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ABSTRACT

This Bachelor thesis is focused on graphical user interface in Java programming language.
Available libraries and their elements for creating graphical user interface are explored in

detail.

The testing of available graphical user interface designers for Java is the part of the thesis
as well. The testing is done using multiple test scenarios, which are supposed to test
properties and functionality of the selected designers. Result of each test scenario is
evaluated by predefined criteria and compared with all the other designers. The goal is to

find the best graphical user interface designer.

There were four integrated development environments found during the initial survey,
which contained their own designer. These four development environments are Eclipse,
NetBeans, IntelliJ IDEA a JDeveloper. They are tested by five increasingly difficult test
scenarios and evaluated by five criteria. After the evaluation of all the results it was clear
that the best graphical user interface designer in Java is part of the Eclipse development

environment.
ABSTRAKT

Bakalarska prace se zaméruje na grafické uzivatelské rozhrani v programovacim jazyce
Java. Podrobné jsou prozkoumany dostupné knihovny a jejich prvky pro tvorbu grafického

uzivatelského rozhrani.

Soucdsti prace je také otestovani dostupnych navrhard grafického uzivatelského rozhrani
pro jazyk Java. Testovani je provadéno pomoci testovacich scénard, které maji za ukol
provérit vlastnosti a funkcionalitu zvolenych ndvrhara. Vysledky jednotlivych scénard jsou
podle definovanych kritérii ohodnoceny a porovnany s ostatnimi navrhari. Cilem je nalézt

nejlepsiho navrhare grafického uzivatelského rozhrani.

Béhem prazkumu vyvojovych prostredi byly nalezeny ctyri, které obsahuji vlastniho
navrhare. Tyto Ctyfi vyvojova prostredi jsou Eclipse, NetBeans, IntelliJ IDEA a JDeveloper.
Testovany jsou pomoci péti testovacich scénarl rostouci slozitosti a hodnoceny podle péti
kritérii. Po vyhodnoceni vSech vysledkd je dosazeno zavéru, Ze nejlepsi navrhar grafického

uzZivatelského rozhrani pro jazyk Java je soucasti vyvojového prostredi Eclipse.
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1 Uvop

Vytvareni grafickych uzivatelskych rozhrani, dale jen GUI (z anglického Graphical User
Interface), je v dneSnim programovani samoziejma véc. Vétsina novéjsich aplikaci i
program(l obsahuje urcitou formu grafické komunikace s uZivatelem. Tvorba
a navrh GUI se staly tedy nezbytnou soucasti tvorby jakéhokoli softwaru, a proto se
i tvlirci vyvojovych prostfedi zaméruji na jejich urychleni a usnadnéni. Vysledkem jejich
prace jsou navrhare GUI pro desktopové aplikace integrované ve vyvojovych prostredich,

na které se bude moje prace zamérovat.

Podstatou této prace bude nalézt existujici volné dostupné integrované navrhare
vyvojovych prostfedi v programovacim jazyce Java a porovnat jejich vlastnosti
a funkcionalitu. Testovani navrharl GUI bude provedeno pomoci testovacich scénar,
které budou identické pro vSechny ndvrhare GUI. Pomoci predem stanovenych kritérii
bude zdvérem zvolen nejlepsi ndvrhar GUI. Ostatni vlastnosti navrhare ¢i vyvojového

prostfedi neuvedené v seznamu kritérii nebudou mit na volbu zadny vliv.



2 GRAFICKE UZIVATELSKE ROZHRANI

Pojem grafické uzivatelské rozhrani pochdzi z historického vyvoje aplikaci. Tento pomérné
dlouhy nazev se casto nepouzZiva. Pokud chceme zminit vzhled aplikace ¢i druh

komunikace s uZivatelem, tak se spiSe pouZziva jeho anglicka zkratka GUI.

Vyznam GUI je odrazeny v samotném ndzvu. UZivatelské rozhrani v ndzvu uvadi existenci
komunikace s uZivatelem, tedy zpUsob zobrazovani informaci ¢i moznost uzivatele ménit
béh aplikace pomoci zaddvani vstupl. Slovo grafické teprve odliSuje GUI od dalSich typ(
uZivatelskych rozhrani, jelikoz udava, Ze se jedna o uzivatelské rozhrani zaloZzené na praci

a interakci s grafickymi prvky na obrazovce.

2.1 INTERAKCE S GUI

Zakladem kazdého operacniho systému ¢i aplikace vyuzivajici GUI je okno ¢i skupina oken.
V jednotlivych oknech jsou umistény grafické prvky ke komunikaci s uzivatelem, kterymi
jsou naptiklad tlacitka, seznamy, textovd pole ¢i menu panel, viz Obr. 2.1. Kazdy
z grafickych prvk( ma své vlastnosti a funkcionalitu, kterou podporuje. UZivatel mize GUI
ovladat pomoci mysi, kldvesnice nebo dotykového displeje. Klavesnice umoznuje ovladdani
pomoci klavesovych zkratek a pouZivd se k praci s textem, napfiklad k vyplfiovani
textovych poli. MysS se vyuziva Casto spolec¢né s klavesnici a slouzi hlavné k manipulaci
s grafickymi prvky. Nejcastéji se jednda o vybirani prvkd, zaskrtdvani poli a klikani
na tladitka. Novéjsi technologii a v soucasnosti velkym trendem je ovladani pomoci

dotykového displeje, ktery podporuje stejné funkce jako mys a kldvesnice dohromady.
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Obr. 2.1 Priklad GUI [1]



2.2 HISTORIE GUI

Pocatky GUI se uvadéji v roce 1968 a za hlavni postavu v jeho vzniku se povaZzuje Douglas
Englebart. On a jeho tym se v povalecné éfe zaméfili na komunikaci mezi pocitacem
a Clovékem. Vysledkem jejich prace bylo predstaveni vétsiny zdkladnich prvkd soucasnych
informacénich technologii na konferenci v San Franciscu v prosinci roku 1968. Mezi

predvedenymi prvky byly napfiklad okna, mys, sitovani ¢i video konference [2].

V roce 1973 byl vytvoren prvni pocitac, ktery podporoval operacni systém zaloZeny Cisté
na GUI pojmenovany Xerox Alto. Obsahoval zdkladni prvky od Douglase Englebarta, které
zakomponoval do svého nového operacniho systému. Diky velkému zajmu bylo vytvoreno
priblizné 2000 téchto, v té dobé velmi drahych, strojd, které uz se daly nazyvat osobnim
pocitacem. Charles P. Thacker byl odménén za prdci na tomto pocitaci také Turingovou

cenou v roce 2009 [2].

Xerox Alto byl také zdkladem pro vznik mnohem znaméjsiho pocitace, kterym byl Apple
Macintosh od firmy Apple. Ten byl svétu predstaven v roce 1984 a ihned se stal velkym
uspéchem. Hlavnim pokrokem byly prekryvajici se okna, slozky, menu ci kos. Pocitac byl
cenové dostupny a vytvorené GUI bylo snadno pochopitelné a pouzitelné, coz umoznilo

vétsSimu poctu uzivatell pocitac vyuzivat [3].

Vroce 1990 pfisla také softwarova spoleénost Microsoft s operacnim systémem
zalozenym na komunikaci s uZivatelem pomoci GUI. Operacni systém byl pojmenovan
Windows 3.0, ktery byl ndslednikem operaéniho systému MS DOS zaloZeného
na komunikaci s uzivatelem pomoci prikazové radky. Windows 3.0 byl velmi Uspésny a stal
se standartni soucasti tehdejsich pocitaci. Nahrazen byl operacnim systémem Windows

3.1 a nasledné Windows 95 [3].



3 GRAFICKE UZIVATELSKE ROZHRANI V JAVE

V jazyce Java existuje nékolik knihoven, které umoznuji vytvaret GUI. BéZné vyuZivané
knihovny v minulosti a soucdasnosti jsou podrobnéji popsany v nasledujicich

podkapitolach.

3.1 ABSTRACT WINDOW TOOLKIT

Abstract Window Toolkit, dale jen AWT, je knihovna grafickych uZivatelskych prvk(
pro programovaci jazyk Java. Vytvorena byla pro jednodussi prenositelnost aplikaci mezi
platformami, kterd do té doby byla slozitd a také velmi ndkladna. S feSenim pfisla firma

Sun Microsystems v roce 1995, kdy svétu pfedstavila knihovnu AWT [4].

Zakladni a nejvétsi inovaci byla jiz dfive zminéna prenositelnost aplikaci a programi mezi
rGznymi platformami. Prenositelnost byla dosazena vytvorenim rozhrani ke GUI
operacnich systému. Vysledkem bylo vytvoreni GUI aplikace, které pfi spusténi na urcité
platformé wvyuZivalo nastrojd a prvkl GUI dané platformy. Napfriklad spusténi
na operacnim systému Windows ma za nasledek, Ze vSechny prvky GUI vypadaji naprosto

identicky jako prvky GUI operacniho systému Windows [4].

Dalsim vylepsenim bylo v AWT vytvoreni robustniho systému na zpracovavani
a zachytavani uddlosti. Udalosti je moziné vyvoldvat pomoci interakce s urcitymi
komponentami, jako jsou tlacitka, seznamy a dalsi. U jednotlivych komponent bylo mozné
ménit jejich velikost, pozici, barvu, pismo a mnoho dalSich vlastnosti, které umoznovaly

Upravu vzhledu podle vlastnich potieb [5].

3.1.1 KOMPONENTY AWT
Komponenty, které se v AWT vyskytuji, jsou popsany v nasledujicich podkapitolach. Jedna
se prevainé o zcela zakladni komponenty, a proto se vétSina vyskytuje i v dalSich

knihovnach.
LABEL - NAVESTI

Komponenta Label, viz Obr. 3.1, by se dala popsat jako oznaceni Ci popisek, jelikoz
nemad zadny jiny Ucel a vyznam neZ pojmenovani oblasti ¢i zobrazeni poznamek [6]. Jeji

text nelze oznadit ¢ zménit, a proto se casto vyuZivd ve spojeni s komponentami

10



TextField a TextArea, u kterych slouzi k upresnéni zobrazovanych informaci Ci

uvedeni oCekavaného vstupu.
BUTTON - TLACITKO

Komponenta Button, viz Obr. 3.1, na rozdil od komponenty Label uz dokdze zachytit
a zpracovat vstupy od uZivatele v podobé stisknuti tlacitka. Reakce, kterou stisknuti
tlacitka vyvold, je zcela na tvlrci aplikace, AWT se pouze stard o zachyceni udalosti

stisknuti tlacitka a spusténi prislusné metody [6].

Label1 Label?

Obr. 3.1 AWT Label a AWT Button

CHECKBOX - ZASKRTAVACI POLE

Komponenta Checkbox, viz Obr. 3.2, pfedstavuje prepina¢ s dvéma polohami, a to
zaskrtnuto nebo nezaskrtnuto. Komponenty typu Checkbox jsou na sobé zcela
nezavislé, tedy lze zaSkrtnout vicero moinosti bez jakéhokoli vlivu na ostatni.
Komponenta také vyvoldva udalost pfi zméné stavu a zaroven uchovava svij aktualni stav
v proménné [6].

CHECKBOXGROUP

Objekt tfidy CheckboxGroup, viz Obr. 3.2, je skupina komponent Checkbox.
Pfi vlozeni komponent CheckBox do stejné skupiny zacinaji byt jednotlivd zaskrtavaci
pole na sobé zdvisla a mUze byt zaskrtnuté v jeden okamZzik pouze jedno. Vytvorenim

CheckboxGroup se vzhled GUI nezméni, ale vznikne u kazdé komponenty Checkbox

moznost patrit do nové vytvorené skupiny [6].

11



| CheckBoxGroup

[ Checkpox2 ') CheckBoxGroup2

[ Checkbox? ') CheckBoxGroup3

Obr. 3.2 AWT CheckBox a AWT CheckBoxGroup

CHOICE - VYBEROVY SEZNAM

Komponenta Choice, viz Obr. 3.3, je vhodna, kdyZ je nutné uZivatelem vybrat jednu
z uvedenych moznosti a neni dostatek mista na vytvoreni skupiny zaskrtavacich poli. Dalsi
vyhodou, kromé Uspory mista, je moznost dodatecné pridavat, ubirat nebo ménit polozky

seznamu bez jakéhokoli zdsahu do vzhledu celkového GUI [7].
TEXTFIELD - TEXTOVE POLE

Komponenta TextField, viz Obr. 3.3, se vyuziva ke ¢teni vstupu od uZivatele nebo
zobrazovani vystupu urcité operace. Text v poli Ize libovolné upravovat az do chvile, kdy je

zmacknuta kldvesa Enter a vyvoldna udalost na zpracovani vlozeného textu [7].

E — O >

TextField

Choice - ltem 1

Chuoice - ltem 2
Choice - ltem 3
Choice - ltem 4

Obr. 3.3 AWT Choice a AWT TextField

LIST - SEZNAM

Komponenta List, viz Obr. 3.4, je podobnd komponenté Choice vtom, Ze se jedna
o vybér z mozZnosti. Seznam vsSak dovoluje zobrazeni a vybér vice polozek najednou.
U vybérového seznamu lze vidét a zvolit pouze jednu vybranou polozku, zatimco

u seznamu lze vidét a zvolit vice polozek, tfeba i vSechny [7].

12



SCROLLBAR - POSUVNIK

Komponenta Scrollbar, viz Obr. 3.4, se vétsSinou nepouzivd samostatné, ale je soucasti
ostatnich komponent, jako je napfiklad dfive zminéna komponenta List k zobrazeni
vétsiho mnozstvi textu na malém prostoru. VétSinou se pfidava do komponent

automaticky, ale je mozné ji ptidat i ru¢né. Maze byt horizontalni ¢i vertikalni [7].
TEXTAREA

Komponenta TextArea, viz Obr. 3.4, je pouZivdna pokud potiebujeme pracovat
s viceradkovym textem. Pocet fadek textu neni nijak omezen, ale mize se stat, Ze nékteré
fadky textu nebudou zobrazené. Na rozdil od komponenty TextField neni udalost

generovana stiskem kldvesy Enter, ale jakoukoli zménou v textovém poli [7].

L — O *

List-Item 1 Scrollbar: TextArea
List-Item 2
My
List-Item 3
List-Item 4 ]
List-1tem 5

Obr. 3.4 AWT List, AWT Scrollbar a AWT TextArea

MENUBAR

Komponenta MenuBar, viz Obr. 3.5, slouzi k zobrazeni a praci s menu panelem. Do menu
panelu Ize pfidat tfi druhy komponent, a to Menu, MenuItem a CheckboxMenultem.
Menultem je individualni polozka menu a CheckboxMenulItem je komponenta

Checkbox umisténa v menu [6].

] - = X
Menultem1
Menultem?2
SubMenu Menultem3

Obr. 3.5 AWT MenuBar
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3.1.2 KONTEJNERY AWT
Kontejnery obsahuji komponenty a oddéluji je tak od sebe z logického ¢i vzhledového
dlvodu nebo pro spravné fungovani aplikace. AWT obsahuje nékolik kontejner(, které

jsou uvedeny a popsany v nasledujicich podkapitolach.
FRAME

Kontejner Frame, viz Obr. 3.6, je zdkladni a nejpouzivanéjsi kontejner, jelikoz kazd3
aplikace musi obsahovat alespon jeden tento objekt. Frame je potomek tfidy Window,
a proto se jedna o objekt typu okna. Po vytvoreni kontejneru Frame je nutné nastavit
jeho zakladni vlastnosti, a to viditelnost a velikost, jelikoz implicitné nejsou optimalné

nastaveny [7].
DIALOG

Kontejner Dialog je také potomek tfidy Window. PouZivd se hlavné pfi vytvareni
dodatecnych oken aplikace. Tato okna mohou slouzit k zobrazeni dualezitych informaci
nebo k vynuceni urcité akce od uzZivatele. Jednou z hlavnich a vyuZivanych vlastnosti je
modalnost okna, tedy znemozZnéni pristupu k ostatnim okntim aplikace pfi vytvoreni okna,

dokud neni provedena akce, kterou okno vyZaduje [6].

Specidlnim typem je kontejner FileDialog, ktery je zaméfeny na praci se soubory.
Okno je implicitné nastaveno jako modalni a slouzi k nacditani a ukladani dat
do souborového systému stroje, na kterém aplikace bézi. Velkou odliSnosti od dalSich

kontejnerl je nemoznost umistit do ného dalsi komponenty [7].
PANEL

Kontejner Panel, viz Obr. 3.6, slouZi k oddéleni komponent, at uz z dlvodu logického ci
optického. Jedna se o sdruzeni komponent, které uchovava jejich rozmisténi nezavisle

na vlastni pozici celého kontejneru Panel [7].

[£ Frame - O >

Panel

Obr. 3.6 AWT Frame a AWT Panel
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SCROLLPANE

Kontejner ScrollPane je vzhledové podobny komponenté TextArea, jelikoZ se jedna
o posouvaci plochu. Vyrazné se ale lisSi obsahem, jelikoZz TextArea obsahuje pouze text,
ale ScrollPane obsahuje komponenty. Jeho pouZiti neni pfiliS ¢asté, protoze nékteré
komponenty mohou byt skryté, coZz neni vétSinou optimalni, ale nékdy se jeho vyuziti hodi

napriklad pti nedostatku mista [7].

3.1.3 LAYOUTYAWT
Layouty jsou pfedem definovanda rozmisténi komponent v urcitém kontejneru. AWT nabizi

moznost vyuziti péti layout(, které jsou podrobnéji popsany dale.
BORDERLAYOUT

BorderLayout, viz Obr. 3.7, rozdéluje kontejner do péti oblasti, které jsou
pojmenované North, South, East, West a Center. Neni nutné mit komponenty ve vsech

oblastech [8].

| £ Frame — O >
Marth

West Center East
Sauth

Obr. 3.7 BorderLayout

CARDLAYOUT

CardLayout bere jednotlivé komponenty v kontejneru jako karty. Kontejner je tedy
takovy balicek karet, kterym je mozné listovat. Vidy je viditelnd pouze jedna karta. Prvni
pfidana komponenta se bere jako vrchni karta. Tento layout neni pfili§ ¢asto pouzivany,

ale existuji situace, kdy se mlzZe hodit. Prikladem takové situace mlzZe byt potreba
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zobrazit rznd GUI rGznym uzivatelidm. Obrazek neni pfiloZen, protoZe by k porozuméni

layoutu nijak neptispél [8].
GRIDLAYOUT

GridLayout, viz Obr. 3.8, rozdéluje kontejner do pravidelné mftizky, kde kazdé poli¢ko
ma stejnou velikost. Do kazdého policka lze vlozit pouze jednu komponentu. Pocet

sloupct a radek je mozné navolit nebo nechat vyvojové prostiedi rozhodnout [8].

[£] Frame — O >
button 1 button 2 button 4
button 3 button 5 button &

Obr. 3.8 GridLayout

GRIDBAGLAYOUT

GridBagLayout, viz Obr. 3.9, je nejvice flexibilni z uvedenych layoutl. Rozdéluje
kontejner do mfizky jako GridLayout, ale umoznuje ménit velikost jednotlivych poli¢ek

a povoluje komponentam umisténi na vice nez jednom policku [8].

|£| Frame — O X

button 1 | button 2
button 3 | button 4
button 5

Obr. 3.9 GridBagLayout

FLowLAYOUT

FlowLayout, viz Obr. 3.10, umistuje komponenty do fady a pokud by se dalsi

komponenta uz do stejné rady nevesla, tak ji umisti do dalsi. Layout si také dokaze velmi
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dobre poradit se zménou velikosti kontejneru, jelikoz vSechny komponenty upravi

a premisti tak, aby byly optimalné rozmistény v kontejneru s novou velikosti [8].

[ £ Frame — O >

button 1 | button 2 | button 3 | button 4 |

...............................................

Obr. 3.10 FlowLayout

3.2 STANDARD WIDGET TOOLKIT

Standard Widget Toolkit, dale jen SWT, je dalsi knihovna grafickych uzivatelskych prvku
pro programovaci jazyk Java. SWT bylo vytvoreno jako dalsi varianta k AWT a Swingu
pro praci s grafickymi prvky v Javé. Vytvoreno bylo firmou IBM, protoZe se ji zdaly v té
dobé knihovny AWT a Swing jako nedostacujici. AWT byla zavisla na platformé a Swing

mél z pocatku velké problémy s vykonem, ktery IBM nutné potfebovalo [9].

Knihovna podobné jako AWT pouziva k vykreslovani komponent, neboli v SWT nazyvané
Widgets, grafické objekty daného operacniho systému, na kterém pravé bézi. Obé
knihovny vSak maji vlastni strukturu a zpuUsob jakym tyto objekty vyuZivaji. SWT se
na rozdil od AWT muzZe také pochlubit mnohem vétSim poctem komponent. SWT je
v souéasnosti udrZzovano a vyuZivano korporaci Eclipse Foundation ve vyvojovém
prostredi Eclipse. Prenositelnost mezi knihovnami nebyla z pocatku vibec dobrd, ale

postupem casu se zvySovala a od verze Eclipse 3.0 je vyrazné vylepSena [10].

3.2.1 KOMPONENTY SWT

Zaklad komponent SWT vznikl podle komponent konkurence, které dale rozvijel. VSechny
komponenty pouZitelné v AWT maji svého dvojnika i v SWT. OdliSnosti mezi nimi jsou
pouze minimalni a vétSinou jen vzhledové, ¢asto se jedna o totoZznou komponentu pouze
jinak pojmenovanou. Proto v tomto vypisu komponent SWT nebudu dale uvadét jiz
zminéné komponenty, které zUstaly stejné, ale zaméfim se spiSe na ty, které jsou nové Ci
vyrazné zménéné. Komponent v SWT bylo od zacatku vyrazné vice nez v AWT a v prliibéhu

Casu se dalsi postupné jesté pridavaly [11].

Zasadni zmény obdrzely polozky panelu menu, u kterych vznikla vyrazné vétsi rozmanitost

a moznost vétsi Upravy jejich vlastnosti. Komponenta Button dostala také mnohem
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vétSi moznost Upravy pfidanim vybéru typu tlacitka. Typy tlacitek jsou napfiklad tlacitko
s polohami zapnuto a vypnuto, zdkladni tlac¢itko s akci pfi stisku ¢i tlacitko Sipky
pro zobrazeni vice informaci jiné komponenty. Rozsifeni Ize nalézt také v zobrazovani
informaci, jelikoz se zvétsil pocet komponent k usporadani a zprehlednéni zobrazeni
informaci.  Prikladem téchto komponent jsou komponenty ExpandBar,
ScrolledComposite ¢i TabFolder. Ddle jsou zminény podrobnéji komponenty,

které nejsou v AWT viibec obsazeny [11].
BROWSER

Komponenta Browser, viz Obr. 3.7, slouZi k zobrazeni a manipulaci s HTML dokumenty.
Oproti zakladnim komponentam AWT je i tato komponenta velkym pokrokem

a rozsirenim [11].

mna

HTML

This is line 0

[4]

Obr. 3.11 SWT Browser [11]

TREE

Komponenta Tree, viz Obr. 3.8, je pouzZivana k vytvoreni seznamu prvkd stromové
struktury. Lze do ni pfiddvat samostatné prvky predstavujici listy stromu ¢&i slozky
obsahujici dalsi prvky predstavujici uzle stromu. Zakladni prvky stromu se mohou od sebe

také lisit, coz vyrazné zvysuje pouzitelnost této komponenty v realnych situacich [11].

Mame Type
[+ Mode 1 classes

* H & Node 2 databa

Mode 2.1 databa
> [ ] GgMode 2.2 databa

Obr. 3.12 SWT Tree [11]
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TABLE

Komponenta Table, viz Obr. 3.9, je dalsim typem komponenty pro zobrazeni
a prochazeni vétsiho poctu prvkl. Prvky lze seradit podle jednotlivych vlastnosti. Prace
s prvky v tabulce je pfimocara a intuitivni, jelikoZz neni odliSnd od prace s tabulkou

v jakémbkoli jiném programu [11].

Mame Tvpe Size

[ GIndex:0  classes 0
Inu:le:-::l databases 2556
[] @RGEETES images 9157

CiIndex:3  classes 0
I_I HTHHQVI& A=tk=harac PECE

Obr. 3.13 SWT Table [11]

DATETIME

Komponenta DateTime, viz Obr. 3.10, je v SWT uréena k praci s datumy. Lze v ni snadno
vybrat datum pomoci grafického zobrazeni kalendare. Vybérem urcitého dne
v zobrazeném kalendari dojde i k automatickému prevodu datumu na ciselné zobrazeni

[11].

Movember, 2006

Sun Mon Tue ‘Wed Thu  Fri Sak

1 Iz 4
5 5] 7 5] 9 0 11
12 13 14 15 16 17 18
12 20 21 22 23 24 25
26 27 28 29 30

[ |Today: 11/2/2006

Obr. 3.14 SWT DateTime [11]
3.2.2 LAYOUTYSWT
SWT obsahuje pét layoutd. Layouty i vSWT jsou predem definovana rozmisténi
komponent v uritém kontejneru, které jsou vtéto knihovné nazyvdny Composite.
Pro jednoduchost budu naddle pouZivat slovo kontejner pro objekt obsahujici
komponenty. Layout SWT s ndzvem GridLayout funguje naprosto stejné jako

GridBagLayout obsazeny v knihovné AWT. To plati i pro layouty StackLayout
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vSWT a CardLayout v AWT. Zbylé tfi layouty SWT jsou popsany podrobnéji
v nasledujicich podkapitolach [12].

FILLLAYOUT

FillLayout, viz Obr. 3.15, je nejjednodussi layout, ktery umistuje vSechny
komponenty do jednoho sloupce ¢i fadku. Komponenty maji vSechny stejnou velikost,

ktera se méni s velikosti kontejneru [12].

JRT=TET] | oyoue_ T=TEY

Al

az a1 &z &3

A3

Obr. 3.15 FillLayout [12]

RowLAYOUT

RowLayout, viz Obr. 3.16, umistuje komponenty do fadkl nebo sloupcli. Oproti
FillLayout viak lze komponenty rozmistit do vice sloupct ¢i fadkd. Vlastnosti layoutu
jsou také vyrazné rozsifeny. Lze nastavit komponentdm rlizné velikosti, zménu velikosti

komponent podle kontejneru ¢i stalou pozici komponent v kontejneru [12].

R .l
] |
a3
A4
45

Obr. 3.16 RowLayout [12]

ForMLAYOUT

FormLayout je oproti ostatnim layoutim vice flexibilni. Pfedem se neuddava velikost
komponent, jelikoz se sama méni podle aktualni velikosti kontejneru, ve kterém se
nachazi. Pevné se neudava ani pozice komponent, ale urcéuji se pouze vztahy a zavislosti
jednotlivych komponent mezi sebou nebo s okraji kontejneru. Tyto vlastnosti jsou

znazornény na Obr. 3.17 [12].
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Obr. 3.17 FormLayout [12]

3.3 SWING

Swing je naslednik AWT od firmy Sun Microsystems. Jednd se opét o knihovnu grafickych
uzivatelskych prvk( na platformé Java. Swing je pokus o ndpravu vétSich nedostatk
nalezenych u AWT jako napfiklad maly pocet komponent. Hlavnim rozdilem je nezdvislost
na platformé, kterou Swing dosahl vlastnim vykreslovdnim komponent bez vyuziti
vykreslovani operacnim systémem. Swing je vytvofen na architekture Model-View-

Controller, coz ulehcuje praci pfi upravé funkcionalit komponent [13].

3.3.1 KOMPONENTY SWING

Komponenty Swingu jsou velmi blizké komponentam AWT. Rozdily mezi nimi jsou vyrazné
mensi nez rozdily mezi komponentami AWT a SWT. Hlavnim rozdilem je jejich mnozstvi,
vzhled a upravitelnost. Swing obsahuje vyrazné vétsi pocet komponent, které pokryvaji
skoro vSechny poZadavky uZivatell. Rozdily ve vzhledu jednotlivych komponent jsou
zpUsobeny jiz dfive zminénou nezdvislosti Swingu na platformé. VSechny komponenty
AWT jsou obsaZeny také ve Swingu. Dokonce i vSechny dfive zminéné komponenty SWT
maji svého zastupce ve Swingu. SWT a Swing obsahuji velmi podobné, skoro naprosto
stejné, komponenty, které se liSi pouze svym vzhledem a nazvem. Pfikladem komponenty
s totoZznou funkcionalitou muizZe byt komponenta JProgressBar zknihovny Swing,
kterd ma svého dvojnika v komponenté ProgressBar z knihovny SWT, ukazujici prabéh
¢i stav urcité akce nebo komponenta JTextPane ze Swingu, jejiz duplicitou je

komponenta StyledText v SWT, pouZivana k psani formatovaného textu [14].
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3.3.2 LAYOUTY SWING
Layouty knihovny Swing obsahuji vSechny layouty, které se vyskytovaly v knihovné AWT,
a proto je nebudu opét podrobné popisovat. Zminim se podrobnéji v nasledujicich

podkapitolach o tfech layoutech, které jsou ve Swingu zcela nové [15].
BoxLAyouT

BoxLayout, viz Obr. 3.18, umoziuje umistit komponenty do jednoho sloupce ¢i radky.

U jednotlivych komponent Ize nastavit jejich maximalni velikost a zarovnani [15].

[ Frame - O X

Button 1 || Button 2 || Bulton 3 Buiton 4

Obr. 3.18 BoxLayout

GROUPLAYOUT

GroupLayout byl vytvofen hlavné pro pouziti v navrhafich GUI, ale je moZné ho vyuzit
i pfi psani GUI bez navrhare. Hlavni odliSnosti od ostatnich layoutl je nezavislost
horizontalniho a vertikdlniho umisténi vSech komponent. Layout obsahuje jesté dvé
usporadani, a to sekvenéni a paralelni. V podstaté se jedna u sekvencniho usporadani
o horizontalni umisténi a u paralelniho usporadani o vertikdlni umisténi. Pfi vkladani nové
komponenty lze vytvaret vazby na ostatni komponenty ¢&i na kontejner, do kterého
komponentu pridavame. Obrazek layoutu neni uveden, protoZe neexistuje zadné obecné

rozmisténi komponent, které by bylo typické pro layout GroupLayout [16].
SPRINGLAYOUT

SpringLayout byl vytvofen také pro pouziti v navrhafich GUI. Layout je velmi flexibilni
a dokaze nasimulovat chovani ostatnich layoutl. Umisténi komponent je relativni a zavisi
na vztahu s jinou komponentou ¢i kontejnerem. Layout mlze obsahovat pravé jeden

vztah s jinym objektem. Po pfidani vztahu na dalsi objekt se automaticky rusi vztah
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s predchozim objektem. Obrazek neni pfiloZzen, protoze by nemél Zadnou vypovidajici

hodnotu a nepfispél by k popisu layoutu [17].

3.4 JAvAFX

JavaFX je knihovna pouzivana k vytvareni desktopovych, mobilnich a internetovych
aplikaci. Jednd se o naslednika knihovny Swing, ale nadale jsou podporovdny obé
knihovny. Knihovna byla vytvorfena z nutnosti drzet krok s dobou, protoZe se zacalo
vytvaret stdle vice webovych aplikaci a zaroven ovladani prechazelo k dotykovym
displejim, které JavaFX uZ podporuje. Tyto funkce knihovna Swing nepodporovala,
a proto se od ni zacalo upoustét. Praci na JavaFX zapocal Chris Oliver a dokoncila ji firma
Sun Microsystems, ktera ji v roce 2008 vydala. Vyvoj knihovny probihal v programovacim
jazyce JavaFX Script, ale od verze 2.0 je napsdna v Javé. Hlavni vyhodou JavaFX je stejné

jako jejiho predchidce Uplna nezavislost na platformé [18].

3.4.1 KOMPONENTY JAVAFX

Komponenty JavaFX jsou odvozené od komponent Swingu, a proto jsou si velmi podobné.
Celkovy pocet komponent se nezménil, ale pouze dosSlo k rozsifeni a Upravé stdvajicich
komponent. Kazdd komponenta obdrzela dalsSi unikatni vlastnosti, které umoznuji vétsi
upravitelnost a pfizpisobeni dané komponenty. Zménil se opét i vzhled vSech komponent
k udrZeni kroku s dobou a trendy, zména také pomohla k odliseni komponent JavyFX

od ostatnich.

3.4.2 NOVEMOZNOSTIV TVORBE GUI

Oproti ostatnim knihovnam obsahuje JavaFX zcela nové moznosti pro tvorbu GUI. Jednou
z hlavnich je moZnost vytvofit GUI v jazyce FXML a jeho nasledné formatovani pomoci
kaskadovych stylQ, které umoznuji Upravu ci celkovou zménu vzhledu GUI bez zasahu
do kédu v jazyce Java. Soucasti knihovny JavaFX jsou také specidlni efekty a animace,
které lze jednoduse vytvofit a pouZit. Velkou zménou od predchozich knihoven je také
moznost pridavat posluchace nejen ke komponentdam, ale také k vlastnostem. To
umoznuje reagovat na mnohem vétsi mnozstvi vstupll od uZivatele, kterymi mlze byt
napriklad zména barvy, tvaru ¢i jiné vlastnosti objektu. JavaFX také podporuje tvorbu 3D

grafiky, coz ddle rozsifuje jeji pouziti, kterym muize byt vyvoj her ¢i design objektl [19].
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4 NAVRHARE GUI PRO JAZYK JAVA

Navrhare GUI pro jazyk Java, které jsou volné dostupné a pouzitelné, jsou Ctyfi. Jedna se
o integrované navrhare znamych vyvojovych prostfedi, a to NetBeans, IntelliJ IDEA,
Eclipse a JDeveloper. Eclipse se jesté trochu odliSuje od ostatnich, a to tim Ze jeho navrhar
GUI neni soucasti zakladni verze Eclipse, ale je nutné si do ného stahnout plugin. VSechny
vySe zminéné navrhare jsou zcela bezplatné, coz bylo jediné kritérium pfi hledani
navrharl GUI pro jazyk Java. VSechny umoznuji tvorbu GUI pomoci knihovny Swing
a nékteré i pomoci jinych knihoven jako AWT ¢i SWT. Ddle se zaméfim na jednotlivé

navrhare GUI a vyvojové prostredi, které je poskytuji.

4.1 NETBEANS

NetBeans je integrované vyvojové prostiedi vlastnéné firmou Oracle Corporation. Poc¢atky
NetBeans jsou v Ceské republice. Ve zacalo jako studentsky projekt s nazvem Xelfi, ktery
se postupné s rostouci komunitou zacal rozrlistat v prvni vyvojové prostfedi zamérené
na jazyk Java. Nyni je NetBeans vlastnéné a sponzorované firmou Oracle, vlastnikem

jazyku Java, a je uvadéné jako oficidlni vyvojové prostiedi pro jazyk Java [20].

4.1.1 NAVRHAR GUI

Navrhat GUI umoZiiuje vytvaret grafické rozhrani pomoci knihovny Swing. Lze také pridat
komponenty AWT, ale jejich pouziti je limitované, a proto se skoro vibec nevyuZziva.
Vsechny dostupné komponenty AWT maji svého dvojnika ve Swingu. Tvorba GUI probiha
vybérem a umisténim komponent. Umisténi komponent je zcela libovolné nebo Ize vyuzit
jedno z prfedem definovanych rozmisténi. Velkou vyhodou je moZnost zmény ¢i tvorby
GUI diky jejich rychlosti pfimo pfi komunikaci se zdkaznikem. Navrhar také umoznuje
vyuziti vlastnich zkratek pro dané komponenty pro lepsi orientaci v kédu. Jednou z méné
znamych soucdasti navrhare je vizudlni debugger, ktery umoZnuje nezdvisle na kédu

testovat funkcénost GUI [21].

4.2 ECLIPSE

Eclipse je jedno z nejvice rozsifenych vyvojovych prostredi. Hlavni vyhodou a ldkadlem je
jeho nesrovnatelna upravitelnost a rozsifitelnost oproti konkurenci. Zaklada se totiz
na systému pluginG, které si vyvojafi mohou sami podle libosti vytvofit nebo pouzit

nékteré z Siroké nabidky jiz vytvorenych a dostupnych plugin(. Pocatky Eclipse se nachazi
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u firmy IBM, ktera se snazila sjednotit sva vyvojova prostredi. V té dobé jich bylo nékolik
a byly mezi sebou nekompatibilni, a proto bylo vymysleno nové vyvojové prostredi
zalozené na jiz existujicich. Vysledkem byl Eclipse, vyvojové prostifedi vytvorené specidlné

pro komunikaci a sjednoceni vyvojovych nastroju [22].

4.2.1 WINDOWBUILDER PRO

Eclipse nema integrovaného navrhare GUI, ale lze si bezplatné stahnout plugin s nazvem
WindowBuilder Pro, ktery poskytuje plnou funkcionalitu navrhare GUI. UmozZnuje tvorbu
komponent SWT, Swing i AWT. Kéd vytvoreny s pouzitim pluginu je zcela nezavisly
na platformé a lze ho pouzit kdekoli. Plugin lze také vyuZivat v dalSich vyvojovych
prostifedich zaloZenych na Eclipse jako Rational Application Developer, Rational Software
Architect ¢i MyEclipse. Hlavni prednosti se ¢asto uvadi predem definovana rozmisténi
komponent, kterd usnadiuji a urychluji umistovani komponent a tvorbu jejich
vzdjemnych vazeb. Proto i slozZitd okna s velkym poétem komponent jsou prehlednd
a srozumitelnd. WindowBuilder Pro je neustdle vyvijen a vylepSovan spolec¢né s Eclipsem
samotnym. Existuji samozfejmé i dalSi pluginy na tvorbu GUI, ale WindowBuilder Pro

nema v tomto sméru konkurenci a je hlavni volbou pro navrhovani GUI v jazyce Java [23].

4.3 INTELLIJ IDEA

Intelli) IDEA je velmi oblibené a casto vyuzivané vyvojové prostiedi pro tvorbu v jazyce
Java. Vyviji a udrzuje ji spole¢nost JetBrains a v souéasnosti je rozdélena na dvé verze, a to
Community a Ultimate. Verze Community je verze pouzitd pfi nasledujicim testovani,
protoZe se jedna o verzi volné dostupnou. Prvni verze IntelliJ IDEA byla vydana na zaéatku
roku 2001 a ihned se usadila velmi vysoko na Zebfi¢ku vyvojovych prostfedi pro Javu. Jeji
hlavni prednosti, jiz od jejiho vzniku, bylo vyspéld navigace v kédu a jeho celkové

udrzovani. Podporuje také moznost pridani plugint, ale ne v takové mire jako Eclipse [24].

4.3.1 NAVRHAR GUI

IntelliJ IDEA ma vlastniho integrovaného navrhare GUI. Oproti ostatnim zde zminénym
vyvojovym prostfedim se Intelli) IDEA zaméfuje znatelné mensi mérou na ndvrhare GUI.
Navrhar GUI neni zde povaZzovan za prednost, ale spiSe nutnost kvlli natlaku a zaméreni
konkurence. Neni moc podporovan ani rozvijen a ukazuje se to také na jeho funkcionalité.
Umoznuje pouze tvorbu GUI pomoci knihovny Swing a Zadné jiné. Dokonce neobsahuje

vSechny prvky ani knihovny Swing, protoZe v ndvrhafi nelze vytvofit napfiklad menu
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panel. Navrhar také negeneruje cely Java kod pro spusténi v jakémkoli jiném vyvojovém
prostfedi. Vygenerovany kod se déli na kdd v jazyce XML, ktery popisuje vzhled okna,
a kéd v jazyce Java, ktery udava, co pouzité komponenty maji délat. Na druhou stranu
nabizi velky pocet predem definovanych typ( rozmisténi komponent i sjednim Ccisté
vlastnim. Navrhar je vSak stale na takové urovni, Ze prace v ném zkracuje celkovy ¢as

navrhu a tvorby GUI [25].

4.4 ]DEVELOPER

JDeveloper je vyvojové prostfedi vytvofené firmou Oracle Corporation. Zamérené je
prednostné na jazyk Java, ale podporuje i dalsi jazyky jako HTML ¢i XML. Vytvoren byl pro
usnadnéni vSech casti vyvoje aplikaci od psani kddu, testovani az po optimalizaci. Hlavni
myslenkou bylo ulehéeni deklaraci prvkd a vylepseni vizualni stranky vyvoje. Dalsi produkt
firmy Oracle Corporation je postaven na stejné platformé jako JDeveloper, a to SQL

Developer. Hlavni pfednosti je jeho zaméreni na cely Zivotni cyklus aplikace [26].

4.4.1 NAVRHAR GUI

JDeveloper obsahuje také integrovaného navrhare GUI. Navrhaf GUI podporuje knihovnu
Swing a v mensim rozsahu i knihovnu AWT. Java kdd se automaticky generuje pfi praci
s komponenty a lze ho i ru¢né upravovat. Rozmisténi komponent neni od zacatku
nastaveno a je tedy zcela na uzivateli, zda chce pouzit nékteré z predem definovanych
rozmisténi nebo si vytvofit rozmisténi vlastni. Oproti ostatnim navrhariim neobsahuje
zadné specidlni ¢i nové nastroje, ale na druhou stranu ani za nimi v tomto ohledu

nezaostava [27].
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5 TESTOVANi NAVRHARU GUI

Pro podrobné otestovani jsem se rozhodl vyuZit viechny vySe zminéné, volné dostupné
navrhare GUI. Jsou to integrované navrhare vyvojovych prostiedi Intelli) IDEA, NetBeans,
JDeveloper a plugin WindowBuilder Pro pro prostfedi Eclipse. Podminka volné
dostupnosti neboli bezplatné licence je pouzita proto, aby kazdy, kdo chce vysledného

nejlepsiho navrhare vyuzit, tak mohl ucinit bez nutného zakoupeni licence.

Pro otestovani navrharl jsem vyuZil péti testovacich pripad(, dale jen scénard. Kazdy
scéndr jsem vytvoril vSemi zvolenymi navrhafi GUI. Pro vSechny scénare byly pouzity
stejné obecné postupy, které jsou podrobnéji popsany v Pfiloze A.

Jednotlivé scénare se zaméfuji na urcité funkcionality, které by ndvrhare GUI méli
obsahovat. Scénare jsou sefazeny podle narocnosti a poctu komponent, které obsahuiji.
Vsechny scénare jsou vytvoreny v jazyku Java s pouzitim knihovny Swing, a proto by mély
byt zcela realizovatelné pomoci zvolenych ndvrhara. Kazdy scénar obsahuje urcité drobné
detaily, které jsem se snazil pfi testovani dodrzovat. Pfikladem je format pisma, pocatecni

stav komponent ¢i velikost komponent vzhledem k ostatnim.

Hodnoceni navrharl a jejich vzajemné porovnani je provedeno pomoci predem urcenych
kritérii, aby testovani bylo co nejvice objektivni. Subjektivni pohled se neda zcela
odstranit, ale pfi posuzovani a udélovani hodnoceni jsem se snazil nehledét na vlastni
nazory a pocity. Testovani jsem provadél bez drivéjsi prace s danymi navrhafri, a proto

neni moje hodnoceni ovlivnéno predchozimi znalostmi a zkuSenostmi.

5.1 KRITERIA

Pro porovnani navrharl jsem zvolil nasledujici kritéria:
1) Délka vygenerovaného kédu
2) Délka tvorby
3) Pocet dostupnych grafickych prvku
4) Porovnani se vzorem

5) Kvalita vygenerovaného kédu
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Délka vygenerovaného kédu udava pocet radek vygenerovaného kodu a je ukazatelem,
jak si vyvojové prostiedi dokaze poradit s tvorbou novych komponent ¢&i Upravou
stdvajicich. Naznacuje nam také, jestli navrhar pfi tvorbé GUI vytvari nadbyteény kéd

a jaké je jeho mnoizstvi.

Délka tvorby je ¢as v minutdch, ktery scénar vyzadoval k vytvofeni v daném vyvojovém
prostredi. Sklada se ze dvou hodnot, kde prvni hodnota uvadi ¢as k vytvoreni scénare bez
jakékoli predchozi zkuSenosti s tvorbou a uUpravou potfebnych komponent. Druha
hodnota uvadi ¢as k vytvoreni stejného scénare ihned po jeho prvnim dokonceni. Délka
tvorby je takto rozdélena, aby zobrazovala intuitivnost pouzZiti navrhare pti prvni tvorbé
scéndare a zdroven zobrazovala cas, ktery je potiebny k vytvoreni stejného scénare se

znalosti daného navrhare.

Pocet dostupnych grafickych prvk( uvadi celkovy pocet pouzitelnych nastrojli, komponent
a kontejnerl v daném navrhafi. Ukazuji se tim dostupné mozZnosti vzhledu GUI, které
navrhar dokdze vytvofit. Méfeni probéhlo jen jednou, protoZze namérend hodnota je
pro viechny scénare stejna. V tabulkach vysledkd jsou vSak hodnoty pro Uplnost uvedeny

u vsech scénaru.

Porovnani se vzorem je znamka udélend navrhari za podobu vytvofeného GUI a jeho
vzoru. Znamky, které lze obdrzet, jsou 1, 2, 3, 4 a 5. Zndmka 1 vypovidd o naprosté
identi¢nosti vytvoreného GUI se vzorem. Znamka 2 uvadi, Ze vytvorené GUI obsahuje
lehké odchylky od vzoru, tedy urcité komponenty se trochu lisi. Zndmka 3 je udélena
pokud vytvorené GUI obsahuje komponentu, ktera se vyrazné lisi od jejiho vzoru. Zndmka
4 udava, Ze urcitda komponenta naprosto chybi. Znamka 5 by se neméla s vybranymi
scénafri vyskytnout, ale pokud by se vyskytla, tak by to vypovidalo o tom, Ze navrhar nebyl

schopny vytvofit vice jak jednu nezbytnou komponentu pro dany scénar.

Kvalita vygenerovaného kodu uvadi, zda vygenerovany kdéd dodrzuje pravidla Javy
pro pojmenovavani metod a proménnych, také zohlediiuje prehlednost a vzhled
vygenerovaného kdédu. Hodnoceni je provedeno opét pomoci udélovani znamek, ale zde
se pridéluji pouze znamky 1,2 a 3. Zndmka 1 udava, Ze vygenerovany kdd spliiuje pravidla
Javy a je rozumné strukturovany a prehledny. Znamka 2 naznacuje, Ze par pravidel bylo
poruseno nebo je orientace ve vygenerovaném kddu slozZitda. Znamka 3 vypovida

0 naprostém ignorovani pravidel Javy ¢i o chybéjici strukture kddu.
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5.2 SCENAR1
| 5| ThaiCreate.Com Java GUI Tutorial o -— [E‘M

Register Data

Username : surapong |
Password : [sessssssee [
Confirm Password:  [esesscesee |
Name: ESurapong Junsiripun |
Email : Esurapong@thaicreate.com[ \

Obr. 5.1 Scénar 1 [28]
Scénar 1, viz Obr. 5.1, se zaméfuje predevsim na zakladni prvky a komponenty kazdého
GUL. Testuje obtiznost vytvoreni primitivnich oken a zaroven klade diraz na vygenerovany
kod, protoze i ten by mél odraZet jednoduchost tohoto scéndre. Obsahuje pouze
komponenty Label, Button a TextField, které se vyskytuji skoro ve vSech GUI.

Zkousi se zde také uprava komponenty Label, a to zménou pisma a jeho formatu.

5.2.1 NETBEANS

Tab. 5.1 Scénéar 1 - NetBeans

Kritérium Popis kritéria Hodnoceni
1 délka kédu 216 radek
, 9:27 minut

2 délka tvorby -
4:19 minut

3 pocet dostupnych prvki 64 prvki

porovnani se vzorem 1
5 kvalita kodu 2

Kéd obsahuje velké mnoizstvi komentarl, které ho znaéné roztahuji a prodluzuji.
Na druhou stranu se zde nenachazi zadny nadbytecny kod. Podle kritéria 2 lze vidét, Ze

prace pfi znalosti zpisobu zmény pisma a umisténi komponent je vice neZ dvakrat
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rychlejsi. Pocet dostupnych komponent byl v tomto pfipadé zanedbatelny kvdali
jednoduchosti celého scénare. Vysledek je naprosto identicky se vzorem, a proto dostal
ohodnoceni 1 u kritéria 4, jak je uvedeno v Tab. 5.1, a ze stejného dlvodu zde neni
uveden vysledny obrazek vytvoreného okna. Vygenerovany kéd spliuje standardy Javy,
ale umisténi komponent je velmi slozité a nepfehledné popsdno, coz se odrazi

u hodnoceni kritéria 5.

5.2.2 ]DEVELOPER

Tab. 5.2 Scénar 1 - JDeveloper

Kritérium Popis kritéria Hodnoceni
1 délka kodu 268 radek
, 8:21 minut
2 délka tvorby -
4:48 minut
3 pocet dostupnych prvkd 48 prvkU
porovnani se vzorem 1
5 kvalita kodu 2

Vygenerovany kéd je pomérné dlouhy na takto pomérné jednoduchy scénaf. Casy
u kritéria 2, které jsou uvedeny v Tab. 5.2, opét ukazuji rozdil pfi seznamovani se
s ndvrharem a jeho opétovnym pouzitim. JDeveloper nepodporuje komponenty AWT, coz
se promita do jeho celkového poctu dostupnych komponent. Vzhledem k jednoduchosti

scénare to neni prekvapuijici, ale vytvorené okno bylo opét naprosto identické vzoru.

5.2.3 ECLIPSE
Tab. 5.3 Scénar 1 - Eclipse

Kritérium Popis kritéria Hodnoceni
1 délka kédu 114 radek
. 8:35 minut
2 délka tvorby -
4:30 minut
3 pocet dostupnych prvki 61 prvki
porovnani se vzorem 1
5 kvalita kodu 1

Plugin WindowBuilder Pro generuje kratky, prehledny a dobfe strukturovany kod.

Neobsahuje zadné zbytecné radky kdédu. V ¢asech, uvedenych v Tab. 5.3, se opét promita
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prvni sezndmeni s novym navrharem. Pocet dostupnych grafickych prvk(, vysledné okno

i kvalita kédu jsou na skvélé urovni.

5.2.4 INTELLIJ IDEA
Tab. 5.4 Scénar 1 - Intelli] IDEA

Kritérium Popis kritéria Hodnoceni
1 délka kodu 39/196 radek
, 9:47 minut
2 délka tvorby -
4:59 minut
3 pocet dostupnych prvkd 27 prvka
porovnani se vzorem 2
5 kvalita kodu 1

Kvali navrhati od Intelli) IDEA, ktery generuje kod v jazyce Java a XML, jsem uved|
u kritéria 1 oba pocty radek vygenerovaného kédu, jak je uvedeno v Tab. 5.4, kde prvni
Cislo udava pocet radek kddu v jazyce Java a druhé Cislo pocet radek kodu v jazyce XML.
Tato funkcionalita ndvrhare GUI samoziejmé ovliviiuje i kritérium 5 a ja dale budu
hodnotit jenom ¢&ast kodu napsanou v Javé, aby se kvalita kédu dala porovnavat
s ostatnimi vyvojovymi prostiedimi. Je také na prvni pohled vidét, Ze pocet dostupnych
komponent je zde velice omezen. Navrhar GUI také nepodporuje zcela volné umistovani
komponent do prostoru a je nutné vyuzit jedno z predem definovanych rozmisténi, coz se
promita do hodnoceni kritéria 4. Rozdil se vzorem neni nijak znatelny, ale pfi Upravé
velikosti okna se vyrazné zvétSuje. Nejedna se o nic velkého, a proto je kritérium 4

ohodnoceno znamkou 2.

5.3 SCENAR2
L} L ] Sciantidic
Basie
Scentific
Exit
AL i . - Sin
7 . G Cos
+
4 H i Tan
1 ] 3 Log
Dl 0 1ix

Obr. 5.2 Scénér 2 [29]
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Tento scéndf, viz Obr. 5.2, se zaméfuje na opakovanou tvorbu a Upravu stejné
komponenty. Zaroven se testuje zarovnavani vice komponent a jejich vzajemné zavislosti
na sobé. PouZivaji se zde uZz trochu pokrocilejsi komponenty jako MenuBar (i
MenuItem. Nejcastéji pouZitou komponentou vtomto scéndfi je ale komponenta

Button.

5.3.1 NETBEANS
Tab. 5.5 Scénar 2 - NetBeans

Kritérium Popis kritéria Hodnoceni
1 délka kodu 550 radek
, 16:17 minut
2 délka tvorby -
10:36 minut
3 pocet dostupnych prvki 64 prvki
porovnani se vzorem 1
5 kvalita kodu 2

Navrhat NetBeans i s timto scénarem nemél Zadny problém a vysledné okno je opét zcela
identické vzoru. Na ¢asech, uvedenych v Tab. 5.5, se promitnulo potfebné formatovani
a usporadani viech komponent Button. Pocet fadek se oproti scénafi 1 také vyrazné
zvétsil, coz bylo opét zplisobeno velkym poétem komponent Button a jejich posluchaci,
ktefi tvofili znacnou ¢ast kodu.

5.3.2 JDEVELOPER

Tab. 5.6 Scénar 2 - JDeveloper

Kritérium Popis kritéria Hodnoceni
1 délka kédu 567 radek
. 17:59 minut
2 délka tvorby )
11:13 minut
3 pocet dostupnych prvkd 48 prvk
porovnani se vzorem 1
5 kvalita kédu 2

Navrhar JDeveloperu si u tohoto scénare vedl velmi podobné jako navrhar NetBeans.
U vSech kritérii jsou vysledky ndvrhar( obdobné. Trocha odlisnosti, jak je uvedeno v Tab.

5.6, se nachazi pouze u kritéria 5, kde znamka 2 ma trochu jiny dlvod. Zde je kritérium 5
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hodnoceno zndmkou 2 kvli velmi obtiznému a zbytecné roztazenému spoustécimu kddu,

ktery obsahuje pfiblizné 40 fadek kédu pouze na odchytnuti a zalogovani ¢tyt vyjimek.

5.3.3 ECLIPSE

Tab. 5.7 Scénar 2 - Eclipse

Kritérium Popis kritéria Hodnoceni
1 délka kodu 268 radek
, 11:17 minut
2 délka tvorby -
6:45 minut
3 pocet dostupnych prvkd 61 prvka
porovnani se vzorem 1
5 kvalita kodu 1

Vygenerovany kéd je opét velmi prehledny a struény, coz se promitd i do celkem nizkého
poctu radek, jak je uvedeno v Tab. 5.7. Vysledné okno se shoduje se vzorem. Ru¢ni Uprava
kodu ¢i dopisovani funkéniho kodu do tlacitek by bylo velmi jednoduché, jelikoZz kazda

komponenta ma vSechny informace pfimo pod sebou na jednom misté.

5.3.4 INTELLI] IDEA

Tab. 5.8 Scénar 2 - Intelli] IDEA

Kritérium Popis kritéria Hodnoceni
1 délka kédu 179/208 radek
) 11:11 minut
2 délka tvorby :
11:53 minut
3 pocet dostupnych prvk 27 prvka
porovnani se vzorem 4
5 kvalita kédu 1

Proti scénafi 1 mUZeme vidét znacny narlist poctu radek v Javé, ktery je opét zplsoben
velkym pocétem tlacitek. Znamka 4 u kritéria 4, jak je uvedeno v Tab. 5.8, je z divodu
chybéjicich komponent MenuBar a Menultem, které vtomto navrhafi nelze vytvorit,
a vysledkem je chybéjici horni lista. Nutnost pouzit predem definované rozmisténi
komponent ma také za ndsledek vlastni Upravu velikosti komponent. PFi delSim
pojmenovani komponent se komponenty sami zvétSuji a je proto skoro nemozné vytvorit
vSechny komponenty But ton stejné velikosti, viz Obr. 5.3. Prace s pfedem definovanym

rozmisténim komponent se také promitla do namérenych c¢asu, na kterych je vidét, ze
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pfi druhém méreni nedoslo k Zadné Uuspofe casu. To bylo zplsobeno neznalosti

a nezkusSenosti s praci s danym rozmisténim komponent, které se promitlo stejné do obou

méreni.
|£) Scenarla — O x
0
AC | * = Sin
T 8 9 Cos
. L=
4 5 B Tan
1 2 3 Log
Dl 0 . 1/x
Obr. 5.3 Scénar 2 - Intelli] IDEA
5.4 SCENAR3

\&  Design Preview [FORMEmployees] - O S

Employee Records Editor
Employee ID:
Full Name:
Gender: Male v Department:
Position: Salary:
Add New Update | | Delete Print Al Close

Obr. 5.4 Scénar 3 [30]
Scénar 3, viz Obr. 5.4, uz obsahuje rozmanitéjsi druhy komponent. Takto navrzené
a vytvorené okno uz by se dalo vyuzit v realné situaci u skute¢né aplikace. Jedna se o okno
pro manipulaci se zaznamy o zaméstnancich. UZ zde existuje urcitd struktura okna jako
logické rozdéleni okna na sekce. Novou komponentou je u scénare 3 komponenta

ComboBox a poprvé je zde také pouzit kontejner Panel.
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5.4.1 NETBEANS

Tab. 5.9 Scénar 3 - NetBeans

Kritérium Popis kritéria Hodnoceni
1 délka kédu 355 radkd
13:53 minut

2 délka tvorby :
6:15 minut

3 pocet dostupnych prvkd 64 prvka

porovnani se vzorem 1
5 kvalita kédu 2

Na prvni pohled je opét vidét velky rozdil v ¢asech u kritéria 2, uvedenych v Tab. 5.9, ktery
je zpUsoben praci s novymi prvky ndvrhare. Kritérium 4 je ohodnoceno znamkou 1,
protoze mezi vzorem a vytvofenym oknem nejsou Zadné rozdily. Kritérium 5 obdrzZelo
opét zndmku 2 kvuli neintuitivni strukturovanosti kédu a jeho celkové neprehlednosti
u rozmistovani komponent. Upravovat rozmisténi komponent ve vygenerovaném kddu

rucné by bylo velmi naro¢né.

5.4.2 JDEVELOPER

Tab. 5.10 Scénaft 3 - JDeveloper

Kritérium Popis kritéria Hodnoceni
1 délka kédu 374 radek
, 10:23 minut
2 délka tvorby :
6:23 minut
3 pocet dostupnych prvkd 48 prvk
porovnani se vzorem 1
5 kvalita kédu 2

Se scénarem 3 si ndvrhar JDeveloperu poradil také velmi slusné. Vysledné okno je
naprosto identické se vzorem, a proto je u kritéria 4 znamka 1, jak je uvedeno v Tab. 5.10.
Pocet radek je rozumny, prihlédneme-li k zvySené slozitosti scénare. Zndmka 2 u kritéria 5
je z divodu slozité orientace ve vygenerovaném koédu. Kéd vypada, Ze se generuje
v poradi tvorby ¢i Upravy komponent, coz by pro ptipadnou rucni Upravu kédu nebylo

optimalni.
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5.4.3 ECLIPSE

Tab. 5.11 Scénar 3 - Eclipse

Kritérium Popis kritéria Hodnoceni
1 délka kédu 165 radek
11:08 minut

2 délka tvorby :
6:20 minut

3 pocet dostupnych prvkd 61 prvka

porovnani se vzorem 1
5 kvalita kédu 1

Prace s ndvrhatrem v Eclipse byla i u tohoto scéndre bezproblémova. Kritéria 4 a 5 obdrzeli
nekompromisné zndmku 1, jak je uvedeno v Tab. 5.11. Vysledek vypadd jako vzor a kéd by
bylo mozné ru¢né upravit diky dobré strukture generovaného kédu, ktery zaroven spliuje

vSechny standardy Javy.

5.4.4 INTELLI] IDEA
Tab. 5.12 Scénar 3 - Intelli] IDEA

Kritérium Popis kritéria Hodnoceni
1 délka kodu 72/182 radek
, 16:20 minut
2 délka tvorby -
6:14 minut
3 pocet dostupnych prvkd 27 prvka
porovnani se vzorem 1
5 kvalita kédu 1

Vygenerovany Java kdéd je prehledny a struény. Rucni Uprava koédu by nebyla obtizna.
Vsechny komponenty bylo mozné vytvofit a podle potreby upravit. Vysledné okno zcela
odpovida vzoru, a proto kritérium 4 ma znamku 1, jak je uvedeno v Tab. 5.12. Opét zde
nastal velky rozdil casli, ktery v tomto pfipadé vznikl obtiznou praci s predem
definovanym umisténim komponent. Scénar 3 si zaklddd na spravném rozmisténi
komponent a vytvorit identické rozmisténi se ukazalo byt velmi naroéné, coz se promitlo

do prvniho naméreného casu.
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5.5 SCENAR4

Name
First Name: | | Last Name: | |
Title: | | Nickname: | |
Format: |[lkem 1 -
ftem 1
Item 2
tem 3
E-miail IERI
E-mail Address: Add
ftem 1 sl Edit
Item 2
ltem 3 = Remowve
item 4 |5
ltem 5 — As Default
Mail Format:
{_'HTML _ Plain Text ® Custom
OK Cancel

Obr. 5.5 Scénar 4 [31]

Scénar 4, viz Obr. 5.5, vyuZiva jesté vétsi pocet riznych komponent nez scénare pred nim.

Jednd se také o uréitou manipulaci s osobnimi Gdaji. Okno obsahuje vnitfni strukturu, kde

v kazdém oddile se vyuZivaji rozdilné komponenty. Vytvorené okno muze najit uplatnéni

v redlné situaci, a proto je nezbytné, aby si s nim ndvrhare dokazaly poradit.

5.5.1 NETBEANS

Tab. 5.13 Scénar 4 - NetBeans

Kritérium Popis kritéria Hodnoceni
1 délka kédu 462 radek
, 19:37 minut
2 délka tvorby -
9:51 minut
3 pocet dostupnych prvki 64 prvka
porovnani se vzorem 1
5 kvalita kédu 2
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Navrhar NetBeans nemél s vytvofenim tohoto scénare zadny problém. Znovu se ukazuje

na namérenych ¢asech, jak znalost daného navrhare urychluje a usnadnuje celkovou

praci. Vysledek je identicky se vzorem, ale neprehlednost kédu stale snizuje znamku

kritériu 5, jak je uvedeno v Tab. 5.13.

5.5.2 ]DEVELOPER

Tab. 5.14 Scénar 4 - JDeveloper

Kritérium Popis kritéria Hodnoceni
1 délka kodu 495 radek
, 12:07 minut
2 délka tvorby -
7:21 minut
3 pocet dostupnych prvkd 48 prvkU
4 porovnani se vzorem 1
5 kvalita kodu 2

Ani pro navrhaf JDeveloperu nebylo problémem tento scéndi vytvorit. Nizké casy,

uvedené v Tab. 5.14, dokonce odrazeji snadnou praci s ndvrharem pfi tvorbé tohoto

scénare. Vysledné okno je naprosto stejné jako vzor, podle kterého bylo vytvoreno. | kdyz

se zde pouzivaji nové komponenty, ukazuje se, Ze prace s nimi je velmi obdobna jako

prace s ostatnimi komponentami, které uz byly pouZity. Spatna struktura a neprehlednost

generovaného kodu opét srazi zndmku kritériu 5.

5.5.3 ECLIPSE

Tab. 5.15 Scénar 4 - Eclipse

Kritérium Popis kritéria Hodnoceni
1 délka kodu 223 radek
. 14:09 minut
2 délka tvorby -
9:30 minut
3 pocet dostupnych prvkd 61 prvka
porovnani se vzorem 1
5 kvalita kédu 1

Kompaktni a prehledny kdéd je ohodnocen zndmkou 1 u kritéria 5, jak je podrobné

uvedeno v Tab. 5.15. Vysledek navic naprosto odpovida vzoru, a proto je kritérium 4

ohodnoceno také zndmkou 1. Navrhar zcela splnil dany scénér.
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5.5.4 INTELLIJ IDEA
Tab. 5.16 Scénar 4 - Intelli] IDEA

Kritérium Popis kritéria Hodnoceni
1 délka kédu 99/248 radek
9:30 minut

2 délka tvorby :
6:56 minut

3 pocet dostupnych prvkd 27 prvka

porovnani se vzorem 1
5 kvalita kédu 1

Integrovany navrhar IntelliJ IDEA dokdzal také zcela vytvofrit zadany scénar. Kritéria 4 a 5
obdrzeli zndmku 1, jak je uvedeno v Tab. 5.16, protoZze naplnily vSechny nutné parametry
k jejimu obdrzeni. Casy jsou znatelné niz&i neZ u ostatnich, protoze pfedem definované

umisténi komponent bylo v tomto pfipadé prinosné a urychlilo celkovou tvorbu okna.

5.6 SCENARS5

7 WindowTitle [—Hoflx]

MenuWidgetl MenuWidget2

ToolbarButton| [¥] ToolbarCheckBox

PanelCaption

Panel [ SelectedTab | OtherTab
Item 1 ® RadioButtonl [ ] uUncheckedCheckBox
ltem 2  RadioButton2 CheckedCheckBox
ltem 3 ) RadioButton3 [J InactiveCheckBox
Item 4 O iveRadi R :
Item 5 nactiverRadio

Button . ) :

TextField | Textirea

|Item 1 |"r|

Obr. 5.6 Scénaf 5 [32]
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Poslednim z testovacich pfipadu je scéndr 5, viz Obr. 5.6. Tento scénar obsahuje vétsinu
bézné pouzivanych komponent knihovny Swing, které by navrhare GUI mély byt schopny
vytvofit. Obsahuje oproti pfedchozim scénarfim zcela nové komponenty a kontejnery.
Scénaf neni vytvoren pro poutZiti v redlné situaci, ale spiSe je vytvoren pro vyzkouseni
a otestovani prace s GUI. Je také velmi uzite¢ny pro otestovani prace s vlastnostmi
jednotlivych komponent, jelikoZ obsahuje velké mnozZstvi specificky upravenych i predem

nastavenych komponent. Velky dlraz je kladen na dodrZzeni téchto vlastnosti a jejich

reprodukci v ndvrhaftich.

5.6.1 NETBEANS
Tab. 5.17 Scénar 5 - NetBeans

Kritérium Popis kritéria Hodnoceni
1 délka kodu 449 radek
, 18:47 minut
2 délka tvorby -
9:39 minut
3 pocet dostupnych prvkd 64 prvka
porovnani se vzorem 1
5 kvalita kodu 2

Pocet vygenerovanych radek je velmi rozumny a odpovida sloZitosti scénare. Pfehlednost
kodu, ktery popisuje rozmisténi komponent, vSak neni ani zde optimalni, coZ se promita
do zndmky 2 u kritéria 5, jak je uvedeno v Tab. 5.17. Prvni ¢as jasné ukazuje nezkuSenost
s praci s novymi komponentami. Druhy ¢as jiz ukazuje potfebny ¢as k vytvoreni daného
okna pfi opakovaném vyuZivani ndvrhare. Vytvoreni takto neprimitivniho a celkem
rozsahlého okna do deseti minut je velmi dobrd znamka ndvrhare. Vysledné okno

naprosto odpovida vzoru, cozZ se odrdzi ve znamce u kritéria 4.

5.6.2 JDEVELOPER

Tab. 5.18 Scénat 5 - JDeveloper

Kritérium Popis kritéria Hodnoceni
1 délka kédu 476 radek
. 11:29 minut
2 délka tvorby :
7:35 minut
3 pocet dostupnych prvki 48 prvk
porovnani se vzorem 1
5 kvalita kédu 2
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Prace i vysledné okno se opét velmi podoba vyvojovému prostfedi NetBeans. Pocet fadek
je srovnatelny a dokonce kritéria 4 a 5 maji stejné zndmky, jak je uvedeno v Tab. 5.18.
Vysledek je perfektni a zcela pokryva vzhled vzoru. Jedinymi vytkami jsou jiz zminéna
neprehlednost a sloZitd orientace ve vygenerovaném kdédu, které i zde snizuji znamku
kritériu 5.
5.6.3 ECLIPSE

Tab. 5.19 Scénar 5 - Eclipse

Kritérium Popis kritéria Hodnoceni
1 délka kodu 230 radek
, 15:37 minut
2 délka tvorby -
9:50 minut
3 pocet dostupnych prvkd 61 prvka
porovnani se vzorem 1
5 kvalita kodu 1

Navrhat Eclipse si poradil i s poslednim scénarem a vysledkem bylo znovu okno identické
se vzorem, coz mélo za ndasledek znamku 1 u kritéria 4, jak je uvedeno v Tab. 5.19.
Struktura vygenerovaného kédu se oproti predchozim scénarim trochu zkomplikovala
kvlli velkému poctu komponent a zmén jejich vlastnosti. Vygenerovany kod vsak zustal

prehledny a umoznuje jakoukoli ruéni Upravu kédu.

5.6.4 INTELLI] IDEA
Tab. 5.20 Scénar 5 - Intelli] IDEA

Kritérium Popis kritéria Hodnoceni
1 délka kédu 103/243 fadek
, 9:42 minut
2 délka tvorby -
6:52 minut
3 pocet dostupnych prvki 27 prvkl
porovnani se vzorem 4
5 kvalita kodu 1

Jako kriticky problém ndvrhare Intelli) IDEA se opét ukazal nedostatek dostupnych
komponent. Chybéjici komponenty MenuBar, Menu a Menultem se zaslouzily

o hodnoceni kritéria 4 znamkou 4, jak je uvedeno v Tab. 5.20. Ostatni komponenty a jejich
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vlastnosti byly naprosto v poradku a vytvofily okno velmi podobné vzoru, viz Obr. 5.7.

Kvalita a velikost vygenerovaného kodu byly také na dobré urovni, coz se odrazilo

na hodnoceni kritéria 5.

| £ Scenar5a — O et

ToolbarButton ToolbarCheckBox

PanelCaption
pane! [ “SelectedTab | OtherTab
ftem 1 ' RadioButton1
[tem 2 [ ] UncheckedCheckBox
ftem 3 {_) RadioButton2
[tem 4
ltem 5 CheckedCheckBox
® RadioButton3
i InactiveRadio [ ] InactiveCheckBox
Button I [ ]
[TextField | TextArea
Item 1 -

Obr. 5.7 Scénar 5 - Intelli] IDEA
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6 VYHODNOCENI

Vyhodnoceni je provedeno na zakladé vysledk( navrhar( u jednotlivych kritérii. Kazdé
kritérium bude nejdfive vyhodnoceno samostatné a ndvrharim bude u néj pridéleno
poradi, které bude udavat, jak si u daného kritéria vedly v porovnani s ostatnimi. Na konci
bude poté z jejich poradi u jednotlivych kritérii vytvoreno vysledné vyhodnoceni

navrhara.

6.1 KRITERIUM 1 — DELKA VYGENEROVANEHO KODU

Tab. 6.1 Vyhodnoceni kritéria 1

Scénar 1 | Scénar 2 | Scénar 3 | Scénar 4 | Scénar 5

NetBeans 216 550 355 462 449
JDeveloper 268 567 374 495 476
Eclipse 114 268 165 223 230

IntelliJ IDEA | 39/196 | 179/208 | 72/182 | 99/248 | 103/243

evvs

se bere jako nejlepsi. Pokud urcity navrhar dokdze u stejného scéndre vygenerovat mensi
pocet rfadek, coz odpovida definici kritéria 1, neZ jiny ndvrhar, tak to naznacuje, Ze
generuje kratsi, efektivnéjsi a neroztazeny kdd. Kratsi kéd je dale pak Iépe udriovatelny
a jeho rucni Upravy nejsou tak ndrocné. Komentare ve vygenerovaném kédu mohou
namérenou délku kédu negativné ovlivhovat, a proto je zde zaroven kritérium 5, tedy
kvalita kodu, které k délce kddu nepfihlizi a pozitivné hodnoti vyskyt uziteénych

komentaru.

Z vysledkl Ize vidét, Ze nejlépe si vtomto ohledu vedl| s prehledem navrhar vyvojového
prostredi Eclipse, jak je uvedeno v Tab. 6.1, ve které vSechny hodnoty udavaji namérené
pocty radek. Vysledek ndvrhare Intelli) IDEA hodnotim jako soucet obou hodnot, a proto
se u tohoto kritéria umistil na druhém misté. Jako dalSi se umistily navrhare NetBeans
a JDeveloper, které si vedly velmi obdobné u vSech scénarl. Nejlepsi ndvrhar u kritéria 1,

tedy navrhar Eclipse, vygeneroval pfiblizné polovi¢ni kéd nez navrhar nejhorsi.
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6.2 KRITERIUM 2 - DELKA TVORBY

Tab. 6.2 Vyhodnoceni kritéria 2

Scénar 1 | Scénar 2 Scénar 3 | Scénar4 | Scénar5
NetBeans 9:27/4:19|16:17/10:36 | 13:53/6:15 | 19:37/9:51 | 18:47/9:39
JDeveloper (8:21/4:48|17:59/11:13|10:23/6:23|12:07/7:21|11:29/7:35
Eclipse 8:35/4:30| 11:17/6:45 |11:08/6:20 | 14:09/9:30| 15:37/9:50
Intelli) IDEA |9:47/4:59|11:11/11:53 | 16:20/6:14 | 9:30/6:56 | 9:42/6:52

U hodnoceni kritéria 2 jsou porovnavany dvé vysledné hodnoty samostatné. Opét se
hodnotam, jelikoz udava casovou narocnost k vytvoreni scénare s predchozi znalosti
daného navrhare. Pti vyhodnocovani je zohlednén mj vliv na vysledek testovani, jelikoz
jsem mohl pfi praci s rGznymi navrhafi vytvofrit jiny pocet preklikd a chyb, které by pfimo
ovlivnily vyslednou ¢asovou narocnost k vytvoreni scénare, a proto ¢asy s rozdilem do 30

sekund hodnotim jako totozné.

Vysledné hodnoty ndm ukazuji, Ze scénare 1 a 3 byly vSemi navrhafi vytvoreny za stejny
Casovy Usek, jak je uvedeno v Tab. 6.2. Jedinou odchylkou je prvni hodnota ndvrhare
IntelliJ IDEA u scénare 3, kterd je zplsobena praci s dfive nepouZitym predem
definovanym rozmisténim komponent. Se scénarem 2 si nejlépe poradil ndvrhar Eclipse,
ktery ho dokazal vytvofit skoro za polovi¢ni ¢as nez ostatni ndvrhare. Scénare 4 a 5 byly
naopak nejrychleji vytvofeny ndvrharem Intelli) IDEA, coz se ukazalo v obou namérenych
hodnotach. Celkové si u tohoto kritéria vedl nejlépe navrhaf Intelli) IDEA, ktery dosahl
nejlepsich ¢asl pres vétsSinu scénarl a zaostal pouze u scénare 2 za navrharem Eclipse.
Jako druhy se umistil navrhar JDeveloper, nasledovan navrhafem Eclipse a jako posledni

dopadl| navrhar NetBeans.

6.3 KRITERIUM 3 — POCET DOSTUPNYCH GRAFICKYCH PRVKU

Tab. 6.3 Vyhodnoceni kritéria 3

NetBeans 64 prvki
JDeveloper | 48 prvki
Eclipse 61 prvkd
IntelliJ IDEA | 27 prvk(
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Kritérium 3, tedy pocet dostupnych grafickych prvk(, urcuje nejlepSiho ndvrhare jako
navrhare s nejvice dostupnymi komponentami. Na prvni pohled je vidét, Ze si v tomto
ohledu nejlépe vedl navrhar NetBeans, jak je uvedeno v Tab. 6.3, ndsledovany navrhafi

Eclipse, JDeveloper a Intelli) IDEA.

6.4 KRITERIUM 4 — POROVNANI SE VZOREM

Tab. 6.4 Vyhodnoceni kritéria 4

Scénar 1 | Scénar 2 | Scénar 3 | Scénar 4 | Scénar 5
NetBeans 1 1 1 1 1
JDeveloper 1 1 1 1 1
Eclipse 1 1 1 1 1
Intelli) IDEA 2 4 1 1 4

Kritérium 4 bylo hodnoceno zndmkami 1, 2, 3, 4 a 5, kde zndmka 1 je nejlepsi a zndmka 5
nejhorsi. Navrhare NetBeans, JDeveloper a Eclipse si vSechny vedly skvéle a dokdazaly
pro viechny scénafe vytvorit okno naprosto identické zadanému vzoru. Pouze ndvrhar
IntelliJ IDEA mél problém se scénati 2 a 5, jak je uvedeno v Tab. 6.4, kde se ukdazal nizsi
pocet dostupnych komponent jako kriticky problém. Se scéndfem 1 si navrhar poradit

dokdzal, ale s lehkymi odchylkami od vzoru.

6.5 KRITERIUM 5 — KVALITA KODU

Tab. 6.5 Vyhodnoceni kritéria 5

Scénar 1 | Scénar 2 | Scénar 3 | Scénar 4 | Scénar 5
NetBeans 2 2 2 2 2
JDeveloper 2 2 2 2 2
Eclipse 1 1 1 1 1
Intelli) IDEA 1 1 1 1 1

U kritéria 5 byla moZnost obdrzet znamky 1, 2 a 3, kde znamka 1 je brana za nejlepsi
aznamka 3 za nejhorsi. Kazdy ndvrhar byl pres vSechny scénare ohodnocen stejnou
znamkou, coz naznacuje konzistenci v generovani kédu u vsech navrhara. Nejlépe si vedly
navrhare Eclipse a Intelli) IDEA, které obdrzely znamku 1, jak je uvedeno v Tab. 6.5.
U navrhare Intelli) IDEA je hodnoceni zkresleno rozdélenim generovani kédu do jazyku
Java a jazyku XML, neméni to vSak nic na tom, Ze kéd v jazyku Java byl prehledny,

strukturovany a snadno upravitelny. Navrhare NetBeans a JDeveloper trochu zaostaly se
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zndmkou 2, kterou zpUsobily stejné chyby, a to sloZitd orientace ve vygenerovaném kdédu,

nepfehlednost kédu zaméreného na rozmisténi komponent a z toho plynouci obtizna

ruéni Uprava kodu.

6.6 CELKOVE VYHODNOCENI

Tab. 6.6 Celkové vyhodnoceni

Kritérium 1 | Kritérium 2 | Kritérium 3 | Kritérium 4 | Kritérium 5 | Soucet
NetBeans 3. 4. 1. 1. 3. 12
JDeveloper 4, 2. 3. 1. 3. 13
Eclipse 1. 3. 2. 1. 1. 8
Intelli) IDEA 2. 1 4 4, 1. 12

Ve vysledcich, uvedenych v Tab. 6.6, je vidét, jak dopadly navrhare v jednotlivych
kritériich. Kazdé c&islo udava poradi, v jakém se ndvrhar v daném kritériu umistil
v porovnani s ostatnimi ndvrhafi. Po secteni umisténi u vSech kritérii je vidét finalni

umisténi jednotlivych navrhara.

Timto testovanim se ukazuje, Ze nejlepSim navrharem, tedy navrharem s nejmensim
finalnim souctem, je plugin WindowBuilder Pro pro vyvojové prostiedi Eclipse. Navrhar se
umistil na prvnim misté u tfi z péti hodnocenych kritérii. Jeho hlavni pfednosti se ukazala
byt kvalita vygenerovaného koédu. Koéd, ktery navrhar vytvofil, je velmi prfehledny, lehce
upravitelny a neobsahuje zadny nadbyteény kéd. Velkym lakadlem pro pouZiti navrhare

Eclipse je také velké mnozstvi dostupnych komponent a nastroju.

Na druhém misté se podle finalniho souctu umistily ndvrhare NetBeans a Intelli) IDEA.
Pro vice nejhorSich umisténi navrhare Intelli) IDEA vSak druhé misto pfipada navrhafi
NetBeans. Na rozhodnuti o druhém misté mél také vliv fakt, ze navrhar Intelli) IDEA
negeneruje pouze Java kéd jako ostatni ndvrhare, coZz vyrazné zkresluje kritérium 1 a 5
a muUZe znacné snizit celkovou prenositelnost kddu. Navrhar NetBeans se ukazal jako
nejlepsi v celkovém poctu dostupnych komponent. Podstatnym nedostatkem se nakonec
ukazal byt generovany kod, jelikoZz nebyl na takové uUrovni jako u navrhari Eclipse Ci

Intelli) IDEA.

Na tretim misté se tedy umistil navrhar Intelli) IDEA, ktery pres par vétsich nedostatk

generuje velmi strukturovany a prehledny kéd. Nejvétsim nedostatkem ndvrhare se
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ukazal byt nedostatec¢ny pocet dostupnych komponent, ktery velmi ovlivnil hodnoceni
navrhare u kritérii 3 a 4.

Na poslednim ctvrtém misté se umistil ndvrhar JDeveloper. Navrhaf nezaostava
za ostatnimi o moc, ale obsahuje patrné nedostatky oproti ostatnim. U Zadného z kritérii
nebyl vyrazné lepsi nez ostatni, a proto také obsadil posledni misto. Generovany kéd je
velmi srovnatelny s kddem, ktery generuje ndvrhar NetBeans, ale obsahuje jesté trochu
vice neuzite¢nych komentarl a nadbytec¢ného roztahovani kédu. Dokazal vytvorit vSsechna
okna identicka se vzorem, ale ani v jednom ohledu se neukazal jako nejlepsi z pouzitych
navrhara.

Po mém testovani dopadly ndvrhare takto, nejlepsim ve vétsiné testovanych vlastnosti se
ukazal byt navrhar Eclipse, nasledovany navrharem NetBeans, za kterym se umistil
navrhar IntelliJ IDEA a na poslednim misté se umistil navrhar JDeveloper. Testované
navrhare se nelisSi mnoha vlastnostmi a jsou schopni si poradit se stejnymi problémy.
Nejvice se lisi navrhar Intelli) IDEA, jiz dfive zminénym, generovanym kédem ve dvou
jazycich a mensim poctem dostupnych komponent. Jinak jsou si navrhare velmi podobné
a pfi vybéru ndvrhare GUI by se mélo vzit v Uvahu i preferované vyvojové prostredi,
jelikoz ménit vyvojové prostredi kvlli ndvrhafi GUI se nevyplati. VSechny testované

navrhare GUI jsou obstojné a na velmi dobré urovni.
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7 ZAVER

Bakalarska prace obsahuje teoreticky uvod do problematiky grafickych uZivatelskych
rozhrani. Zaméruje se predevsim na GUI v programovacim jazyce Java, tedy na knihovny
pouzivané drive jako AWT, ale zaroven i soucasné jako Swing, SWT c¢iJavaFX. Hlavnim
zamérenim prace bylo porovnat dostupné integrované navrhare GUI vyvojovych prostredi
pro jazyk Java. Pfi hleddni vyvojovych prostfedi pro jazyk Java byly nalezeny cCtyfi, které
obsahuji navrhare GUI. Oproti zadani nebyly podrobné testovany pouze dva, ale vSechny
nalezené ndvrhare pomoci péti testovacich scénar(l. Nasledné podle péti predem
uréenych kritérii byly navrhare ohodnoceny a jejich vysledky porovnany s ostatnimi.
NejlepSim ndvrhafem GUI pro jazyk Java se ukdzal byt plugin WindowBuilder Pro

pro vyvojové prostiedi Eclipse.

Praci by bylo moziné rozsitit pridanim vétSiho poctu testovacich scénarl, které by
provérily dalsi vlastnosti a funkcionalitu ndvrhard GUIL. Dale by bylo moZné pouZit skupinu
testerd, ktefi by testovali dané scénare podle stejnych pravidel (viz Priloha A).
Zpramérovani vysledkl by pak pomohlo odstinit pfipadné individualni vlivy jednotlivych

testerd a vedlo by k vice objektivnim a presnéjsim vysledkam.
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PRILOHA A - POSTUP K OTESTOVANi NAVRHARU GUI

Predpoklady:

Nainstalovana pottebna vyvojova prostredi
Zvolené a pripravené testovaci scénare

Ve

Pfipraveny méfic Casu (optimalné: https://www.online-stopwatch.com/)

Postup:

1. krok

Otevrete si prvni vyvojové prostiedi, které budete testovat (na poradi nezalezi).

Krok
Vyzkousejte si jak vytvofit JFrame ve Vami zvoleném vyvojovém prostiedi (neboli

okno pro navrh GUI).

Krok
Otevrete si prvni testovaci scénafr, ktery bude vasim vzorem.

vevs v

Krok - nejdulezité;jsi, ctéte pozorné!

Zapnéte méreni Casu a vytvorte GUI v navrhafi, co nejvice podobné vzoru. Méfeni
Casu zapnéte pred vytvorenim nového JFrame a vypnéte po zkompilovani Vami
vytvofreného GUI. Pfi vloZzeni komponenty Button, ComboBox, CheckBox,
RadioButton ¢ Menultem nezapomente vytvofit i posluchace téchto
komponent (sta¢i ActionListener). VSechny vlastnosti objektd se snazte zcela

napodobit.

Priklady: zména velikosti/tu¢nosti pisma, ne/schopnost zapisovat do textovych
poli, oznatené objekty jsou oznacené hned po zapnuti GUI, pocet item(
v rozbalovacim poli je shodny a se shodnymi nazvy, komponenty RadioButton
jsou vjedné skupiné, textové pole na heslo neni textové pole vyplnéné

hvézdickami
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5. Krok
Zapiste si ¢as a okamiZité zopakujte krok ¢. 4. Vysledkem budou dvé Vami

vytvorena stejna GUI podle jednoho vzoru a dva Vami namérené Casy.

6. Krok
Opakujte krok €. 3 az krok €. 5 s dalSimi Vami zvolenymi testovacimi scénafi jako

novymi vzory.

7. Krok

Opakujte vSechny kroky pro ostatni testovana vyvojova prostredi.
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