti
minimalné stejné, jako ma pri pouziti prikazové radky. Definujeme co spous-
téni takového piikazu obnasi a co je jeho vysledkem. Pouzitim néjakého Unix
kompatibilniho shellu a jeho prikazové radky by mélo v zadavani prikaza pri-
nést kompatibilitu napti¢ vicero moznymi systémy. Standard dokonce definuje
zakladni podporované piikazy. Ty specifikované SUS standardem jsou dany
IEEE specifikaci 1003.1-2008 [2] a je jich 161. Pfikazy mohou byt zabudované
uz v systému anebo externi (v prvni pripadé jsou soucasti samotného shellu,

9akronym pro ,Portable Operating System Interface“

10Single Unix Specification

Hnstitute of Electrical and Electronics Engineers (éesky ,Institut pro elektrotechnické a
elektronické inZenyrstvi®)

12The Austin Common Standards Revision Group, ,a joint working group of IEEE,
ISO JTC 1 SC22 and The Open Group“

13pOSIX-kompatibilni je i MacOS firmy apple a prekvapivé dokonce i nékteré verze Micro-
soft Windows, zejména v kombinaci s utilitou Cigwin
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Text terminal

@ stdin

® stderr

Keyboard

Obrazek 2.2: 3 datové proudy programu v termindlu (wikipedia.org, volné
dilo)

v opacném jsou to zkompilované programy které shell jen vyuzivd). Prikaz je
tedy néjaky program nebo povel, ktery vykonava zadanou funkci. Aby mohl
prikaz zpracovavat néjakd data, musi mit néjak definovan vstup a vystup.
Tento tok dat se v terminologii piikazt shellu nazyva standard stream, neboli
standardni datovy proud.

Streamy jsou textové (plain text), obsahuji lidsky citelné alfanumerické
znaky, a v systému se chapou jako specidlni pripad textového souboru. Tento
»specidlni“ soubor defaultné asociovdn s konzolou (tedy kldvesnici a displayem
podporujicim zobrazovani tertu). SPsim tedy muze tyto data néjak ukladat
a primo bez dalsiho parsovani zobrazit uzivateli - neni tedy nutné je néjak
prekladat.

Standard stream je souhrnné oznaceni pro kanaly datového vstupu a vy-
stupu mezi programem a jeho prostfedim ve chvili spusténi. Jsou to 3 I/O
kandly:

1. Standard input (stdin) - standardni vstup
2. Standard output (stdout) - standardni vystup
3. Standard error (stderr) - chybovy vystup

To, jak program (v nasem uvazovaném piikladé to bude piikaz filtru) zpra-
covava data do téchto t¥i kanali, naznacuje obrizek

Pokud uzivatel, bez ohledu na roury, pouziva a snazi se tfeba i odladit né-
jaky program, bude muset vyuzivat tyto tii proudy. ,STDIN“ a ,STDOUT" je
standardni vstup a vystup programu, a uzivatel o nich musi mit jasny prehled.
Chybovy vystup ,STDERR* nastava teprve ve chvili, kdy program vykona
néjakou chybu. Uzivatel bud zadava vstupni hodnoty prikazu ruc¢né klavesnici,
nebo je sméruje z jiného zdroje. Vystupni proudy se mu zobrazi ve chvili, kdy
program svou ¢innost ukoncéil. Tyto udaje jsou navic (pro uzivatele shellu ne-
povinné) doplnény o,navratovy kod“. Kdyz shell, ktery v pocitaci bézi jako
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program, dostane od uzivatele néjaky piikaz (zavolat jiny program), spusti jej
jako predek. Jakmile tento vyzadany program ukoné¢i svou ¢innost (systémo-
vym volanim exit()), predek je informovan a je mu dorucen exit status a jeho
hodnotu muze ziskat zavoldnim systémového pozadavku wait(). Shell takto
ziskd informaci o pribéhu nebo stavu prikazu, ktery spoustél. Navratovy kod
je Ciselnd hodnota mezi 0 a 255. Nejcastéji se da setkat s hodnotami 0, ktera
indikuje tispésné provedeni, 127 nenalezeni spousténého prikazu, 2 Spatné po-
uziti parametra shellu a piikazu, a 130, kdy bylo vykonavani prikazu nasilné
ukonceno zkratkou Ctrl+C. Tyto navratové hodnoty ale uzivateli shell nedava
automaticky, jsou bud soucésti chybového vystupu, anebo je uzivatel mize
zjistit voldnim specidlniho piikazu ($ v kombinaci s ?). Uzivatel grafického
simulatoru tedy musi mit moznost toto zobrazit.

Prikazova fadka mé v tomto jesté jednu nevyhodu. Ve chvili kdy zpraco-
vava zadany prikaz neposkytuje uzivateli obvykle ptilis zpétné vazby. Spous-
tény program samoziejmé mize mit podporu vypisovani priabéznych informaci
(i vyzadovani dalsich vstupti) od uzivatele. Nicméné v pipadé viceméné jedno-
ucelovych programu a filtri, které ma tato prace vyuzivat, to tak neni. Bude -
li prikaz muset zpracovavat néjaké vétsi mnozstvi dat, CLI prestane reagovat a
mzamrzne“ po dobu jeho béhu. Uzivatel méa moznost v prikazové radce nasilné
provadéni takového piikazu ukoncéit zkratkou Ctrl + C, vysledkem c¢ehoz je
navratovy kéd 130. Toto je standardni chovani CLI a nemé tedy smysl se ho
snazit néjak v grafickém simuldtoru obchazet.

Nevyhodou prikazové radky je, ze pri vykonavani prikazu uzivatel nemad
informaci o tom, kolik ¢asu jeho provedeni zabralo. Grafické rozhrani by mohlo
tuto informaci uzivateli nabidnout tim, ze nebude vychéazet jen z dat které mu
poskytuje shell, ale bude samo mérit dobu trvani béhu, od spusténi do ukon-
ceni.

Zaveérem tedy muzeme stanovit zjisténé pozadavky na graficky simuldtoru
z pohledu informovani uzivatele ohledné béhu individualniho prikazu. Tim je
podpora stavajicich funkei:

e Zobrazeni a ovlivnéni standardniho vstupu
e Zobrazeni standardniho vystupu
e Zobrazeni chybového vystupu
e Vyvolani a zobrazeni navratového kédu
+ funkce navic
e Mc¢feni ¢asu trvani pribéhu prikazu

Pokud tyto pozadavky zobrazime do grafického nacrtu, dostdvame po-
dobny obréazek jako s tim rozdilem Ze streamy v simuldtoru musime ukla-
dat, aby na né uzivatel mohl mit kdykoliv ndhled [2.3]
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| Display <

1. Stdin 2. Stdout 3. Stderr
—%keyboard data Data -- data
(saved) (saved) (saved)

Obrazek 2.3: Pozadavek na datové proudy z pohledu vytvareného programu

2.1.4 Jaké prikazy podporovat, proc filtry

Jak bylo fe¢eno v predchozi sekci, standard definovany POSIX a SUS zajistuje
kompatibilitu mezi podporovanymi systémy ohledné rady vlastnosti a funkci.
Patii mezi né i zékladni sada ptikazu pro piikazovou fadku [?]. Téchto zaklad-
nich prikazt je 161 a patii do sady ptikazti GNU coreutils. Slouzi k zakladni
manipulaci se soubory, textem, interakci se systémem a shellem samotnym.

Zadani této prace vola po zaméreni se na filtracni piikazy. Filtraéni prikazy
(Filtry) umoznuji manipulaci s textem (daji se do toho ovSem zapocitat i ty
co hledaji, manipuluji a porovnévaji soubory) a mohou byt i velmi komplexni.
Nékteré z nich, jmenovité tfeba AWK, umoznuje svymi schopnosti i zastoupeni
mnoha dalsich dostupnych piikazi. Cenou za to je samoziejmé o néco vétsi
slozitost spravného pouziti a ovladani takového ptikazu.

Nabizi se otdzka, pro¢ podporovat a simulovat zrovna filtra¢ni prikazy.
Odpovéd na to je ta, ze filtry jsou prikazy, které v mmnoha situacich udr-
zuji prikazovou radku nazivu v bézném pouzivani. Prikazovd radka se dnes
vyuziva zejména k administraci systému a pocitaci a tam, kde je potfeba
vyhledavat, zpracovavat a vyhodnocovat vétsi mnozstvi dat a informaci. A
praveé filtry jsou jednim z davodt, proc¢ je pro mnohé lidi v takovych pripa-
dech dodnes popularni mit otevienych nékolik textovych terminali namisto
jednoho grafického okna, jak se mylné domnivaji mnohé filmy. Pomoci néko-
lika mélo filtrti v prikazové fadce jde rychle a snadno (pokud vite jak) na
zékladé mnoha vlastnosti a parametri zpracovat i velké mnozstvi informaci, a
dé se dobre specifikovat jejich vysledné podoba a pozadovany tvar. Proto je to
neocenitelny nastroj mnoha administratora. Filtry jim umoznuji, v kombinaci
s ptikazy pfimo interagujicimi se systémem, pomoci minimalni ndmahy a casu
spravovat a ,troubleshootovat® i velké systémy a sité. To, ze jejich spravné
pouziti mize byt neprilis snadna véc i pro zkusené experty, je viibec diivodem
pro existenci této prace a vysledného simula¢niho programu.

20



2.1. Shell, Pipe, Ptikazy, Filtry

1. Sada podporovanych filtrii by tedy méla kviili univerzalnosti a multiplat-
formité vychazet pokud mozno z oné mnoziny 161 zakladnich prikazu.

2. Je vhodné do simulatoru ptidat i dalsi prikazy, které se s filtry nejcastéji
kombinuji

Dle zkusenosti autora a po poradé s vedoucim této prace byl vysledny
seznam filtri a podporovanych prikazii omezen na nasledujici mnozinu 14.

vvvvvv

e grep - vypis radek splnujicich omezeni

e split - rozdéleni vstupu na mensi ¢asti

e head - vypis prvnich ¢asti vstupu

e tail - vypis poslednich ¢asti vstupu

e cut - odebrani ¢asti z kazdého radku

e paste - spojeni radku

e sort - Tazeni radku

e uniq - zvyraznéni ¢i odstranéni opakujicich se radku
e diff - porovnani dvou vstupt po radcich

e cmp - porovnani dvou vstupi po bytech

e comm - porovnavani dvou serazenych vstupu po radcich
e tr - prepis nebo mazani znaku

e cat - spojovani a oznacovani vstupu

e tee - rozvétveni vstupu do samostatného souboru a zaroven na stan-
dardni vystup

Nebyly vybrany prikazy jako je ,sed* a ,awk“, zejména diky jejich kompli-
kovanéjsi syntaxi a zapisu. Tyto nastroje maji sirsi pouziti, nicméné se vymy-
kaji z podobného formatu a syntaxe pouziti jako maji ostatni filtry. Simuldtor
samotny a zejména jeho grafické prostiedi by pak muselo byt zvlast navic
uzpusobeno pro praci s témito nastroji, coz by jednak implementacné o hodné
vylouceno ze tyto nastroje nemohou byt zakomponovany v pripadném dalsim
Vyvoji programu.

Program potom musi samoziejmé podporovat i prikaz Pipe ,,|* aby se daly
prikazy Tetézit (viz dalsi sekce).
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Simulator, aby byly uvedené filtry vyuzitelné, by mél poskytovat i sadu
dalsich piikazl, které se s nimi Casto pouzivaji. Tézko by mélo smysl ladit
fadu filtracnich prikazt, pokud by nemély data se kterymi pracovat. Nicméné
piikazl je velké mnozstvi, maji riznou syntaxi zapisu a nemusi byt na vsech
systémech stejné podporované.

Presto je nutné pro pouzitelnost filtra pridat dalsi funkce z CLI. Idealnim
FeSenim pro to je virtudlni, ,vlastni“ CUSTOM prikaz Custom prikaz
je abstraktni vizualizace vlastniho uzivatelova vstupu. Jinymi slovy, uzivatel
si bude moci v simulatoru spoustét jakykoliv vlastni prikaz ¢i skript, ktery
se bude vici zvolenym filtra¢nim nastrojim tvarit, jako by to byl jen dalsi
piikaz se vstupem a vystupem. Je na uzivateli, aby takovyto vstup ¢i jiny
volany piikaz byl na daném systému funkéni. Simulator tedy bude p¥imo od-
ladovat a sklddat zadanou podmnozinu filtri, ale zaroven neochudi uzivatele
a nesnizi pouzitelnost takového simuldtoru, nebof si tam na vlastni nebezpeci
bude moci zadavat zcela vlastni prikazy stejnou formou, jako by to délal v pri-
kazové radce. Simuldtor je pak jen abstraktné zobrazi jako ,virtudlni piikaz“,
pro ktery bude navic podporovat vSechny ostatni funkce simuldtoru a ladéni
(tedy kontrolu vstupu a vystupu, selektivni spousténi, méreni ¢asu provedeni
a podobné).

7 tohoto divodu je jesté vhodné primo do simuldtoru pridat jesté jeden
prikaz:

Xargs

Existuji totiz piikazy v CLI, které neptijimaji standardni vstupni stream, ale
pouze vlastni parametry. Xargs je nastroj, ktery toto pomahd obejit. Xargs
totiz bere svij standardni vstup, a ve svém téle onen zvoleny prikaz, kte-
rému jako parametr preddva pravé svij standardni vstup. Funguje tedy jako
wrapper, a umoznuje aby se do roury zapojovaly i prikazy které k tomu ne-
maji predpoklady. Pozadavky na program z pohledu podporovanych piikaztu
na vysledny simulator je tedy shrnut do nésledujicich bodi:

e Detailni podpora dostatecéné siroké a pevné zadané kompatibilni sady
filtra

e Umoznéni testovani vlastnich prikazu a skripti pomoci virtudlniho pri-
kazu

e Umoznéni zapojeni do roury i vlastnim prikazim, které neprijimaji stdin
z roury (Xargs)

Kombinace téchto tii moznosti ve vysledném programu velmi rozsiti vy-
uzitelnost takového simuldtoru. Nabidne pozadované usnadnéni tvorby pro-
blematickych filtri, a pritom bez narokt na velky narust slozitosti programu
umozni piimo v simulatoru jejich interakci s velkou skdlou vlastnich vstupi a
prikazu.
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i

Obrazek 2.4: virtualni vlastni piikaz v pipeline, simulujici libovolny jiny piikaz

2.1.5 Roury, fronty a redirect

Samostatné prikazy samy o sobé umoznuji mnohé, ale je nutné je casto po-
uzivat v kombinaci s ostatnimi. Jedno mozné feseni je ukladat si vystupy
prikazu do souboru, a z nich poté ¢ist vstup pro dalsi zpracovani. Toto FeSeni,
jakkoliv zcela validni a funkéni, je velmi nepraktické. Uzivatel musi ztracet
zbytecné mnozstvi casu a pozornosti jen meziukladanim dat. Ladéni potom
takové sekvence samostatné spousténych prikazil je asové naro¢né zalezitost.
Proto byl vynalezen piikaz zvany Pipe (Roura). Roura se zadava jako jediny
znak ,|“ a umoznuje svazat vice procesu (prikazi) za sebou skrze jejich stan-
dardni streamy, stdin a stdout. V takovém prfipadé je vystup piikazu (stdout)
rovnou nasmérovan piimo do vstupu (stdin) nésledujiciho ptikazu napravo od
néj. Prikazy o tomto presmérovani nevi, vstup a vystup je z jejich pohledu
stejny. Pokud néktery prikaz v roufe zahlasi chybu a vypise néco na chybovy
stream (stderr), roura tuto informaci dal neprenasi. Toto chovani je defaultni,
ale da se ovlivnit. Zpusob jakym je toho docileno se lisi podle typu shellu,
naptiklad CSH vyuziva pro to verzi Pipe ve tvaru "|&", Bourne shell a jeho
dnes nejoblibenéjsi nastupce BASH zase "2>&1".

Z pohledu systému je Roura implementovéna jako fronta (datovd struk-
tura). Jsou s ni spojeny dva popisovace otevienych souboru (jeden pro zapis a
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jeden pro ¢teni). Jeji takto tésné spojeni se souborovym systémem ji umoznuje
pracovat s ni pomoci souborovych operaci. Dulezité je, ze uzivatel do dat v
roufe nijak nezasahuje. Funguje pouze jako nastroj preposilani dat.

Tento fakt tedy mtze byt v programu vyuzit podobnym zptsobem. Jelikoz
pijde o reprezentaci a grafickou ,nadstavbu®, roura ve vysledném programu
nemusi viibec nic spoustét. Jednoduse to bude prvek ktery jen bude ukladat
vysledky ziskané z predchoziho piikazu s moznosti posilat je rovnou na vstup
a spoustéc dalsiho. Nicméné zde si miuzeme dovolit zjednoduseni oproti uni-
xovému Teseni. Roura vlastné nemusi predavat vysledky néasledujicim blokim
(reprezentantim prikazi CLI), ale tyto bloky se po zavolani mohou domahat
dat z predchozi roury samy (bude - li mit data pfistupnd a ve vhodném for-
matu). Vyhoda tohoto feSeni je, ze neni potieba slozity scheduler a buffery.
Prijde-li rada na blok v simulatoru, blok si sam zjisti zda mé k dispozici data.
Blok s ptikazem ve vysledném programu tedy bude muset vykonédvat trochu
vice préace, ale o to jednodussi bude celkova synchronizace. Jelikoz jde o re-
prezentaci roury, neni nutné v tomto pripadé zcela kopirovat jeji funkci, staci
ze se bude simulovat jeji chovani a funkce navenek. Nijak to zde neovlivni
funkénost z pohledu uzivatele. Navic z pohledu funkce SPsim jako debuggeru
to umozni ndhled na data v dané ¢asti roury kdykoliv, bez ohledu na to v jaké
fazi zpracovavani prikazu je.

Fronty, nékdy také Kolony E vznikaji tak, ze se pomoci operdtoru Roura
|E| ziretézi vice prikazii za sebou. Jejich standardni vstupy a vystupy se propoji
do jednoho celku, ktery se z pohledu uzivatele spousti najednou. Jde vlastné o
presmérovani vstupnich a vystupnich proudt dat z uzivatelovy konzole na jiny
Nahled na to jak funguje fronta poskytuje obrézek [2.5]

Fronta pak funguje tak (alespon ve vétsiné systémi na bazi UNIXu), ze se
vSechny procesy ve fronté spusti ve stejny cas, jejich datové streamy se spravné
spravneé propoji, a celek je pak fizen systémovym schedulerem. UNIXové fronty
maji od ostatnich implementaci navic jednu vyhodu. Je to zptsob jakym ve
frontach funguje buffering. Programy ve fronté mohou fungovat riaznou rych-
losti. Posilajici program muze napiiklad produkovat vystup v kilobajtech za
vtefinu, ale prijimajici program, ktery je na fadé dovede svym vstupnim prou-
dem pfijimat jenom v fadech stovek byt. Nicméné diky UNIXovému feSeni
to nevadi - o data se neprfijde, shell fadi data v roufe za vystupem vysilajicitho
programu do fronty (anglicky queue, mysleno z pohledu datové struktury). Ve
chvili kdy je prijimajici program pripraven nacist data, operacni systém mu
preposle obsah fronty a ji uvolni. V ptipadé zZe se prijimaci fronta zaplni, odesi-

14 Anglicky pipeline

15;de vznikd v ¢estiné ponékud matouci nejasnost, angli¢tina odlisuje Pipe, tedy prvek
roury, od Pipeline. Ceské Roura oznadujici piikaz roura se nékdy vzdjemné zaméhuje s tim,
¢emu muzeme fikat ,fronta“ nebo ,kolona“, tedy soustavou rour spojujicich prikazy. V
tomto textu se Roura pouziva pro prikaz Pipe, Fronta pro jejich zfetézenou soustavu.
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2.1. Shell, Pipe, Ptikazy, Filtry

Text terminal

Keyboard

stdin
Programl
stdout | stdin
Programz2
stder stdout | stdin
stderr( Program3

stderp/stdout

Display

Obrazek 2.5: Schéma fronty tvofené rourami v UNIXu (pipeline) (wikipe-
dia.org, volné dilo)

lajici program je pozastaven az do doby, kdy se fronta opét uvolni m Nasteésti,
SPsim mé fungovat i jako ladici néstroj. Ve zpracovani fronty musi zéroven
fungovat néjaké meziukladdni dat pro nahled (i zpétny) uzivatele. Davkovaci
frontu tedy mezi jednotlivymi piikazy v simulaci nahradi zapis do néjaké da-
tové struktury kterd udrzi data i po ukonceni piikazu - a ta bude slouzit k
nacitani a zapisovani, stejné jako je to v pripadé kazdého jiného simulovaného
prikazu, jako na obrazku

Fronta je tedy dilezitym aspektem pohodlné prace s prikazy, a v nasem
pripadé prikazy filtri. Fronta a roura je tedy alfou a omegou samotného simu-
latoru (nakonec i proto se jmenuje SPsim), a je tedy potieba ji v simuldtoru
néjakym zptisobem vhodné napodobit bez toho, aby to zménilo vyslednou
funkci. Vzhledem k tomu, Ze roura je z principu néjaké tpravy dat zcela
neéinnd (pouze predava data), neni vlastné ani nutné pro potieby simulace
nutna. Simuldtor to bude nejlépe tesit, tak ze funkei roury ¢astecné nahradi
objekt, ktery jen umi uskladnit a zpristupnit vstupni data. Ve chvili kdy krok
zpracovani fronty dojde na rouru, roura sama inicializuje nahrani dat z vy-
stupu predchoziho prikazu.

16ye vétginé UNIXovych systémi mé tento vyrovnavaci buffer velikost 65536 bajti
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Prikaz 1 1

?

<<jnitialize>>

T

<<initialize>>

Obréazek 2.6: upravené provedeni v SPsim

Nabizi se moznost, ze roura by automaticky ihned odeslala sva data do
vstupu (coz bude také objekt umoznujici uskladnéni a ndhled na data) dal-
stho prikazu. Kvili univerzalnosti, a kviili tomu Ze na Rouru ptijde v programu
nahlizet jako na plnohodnotny blok (ktery ovsem nebude nic délat nez kopiro-
vat ze vstupu na vystup), je tato moznost horsi, nez kdyz si dalsi blok procesu
pri spusténi nacte data sam. Teoreticky to tedy umozni programu se vlastné
obejit pri tvorbé fronty zcela bez Rour, nebof roura data nijak neovliviiuje
a piikazy se tedy budou moci i fetézit samy za sebou. Tato moznost tedy z
pohledu celého simulatoru a debuggeru bude vhodnéjsi. Ve vysledku se tak za
simuldtor Fronty schovava puvodni zptsob nepraktického meziukladani dat.
Je to ale v poradku, nebot to plné slouzi pozadavkiim takového grafického a
krokovaciho interpretu a zpétné revize vstupt a vystupu.

Souhrn poznatki z této sekce se dé shrnout do nasledujicich zjisténi:

e Program musi ukladat streamy mezi Rourou a Prikazy

e Program (a Roura) standardni vstup sama nacitda od predchoziho pii-
kazu a vystup si sama meziuklada.

e Data v téchto bufferech ztstavaji tak dlouho, dokud je néco neprepise.
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2.2. Reserse existujicich reseni

2.1.5.1 Presmérovavani proudia ze souboru

Ve vyse uvedenych pripadech a nahledu na problém se uvazuje, ze proud dat
vzdy pochéazi bud jako vstup od uzivatele z klavesnice, anebo pfimo z vy-
stupniho proudu piikazu pred nim spojenym pomoci roury (ve vysledném
programu toto bude zprostiedkované uklddajici mezivrstvou). Toto presméro-
vani ale neni omezeno jen na tyto dvé moznosti, vstupni proud muze prichazet
z vice zdrojii. Castym pouzitim je pFimé naéitani dat ze souboru na disku. Né-
které prikazy toto inicializuji prepinacem ,-f“, jindy berou za vstupni soubor
defaultné sviij parametr (nebo vice parametri). Vysledny program toto muze
umoznovat v pripadé prepinace ,-f* automaticky zadosti o vhodny parametr
s ndzvem souboru. Ve druhém pripadé prikaz takto interpretuje data ve svych
parametrech automaticky - budou-li vyplnéna, ptrikaz bude nacitat vstup z
uvedeného souboru. Nebudou-li vyplnéna, ptikaz pfijme vstup standardnim
zpusobem. Pripadné muze uzivatel tuto funkci i obejit tak, ze vyuzije prikaz
ktery tato data dovede nacist pred nim (napiiklad cat) a rourou mu je pak
preda. Je potom na uzivateli jaky zpusob si vybere, i kdyz posledni jmenovany
je preferovany kvuli lepsimu nahledu na tok dat v simulované roufe.

Stejnym zpusobem lze v prikazové fadce presmérovavat i vystup (misto
na konzoli ¢i do nésledujiciho ptikazu napiiklad do tiskdrny a podobné). Tato
moznost nebude simulatorem primo podporovana. Jednak pro to ze uzivatel
bude mit automaticky z designu moznost rovnou kontrolovat vstupni a vy-
stupni data jakéhokoliv piikazu (a to i zpétné) na jakémkoliv misté Fronty,
za druhé k tomuto muze slouzit vlastni piikaz umoznujici takové chovani
(CUSTOM s vyplnénym ), pripadné ))). K dispozici je navic implicitné i pri-
kaz Tee, ktery toto umozni i uprostied fronty. Moznost ovlivnéni vstupt a
vystupt bude tak ve vysledném programu dostatecna.

2.2 Reserse existujicich reseni

Pokud by c¢lovék hledal néjaké existujici programy, které maji ve svém popisu
,Graficka prikazova fadka“, narazi obvykle na hybridni shelly a spravce oken,
zminéné v sekci ,,Pro¢ grafické rozhrani pro textové CLI“. Tyto programy se
snazi néjak zprijemnit klasickou prikazovou radku, nicméné obvykle jenom tak,
ze ji integruji do klasického grafického prostfedi oken a rozsit{ jeji funkénost o
vice klavesovych zkratek. Nicméné zvlastni zminku si zaslouzi zajimavy systém

Gracoli.[3] [7] a Rapidminer [[¥]

"http://www.gracoli.com/
8https://rapidminer.com/

27



2. ANALYZA A NAVRH
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The quick brown fox jumps owver the lazy dog.

The quick brown fox jumps over the lazy dog. The quick brown fox
jumps over the lazy dog. The quick brown fox jumps over the lazy dog.
The quick brown fox jumps over the lazy dog.

Obrézek 2.7: Prostiedi Gracoli (obrézky z publikované préce autora; Pramod
K. Verma, MD, Johns Hopkins University, 2013, www.cs.jhu.edu/ pramod.
Publikace na http://pramodverma.info/gracoli/gracoli.pdf (k 5.2015))

2.2.1 Gracoli

Gracoli skutecné rozsituje prikazovou fadku a graficky ji obohacuje, a to velmi
elegantnim zptisobem. 7 duvodu nedostupnosti aplikace ke stazeni je ale
nemozné otestovat, zda toto rozsifeni bude zahrnuto i do spousténi prikazu
v rourdch, anebo alespon davkové. Je mozné tedy tento program povazovat
za inspiraci ke ztvarnéni grafické radky, nikoliv ale jako nadhradu pozadované
reprezentace CLI a simuldtoru umoznujiciho stavbu rour a ladéni.

2.2.2 RapidMiner

Dilezitou ptvodni inspiraci SPsim je univerzalni nastroj Rapidminer. Rapid-
Miner je softwarova platforma, ktera pirehledné a plné graficky umoznuje stro-
jové uceni, vytézovani dat, prediktivni analyzu a business analyzu. Je to velmi
komplexni a rozsiritelny nastroj ktery umoznuje jednoduché modelovani prave
pomoci prehledné grafické a interaktivni prezentace. V tomto spliuje stejné
cile jaké si klade za kol simuldtor SPsim, ackoliv ma mnohem vétsi moznosti.
Grafické rozhrani RapidMineru je ukazkou takového vhodného vyuziti debugo-
vacich a pipelinovych funkci, nebot uzivatel prehledné vidi jednotlivé funkéni
bloky kédu, reprezentované grafickymi objekty, a komunikaci mezi nimi zpro-

28
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Obrézek 2.8: Grafické rozhrani programu RapidMiner (dokumentace Rapid-
Miner)
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Obrazek 2.9: Spousténi a simulace roury s prikazy pro CLI (dokumentace
RapidMiner)

sttedkovavaji linky simulujici komunika¢ni kanaly, umoznujicimi rozbocovani
a slucovan{ a dals{ vyhodnocovani. 2.§]

Co se tyce funkcionality simulovani prikazové radky jako takové a moznosti
stavéni rour, tato moznost v RapidMineru existuje, nicméné neni zabudovana
prima podpora a rozklikdvaci menu reprezentujici jednotlivé ptikazy. Uzivatel
ma moznost tak stavét a testovat roury z obecnéjsitho pohledu a procesy musi
plné definovat rucné. 2.9] Vyuziti tohoto také zcela znehodnocuje z naSich
pozadavki fakt, Ze je podporovana pouze prikazova radka MS. Windows

Zavéry reserse se tedy daji shrnout nasledovné:

e Nepodatilo se nalézt existujici simulator reprezentujici vyslovené piika-
zovou radku a roury.

e Uvedené programy mohou slouzit jako inspirace (zejména pipeline RapidMineru).
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2.3 Riuzné pristupy k ladéni

V predchozich bodech této kapitoly se nastinily pozadavky na vysledny soft-
ware. Bylo ospravedlnéno zadani prace na grafickou reprezentaci prikazové
radky, stanovena podmnozina podporovanych funkei a prikazu (a tim i ome-
zeni). Je také navrzené jak by mél vysledny program pracovat s daty a tvorit
roury a fronty, véetné toho jak maji byt simulovany jejich datové toky. Roz-
$iteni tohoto reprezentujiciho simulatoru je vlastné funkce ladéni, tedy debu-
ggingu. Tato vlastnost vychézi z navrhované schopnosti simuldtoru spoustét
jednotlivé prikazy roury zvlast, postupné, nezavisle na sobé, a pritom zazna-
menavat statistiky jejich provedeni.

Jednotkou ladéni v nasem pripadé bude KROK. Krok bude symbolizovat
probéhnuti jednoho prvku prikazové rddky, a tim je spusténi prikazu. Soucdsti
tohoto kroku je tedy i ziskdni dat ze vstupu a zapsdni dat na vystup. Tento
krok se miize libovolné opakovat a spoustét nezdvisle na sobé, bez ohledu na
misto ve Fronte. Pred a po kazdém kroku musi mit uzivatel ndhled na prikaz
se vstupy a vystupy predtim, nezZ se provede, a poté co se provede, i se vsemi
zaznamenanymi statistikami a chybovymi hldsenimi.

Ladéni a pohled na zpracoviavand data muze mit vice forem, a je potieba
vybrat tu, pro tento pripad, nejvhodnéjsi. Prikladem typického a uzivatel-
sky privétivého grafického ladiciho nastroje je RapidMiner z predchozi sekce.
Nicméné zpusobu ladéni (debuggingu) v grafické ¢i Castecné grafické formé
existuje vicero. Pokusime se probrat dva nejcastéjsi pristupy, a probrat jejich
pro a proti. Bude to tedy oficidlni zhodnoceni toho, jakého formatu by se mél
SPsim dodrzet.

Prvnim z téchto debuggovacich pristupt je pristup, ktery je zndmy kaz-
dému vyvojari, a tim je inteligentni debugger IDE2.10] Jedna se skutecné o
grafickou reprezentaci - jenom je jejim hlavnim prvkem text. V pripadé na-
seho programu by to znamenalo, ze uzivatel by zadédval data, interagoval a
sledoval reprezentaci CLI ve skutecné grafickém prostiedi, nicméné debugo-
vaci informace o obsahu rour by mu byly zobrazeny podobnou formou jako je
na obrazku 2.10]

1. Vyhody feseni v podobé fadkového debuggeru (po vzoru IDE):

e Strukturalni zobrazeni blizsi skuteéné pipeline (fadky, kroky mezi
nimi)

e Prehlednost i dlouhych front a rychlejsi prestupovani mezi infor-
macemi, vyssi hustota dat

2. Nevyhody:
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= uy
58 double startTime = System.currentTimeMillis(): startTime: 12
59 Process process = process: UNIXProcessglols
650 @ new ProcessBuilder(new String[]{"bash®, *-c". “man pipe | awk '/NAME|S
61 .redirectErrorStrean(false) // true
62 @ .directory(new File(directory)) // wor n process - here cre
63 .start();
BufferedReader br = new BufferedReader(
66 new InputStreamReader(process.getInputStream())): // chyta normal output
67 string line = null:
68 while {(line = br.readLine(})) != null)
69 gqoodput += (line) + System.lineSeparator():
70
71 BufferedReader ebr = new BufferedReader(
72 new InputStreamReader(process.getErrorStreami))); // chyta error output
73 String eline = null;
74 while ({(eline = ebr.readline()] != null)
75 badput += (eline) + System.lineSeparator():
76
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STEP Data about step
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Obréazek 2.10: Ladéni a nahled na data v fadkové reprezentaci kodu po jed-
notlivych krocich (po vzoru IDE) s konceptudlnim nékresem

e Nutnost zvlastniho grafického rozhrani odlisného od grafické repre-
zentace radky

e Méné privétivé pro méné zkusené uzivatele

Druhy zptisob ladéni je plné graficky, zakomponovany primo do grafického
rozhrani programu, kde uzivatel prikazy vytvari a organizuje do rour a fronty.
Podobné rozhrani mé naptiklad uvedeny program RapidMiner, kde informace
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Obréazek 2.11: Informace o pribéhu procesu a statistiky o nich jsou k dispozici
pfimo v hlavnim rozhrani programu

o provedenych krocich jsou uzivateli rovnou zobrazovany néjakou vhodnou
formou (grafickym interaktivnim prvkem ¢i textovym vypisem v tom samém
okné). Tento zcela graficky model, zjednodusen na konceptudlni schéma, je
zndzornéno na obrazku .11

1. Vyhody feseni v podobé grafického debuggeru (podobné jako RapidMiner):

e Neni potreba zvlastni grafické rozhrani

e Pro zobrazeni statistickych a vstupné-vystupnich dat da vyuzit
existujicich komponent

e Urzivatel miize krokovat pifimo mezi piikazy piimo ve tvaru, v jakém
je zadal
2. Nevyhody:
e Informace o kroku dostupnd jen pro momentilné krokovany nebo
vybrany prvek

e Pro dohledani debugovacich informaci vlastnosti o jiném prvku
musi uzivatel na néj prepnout

e Horsi moznost okamzitého porovnavani mezi jednotlivymi procesy

Vzhledem k vysSe uvedenym pro a proti bude optimalni zvolit krokovaci
zptsob uvedeny ve druhém piipadé. Jednak tento zplisob poskytuje jednodussi
rozhrani, za druhé lépe odpovida pozadavku a smyslu této prace - zjednodusit
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2.4. Pozadavky na GUI a volba technologie

tvorbu prikazi a rour. Komplikovani robustnéjsim IDE-podobném debugova-
cim ,fadkovém* prostiredi by se tato jednoduchost znehodnocovala. Zavéry
této sekce jsou tedy nasledujici:

e Jednotkou ladéni a simulace prikazi bude jeden KROK

e KROK odpovidéd spusténi jednoho prvku z reprezentované radky (pri-
kazu, roury..)

e Zobrazeni informaci ohledné provedeného kroku se bude odehravat ve
stejném prostiedi, v jakém uzivatel tvori a zadava prikazy

e Zobrazeni téchto informaci se bude ménit v zavislosti na pravé vybraném
prikazu

2.4 Pozadavky na GUI a volba technologie

V této sekci se je nutné provést analyzu toho, jak bude vysledny program
vypadat. Je potreba predevsim urcit rozvrzeni. Rozvrzeni bude zcela grafické
(diky zavéram predchozi sekce), je ovsem vhodné ustanovit jakou mé orientaci,
tvar, a jakym zpusobem se ma resit vizualizace jejich komponent a vazeb mezi
nimi.

2.4.1 Volba rozvrzZeni

Jelikoz rozhrani bude grafické a bude se skladat z blok reprezentujicich prvky
prikazové radky, nabizeji se tfi moznosti hlavniho rozvrzeni. Svislé, Horizon-
talni, a Plovouci.

Svislé usporadani bloky piikazu fadi pod sebe, od shora dold. Bloky s
prikazem a nastavenim se prirozené roztahuji do site a zachovavaji si mensi
vysku - to je zadouci z pohledu uzivatele, aby se mu jich vice veslo najednou
do jednoho okna. Prostor pro zobrazeni informaci a ovlddacich prvka je pak
na pravé strané, vespod ¢i nahore (kde tim zabird prostor blokum), pripadné
nalevo od blokt. Vétveni je mozné omezené do pravé strany.

Horizontélni usporadani bloky piikazi radi vedle sebe. V nasem prostredi
je prirozenéjsi pokud je to zleva doprava, tedy stejné jako je to v CLI. Bloky
symbolizujici prikaz jsou uzsi a vyssi, parametry jsou umisténé v nich pod
sebou. Prostor pro zobrazeni informaci a ovladacich prvkia je nahore a dole,
pripadné vlevo a vpravo od bloku (¢imz je jim ubirdn prostor misto). Vétveni
je mozné omezené spodnim smérem.

Plovouci usporadani je podobné jako v programu RapidMiner. Je ztvar-
néno vymezenym obdélnikovym pracovnim prostorem, kam uzivatel zadava
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2. ANALYZA A NAVRH

funkéni bloky prikazt v podobé plovoucich obdélniki. Poradi blokt za sebou
je urceno jejich propojenim a pouze pomoci jednosmérnych linek (pripadné
¢islovani, ale to ztézuje orientaci uzivatele). Bloky musi mit mensi velikost,
tedy 1 méné vlastniho prostoru pro nastaveni operatori a patterni. Vétveni

vvvvvv

Shrnuté vyhody a nevyhody jednotlivych rozvrzeni s ndhledem:
1. Blokové usporadani svislé

e V: Na vétsiné monitori vice prostoru pro informac¢ni panely a ovla-
daci prvky, operatory fazeny pohledové vedle sebe jako v CLI

e N: Méné prostoru pro bloky, rolovaci nabidky operatori zasahuji
do dalsich bloki, méné casty a méné intuitivni

2. Blokové usporadéni vodorovné [2.13|

e V: Vice prostoru na vétsiné monitoru (orientace na sitku), prikazy
zadavany ve vizualné podobné formé jako v CLI, operdtory nikam

téné nahote a dole jsou prirozenéjsi pro ,prehravani* (kroky ladéni)

e N: Mozné véteni by bylo mélo prehledné a plytvalo prostorem
3. Blokové uspofadani plovouci [2.14]

e V: Libovolné zobrazeni blokt nezavisle na poradi, ovladaci a infor-
macni prvky mozné umistit na libovolné strané

e N: Vice plytvani prostorem, mnoho spojovacich linek, horsi organi-
zace prikazi, méné prostoru pro blok prikazu (a méné nastavitel-
nych véci pfimo v ném)

2.4.1.1 Vétveni a kanaly spojnic

Jesté diive nez se zvazi tyto uvedené vlastnosti pro vybér findlniho layoutu, je
potieba rozhodnout jesté jeden pozadavek. Tim je podpora vétveni. Vétveni
se d& predstavit v programu jako napojeni dalsiho fetézce rour k néjakému
bloku s prikazem, ze kterého roura jiz vychazi. Toto by umoznilo porovnavat
vice vystupli najednou ze stejného vstupu. Vzhledem k tomu, Ze uzivatel mé
neustale kontrolu (bez ohledu na layout) nad vSemi datovymi toky ve Fronté,
neni tato moznost pro funkci klicova. Uzivatel totiz mtze okamzité individu-
alné nastavit dany problémovy prvek jinak. Takové feseni je pak prehlednéjsi.
Navic je tato moznost omezend prakticky jen na jeden layout - plovouci. Ve
vertikdlnim a horizontalnim by plytvalo mistem, a i tak by to nebylo ptilis
prehledné (zejména u vicendsobného vétveni.
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2.4. Pozadavky na GUI a volba technologie

Dalsi véci, kterou je pro rozvrzeni nutné zvazit, je samotné existence spo-
jovacich linek mezi jednotlivymi bloky prikazu. Jelikoz bylo v pfedchozich sek-
cich rozhodnuto, Ze roury nebudou mit zadnou zvlastni samostatnou funkci a
budou fungovat jako ,mrtvy“ prikaz ktery jen udrzuje data, jejich existence,
pokud pomineme plovouci layout, ani nemusi byt nutna. Blok Roury bude
tak jako tak prezentovan samostatnym obdélnikem (a nakonec diky diivéjSim
zéavérum navrzené architekture bloku prikazu ani nebude pro funkénost si-
mulace vynucovan). Jelikoz jsme odmitnutim vétveni udélali nejvétsi vyhodu
plovouciho layoutu nepotfebnou a ve svislém ¢i horizontalnim rozvrzeni spo-
jovaci grafické linky nejsou potieba (prikazy tvorené bloky jsou fazeny hned
za sebou v jednom sméru), muzeme tedy okruh vhodnych layouti zazit na
nasledujici omezujici podminky:

e Vétveni nebude podporovano
e Linky nebudou potiebné
e Layout by mél byt uzivateli co nejpovédoméjsi

Na zakladé téchto charakteristik mtzeme vytadit Plovouci rozvrzeni a
zbyva na vybér bud svislé nebo vodorovné. Jelikoz vodorovné zobrazeni 1épe
vyuzivd prostoru dnesnich sirsich monitori a protoze bude vétsinu uzivatelu
povédoméjsi, voli se pro GUI programu tedy

Vodorovné (horizontdlni) rozvrzen.

2.4.2 Wireframe model

Na zakladé predchozich zavéru je v tuto chvili uz dost informaci, aby se stano-
vilo jak bude rozvrzen a vypadat GUI model[2.15| Bude mit horizontélni roz-
vrzeni, kontrolni bloky budou hlavné nahote a dole (z divodu dspory mista,
jinak by si s bloky reprezentujici prikazy konkuroval a spodni prostor by zu-
staval nevyuzity). Jelikoz by mél byt seznam dostupnych piikazi na ocich a
nikoliv schovén (pfi stavéni roury tak uzivatel bude mit lepsi pehled o nastro-
jich), a jelikoz seznam je v pouzitelné podobé vertikélni, bude idealni pokud se
bude nachazet vedle blokt s prikazy. Nejlepsi volba mista pro tento list bude
vpravo, nebot zleva tak nebude zacinajici roura opticky ni¢im prerusovana.

V horni a spodni ¢asti nad prostorem pro bloky prikazti budou ovladaci prvky
prikazu (a debugovani obecné) - tedy zejména krok a néjaké podpurné funkce
(automaticky krok, reset..). V predchozich zévérech bylo feceno ze tento model
by mél umoznovat uzivateli ndhled na to, jak by jeho sestava prikazi vypa-
dala v mateiské prikazové fadce systému. Je to tedy dlouhy a tzky textovy
panel. Umisti se pod misto s bloky, nebot nad nim by interferoval s ovlada-
cimi prvky. Pod timto blokem se pak nachézi tii hlavni panely. Jelikoz je z
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Obrazek 2.12: Moznost vertikalniho rozvrzeni
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Obrazek 2.13: Moznost horizontalniho rozvrzeni
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Obrazek 2.14: Moznost plovouciho rozvrzeni
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2.5. Emulace vs. Nadstavba, V ¢em spoustét aplikaci

pohledu samotného spousténi dobry nahled na vstupni a vystupni data, bu-
dou tyto obsazena ve velkych textovych polich spodni ¢asti obrazovky. Vlevo
vstup, vpravo vystup (respektujici smér roury). Tyto panely budou ukazovat
relevantni informaci vici pravé vybranému bloku (ptikazu). Vybréani bloku se
udéla kliknutim mysi na néj.

Pole vstupu bude mit moznost ruéné prepsat vstupni data (tudiz simulovat
presmérovani vstupu bloku na data primo od uzivatele). Vystupni pole obsa-
huje stdout a stderr. Vzhledem k tomu zZe vzdy nastava jenom jedna z téchto
hodnot, je pole slouc¢ené (jinak by vzdy jeden prazdny vypis zbyteéné zabiral
misto). Prepinat mezi témito vstupy pujde pomoci tlac¢itka nebo ousek zélo-
zek.

Prostredni panel mezi vstupem a vystupem bude zobrazovat nazev momen-
talné vybraného bloku (v pripadé ze uzivatel bude vybirat operdtor tak
operatoru), statistiky jeho provedeni (Cas, navratovou hodnotu) a zejména re-
levantni ndpovédu vuci prave aktivnimu prvku. V pripadé celého bloku to bude
relevantni ndpovéda a vlastnosti piikazu ktery zastupuje, v pripadé operatoru
zase informace o jeho funkci a hodnotéch, které pfijimaji jeho patterny (ma-li
jaké).

Aplikace jesté bude mit nahore klasické menu, kde budou slozitéjsi kon-
figura¢ni nastaveni a informace o samotném programu a autorovi (znamé
sabout®).

2.5 Emulace vs. Nadstavba, V cem spoustét
aplikaci

Tato sekce je zaméfend na platformu, na které ma jit aplikace spoustét (Desktop,
Applet). V tomto sméru analyzuje puvodni pozadavky zadani prace a snazi
se zodpoveédét, jestli ma cenu je presné dodrzet. Déle zodpovi zédsadni otazku,
kterd velmi ovlivni velikost a slozitost a vyslednou funkci aplikace - jestli mé
jit o skute¢ny emulator se vS§im vSudy, anebo o inteligentni mezivrstvu mezi
uzivatelem a existujici CLI?

2.5.1 Emulovat nebo vyuzit CLI?

Ackoliv se to muze zdat samozrejmé, nebyl prozkoumam jeden docela zasadni
fakt. Tim je totiz co se tou grafickou reprezentaci vlastné mysli. Graficky
simulator prikazové Ffadky muze znamenat bud grafickou nastavbu existujici
prikazové radky, anebo plné samostatny simulator. Bylo feeno ze méa byt
kompatibilni s operac¢nimi systémy zalozenymi na Unixu a jejich shelly, a ze
ma pracovat na vice platforméch. Nebylo vSak feceno jak. Dvé moznosti takové
reprezentace prikazové radky jsou:

o Kompletni samostatny simulator
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selected block and
operators

Obréazek 2.15: Wireframe model grafické podoby. Detaily konkrétnich prvki
budou dany programovacim jazykem, grafickym frameworkem a upraveny
podle situace

e Program vyuzivajici piikazové radky shellu v systému

Kompletni samostatny simuldtor by mél nesporné vyhody - moznost spous-
téni naprosto nezavisle na systému, kterym by se vlastné jenom ,inspiroval“.
Pouze by si ziskal informaci o systémové prikazové radce, o prikazech které
podporuje, o operatorech téch prikazt atd. Poté by nasimuloval toto prostredi.
Takovy nastroj by vsak byl velice slozity. Jednalo by se svym zpusobem o
maly virtudlni systém. Aby mél smysl, musel by vlastnosti shellu materského
systému kopirovat velmi vérné, a navic by musel mit kompletni sadu vsech pri-
kazl, véetné kompletnich zdrojovych kéda. Byl by to v tomto pripadé velky
a komplexni systém, takika virtualni stroj. To je nad schopnosti a ramec této
prace.

Ptirozena volba tedy padd na druhou moznost. Graficka reprezentace ptika-
zové tadky je v tomto pripadé jenom jakousi nadstavbou, mezivrstvou mezi
prikazovou radkou a uzivatelem. Pomocnik, ktery méa jen uzivateli usnadnit
tvorbu néjakym jednoduchym, ¢lovéku prirozenym rozhranim, a prelozit ji do
jazyka a zapisu, kterému rozumi prikazova radka na hostujicim systému. Tato
mezivrstva ma vlastni funkce, data miize nakonec interpretovat v CLI jinak
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‘ Command pattern 2 (optional) ‘
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Selected operator d x
Selected operator e x
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\\

Obrazek 2.16: Detail bloku ptrikazu. Operatory a pole s patterny nejsou u vsech
prvki stejné, ani jich nenf stejné mnozstvi. Rtizné operatory také mohou nebo
nemusi mit vlastni pattern

mimo pohled uzivatele, zptsobem, kterému vice sama rozumi.

Takze pro upfesnéni a zamezeni jakymkoliv pochybdm, cely SPsim bude
VYUZIVAT stévajici pifkazovou fadku systému, véetné jejich vlastnich pii-
kazi (které redlné spousti ona). SPsim tak tedy zadava vhodné povely, stejné
jako by to délal uzivatel, a prikazové radce predava vstupy a bere z ni vystupy,
pripadné méri rychlost jeji prace, ziskava a parsuje ndpovédu a podobné. Jeho
funkce tedy skuteéné bude ,,byt grafickou nadstavbou textové CLI“.

S timto rozhodnutim a pozadavkem, aby program fungoval na co nejvétsim
poctu systému (v ramci UNIXové rodiny), je nutné zvolit vhodny programo-
vaci jazyk. V zadani prace je jmenovana JAVA. Je to dobry napad hned ze
dvou duvodi;

e Javu ovlada autor této prace lépe nez vétsinu ostatnich jazykt
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e Java je implicitné multiplatformni, jeden zkompilovany kéd tedy pi-
jde spustit vSude tam, kde je podporovéna standardni Java (dokonce je
spustitelny na MS Windows, i kdyz piikazy pak nebudou fungovat)

Java je tedy optimélni volbou. Navic ma pokrocilé grafické knihovny, které
dbaji o kompatibilitu zobrazeni na riznych systémech s riznym vzhledem.
Java si potom sama zaridi, aby se vzhled prvku a okna spousténého SPsim
odvijel od hosticiho systému.

2.5.2 Desktop, Browser, Web

V plvodnim zadani prace se pise ,,GCLI implementujte jako desktopovou
aplikaci a applet do webového prohlizece“. Pro potfeby analyzy uvazujme
jesté jednu moznost. Potencionalni moznosti jak provozovat SPsim jsou tedy

3:

e Klasicka desktopova aplikace
e Applet

e Sitova aplikace typu klient - server

Desktopova aplikace nevyzaduje prilis vysvétleni. Je to dnes defaultni zpi-
sob, jak pracovat na stolnim pocitaci. Systémovy shell a CLI je také program,
ke kterému se da jenom obtizné (pokud vibec) pristupovat z webu (ackoliv po
siti to mozné je). Pozadavek na Desktopovou aplikaci je tedy zcela opravnény
a aplikace tento format bude mit.

Problém nastava s pozadavkem na applet. Applet je softwarova kompo-
nenta. Ta se spousti v kontextu jiného programu, kontejneru. Nemuze na roz-
dil od desktopové aplikace bézet samostatné. Timto kontejnerem a kontextem
byva obvykle webovy prohlize¢, nebo GUI spoustéci panel systému. Dulezité
je, ze ackoliv se v zadani nejspis myslelo na béh ve webovém prohlizeci, vzdy
se spousti na KLIENTSKE platformé (na rozdil od webové aplikace ¢i obecné
servletu). Navic mé applet diky kontejneru, ve kterém je spoustén, omezen
pristup k systému. V pripadé interpretace a vyuzivani piikazové radky je to
problém, ktery by vyzadoval zvlast benevolentni nastaveni bezpecnosti na kli-
entském pocitaci.

Zaveérem tedy je, ze applet nedava v tomto pouziti prilis smysl. Kontejner
ve kterém se spousti by ho zbytetné omezoval. Navic SPsim stejné musi volat a
vyuzivat prikazovou radku systému, coz ani s bezpecnostnich divodu nemusi
fungovat.

Dalsi potencidlni moznosti jak spoustét SPsim by bylo formou webové
aplikace. Simuléator by se tak skladal z klientské ¢asti a serverové ¢asti. Vyhody
tohoto TeSeni jsou takové, ze SPsim by si mohl poustét kazdy se sitovym
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pripojenim (potazmo internetem) primo ve webovém browseru (jak se dnes
stalo béZznym standardem pro vétsinu takovych aplikaci pokud maji grafické
rozhrani). Bez ohledu na operacni systém nebo klienta, kazdy kdo by mél
pristup k aplikaci bézici na serveru by si mohl testovat tvorbu rour a primo
je na serveru spoustét.

To je ldkava predstava kterd méa pouziti napriklad v administraci uni-
xového serveru, kde je potfeba napriklad zjistit informace o stavu systému
komplikovanéjsim skriptem, ktery si uzivatel nedokaze snadno sestavit jen v
CLI pres SSH. Tato situace ovSem nenastane prilis ¢asto, a pokud ma clovék
pristup ke stroji na kterém server bézi, mize si spustit SPsim tam jako kla-
sickou desktopovou aplikaci. Vyhody klient-server zarizeni se tim tak trochu
ztraci - SPsim je stejné vazan na prostiedi serveru. Okruh vyuziti se tim ome-
zuje. Dalsi problém s takovym feSenim je bezpecnostni - SPsim, diky zavéru
z predchozi sekce, bude vyuzivat stavajici CLI a prikazy v ném piimo spous-
tét. Je to tedy oteviend brana primo k piikazové radce serveru, coz mnoho
provozovatell takového serveru prilis neoceni. Bezpec¢nostni hrozba by to pak
byla i tehdy, kdyby SPsim vyzadoval autentizaci a dokonce i kdyby se spous-
tél v néjakém sandboxovém rezimu a omezenou prikazovou fadkou. Tim by se
zase ale znehodnocovala jeho pouzitelnost. Celd implementace by navic byla
slozitéjsi a tedy i toto feseni zavrhneme.

SPsim bude pouze desktopova aplikace.

2.6 Komunikace s prikazovou radkou systému

V predchozich analyzach bylo rozhodnuto, ze SPsim bude program bézici v
systému jako desktopova aplikace, bude vyuzivat existujici piikazovou radku,
a bude moci sestavovat rouru z podporovanych piikazi (pfipadné testovat
jen prikazy samotné). Vyuzitim existujici prikazové radky se tedy mysli to,
ze program SPsim si zavold a vytvori néjaky shell (volme napiiklad BASH z
divodu velké rozsitenosti), predd mu vhodné ,prelozeny“ prikaz, spusti jej, a
ziska jeho vysledek.

Je nutné rozhodnout, jak toto spousténi shellu simuldtorem bude probihat.
Jako omezujici podminka také plati, ze simuldtor umoznuje stavét z prikazt
roury, a pfikazova rfadka toto musi respektovat. Uzivatel si ale na rozdil od
prikazové radky muze prikazy v roufe libovolné krokovat. Je tedy otazka jak
tuto komunikaci se shellem zafidit, aby vracel spravné vysledky podle akce
uzivatele.

V druhé sekci o vlastnostech piikazu jako takového (a rozhodnuti Ze si
bude udrzovat svoje streamy ulozené pro ndhled) byl dan zéklad architekture,
podle které bude prikaz postaven. Pokud volame samostatny prikaz v SPsim a
samostatny ptrikaz v CLI, neni zde nic co by nds omezovalo. Ve skutecnosti se
bude dit to, ze SPsim vygeneruje vystup pro skript, spusti jej v CLI, a vystup
zapiSe do vystupni struktury Bloku piikazu. Vysvétleni na obrazku

41



2. ANALYZA A NAVRH

SPsim

Command Block

in

.
Command 1 &) 3

Cil

Vytvof command
pro CLI

v

Operating system System
shell CLI

Obréazek 2.17: Zpusob jak SPsim spousti a skladd ptrikaz pro CLI

Proces wvytvor command pro CLI musi vyuzit néjakého triku, jak v pri-
kazové Tadce svazat vstupni proud z ulozenych dat v programu a samotny
prikaz sestaveny uzivatelem. Tento proud by se pti volani v CLI do prikazu
dostal propojenim rourou z prikazu predchoziho, nebo jako zadany soubor pa-
rametrem. Program to bude tesit tak, ze vyvola dva prikazy, jeden pro vypis
vstupnich dat a potom je rourou preda v CLI ¢ekajicimu prikazu, ktery navolil
uzivatel. Detailnéji je to popsano v kapitole Implementace

V sekci o rourach je zase uvedena modifikace originalniho feseni pro po-
tTeby simuldtoru. Spojime tyto dva poznatky dohromady do jednoho schématu
porovnévajiciho rouru SPsimu s predstavou roury, ktera se vklada do CLI.

Kroky roury si témeér odpovidaji, az na fakt, ze v SPsimu, pokud by se méla
spoustét celd roura najednou, je zde jedna fize navic a tou je prekopirovani
dat z vystupniho ukladajici struktury na vstupni ukladajici strukturu nasledu-
jictho ptikazu (nebo roury). Ladéni krokovanim jeden po druhém, stejné tak
spousténi automatického krokovani, neni problém (krom delsi doby vykonani
nez kterou by to trvalo route CLI). CLI o celkovém tvaru roury v SPsim ne-
musi védét. Jelikoz ani prikazy zapojené do skuteéné roury v CLI nevi Ze jsou
samy v roufe (jen berou vstup a zpracuji ho na vystup), postupné spousténi
SPsimem zpusobi vlastné to samé. Z pohledu roury v SPsim se pro uzivatele
nic neméni, a z pohledu CLI se ve skutec¢nosti zadna roura ani netvori a jen
se vyvola jeden individualni krok.
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Roura v SPsim

Command 1 block Pipe Block Command 2 block

< > <> - _—
Command 1 [ @ > € Command 2
Roura v CLI

Command 1 —b Command 2

Obréazek 2.18: Nahled na datovy tok streamu pres rouru v SPsim v porovnani
se (zjednodusenym) pohledem na to samé v CLI

Otéazka je co délat, pokud bude chtit uzivatel spustit rouru nebo frontu
skutecné najednou. V takovém pripadé by musel SPsim vygenerovat cely pti-
kaz reprezentujici cely fetéz najednou, jenom by stejnym trikem zavolal jesté
jeden ,prikaz navic* pred jejim zacatkem, aby ji tim zplisobem predal vstupni
data. Sestavenou rouru by predal CLI, ta ji provedla, a vratila vysledek. Bylo
by to stejné jako na obrazku [2.17, jen by se do ,commandl® schovala celd
fronta. Pro uzivatele SPsim je ale jedno jestli na vespod bézici CLI se vola
jeho Tetézec najednou nebo postupné jeden po druhém. Vyslednéd data budou
stejna a krokovanim se zajisti ze bude znam tvar i uvniti spousténého tseku,
coz by v pripadé CLI roury nebylo mozné. Funkce spusteni skutecné roury
rovnou nemd tedy smysl. SPsim tak nikdy nebude predavat CLI v jednu chvili
vic, nez piikaz s jednou rourou (pipe), i kdyz uzivatel bude vidét jako by se
zpracovaval najednou cely fetéz jeho prikazu.

2.7 Automaticka extrakce dat

V zadani prace je dulezitd ¢ast o automatické extrakci dat. Presné se tim
mysli extrakei relevantnich pasazi z manudlovych stranek a operatord. SPsim
je v tom pripadé platformové nezavisly nastroj, ktery poskytuje platformove
zévisla data. Co to znamené: Nejdiive Uzivatel SPsim spusti. SPsim pak musi
néjak ze systému zjistit podporované operdtory zadané sady prikazi. Teoreticky
by néjakym pokrodilym dataminingem slo rozpoznat i onu sadu kmenovych
filtra¢nich prikazi na zdkladé ¢teni vSech manudlovych stranek, ale jelikoz
mame pevné stanovenou mnozinu téchto piikazu (kterd by méla byt na UNIX-
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like systémech stejnd), bude potieba ziskat jen jejich operatory.

Soucasné s tim, aby uzivateli pii pouzivani téchto operatoru byla nabizena
relevantni pomoc, musi umét SPsim i ziskat data pfimo o téchto operatorech.

Navic je tu dalsi problém - Zatimco pevné zadané piikazy nebudou nejspis
na ruznych systémech ménit prilis sviij zapis, tedy napriklad mnozstvi vstup-
nich hodnot (patternii), u operatoru se to fict neda. Navic operdtory predem
nezname, a operatory samotné MOHOU a NEMUSI mit samy vlastni vstupni
hodnotu. Systém tedy bude mit na starost ¢tyri ikkony s automatickym obsta-
ravanim dat ze systému. Ze zadaného seznamu prikazu zjistit:

e (Cast ndpovédy vénujici se popisu piikazu
e Seznam operatoril
e Nipoveédu k operatorum

e Tvar téchto operatoru (zda maji vlastni vstupni hodnotu ¢i ne).

+ doplniujici schopnost

e ziskat tvar a pocet vstupnich hodnot samotného piikazu

2.7.1 Manualové stranky

Manuélové stranky prikazu se ziskavaji vlastnim specialnim piikazem ve tvaru
,man nazev_stranky“ kde nazev_stranky je prikaz pro ktery chceme zis-
kat napovédu, a prikazova fddka nam je vypise ve formatovaném textovém
tvaru. Tato ndpovéda je ulozena ve vétSiné unixovych systému v adresari
,,/usr/share/man® pro kazdy piikaz (v komprimovaném forméatu). Neni nut-
nou podminkou aby mél program ¢i piikaz dokumentaci, ale poklada se to
témeér za samozrejmé - chybéjici dokumentace by se poklddala za zndmku nizké
kvality programu. Manudlové stranky jsou v UNIXu uz od 70.let 20. stoleti.
Diky tomu a neustalému udrzovani kompatibility si zachovaly pavodni znac-
kovaci jazyk pro textovy procesor, ve kterém jsou psany: NROFF [4]. NROFF
je predchidce dnesniho TeXu a ackoliv je plain text, ma pomérné dost ne-
intuitivni a slozity zapis. Jeho vyvoj pokracoval pfimym nastupcem TROFF
a GROFF (svobodnd verze) které maji vice schopnosti a moznosti, nicméné
syntakticky zustdvaji pordd velmi slozité. NROFF (GROFF) se tedy stara o
zobrazovani manudlovych stranek i pro konzoli. Pokusy autora o parsovani
informaci pfimo z tohoto zdrojového formatu skoncily netaspéchem. Jelikoz se
nepodarilo najit ani zddny vhodny parser do modernéjsich a lépe zpracovatel-
nych formath, je nutné parsovat informaci z textového vystupu manualovych
stranek a prikazu MAN. SPsim tak tedy musi ziskdvat informaci k vytézeni
tak, Ze nejdrive ziskd dokument voldnim piikazu v CLI "MAN"a ndzev ohle-
dévaného piikazu. NROFF (GROFF) a podobné diky své z dnesniho pohledu
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2.7. Automatické extrakce dat

zastaralosti nepodporuji razeni do néjakych prikazové rozeznatelnych sekci
(jako to napriklad ITEXumi piikazem \section, je proto bohuzel nutné sna-
zit se ziskat pozadované informace na zakladé néjakych dalsich charakteristik
spliiujici néjaky regularni vyraz (aby to slo délat strojové).

Manualové stranky by mély dodizovat obecné vzdy podobny format:

e NAME (Jméno) - jméno prikazu s popisem toho co déla

SYNOPSIS (Shrnuti) - zde by mél byt popis toho jak program spustit a
jeho moznosti

DESCRIPTION (Popis) - popis fungovani

EXAMPLES (Piiklady) - priklady jeho vyuZiti

SEE ALSO (Pfibuzna témata) - seznam piibuznych témat a funkei

V pripadé Ze se snazime ziskat informaci o samotném piikazu, mélo by
stacit extrahovat ¢ast zacinajici NAME a koncici SYNOPSYS. V pripadé ze
budeme ziskdvat manualovou napovédu k operatorim, je potreba tyto opera-
tory nacist idealné z DESCRIPTION. Zde maji spoletnou vlastnost, ze jsou
oddélené od zacatku radky nékolika mezerami a pak ve tvaru ,-operator‘.
Text za nimi vétSinou oznacuje jejich pouziti a pripadné parametry a dalsi
radky jsou popis.

2.7.2 Parametry prikazu

Parametry piikazi jsou uvedeny v SYNOPSIS, parametry (jsou li jaké) u
operatoru jsou uvedeny za nim. Obvykle je to byva ve tvaru operator ==
PARAM s tim, Zze béhem tohoto zdpisu mohou byt na vice mistech mezery,
hranaté zavorky, dvojité pomlcky, aliasy pro operator a podobné.

2.7.3 Problémy s parsovanim

Ukézalo se, zZe ackoliv je jednotny nazor a doporuceni na to jak psat manualové
stranky a jakého forméatu se drzet, neni tomu tak ve vSech pripadech a pisatelé
téchto stranek podobné formaty nedodrzuji zcela. Piikladem je treba prikaz
»sed“ ktery na rozdil od vétSiny ostatnich piikazti nemé svoje operatory v
sekci DESCRIPTION, ale ve vlastni sekci OPTIONS. Nékdy zase splyva popis
v NAME a SYNOPSIS dohromady, nékdy sekce DESCRIPTION ma velmi
*zv1astni* formatovani.

Je vidét Ze manudlové stranky jsou psiny mnoha lidmi kteri vychdzeji z
né&jakych ,good practices“ a zvyklosti, ale nepocita se se strojovym ctenim a
extrakci dat. To je zhorseno jesté pouzitim zastaralého textového procesoru,
ktery nepodporuje znackovani textu do pouzitelnych a jasné danych logickych
a sémantickych celki. V nasledujici kapitole [3] je ukazano jak se toto podarilo
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castecné vyresit pomoci samotnych filtrii a reguldrnich vyrazu.
Shrnuti: D4 se Tici Zze pomoci regularnich vyrazt se daii dobre ziskavat infor-
mace o samotnych prikazech. Dari se i na testované mnoziné prikazti uspoko-
jivé detekovat operatory, a to zda maji vlastni pattern. Pro operdtory a i ve
valné vétsiné pripadi i jejich konkrétni pasdze ndpovédy. Nedaii se presveédcive
detekovat pocet patternu (vstupi) u piikazi.

Zavér a navrzené feseni:

e Program bude mit dvé moznosti extrakce: Asistovanou, a Automa-
tickou

e Asistovand extrakce bude vyuzivat konfigura¢niho souboru, ktery obsa-
huje seznam prikazi, pocet jejich parametri, seznam jejich operatoru
bez parametri a seznam jejich operatori s parametrem. Program na
zakladé téchto informaci presnéji vyhledda manudlové napovédy.

e Automaticka extrakce je experimentalni. Pii ni program na zacatku zna
jenom a pouze seznam prikazi. Veskeré ostatni tdaje si snazi vyhledat
sam (jaké maji na daném systému mozné operatory, zda tyto operatory
maji vlastni pattern, a ndpovédy k obéma). NEUMI zatim sama zjisti
pocet patternti samotného prikazu, tento je defaultné nastaven na 2.
Toto ¢islo by nemélo snizit funkénost piikazu - tam kde prikaz nema
dva ale jen jeden ¢i zadny, vyhlasi program pri jejich vyplnéni chybu.
Uzivatel sdm poznd diky nédpovédé prikazu (kterou se daii extrahovat
dobte), zda a kolik patterni mé u prikazu vyuzit.

Tyto opatfeni jsou rozumnym kompromisem k problémtm které vznikly
pri strojovém vytézovani dat z manudlovych stranek. Neomezuji nijak funkc-
nost, vsechny dulezité aspekty procesu funguji v obou ptripadech. Pouziti asis-
tované detekce konfigura¢nim souborem prinasi presnéjsi vysledky a tvar gra-
ficky reprezentovanych blokt piikazi. Nevyhoda toho je, Ze nemusi byt tento
konfiguracni soubor zcela pravdivy i na ostatnich platforméach. Byl vytvoren
a testovan na systému UBUNTU 14.04. Tento soubor se da nicméné snadno
nahradit vlastnim. Format tohoto souboru (v aplikaci bude ulozen v adresari
resources/conf.dat) vypada nésledovné:
zde zacind soubor

-ndzev prikazu-
-pocet patterni-
-list operdtori bez vlastniho patternu, bez pomlicky a oddélené strednikem-
-list operdtoru s vlastni patternem, bez pomlcky a oddélené strednikem-

Tento vzor se opakuje. Pokud chybi celd skupina patternti, nechd se misto ni
prazdny radek. Pocet fadkl tak bude vzdy nasobek 4, nebot vzdy jsou 4 radky
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na prikaz. Vyjimka je posledni fadek oznaceny

-END-

Pocet Ffadku tak bude x*4 + 1 kde x je pocet prikazu.
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KAPITOLA 3

Implementace

Tato kapitola se tyka implementace programu SPsim na zdkladé zavért z ka-
pitoly o analyze. Jesté pred popsanim architektury a jednotlivych celku pro-
gramu by bylo dobré zminit obecné informace o kédu. Cely program ma 1561
¢istych a skutecnych fadki kodu - bez mezer, komentait, prazdnych radek a
bez testl. Toto ¢islo se mozna nezda jako moc, nicméné autor snizil vysledny
pocet radek dost i tim, ze se vyhnul déleni kédu do samostatnych moduli vice
nez je nezbytné nutné a pouzival, tam kde to slo, takové néstroje, které snizuji
pocet radek na co nejmensi moznou uroven. Dalsim faktem ovliviiujicim tuto
hodnotu o velky faktor je vyuziti integrovaného GUI developeru, ktery inicia-
lizaci a nastaveni GUI generuje do radkt zhusténych az na takika necitelnou
uroven. Redlny celkovy pocet fadkt i s komentafi je tedy o dost vyssi.

Pro zajimavost jsem se pokusil vypocitat naroc¢nost na vyvoj projektu pomoci
zakladniho COCOMO [T_g] modelu, a vysla mi hodnota asi 4 mésice prace na
jednoho clovéka. Tento odhad se ukazuje jako ponékud pesimisticky, nebot
skuteénd prace na programu odpovidala cca 2-3 meésicii, podle mnozstvi re-
Serse a analyzy.

Ackoliv mél autor této prace s Javou relativné dost zkusenosti, jako pro-
blém se v jednu chvili ukdzala prace a tvorba GUIL. Nutné bylo tedy nastudo-
vani dosti informaci a to jak v javé GUI pracuje s vldkny, nebot v nékterych
pripadech a snaze oddélit logiku programu od grafiky aplikace zamrzala. Tyto
problémy se nastésti podarilo vyresit.

3.1 Architektura programu

Program je psan v jazyce Java, vyuzivd openJDK 7 a jeho graficka stranka je
postavena na knihovnach SWING. K vyvoji jsem si zvolil vyvojové prostredi

9y zorec pro vypocet zakladniho COCOMO zde pouzity je : mésicii na jednoho cloveka

= 2.4 * KSLOC"% kde KSLOC znamen4 ,thousands of source lines of code*
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IntelliJ Idea Enterprise, které mé (nejspise i diky tomu Ze je tato vyssi verze
komercni{) velmi pokrocilé funkce. Ackoliv vétsina dostupnych IDE mé schop-
nosti tolik, ze je jeden programator nedovede vSechny ani vyuzit, u IDE od
IntelliJ je vidét tento komfort pti psani samotného kédu v jakémkoliv pripadé
- schopnosti automatické detekce a doplnovani kédu se z pohledu autora této
prace zdaji mezi konkurenci nepiekonatelné.

Celkova architektura programu odpovida modifikaci MVQQE] kde je model a
view v nékterych vyjimecnych piipadech kvili usnadnéni komunikace modelu
s formuldfem propojeno (viz sekce datové jednotky a graficky formular), a ze
strany knihoven SWING se jednd zase o dalsi modifikaci, nebot swing sdm
kombinuje Radi¢(Controller) a Pohled(View) do jednoho logického celku [5]
(coz odpovida jednodussi architekture zvané  Modell“). Zakladni architek-
tura programu mimo tento pohled se ale da rozdélit na 4 hlavni komponenty,
kterym odpovidé rozdéleni zdrojovych kédt v programu na 4 hlavni package.

e Datové jednotky (package commands)
e Intepret shellu (package core)
e Extrakce a pfiprava dat (package data)

e Graficky formular (SPsimForm.java)

3.2 Datové jednotky

SPsim.src.commands.

Hlavnim dcéelem datovych jednotek je reprezentace piikazu v programu.
Jde vlastné o datové kontejnery, které maji za kol udrzovat informaci o za-
daném ptikazu, jeho napovédach, operatorech, a o zménach a parametrech
které na nich uzivatel pozménil. Hlavni jednotkou v tomto pripadé je Blok.
Blok reprezentuje v aplikaci uzivatele jeden piikaz s parametry a patterny,
v programu je to abstraktni trida ktera si udrzuje vsSeobecné udaje jako je
jméno, manualovy popis, chybové k a vstupni a vystupni data. Tato trida
sama dédi z virtualniho konektoru z balicku commands.connectors, ktery zase
dédi z trid Swingu JPanel nebo JTextfield. Timto zpiisobem se tudiz fesi pro-
pojeni s grafickymi prvky. Je to v tomto pripadé vyhodnéjsi, protoze v GUI
pak staci vytvorit rovnou instanci nékterého z potomku Block (nebo Pattern
v piipadé textového pole), a data tak budou asociovana s prikazem a timto
vlastnim blokem budou pak rovnou zadavana uzivatelem do modelu. Vlastni
proménné pak, kde je to tfeba, jsou pretizeny metodou v potomkovi, a tim
jsou s vyslednou grafikou propojeny jeho proménné. Alternativni metoda by
byla mit zcela oddélené GUI od logiky programu a modelu, ale znamenalo by

20Model-View-Controller
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to velky komunikac¢ni overhead, ktery v této situaci neni nutny. Navic momen-
talni feseni ani prilis neomezuje portovatelnost programu na jiné GUI - staci
prepsat konektory z balicku connectors.

Block sama o sobé je abstraktni trida, ze které dédi konkrétni tiidy, které
se teprve v programu inicializuji. Divod pro¢ se nepouziva pro reprezentovani
prikazu jen samotny Block je v tom, ze piikazl je nékolik typt. Hlavni moti-
vace je ta, aby prikazy samy o sobé umély generovat skript ve vhodné podobé
odpovidajici svému obsahu, a proto kazda implementuje tuto metodu (ktera
je v Bloku abstraktni) jinak. Tyto typy jsou:

CoreCommand slouzi pro naprostou vétsinu prikazt. Odlisuje se od ostat-
nich typu tim, ze mize mit operdtory a vice parametru (patterni).

FlowControlCommand slouzi pro manipulac¢ni ptikazy. Tedy tato tfida je
v momentélni verzi programu vyhrazena Roufe (pipe), nicméné se da pouzit
i pro redirect do soubort a podobné.

CustomCommand, jak nazev napovida, je t¥idou jejiz jedina funkce je pri-
jimat od uzivatele sviij ,pattern®, ktery bude vracet jako vlastni skript pro
zpracovani.

Trida Operator pro uchovavani operatort a informaci o nich, IOdata pro
konkrétni blok zajistuje spravu a udrzovani standardnich streamt, tiida Com-
mandFactory vytvari na zédkladé prijatych univerzalnich t¥id typu Template-
Command vhodné instance konkrétnich datovych tiid.

Nahled na to, jak jsou tyto vztahy pro hlavni datové tridy definovany,
nabiz{ obrazek B.11

3.3 Intepret shellu

SPsim.src.core.

Interpret shellu (Ttida ShellEngine.java) je vrstva programu, kterd umoz-
nuje komunikaci s prikazovou raddkou hostitelského systému a zpracovavanim
skriptti. ShellEngine bézi v programu jako SINGLETON. Singleton je z po-

Vv

jenom pro zavolani jednoho piikazu.

Tato tiida ma tedy jednostranné pouziti - spoustét skripty. Piikazova
radka systému se vyvola jako proces spoustéjici systémovy Bash s parame-
trem -c a cestou k adresari, ve kterém se méa dany ptikaz spoustét. Bash se
vytvari knihovnami Java.Lang.Process a Java.Lang.Processbuilder. Vyhoda
téchto knihoven je, ze umoznuji pohodlnou kontrolu priubéhu procesu, véetné
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commands

Operator
-operatorName:String
Pattern -operatorManual:String ]
-pattern
-content:String +getters()
+getContent(parent.getText) +setters)
CoreCommand
-avaliable_operators<List>:Operator
<<Extends>> -selected_operators<List>:Operator =
+getters()
+setters()
<<Abstract>> +<<Override>> return_script()
Block
-name:String
-io:l0data<List> FlowControlCommand
= -manual:String <<Extends>>{

-patterns<Array[0]>:Pattern

; +<<Override>> return_script()
-overridelnput:Boolean

+getters()
+setters()
+<<abstract>> return_script()

% CustomCommand
<<Extends>:

-final: manual:String

+<<Override>> return_script()

Obréazek 3.1: UML diagram zptisobu jak jsou propojeny hlavni datové tiidy v
programu. Spojeni s GUI moduly neni znazornéno.

rovnou zachytavani standardniho a chybového vystupu a exit statusu. Vytvo-
feny Bash provede prikaz a ukonéi se. Dusledkem tedy je Ze na pozadi nebézi
prikazova radka stale, ale vola se jen podle potfeby. Simulovani rour to nijak
nevadi a alespon je zarucena vétsi ,,odolnost proti zaneseni fadky“, nebot diky
tomuto spousténi on-demand nema pamét na jednotlivé prikazy v simulované
roufe se tedy nemaji jak nepfimo ovlivnit.
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Dtlezitd informace nastinénd nékolikrat v kapitole "Analyza"je zptisob, ja-
kym v tomto selektivnim spousténim procesu simuluje vstupni kanal. Vstupni
kanal je osetfeny nésledujicim trikem. Ve chvili, kdy uzivatel d& povel udé-
lat spustit néjaky piikaz, v ShellEngine se vytvori fetézec podle néasledujiciho
vZOoru:

"echo "+ IO0data.getInput() + "/"+ command.getScript()

ktery se posléze spusti v BASH. Ve skutecnosti se stane to, ze BASH
zavold povely DVA, oddélené rourou. Jeden je pro prosty vypis dat, a roura
pak zpisobi, ze skript uzivatelem zadaného piikazu jej dostane na stdin stejné,
jako by se stalo v normalni CLI. Pokud by se kanaly v simuldtoru ukladaly
do soubori na disk, fungoval by trik stejné - jen by se misto echo volil prikaz
cat a cesta k danému datovému souboru.

3.4 Extrakce dat

SPsim.src.data. Extrakce dat ma na starost mé na starost nasledujici funkce:

e Pripravu prikaz do seznamu pro uzivatele
e Extrakci konkrétnich manualovych pasazi pro prikaz

e Extrakci konkrétnich manualovych pasazi pro operatory

+ v zavislosti na nastaveni opera¢niho médu
e Detekci podporovanych operatora a detekci jejich formatu

V tomto balicku jsou 4 tiidy. FileSourceData a SystemSourceData se sta-
raji, podle svého nazvu, o asistovanou extrakci dat ze systému, anebo plné
automatickou. Volaji se podle zvoleného médu a vraci stejny vysledek - se-
znam objektt TemplateCommand. Vyuzivaji pro to sadu specidlné priprave-
nych filtra¢nich prikazu s regularnimi vyrazy, kterymi zpracovavaji manualové
stranky pozadovaného prikazu.

Tyto prikazy jsou ulozeny v IDataPrepare interfacu jako final statické
Stringy, a zédkladni z nich maji nasledujici podobu:

"awk ’/NAME|SYNOPSIS/{flag=1;next}/"[A-Z]+/{flag=0}flag’"

"sed -n -e \"/"DESCRIPTION/,/~[A-Z]/ p\"| grep -v -e \""[A-Z]\"";
"sed -n -e ’/"\\s\\+-operator"[~a-zA-Z0-9]1/,/"\$/ p’"

"grep ’“\\s\\+-[a-zA-Z0-9]"
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Tyto prikazy (pro detekei relevantni manualové pasaze prikazu az do dalsi
kapitoly, extrakce pasazi manuélovych stranek vénujich se pfimo danému ope-
ratoru ¢i detekce samotnych operdtort) jsou zjednoduseny tak, jak to jen au-
tor dokazal, a nasledné se v programu kombinuji pro dodani pozadovanych
vysledki. Trida [DataPrepare mé v sobé jesté nékolik dalsich momentalné ne-
vyuzitych skriptt na extrakci dat z manudlovych stranek, které vznikly jako
vedlejsi produkt, ale které maji potencial byt pouzity pii dalsim vyvoji pro-
gramu.

TemplateCommand.java je univerzalni datova tfida pro blok prikazu pred
tim, nez podle ni CommandFactory z balicku commands nainicializuje kon-
krétni spravnou instanci. List téchto template commandu je zobrazen uzivateli
v panelu vybéru prikazi. Ve chvili kdy uzivatel na piikaz poklika se aktivuje
listener listu a posle kopii vybraného prvku do CommandFactory.

Diagram aktivit pribéhu extrakce dat prvku je zobrazen na obrazku

3.5 Graficky formular

K vytvareni hlavnich a statickych ovladacich prvku grafického rozhrani byl
vyuzit integrovany GUI designer. Je to zakladni nastroj ktery se hodi hlavné
na rozvrzeni statickych prvki jako ramct, kontejnera a panelt. Prvky které
bylo nutné vytvorit manualné jsou vsechny dynamické ¢asti jsou uvedeny v
SPsimForm.java, véetné jejich listenerti a handlerti. Tento soubor je diky tomu
pomérne veliky (700+ tadek). Vytvareni grafickych prvkia a nastavovani lis-
tenert je pomérné piimocaré, takze neni potfeba se mu tu dlouze vénovat.
Primérni preferovany Layout manazer pro vétsinu blokt je GridBagLayout,
pro pripady fazeni blokt do fronty je to BoxLayout a pro bloky samotné také
BoxLayout, jenom orientovany na Y.DIMENSION. Vyjmecné je pak pouzivan
BorderLayout pro rozmisténi ovladacich prvkia v Bloku a pro vnitini uspora-
déni pridaného operétoru.

Je vhodné zminit jesté zpusob, jakym je (v sekci o datovych jednotkéch)
uz nastinéné spojeni datového modelu bloku s grafickou reprezentaci. Tuto
funkci zajistuje pravé abstraktni konektorova trida, ze které blok dédi. Tato
tTida zase dédi z pozadovaného grafického elementu SWINGu, v pripadé bloku
je to JPanel, v ptipadé textového pole pro nahled skriptu je to JTextField.
Blok jesté implementuje interface ICustomBlockPanel, které ve spojeni s gra-
fickym predkem JPanel nebo JTextfield ve své instancované podobé nastavuje
barvu a rozméry bloku. Takto je napiiklad fesen CustomCommand a Flow-
ControlCommand, které maji kazdy jinou $ifi a jinou barvu.

Za zminku jesté stoji panel pro nahled aktualni podoby skriptu v texto-
vém rezimu, ktery zvyraznuje tu pasidz, kterd odpovida aktivnimu bloku v
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' get command list
Assisted mode .
(file)
|

Select extract mode

Automatic

v Y

get command list

_ parse ¢
(static)

onf.dat

"grep '"M\s\\+-[a-
ZA-20-9]"

—

Extract command data

||

extract operator

candidates

v

extract operator

format

index) !=(-1) ||
((str.charAt(index
+2)=="")&&
str.charAt(index +
3) =" 11
(str.charAt(index +
2)==")

-
str.indexOf('=', M

extract operator manuals

, AN

"awk '/

NAME |SYNOPSIS/
{flag=1;next}/"[A-
Z)+/{flag=0}flag"",
"sed -n-e\"/
ADESCRIPTION/,/
AA-Z]/ p\"| grep -
v-e \"MA-Z]\"

ed-n-e"/ B

3
ASDESCRIPTION\

| OPTIONS/, /A A-
Z]/ p"| grep -v -e
"A[A-Z]"| sed -n -e
'/Ms\+-\+[a-zA-Z0-
91/,/7S/ p'

requested template command with operators

Obrazek 3.2: Extrakce dat v automatickém a asistovaném rezimu. Automa-
ticky rezim musi provést vice krok.
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JPanel JTextField

<<Extends>>
commands.connectors
’—<<Extends>>

<<Interface>>
<<Abstract>> <<Abstract>>

JCustomBlockPanel ICustomBlockPanel JCustomPatternTextField

get custom display settings()

Ay

<<Extends>>

<<Extends>>

<<Abstract>>
Block !

<<Implements>>

Pattern

-name:String H ——
. ’ -content:Strin,
-io:I0data<List> Lo g
-manual:String

-overridelnput:Boolean

+getContent(parent.getText)

+getters()
+setters()
+<<abstract>> return script()

Obrazek 3.3: Znazornéni zpusobu jakym jsou datové komponenty propojeny s
grafickou nadstavbou

route. Pri jeho obnoveni (nebo pfi provedeni odpovidajici akce) se vola funkce
singletonu ShellEngine, které se posle seznam bloku (instancializovanych jako
Component, tedy jesté jako predka JPanelu) z hlavniho panelu aplikace, kde
uzivatel stavi bloky. Zde je vidét jasnd vyhoda silného pouzivani dédi¢nosti v
SPsim - ShellEngine zpracovava tento seznam pretypovanim jen do Bloku, a
volé abstraktni metodu na vraceni spravné podoby skriptu. Jak je to mozné?
Pod prvkem Component se skryva diky dédéni Blok, a pod blokem piimo
konkrétni zvolené instance datovych tiid. Jelikoz kazda z nich implementuje
tuto metodu Bloku po svém, pretypovanim jen na Blok dostdvame spravnou
informaci rovnou od skute¢nych instanci pod nim, aniz bychom museli prety-
povavat na konkrétni t¥idu pomoci ,if INSTANCE OF“.

Tento String ktery reprezentuje skute¢nou podobu skriptu je poté zobrazen
v tomu uré¢eném panelu a ihned na to je vlastni zvyraznovaci funkci vypocitano
misto v Tetézci, které odpovida oznac¢enému prvku, tedy vétsinou ¢asti roury,
a misto se zvyrazni.
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KAPITOLA 4

Testovani

Testovani probihalo dvojim zptusobem. Testovanim samotného interpretu pri-
kazi (tfidy ShellEngine) uz béhem vyvoje, a testovani findlnitho produktu na
zékladé zadanych scénaiu (sady ruznych ovérovacich skripti). Dale probéhlo
ovérovaci spousténi na t¥ech virtudlnich verzich linuxu - Ubuntu 14.04 (verze
na které byl program vyvijen a méla by s nim byt zarucena nejvétsi kompa-
tibilita), poté spousténi a zbézné otestovani na Linuxu Mint 17.1 cinamon, a
open SUSE 13.2 s prostfedim KDE. Na vsSech prostfedich (po nainstalovani
Javy) Sel program spustit a zbéznym vyzkouSenim nebylo znét ze by se jeho
funkénost odlisovala od testovani na materském Ubuntu, pouze na SUSE bézel
program pomaleji (to mohlo ale byt ddno nastavenim virtudlniho prostiedi).
Pro zajimavost - program byl spustén i na MS Windows 8.1. Program Sel spus-
tit, jeho ovladaci prvky reagovaly stejné, jediné co skuteéné nefungovalo bylo
spousténi prikazu - program spravné ve své skryté konzoli vykazoval chybu
nenalezeni shellu.

4.1 Intepret prikazt

Pro testovani prikazi pomoci interpretu se nabizi vytvoreni unit testi. To bylo
nicméné vynechéno z diuvodu ¢astych iprav zdrojového kédu - samotné jadro
aplikace (interpret piikazi a extrakce dat) bylo vyvijeno zvlast s castymi a
velkymi zménami jako samostatny program, a zvlast bylo vyvijeno grafické
prostfedi. SPsim byl vytvoren az na konci spojenim téchto ¢asti do jednoho,
a integrita tohoto spojeni pak byla testovana testovacimi sadami piikaza. Ja-
dro se tak testovalo uz béhem vyvoje a pribézné v tomto oddéleném stavu.
Tento zplisob spocival ve spousténi nékolika prikazi a vystup byl ru¢né kon-
trolovan s vystupem ze skuteéné prikazové radky. Dale také bylo testovano
nezadavani idaji nebo chybéjici ¢i prebyvajici znaky v parametrech. Ten-
timto zédkladnim zpisobem se podafilo odladit hlavné chyby typu null pointer
a prilis mnoho nebo prilis malo mezer a uvozovek automaticky vlozenych pri
konstrukcei skriptu pro ptikazovou radku. Nadstavby a dalsi vrstvy volaji ten
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4. TESTOVANT

samy kod ktery byl timto zptsobem odladén rucné, a tento kéd se vola opa-
kované. Bylo vlastné potieba otestovat to, aby program spravné sklddal do
skript pro CLI parametry, nazvy ptikazt a oddéloval spravnym poctem me-
zer a uvozovek. Sfie moznosti které mohly nastat byly takto omezeny dost,
aby se dalo prohlasit, ze testovani bylo pro potieby programu dostatecné.

4.2 Scénare

Po slouceni grafické a logické ¢asti programu dohromady byl program testo-
van pomoci sady prikazi a také ndhodnym presouvanim jejich poradi v roufe.
Tato sada obsahovala asi 10 rtznych kombinaci nékolika programt a roury
(byly voleny tak aby byl alespon jednou vyzkousen kazdy podporovany pii-
kaz), které se rucné zadavaly a spoustély. Testovdna byla hlavné schopnost
GUI predavat data jadru, a tato data ziskdvat zpét a zobrazit uzivateli. Z du-
vodu tésného propojeni datovych objektd a interaktivnich GUI prvka, kam se
zadavaji idaje, se ukazalo, Ze program sdm o sobé nevykazoval chyby v inter-
pretaci prikazi. Nékteré prikazy byly zaméreny na zamérné vyvolani chyb - a
program spravné o chybach informoval (respektive predal informaci o chybé
z prikazové fadky). Zbytek grafického prostfedi nijak hloubéji a koncepéné
testovan nebyl.

Zaver: Ackoliv testy nebyly provadény zadnym plné automatizovanym a
specidlnim zpusobem, funkénost (minimalné alespon jadra) je pomérné dobie
vyzkousena. Je to diky charakteru a nakladanim s daty v programu, kde se
aby se vyskytovaly neocekdvané problémy. Pipeline zpracovani a cesta dat od
uzivatele k intepretu fadky a zpét je diky zvolenym fesenim v zasadé jednodu-
chd, dost pfim4 a neni ptili§ prostoru pro vétveni (a tedy néjaké neocekdvané
stavy). Neni vylouceno ze se néjaka chyba (jako v kazdém software) casem
objevi, ale véiim, ze pro tyto tcely byla aplikace otestovana dostatecné.

Pro hlubsi testovani automatického ziskavani dat je potifeba mnohem vétsi
datova zdkladna - extrakce dat fungovala stejné na vsSech tfech virtudlnich
systémech, ale to bylo zfejmé pro to, ze na vSech byla stejnd verze téchto
piikazl se stejnymi manudlovymi strankami.
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KAPITOLA 5

Zhodnoceni

Na konci této prace prichazi ¢as na zhodnoceni, zda se podatilo splnit jeji cile.
Véirim ze ano. Byly dostatecné prozkoumany divody pro¢ ma takovy pro-
gram jako SPsim smysl. Analyzou a vyvojem bylo zjisténo, jaké pozadavky
by na néj mély byjt. To bylo porovnano s ptuvodnimi pozadavky které v zadani
byly. Ukazalo se, ze vétsina z nich souhlasi a doslo se ke stejnym zavértum, v
pripadech kdy to tak nebylo (verze v podobé appletu, rozbocovani) se snad
povedlo dostatecné tyto odchylky obhajit. Na zdkladé upravenych pozadavku
byl vytvoren fungujici prototyp programu, ktery byl navic obohacen o dalsi
moznosti, které se ukazaly jako vhodné, praktické a zaroven v rozsahu prace
dosazitelné (napriklad interaktivni zpétna vazba ndhledem na tvar skriptu ve
formatu pro prikazovou radku).

Oficidlni cil - vytvorit grafickou reprezentaci prikazové fadky simulujici
podmnozinu jeji funkénosti - se podaftilo splnit. V nékterych detailech vice, v
nékterych méné, ale véfim ze byl dan touto praci solidni a obsahly zaklad pro
dalsi rozvijeni tohoto programu a celého konceptu.

Zhodnotit ovSsem skutecnou pouzZitelnost programu, smysl kon-
ceptu a prinos pro uzivatele bude mozné az ¢asem, pokud ho budou
moci vyuzivat lidé. Program byl nakonec vytvoren pro né, pro uzi-
vatele, kteri maji s prikazovou radkou v textové podobé problém.
Cil tohoto projektu bude tedy splnén teprve tehdy, kdy bude moci
uzivatel prohlasit - tento nastroj mi pomohl.

5.1 Moznosti dalsiho vyvoje

Vyvoj SPsim se miize snadno ubirat dalsim smérem. Implementovana a pro-
zkoumand funk¢nost tvori pouze podmnozinu moznosti unixové prikazové radky.
Logickym krokem bude tedy rozsitovani jeho schopnosti. Jako jedna z prvnich
moznosti se nabizi chytfejsi prace s prikazovou fadkou - napiiklad spoustét
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5. ZHODNOCENI

testované prikazy v jeji jedné instanci. Momentalni feseni dobre slouzi po-
tfebam roury a fronty, ale pro budouci rozvoj by bylo dobré pridat napriklad
podporu systémovych proménnych (a moznost si definovat vlastni), obohaceni
schopnosti textovych oken zobrazujicich vstup a vystup ptikazu o zvyrazio-
vani barvami a napfiklad nastrojem Diff. V delsi perspektivé by mohlo jit i
pripravit vyukovy méd a néjakou verzi inteligentniho vyhledavani operatora
a prikazi, napiiklad podle kategorii (pro rychlejsi hledani toho co uzivatel
potiebuje). Moznosti je mnoho a cesta oteviend. Program by ovSem mél i v
pripadnych budoucich verzich pamatovat na to, aby byl jednoduchy na pouziti
a prehledny.
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Zaver

Pro autora je prinos této diplomové prace jednoznacny. Prinesla mi mnoho
zkusSenosti. Simulovat prikazovou fadku a moznost usnadnit praci s ni v né-
jakém prijemnéjsim prostiedi jsem bral jako vyzvu - nebof sdm mam s jeji
textovou podobou plnou filtri a rour cetné a ne vzdy Stastné zkuSenosti.
Dalsi vyzva byla tvorba samotné grafické aplikace pro desktopové rozhrani
- néco, s ¢im jsem se do této doby porddné sam nesetkal. Poucil jsem se a
nékteré véci bych délal nyni jinak, hlavné co se tyce procesu psani zdrojového
kédu a analyzy, ale vérim, ze ve vysledku se program povedl. Co se vlastniho
prinosu této prace tyce - vérim ze pomohla rozsirit prekvapivé mélo prozkou-
manou cestu usnadnéni tvorby fetézti komplexnich piikaza v CLI. Graficky
zpristupnit CLI se pokouselo uz mnoho projektl, ale vétsinou se ji snazi jen
pretvorit do ndhrady pracovni plochy. Usnadnéni jejiho vyuziti jako nastroje
rour a filtru zistava pozapomenuto a je odsunuto s predstavou Ze jinak nez
dlouhym textem v prikazové rfadce s mnozstvim neprehlednych operatoru to
nejde. Doufdm, Ze tato prace alespon trochu pomuze svym piinosem tento
fakt zménit.
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PRILOHA A

Seznam pouzitych zkratek

GUI Graphical user interface

CLI Command line interface
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PRILOHA B

Obsah prilozeného CD

software
TESOUrCeS..vverunnnnnn soubory nutné ke spravnému chodu programu
ST o zdrojové kbédy implementace
readme. BXb .. ve ettt i i e struc¢ny popis programu
SPSim.jar .cvuiet i spustitelny soubor programu
I = v text prace
tDPKmocthdre Jopdf oo text prace ve formatu PDF
DPKmochOndrej.rar..... zabaleny soubor se zdrojovymi daty v BTEX

67



	Úvod
	Obsah této práce

	Definice problému a cílu práce
	Cíle programu SPsim
	Cíle písemné práce

	Analýza a návrh
	Shell, Pipe, Príkazy, Filtry
	Rešerše existujících rešení
	Ruzné prístupy k ladení
	Požadavky na GUI a volba technologie
	Emulace vs. Nadstavba, V cem spouštet aplikaci
	Komunikace s príkazovou rádkou systému
	Automatická extrakce dat

	Implementace
	Architektura programu
	Datové jednotky
	Intepret shellu
	Extrakce dat
	Grafický formulár

	Testování
	Intepret príkazu
	Scénáre

	Zhodnocení
	Možnosti dalšího vývoje

	Záver
	Literatura
	Seznam použitých zkratek
	Obsah priloženého CD

