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1. Uvod

Cilem tohoto projektu je implementace appletu pro demonstraci Boyerova-Mooreova
algoritmu (ddle BMA) pro vyhledavani fetézce v textu. Hlavnim tikolem vytvoieného appletu
bude ptehledna demonstrace ¢innosti algoritmu a jeho datovych struktur.

2. Navrh reseni

Nejprve jsem prostudoval zadany algoritmus, vytvoril jeho vhodnou implementaci
aprovedl navrh wuzivatelského rozhrani appletu, pficemz jsem vychazel z pozadavku
na maximalni piehlednost uzivatelského rozhrani i demonstrace ¢innosti algoritmu. Nasledné
jsem prostudoval mozZnosti jazyka Java a jeho knihoven pro tvorbu uzivatelskych rozhrani a dle
dostupnosti navrzenych komponent jsem implementoval chybéjici soucasti uzivatelského
rozhrani.

Cely navrh 1 implementaci appletu jsem dekomponoval na nékolik ¢asti, které fesi hlavni
problémy tvorby appletu. Nasleduje popis téchto ¢asti.

2.1 Hlavni panel appletu

Aby byla demonstrace ¢innosti maximalné piehledna, je velmi vhodné, aby bylo vse
umisténo v jednom panelu a uzivatel si vS§e mohl prohlizet z globalniho pohledu bez nutnosti
pfepinani oken. Protoze je tieba zobrazit velké mnozstvi prvki, zvolil jsem maximalni moznou
velikost panelu appletu takovou, aby bylo mozné jej zobrazit v nejvice vyuZzivanych
prohliZzeCich s nejCastéji vyuZivanymi rozliSenimi monitoru a stale byly viditelné vSechny
potfebné prvky panelu. Do zvolené velikosti panelu jsem umistil vSechny potiebné prvky
s ohledem na maximalni vyuZiti prostoru pii zachovani ptehlednosti.

Soucasti uzivatelského rozhrani bude i napoveéda, ktera bude vzhledem ke své délce
a k nevhodnosti otevirani dalSich oken appletem, ktery bude obvykle zobrazovan ve webové
strance, umisténa v textovém poli v dolni ¢asti appletu.

2.2 Algoritmus Boyer-Moore

BMA je ve své pivodni varianté rychly a efektivni algoritmus pro vyhledavani prvniho
vyskytu podietézce v daném fetézci viz. [BMA]. Vzhledem k tomu, ze vyhledani vSech vyskytt
fetézce predstavuje pouze malou upravu algoritmu (v cyklu je misto ndvratu z funkce uloZeni
pozice a pokra¢ovani) a delsi prubeh cyklu, ktery by pro demonstraci ¢innosti algoritmu nebyl
pfinosem, vyuziji ptivodni variantu algoritmu a vytvoieny applet bude vyhledavat pouze prvni
vyskyt fetézce.

Aby byla ¢innost algoritmu (pfedevSim indexace v polich) maximalné piehledna, zvolil
jsem velmi piehlednou implementaci v jazyce Pascal, kterou jsem nalezl na strankach CVUT
Praha [ABM] a pro vétsi prehlednost ji modifikoval tak, ze deltal neudava posledni vyskyt
prvku, ale posun a pfi vyhledavani se nasledn¢ pouze porovnavaji hodnoty posunu deltal
a delta2.

Vzhledem k tomu, Ze applet je implementovan v jazyce Java, zvolil jsem tento jazyk nejen
pro implementaci algoritmu, ale i pro jeho vypis, ktery bude zobrazen uZivateli. Z tohoto
divodu nevyuziji dostupnych efektivnich implementaci v jazyce Java, které zohlediuji zptisob
indexace fetézcl od 0, ale prepisi z Pascalu do Javy vySe uvedenou implementaci. V dané
implementaci fetézce zacinaji indexem 1 a pii vypoctu tabulky delta2 je vyuzit nulovy index
pole pro hodnotu mezivysledku. Pfepocet indexti by algoritmus siln¢ znepiehlednil, protoze by
v riznych polich byly rlizné indexace. Oba fetézce tedy pred zapocetim Cinnosti algoritmu
zkopiruji do poli od indexu 1 a nasledné vyuziji ptivodni indexaci vychazejici z Pascalu.

Protoze je ptivodni varianta algoritmu navrzena pro anglické texty, vyuziva pole o velikosti
celé abecedy indexované jednotlivymi znaky. Pfi vyuziti rozsahlé znakové sady UTF-8 by toto



pole nabyvalo velkych rozmért, pfiCemz vSechny polozky kromé maximalné n (délka
hledaného ftetézce) polozek by obsahovaly stejnou hodnotu. Protoze n je obvykle vyrazné
mensi, nez velikost znakové sady UTF-8, a zobrazeni takto velké tabulky by vizualizaci silné
zneptehlednilo, modifikuji algoritmus tak, aby misto tohoto pole vyuzival asociativni kontejner,
ve kterém budou ulozeny hodnoty pro jednotlivé znaky z hledaného fetézce, a proménnou, kterd
bude uchovavat hodnotu, ktera je shodna pro vSechny zbyvajici fetézce znakové sady.

2.3 Vizualizace

Aby uzivatel mohl demonstrovany algoritmus detailné prostudovat, pochopit a nasledné
thned vyuzit, bude uzivateli zobrazena kompletni implementace algoritmu, ve které bude
zvyraznovan praveé provedeny krok. Pro usporu ¢asu uzivatele a vyhnuti-se dlouhému klikani,
pii kterém dochazi napt. ke vkladani stejné hodnoty na vSechny indexy pole pii jeho
inicializaci, ¢i pouze k posunu zvyraznéni fadku pies deklarace proménnych, nebudou kroky
vizualizace totozné s kroky algoritmu. Neékteré kroky vizualizace tedy budou piedstavovat
provedeni vétsiho mnoZstvi operaci, pfi¢emz kazda dilezitd vizualizovatelna operace algoritmu
bude umisténa v jiném kroku vizualizace.

Pii vizualizaci, kterd bude mit Casto velké mnoZstvi krokll, je vhodné, aby uzivatel mohl
délat kroky vpted i zpét. Zpétny chod algoritmu vSak neni mozny. Vizualizaci tedy neni mozné
provadét pfimo s béhem algoritmu, ale je tieba provést pruchod algoritmem, pii kterém se bude
sledovat jeho ¢innost a datové struktury a ulozi se informace pro naslednou vizualizaci.

Vizualizace potom bude provadéna jako sekvence uloZenych zmén, pficemz v kazdém
kroku budou sekvenéné provedeny vSechny zmény, ke kterym v tomto kroku doslo. Pii kroku
zpét budou tyto zmeény v opaéném potadi vraceny.

Protoze pti kroku zpét jsou tieba informace o ptivodnich stavech ménénych objektti, budou
u informace o kazdé zméné ulozeny i informace pro jeji vraceni (piivodni obsah pole v tabulce,
plvodni hodnota proménné apod.). Pro ziskani téchto informaci bude vyuzit dopiedny pribéh
vizualizace, pficemZz se pied provedenim kazdé zmény pii kroku vpied ulozi informace
o pivodnim stavu ménéného objektu.

Vzhledem k tomu, Ze algoritmus je proveden na zacitku vizualizace, neni mozné, aby
uzivatel ménil zadané fetézce v pribéhu vizualizace. Tato operace tedy uzivateli nebude
umoznéna.

Vizualizovan bude nejenom priichod algoritmem a vyobrazeni tabulek, ale také vyobrazeni
aktudlniho stavu proménnych. ProtoZe se proménné vyuzivaji predevSim k indexaci tabulek
a fetézcl, bude pravé indexované policko tabulky zvyraznéno stejnou barvou, jakou ma policko
s danou proménnou. Pro ptfehlednost budou mezi zobrazované proménné zahrnuty i nékteré
hodnoty, které jsou vypocitané z hodnot proménnych a vyuzity pro indexaci (napf. i-j+1).

Protoze v panelu s appletem neni dostatek mista pro vyobrazeni vSech proménnych
vyuzitych v pribéhu vykonavani algoritmu, budou néktera policka uréena pro hodnoty dvou
raznych proménnych a jejich popisek se bude menit dle kontextu (provadéné metody).

2.4 Tabulky

Vzhledem k tomu, ze knihovna jazyka Java pro tvorbu uzivatelskych rozhrani neumoziuje
vytvafet tabulky se zdhlavimi v fadcich a u tohoto charakteru tabulek by bylo zobrazeni
ve sloupcich nepiehledné, bude tfeba implementovat vlastni prvek uzivatelského rozhrani, ktery
bude zobrazovat potiebny typ tabulky.

Vzhledem k rlznym pottebnym Sitkam (zavisi pfedevSim na velikosti ¢iselnych hodnot
v tabulkach) a poctim sloupct je tfeba za béhu meénit velikost tabulky a Sitky sloupct dle
zobrazenych hodnot.

Pro piehlednost budou mit vSechny sloupce tabulky kromé sloupce se zahlavim, ktery je
obvykle $irsi, stejnou Sitku. Protoze tabulka bude vyuzita i pro vizualizaci porovnavani fetézcd,
vyuziti sloupce se zahlavim bude volitelné.



Protoze v tabulce deltal bude posledni sloupec uren pro znaky, které nejsou obsazeny
v hledaném fetézci, bude obsahovat text ,,jiné znaky*, ktery je obvykle $ir$i, nez text ve zbylych
bunikach tabulky. Z tohoto divodu bude tabulka poskytovat moZnost nastaveni jiné Sitky
posledniho sloupce.

Tabulku také musi byt mozné vytvorit bez ohrani¢eni a musi umoznit zménu barvy bun¢k,
ktera bude vyuzivéana pfi vizualizaci.

2.5 Panel s vypisem algoritmu

K ptehlednému zobrazeni zdrojového textu algoritmu je nutné jej zobrazit se zvyraznénim
syntaxe. Zadny z dostupnych prvkii jazyka Java a jeho knihovny Swing vSak neumi provadét
zvyraznéni syntaxe a implementace lexikalniho analyzatoru ¢i vyuziti knihoven tfetich stran
by byly pro kratky algoritmus dané délky zbyte¢né. Vytvoiim tedy komponentu uzivatelského
rozhrani pro zobrazeni panelu, do kterého bude mozné vkladat useky textu s riznymi barvami
a zobrazovany zdrojovy text algoritmu rozd€lim na podietézce s riznou barvou, které
se nasledn¢ dle potfeby budou vypisovat do panelu.

Panel umozni rovnéz zménu barvy libovolného zobrazeného useku textu, aby jej bylo
mozné zvyraznit pii vizualizaci.

Aby uzivatel nemusel pfi vizualizaci posouvat panelem, bude v kazdé fazi zobrazena pouze
pravé provadéna metoda. Kdyz vizualizace nebude probihat, zobrazi se cely zdrojovy kod.

3. Implementace

Cely navrzeny applet jsem nasledné implementoval jako samostatny balicek v jazyce Java.
Zéklad appletu tvorti tfida predstavujici applet, ktera zobrazuje hlavni panel appletu se vSemi
prvky uzivatelského rozhrani a provadi vizualizaci.

Na tfid¢ appletu je zavisla tfida pro provadéni BMA a vytvafeni seznamu zmén
uzivatelského rozhrani provadénych pii vizualizaci.

Protoze je vyuzito velké mnozstvi konstant (texty, indexy operaci, indexy proménnych,
rozméry tabulek, apod.), vytvofil jsem také tfidu obsahujici pouze konstanty, jejiz instance je
vytvorena tfidou appletu a pro Gsporu paméti je nasledné vyuZivana i na ném zavislou tfidou
s implementaci BMA.

Pro zobrazovani tabulek a panelu se zdrojovym textem BMA jsem vytvofil separatni tiidy,
které jsou popsany nize.

3.1 Hlavni panel appletu

Hlavni panel appletu je tvofen tfidou appletu. V této tfidé jsou implementovany také
vSechny metody pro zmény uZivatelského rozhrani a provadéni vizualizace.

Pfi inicializaci appletu (metoda init volana prohlizeCem a ji volana metoda jblnit) jsou
nastaveny vychozi vlastnosti vSech prvkl uzivatelského rozhrani a tyto prvky jsou vlozeny
do panelu appletu.

Metoda pro obsluhu kliknuti mysi na tlacitko ,,Vpied® nejprve rozlisi, zda probiha nebo
neprobihd vizualizace dle aktuélniho kroku vizualizace. Pokud vizualizace neprobihd, zablokuje
zmeény textovych poli a vola metodu s BMA, ktera pii svém provadéni vytvori seznam zmén
uzivatelského rozhrani pro vizualizaci. Zméni také obsah pole s ndpovédou a zobrazi pocitadlo
krokii.

Pokud vizualizace probiha a neni na poslednim kroku, vold metodu pro provedeni kroku
vizualizace, ktera je popséna nize.

Metoda pro obsluhu kliknuti na tlacitko ,,Zpét*“ zkontroluje, zda lze krok zpét proveést
a volé nize popsanou metodu pro jeho provedeni.

Metoda pro obsluhu kliknuti na tlacitko ,,Reset“ ukon¢i vizualizaci, vymaze obsah
seznamu zmén uzivatelského rozhrani pii vizualizaci a nastavi vSechny komponenty



uzivatelského rozhrani kromé poli se zaddvanymi fetézci do vychoziho stavu. U poli pro
zadavane fetézce povoli jejich modifikaci.

Aby byla tfida pro zobrazeni panelu se zdrojovym textem nezéavisla, jsou zde
implementovany také metody pro vypis bloku a celého algoritmu do tohoto panelu. Metoda pro
vypis bloku algoritmu do panelu vypisuje zdrojovy text algoritmu po jednotlivych
rtiznobarevnych tsecich. Useky algoritmu jsou stejné jako jejich barvy a informace o tloustce
pisma uloZeny v konstantnich polich. Tato metoda nastavuje také proménnou, ktera uchovava
Cislo bloku, ktery je pravé zobrazen, a kterd umoziuje prepocet indexti tak, ze zobrazené Uiseky
textu v panelu jsou indexovany vzdy od 0, ale pro vizualizaci jsou bloky algoritmu indexovany
konstantnimi ¢isly, kde index 0 ma zacatek celého zdrojového textu BMA.

Metoda pro zvyraznéni fadku algoritmu nejprve zrusi zvyraznéni pravé zvyraznéného
fadku (je-li nektery fadek zvyraznén) a nasledné zvyrazni fadek se zadanym Ccislem. Ob¢
operace se skladaji z vypoctu indexu pocatecniho a koncového tseku radku v panelu a volani
metody pro zménu barvy jednotlivych tseki. Indexy jsou vypocitavany z konstant pomoci
indexu ménéného fadku a indexu zobrazené¢ho bloku, takze kazdy tadek algoritmu ma své
pevné pridelené Cislo nezavisle na pozici v panelu.

Jsou zde také metody pro nastaveni a ziskani obsahii poli s proménnymi dle indext, které
jsou polim pfifazeny ve tfidé s konstantami a metody pro provedeni dopiedného a zpétného
kroku vizualizace, které jsou popsany nize.

3.2 Algoritmus Boyer-Moore

BMA jsem implementoval tak, Ze jsem piepsal z Pascalu do Javy zdrojovy kod uvedeny
na strance [ABM] a modifikoval jej tak, ze v tabulce deltal jsou misto poslednich vyskytil
hodnoty posuni. Také jsem nahradil pole deltal asociativnim stromovym kontejnerem
a proménnou pro hodnotu posuvu pro znaky, které se nevyskytuji v hledaném fetézci.
Proménné jsem pojmenoval dle piivodni implementace se zohlednénim uvedenych modifikaci,
ale tabulky deltal a delta2 jsem pojmenoval podle [BMA] stejné jako pole s hledanym
retézcem.

Oproti implementaci v Pascalu se moje implementace 1i$i i1 tim, ze vraci index nalezené¢ho
fetézce v prohleddvaném textu, pficemz pied vracenim hodnoty se provadi korekce vraceného
indexu o 1, aby odpovidal indexaci vstupniho fetézce v Jave.

Ve tfid¢ pro provadéni algoritmu BMA je zdrojovy text algoritmu ve stejné podobé jako
v panelu pro uzivatele (v panelu pro uzivatele jsou pro usporu mista ubrdny vypustitelné
zavorky) a je dale doplnén o kéd pro vytvafeni seznamu zmén uzivatelského rozhrani pii
vizualizaci. Za kodem kazdého kroku algoritmu, ktery Ize vizualizovat, je tedy umistén kod pro
vytvofeni polozek seznamu, které tuto vizualizaci realizuji. Protoze seznam zmén pro
vizualizaci, instance tfidy s konstantami a proménna pro pocet kroki vizualizace jsou spolecné
pro tiidu appletu 1 pro tfidu s BMA (umistény ve tiidé appletu), tyto tfidy jsou na sob¢ zavislé.

3.3 Vizualizace

Vizualizace je provadéna metodami pro dopiedny a zpétny krok vizualizace, které jsou
umistény ve tfidé appletu. Tyto metody pomoci iteratoru (globalni, vytvotfen pii zahdjeni
vizualizace) prochazeji seznamem zmén uZzivatelského rozhrani a provadéji zmény, které
do tohoto seznamu ulozily metody tfidy BMA.

Kazda zména uzivatelského rozhrani je v tomto seznamu reprezentovana objektem tridy,
kterd slouzi k uchovani danych informaci. Tato tfida obsahuje vefejné proménné s popisem
zmény a ruzné konstruktory, pficemz jednotlivé konstruktory se lisi v tom, které proménné
nastavuji a tedy 1 v tom, které¢ zmény takto vytvotrené objekty piedstavuji.

Metoda pro dopiedny krok vizualizace inkrementuje Cislo aktudlniho kroku a nasledné
pomoci iteratoru postupné prochazi seznam zmén uZivatelského rozhrani smérem vpied, dokud



se ¢islo kroku v objektu zmény shoduje s ¢islem aktualniho kroku, a provadi jednotlivé zmény.
Postupné tak provede vSechny zmény, které k danému kroku patfi. Provedeni kazdé zmény
se sklada z urceni operace, uréeni ménéného (ovlivnéného) objektu a provedeni zmény. Pred
provedenim zmény se také ulozi do objektu popisujiciho danou zménu informace o tom, jaky
byl piivodni stav ménéného objektu.

Metoda pro zpétny krok vizualizace pomoci iteratoru postupné prochazi seznam zmén
uzivatelského rozhrani smérem vzad, dokud se ¢islo kroku shoduje s ¢islem aktudlniho kroku,
a pomoci informaci v objektech zmén (doplnénych o informace ziskané v doptednych krocich)
vraci jednotlivé zmény. Vrati tak vSechny zmény provedené aktualnim krokem. Nakonec
dekrementuje ¢islo kroku.

Ttida s BMA vytvaii jednotlivé kroky vizualizace tak, Ze nejprve inkrementuje pocet krokli
ve tfid¢ appletu a nasledn¢ piidava do seznamu zmén jednotlivé zmény s timto Cislem. Timto je
zajistén konzistentni a korektni stav poctu krokli a seznamu zmén pii libovolném prichodu
fidicimi strukturami BMA a pfi opusténi metody libovolnym bodem. Jednotlivé zmény realizuji
nejenom nastaveni obsahil policek s proménnymi a bunék tabulek, ale také zmény rozméri
tabulek, zmény popiskl, zamény bloki kédu v panelu s vypisem algoritmu, vizualizaci
porovnavani fetézcii ve zvlastni tabulce urCené k tomuto ucelu (fetézce jsou zde posouvany aby
byly porovnavané znaky pod sebou) apod.

3.4 Tabulky

Protoze knihovny pro tvorbu uzivatelskych rozhrani, kterymi jazyk Java disponuje
neumoznuji vytvorit tabulku se zdhlavimi v fadcich, implementoval jsem vlastni tfidu pro
zobrazeni tabulky.

Vzhledem k raznym potfebnym Sitkam sloupci je tieba za béhu ménit Sitky sloupcti
tabulky dle zobrazenych hodnot. Tyto zmény mohou byt navic volitelné provadény zvlast’ pro
prvni, posledni a vSechny ostatni sloupce. Mnou implementovana tfida tyto zmény provadi
automaticky tak, Ze pokud je bunka pfili§ mald pro vloZeni daného fetézce, je dany sloupec
(skupina sloupcti) automaticky rozsifen. Zuzeni neni provadéno automaticky dle aktualné
nejdelSiho fetézce, ale 1ze jej volat explicitn€ pomoci k tomu urcené metody.

Konstruktor tfidy nejprve nastavi proménné s vlastnostmi tabulky dle svych parametrt
a nasledn¢ vytvoii a inicializuje pole pro obsahy, barvy a fezy pisma bun¢k. Nakonec vypocita
a aktualizuje rozméry kreslictho platna, na které se tabulka vykresli, a vola metodu pro
piekresleni tabulky.

Metoda pro nastaveni obsahu buriky tabulky nejprve zjisti, zda buiikka neni v prvnim
¢i poslednim sloupci a zda tento prvni ¢i posledni sloupec nema jinou Sitku nez zbylé sloupce
tabulky (vlastnost nastavena konstruktorem). Nasledné nastavi obsah buiiky, zjisti Sifku nového
obsahu v px (pomoci metriky fontu) a ptipadné upravi sitku daného sloupce ¢i skupiny sloupct.
Na zavér piepocita velikost platna a vold metodu pro prekresleni tabulky. Metoda pro nastaveni
barev buiiky pouze nastavi barvy a vola metodu pro piekresleni.

vvvvv

-----

velikost platna a zavola metodu pro piekresleni tabulky.

Metoda pro zménu rozmérti tabulky pracuje ve dvou fazich. Nejprve méni pocet fadka
a potom pocet sloupct. Pti kazdé z téchto operaci nejprve vyhodnoti, zda se pocet zmensuje,
nebo zvétSuje. Pfi zmenSeni poctu tadkl (sloupcil) pouze nastavi novy pocet. Pokud se pocet
radka (sloupct) zvétsuje, vytvori nova pole pozadované velikosti, zkopiruje do nich informace
z puvodnich poli (cykly pies vSechny buiky), nastavi vychozi vlastnosti novych bunck
a provede zaménu poli. Po zaméné poli aktualizuje dany rozmér tabulky. V obou piipadech
nakonec prepocita velikost platna a vold metodu pro piekresleni tabulky.



Metoda pro vyprazdnéni tabulky projde vSechny buiiky, vymaze jejich obsah a nastavi jim
vychozi barvy. Nastavi také vychozi Sitky buné€k, prepocita rozméry platna a vola metodu pro
prekresleni.

Metoda pro posun obsahu bun¢k v fadku tabulky projde dvéma cykly (posun a doplnéni

prazdnych fetézcli) dany tadek tabulky a posune obsah jeho bun¢k o pozadovany pocet
pozadovanym smérem. Na strané tabulky, od které se posouva, tedy vklada do tabulky prazdné
fetézce a druhé strané obsah bunék, které se posunou mimo tabulku, zahazuje.
Pti provedeni posuvu tedy dochézi ke ztraté dat a nelze jej vyuZit pfi vizualizaci vyhledavani
fetézce v textu (pii posuvu zpét by nebyl obnoven piivodni obsah bunck). Tato metoda
se vyuziva pfi vizualizaci hleddni podfetézct pifi vypoctu tabulky delta2, kde jsou rozméry
tabulky a pozice fetézcl zvoleny tak, ze fetézec neni nikdy vysunut mimo tabulku a zahazuji
se tedy pouze prazdna policka. Umoznuje zde vyraznou usporu poctu objektii popisujicich
zmeény, kterou pii vyhledavani fetézce v textu nelze vyuzit a musi se tedy zaznamenavat zména
kazdé bunky zvlast.

Metoda pro prekresleni tabulky nastavi rozméry oblasti ve skrolovacim panelu dle rozmért
platna a vola metody pro pfepocitani rozméra a piekresleni tabulky (zde zadost o prekresleni,
nikoliv piimo vykreslovaci funkci).

Metoda pro vykresleni tabulky je predefinovanou metodou vykresleni komponentu
z rodicovské tiidy. Nejprve vold metodu z rodiCovské tiidy, ktera vykresli kreslici plochu.
Nasledné vypocitd invarianty cykll a v cyklech vykresli pozadi a obsahy jednotlivych bunék.
Pokud jsou prvni ¢i posledni sloupec jiné Sitky, jejich vykresleni je provedeno po pribéhu
cykli separatné. Nasledné se urci, zda ma tabulka ohraniceni a pfipadné se toto vykresli
v cyklech po jednotlivych ¢arach. Pokud je prvni sloupec jiné Siiky, je jeho ohraniceni
vykreslovano separatné. Separatné je také vykreslovano obdélnikové ohraniCeni celé tabulky,
které ma dvojnasobnou tloustku ¢ary.

Tabulka ma také metody pro zjisténi aktualniho obsahu a barev bunék a rozmért tabulky,
které se vyuZzivaji pfi ukladani informaci pro zpétné kroky vizualizace.

Aby se tabulka spravn¢ zobrazovala a posouvala ve skrolovacim panelu, implementuje
rozhrani Scrollable. Ma tedy metody pro zjisténi rozméra platna a krokli posuvu pii skrolovani,
pti¢emz krok posuvu, ktery vraci, odpovida sifce bézného sloupce tabulky.

3.5 Panel s vypisem algoritmu

Panel s vypisem algoritmu umoznuje vkladani barevnych useki textu, které mohou byt
béZnym nebo tuénym pismem. Jednotlivé useky Cisluje dle potadi vloZeni a nasledné umoziuje
ménit barvu jednotlivych useki podle jejich ¢isel.

Mnou vytvoiena tfida rozsifuje funkcionalitu textového panelu z knihovny Swing. Protoze
jednotlivé tseky textu jsou do panelu vkladany pfidanim do stylovaného dokumentu, ktery
panel zobrazuje, je nutné uchovavat informace o pozicich a délkach jednotlivych usekil
v panelu, aby s nimi bylo pozdéji mozné manipulovat. Pro uchovani informaci o tiseku textu ma
tato tfida vnofenou podtiidu, kterda ma vetejné proménné pro zacatek a délku tseku a barvy
afez pisma, se kterymi byl tsek vlozen do panelu. M4 také konstruktor, ktery tyto proménné
nastavuje.

Informace o jednotlivych tusecich textu jsou ukladany do stromového asociativniho
kontejneru v objektech vySe uvedené vnotené tiidy.

Konstruktor tfidy vola konstruktor rodiCovské tiidy, ktery vytvoii panel. Nasledné ziska
referenci na stylovany dokument ve vytvofeném panelu, vytvoii kontejner pro informace
o usecich textu a vynuluje pocet tsekd.

Metoda pro piidani Gseku textu do panelu nejprve vytvoii stylovy objekt, kterym nastavi
styl (barvu a vlastnosti pisma) vkladaného useku, zjisti délku piidavaného fetézce a délku
dokumentu (budouci pozici ptfidavan¢ho tseku v dokumentu) a ulozi informace o vkladaném
useku do kontejneru. Nasledné vlozi usek textu do dokumentu a inkrementuje pocet Useki
v dokumentu.



Metoda pro nastaveni barvy useku textu nejprve zjisti informace o daném useku, vytvori
novy stylovy objekt pro dany usek a odebere z dokumentu stary stylovy objekt iseku. Nasledné
z dokumentu zjisti textovy obsah useku, usek z dokumentu odebere a znovu jej vlozi s novym
stylem.

Metoda pro nastaveni vychozi barvy tseku textu pracuje obdobnym zplisobem jako metoda
pro nastaveni barvy useku, ale pro tvorbu nového stylového objektu vyuziva informace
o vychozich barvach (barvach, se kterymi byl usek vlozen do dokumentu) ulozené v kontejneru.

Metoda pro vyprazdnéni panelu odebere z dokumentu cely jeho textovy obsah a vytvofi
novy kontejner pro informace o tsecich.

4, Zavér

Implementovany applet provadi ptfehlednou demonstraci Boyerova-Mooreova algoritmu
na zadanych fetézcich. Umoziiuje prochdzeni prubéhu algoritmu obéma sméry a restart
¢innosti. V pribéhu vizualizace jsou pirehledné zobrazovany vsechny datové struktury
1 zdrojovy kéd algoritmu v jazyce Java.
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