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Графический редактор DrawApplet
Введение

DrawApplet.class – графический редактор, позволяющий рисовать фигуры, состоящие из отрезков прямых линий, и может быть использован для построения графиков. Этот апплет был разработан для уже существующей системы контроля знаний (СКЗ) с имеющимся графическим редактором Led. Led.exe – С++ приложение, неспособное работать в среде Internet. Для осуществления этой задачи был разработан DrawApplet на языке Java. Java позволяет реализовать в среде интернет разного рода программы, которые по своим функциям не осуществимы на других языках программирования, в т.ч. и С++.

Язык Java и С++

Поскольку язык Java базируется на С++, эти два языка выглядят очень по​хоже. Однако имеются некоторые существенные различия. Поскольку язык Java разрабатывался как средство для создания межплатформных Internet-приложений, были сделаны некоторые ключевые изменения: устранены указатели, добавлены обработка исключительных ситуаций и потоки.

Отмена старых средств. В Java отсутствуют директивы препроцессо​ра С++ и заголовочные файлы, операторы typedef и директивы #define. Вместо директивы C++ #include в языке Java используется оператор import, позволяющий импортировать другие объектные классы в создаваемый код.

Java Unicode. Стандарт Unicode позволяет программисту более гибко использовать расширенный набор символов, т.к. в Java строки и идентификаторы состоят из 16-разрядных кодов, а в С++ используется 8-разрядный набор символов.

Типы переменных. Java поддерживает многие базовые типы, а также ссылочные типы — массивы и строки. Помимо всех базовых типов данных С++ в языке Java имеются ещё два: boolean и byte. Также имеются объекты, массивы и строки, которые в Java обрабатываются иначе, поскольку они передаются и копируются по ссылке, а не по значению. Массивы в Java немного отличаются от массивов С++ - они должны создаваться динамически, как и все ссылочные типы, при помощи оператора newю Кроме того, когда ссылка устаревает, в Java освобождается память, используемая ненужной переменной.

Структуры данных. Одним из достоинств языка Java является стиль программирования, ориентированный на объекты. Многие преимущества языка можно увидеть при создании классов. В Java отсутствуют такие структуры С++, как struct, union, procedure; они заменены на методы, интерфейсы и более развитые классы.

Операторы. В Java имеются почти все управляющие структуры С++ и добавлены операторы для реализации многопоточности.

Операции в Java. Помимо управляющих операторов язык Java со​держит большинство операций С++. Также добавлены новые операции для работы с классами,

Пространства имён. Для разрешения возникающих конфликтов пространств имен в Java устранены некоторые соглашения языка С++. В Java отсутствуют глобальные переменные или функции любого типа. Это позволяет свести к минимуму нарушения пространства имён и возможность конфликтов.

Языки Java и С++ во многом похожи, но и заметно различаются. Новые средства языка Java делают его идеальным для сетевого программирования и создания объектно-ориентированных приложений всех типов. Независимость от платформы и многопоточность – главное достоинство языка Java.

Принцип работы DrawApplet
Как уже было сказано выше, что DrawApplet разрабатывался под уже существующую систему со своими правилами и «законами». Требовалось подстроиться под неё, не исправляя систему внедрить DrawApplet.class . Т.е. чтобы вместо Led.exe загружался DrawApplet.class .

Клиент, при запуске на сервере СКЗ запускает Perl скрипт PDO.pl . В него была добавлена дополнительная проверка на запуск Led.exe , и если проверка – «истина», то вместо Led.exe загружается DrawApplet.class .

Perl скрипт добавленный в функцию формирования опросного листа в PDO.pl :

my @gl=split(/\g(.*)\((.*)\)\"/,$contents[$counter+12]);

#  разделяем строку задания, для определнния осей координат. Если строка имеет вид

# “Нарисуйте пер.хар.ИДПТ \gQ(t)” , то массиву @gl после разделения присвоится 

# следующее @gl={$gl[0] = “Нарисуйте пер.хар.ИДПТ, $gl[1] = Q, $gl[2] = t}

sub page_two

{

………………….

if($picture =~ /\bled.exe\b/) {

# проверка на загрузку led.exe – если Да то 

print<<END_PAGE_TO;


# DrawApplet.class.

  <p>&nbsp;

<applet codebase=\"http:\/\/localhost\/bin\/\" code=\"DrawApplet.class\" name=\"app\" width=300 height=300>

<param name="OX" value=$gl[2]>

<param name="OY" value=$gl[1]>

</applet> <br>

<INPUT TYPE="button" NAME="knopka" VALUE="Рисовиние закончено" OnClick=copyfun()> <br>

<INPUT id="add" TYPE="hidden" name="$name_counter">

<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">        #Скрипт для обращения к апплёту и забирания

function copyfun()

{   var copytext;





copytext=document.app.Frmp();
#  у него конечного массива

document.all.add.value=copytext;
# и присваивания его полю ответов

}

</SCRIPT>

</p><BR> <P>

END_PAGE_TO

………………………….

}

Итог выполнения Perl скрипта – на экране у клиента задание вопроса, графический редактор, кнопка окончания рисования.
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При нажатии клиентом кнопки «Рисование закончено» (она находится вне апплёта и генерируется Perlo’м в PDO.pl) запускается JavaScript. Он обращается в апплёт, забирает сформированный массив направлений отрезков и передаёт его в поле hidden для ответов. Затем этот массив проверяется PDO.EXE .

Файлы базы данных вопросов и эталонов ответов СКЗ

Файл TDL –файл с определённой структурой построения вопросов и ответов.

Пример TDL файла:

ВОПРОС = "Мех.хар.3-фаз.АД,W(M)"

  ТИП = КОМАНДА

  СВОЙСТВО qtip = "process"

  СВОЙСТВО file = "led.out"

  СВОЙСТВО context = "Изобразите механическую характеристику 3-фазного асинхронного двигателя, \gw(M)"

  СОДЕРЖАНИЕ = "LED.exe"

КОНЕЦ;

ОТВЕТ = "Мех.хар.3-фаз.АД,W(M)"

  ТИП = СПИСОК

  ЭТАЛОН = [ RTDN_LT,LFDN,LFDN_LT,LFDN ]

  ЭТАЛОН = [RTDN_LT, RT, RTDN_LT, RTDN_BG, DN, LFDN_BG, LFDN, LFDN_BG]

  ЭТАЛОН = [ RTDN_LT,RTDN_BG,LFDN_BG,LFDN_LT,LFDN ]

  ЭТАЛОН = [ RTDN_LT,LFDN_LT,LFDN ]

  ЭТАЛОН = [ RTUP_BG,RTUP_LT,RTUP_BG,LFUP_LT ]

  ЭТАЛОН = [ RTDN_LT,RTDN_BG,LFDN_LT,LFDN_BG ]

  ОЦЕНКА = СХОДСТВО (0.4)

  БАЛЛ = 2 : 5

КОНЕЦ;

Тип вопроса по форме представления – Команда.

СВОЙСТВО context – передать содержимое вопроса процессу. Содержимое вопроса состоит из трех параметров : обозначение оси абсцисс, обозначение оси ординат, содержимое вопроса.

Тип ответа – “Список” – упорядоченное множество элементов.

Графический редактор позволяет рисовать фигуры (графики функций), состоящие из отрезков прямых линий. 

Для того чтобы обеспечить проверку правильности введенного изображения, редактор преобразует это изображение в последовательность кодов линий следующим образом:

XXYY_ZZ
Где

XX – код направления - влево/вправо. При этом сравниваются координаты X1 и X2 линии.

YY – код направления - вверх/вниз. При этом сравниваются координаты Y1 и Y2 линии.

ZZ – код величины угла между прямой и осью X – больше 45o или меньше 45o. При этом вычисляется и исследуется модуль тангенса угла между линией и осью абсцисс.

t_alfa = (y1-y2)/(x1-x2)

Если |t_alfa| < 1 - > угол меньше 45o 

Если |t_alfa| > 1 - > угол больше 45o 

Правила кодирования линий:

вправо – RT (right)

влево – LF (left)

вверх – UP (up)

вниз – DN (down)

угол между осью x и прямой больше 45( – BG (big, большой)

угол между осью x и прямой меньше 45( – LT (little, маленький).

Таким образом, рассматривая все возможные варианты, составим таблицу кодов линий:
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Вернемся к вопросу о построении графика механической характеристики трехфазного асинхронного двигателя (M)

Сам график непосредственно имеет следующий вид:
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Соответственно, этот график нужно представить в виде закодированных линий, выделив характерные участки и в секции ответа указать соответствующие эталоны с закодированным графиком. При этом эталоны составляются путем кодирования характерных участков графика.

ЭТАЛОН = [ RTDN_LT,LFDN,LFDN_LT,LFDN ]

ЭТАЛОН = [RTDN_LT, RT, RTDN_LT,RTDN_BG, DN, LFDN_BG, LFDN, LFDN_BG ]

ЭТАЛОН = [ RTDN_LT,RTDN_BG,LFDN_BG,LFDN_LT,LFDN ]

ЭТАЛОН = [ RTDN_LT,LFDN_LT,LFDN ]

ЭТАЛОН = [ RTUP_BG,RTUP_LT,RTUP_BG,LFUP_LT ]

ЭТАЛОН = [ RTDN_LT,RTDN_BG,LFDN_LT,LFDN_BG ]

Представим этот график закодированный вторым эталоном.


[image: image3.png]



ЭТАЛОН = [RTDN_LT, RT, RTDN_LT,RTDN_BG, DN, LFDN_BG, LFDN, LFDN_BG ]

Когда график построен, DrawApplet кодирует ответ, а клиентская оболочка СКЗ вызывает метод Frmp()-а, который возвращает закодированную последовательность линий. Полученная последовательность кодов отрезков и является ответом. При анализе ответов ядром СКЗ она сравнивается с эталоном по правилам сравнения списков.

Редактор формул FedAp
Редактор FedAp позволяет вводить простейшие формулы и преобразовывать их к обычному символьному представлению. Редактор написан на языке Java и представляет собой два апплёта: FedAp.class – родительский класс и FedAp$Controls.class – дочерний класс, отвечающий за события родительского класса. По принципу работы аналогичен выше рассматриваемому графическому редактору DrawApplet.
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Редактором поддерживаются символы русского, латинского алфавитов, символы верхнего и нижнего индексов, которые специальным образом кодируются, а также символы греческого алфавита, которые также кодируются.

Кодирование символов.

Чтобы закодировать символ верхнего индекса, перед этим символом вставляется последовательность “\u”.

Чтобы закодировать символ нижнего индекса, перед этим символом вставляется последовательность “\d”.

Символы греческого алфавита кодируются последовательностью “\g[LAT]”, где [LAT] соответствующий по кодировке символ латинского алфавита.

	Таблица кодирования символов

греческого алфавита.

	Строчный символ греческого алфавита
	Строчный символ латинского алфавита
	Заглавный символ греческого алфавита
	Заглавный символ латинского алфавита

	
	a
	
	A

	
	b
	
	B

	
	c
	
	C

	
	d
	
	D

	
	e
	
	E

	
	f
	
	F

	
	g
	
	G

	
	h
	
	H

	
	i
	
	I

	
	k
	
	K

	
	l
	
	L

	
	m
	
	M

	
	n
	
	N

	
	o
	
	O

	
	p
	
	P

	
	q
	
	Q

	
	r
	
	R

	
	s
	
	S

	
	t
	
	T

	
	u
	
	U

	
	w
	
	W

	
	x
	
	Y

	
	y
	
	Z

	
	z


Приведем пример такого вопроса.

ВОПРОС = "Вопрос 21"

  ТИП = КОМАНДА

  ;СВОЙСТВО qtip = "system"

  СВОЙСТВО qtip = "process"

  СВОЙСТВО file = "fed.out"

  СВОЙСТВО context = " "

  СВОЙСТВО export  = "Запишите в виде дроби выражение скольжения АД3|S="

  СОДЕРЖАНИЕ = "FED.exe base\em.new\ad3.def all"

КОНЕЦ;

ОТВЕТ = "Вопрос 21"

  ТИП = МНОЖЕСТВО

  ЭТАЛОН = { "(\gw\d1-\gw\d2)/\gw\d1" }

  ЭТАЛОН = { "1-\gw\d2/\gw\d1" }

  ОЦЕНКА = РАВНО (0.1)

  БАЛЛ = 2 : 5

КОНЕЦ;

Процессу PDO.pl в качестве аргумента export передается содержание вопроса "Запишите в виде дроби выражение скольжения АД3" что выводится в опросном листе в качестве подсказки.

Сама формула выглядит следующим образом:

S= (1-2)/1

Теперь правильный ответ (1-2)/1 надо закодировать для составления эталона.

Код  - \gw
Код нижнего индекса 1 - \d1

Код нижнего индекса 2 - \d2

Соответственно, эталон будет выглядеть следующим образом:

(\gw\d1-\gw\d2)/\gw\d1

или 

1-\gw\d2/\gw\d1

Т.е. ответ можно ввести по-разному, либо (1-2)/1 либо -2/1
FedAp закодирует введенный ответ соответствующим образом и передаст этот поток через JavaScript перловому скрипту PDO.pl . При анализе ответов ядром СКЗ она сравнивается с эталоном по правилам сравнения множеств.

Приложения

Листинг программы DrawApplet.java на JDK 1.3.1

Листинг программы FedAp.java на JDK 1.3.1

� EMBED Photoshop.Image.6 \s ���
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