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Vzhledem k tomu, ze navrzeny program nefunguje samostatné a jedna se pouze 0 Cast
implementovanou do pluginu BJ2NB vyvijeného na Vysoké skole ekonomické, je nutné
pro spravnou funkci programu, nainstalovat cely plugin. Nasleduje navod, jaké kroky je
tieba ucinit pro instalaci pluginu a spusténi generatoru kopenogramd.

1. Spusténi pluginu jako projektu v NetBeans

V piipadé zajmu je mozno soucasnou verzi pluginu spustit i piimo jako projekt
z NetBeans a dostat se tak ke zdrojovym kodim pluginu:

a) Rozbalte rar, ktery jste stahli ze stranek java.vse.cz/4it101/Kopenogramy
b) Rozbaleny projekt pridejte v Netbeans pomoci menu File a polotky Open Project.
¢) Spustte projekt kliknutim pravého tlacitka mySi na néj a zvolenim polozky Run.

d) Otevie se nova instance Netbeans, v ni pak sta¢i otevfit libovolny projekt, oteviit
tiidu, a v ni kliknout pravym tlac¢itkem na nazev metody, kterou chceme zobrazit a

pod polozkou ,,Refactor* kliknout na ,,Create kopenogram®.

2. Instalace pluginu

Pred zacatkem tohoto postupu se predpoklada stazeni souboru s pluginem. Jednotlivé kroky
navodu, popsané V této Kapitole, se vztahuji na anglickou jazykovou verzi prostfedi
Netbeans:

a) Spust'te vyvojové prostiedi Netbeans.
b) Na hlavnim panelu vyberte menu ,,Tools* a v ném polozku ,,Plugins®.

c) Otevie se dialogové okno, ve kterém je n¢kolik zalozek. Vyberte zalozku
downloaded.

d) Kliknéte na tlacitko ,,Add Plugins... a v okné, které se objevi, najdéte soubor
s pluginem (koncovka ,,.nbm*).

e) Kliknéte na tlaéitko ,,Install“ ve spodnim levém rohu okna.
f) Potvrdte dialogové okno, které se vam objevi pro pokracovani.

g) Nasledné je nutné odsouhlasit licen¢ni podminky pro pouzivani pluginu.



h) V dalsim kroku se plugin nainstaluje.

1) Po instalaci pluginu je nutné restartovat vyvojové prostiedi Netbeans. Po opétovném
spusténi bude vyvojové prostredi bézet s nainstalovanym pluginem.

3. Pouzivani generatoru kopenogramu jako soucasti
prostredi NetBeans

Jakmile je zalozen novy projekt, je tieba mit v ném vytvofenu alespon jednu tfidu. Tato
tiida se bude zobrazovat v okné navigatoru v levé Casti vyvojového prostiedi. Ve tiidé je
tieba mit deklarovanou metodu, kterou chce uzivatel vykreslit pomoci generatoru
kopenogramti. Po kliknuti pravym tlacitkem na nazev metody se objevi kontextové menu,
a v ném pod polozkou Refactor, klikne uzivatel na polozku Create kopenogram. V novém
okné se objevi vysledny kopenogram.

Pokud by si uzivatel chtél nastavit jiné, nez pteddefinované barvy kopenogramu, nebo
pouzit dalsi mozna nastaveni generatoru, klikne v nastrojové listé vyvojového prostiedi na
polozku ,,Tools“, a v menu, které se objevi, na polozku ,,Options“. V zobrazeném okn¢
Options klikné uzivatel na zalozku ,,Source code Vizualization“ a zde zvoli pozadovana
nastaveni generatoru kopenogrami.

4. Nastaveni programu — menu Options

Ttida Properties umoznuje vytvorit soubor, do kterého muze uzivatel lehce zasdhnout a
definovat si vlastni hodnoty konstant, které jsou v programu vyuzivany. Je to tedy jakési
nastaveni programu. Ve vytvafeném programu je tato funkce vyuzivana pro nastaveni barev
vSech prvkd, které diagram vytvaii, mezer mezi prvky a dalSich prvka, které budou
nasledné popsany.

Soubory properties se obvykle ukladaji na snadno ptistupnych mistech, nebo mistech,
ktera jsou k tomu pfedem urcena. Uzivatel poté mize tyto soubory snadno najit a upravit,
ruéné Vv textovém editoru. Je vsSak také mozné vytvofit program, ktery tyto soubory
upravuje. V ptipad¢ generatoru kopenogramt, Se tento soubor automaticky upravuje na
zakladé voleb v menu Options generatoru kopenogramai.

5. Nastaveni generatoru kopenogramti

V této Casti jsou podrobné popsany vsechny proménné, které je mozno zménit v souboru
Properties a tak ovlivnit grafické prvky diagramu, ktery vytvari.



5.1. Zobrazovani klicovych slov

KopenogramKeyWords — v ptavodni definici kopenogramii jsou veskeré bloky piikazi
zobrazovany bez kli¢ovych slov. Pti vytvafeni nastroje, byla klicova slova (napft. if, switch,
for) do diagramii zahrnuta. Generator dosud zpracovava pouze metody v Javé, proto
nevznika problém s terminologii riznych jazykd. Ale z toho duvodu, aby se uzivatel mohl
rozhodnout, zda chce nebo nechce klicova slova v diagramu zobrazit, je zde tento
checkbox, ktery pii zaskrtnuti udava zobrazeni kli¢ovych slov a naopak nezaskrtnuty

udava nezobrazovani klicovych slov.

5.2. Zobrazovani dlouhych ptikazl

NumberOfSymbolsIinExpression — tato proménna souvisi S tim, ze ve vytvaienych
programech se setkame s mnoha ptikazy ruzné délky. Existuji kratké piikazy jako definice
proménné, nebo piikaz ,,Return®. Na druhé strané se stava, ze pouzivani tfid a metod
vytvoii jeden dlouhy piikaz na nékolik radkt. Takto dlouhé piikazy by v diagramu
pusobily nevhodné a naruSovaly by jeho strukturu. Problém je mozné vyiesit dvéma
zpisoby:

a) rozdélit ptikaz na vice radka,

b) omezit piikaz na uréity pocet znakd.
Z dtivodu omezeného Casu, vyhrazeného na implementaci zminéného problému byla
zvolena druha moznost. Diky této proménné je mozné definovat pocet znaku, které muize
program mit. Zakladni nastavena hodnota je 35, ale Ize nastavit libovolny pocet znak a
zobrazit tak dlouhé piikazy v Giplnosti, ovSem pfinejmensim za cenu neesteticky

formatovaného diagramu.

5.3. Velikost pisma v diagramech

FontSize — je proménna, ktera nastavuje velikost pisma v diagramech. Pismo je mozné pro

lepsi Citelnost zvétsit. Zakladni velikost je 20 — udava se v pixelech.



5.4. Mezery

Jednotlivé prvky diagramu, az na vyjimky, maji pro lepsi odliSeni mezi sebou mezery.
V nasledujicich dvou proménnych je mozné tyto mezery regulovat.
c) VerticalGap — mezera mezi prvky, které jsou umistény pod sebou. Je mozné ji
nastavit — diagram se roztahne na délku. Zakladni nastaveni je 15 pixeld.
d) HorizontalGap - mezera mezi prvky, které jsou umistény vedle sebe. Je mozné ji
nastavit - diagram se roztahne na $itku. Neovliviiuje vSak prvky, které jsou spojeny

Vertical Containerem. Zakladni nastaveni je 5 pixeld.

5.5. Barvy

Nastaveni barev v diagramu je velice dualezité. Zakladni barvy, které diagram obsahuje,
jsou samoziejmé dany definici kopenogramui. EXistuje vSak také moznost, aby si uzivatel
zvolil barvy, vice odpovidajici jeho pfedstavam a zaméru.

| v ptipadé, ze by uzivatel chtél dodrzovat definované barvy kopenogrami, mize nastat
situace, kdy bude vhodné barvy zménit. Typickym piikladem takové vhodné zmény je
promitani diagramt na projektoru. Projektory totiz obvykle nemaji barevny rozsah
srovnatelny S monitory pocitaci, a tak se barvy na monitoru ¢asto jevi jinak, nez je tomu
na projektoru. Svétlé odstiny riznych barev, které jsou v kopenogramech hojné vyuzivany,
se mohou vsechny zobrazovat jako bila barva. Z toho divodu je dilezité pted prezentaci na
projektoru vsechny barvy vyzkouset a ptipadné upravit.

V menu Options Ize nastavit barvy vsech prvka kopenogramu. Na vybér je z nékolika

preddefinovanych barev a nebo si uzivatel mize vybrat svou barvu moznosti custom.

Jednotlivé ¢asti kopenogramii je mozno oznacit t€émito barvami:

Block Body Color(svétle zluta barva) — barva téla bloku, je stejna jako barva téla metody.
Break Color (syt¢ cervena barva) — barva, ktera podbarvuje ptikaz break, rovnéz

toto nastaveni zméni i barvu prikazu return.

Catch Head Color(tmavé fialova barva) — barva hlavic¢ky bloku s odchycenim vyjimky.
Catch Body Color(svétle fialova barva) — barva téla bloku s odchycenim vyjimky.
Continue Color (tmav¢ zelena barva) — barva prvku continue.

Cycle Head Color (zelena barva) — barva hlavicky cykla. Vztahuje se na vSechny



cykly: for, foreach, while, do/while.

Cycle Body Color (svétle zelena barva) — barva t¢la cykld, je nastavena jako svétlejsi
odstin zelené barvy hlavicky.

Expression Color (svétle cervena barva) — barva, ktera podbarvuje vsechny piikazy, jako

jsou definice proménnych, vypis do konzole atd.

Finally Head Color(tmavé fialova barva) — barva hlavicky bloku finally.

Finally Body Color(svétle fialova barva) — barva téla bloku finally.

Labeled Statement Color (tmavé orantova barva) — barva prvku label.

Method Head Color (zluta barva) — barva hlavicky metody.

Method Body Color (svétle zluta barva) — barva téla metody.

Synchronized Head Color(tmavé Seda barva) — barva hlavicky bloku synchronized
Synchronized Body Color(svétle Seda barva) — barva téla bloku synchronized.

Switch Head Color (modra barva) — brava hlavi¢ky piepinacu, tedy piikaza if aswitch.
Switch Body Color (svétle modra barva) — barva podbarvujici télo prepinaci.

Throw Color (tmavé ¢ervena barva) — barva prvku try.

Try Head Color(tmavé¢ fialova barva) — barva hlavic¢ky bloku synchronized

TryBody Color(svétle fialova barva) — barva téla bloku try.

Pokyny i informace obsazené v uzivatelské piiru¢ce by mély byt dostateénym voditkem
pro instalaci a uzivani nastroje, slouziciho k tvorb¢ kopenogrami. Vé&iim, ze bude dobrym
pomocnikem pfi grafickém zobrazovani algoritmd.



