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Uvod

V soucasné dobé se mizeme na trhu setkat hned s né¢kolika softwarovymi produkty,
které ndm umoziuji vytvaiet aplikace s grafickym uzivatelskym rozhranim na velmi vysoké
urovni. Pokud se zaméfime na vyvoj aplikaci pro MS Windows (pfip. Windows 95 nebo
Windows NT), jednd napt. o Borland C++ , Visual C++, Watcom C++ a také o systém
Borland Delphi, ktery patii k nejpopularnéjsim. VSechny tyto systémy umoziuji vizudlni
navrh aplikace, také je vSeobecné¢ znamo, ze ve vSech systémech se pii ndvrhu aplikace
vyuziva objektové orientovaného programovani (dale jen OOP). Je tu ovSem jesté jeden
systém, ktery umoznuje stejné snadny vizudlni navrh aplikace pomoci OOP, piesto se vSak od
pfedchozich ponc¢kud lisi. Jednd se o systétm Visual Works / Smalltalk-80 (dale jen
Visual Works.), kterym se budeme v této praci zabyvat predev§im. Ve strucnosti bude
popsana jeho architektura, navrh aplikace a srovnani s navrhem v Borland Delphi (verze 2.0,
piip. 3.0). Vizualni navrh se opird predevSim o praci s vizualnimi komponentami a prave
popisu jejich tvorby ve Visual Works bude vénovéana hlavni ¢ast této prace.

Zakladni rysy jazyka Smalltalk

Cilem této kapitoly neni popsat programovani v jazyku Smalltalk. Kapitola je zde
zatazena proto, aby Ctenafi, ktery se jeSt¢ se Smalltalkem nesetkal, umoZznila pochopit ¢asti
kodu, které se budou vyskytovat dale. V této kapitole jsou tedy uvedeny ve stru¢nosti opravdu
jen zakladni rysy, vSe dalsi je uvedeno v [1].

Programovaci jazyk Smalltalk je disledné objektovy, vSe (znaky, Cisla, fetézce, ...)
jsou objekty.

Objekty ve Smalltalku
V nasledujici tabulce jsou uvedeny zakladni objekty.

OBJEKT |PRIKLAD OBJEKTU POPIS PRIKLADU

ZAPSANEHO VE

SMALLTALKU
Cislo 1 Cislo 1
Znak $a Znak 'a'
Pole #(1 2 3) Pole obsahujici ¢isla 1, 2, 3
Retézec | 'abc' Retézec obsahujici znak 'a’, znak 'b' a

znak 'c'

Objekty uvedené vtabulce odpovidaji =zakladnim datovym typim vétSiny
proceduralnich programovacich jazykd. Mezi zakladni a béZné pouzZivané objekty ve
Smalltalku vSak patii i takové, které obdobu v jinych jazycich nemaji. My se ted’ zaméfime
jen na dva z nich, protoze je budeme vyuzivat dale v textu pfi popisu vizualnich komponent.

Prvnim z nich je bod (Point). Jde o objekt, ktery mé dvé slozky (soufadnice) x, y.
Zapis v jazyku Smalltalk ma tvar x@y. Objekt 1@2 tedy pfedstavuje bod, jeho slozkou x je
¢islo 1 a slozkou y ¢islo 2.

Druhym je objekt OrderedCollection. Jde o kolekci prvki, na niZ je definovano
usporadani. Miizeme stejn¢ jako u pole urcit potadi jednotlivych prvki, rozdil je vSak pii
ptistupu k jednotlivym prvklim. Zatimco u pole vyuzivame pfi piistupu k jednotlivym prvkim
indexace, u uspotfadané kolekce mizeme také urcit prvni resp. posledni prvek, ptidat prvek na



zacatek resp. konec, urcit pfedchliidce resp. naslednika zadaného prvku kolekce. Praveé
operace piidani prvku ndm umoznuji ménit velikost kolekce, coz je dalsi rozdil oproti poli
(pole ma svoji velikost danou pii vzniku).

Zpravy

Pokud chceme pracovat s objektem, mame ve Smalltalku pouze dvé moZnosti (dva
typy vyrazll) - miZzeme jej pojmenovat nebo mu poslat zpravu.

Na poslani zpravy zareaguje objekt vyvolanim pfislusné metody (pokud takova
existuje, jinak je hlaSena chyba) a vracenim vysledku, coz je samoziejmé zase né¢jaky objekt.

Zpravy délime na

1) unarni
Unérni zpravy jsou alfanumerické konstanty, zapisuji se za piijemce zpravy. Tyto
zpravy nemaji parametry. Zapis
a value
znamena poslani unarni zpravy value objektu a.

2) binarni
Binarni zpravy jsou jedno nebo dvouznakové konstanty zapsané za piijemce zpravy

nasledované jednim parametrem. Zapis
3+ 5

znamena poslani bindrni zpravy + s parametrem 5 objektu 3.

Také vyse zminény zapis bodu 1@2 predstavuje vlastné poslani binarni zpravy @
s parametrem 2 objektu 1.

3) slovni
Slovni zpravy jsou alfanumerické konstanty, které se pfi zapisu pisi za pfijemce zpravy
a jsou rozdéleny na tolik ¢asti, kolik maji parametrti. Kazda ¢ast musi byt zakoncena
dvojteCkou (Pravé podle dvojtecky snadno rozezname jedno nebo dvojznakovou
zpravu s jednim parametrem od zpravy binarni). Zapis
a value:3
znamena poslani slovni zpravy value: s jednim parametrem 3 objektu a.

Zapis

X between:1 and:5
znamena poslani slovni zpravy between:and: se dvéma parametry objektu x.
Prvnim parametrem je Cislo 1, druhym ¢islo 5.

Pii vykonavani programu se nejprve vyhodnocuji unarni zpravy (maji nejvyssi prioritu),

cwwvr

jako v jinych programovacich jazycich, ménit pomoci kulatych zavorek.

Pojmenovani objektu

Pojmenovani predstavuje druhou moznost, jak pracovat s objekty. Zapis
X =Yy



znamend, ze objekt y je nyni pfistupny 1 pod jménem x. Je dilezité uvédomit si, Ze pod
oznacenim x a y se skryva tentyz objekt, operator := zpuUsobil, Ze jména x a y oznacuji
totéZ pamét'ové misto !

Grafické vyjadreni vztahtl a interakce mezi objekty

Pii popisu architektury systému Visual Works budeme vyuzivat zékladnich vztaha
mezi objekty. Jednad se o dédicnost, sklddani a zavislost. K jejich vyjadfeni budeme dale
v textu pouzivat nasledujici znaceni:

Dédiénost
B = Ttida B je podtiidou tfidy A,
Trida A Trida B tfida A je nadtfidou tidy B.
Obr. 1
Skladani
| Instance tfidy A obsahuje
Ttida A | Ttida B jednu instanci tfidy B
Vicenasobné vkladani - instance
Ttida A O<} Ttida B tfidy A obsahuje  libovolny pocet
instanci tiidy B (obsahuje kolekci
instanci ttidy B)
Obr. 2
Zavislost
. . Objekt B je zavisly na objektu A,
Objekt A [ - ------1 Objekt B objekt A je client, objekt B je server
Obr. 3




Poslani zpravy

Pro popis interakce mezi objekty budeme jesté potfebovat vyznacit poslani zpravy. Pti
zasilani vice zprdv mize byt u jednotlivych Sipek oznacujicich poslani zpravy ¢&islo, které
bude oznacovat potadi vyslani dané zpravy.

Objekt A [« Objekt B Objekt B posila zpravu objektu A

Obr. 4

Pokud bude nutné blize specifikovat parametry zpravy nebo vraceny vysledek, bude
poslani zpravy vypadat nasledovné:

Popis
parametri
Objekt A |« — Objekt B Objekt B posila zpravu objektu A
opis
vysledku

Obr. 5

Vazba zavislosti mezi objekty

Vazba zavislosti, narozdil od dédi¢nosti nebo skladani, v jazycich typu Object Pascal
nebo C++ neexistuje, ve Smalltalku je vSak velmi €asto vyuZzivana. M4 také zdsadni vyznam
v architektufe MVC a proto se ji ted’ budeme zabyvat trochu podrobnéji.

Pro pochopeni této vazby si lze pfedstavit, ze zavisly objekt - server sleduje chovani
objektu - klienta, na némz je zavisly, a reaguje na jeho chovani danym zptisobem. Pfitom ale
client o serveru (pfip. serverech) vibec nemusi veédét. Chovani serveru a klienta je
znazornéno na nasledujicim obrazku.

changed @
@ update

Obr. 6 - Vazba zavislosti mezi objekty

update

Na obréazku jsou také vyznaceny dva druhy zprav, které se pii zavislosti mezi objekty
uplatituji. Prvni je zprdva changed, kterou vysild klient, pokud chce cokoliv ,,0zndmit*
svym serverim. Na této zpravé je zajimavé to, ze neni poslana zadnému konkrétnimu



pfijemci. Protoze vSak ve Smalltalku lze poslat zpravu jen nékomu, realizuje se to tak, ze
zpravu changed posild klient sdm sob&. Toto vyslani zplsobi, Ze se u vSech serverl vyvola
metoda update. V praxi se vétSinou zprava changed posila s parametrem kvili blizSimu
uréeni zpravy. Navazani vazby zavislosti se uskutec¢iiuje tak, ze se klientovi zaSle zprava
addDependent :, jako parametr se uvede dany server.

Diky tomuto mechanismu je mozné, aby klient zasilal zpravy serveriim, pfitom se vSak
nikde v kodu jeho metod adresy nebo jind identifikace server neobjevuje. Proto je ve
Smalltalku mozné, aby se nové vytvoreny objekt za béhu aplikace pfipojil (navézal vazbu
zavislosti) k n¢jakému jiz diive vytvofenému objektu a zacal napt. zobrazovat jeho data.

Architektura MVC

Architektura MVC je zakladnim prostfedkem, pomoci néhoz je realizovano Grafické
uzivatelské rozhrani (Graphics User Interface, dile jen GUI). Zkratka MVC je utvofena
z prvnich pismen tfech objektl, které tuto architekturu tvoii. Jedna se o Model, View a
Controller.

Zakladni tulohou view je v grafické nebo textové podobé zabezpecit zobrazeni
aktualniho stavu modelu. Zaroven také ale view musi spolupracovat s controllerem, ktery
zprosttedkovava interakci s uzivatelem, vétSinou pomoci mySi nebo prostiednictvim
klavesnice. Na zaklad¢é zprav od controlleru mize view ménit stav modelu. Také controller
muze piimo spolupracovat s modelem.

Obr.7 - Vazby skladani a zavislosti v MVC

Nyni k vlastni architektufe MVC. Jak je vidét z obrazku, view a controller jsou
obousmérné propojeny vazbou skladani. Toto pomérné tésné spojeni je mozné, protoze pii
vyvoji MVC komponenty (tlacitka, editatniho boxu, ...) se view i controller vyviji soucasné¢,
view vi, kdo je jeho controller a jak vypada (jaké ma metody). TotéZ plati i obracené. Z téchto
divodu interakce mezi view a controllerem nemusi byt blize specifikovana.

Ponckud jind situace ovSem nastava mezi modelem a view a také mezi modelem a
controllerem. Model vétSinou predstavuje data aplikace, kterd chceme zobrazovat a ovladat
pomoci jiz dfive napsaného view a controlleru. Také kviili tomu neni vazba mezi modelem a
jeho dvéma partnery tak tésna. Model je vlozen do view i1 do controlleru a zaroven zde
existuje vazba zavislosti mezi modelem a view. Komunikace mezi modelem a view probiha
prosttednictvim tzv. aspect zprav, change zprav a pomoci vazby zavislosti.

Aspect zpravou zada view model o data, kterd mé zobrazit. Tato data jsou navracena
jako vysledek této zpravy. Change zpravu zasila view modelu, jestliZze mu potfebuje predat



nové data. Data jsou pfedavana jako parametr této zpravy. Pokud dosSlo v modelu ke zméné
dat, musi se to view dozvédet kvili pripadnému piekresleni. Proto model v tento moment
vyuzije vazbu zavislosti, vysle zprdvu changed a to zpusobi vyvolani metody update
u vSech view.

Data pro
zobrazeni

©

changed:

Obr. 8 - Priklad komunikace mezi objekty MVC

Jak mize vypadat interakce mezi objekty MVC je vidét na obrazku. Dana situace

reprezentuje napi. zadavani telefonniho ¢isla pomoci editacniho boxu. Nyni si popiSeme
jednotlivé kroky:

l.

Uzivatel zadal cel¢ telefonni Cislo a pravé stiskl klavesu ENTER. Naznacenou zpravou
controller oznamuje view, Ze byla stisknuta tato klavesa.

. View se diky zpravé od controlleru dozvi, Ze bylo ukonceno zadavani dat a posle modelu

zpravu typu change. Parametrem této zpravy je fetézec zadanych znakid predstavujici
telefonni cislo.

. Zprava od view vyvola pfisluSnou metodu modelu, vkteré¢ se data upravi (napf.

zkontroluje se, ze ftetézec stel. Cislem obsahuje jen povolené znaky, upravi se do
pozadovaného formatu, ...) a ulozi do instan¢ni proménné. ProtoZe uvnitt modelu doslo ke
zméné dat, musi model vyslat (poslat sdm sob¢) zpravu changed:. To diky vazbé
zavislosti zplisobi, Ze se u vSech jeho serverl vyvold metoda update:.

. Vyvolani metody update: u view znamena, Zze model zménil sviij stav. Proto view zaSle

modelu zpravu typu aspect. Model jako vysledek této zpravy preda zpét upravend data ze
sveé instanéni proménné a view se postard o jejich patticné zobrazeni.

Pfi interakci mezi objekty MVC nemusi vzdy dojit ke vS§em témto kroktim. Napft. po

svém vytvoreni view jen pozada o data, kterd ma zobrazit a probéhne tedy jen krok 4. Nebo
miize dojit ke zméné dat jejich nactenim ze souboru, model pak jen zada o prekresleni a
probéhnou kroky 3 a 4.

Podrobnéjsi rozbor architektury MVC

Nasledujici odstavce by méli objasnit, co je tieba k vytvofeni vlastniho view a

controlleru. View 1 controller lze samoziejmé vytvofit mnoha riznymi zplsoby, zde bude
pfedveden jeden z nich. Zamétime se pfedev§im na popis metod, které je tieba predefinovat
nebo které jsou dilezité pro spravnou funkci.



Dilezité je, aby nové definované view bylo potomkem tfidy View, obdobn¢ novy
controller potomkem tfidy Controller. Tim bude zajiSténa spravnost zakladnich funkci
naSich novych tfid. Nové view by mélo obsahovat tfidni metodu, kterd zajisti vytvofeni
instance. Parametry této metody bude:

e model
e symbol ur€ujici, ktera zprava je aspect zpravou
e symbol urujici, ktera zprava je change zpravou

Dulezité je zajistit, aby vytvofend instance zavolala svoji zdédénou metodu model: ,
ktera provede uloZeni modelu do své instanni proménné (tzn. vytvoii vazbu skladani mezi
modelem a view), zaroven vSak vyvola nasledujici kroky:

e Navazani vazby zévislosti mezi modelem (klient) a view (server) - view posSle modelu
zpravu addDependent : s parametrem self (proménnd self oznacuje ten objekt,
soucasti jehoz rozhrani je kod, ve kterém je tato proménnd pouZita, v tomto piipadé tedy
view).

e Zaslani zpravy model : controlleru, ktery si do své instan¢ni proménné ulozi model, ktery
byl parametrem zpravy.

V piedchozich odstavcich bylo popsano vytvofeni vazby zavislosti a skladani mezi
modelem a view a vazby skladani mezi modelem a controllerem. Z obr. 7 je vidét, Ze zbyva
jesté vytvorit obousmérnou vazbu skladani mezi view a controllerem. To prob&hne tak, ze pfi
zaCleniovani view do systému je view systémem pozadano zpravou getController
o controller. To zpiisobi vyvolani nasledujicich kroku:

e Zavola se metoda defaultControllerClass, vysledkem je tfida controlleru pro
toto view.

e Dojde k vytvofeni controlleru , vytvofeny controller je ulozen do instan¢ni proménné

e Controlleru je poslana zprava view: s parametrem self, controller si ulozi do své
instam¢ni proménné view

Vsechny tyto akce mohou probéhnout diky tomu, Ze nase nové tiidy byly odvozeny
pomoci dédi¢nosti ze tiid systému. Jedinou metodou, kterou je vétSinou tieba ptredefinovat, je
metoda defaultControllerClass. Musime to udélat tehdy, jestlize chceme pouZit jiny
controller nez standardni tfidu Controller.

Dalezité metody view

e displayOn: - Metoda charakteristickd pro vSechna view. Je volana vzdy, kdyz je tieba
view prekreslit. V této metod¢ tedy dochazi k vlastnimu grafickému vystupu. Zobrazeni se
provadi na tzv. graphicsContext, ktery je parametrem této metody.

e defaultControllerClass - Jak jiz bylo zminéno vySe, tato metoda vraci jako
vysledek tfidu controlleru ur¢eného pro toto view.

e update: - Metoda je vyvolana tehdy, jestlize doSlo ke zméné stavu modelu. Je v ni tfeba
zajistit (napf. pomoci aspect zpravy) vyzvednuti novych dat a prekresleni view.



Dualezité metody controlleru

e controlLoop - Tahle metoda se nepiedefinovava, ale je dilezitd pro pochopeni funkce
controlleru. Jeji kod vypada nasledovné:

[self pool.
self isControlActive]
whileTrue:
[self controlActivity]

e controlActivity - V této metodé probiha vlastni testovani vstupu. K tomu se pouziva
objekt sensor, ktery ndm umozni pfistup ke klavesnice a k mysi.

e isControlActive - Vysledek (true nebo false) urcuje, zda bude provadéno vlastni
testovani. Nékdy je potieba ji predefinovat.

Struktura aplikace v systému Visual Works

Struktura aplikace vytvorené v systému Visual Works plné vychazi a vyuziva filozofie
architektury MVC. Aplikaci tvofi tfi ¢asti:
a) doménovy model (domain model), v kterém jsou ulozena data a ktery fidi béh aplikace
b) aplikaéni model (application model) - tvofen objekty, v nichZ jsou uloZena data pro vstup
a vystup
c) objekty GUI (graphics user interface objects) - zajistuji vstup a vystup

Objekty
GUI
Aplikaénl’ valueHolder

Doménovy model

domain model
\ <

Obr. 9 - Typicka struktura aplikace v systému Visual Works

Z obrazku je vidét, ze v architektufe MVC objektl uzivatelského rozhrani se jako
model vyskytuje instance tfidy ValueHolder (pfip. tfidy odvozené z tfidy ValueModel).
Tiida ValueHolder je potomkem tfidy ValueModel. Tato tiida implementuje jednak
zpravu value, kterd vraci jako vysledek data ulozend ve valueModelu a dale pak
zpravu value:, kterd slouzi ke zméné dat valueModelu. Zprava value: také zpusobi
vyvolani zpravy changed: a tak jsou vSechny zéavislé objekty informovany o zméné dat.
Zprava value, resp. value: je zde vlastn¢ aspect, resp. change zpravou
architektury MVC.
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Tvorba aplikace v systému Visual Works

Zékladni okno systému Visual Works vypada néasledovné:

T jVisualWorks 2.5.1 M=l

File  Browse Toolz Change: Databaze ‘Window Help

Blae wE®l @

TutaiBrowser:interface -
Tutarltem printing

T utarlterm: proceszing

new 251 .im created at March 5, 1937 8:37:29 pm

newz31.im created at March 5, 1937 5:38:17 pmy

Obr. 10 - Zakladni okno systému Visual Works

Pro tvorbu nové aplikace slouzi volba menu Tools/New Canvas nebo ikona
predstavujici malifské platno. Canvasem je oznacovano jedno okno aplikace. Po vyvolani této
volby se objevi tfi dalSi okna - okno s ndstroji, paleta vizualnich komponent a novy prazdny
canvas.

E[:anvas Tool on: Unlabeled Canvas M= E3
Edt Toalz Layout  Arangs Gnd  Look  Special

WEAREE

Froperties [nztall... | Define... Browse. . Open

ﬁ Unlabeled Canvas M=l

== -,
= I:—:|
= -

=
!

n
[N}
u

m
2%

&

o) 0a] T

o7y
(1]}

(32 e [ 0 REH

Obr. 11 - Okno s nastroji, paleta vizualnich komponent a nové okno aplikace

Nyni si vysvétlime funkci péti zakladnich tlacitek v okné néstroji:
Properties - Slouzi k nastaveni vSech parametrii oznacené vizualni komponenty a jejiho
pfipojeni k doménovému modelu.
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Install - SlouZi k vygenerovani tfidni metody, v které¢ bude ulozena informace o navrzeném
canvasu. Po stisku tohoto tla¢itka je nutno zadat piislusnou tfidu, tfidni metodu (standardné je
nabizena metoda windowSpec), kategorii tfidy a také, zda chceme vygenerovat aplikaci,
dialog, formulaf nebo databazovou aplikaci. Podle toho se zvoli nadtfida nasi nové tfidy.

Define - Pomoci tohoto tla¢itka lze automaticky vygenerovat instancni proménné, v kterych
jsou ulozeny valueHoldery jednotlivych vizualnich komponent (viz obr. 9). Nagenerovany
jsou také metody poskytujici dany valueHolder jako sviij vysledek. V téchto metodach miize
byt zajiSténa i pocatecni inicializace prislusné instancni proménné.

Browse - Toto tlacitko otevie Hierarchy Browser nad nasi ttidou.

Open - Spusti vygenerovanou aplikaci (aby se projevily vSechny zmény, které jsme provedli,
je nejprve nutné pouzit Install)

Nyni k popisu vlastniho navrhu aplikace. Nejdfive je tfeba umistit potiebné vizualni
komponenty na plochu. To provedeme tak, Ze kliknutim do palety vybereme pozadovanou
komponentu, poté klikneme na canvas a komponenta se zobrazi. Dal$im kliknutim ji
umistime. Nyni musime nastavit vlastnosti komponenty. To se provede tak, ze ji kliknutim

vybereme a zvolime Properties. Pokud zvolime Properties napt. pro vizudlni komponentu
Input Field, otevie se nam nasledujici okno:

EF“mperties Tool on: Unlabeled Canvas =] E3
Input Field m-l'h-.
Basics |
Aspect: - Detailz |
Menu: Y alidation |
Motification |
128 Calar |
Type: String = | Ii:'cusitinn |
IDru:u T arget
Format: |L| P |
Apply | Cancel Apply & Cloze Fresw Mext |

Obr. 12 - Properties okno vizualni komponenty Input Field
Okno obsahuje né€kolik karet, po otevieni je aktivni karta Basics, ktera slouZzi

pfedevSim pro pfipojeni komponenty do systému. Tato karta je samoziejmé pro rizné
komponenty riizn4, zhlediska funkénosti je vSak tfeba u vétSiny komponent vyplnit jen
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polozku aspect, ptip. action. Do polozky aspect je nutno zadat symbol, ktery urcuje zpravu,
pomoci niZz je doménovy model dotazovan na valueHolder (pfip. instanci jiné podtiidy
ValueModel) dané vizudlni komponenty. Je to pfesné ta zprava, kterd byla zminovéana pfi
vysvétlovani funkce tlacitka Define. Jedna se tedy o jinou aspect zpravu, nez o které jsme se
bavili v souvislosti s architekturou MVC !

U néekterych komponent (napf. u tlacitka - Action Button) se nezaddva symbol urcujici
aspect, ale action zpravu. Tato zprava je doménovému modelu zasldna pii aktivaci
komponenty (napf. pfi stisku tlacitka).

Dalsi karty v okné byvaji zatazeny podle toho, zda maji u dané komponenty smysl.
VétSinou je pritomna karta Details (1ze zadat napt. font, stav po inicializaci, ordmovani,
prahlednost, ..), Color (nastaveni barev), Position (specifikace umisténi v okn¢). Na kartach
Notification a Validation mizeme zadat tf1 zpravy - entry, change a exit. Jde o zpravy, které
jsou v souvislosti s akcemi plynoucich z jejich ndzvu zasilany doménovému modelu. Zpravy
specifikované v okné Validation musi vracet true, jestlize jsou piislusné akce dovoleny,
jinak vraci false. Notification zpravy jsou zaslany, az kdyz ptislusna akce nastane. Stejnym
zpusobem jsou zasildny 1 Ctyfi zpravy (entry, over, exit, drop) zaddvané na posledni bézné
karté, kterou je karta Drop target.

Po specifikaci vlastnosti vizualnich komponent jiz mlzeme vygenerovat kod
odpovidajici nasemu navrhu pomoci volby [Install. Tlaitkem Define lze automaticky
vygenerovat aspect metody a nadefinovat jim odpovidajici instancni proménné. Poté jiz
muzeme nasi aplikaci spustit stisknutim tlacitka Open.

Nastroje pro vizualni navrh
V okné s ndstroji mizeme nalézt mnoho uzite¢nych pomticek, které nam velice
usnadni vizualni navrh aplikace. Ty nejdilezitejsi jsou lehce ptistupné pomoci listy s ikonami.

-

(]

mlalule|z|=a] 2|a|n I |

Obr. 13 - LiSta s ikonami v okné nastroji

V prvni skupiné jsou ndstroje, pomoci nichz lze zarovnat komponenty tak, jak je na
ikonach znazornéno. V prvnim piipad€ jsou na vodorovnou piimku zarovnany horni okraje
komponent, v druhém a ve tfetim pak stfedy a dolni okraje. Ctvrtou aZ estou ikonu jsou na
svislou pfimku zarovnany levé okraje, stfedy a pravé okraje. Zarovnani se provadi tak, ze
postupné oznacime mysi (drzime ptitom klavesu Shift) vSechny ikony, které chceme srovnat
a pak stiskneme ikonu Zadaného zarovnani. To se provede podle ikony, ktera byla oznacena
jako prvni.

Dalsi skupina Ctyf ikon slouzi k nastaveni vzdalenosti. Prvni resp. tieti ikona
umoziiuje nastavit stejnou vzdalenost mezi komponentami ve vodorovném resp.svislém
sméru, druhd resp.Ctvrtd umoziiuje nastavit stejnou vzdalenost mezi stfedy komponent.
Posledni dvé ikony umozni nastavit stejny rozmér komponent opét v obou smérech.

V menu pak mulzeme nalézt jest€ mnoho dalSich ndstroji (operace s rastrem,
seskupovani, Image Editor, Menu Editor, ...).
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Tvorba aplikace v systému Delphi

Systém Delphi si béhem kratké doby od svého vzniku dokézal ziskat velky pocet
ptiznivcl. Pokud se budeme ptat, jak je to moZné, nabizi se hned cela fada odpovédi. Pomoci
Delphi lze opravdu rychle a snadno napsat bézné aplikace. Velice stastnym krokem pii vyvoji
systému bylo zvoleni Borland Object Pascalu vychozim jazykem, protoze tento jazyk je dnes
de facto standardem objektového Pascalu. A v neposlednim fad¢ to byla tradice firmy
Borland v oblasti vyvoje kompilatorti, ktera pfispela k velkému tspéchu tohoto produktu.
Proto nyni vénujeme tuto kapitolu popisu prace s timto systémem.

Po otevieni nového projektu se nam na obrazovce objevi Ctyfi okna. Prvnim z nich je
zakladni okno systému .

E Delphi 3 - Projectl
File Edit Search Miew Project Bun Component  Databaze Tool: ‘Workgroups  Help

: Standard iti i ]
LE: Ej I:E' @ Iﬁ‘ ’ |]|] anadar I.ﬁ.ddltlunall Wln32| S_I,Isteml Internetl Data .-’-'-.ccessl Drata I:_I_I

S W] s b (TS ARE W R 6 S es)

Obr. 14 - Zakladni okno systému Delphi 3

P2l =
= =

V pravé ¢asti okna se nachazi paleta s vizualnimi komponentami. Pro vétsi piehlednost
se komponenty podle své funkce a svych vlastnosti nachazi na rtiznych kartdch. V levé casti
okna muizeme nalézt ikony, které reprezentuji nejbé€znéjsi a nejpouzivanéjsi operace. Jedna se
o zavieni a otevieni souboru nebo projektu, pfidani ¢i odebrani souboru z projektu, spusténi
nebo prerusSeni (pause) béhu aplikace, krokovani se zanotfovanim se do funkci a bez
zanotrovani. Zbyvajici ¢tyii ikony umoziuji otevirat, piipadné se piepinat mezi dvéma dalSimi
okny - novym prazdnym formulafem a oknem se zdrojovym koédem tohoto formulafe. Tuto
listu s ikonami 1 listu s vizualnimi komponentami si uzivatel mize libovolné upravit (pfidat,
odebrat ikonu metodou drag and drop).

Jak jsme se jiz zminili, dal$im oknem je formuldf (pfedstavuje jedno okno aplikace) a
jemu odpovidaji okno se zdrojovym koédem jednotky tohoto formulaie. Delphi tedy generuje
zdrojovy text tak, Zze kazdému formulafi odpovida jedna jednotka (unit) jazyka Pascal ulozena
v jednom souboru na disku.

Poslednim oknem, které se po otevieni projektu objevi, je okno nastroje Object
Inspector. O jeho uloze bude fe¢ v néasledujicich odstavcich.

Nyni k popisu vlastniho navrhu. Vizualni komponentu vlozime na formular tak, Ze ji
vybereme kliknutim na list€¢ a umistime kliknutim na formulaf. Dal$im krokem je specifikace
vlastnosti ozna¢ené komponenty (oznac¢eni komponenty se provede kliknutim na ni) v okné
Object Inspector. Ptiklad provedeme opét nad komponentou editaéniho boxu.
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Object Inzpector Object Inzpectar
Editt: TEdit =] Editl: TEdit =]
Froperties | Everts | Properties  Events |
AutaS elect True - OnChange =
AutoSize True OnClick,
BorderStyle bz5Single OnDEIChck,
CharCaze eckomal OnDiraghrop
Calar clhfinda OnDraglyver
CHAD True OnEndCrag
Curzor ciDefault OnEnter
DiragCursar ciDirag nE «it
Draghode drbd anual Onk.eyDown
Enabled True Onk.eyPresz
+Faont [TFant] Onkeyllp

Height 21 Onkd ouzel ovn
HelpContext |0 o Ok ouzetove
HideSelection | True Ontdouzellp
Hint OnStartDrag
Imetode imContCare
Irmet arne
Left s
bd axlength [
Mame
OEMCorvert  |Falze |

Obr. 15 - Dvé karty okna Object Inspector

Okno Object Browser obsahuje dvé karty. Na karté¢ Properties se specifikuji vlastnosti
komponenty a jeji zaclenéni do systému. Tyto vlastnosti jsou opét pro riizné komponenty
ruzné, spolec¢nd je vlastnost Name, ktera ur€uje jméno promeénné ve zdrojovém kodu, pod
kterym je komponenta vlozena do objektu formulafe. Blize vSak v nasledujici kapitole o
struktufe aplikace. Druhd karta Events slouzi ke specifikaci metod formulate, které se vyvolaji
pfi ptislusnych akcich (udélostech). Pii pohledu na obrazek je vidét, Ze je mozno navic oproti
systtmu Visual Works oSetfit zpravy souvisejici s pohybem mySi a stisknutim klavesy.
Osetieni se provadi tak, Ze zaddme do polozky nazev metody a dvakrat klikneme. Delphi
v tom okamziku pfidd danou metodu a pfepne nds do okna se zdrojovym kodem, kde je jiz
tato metoda s prazdnym télem ptichystana pro dopsani.

Po zadani vSech vlastnosti a doplnéni ptisluSnych metod jiz miZeme pomoci volby
Run (na list€ nebo v menu) aplikaci ptelozit a spustit.

Struktura aplikace v Delphi a jeji srovnani se strukturou aplikace
ve Visual Works

Po ptidani naseho editacniho boxu zméni Delphi definici tfidy formulare nasledujicim
zpisobem (v Object Inspectoru byl box pojmenovan jako Editl, formulaf jako Form1):

type
TForml = class (TForm)
Editl: TEdit;
private
{ Private declarations }
public
{ Public declarations }
end;
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Ze zdrojového kodu je vidét, Zze vizudlni komponenta byla vlozena do tfidy TForml
(byla vytvotena vazba sklddani). Nyni Ize (v metodach tfidy TForml) pracovat s editaénim
boxem nasledujicim zplisobem:

Zm¢éna barvy se provede takto:
Editl.Color := clRed

Zmeéna zobrazovaného textu se provede takto:
Editl.Text := "Novy text’

Nyni si dobfe uvédomme, co jsme vlastné udélali. Zménili jsme barvu, tedy vlastnost
view (budeme nyni i pro odpovidajici ¢asti komponenty Delphi pouzivat terminologii béznou
ve Smalltalku). Pak jsme ale uplné stejné zménili text boxu, tedy data komponenty ! Z toho
ovSem plyne, Ze také data jsou soucasti vizualni komponenty !!! Vizualni komponentu
v Delphi tedy tvofi view, controller (protoze komponenta umi reagovat na udalosti mysi a
klavesnice) a data. Naproti tomu vizualni komponentu systému Visual Works tvofi jen view a
controller, data (valueHoldery) jsou soucasti aplikacniho modelu !

Obr. 16 - Vizualni komponenta a) v Deplhi b) ve Visual Works

Sipky na obrazku vizualni komponenty systému Delphi nazna¢uji blize
nespecifikovanou vzajemnou interakci.

Tato uspofddani ovsem vedou k velice zavaznym zavérim. Ve Smalltalku I1ze vytvofit
fungujici aplikaci bez grafického uZzivatelského rozhrani (komunikujici s okolim napt. pomoci
zprav) a k ni pozdéji pfipojit (i za chodu) libovolny pocet vizualnich komponent, aniz bychom
museli v této aplikaci cokoliv ménit. V Delphi ovSem musime, ma-li byt naSe aplikace
v budoucnu vizualni, komponenty zaclenit do programu, aby jsme méli kde uchovavat data.
Pokud bychom chtéli danou komponentu nahradit jinou, musi tato umét vSechny zpravy
ptvodni komponenty a musi u ni byt i stejny pfistup k datiim. VSe se samoziejmé musi znovu
prekompilovat a spustit.

Dalsi rozdily zjistime, pokud si uvédomime, ze vizudlni komponenta (a sni i data)
byla vloZena do formulafte, ktery reprezentuje okno aplikace. To znamend, Ze datovy model
neni tvoren podle svého vzoru v realném svété, ale podle rozmisténi komponent do
oken !!!

Tuto skutecnost potvrzuje i to, Ze vSechny metody odpovidajici akcim (events)
komponenty jsou generovany jako metody formulédfe. Vyvolani urcité udalosti u komponenty
tedy znamena poslani zpravy formuléfi, v kterém je tato komponenta umisténa. Tuto
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skutecnost ilustruje nasleduji ¢ast zdrojového koédu odpovidajici udalosti OnChange naseho
edita¢niho boxu:

procedure TForml.EditlChange (Sender: TObject);
begin

end;

Events
Events
A Zpravy
Vizualni

S 7
/ Vizuélnl’ / Vizuélm’
mponen mponen mponen
A [ [

Obr. 17 - Struktura aplikace v systému Delphi

Vlozeni formulafe se provadi metodou CreateForm tfidy TApplication. Tato
akce se provadi v hlavnim programu, ktery je uloZen v souboru s pfiponou dpr (Delphi
Project).
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Uvod do problematiky vizualnich komponent

Jak wvytvofit vizudlni prvek - view, pfipojit jej ke spolupracujicimu modelu a
controlleru, bylo popsano v kapitole pojednéavajici o architektufre MVC. Znalosti nabité v této
kapitole ndm postacuji k tomu, abychom si mohli ud¢€lat libovolnou komponentu spliujici
naroky architektury MVC. V této a nasledujicich kapitolach se vSak budeme snazit o néco
navic - udé¢lat z této komponenty vizualni komponentu systému Visual Works, kterd bude
nabizena v paleté vizualnich komponent, kterou budeme moci pomoci mysi umistit na canvas
a kterou lze pfipojit a parametrizovat v okn¢ Properties. Tim se ale otvird Siroky okruh
problémt spojenych se zac¢lenénim view do struktur systému. Pokud bychom sami ,,ru¢né*
vkladali view do okna, bylo by to zfejm¢ jednim z nasledujicich typickych zpasobi:

/\
mpositeP

Obr. 18 - Rizné zpisoby vloZeni view do okna

Z obrazku je vidét, ze do okna Ize vlozit jen jeden vizualni prvek. Mize jim byt uz
pfimo view, ale Cast&ji to byva tzv. kontejner (instance tfidy CompositePart) , pomoci n¢hoz
lze v jednom okn¢ zobrazit libovolny pocet view. View nemusi byt do kontejneru, pfip. okna
vkladéna piimo, ale mohou byt ,,zabalena® do instanci tfidy Wrapper. Tato tfida a jeji
podtiidy umoznuji definovat ohraniceni view (napft. kviili ofezdvani), zaramovat view, pfidat
posunovaci liSty apod. Je tieba jesté dodat, Ze na tomto obrazku (a vSech nasledujicich
obrazcich tykajici se tohoto problému), neni kvili prehlednosti zakreslena vazba skladani
opatnym smérem. Instance tfidy VisualPart (a instance vSech jejich podtfid, tedy 1
View, Wrapper, CompositePart) obsahuji proménnou container, v které je
udrzovan rodicovsky (parent) objekt, do kterého je tato instance vlozena.

Pfi pouzivani vizualnich komponent ma aplikace vygenerovand systémem Visual
Works sice podobnou, ale pfece jen trochu jinou hierarchii view v okné. Tato hierarchie je
navic jina pfi behu aplikace (run-time) a pfi ndvrhu (design-time). Je zfejmé jasné, Ze pii

vvvvvv
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musi byt zajiSténa funkce nastroji pro vizualni tvorbu a také vazba do okna Properties,

pomoci kterého dané view nastavujeme.
ApplicationWindow ApplicationWindow

PainterVi

cw

/\
cWrap

g2

7

7
SpecWrapper
\_

a) b)

Obr. 19 - Hierarchie view ve Visual Works a) pri béhu aplikace b) pfi navrhu aplikace

Nejprve si v§imneme hierarchie pii béhu aplikace. Je vidét, ze Visual Works pouziva
misto tfidy ScheduledWindow jeji podtfidu ApplicationWindow, kterda ma rozsifeni
souvisejici pravé s tvorbou uzivatelského rozhrani. Daleko podstatn€j$i zména se nachazi
v dolni ¢asti obrazku - view je vlozeno do objektu SpecWrapper a spolu s nim instance
ttidy WidgetSpec. Pro nés se tato tfida a jeji pfip. podtiidy stanou v dalS$im textu stfedem
pozornosti, protoZze umét napsat podtiidu této tfidy odpovidajici danému view
(komponenté MVC) znamena umét vytvofit vizualni komponentu systému Visual Works.

Nyni ale jest¢ k pripadu b). Instance tfidy GridWrapper zajiStuje pii navrhu
spravnou funkci rastru. Objekty SpecWrapper jsou vkladany do instance tfidy
UIPainterView, kterd zde plni ulohu své nadtiidy CompositePart. Navic ale slouzi
jako view objektu UIPainter, ktery fidi cely pribéh navrhu.

Zavérem nutno dodat, Ze view nebyvaji do objektu SpecWrapper vklddany ptimo,
ale byvaji jesté ,,zabaleny* do instanci tfid BorderedWrapper nebo BoundedWrapper
podle toho, zda maji nebo nemaji byt zaramovany.
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Priklad vizualni komponenty

Jednim z vysledkl této prace je implementace vizudlni komponenty systému Visual
Works (jedna se o tfidy RegressFceView a RegressFceSpec) a ptikladu pouziti této
komponenty (tfida RegressFceTest). V dalSich odstavcich se budeme pii objasiovani

problematiky na tento piiklad odkazovat, proto si jej nyni trochu piiblizime.

jPa... [l E3
x

ﬁ Unlabeled Canvas [Hj[=]

£
&

E Unlabeled Canvas [Ej[=]

[6.2, 10]

123456

@3 0] )

EEEMEEEGME

a

p—

Obr. 20 - a) Ikona vizualni komponenty b), ¢) riizné nastavena vizualni komponenta

EPmperties Tool on: Unlabeled Canvas

Aspect: |

ID: |

Point Diameter: | #

[+ Bordered

[ Display Paint Coordinate

Type

* Linear

" Exponential

[

=] E3

B azicz

Calor

Pozition

Obr. 21 - Karta Basics okna Properties
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Komponenta umi zobrazit linedrni nebo exponencialni regresivni funkci, vstupem
(modelem) je kolekce bodii (nebo presnéji ValueHolder obsahujici danou kolekci bodit).
Po zavedeni do systému pfibude na paleté s vizualnimi komponentami ikona reprezentujici
nasi novou komponentu (viz. obr. 20a). Na obrazku 20b je jeji vzhled odpovidajici nastaveni
karty Basics v okné Properties na obr.21. Na obr. 20c je vzhled vizualni komponenty,
jestlize ptepneme piepinace Bordered, Display Point Coordinate a Type. Ptepina¢ (Check
Box) Bordered ur€uje, zda mé byt komponenta zaramovana, Display Point Coordinate udava,
jestli se maji zobrazovat soufadnice bodii a volbou 7ype (2x Radio Button) zvolime, zda se
jedna o linearni ¢i exponencialni regresivni funkci. Posledni volbou specidlni pro tuto
komponentu je Point Diameter, kterd urcuje velikost zobrazovanych bodu. Z obr. 21 je jeste
vidét, ze do okna jsou zarazeny dals$i dvé standardni karty - Color a Position.

Stejné jako pfi popisu piikladu komponenty MVC je i zde nutno upozornit, Ze
zpisobi, jak vytvofit vizudlni komponentu, je mnoho a zde bude predveden jeden z nich.
Hlavni diraz bude kladen na vysvétleni principu a téch vlastnosti, které by méla spliovat
kazda vizualni komponenta.

Trida WidgetSpec a jeji podtridy

Jak jiz bylo fec€eno, tato tiida (ptip. jeji podtiidy) je pii tvorbé vizualnich komponent
strukturu.

Pfi ,ruénim®“ vytvafeni a zaclenovani view (komponenty MVC) do programu
zavolame tfidni metodu, kterd ma za kol vytvofit danou instanci. Parametry této zpravy byva
jednak model a také dalsi vlastnosti (properties) dané instance. Musi se stanovit umisténi
v okné, view pfip. zaramovat, piidat liSty apod. Pfi vizudlnim navrhu je v okamziku
vytvafeni view také tfeba znat vSechny tyto tidaje. Proto je nutno vSechny vlastnosti a zpiisob
pripojeni vhodné zadat, ulozit do piislusného objektu a po ukonceni ndvrhu vygenerovat
specifikaci navrhovaného okna. VSechny tyto akce fidi objekt UTPainter, ktery uvedené
udaje uklada do instance nékteré z podtiid tfidy WidgetSpec. UIPainter si ale také pfi
prvnim vytvofeni view na zacatku navrhu z této instance vyzvedne pfednastavené (default)
vlastnosti view.

Vytvofeni nového view
Apply g s aktualné nastavenymi
vlastnostmi

Install Vygenerovani tfidni
> metody se specifikaci
navrzeného okna

Obr. 22 - Vizualni navrh aplikace
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Na obrazku je zndzorné€no, co je piedmétem naseho zajmu. Jde predevSim
o vzajemnou interakci mezi objekty UIPainter a WidgetSpec. Daéle je tieba
specifikovat, co se ma stat pii potvrzeni zmén stisknutim tlacitka Apply v okné Properties.
Posledni akce - vygenerovani metody se specifikaci okna stisknutim tlacitka Install se nas,
z hlediska navrhu vizudlni komponenty, jiz netyka, vSe je zajisténo tim, ze naSe tfida bude
podttidou tfidy WidgetSpec.

Nyni si jiz  miZeme vyjmenovat, co vSechno musi naSe nova podtiida
(RegressFceSpec) tfidy WidgetSpec obsahovat:

1. Instan¢ni proménné, v kterych jsou ulozeny vlastnosti komponenty a metody zajist'ujici
piistup k témto proménnym.

Inicializaci instan¢nich proménnych z bodu 1.

Specifikaci vizualniho navrhu jednotlivych karet okna Properties

Ttidni metody zajiStujici spolupraci s objektem UTIPainter.

Metody zajist'ujici akce spojené s akceptovanim (Apply) daného nastaveni.

Specifikaci ikony zastupuji komponentu v paleté vizualnich komponent.

Metodu zajistujici piidani ikony z bodu 6 do palety vizudlnich komponent.

Nk w

Implementace vizualni komponenty

V této kapitole bude popséna implementace jednotlivych bodu z ptedchozi kapitoly.
Nejdiive je ovSem nutno vytvofit novou tfidu RegressFceSpec jako podtfidu tiidy
WidgetSpec.

1. Pfiddme instan¢ni proménné reprezentujici vlastnosti komponenty. V nasem ptipade
jde oproménné pointDiameter, displayPointCoordinate a type. Dadle
vytvotime metody (public interface methods), které umozni zptistupnit a nastavit danou
proménnou. Jako piiklad si uvedeme metody pro proménou type
Metoda pro zpfistupnéni:
type
~“type

Metoda pro nastaveni:
type: aVal
type := aVal

Instan¢ni proménnou bordered, v které by byla ulozena informace o ordmovani, a piislusné

metody nedefinujeme. Duvody, které nas k tomu vedou, budou objasnény v nésledujicim
bodu.

2. Inicializace proménnych reprezentujici jednotlivé vlastnosti se provede v metodé
initialize. Mlze vypadat nasledujicim zptisobem:

initialize
super initialize.
pointDiameter := 4.
type := #linear.
displayPointCoordinate := false
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Neékteré vlastnosti nabyvajici dvou stavu (boolean) , jako napi. prihlednost, ale také
oramovani (bordered), jsou natolik b&zné, ze jiz byly implementovany ve tfidé NamedSpec,
ktera je nadttidou tfidy WidgetSpec. Kazdé vlastnosti odpovida jeden bit hodnoty ulozené
v instanéni proménné flags. Vlastnost ordmovani je reprezentovana bitem 3 (pokud
¢islujeme bity od nuly), pfislusné metody se jmenuji hasBorder: a hasBorder . Pokud
chceme nékterou ztéchto vlastnosti zinicializovat, musime pfedefinovat metodu
defaultFlags, kterd vraci inicializa¢ni hodnotu instanéni proménné flags. Nastaveni
ordmovani po zapnuti odpovida této metodé:

defaultFlags
~8

ptip. 1ze pro vétsi ndzornost pouzit bindrniho zapisu hodnoty:

defaultFlags
~2r1000

3. Kazdou nestandardni kartu okna Properties navrhneme jako zvlastni okno. Pfi
generovani  nesmime zapomenout zmeénit nazev tfidni proménné ze standardniho
windowSpec na jméno odpovidajici vytvarené karté. To mlize byt libovolné, ale vétSinou se
tvofi tak, Ze ke jménu karty ptfidame ,,EditSpec®, takze tfidni metoda se specifikaci karty
Basics se bude jmenovat basicsEditSpec.

V nasem pfikladu je jedinou nestandardni kartou pravé karta Basics. Rozmisténi
editacnich boxt je patrné z obr. 21. Prvni dva boxy - aspect a ID patii opét ke standardnim a
jejich osetfeni je jiz implementovano v tiidach WidgetSpec a NamedSpec. Symboly
odpovidajici jejich aspect zpravam jsou #model a #name. Do polozky Menu zadame u obou
pfidané vlastnosti a jako jejich aspect polozku vyplnime symboly odpovidajici patfiénym
pfistupovym metodam, tedy #pointDiameter, #hasBorder,
#displayPointCoordinate. Udvou komponent typu Radio Button je aspect
symbolem #type, select polozku vyplnime v prvnim piipadé¢ symbolem #linear, ve
druhém #exponential.

4. Tridni metody tiidy RegressFceSpec spolupracujici s objektem UlPainter

a) metoda addBRindingsTo:env for:inst channel:aChannel

Tato metoda slouzi kpfedani informaci wuloZzenych v instanci tfidy
RegressFceSpec objektu UIPainter. UIPainter vold tuto metodu vzdy, kdyz
pottebuje zobrazit uvedené informace, tedy napft. pii kazdém piekresleni karty Basics.
Parametry zpravy jsou nasledujici objekty:

env - instance tfidy UIPainter

inst - instance tfidy RegressFceSpec

aChannel - instance tfidy ValueHolder drzici objekt RegressFceSpec
V téle metody se musi zavolat stejnd metody nadtiidy, dale pak pro kazdou proménnou
zbodu 1 je nutno zajistit jeji pfedani napi. pomoci nasledujiciho vyrazu (uveden pro
proménnou type):
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env at: #type put: (self
adapt: inst
forAspect: #type
channel: aChannel)

b) Metoda componentName
Vraci nazev komponenty, ktery se zobrazi, kdyz na ni klikneme v paleté.

componentName
~'Regression'

¢) Metoda placementExtentBlock
Metoda obsahuje blok sjednim parametrem, télem bloku je bod, jehoz
soufadnice x a y udavaji ptislusné inicializa¢ni rozméry vizudlni komponenty.

placementExtentBlock
“[:bldr | 180@110]

d) Metoda specGenerationBlock

Metoda obsahuje blok, ktery se podili na vytvofeni instance této tfidy. Blok ma dva
parametry - instanci tfidy UTPainterController a instanci tiidy Point, kterd urcuje
umisténi komponenty. Metoda miize vypadat napt. takto:

specGenerationBlock
“[:ctrlr :point | RegressFceSpec new layout: (
(ctrlr gridPoint: point)
extent: (ctrlr currentMode value class
placementExtentFor:RegresskceSpec
inBuilder: ctrlr builder))]

e) Mectoda slices

Vysledkem této metody je pole karet, které se maji zobrazovat v okné¢ Properties.
Vlozeni nami vytvoiené karty Basics a standardnich karet Color a Position do tohoto okna
zajiStuje nasledujici metoda:

slices
“#( (Basics basicsEditSpec)
(Color propSpec ColorToolModel)
(Position propSpec PositionToolModel) )

5. Pti akceptovani zmén v okné Properties (nebo piesnéji vzdy pii ndvrhu, kdyz je tfeba
vytvorit view, tedy i pfi prvnim umisténi komponenty do okna) se vyvola metoda
dispatchTo:with:. Mlze vypadat nasledujicim zptisobem:

dispatchTo: policy with: builder
“policy regressFce: self into: builder

Prvni parametr policy pfedstavuje instanci tfidy UILookPolicy, druhy parametr
builder je instanci tfidy UIBuilder. Tato tfida fidi vytvafeni uzivatelského rozhrani
podle specifikace (UISpecification, tfida WidgetSpec a tedy 1 naSe
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RegressFceSpec je jejim potomkem) vytvofené tfidou UIPainter. K vytvoreni a
inicializaci view vyuzivd UIBuilder pravé sluzeb tfidy UILookPolicy. Je vidét, ze
metoda dispatchTo:with: vold metodu tfidy UILookPolicy, kterou je
regressFce:into:. Tato metoda provadi vlastni vytvoreni a zaclenéni view a musime ji
do této tfidy (do protokolu metod building) ptidat. Jak je vidét zkodu metody
dispatchTo:with:, parametry jsou instance nasSi tfidy RegressFceSpec a
UIBuilder. Protoze jde o pomérn¢ dlouhou metodu, budeme ji komentovat po Castech:

regressFce: regressFceSpec into: builder
| component mdl |
mdl := regressFceSpec modelInBuilder: builder.
component := RegressFceView new model: mdl.
component pointDiameter: regressFceSpec pointDiameter.
component type: regressFceSpec type.
component displayPointCoordinate:regressFceSpec
displayPointCoordinate.
builder component: component.

V této prvni cCasti je patrné vytvoieni jak view (nebo spi§ celé komponenty MVC, tedy i
modelu, pfip. controlleru), tak i pfedani vlastnosti zinstance tiidy RegressFceSpec
novému view. Je samoziejm¢ nutné implementovat u view metody, pomoci nichz se toto
piedani provadi. Na zavér je cela komponenta MVC poskytnuta objektu UTBuilder.

self
setDispatcherOf: component
fromSpec: regressFceSpec
builder: builder.
regressFceSpec hasBorder
ifTrue: [builder wrapWith: (self borderedWrapperFor:
regressFceSpec) ]
ifFalse: [builder wrapWith: (self simpleWrapperFor:
regressFceSpec) ].
builder applyLayout: regressFceSpec layout.
builder wrapWith: (self simpleWidgetWrapperOn: builder
spec: regressFceSpec)

Prvni vyraz této Césti zajisti vytvofeni, inicializaci a napojeni objektu UIDispatcher.
Ukolem tohoto objektu je zajistovat pieklad udalosti na odpovidajici zpravy, které jsou pak
komponenté zasilany. Dale je postarano jednak o predani umisténi komponenty a také
pfedevSim o ,,zabaleni komponenty do objektli typu Wrapper, tak jak to bylo zminéno
v souvislosti s obrazkem 19.

6. Ikona je vytvotfena v barevném a ¢ernobilém provedeni pomoci nastroje Image Editor,
ktery lze vyvolat z okna nastroji. Jako vysledek jsou vygenerovany piislusné dvé tfidni

metody paletteIconapaletteMonoIcon.

7. Zaclenéni ikony do palety vizudlnich komponent se provadi pfi inicializaci tfidy. Tiidni
metoda initialize vypada nasledovné:

initialize
(UIPalette activeSpecsList includes: #RegressFceSpec)
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ifFalse: [UIPalette activeSpecsList add: #RegressFceSpec]

Ptedchozich sedm bodi dava navod na vytvoreni podtiidy tfidy WidgetSpec.
K vytvoreni celé vizudlni komponenty je vSak tieba mit jest€¢ komponentu MVC. Vytvofeni
této Casti bylo popsano v kapitole pojednédvajici o architektuie MVC, zbyva tedy jen
upozornit, ze je tieba pridat metody, pomoci nichz jsou view pfedavany jeho parametry. Jsou
to ty metody, které byly v této souvislosti zminény v bod¢ 5.

Zaveér

V prvni ¢asti této prace byly objasnény principy architektury MVC a popsany vazby
mezi jejimi zakladnimi ¢astmi - modelem, view a controllerem. U vSech téchto prvki byly
také zdiiraznény a vysvétleny metody, které je tieba vytvoftit pii jejich implementaci. Dal§im
krokem bylo objasnéni struktury aplikace systému Visual Works a popsén navrh této aplikace.
Totéz bylo provedeno pro systém Delphi 3. Srovnanim téchto dvou systému jsem dospéli
k nésledujicim zaveérim:

Zpusob prace pii vizualnim navrhu se pfili§ nelisi, oba systémy poskytuji podobné
nastroje pro rozmistovani, zarovnavani a dal$i manipulaci s vizualnimi komponentami. Velice
dramaticky rozdil je vSak ve struktuie vysledné aplikace. U aplikace vytvoiené ve Visual
Works dochazi predevs§im diky vyuziti architektury MVC k oddéleni datové a zobrazovaci
casti. Tim je umoznén objektovy navrh datového modelu piesné podle vSech zasad
objektového programovani. Naproti tomu Delphi podporuje navrh takové aplikace, ktera
témé&f nerozliSuje datovou a zobrazovaci c¢ast. Soucésti vétSiny zdkladnich vizuéalnich
komponent jsou jejich data. Aplikace je generovana tak, Zze komponenty (se svymi daty)
z jednoho formuldie (okna) jsou vloZzeny do objektu tohoto formuldife. Dochéazi tak
k vytvofeni datového modelu, ktery nerespektuje redlnou skutecnost, ale rozmisténi dat pfi
jejich zobrazeni. Systém Delphi tedy jen pouziva objekty, ale negeneruje objektove
orientovanou aplikaci.

Vyhody objektové orientované aplikace se projevi jiz pfi jejim vytvareni. Aplikaci je
mozno spustit a testovat hned po vytvoreni jeji datové casti, kterd je na zobrazovaci
nezavisld. K této fungujici aplikaci je mozno (i za chodu, bez jakéhokoliv kompilovani)
pfipojit libovolny pocet vizualnich prvkl. Dobfe navrzené objekty mohou byt zakladem jiné
aplikace a z toho plyne velka znuvupouzitelnost a vétsi produktivita. Objektoveé orientovany
piistup vSak pifinasi pfedevSim jiny zpusob mysleni a pohledu na véc, coz mize byt pro
mnoh¢é velkou prekazkou.

Druha ¢ast této prace obsahuje rozbor problematiky vizualnich komponent systému
Visual Works. Cilem této ¢asti je popsat jejich zaclenéni do systému a predevSim zpilisob
jejich implementace. Ta byla pfedvedena na ptikladu vizualni komponenty, kterd umi zobrazit
linedrni a exponencialni regresivni funkci pro danou mnozinu bodu. Pfi popisu implementace
komponenty bylo ukazano, jak umoznit zadani novych parametri komponenty (napt. zda
zobrazit soufadnice bodil), ale také jak zacClenit béZné vlastnosti ziskané prostiednictvim
dédicnosti (napf. zda ma byt komponenta oramovand, zadavani barev, pozice apod.). Cely
popis je veden tak, aby nejen objasnil funkci vyse uvedené komponenty, ale aby mohl slouzit
jako navod pro tvorbu libovolné vizualni komponenty.
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Priloha - Vypis zdrojového kédu prikladu vizualni komponenty

ApplicationModel subclass: #RegressFceTest
instanceVariableNames: 'pointArray x y arrayIndex '
classVariableNames: ''
poolDictionaries: '
category: 'UI-RegressFce'!

!RegressFceTest methodsFor: 'initialize-release'!
initialize
pointArray := ValueHolder with: (OrderedCollection
with: 1 @ 5
with: 3 @ 7
with: 6 @ 6
with: 7 @ 9).
arrayIndex := 1 asValue.

arrayIndex onChangeSend: #arrayIndexChanged to: self! !
!RegressFceTest methodsFor: 'aspects'!

arrayIndex
"This method was generated by UIDefiner. Any edits made here
may be lost whenever methods are automatically defined."

~arrayIndex!

pointArray
"This method was generated by UIDefiner. Any edits made here
may be lost whenever methods are automatically defined. The
initialization provided below may have been preempted by an
initialize method."

“pointArray!
b4
"This method was generated by UIDefiner. Any edits made here
may be lost whenever methods are automatically defined. The
initialization provided below may have been preempted by an
initialize method."
~x 1sNil
ifTrue: [x := (self pointArray value at: self arrayIndex value) x asValue]
ifFalse: [x]!
Yy

"This method was generated by UIDefiner. Any edits made here
may be lost whenever methods are automatically defined. The
initialization provided below may have been preempted by an
initialize method."

Ny isNil
ifTrue: [y := (self pointArray value at: self arrayIndex value) y asValuel
ifFalse: [y]! !

!RegressFceTest methodsFor: 'actions'!

accept
| aldx pArr |
aldx := self arrayIndex value.
pArr := self pointArray value.
aldx == (pArr size + 1)
ifTrue: [pArr add: (Point x: self x value y: self y value)]

ifFalse: [pArr at: aIdx put: (Point x: self x value y: self y value)].
self pointArray value: pArr!

arrayIndexChanged

| aldx pArr |
aldx := self arrayIndex value.
pArr := self pointArray value.
(aIdx between: 1 and: pArr size)
ifTrue:
[x value: (pArr at: alIdx) =x.
y value: (pArr at: aldx) vyl
ifFalse: [aldx == (pArr size + 1)
ifTrue:
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[x value: O.
y value: 0]
ifFalse: [self arrayIndex value: pArr size + 1]]! !
"

W L o L ol MMl ol Ml ol o

RegressFceTest class
instanceVariableNames: ''!

!RegressFceTest class methodsFor: 'interface specs'!

windowSpec
"UIPainter new openOnClass: self andSelector: #windowSpec"

<resource: f#canvas>
~# (#FullSpec
#window:
# (#WindowSpec
#label: 'Unlabeled Canvas'
#bounds: # (#Rectangle 7 245 546 448 ) )
#component :
# (#SpecCollection
#collection: #(
# (#RegressFceSpec
#layout: # (#Rectangle 240 13 517 189
#model: #pointArray
#pointDiameter: 4
#type: #exponential
#displayPointCoordinate: true )
# (#LabelSpec
#layout: # (#Point 21 87 )
#label: 'Array Index:' )
# (#InputFieldSpec
#layout: # (#Rectangle 111 87 211 105 )
#colors:
# (#LookPreferences
#setBackgroundColor: # (#ColorvValue #white ) )
#model: #arrayIndex
#type: #number
# (#InputFieldSpec
#layout: # (#Rectangle 111 13 211 31 )
#colors:
# (#LookPreferences
#setBackgroundColor: # (#ColorValue #white ) )
#model: #x
#type: #number )
# (#InputFieldSpec
#layout: # (#Rectangle 111 50 211 68 )
#colors:
# (#LookPreferences
#setBackgroundColor: # (#ColorValue #white ) )
#model: #y
#type: #number
# (#ActionButtonSpec
#layout: # (#Rectangle 111 129 211 174 )
#model: f#accept
#label: 'Accept'
#defaultable: true )
# (#LabelSpec
#layout: # (#Point 79 13 )
#label: 'x:' )
# (#LabelSpec
#layout: # (#Point 79 50 )
#label: 'y:' ) ) ) )t !

WidgetSpec subclass: #RegressFceSpec
instanceVariableNames: 'pointDiameter type displayPointCoordinate '
classVariableNames: "'
poolDictionaries: ''
category: 'UI-RegressFce'!
!RegressFceSpec methodsFor: 'private'!
defaultFlags
~8!
defaultModel

“ValueHolder with: (OrderedCollection
with: 1 @ 5
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with: 3 @ 6.5
with: 6 @ 8
with: 6.2 @ 10)!

dispatchTo: policy with: builder
“policy regressFce: self into: builder! !

'RegressFceSpec methodsFor: 'initialize-release'!
initialize

super initialize.

pointDiameter := 4.

type := #linear.

displayPointCoordinate := false! !

!RegressFceSpec methodsFor: 'accessing'!

displayPointCoordinate
~“displayPointCoordinate!

displayPointCoordinate: aBoolean
displayPointCoordinate := aBoolean!

pointDiameter
“pointDiameter!

pointDiameter: aVal

aval > 0 ifTrue: [pointDiameter := aval]!
type

“type!
type: aval

type := aval! !

"

RegressFceSpec class
instancevVariableNames: ''!

!RegressFceSpec class methodsFor: 'class initialization'!

initialize
"Put me into UIPalette's list of Specs"”

(UIPalette activeSpecsList includes: #RegressFceSpec)
ifFalse: [UIPalette activeSpecsList add: #RegressFceSpec]! !

!RegressFceSpec class methodsFor: 'private-interface building'!

addBindingsTo: env for: inst channel: aChannel
super
addBindingsTo: env
for: inst
channel: aChannel.
env at: #pointDiameter put: (self
adapt: inst
forAspect: #pointDiameter
channel: aChannel).
env at: #type put: (self
adapt: inst
forAspect: #type
channel: aChannel) .
env at: #displayPointCoordinate put: (self
adapt: inst
forAspect: #displayPointCoordinate
channel: aChannel)!

componentName
~'"Regression'!

placementExtentBlock
~[:bldr | 180@1107]'!
slices
M ( (Basics basicsEditSpec)
(Color propSpec ColorToolModel)
(Position propSpec PositionToolModel) )!

specGenerationBlock
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~“[:ctrlr :point | RegressFceSpec new layout: ((ctrlr gridPoint: point)

extent: (ctrlr currentMode value class
placementExtentFor:RegressFceSpec
inBuilder: ctrlr builder))]! !

!RegressFceSpec class methodsFor: 'interface specs'!

basicsEditSpec
"UIPainter new openOnClass: self andSelector: #basicsEditSpec”

<resource: #canvas>
~# (#FullSpec

#window:
# (#WindowSpec
#label: 'Unlabeled Canvas'
#bounds: # (#Rectangle 18 290 369 521 ) )
#component :
# (#SpecCollection
#collection: #(
# (#LabelSpec
#layout: # (#Point 13 23 )
#label: 'Aspect:' )
# (#InputFieldSpec
#layout: # (#Rectangle 75 23 323 41
#colors:
# (#LookPreferences

#setBackgroundColor: # (#ColorValue #white

#model: #model
#menu: #fieldMenu )
# (#LabelSpec
#layout: # (#Point 39 69
#label: 'ID:' )
# (#InputFieldSpec
#layout: # (#Rectangle 75 69 323 87 )
#colors:
# (#LookPreferences

#setBackgroundColor: # (#ColorvValue #white

#model: #name
#menu: #fieldMenu )
# (#LabelSpec
#layout: # (#Point 12 115 )
#label: 'Point Diameter:' )
# (#InputFieldSpec
#layout: # (#Rectangle 108 114 323 132
#colors:
# (#LookPreferences

#setBackgroundColor: # (#ColorValue #white

#model: #pointDiameter
#type: #number )

# (#GroupBoxSpec
#layout: # (#Rectangle 214 141 323 214
#label: 'Type' )

# (#RadioButtonSpec
#layout: # (#Point 227 161 )
#model: #type
#label: 'Linear'
#select: #linear )

# (#RadioButtonSpec
#layout: # (#Point 227 185 )
#model: #type
#label: 'Exponential'
#select: #exponential )

# (#CheckBoxSpec
#layout: # (#Point 12 161 )
#model: #hasBorder
#label: 'Bordered' )

# (#CheckBoxSpec
#layout: # (#Point 12 185 )
#model: #displayPointCoordinate
#label: 'Display Point Coordinate' )

!RegressFceSpec class methodsFor: 'resources'!

paletteIcon

"UIMaskEditor new openOnClass: self andSelector: #paletteIcon”

<resource: #image>

“CachedImage on: (Image extent: 26026 depth: 3 bitsPerPixel:
(MappedPalette withColors: ((Array new: 6) at: 1 put: ColorValue Dblack;
(ColorValue scaledRed: 6553 scaledGreen: 6553 scaledBlue: 6553); at:

scaledRed:
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3 put:
4112 scaledGreen: 4112 scaledBlue: 4112); at: 4 put: ColorValue lightGray;
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put: ColorvValue Dblue; at: 6 put: ColorvValue red; yourself)) usingBits:

(ByteArray

fromPackedString: 'QEQERECRREREQREREERREREEREDODODODODODODOD2@REREADQDQDQDODODODOL

@@RERRODODODODODODODSHRRERE@DORQDODODODODOD2@ERERERADPDODODODODODQOL
@RRERRODADQDQDODODODSHRRERRE@DQRQDODQPODQDOD2R@ERERRRADPDODODQDTDODQL
@RRERRQODADQDQDODUTQDSHRRRRE@DQRQDODODUTQDQOD2@RRRRADPDQPQDUTQDODQL
Q@RE@ERQDADQDQTQDTDQDSHERRERDQERQDQUQDQODODOD2@RE@ERADPDQUQEADQDQDQL
@QRRRODAEQDQDODQODODSHRRERE@DQORQDODQEADQODOD2@RERRERADPDODODODODODQL
@Q@REE@ODADQODQDODQODODSHRERRRDQRQDODQDODQODOD2@REERADPRRRERRRERERDQOT
@RE@ERRODODODODODODODSHRRERE@DODQDODODODODOD2@RERERCL3L3L3L3L3L3L3L
@REE@"H"H"H"H"H"H"H"HREQRCEQEQRQEREQRCERERACREREREREDL ")) !

paletteMonoIcon
"UIMaskEditor new openOnClass: self andSelector: #paletteMonoIcon”

<resource: #image>
~“CachedImage on: (Image extent: 26026 depth: 1 bitsPerPixel:

palette:

MonoMappedPalette blackWhite usingBits: #[0 O 0 O 127 255 255 128 127 255 255 128 127 255 255

128 119 255 255 128 119 255 255 128 119 255 255 128 119 255 255 128 119 255 223 128 119
255 128 119 255 231 128 119 255 159 128 119 1S90 127 128 119 249 223 128 119 247 255 128
203 255 128 119 63 255 128 118 254 255 128 119 255 255 128 119 255 255 128 119 255 255

112 0 3 128 127 255 255 128 127 255 255 128 127 255 255 128 0 0 0 0])! !

SimpleView subclass: #RegressFceView

251
119
128

instanceVariableNames: 'pointDiameter type displayPointCoordinate x1 yl x2 y2 mX mY

dx dy !
classVariableNames: ''
poolDictionaries: ''
category: 'UI-RegressFce'!

!RegressFceView methodsFor: 'initialize-release'!

initialize
super initialize.
pointDiameter := 4.
type := #linear.
displayPointCoordinate := false! !

!RegressFceView methodsFor: 'private'!

initialModel
“ValueHolder with: (Array
with: 1 @ 5
with: 3 @ 6.5
with: 6 @ 8
with: 6.2 @ 10)! !

!RegressFceView methodsFor: 'coord-transformation'!

backTransformX: aX
~axX - x2 / mX + x1!

computeCoefficient: aGC

| mval |
mVal := self model value asSortedCollection: [:a :b | a X < b x].
xl := mVal first x.
mX := mVal last x - x1.
xl = x1 - (mX * 0.1).
= 1.2 * mX.
dX = mX.
mVal := mVal asSortedCollection: [:a :b | a y < b y].
yl := mval first y.

(aGC widthOfString: yl printString)
< (aGC widthOfString: mvVal last y printString)

ifTrue: [x2 := 10 + (aGC widthOfString: mVal last y printString)]
ifFalse: [x2 := 10 + (aGC widthOfString: yl printString)].
mY := mVal last y - vyl.
yl =yl - (mYy * 0.1).
mY := 1.2 * mY.
dY := mY.
y2 := self bounds extent y - 20.
self displayPointCoordinate
ifTrue: [mX := self bounds extent x - x2 - 32/ mX.
mY := 34 - self bounds extent y / mY]
ifFalse:
[mX := self bounds extent x - x2 - 8 / mX.
mY := 28 - self bounds extent y / mY]!

transform: aPoint

~(mX * (aPoint x - x1) + x2) rounded @ (mY * (aPoint y - yl) + y2) rounded!
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transformX: aX
AmX * (aX - x1) + x2) rounded! !
!RegressFceView methodsFor: 'displaying'!

displayAxesOn: aGC
| base i numbering k |
self foregroundColor isNil

ifTrue: [aGC paint: ColorValue black]
ifFalse: [aGC paint: self foregroundColor].
aGC displayLineFrom: (self transform: x1 @ yl1)
to: (self transform: x1 + dX @ yl).
aGC displayLineFrom: (self transform: x1 @ yl1)
to: (self transform: x1 @ (yl + dY)).
base := 10 ** (dX log - 0.32) floor.
i := (x1 / base) ceiling * base.
numbering := (dX / base / 4) floor.
numbering == 0 ifTrue: [numbering := 1].
k := 0.
[1 < (x1 + dX)]
whileTrue:
[l pom |
pom := self transform: i Q@ yl.
aGC displayLineFrom: pom + (0 @ 2) to: pom — (0 Q@ 2).

k \\ numbering == 0 ifTrue:

(((aGC widthOfString: i printString)

[aGC displayString: i printString at:

/ 2) rounded @ -16)].
k := k + 1.
i := 1 + base].
base := 10 ** (dY log - 0.32) floor.
i := (yl / base) ceiling * base.
numbering := (dY / base / 3) floor.
numbering == 0 ifTrue: [numbering := 1].
k = 0.
[i < (yl1 + dY)]
whileTrue:
[l pom |
pom := self transform: x1 @ i.
aGC displayLineFrom: pom - (2 @ 0) to: pom + (2 @ 0).

k \\ numbering == 0 ifTrue:

((aGC widthOfString: i printString)

pointDiameter at:

[aGC displayString: i printString at:

+ 5@ -6)].

self bounds extent - (1 @ 1))

trP.

1f foregroundColor.
'[' , p ®x printString , ', '

f selForegroundColor]]!

=k + 1.
i := 1 + basel!
displayBackgroundOn: aGC
self backgroundColor isNil
ifFalse:
[aGC paint: self backgroundColor.
(Rectangle origin: 0 @ O extent:
displayFilledOn: aGC]!
displayOn: aGC
| mval |
mVal := self model value asOrderedCollection.
self computeCoefficient: aGC.
self displayBackgroundOn: aGC.
self displayPoints: mval on: aGC.
self displayRegression: mvVal on: aGC.
self displayAxesOn: aGC!
displayPoints: aMval on: aGC
aGC paint: self selForegroundColor.
aMval
do:
[ip |
| trp |
trP := self transform: p.
aGC displayDotOfDiameter:
self displayPointCoordinate
ifTrue:
[aGC paint: se
aGC displayString:
printString , ']' at: trP- (10@5).
aGC paint: sel
displayRegression: aMVal on: aGC
| sumX sumY sumSquareX sumXY bO bl pomArray |
type == #exponential
ifTrue:
[pomArray := OrderedCollection new:
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aMval do: [:a | a y > 0 1ifTrue: [pomArray add: a x @ a y 1In]]]

ifFalse: [pomArray := aMvall].
sumX := 0.
sumY := 0.
sumSquareX := 0.
sumXY := 0.
pomArray
do:
[ta |
sumX := sumX + a X.
sumY := sumY + a y.
sumSquareX := sumSquareX + (a x ** 2).
sumXY := sumXY + (a x * a vy)].
PO := sumY * sumSquareX - (sumXY * sumX) / (aMvVal size * sumSquareX - (sumX ** 2)).
bl := aMval size * sumXY - (sumX * sumY) / (aMval size * sumSquareX - (sumX ** 2)).
aGC paint: self selBackgroundColor.
type == #exponential
ifTrue:
[] lines |
lines := OrderedCollection new: (self transformX: dX)
+ 2.

(self transformX: x1)
to: (self transformX: x1 + dX)
do:
[:trX |
[ x|
x := self backTransformX: trX.
lines add: (self transform: x @ (bl * x + b0) exp)].
aGC displayPolyline: lines]
ifFalse: [aGC displayLineFrom: (self transform: x1 @ (bl * x1 + b0))
to: (self transform: xl1 + dX @ (bl * (x1 + dX) + b0))]! !

!RegressFceView methodsFor: 'accessing'!

displayPointCoordinate
~“displayPointCoordinate!

displayPointCoordinate: aBoolean

displayPointCoordinate := aBoolean!
model
super model isNil
ifTrue: ["self initialModel]
ifFalse: [“super model]!
pointDiameter

“pointDiameter!

pointDiameter: aVal

aval > 0 ifTrue: [pointDiameter := aval]!
type
~“type!
type: aval
aVal == #exponential
ifTrue: [type := aVal]
ifFalse: [type := #linear]! !

!RegressFceView methodsFor: 'visual properties'!

selBackgroundColor

regressFce:

| pom |

pom := self widgetState colors.

(pom notNil and: [pom selectionBackgroundColor notNil])
ifTrue: [“pom selectionBackgroundColor]
ifFalse: [“ColorValue red]!

selForegroundColor

| pom |

pom := self widgetState colors.

(pom notNil and: [pom selectionForegroundColor notNil])
ifTrue: [“pom selectionForegroundColor]
ifFalse: [“ColorValue blue]! !

RegressFceSpec initialize!

!UILookPolicy methodsFor: 'building'!

regressFceSpec into: builder
component mdl
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mdl := regressFceSpec modelInBuilder: builder.
component := RegressFceView new model: mdl.
component pointDiameter: regressFceSpec pointDiameter.
component type: regressFceSpec type.
component displayPointCoordinate: regressFceSpec displayPointCoordinate.
builder component: component.
self
setDispatcherOf: component
fromSpec: regressFceSpec
builder: builder.
regressFceSpec hasBorder
ifTrue: [builder wrapWith: (self borderedWrapperFor: regressFceSpec)]
ifFalse: [builder wrapWith: (self simpleWrapperFor: regressFceSpec)].
builder applylayout: regressFceSpec layout.
builder wrapWith: (self simpleWidgetWrapperOn: builder spec: regressFceSpec)!
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