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Zhrnutie

Cielom tejto bakaldrskej prace bolo vytvorit systém, ktory ulah¢i pracu pri
vytvarani webovych formularov. Systém, ktory je schopny manipulovat suz
vytvorenymi elementami aich redlnymi velkostami v case vykreslovania. Je
schopny zoskupovat suvisiace formuldrové elementy do skupin a nasledne ich aj
vizualne podporit. M6zZe prijimat uZivatel'ské preferencie na vykreslovanie tychto
skupin ako aj obmedzenia na dostupny priestor v podobe maximalnej Sirky
a vysky. S prihliadnutim na tieto preferencie a obmedzenia sa snazi vyprodukovat
vizudlne prijemnu sadzbu formulara.
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Uvod

V dnesnej technologicky vyspelej a informacnej dobe sa dennodenne na kazdom
kroku stretdvame s vymenou informdcii prostrednictvom réznych zariadeni.
MnozZstvo vymienanych alebo zbieranych informacii nieje zanedbatelné a preto sa
neustale hladaja sposoby ako tieto procesy urychlit a ulahdit.

Typickym prikladom hromadného zbierania informacii je formular. Vo svete
technoldgii a webovych stranok to je webovy formular. Ten umoZnuje zbierat rozne
typy informdcii od Iudi. Kazdy takyto formuldr je zvacSa vytvoreny nejakym
clovekom, ktorému to zaberie isty cas. NavySe formuldr, aby sa v iom lahko
orientovalo a interakcia uzivatela s nim bola ¢o mozno najrychlejsia a intuitivna, by
mal spitiat isté vizualne a funkciondlne kritérid. O moZnostiach automatizovania
procesu tvorby webovych formuldrov pojednava aj tato bakaldrska praca.

Prva kapitola prace vymedzuje pojem automatickej sadzby v pocitacovom
prostredi. Skiima metddy a uz existujuce systémy a ich pristupy k rieSeniu tejto
problematiky. V tejto kapitole st spominané najma systémy zaloZené na tzv. spatial
constraints, ¢o predstavuje obmedzenia a pravidla kladené na vykreslovanie. Ako
dalSie st v tejto kapitole spomenuté tzv. learning techniques. Su to inteligentné
systémy, ktoré sa dokdzu ucit za pochodu. Nachadza sa tu strucny opis existujacich
systémov zaloZenych na tejto metdde ako aj princip ich fungovania.

Druhd kapitola pojedndva o automatickom generovani webovych
formuldrov na zdklade spracovania pisaného prirodzeného jazyka. Su tu tiez
uvedené priklady a strucny opis principu fungovania takéhoto systému.

V tretej kapitole je spomenuty dalsi mozny pristup k rychlejSiemu
a lahSiemu vytvaraniu webovych formuldrov. Konkrétne sa jedna o tzv. grid
systém, ktory je zaloZeny na deleni priestoru do mriezky. Je tu konkrétne
spomenuty pripravovany CSS modul, ktory by mal ¢oskoro byt oficidlne vypusteny
ku komerénému pouZitiu.

Stvrta kapitola je kapitola posledné a obsahuje popis vlastnej implementacie
systému pre vytvdranie webovych formularov. Ide oimplementaciu v jazyku
Javascript, ktora sa stara o rozmiestfiovanie predom vytvorenych formuldrovych
elementov vjazyku HTML. Vytvoreny systém je schopny pracovat s réznymi
preferenciami a obmedzeniami ziskanymi od uzivatela.



1 Vymedzenie pojmov automaticka sadzba

Vo webovom prostredi pod slovnym spojenim automaticka sadzba rozumieme
automaticky proces rozhodovania o velkosti a pozicii vykreslovanych prvkov
pocitatovym programom [1]. Programy, schopné automatickej sadzby webovych
komponent naberaju na popularite kaZdym driom z dévodu rasticeho mnoZstva
dat a neschopnosti ich manudlnej prezentacie.

V nasledujuicej kapitole buda postupne prebrané mozZzné pristupy a metddy
implementdcie automatickej sadzby, ich vyhody a nevyhody, stru¢ne popisané ich
fungovanie.

1.1 Jednoduchy layout manager

Predstavuje jednoduchy program casto vkladany ako stucast Ul toolkitov pre
vytvdranie formuldrov pomocou klikania bez nutnosti pisania kédu. Manager
urcuje velkost a poziciu prvkov, ktoré spravuje na zaklade stanovenych obmedzeni
a parametrov zadanych programatorom. Pre zjednoduSenie pouZiva kontajner,
ktory vymedzuje oblast pre vSetky vykreslované komponenty. Pouzitim kontajnera
sa zabrani pripadnému presiahnutiu komponenty z pozadovanej oblasti. Typické
jednoduché layout manageri povoluji urcovanie pozicie len v horizontalnom alebo
vertikdlnom smere, v pripade pouzitia kontajnera v podobe mriezky urcenie
pozicie komponenty konkretnymi stiradnicami a Specifikovanie maximalnej resp.
minimalnej velkosti komponenty. V pripade tejto metddy sa jedna o hierarchiu
samostatne spravovanych kontajnerov (Obr. 1.1). Zdoévodu rozhodovania
managera o vykreslovani komponent za behu, je systém spolahlivy pri r6znych
velkostiach obrazoviek.

kontajner

komponent komponent2 komponent3

Obr. 1.1: Rozdelenie kontajnera do mriezky



1.2 Constraint Satisfaction

Najviac skimana a najpouZzivanejSia metdda v oblasti automatickej sadzby. Je
zaloZend na tom, Ze kazda sadzba je reprezentovatelnd mnoZinou obmedzeni
a pravidiel, ktord nieje predom pevne definovana ale kazdy systém mozZe mat
definovanua vlastni mnoZinu obmedzeni. Obmedzenie(Constraint) je vztah, ktory
musi byt dodrzany a je to uZito¢ny nastroj pri budovani grafickych rozhrani.

Obmedzenie(Constraint) moze definovat rozne vztahy:

Udrzanie konzistentnosti medzi samotnymi datami a ich vykreslenim
UdrZanie konzistentnosti medzi rdznymi zobrazeniami rovnakych dat
Definiciu formatovania dat na obrazovke

Specifikovanie udalosti/animécii, ktoré sa vykonaju pri rdéznych
manipuldcidch s datami

e Urcenie atributov objektov animdcii, napr. rychlost ...

O vyhodach a nevyhodach tejto metddy jej zlozZitosti a formach, v ktorych mdzu
byt obmedzenia definované a o problémoch ich zisku a tvorby pojednavaju
najblizsie podkapitoly.

Typy obmedzeni

Pri automatickych vykreslovacich systémoch typu Constraint Satisfaction
rozliSujeme dva typy obmedzeni a to na zdklade toho, akym sposobom opisuju
poziciu resp. rozmery komponenty.

Abstract Constraints

Definuju obmedzenia a vztahy medzi vykreslovanymi komponentami s vysokou
uroviiou abstrakcie. Ich vyuZitie je vhodné najma v interaktivnych systémoch kde
ako premenné vstupuju preferencie uzivatela, ktory na ich definiciu nepotrebuje
ziadne technické poznatky. Su tiez vhodné pre formatovanie vizualnych aspektov
komponent ako velkost pisma, ohrani¢enie komponenty...

Forma tychto obmedzeni je typu: ,TEXT1 OPISUJE OBRAZOK1"
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TEXT1 OBRAZOK1

TITULOK

TEXT2

TEXT1 OPISUJE OBRAZOK1
TITULOK POMENUVA OBRAZOK1
TEXT2 NASLEDUJE ZA TITULKOM

Obr. 1.2: Opis sadzby pomocou abstract constraints.

Samotné abstraktné obmedzenia nedokaZzu jednoznacne urcovat velkost alebo
poziciu vykreslovanej komponenty. Preto st pouzivané takmer vzdy spolocne so
Spatial Constraints, ktoré st opisané v podkapitole nizsie. Ich spolupraca prebieha
na zdklade funkcionality stcasti systému zvaného abstract-spatial translator, ktory
moze jedno abstrakiné obmedzenie prelozit do Iubovolného poctu spatial
obmedzeni. Prave tato cast byva najzlozitejSiou pri tvorbe automatického
vykreslovacieho systému.

Spatial Constraints

Vyjadruju vztahy medzi dvomi komponentami geometrickym spdsobom.
,Predstavuju dolezity abstraktny prostredny level medzi geometrickymi
vlastnostami vykreslovanych komponent a [udskym vnimanim vztahov medzi
nimi.”[6] Jednoznacne definuji umiestnenie a velkost komponenty. Spdsob
reprezentacie komponent, ktoré maji byt vykreslené zohrava pri spatial constraints
ulohu, pretoZe mdze spdsobovat obmedzenia ich definicie.

Forma tychto obmedzeni je typu: , TEXT1 SA NACHADZA NAD OBRAZOK1"

11



Spatial Constraints st vo velkom meritku vyuzivané pri umiestiiovani popisov ku
komponentdm. Riesia problémy aby popis nebol prili§ vzdialeny ani prili§ blizko
od komponenty, ktort opisuje a tieZ aby k jednej komponente nebolo umiestnenych
viacero popisov. Su tiez niekedy pouZivané pre zvySenie efektivity constraint
solveru. Napriklad mdze byt pouzité obmedzenie, ktoré povoluje zmenu velkosti

TEXT1

OBRAZOK1

TITULOK

TEXT2

TEXT1 NALAVO OD OBRAZOK1
OBRAZOKI1 NAD TITULOK

TEXT2 POD TITULOK

komponent urcitého typu len v jednom smere.

Obr. 1.3: Opis sadzby pomocou spatial constraints.

NADPIS

NADFIS

TEXT1

OBRAZOK1

TITULOK

TEXT1

OBRAZOK1

TITULOK

TEXT2

TEXT2

Obr. 1.4: Rozdiel medzi sadzbou uréenou pomocou spatial constraints(vlavo) a
sadzbou uréenou pomocou abstract constraints(vpravo).

Vyjadrenie obmedzeni

V tejto podkapitole st opisané mozné pristupy pouzité pre vyjadrenie obmedzeni.

Formalna gramatika




Navrh formalnej gramatiky pre vyjadrenie obmedzeni je efektivne rieSenie, ale
v pripade komplexnej formalnej gramatiky to moze byt velmi zlozité na
implementdciu [1]. Vyhodou pouZitia formalnej gramatiky je, Ze mnozina
obmedzeni nieje obmedzend a velkost mnoziny obmedzeni pre systém zavisi od
konkrétnej implementacie.

Boolean predikaty

Dalsou velmi silnou metédou pre vyjadrenie obmedzeni je metdda zaloZena na
boolean predikatoch. ZjednodusSuje niektoré veci oproti pouzitiu formalnej
gramatiky tym, Ze mnoZina obmedzeni nieje obmedzend len samotnou
implementdciou, priestor vyjadrenia je limitovany pouzitelnymi prvkami.

Zisk obmedzeni

V tejto podkapitole sa rozoberaju mozné pristupy zisku pravidiel a obmedzeni pre
vykreslovanie prvkov.

Interaktivna Specifikacia

Jednym zo sposobov, ako ziskat pravidld alebo obmedzenia pre sadzbu
v pouzitelnej forme je interaktivna Specifikdcia. Jednd sa o metodu, pri ktorej je
vyzadovand interakcia suzivatelom. Systémy implementujice tento pristup
k zisku pravidiel mézu pouzivat dva typy pristupov pri samotnej sadzbe. Jednym
z nich je, Ze systém najprv vyzaduje uzivatelov vstup pre Specifikdciu pravidiel,
druhy pristup je, zZe systém najprv automaticky a samostatne vytvori sadzbu,
anasledne povoluje uzivatelovi 3Specifikovat dodatocné pravidla pre lepsie
prispdsobenie umiestnenia prvkov. Nevyhodou interaktivnej Specifikacie je, Ze
systémy, ktoré tito metddu pouZzivaji niesu plne automatizované.

Automaticky zisk

Tato metdda je v stcasnej dobe este stale nedostatocne prebadana, ale moznost jej
vyuzitia je zrejma z pribuznych oblasti. Jednd sa o plne automatizovany zisk
pravidiel a obmedzeni potrebnych pre sadzbu elementov. Jeden pristup je
pouzitelny najmad v suvislosti s prirodzenym jazykom a systémami, ktoré
pouzivaju automatické generovanie obsahu v prirodzenom jazyku. Pri pouziti tejto
metddy v systéme s automatickym generovanim obsahu v prirodzenom jazyku sa
jedna vacsinou o automatické generovanie abstraktnych obmedzeni.
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Dalsim pouzitelnym pristupom je vytiahnutie abstraktnych obmedzeni zo vztahov
entit v SQL databaze. V rdmci tejto metody netreba generovat ani predavat
dodato¢né informacie ale pre zisk pravidiel a obmedzeni st pouZité data, povodne
urcené pre iné ucely.

Constraint Solver

Jedna z najdoleZitejsich komponent v systéme automatickej sadzby zaloZenej na
metdde constraint satisfaction. Okrem toho, Ze systém je schopny ziskat pravidla
a obmedzenia, potrebuje ich vediet aj zlucit a vyhoviet pokial moZno vSetkym
z nich, presne na to slizi constraint solver. V tejto podkapitole st rozpisané mozné
pristupy k jeho implementdcii.

Lokalne techniky

Technika je zaloZena na tom, Ze rieSenim problému sa zaobera zdola-hore. To
znamena, Ze najprv sa snazi vyriesit mensie lokalne problémy, aZ potom sa ich snazi
skombinovat do véacSich globalnych rieSeni. V ramci tejto metddy a constraint
solveru sa rozliSuju dve mozné implementdcie.

Prva z nich je rozdelena do dvoch nezavislych faz. V prvej faze systém vyriesi ¢o
najvacsiu cast izolovanych lokalnych obmedzeni, v druhej faze sa snazi tieto lokalne
rieSenia skombinovat do findlneho rieSenia.

Druhd, je zaloZend na tom, Ze systém vyrieSi najprv isti cast izolovanych
obmedzeni a nasledne iterativne riesi obmedzenia medzi prvkami uz vyrieSenymi
a nevyrieSenymi.

Globalne techniky

Techniky, ktoré riesia problém zhora-dole. Nesnazia sa riesit mnoZinu problémov
ich izolovanim a ndslednym kombinovanim ale snaZzia sa celt mnozinu vyriesit
globalne. V ramci tychto technik sa pouzivaju napr. iterativne aproximacné metody.

Z odbornych stadii v oblasti tychto popisanych technik usudzujeme, Ze lokalne
techniky st ¢asovo a vypoctovo menej narocné ako globalne ale celia problému, ze
kombindciou lokalnych rieSeni sa ¢asto nedostava optimalnemu findlnemu rieSeniu.
Globélne techniky st z pohladu findlneho rieSenia viacerych obmedzeni lepsie,
vyzaduju si ale viac vypoctovych zdrojov a casu.
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Incosistency policies

So stupajucou velkostou mnozZiny obmedzeni a pravidiel stipa aj Sanca na ich
vzijomné konflikty. Preto pri ndvrhu systému treba pocitat aj s takym pripadom
a byt schopny vygenerovat sadzbu aj vtedy.

Jednym moZnym rieSenim tohto problému pri pouziti formalnej gramatiky pre
Specifikaciu obmedzeni je navrhnutie formalnej gramatiky tak, Ze v nej nemdzu
vzniknut cykly a tym padom ani konflikty.

Dalsim moznym rieSenim je priddvanie a dedenie priorit samotnych obmedzeni
a pravidiel. Takym sposobom pri konflikte dvoch pravidiel systém vyberie ten
s vy$Sou prioritou. Pridanie priorit k pravidldm vSak nerieSi problém konfliktov
uplne, kedZe dva rdzne pravidld mézu mat rovnaku prioritu. V takom pripade sa
pouzivaju jednoduché techniky vyberu ako: prvy vybrany alebo je pouZita ndhodna
technika vyberu.

1.3 Learning techniques

Systémy, ktoré sa dokazu ucit samé st vyuziteIné aj v oblasti automatickej sadzby
prvkov. V sticasnosti vSak zatial kazdy systém na sadzbu, ktory sa dokaze aspon
¢iasto¢ne sam ucit, sa uci na zdklade interakcie s uzivatelom. Nejedna sa teda
o systémy plne automatizované. V tejto podkapitole budu spomenuté existujtice
systémy na sadzbu, ktoré spadaja do tejto kategorie.

Marquise systém

Interakivny ndstroj, ktory umozZnuje vytvaranie novych grafickych rozhrani
pomocou demonstracie, bez nutnosti programovania [2]. Okrem vytvdarania a
rozmiestiiovania jednotlivych prvkov umoZznuje tiezZ definovat chovanie prvkov pri
manipulécii s nimi. Systém je mozné spustit v dvoch moédoch.

Prvy modd je training mod, v ktorom uzivatel manipuluje s vykreslenymi
komponentami. Manipuldcie st systémom zaznamenané, v podobe vhodnych dat,
ktoré st v pripade automatického navrhu grafického rozhrania pouzité pre
optimalne rozmiestnenie prvkov, ktoré sa da nasledne pozriet v druhom modde
Show. Ak systém nedokaze na zdklade zozbieranych dat z interakcie s uzivatelom
vygenerovat vhodné spatial constraints, uzivatel je vyzvany pre ich ru¢né zadanie.

ThingLab systém
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Podobny systému Marquise, ThingLab sa vSak liSi prostredim, pretoZe v jeho
pripade uzivatel interaguje s programom pomocou webového prehliadaca. Je
oproti systému Marquise aj komplexnejsi, kedZe disponuje obdobou tréningového
modu systému Marquise aj pre animadcie [4].

Zhou vyskum

Tento vyskum sa snazil prebadat mozné pristupy v oblasti learning techniques pre
automatické generovanie grafického obsahu. Proces automatického grafického
generovania definuje ako proces mapovania mnoziny vstupov na vizudlny vystup.
Tento proces rozdeluje do viacerych tirovni, popisanych v tejto podkapitole.

Pre potreby ucenia a ziskavania obmedzeni(constraints) systémom samostatne, bol
proces ucenia rozdeleny do troch kategrii:

¢ Information Learning Space

e Visual Learning Space
¢ Rule Learning Space

Information Learning Space

Pre mapovanie vstupnych dat na vizualny vystup je potrebné definovat nadvrhové
pravidla. Tato kategdria urcuje, Ze vstupné data musia obsahovat 3 typy informadcii:

e Presentation data — samotné zobrazované data

e DPresentation intents — ciele uzivatela, ktoré chce s ddtami naplnit, napr.
suhrn pacientovych udajov

e Presentation context — urcuje cielovt skupinu, ktord bude data zobrazovat

Uvedené informdcie o vykreslovanych datach nemusia byt vZdy vopred zname
alebo uvedené, v takom pripade sa o to stara learning technika. T4 dokazZe napr.

navrhnut ciel dat na zaklade objemu dat.

Visual Learning Space

Pre umozZznenie zistovania podobnosti vizualnych objektov je potrebné aby bolo
tieto objekty mozné istym sposobom merat. Vo vyskume pre tento ticel pouzivaju
euklidovsku vzdialenost, v tomto pripade je kazdy vizudlny objekt vyjadreny
mnozinou vlastnosti:

Podobnost dvoch objektov(vi, vi) = Xx_; wy (fi[k] — f;[k])?

16



o K= celkovy pocet vlastnosti objektu
e fi[k] =k-t4 vlastnost objektu vi
e wik=vaha f[k]

Prave pre proces rozhodnutia, ktoré vlastnosti je relevantné zohladnovat je pouZzita
technika learning. V pripade vyskumu sa poskytla systému mnoZina vizualnych
sadzieb s réznymi drovnami podobnosti objektov, z ktorych sa systém naucdil o
vztahoch medzi r6znymi objektami.

Rule Learning Space

Proces learningu na tejto tirovni predstavuje ucenie sa pravidiel vyssie tiroviiovych
ako v pripade visual space learningu. Na tejto irovni sa systém snazi naucit ako
zakodovat/Specifikovat urcity typ dat. Stard sa o naucenie principov pouzitych na
mapovanie medzi systémovym vstupom a vystupom.

Systém opisany vo vyskume tiez pouziva Confidence Factor(CF), pouZzivany pre
ohodnotenie navrhovych pravidiel, ktory sa pouZije v pripade konfliktu.

Design
Rules
Presentation
data
Information ) Visual
Presentation
Feature . Feature F .
intents Vizualne Vystup
Space . Space
mapovanie
Presentation
context

Obr. 1.5: Rule Learning Space diagram [5].

Kvoli schopnosti porovnania roéznych dat atvorby pravidiel musia byt data
reprezentované uniformne. Pre takito reprezentaciu sa v systéme pouzivaju tzv.
learning features, ¢o je mnozina deskriptorov pre data. KedZe rozne data mozu
vyzadovat rozne mnoziny deskriptorov, zadefinovali sa v systéme dva priestory
learning features pre dva zakladné typy dat:

e Information Feature Space
e Visual Feature Space
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Information Feature Space

Priestor pozostavajuci z troch podpriestorov:

e Data Feature Space
e Intent Feature Space
o Context Feature Space

Vsetky tieto podpriestory obsahuju vlastnosti dat Specifické pre dany priestor. Do
mnoziny deskriptorov vstupuje eSte parameter data closeness, ktory urcuje

sémanticka pribuznost dat, na zdklade coho moze systém navrhnut zoskupenie dat.

Visual Feature Space

Slazi pre opis vlastnosti a funkcionalit vizudlnych objektov, podla ¢oho sa tento
priestor rozdeluje na dva podpriestory:

e Visual Objects
e Visual Techniques

Visual Objects
Poskytuje opis vlastnosti vizudlnych objektov v dvoch podobach:

e Structural Features — typ Struktary objektu
e Perceptual Features — vztahy k inym objektom

Visual Techniques
Opisuju, akt rolu hrd dany vizualny objekt v celom vizudlnom vykresleni.

Stratégie ucenia(Learning Strategies)

V tejto podkapitole st opisané Styry zakladné stratégie, pouzivané pre ucely
samostatného ucenia sa systému:

Learning from examples
Learning from observation
Learning from instruction
Learning by analogy

Learning from examples
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Metdda, pri ktorej sa systém snaZzi naucit pravidla a obmedzenia z uz existujacich
prikladov, ktoré st mu predlozené. Pre potreby naucenia je potfebné velké
mnozstvo prikladov. Kazdy existujuci priklad je vyjadreny pomocou dvoch
vektorov:

Prikladi = {f;, ti}

o fi=(fi[1], ..., fi[K]), je mnozZina dizajnovych vlastnosti
e ti=(ti[1], ..., i[M]), je mnozina dizajnovych akcii

Learning From Observation

Iny pristup k uéeniu systému. Tato stratégia predstavuje sposob, pri ktorom sa
systém snazi sam vyvodzovat zdvery na zdaklade vsimania si charakteristik
relevantného prostredia. Takato metdda je vypoctovo ndrocnd, preto boli vyvinuté
viaceré zjednodusovacie techniky a algoritmy ako napr. clustering algoritmy.

Learning From Instruction

Spdsob, pri ktorom je mozné rozSirovat existujuce pravidld inStrukciami od
uzivatela. Casto pouZivany je tzv. reinforcement learning spdsob, pri ktorom st
systémom naucené pravidld opakovane upravované a prispdsobované na zaklade
spdtnej vazby ziskanej od uzivatela. Uzivatel] moze zndmkovat vysledky
automatickej sadzby, na zdklade coho systém aktualizuje prioritu jednotlivych
pravidiel.

Learning by Analogy

Technika, v ktorej sa systém snazi vytvorit nové pravidld zuz existujacich
pravidiel, ktoré opisuju situdcie podobné, ako tie, pre ktoré chce definovat nové
pravidla.

2 Automatické generovanie webovych formularov

Formuldr je velmi uzitocna sticast webovej stranky, pretoze funguje ako médium
na prenos informdcii medzi uzivatefom a systémom. Webovy formular by moZe byt
interaktivny ajednoduchy na pouzitie, ak je navrhnuty v zmysle navrhovych
zvyklosti [3]. Pouzitie komponent vo formuldri by malo priamo odrazat o zber
akych informacii od uzivatel'a na danej stranke ide. Preto je malokedy mozné pouzit
rovnaky formular pre dve alebo viac stranok aje teda treba vytvarat formulary
osobitne pre kazdu stranku. Tvorba samotného formuldra zaberie isty cas, najma
menej skisenym webdizajnérom, preto sa neustdle hladaju spdsoby, ktoré by
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proces vytvarania webovych formuldrov dokazali zautomatizovat a Setrit tak cas
Vyvojarov.

V tejto kapitole si1 opisané mozné pristupy k rieSeniu automatického generovania
webovych formularov.

2.1 Automatické generovanie webovych formularov na zaklade
spracovania prirodzeného jazyka

Systémy urcené na automatické generovanie webovych formuldrov s vyuZitim
uzivateI'ského vstupu v podobe prirodzeného jazyka st priamo urcené pre
urychlenie a zautomatizovanie procesu tvorby formuldra s prihliadnutim na
uzivatelsky definované Specifikacie. Cely proces prebieha v niekol'kych fazach:

Precitanie uzivatel'ského vstupu

Pochopenie uzivatelského vstupu

Vytiahnutie do6leZitych informacii

Vygenerovanie HTML kodu formuldra

Vytvorenie .html suboru s vygenerovanym HTML kodom

Precitanie uzivatel'ského vstupu

Tato faza je jednoduchd, ide len o zisk uzivatel'sky definovanych dat
prostrednictvom definovaného vstupu.

Pochopenie uzivatel'ského vstupu

Uzivatelsky vstup definujtci pravidla pre vykreslovanie a pouzitie komponent vo
formuldri je v podobe prirodzeného jazyka a teda vyzerd nasledovne:

» Vykresli text box s popisom Name s maximalnou velkostou 25.
Vykresli text box s popisom Priezvisko s maximalnou velkostou 25.
Vykresli dva radio buttony s menom Pohlavie a s hodnotami MuZ a Zena.
Vykresli tlacitko pre odoslanie.”

Systém nasledne nad tymito datami spusti definované algoritmy na parsovanie
prirodzeného jazyka a kategorizuje jednotlivé slova napr. na slovesd, pridavné
mena, podstatné mena ...

Vytiahnutie do6leZitych informacii
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V tejto faze sa pokusa o vytiahnutie relevantnych informaécii a kIticovych slov, na
zaklade ktorych identifikuje typy pozadovanych komponent formulara (Obr. 2.1).

Input_l.label = “Name”
Input_l.name = “textl”
Input_l.type = “Text”
Input_l.value=""
Input_l.maxlength =25

Input_2.label = “Priezvisko”
Input_2.name = “text2”
Input 2.type = “Text”
Input_2.value=""
Input_2.maxlength =25

Input_3.label = “Pohlavie”
Input_3.name = “pohlaviel”
Input_3.type = “radio”
Input_3.value = “Muz"

Input 4.name = “pohlaviel”
Input_4.type = “radio”
Input_4.value="Lena”

Input_5.type = “submit”
Obr 2.1: Podoba ziskanych relevantnych informdcit
Vygenerovanie HTML kodu formuldra
Ked uz mda systém vytiahnuté klacové slova zo vstupu, ¢o vykonal
v predchadzajticej faze, nieje problém vygenerovat samotny HTML kod formulara.
Na vykreslovanie formuldra systém pouziva tabulky. Z uvedeného ukazkového

uzivatel'ského vstupu a nasledného vytiahnutia kIta¢ovych slov, by mohol vysledny
HTML kéd formuldra vyzerat nasledovne:
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<html>
<body>
=form action=
<table=
<tr=>
<td=>
<label=Meno<,/1abal>
<input type="text" name="textl" value=
</td
</tr=
<tr=
<td>
<label=Priezvisko</1abel>
<input type="text" name="text2" value=
</td=
</Tr>
<tr>
<td>
<label=Pohlavie</label>
<input type="radio” name="pohlaviel” wvalue="Muz"=>
<input type="radio” name="pohlaviel” wvalue="Zena"=
</td>
</tr>
<tr>
<td>
<input type="submit">
</td>
</tr>
=/table>
</ form=
=</body>
</html>

method="post">

max1ength=25>

maxlength=25=

Obr. 2.2: Vysledny kéd v znackovacom HTML jazyku

Vytvorenie .html stiiboru s vyvgenerovanym HTML kédom

Posledna faza je veImi jednoduchd, v nej systém len vytvori novy .html dokument,
do ktorého vlozi cely vygenerovany HTML kéd a nasledne tato stranku poskytne
ako vysledok.

Pri redlnom pouziti HTML koédu z tohto prikladu by samotny formuldr vyzeral
nasledovne:

Meno
Priezvisko
Pohlavie

Odoslat’

Obr 2.3: Vizudlna prezentécia vyssie uvedeného HTML kodu

22



3 Grid Layout

Je zaloZeny na tom, Ze rozdeluje priestor do mriezky. Mriezka je mnoZina
neviditelnych vertikdlnych a horizontdlnych ciar, ktoré su pouzité pre
umiestiiovanie ré6zneho obsahu na webovej stranke, ¢asopise alebo novinach [9].
Rozdelenim priestoru, na mensie podpriestory, ktoré vznikaju prave pretinanim
vertikalnych a horizontalnych ¢iar, je znac¢ne ulahcené zarovnavanie a samotné
umiestfiovanie elementov v 2D priestore. Pri vykreslovani st elementy
vykreslované tak, aby vyplnali celodiselny pocet buniek mriezky [8].

V poslednom case tento pristup k sadzbe elementov v oblasti webovych stranok
a ich designu nabera na popularite avsak jeho podpora v prehliadacoch je prakticky
nulova. Vlastné implementdcie snaziace sa napodobnif takyto systém za pomoci
Javascriptu a detailného nastavovania pozicii jednotlivych elementov st
nedostatocne flexibilné pri zmene obmedzeni kladenych na priestor vykreslovania.

3.1 CSS Grid Layout Module

Jedna sa o implementdciu sady CSS tagov v prehliadacoch, ktoré ulahéia samotnt
sadzbu elementov a ich zarovnania.

Pontika moZnost rozdelenia dostupného priestoru do riadkov a stipcov pouZitim
vertikdlnych a horizontdlnych ciar. Uzivatel je nasledne schopny jednoducho
identifikovat pozicie a velkosti prvkov ¢o mu pomdha pri samotnom umiestiiovani
prvkov, ktoré st umiestiiované do tzv. grid areas, ¢o predstavuje istu oblast
mriezky.

Grid Container

Zakladnym predpokladom pre vykreslovanie do mriezky pomocou tohto modulu
je definovanie kontajneru, tzv. grid container. V ramci tohto kontajneru je priestor
rozdeleny do mriezky. Mriezka definuje oblasti, do ktorych je mozné umiestriovat
jednotlivé vykreslované elementy.

Grid Lines

Modul pouziva pre vytvorenie 2 typy ciar, horizontélne, ktoré st rovnobezné s x-
ovou suradnicovou osou a ciary vertikalne, ktoré st rovnobezné s y-ovou
suradnicovou osou. Kazda z tychto ¢iar existuje na oboch koncoch riadkov a
stipcov. Na kazdu z tychto &ar sa d4 odkazovat pomocou &iselného indexu alebo
uzivatelom Specifikovanym menom.
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Grid Track

Jedna sa o priestor vymedzeny dvomi paralelnymi c¢iarami. Toto pomenovanie
moZe teda odkazovat na riadok alebo stlpec. Kazdému tracku je priradena tzv.
sizing funkcia, ktora eviduje o kolko mozZe riadok resp. stlpec narast.

Grid Cell

Je to bunka, vznikd prienikom riadka astlpca. Je to najmensia adresovatelna

jednotka v rdmci mriezky, do ktorej je mozné umiestnit element.

Grid Area

Je logicky priestor pozostavajuci z jednej alebo viacerych susednych buniek, do
ktorych je moZzné umiestnit element. Jej referencia je moZzna cez ciary, ktoré ju
ohranicuju alebo priradenym menom, bud implicitnym alebo explicitne zadanym
uzivatelom. Kazdy element, patriaci do rodicovského kontajnera mriezky je
umiestneny v urcitej oblasti.

Grid Item

Polozka umiestnena v rodicovskom kontajnery, kazdy element, ktory je pridany do
mriezky v HTML kdde, je obaleny do grid item. Vynimkou je text, obsahujtci len
biele znaky, takyto textovy element je ignorovany a zaobchddza sa s nim ako by mal
nastavenu , display: none” vlastnost.

bunka
(Cell)

oblast
(Area)

Obr. 3.1: Mriezka a jej sucasti

Prisposobenie vol'nému priestoru

CSS Grid Layout modul poskytuje moznost definicie a pomenovanie viacerych
oblasti v ramci dostupného priestoru, pricom o samotné prispdsobovanie tychto
oblasti volnému priestoru sa stard automaticky modul. Velké uplatnenie tejto
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funkcionality sa najde urcite pri zobrazovani stranok na zariadeniach s réznymi
velkostami obrazoviek alebo v pripade mobilnych zariadeni pri zmene ich
orientdcie, tj. na Sirku alebo vysku. Inym sposobom ako docielit takyto efekt je
pouzitie skriptovacieho jazyka s pracnou kontrolou mnohych pozicii pri zmenach
velkosti volného priestoru.

Obr. 3.2: Zmena vykreslenia v zavislosti od zmeny orientacie obrazovky[9].

Nezavislost na poradi v kode

Mnohé web stranky vykresluju svoj obsah linedrne, tj. vykresluju elementy
v poradi, v akom sa vyskytuju v samotnom kode. CSS Grid Layout Module dokaze
oddelit vizualnu a logicku cast elementov.

Pouzivand mriezka je celd definovana v CSS, ¢o znamena Ze okrem rodicovského
HTML elementu, ku ktorému je pripojend nieje potrebna ziadna dodatocna
definicia riadkov alebo stipcov mriezky v HTML. Z tejto vlastnosti vyplyva
nezavislost medzi vizudlnym poradim vykreslenia elementov aich poradim
v kode. Tato vlastnost podporuje zas o nieco lepSiu separdciu vizualnej manipulacie
s elementom ako jeho umiestiiovanie, zarovnavanie alebo zmenu velkosti od
logickej casti. Zmeny vykonavané s vykreslenim elementu ajeho Stylovanim sa
neprejavuju nikde inde. Za pomoci tejto separdcie je jednoduchsie udrziavat kéd
dobre Struktarovany a citatelny.

Vadsina Struktar webovych stranok, ¢o sa tyka logického usporiadania je rovnaka
ato takd, Ze sa vkdde elementy vyskytuju v poradi vakom sdi na stranke aj

vykreslované (Obr. 3.3).
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header

nav article aside

footer

Obr. 3.3: Typicka struktara webovej stranky [10].

Jej logicka Struktara v beznom linedrnom usporiadani a pomocou grid layoutu:

main { display: grid;

<header>...</header> grid: "h h h"

<article>...<farticle> "abc"

<nav=...</nave “f

<aside>...<faside> grid-template-columns: auto 1fr 209; }
<footer>...</footer> article { grid-position: b; min-width: 12em; }

nav | grid-position: a; /* auto min-width */ }
aside { grid-position: c; min-width: 12em; }

Obr. 3.4: HTML kod typickej Struktary strdnky (vpravo), CSS kdd tej istej
Strukttry stranky za pomoci modulu Grid Layout Module []

Definicia mriezky
Definovanie mriezky vo vnutri kontajnera je mozné urcit explicitne aj implicitne.

Explicitnd mriezka
Mriezka sa zostavuje za pomoci troch atribatov:

e grid-template-rows
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e grid-template-columns
e grid-template-areas

Tieto atribtity udévaju fixny pocet riadkov a stipcov mrieZky. Proporcie takto
definovanej mriezky nemusia byt konec¢né, v pripade vloZenia elementov do
mriezky, ktoré budu presahovat jej hranice, bude mrieZka automaticky zvacsena
prostrednictvom zvidSenia riadkov a stipcov, prostrednictvom atribttov:

e grid-auto-rows
e grid-auto-columns

Implicitnd mriezka

Vznikd automaticky v situdcii, ked’ st do kontajnera vloZené elementy presahujice
hranice explicitne vytvorenej mriezZky. Kontajner v takom pripade automaticky
vygeneruje nové Ciary mriezky v pozadovanom smere, ¢im definuje nové grid
tracks. Tieto novo-definované ¢iary spolu s explicitne vytvorenou mriezZkou tvoria
implicitna mriezku.

Umiestnovanie poloziek

Kazda polozka ma oblast v mriezke, ktort okupuje, tato oblast je mnozina buniek
v mrieZzke. Tato oblast definuje pre polozku blok, ktory mé uréené zarovnanie pre
svoj obsah. Bunky, ktoré polozka okupuje, priamo ovplyvnuju velkost riadkov
a stipcov mriezky.

Zarovnavanie poloziek

Po rozmiestneni poloZiek do oblasti m6Zu byt polozky zarovnané. Pre zarovnanie
v ramci oblasti mriezky sa implicitne pouzivaji margin atribaty. Defaultne je
v ramci mriezky nastavené zarovnanie polozky na stretch, to znamena, Ze polozka
je natiahnuta aby vypliala celt oblast, v ktorej sa nachadza.

3.2 jLayout
Nastroj na rozmiestiiovanie a zarovnavanie elementov v podobe Javascriptovej
kniZnice. Poskytuje celkovo Styri rozne algoritmy a pristupy k rozmiestriovaniu

elementov.

Border Layout
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Prvy z algoritmov, ktoré jLayout poskytuje. V ramci tohto pristupu sa priestor, do
ktorého sa vykresluje rozdeli na pat oblasti. Kazdy vykreslovany element je
umiestneny prave do jedného z tejto oblasti. Oblasti st nazvané:

e center: vykresleny v strede daného kontajneru
e north: vykresleny nad strednou oblastou

e south: vykresleny pod strednou oblastou

e east: vykresleny nalavo od strednej oblasti

e west: vykresleny napravo od strednej oblasti

Vykreslenie kazdej tejto oblasti je voliteIné a kazda oblast je vykreslena len raz,
algoritmu sa zadava objekt, ktory moze obsahovat nasledujtice vlastnosti:

e hgap: horizontdlne odsadenie medzi dvomi komponentami
e vgap: vertikdlne odsadenie medzi dvomi komponentami

var borderlayout = jlLayout.border({
north west: mylWestComponent,
center: myCenterComponent,
north: myNorthComponent,
west center east vgap: >
1)
south borderLayout.layout(myContainer);

Obr. 3.6: Ukdzka kédu border layoutu [11].
Obr. 3.5: Rozdelenie priestoru
do 5 oblasti [11].

Grid Layout

Tento algoritmus vykresluje dané komponenty do mriezky. Kazdej vykreslovanej
komponente nastavi rovnaku velkost. Rozmery mriezky mézu byt zadavané
uzivatelom. Algoritmus berie ako parameter objekt, ktory moze obsahovat:

hgap: horizontalne odsadenie medzi susednymi bunkami

vgap: vertikdlne odsadenie medzi dvomi bunkami

rows: pocet riadkov mriezky

columns: poet stipcov mriezky

items: pole elementov, ktoré budu vykreslené

fill: smer vykreslovania elementov, horizontalny alebo vertikalny
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Ak je zadany len jeden z parametrov
rows/columns ten druhy sa dopocita za

1 2 pomoci poctu elementov.
Ak nieje zadany ani jeden z parametrov
rows/columns, pocet stlpcov sa nastavi na
3 4 pocet elementov a pocet riadkov na 0.

Obr. 3.7: Rozdelenie priestoru do mriezky [11].

var gridlLayout = jlayout.grid({

1)

rows: 2,
columns: 2,
items: [myComponentl, myComponent2, myComponent3, myComponentd]

gridlLayout.layout{myContainer);

Obr. 3.8: Ukazka kodu grid layoutu [11].

Flex grid Layout

Vykresli komponenty do mriezky s flexibilnym poc¢tom riadkov a stipcov, pocet
riadkov a stlpcov moze byt zadany uzivatelom. Preddvany objekt algoritmu, moze
mat nasledujuice vlastnosti:

hgap: horizontdlne odsadenie medzi susednymi bunkami
vgap: vertikdlne odsadenie medzi dvomi bunkami

rows: pocet riadkov mriezky

columns: poet stipcov mriezky

items: pole elementov, ktoré budu vykreslené

Rovnako ako v pripade algoritmu Grid, parametre rows a columns st volitelné
a algoritmus dokaZe vykreslit komponenty aj bez ich Specifikacie.
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Obr. 3.9: Rozdelenie priestoru do flexibilnej mriezky [11].

var flexGridlLayout = jlLayout.flexGrid({
rows: 2,
columns: 2,
items: [myComponentl, myComponent2, myComponent3,
myComponentd, myComponent5, myComponentd]

I3 F

flexGridLayout.layout(myContainer);

Obr. 3.10: Ukédzka kodu flexgrid layoutu [11].

Flow Layout

Komponenty sa vykreslujiu na jeden riadok, ak sa uz komponenta do riadku
nezmesti, posunie sa na novy riadok. Objekt s parametrami moze vyzerat:

hgap: horizontdlne odsadenie medzi susednymi bunkami
vgap: vertikdlne odsadenie medzi dvomi bunkami

alignment: zarovnanie elementu v riadku, ‘left’/ ‘center’/'right’
items: pole elementov, ktoré buda vykreslené

4

Obr. 3.11: Vykreslovanie komponent do riadkov [11].
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var flowlLayout = jlLayout.flow({
alignment: 'center’,
items: [myComponentl, myComponent2, myComponent3,
myComponentd, myComponent5]

1)s

flowlLayout.layout{myContainer);

Obr. 3.12: Ukazka kodu flow layoutu [11].

4 Implementacia

V nasledujiicej kapitole je opisand samotnd implementdcia systému pre
automaticka sadzbu formularovych elementov.

4.1 Implementacia modulu FormLayoutManager

Systém je implementovany v programovacom jazyku Javascript formou kniZnice,
resp. modulu. Cely kod programu sa nachadza v jednom suibore. Po importovani
tohto suboru v html stibore, je mozné vyuzivat funkcie manaZzéra.

V jazyku Javascript je so vSetkym zaobchadzané ako s objektom, takZe je to silno
objektovy jazyk. Cim sa vsak lisi od mnohych inych objektovych jazykov je, Ze
v nom neexistuju triedy a teda definicia objektu musi prebiehat inou formou ako
definiciou triedy. Na definiciu objektu v Javascripte existuje viacero spdsobov.
Implementovanie tohto systému je realizované formou jedného hlavného objektu,
ktory je definovany tzv. formou object literals s menom FormLayoutManager.
Jedna sa v podstate o jednu pomenovant globalnu premennd, ktora obsahuje dalsie
urovne definovanych objektov a funkcii.

4.2 Nacitanie elementov

Kedze hlavnym cielom tohto systému je wulahcenie a automatizovanie
vykreslovania formularovych elementov, ako prva vec, ktora sa musi spravit je
nacitanie elementov, ktoré sa maju vykreslovat.

Ide o funkciu s ndzvom addFormElements. Tato funkcia ma jeden formalny
parameter vo forme pola. Pole musi obsahovat uz predom vytvorené elementy,
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ktoré sa budu nasledne vykreslovat pomocou manaZéra. Poradie uvedenia
elementov v preddvanom poli sa prejavi pri vykreslovani v pripade, Ze elementy
nebudu pred vykreslenim dalej clenené do skupin. Pre kazdy element v poli,
reprezentovany html kédom, ktory sa preda funkcii addFormElements je vytvorena
osobitnd inStancia objektu elementu v manazérovi. Toto sa nevztahuje na elementy
typu label, ktoré sltizia ako popisok pre formuldrovy element. Popisy st hned pri
nacitani asociované s formularovymi elementami, ku ktorym patria. Predanie toho
istého formuldrového elementu funkcii addFormFElements viackrat nema Ziadny
efekt, pretoZe tento scenar je funkciou kontrolovany aj za pomoci funkcie
checkIfContains.

4.3 Zoskupovanie elementov

“Grafika niekedy Setri cas uzivatelov potrebny pre vyhladanie pozadovanych
informadcii zoskupenim suvisiacich informacii do jednej oblasti.” [7]

Jedna zo zdkladnych funkcionalit tohto systému je, Ze jednotlivé formularové
elementy je v rdmci systému mozné zoskupovat do skupin.

Pre vytvorenie novej skupiny slazi funkcia addGroup, ktord ma jeden formalny
parameter, ktorym je meno skupiny. Nasledne je moZné tejto skupine pridat
elementy. Elementy nachddzajtce sa v jednej skupine st podporené vizualne. Pre
kazdu skupinu je vytvoreny osobitny <fieldset> tag, do ktorého sui nasledne
vykreslované vsetky elementy patriace do danej skupiny. Elementy st teda istym
sposobom zviazané a pri ich vykresleni tvoria vizudlny celok. Navyse kaZdej
skupine je mozné zadat preferenciu vo forme smeru vykreslovania v nej
obsiahnutych elementov. Preferencia sa zadava prostrednictvom funkcie
setPreferredOrientation, ktord berie jeden formdlny parameter ato retazec
s kIiéovym slovom ,horizonal” alebo , vertical”. Ako dalsia doplnkova
funkcionalita implementovana v suvislosti so skupinami je funkcia setShowName,
ktora ako parameter berie pravdivostnu hodnotu ,true” a ,false”, ¢im uzivatel
moze Specifikovat, ¢i chce aby bola skupina vykreslena aj s nadpisom obsahujicim
nazov skupiny (Obr. 4.1).
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Login Details
User Name
Password

Confirm Password

First Name

User Details

Last Name

Gender Female ~
Email '

City

Obr. 4.1: Vykreslenie zoskupenych elementov

4.4 Zisk obmedzeni

Systému je tieZ mozné zadat obmedzenia pre vykreslovanie. Jedna sa o obmedzenia
vo forme preferencii na maximalnu vysku a Sirku formulara.

Obmedzenia je mozné systému predat prostrednictvom na to, urcenych funkcii:
setMaxWidth asetMaxHeight. Druhym moZnym spdsobom definovania
obmedzeni je prostrednictvom funkcie setParent, ktord ako argument berie uz
existujuci a vykresleny kontajner. Ak kontajner obsahuje nastavené atribaty max-
width a max-height, pouziju sa pre nacitanie obmedzeni. Nastavenim rodi¢ovského
kontajneru prostrednictvom funkcie setParent sa tieZ urcuje, kde bude formular
vykreslovany. V pripade jeho uréenia bude vysledny formular vykresleny do tohto
rodi¢ovského formuldra.

4.5 Vykreslovanie elementov

Samotny proces vykreslovania nacitanych, pripadne aj zoskupenych elementov
s ohladom na Specifikované obmedzenia a preferencie je komplexny problém.
Systém sa snazi vyhoviet vSetkym uvedenym preferenciam, ¢asto st vSak v rozpore
a niektoré sa musia uprednostnit na ukor tych druhych. Systém pracuje suz
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vytvorenymi elementami obsahujicimi data, takze pracuje s redlnymi velkostami
a nijak velkost elementov nementi pre potreby lahsieho rozmiestnenia prvkov.
Cely proces vykreslovania je spusteny bezparametrickou funkciou layout. Tato
funkcia si postupne vold potrebné pomocné funkcie pre potreby procesu
vykreslovania, ktoré si volaja pomocné funkcie pre Specifické im potrebné tikkony.
Pomocné funkcie si vola v poradi:

getConstraints()

Funkcia, ktorej jedinou ulohou je zisk obmedzeni na rodicovsky kontajner
a vytvorenie kontajnera s menom ,FormLayoutManager_inner_div”, do ktorého
bude vykreslovat cely formular.

groupsLayout()

Ulohou tejto funkcie je vykreslenie skupin a elementov patriacich do nich. V tejto
faze sa zohladiiuje prva preferencia tykajuca sa skupin, a to konkrétne preferencia
smeru vykreslenia elementov v ramci skupiny. Manazér sa snazi vykreslovat
elementy podla preferencie, v ramci tejto fazy vykreslovania elementov dochadza
uz aj k prihliadaniu na obmedzenie celkovej Sirky formuldra, ak bola zadana. Ak je
skupine zadana preferencia vykreslovania v horizontalnom smere, manazér ju tak
vykresli a nasledne kontroluje celkovu Sirku takto vykreslenej skupiny elementov
(Obr 4.2). V pripade, Ze takto vykreslend skupina presahuje maximalnu Sirku,
manazér sa ju pokusi prekreslit vo vertikdlnom smere (Obr. 4.3).

User Name Password

Confirm Password

First Name

Obr. 4.2: Vykreslenie prvej skupiny elementov v horizontdlnom smere

User Name

Password

Confirm Password

First Name

Obr. 4.3: Vertikalne vykreslenie prvej skupiny po presiahnuti maximalnej sirky
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othersLayout()

Tato funkcia sa stara o vykreslenie elementov, ktoré boli pridané do manazéra ale
neboli priradené do Ziadnej skupiny. Pre vSetky tieto elementy sa vytvori spolocna
skupina s ndzvom ,Others” a nadsledne sa vykresli ako klasicka skupina elementov.

leftAlignAll()

Vramci tejto ajej podpornych funkcidch st vSetky prvé elementy zlava,
horizontalne zarovnané.

checkIfExceedHorizontally()

Funkcia vykondva kontrolu presiahnutia maximalnej Sirky niektorou z
vykreslenych skupin, ktoré mohlo vzniknaf v predchadzajicej funkcii pri
zarovnavani elementov zlava. Ak doslo k presiahnutiu Sirky v dosledku zarovnania
a smer vykreslenia elementov v tejto skupine je horizontalny, vykresli skupinu vo
vertikalnom smere.

checkIfExceedVertically()

Tato funkcia ajej pomocné funkcie s obdobou predchddzajtcej, ale kontroluje
presiahnutie maximalnej vysky. NavySe je tato funkcia omnoho komplexnejsia
a zlozitejSia, pretoZze sa uz nesnazi o prekreslovanie vertikdlnych skupin na
horizontélne ale snaZ sa najst nové miesta v pomyselnom druhom stipci, teda
napravo od uz vykreslenych skupin. V pripade Ze sa podari najst nové miesta pre
dostatoc¢ny pocet skupin, dokaze tym predist presiahnutiu maximalnej vysky (Obr.
4.5).

rightAlignAll()

Dosiahnutim tejto funkcie v rdmci procesu rozmiestiiovania prvkov je sadzba
formuldra takmer pevne dand a nedochadza k ziadnym presunom skupin alebo
elementov. V rdmci tejto funkcie sa vykonava zarovnavanie celych skupin zprava.
Toto zarovnanie poskytuje estetické vylepsenie najmd v pripade pouzitia
viditeInych okrajov jednotlivych fieldsetov.
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Text inputl | default value

Boolean inputl
Select inputl Second item ~

Boolean input2
Select input2 Second item ~

Text input3 | defaultvalue |
Boolean input3

Text input2 | defaultvalue

Select input3 Second item ~

Boolean input5

Boolean input4
Select input4 Second item ~

Select input5 Second item ~

Obr. 4.4: Povodné vykreslenie skupin s elementami

Text inputl ( default value ‘ Text input2 | default value
Boolean inputl Select input3 Second item ¥
Select inputl Second item ¥ Boolean input5

Boolean input2

Select input2 | Seconditem Boolean input4

Text input3 [m Select input4 Second item v

Boolean input3

Select input5 Second item ~

Obr. 4.5: Vykreslenie skupin s elementami po presiahnuti maximalnej vysky
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4.6 Vyhodnotenie sadzby

Ako metriku pre umoZnenie zhodnotenia uspeSnosti vykreslenia formuldra
vzhladom na ziskané obmedzenia a preferencie pouziva manazér objekt , metrics”.
Tento objekt obsahuje zloZky pre jednotlivé obmedzenia a preferencie. V priebehu
procesu vykreslovania aktualizuje tdaje v jednotlivych zloZkach objektu. Pre
preferencie smeru vykreslenia elementov v prislusnej skupine eviduje pocet
pripadov, kedy bolo vyhovené tejto preferencii. V pripade obmedzeni vo forme
maximalnej vysky a Sirky formuldra pouZiva percentudlne vyjadrenie skutocnej
velkosti vysledného formulara vzhladom na zadantt maximalnu vysku a Sirku.
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Zaver

Cielom prace bolo oboznamit sa apreskimat moZné pristupy k rieSeniu
problematiky automatickej sadzby formularovych elementov atiez vlastna
implementdcia systému tohto typu. V prvej casti prace je vymedzeny pojem
automatickej sadzby v prostredi pocitacov a webovych stranok. Sa tu spomenuté
pouzivané systémy a pristup ich rieSenia na zaklade ¢oho som si bol schopny urobit
predstavu o automatickej sadzbe elementov potrebni pre vytvorenie vlastnej
implementacie.

Pocas prace na vlastnej implementdacii som sa naucil pracovat s v sucasnosti
najrozsirenejsou Javascriptovou kniznicou jQuery. TieZ som si prehibil znalosti
o znackovacom jazyku HTML a s nim tizko spojenym Stylovacim jazykom CSS.

Vysledkom prace je teda teoretickd vyskumna cast ako aj implementacna cast
systému, ktory moZe byt pouzity pre podporu automatickej sadzby webovych
formularov.
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