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Abstrakt

Tato prace se zabyvé teoretickym a praktickym zdkladem pro vytvoreni prevadéce mezi
platformou LaTeX a Microsoft PowerPoint. Postupné rozebird pouziti LaTeXu a tifidy
Beamer pro prezentace, programovou tvorbu PowerPoint dokumentii pomoci PowerPoint
Primary Interop Assemblies a PresentationML. Nastihuje pouziti generatort lexikalniho
a syntaktického analyzitoru GPLEX a GPPG. Vénuje se vlastnostem dneSnich nistroju
pro pievod dokumentt. A nakonec se postupné vénuje jednotlivym tskalim navrhu, imple-
mentace a testovani aplikace pro prevod dokumentti mezi platformou LaTeX a Microsoft
PowerPoint.

Abstract

This work deals with theoretical and practical basis for the creation of converter between La-
TeX and Microsoft PowerPoint presentations. It discusses the use of LaTeX and the Beamer
class for presentations, programmatic creation of PowerPoint documents using PowerPoint
Primary Interop Assemblies and PresentationML. It outlines the use of the scanners and
parsers generators GPLEX and GPPG respectively. It deals with the characteristics of to-
day’s tools for document conversion. And finally deals with the particular pitfalls of the
design, implementation and testing of the application for conversion of documents between
LaTeX platform and Microsoft PowerPoint.
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Kapitola 1

Uvod

V poslednich letech stoupa pocet informaci a dat ukladanych ¢lovékem. S tim jde ruku
v ruce také nutnost resit zpusob ulozeni dat. Pokud chceme napiiklad ulozit formatovany
textovy dokument, tak se ndm nabizi hned nékolik riznych typt forméati pro ulozeni daného
dokumentu. Téchto formata existuje, dovolim si fict nespocet, nékteré z nich jsou oteviené
a ty ostatni bohuzel proprietarni. Kazdy si vétSinou vybere jeden z formatd, ktery je mu
piijemnéjsi, at uz proto, ze mu jeho oblibeny editor nabizi pouze jeden & proto, Zze mu
zvoleny format piindsi rozsdhlé typografické moznosti. Problém vsak nastdva v okamziku,
kdy potiebujeme napiiklad kolegovi pfedat upravitelnou verzi svého dokumentu, ale kolega
si s formatem, ktery pouzivime, nerozumi. Ve vétsiné pripada dokazi editory exportovat
dokument i v jiném formatu a nas problém tedy odpadad, ale jsou i pripady kdy to prosté
nejde. V tuto chvili nastupuji na scénu prekladace.

Piekladace ndm umozni doslova prelozit dokument z jednoho formatu do zcela jiného.
Takovychto prekladact je veliké mnozstvi, nékteré z nich se specializuji pouze na pifevod
mezi dvéma formaty, avsak jiné dokazi prevadét celou paletu formati. Dokonce jiz existuji
prekladace, které neni treba stahovat ani instalovat, ale sta¢i pouze nahrat soubor pres
internet a na email ndm nasledné ptijde jeho prelozend podoba. Jsou vsak i vyjimky, tedy
formaty, pro které prekladace nejsou, ¢i neumi vyprodukovat upravitelnou verzi prekladu.
V mnoha ptipadech nemusi byt potfeba, avSak najde se i nékolik takovych kdy by se
mohly hodit. Napiiklad v dobé psani této prace neni dostupny prekladac¢ mezi rozsirenim
platformy IATEX pro prezentace (napf. Beamer) a Microsoft PowerPoint. Mize se zdat, ze
toto je zrovna jeden z piikladi, kdy prekladac neni potieba, ale na Internetu lze narazit na
dotazy ruznych lidi pravé ohledné moznosti prfevodu mezi témito dvéma formaty. Na jejich
dotazy je nejcastéjsi odpovédi véta typu “Uloz si to jako obrazky a potom z toho udélej
prezentaci.”. Pokud budeme postupovat podle této rady tak jisté ziskdme dokument, ktery
bude vypadat stejné, ovSsem naprosto ztratime moznost jakékoliv editace, coz rozhodné
nevyvazuje zisk dany vzhledem.

V této praci se budeme zabyvat celym procesem tvorby pravé piekladace pro prevod

mezi rozsifenim Beamer platformy XTEX pro prezentace a Microsoft PowerPoint. Postupné



projdeme jednotlivé fize od sezndmeni se s I¥TFXem, jeho rozsitenim Beamer a Microsoft
PowerPoint API, pfes ndvrh, aZ po implementaci a kone¢né testovani.

Druh4 kapitola se zabyvd syntaxi a pouzitim balicku IXTEX a tfidy pro prezentace
Beamer. Postupné si vysvétlime postup tvorby jednotlivych prvkt dokumentu, jako jsou
napiiklad vyctova prostiedi a tabulky ¢i zménu fezu pisma. Vysvétlime si pojem overlay
a nastinime si jak vytvorit jednoduchou prezentaci.

V treti kapitole si nastinime dva rzné zpisoby jak programové vytvorit prezentaci ve
forméatu pouzivaném aplikaci PowerPoint.

Ve ¢tvrté kapitole si predstavime nastroje pro generovani lexikalniho a syntaktického
analyzatoru, jejichz vystupem je kdd v jazyce C#.

V paté kapitole si stru¢né rozebereme vlastnosti dnesnich prekladac¢i dokumenti a sta-
novime si pozadavky na nové vytvareny piekladac¢. Nésledné si popiSeme jednotlivé Casti
navrhu aplikace.

Sest4, kapitola se vénuje samotné implementaci aplikace. Postupné si projdeme zptisob
realizace jednotlivych ¢asti a vysvétlime si, pro¢ byl v uréitych situacich pouzit zrovna dany
pristup a ne jiny.

Sedmé kapitola poté strucné popisuje zptisob testovani vysledné aplikace. Také si zde

zminime rdznd omezeni vysledné aplikace, a pro¢ k nim dochézi.



Kapitola 2
IATEX a jeho rozsireni Beamer

KTEX je balicek maker, vytvorenych Leslie Lamportem, usnadiujicich tvorbu dokumenti
pro sdzeci program TEX. Umoznuje tak mnohem piijemnéjsi a jednodussi tvorbu doku-
mentl, nez v samotném TEXu. Beamer je potom rozsifenim samotného IXTEXu pro tvorbu
profesionalnich prezentaci.

Beamer vytvofil v roce 2003 Till Tantau pro prezentaci obhajoby své Ph.D. prace
a o mésic pozdéji jej na zadost svych kolegi uvolnil na Internet. A pravé to umoznilo
jeho rychlé rozsiteni. Ovsem v roce 2007 Till Tantau prestal kéd udrzovat a vyvoj tiidy
Beamer tak uvazl na mrtvém bodé. Situace se ovSsem zménila, kdyZz se v dubnu roku 2010
rozhodl pfedat jeho ddrzbu nékomu jinému. Nyni se o ddrzbu, opravu chyb, pfiddvani
novinek a pomoc uzivateliim staraji Joseph Wright a Vedran Miletié. Aktualni kompletni
kédy véetné kddu uzivatelské prirucky jsou dostupné ve verejném mercurial repozitafi na
adrese http://bitbucket.org/rivanvx/beamer.

Informace uvedené v této kapitole jsou ¢erpany z [4], [12] a [15].

2.1 Preambule

Preambuli nazyvame ¢ast zdrojového dokumentu uvedenou mezi prikazy \documentclass
a \begin{document}. Jedna se o ¢ast, kterd slouzi k nastaveni riznych vlastnosti vystup-
niho dokumentu, vlozeni pomocnych bali¢ki, popripadé tvorbé vlastnich ptikazt. Pro nas

nejzajimavéj§imi informacemi ziskanymi z preambule jsou:

1. pouzitd znakova sada vstupniho dokumentu (napt UTF-8, ISO 8859-2, CP-1250)
2. téma (graficky styl) prezentace tiidy Beamer

3. titulek prezentace, jméno autora a datum vytvoteni

Pouzitou znakovou sadu lze zjistit z prikazu \usepackage [znakovd sada]{inputenc},
kde naptiklad UTF-8 je zapsidno pomoci pomoci utf8, ISO 8859-2 pomoci latin2 a CP-1250
pomoci ep1250.


http://bitbucket.org/rivanvx/beamer

Téma prezentace tridy Beamer ziskdme z prikazu \usetheme{ndzev tématu}. Kde nizev
tématu je nékteré z predem definovanych témat dodévanych s tifidou Beamer.
Titulek prezentace, jméno autora a datum vytvofeni ziskdme z parametrti piikazl

\title, \author a \date v tomto poradi.

2.2 Zapis prikazu

Jelikoz se INTEX snazi co nejvic usnadnit prici uzivateli, je mozné u nékterych piikazti dosah-
nout stejného efektu pomoci nékolika riznych zapist. Toto se mize zprvu zdat spis jako
zesloziténi. AvSak vzhledem k tomu, ze dané zapisy dosdhnou stejného efektu, mizeme si
v podstaté vybrat, ktery z nich ndm vice vyhovuje, ¢i ktery z nich je vhodnéjsi a umozni ndm
napsat prehlednéjsi zdrojovy kéd. Témito zapisy jsou klasicky prikaz, skupina a prostredi.

Klasicky piikaz se zapisuje pomoci kombinace zpétného lomitka a nazvu-\prikaz,
kterou nasleduji piipadné slozené, hranaté ¢i jednoduché zavorky, které uréuji jeho parame-
try. VSeobecné pouzivand konvence je, ze ve slozenych zévorkach jsou uvaddény parametry
povinné a v hranatych parametry, které mohou byt vynechiny (véetné samotnych zavorek).
Poradi jednotlivych parametri, jejich povinnost ¢éi nepovinnost, stejné tak jako pouzity typ
zavorek je dan definici daného piikazu. Existuji také prikazy, které nemaji parametry zadné.
V tomto pfipadé je nutné, aby byl piikaz od okolniho textu oddélen prazdnym znakem (napf.
mezera, novy radek). V piipadé, ze pouzitym prazdnym znakem je mezera, tak prekladad
v8echny tyto odstrani a ty se potom neobjevi na vystupu.

Skupina se pouziva k oznaceni bloku textu a pouziva znaky { a }. Divodem k pouziti
skupin je fakt, ze nékteré z klasickych prikazt ovliviuji veskery text pravé az do konce
aktualni skupiny, ¢i prostredi.

Prostfedi je vyznacovadno pomoci znacek \begin{nazev} a \end{nazev}. Pouziva se
podobné jako skupina k oznacéeni bloku, ale navic uréuje, ze obsah tohoto prostfedi bude
zpracovan jinak nez jeho okoli (kdezto samotnd skupina slouzi pouze k uréeni hranic
bloku). Podobné jako klasické piikazy, i prostfedi miZe mit definované parametry (na-
piiklad prostiedi pro tvorbu tabulek tabular mé jeden povinny parametr!).

Za zminku rozhodné stoji specidlni piikaz pro uvedeni komentiie v kédu, ktery ne-
bude do vysledného dokumentu vysdzen. Mimo moznosti pouziti prostiedi comment pro
komentare mizeme pouzit ridkovy komentar uvozeny znakem %. Pii pouziti tohoto zapisu
je ignorovan zbytek textu na daném radku. Zaroven se nasledné ignoruji vSechny mezery
a znaky na novém fadku, az dokud se nenarazi na nebily znak, teprve tehdy se opét zacne

text normalné zpracovavat.

yice o tabukéch v kapitole 2.5



2.3 Zaklady smiSené sazby

Smisend sazba se pouziva v pripadé, kdy je potiebné néjakym zpisobem zvyraznit urcitou
¢ast textu. Obsahuje tedy pisma s riznym stupném a Fezem.

Stupen pisma urcuje jeho velikost. INTEX definuje sadu piikazl, kterd zméni stupen
pisma na urcitou velikost, jejich piehled je v tabulce 2.1 (tabulka byla prevzata z [12,
str. 42]). Uvedené prikazy jsou pravé tim diive zmihovanym piipadem, kdy prikaz ovlivni
veskery text az do konce aktudlni skupiny ¢&i prostfedi. V tabulce jsou uvedené i udaje
o stupni pisma, ktery dany piikaz nastavi. Ty vSak plati pouze pro dokument se zdkladnim
stupném pisma 10pt, pokud je zdkladni stupen pisma dokumentu jiny (11pt, 12pt), tak je

velikost proporcionalné prepoditana.

Vzorek Velikost Prikaz Vzorek Velikost Ptikaz
ABCdef 5pt  \tiny ABCdef 12pt  \large
ABCdef Tpt \scriptsize ABCdef 144pt \Large
ABCdef 8pt \footnotesize ABCdet 17,28pt  \LARGE
ABCdef 9pt \small ABCdef 20,74pt  \huge
ABCdef 10pt \normalsize ABCdef 24,88pt  \Huge

Tabulka 2.1: Tabulka ptikazt pro rizné stupné pisma

Rez pisma se pouziva k vyznadovani a rozumime jim napiiklad kurzivu, strojopisné
pismo, tuéné pismo a dalsi. BITEX stejné jako v pripadé stupnu pisma nabizi hned néko-
lik preddefinovanych fezi. Nékteré z nejcastéji pouzivanych jsou vypsiny v tabulce 2.2.
V prvnim sloupci je uveden klasicky zapis pomoci piikazu, kde parametrem je ovlivnény
text. Ve druhém sloupci je zipis pomoci varianty, kdy je ovlivnén veskery nésledujici text

az do konce skupiny ¢i prostredi.

Prikaz Alternativni zapis | Vzorek

\textbf{} \bfseries Polotuény fez
\texttt{} \ttfamily Strojopisné pismo
\textit{} \itshape Kurziva

\textsc{} \scshape KAPITALKY

Tabulka 2.2: Tabulka nékterych z nejéastéji pouzivanych prikazi pro rizné rezy pisma

2.4 Vyctova prostredi

KETEX ndm mimo jiné nabizi 3 vyctova prostiedi a to itemize, enumerate a description.
Prostiedi itemize slouzi k vytvoreni neéislovanych seznamt. Jednotlivé polozky se-
znamu jsou pridavany pomoci pirikazu \item. Jako priklad se mizeme podivat na nasledujici

seznam.:



e Prvni polozka
e Druhd polozka
o Tteti polozka
Tento seznam je vytvoien pomoci néasledujiciho kédu:

\begin{itemize}
\item Prvni poloZka
\item Druh& poloZka
\item T¥eti polozka

\end{itemize}

Pro vytvoreni ¢islovanych seznami slouzi prostfedi enumerate. Zapis je obdobny jako
v pfipadé necéislovaného seznamu i zde jsou jednotlivé polozky seznamu pridavany pomoci
prikazu \item. Jedinym rozdilem je, Ze vysledkem bude seznam ¢islovany.

Poslednim je prostiedi description, které slouzi k vytvofeni seznamu definic. Syn-
taxe je obdobna s jednim rozdilem a tim je, Ze pfikaz \item nyni pfijimé jeden parametr

v hranatych zavorkich a tim je ndzev terminu (titulek). Opét si uvedeme kratky piiklad:

Termin Vysvétleni terminu
Dalsi termin Vysvétleni dalsiho terminu

Posledni termin Vysvétleni posledniho terminu

Tento seznam definic je vytvoren pomoci nasledujiciho kédu:

\begin{description}
\item[Termin] Vysvétleni terminu
\item[Dal&i termin] Vysvétleni daldiho terminu
\item[Posledni termin] Vysv&tleni posledniho terminu

\end{description}

Zajimavosti je, ze seznamy definic je mozné vytvofit napifklad v HTML?, ale moderni
kanceliiské WYSIWYG? editory seznamy definic vét§inou vytvaiet neumi a je nutné je

simulovat naptiklad pomoci dvousloupcové tabulky.

2.5 Zaklady tvorby tabulek

Tabulky jsou bezpochyby vybornym zptisobem pro prehledné zobrazeni dat. Mizeme i fict,

ze existuji pripady, kdy jedna tabulka je mnohem nazornéjsi nez stranka textu. IXTEX ndm

2Hypertext Markup Language
*What You See Ts What You Get



pro tvorbu tabulek nabizi prostfedi tabular, které nam umozni vytvaret i komplikované
tabulky. My se vSak zaméiime pouze na zakladni praci s prostfedim tabular a nebudeme
zabihat do pfilisSnych detailt.

Prostiedi tabular m4 jeden povinny a jeden nepovinny parametr. Nepovinny parametr
urc¢uje vertikalni zarovnani tabulky v textu, a pokud jej vynechdme, tabulka je automa-
ticky zarovnana na stfed. Povinny parametr urcuje horizontalni zarovnani v jednotlivych
sloupcich a ¢ary mezi nimi. Pevné danym zplisobem zapisu také v podstaté urcuje pocet
sloupci tabulky. Obsahem tohoto parametru jsou tedy znaky urcujici zarovnani v sloupci
oddélené pomoci znaku |, ktery uréuje ¢ary mezi sloupci. Jednotlivé znaky pro nastaveni

zarovnani jsou:

1 — zarovnani vlevo
¢ — zarovnani na stred
r — zarovnani vpravo

p — zarovnani do bloku, kdy jako parametr ve sloZzenych zavorkach je uvedena jeho sitka

Jelikoz tento zptisob zapisu mtze byt pro Sir$i tabulky ponékud zdlouhavy, existuje
moznost zkraceného zapisu pro opakujici se sloupce ve formatu *{kolik}{co}.

Ukazali jsme si jak nastavit prostiedi tabular a nyni se podivime na vytvoreni samotné
tabulky. Jednotlivé sloupce tabulky se oddéluji pomoci znaku &, rfadky oproti tomu pomoci
kombinace znak® \\ nebo pomoci piikazu \cr. Diilezité je, aby pocet polozek v kazdém
fadku souhlasil s nadefinovanym poétem poloZzek v hlavi¢ce prostiedi tabular. Ted pravdé-
podobné vyvstava otazka jak, kdyz musi souhlasit poéty sloupci, vytvorit bunku tabulky
pres dva a vice sloupct. Pravé pro tyto situace existuje prikaz \multicolumn.

Prikaz \multicolumn piijimé celkem t#i parametry. Prvnim parametrem je pocet slou-
pct, jez spojime dohromady. Druhym parametrem je zarovnani ve vytvoreném spojeném
sloupci. Tento se fidi v podstaté stejnymi pravidly jako parametr prostfedi tabular, ktery
slouzi k nastaveni horizontalniho zarovnani, s tim rozdilem, Ze nyni nastavujeme pouze je-
den sloupec. Poslednim parametrem je potom obsah nové vytvorfeného spojeného sloupce.

V predchozim textu jsme si uvedli, ze znak | v parametru prostiedi tabular urcuje
vertikalni ¢aru mezi sloupci. Av8ak jsme si jiz neuvedli jak vytvorfit horizontalni ¢aru mezi
radky. Ta se vytvarfi pomoci prikazu \hline. Pfikaz nemd Zidné parametry a umistuje
se na nékolik moznych mist. V pfipadé, ze chceme ohraniceni vrchniho okraje tabulky,
tak musime \hline umistit ihned za definici prostiedi tabular. Pro ohranic¢eni mezi jed-
notlivymi fadky tabulky se umistuje za oddélova¢ fadka (\\). A nakonec pro ohraniceni
spodniho okraje tabulky musi nasledovat za oddélovac¢em Fadka (\\) za poslednim fadkem
tabulky (tedy za poslednim fadkem uvedeme \\ a nasledné \hline). Mimo tento piipad by
se oddélovac¢ radkd za poslednim fadkem tabulky uvadét nemél. Maze vsak nastat situace,
kdy potfebujeme vytvorit horizontalni ¢aru mezi radky, avSak ne pres celou sirku tabulky.
V tom piipadé€ pouzijeme misto \hline piikaz \cline{z-y}, kde z znaci potadové éislo

prvniho sloupce a y potfadové ¢islo posledniho sloupce, pfes néz mé ¢ara vést.



2.6 Tvorba prezentace s tfidou Beamer

Aby jsme mohli vytvorit prezentaci za pomoci t¥idy Beamer, musime uvést, Ze pouzita trida
dokumentu m4a byt beamer pomoci pfikazu \documentclass{beamer} na Gplném zacatku
zdrojového dokumentu. Timto zajistime, Ze vystupem nebude napftiklad ¢lanek, ale opravdu
prezentace.

Dale mizeme v preambuli uvést nizev prezentace pomoci prikazu \title, jméno autora
pomoci pitkazu \author a v neposledni fadé také datum vytvofeni prezentace pomoci
prikazu \date. Z téchto idaji mizeme nasledné nechat vygenerovat titulni stranku (vice
v kapitole 2.6.1).

2.6.1 Snimky prezentace

Zakladnim kamenem kazdé prezentace, pokud pomineme obsah, je nepochybné moznost
tvorby jednotlivych snimkid. Pravé tvorba jednotlivych snimki prezentace je pri pouziti
t¥idy Beamer opravdu jednoduchd. Nejprve si uvedme piiklad a nasledné si popiSeme, co

ktery ptfikaz znamené:

\begin{frame}[c]
\frametitle{Titulek snimku}
Obsah snimku

\end{frame}

Jak mtizeme na prvni pohled vidét, tak cely snimek je obaleny prostfedim frame. Beamer
nam misto prostfedi frame umoznuje pouzit zapis pomoci piikazu \frame, ale vzhledem
k prehlednosti se tento v praxi prili§ ¢asto nepouziva. Nepovinny parametr prostiedi slouzi
k nastaveni vertikalniho zarovnani obsahu snimku. Mozné hodnoty, kterych mutze nabyvat,
jsou ¢ pro vystfedéni (vychozi hodnota pokud neni parametr uveden), t pro zarovnani
k vrchnimu okraji a b pro zarovnani k okraji spodnimu.

Prikaz \frametitle slouzi, jak jiz jeho nizev napovidi, k nastaveni titulku daného
snimku. Obsahem snimku je nasledné text, ktery mtize obsahovat i pripadné prikazy maker
KTEXu.

Ve vétsiné pripadd, kdy vytvaiime prezentaci, chceme, aby méla néjakou titulni stranku.
JelikoZ se jednd o snimek, ktery je soucasti vétSiny prezentaci a I¥TEX, potazmo Beamer
se snazi uzivateli co nejvice usnadnit praci, vytvori tento snimek za nas. Jediné co musime
ud€lat je vlozit snimek, ktery bude obsahovat pouze piikaz \titlepage a veskeré tidaje se

vyplni z Gdaji uvedenych v preambuli (viz 2.6)

2.6.2 Overlay aneb piekryvani snimki

Casto se pfi tvorbé prezentace dostaneme do situace, kdy by bylo vhodné jednotlivé ¢asti
snimku odkryt ¢i zvyraznit postupné. Tato technika se v Beameru nazyva overlay (volné

preloZeno jako prekryvani snimki).
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Nejjednodussim zpisobem jak docilit prekryvani snimkt je pouzitim piikazu \pause.

Pro vétsi nazornost si uvedeme priklad:

\begin{frame}
\frametitle{Postupné zobrazeni}
Prvni Z&ast textu.

\pause

Druha ¢ast textu, kterd se zobrazi od druhého snimku.

\pause

Treti Cast textu, kterd se zobrazi od tretiho snimku.
\end{frame}

MizZeme si predstavit, Ze pii pouziti ptikazu \pause piekladac v podstaté snimek v jeho
misté rozdéli na dva “podsnimky”, na prvni umisti vSe z daného snimku, co se vyskytlo
pred piikazem \pause a na druhy umisti nejen pouze to, co se vyskytlo za prikazem, nybrz
cely snimek.

Je tedy mozné timto postupem docilit postupného zobrazovani informaci na snimku.
Avsak neni mozné uréit, aby napiiklad pouze na druhém podsnimku byl text zobrazen
jinym fezem neZ na podsnimku prvnim a tfetim. Pro tyto situace definuje Beamer doplnujici
parametr (anglicky nazyvany overlay specification) uvedeny mezi zdvorkami < a >. Obsahem
tohoto parametru je ¢islo vytvoreného podsnimku, na kterém se mé dand polozka zobrazit.
Jelikoz moznost uvedeni pouze jednoho ¢isla by byla dost limitujici, je mozné uvést vycet.
Vydet muZe byt zapsin bud jako <1,2,4,5> nebo stejné pomoci zkratek jako <-2,4-5>.
Tento dopliujici parametr je mozné uvést u velkého mnozstvi prikazt IXTEXu. Nékteré z nich
jsou napiiklad \textbf{}, \item, \color{} a spousta dalsich. Seznam podporovanych

prikazi a prostiedi je mozné nalézt v [15, kapitoly 9.3 a 9.4]

2.7 Obrazky

Jak jsme si jiz zminili u tabulek, tak obcas je ndzorna ukizka mnohem lepsi nez zdlouhavy
popis. Napriklad pouziti grafu ¢i jiného obrizku je mnohdy velmi dcelné. Jak vlozit do
dokumentu obréazek si naznacime pravé v této podkapitole.

Pro moznost vkladani obrazkt do dokumentu musime nejdiive nastavit v preambuli
prikazem \usepackage{graphicx}, aby se pii pfekladu pouzil balicek graphicx. Nasledné
muzeme jiz vkladat obrazky pomoci pfikazu \includegraphics. Tento piikaz ma jeden
povinny a jeden nepovinny parametr.

Povinny parametr slouzi k urceni nazvu souboru s obrazkem, ktery se pouzije. Nazev
je mozné zadavat bez pripony a prekladac se jej pokusi nalézt sdm. Pro obrazek je mozné

pouzit nékolik riznych typi, avsak toto je silné zavislé na pouzitém prekladaci. Pri pouziti
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prekladace latex miiZzeme pouZit pouze obriazky ve formédtu EPS. Jestlize vsak pouZijeme
prekladac¢ pdflatex, lze pouzit obrazky ve formatech JPEG, PNG nebo PDF, avsak EPS
jiz nelze?. Soubor s obrazkem je vzdy hledan v aktualni sloZce, ve které je umistén zdrojovy
dokument. Toto chovani je moZné upravit v preambuli pouzitim ptikazu \graphicspath,
jehoz parametrem je seznam cest, kde se budou obrazky hledat.

Nepovinny parametr oproti tomu nastavuje vlastnosti vkladaného obrazku. Jedna se
zejména o §itku, vysku ¢i méfitko obrazku. Parametr se zapisuje jako seznam atributi
s pfifazenymi hodnotami oddélenymi ¢arkou ([attri=value,attr2=value,...]). Pro ucely

této prace jsou podstatné zejména tyto atributy:

width - Sitka vloZzeného obrazku
height — vyska vloZeného obrazku
scale — méritko vloZeného obrazku

page — pokud je obrazek ve vicestrankovém PDF, tak page urcuje stranu

2.8 Shrnuti

V této kapitole jsme se seznamili se zaklady pouzivani INTEXu pro tvorbu dokumenti a tiidy
Beamer pro tvorbu prezentaci. Postupné jsme si nastinili, jak funguji a jak se zapisuji
prikazy I¥TEXu, podivali jsme se na zdkladni formatovani textu, na tvorbu seznami a ta-
této prace je, Zze vSechny popsané postupy a piikazy nyni budeme povazovat za minimélni

nutnou funkénost naseho vytvareného prekladace.

“Pro tcely této prace budeme uvazovat pouziti piekladade pdflatex
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Kapitola 3

Programova tvorba PowerPoint

dokumentu

Microsoft PowerPoint je jednou z nejéastéji pouzivanych komercénich aplikaci pro tvorbu
a zobrazeni prezentaci. Hlavni vyhodou pro jeho rozsifeni oproti INTEXu a Beameru je
pravdépodobné! velice jednoduch4 tvorba dokument pomoci WYSIWYG rozhrani.

Programové tvorba dokumenti (tedy tvorba dokumentu automaticky bez zisahu uzi-
vatele) je od uvedeni Microsoft PowerPoint 2007 mozné pomoci dvou rtiznych zpusobii.

Prvnim zptisobem je takzvana automatizace pomoci Primary Interop Assembly?, kterd
funguje na principu pfimého ovladani aplikace PowerPoint. Tedy nejdrive se spusti instance
aplikace PowerPoint a nasledné se v ni vytvori zvoleny dokument. Vyhodou je, ze timto
zpusobem lze vytvorit jak dokumenty ve starsim formatu (*.ppt, pro verze 97-2003), tak
i dokumenty ve forméatu pouzivaném od verze 2007 (*.pptx). Nevyhodou poté ocividné
zUstava nutnost mit nainstalovan PowerPoint a jeho spousténi na pozadi pii tvorbé doku-
mentu.

Druhym zptisobem, ktery se nabizi. Je pouziti Open XML SDK a jeho ¢ast pro praci
s prezentacemi PresentationML. Tento zptisob pifimo upravuje soubor s prezentaci, a tedy
nepotiebuje spoustét PowerPoint. Jeho zasadni nevyhodou je ovSem fakt, Ze timto zpu-
sobem lze vytvaret dokumenty pouze od verze 2007 (*.pptx). Vzhledem k tomu, ze Office
Open XML byl koncem roku 2006 standardizovin sdruzenim ECMA a pozdéji také ISO /IEC
je prace s nim podstatné lépe zdokumentovana nez ptistup pomoci automatizace.

Informace v této kapitole jsou ¢erpany z MSDN knihovny [7], [8], [10] a [9]. Dalsi pod-
statné informace zejména tykajici se PowerPoint PIA a jeho praktického pouziti z ¢lanku
a pripojené aplikace [1].

V nésledujicich dvou podkapitolach (3.1 a 3.2) si nastinime postup tvorby kratké prezen-
tace obéma vySe zminénymi zpusoby v jazyce C#. Tato prezentace bude sestavat z celkem

¢tyr snimkd, prvni bude obsahovat titulek a podtitulek prezentace, druhy snimek bude

!pokud neuvazujeme nap¥. obchodni model a jiné faktory
2d4le jako PIA
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obsahovat ukdzku prace s odrazkami, treti snimek obrazek a ukdzku rtznych rezti pisma

a posledni snimek jednoduchou tabulku.

3.1 Automatizace pomoci PowerPoint PIA

Primary Interop Assemblies jsou jakymsi pomyslnym mostem mezi nasim kédem a COM
(Component Object Model) aplikace PowerPoint. Prvni verze téchto knihoven byla vydéna
pro Office XP, tedy jiz celkem divno. Jako u vétSiny produkti spolec¢nosti Microsoft si
nové verze udrzovaly zpétnou kompatibilitu s verzemi star$simi. OvSem toto se zménilo
s prichodem Office 2007, kdy padlo rozhodnuti kompletné piepracovat objektovy model.
Mozn4 jednim z hlavnich divodi bylo, Ze verze pro Office 2003 nebyla nejspis plné odladéna
a tak se pfi préci s ni objevovala spousta chyb [1].

Prvnim duilezitym krokem, ktery musime provést jestlize chceme vytvorit aplikaci vyuzi-
vajici PowerPoint PIA je, ve vlastnostech projektu, pfidani referenci na knihovny Office
a Microsoft.0ffice.Interop.PowerPoint. Tim se ndm k pouziti zpfistupn{ dva jmenné
prostory (Microsoft.0ffice.Core a Microsoft.0ffice.Interop.PowerPoint) obsahu-
jici t¥idy a metody pro praci s objektovym modelem aplikace PowerPoint.

Jak jiz jsme si zminili vySe, tak automatizace pomoci PowerPoint PIA je v podstaté
proces, kdy programové spustime a ovldadame instanci aplikace PowerPoint a pouzivame ji
ke tvorbé vlastniho dokumentu. Dalsim krokem tedy bude spusténi nové instance aplikace
PowerPoint (déle v této kapitole budeme pod terminem instance aplikace rozumét instanci
aplikace PowerPoint), kterou pouzijeme k vytvoreni samotné prezentace. Nésledujici kdd

spusti minimalizovany PowerPoint a vytvofi v ném novou prazdnou prezentaci.

// spustime minimalizovany PowerPoint

var application = new PowerPoint.Application();
application.ShowWindowsInTaskbar = MsoTriState .msoFalse;
application.Visible = MsoTriState.msoTrue;

application.WindowState — PowerPoint.PpWindowState.ppWindowMinimized;

// vytvofime novou prezentaci
var presentation = application.Presentations.Add(MsoTriState.msoFalse);

V kédu si mlizeme vSimnout, ze vlastnost Visible objektu application nastavujeme
na true, tedy nas mtze napadnout, %e nastavenim této vlastnosti na false dosiahneme
skryti okna aplikace. Neni tomu tak. Jestlize tak ucinime, do¢kame se pouze vyjimky rikajici
“Invalid request. Hiding the application window is not allowed.”. Existuje v8ak zptisob jak
toto chovani obejit a pouzit PowerPoint bez toho, aby bézel na popiedi (vytvofenim objektu
application pomoci metody Activator.CreateInstance).

Timto jsme si spustili instanci aplikace a vytvorili prazdnou prezentaci. Nez se vSak
pustime do tvorby jednotlivych snimku, tak si nejdiive nastinime, jak je vlastné pouzity
objektovy model postaven. Na obrazku 3.1 (obrazek prevzat z [13]) jsou struéné vyobrazeny

jednotlivé vrstvy objektového modelu pro praci s prezentaci. Nejvyse polozenou vrstvou
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= Application
* Presentations
* Presentation [1...n]
* Slides
= Slide [1...n]
* Shapes

= Shape[1...n]

Obrazek 3.1: Objektovy model architektury PowerPoint PTA

je objekt Application reprezentujici samotnou instanci aplikace. Za nim nasleduje ob-
jekt Presentations, ktery je v podstaté kolekci otevienych prezentaci neboli objektt
Presentation (téch lze oteviit nékolik zaroveii). S témito objekty jsme se setkali jiz v dfive
uvedené ukazce kédu. Nyni se vSak dostavame k pro nés zajimavéjsi ¢asti. Nasleduje kolekce
Slides, kterd obsahuje objekty Slide jednotlivych snimku prezentace. Kazdy z téchto
snimk® poté obsahuje jednotlivé tvary, které v podstaté urcuji jeho obsah. Témito tvary
jsou mimo jiné napiiklad tabulka, textové pole, obrazky ¢i grafy a kazdy z nich je reprezen-
tovan objektem Shape.

Nyni, kdyz jsme si jiz nastinili zakladni strukturu objektového modelu, se mizeme pustit
do tvorby jednotlivych snimki prezentace. Nasledujici kéd pridd do prezentace snimek
s indexem 1 (index urcuje pozici snimku v prezentaci) a pii vytvafeni snimku pouzije
rozlozeni s ndzvem “Uvodni snimek”. Zaroven vyplni nadpis a podnadpis a provede tGpravu

pouzitého fezu pisma.

// vytvorime prvn{ snimek

var slide = presentation.Slides.AddSlide(l, presentation.SlideMaster.<«
CustomLayouts[1]);

var textFrame = slide.Shapes|[1].TextFrame2;

textFrame .TextRange.Text = ”Ukdzkovd prezentace”;

// miizeme provést zménu fontu

textFrame.TextRange .Font.Name = ”Impact”;

textFrame.TextRange .Font.Size = 48;

textFrame.TextRange .Font.Smallcaps = MsoTriState.msoTrue;

textFrame = slide.Shapes [2].TextFrame2;

textFrame.TextRange.Text = ”"Pomoci PowerPoint PIA”;
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textFrame .TextRange .Font.Smallcaps — MsoTriState .msoTrue;

Kolekce CustomLayouts obsahuje jednotliva rozlozeni, kterd mizeme pouzit v prezentaci.
Tyto rozlozeni se, v pripadé Ze nezménime téma prezentace, aplikuji z vychoziho motivu
prezentace s nazvem “Motiv sady Office”. Nejspise by bylo vhodné poznamenat, Ze indexy
v kolekeich jsou vétsinou ¢isloviny od jedné (na rozdil napiiklad od jazyka C).

Vzhledem k tomu, Ze jsme pii vytvareni snimku urcili pouziti rozlozeni s nizvem
“Uvodni snimek”, tak snimek jiz obsahuje nékolik timto rozlozenim preddefinovanych tvart.
Jelikoz tyto tvary (Shapes) reprezentuji textova pole, miZzeme pouzit vlastnost TextRange,
kterd nam vrati objekt reprezentujici obsah tohoto textového pole. Nasledné jiz neni pro-
blém zménit text, ktery obsahuje (vlastnost Text) nebo upravit parametry pouzitého fontu
(vlastnost Font) pro celé pole.

Druhy snimek bude obsahovat jednoduchou ukazku priace s odrazkami. Pro vytvoreni
tohoto snimku pouzijeme stejny postup jako u predchoziho, pouze s tim rozdilem, ze pro
novy snimek pouzijeme v definici rozlozeni (kolekce CustomLayouts) index 2. To ndm zajisti,
ze se vytvori snimek s klasickym rozlozenim (“Nadpis a obsah”) tedy tvarem pro titu-
lek a tvarem pro obsah. Vychozi nastaveni tohoto rozlozeni navic 1ika, ze kazdy odstavec
v tvaru s obsahem bude uvozen neéislovanou odrizkou. To ndm praci znaéné usnadnuje.
Ovsem nyni vyvstava otazka, co je mysleno odstavcem v obsahu textového pole. Za odstavce
jsou povazovéany ¢asti textu oddélené znakem CR (navrat voziku). Jiz tedy vime, Ze jeden
odstavec reprezentuje jednu odrazku, ovem vSechny takto vytvorené odrazky jsou pouze na
prvai drovni a navic jsou vSechny neéislované. Nasledujici kéd demonstruje zménu zanoreni

odrazek a prenastaveni na ¢islovani.

// nastavime pro tfeti odstavec uroveii odsazeni 2 a typ odrdzek na &islovan{

textFrame.TextRange .Paragraphs |3, 1].ParagraphFormat.IndentlLevel = 2;

textFrame.TextRange.Paragraphs|[3, 1].ParagraphFormat.Bullet.Type = <
MsoBulletType .msoBulletNumbered;

Pomoci vlastnosti Paragraphs mizeme zvolit, na jaké odstavce se budou zmény apliko-
vat. Jak je vidét vlastnosti se predavaji dva indexy, prvnim je ¢islo odstavce, od kterého se
budou nastavené atributy aplikovat, a druhym je potom podcet odstavcil, na které se budou
aplikovat. Nasledné pomoci vlastnosti ParagraphFormat uZ mtzeme nastavit pozadované
atributy (v tomto piipadé vétsi uroven odsazeni a typ odraZzek na ¢islovani).

Treti snimek bude obsahovat obrazek a ukazku rtznych fezt pisma. Opét budeme po-
stupovat obdobné jako v piipadé prvniho a druhého snimku, avSak nyni zvolime rozlozeni
s indexem 4 s nazvem “Dva obsahy”. Jak jiz nazev napovida, jedna se o rozlozeni, kde
je titulek a dvé textova pole pro obsah. Co provedeme je, Ze nahradime levé textové pole
obrazkem. Nasledujici kéd vlozi do prezentace obrazek na specifikovanou pozici a s danou
velikosti. Zaroven nahradi prvni tvar (mimo titulku), v nasem pfipadé tedy textové pole

pro levy obsah.

// vlozime obrazek do prezentace
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slide.Shapes.AddPicture (picture, MsoTriState.msoFalse, MsoTriState.msoTrue, <«
30, 150, 300, 300);

Potom co do snimku vlozime obrazek, tak nadm jiz zbyva jen vlozit do textového pole pro
druhy obsah formétovany text. Zménu Fezu pisma jsme si jiz ukdzali (u prvniho snimku),
av8ak pouze pro celé textové pole. Jestlize chceme zménit ez pouze pro uréitou ¢ast textu,
je tfeba pouzit mirné odlisny zpusob. Nejdfive si opét uvedme nédzorny piiklad, ktery si

nasledné vysvétlime.

// nastavime kurzivu tfetimu slovu
textFrame.TextRange.Words[3, 1].Font.Italic = MsoTriState.msoTrue;

// nastavime velikost pisma na 18 od 30tého znaku po 6 znakt

textFrame.TextRange.Characters[30, 6].Font.Size = 18;

Co se provede, si muzeme predstavit jako to, Ze v podstaté instanci aplikace fekneme
(pro prvni pfipad) “Oznac tfeti slovo a aplikuj na néj atributy”. Téchto vlastnosti pro
vybér casti textu je dostupnych hned n€kolik, patii mezi né napiikad i Paragraphs pro
vybér odstavcil, Lines pro vybér fddkid a Sentences pro vybér vét. Timto jsme si pokryli
v8echny dilezité informace a postupy pro vytvoreni tretiho snimku.

Posledni snimek bude obsahovat titulek a jednoduchou tabulku, tedy stejné jako u dru-
hého snimku zvolime rozloZeni s nazvem “Nadpis a obsah”. Co provedeme je, ze podobné

jako v pripadé obriazku nahradime textové pole tabulkou. Opét za¢néme praktickou ukazkou.

// vytvofime tabulku 4x4
slide.Shapes.AddTable (4, 4);
var table = slide.Shapes|[2].Table;

// pfedvyplnime si celou tabulku pro ilustraci né&jakymi daty
for (int row = 1; row <= 4; rowt+)
for (int cell = 1; cell <= 4; cell++) {
table.Rows [row].Cells[cell].Shape.TextFrame2.TextRange.Text = "buitka” +
+ cell + 7, tadek 7 + row;

// spojime dvé& buiky nad sebou a zménime obsah této spojené buiky
table.Cell(2, 2).Merge(table.Cell(3, 2));
table.Cell(2, 2).Shape.TextFrame2.TextRange.Text =

Spojené bunky”;

7 ukazkového kédu je dobre vidét, ze price s tabulkami je opravdu velice jednoducha.
Nejprve si vytvorime pomoci metody AddTable tabulku o rozmérech 4x4, ziskdme objekt
tuto tabulku reprezentujici a nasledné s ni jiz mizeme pifimo manipulovat. Dale si mizeme
povsimnout, Ze tabulka obsahuje kolekci faddkt a kazdy z nich poté obsahuje kolekci bunék.
Tento pristup se hodi zejména pro zpracovani v cyklu. AvSak pro primy pfistup k buiice
lze pouzit i dalsi zplisob a tim je metoda Cell objektu table reprezentujictho tabulku.
Ddlezitou informaci mtze byt i to, ze kazda bunka obsahuje pravé jeden textovy tvar. Tedy
bunika nemutze obsahovat nic jiného nez formatovany text (napiiklad obrizky). Jednotlivé
buitky je moZné spojovat. K tomu slouzi metoda Merge objektu reprezentujiciho buiku,

jejim parametrem je objekt reprezentujici jinou buiitku. Tato metoda poté spoji vSechny
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buniky umisténé v obdélniku, jehoz tihlopficka je ddna privé témito dvéma bunikami (tedy
buitkou, na jejimz objektu jsme volali metodu Merge, a builkou, jejiz objekt jsme této
metodé piedali jako parametr).

Poslednim krokem, ktery provedeme, je uloZeni nové vytvorené prezentace, jeji uzavie-
ni v instanci aplikace a nakonec ukonceni samotné aplikace. VSechny tyto tfi kroky jsou

v podstaté trivialni.

// uloZime vystup prezentace

presentation.SaveAs(outputFile);

// uzavieme prezentaci

presentation.Close () ;

// ukon¢ime PowerPoint

application.Quit();

Co v predchozim ptikladu neni uvedeno, je Ze metoda SaveAs pfijima volitelny druhy
parametr, kterym je format uklddané prezentace. Mezi formaty dostupnymi pro ulozeni

jsou mimo klasickych (.ppt, .pptx) také napiiklad moznost ulozeni jako obrazka ¢i HTML.

3.2 PresentationML - Open XML SDK

Open XML SDK obsahuje silné typované tFidy obalujici jednotlivé ¢asti Office Open XML
a tim umoznuje praci (vytvoreni ¢i upravu) s dokumenty na tomto standardu zaloZenymi.
V dobé psani této prace, je pro operacni systémy Microsoft Windows XP Service Pack 3
a novéjsi, volné dostupna ke stazeni, na strankach Microsoft Download Center?, verze Open
XML SDK 2.0. Céast PresentationML tohoto standardu se poté tyka samotnych prezentaci.
Jak jiz je z ndzvu standardu patrné, tak je postaven nad XML*. Tedy cely prezentaéni sou-
bor® se v podstaté skldda z jednotlivych ¢asti popsanych pomoci XML, které jsou nasledné
spojeny pomoci kompresniho algoritmu ZIP do jednoho souboru. Co tento soubor obsahuje
si miizeme prohlédnout na obrazku 3.2 (obrazek prevzat z [6]).

Kofenem dokumentu je ¢ast Presentation, ta obsahuje jednu ¢éi vice ¢asti SlideMaster,
SlideLayout, Slide a Theme. Tyto ¢asti jsou zaroven nejmensi podmnozinou Presenta-
tionML, kterd dohromady tvori validni dokument. Tedy pro vytvoreni validniho doku-
mentu tento musi obsahovat vSechny tyto ¢asti. Cast Presentation obsahuje souhrnné
informace o dokumentu, mezi néz patii napriklad seznam snimk, seznam vloZenych pisem,
nebo také nastaveni sméru textu zprava doleva ¢i zptusob komprese obrazka pri ukladani.
SlideMaster ur¢uje pomyslny hlavni snimek (mize jich byt nékolik), ktery definuje for-
matovani, text a objekty, které se objevi na kazdém snimku, ktery je od tohoto hlavniho
snimku odvozen. Dalsi ¢asti je SlideLayout, tato (opét jich dokument muze obsahovat
vice nez pouze jednu) obsahuje definice vychoziho vzhledu a rozlozeni objektii na snimku

pro viechny snimky, které jsou od néj odvozeny. Cast Slide, jak jiz jeji nazev napovida,

*http://www.microsoft.com/downloads/en/default.aspx
*eXtensible Markup Language
Sy ramci této podkapitoly uvazujeme soubor ulozeny ve forméatu Office Open XML
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Obrazek 3.2: Diagram PresentationML dokumentu

obsahuje definici pravé jednoho snimku prezentace. Posledni ¢asti je Theme. Ta obsahuje
definici pouzitého tématu prezentace (barevné schéma, apod.). Ostatni ¢asti jsou volitelné
a obsahuji naptiklad poznamky k jednotlivym snimkim ¢éi definice styli a rozlozeni pro
tisk.

Stejné, jako v pripadé automatizace pomoci PowerPoint PTA, si ukidzeme zakladni pos-
tupy pro vytvoreni jednoduché prezentace. Ovsem s tim rozdilem, Ze se zaméiime prede-
v8im na podstatné kroky a obecny popis tvorby jednotlivych elementi (snimek, textové
pole, tabulka, apod.). Je tak zejména proto, Ze na rozdil od automatizace, kdy ovldddme
instanci aplikace PowerPoint, pii praci s PresentationML musime cely vysledny dokument
vytvofit sami. Tedy objem provadénych ¢innosti je podstatné vétsi. Praktické ukazky prace
s PresentationML dokumentem je mozné nalézt naptiklad na [11].

Pti pouziti Open XML SDK musime vytvorit uplné cely dokument sami, tedy i ¢asti
jako je SlideMaster ¢i SlideLayout. Jelikoz definice téchto ¢asti byva vétSinou znacné
rozsahla, je casto vhodné vydat se nejprve mensi oklikou. Tou je vytvoreni prazdné prezen-
tace (neobsahujici zadné snimky) v aplikaci PowerPoint, jeji uloZeni a nésledné pouziti pro
vytvoreni prezentace nové pomoci Open XML SDK (z této prazdné prezentace si lze v kédu
vzdy vytvorit kopii, kterou budeme upravovat, a tedy ji lze pouzivat stile dokola). Tato

prazdnd prezentace obsahuje jiz nadefinované v8echny potifebné ¢asti, a tedy se muzeme
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naplno vénovat tvorbé samotnych snimki.

Stejné jako v pripadé automatizace je snimek tvofen riznymi tvary. Tyto tvary jsou
v podstaté uzly, které jsou potomkem daného snimku. Ty poté obsahuji dalsi potomky,
ktefi urc¢uji obsah daného tvaru. Tedy prace se samotnym dokumentem se pfili§ nelisi od
zpracovani surového XML dokumentu pomoci pristupu k jeho elementtm.

Postup tvorby nového snimku tedy sestava z vytvoreni snimku, nastaveni jeho vlastnosti,
pripojeni tvart a nakonec pridani reference na pouzity SlideLayout a pFipojeni snimku do

prezentace. Opét si uvedme kratky piiklad, ktery tyto ¢innosti demonstruje.

// vytvofime &&st Slide pro novy snimek

var slidePart = presentationPart.AddNewPart<SlidePart>("rel257”);

// nastavime a vygenerujeme obsah snimku (GenerateTitleSlide je pomocnd metoda<«
vracejici novy snimek)

GenerateTitleSlide ().Save(slidePart);

// pfiddme referenci na pouzity SlideLayout
slidePart .AddPart<SlideLayoutPart >(slidelLayoutTitle);

// pfiddme odkaz na novy snimek do seznamu snimkt

var slideld = new Slideld();

slideId.RelationshipId = "rel2577;

slideId.Id = 257;
presentationPart.Presentation.SlideIdList.Append(slideld);

Dilezitou informaci je, ze ¢islovani ¢asti Slide musi zacinat Cislem vétSim nez 255
(a zaroven byt mensi nez 2147483648). Toto ¢islo v podstaté udava unikdtni identifikitor
kazdého snimku. Nastinili jsme si tedy, jak se pfidava novy snimek do prezentace. Nyni
preskoc¢ime dale a podivame se na zménu fezu pisma (formatovani textu).

Abychom 1épe pochopili zptsob, jakym se provadi formatovani textu, tak si nejdfive
nastinime, jak je vlastné tento text v dokumentu ukldddn a jakym zpisobem se s nim
pracuje. Predstavme si, Ze mame element textového pole, do kterého chceme vlozit pozado-
vany text. Tento element (kromé potomkt pro nastaveni jeho vlastnosti) obsahuje potomky
reprezentujici jednotlivé odstavce. Kazdy z téchto odstavci poté obsahuje takzvané Run
elementy, jejichz potomci jiz koneéné definuji samotny text a jeho formétovani. Pro lepsi

pochopeni si opét uvedme kratky piiklad.

titleShape.TextBody = new TextBody(new Drawing.BodyProperties(new Drawing.+
NormalAutoFit()),
new Drawing.ListStyle(),
new Drawing.Paragraph(
new Drawing.Run(new Drawing.RunProperties(
new Drawing.LatinFont () { Typeface = ”Impact” }) { Language = ”cs—CZ" ,+
Capital = Drawing.TextCapsValues.Small },
new Drawing.Text () { Text = “Ukdazkovd prezentace” })));

Kazdy odstavec (Paragraph) mize obsahovat nékolik Run ¢asti, coz umoziuje nastavit
fez pisma podle potieby i pouze pro urcitou ¢ast textu a ne jen pro cely odstavec. Vycétova

prostredi, tedy text s odrazkami, jsou podobné jako u automatizace Tresena odstavci, které
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maji nastaveno pouziti odrazky.

Vlozeni obrazku do prezentace se fesi priddnim specidlniho tvaru (misto klasického
Shape pouzijeme tvar Picture) do pozadovaného snimku, nakopirovanim bindrni podoby
obrazku do vysledného dokumentu a uloZzenim reference na néj (pro sparovani tvaru a bindrni
podoby). Vlastnosti jako sitka, vyska a umisténi vlozeného obrizku se specifikuji pfimo pfi
vytvareni tvaru Picture v jeho potomku ShapeProperties.

Posledni ¢4asti, kterou se budeme zabyvat, jsou tabulky. Podobné jako p#i vkladani
obrazku pouzijeme misto klasického tvaru Shape tvar jiny, a tim je GraphicFrame. V ném
je poté zanorenych nékolik riznych elementii urcujicich jeho vlastnosti a az priblizné kolem
tfeti trovné zanoreni najdeme element Table, ktery reprezentuje tabulku (nutno podot-
knout, ze vS8echny tyto elementy musime vytvofit a pfidat do tvaru GraphicFrame my).
Element Table obsahuje poté fadu potomki. Jsou jimi nepovinny TableProperties, ktery
ur¢uje napriklad styl tabulky, povinny TableGrid, ktery definuje pocet a sitku sloupcu
tabulky. Poté néasleduji elementy definujici jednotlivé fadky tabulky (TableRow), které ob-
sahuji jednotlivé butiky (TableCell). V nésledujici ukdzce je uvedeno jak vytvorit fadek

tabulky obsahujici jednu bunku.

var tableRowl = new Drawing.TableRow(new Drawing.TableCell(
new Drawing.TextBody(new Drawing.BodyProperties (),
new Drawing.ListStyle(),
new Drawing.Paragraph(new Drawing.Run(new Drawing.RunProperties() { <«
Language = 7cs—CZ”, SmartTagClean = false },
new Drawing.Text() { Text = ”“bunkal, rddek 17}))),
new Drawing.TableCellProperties())) { Height = 370840L };

Spojovani bunék se poté provadi pomoci nastaveni vlastnosti RowSpan (pro vertikalni
slou¢eni) ¢ GridSpan (pro horizontélni slouceni) prvni ze spojovanych bunék, na pocet
bunék, které budou spojeny. A nasledné nastaveni odpovidajici vlastnosti VerticalMerge ¢i
HorizontallMerge na true vSem nasledujicim bunkam, které budou spojeny s touto prvni.
Obsah takto spojenych bunék je umistén pouze v prvni bufice a ostatni se ponechavaji

prazdné.

3.3 Shrnuti

Nastinili jsme si postup tvorby jednoduché prezentace a zaroven také praci s nejcastéji
pouzivanymi prvky prezentace (formatovany text, obrazek, tabulka) dvéma riznymi zpu-
soby. Kazdy z nich mé své klady i zapory a tedy je pouze na nis zhodnotit, ktery z téchto
zpusobti si zvolit. Jestlize chceme vytvorit aplikaci, kterd je schopné prezentaci ulozit ne-
jenom v klasickém formatu, ale také napriklad jako HTML a nevadi{ ndm nutnost mit nain-
stalovan PowerPoint, tak se nabizi automatizace. Jestlize vS8ak chceme vytvorit aplikaci,
kterd nevyzaduje pro tvorbu prezentaci zddny dodateény software a spokojime se pouze

s jednim vystupnim formétem tak se pravdépodobné uchylime k Open XML SDK.
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Kapitola 4

GPLEX a GPPG

Dilezitymi soucastmi prekladace jsou nepochybné lexikalni a syntakticky analyzéator. Doba,
kdy bylo nutné, abychom si tyto analyzitory museli naprogramovat sami, je jiz davno
minulosti. Dunes jiz existuji spousty nastroji, které automaticky vygeneruji analyzator na
zékladé ndmi udanych pravidel. Navic diky tomu, Ze je téchto nastroji dostupné velké
mnozstvi, je mozné najit si takovy, jehoz vystup je v ndmi pozadovaném programovacim
jazyce.

GPLEX je generdtorem lexikilniho a GPPG generatorem syntaktického analyzatoru.
Jejich vystupem jsou t¥idy v jazyce C# implementujici funkcionalitu téchto analyzatori.

Informace uvedené v této kapitole jsou ¢erpany z dokumentaci k obéma uvedenym

generatorum, tedy z [2] a [3].

4.1 The Gardens Point Scanner Generator (GPLEX)

GPLEX je generator lexikilnich analyzatort zaloZenych na koneénych automatech. Vyge-
nerovany konecny automat je reprezentovan tabulkou a mé minimalizovany pocet stavii.
Generator navic umoznuje vybrat si z riznych schémat komprese jeho tabulky. Vystupem
celého procesu je nasledné jeden C# zdrojovy soubor, ktery obsahuje tfidu Scanner imple-
mentujici lexikdlni analyzator. Podstatnou vyhodou (zejména v naSem nirodnim prostiedi)
je podpora znakové sady Unicode.

Syntaxe definice lexikdlniho analyzéatoru (tedy vstupu generatoru) je podobna té, kterou
pouzivd unixovy generator LEX (vice informaci o nastroji LEX v [5]). Tento soubor je

rozdélen na tii ¢asti nasledovné:

// definice
%%
// pravidla
6%

// uzivatelské metody

Prvni ¢ast obsahuje rizné druhy definici a deklaraci, zde je napriklad mozné pojmenovat
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si rizné regularni vyrazy, nadefinovat startovaci podminky ¢i dokonce specifikovat v jakém
jmenném prostoru se bude vysledny zdrojovy kéd lexikalniho analyzatoru nachézet.
Druh4 ¢ast obsahuje definice pravidel pouZzitych pro rozpoznavani vzora. Kazdé z téchto
pravidel mlize obsahovat néjakou sémantickou akci, kterd je provedena v ptipadé, ze vstup
odpovida danému pravidlu. Podobné jako v nastroji LEX jsou dostupné urcité proménné,
které mutzeme pii definici sémantickych akci pouzit. Patii mezi né napiiklad yytext, ktera
obsahuje rozpoznany vzor pravidla, jehoz sémantickd akce je pravé provadéna ¢i yypos
obsahujici informace o aktudlni pozici (dalsi lze nalézt v dokumentaci [2, str. 85]).
Posledni ¢ast je volitelnd (tedy je mozné ji vynechat i s uvozujicimi '%%’). Tato ¢ast
obsahuje definice uzivatelskych metod, které mizeme pouzit v ramci sémantickych akci. Kéd
pouzity v této sekci je pii generovani lexikélniho analyzatoru v podstaté pifimo zkopirovan

do vysledné tiidy.

4.2 The Gardens Point Parser Generator (GPPG)

GPPG je generator syntaktickych analyzatort pro LALR(1) jazyky. Jeho vstupem je speci-
fikace podobni té, kterou pouziva unixovy generator YACC (vice informaci o nastroji YACC
v [5]) a vystupem je podobné jako u nastroje GPLEX zdrojovy kéd v jazyce C# obsahu-
jici t¥idu Parser, kterd implementuje dany syntakticky analyzator. Na rozdil od néstroje
GPLEX v8ak zdrojovy kdd neulozi do souboru, nybrz jej vypise na svij standardni vystup.

Soubor obsahujici specifikaci dané gramatiky je opét rozdélen na t¥i ¢asti (toto rozdéleni
v podstaté odpovidé tomu, které jsme si uvedli u nastroje GPLEX).

Prvni ¢asti jsou uzivatelské definice jako napiiklad definice tokent (termindli), jejich
priorit a asociativity ¢i deklarace datovych typid pro predavani hodnot z lexikalniho ana-
lyzatoru. Zptsob definice asociativity tokentd a jejich priorit je v podstaté obdobny s tim,
ktery pouzivda YACC, tedy pomoci klicovych slov %left, %right, %noassoc a %token
uréime asociativitu danych tokeni a jejich priorita je ddna pofadim jejich deklarace (pozdéji
deklarované tokeny maji vétsi prioritu).

Druhi c¢ést obsahuje pravidla pouzité gramatiky a k nim pfifazené sémantické akce.
Prifazené sémantické akce se provadéji pfi redukci daného pravidla. V téle téchto akci
z nich patii $$, do které ukladdme hodnotu nasi sémantické akce, a $1... $N, které obsahuji
sémantické hodnoty jednotlivych symboli na pravé strané pravidla. Seznam dostupnych
metod a proménnych pro sémantické akce lze nalézt v dokumentaci [3, kapitola 8.2].

Tteti a posledni ¢ast je stejné jako v pripadé nastroje GPLEX volitelnd a obsahuje

definice uzivatelskych metod.
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4.3 Shrnuti

Seznamili jsme se s dvéma nastroji pro generovani lexikalniho a syntaktického analyzatoru.
Zaroven jsme si naznacili i zplsob jejich pouziti. Divodem, pro¢ jsme si predstavili z nepte-
berného mnozstvi generatori pravé GPLEX a GPPG, je skuteénost, ze jiz od pocatku se
jejich vyvoj soustiedil na platformu .NET a jazyk C#. Jsou tedy implementovany tak, aby
kéd, ktery produkuji, vyuzival plné vlastnosti a vyhod tohoto jazyka (napfiklad partial
tiidy).
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Kapitola 5

Navrh

Navrh je nepochybné jednou z podstatnych etap vyvoje jakéhokoliv software. Dobie zpra-
covany navrh dokdze v mnoha pripadech zna¢né usnadnit a urychlit implementaci daného
produktu. Navrh sestdvd z nékolika rtznych etap. Nejprve provedeme struéné zhodno-
ceni existujicich nastrojli, coz ndm umozni vytvofit si obecny pohled na to, jak se tyto
nastroje ovladaji a jak funguji, ale zejména jakym smérem se p¥i nadvrhu nového nastroje
vydat. Nasledné si stanovime pozadavky na ndmi vytvarenou aplikaci. Navrhneme struk-
turu vysledné aplikace. Rozebereme si jednotlivé ¢asti pfevodu dokumentu mezi cilovymi

platformami. A nakonec provedeme nivrh jednotlivych ¢asti uzivatelského rozhrani.

5.1 Existujici nastroje, jejich klady a zapory

Jak jiz jsme si uvedli v Gvodu tak ndstroj provadéjici prevod mezi platformou KTEX
a Microsoft PowerPoint v dobé psani této prace neni dostupny. Tedy abychom ziskali
prehled o tom, jak vypadaji dnesni prevadécée dokumentt a diky tomu mohli navrhnout
konkurenceschopny nastroj, musime se zaméfit alesponn na podobné nastroje. Vzhledem
k povaze vytvafeného néstroje se vyhneme tzv. online pfevadéctim a také takovym, jejichz
vystupem je spustitelny program (¢i video) a ne dokument.

Prvnim néstrojem, na ktery se zaméiime je Convert PowerPoint od spoleénosti Softin-
terface, Inc.! Tento nastroj provadi prevod z PowerPoint dokumentu. Je mozné jej ovladat
jak pomoci uzivatelského rozhrani, tak i pres ptikazovou rfadku. Uzivatelské rozhrani pro-
gramu je na prvni pohled jednoduché a intuitivni. Mimo jiné také umoznuje davkové zpra-
covani. Je mozné vybrat z mnoha vystupnich forméata, mezi které patii napriklad HTML,
JPEG, GIF, RTF, ale dokonce i PDF. Nevyhodou v8ak zlstavd nutnost mit nainstalovan
PowerPoint. P#i pohledu na vystup tohoto nastroje lze snadno odhadnout, ze pouziva
automatizaci. Tedy prevod do HTML, RTF ¢i obrazkt je pravdépodobné feSen pouhym
otevienim dokumentu v instanci aplikace PowerPoint a ulozenim v pozadovaném forméatu

(viz popis zptsobu ulozeni souboru v PowerPoint PTA v kapitole 3.1).

'"Dostupny na: http://www.softinterface.com/Convert-PowerPoint%5CConvert-PowerPoint.htm
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Dal$im nastrojem je PowerPoint Converter od spoleénosti VeryDOC.com Company?.
Podobné jako predchozi nastroj provadi prevod z PowerPoint dokumentu a umoziuje
ovladani jak pomoci uzivatelského rozhrani, tak i pies pfikazovou radku. VSechna moznd
nastaveni jsou vidét hned v hlavnim oknu programu (formou zaskrtavacich policek). Je
mozné vybrat si z mnoha vystupnich formatt, opét je mozny export do HTML, obrizku,
PDF, ale dokonce i jako Flash. Stale vSak pietrvidva nutnost mit nainstalovin PowerPoint
(a stejné jako u pfedchoziho nastroje pohledem na vystup zjistime, ze pouzivd automati-
zaci).

Posledni néastroj, ktery si zminime, provadi opa¢ny pievod a to z PDF na editovatelnou
prezentaci PowerPoint. Timto nastrojem je Able2Extract PDF Converter od spoleénosti
Investintech.com Inc.? Néstroj umoziiuje konverzi PDF do riznych formaté pouzivanych
Microsoft Office, ale také Open Office. Uzivatelské rozhrani je prijemné zpracovano, celym
procesem konfigurace prevodu nis provadi pruvodce, ktery zejména zacitecnikiim praci
s timto nastrojem vyznamné uleh¢i. Podporuje také davkovy prevod dokumentt. Vyzkou-
$ime-li si prevést napiiklad PDF vytvofené pomoci aplikace PowerPoint, dosdhneme u vy-
stupu dobrych vysledkt. Pokud vyzkousime pievést PDF s prezentaci vytvorenou za po-
moci tfidy Beamer, dosahneme pro styl default také dobrych vysledki, avSak u jinych
barevnéjgich styli ndastroj vétSinou nezpracuje spravné obrizek umistovany na pozadi.
Pokud si blize prohlédneme zptisob vytvatfeni vystupni prezentace, miZzeme si v§imnout, ze
nastroj rozdéluje text do ruznych tvart, které nasledné absolutné umistuje v ramci daného

snimku.

5.2 Stanoveni pozadavkt na vytvarenou aplikaci

Nyni si jiz muZeme stanovit pozadavky na vytvarenou aplikaci. Pro vétsi prehlednost si
je rozdélime do dvou rliznych kategorii. Témi jsou pozadavky na preklad a pozadavky na
funkcionalitu. U pozadavki na funkcionalitu budeme ¢asteéné vychazet z kladi dnesnich
prekladac¢i dokumenti.

Pozadavky na preklad se tykaji sméru prekladu ¢éi implementovanych elementt doku-

mentu, v nasem piipadé jsou pozadavky nasledujici:
e Primarné zaméreni na preklad z platformy IATEX na platformu Microsoft PowerPoint

e Implementace prekladu elementt probranych v kapitole 2, jednd se zejména o

— SmiSenou sazbu

Vyctova prostiedi
Tabulky
Obrazky

*Dostupny na: http://wuw.verypdf . com/ppt-converter/index.html
3Dostupny na: http://www.investintech.com/prod_a2e.htm
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— Snimky prezentace

— Overlay

Pozadavky na funkcionalitu se tykaji samotné aplikace, jejiho chovani, uzivatelského

rozhrani apod. V naSem piipadé se jedné o nasledujici body:

e Moznost budouciho rozsifovani aplikace i pro ostatni formaty (tedy preklad doku-

mentu provadét napiiklad pomoci vstupné-vystupnich filtri)
o Moznost pouziti jak pres uzivatelské rozhrani, tak i jako konzolovou aplikaci

o Moznost davkového zpracovani

Tyto uvedené pozadavky jsou minimem, které budeme pozadovat od nidmi vyvijené

aplikace.

5.3 Struktura aplikace

Rozvrzeni aplikace do logickych celki je, zejména v pripadé moduldrniho pfistupu, nutnosti.
V nami vytvarené aplikaci, je téchto logickych celki nékolik. Jejich prehledné zobrazeni

véetné vazeb mezi nimi, je pomoci UML diagramu balicki uvedeno na obrazku 5.1.

[ 1

SimpleConverter.Ul

— 4

SimpleConverter.Factory

Interface definujici rozhrani pro piisup k plugindm ﬁ

I

: T

! \% \%
l

<<load>>

SimpleConverter. Contract

[ 1

|
I
i SimpleConverter. Contract. IPlugin
I
I

.

[ 1

SimpleConverter.Plugin.Beamer2PPT

Obrazek 5.1: UML diagram bali¢kt struktury aplikace.
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Prvnim logickym celkem je uzivatelské rozhrani (SimpleConverter.UI). Jiz z nizvu je
zirejmé, Ze tento celek bude zajistovat obsluhu uzivatelského rozhrani hlavni aplikace.

Dalsim dulezitym celkem je takzvany kontrakt (SimpleConverter.Contract). Tento
celek je dtlezity zejména z pohledu modularity ndmi vytvarené aplikace. Jednd se v pod-
staté o pomyslny bali¢ek rozhrani, které definuji zpiisob, jakym jsou provazany jednotlivé
dynamicky na¢itané pluginy s hlavni aplikaci. Tedy je dilezité, aby se tento celek co nejméné
ménil.

Prostrednikem mezi uzivatelskym rozhranim a kontraktem je logicky celek pojmenovany
SimpleConverter.Factory. Tento se stard o dynamické na¢itani jednotlivych plugini defi-
novanych za pomoci kontraktu a zprostiedkovani komunikace mezi nimi a uzivatelskym
rozhranim.

Poslednim celkem jsou samotné realizace rozhrani definovanych v kontraktu, tedy jed-
notlivé pluginy. Kazdy z plugint lze povazovat za jeden logicky celek (v.UML diagramu
na obrazku 5.1 je uveden pouze jeden plugin a to SimpleConverter.Plugin.Beamer2PPT).
Jeden plugin se tedy stara o cely proces pfevodu dokumentu.

Pro ndvrh plugini se ndm nabizi dva hlavni zpisoby. Prvnim je oddéleni zpracovani
vstupu a vystupu, tedy jeden plugin vstupni a druhy plugin vystupni. Druhym zpisobem
je zpracovani jak vstupu, tak i vystupu v jednom pluginu. V nasem ptipadé jsme nakonec
zvolili variantu druhou. Dtivody pro tuto volbu jsou, ze v ptipadé prvni varianty v podstaté
uzivateli umoznime prevod z jakéhokoli formatu do jakéhokoli jiného formatu a to i tehdy,
kdy jsou tyto formaty absolutné nekompatibilni. Navic by uZivatel musel nastavovat sepa-
ratné parametry prevodu jak vstupu, tak i vystupu, coz vede k dalsimu zesloziténi prace
s aplikaci. Tato varianta by zejména, pro informaticky méné vzdélané uzivatele mohla byt
odrazujici. Oproti tomu varianta druha umoznuje prevod pouze mezi kompatibilnimi typy
dokumentt, je mozné nastaveni jak pro vstup, tak i pro vystup sloucit do jednoho a je tedy
uzivatelsky privetivéjsi. AvSak za cenu nutnosti implementace riznych dal§ich kombinaci
prevodu, kterych se dalo v ptfipadé varianty prvni dosdhnout pouze s minimélnim tsilim.
Dalsi vyhodou druhé varianty je, zejména z pohledu programitora, Ze feSeni mezikédu
pouzitého pro prevod mezi dvéma forméaty je ¢isté v rezii samotného pluginu, tedy neni
nutné specifikovat univerzalni mezikdd na drovni samotné aplikace.

Dal$im problémem, ktery nam vznikéd z pohledu struktury aplikace, je ze ve vét§iné pii-
padi budeme chtit pfevod dokumentu ovlivnit néjakymi dodateénymi parametry. AvSak
o prevod dokumentu se staraji samotné pluginy, které nemaji pristup k uzivatelskému
rozhrani, kde by uZivatel mohl tyto parametry zadat. ReSenim je, aby kazdy plugin defino-
val urcitou oblast uzivatelského rozhrani, kterd bude nasledné pti zvoleni daného pluginu

vloZena do hlavniho okna (vice v kapitole 5.5).
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5.4 Prevod dokumentu z tfidy Beamer na PowerPoint

Slozitost pfevodu dokumentu mezi tfidou Beamer a platformou PowerPoint tkvi zejména
v tom, e kazdy z téchto formata k dokumentu pristupuje jinym zptsobem. Zatimco t¥ida
Beamer je zaloZena na formatovani textu, tak PowerPoint funguje na principu rozmisténi
netextovych tvart na snimku. Teprve obsahem téchto tvari je samotny text. Dalsim prob-
lémem je, ze IXTEX (jehoz rozSifenim Beamer je) neni bezkontextovy jazyk, tedy neni
mozné jej zpracovat pomoci bezkontextové gramatiky. Ovsem tento problém lze jednoduse
odstranit tim, Ze povolime pouze podmnozinu piikazli, coz je v nasem piipadé dostacujici

FeSeni (zdklad této podmnoziny jsme si jiz urcili v kapitole 2).

5.4.1 Lexikalni analyza

Prvnim krokem pievodu z tfidy Beamer je rozdéleni textu na tokeny, tedy lexikalni analyza.
Abychom toto mohli provést, musime si nejdfive ujasnit, jaké ¢asti zdrojového textu jsou
pro nas vyznamné z pohledu jeho zpracovani.

Jako prvni se miZeme napiiklad zaméfit na specidlni znaky (symboly):
# %58 & _ {3} "N\

Jelikoz tyto znaky maji v I¥TEXu specidlni vyznam, mizeme je pfimo oznaéit za tokeny.

Nésleduji prikazy a prostiedi. Jak jsme si uvedli v kapitole 2.2, tak piikazi existuji
dva rtzné typy. Pii bliz§im prozkoumani vSak zjistime, ze co se tyce lexikdlni analyzy, ne-
musime délat rozdily mezi ptikazy ovliviwujicimi jejich parametr, ¢i piikazy ovlivhujicimi
zbytek aktudlniho bloku. Lze je tedy obecné popsat reguldrnim vyrazem \[a-zA-Z]+. Je-
likoz v8ak zpracovivame pouze podmnozinu piikazi I¥TEXu a tfidy Beamer a zdroven potte-
bujeme rozlisit pouzité prikazy, mizeme si dovolit oznacit rtizné prikazy za rdzné tokeny.
U prostredi je situace ponékud odlisné. Zacatek a konec prostiedi jsou v podstaté piikazy
s (nejméné) jednim povinnym parametrem, ktery udava typ prostiedi. Piikazy pro pocatek
a konec prostfedi lze popsat regularnimi vyrazy \begin[ \t]I*\r?\n?[ \t]l*{[a-zA-Z]+}
a \end[ \tl*\r?\n?[ \tlx{[a-zA-Z]+}. Stejné jako v piipadé klasickych ptikazu si pro
lepsi zpracovani oznacime rtizna prostiedi riznymi tokeny.

Prikazt a prostfedi se spoleéné tykaji i specifikace overlay a volitelnych parametri.
Jak jiZz jsme si diive zminili, tak parametry overlay jsou ohrani¢eny znaky < a >, zatimco
volitelné parametry pomoci znakt [ a ]. Jelikoz tyto znaky nejsou soucasti specialnich
znakl pouzivanych ITEXem a zvla$tni vyznam maji pouze v situaci, kdy jsou pouzity
ihned za prikazem, musime tuto situaci zohlednit. Tuto situaci lze feSit naptiklad vstupem
do specialniho stavu po detekci prikazu a kontrolou pravé volitelnych parametri a overlay
specifikace v tomto stavu. U tohoto feSeni je vSak nutné dbat na poradi téchto parametri,
coz v8ak neni pfilis velkym problémem. Dokumentace tiidy Beamer totiz stanovuje ([15,
kap. 9.3]), Ze overlay specifikace by méla, az na par vyjimek, vzdy predchizet definici

volitelného parametru.
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Posledni z hlavnich ¢asti, které nas zajimaji je obycejny text (plaintext). Pii jeho
zpracovani je tfeba vénovat pozornost zejména zpusobu zpracovani bilych znaki a escape
sekvencim specidlnich symbold. Zpracovani bilych znaki zjednodusené spociva v ignorovani
vice mezer (¢i tabuldtori) za sebou a vloZeni nového odstavce po naraZeni na prazdny
Fadek. Pravé zpracovani obyéejného textu je dalsim pfipadem, kdy pouziti specidlniho (at jiz
inkluzivniho ¢i exkluzivniho) stavu ndm umozni upravit vstupni fetézec zpisobem, jakym
potfebujeme.

Za zminku stoji i komentaie do konce radku, které je nutné pii zpracovani ignorovat.
Ty je moZné popsat jednoduchym regularnim vyrazem: %.*\n7[ \t]*.

Vysledny seznam regularnich vyrazi pouzitych pro lexikdlni analyzu s piifazenim jed-

notlivych tokent je uveden v ptiloze C.

5.4.2 Generovani abstraktniho syntaktického stromu

Dal$im krokem po rozdéleni vstupniho dokumentu na tokeny je sestaveni stromu, ktery
bude tento dokument reprezentovat, a s kterym jiz mtizeme déle pracovat v ramci pievodu.
Pro syntaktickou analyzu piedpokladejme validni dokument na vstupu.

Musime tedy analyzovat pouziti jednotlivych piikazi, kde se v ramci dokumentu mo-
hou vyskytovat, jakym zptisobem se zapisuji, zdali maji povinny parametr, zda je mozné
je zanotrovat a dalsi. Na zdkladé téchto zjisténi jiz mizZeme sestavit bezkontextovou gra-
matiku, kterou pouzijeme k sestaveni abstraktniho syntaktického stromu zpracovivaného
dokumentu. Zde si pouze strucné rozebereme jednotlivé ¢asti dokumentu.

Zatneme tedy s analyzou dokumentu pro sestaveni bezkontextové gramatiky, a to po-
stupné smérem shora dol, jelikoz tento je pro ¢lovéka pro dany typ dokumentu prirozenéjsi
a tim padem i prehlednéjsi.

Prvnim prikazem, na ktery narazime, je specifikace tfidy dokumentu. Ta je nésle-
dovéna dvéma pomyslnymi bloky. Prvnim je preambule, kterd mize obsahovat prikazy pro
pouziti dodateénych balickl, nastaveni pro titulni stranu a dalsi piikazy, které, mtizeme
fici, neovliviuji obsah dokumentu piimo.

Druhym blokem je blok definujici dokument a jeho obsah. Tento blok muZze obsaho-
vat definice jednotlivych snimki, ale také napriklad opét nastaveni pro titulni stranu ¢i
nastaveni sekci a podsekci. Kazdy snimek mutze mit jak titulek, tak i podtitulek. Podle
pouzitého pitkazu pro zépis snimku je titulek (¢i podtitulek) bud parametrem, nebo je uve-
den prikazem kdekoli v téle snimku. Télo snimku dale mize obsahovat napt. formatovany
text, tabulky, vy¢tova prostiedi a obrazky?, které se mohou dale zanofovat.

Tabulky maji parametrem stanoveny pocet sloupcti, které jsou oddélovany znakem &
a poté jednotlivé fadky oddélovany piikazem pro novy odstavec. Kazda z bunék tabulky
miize obsahovat jak formatovany text, tak dalsi blokové prvky (tedy i tabulku).

Vyctova prostiedi maji spoleénou vlastnost, a to, ze obsahuji seznam polozek. Tyto

“tabulky, vy¢tova prostiedi a obrizky budeme déle oznacovat jako blokové prvky
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polozky nasledné mohou obsahovat stejné jako bunky tabulky formitovany text a blokové
prvky.

Dulezitou informaci je také, ze nékteré z prikazd prijimaji pouze formatovany text a ne
snimku.

Stru¢né jsme si naznacili postup pro vytvoreni bezkontextové gramatiky popisujici nadmi

zvolenou podmnozinu pfikazi. Jeji vyslednou podobu je mozné nalézt v piiloze D.

5.4.3 Pfevod

vvvvvv

do pozadovaného vystupniho formatu. V ramci jeho navrhu je nutné vytesit nékolik bodu
tykajicich se napiiklad pouzitych postupi, technologii ¢i ¥eSeni rozdilnosti obou platforem.

Prvnim bodem je, zda vytvaret vysledny dokument pomoci automatizace nebo pomoci
Open XML SDK. Vyhody i nevyhody obou pfistupt jsme si jiz dostatec¢né popsali v kapi-
tole 3. My si zvolime pfistup pomoci automatizace, a to hned z nékolika divodi. Jednak
tvorba dokumentu je podstatné jednodussi, ale hlavné je v podstaté nemozné, aby se ndm
podafrilo vytvorit nevalidni dokument, ktery nepujde oteviit. Navic jelikoz poZadovanym
vystupnim formatem je PowerPoint dokument, miZeme predpoklidat, Ze uzivatel ma nain-
stalovan Microsoft Office. Malym plus pro tento pfistup je moznost ulozit vystupni doku-
ment nejen jako prezentaci ve formatu pro PowerPoint, ale také naptiklad jako PDF doku-
ment ¢i obrazky.

Dalsim bodem k reseni je, kdy budeme vytvaret jednotlivé snimky prezentace. Nabizi
se ndm dvé rizné moznosti. Bud mizeme jednotlivé snimky vytvaret jiz béhem generovani
stromu dokumentu, nebo si nejdiive vygenerujeme cely strom a snimky budeme vytvaret
az poté. Prvni pristup neni pfili§ vyhodny at jiz kvuli prehlednosti implementace, tak
i z diivodu efektivity. Srovname-li ¢as potfebny k vygenerovani stromu ze vstupniho doku-
mentu s ¢asem potiebnym pro vytvofeni dokumentu vystupniho, zjistime, ze vytvoreni
niho. Tedy je vyhodnéjsi nejdiive vygenerovat cely strom a v pfipadé, ze narazime na chybu
skoncit ihned, nez provadét obé ¢innosti zaroven a v piipadé chyby skonéit s castecné vyge-
nerovanou prezentaci, kterd je v podstaté nepouzitelné. Proto tedy zvolime piistup druhy.

V neposledni fadé je také nutné resit rozdilnost obou platforem. Napiiklad pokud
v prezentaci vytvarené za pomoci tiidy Beamer vlozime do textu maly obrazek, vysazi
se do textu a text poté pokracuje za nim (za predpokladu, Ze je za nim dostatecny prostor),
tedy obrazek se nam vlozi takzvané inline. Stejna situace plati i pro malé tabulky, které
nejsou oddéleny odstavcem. Tohoto vSak v aplikaci PowerPoint pfimo dosdhnout nelze. Je
to proto, ze v prezentaci aplikace PowerPoint jsou snimky tvoreny jednotlivymi tvary. Ty
mohou byt pro text, tabulku ¢i obrazek (pominme ted ostatni tvary) a mohou obsaho-
vat pouze to, pro co jsou uréeny. Tedy situaci, kdy potiebujeme obrazek ¢i tabulku vlozit

inline budeme nuceni tesit naptiklad postupnym délenim tvaru pro text a naslednym pte-
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souvanim tvart. S nemoznosti zanorovani riznych tvart souvisi dalsi problém. Tim je, ze
je v prezentaci tvofené pomoci ti¥idy Beamer mozné zanotfovat blokové elementy. Jelikoz,
tohoto opét neni mozné dosahnout, musime se rozhodnout, jak tuto situaci fesit. Nabizi se
dvé moznosti realizace. Prvni moznosti je, Ze z vnorenych elementid budeme zpracovavat
pouze formatovany text. Druhou mozZnosti je, Zze vnorené elementy vygenerujeme napiiklad
na konci snimku a nechdme uzivatele, aby si je sam preorganizoval. V tomto ptipadé je
nejlepsim fesenim realizovat obé varianty a uzivateli dat moznost zvolit si tu, ktera mu vice
vyhovuje.

Rozdilnosti obou platforem se tyka také velikost vysledného snimku. Zatimco u prezen-
taci vytvafenych za pomoci tfidy Beamer je vychozi velikost snimku 12,8 cm na Sitku
a 9,6 cm na vysku (tedy cca 362 x 272 bodii pii 72 bodech na palec), tak prezentace tvorené
v aplikaci PowerPoint maji vychozi rozliSeni 720 x 540 bodt, tedy pfiblizné dvojnasobek.
Zde je nejvhodnéjsim FeSenim automaticky upravit velikost textu a v pripadé obrazki a defi-
nované $ifky sloupct tabulek se uzivatele zeptat, zda si preje velikost upravit, ¢i nikoliv

(s tim, ze vychozi chovani bude tprava).

5.5 Uzivatelské rozhrani

Pti ndvrhu uzivatelského rozhrani musime dbat zejména na jeho piehlednost a celkovou
privétivost. Nepfehledné a zbytecné slozité uzivatelské rozhrani miize uzivatele odradit od
pouzivani aplikace a to i v pripadé, Ze jeji funkénost je lepsi nez u jejich alternativ.

Pred samotnym navrhem dialogti si musime ujasnit, jaké informace potfebujeme od

vvvvv

spravné prvky pro ziskani ¢i pfeddani dané informace a poté se jiz muzeme pustit do navrhu.

5.5.1 Hlavni dialog aplikace

V pripadé nami vytvarené aplikace potfebujeme od uzivatele ziskat nasledujici informace

(uvedeno i s rozborem jaky prvek pouzit):

e seznam soubort, které budeme prevadét - jelikoz se jednd o seznam, tak nej-
vhodnéjsim fesenim je prvek typu ListBox ¢i ListView. Dale také dve tlacitka pro

pridani a odebrani souboru z tohoto seznamu.

e vystupni adresar - zde je vhodné klasické feseni pomoci jednoho prvku typu TextBox

a jednoho tlacitka pro otevieni dialogu pro vybér slozky.

e pokyn k zadatku prevodu ¢éi ukoncéeni probihajiciho - naprosto ziejmé pouziti
tlacitek

e vybér pluginu pro prevod - plugini muize byt v aplikaci nac¢teno vét$i mnozstvi,
avsak vzdy miiZe byt zvolen pouze jeden. Navic ve chvili, kdy je zvolen, jiz neni potieba

zobrazovat ostatni. Tedy nejvhodnéj$im typem pouzitého prvku je ComboBox.
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e nastaveni parametri pievodu - rozbor feSeni v kapitole 5.5.2

Informace predavané uzivateli se v naSem piipadé tykaji v podstaté pouze procesu

prekladu, jejich rozbor je nasledujici:

e informace o prubé&hu prfevodu (textovai) - béhem probihajiciho prevodu doku-
mentu je vhodné uzivatele, alespon v omezené mife, informovat o providéné ¢in-
nosti, ale hlavné zobrazit pripadna varovani ¢i chyby. Mame tedy tii typy informace,
kdy ozndmeni a varovani se mize vyskytovat ve vétsim mnozstvi (u nezotavitelné
chyby piedpokladejme ukonceni piekladu). Tedy jedna se o seznam textovych zprav.
Avsak pro jejich odliSeni je vhodné piidani napiiklad ikonky podle typu zpravy, tedy

pouzitym prvkem je prvek typu ListView.

e informace o prubéhu prevodu (grafickd) - jelikoz aplikace umozni pfevod vice
nez pouze jednoho dokumentu, je vhodné graficky zobrazit prubéh prevodu téchto
dokumentt (kolik je jiz zpracovano x kolik jich zbyva zpracovat). K tomuto se nejlépe

hodi prvek typu ProgressBar.

V tuto chvili jiz vime, jaké prvky uzivatelského rozhrani pouzijeme. Dal§im krokem tedy
je rozvrzeni téchto prvkl v rdmci okna aplikace. Navrh zdkladniho rozlozeni ovladacich
prvkil si mizeme prohlédnout na obrazku 5.2 (jedna se o ndvrh pouze rozlozeni ovladacich
a informacnich prvka, tedy neobsahuje popisky, které budou ptidiny pro lepsi orientaci).

Dialog si lze pomyslné rozdélit do dvou oblasti. Horni ¢ast obsahuje prvky pro ziskani
informaci od uzivatele, zatimco spodni ¢ast obsahuje prvky pro predani informace uzi-
vateli. Toto ¢lenéni ndm umozni dosazeni vétsi prehlednosti. Déle si mizeme povS§imnout,
ze byl pouzity prvek TabControl pro rozdéleni spodni ¢asti do dvou zalozek. To opét slouzi
k zjednoduseni a zvySeni prehlednosti uzivatelského rozhrani. Prvni zalozka slouZi k na-
staveni parametra piekladu, zatimco druha zalozka slouzi k zobrazeni pribéhu pfevodu
dokumentt. Divodem pro rozdéleni do dvou zdlozek je, Ze béhem pievodu dokumentt
nelze ménit parametry prevodu a zaroven béhem tupravy parametri prevodu je zbyteéné
mit zobrazeny informace o neprobihajicim prevodu.

Kromé rozvrzeni je vhodné zvazit i dalsi moZnosti zvySeni uzivatelské ptrivétivosti. Na-
priklad zobrazeni popiski pfi pfejeti mysi nad ovladacim prvkem, umoznéni pridani dalsiho

souboru do seznamu pretazenim mysi (udilost drop).

5.5.2 Nastaveni parametru prevodu

Jak jiz jsme si naznadili v kapitole 5.3, tak ¢ast uzivatelského rozhrani zajistujici nastaveni
parametri prevodu se vkladda z nacteného pluginu. Toto vkladani je mozné fesit tak, ze
v hlavnim okné aplikace budeme mit definovanou urcitou oblast, do které nasledné piipo-
jime prvek typu UserControl definovany v natteném pluginu. Timto zptisobem zpracova-
ni informaci z tohoto prvku zistivd na samotném pluginu a jedind ¢innost, kterou musi

provadét hlavni aplikace je nacéteni a pripojeni tohoto prvku.
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seznam souhord k pievodu Add file ‘ E|
Convert |

wystupni adresaf Browse |

wyb&r pluginu pro pfevad

Settings | Progress

textové informace o pribéhu pFevadu

Obrazek 5.2: Navrh rozloZeni ovladacich prvka hlavniho okna aplikace

Opét si provedme rozbor, jaké informace chceme od uzivatele ziskat a jaké prvky uzi-
vatelského rozhrani pro to vyuzit. Z velké ¢asti budeme vychazet z informaci uvedenych
v kapitole 5.4.3.

e Format vystupniho souboru - jelikoz tvorba prezentace pomoci automatizace nam
umoziuje vysledny dokument ulozit v mnoha riéznych formétech, byla by skoda této
moznosti nevyuzit. Tedy ddme uzivateli moznost vybéru z nékolika riznych formatu.

K tomuto se nejvice hodi prvek typu ComboBox, kde bude predvoleny vychozi formét

(.pptx).

e Zpusob prace se zanoienymi blokovymi elementy - zde mame dvé moZnosti,
ze kterych si uzivatel mize jednu zvolit. Nejvhodnéjsim prvkem pro realizaci tohoto

vybéru je prvek typu RadiolList.

e Uprava velikosti obrizkn a $itky sloupcti tabulek - v tomto pifpadé jde o kla-
sickou volbu typu Ano/Ne, proto je vhodné zvolit prvek typu CheckBox.

Informace predavané uzivateli jsou, v piipadé pluginu, v podstaté pouze statické. Dy-

namicky zobrazované informace se predavaji hlavni aplikaci, ktera je zobrazuje v seznamu
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s informacemi o pribéhu prevodu.

Cutput file type: | Save in the default format. -

Adjust size of images and table columns to match difference between
PawerPaint and Beamer slide size

Mested elements processing™ (e.g. tables, images, description lists):

Process nested elements as formatted text and kesp them where they are
[support pauses and scme overlays, images are ignored) - preferred

Extract nested elements and place them at the bottom of the slide
[doesn’t support pauses)

* plugin natively supports only nesting of numbered and bulleted lists

Obrazek 5.3: Navrh rozlozeni ovlddacich prvka pluginu

Na obrazku 5.3 si miZzeme prohlédnout vysledné rozlozeni jednotlivych ovladacich prvki.
Jak si mizeme vSimnout, jsou ovlddaci prvky doplnény vcelku obsahlymi popisky. Je to ze-
jména z divodu, aby mély nejen popisny, ale ¢asteéné i vysvétlujici charakter, jak jejich

volba, aktivné ovlivni vystup.

5.5.3 Rozhrani pro konzolovy pristup

JelikoZ jednim z pozadavki na aplikaci, které jsme si stanovili, je moznost jejiho pouziti jako
konzolové aplikace, musime si stanovit rozhrani, pres které se aplikace bude ovladat. Musime
vyftesit zejména, jakym zptisobem bude probihat vybér pouzitého pluginu, nastaveni vy-
stupniho adresatre, parametrii pievodu a nastaveni vstupniho souboru ¢i dokonce seznamu
soubortu. Také je vhodné, aby bylo mozné prepinace zadavat nékolika jiz obecné zazitymi
zpusoby, tedy aby naptiklad pouziti piepinac¢e -h, /h ¢i --help provedlo stejnou akci.

Podivejme se tedy na vysledny seznam pfepinaci (pro zapis alternativ je pouzit znak |).

e h|7?|help - vypiSe ndpovédu pro pouziti aplikace a skonéi. V pripadé, Ze je definovan

pomoci prislusného pfepinace pouzity plugin, tak vypise napovédu pro néj.
e 1|list - vypiSe seznam dostupnych plugint véetné jejich klicd a skonci.

e o|output - mé jeden parametr a nastavi vystupni adresar. Tento piepinac je nepovinny,

a pokud neni uveden pouzije se podadresat output v aktudlnim pracovnim adreséii.
e plplugin - mé jeden parametr, ktery specifikuje pouzity plugin pomoci jeho klice.

V omezené mite také budeme moci nastavit parametry pievodu, a to pomoci nasledu-

jicich prepinaci:

e n|nadjust - slouzi k zakizani Gpravy velikosti obrazka a tabulek (potlac¢uje vychozi

chovani)

35



e elextract - slouzi k zvoleni extrakce zanofenych blokovych elementt (potlacuje vy-

chozi chovani)

Jako posledni budeme zadavat seznam soubori, které budou prevadény.

5.6 Shrnuti

V této kapitole jsme se seznamili s nastroji, které plni podobnou funkci a zaroven si stanovili
pozadavky na nami vytvarenou aplikaci. Po analyze moznosti vstupnich dokumentt jsme
si definovali zaklad pro lexikalni a syntaktickou analyzu. Zbézné jsme si probrali tskali
prevodu mezi cilovymi platformami a mozné zpusoby jejich feSeni. A v neposledni fadé
jsme si definovali uzivatelské rozhrani a rozhrani pro ovladani aplikace z konzole opera¢niho

systému. Mame tedy jiz kompletni ndvrh potrebny pro implementaci samotné aplikace.
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Kapitola 6
Implementace

Béhem implementace pfevadime myslenky, znalosti a postupy ziskané v ramci nadvrhu na
pouzitelny produkt. V ramci této kapitoly si popiSeme, jaké technologie byly pouzity a pro¢.
Rozebereme si zptisob implementace jednotlivych ¢asti aplikace a vysvétlime si, pro¢ byl
zvolen dany zptasob a ne jiny. Tato kapitola tedy slouzi jako voditko k pochopeni nejen

stavby celé aplikace, ale i fungovani jejich ¢asti.

6.1 Struktura aplikace a pouzité technologie

Zamérme se nejdiive na pouzité technologie. Aplikace je implementovana v jazyce C#
a pro béh vyzaduje nainstalovany Microsoft .NET Framework 4 (staci pouze Client Pro-
file). Vyuziva nékolik knihoven tfetich stran, které jsou dostupné pod riznymi variantami
otevienych licenci. Jedn4 se o Managed Extensibility Framework! pouZity pro implementaci
pozadované modularity aplikace. Knihovnu NDesk.Options? pouZitou pro zpracovani para-
metri piikazové fadky. A nakonec jiz v kapitole 4 zminované nistroje GPLEX a GPPG
pro implementaci lexikalniho a syntaktického analyzatoru. Pro vyvoj bylo pouzito vyvojové
prostiedi Microsoft Visual Studio 2010.

Cela aplikace je rozdélena do nékolika rtznych projektu, které v podstaté odpovidaji
diagramu 5.1, ktery jsme si pripravili v rdmci navrhu. Jednotlivé projekty pouzivaji vlastni
jmenné prostory, které taktéz odpovidaji stanovenému rozdéleni. Jedinou vyjimkou jsou
projekty obsahujici uzivatelské rozhrani a konzolovy pristup. Kdy projekt s grafickym uzi-
vatelskym rozhranim je umistén ve jmenném prostoru SimpleConverter, zatimco projekt
pro konzolovy pristup je umistén ve jmenném prostoru SimpleConverter.Console.

Popisme si nyni zptisob implementace a fungovani plugini. Pluginy jsou implementoviny
jako samostatné dynamicky linkované knihovny (.d11). Aby bylo mozné je aplikac¢né nacitat
musi definovat urcité rozhrani, které je soucasti balicku Contract. Ten slouzi jako jedina

vazba mezi pluginy a samotnou aplikaci. P¥i spusténi aplikace poté objekt tfidy Loader,

'"Dostupny na: http://mef.codeplex.com/
*Dostupnd na: http://wuw.ndesk.org/Options
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umisténé v balicku Factory, prohledd slozku /plugins, kde najde vSechny pluginy defi-
nujici dané rozhrani a poté je nacte (presnéji vytvori instance t¥id implementujicich dané
rozhrani v dané dynamicky linkované knihovné). Nésledné jiz mtize aplikace s témito pluginy

pracovat.

6.2 Lexikdalni analyza a generovani stromu dokumentu

Zaklad pro implementaci lexikdlni a syntaktické analyzy jsme si polozili jiz v minulé ka-
pitole. Dalsim krokem tedy bylo doplnit sémantickd pravidla pro generovani samotného
stromu dokumentu. Nez si v8ak popiseme pouzité struktury pro uchovavani tohoto stromu,
je vhodné zminit, Ze oproti ndvrhu bylo provedeno nékolik mensich zmén.

Z duvodu co nejlepsi pouzitelnosti v praxi a toho, Ze aplikace implementuje pouze
podmnozinu piikazi (maker) balicku IX¥TEX, bylo nutné brat v dvahu situace, kdy apli-
kace narazi na nezndmy ptikaz. Tyto situace jsou TeSeny cCastecné jak béhem lexikalni,
tak syntaktické analyzy vstupniho dokumentu. V rédmci lexikalni analyzy odstranujeme
u neznamych prikazi samotny prikaz a jeho pripadné volitelné parametry a overlay speci-
fikaci. Pripadny povinny parametr i s uvozujicimi slozenymi zavorkami je ponechin. Tedy
v pripadé zapisu neznamého piikazu \prikaz<3>[par]{text text} dojde k odstranéni
cervené ¢asti. Divodem pro toto chovani je, ze povinny parametr ve vétsiné pfipadi udéva
¢ast obsahu snimku, tedy jeho odstranéni by bylo nevhodné. Stejny postup se aplikuje
i na neznamd prostfedi, u nichZ je ponechdn pouze jejich obsah. Tento pristup vsak resi
pouze situace, kdy je dany piikaz ¢i prostiedi uvniti vykreslovaného snimku. Neni vSak
schopny vyfesit situaci, kdy napiiklad v preambuli definujeme novy piikaz pomoci piikazu
\newcommand. V tuto chvili vstupuje na scénu pouziti zotaveni z chyb v ramci syntaktické
analyzy. Zotaveni z chyb je realizovino Hartmannovou metodou (Panic-Mode recovery).
K zotaveni miize dochazet celkem na dvou mistech, a to v preambuli a mezi jednotlivymi
snimky. V piipadé, Ze se narazi na chybu uvniti snimku, je zpracovani ukonceno a o zotaveni
se syntakticky analyzitor nepokousi (jelikoz po vykondni predchozich operaci mezi mozné
syntaktické chyby patii vétsinou pouze chybéjici slozend zivorka). Diky tomuto chovani je
aplikace schopnd prevadét i prezentace obsahujici neimplementované piikazy.

Zaméfme se nyni na realizaci samotného stromu dokumentu. Jak uzly, tak i listy jsou
objekty definované stejnou tfidou (tfida Node). Tato tiida definuje vlastnosti pro typ uzlu
(tucné pismo, necislovany seznam, prosty text atd.), volitelny parametr, overlay specifikaci,
potomky uzlu, ¢ piimo obsah uzlu (nap¥. prosty text nemd potomky, ale ma obsah). Dle
typu uzlu ztstavaji nékteré z téchto vlastnosti nevyuzité. Zarovenn se v rdmci této tridy
provadi prevedeni pripadné textové reprezentace overlay specifikace na uplny seznam d&isel
snimk1, na kterych se dany uzel zpracuje.

Ne vsak v8echny informace jsou ukladany pifimo do stromu dokumentu. Jedna se zejména
o titulek a podtitulek snimku. Ty jsou ukladadny do samostatné tabulky. Divodem pro to

je, ze je mozné titulek ¢éi podtitulek snimku zapsat kdekoliv v ramci samotného snimku,
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tedy i na jeho konci. Jelikoz vSak pro zpracovani potfebujeme informaci o pouziti titulku
znat jesté pred samotnym vytvorenim snimku, je vhodné si tuto informaci ulozit. Pokud
bychom titulek a podtitulek zanesli do stromu dokumentu, nevyhnuli bychom se nutnosti

ne€kolikandsobného prichodu snimkem pfed jeho samotnym zpracovanim.

6.3 Prevod

Samotny prevod dokumentu do vystupniho formétu po ziskdni syntaktického stromu je
platformami, zejména omezeni platformy vystupni.

Prvnim krokem je extrakce preambule a téla dokumentu ze ziskaného stromu. Tyto
¢asti jsou poté zpracovavany separatné. Nejdiive se provede zpracovani preambule, dle
které se nastavi vnitini stav pro prevod daného dokumentu (velikost pouzitého pisma,
nastaveni tdaji pro generovani titulni strany, nastaveni cest pro hledani obrézku atd.).
V ramci tohoto zpracovani také provadime kontrolu pouzité znakové sady. Aplikace dokaze
spravné zpracovat znaky narodnich abeced pouze pii pouziti kédovani UTF-8. Pokud je
tedy vstupni dokument v jiné znakové sadé, ozndmime uzivateli, ze nékteré znaky narodnich
abeced nemusi byt zobrazeny spravné. Po zpracovani preambule se provadi zpracovani téla
dokumentu. Omezme se nyni na to, ze télo dokumentu je tvoreno pouze kolekci snimki
(redlné muze obsahovat také nastaveni titulni strany, sekce, podsekce apod.).

Télo dokumentu se postupné zpracovava po jednotlivych snimcich. Pfed samotnym zpra-
covanim snimku se nahlédne do tabulky s titulky (a podtitulky), zda dany snimek bude mit
titulek. Pokud ano, vygenerujeme snimek s predpfipravenym tvarem pro titulek, pokud ne,
vygenerujeme prazdny snimek. Nasledné zpracovani titulku a obsahu snimku probihé opét
separatné (jelikoz titulek muze obsahovat pouze formétovany text, kdezto obsah snimku
mize byt podstatné komplexnéjsi).

Jak obsah titulku, tak i obsah snimku jsou definovany podstromem. Tedy abychom mohli
vytvaret vysledny dokument, musime implementovat patriény prichod timto stromem. Pro
tento prichod je pouzivina iterativni varianta prichodu preorder pro n-arni strom.

Tvorba obsahu snimku je rozdélena, jak jiz princip tvart v dokumentu aplikace Power-
Point napovida, na zpracovani formatovaného textu a oddélené zpracovani jednotlivych
blokovych elementti. Podivejme se tedy, jak jsou realizovany jednotlivé ¢asti tvorby snimku

prezentace.

6.3.1 Formatovani textu

Zakladnim problémem formatovani textu je, ze se musi veskeré formatovani provadét zpétné.
Tedy nejdfive musime do daného tvaru vlozit text a ten mizeme nasledné naforméatovat,
jak potrebujeme. Z toho divodu je implementovana trida TextFormat, nabizejici rozhrani,
diky kterému je tato ¢innost z hlediska programatora ponékud pfirozengjsi. Tedy nejdfive

nastavime format a az nasledné vkladame text. Tato tfida si po nastaveni nového formatu

39



(Fezu ¢i stupné) pisma ulozi aktudlni stav na zdsobnik a umoziuje tak se k nému po vynoreni
ze zpracovavaného podstromu vratit. Zaroven pro piikazy, které méni stupein pisma (napf.
\footnotesize, \Large), piepocitava velikost v zavislosti na nastavené velikosti zdkladni-
ho pisma. Objekt této tiidy je pouzit k formatovani textu nejen v textovych tvarech, ale
také uvniti tabulek ¢i vyctovych typu.

Dalsim bodem, na ktery musel byt pii implementaci bran zfetel je, ze text musi byt
uvnitt textového tvaru. Piedstavime si situaci, kdy mame na snimku néjaky text, nasle-
dovany tabulkou, po které opét ndsleduje text. Tyto situace jsou feSeny v podstaté nej-
trivialnéj$im moznym zpusobem. A to tak, Ze pokud posledni pouZity tvar neni textovy
a narazime na text (a zaroven neprovadime zpracovani nékterého z blokovych elementi),
tak automaticky vytvofime novy textovy tvar pro tento text. Je v8ak nutné poznamenat, ze
i kdyz jsou vyctové typy realizovany pomoci textovych tvart (blize si vysvétlime v kapitole

6.3.3), tak je povazujeme za netextové.

6.3.2 Tabulky

Pro vytvoteni obyéejné tabulky je zapotiebi postupné provést nékolik krokt. Prvnim krokem
je zpracovani parametru prostiedi \tabular udavajiciho pocet, zarovnani a ohraniceni jed-
notlivych sloupcti. Kvili moznosti pouziti zkrdceného zapisu sloupcti a nutnosti tento zapis
rozgenerovat do pouzitelné formy, je tento parametr zpracovavan pomoci jednoduchého
kone¢ného automatu. Ten béhem zpracovani postupné do jedné struktury uklada zarovnani
a $ifku daného sloupce a do druhé jeho ohraniceni.

Poté, co jiz mame zpracovany dany parametr prostredi \tabular, mime dostatek infor-
maci pro vytvofeni nové tabulky (pro vytvofeni je totiz potfeba znit pocet sloupct). Prvni
¢innost, kterou musime po vytvoreni nové tabulky provést, je nastaveni jejiho stylu. Je to
nutné z toho duvodu, Ze vychozi styl tabulky obsahuje podbarveni jednotlivych fadku a také
nastaveni okraji bunék. Po tomto nastaveni jiz postupné pridavame radky a napliujeme je
danym obsahem. V ramci zpracovani kazdého fadku také provadime nastaveni horniho &i
dolniho okraje bunék v zavislosti na pouziti, ¢i nepouziti piikazti \hline ¢i \cline. V pii-
padé spojovani bunék provedeme jejich spojeni a preskoéime zpracovani vSech sloupci, pres
které byla bunka spojena.

Jako velky problém se ukazala c¢innost, jez je v aplikaci PowerPoint feSena pomoci par
kliknuti. Touto ¢innosti je automatické prizptsobeni §ifky sloupce tabulky velikosti jeho ob-
sahu. I kdyZ po prostudovini API nalezneme nékolik riznych metod a vlastnosti (napiiklad
vlastnost AutoSize objektu TextRange?2), které maji podobnou ¢innost realizovat, velice
rychle narazime. Polovina z nich skon¢i s vyjimkou #ikajici, Ze dany argument nepiijimaji
a druh& polovina pro zménu s NotImplementedException. Bylo tedy nutné tuto situaci
fesit jinak. Prvnim pokusem o FeSeni bylo vytvorit tabulku s velice izkymi sloupci, které
se nasledné postupné rozsiruji, az do chvile, kdy jsou dostatecné velké pro pojmuti celého
textu. Zakladni koncept byl takovy, Ze se postupné zjistoval pocet Fadki, na které byl text

vysdzen (pomoci kolekce Lines je mozné pristupovat k jednotlivym vysdzenym fadkim
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textu, kdy se jako Fadek pocitd i zalomeni) a porovnival se s poctem Fadki, které vstupni
text mél fyzicky obsahovat (tedy pocet znakt nového fadku). Tento pfistup vSak ztrosko-
tal na tom, Ze pocet prvkl kolekce Lines poctu vysazenych fadkid neodpovidal. Bylo tedy
nutné zvolit pristup jiny a to doslova opa¢ny. Misto postupného zvétsovani se provadi nara-
zové zmenseni. Pri vytvareni tabulky ji tedy vytvorime s $ifkou kazdého sloupce piiblizné
1000 obrazovych bodu (pro srovnani, $ifka snimku je 720 bodi), nasledné pro kazdy radek
v kazdém sloupci zjistime a prepocitame velikost takzvaného ohranicujiciho obdélniku textu
(anglicky bounding boz). Tento ohrani¢ujici obdélnik je vlastné oblast, kterou text skuteéné
zabird. Poté zmensime sirku kazdého sloupce na sifku nejvétsiho ohranicujiciho obdélniku
v tomto sloupci se vyskytujicim. Bohuzel i tento piistup v nékterych pripadech selhava,
jelikoz PowerPoint z neznamého divodu nedokaze spravné urcit velikost ohrani¢ujiciho ob-
délniku.

6.3.3 Vycétové typy

Vyétové typy? jsou jediné z blokovych prvki, u kterych umoziujeme jejich zanofeni (vy-
jimkou je seznam definic, uvedeme si pozdéji pro¢). Opét je nutné vénovat se nékolika
zaludnostem. Vytvareni odrazek trpi stejnym neduhem jako formétovani textu. A to, Ze je
nejprve nutné vlozit samotny text a az nasledné z néj vytvorit odrazku. Dalsim feSenym
problémem je, ze v piipadé prezentaci vytvarenych za pomoci tfidy Beamer, mohou jednot-
livé odrazky vyctu obsahovat i vice nez pouze jeden odstavec. Kdezto u prezentaci v aplikaci

Podivejme se tedy na samotnou realizaci. Cislované a neéislované seznamy jsou defi-
novany pomoci textového tvaru. Jejich zanorovani je poté feseno pomoci rekurze. Ovsem se
zanofovanim souvisi i zminény problém nékolika odstavei v ramci jedné odrazky. Uvedme

si prakticky priklad:

o QOdstavec.

Dalsi odstavec.

1. Odréazka

2. Odrazka s dvéma

odstavci.
Pokracovani prvni odrazky.

e QOdstavec v dalsi odrazce.

Toto je naprosto normalni seznam, dokonce i v dokumentu aplikace PowerPoint je mozné
ho vytvofit ruéné (pro vytvoieni dalsiho odstavce, misto dalsi ¢islované polozky, pouzijeme

klavesovou zkratku Shift+Enter). Problém nastava pfi automatizaci, kdy simulovat chovani

3neboli seznamy
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stisku klaves Shift+Enter neni mozné (nebo alespon v zadné z dostupnych dokumentaci neni
popsano, jak pozadovaného efektu dosdhnout). Bylo tedy nutné opét prijit s feSenim, které
poskytuje co nejpouzitelnéjsi vysledek.

Prvni z moznych situaci je, Ze odrazka obsahuje nékolik odstavci, ale neobsahuje zZadny
seznam. V tomto pripadé se pii pridédvani textu pocita celkovy pocet odstavcli. Nasledné
se pri nastavovani odrdzek nastavi dand odrazka pouze prvnimu odstavci, kdezto dalsim
se nastavi pouze odsazeni. Je nutné podotknout, ze diky tomuto piistupu si sami musime
udrzovat ¢islovani odrazek. Didvodem je pravé to, ze mame za sebou nékolik odrizek, které
nejsou ¢islované, a tim padem dojde k resetovani ¢islovani.

Druhi situace je rozSifenim prvni, tedy odrazka navic obsahuje seznam (¢i seznamy).
V takovém ptipadé, jelikoz je zpracovani podseznami feSeno rekurzi, se zpracovani odrazky
rozdéli na nékolik casti. Nejprve se zpracuje text, ktery je pfed zanofenym seznamem, a to
stejnym zpusobem jako v situaci prvni. Nésledné se rekurzivné vytvori podseznam. Nyni
je nutné do vytvoreného podseznamu nezasahovat, jelikoz ten jiz je formétovany tak, jak
je nutné. A pridat blok textu nasledujici zanofeny seznam, kterému se nastavi pfislusné
odsazeni bez pouziti odrazek. Timto zptsobem je mozné vytvorit seznam vizualné odpovi-
dajici tomu v nasi ukazce.

Zatim jsme si popsali zpisob, jakym jsou vytvareny éislované a necislované seznamy.
Podivejme se tedy nyni na feSeni seznamu definic. Seznam definic je tak trochu specidlnim
pripadem. Duvodem je, Ze seznam definic nepatii mezi podporované prvky vétsiny dnesnich
WYSIWYG editori a PowerPoint neni vyjimkou. JelikoZ neni moZné nastavit jako typ
odrazky text, bylo nutné zvolit jiny pfistup. Nakonec bylo zvoleno feseni tabulkou s dvéma,
sloupci. V prvnim sloupci je umistén definovany termin a v druhém jeho definice. Pravé

z divodu pouziti tabulky neni mozné zanorovani.

6.3.4 Obrazky

Zpracovani obrazk® patii mezi jednodussi ¢asti celé implementace. Za zminku tak stoji snad
pouze zplisob vyhledavani danych obrizk.

Jak jiz jsme si uvedli v kapitole 2.7, tak obrazky lze zadavat bez pfipony a jsou hledany
v adresari, kde je zdrojovy dokument umistén. Také je mozné specifikovat pripadné dalsi
adresare, kde obrazek hledat. Samotné vyhledavani je Feseno v cyklu, kdy se testuji na
existenci soubory pro jednotlivé ptfipony postupné ve vSech danych adresafich. Jakmile
najdeme pozadovany obrazek, cyklus ukon¢ime (tedy nehleddme mozné dalsi). Kvili pouziti
tohoto pristupu je také pevné dana priorita jednotlivych piipon, kterd je nasledujici: jpg,
jpeg, png a gif. Bohuzel, z diivodu nedostupnosti kvalitni volné dostupné knihovny pro

extrakci obrazka z PDF, nejsou PDF obrazky podporovany.
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6.3.5 Overlay a \pause

Aplikace overlay specifikaci a zpracovani pfikazu \pause zasahuje do vSech ¢asti zpracovani
snimku. Zejména zptiisob zpracovani prikazu \pause se miize na prvni pohled jevit jako ne
prili§ prithledny. Je tedy vhodné jim vénovat zvysenou pozornost.

Pro teseni byl pouzit obdobny pfistup, jaky je pouzivan tiidou Beamer. Tedy jeden
snimek rozgenerujeme na nékolik podsnimki*, v zévislosti na pouzZitych overlay parametrech
¢i pouziti pfikazu \pause. Piistup, kdy by se pro realizaci pouzivaly animace v aplikaci
PowerPoint, byl zavrzen hned na zac¢atku. Animaci lze totiz nastavit pouze celému tvaru,
a to by v nasem pripadé, kdy overlay specifikaci mizeme napiiklad zménit barvu pouze
jednoho slova uprostied textu, bylo v podstaté nepouzitelné.

Podivejme se tedy na samotny zptisob realizace. Abychom mohli jeden snimek rozgene-
rovat postupné na nékolik podsnimki, musime tuto ¢innost provadét v cyklu, dokud nejsou
splnény urcité podminky. Témito podminkami jsou, Ze v daném podstromu reprezentujicim
zpracovavany snimek se nesmi vyskytovat nezpracovany prikaz \pause a zaroven v ramci
vSech overlay specifikaci v daném podstromu se nesmi vyskytovat vétsi, nez je ¢islo aktual-
niho prichodu (tedy ¢islo aktudlniho podsnimku).

Zpracovani overlay specifikace se provadi pomoci jednoduchého zjisténi, zda pouzita
specifikace obsahuje ¢islo aktudlniho prichodu. Jestlize ano, piikaz se aplikuje, pokud ne,
tak se ignoruje. Zvlastnim ptipadem jsou piikazy, u kterych overlay specifikace potlacuje
i vykresleni jejich obsahu (napiiklad overlay u piikazu \textbf zpisobi pouze potlaceni
formatovani, kdezto u piikazu \item potlaci vykresleni celé odrazky). V nasem ptipadé se
tato situace tyka titulku a podtitulku snimku a také poloZzek seznami. V pripadé titulku
a podtitulku je situace jednoducha, v podstaté pouze ignorujeme vypis. OvSem v piipadé
polozek seznamu potiebujeme, aby dany prostor byl zabrany, i kdyz se obsah odrazky
nevykresluje. Toto je feseno tak, ze danou odrazku fyzicky vykreslime, oviem nasledné ji
nastavime, v rdmci formatovani textu, atribut Visible na false.

Prikaz \pause na rozdil od overlay specifikace pfimo vynucuje prechod na dalsi pod-
snimek. Zajimavosti je, ze i kdyz se to mizZe zdat nesmyslné, je mozné pouzivat piikaz
\pause i v rdmci titulku snimku. Proto je, z divodu oddéleného zpracovéani titulku a ob-
sahu snimku, nutné udrzovat si pro dany snimek pocitadlo zpracovanych \pause. Kromé
tohoto “globalniho” pocitadla pro dany snimek potiebujeme jesté “lokalni” pocitadlo pro
dany priichod. Poté jakmile pti zpracovani snimku narazime na \pause inkrementujeme
lokdlni pocitadlo a pokud je jeho hodnota vétsi, nez hodnota globalniho, tak inkremen-
tujeme také globalni pocitadlo, ukonc¢ime aktualni prichod a vynutime si prichod dalsi.
Ukonceni aktualniho prichodu se provadi vétsinou okamzité, jedinou vyjimkou je piipad,
kdy je dany \pause v tabulce. U tabulek je totiz nutné fesit zménu velikosti podle jejich
obsahu a sitka jednotlivych sloupct musi odpovidat i textu z nevykreslenych f4dka. Proto

se tabulka vytvori celd, zméni se jeji velikost, poté se odstrani radky, které na vystupu jiz

jako podsnimek uvazujeme jednu z moznych reprezentaci podstromu definujiciho dany snimek
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byt nemaji, a teprve tehdy se provede ukonéeni aktudlniho prichodu.

6.3.6 Pferovnani tvaru

Jak jiz jsme si osvétlili v rdmci ndvrhu, tak PowerPoint neumi pracovat s elementy (obrazky,
tabulky) vloZenymi doprostied textu. Bylo tedy nutné toto zdkladni® obtékani textem im-
plementovat. ReSeni vSak neni tak jednoduché, jak by se mohlo na prvni pohled zdat.
Abychom mohli vytvorit toto jednoduché obtékani, musime v mnoha p¥ipadech pristoupit
k déleni ptislusnych textovych tvart a zaroven také k presouvani jednotlivych tvart v rdmci
snimku.

Generovani jednotlivych tvart v rdmci snimku je implementovano tak, Ze novy tvar, at
jiz se jedna o obréazek, text, tabulku ¢i seznam, se vlozi vzdy pod nejspodnéjsi tvar (tedy
pod posledni vlozeny). P¥iklad si mizeme prohlédnout na obrizku 6.1 a). Toto chovani
miizeme 8 jistotou oznadit za velmi vzdalené od pozadovaného. Byla proto implementovana

metoda, pojmenovana Reshaper, kters se stara o rekonfiguraci® jednotlivych tvart v ramei

,
snimku.
a) b)
Laorem ipsum daolor st amet, conzectetur adipiscing elt. In gravida Laoretmn ipsum dolor st amet, consectetur adipiscing elt. In gravida
nizl & nisl congue tincidunt. Sed imperdiet feugist elit, eu venenatis nizl & nisl congue tincidurt. Sed imperdiet feugist efit, eu venenstis
nunc mollis eu. Prain congue faucibus faucibus. Pellentesgue nunc mollis eu. Proin congue faucibus faucibus. Pellentesgque
rhoncus auctor magna, id dapibus turpis isculis id. Aenean eget est rhoncus auctor magna, id dapibus turpis isculis id. Aenean eget est
ac purus vulputate auctor quis ut negue. Morbi imperdiet turpis in ac purus vulputate suctor quis ut negue. Morbi imperdiet turpis in
erat inculis solictudin. erat isculis sollicitudin. 2 Praesent dignissim convallis elit ac
J congue. Quisgue pretium sem vitae est malesuada in hendrerit purus
Praesent dignissim convallis elit ac congue. Guisgue pretium sem Iaplnla. Sed f_rlngllla nim S_Ed nglla rhoncu; adlpls;lng c.:ongue non
vitae est malesuada in hendrerit purus lacinia. Sed fringila enim sed d'a_m_' C.ras vitae Iep‘tus Enim. Allquam at aliquet odio. Aliquam
nlls Fhoncus sdipiscing congue non dism. Cras vitse lectus enim. adipiscing guam sit amet augue feugiat consequat. Phaselus vel
Aliguam at aliquet odio. Aliquam adipiscing quam st amet sugue scelerizgue nulla. Mulla vitae lectus leo, & vulputate tortor.
feugist consequat. Phasellus vel scelerizgque nulla. Nulla vitae lectus
leo, & vulputate tortor.

Obrézek 6.1: Ukidzka ¢innosti metody Reshaper; a) rozlozeni pied, b) rozloZeni po

Metoda Reshaper je volana vzdy, kdyz je potfebné provést rekonfiguraci tvart na
snimku. Jelikoz vSak umi zpracovat pouze dva tvary zaroven, je vétSinou voldna v pii-
padé vlozeni nového tvaru do snimku. Tedy tvary na snimku rekonfigurujeme postupné
béhem tvorby snimku, misto jedné velké rekonfigurace az po jeho vytvoteni.

Podivejme se tedy nyni na zpiisob jeji ¢innosti. JelikoZ toto zakladni obtékani se tyka
pouze textovych tvart, obrazka a tabulek (netextovych tvari), mohou nastat celkem t¥i
rtzné situace pro pierovnani.

Prvnim ptipadem je situace, kdy prvni tvar je textovy a druhy tvar je netextovy. V tomto

pripadé nejdrive zjistime, zda se netextovy tvar vejde za posledni radek tvaru textového.

Sz4kladni proto, Ze text je obtékdn v podstaté pouze jednim Faddkem
Srozdéleni, presunuti, atd.
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Ke zjisténi této informace se vyuziva velikost ohranicujictho obdélniku posledniho radku
textového tvaru a velikost netextového tvaru. Jestlize se netextovy tvar na dané misto
nevejde, tak jiz rekonfiguraci neprovadime. Pokud vSak zjistime, Ze se netextovy tvar na
dané misto vejde, musime provést postupné nekolik krokt. Nejdiive extrahujeme posledni
radek z textového tvaru a umistime jej do nového textového tvaru na stejnou pozici, kde
se ptvodné nachézel origindlni fddek. Poté tento novy tvar musime zmensit na $iiku textu,
ktery obsahuje. A jako posledni krok jiz presuneme netextovy tvar vedle nové vytvoreného
textového.

Dalsim prfipadem je situace, kdy jak prvni, tak i druhy tvar je netextovy. Tento pripad
je nejjednodussi ze vSech realizovanych. V podstaté pouze zkontrolujeme, zda se druhy tvar
vejde vedle tvaru prvniho a v pfipadé, Ze ano, tak jej presuneme. Neni tedy nutné pocitat
ohrani¢ujici obdélniky, ¢i délit tvary.

Treti pripad je variaci pfipadu prvniho, tedy prvni tvar je netextovy, zatimco druhy
je textovy. V tomto piipadé nejprve zjistime, zda se prvni slovo z textového tvaru vejde
za tvar netextovy. Pokud nevejde, tak rekonfiguraci jiz neprovadime. Pokud se v8ak vejde,
musime opét provést nékolik kroki. Jako prvni krok provedeme presunuti textového tvaru
vedle netextového a upraveni jeho $itky, tak aby zabiral pouze pozadovanou éast snimku
(aby snimek nepiesahoval). Po tomto piesunuti PowerPoint automaticky upravi i rozlozeni
textu do jednotlivych radkd. Diky tomu, mézeme vyjmout v8echny fadky, kromé prvniho
a umistit je do nového tvaru, ktery je umistén, jak pod netextovym, tak i pod textovym
tvarem, ktery nyni obsahuje pouze jeden fidek textu.

Ctvrtym piipadem je situace, kdy pot¥ebujeme pierovnat dva textové tvary umisténé za
sebou. AvSak dfive jsme si uvedli, ze mohou nastat pouze tii situace. Tento ¢tvrty pripad,
ktery se logicky nabizi, nemuze kvili principu implementace ve skutecnosti nastat, tedy jej
vibec neuvazujeme.

Pokud se nyni vratime k obrazku 6.1 b), mlizeme si vS§imnout, ze doslo celkem ke dvéma
rekonfiguracim tvart. Jako prvni byla provedena rekonfigurace popsani prvnim piipadem.
Jak vidime, tak z textového tvaru (ohrani¢en ¢ervenou barvou) byl odfiznut posledni fadek
a vlozen do tvaru nového (ohranicen zelenou barvou). A nésledné byl pfesunut obrizek za
tento novy tvar. Poté byla provedena rekonfigurace popsand tretim pripadem. Kdy z tex-
tového tvaru (ohrani¢en modrou barvou) byla pfesunuta ¢ast prvniho fadku do samostat-

ného tvaru (ohranic¢en Sedou barvou).

6.3.7 Reseni extrakce vnoienych blokovych prvki

Dtive jsme si uvedli, Ze z duvodu feSeni rozdilnosti obou platforem, dovolime uzivateli
vybrat si zplisob zachézeni s vnofenymi blokovymi prvky. Jeden z téchto zptisobt je jejich
extrakce a nasledné vlozeni na konec aktudlniho snimku. Tato varianta je nabizena zejména,
uzivateltum, kteri si planuji vyslednou prezentaci ruéné upravit. Popisme si tedy nyni, jak
je feSena realizace této ¢innosti.

Provedeni extrakce vnorenych blokovych prvki, je provadéno tak, ze dany podstrom
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nezpracujeme (tedy ani si nerozgenerujeme potomky na zdsobnik), ale misto toho jej ulozime
do globalné udrzované fronty. V této fronté jsou umistény vSechny extrahované blokové
prvky. Poté jiz staci pouze na konci zpracovani snimku zpracovat prvky v této fronté
umisténé. Divodem pro pouziti fronty a ne jiné datové struktury pro udrzeni seznamu
extrahovanych prvki, je zejména alespon ¢asteénd snaha o zachovani jejich poradi. Muze
v8ak nastat situace, kdy pfi zpracovavani extrahovaného prvku narazime na dalsi vnoreny
prvek (tedy prvek vnofeny ve vnofeném prvku). V tomto pfipadé tento vnofeny prvek
vlozime na konec fronty. Tedy jiz nefesime pofadi (je velmi pravdépodobné, Ze uzivatel si
jednotlivé tvary sim preorganizuje, tedy na jejich poradi opravdu pfili§ nezdlezi).

V ramci extrakce musime fesit situace, kdy extrahovany prvek obsahuje piikaz \pause.
Tyto situace fesime tak, Ze v rdmci zpracovani extrahovanych prvkad piikazy \pause igno-
rujeme. Opét je bran zfetel na to, Ze pro uzivatele je snadnéjsi obsah odstranit, nez jej

pridavat.

6.4 Uzivatelské rozhrani

Vzhled a rozlozeni ovladacich prvkt uzivatelského rozhrani jsme si jiz podrobné definovali
v ramci navrhu. Avsak béhem implementace bylo u¢inéno dodate¢né rozhodnuti o pridani
dalsiho prvku. Oproti navrhu, kdy jsme uvazovali pouziti pouze jednoho ukazatele pribéhu,
v ramci implementace pribyl dalsi. Ve vysledku jsou tedy pouzity dva, jeden pro zobrazeni
prubéhu prevodu aktualné zpracovavaného dokumentu a druhy pro zobrazeni celkového
pribéhu (v rdmci vSech zpracovdvanych dokumentii). Ostatni zmény byly prevazné ko-
smetického charakteru (pfidani popiski). Zaméime se tedy vice na pouzité technologie
a postupy.

Uzivatelské rozhrani je realizovano pomoci Windows Presentation Foundation (WPF).
Dtvodem pro zvoleni WPF, namisto Windows Forms, je zejména skuteénost, ze umoziuje
mnohem lepsi oddéleni prezentacni vrstvy od aplika¢ni. Jako malé plus také mizeme oznadit
moznost ménit vzhled jednotlivych prvki uzivatelského rozhrani pomoci riznych témat.

Abychom dosihli opravdu co nejlepSiho oddéleni jednotlivych vrstev byl pro imple-
mentaci zvolen navrhovy vzor Model-View-ViewModel (MVVM). Jelikoz se jedné o vcelku
novy navrhovy vzor a nemusi byt prili§ znadmy, popiSme si struéné jeho princip (infor-
mace 0 MVVM byly ¢erpany z [14]). Podobné jako ndvrhovy vzor MVC i MVVM déli
implementaci do t¥i pomyslnych vrstev. Prvni vrstvou je Model, ta se stard o praci s daty,
popiipadé vykondvd jiné nizko-troviiové ¢innosti (v nasem piipadé do této vrstvy patii
nacitani a préce s jednotlivymi pluginy). Dalsi vrstvou je View. Ta se stard o komunikaci
s uzivatelem. Posledni vrstvou je ViewModel, tato vrstva zprostiredkovava komunikaci mezi
ostatnimi vrstvami (Model, View). Tento pfistup se na prvni pohled pfili§ nelisi od toho
pouzivajictho MVC, ovSem je zde podstatny rozdil. U navrhového vzoru MVVM Model
ani ViewModel vibec nepotiebuji informaci, Ze néjaky View existuje. Misto toho se View

navize na verejné vlastnosti, které poskytuje ViewModel. A nasledné se pres tyto vlast-
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nosti automaticky synchronizuji. Timto zptusobem je dosazeno velmi volné vazby mezi jed-
notlivymi vrstvami, coZz prinasi mnoho vyhod.

Vratme se nyni k implementovanym vlastnostem a schopnostem uZivatelského rozhrani.
V rédmci ndvrhu jsme si naznagdili, Ze by bylo vhodné implementovat i riznd mensi vylepseni
pro zvyseni uzivatelské privétivosti. V aplikaci se tedy po pozdrzeni ukazatele mysi nad nék-
terym z ovladacich prvka zobrazuji jednoduché popisky s jeho ¢innosti (angl. tooltip). Byla
také implementovana funkcionalita drag and drop pro pretazeni soubort do seznamu ke
zpracovani. V ramci zvySené pouzitelnosti se jednotlivé soubory vlozené do seznamu ke
zpracovani validuji, zda je dany plugin dokaze zpracovat, a podle vysledku validace se pod-
barvi bud ¢ervenou, ¢i zelenou barvou (&ervend - nepodporuje, zelena - podporuje). Veelku
vyznamné ¢ast chovani uzivatelského rozhrani je, ze v piipadé, kdy uzivatel spusti prevod
danych dokumentti, se uzivatelské rozhrani automaticky prepne na zdlozku zobrazujici
prubéh prevodu. Zaroven se také zablokuji veskeré ovladaci prvky, které souvisi s nastavenim
parametri prevodu, pridani dokumentu do seznamu ke zpracovani ¢i spusténi pievodu.
Toto chovani je implementovéno z divodu, aby uzivatel neménil chovani zvoleného pluginu
béhem probihajiciho prevodu. Jedinym funkénim ovlddacim prvkem béhem probihajiciho
prevodu, je pouze tlaéitko pro ukonceni aktualné provadéné davky.

Prozatim se vSechny informace, které jsme si v této podkapitole uvedli, tykaly pouze
grafického uzivatelského rozhrani. Podivejme se tedy na realizaci konzolového piistupu. Nej-
spis prvni zasadni vlastnosti, které si pfi pohledu na zpusob realizace v§imneme, je, Ze cely
konzolovy pristup je naprosto oddélen od grafického uzivatelského rozhrani a je pfesunut do
samostatného spustitelného souboru. Diivodem pro toto oddéleni je, ze se ukdzalo ponékud
slozité ve WPF aplikaci potlacit zobrazeni uzivatelského rozhrani. Ovsem prinasi to i par
vyhod. Napriklad bylo mozné zvolit kratké jméno spustitelného souboru a navic se pri
spusténi nemusi nacitat spousty knihoven zajistujicich uzivatelské rozhrani.

Jak jsme si jiz uvedli v kapitole 6.1, byla pro zpracovani parametri piikazové radky
pouzita knihovna NDesk. Options. Diky tomu je mozné parametry zadavat mnoha riznymi,
jiz dobfe zazitymi zpusoby. Jedné se zejména o uvozeni parametru pomoci jednoho z kom-
binace znaku ?, /, - ¢éi =-. Déle je napiiklad podporovano prepinani voleb pripojenim znaku
+ ¢ - a spousty dalsich konvenci zapisu parametri.

1 v pfipadé implementace konzolového piistupu bylo potieba vytesit par nepiijemnosti.
Jde o zptsob vybéru pluginu a nastaveni parametri prevodu.

Zpisob vybéru pluginu jsme si jiz ¢astecné vytesili v rdmci ndvrhu. Jediné co zbyvalo

vyfesit, je zplisob generovani klice. Pravé na kli¢ pluginu je kladeno nékolik pozadavki:

1. kli¢ pro dany plugin musi byt stejny i po opétovném spusténi aplikace
2. kazdy plugin mus{ mit unikatni klic

3. kli¢ by mél byt generovan automaticky

4

. kli¢ musi byt relativné kratky, z divodu zaddvani uzivatelem
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Nakonec je tedy generovani klice feSeno tak, Ze se nejdiive vygeneruje MD5 hash pro
nazev a verzi pluginu. Tento hash se nasledné rozdéli na ¢tyti 32 bith dlouhé ¢asti, z nichz
se za pomoci operace XOR, vypodita jedno 32 bitia dlouhé ¢islo. Jelikoz vsak i toto ¢islo
je pro uzivatele piili§ dlouhé, provede se nakonec prevod do ¢iselné soustavy o zdkladu 36
(tedy vystup obsahuje znaky 0-9 a a-z). Diky tomu ziskdme kli¢, jehoz maximdlni délka
je priblizné Sest az sedm znaki, coz jiz lze oznacit za prijatelné. Cely tento proces probiha
automaticky a programéatofi pluginti tedy tuto ¢innost nemusi fesit.

V rédmci nastaveni parametri pfevodu je nutné resit zpisob, jakym tyto parametry pte-
dat samotnému pluginu. V pripadé grafického uzivatelského rozhrani byla situace jednodu-
cha, protoze si veskeré nastaveni obstaraval plugin sdm. Jelikoz aplikace nemé a ani nemize
mit znalosti jaké parametry plugin pfijima, je feSeni realizovano nésledujicim zptisobem.
V samotné aplikaci zpracujeme vSechny zndmé parametry, nasledné, pokud je v radmci
zndmych parametri zvolen prislusny plugin, se v8echny neznidmé parametry predaji pro
zpracovani pluginu. Ten z této mnoziny parametrti zpracuje jemu zndmé a vsSechny pfe-
bytecné vrati zpét hlavni aplikaci. Divod pro vraceni prebyteénych parametrd zpét hlavni
aplikaci je ten, ze mezi témito prebyteénymi parametry se vyskytuji i ndzvy jednotlivych
dokumentt uréenych k prevodu (seznam soubort se uvadi jako posledni z parametri, ale

bez jakéhokoli uvozeni, tedy neni jej mozné zpracovat jako parametr).

6.5 Shrnuti

Postupné jsme si uvedli, jaké technologie a nastroje jsou pouzity pro implementaci. Vysvétlili
jsme si, jakym zptisobem je feSena lexikalni a syntaktickd analyza dokumentu. Osvétlili jsme
si zptusob prevodu jednotlivych prvka dokumentu. Diky tomu bychom se nyni méli mno-
hem lépe orientovat ve zdrojovych kddech celé aplikace a zaroven chapat zptisob fungovani

jednotlivych jejich ¢asti.
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Kapitola 7

Testovani

Testovani je bezesporu jednou z dilezitych oblasti Zivotniho cyklu software. Hlavné pfti
vyvoji vétsich aplikaci jeho vyznam déle stoupé. V ramci vyvoje ndmi vytvareného piekla-
dace tedy bylo nutné se testovani vénovat.

Cela aplikace a zejména prevod dokumentd byl testovin manuilné. K pouziti jed-
notkovych test se z diivodu samotné ¢innosti aplikace nepfistoupilo (vystup bylo nutné
vizualné kontrolovat, tedy pouziti jednotkovych testii je k tomuto tcelu ne prili§ vhodné).
Samotné testovani probihalo zaroven s vyvojem aplikace, kdy po pfidani nové funkciona-
lity byla tato otestovana. Tedy provadély se testy na zpracovani jednotlivych prvkia doku-
mentu, a zda nové pfidana funkcionalita nekoliduje s jiz implementovanymi ¢astmi. Pro
testovani byla pouzita metoda éerné skiniky (i kdyz v nékterych pfipadech by se dalo ¥ict,
ze probihalo testovani i formou Sedé skfiriky). Nakonec bylo provedeno nékolik jednoduchych
test na zpracovani jednotlivych prvki (tyto testy jsou piilozeny na CD).

Béhem testovani se podafilo odhalit nékolik vice i méné zavaznych problémi. Ze za-
sloupce tabulky (tedy v podstaté zidné spojeni), ¢i nespravné prohleddvani cest k obrazktm.
7, méné zavaznych, napiiklad neignorovani mezery po uvedeni piikazi pro zménu stupné
pisma (\Large, \huge, \tiny atd.).

Kromé odhalovani chyb se v ramci testovani pristoupilo také k refaktorizaci. Diky tomu,
je vysledny kéd aplikace prehlednéjsi a lépe se v ném hledaji chyby.

Bohuzel, i pies dikladné testovani jsou do vysledné aplikace zaneseny problémy, které
jsou dané chovanim aplikace PowerPoint a tak i pies veSkerou snahu, je nebylo mozné
eliminovat. Cést téchto problémii se snazi aplikace odstranit riiznymi oklikami, ovéem ani

tato TfeSeni bohuzel nejsou ucinna vzdy.

7.1 Omezeni vysledné aplikace

Vyslednd aplikace mé nékolik omezeni, které plynou at jiz z implementace pouze podmno-

ziny vstupniho jazyka, pouziti LALR(1) syntaktického analyzatoru pro analyzu vstupniho
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dokumentu, nedostupnosti prostredki pro realizaci, ¢i z problémi zanesenych samotnou
aplikaci PowerPoint. PopiSme si tedy jednotliva omezeni.
Omezeni plynouci z implementace podmnoziny vstupniho jazyka a pouziti LALR(1)

syntaktického analyzatoru:

e neni podporovan piikaz \newcommand — moznym feSenim by napiiklad mohlo byt pte-
sunuti vétsi ¢asti zpracovani do sémantickych akci. Toto feseni by zaroven vyzadovalo

upravu lexikalni analyzy tak, aby neprovadéla filtraci nezndmych prikazi.

e v tabulce obsahujici horni ohraniceni musi byt pripadny ptikaz \pause umistén az za

definici tohoto ohraniceni (tedy za prikaz \hline)

e neni podporovano prostiedi math — v pripadé, Ze se narazi na prostfedi math, tak se
cely jeho obsah zpracuje jako neformatovany text. Tedy nezpracovavaji se jednotlivé
piikazy. Diky tomu je mozné pomoci doplitkii! pro PowerPoint dosdhnout pielozeni na

rovnice (ovSem tuto ¢innost je potieba provadét manuilné ve vysledném dokumentu).
Omezeni plynouci z nedostupnosti prostiedki pro realizaci:

e nejsou podporovany obrazky umisténé v PDF — divodem je nedostupnost kvalitni
a zejména udrzované knihovny pro extrakci obrazkda z PDF. Vétsina kvalitnéjsich

knihoven je dostupnd pouze za poplatek.
Omezeni a problémy zanesené aplikaci PowerPoint:

e jestlize otevieme PowerPoint pfili§ brzo po skonceni (¢i béhem) prevodu, muze dojit
k tomu, Ze se po nékolika vtefindch sdm ukonc¢i. Toto je zptisobeno tim, ze aplikace
spousti PowerPoint pro tvorbu vystupniho dokumentu a po ukonéeni prekladu jej opét
se PowerPoint vypina, miize dobihat i po skonéeni prevodu. V zavislosti na vykonnosti
pocitace by mélo dojit k vypnuti aplikace PowerPoint nejpozdéji ptiblizné do 30 vtetin

od ukondeni posledniho pfevodu.

e jak jiz bylo uvedeno v kapitole 6.3.2, mize dojit k situaci, kdy jsou tabulky ne-
spravné zmensSeny. Bohuzel je implementované feSeni jediné, které alespon z ¢asti
funguje. Chyba se v tomto pripadé projevuje v samotné aplikaci PowerPoint, kdy
vracend velikost ohranic¢ujictho obdélniku neodpovidd skuteéné (divod, pro¢ k to-
muto chovani dochazi, se bohuzel nepodafilo zjistit). Situaci, kdy k tomuto dojde, je
mozné reSit napriklad nastavenim zarovnani do bloku s uvedenim velikosti pro dany

sloupec a nislednym ruénim upravenim zarovnani ve vysledném dokumentu.

Toto jsou zndmé problémy a omezeni.

'naptiklad TexPoint: http://texpoint.necula.org/
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7.2 Distribuce aplikace

Po ukonceni testovani bylo nutné se zamyslet nad moznostmi distribuce vysledné aplikace.
Jelikoz primarni platformou, pro kterou je aplikace urcena, je Microsoft Windows. Bylo
vhodné zvolit zpusob distribuce, ktery je pro uzivatele této platformy pfirozeny. Zvoleny
byly zptsoby dva. Prvnim je klasicky instala¢ni balicek a druhym je distribuce pomoci
archivu ZIP (tedy bez nutnosti instalace).

Instala¢ni balicek je vytvaren v ramci samotného projektu pomoci Visual Studio In-
staller. Tato varianta zahrnuje i pridani zastupce na aplikaci do nabidky Start a na plochu
uzivatele.

Distribuce pomoci archivu ZIP, byla zvolena zejména pro uzivatele, ktefi chtéji aplikaci
pouzivat, avSak nemaji potiebu si ji nainstalovat. Tento distribu¢ni balicek je vytvafen
automaticky pfii sestaveni Release verze aplikace. Pro jeho sestaveni se pouziva post-build

udélost v ramci hlavniho projektu. Pro vytvafeni archivu je pouzivan nistroj 7zip?.

7.3 Shrnuti

V ramci této kapitoly jsme si popsali, jaké techniky testovani byly pouzity a v jakych
fazich vyvoje se testovani providélo. Vyjmenovali jsme si znamé problémy a omezeni, které
jsou disledkem implementace pouze podmnoziny vstupniho jazyka, ¢i dokonce problémii se
samotnou aplikaci PowerPoint. A nakonec jsme si zvolili zptsob distribuce findlni aplikace.
Mnohé muze nyni napadnout, Ze timto vyvoj aplikace a testovani koncéi. AvSak pokud
vytvarime aplikaci, kterou maji lidé opravdu pouzivat, pravdépodobné neukonéime vyvoj
po vydani prvni verze, ale budeme v ném pokracovat, dokud bude o ni ze strany uzivateli

zajem.

2dostupny na: http://www.7-zip.org
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Kapitola 8

Z.aveér

Vyvoj kvalitniho piekladace, at jiz se jednd o pieklada¢ dokumentt ¢i zdrojovych kédi, si
zada nejen znalosti v oblasti samotnych prekladacéi, ale zejména také dobrou znalost jak
vstupni, tak i vystupni platformy.

V ramci této prace jsme si postupné predstavili obé platformy, mezi kterymi bude
preklad probihat. Naznacili jsme si rizné postupy a piikazy, pomoci nichz lze vytvorit
nejruznéjsi prezentace vyuzivajici tiidu Beamer platformy IATEX. Nastinili jsme si postup
tvorby prezentace platformy Microsoft PowerPoint pomoci dvou rtiznych technik, a to au-
tomatizace pomoci PowerPoint PTA a vytvoreni dokumentu pomoci Open XML SDK obalu-
jici (nejen) PresentationML.

Také jsme si uvedli dva néstroje usnadiiujici vytvoreni predni ¢asti prekladace (tedy
lexikalni a syntaktickou analyzu), jejichz vystupem je kéd v jazyce C#. Jsou jimi generdtor
kédu lexikalniho analyzatoru GPLEX a generator kédu syntaktického analyzatoru GPPG.

Predstavili jsme si nékolik nastroja, provadéjicich podobnou ¢innost. A na zakladé poza-
davkd, které jsme si stanovili po zvazeni klada a zdporu existujicich aplikaci, jsme postupné
provedli navrh, kde jsme si rozebrali rizné problémy a jejich mozna feseni. Popsali jsme
implementaci, kde jsme se vénovali zpisobu feseni jednotlivych ¢asti aplikace. Nakonec bylo
diskutovano testovani vysledné aplikace, kde jsme si uvedli zndma omezeni a problémy.

V ramci navrhu a implementace mtze byt velkym usnadnénim vyuziti znalosti ze-
jména ze dvou predmétti magisterského studia. Jedné se o predmeét Teoretickd informatika,
z kterého vyuzijeme piedev$im znalosti z oblasti regularnich a bezkontextovych gramatik
a jazykd. A predmét Vystavba prekladacd, ktery tyto znalosti pfendsi do praktické roviny
jako je navrh lexikdlniho a syntaktického analyzatoru, ale také nas seznami se zikladem
prace s nastroji typu LEX a YACC.

Vystupem této prace je funkéni aplikace umoznujici prevod prezentaci vytvorenych po-
moci t¥idy Beamer platformy ITEX do formatu pouzivaného aplikaci Microsoft PowerPoint.
Diky modularité aplikace je nepreberné mnozstvi moznosti dalsiho vyvoje, napriklad vy-
tvoreni novych plugintd pro pfevod mezi dalsimi formaty. Budouci vyvoj je v8ak mozZné

sméfovat i na samotny plugin pro pievod mezi tfidou Beamer platformy ITEX a Microsoft
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PowerPoint. Vzhledem k rozsahu vstupni platformy se nabizi nepreberné mnozstvi riznych
rozsifeni, jako jsou napiiklad podpora sazby matematickych rovnic, prostiedi picture ¢i

dokonce prostiedi tikz.
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Priloha A

Obsah CD

o Text této prace, véetné zdrojovych kéda pro BTEX

o Kompletni zdrojové kédy pro piiklady uvedené v kapitole 3

e 7Zdrojové kédy nékolika ukazkovych prezentaci

e Zdrojové kédy aplikace

e Generovana programova dokumentace ke zdrojovym kdédtim aplikace
e Generované diagramy tiid pro jednotlivé balicky (projekty)

e Spustitelnd aplikace

e Distribu¢ni balicky (instaldtor a ZIP archiv)
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Priloha B

Manual

V réamci této uzivatelské prirucky se zaméifime predevsim na ovlddani samotné aplikace
a moznosti nastaveni parametru prevodu pluginu pro prevod dokumenti mezi t¥idou Beamer

a platformou Microsoft PowerPoint.

B.1 Instalace

Zptsob instalace aplikace zavisi na tom, jaky distribucni balicek jsme si zvolili. V pfipadé,
Ze jsme si zvolili klasicky instalator, tak nas celym procesem instalace provede jednoduchy
privodce. Pokud jsme si zvolili ZIP archiv, tak sta¢i program pouze extrahovat do zvolené

lokace a je ihned pripraven k pouziti.

B.1.1 Zavislosti

Samotna aplikace i jeji pluginy potfebuji k fungovani na pocitaci nainstalované ur¢ité kni-
hovny, ¢i aplikace.

Pro spusténi aplikace je nutné mit nainstalovan .NET 4.0 Client Profile. V pfipade, ze
jsme aplikaci instalovali pomoci instalatoru, tak ten kontroluje zda je na pocitaci .NET
4.0 Client Profile instalovany. Pokud neni, nabidne jeho instalaci. Jestlize jsme aplikaci
extrahovali ze ZIP archivu, tak si je] musime pripadné doinstalovat sami.

Pro umoznéni prevodu dokumentt pomoci pluginu pro prevod z tiidy Beamer na Power-
Point je nutné mit na pocitaci nainstalovin kancelarsky balik Microsoft Office 2007 ¢i

nove;jsi.

B.2 Ovladani aplikace

Podivejme se nyni na ovladani a praci se samotnou aplikaci.
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B.2.1 Vybér pluginu

Vybér pluginu se provadi jednoduchym vybérem ze seznamu dostupnych pluginti. Seznam

dostupnych pluginti je zobrazen na obrazku B.1.

Beamer 2 Powerpoint [0.0.0.1)
Plugin for conversion from Beamer to PowerPoint

Obrazek B.1: Seznam dostupnych plugint

B.2.2 Seznam souborua k pievodu

V seznamu soubort k prevodu jsou umistény soubory, které chceme prevadét. Seznam
soubort je zobrazen na obrizku B.2. Pridat soubor do seznamu mtZeme bud pomoci
tlacitka Add file, nebo jednoduchym pietazenim souboru (popf¥. souborti). Soubor ze se-
znamu odstranime tak, Ze jej oznacime a bud pouzijeme tlacitko X, nebo stiskneme klavesu
Del.

slide.tex Adld File ‘ E‘
Ly Temp|_beamer|slide tex
Convert ‘

Obrazek B.2: Seznam souboru k prevodu

Pii pridani souboru do seznamu automaticky probéhne validace, zda aktualné zvoleny
plugin dokaze dany soubor zpracovat. Jestlize ano, tak je soubor podbarven zelenou barvou,

v pripadé Ze ne, je podbarven barvou c¢ervenou.

B.2.3 Vystupni adresar

Vystupni dokumenty prevodu se uklddaji do vystupniho adresére, jejich nazev je vytvoren
automaticky z ndzvu vstupniho dokumentu a piipony vystupniho formatu. Pozor, jestlize
dokument s danym jménem jiz existuje, tak je prepsan.

Nastaveni vystupniho adresire je mozné provést manudlnim zapsinim cesty, ¢i pouzitim
dialogu Prochdzet spusténého tlacitkem Browse. Nastaveni vystupniho adreséie je zobrazeno

na obrazku B.3.
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Cutput: | DATemgh_b eamer| Browse |

Obrazek B.3: Nastaveni vystupniho adresare

B.2.4 Spusténi, pribéh a zastaveni pirevodu

Spusténi pfevodu dokumentii se provadi pomoci tla¢itka Convert. Jakmile se spusti prevod,
tak se aplikace automaticky piepne na zalozku zobrazujici pribéh prevodu. Kromé ukaza-
teli pribéhu aplikace také informuje o pribéhu prevodu textové, a to pomoci kratkych

zprav (obrazek B.4).

Message .
@ Started parsing

28:0 - Unknown command \newcommand

m

28:11 - Syntax error, unexpected |

Parsing done!

2@ €

Startard kusildima aontmnt

Obrazek B.4: Seznam zprav o prubéhu pievodu
Jednotlivé typy zprav jsou rozliSeny pouzitou ikonou:

) popisuje informaci o spusténi, ¢i dokonceni urc¢ité faze pievodu a podobné zpravy in-

formacniho charakteru.
', popisuje varovani napr. o neznidmém prikazu ve zdrojovém dokumentu

4 popisuje chybu v ramci prevodu dokumentu. V nékterych pripadech (viz obrazek B.4)

se podafi provést zotaveni z dané chyby a prevod pokracuje déle.

Aplikace umoznuje ukonéeni provadéni aktudlni davky. To se provadi kliknutim na
tlac¢itko Stop batch. Po kliknuti na toto tlac¢itko, se po dokoncéeni aktuilné probihajiciho

prevodu, jiz nebude provadét prevod dalsich dokumenti ze seznamu.

B.2.5 Konzolové rozhrani

Aplikace taktéz umoziuje praci pouze v konzolovém rezimu. Na rozdil od klasického uziva-
telského rozhrani se konzolova verze spousti pomoci souboru sc.exe. Je mozné zvolit hned
nékolik riznych prepinaci, které se zadavaji klasickym zptsobem, tedy uvozené znakem -

¢i /. Jejich seznam je nasledujici (znak | oddéluje mozné varianty pfepinace):

e h|7|help - vypiSe nipovédu pro pouziti aplikace a skonéi. V pripadé, Ze je definovan

pomoci prislusného prepinace pouzity plugin, tak vypise napovédu pro néj.
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e 1|list - vypiSe seznam dostupnych plugint véetné jejich klic¢d a skonéi.

e o|output - ma jeden parametr a nastavi vystupni adresar. Tento pfepinac je nepovinny,

a pokud neni uveden pouZije se podadresat output v aktudlnim pracovnim adresaii.

e plplugin - ma jeden parametr, ktery specifikuje pouzity plugin (klic).

B.3 Plugin pro prevod z tfidy Beamer na PowerPoint

Zamérme se nyni na praci s pluginem pro pievod dokumenti mezi ti¥idou Beamer a plat-

formou Microsoft PowerPoint.

B.3.1 Nastaveni parametrtu prevodu

Plugin umoznuje ¢astec¢né ovlivnit podobu a forméat vystupniho dokumentu. Jak si miizeme
na obrizku B.5 v8imnout, tak lze vybrat format vystupniho souboru (prezentace, obrazky,
HTML, PDF).

Clutput file type: | Save in the default format. - |

Adjust size of images and table columns to match difference between
PowerPoint and Beamer slide size

Mested elements processing™ (e.g. tables, images, description lists):
Process nested elements as formatted text and keep themn where they are
isupport pauses and some overlays, images are ignored) - preferred
Extract nested elements and place them at the bettom of the slide

(doesn't support pauses)

* plugin natively suppeorts anly nesting of numbered and bulleted lists

Obrazek B.5: MozZnosti nastaveni parametra prevodu

Dalsim parametrem, ktery je mozné zvolit (Adjust size ... ), je zda ma plugin piepocita-
vat velikosti zaddvanych rozméru tak, aby vysledek priblizné visualné odpovidal prezentaci
generované tiidou Beamer. Dlivodem pro toto piepocitavani je rozdilna velikost snimku
pouzivana t¥idou Beamer a prezentaci pro PowerPoint.

Poslednim parametrem, je zplisob zpracovani vnofenych element. PowerPoint nedokéze
vnotrené elementy zpracovat a plugin se tedy tuto situaci snazi fesit rtznymi zpusoby.
Miuzeme si tedy vybrat bud, Ze se vnorené elementy zpracuji jako obycejny formatovany

text, nebo se vyextrahuji a umisti se na konec snimku.
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B.3.2 Konzolové rozhrani

Plugin akceptuje nékteré parametry prevodu pii pouziti konzolového rozhrani. Jedna se

o nasledujici pfepinace (opét znak | oddéluje mozné varianty):

e n|nadjust - slouzi k zakdzani Gpravy velikosti obrazku a tabulek (potlac¢uje vychozi
chovéani)

e elextract - slouzi k zvoleni extrakce zanofenych blokovych elementt (potlac¢uje vy-
chozi chovani)
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Priloha C

Regularni vyrazy pouzité pro

lexikalni analyzu

Zkratky , vyraz uvedeny vlevo slouzi jako zkratka pro reguldrni vyraz vpravo
y y 3 J g 3
// zkratka se poté uvadi ve sloZenych zadvorkach

//

ws [ \t]x

wsp [ \e]+

wsl {ws}\r?\n?{ws}
envBegin \\begin{wsl}
envEnd \\end{wsl}

// Preambule

/!

\\documentclass

{ BEGIN(pre_optional); return DOCUMENTCLASS; }
\\usepackage { BEGIN(pre_optional); return USEPACKAGE; }
\\title { return TITLE; }

\\author { BEGIN(pre_optional); return AUTHOR; }
\\institute { BEGIN(pre_optional); return INSTITUTE; }
\\today { return TODAY; }
\\date { return DATE; }

// Prostfedi ( + pfikazy specifické pro prostfedi)

/!

{envBegin}\{document\} inBody = true; BEGIN(body); return BEGIN_DOCUMENT;

{envEnd }\{document\} inBody = false; BEGIN(INITIAL); return END_DOCUMENT;

{envBegin}\{frame\} return BEGIN_FRAME;

{envEnd }\{frame\} return END_FRAME;

{envBegin}\{itemize\} BEGIN(pre_optional); return BEGIN_ITEMIZE;

{envEnd }\{itemize\} return END_ITEMIZE;

{envBegin}\{enumerate\} BEGIN(pre_optional); return BEGIN_ENUMERATE;

{envEnd }\{enumerate\} return END_ENUMERATE;

{envBegin}\{description\} BEGIN(pre_optional); return BEGIN_DESCRIPTION;

{envEnd}\{description\} return END_DESCRIPTION;

{envBegin}\{tabular\}\{ tabular = true; tbl = 0; BEGIN(tabular_arg); return <«
BEGIN_TABULAR;

{envEnd }\{tabular\} tabular = false; return END_TABULAR;

\\item BEGIN(pre_overlay); return ITEM;

\\multicolumn return MULTICOLUMN ;
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// Specifické prikazy tfidy Beamer

/!

\\frame { BEGIN(pre_optional); return FRAME; }
\\frametitle { BEGIN(pre_overlay); return FRAMETITLE; }
\\framesubtitle { BEGIN(pre_overlay); return FRAMESUBTITLE; }
\\pause { return PAUSE; }

\\usetheme { return USETHEME; }

// Formétovani textu (smifend sazba)

/!

\\textbf BEGIN (pre_overlay); return TEXTBF; }
\\texttt BEGIN(pre_overlay); return TEXTTT; }
\\textit BEGIN (pre_overlay); return TEXTIT; }
\\textsc BEGIN (pre_overlay); return TEXTSC; }
\\bfseries return BFSERIES; }

\\ttfamily return TTFAMILY; }

\\itshape return ITSHAPE; }

\\scshape return SCSHAPE; }

\\tiny return TINY; }

return SCRIPTSIZE; }
return FOOTNOTESIZE; }

\\scriptsize

\\footnotesize

\\small return SMALL; }

\\normalsize return NORMALSIZE; }

\\large return LARGE; }

\\Large return LARGE2; }

\\LARGE return LARGE3; }

\\huge return HUGE; }

\\ Huge return HUGE2; }

\\color BEGIN (pre_overlay); return COLOR; }

\\textcolor BEGIN (pre_overlay); return TEXTCOLOR; }

\\underline BEGIN(pre_overlay); return UNDERLINE; }

N e W e N N e M T T e s W S e N e e T

\\and return AND; }

// Obrazky

/!

\\includegraphics { BEGIN(pre_optional); return INCLUDEGRAPHICS; }
\\graphicspath { return GRAPHICSPATH; }

// Ostatni

/!
\\titlepage { return TITLEPAGE; }
\\hline { return HLINE; }
\\cline { return CLINE; }
\\section { return SECTION; }
{ return SUBSECTION; }
{ return SUBSUBSECTION; }
{

BEGIN(str); /+ .. Zpracovani textu =/ }

\\subsection
\\subsubsection
\\LaTeX[ ]?

// Novy odstavec
AN\ er { BEGIN(pre_optional); if(tabular) return ENDROW; else return NL; }

// Escapované specialni znaky

\\# BEGIN(str); /+ .. Zpracovani textu =/
A\ $ BEGIN(str); /+ .. Zpracovani textu =/
\\% BEGIN(str); /* .. Zpracovani textu x/
\\textasciicircum\{\} BEGIN(str); /+ .. Zpracovani textu =/

63



\\& BEGIN(str); /+ .. Zpracovani textu =/
\\ - BEGIN(str); /+ .. Zpracovani textu =/
A\ N\{ BEGIN(str); /+ .. Zpracovani textu =/
A\ BEGIN(str); /+ .. Zpracovani textu =/
ANUACAY: BEGIN(str); /+ .. Zpracovani textu =/
\\textbackslash\{\} BEGIN(str); /+ .. Zpracovani textu =/
\\textpipe (\{\})? BEGIN(str); /+ .. Zpracovani textu =/
// Zacatek a konec bloku
\ { return (% }
\} { return ’}’; }
& { return ’&’; }
// Komentafre
%.+\r?\n?{ws} // ignoruj
// Overlay specifikace
/!
<pre_overlay> {
{wsl}< BEGIN(overlay); /+ .. Zpracovani textu x/
{wsl}[" <] BEGIN(pre_optional);
}
<overlay> {
[ >]=* /* .. Zpracovani textu =/
> BEGIN(pre_optional); return OVERLAY;
}
// Volitelné parametry
/!
<pre_optional> {
{ws1}\] BEGIN(optional); /* .. Zpracovani textu x/
{ws1}["[] if(inBody) BEGIN(body); else BEGIN(INITIAL);
}
<optional> {
["\]]* /% .. Zpracovani textu x/
\] if (inBody) BEGIN(body); else BEGIN(INITIAL); <
return OPTIONAL;
}
// Nastaveni sloupct prostiedi tabular
/!
<tabular_arg> {
\{ tbl++; /* .. Zpracovani textu x/
\} {
tbl——;
if (¢bl < 0) {
BEGIN (INITIAL);
return STRING;
}
}
["{}]= /* .. Zpracovan{ textu x/
}
// Obylejny text
/!
<body> ["#\$%\"&_\{\}\\] BEGIN(str); /+ .. Zpracovani textu =/
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["#\$%\"&_\{\}\\[:IsWhiteSpace :]] BEGIN(str); /+ .. Zpracovani textu =/

<str> {

[F#\$%\N & _\{\}\\ \n\t\r]= /* .. Zpracovani textu x/
7 7\t /* .. Zpracovani textu x/
\r // ignoruj
- /* .. Zpracovan{ textu =/
\n /* .. Zpracovani textu =/
// Escapované specialni znaky
\\# /* .. Zpracovani textu x/
A\ $ /% .. Zpracovani textu =/
\\% /* .. Zpracovani textu x/
\\textasciicircum\{\} /* .. Zpracovani textu =/
\\& /* .. Zpracovani textu =/
\\ = /% .. Zpracovani textu x/
AN /* .. Zpracovani textu x/
W\ T /% .. Zpracovani textu =/
A\ /% .. Zpracovani textu x/
\\textbackslash\{\} /* .. Zpracovani textu x/
\\textpipe (\{\})? /% .. Zpracovani textu x/
\\LaTeX[ |? /% .. Zpracovani textu x/
%.x«\n?{ws} // ignoruj komentar
// Konec obycejného textu
EACARCACAVARY {

if (inBody)

BEGIN (body);
else
BEGIN(INITIAL);
return STRING;
}
}

Jak si v definici regularnich vyrazt pouzitych pro lexikilni analyzu dokumentu miizeme
vSimnout, tak je pouzito n€kolik rtznych stavi. VSechny stavy, kromé stavu body jsou
exkluzivni, tedy jakmile do tohoto stavu pfejdeme, zpracovdvame pouze regularni vyrazy
v ném definované. Stav body je naopak inkluzivni a tedy zpracovava i reguldrni vyrazy
urcené pro stav INITIAL. Je v podstaté startovaci podminkou pro zpracovani fetézce textu
a pouziva se ke zpracovani bilych znaku v rdmci téla dokumentu (jelikoz bilé znaky mimo

hlavni télo dokumentu potfebujeme ignorovat, kdezto ty uvnitf potfebujeme zpracovat).
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Priloha D

Bezkontextova gramatika pro

zpracovani dokumentu

(document)— (documentclass) (preambule) (body)
(documentclass)—» DOCUMENTCLASS (optional) {STRING}

(preambule)— €

| (preambule)USEPACKAGE (optional){STRING}
| (preambule)(optiona) USETHEME{STRING}
| (preambule)(titlesettings)
| (preambule)GRAPHICSPATH{ (pathlist)}

(pathlist)— {STRING?} | (pathlist){STRING}

(titlesettings)— TITLE{(simpleformtext)}

| AUTHOR (optional){(simpleformtext)}

| INSTITUTE optional){(simpleformtext)}
| DATE{(simpleformtext)}

(sectionsettings)— SECTION{(simpleformtext)}

| SUBSECTION(<{(simpleformtext)}

| SUBSUBSECTION{(simpleformtext)}

(body) > BEGIN_DOCUMENT (bodycontent) END_DOCUMENT

(bodycontent) (sectionsettings)

(bodycontent) — € | (bodycontent)(titlesettings)
|
| (bodycontent)(slide)

66



(slide) - BEGIN_FRAME (slidecontent)END_FRAME

| BEGIN_FRAME({ (simpleformtext)}(slidecontent) END_FRAME
| BEGIN _FRAME{(simpleformtext)} {(simpleformtext)}
(slidecontent) END_FRAME

| FRAME (optional){(slidecontent)}

slidecontent) — €
(slidecontent){(slidecontent)}
slidecontent) STRING
slidecontent ) (sectionsettings)
slidecontent) (environment)
(commands)
slidecontent) (image)

slidecontent) TITLEPAGE

{
|
|
|
|
|
|
|

{
{
{
{
{
{

)
)
slidecontent)
)
)

(image) — INCLUDEGRAPHICS (optional) {STRING}

(environment) — BEGIN_ITEMIZE (optional) (itemslist) END_ITEMIZE
| BEGIN_ENUMERATE (optional) (itemslist END_ENUMERATE

| BEGIN_DESCRIPTION (optional) (itemslist END_DESCRIPTION

| BEGIN_TABULAR STRING (tablerows) END_TABULAR

(itemslist) — ITEM/overlay) (optional) (slidecontent)
| (itemslist) ITEM (overlay)(optional) (slidecontent)

(tablerows) — (tablecols)
| (tableline)(tablecols)

| (tablerows) ENDROW (tablecols)

| (tablerows)ENDROW (tableline) (tablecols)
(tableline) — HLINE

| CLINE{STRING}

| (tableline)HLINE

| (tableline) CLINE{STRING}

(tablecols) — (slidecontent)

| MULTICOLUMNA{STRING} {STRING}{(slidecontent)}

| (tablecols)&(slidecontent)

| (tablecols) MULTICOLUMN{STRING}{STRING}{(slidecontent)}
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(commands) — (command) (overlay) (optional){(slidecontent)}
| (groupcommand)(slidecontent)
|

(standalonecommand)

(command) — TEXTBF | TEXTIT | TEXTTT | TEXTSC
| UNDERLINE | TEXTCOLOR

(groupcommand) — BFSERIES | TTFAMILY | ITSHAPE | SCSHAPE
| TINY | SCRIPTSIZE | FOOTNOTESIZE | SMALL | NORMALSIZE
| LARGE | LARGE2 | LARGES | HUGE | HUGE2

| COLORoverlay) (optional) {STRING}

(standalonecommand) — TODAY | PAUSE

| FRAMETITLE (overlay) (optional){ (simpleformtext)}

| FRAMESUBTITLE (overlay) (optional){(simpleformtext) }
| NL

(optional) — ¢ | OPTIONAL
(overlay) — ¢ | OVERLAY

simpleformtext) — €

(simpleformtext) (command) (overlay) (optional){(simpleformtext)}
simpleformtext) (groupcommand) (simpleformtext)
simpleformtext)STRING
simpleformtext)NL

simpleformtext) TODAY

simpleformtext) PAUSE
simpleformtext) AND

{
|
|
|
|
|
|
|
|

( )
( )
( )
(simpleformtext){ (simpleformtext)}
( )
( )
( )
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