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Anotace

V prici se zabjvdm automatickou generaci diagrami svazu — Hasseovijch dia-
grami. Zameéruji se na tri ruzné algoritmické metody — urovnovou, geometrickou
a Force-directed metodu, kterymi lze diagram vygenerovat. Pro pribliZeni funkc-
nosti metod a problematiky automatického generovani grafu jsem vytvoril apli-
kact, kterd postupnymi animacemi priubeh generovani diagramu demonstruje.

Synopsis

The thesis deals with automatic generation of a specific type of graph used for vi-
sualization of lattice - Hasse diagram. Mainly I focus on three methods - level, ge-
ometric and force-directed method which could be used to create such a diagram.
To show how these methods work I have created an application which animates
the process of graph creation with each method from beginning to end.

Klicova slova: usporadana mnozina; svaz; Hassetuv diagram; demonstrace algo-
ritmu pro vizualizaci svazu; Java; pocitacova aplikace; technickd prirucka

Keywords: ordered set; lattice; Hasse diagram; lattice drawing algorithms; Java;
desktop application; documentation
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1 Uvod

Vizualizace usporadanych mnozin a obecné libovolnych dat grafy je dile-
zitd v mnoha védnich disciplinach. Praktické vyuziti mizeme nalézt napriklad
v softwarovém inzenyrstvi, umélé inteligenci, databazovych systémech a dalsich
nejen informatickych sektorech.

Vizualizace lze vytvaret rucné — nakreslenim grafu ,na papir®. Nicméné
s rostoucim poctem prvki casto klesa citelnost kresleného grafu a znacné roste
cas potirebny k jeho vytvoreni. Proto je potieba grafy generovat automaticky, dle
predem stanovenych algoritmickych metod.

Ve své praci se zaméruji na automatické generovani Hasseova diagramu —
specifického typu grafu, pouzivaného pro vizualizaci struktury svazu. Nastroji
pro vizualizaci svazu existuje pomérné mnoho, nékteré dokonce umoznuji vybér
z riznych algoritmickych metod pti generovani diagramu. Mezi ty nejzajimaveéjsi
nastroje patri programy JLatVis, ToscanaJ a EllenaArt. Z téchto tii je dle mého
nazoru nejlepsi program JLatVis, ktery poskytuje rozsdhlé moznosti vizualizace
a umoznuje praci se strukturou svazu. Program ToscanaJ se zaméruje na vizu-
alni podobu diagramu, ale postrada funkce pro praci se svazem. FEllenaArt je
zameéren na generovani diagramu dle nékolika algoritmickych metod s moznosti
je parametrizovat. VSechny zminéné nastroje slouzi primarné k vytvoreni dia-
gramu a praci s nim, ale zadny neumoznuje vizualizovat pribéh generovani —
zobrazit formovani grafu riznymi metodami. Proto se v praci orientuji prevazné
na prubéh tvorby grafu, ktery je animovan mnou vytvorenym programem.

Po tomto tivodu nejprve zminuji nutné teoretické zéaklady z oblasti uspota-
danych mnozin, svazii a teorie grafii, které primo souvisi s funkénosti programu.
V nésledujici kapitole rozebirdm implementované metody, které jsem pro préaci
vybral a ukazuji priklady vygenerovanych diagramt pomoci jednotlivych me-
tod. Ve ¢tvrté kapitole jsem se zaméril na aplikaci LatDra, ktera byla vytvorena
v rdmci této prace. Uvadim pozadavky, které byly kladeny pri vytvareni, uziva-
telsky popis jednotlivych funkci aplikace a jeji ovladani. Popisuji zvolené tech-
nologie, architekturu programu a zplsob jakym lze program rozsitit o vlastni
metody. Nakonec uvadim programatorsky popis tiid.



2 Teorie

I pres to, zZe je téma prace predevsim praktické se ¢tenar neobejde bez te-
oretického minima, z kterého program vychazi. V celé kapitole predpokladdm
¢tenafovu znalost zakladnich poznatkt o mnozindch a operacich s nimi (pod-
mnozina, kartézsky soucin apod. ).

Informace k této kapitole jsou erpany predevsim z [4], [8], [9], nékteré dalsi
pak také z [7].

2.1 Relace, usporadané mnoziny

Definice 1 (Relace)

Necht jsou A, B neprazdné mnoziny. Libovolnou podmnozinu R kartéz-
ského soucinu A x B nazveme relaci mezi A, B. Jestlize plati A = B pak pod-
mnozinu R nazveme relaci na mnoziné A.

POZNAMKA 2
Mnozinu A s relaci R budeme znacit jako (A, R).

Definice 3 (Vlastnosti relaci)
Necht je (A, R) mnozina s relaci. Relaci R nazveme:

e reflexivni, pokud Vz € A plati, ze (z,z) € R,

e antisymetrickou, pokud Vz,y € A plati, ze (z,y) € RA (y,z) € R =
r=1Y,

e traznitivni, pokud Vz,y,z € A plati, ze (z,y) € RA{y,z ) € R =
(xr,z ) € R.

Definice 4 (Relace usporadani)
Necht je (A, R) mnozina s relaci. Relaci R nazveme usporadanim, pokud
je R reflexivni, antisymetricka a tranzitivni.

POZNAMKA 5

Necht A je mnozina s relaci usporadani. Pro zapis relace budeme pouzivat
symbol < a pro zapis nélezitosti (x,y) € R pouzijeme zapis z < y. Déle, pokud
plati < y A x # y pouzijeme zépis x < y. Prvky (z,y) € A nazveme srovna-
telnymi pokud plati z < yVy < x. Pokud prvky (z,y) € A nejsou srovnatelné,
pak je nazveme nesrovnatelnymi a oznacime jako x || y.

Definice 6 (Usporfddana mnozina)

Necht je (A, <) mnozina s relaci uspordadéani. Pak tuto mnozinu nazveme
usporadana mnozina.
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Definice 7 (Prvky uspofddané mnoziny)
Necht je (A, <) usporddand mnozina. Prvek a € A nazveme:

e minimalni, pokud Vx € A plati, ze ¢ < a = x = a,
e maximalni, pokud Vz € A plati, ze a < x = = = a,
e nejmensi, pokud Vr € A plati, ze a < x,

e nejveétsi, pokud Vx € A plati, ze x < a.

V kazdé usporadané mnoziné (A, <) existuje nanejvys jeden nejvétsi a na-
nejvys jeden nejmensi prvek. Také plati, ze kazdd usporddand mnozina (A, <)
obsahuje alespon jeden minimalni prvek a alespon jeden maximéalni prvek. Po-
kud (A, <) obsahuje pravé jeden nejvétsi prvek, pak je to také maximalni prvek
a jiné maximalni prvky v mnoziné A neexistuji. Pokud (A, <) obsahuje pravé
jeden nejmensi prvek, pak je to také minimalni prvek a jiné minimalni prvky
v mnoziné A neexistuji.

Definice 8 (Dolni a horni kuzel)
Necht je (A, <) usporddand mnozina a M C A, pak:

e Dolnim kuzelem L C A podmnoziny M rozumime mnozinu vSech prvki
a € A takovych, ze pro Vm € M plati a < z.

e Hornim kuzelem U C A podmnoziny M rozumime mnozinu vsech prvki
a € A takovych, ze pro Vm € M plati a > .

Definice 9 (Infimum a supremum)
Necht je (A, <) usporddanad mnozina a M C A, pak:

e L(M) je dolnim kuzelem neprazdné podmnoziny M, pokud v L(M) existuje
nejvétsi prvek, pak se nazyva infimum M a znadi se inf(M).

e U(M) je hornim kuzelem neprazdné podmnoziny M, pokud v U (M) exis-
tuje nejmensi prvek, pak se nazyva supremum M a znadi se sup(M).

2.2 Hassetiv diagram

Definice 10 (Relace pokryti)

Necht je (A, <) konefnéd usporddand mnozina a x,y € A. Jestlize plati
xr <yaproVz € A, pro které plati x < z < y, plati 2 = x nebo z = y, pak
rekneme, ze je prvek x pokryt prvkem (je predchidcem prvku) y a oznacujeme
jako x < y. Relaci < nazveme relace pokryti.

Definice 11 (Hassetuv diagram)

Kone¢nou usporadanou mnozinu (A, <) lze zndzornit v roviné pomoci tzv.
Hasseova diagramu. Hasseuv diagram je orientovany graf (viz sekci 2.3), ktery
muzeme sestrojit nasledovneé:
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e kazdy prvek x z mnoziny A budeme reprezentovat bodem v roviné,
e jestlize r <y (x,y € A), pak bude bod z v roviné umistén nize nez bod vy,
e jestlize x < y (x,y € A), pak spojime prvky z a y tseckou.
Dodavam vsak, ze konstrukce podle vyse zminéného nijak nedefinuje tvar
diagramu, takze muzou dva naprosto odlisné diagramy zobrazovat jednu a tu

samou usporadanou mnozinu. Piiklady Hasseovych diagrami jsou zobrazeny na
obrazku 1.

[
Obrazek 1: Priklady Hasseovych diagramu

Definice 12 (Specialni pfipady uspofddanych mnozin)
Necht je (A, <) koneéna usporadand mnozina, jestlize:

e ma kazdy prvek x € A pravé jednoho predchidce a pravé jednoho nésle-
dovnika, nazveme (A, <) Fetézcem,

e pro kazdy prvek z € A plati, Ze neni srovnatelny s ostatnimi prvky mnoziny
A, nazveme (A, <) antifetézcem.

2.3 Teorie grafu

Pojem graf je velice obecny, mtizeme se s nim setkat v riznych odvétvich
informatiky, matematiky nebo prirodnich véd. My budeme graf chapat jako re-
prezentaci mnoziny objektii se znadzornénymi vztahy mezi jednotlivymi objekty.

Tyto objekty budeme reprezentovat vrcholy a jednotlivé vztahy mezi vr-
choly pomoci hran. Graficky jsou vrcholy grafu obvykle znazornény jako kruhy
nebo kruznice, hrany pak vétsinou jako kiivky mezi vrcholy.

Definice 13 (Orientace hran)
Hrany mtzeme rozdélit na orientované a neorientované.

e Neorientovana hrana reprezentuje symetricky vztah mezi vrcholy a ozna-
cuje se neusporadanou dvojici.
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e Orientovana hrana reprezentuje vztah jednosmérny a oznacuje se uspora-
danou dvojici vrcholii. Kfivka orientované hrany je bézné zakoncena Sipkou
ve sméru orientace.

Z tohoto rozdéleni hran ptimo plyne déleni grafi na orientované a neoriento-
vané grafy.

Definice 14 (Orientovany graf)

Orientovany graf G muzeme formalizovat dvojici (V, A). V reprezentuje
kone¢nou mnozinu vrcholi a A je mnozina orientovanych hran — usporadanych
dvojic vrcholi z V.

Definice 15 (Neorientovany graf)

Neorientovany graf G je definovian podobné jako graf orientovany. G =
(V,A), kde V reprezentuje koneénou mnozinu vrcholi a A je mnozina neorien-
tovanych hran — neusporadanych dvojic vrcholt z V.

PozNAMKA 16

V sekci 2.2 jsem definoval Hasselv diagram jako orientovany graf. Kon-
vence kresleni Hasseova diagramu je vsSak lehce odlisna od konvence bézného
orientovaného grafu. Pro prehlednost a ¢istotu vysledného diagramu se pti jeho
tvorbé vynechavaji sipky orientace hran, protoze orientace primo vyplyva z umis-
téni vrcholi. Vynechany jsou také hrany, které plynou z reflexivity a tranzitivy.

2.4 Svazy

Definice 17 (Svaz)

Necht je (A, <) usporadand mnozina. Jestlize pro libovolné prvky a,b €
A existuje sup(a,b), oznacené jako a V b a inf(a,b), oznacené jako a A b, pak
usporddanou mnozinu (A4, <) ozna¢ime (A, V, A) a nazveme svaz.

Definice 18 (Uplny svaz)
Svaz (A, V, A) nazveme tplnym svazem pokud pro kazdou X C A exis-
tuje sup(X) a inf(X).

Definice 19 (Nula a jednicka svazu)

Necht je (A, V, A) svaz. Nejmensi prvek svazu nazyvame nula svazu (zna-
¢eno 0) a nejvétsi prvek svazu nazyvame jednicka svazou (znaceno 1). Svaz
s nulou a jednickou oznacujeme jako (A, V,A,0,1).

13



3 Implementované metody

Pro automatickou generaci diagramu svazu existuje pomérné znacény pocet
algoritmickych metod. P1i vybéru implementovanych metod jsem se snazil volit

vvvvvv

e aby nésledna animace generovani diagramu neptusobila vzdy stejné ¢i po-

dobné,

e aby program obsahoval co mozna nejvétsi zasobu néstroji pro pripadné
rozsiteni o dalsi metody.

3.1 Uroviiovid metoda (Level Method)

Uroviiova metoda je nejjednodussi algoritmus implementovany v programu.
Uzivatel mize metodu chapat jako urcity ivod do automatické generace Hasseova
diagramu. Metoda neni zalozena na hlubsich teoretickych zakladech, vrcholy jsou
pri generovani skladany do trovni dle usporadéni. Priibéh metody by Sel shrnout
nasledovneé:

e Nejdrive je vygenerovand prvni troven — vsechny miniméalni vrcholy vstupni
usporadané mnoziny. Vrcholy jsou vygenerovany soumérné ke stiedu osy z.

e V dalsim kroku vybere algoritmus nésledovniky vsSech vrcholi ptredchozi
urovné a vytvori z nich dalsi tiroven, vrcholy jsou opét generovany sou-
meérné ke sttedu osy x. Pokud je mezi nasledovniky vrchol, ktery je vyge-
nerovan v predchozi trovni, pak je pfesunut do nové, aktualni irovné. Po
vytvoreni celé tirovné jsou k vrcholiim vygenerovany hrany. Krok je rekur-
zivné opakovan az do chvile, kdy je mnozina nasledovniku predchozi trovné
prazdna, pak generovani konci.

1
2
3
)
0

Obrazek 2: Diagram vygenerovany uroviiovou metodou



3.2 Geometrickd metoda (Geometric Method)

Tato metoda vychézi z myslenky, Ze dobré rozpolozeni prvka diagramu
lze ziskat z jeho geometrické reprezentace. Geometrickou reprezentaci ziskame
nasledovné. Predstavme si svaz jako diagram ve 3D, na ktery se budeme divat
z jeho nejmensiho bodu smérem nahoru. Nejprve uvidime nasledovniky nejmen-
stho prvku, ty jsou v geometrickém zobrazeni reprezentovany krouzky. Poté po-
kracujeme podle nasledujicich pravidel:

e Prvek s jednim predchiidcem je reprezentovan krouzkem, ktery je castecné
prekryty krouzkem tohoto predchiidce.

e Prvek s dvéma predchidci je reprezentovan ¢arou mezi predchudci, na které
je prvek oznacen castecné prekrytym krouzkem.

e Prvek s tremi predchidci je reprezentovan trojihelnikem, ktery predchiidce
propojuje. Prvek je zapsan uprostred trojuhelniku.

e Analogicky, prvek s vice jak tfemi predchudci je reprezentovan n-ithelnikem,
ktery predchtidce propojuje a prvek je zapsan dovnitt n-tthelniku.
V geometrické reprezentaci se neuvadi nejmensi ani nejvetsi prvek. Priklad

geometrické reprezentace svazu urceného tabulkou 1 je mozné vidét na obrazku 3.

e, g h

S® o6 a0 ik o=
&
o

Tabulka 1: Svaz urc¢eny seznamem predchtdcii.
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Obrazek 3: Geometricka reprezentace svazu.

Hassetv diagram vznika z geometrické reprezentace pomoci pravidla para-
lelogramu a pravidla prodluZovdani hran. Obé pravidla predstavuji pomérné jedno-
duché mechanismy, kterymi je v grafu zajisténa urc¢itd geometrickd pravidelnost.

Proces vytvoreni diagramu z jeho geometrické reprezentace zacind polo-
zenim nésledovnik® nejmensiho prvku, ty jsou v grafické reprezentaci oznaceny
neprerusenymi krouzky. Nésleduje vnotovani do grafické reprezentace a genero-
vani propojenych krouzkt. Vrcholy, které jsou v grafické reprezentaci propojeny
se dvéma a vice krouzky jsou polozeny dle pravidla paralelogramu. Vrcholy, které
jsou propojeny pouze jednim koleckem jsou polozeny dle pravidla prodluzovani
hran. Priklad diagramu vytvoreného geometrickou metodou je na obrazku 6.

3.2.1 Pravidlo paralelogramu

Paralelogram (viz obr. 4) je ¢tytthelnik, jehoz protilehlé strany jsou rovno-
bézné a maji stejnou délku. Pravidlo paralelogramu tiké, ze vrchol bude v grafu
umistén tak, ze spolu s tfemi jiz umisténymi vrcholy, které jsou propojené hra-
nami bude tvorit paralelogram.

D C

A B
Obréazek 4: Paralelogram

16



3.2.2 Pravidlo prodluzovani hran

Pravidlo paralelogramu nelze pouzit v pripadé, kdy do daného vrcholu
vchazi pouze jedna hrana. Pak se uziva pravidla prodluzovani hran (viz obr.
5), pri kterém je vrchol umistén na pozici, kterd vznikne prodlouzenim predchozi
hrany.

10

Obréazek 5: Priklad uziti pravidla prodluzovani hran pfi umisténi vrcholu.

Obrazek 6: Diagram vygenerovany geometrickou metodou.

Informace ke geometrické metodé jsem cerpal z [7] a [6].

3.3 Force-directed metoda

Posledni implementovana metoda je oproti dvéma predchozim znacné od-
lisna. Algoritmus vychazi z principu fyziky, graf je chapan jako systém, mezi jehoz
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prvky pusobi pritazlivé a odpudivé sily. Vrcholy si lze predstavit jako elektricky
nabité castice, které se navzajem odpuzuji a hrany jako pruziny, které castice
propojuji. Cesky by $la metoda pielozit napiiklad jako ,silou-usmértiovana®, ale
v praci jsem se rozhodl ponechat anglicky nazev Force-directed, pod kterym se
problematika bézné vyskytuje.

Urovilovéd ani geometrickd metoda pred samotnou generaci neuvazuje ja-
kékoliv rozpolozeni prvki. Force-directed metoda naopak rozpolozeni prvki vy-
zaduje a vysledek je timto prvotnim rozmisténim vrcholi ovlivnén. V mé im-
plementaci se pti volbé Force-directed metody prvky vstupniho svazu nahodné
rozlozi po platné (kromé nejvétsiho a nejmensiho prvku, které se umisti nejvyse,
resp. nejnize vuci ostatnim prvkim) a povoli se systém Drag & Drop, aby uziva-
tel mohl vrcholy libovolné premistit.

Formovani grafu z prvotniho rozmisténi probiha v iteracich. V kazdé iteraci
se pro kazdy vrchol vypocita sila, kterd na néj ptisobi a nasledné je vrchol posu-
nut ve sméru sily o jeji nepatrny podil. Vypocet sily, kterd na vrchol v plisobi,
probiha podle nésledujiciho vzorce:

Fo)= > Guw+ > fu

(u,w)eV xV (u,v)EE

e kde g,, predstavuje elektricky odpor, ktery na vrchol v klade vrchol w,
e f., znadi silu, kterou na vrchol v ptisobi pruzina mezi u a v.

Vypocet elektrického odporu gy,:

(&1 Ty — Ty

Foe = (A, 0))? " U(u, v)

_ C1 . yv - yu
Juoy = Qw002 1w, v)

Vypocet sily f.., kterd je na vrchol v pruzinou kladena:

fuvx == cz(l(u,v) — 03) . m
Fuvy = Ca(l(u,v) — c5) - i(u f}/)

Konstanty, které se ve vzorcich uzivaji predstavuji nasledujici:

e ¢; ovliviuje velikost elektrického odporu, ¢im vétsi je hodnota, tim vice se
vrcholy odpuzuji. Pfi malé hodnoté se vrcholy shlukuji.

e ¢y predstavuje tuhost pruzin, ¢im je hodnota konstanty vyssi, tim spise se
vzdalenost mezi v a v rovna cs.
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e c3 predstavuje ,neutralni“ vzdalenost mezi vrcholy u a v, pri které na
pruzinu mezi vrcholy neni vyvijena zadna sila.

Pocet iteraci, které se provedou zavisi na volbé uzivatele. Abych dodrzel
konvence Hasseova diagram, tak jsem omezil ptisobeni sil zafixovanim polohy
nejmensiho a nejvétsiho vrcholu v diagramu a pridal podminku, podle které se
zadny prvek nemize dostat pod resp. nad jejich polohu. Omezeni je vsak mozné
vypnout v nastaveni programu. Diagram vygenerovany Force-directed metodou
je na obrazku 7.

Obrazek 7: Diagram vygenerovany force-directed metodou.

Informace k force-directed jsem cerpal z [1].
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4

Aplikace LatDra

Hlavni naplni prace bylo vytvoreni aplikace pro vizualizaci pribéhu genero-

vani Hasseova diagramu. Nazev LatDra je zkratkou za Lattice Drawing — kresleni
svazil. V kapitole se vénuji uzivatelskému a nésledné i programatorskému popisu
aplikace.

4.1

Pozadavky

4.1.1 Povinné pozadavky

Povinné pozadavky, které jsou dany zadanim bakalaiské prace nebo byly kladeny
pri tvorbé aplikace jsou nasledujici:

feseni animovaného generovani diagramu svazu pomoci vybranych metod,
implementace vybranych metod,

moznost prepinani mezi manualnim krokovanim pribéhu a automatickym
generovanim,

neomezeny priichod pribéhu generovani diagramu doptedu i dozadu,
moznost okamzitého skoku na kompletné vygenerovany diagram,
moznost restartovat generovani z libovolného kroku,

vypis informaci o aktualné vykonavaném kroku,

nacteni svazu z XML souboru,

ulozeni libovolného kroku generace diagramu do formatu TikZ,

moznost jednoduchého rozsiteni aplikace o dalsi metody.

4.1.2 Nepovinné pozadavky

Pozadavky, které nebyly predmétem zadani bakalarské prace, tyto pozadavky
jsem pfi tvorbé program kladl sdm sobé:

moznost zménit rychlost generovani nebo vypnout animace vybranych ope-
raci (polozeni vrcholu, presunuti vrcholu, ... ) v priubéhu generovéani, bez
potfeby restartovat proces,

implementovat Drag & Drop systém vrchol, ktery bude dostupny vzdy,
kdyz jej pravé oznacena metoda povoluje,

zakladni moznosti vizualizace — zmény velikosti vrcholti, hran, barvy grafu,

indikace aktualniho stavu generace.
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4.2 Zvolené technologie

Pro vytvoreni aplikace jsem zvolil moderni jazyk Java a grafické rozhrani
JavaFX. Volba byla subjektivni, z velké miry ovlivnéna predeslymi zkuSenostmi
s programovanim v jazyce Java.

Jazyk Java je platformné nezavisly, objektové orientovany jazyk. Vyhodou
Javy je dostupnost Spickovych vyvojovych prostiedi (Eclipse, IDE NetBeans),
jednoducha prenositelnost nebo podpora paralelismu procesii, kterou jsem pri
vytvareni vyuzil.

Volba grafického rozhrani byla obtizenéjsi. Ptivodné byl program vyvijen
v grafické knihovné Swing, ale kviili nedostatecné podpore animace byl pozdéji
cely predélan pod novéjsi rozhrani JavaFX. JavaFX je moderni framework s Si-
rokou podporou animace, CSS stylu a dalsich technologii. Uzivatelské rozhrani,
které se v JaveFX vytvari v JavaF' X scene builderu, je ulozeno ve formatu FXML
— formatu odvozeného z XML.

Cely program byl vytvoren ve vyse zminéném vyvojovém prostiedi Eclipse,
které je dostupné zdarma. Prostiedi Eclipse obsahuje v zdkladni verzi pouze
prostiedky pro vyvoj standardni Javy. Pro vyvoj JavyFX jsem pouzil rozsiteni
e(fx)clipse.

4.3 Instalace a spusténi programu

Jedinym pozadavkem pro spusténi aplikace je nainstalovana Java verze Sud1
a vyssi. Aplikace by méla bézet na kazdém modernim pocitaci.

4.4 Uzivatelska prirucka
4.4.1 Obecny popis

Pri tvorbé uzivatelského rozhrani jsem se nechal inspirovat klasickym vzhle-
dem prehravact videa. Uzivatelské rozhrani prehravace je typicky rozdéleno na
horni menu, velkou plochu pro video a panel ovladacich prvka spolu s indi-
katorem aktudlni pozice prehravani. Aplikaci LatDra lze oznacit za prehravac
prubéhu generovani diagramu, proto se rozhrani prehravace vyborné hodi. Pro
pohodlnou praci s generaci jsou komponenttim pridany klavesové zkratky.

Vizualni vzhled aplikace zajistuje CSS soubor, ktery aplikaci styluje do
bilo-Sedych barev. Vzhled jsem se snazil zvolit tak, aby nenarusoval uzivatelovu
praci.

4.4.2 Hlavni okno

Program je tvoren jednim hlavnim oknem, které lze neomezené zvétsovat.
Okno mé nastavenou minimalni sitku a vysku, pod kterou nemtze byt zmenseno.
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" Latdra = =

File ~ Method  Application  About

Start Stop Previous Next bt
> Generating edge from wertex “7* to vertex “1" T
> Vertex "1" is placed on the same level as its ancestor. Vertex is
being moved to upper level. X

Obrazek 8: LatDra — hlavni okno.

4.4.2.1 Hlavni menu

File (Alt+F)
Obsahuje ptikazy pro préci se soubory.

Import
Zobrazi dialogové okno pro vybér a nacteni souboru ve formatu (*.xml).

Pokud je vyvolano zobrazeni dialogu a zaroven probiha generovani,
pak je pribéh pozastaven. Pokud je vybran soubor a v pozadi po-
zastaveno generovani, pak je generace v pozadi zrusena a nahrazena
generaci souboru nového.

Export
Zobrazi dialogové okno pro ulozeni aktualniho stavu diagramu do sou-

boru formatu (*.tex).
Polozka export je dostupna pouze pii pozastavené generaci diagramu.
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Exit
Ukon¢i ¢innost programu.

Method (Alt+M)
Obsahuje jednotlivé metody pro generaci diagramu. Polozky menu jsou
generovany automaticky pro vsechny implementované metody.
Oznacena mize byt jen jedna metoda. Pokud probiha generovani a zaroven
je vybrana nova metoda, pak je prubéh generace zahozen a je vytvorena
nova generace pro nové vybranou metodu.

Level method
Uroviiova metoda 3.1.

Geometric method
Geometrickd metoda 3.2.

Force-directed method
Force-directed metoda 3.3. Pii zvoleni Force-directed metody jsou
prvky vstupniho svazu ndhodné rozmistény po platné (kromé nejvét-
stho a nejmensiho prvku, které se umisti nejvyse, resp. nejnize vici
ostatnim prvkam).

Application (Alt+A)
Obsahuje ptikazy pro praci s aplikaci.

Preferences
Otevie dialogové okno s moznostmi pro zménu nastaveni generace,
vzhledu a exportu diagramu. Otevieni okna nepferusi chod generace.

About (Alt+T)
Otevie okno se zakladnimi informacemi o aplikaci.

4.4.2.2 Platno diagramu

Nejvétsi ¢ast programu zabird platno diagramu. PTi pozastavené generaci je
mozné, pokud to vybrand metoda povoluje, pohybovat s vygenerovanymi vrcholy
principem Drag € Drop. Piesun vrcholu nenarusi chod generovani.

4.4.2.3 Indikator prabéhu generace

Tésné pod platnem je umistén indikacni pruh — progress bar aktualniho
stavu generovani. Pruh je vyplnén procentualnim pomérem k celkovému poctu
operaci generace. Na zacatku generovani je pruh prazdny a po posledni operaci
je pruh zcela vyplnén.
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4.4.2.4 Ovladaci panel

Vv

indika¢nim pruhem. Pfi spusténi programu jsou tlac¢itka panelu zakazana a k je-
jich (Castecnému) povoleni dojde az po nacteni souboru a vybrani metody pro

generaci diagramu.
\l E Speed b

Export current step (*.tex)

Restart Generation

Skip Generation

Start Stop Previous Mext -

Obrazek 9: Latdra — indikator stavu a hlavni panel tlacitek.

Hlavni prvky

Start
Zacne automatické generovani diagramu, pokud je generace pozasta-
vena, pak ji obnovi. Stisknutim tlac¢itka dochazi k zakazani tlacitek
Previous, Next a povoleni tlacitka Stop.

Stop
Dokonci aktualni operaci a pozastavi generovani. Po vykonani aktu-
alni operace dojde k povoleni tlacitek Start, Previous a Next.

Previous (Next)
Ptejde do predeslého (nasledujiciho) stavu generovani diagramu. Stisk-
nutim dojde k zakazani vsech hlavnich tlacitek, po vykonéni prechodu
dojde k povoleni tlacitek Start, Previous a Next.

Pokud je generovani pozastaveno v nultém kroku, jsou povoleny pouze tla-
c¢itka Start a Next. Pokud je generace dokoncena je povoleno jediné tlacitko
— Previous.

Vedlejsi prvky

Speed
Posuvnik rychlosti generovani. Rychlost generovani se méni bez po-
treby restartu.

Skip generation
Presko¢i generovani na konec — plné vygenerovany diagram. Polozka
je dostupnd pouze pri pozastavené generaci diagramu.
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Restart generation
Restartuje generovani do nultého kroku.

Export current step (*.tex)
Stejné jako File — Export. Zobrazi dialogové okno pro ulozeni ak-
tudlniho stavu diagramu do souboru formatu (*.tex).
Polozka Export current step (*text) je dostupnad pouze pri pozasta-
vené generaci diagramu.

4.4.2.5 Okno pro textovy vystup

Pii prabéhu generovani jsou v okné vypisovany informace o pravé vyko-
navanych operacich. Zpravy operaci jsou definované kazdou metodou zvlast, ale
neni vyzadovano, aby metody obsahovaly zpravy pro kazdou operaci.

4.4.3 Nastaveni programu

Program umoznuje ménit néktera nastaveni generace, vzhledu a exportu
diagramu. Dialogové okno nastaveni je vyvolano z menu Application — Pre-
ferences.

Rozlozeni prvkia okna nastaveni je intuitivni. Levy, postranni panel obsa-
huje odkazy pro jednotlivé skupiny nastaveni. Hlavni, nejvétsi panel okna se méni
v zavislosti na vybraném odkazu.

Nésleduje popis jednotlivych moznosti nastaveni:

General
Obsahuje obecna nastaveni chodu programu.

Speed
Posuvnik rychlosti generovani. Funkcénosti odpovida posuvniku z pa-
nelu tlacitek.

Vertex placing anim.
Zaksrtavaci tlacitko animace polozeni vrcholu. Pri zaskrtnuti se vrchol
postupné objevuje nebo postupné mizi (Fade In / Out).

Vertex moving anim.
Zaskrtavaci tlac¢itko animace presunuti vrcholu. Pti zaskrtnuti je pre-
sun vrcholu z pozice (x1, ;) do pozice (x2,y) postupny — animovany.
Edge placing anim.
Zaskrtavaci policko animace nakresleni hrany. Pyi zaskrtnuti se hrana

vykresluje nebo mizi postupné — animace pripomina kresbu (umaza-
vani) primky.

Appearance
Obsahuje nastaveni vzhledu diagramu.
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Preferences B

General

General
Appearance

Speed
Export
Method Animation

Wertex placing anim,
Wertex moving anim.

Edge placing anim.

oK

Obrazek 10: Latdra — okno nastaveni programu.

Vertex (Edge) Size
Rozbalovaci seznam umoziujici zménit velikost vSech vrchola (hran)

generovaného diagramu.

Vertex (Edge) Color
Paleta barev umoznujici zménit barvu vsech vrcholu (hran) generova-
ného diagramu.

Export
Obsahuje nastaveni exportu diagramu do souboru (*.tex).

Method
Nastaveni volitelnych parametr jednotlivych metod.

Parallelogram highlighting
Pokud je tlacitko zaskrtnuto, pak se pfi generovani diagramu geome-

trickou metodou zvyraznuji paralelogramy.

Rule of Line highlighting
Pri zaskrtnuti se pri generovani diagramu geometrickou metodou zvy-

ranuje pravidlo prodluzovani hran.

Fixed minimal (maximal) element
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P1i zaskrtnuti zafixuje polohu nejmensiho (nejvétsiho) prvku pii ge-
nerovani Force-directed metodou.

Repulsion strength
Posuvnik hodnoty sily odporu vrcholti pri generovani Force-directed
metodou.

4.4.4 Import souboru

LatDra prima soubory v datovém formatu XML. Ptikladové soubory jsou
k dispozici spolu s programem.

4.4.5 Sada radkovych programi

Jako vedlejsi produkt aplikace LatDra jsem vytvoril sadu radkovych pro-
gramu kompatibilnich s aplikaci JLatVis [5]. Jedn& se o program, ktery lze v JLa-
tVis pouzit pro vykresleni diagramu svazu. Program pro vstupni textovou struk-
turu diagramu, kterou obdrzi pres standardni vstup ve forméatu specifikovaném
nize vrati na standardni vystup pozice prvkua diagramu po pouziti algoritmické
metody.

Priklad vstupni textové struktury diagramu:

" a nw
"b "
" c "
"d"
"e nw
" f nw
"g—"
"h"

~N J o0 W

O 0O 0o o U1 U1 DN

Kazdy radek obsahuje prvek svazu v uvozovkach a seznam c¢isel nizsich radku
(fadky jsou pocitany od 1), oddélenych mezerami.

Prikladny vystup programu:

"a" 0 0

"b" -60 -60
"e" 60 -60
"d" 0 -60
"e" 0 120
"E" -60 -120
"g" 60 -120
"h" 0 -180
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Kazdy radek obsahuje prvek svazu v uvozovkach a dvojici ¢isel - souradnic x a y.

Program obsahuje ndpovédu, kterd je vracena pri spusténi s parametrem
-h. Napovéda je standardné zobrazena v okné JLatVis. Pri spusténi programu
s parametrem -v je vracen nazev programu — LatDra External Draw.

Pokud je program spustén bez parametri, tak je pro vygenerovani pozic
vstupni struktury pouzita geometrickd metoda. Pro volbu jiné metody je nutné
spustit program s parametrem -m <metoda>. Kod droviiové metody je Im a
Force-directed metody fdm. Pti volbé Force-directed metody je navic mozné
definovat pocet iteraci, které se provedou pri generovani pozic parametrem -i
<pocet> a silu odporu vrcholii parametrem -rs <sila>.

4.5 Programatorsky popis
4.5.1 Popis architektury programu

Nejvétsi podil na volbé softwarové architektury ma pozadovana funkénost
a chovani programu. Pti navrhu programu LatDra jsem za hlavni pozadovanou
funkénost povazoval moznost upravit vnitini strukturu dat pomoci ovladacich
prvkil uzivatelského rozhrani a nasledné upravena data zobrazit.

Mym pozadavkium nejlépe odpovidala architektura (architektonicky vzor)
typu Model-View—Presenter (MVP), ktera je derivaci popularni architek-
tury Model-View—Controller (MVC). Architektura MVP rozdéluje program do
t¥1 celktt — model, view a presenter. Cast model reprezentuje data. Cast view pred-
stavuje rozhrani, které zobrazuje data modelu a zpracovava uzivatelsky vstup,
ktery deleguje ¢asti presenter. Presenter manipuluje s daty modelu ¢imz aktua-

lizuje view.

Presenter View

Obrézek 11: Architektura Model-View—Presenter

Ac¢ se muze problematika MVP jevit jednoduse, neni tomu tak. Existuje
velké mnozstvi variaci, které ¢asto stejné problémy fesi uplné jinak. Literatura
v tomhle sméru neni taky nejprivétivejsi, to co se v jedné knize popisuje jako
nemyslitelné je v druhé bézné pouzivano. Pripadného zajemce o problematiku

MVP (MVC) odkazuji na [3] a [2].

28



4.5.2 Logicka a vizualni reprezentace svazu

Reprezentaci svazu zastiesuji tiidy Vertex, Order a OrderedSet.

class Vertex Trida reprezentuje vrchol svazu, obsahuje jméno vrcholu, dvojici
soutadnic (z,y) a odkaz na svoji vizudlni nadstavbu Node, kterd se vytvari,
kdyz se vrchol graficky generuje.

class Order Ttida reprezentuje usporadani. Usporadani je tvoreno dvéma vr-
choly — Vertex from a Vertex to. Trida si udrzuje odkaz na svoji vizualni
nadstavbu Fdge, ktera se vytvari, kdyz se usporadani graficky generuje.

class OrderedSet Trida reprezentuje strukturu svazu. Kazdy svaz ma svij na-
zev a udrzuje si odkazy na vsechny obsazené vrcholy a usporadani mezi
nimi. TTida obsahuje metody pro praci se svazem, které vychazi z popsané
teorie.

Pti generaci diagramu se pro jednotlivé vrcholy a usporadani vytvareji nad-
stavby Node a Edge, které poskytuji jejich vizualni podobu. S diagramem déle
uzce souvisi trida Tag, kterd popisuje popisek vrcholu.

class Node Trida reprezentujici vizualni podobu vrcholu diagramu. Trida deédi
tiidu Circle z grafického rozhrani JavaFX. Dédicnost umoznuje reprezen-
tovat vrchol kruhem o zadanych soutradnicich a poloméru.

class Edge Trida poskytujici vizualni reprezentaci usporadéni piimkou (hra-
nou). Objekt tridy Edge dédi t¥idu Line z grafického rozhrani Javy FX.
Obsahuje metody pro uchyceni hrany mezi dvéma objekty tridy Node, uchy-
ceni se automaticky prizplisobuje zméné polohy vrcholu.

class Tag Trida reprezentujici popisek vrcholu diagramu. Obsahuje text po-
pisku, ramecek popisku a odkaz na vrchol, kterému patii. Metody tridy
umoznuji vhodné prizpiisobovat polohu popisku v diagramu.

4.5.3 Systém generace diagramu

Pro vytvoreni systému generace diagramu jsem vyuzil navrhovy vzor Com-
mand. Pouzitim vzoru jsem dokézal rozdélit vypocet generovani na jednot-
livé operace, jejichz vypocet je ovladan manualné prvky uzivatelského rozhrani.
Kazda operace vypoc¢tu navic kromé definice toho, co se vykona pii pohybu do-
predu obsahuje definici toho, co se vykona pri vraceni se zpét. Tim jsem umoznil
neomezeny prichod pribéhu generovani diagramu tam i zpatky.

Navrhovy vzor Command zapouzdiuje operaci a parametry operace do
objektu tak, aby sla pozdéji pouzit. Kazdy zapouzdieny objekt implementuje
metody, které udava rozhrani. Dalsi objekt nazvany Invoker méa zapouzdiené
objekty k dispozici a implementované metody spousti. Kazda metoda provadi
¢innost na objektu nazvaném Reciever, ktery je podiizeny zapouzdfenému ob-
jektu.
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4.5.3.1 Rozhrani Command

Jednotlivé operace pro generaci diagramu jsou v mém systému reprezento-
vany tridami implementujicimi rozhrani Command. Rozhrani Command specifi-
kuje nasledujici metody:

interface Command

void forward() Specifikuje metodu, kterou operace definuje pohyb gene-
rovani dopredu.

void backward() Specifikuje metodu, kterou operace definuje pohyb ge-
nerovani dozadu.

void instantForward() Specifikuje metodu, kterou operace definuje po-
hyb generovani doptedu bez animaci nebo c¢asovych prodlev. Pouziti
pri okamzitém presunu na vygenerovany diagram.

4.5.3.2 Implementované operace

Kazda z operaci pro generaci diagramu pracuje nad objektem platna dia-
gramu. Objekt platna, ktery v mém systému predstavuje vyse zminény Reciever,
je prvek grafického rozhrani knihovny JavaFX. Platno vykresluje objekty, které
metody operace vytvareji, méni nebo rusi. V programu jsou implementovany
nasledujici operace:

class PlaceVertex Instanci tfidy PlaceVertex je zapouzdieny objekt operace
vygenerovani vrcholu diagramu. Povinnymi parametry pro vytvoreni ob-
jektu PlaceVertex jsou soutradnice double z, double y a vrchol Vertexr wv.
Metody, které udava rozhrani Command jsou implementovany nasledovneé:

void forward() Metoda pro Vertex v vytvoii grafickou nadstavbu Node.
Vytvoreny objekt typu Node nastavi a pomoci animace vlozi do platna
diagramu na souradnice z, y. Po skonceni animace vytvori popisek
typu Tag, ktery vlozi do platna diagramu na vhodnou, blizkou pozici
ku vrcholu.

void backward() Metoda z platna diagramu vymaze popisek Tag a spusti
animaci odstranéni objektu Node.

void instantForward() Metoda bez ¢asovych prodlev nebo animace vlozi
do platna diagramu objekt typu Node a jemu prislusny popisek.

Animace pro vlozeni a odstranéni vrcholu z platna diagramu zajistuje trida
FadeTransition grafického rozhrani JavyFX. Rychlost animace je urcena
v objektu tiidy Preferences. Animace pro vlozeni nebo odstranéni vrcholu
muze byt vypnuta a nahrazena ¢asovou prodlevou, vypnuti animaci urcuje
jiz zminény objekt tridy Preferences.
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class PlaceEdge Instanci tridy PlaceEdge je zapouzdieny objekt operace vyge-
nerovani hrany diagramu. Povinny parametr pro vytvoreni objektu Place-
Edge je pouze jeden — usporadani Order. Ttida je implementovana podobné
jako PlaceVerter, metody rozhrani Command funguji nésledovné:

void forward() Metoda pro usporadani Order vytvori grafickou nadstavbu
Edge, kterou nastavi a pomoci animace vlozi do platna diagramu.

void backward() Metoda animuje odstranéni hrany Edge z platna dia-
gramu.

void instantForward() Metoda bez ¢asovych prodlev nebo animace vlozi
do platna diagramu hranu Fdge.

Vlozeni a odstranéni hrany z platna diagramu je animovano pomoci tridy
Timeline JavyFX. Animace miize byt vypnuta a rychlost, stejné jako pri
generovani vrcholu, urcuje objekt tridy Preferences.

class MoveVertex Instanci tiidy MoveVertex je zapouzdieny objekt operace
posunuti vrcholu v diagramu. Povinnymi parametry pro vytvoreni objektu
jsou souradnice nové polohy vrcholu double x, double y a vrchol Vertex v,
ktery ma byt posunut. Metody jsou implementovany nasledovné:

void forward() Metoda nejprve ulozi puvodni soufadnice vrcholu a po-
tom vrchol v pfesune pomoci animace na nové souradnice z, y.

void backward() Metoda pfesune vrchol v z novych soufadnic na sou-
fadnice puvodni.

void instantForward() Metoda bez ¢asovych prodlev nebo animace ulozi
soutadnice a presune vrchol v na nové.

Pro presouvani vrcholti diagramu je pouzita animace ttidy PathTransition.
Animace muze byt vypnuta a rychlost, stejné jako pti generovani vrchol
nebo hran, urcuje objekt tridy Preferences.

class MoveVertices Instanci tiidy MoveVertices je zapouzdieny objekt operace
posunuti vice vrcholii najednou. Ttida se zpracovanim podoba tridé Mo-
veVertex, pro paralelni vykonéni vice posunti najednou je pouzita animace
tridy ParallelTransition.

4.5.3.3 Zpravy operaci

Moznost pridélit operaci zpravu, kterd si pti vykonavani vypise v okné vy-
stupu, poskytuje trida CommandOutput. Objekt tridy je pri vytvareni operace
mozné uvést jako nepovinny parametr. Trida obsahuje dva atributy, forwardOut-
put pro zpravu, kterd se vypise pii generovani dopredu a backwardOutput pro
zpravu, ktera se vypise pri generovani zpét.
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4.5.3.4 Generace

Cely pribéh generovani je v programu reprezentovan seznamem operaci
uvedenych vyse. K vytvoreni seznamu jsem vytvoril tridu Generator. Objekt
Generator si udrzuje seznam operaci, ktery je na pocatku prazdny. Metody tridy
umoznuji vytvori novou operaci (objekt) a pridat ji do seznamu.

Trida slouzi jako ,toolbox“ pfi vytvareni metod pro generaci diagramu.
Odklonuje uzivatele od manipulace s dtlezitymi objekty, které operace vyzaduji
a pri vytvareni operaci je dodava sama. Dilezitou metodou tfidy je metoda
pack(), ktera vraci seznam operaci.

4.5.3.5 Invoker

Posledni dilezitou c¢asti systému generace je Invoker. Jde o objekt, ktery
vykonava operace ulozené v seznamu, ktery mu poskytne objekt Generator meto-
dou pack(). Invoker si udrzuje pozici pravé vykondvané operace a ma k dispozici
nasledujici metody:

void executeNext Jestlize se index 7 aktualni pozice v seznamu nerovna ve-
likosti seznamu, pak se provede metoda forward operace na pozici i. Po
dokonceni metody forward se navysi ¢ o 1.

void executePrevious Jestlize je index ¢ aktualni pozice v seznamu vétsi nez 0,
pak se provede metoda backward operace na pozici i. Po dokonc¢eni metody
backward se snizi 7 o 1.

void executeAuto Invoker bude vykonavat metodu ezecuteNext dokud se ne-
nachézi na konci seznamu operaci nebo neni pozastaven.

void instantExecuteAll Pro kazdou operaci ze seznamu se provede metoda
instantForward.

Objekt je vytvoren pti kazdé zméné metody pro generaci svazu nebo nacteni
nového vstupniho souboru. Metody objektu jsou spoustény prvky uzivatelského
rozhrani (naptiklad tlacitko Start pri kliknuti zasle zpravu hlavnimu ovladaci,
ktery spusti metodu executeAuto).

4.5.4 Metody generovani diagramu svazu

V programu jsou obsazeny tti metody pro generaci diagramu svazu. Meto-
dam odpovidaji nasledujici tidy:

class LevelMethod Ttida implementujici iroviiovou metodu generace diagramu.

class GeometricMethod Ttida implementujici geometrickou metodu generace
diagramu.

class ForceDirectedMethd Triida implementujici Force-directed metodu ge-
nerace diagramu.
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Kazda z metod generace diagramu implementuje rozhrani Method, které
specifikuje nasledujici metody:

interface Method

List<Command> generate(Generator g, OrderedSet o) Metoda vraci
seznam operaci rozhrani Command, ktery je nasledné vykonavan ob-
jektem t¥idy Invoker. Seznam operaci vytvaii Generator metodou

pack().

boolean pregeneratedDiagram() Jestlize je nastaveno na true, pak se
pri zvoleni metody nahodné umisti vrcholy vstupniho souboru. Vyuziti
u metod, které pozaduji prvotni rozmisténi prvku (Force-directed).

enabledDDwhileGenerating() Jestlize je nastaveno na true, pak je pri
generovani diagramu povolen systém Drag & Drop.

4.5.4.1 Rozsiteni programu o dalsi metody

Jednim z pozadavkl pri vytvareni programu byla moznost program dale
rozsitit o vlastni metody. Pro rozsiteni je nutné vytvorit tridu, kterd implemen-
tuje rozhrani Method a pridat ji ve tiidé hlavniho ovladace programu — Presen-
teru.

Priklad, jak by mohla tiida vypadat je zobrazen ve zdrojovém kodu 1. Na-
sledné pridani t¥idy uvnitt metody initializeMethods(), ktera se nachézi ve t¥ide
Presenter je ukazano v kodu 2. Pokud tfida implementuje rozhrani Method, pak
je pridana do programu a je pro ni automaticky vytvorena polozka v menu vSech
metod.

4.5.5 Grafické uzivatelské rozhrani

Grafické uzivatelské rozhrani programu je definovano soubory ve formatu
FXML. Logickou ¢ast grafického rozhrani zastresuji tzv. Controllery — tridy, které
deleguji uzivatelské podnéty hlavnimu ovladaci programu — Presenteru.

4.5.6 Hlavni ovlada¢ programu

Hlavni ovladaci tiidu programu predstavuje Presenter. Na zékladé signala z gra-
fického rozhrani modifikuje data. Objekt se stard o chod programu, zakazuje
a povoluje tlac¢itka, vytvari Invokery generaci pri zméné vstupu nebo prepnuti
metody generace, povoluje systém Drag & Drop a dalsi.

4.5.7 Import soubort

Import soubort zajistuje trida Import. Pro praci s XML soubory je pouzito
objektové rozhrani DOM (Document Object Model). Soubory jsou pfi importo-
vani validovany vicéi XSD schématu, které je ulozeno v souboru XMLSchema.xsd.
Zdrojovy kod schématu je zobrazen na 3.
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public class ExampleMethod implements Method {

@Override

public List<Command> generate (Generator g,

double x = 10;
double y = 10;

OrderedSet o)

{

// vygenerovani vrcholu vsech prvku vstupniho souboru na

pozice <x, y>

for (Vertex vertex : o.getVertices()) {
g.placeVertex (vertex, x,
x+=10;
y+=10;

}

// posunuti vrcholu nejmensiho prvku na pozici <20,

v)i

vrcholu nejvetsiho prvku na pozici <40, 40>

g.moveVertex (o.getLeastElement (),
g.moveVertex (o.getGreatestElement (),

20);
40) ;

// vygenerovani hran pro vsechny usporadani

for (Order order : o.getOrders()) {

g.placeEdge (order) ;
}

return g.pack();

@QOverride

public boolean pregeneratedDiagram ()

return false;

}

QOverride

public boolean enabledDDwhileGenerating()

return false;

}

Zdrojovy kod 1: Priklad kédu tridy vlastni metody.
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private void initializeMethods () {

// metody, ktere jsou Jjiz implementovane

addMethod (LevelMethod.class, "Level Method");

addMethod (GeometricMethod.class, "Geometric Method");
addMethod (ForceDirectedMethod.class, "Force-directed Method");
// pridana metoda

addMethod (ExampleMethod.class, "Prikladova Metoda");

checkMethodsCorrectness () ;
layoutController.initializeMethodToggleGroup() ;

Zdrojovy kod 2: Pridani metody uvnitt t¥idy Presenter.
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<xs:schema attributeFormDefault="unqualified" elementFormDefault="
qualified" xmlns:xs="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema">
<xs:element name="OrderedSet">
<xs:complexType>
<xs:sequence>
<xs:element name="Vertices">
<xs:complexType>
<xs:sequence>
<xs:element name="Vertex" maxOccurs="unbounded" minOccurs
="1">
<xs:complexType>
<xs:simpleContent>
<xs:extension base="xs:string">
<xs:attribute type="xs:string" name="name" use="
required"/>
</xs:extension>
</xs:simpleContent>
</xs:complexType>
</xs:element>
</xs:sequence>
</xs:complexType>
</xs:element>
<xs:element name="Orders">
<xs:complexType>
<xs:sequence>
<xs:element name="Order" maxOccurs="unbounded" minOccurs
="0">
<xs:complexType>
<xs:simpleContent>
<xs:extension base="xs:string">
<xs:attribute type="xs:string" name="from" use="
required"/>
<xs:attribute type="xs:string" name="to" use="
required"/>
</xs:extension>
</xs:simpleContent>
</xs:complexType>
</xs:element>
</xs:sequence>
</xs:complexType>
</xs:element>
</xs:sequence>
<xs:attribute type="xs:string" name="name"/>
</xs:complexType>
</xs:element>
</xs:schema>

Zdrojovy kod 3: XSD Schéma pro XML soubory.
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Zavér

V této praci jsem se zaméril na problematiku automatického generovani di-
agramu svazu. Existuje nékolik programii, které umoznuji diagram vygenerovat,
ale zadny neumi vizualizovat pribéh generovani a tim priblizit uzivateli jakym
zpusobem automatickd generace probiha.

Proto jsem vytvoril aplikaci LatDra, ktera graficky demonstruje pribéh
generovani diagramu a dovoluje jej neomezené krokovat dopredu i dozadu. Apli-
kace umoznuje generovat diagram tfemi metodami — troviiovou, geometrickou
a Force-directed metodou a je mozné jej rozsitit o metody dalsi. Navic dovoluje
exportovat libovolny krok generovani do formatu TikZ, ménit vzhled diagramu
nebo okamzité preskoc¢it na konec generace.
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Conclusions

There are several programs for automatic Hasse diagram generation, but
none of them allow visualization of the process of generation. And so I have cre-
ated such application called Latdra which can graphically demonstrate the pro-
cess of diagram creation from beginning to end with three implemented meth-
ods — level method, geometric method and Force-directed method. LatDra allows
you to undo, redo of each process step, export each step into a TeX file, change
diagram visual parameters or create diagram without visualization process.
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A Obsah prilozeného CD/DVD

bin/
Obsahuje spustitelny java soubor LatDra a doplikové soubory.

LatDra. jar
Spustitelny soubor aplikace LatDra.

examples/
Slozka s ukazkovymi vstupnimi soubory ve formatu XML.

ext/
Obsahuje LatDra ExternalDraw.jar — sadu fadkovych programi pro
externi komunikaci s JLatVis.

XMLSchema . xsd
Schéma definujici XML strukturu vstupnich soubort.

doc/
Text prace ve formatu PDF, vytvoreny s pouzitim zédvazného stylu KI PTF
UP v Olomouci pro zavérecné prace, véetné vsech priloh, a vSechny soubory
potiebné pro bezproblémové vygenerovani PDF dokumentu textu (v ZIP
archivu), tj. zdrojovy text textu, vlozené obrazky, apod.

src/
Kompletni zdrojové texty programu LATDRA.

readme. txt
Instrukce pro spusténi programu LATDRA, véetné vSech pozadavkil pro
jeho bezproblémovy provoz.
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