Prihláška na súťaž TPcup
Tím č. 5 UFOPAK (ufopak@googlegroups.com) v zložení

Bc. Adamíková Alexandra (FMFI UK - Aplikovaná informatika so zameraním na počítačovú grafiku)

Skúsenosti: Blender, CorelDraw, TrueSpace, matematické modelovanie kriviek a plôch, UML, Delphi, C++, Java
Bc. Fogelton Andrej (FIIT STU - Informatika) 
Skúsenosti: C/C++, Java, spracovanie obrazu, pracovná skúsenosť v Indra Software Labs Madrid
Bc. Kallo Ondrej (FIIT STU – Informatika s vyznamenaním)
Skúsenosti: Adobe Flex, Pict, C/C++, Java, C#, Lisp, Prolog
Bc. Ondruška Peter (FIIT STU - Informatika)
Skúsenosti: návrh prekladačov, C/C++, Java
Bc. Palo Martin (FIIT STU - Informatika)
Skúsenosti: webové služby (WS-BPEL), XML, XSLT, Java, C/C++
Bc. Ukrop Jakub (FIIT STU – Informatika s vyznamenaním)
Skúsenosti: počítačová grafika (CorelDraw, SketchUp), Java, Lua, C/C++ 
Motivácia

Programátori na celom svete používajú tie najrôznejšie editory na tvorbu zdrojových kódov. Všetky tieto editory sú „rovnaké“ v tom zmysle, že skoro vôbec nevyužívajú možnosti grafickej reprezentácie. Táto téma nás zaujala hlavne kvôli inovatívnosti a využiteľnosti v praxi, a to práve v oblasti, v ktorej sa mnohí z nás budú pohybovať aj po ukončení štúdia. Fakt, že sme vlastne potenciálnymi používateľmi, nám dáva veľkú výhodu pri posudzovaní výhod a nevýhod novátorských prístupov. Obohatenie textového editoru o grafické prvky by mohlo nielen sprehľadniť zdrojový kód, ale aj zjednodušiť a zefektívniť jeho tvorbu, údržbu a prezentáciu. Využitie myšlienok „literate programming“ prinesie možnosť nového pohľadu na integráciu dokumentácie a programu. 

Ako tím so skúsenosťami v programovaní aj v počítačovej grafike sme si túto tému vybrali preto, aby sme zúročili naše doterajšie znalosti a zároveň spoznali aj iné technológie (QT toolkit, parsovanie kódu, skriptovanie správania). Zaujal nás tiež fakt, že takýchto riešení dosiaľ veľa neexistuje, čo nám dáva lákavú možnosť vytvoriť niečo, čo tu ešte nebolo a predstavilo inovatívny spôsob úprav zdrojových kódov. 

Kontext a náplň projektu

Naším cieľom je vytvorenie textového editora primárne orientovaného na úpravy zdrojových kódov, ktorý bude využívať grafické prvky na zjednodušenie a zefektívnenie práce programátora. 

Za kľúčový prínos považujeme, že používateľ získa možnosť editovať kód na úrovni logických (a aj grafických) blokov namiesto jednotlivých príkazov. Do návrhu plánujeme zahrnúť hlavne presúvanie blokov systémom drag-and-drop, úpravu zobrazenia bloku (skrývanie, kompakcia, zmena farby) a prácu s hierarchiou blokov (napr. manipulujeme len s blokmi na úrovni procedúr). Predpokladáme, že práca s blokmi kódu, zrýchli najmä refactoring, pretože programátor nebude musieť pozorne označovať kód na presunutie a potom dávať pozor kam ho presunie, ale iba jednoducho chytí blok, ktorý obsahuje všetky „podbloky“ na presunutie a editor mu pri pohybe myšou bude naznačovať kam by upustením daný blok presunul.
Bloky budú v texte identifikované spravidla automaticky (hoci pripúšťame aj manuálne dodefinovanie), kvôli čomu bude dôležitou súčasťou riešenia implementácia parsera. Ten bude mať na starosti syntaktickú analýzu zdrojových kódov a pravidelné generovanie AST (abstract syntactic tree) za behu editora. 

Navrhneme jednoduchý značkovací jazyk umožňujúci vkladať dokumentáciu priamo do kódu (alebo skôr, v súlade s myšlienkami literate programming, kód do dokumentácie). Z takto upraveného textu potom bude možné získať dokumentáciu čitateľnú pre človeka, ako aj zdrojový kód programu, ktorý bude ďalej možné posunúť kompilátoru. 

Výstupom editora bude obohatený text. Aby mohol byť súbor súčasne zrozumiteľný pre kompilátory, budeme všetky značky metajazyka editora umiestňovať automaticky do komentárov príslušného jazyka. Realizovateľný je aj výstup čistého textu bez značiek alebo export založený na selekcii (len zdrojové kódy, len názvy procedúr, len dokumentácia a podobne). 

Ciele projektu

Multiplatformovosť
Na implementáciu samotného editora využijeme Qt toolkit, čím zabezpečíme nielen celkové zjednodušenie narábania s grafickými prvkami, ale aj prenosnosť riešenia medzi platformami. 
Modulárnosť a otvorenosť

Vzniknutý systém musí byť dostatočne modulárny, aby umožňoval jednoduché rozširovanie skupiny rozpoznávaných jazykov. Využijeme znalosti z oblasti gramatík a automatov na vytvorenie systému využívajúceho skripty. Interpretovaný skriptovací jazyk Lua nám umožní pridávať podporu nových jazykov bez nutnosti opätovného kompilovania celého editora.
Open source

Zdrojové kódy a komentáre nášho editora budú v angličtine a budú voľne šíriteľné, aby sa naše prípadné nápady mohli ľahko zaviesť do praxe. Ak by sa práca s blokmi zdrojového kódu stala naozaj inovatívnou, bolo by určite vhodné neostať len pri jednoduchom editore, ale dorobiť aj kompilátor a iné vlastnosti, na ktoré sme zvyknutí z iných developerských nástrojov.
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