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Abstrakt

Prace se zabyva navrhem a implementaci editoru zdrojovych textt a souborového manageru
do aplikace QDevKit. V teoretické ¢asti jsou pfedvedeny trendy modernich editort a vlast-
nosti pouzitych technologii. Dale popisuje navrh, implementaci a zptsob zaclenéni vzniklého
feseni.

Abstract

This work deals with the design and implementation of the QDevKit source code editor
and file manager. The theoretical part of this thesis describes trends of modern source code
editors and features of used technologies. It describes the concept, the implementation and
the way of integration the incurred solution.
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Kapitola 1

Uvod

QDevKit je skriptovatelny terminal uréeny pro komunikaci s FITkitem. Usnadriuje prelozeni
aplikaci a praci s FITkitem. Jeho hlavni nevyhodou je, Ze pfi vytvafeni aplikaci se musi
prepinat mezi nim a externim editorem. Vznikd tak nepfijemny stav, kdy musime mit
spusténé dva programy, které spolu nekomunikuji. Neni mozné zautomatizovat rutiny jako
napfiklad preklad aplikace po ulozeni nebo pfenahrani editovaného zasuvného modulu.

Pro vyvoj jakychkoliv aplikaci je zapotiebi vyvojového prostfedi. Jednou ze soucésti
vyvojového prostiedi je textovy editor. V diivéjsich dobach stacil editor pro psani jedno-
duchého textu. Nebylo tfeba vyssich funkci kvili jednoduchosti syntaxe programovaciho
jazyka. S rozsifenim pocitac¢ii do domécnosti se naroky na aplikace zvysily a soucasné se
zvysily i ndroky na programovaci jazyky. S komplexnosti programovacich jazykd vzrostly
pozadavky na vyvojova prostiedi, potazmo na editory. V dnesni dobé je téméfr samoziej-
mosti, ze kvalitni editor pro vyvoj aplikaci bude mit zvyraziiovani kédu, doplitovani slov,
zakomentovani (odkomentovéani) fadku ¢i ¢islovani fadka. Tyto vlastnosti pak dovoli vyvo-
jaram vénovat se vice samostatnému vyvoji a poméahaji jim urychlit praci.

Préce je ¢lenéna nésledovné. Prvni ¢ast se zabyva teoretickym tvodem do modernich
editori a jejich vlastnosti. Druha c¢ast informuje o pozadovanych technologiich. Tteti se
zabyva navrhem feseni a ¢tvrtd implementaci.



Kapitola 2

Moderni textové editory

V dnesni dobé, kdy pozadavky na vyvoj aplikaci jsou nemalé, je tieba se zamyslet, jak
aplikace vyvijet rychle a levné. Praveé jejich cena je jednim z dilezitych aspekti tispésnosti.
Pro rychly a levny vyvoj aplikaci pfispivaji vlastnosti textovych editori. Je zadouci, aby
se vyvojar dobre orientoval v textu, ktery napise, nebo ktery napsal nékdo jiny. Dotycény
¢lovék se pak soustfedi pouze na to, co ho zajima, a ostatni text uz nevnima.

Pro podporu tohoto pristupu bylo zavedeno nékolik metod k usnadnéni ¢teni a psani
textu. Predevs§im zvyraziovani syntaxe vede ke zvysSené prehlednosti textu. Dopliovani
kédu urychli psani zdrojového textu stejné tak jako kontrola kédu pri psani a kontextové
napovedy a tipy. Ke zprehlednéni textu také prispiva automatické odsazovani, Cislovani
radkd, zvyraznovani radkt a skryvani ¢asti kédu. Pomoci zakomentovani a odkomentovani
textu mtzeme docilit pohodlného testovani. Vyhledavanim se mtizeme snadno presunout
na tu ¢ast kédu, ktera nas zajima. Historie iprav ndm uchovava nase zmény v textu a po-
znamky mohou doplnit informace pro lepsi pochopeni kédu. Pti psani kapitoly jsem cerpal
z [13] a [10]. Postupné se jednotlivymi metodami zabyvaji nasledujici odstavce.

2.1 Zvyraznovani syntaxe

Pii tvorbé zdrojového kédu je mozné prispét k ¢itelnosti textu zvyraznénim dulezitych (tzv.
klicovych) slov a dalsich fetézct, jako jsou napfiklad konstanty, komentare ¢i jiné aspekty
jazyka. Pro programaétora je pak snadné pochopit ¢asti kodu.

Zasadni roli pii pouziti této metody hraje lexikalni analyza. Ve své podstaté rozdéluje
vstupni text na tzv. tokeny. Tokeny si mtizeme jednoduse predstavit jako jednotliva slova.
K tokenu se pridava atribut, ktery oznacuje jeho druh —napiiklad token typu klic¢ové slovo,
komentéar, atd. Rozd€lovani textu na tokeny je fizeno lexikalnim analyzatorem. Programoveé
je lexikalni analyzator fesen jako kone¢ny automat, jehoz vystupem je pravé token s atribu-
tem. Z teoretické informatiky vime, ze kone¢ny automat zpracovava pouze regularni jazyky.
Dalsi informace napiiklad v [7].

Zvyraznovani pomoci regularnich vyrazu

Nejjednodussi zvyraznovace pouzivaji pouze regularni vyrazy pro zjisténi typu tokenu. Tato
lexikalni analyza je fizena na zakladé poskytnutych regularnich vyrazi. Analyzatoru se zada
regularni vyraz a pro néj definovany zpusob zvyraziiovani (nejcastéji barva a tuénost pisma)
a pozadovand slova budou zvyraznéna.



Priklad regularniho vyrazu pro zvyraznéni vsech hexadecimalnich ¢isel zacinajicich sek-
venci 0x, poté alespon jedno ¢i vice pismen nebo ¢islic se zvyrazni modie tucné. Zapis je
zhotoven pouze pro ukazku:

exp = 0x[0-9a-fA-F|*
color = blue
bold = true

Tento pristup mé své vyhody i nevyhody.

Vyhody: Pomérné rychly zptsob zvyraznovani texti, jednoduché zadavani pravidel v po-
dobé regularnich vyraz a snadné pfidani novych pravidel. Pfi zméné textu staci
zanalyzovat jen zménéné slovo.

Nevyhody: Nedokéaze zvyraziiovat slozitéjsi zépisy, které maji ndvaznosti slov. To zna-
mend, ze rozpoznava jednotliva slova, ale neudrzuje si informace o kontextu. Nedokaze
zvyraznit napriklad retézce ¢i komentare a tokeny, ve kterych by se mél vyskytnout
znak ohraniceni tokenu.

Optimalizace: Pro zvyraznéni komentait a Fetézcl si sta¢i pamatovat predchozi stav
a podle n€j a aktudlniho tokenu se rozhodovat. Nicméne€ slozitéjsi konstrukce se timto
nevyresi.

Priklad je moZno vidét na obrazku 2.1. Prvni volani funkce je chybné zvyraznéno, druhy
parametr nemél byt zvyraznén. Je mozno si toho vSimnout v porovnani s druhym volanim
funkce nebo na obrazku 2.2.

void function(char* pl, int p2, char* p3);

int maini)

{

char™ pl = "Zho]j";

int p2 = 2010;

char™ p3 = "svete! ",
function("Rhoj", pZ, "svete!");

function(pl, pZ, p3);
return 0;

Obrazek 2.1: Ptiklad zvyraziiovani pomoci regularnich vyrazt v demonstra¢ni aplikaci ,,Syn-
tax Highlighter“ frameworku Qt.

Zvyraznovani na zakladé syntaktické analyzy

S vyuzitim syntaktické analyzy ziskdme silnéjsi nastroj nez je lexikalni analyza zalozena na
regularnich vyrazech. Syntakticky analyzator vyuziva tokeny, které dostane od lexikalniho
analyzatoru. Pro popis syntaxe se pouzivaji bezkontextové gramatiky. Programovaci jazyky
jsou zpravidla koncipované jako bezkontextové. Syntaktické analyzatory se realizuji zasob-
nikovym automatem, ktery na zakladé definovanych pravidel provadi syntaktickou analyzu.
Vystupem analyzy je deriva¢ni strom.

Tento pfistup vyuzijeme ke zvyrazinovani slozitéjsich struktur, jako jsou komentaie,
fetézce a vnorené struktury. Zasobnikovy automat nam dovoluje pamatovat si nejen minuly



stav, ale i vSechny predchozi stavy, kterymi jsme prosli. Pokud se budeme do struktury
zanofovat, zaznamenadme vzdy stav do zasobniku. Pfi vynofovani postupné stav obnovime
ze zasobniku v predpokladaném poradi.

Uvedu ptiklad vymysleného jazyka pro ilustraci. Po kazdém pouziti oteviraci slozené
zavorky se zméni zvyraznéni pisma a pri pouziti uzaviraci sloZzené zavorky se obnovi stav
pted oteviraci zavorkou:

typl { typ2 { typ3 { typ4 } typ3 } typ2 } typl

Vyhody: Dokéze rozpoznat a zvyraznit i velmi slozité struktury. Pamatuje si predchozi
stavy. Syntaktickéd analyza se mtze dale pouzit k dalsim pokrodilym funkcim editoru.

Nevyhody: Zpomaluje cely proces zvyraziiovani. Pfi zméné textu musi celd analyza pro-
béhnout znova. Pro kazdy jazyk se musi vytvorit samostatny analyzator.

Optimalizace: Neni potfeba vytvaret derivacni strom, ke zvyraziovani se nevyuzije. Pro
analyzu se pouzije jen viditelna cast textu.

Priklad zvyraznovani na zékladé syntaktické analyzy je na obrazku 2.2. K porovnani
poslouzi obrazek 2.1.

void function{char* pl, int p2, char* p3);

int main()

{
char* pl = "Ahoj";
int p2 = 2010;
char* p3 = "svéte!";
function("Ahoj", p2, "svéte!");
function(pl, p2, p3);
return 0;

i

Obrazek 2.2: Piiklad zvyraznovani na zakladé syntaktické analyzy editoru Scite.

2.2 Dopliiovani kodu

Dalsim usnadnénim pro rychly vyvoj aplikaci je automatické dopliiovani kédu. Zékladni my-
slenkou je uhodnout, co uzivatel pise, a doplnit zbytek slova. Vyhodou plynouci z tohoto
pristupu je to, ze si uzivatel nemusi pamatovat cely pouzivany slovnik. Chyby zptsobené
psanim slov se minimalizuji. Doba psani vysledného kédu se znacné zkrati. Navic pii pou-
zivani dopliiovani se uzivatel nemusi bat pouZivat delsi samopopisujici nazvy.
Predpokladem doplnovani je, aby slovnik pouzivaného jazyka byl zndmy a mél kone¢ny
pocet slov. Jednotliva slova ve slovniku by se méla od sebe li§it v prvnich par pismenech,
aby bylo mozné co nejrychleji zmensit prohledavany prostor slovniku. Dtlezité je, zda tato
metoda dokéaze hledané slovo ¢i text umistit na prvni misto v seznamu slov. Dopliovani
samotné je zalozeno na prohledavani stavového prostoru slovniku.
V doplnovani se uplatiiuji dva druhy pfistupu:

NerozliSovani velikosti pisma snizuje zatéZ na uzivatele, ktery si nemusi velikost pisma
pamatovat. Na druhou stranu zvétSuje nabizeny pocet slov. Vyhledavané slovo se
velmi ¢asto nevyskytuje na pfednich pozicich kolekce nabizenych slov.



RozlisSovani velikosti pisma zmensSuje pocet nabizenych slov. Pravdépodobnost vyskytu
pozadovaného slova na pfednich mistech je vétsi. Pokud ale uzivatel nenapise piresné
prvnich par pismen, slovo se v nabizené kolekci nemusi viibec objevit.

Ptehled algoritmi a jejich hlavnich myslenek:

e Optimistické doplnovani —u kazdého slova ve slovniku se uklada pocet pouziti a podle
toho se fadi slova v nabizené kolekci. Pokud totiz uzivatel slovo jiz jednou pouzil, je
dosti pravdépodobné, ze ho pouzije znova.

e Optimistické strukturni dopltiovani—vychézi z domnénky, ze lokdlni metody a funkce
se volaji castéji nez vzdalené, proto se jejich nazvy posunou do ptrednich pozic.

e Posledni vlozené slovo do slovniku—pokud uzivatel pfidal néjaké slovo do slovniku,
predpoklada se, ze ho bude chtit v nejbliz§i dobé pouzit. V kolekci se nové pridané
slovo objevi na prvni pozici. Ostatni slova se fadi podle potradi pfidani.

e Nedavno vlozeny text—kolekce nabizenych slov se upravuje podle posledniho vloze-
ného textu. Slova, kterd uzivatel napsal naposledy, se budou posouvat na predni mista.

Samoziejmé existuje spousta dalsich algoritmti, které jsou pouzitelné. Zalezi pouze na
situaci, kdy a ktery z nich je vyhodnéjsi. Vyse jmenované algoritmy se daji mezi sebou
kombinovat. Také zalezi na tom, jestli u nich implementujeme rozpoznéavani velkych pismen
¢i ne.

Doplnovani se bézné implementuje tim zpiisobem, ze po napsani urcitého poc¢tu pismen,
napriklad t¥i, se prohleda slovnik a shody se slovy se zobrazi. Ponékud slozitéjsi je postup
pfi nabizeni ndzvl metod t¥id. V tomto pripadé musi byt jiz zndmy typ instance t¥idy, aby
se védelo, jaky slovnik se mé pouzit. Tyto informace se vétsinou zjistuji v pribéhu lexikilni
a syntaktické analyzy. Obé analyzy se provadéji pii jinych vyssich funkcich modernich
editort. Proto se doplnovani velmi casto vyskytuje v kombinaci s jinymi metodami.

V editorech se bézné pouzivaji dva druhy slovnikii. Jeden sklddame z jiz napsanych slov.
To znamenad, ze na zacatku psani textu nebudeme mit k dispozici zadné slova k doplnéni.
Avsak na konci psani budeme mit dost velky slovnik na doplnéni ¢ehokoliv. Druhy slovnik
mame jiz slozeny na zakladé pouzitého programovaciho jazyka, ktery diive specifikujeme.
Tento pristup se pouziva vice v objektové orientovanych jazycich, kdy nam editor nabizi
nazvy metod znamych tfid. Slovnik se také muze ménit. VétSinou se sklddd z mensich
podslovnikt jednotlivych tfid. Praveé tyto podslovniky miZzeme pridavat.

Na obrazku 2.3 je priklad dopliiovani pro systém IATEX.

\sed

\section{title}
\section[short]{title}
\section*{title}
\sectionmark{code}

Obrazek 2.3: Priklad zobrazeni slov pro doplnéni v programu Kile.

Sémantické doplinovani

Sémantické dopliiovani je pomérné novy trend prevazné internetovych vyhledavacéu a por-
tali. Jeho myslenkou je poskytnout ndpovédu nejen prostiednictvim slov, kterd maji stejna



pocatecni pismena, ale i slov, kterd maji podobny vyznam nebo jsou se slovem spojena
vyznamem c¢i kontextem.
Priklad pro doplnéni slova prezide.. .:

prezident
Vaclav Havel
hlava statu

Typy sémantického dopliiovéni:

e Ekvivalence relaci—podporuje porovnavani slov na zakladé synonym, homonym a vi-
ceznacnosti slov. Napriklad anglicka zkratka ,NYC“ se muze doplnit jako ,New York
City“ nebo ,,Big Apple“, jelikoz vSechna slova odkazuji na stejné mésto. VSechna
sémanticky podobn4 slova se doplni do preferované formy daného editoru.

e Nepiimé sémantické doplnovani—dokaze doplnit slova za hranice porovnavani a ekvi-
valenci. Napfiklad spojeni ,,Evropska unie“ dokéze doplnit na jména ¢lenskych statt.

e Sémantické doplnovani roli—toto dopliiovani dokaZe doplnit slovo na zakladé role
néjakého objektu. Pro pochopeni postaci priklad: Mame editor, ktery zna nazvy muzei
a divadel. My napiSeme meésto a on nam nabidne seznam muzei a divadel v tomto
meésté.

Sémantické dopliiovani je mocnym nastrojem dopliiovani pfevazné v internetovych pro-
hlize¢ich. Pokud piSeme text na né€jaké strance a zname jiz kontext dané stranky, pak
vyhledévaci slovnik neni tak velky. Informace byli ziskany v [2, 6].

2.3 Kontrola kédu pri psani

Kontrola kédu je dobrym pomocnikem pii psani zdrojovych kédu v diive specifikovaném
jazyce. Editory zvyraznuji ¢asti kédu, které jsou syntakticky ¢i sémanticky necisté z hlediska
pouzitého jazyka. Syntax a sémantiku jazyka musime jiz znat, aby bylo mozné predem
vytvorit mnozinu syntaktickych a sémantickych pravidel. Pro kontrolu se pouzivaji dva
zakladni pfistupy —syntaktickd a sémanticka analyza.

Syntakticka kontrola kédu

Syntakticka kontrola kédu je nejpouzivanéjSim zptisobem kontroly u mnohych editort. Vy-
chézi ze syntaktické analyzy kédu, pti které dochézi k vytvareni deriva¢niho stromu. Pokud
neni mozné ho vytvorit, je nékde v kédu chyba. V praxi se dost ¢asto nevytvari deriva¢ni
strom, ale jen se provadi kontrola syntaktickych pravidel. Ta zjisti, na jakém fadku je chyba,
a editor posléze zvyrazni cely radek.

Na obrazku 2.4 je mozno vidét cervené podtrzeni jakozto zvyraznéni syntaktické chyby,
chybéjici stfednik na predchozim radku. Ptiklad je z jazyka C++. Je mozno si vSimnout
zeleného podtrzeni proménné ,b“. Béhem syntaktické kontroly si lze poznamenat u kazdé
promeénné, jestli jiz byla pouzita. Pokud ne, pak ji editor zvyrazni.



1 #include <QApplication=
2 = int main(int argc, char *argv[])

3

4 QApplication app(argc, argv);
5 int a =4, b =25;

6 double c = a + 2
7

8

Obrazek 2.4: Priklad kodu z aplikace QtCreator se zvyraznénim syntaktické chyby.

Sémanticka kontrola kédu

Vystupem sémantické analyzy je tzv. abstraktni syntakticky strom. Nepodafi-li se tento
strom sestavit, pravdépodobné doslo k sémantické chybé. V modernich editorech se ovsem
strom nevytvaii. Kontroluji se pfevazné typové konverze nebo deklarace proménnych.

Cela sémantické analyza by byla pro editor pfilis naro¢na, a proto se pfilis v modernich
editorech nevyskytuje. Pokud editor poskytuje sémantickou kontrolu kédu, byvé zaclenén
do vétsiho komplexu vyvojového prostfedi. Zde sémantickou analyzu provadi piekladac
a jim ohlasené chyby editor pouze zvyraznuje.

Na obrazku 2.5 je zvyraznéna sémantickd chyba v jazyce C# ve vyvojovém prostiedi
MS Visual Studio 2008. Proménna ,,test “ nebyla deklarovana. Pfed zvyraznénim této chyby
bylo nutné provést preklad programu, protoze zde sémantickou kontrolu provadi prekladac.
Editor chybu zachytil a zvyraznil.

é static vold Main()
ation.EnableVisualStyles ()

ation.SetConpatibleTextRenderingDefault (false) ;
ation.Run(new Forml()).:

Obrazek 2.5: Priklad kédu z aplikace Microsoft Visual Studio 2008 se sémantickou chybou.

2.4 Kontextové napovédy a tipy

Népovédy a tipy nejsou jen vysadou editori. Jsou nedilnou soucésti kazdé aplikace a umozinuji
snaz$i orientaci v programu. Jsou svazané s néjakym slovem nebo objektem. Informuji nas
o tom, co dany objekt déla nebo co dané slovo znamené. V piipadé editorti zdrojovych kédh
jsou nejcastéji pouzity k informacim o parametrech funkci a parametrech metod a jejich
typa. V nékterych pripadech téZz informuji o tom, co dana funkce nebo metoda déla.

V prostiedi editord jsou tyto metody tzce spojené s dopliovanim kédu, jelikoz mohou
presnéji zobrazovat informace o tom, co hledame. Také se napovéda nemize zjevit z ni¢eho
nic, musi byt zobrazena v néjakém kontextu, aby uzivatel mohl vyuzit jeji pomoci.

Priklad napovédy je mozno vidét na obrazku 2.6, kde je zachyceno napovidani parametr
pro metodu tiidy.



1 #include <0QtGui=

2

3 = int main(int argc, char *argv[])

4 |

5 QApplication_app(ardc, argv);

6 QString test|~1z 6 v QString &append(const QByteArray &s)
7 test.append()

8 return app.exec();

9 1} =

Obrazek 2.6: Piiklad napovédy v programu QtCreator.

2.5 Odsazovani, zakomentovani, odkomentovani textu

I v béZné psaném projevu je znamo, ze odsazovani jistych casti textu zvysuje prehlednost.
V programovani to neni vyjimkou, ba dokonce je siln€ naléhano na to, aby kazdé logické ¢ast
kédu byla odsazena stejné. Je také dobré dodrzovat stejné zvysovani a sniZzovani odsazeni
napiiklad o dvé mezery. Je nezéddouci, aby ¢ast vice se zanorujici byla odsazena méné. Edi-
tory prispivaji k automatickému odsazovani pomoci jednoduchych metod. Nejcastéji staci
citac, ktery rika, o kolik je nutné odsadit. Pro zvétseni ¢i zmenseni citace se pouziva prava
¢i leva slozena zavorka. Ve specialnich pfipadech se ¢ita¢ zvysuje pfi vynechani stiedniku.
Po napsani stifedniku se vSak musi ¢ita¢ vratit na ptivodni hodnotu. Problém nastavéa, kdyz
se zméni pozice v textu. Pak se musi hodnota pro ¢ita¢ prepocitat. Nékdy byva citact pro
odsazeni Fadkt vice.

Zakomentovani a odkomentovani jsou techniky, které se mi osobné velmi osvédcily pri
testovani. Je dobré si nezddouci kéd snadno zakomentovat a sledovat, jak se chova zbytek.
Zptsob provedeni komentaie se lisi dle pouzitého programovaciho jazyka. Nejjednodussi
je zakomentovani prostfednictvim fadkovych komentait. Pfi oznaceni vétsiho bloku textu
sta¢i na zacatek kazdého radku vlozit fadkovy komentaf. Pro pouziti viceradkovych komen-
schopny pouzivat oba druhy komentait.

Ukéazka zakomentovani fadku a spravného odsazovani je na obrazku 2.7.

1l= int main() 1l= int main()

2 { 2

3 char c; 3 char c;

4]~ for(int 1 =0; 1 < 10; i++){ 4|~= fc:ar(lint i=0; 1 <10; i++){
5 } 5

6 3 6 oo

7 71 }

Obrazek 2.7: Priklad zakomentovani fadku a odsazovani v editoru QtCreator.

2.6 Cislovani a zvyrazinovani Fadkn, skryvani ¢asti kédu

Cislovani fadkii velice pfispiva k zékladni orientaci v kédu. V piipadé chyby po piekladu
prekladac¢em programovaciho jazyka obdrzime cislo fadku, kde se chyba vyskytuje. Toto
¢islo by se zpravidla mélo shodovat s &islem fadku v editoru. Cislo fadku se obvykle zobra-
zuje nalevo od fadku, nicméné nekteré editory, ne vSak editory zdrojovych kédi, nabizeji
moznost zobrazit ¢isla napravo. Zobrazeni ¢isel napravo je rozsifeni pro zemé pouzivajici
arabské pismo.



Zvyraznéni fadku usnadni ¢teni textu s dlouhymi fadky. V kombinaci s ¢islovanim je
lepsi podporou pro hledédni chyb. Nékteré editory zavadéji i druhotné zvyraznéni radku
(jiny fadek, nez na kterém se nachazite). Vyuziva se pro zvyraznéni radku s chybou, jehoz
¢islo editor obdrzi od prekladace.

Dalsi casto vyskytujici se technikou usnadniujici ¢teni zdrojového kédu je skryvani jeho
¢asti (angl. folding). Uzivatel si pomoci této techniky muze skryt text, ktery ho nezajima,
aby ho nijak nerusil. Vyuziva se vlastnost jazyki, a to takova, ze bloky kddu se uvozuji
néjakymi parovymi znackami. Text mezi témito znackami se miize skryt a viditelna zastava
jen jedna vstupni znacka, aby mohl byt kéd znovu odkryt.

Priklad skryvani kddu je na obrazku 2.8. Leva ¢ast ukazuje nezakryty kod a prava ¢ast
kéd po zakryti.

ll #include <QApplication= ll #include <QApplication=

2 2

3 - int main(int argc, char *argv[]) 3 » int main(int argc, char *argv[]) ({...} )
4 A 8

5 QApplication app(argc, argv);

6 return app.exec();

7 }

8

Obrazek 2.8: Priklad skryvani ¢asti kddu v programu QtCreator.

2.7 Historie uprav, poznamky, vyhledavani

Historie iprav je jednou z vlastnosti, kterd se stala nezbytnou soucasti modernich textovych
editort. Dovoluje vratit se v editoru k textu, ktery jsme napsali diive ¢i pozdéji. K pre-
chodu mezi texty se pouzivaji operace ,,zpét“ nebo ,vpred“. Konkrétni implementace se
lisi ve zpusobu uchovavani historie. Nejsnazsi pristup je pri kazdé tpravé textu si ulozit
cely text. Tento pTistup je velice naroény na prostiedky pocitace. Ale v pripadé prechodu
zpét nebo vpred nemusime délat slozité operace, jednoduse prenacteme cely obsah textu.
Jiny zpusob uklddéni—u kazdého vlozeného pismene uchovame nékolik atributii (naptiklad
poradi vloZeni, misto v textu), poté pii operacich s historii vysledny text poskladame. I tato

Pozndmky v textu jsou spise vysadou textovych procesorti, ale v editorech také najdou
své uplatnéni, a to v pripadé, kdy programéator nechce, aby jeho poznamky ke kédu vidél
nékdo jiny nez on sam. Pozndmky se udrzuji vétsinou v oddélenych souborech. Udrzuje se
v nich informace o tom, k jakému textu patfi a na jaké misto v kédu se maji zaradit.

Vyhledavani slov je dnes v editorech samoziejmosti. Moderni editory nabizeji i moznost
prepsani vyhledaného slova, ukonceni hledani na konci dokumentu ¢i hledani citlivé na mala
a velkd pismena.
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Kapitola 3

Pouzité technologie

3.1 Qt

Qt je ,framework“ od spolecnosti Trolltech, nyni vlastnéné spole¢nosti Nokia. Jedna se
o multiplatformni knihovnu pro vyvoj aplikaci s grafickym uzivatelskym rozhranim. Prvni
verze byla vydana v bfeznu roku 1995. V dnesnich dnech je plnohodnotnym nastrojem téz
pro vyvoj konzolovych aplikaci (od Qt v4). Nabizi moznost pracovat se sitémi, SQL, XML,
OpenGL, podporuje internetovy vyvoj a multimédia.

Knihovny jsou dostupné i pro jiné programovaci jazyky, nez je C++. Pro kratky prehled
sta¢i zminit: Python, Ruby, Perl, Pascal, C# nebo Java. Pro vyvoj aplikaci vyuzivajicich
Qt existuje nékolik vyvojovych prostiedi:

e Qt Creator—editor zdrojovych textt vyvijen pfimo spole¢nosti Nokia.

e Visual Studio—vyjvojové prostiedi od spolecnosti Microsoft, Qt knihovny se pfivedou
do aplikace jako zasuvny modul.

e Eclipse—vyvojové prostiedi ptivodné pro jazyk Java, Qt port pro Javu se nazyva
Jambi, Qt knihovny se pfivedou do aplikace jako zasuvny modul.

Framework je dostupny nejen na platformé MS Windows, ale také na X Window System,
Mac OS X a vestavénych zafizenich. Tato vlastnost je dilezitym znakem Qt. Dalsi vlastnosti
je vydavani pod licenci GPL, LGPL a komer¢ni verzi.

Pro preklad aplikaci s knihovnou Qt se pouziva nasledujici ,,trojice“:

e gmake -project — vytvori soubor s pfiponou .pro s informacemi o projektu.

e gqmake—bez parametrt hleda soubor s pfiponou .pro a na jeho zédkladé vytvori soubor
Makefile.

e make—prelozi projekt.

Cely projekt je dobfe zdokumentovan na internetu [11]. Uziteéné informace lze nalézt
i v publikaci [5], ze které jsem Cerpal pfi psani préce.

3.2 QScintilla

Qscintlla' je zalozena na editoru Scintilla napsana ve frameworku Qt. Jedna se o kompo-
nentu realizujici plnohodnotny textovy editor poskytujici fadu funkci. Knihovna podporuje

"http://www.riverbankcomputing.co.uk/software/qscintilla/intro
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vétsinu funkci modernich editort—zvyraznovani syntaxe, dopliiovani kédu, odsazovani, zvy-
raziiovani fadku, ¢islovani fadku, historii prav, kontextové napovédy/tipy a vyhledavani.
Vyvijena je firmou Riverbank pod licenci GNU GPL (v2 a v3) a komeréni licenci.
Dostupna je ve dvou verzich:

QScintillal je postavena na Qt v3, je zastaralad a nepodporuje tolik funkci.

QScintilla2 je kompatibilni s Qt v3 a v4, je novéjsi verzi, nekompatibilni s QScintillal.
Podporuje vice modernich funkeci.

Pro implementaci QScintilli se pouzivaji nasledujici tiidy:

e (QsciScitilla—zakladni trida implementujici okno zobrazujici samotny editor. Dokaze
doplnovat kéd prostfednictvim slovniku, ktery ziskava z napsaného textu. Zobrazi
¢isla fadkt a zvyraznéni fadku. Obsahuje odsazovani, historii tuprav a vyhledavani.
Dédi ze t¥idy QsciScintillaBase, ktera obsahuje nizsi funkce.

e QsciLexer—trida pro zvyrazinovani syntaxe, provadi lexikalni a ¢astec¢nou syntaktickou
analyzu pfi psani textu. Dokaze také definovat skryvani kédu pro konkrétni jazyk. Je
to abstraktni trida, takze z ni dédi t¥idy pro jednotlivé podporované jazyky.

e QsciAPIs—trida, kterda uchova informace a pripravi je pro pouziti v dopliiovani a pro
kontextovou napovédu.

e QsciDokument —tfida pro reprezentaci celého dokumentu. Podporuje sdileni doku-
mentu mezi vice QsciScintilla instancemi.

QsciCommand —tfida pro registraci prikazu a klaves spojenych s prikazy.

QsciStyle a QsciStyledText —tfidy pro definovani stylu.

QsciMacro a QsciPrinter —podpurné tfidy pro tisk a definovani maker.

Vytvoreni editoru

Pro zavedeni editoru nam staci vytvorit instanci t¥idy QsciScintilla. Pro vstup textu se
pouziva metoda ,,void setText(const QString &text)* a pro vystup metoda ,,QString text()
const “. Je nutné poznamenat, ze metody pfijimaji nebo vraceji instanci t¥idy QString fra-
meworku Qt i s jeho vnitini reprezentaci. To znamené, Ze spravnost kodovani QsciScintilla
nezajistuje.

Dale QsciScintilla poskytuje standardni metody pro praci s textem (kopirovat, vlozit,
vyjmout, atd.) a metody pro praci s historii tprav (,,void undo()“—zpét, ,,void redo()“—
vpred). V této tfidé se nastavuje zpisob dopliiovani. Mame t¥i moznosti: dopliiovani vy-
pnuto, dopliiovani z textu a dopliiovani ze t¥idy QsciAPIs (pokud je k dispozici). Sa-
moziejmé poskytuje i jiné dalsi moznosti.

Priklad vytvoreni instance editoru v jazyce C++:

#inculde <Qsci/qgsciscintilla.h>

QsciScintilla editor (this); //vytvotfeni instance
//nastaveni zdroje doplfiovini na dokument

editor.setAutoCompletionSource(Qsciscintilla::AcsDocument);
//nastaveni poétu pismen, pro aktivacti dopliiovant

editor->setAutoCompletionThreshold (2);

editor.setAutoIndent (true); //nastaveni odsazovadnt
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Zvyraznovani kédu

Pro tuto vlastnost se vyuziva abstraktni tiidy QscilLexer. Pro konkrétni jazyk se zavadi
t¥idy QsciLexerXXX, kde XXX znaci nazev jazyka. Napiiklad QsciLexerCPP je trida pro
zvyraznovani jazyka C+-+. Pro zvyraziovani se vyuziva lexikalni analjzy a Castecné syn-
taktické analyzy (viz. 2.1). Toto FeSeni odstranuje nedostatky samotné lexikalni analyzy,
takze Tetézce a komentare jsou zvyraznovany spravné. Jelikoz syntaktické analyza je jen ¢és-
te¢nd (nevytvari se deriva¢ni strom), neni editor tak naroény na své zdroje, jako v ptipadé
kompletni syntaktické analyzy.

Pro prfipojeni lexeru k editoru musime vytvorit instanci lexeru s pozadovanym jazykem.
Lexeru je nutné v konstruktoru nebo pomoci metody ,,void setEditor(QsciScintilla *editor) “
predat ukazatel na instanci editoru . Lexer sdm jiz zn4 klicova slova pro dany jazyk a zacatky
a konce blokd. Ma preddefinované styly pro zvyraznovani a dokaze komunikovat s editorem.

QScintilla umoznuje dodefinovat si své vlastni styly a navazat je na lexer. QsciLexer ma
vlastnost uklddat své nastaveni a pozdéji si ho nacist. Pro jeho vyssi funkce je nutné mu
poskytnout tfidu QsciAPIs s definovanymi slovy pro doplnovani a kontextové tipy.

Definovani vlastniho lexeru

Existuji dvé moznosti definice vlastniho lexeru. Prvni moznost je vyuziti dédi¢nosti t¥idy
QsciLexer a k tomu doimplementovat minimalné ¢isté virtualni metody. Pak podle doku-
mentace bychom méli cely projekt QScintilla pfelozit. Druhd moznost spociva ve zdédéni
ze t¥idy QsciLexerCustom. V tomto pripadé nemusime prekladat cely projekt, ale musime
navic doimplementovat metodu ,,void styleText(int start, int end) .

Uvedu ptiklad vytvoreni jednoduchého lexeru pro restrukturovany text, ktery se pouziva
pfi psani dokumentaci k projekttim pro FITkit. Patii do rodiny znackovacich jazykt. Jeho
zékonitosti je mozno nalézt na [12]. Ukdzka vychdzi z pouziti QsciLexerCustom.

Aby priklad nebyl moc slozity, omezim se na zvyraznéni direktivy, jednoho ,inline*
znaceni a skryvani bloku.

Direktiva:

- typ direktivy ,,::“ direktiva
blok

Inline znadeni:
‘text

Blok:

<odsazeni> text

Vytvori se vyétovy typ, aby bylo mozné snadno identifikovat jednotliva zvyraznéni.

enum {
DIRECTIVE,
INLINE,
BLOCK,

DEFAULT

Jrg

Prvni metodu, kterou je nutné naimplementovat je ,,const char *language() const “. Tato
metoda vraci pouze nazev jazyka.
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const char *(QscilexerreST::language () const
{
return "reST";

3

Druhou metodu, kterou je nutné doimplementovat, je ,,QString description(int style)
const“. Metoda vraci nazev pro dany styl ,,style“. Priklad pfedefinovani:

QString (QscilexerreST::description(int style) const

{
switch (style)
{
case DIRECTIVE:
return "Direktiva'";
case INLINE:
return "Inline_znaceni";
case BLOCK:
return "Blok";
case DEFAULT:
return "Default";
}
}

Posledni metodou je ,,void styleText(int start, int end)“. V parametrech se predava za-
catek a konec textu, ktery je tfeba zvyraznit. Nejprve je nutné se ujistit, ze proménna editor
je nastavena. Ke zjisténi ukazatele na editor se pouziva metoda ,QsciScintilla* editor()“.

void QscilexerreST::styleText(int start, int end)
{

if ('editor ()) return;

Dale je potreba se editoru dotazat, jaky text se ma zvyraznit. Pouzije se metoda ,long Qs-
ciScintillaBase::SendScintilla(unsigned int msg, long cpMin, long cpMax, char® lpstrText)
const “.

char *text = (char *)malloc(end - start);

editor () ->SendScintilla(QsciScintilla::SCI_GETTEXTRANGE,
start, end, text);

QString source(text);

free(text);

Pro zacatek zvyraziovani se musi zavolat metoda ,,void startStyling(int pos, int style_bits =
0)“, kterd pfepne editor do médu zvyraziovani a nastavi pozici, odkud se za¢ne zvyraziiovat.
Cést textu se zvyraziiuje metodou ,,void setStyling(int length, int style)“, té se preda délka
textu a styl. Tato metoda také posouva pozici zvyraznovani nastavenou v predchozi metodé.
//zji3tént éEisla 7Tddku v editoru
long index = editor().sendScintilla(
QsciScintilla::SCI_LINEFROMPOSITION, start);
startStyling(start);
QString 1line;
foreach(line, source.split("\n")) { //rozdéleni po vddcich
int style = DEFAULT;
long length = line.length();

if (length == 1) //odrddkovdni
setStyling(length, DEFAULT); //zvyraznéni teztu
else {
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Nyni se nastavi zvyraznéni direktivy. Direktiva se pozna podle dvou tecek na zacatku radky.

if (line.startsWith("..")) {
setStyling(line.find(":"), DIRECTIVE);
setStyling(length - line.find(":"), DEFAULT);
style = DIRECTIVE;

Pro zvyraznéni symbolu bloku se hledaji na zacatku fadky dvé dvojtecky.

} else if(line.startsWith("::")) {
setStyling(length, BLOCK);
style = BLOCK;

Nasledujici kéd zvyrazni klasicky text a inline znaceni. Pro jednoduchost se predpoklada
pouze jeden jeho vyskyt. Ukazka poukazuje predevsim na to, ze kazda cast textu musi mit
prifazeno zvyraznéni.

} else {
if ((long posl = line.indexQ0f(" ‘")) != -1) {
long pos2 = line.index0f("‘", posl);

setStyling(posl, DEFAULT);

setStyling(pos2 - posl, INLINE);

setStyling(length - pos2, DEFAULT);
} else

setStyling (length, DEFAULT);

}

Dale se sdéli editoru, kde mize skryvat kéd. QsciScintilla si ke kazdému fadku znaci, do
jaké arovné bloku patii. Pravé tato troven se musi u kazdého radku nastavit.

long level = (QsciScintilla::SC_FOLDLEVELBASE; //zdkladni drovern

if (style == BLOCK)
level |= QsciScintilla::SC_FOLDLEVELHEADERFLAG; //vstup do bloku
else if(style == DEFAULT) {
if ((line [0] == ", " || line.isEmpty()) && index != 0) {
level = editor().sendScintilla(QsciScintilla::SCI_GETFOLDLEVEL

index - 1);
if (level & QsciScintilla::SC_FOLDLEVELHEADERFLAG)
//Tddek pod vstupem do bloku
level = QsciScintilla::SC_FOLDLEVELBASE + 1;
else
level &= QsciScintilla::SC_FOLDLEVELNUMBERMASK; //blok
}
}
editor () .sendScintilla(QsciScintilla::SCI_SETFOLDLEVEL,
index, level);
index++;
}
}

Priklad je velmi zjednoduseny. Neprovadi zadnou slozitou analyzu. Ukazuje pievazné ko-
munikaci s editorem pri zadavani zvyraznéni. Pro definici barev a styld pisma by se mu-
sely predefinovat metody ,, QColor defaultColor(int style)“, ,,QFont defaultFont(int style)“
a ,,QColor defaultPaper(int style)“.
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Dopliiovani kédu

Kéd je mozno dopliovat slovnikem generovanym z textu (rozhrani t¥idy QsciScintilla)
nebo vytvofenim vlastniho slovniku za pomoci t¥idy QsciAPIs. Aby dopliiovani fungovalo
musi se nastavit prah, po kterém se zacne slovnik prohledavat. K tomuto ucelu slouzi me-
toda ,,void setAutoCompletionThreshold(int thresh)“. Je-li cilem zvysit pravdépodobnost
umisténi hledaného slova na pfednich pozicich v kolekci nabizenych slov, mtzeme vyu-
zit metody ,,void setAutoCompletionCaseSensitivity(bool cs)“. Metoda zajisti citlivost na
velka pismena. Efektivitu dopliiovani lze vylepsit pouzitim metody ,,void setAutoComple-
tionReplaceWord(bool replace)“. Ta po doplnéni vymaze zbytek slova vpravo od kurzoru.

Definovani vlastniho slovniku

Vlastni slovnik je mozné definovat za pomoci t¥idy QsciAPIs. Metodé ,void add(const
QString &entry) “ se preda slovo jako parametr. TFida si slovo zaregistruje a metodou ,,void
prepare() “ se vSechna zaregistrovand slova prevedou do vnitini formy. Pokud se posledné
jmenovana metoda neprovede, slovnik nebude pouzivan. T¥ida vytvari vnitini reprezen-
taci k tomu, aby byl cely editor schopen reagovat na uzivatelské vstupy a nezdrzoval se
vyhledavanim ve slovniku.

Pred vytvofenim instance tfidy QsciAPIs musi byt jiz k dispozici instance t¥idy Qsci-
Lexer. Editor komunikuje se slovnikem vyhradné skrze tfidu QsciLexer. Informace preda-
vand metodé ,,void add(const QString &entry)“ je ve tvaru:

nazev(parametry) popis,

pricem?Z parametry a popis se mohou vynechat. Pokud se vynechaji jen parametry, nazev
a popis se berou jako jeden vyraz do slovniku. Parametry se oddéluji ¢arkou a musi se
uzavrit do zavorek.

Slovnik Ize ulozit do souboru. Format zapisu je stejny. Na kazdé fadce mize byt jen
jeden vyraz. Rozhrani tfidy samo dovoluje ulozit slovnik ve vnitinim forméatu pro rychlejsi
nacitani.

Priklad definice slovniku v jazyce C++ i s vytvofenim vSech nélezitosti:
#inculde <Qsci/qgsciscintilla.h>

#inculde <Qsci/qscilexerTest.h>
#inculde <Qsci/gsciapis.h>

QsciScintilla*x editor = new (QsciScintilla;

QscilexetTest* lexer = new QscilexerTest(editor);

QsciAPIs* api = new QsciAPIS(lexer);

api->add (" funkce (int parametr) popis,funkce"); //p7iddni zdznamu

api->load("nazev souboru"); //pridani zdznamd ze souboru
api->prepare (); //vytvoteni wvnitvni formy
editor->setlLexer (lexer); //nastaveni pristupu

//nastaveni poétu pismen, pro aktivacti dopliiovdnt
editor->setAutoCompletionThreshold (2);

//nastaveni zdroje doplfiovdni mna @sciAPIs
editor->setAutoCompletionSource (QsciScintilla::AcsAPIs)

Slovnik mizeme za béhu aplikace libovolné ménit pridanim nebo ubranim slov. Po kazdé
zméné se musi volat metoda ,,void prepare() “. Ptiklad metody pro ptidani slova do slovniku:

void addToDictionary(const QString &word)
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{
api->add(word) ;
api->prepare ();

}
Podobné odebrani slova ze slovniku:

void removeFromDictionary(const QString &word)
{

api->remove (word) ;

api->prepare ();

}

Kontextova napovéda a tipy

Kontextové napovédy a tipy jsou vyhradné pod spravou t¥idy QsciAPIs (viz. 3.2). Napo-
vidaji se hlavné parametry a popisy funkci. Napovéda se zobrazi u funkce po napsani levé

vvvvvv

funkce(
funkece(int pararnetr}yﬂujh-ﬁuwkce|

Obrazek 3.1: Piiklad kontextové napovédy v QScintilla.
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Kapitola 4

Navrh reseni

4.1 Zadani prace

Cilem prace bylo vytvorit editor zdrojovych kédu pro platformu @QDevKit a nasledné editor
do platformy zaclenit. Soucésti feSeni bylo vytvorit manager souborového systému a pro-
pojeni vSech komponentt dohromady.

Na editor byly kladeny nasledujici pozadavky: vhodné zaclenéni do stavajici aplikace,
podpora ¢islovani fadkt, jednoduché vyhledavani, podpora zvyraznovani dilezitych ¢asti
kédu pro jazyky C, VHDL, Python a XML. Pro implementaci bylo mozné pouzit stavajici
feseni, napiiklad technologie QScintilla.

Zakladem manageru souborového systému bylo poskytnout moznost prohlizeni soubo-
rového systému pocitace a otevieni soubortt v editoru zdrojovych kodi. Tento pozadavek
se roz$iril o moznost otevieni projektu v jednoduchém stromu, vytvareni souboru a po-
hled na samotnou slozku s projektem. Vse vytvorené mélo poskytnout logické rozhrani pro
komunikaci mezi sebou a popfipadé s dale rozsifujicimi komponenty.

Je tfeba mit na mysli, kdo bude potenciondlnim uzivatelem aplikace. Vysledné feSeni
by se nemélo lisit od jiz hotovych a v praxi pouzivanych editord a managert. Uzivatelské
rozhrani by mélo byt jednoduché a srozumitelné, aby se v ném kdokoliv rychle zorientoval.
Potencionalnimi uzivateli budou pfevazné studenti Vysokého uceni technického v Brné.

Pozadavky na opera¢ni systém byly takové, Ze aplikace méla byt multiplatformni a pre-
lozitelna na vétsiné bézné pouzivanych systémt. Vzhledem k vybranému programovacimu
jazyku a ,frameworku® bylo nutné dodrzet kompatibilitu se systémem Windows a GNU/-
Linux.

Bylo pozadavkem pouzivat programovaci jazyk C++ [3] a ,,framwork“ Qt od spole¢nosti
Nokia. Déle bylo doporuceno pouzit feseni od spole¢nosti Rivrbank QScintilla. Cely projekt
bylo nutné prekladat systémem CMake od spolecnosti Kitware.

4.2 Soucasny stav

FITkit

FITkit je pripravek, ktery Fakulta vypocetni techniky VUT v Brné pouziva pro vyukové
ucely. Obsahuje mikrokontrolér, hradlové pole FPGA a periferie. Aplikace se mohou tvofit
bud v jazyce VHDL nebo v jazyce C. VHDL se pouziva pro popis ,hardware®, jeho vy-
uziti je prevazné pro programovani hradlového pole. Jazyk C je vyuzivan pro popis pro-
gram® pro mikrokontrolér. Stavajici verze FITkitu je 2.0. FITkit obsahuje: MCU rodiny
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MSP430 (Texas Instruments), FPGA Spartan 3 XC3S50-4PQ208C (Xilinx), USB pievod-
nik FT2232C, audio rozhrani, konektory PS2, rozhrani VGA , konektor RS232, DRAM
8x8Mbit, klavesnice, fadkovy LCD displej, rozsifujici konektory.

Cilem je, aby se student naucil pracovat s mikrokontroléry a FPGA. Prace pro FITkit
jsou dostupné na internetu ve zdrojové podobé. Kazdy uzivatel si tak mtze aplikaci stah-
nout, upravit a opét produkovat ve zdrojové podobé. Vice informaci je mozno ziskat na

[5]-

QDevKit

Pro komunikaci s FITkitem se doposud pouzivaly terminaly. Prace s nimi byla pfinejmensim
nepohodlna a zdlouhavéa. Jejich hlavni nevyhody byly napiiklad vzajemna nekompatibilita,
nemoznost pracovat s FITkitem pfimo, pouze pfes emulovany sériovy port, nutnost nastavit
fadu parametri, neexistence jednotného multiplatformniho reseni.

7 téchto dtvodi bylo vytvoieno jednotné feseni pro piistup k FITkitu pomoci aplikace
@DevKit. Tato aplikace je slozena z né€kolika nastroji. Jednim je aplikace fcmake, kterd
poskytuje informace o projektu a je vhodna pro pouziti v manageru. Dalsimi jsou fkflash
a fkterm, které slouzi pro ovladani FITkitu. PythonQt je knihovna pro praci s QDevKitem
pomoci jazyka Python. QQDevKit je samotné grafické uzivatelské rozhrani, které spojuje
funkénost vyse zminénych programi a bude vyuzito pro implementaci editoru.

QDevKit umoznuje vytvaret zasuvné moduly, a tak pfidat dalsi funkénost. Je implemen-
tovano jednoduché rozhrani, které umozni snadné nahrani ¢i odebrani zasuvného modulu.
Pres toto rozhrani je mozné pristoupit k dilezitym c¢astem QDevKitu.

Dosavadni funkénost umoznuje prelozit projekt pro FITkit, jeho nahrani do FITkitu
a néslednou komunikaci s FITkitem. Aplikace poskytuje pohled na jiz vytvorené projekty,
zobrazeni ,README®“ souboru nebo dokumentace. Dokaze spustit externi editor od spo-
le¢nosti Xilinx nebo simulaci v programu ModelSIM (pokud jsou dostupné).V neposledni
fadé dovoluje stdhnout projekty pomoci klienta SVN.

Aplikace je psana z velké ¢asti v jazyce C++, druhym pouzitym jazykem je Python. Pro
grafické rozhrani byl zvolen ,framework“ Qt. Pro pieklad se diky platformni nezavislosti
pouziva program cmake. Na systém Windows existuje téz instalator, ktery vSechny zévislosti
nese s sebou. Pro vice informaci odkazuji na [9].

4.3 Navrh editoru

Editord a vyvojovych prostfedi je dnes na trhu velké mnozstvi. Nékteré z nich jsou ve-
lice ispésné, a proto by bylo dobré si je vzit jako vzor. Zvolil jsem pro inspiraci vyvojové
prostiedi QtCreator, Visual Studio 2008 a Kate. Kazdy editor mé svoje menu, svoji nastro-
jovou listu a stavovy radek. V nastaveni je mozné zapnout manager projektd nebo kolekce
otevienych souborti.

V rozloZeni a nabidce komponent se editory piili§ nelisi. Ustfedni komponentou je okno
se zdrojovym kédem. Tento koncept jsem zvolil i ja.

Hlavni okno editoru bude vloZeno na pozici centralniho okna (obrazek 4.1) misto zob-
razovani pripojenych zafizeni. Docili se tim vyuziti nejvétsi plochy, kde se bude zobrazovat
kéd.

Jako pristup k zavedeni editoru do QDevKitu se pouzije jiz vytvorené menu a to tak, ze
se do menu prida dalsi zalozka s nadzvem editor. Zalozka po rozbaleni bude nabizet operace
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Obrazek 4.1: Obrazek aplikace QDevKit

pro otevieni souboru jak nového, tak i dfive vytvoreného, a standardni funkce pro ukladani.
Instance zalozky bude pro vSechny editory sdilena.

Kazdy editor bude mit svoji nastrojovou listu, aby nedochézelo ke kolizim jeho operaci.
Zavede se tim i oddéleni od stavajici nastrojové listy. Operace v ném budou reprezentovany
obrazky. Po najeti kurzorem se zobrazi kratkd napovéda ve stavovém tadku. Miniméalni
vlozené operace musi poskytovat praci s historii tprav, moznost vyhledavani, vybér jazyka
pro zvyraznovani a vybér kédovani. Dalsi operace se mohou zvolit podle potreby.

Stavovy fadek bude také pro kazdy editor vlastni, aby uzivatel védél, ke kterému textu
patfi. Budou se v ném zobrazovat napovédy, vyhledavani a na levé strané pozice kurzoru
v textu.

Rozpoznavani typu souborua

Editor se na zakladé nézvu otevieného souboru bude snazit odvodit typ souboru. Rozpo-
znavani typu souboru neni trividlni. Vyuzivaji se rizné techniky, ale nejpodstatnéjsi jsou
tii zakladni:

Pripona souboru: nizev souboru se sklada z vlastniho jména souboru a tzv. p¥ipony. Je
to ¢ast nazvu za posledni te¢kou (prvni zprava). Podle pfipony je mozné odhadnout
typ souboru. Potifebujeme databézi pfipon k rozpoznavani.

Vyhody: rychly a jednoduchy zptsob rozpoznavani u mnoha piipon a typd soubort,
snadné prenositelnost.
Nevyghody: snadna zadména souboru pfepsanim koncovky.

Vnitini metadata: nejrozsitendj$i zpusob na systémech UNIX. Na zacatku souboru je
,magické ¢islo“, které udava typ souboru. Databaze typu se pak nachéazi v /etc/magic.
Rozpoznani se provadi porovnanim , magického ¢isla“ s vyskytem v databazi.
Vyhody: soubor nemusi obsahovat pfiponu, zaména souboru je ztiZena a je snadna
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prenositelnost mezi systémy.
Nevyhody: rozsiteno pouze na UNIXu, je tfeba ofezavat zacatek souboru.

Vnéjsi metadata: informace o souboru se uchovavaji mimo soubor v néjaké databazi (file
system). Ta pak obsahuje jméno souboru a jeho typ, poptipadé dalsi mozné informace.
Specidlnim pfipadem je , MIME“ typ, ktery se pouziva v elektronické posté pro iden-
tifikaci pfipojenych soubort. Obsahuje nazev typu a podtypu oddélenych lomitkem.
Vyhody: informace o souboru jsou mimo soubor, velmi tézka zdména souboru.
Nevghody: neprenositelnost informaci o souboru. Je tfeba pfenaset se souborem i me-
tadata.

Existuji i dalsi metody identifikace souborti. Jako pfiklad bych uvedl identifikaci na zakladé
metody , Fingerprint “ nebo , Fileprint “. Pro vice informaci postacuji [4] a [1].

Rozhrani

Hlavnim pozadavkem rozhrani editoru je schopnost komunikovat s co mozné nejvétsim poc-
tem komponent. Tomuto pozadavku bude vyhovéno zavedenim metod, které zprostredkuji
komunikaci s okolim. Déle je nutné propojit editor s modulem PythonQt, aby bylo rozhrani
pristupné pres jazyk Python.

Nejzakladnéjsi sluzbou, kterou musi rozhrani poskytovat, je jednotny pristup ke vSem
editortim. Nejlépe v podobé kolekce se vSemi vytvofenymi instancemi editoru.

Rozhrani by mélo poskytnout moznost otevieni soubort, at uz novych nebo vytvore-
nych, a jejich ulozeni. Dalsimi jednoduchymi funkcemi, které jsou vhodné pridat do roz-
hrani, jsou zavieni editoru, vraceni nazvu souboru asociovaného s editorem, pfidani textu
na urcité misto, pristup ke kontextovému menu, pristup k nastrojové listé a operace s pozici
kurzoru.

Zpiistupnit by se mély i sluzby pro préci s vys$simi funkcemi editoru, jako jsou zapnuti ¢i
vypnuti ¢islovani radktd, zapnuti ¢i vypnuti dopliiovani, zména lexeru a hledani slova. Editor
musi také informovat jiné komponenty o otevieni souboru, jeho uloZeni a modifikovani.

V zajmu zvysSeni rychlosti prace s editorem by se mély nékteré funkce zpfistupnit pres
klavesové zkratky.

4.4 Navrh manageru

Aby byla mozna snadna navigace v souborech projektu, je nedilnou soucasti i souborovy
manager. Jeho hlavnim tdkolem bude poskytovat seznam soubort v projektu. Manager
poskytne tii druhy pohled:

Souborovy systém zobrazi vSechny soubory a slozky na pocitaci.
Projekty zobrazi soubory spadajici pod projekt.
Slozka projektu bude zobrazovat soubory a adreséare ve slozce projektu.

Vsechny pohledy budou sjednoceny v jednom okné a nebudou zobrazeny dva najednou.
V tomto piipadé musi existovat pristup k jednotlivym pohledtim.

Pohled ,,Projekty“ miize zobrazovat vice projektd najednou. V tomto pfipadé musi
umét projekt odstranit z pohledu a na pozadani vytvorit soubor ve slozce projektu. Pro
pridéni nového projektu se zvoli snadny pristup, napiiklad akce v kontextovém menu stromu
aplikaci v QDevKitu. Dalsi funkénost mize byt prifazena.
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Pozadavky na rozhrani manageru nejsou velké. Jeho hlavnim tkolem je vyuzivat funk-
cionalitu ostatnich prvka v celém QDevKitu, proto manager nemusi poskytovat rozsahlé
rozhrani.

Popisy metod, které se maji objevit v rozhrani:

e Otevieni projektu.
e Informace o tom, Ze byl projekt otevien.
e Informace o tom, ze byl projekt uzavren.

e Informace o cesté k souboru/slozce, ktery(4) byl(a) pravé oznacen(a).

4.5 Zaclenéni reSeni do QDevKitu

K zaclenéni editoru i manageru mame dvé moznosti. Kazda méa svoje nevyhody i vyhody.
Je tfeba uvazit, pro kterou komponentu jaky piistup pouzit. Po zaclenéni se jesté naimple-
mentuje nastaveni editoru. VSe zminéné je rozepsano v nasledujicich odstavcich.

Prepis kodu

Pouzijeme jiz napsané zdrojové kody a dopiseme pozadovanou funkénost popripadé vy-
tvorime par novych souborti. Je nutné se seznamit s adresafovou strukturu projektu a vhodné
zaclenit nové soubory.

Vyhody: Je moZzné celou aplikaci od zakladt pfepracovat a graficky vytvofit lepsi feSeni.
Piistup k veskeré funkénosti QDevKitu.

Nevyhody: Nebezpedi ztraty funkénosti pfi prepisovani kédu. Je tfeba dét si dobry pozor,
aby to, co funguje, fungovalo dal.

Tento pristup se pouzije pro pridani editoru. Je Zadouci, aby editor nabidl své rozhrani

vvvvvv

upravit stavajici grafické rozhrani.

Zasuvny modul

QDevKit nabizi moznost psat vlastni zasuvné moduly a zaclenit je do pripravenych mist
v QDevKitu. Tato mista se nazyvaji ,doky“. Musime si prostudovat psani zasuvnych mo-
dultt do QDevKitu. To je v podstaté jednodussi, nez prepisovat kod.

Vyhody: Komunikace je pfes definované rozhrani. Nemusime se bat, Ze ztratime funkcio-
nalitu aplikace.

Nevyhody: Neméame pfistup k veskeré funkénosti QDevKitu. Nemiizeme si grafické roz-
hrani prepracovat.

Pro psani manageru nepotiebujeme grafiku meénit, proto bude realizovan jako zasuvny
modul. Navic je to komponenta, kterda mize byt v pritbéhu prace vypnuta, aby neptekazela.
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Nastaveni

QDevKit ma moznost ménit a uklddat nastaveni. Vytvori se vlastni zalozka pro nasta-
veni editoru. Nastaveni se bude skladat z Cislovani radkt, dopliovani a kédovani. Podle
vhodnosti se rozhodneme, jakym zpiisobem se budou nastaveni zobrazovat a uklddat. Na
zélozce vzhled doplni nastaveni pisma a jeho velikost. Dalsi nastaveni mohou byt podle
uvazeni doplnény.
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Kapitola 5

Implementace

Jiz od pocatku samotné implementace jsem mél veliky problém cokoliv do QDevKitu
pripsat. Po experimentovani se zdrojovym kédem jsem zjistil, ze QDevKit nebyl zrovna
navrzen tak, aby se mohl rozsifit o editor zdrojovych kédi. ReSeni zasuvnym modulem
bylo nevhodné z divodu neefektivniho vyuziti plochy a nepfistupnosti rozhrani pfi neza-
vedeni modulu do aplikace. V pripadé prepisovani kédu aplikace jsem narazil na problém.
Spociva v tom, jak graficky zakomponovat editor do aplikace a pii tom nechat pfistupné
vSechny ovladaci prvky. Dalsi odstavce popisuji vysledné feSeni, které je mozno zhlédnout
na obrazku 5.1.

5.1 Editor

Nejvétsim problémem pii vytvareni editoru bylo jeho zakomponovani do QDevKitu. Cent-
ralni okno je feSeno komponentou Qt, ktera se nazyva ,,QStackedWidget “. Jeho vlastnost je,
Ze zobrazuje v dany ¢as jen jednu komponentu. Vlozeny do néj byly dvé komponenty — prvni
bylo okno pro zobrazovani pripojenych zafizeni a druhou byl panel s otevienymi terminaly
k jednotlivym zarizenim. Pfede mnou stala otazka. Jak pridat editor, aniz bych ztratil sta-
vajici funkénost? Jako prvni moznost mé napadlo pfidavat editor do panelu s terminaly.
Ale tento panel byl navrzen pouze pro pridavani terminald a ni¢eho jiného. Pfidanim edi-
toru by se muselo pfepsat mnoho z kédu. Druhou moznosti bylo pfidat panel s editory do
,»QStackedWidgetu“. Problémem by bylo zobrazovani panelu. Proto jsem zvolil vytvoreni
panelu jako hlavni okno a do néj jsem vlozil puvodni ,,QStackedWidget“. Do panelu jsem
poté mohl vkladat jakoukoliv dalsi komponentu, v mém pripadé editor. Jiné fesSeni se zdala
neschtidnd kviali moznosti ztraty pristupu k nékterym ovladacim prvkim QDevKitu.

Tiida MainWindow

Ttida MainWindow byla soucasti QDevKitu. Vyuzil jsem ji pro spravu vice editortt. Nové
editory se ukladaji do kolekce, aby k nim byl hromadny ptistup. Piepsal jsem metodu, ve
které se vytvarelo centralni okno. Vytvoii se tak panel pro vkladani zalozek a do néj se
vlozi zalozka pro komunikaci s FITkitem. Takto je vSe pfipraveno na vkladani editort.

Do menu jsem pridal zalozku editor. Po rozbaleni zalozky se objevi funkce, které byly
popséany v navrhu. Timto byl splnén graficky navrh editoru (viz 4.3).

Dale jsem zde implementoval metody pro pristup k editoru:

Vytvorit editor lze pomoci jedné ze tfi metod. Prvni umoziiuje vytvoreni prazdného edi-
toru, dalsi dvé umoziuji otevieni editoru se souborem. Vsechny metody vraci ukazatel
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na editor. Pfi otvirani souboru se zkontroluje, jestli jiz soubor neni otevien. Jestlize
ano, tak se pouze pfepne na odpovidajici zdlozku. Navic je mozno otvirat soubor
pomoci dialogu nebo zadani cesty. Pokud soubor neexistuje, otevie se prazdny editor.

Pro ukladani existuji nasledujici metody. Jedna uklddé zménény soubor, druha soubor
S jinym jménem a tieti uloZzi vSechny zménéné soubory.

Zavirani provadi jedna pretiZzend metoda. Bud zavira aktudlni editor aktivni v panelu
nebo editor podle ¢isla zalozky.

Zjisténi zmén JestliZe byl soubor zménén jinym editorem, je mozno tuto zménu detekovat
pfi prepnuti zalozky.

Zména nazvu provadi zménu nzvu zélozky pri uloZeni editoru a pii zméné jeho modifi-
kace.

Pienacitani zasuvného modulu Editorem je mozné pfepisovat soubory zasuvnych mo-
duld v jazyce Python. Po uloZeni souboru si QDevkit sam zjisti, ze byl zasuvny modul
zménén a modul prenacte.

Signaly jsou zavedeny z divodu mozného napojeni dalsich komponent. K dispozici jsou
signaly informujici o jedné z téchto operaci: otevieni, zavieni, uloZeni a zménéni edi-
toru.

Rozhrani jsem implementoval pro pouziti jak v jazyce C++, tak v jazyce Python. Bral
jsem ohledy hlavné na to, aby se mohlo pfistupovat k editoriim z rtiznych zasuvnych mo-
duld. Implementoval jsem signal informujici o otevieni editoru, ktery v parametru predava
ukazatel na editor. Po pfipojeni na signal je mozné jakykoliv vytvofeny editor ménit. Sig-
nal vyslany pri uloZeni souboru dovoluje zjistit nazev souboru a na jeho zakladé prenacita
zasuvny modul v jazyce Python.

Tiida Editor

T¥ida Editor v sobé zapouzdiuje veskerou funkénost jednoho editoru. Ustfednim oknem je
instance t¥idy QScintilla pro psani zdrojového kédu. Nad ni je nastrojova lista pro pfistup
k funkcim QScintilli. Pod ni je stavovy fadek, kde se zobrazuje napovéda a c¢islo radku
s kurzorem.

V nastrojové listé jsou akce zobrazeny jako obrazky. Po najeti kurzorem mysi na obrazek
se ve stavovém fadku zobrazi napovéda. Obréazky jsem prevzal z projektu QScintilla, ktery
patii pod licenci LGPL, nebo jsem nékteré vytvaiel sim v nastroji Gimp'.

Do néstrojové listy jsem vlozil néasledujici akce:

e Ukladani—ulozit a ulozit jako ...

e Operace se schrankou —kopirovat, vlozit vyjmout.

Zvétseni pisma— priblizit, oddalit.

Operace s historii iprav —zpét a vpred.

e Vyhledavani—zobrazit vyhledavani, najit dalsi, najit predchozi.

"http://www.gimp.org/
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e Zména kédovani, zména Lexeru, doplnovani, ¢islovani fadek, zakomentovani, odko-
mentovani.

Zajimavym nedostatkem QScintilli se stala skutecnost, Ze sice dokaze vyhledavat v textu
dalst slova, ale ne predchozi. Po kazdém vyhledani slova se kurzor posune na konec slova,
ale pravé od pozice kurzoru se vyhledava dalsi text. Pfi vyhledani predchoziho slova se
proto objevi to samé slovo, které jsme uz jednou nasli. Odstranéni tohoto nedostatku se
da jednoduse resit tak, ze pred vyhledanim predchoziho vyskytu slova posuneme kurzor na
zacatek slova, coz je mé pouzité feseni.

Dalsim nedostatkem se stalo to, ze QScintilla neposkytuje zpiisob jak zakomentovat ¢i
odkomentovat fadek. Problém jsem vyfesil jednoduchym pfiddnim fadkového komentate
na zacatek radky, ktery jsem zjistil na zakladé pouzitého lexeru. Odkomentovani feSim
podobnym zptisobem —odebranim komentafe na zacatku radky.

Jiz v navrhu bylo zminéno, ze QScintilla nefesi kédovani textu. Tuto funkénost dodava
framework Qt a jeho t¥idy QTextCodec a QTextStream. @QTextStream zajistuje pfevod mezi
kédovanim a QTextCodec dodava potiebnd pravidla. V implementaci jsem vyuzil rozbalova-
ciho seznamu, kde si uzivatel vybere dany kodek a zbytek zajisti jmenované t¥idy. Editor se
také sdm snazi uhodnout pouzité kédovani. Pokud je na prvnich dvou fadcich uveden text
,coding: kodovdni “ nebo ,,encoding=, kddovdni““, porovna se text kddovdni se znadmymi
typy kédovani. Vyhledédvéani se provadi na zakladé regularnich vyrazt. Pokud je kédovéani
nalezeno, je pouzito.

Pokud se editor stal aktivnim, musi zkontrolovat, jestli ndhodou editovany soubor nékdo
nezménil. Stane-li se editor aktivni, zachyti se signal panelu s editory. Objeveni zmén jsem
implementoval na zédkladé posledni zmény souboru. Kdyz se soubor otevte, editor si poznaci
jeho posledni ¢as zmény. Kdyz se editor stane aktivnim, zkontroluje ¢as posledni zmény
a informuje o tom uzivatele.

Kontextové menu bylo potieba vytvorit celé nové, aby k nému mohl byt zaveden piistup.
QScintilla je pouze nastavbou editoru Scintilla, jeji instance mé své vlastni kontextové menu,
do kterého neni z Qt pristup kvili vzajemné nekompatibilité t¥id. Jediny mozny zpusob je
vypnuti zobrazovani menu Scintilli a zobrazovat vlastni.

Rozhrani jsem prizptsobil pro pouziti v jazyce C++ i Python:

14 (1943

e Néazev souboru—je mozno zjistit celou cestu k souboru nebo jen zkracené jméno

Pristup k nastrojové listé

Zjisténi aktudlniho textu—bud cely text nebo jedna Fadka

Nastaveni pozice kurzoru v textu

e Zadani vlastniho lexeru

Pridani textu—na misto kurzoru nebo zadani souradnic
e Vyhledavani, ¢islovani fadki a dopliovani

Pti navrhu rozhrani byl bran ohled na dalsi rozsifovani funkénosti. Je mozno vytvorit
vlastni lexer a pfifadit ho do editoru, vytvorit vlastni Sablony a na klavesovou zkratku je
pripsat do textu, zjistovat cestu k souboru, vybrat radky z textu, posouvat kurzor v textu,
vyhledavat a na jeho zakladé pfepisovat programové text. Jsou i dalsi moznosti.
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Tiida Lexer

Pro implementaci zvyraznovani a dopliiovani se pouziva trida QscilLexer. Moje tiida Lexer
tovarni t¥idou ostatnich tiid QsciLexerXXX. Zajistuje vytvoreni spravného lexeru zadanim
souboru. Sama rozpozna typ souboru nebo vybere lexer ,na zadost“. Také poskytuje tiidé
Editor fadkovy komentai rozpoznaného jazyka. Lexery, které jsou rozpoznany:

e QsciLexerCMake

QsciLexerMakefile

QsciLexerCPP

QsciLexerXML

QsciLexerPython
e QsciLexerVHDL

Rozhodl jsem se implementovat rozpoznavani pomoci pfipon souboru. Je to jednoduchy,
rychly a prenositelny zpusob, jelikoz se i na UNIXu objevuji pfipony. Databaze pripon je
ulozena v souboru ,lexerfiles.xml“. Kofenovy element se jmenuje files. Po ném néasleduje
element s typem souboru. Listovy element je nazyvan file a obsahuje text pfipony. Ele-
ment s typem souboru mtze obsahovat nepovinny parametr se zptisobem porovnani. Lze
porovnavat pouze koncovku nebo cely nazev. Rozpoznani se provadi nactenim databéaze,
porovnénim piipony a vracenim typu souboru.

Propojeni Editoru a Lexeru je jednoduché. Staci vytvorit instanci Lexuru a zavolat
metodu ,,void setLexer(QsciLexer *lexer)“ a v8e je zajiSténo.

Pfidani vlastniho lexeru je mozné s vyuzitim metody ,,void SetLexer(QsciLexer* lex)
tfidy MainWindow. Za spravu lexeru poté tfida Lexer nezodpovida.

Ti¥ida Find

Ttida Find zapouzdiuje moznosti vyhledavani. Vytvofil jsem ji v designeru, abych mohl
vzhled interaktivné ménit. Tiida komunikuje s Editorem pomoci signélt, které fikaji, jaké
operace se maji provadét. Vyhledavat je mozno smérem vpied i vzad, daji se rozliSovat
velkd a mald pismena. Pro tplnost jsem doplnil metody prepisujici vyhledany text.

Nastaveni

V nastaveni pod zalozkou vzhled jsem pfidal moznost ménit velikost a typ pisma v editoru.
Abych sjednotil celé nastaveni pisma v zalozce, musel jsem ukladat tFidu Highlighter, ktera
zde byla pouzita. Zvolil jsem na prvni dojem ne prilis Stastné FeSeni, protoze kvili dvéma
hodnotam se musi vytvorit celd velka tifida, ale programovy pristup je jednotny a tfida
se miize dale vyhodné vyuzit. Znemoznil jsem také pii nastavovani editoru pouziti zalozky
zvyraznéni pro kazdy lexer zvlast, ale tato funkénost mtize byt pfiddana. Presunuti tohoto
nastaveni pod jinou zalozku by mohlo byt matouci z hlediska logického ¢lenéni struktury
nastaveni.

Editor m4 i své vlastni nastaveni pod zalozkou Editor. Implementoval jsem moznost
nastavit vychozi kédovani textu, zobrazeni ¢islovani fadkid a pouzivani dopliiovani. Uklddani
je udélano jednoduse, a to pres t¥idu ,, QSettings“ s prefixem editor/.
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5.2 Manager

Manager je implementovéan jako zasuvny modul. Vyuzil jsem navodu, ktery je na strankach
projektu. Zasuvny modul se dédi ze tfidy Pluginlnterface, ktery ma ctyfi ¢isté virtualni
metody, a to ,bool isLoaded()“—informuje o tom, zda je modul zaveden, ,int load()“—
zavadi modul do aplikace, ,,int unload() “—odpojuje modul od aplikace a ,,int configure()“—
reaguje na zménu nastaveni. VSechny metody se musi doimplementovat, jinak nebude mozné
modul prelozit.

Podle navrhu jsem implementoval tii druhy pohledu. Prvni zobrazuje oteviené projekty,
umoziuje je otevirat a uzavirat a ptridavat do nich soubory. Druhy zobrazuje pohled na
soubory v pocitaci a expanduje se na zakladé kliku do prvniho pohledu. Trteti zobrazuje
slozku s projektem, jeho obsah se méni se na zadkladé kliku do prvniho pohledu.

Pohled ,,projekty“

Pohled se zobrazuje jako strom, kde prvni uzel je nazev projektu. Dalsi uzly se skladaji ze
soubort v projektu:

e project.xml—informace o projektu, autorovi a vSech souborech

index.rst —dokumentace k projektu

¢ README —soubor s napovédou

e zdrojové a hlavickové soubory v jazyce C
e soubory v jazyce VHDL

Cely strom s projektem se vyvari po pfedani struktury definované ve FCMakeu. Projekt
je mozno zaviit nebo do néj pridat dalsi soubory. V pohledu mize byt i vice projektt
najednou. Je vytvaien ru¢né tak, jak je popsano v dokumentaci Qt?.

Vyhodou pohledu je, ze se jednotlivé soubory v projektu zobrazuji v logickych skupinich
a zobrazuji se pouze soubory, které jsou potieba.

Pohledy ,,souborovy systém¢ a ,,slozka projektu*

Jejich zaclenéni nebylo slozité, jelikoz framwork Qt nabizi moznost vyuziti preddefinované
t¥idy, kterda vytvoii a spravuje cely strom sama. V pohledu souborovy systém je zobrazen
cely strom souborového systému pocitace. V pohledu slozka projektu je pak uz jen cast
souborového systému tykajici se slozky s projektem.

Oba pohledy jsou propojeny s pohledem projekty, aby reagovaly na zménu aktudlni
slozky.

Pohled souborovy systém je vyhodny pfi otevirani souboru, ktery nepatii do zadného
z projekti, a je mozné vidét soubory z SVN.

Vyhodou pohledu slozka projektu je pristup i k ostatnim soubortiim v projektu nez
v pohledu projekty.

http://doc.qt.nokia.com/4.6/qabstractitemmodel.html
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5.3 Propojeni

Veskeré propojeni vSech komponent jsem provedl v Manageru. Z néj je mozné otevirat
editor po zavolani metody open(QString path) a predani cesty k souboru. Otevirat soubory
je mozné ze vSech pohledli. Zpateéni interakce neni.

Aby bylo moZné pridavat projekty do stejnojmenného pohledu, pfidal jsem do stromu
aplikaci moznost oteviit projekt. Manager pak dostane informace o projektu ve strukture
FCMakeu.

| @ QDevkit -o x
FITKit Zobrazit Nastaveni N&povéda Editor
o e
Gx X
File manager ® * | Fitkit [ project.xml EJ
Projects v TP eaar Qae|ilL T ¢ .£lurs v
Projects % <rxml VE;I?t\E_rg:"l.O" fir]iogilngj"uttffa";>7”ttt . =
- Hra piskvorky 3E|<prmec itversion="1.0" outputprefix="tttgame">
(§_project.xml ' 4 <!-- Project description -->
[J README 5 <name>Hra pidkvorky </name>
[[ index.rst 6 <author>Zdenék Vasi¢ek</author=>
+ @ FPGA T <authoremail >vasicek@fit.vutbr.cz <fauthoremail >
+ 7 MCU 8 <revision>20090201 </revision>
+ i Hra zivot 18 <description>Piskvorky pro jeden/dva kity. Plocha je zobrazevana na monitoru pripojene
11
12 <!-- MCU part -->
133 <mcu>
14 <include>mcu/libs/lcd/package.xml</include>
15 <include>mcu/libs/thermometer/package.xml</include>
Aplikace ° x 16 <include>mcu/libs/firg/package.xml<finclude>
17 <include>mcu/libs/serial/package.xml</include>
@ Aplikace pro FITKit 18
+ Audio aplikace 19 <file>ticktacktoe.c</file>
+ Komunikace gg » <j\es>mam‘c<fﬁ\e5>
+ Demo aplikace 55 | meu
+-Demo pro MCU 23 <!-- FPGA part -->
Demo pro PicoBlaze 243 <fpga architecture="pc">
+Hry 25 <include>fpgalctris/spi/package.xml </include>
- Grafické aplikace 26 <include>fpga/ctris/vga/package.xml</include>
27 <include>fpga/ctris{icd/package.xml</include>
28 <include>fpga/ctris/keyboard/package.xml </include>
29 <include>fpgalctris/serial/package.xml</include>
30 <include>fpga/ctris/ira/package.xml</include>
31
32 <file>vga_game.vhd</file>
33 </fpga> -
34 -
e 35 b </project> >
<[ ] 1<>
Aplikace Informace Line: 1 Column: 0
[ 0% A0,

Obrazek 5.1: Obrazek aplikace QDevKit po tpravach.
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Kapitola 6
Zaver

Cilem prace bylo navrhnout rozsifeni, které by dovolovalo upravovat a psat zdrojové kédy
v platformé QDevKit. Nastudovanim vlastnosti a funkci modernich editort jsem ziskal
cenné znalosti, které jsem vyuzil k realizaci rozsifeni. Vystupem se stal editor zdrojovych
kédu pro jazyky C, VHDL, Python, XML, CMAke a Makefile. Zabudovéana byla i podpora
zvyraznovani, dopliovani kédu, vyhledavani a dalsi uzite¢né vlastnosti.

Aby bylo mozné pristupovat k jednotlivym projektim, byl vytvoren spravce projektu
se schopnosti komunikace s editorem a QDevKitem. Dokaze zobrazit soubory v otevienych
projektech a otevirat je v editoru.

Aplikace byla testovana skupinou lidi, ktefi se zabyvaji informatikou nebo ji studuji.
Objevilo se nékolik zavaznych chyb, které jsem opravil. Dulezita byla zpétna odezva testu-
jicich. Zjistil jsem, co by bylo podle nich vhodné predélat a co jim naopak vyhovuje. Na
zékladé jejich pfipominek jsem dodélal do aplikace klavesové zkratky.

V budoucnu bych chtél editor rozsifit o doplnovani z jinych zdroji, nez je samotny
text, vyfesit moznost definovat typy pisma pro doplniovani a zabudovat vloZeni Sablony
do editoru na klavesovou zkratku. Spravce soubort bych rad rozsitil o vytvoieni nového
projektu. Objevil by se privodce, ktery by si od uzivatele vyzadal informace. Na jejich
zékladé by se vygenerovaly vSechny potiebné soubory a do nich by se vlozila Sablona.

Chtél bych v tomto projektu pokracovat i po ukonceni celé prace a rozsifovat jeho
funkénost. Tak by se stal mocnym pomocnikem pii vyvijeni aplikaci pro FITkit.
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Dodatek A

Obsah CD

Zdrojovy kéd programu (src/),

e Binarni verze programu pro systém Windows (win/),

Text prace v elektronické podobé (text/projekt.pdf),

Projektova dokumentace vygenerovand programem Doxygen (doc/),

Seznam klavesovych zkratek programu (doc/shortCut.pdf)

e Néavod na zprovoznéni aplikace (INSTALL)
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