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Rozdziatl 1

Instrukcja obstugi w pigutce

Lordui jest narzedziem, o ktérym nalezy mysle¢ obiektowo. Gléwnym sktad-
nikiem jest procedura. Procedury mozna uruchamiaé tworzac procesy.
Proceséw moze dziataé¢ wiele jednoczesnie, jednak tylko jeden moze byé¢ w
danej chwili aktywny. Procedury pogrupowane sa w pakiety. Skladaja si¢
zas z roznych komend tj. spanie, akcja urzadzenia wskazujacego, petla,
obstuga obrazu, obstuga dzwieku itd.



Rozdzial 2

Informacje ogdlne

Autorem programu jest Krzysztof Mroczek. W programie zostaty jednak
zawarte liczne biblioteki zewnetrzne, tworzone przez osoby trzecie. Sa to
m.in.:

e kSquaredHook - biblioteka do obstugi zdarzen urzadzen wejsciowych
rozwijana przez Panéw: Kristian Kraljic oraz Johannes Schiith.

e jLayer - biblioteka do obstugi plikéw mp3

e grammatica - biblioteka do parsowania wyrazen regularnych



Rozdzial 3
Licencja programu

Licencja na jakiej udostepniony jest program 'Lordui’, zwanego dalej 'pro-
gramem’, sklada sie z ponizszych punktéw:

1. Ten program zostal stworzony przez Krzysztofa Mroczka. Krzysztof
Mroczek jest jego autorem i do niego naleza prawa autorskie pra-
gramu Lordui. Autor zastrzega sobie mozliwo$é zmian w programie,
rozwijanie go, edytowanie, testowanie, zmiany funkcjonalne (w tym
dodawanie oraz odejmowanie funkcjonalnosci).

2. Ten program mozna kopiowaé oraz instalowaé na réznych komputer-
ach. Niedozwolone jest jednak kopiowanie wraz z programem kluczy
licencyjnych - kazda kopia programu oraz kazdy uzytkownik systemu
operacyjnego wymaga osobnego wykupienia klucza licencyjnego.

3. Zabroniona jest dekompilacja, jakakolwiek zmiana, zastosowanie pro-
gramu lub jego czesci w innym oprogramowaniu oraz dystrybucja zmienionej
lub oryginalnej wersji programu Lordui. Wyjatek stanowia jedynie
wykorzystane w programie biblioteki, ktérych licencja stanowi inaczej.

4. Zr6dla programu oraz caly jego kod jest wlasnoscig autora programu.
Zabronione jest ich uzywanie do jakichkolwiek celéw - zaréwno pry-
watnych jak i komercyjnych bez specjalnej zgody autora. Wyjatek
stanowia jedynie uzyte przy tworzeniu programu Lordui biblioteki,
ktorych licencja stanowi inaczej.

5. Niedozwolone jest czerpanie korzysci finansowych ze sprzedazy, dys-
trybucji, szkolen czy udostepniania w dowolnych mediach programu
Lordui.

6. Punkt 5) nie obowiazuje w przypadku specjalnego pozwolenia autora
programu Lordui.



7. Ten program jest dystrybuowany taki jaki jest. Nie zostaja udzielone
zadne gwarancje jego poprawnosci. Wszelka odpowiedzialnos¢ za jakiekol-
wiek szkody, braki czy straty powstate w wyniku korzystania z niego
nalezy do koncowego uzytkownika programu. W szczegoélnosci dotyczy
to odpowiedzialnosci za stracone dane, szkody wyrzadzone na systemie
plikéw czy tez niemozliwosé korzystania z programu.

8. Uzytkownik ponosi petna odpowiedzialno$c¢ za korzystanie z programu.
Autor programu nie ponosi zadnej odpowiedzialnosci za jakiekolwiek
tamanie prawa z wykorzystaniem programu Lordui.

9. Niedozwolona jest ingernecja w tre$¢ powyzszej licencji oraz odrywanie
programu od powyzszej licencji - kazda otrzymana kopia programu
objeta powyzsza licencja niezaleznie od wykonywanych dzialan musi
pozostaé objeta powyzsza licencja.

3.1 Sklep internetowy LordUI

Podstawowa wersja programu LordUI jest jednocze$nie wersja demonstra-
cyjna i moze byé wykorzystywana tylko do uzytku prywatnego. Wersja ta
nie pozwala zapisywaé projektow o wiecej niz jednej procedurze, otwieraé
projektéw w formacie XML, a dodatkowo wstrzymuje program co 10 minut.
Aby pozby¢ sie powyzszych ograniczen, mozna wykupié¢ kody w sklepie inter-
netowym. Wiecej informacji znajduje sie na stronie www.lordui.com/pl/sklep.

3.2 Podpisywanie procedur

Istnieje mozliwo$é podpisania procedur kluczem. Podpisywana procedure
mozna uruchamiaé¢ bez wstrzymywania co 10 minut na dowolnym komput-
erze. Dzieki temu mozna m.in. tworzy¢ procedury pelniace funkcjonalnosé
instrukcji obstugi/tutorialu/demonstracji. Aby podpisaé¢ procedure nalezy
zaznaczy¢ procedure i w sekcji ,,Kody procedur” wybraé¢ opcje ,,Generuj”.
W okienku pojawi sie wygenerowany kod. Nalezy go wystaé do autora pro-
gramu droga mailowa (kontakt znajduje si¢ na stronie internetowej). Po
otrzymaniu ptatnosci oraz wygenerowanego kodu, zostanie wystany mail
zwrotny z ,Kodem uzytkownika”. Nalezy go wprowadzi¢ uzywajac opcji
SWprowadz kod”. Podpisanie procedury nalezy powtérzyé¢ po kazdej zmi-
anie wykonanej w dowolnym elemencie procedury. Cena ustugi jest ustalana
indywidualnie. Autor programu zastrzega sobie prawo odméwienia podpisa-
nia procedury bez podania przyczyny.

Procedury podpisane wedtug powyzszego opisu mozna odtwarza¢ bez ograniczen
na dowolnym komputerze. Stuzy do tego specjalnie zaimplementowany odt-
warzacz dostepny na stronie internetowej: www.lordui.com/pl/pobieranie.



Odtwarzacz jest lzejszy od edytora Lordui, a do tego da sie go skonfig-
urowacé tak, by procedura byla odtworzona bez pokazywania zadnych meta-
elementéw Lordui. Syntaktyka argumentéw odtwarzacza jest nastepujaca:

[-file <&ciezka do pliku *.lui>|-url <url pliku *.lui>] <Nazwa procedury do odtworz



Rozdzial 4

Instrukcja obstugi

4.1 Zapisywanie projektu

Dostepne sa dwa rozne formaty projektow LordUI: XML oraz lui. Projekt
mozna zapisa¢ w dowolnym z nich wybierajac Plik->Zapisz (wybierz for-
mat z listy w dolnej czeéci okna dialogowego). Pliki tych formatéw mozna
takze wezytaé wybierajac Plik->Otworz (Domy$lnie w oknie dialogowym
pokazuja sie tylko pliki *.lui - zmieri format za pomoca listy w dolnej czesci
okienka). Przy zapisywaniu projektu mozemy wybraé tylko czesé¢ danych
projektowych postugujac sie dostepnymi filtrami procedur i zmiennych glob-
alnych. Dodatkowo mozemy zapisa¢ w projekcie aktualnie wybrana palete
oraz dolaczy¢ do projektu skompilowana wersje procedur.

4.1.1 Pliki LUI

Pliki LordUT (LUI) sa domyslnymi plikami do przechowywania projektéw
LordUI. Oprécz danych projektowych (procedury czy zmiennych global-
nych) moga (ale nie musza) zawiera¢ dodatkowo palete komend procedury
i skompilowang wersje projektu. Skompilowana wersja projektu stuzy wys-
tawianiu 1zejszej wersji (o biblioteki stuzace do kompilacji) programu lordui
przy odtwarzaniu procedur (np. przy udostepnianiu projektéw Lordui przez
internet).

4.1.2 Pliki FUI

Format FUI nie jest juz dostepny. Od Lordui wersji 3.0.4 zostat on wchloniety
przez format LUIL.

4.1.3 Pliki XML

Pliki XML sa plikami tekstowymi o okreslonej strukturze. Obstuga plikéw
XML zostata zaimplementowana z mysla o uzytkownikach ceniacych szczegdl-



nie mozliwo$¢ programowania w notatniku, jednak nie jest on zalecany do
codziennej pracy. Pliki XML sa bardzo duze i wymagaja wprowadzenia
duzej ilodci tekstu. Edytor tekstowy nie udostepnia takze mozliwosci np.
ogladania obrazkéw projektu.

4.1.4 Plik tekstowy

Od wersji 4.0.0 mozesz edytowaé¢ procedury w postaci kodu. Wejdz do
Widok -> Tryb kodu, by rozpoczaé prace z kodem. Zwrdéé¢ uwage, ze w
postaci tekstowej przechowywane sa tylko definicje procedur. Przykladowo
zmienne globalne nie sa uwzglednione w tej postaci.

4.2 Widok programu Lordui

Okno powitalne programu Lordui jest zarazem oknem gtéwnym, ktory udostep-
nia wiekszo$¢ funkcji potrzebnych przy pracy. W ponizszym rozdziale zostang
zaprezentowane podstawowe funkcje dostepne w oknach programu. Okno

@ Lordui E@
Plik Edycja Opcje Widok Pomoc Kursor: (939, 428) |Klawisz: 18
Domysina % a (N u |Polecenia standardowe:Wywotanie procedury =)

Diwiek i filmik v [ WojaProcedura : Nazwa wywo}anej meEduw
 mtegraca | MojaProcedura Wiagciwodci I*)
omektgraﬁczny Liczba powtdrzen proc- (Z8ZNAaczonego
Ohslugaohrazn 1 elementu
— Okno procedur———=— (komendy/
Polecenia standard... [Jun 4
— Argumenty prc proce ury)
Lordui meta-elem... .
Ta procedura nie m _|
L Paleta )
L_ komend

Przycisk zatrzymapia
wszystkich odtwarzaczy

Petla
Return
Spanie i Tl
P T —
Try - catch
——— | | @@ bOD B
Usun nastuchi
Wstawienie do
Wywolanie proc... Okno odtwarzania
v

L procedury ) ||

Rysunek 4.1: Podstawowe elementy okna gtéwnego Lordui

gltéwne sktada sie z kilku paneli. Sa to:

e Paleta komend dostepna w lewej czeéci ekranu. Sa to poszczegdlne



operacje, z ktérych budowane beda procedury Lordui (Palety mozna
edytowaé wybierajac ,Edycja” -> | Edytuj palete komend”),

e Okno procedur, ktére prezentuje w formie drzewa caly projekt,

e Na dole znajduje sie Lista Odtwarzania, pokazujaca wszystkie aktywne
procesy

e Wiasciwosci wybranego obiektu (po prawej stronie)

4.2.1 Panel Listy odtwarzania

Lista odtwarzania sklada sie z paska narzedzi oraz listy aktywnych pro-
cesOw. Aktywne procesy moga zawieraé¢ uruchomione procedury. Gdy pro-
ces jest wstrzymany (,,zapauzowany”), klikajac prawym przyciskiem myszy
na dowolna jego procedure mozemy zobaczy¢ m.in. stos wywotan procedur
czy podejrzeé pamieé¢ procedury - czyli wszystkie obiekty dostepne w proce-
durze. Na pasku narzedzi znajduja si¢ nastepujace przyciski:

« 0. zatrzymanie zaznaczonego procesu (odtwarzacza procedur),

o 0. wstrzymanie/wznowienie zaznaczonego procesu (odtwarzacza pro-
cedur),

D zatrzymanie wszystkich procesow,
« OD. wstrzymanie wszystkich procesow,

o © _ wznowienie wszystkich proceséw,

. wykonanie pojedynczego kroku zaznaczonego procesu - dostepne,
gdy zaznaczony proces jest wstrzymany.

4.2.2 Zmienne globalne

Zmienne globalne sa to zmienne dostepne wszystkim procesom. Aby edy-
towac¢ zmienne globalne nalezy z paska narzedzi w gérnej czesci okna gtéwnego
programu wybraé¢ ikonke (=}

Okno zmiennych globalnych sktada si¢ z drzewa zmiennych (zmienne moga
by¢ grupowane w pakiety) z lewej strony okna oraz z okna edycji wybranej
zmiennej z prawej strony okna. Zmienne globalne mozemy dodawac, usuwac
lub zmienia¢ ich nazwe klikajac je prawym przyciskiem myszy, badz za po-
mocy ikonek z paska narzedzi nad drzewem zmiennych (Guziki: E, E,
8).

7 prawej strony okna edycji zmiennych globalnych wida¢ wartos¢ wybranej
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zmiennej. Moga to by¢ liczby, napisy (Uwaga! Napisy wpisujemy otaczajac
je podwéjnym cudzystowem), wartosci logiczne, ale takze obrazki, dZzwieki
czy tablice skladajace sie obiektéw réznych typdw. Np.

[1, false, "text"]

to tablica trzyelementowa, skladajaca sie z liczby (1), wartosci logicznej
(false) i napisu (,text”). Niektore typy obiektéw (np. obrazek) maja mozli-
wo$¢ edycji w dedykowanym widoku edycji, jednak podstawowy widok sktada
sie z pola edycji oraz paska narzedzi nad polem edycji. Nad paskiem narzedzi
znajduja sie nastepujace przyciski:

o B _ wstawia w miejsce kursora obrazek. Obrazek moze zostaé wczy-
tany z pliku, bufora systemowego (tzw. clipboard) lub skopiowany z
fragmentu wyswietlanego obrazu na ekranie komputera,

o . wetawia w miejsce kursora dzwiek. Dzwiek mozna wezytaé z pliku
(wav, mp3) lub nagraé (tylko wav),

o B _ystawiaw miejsce kursora punkt (wspélrzedne punktu). Wspélrzedne
wprowadza si¢ klikajac wybrane miejsce ekranu. Wspdtrzedne mozna
wprowadzié tez recznie w polu edycji w formacie (<wartos$é¢ wspélrzed-
nej X>, <warto$¢ wspélrzednej Y>),

o B _ ywstawiaw miejsce kursora obszar (wspélrzedne punktu). Wspotrzedne
zaznaczajac wybrany obszar myszka. Wspolrzedne mozna wprowadzi¢
tez recznie w polu edycji w formacie (<warto$¢ wspolrzednej X>,
<wartos¢ wspoélrzednej Y>, <szeroko$é>, <wysokosé>),

e W - cofniecie zmian edycji - przywrdcenie wartosci sprzed rozpoczecia
edycji zmiennej,

« 8. przelaczenie widoku edycji zmiennej pomiedzy standardowym, a
dedykowanym typowi wprowadzonej zmiennej,

e Typ wprowadzonego wyrazenia.

Gdy wprowadzone wyrazenie nie jest obstugiwane, lub jest btedne program
pokaze blad w dolnej czesci okna edycji zmiennej

4.3 Narzedzia Lordui

4.3.1 Procedury

Aby méc pisa¢ skrypty w programie Lordui nalezy najpierw stworzy¢ proce-
dure. Procedure mozna utworzy¢ za pomoca przycisku %‘, lub tez klikajac
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prawym przyciskiem myszy w okienku procedur (lewe gérne biate okno) oraz
wybierajac opcje ,Dodaj procedure”. W nazwie procedur powinny znajdowaé
sie tylko litery, cyfry i dwukropki. Kazdy dwukropek traktowany jest jako
separator kolejnych sktadowych, przy czym ostatnia sktadowa jest nazwa
procedury, a wczesniejsze skltadowe to nazwy kolejnych pakietow, w ktérych
procedura sie znajduje np.: podajac nazwe procedury ,,pakietl:pakiet2:proc”
stworzymy pakietl, ktéry bedzie zawieral pakiet2, w ktorym zas znajdzie sie
procedura o nazwie ,proc”.

Procedury moga mieé¢ argumenty. Aby edytowaé argumenty procedury,
nalezy zaznaczy¢ procedure w oknie procedur. Po dodaniu argumentu nalezy
podacé jego typ oraz nazwe. Zaleca sie przypisywanie w calym projek-
cie do jednej zmiennej wartosci tego samego typu. Procedure mozna
usuwad, zmieniaé jej nazwe (czyli takze przesuwaé do innego pakietu), dup-
likowac¢. Dostepna jest takze opcja wyszukania wszystkich wywotan proce-
dury.

W czasie, gdy uruchomiona jest dowolna procedura, dostepne sa dwa bardzo
wazne skréty klawiaturowe:

1. Scroll lock - przerywa wykonanie wszystkich dzialajacych pro-
ces6w (odtwarzaczy)

2. Pause/break - wstrzymuje lub ponownie uruchamia wykony-
wanie wszystkich proceséw. (odtwarzaczy)

Uruchamianie procedury

Jest kilka sposob6éw uruchamiania procedur.

e Pierwszym sposobem jest wskazanie procedury, badz jednej z jej komend
w oknie procedury, a nastepnie kliknigcie przycisku B w toolbarze.
Wyséwietli sie okno, w ktérym mozna ustawié¢ liczbe wywotan proce-
dury, minimalny i maksymalny odstep czasowy pomiedzy wywolani-
ami procedury. Dostepna jest takze nazwa odtwarzacza na ktérym
procedura ma zosta¢ uruchomiona. Czas do pierwszego wywotania
procedury, a takze warto$ci zmiennych wywolywanej procedury.

e Drugim sposobem wywotania procedur, jest zdefiniowanie skrotow klaw-
iszowych: ,Edycja” -> | Skroty klawiszowe”. Ustawienia zmiennej,
liczby wywolan i odstepéw pomiedzy wywolaniami znajduja sie pod
przyciskiem , Ust.” kazdego wiersza okna edycji przyciskéw klawis-
zowych. Zwracam uwage na opcje ,,Skroty aktywne podczas gdy uru-
chomiona jest ktorakolwiek procedura” w oknie edycji skrotow klaw-
iszowych oraz opcje ,Skrdty klawiszowe aktywne” w menu , Edycja”.
Jesli ktérakolwiek z tych opcji nie jest spetniona, skrét klawiszowy nie
bedzie dziataé.
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e Kolejng mozliwoscia jest uruchomienie procedury przy pomocy innej
procedury. Aby skorzysta¢ z tej funkcji nalezy dodaé odpowiedniag
komende do procedury (patrz np. ?7: ?7?”) oraz posiadaé ta proce-
dure dodang do odtwarzacza.

e Procedury moga takze by¢ zlecane watkom automatycznie na skutek
akcji uzytkownika gdy ktéras z procedur wezesniej uruchomi nastuchi-
wanie tej akcji (patrz rozdzial 4.3.3: ,Nastuchiwacze”).

Procedury mozna w dowolnym momencie wstrzymaé oraz zatrzymacé. Aby
zatrzymadé wszystkie uruchomione procedury nalezy wcisnaé¢ klawisz klaw-
iatury Scroll lock lub przycisk 0. Mozna tez zatrzymaé wybrany proces,
klikajac go prawym przyciskiem myszy i wybierajac opcje ,,Zatrzymaj ten
proces”.

Aby wstrzymaé¢ wykonywanie proceséw nalezy wcisnaé klawisz klawiatury
Pause/break lub przycisk 0. Gdy procesy sa wstrzymane dostepne sa do-
datkowe narzedzia debugowania. Wskaz prawym przyciskiem myszy proces
na lidcie procesow.

1. Wybierz ,,Pokaz pamie¢”, aby zobaczy¢ wartos¢ wszystkich zmiennych
trzymanych w pamieci

2. Wybierz ,,Pokaz stos wywolan”, aby zobaczy¢ aktualny stos wywotan
procedur.

4.3.2 Odtwarzacze procedur

Procedury uruchamiane wykonywane sa przez odtwarzacze. Kazda proce-
dura uruchamiana jest w osobnym watku. Kazda procedura moze wykony-
wac jednoczesnie tylko jeden watek. Pozostale watki czekaja az poprzedni
watek zakonczy wykonywanie lub wstrzyma prace (patrz komenda ??7 | 777).
Do odtwarzacza mozna doda¢ procedure na wiele sposobow - zaréwno recznie
jak i automatycznie (patrz rozdzial 4.3.1: ,Uruchamianie procedury”).
Kazdy watek dodany do odtwarzacza dysponuje wlasna pamiecig podreczna.
Jednoczesnie jednak procedury moga siega¢ do gltéwnej pamieci. Domysl-
nie odtwarzacz zostaje stworzony podczas dodawania do niego pierwszej
procedury. Zostaje za$ zatrzymany po usunieciu ostatniego elementu. Niek-
tére odtwarzacze (np. niektére nastuchujace akcji uzytkownika) nie zostana
zamkniete gdy nie majg zadnego zaplanowanego elementu i wymagaja recznego
zamkniecia (co jest jednoznaczne z zaprzestaniem nastuchiwania).

4.3.3 Nasltuchiwacze

Nastuchiwacze sg to specjalne obiekty stuzace do obserwacji np. akcji uzytkown-
ika. Nasluchiwacz mozna uruchomié np. za pomoca komendy ?7: 77" czy
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komendy ?7?: ,,?7”. Uruchomiony nashuchiwacz jest przypisany do okreslonego
odtwarzacza. Za kazdym razem, gdy wystapi zdarzenie na ktére czeka
nastuchiwacz, zostaje uruchomiona wybrana procedura (lub bardziej for-
malnie: do wybranego odtwarzacza zostanie dodany watek wykonywania
wybranej procedury). Aby zatrzymaé¢ nastuchiwacz nalezy zatrzymaé odt-
warzacz, do ktérego jest podpiety nastuchiwacz (uwaga: taki odtwarzacz nie
zatrzymuje sie automatycznie, po zakonczeniu wykonywania watku) lub tez
wywotaé¢ komende 77: [ 777

4.4 Lordui jako biblioteka Java

Lordui mozna zintegrowa¢ z dowolna aplikacja napisana w jezyku Java.
Umozliwia to obstuge elementéw graficznych aplikacji za pomoca referencji
pomiedzy obiektami, co z kolei przektada sie na tatwos¢ implementacji, lep-
sza jakos$¢ projektéw oraz szybsze dziatanie skryptéw. Mozliwa jest takze
komunikacja pomiedzy Lordui oraz aplikacja. Aplikacja obstuguje aktualnie
jedynie interface biblioteki Swing. Na zyczenie autor Lordui moze rozwazy¢
implementacje dowolnej innej biblioteki graficzne;j.

4.4.1 Interface biblioteki Lordui

Interface biblioteki Lordui ogranicza sie praktycznie do jednej klasy:
ktm.lordui.Lordui

Instacje klasy Lordui uzyskuje sie wolajac statyczna metode createln-
stance. Mozna stworzy¢ tylko jedng instancje klasy Lordui - kazde kolejne
wywolanie metody createlnstance zwroci ten sam obiekt co przy pierwszym
wywotaniu. Po zakonczeniu pracy nalezy zas wywota¢ metode close. Ponizej
znajduje sie lista dostepnych funkcji na obiekcie klasy Lordui:

1. public final void loadProject(File luiFile) throws I0Ezception - wczy-
tuje projekt z podanego pliku *.lui,

2. public final void setValue(String name, Object value) - zapisuje w Lor-
dui dany obiekt (tj. klasy Window, int, String czy Point) pod podana
zmienng globalna,

3. public final Object getValue(String name) - pobiera z Lordui obiekt z
podanej zmiennej globalnej,

4. public final void runProcedure(String procedureName) - uruchamia po-
dana procedure,

5. public final void runProcedure And Wait(String procedureName) - uruchamia

podana procedure. Funkcja runProcedureAnd Wait zakonczy dzialanie

14



dopiero gdy odtwarzacz na ktérym zostata uruchomiona podana pro-
cedura zakonczy dzialanie wszystkich procedur,

6. public static final Lordui createInstance() - tworzy instancje klasy Lor-
dui,

7. public final void close() - zakoniczenie pracy z biblioteka Lordui. Bez
wywolania tej metody, Lordui moze nieprawidtowo zwolni¢ zasoby. Po
wywolaniu tej procedury nie nalezy juz wiecej wykorzystywaé obiektu
Lordui, ani wywotywaé¢ funkcji Lordui:createlnstance,

8. public final void setVisible(boolean wvisible) - pokazuje/ukrywa okno
edytora Lordui.

W ten sposéb przyktadowy kod wykorzystujacy Lordui jako biblioteke
ogranicza si¢ do:

public class LorduilibraryUsage {
private Lordui lui;

public void useLordui() {
lui = Lordui.createInstance();
try {
lui.loadProject(new File("myLorduiProcedureFile.lui"));
} catch (I0Exception e) {
e.printStackTrace();
return;

}

//Tutaj nalezy umie&cié kod wySwietlajacy nasza aplikacje np:
try {
SwingUtilities.invokeAndWait(new Runnable() {
@0verride
public void run() {
JFrame fr = new JFrame("Test window");
fr.setSize (800, 600);
fr.setVisible(true);
}
3
} catch (InvocationTargetException e) {
e.printStackTrace();
return;
} catch (InterruptedException e) {
e.printStackTrace();
return;

15



lui.runProcedureAndWait ("LorduiProcedureName") ;
lui.close();
}
}

4.4.2 Podlaczanie bilioteki do réznych rodzajéw aplikacji

Przed przeczytaniem tego rozdziatu, prosze sprawdzi¢ funkcjonalno$é *Zdalna
Java’ (patrz: 4.10.1: "Modut Zdalnej Java’y”.).

Istnieja rézne mozliwosci podtaczenia biblioteki Lordui do projektu. Aby
podtaczy¢ Lordui nie musimy modyfikowaé, ani nawet posiadaé¢ dostepu do
kodu zrédtowego naszej aplikacji. Zanim jednak podlaczymy Lordui do
naszego kodu nalezy upewnié¢ sie, ze nie lamiemy w ten sposéb zadnej z
licencji.

Aplikacja desktop-owa/Aplikacja typu webstart

Przez aplikacje desktopowa rozumiem klasyczny plik *.jar z zaszytymi in-
formacjami nt klasy gtéwnej. Taki plik mozna np. uruchomié¢ wywotujac
komende java -jar mojPlik.jar. Komenda ta uruchomi aplikacje rozpoczyna-
jac wykonanie od okreslonej klasy zawierajacej metode main(String[] args)
np.:

public class MainClass {

public static main(String[] args) {
//Run my app

}

}

W takiej sytuacji nalezy stworzy¢ sztuczna klase np.:

public class MainlorduiClass {

public static main(String[] args) {

ktm.lordui.Lordui lui = ktm.lordui.Lordui.createInstance();
try {

lui.loadProject (new File("myLorduiProcedureFile.lui"));
} catch (I0Exception e) {

e.printStackTrace();

return;

}

lui.setVisible(true);

MainClass.main(args);

lui.runProcedureAndWait ("LorduiProcedureName") ;

}

}
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Nalezy zwrécié uwage na brak komendy close() wywolanej na konicu. Jesli
tylko istnieje mozliwos¢, komenda ta powinna zostaé na koniec pracy wywotana,
za$ w przeciwnym przypadku zalecane jest reczne zamkniecie okna edytora
przed zamknieciem aplikacji (o ile aplikacja zamykana jest np. komenda

System.exit (0)

). Tak przygotowana klase nalezy opakowaé w plik jar i traktowaé jako
gtéwny plik uruchamialny aplikacji.

Applet

W przypadku applet-é6w metoda postepowania jest zupelnie analogiczna,
jak w przypadku aplikacji. Zalézmy wiec, ze applet, do ktorego chcemy sie
podtaczy¢ uruchamia sie poprzez klase:

public class EntryApplet extends JApplet {
Q@0verride

public void init() {

//Some init stuff

¥

@0verride

public void destroy() {
//Some destroy stuff

}

}

W takim przypadku nalezy zrobi¢ osobng klase:

public class LorduiApplet extends EntryApplet {
private ktm.lordui.Lordui lordui;

@0verride

public void init() {

lordui = ktm.lordui.Lordui.createInstance();
try {

lui.loadProject(new File("myLorduiProcedureFile.lui"));
} catch (IOException e) {

e.printStackTrace();

return;

3

super.init();

}

@0verride
public void start() {
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super.start();
lui.setVisible(true);

¥

@0verride

public void stop() {
lui.setVisible(false);
super.stop();

}

@0verride

public void destroy() {
lui.close();
super.destroy() ;

}

}

Nowa klase nalezy opakowaé w plik jar i traktowaé jako gtéwny plik uruchami-
alny appletu.

Testy jUnit

Uruchamianie Lordui jako biblioteki majac dostep do koddéw zrédtowych
jest najwygodniejsze. Przykladowo mozemy dodaé na poczatku wykonanie
kodu:

lui = Lordui.createInstance();

try {

lui.loadProject(new File("myLorduiProcedureFile.lui"));
} catch (I0Exception e) {

e.printStackTrace();

return;

¥

oraz po stworzeniu okna aplikacji uruchomi¢ procedure Lordui, zas na
koniec bezpiecznie zwolni¢ zasoby:

lui.runProcedureAndWait ("LorduiProcedureName") ;
lui.close();

Taki przyktad wykorzystania Lordui znajduje sie w rozdziale: 4.4.1: | In-
terface biblioteki Lordui”.

4.5 Wyrazenia

Program udostepnia wyrazenia oraz funkcje. Jako wyrazenie rozumiane jest
tu dziatanie na obiektach. Obiektami tymi moga by¢ m.in. napisy, liczby,
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obrazki, punkty.

Zmienne, podobnie jak procedury, mozna grupowaé w kolekcje. Aby umies-
ci¢ zmienng w kolekcji nalezy zmieni¢ jej nazwe, dodajac na jej poczatku
nazwe kolekcji i dwukropek jako separator (dwukropek jest w Lordui trak-
towany jako separator pakietéw). Np. nadajac zmiennej nazwe a:b:c, zmi-
enna bedzie si¢ nazywala c i bedzie umieszczona w kolekcji b, ktéra z kolei
bedzie sie znajdowata w kolekcji a.

Lordui udostepnia mozliwos¢ wyszukiwania uzycia wyrazenia w procedu-
rach. Aby uruchomié¢ wyszukiwanie nalezy wybraé , Edycja” -> ,Pokaz
wywolania zmiennych”. W podanym okienku nalezy podaé pelna nazwe
zmiennej (wraz z pakietami).

4.5.1 Typy wyrazen
Program udostepnia miedzy innymi nastepujace typy zmiennych:
e Liste,
e Punkt (punkt (0,0) to lewy gérny rég),
e Napis,
e Liczbe,
e Obrazek,
e Pozycjonowany obrazek (czyli pare obrazek oraz punkt),
o Wartosé logiczna (true/false - wielko$¢ liter MA znaczenie),

e Obszar (punkt x, punkt y, szerokos$¢, wysokosé), gdzie puntk (0,0) to
lewy-gérny rég,

e DzZwiek,
e Inny obiekt.

Obiekty podanych typéw mozna zapisywaé w zmiennych globalnych,

ktore wspoéldzielone sg ze wszystkimi procesami. State mozna edytowaé
przy pomocy narzedzi dostepnych na gérnym pasku toolbar okna programu.
Pod guzikiem & mozna znalezé liste wszystkich zdefiniowanych zmiennych
globalnych.
Obiekty te sa takze wyliczane dynamicznie z wyrazen podczas wykonywa-
nia komend proceséw. Kazdy proces ma oddzielng pamieé, przez co procesy
sa od siebie zupelnie niezalezne. Kazde przypisanie zmiennej odbywa sie
w lokalnej pamieci procesu i nie ma wplywu na zmienne globalne (pamigc
lokalna procesu ma pierwszenstwo nad zmienny globalnymi).
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4.5.2 Edycja wyrazen

Edycja wyrazen dostepna jest przy edytowaniu komend procedur. Do poszczegdl-
nych pol mozna wpisywaé proste wartoéci, ale tez i skomplikowane wyraze-
nia. Wyrazeniami mozna postugiwac sie takze przy deklarowaniu zmiennych
globalnych, jednak zostana one wtedy zapisane jako wynikego wyrazenia. W
definiowaniu wyrazen, aby zdefiniowa¢ napis, nalezy uzy¢ podwdjnego cud-
zystowu - napisy bez podwdjnych cudzystowéw interpretowane beda jako
inne obiekty (np. zmienne).

Wariable name to store result
| * |4 resuttvariableName" | & |

Rysunek 4.2: Przykladowe okienko edycji wyrazenia

Okno wyrazen, zaleznie od kontekstu, moze zawiera¢ m.in. nastepujace
przyciski:

e T, ¥ odpowiednio oznacza zmienna lokalna/globalna (kliknij aby
przetaczy¢). Opcja dostepna tylko dla wyrazen nazwy zmiennej pod
ktorag wynik komendy ma zostaé zapisany. Zmienna moze zostaé za-
pisana lokalnie (w pamieci wywolania procedury) lub do zmiennych
globalnych,

« & Podglad obrazka - pozwala obejrzeé¢ wybrany obrazek (pod warunk-
iem, ze wyrazenie okresla je jednoznacznie,

e B Wybér obszaru/obrazka - kliknij aby zaznaczy¢ na ekranie obszar,

« 3. Wybér punktu - kliknij aby wybra¢ punkt na monitorze,

e % - Wyswietlenie dostepnych funkcji i atrybutéw zdefiniowanych.

4.5.3 Zmienne obiektéw

Niektore obiekty maja zdefiniowane swoje zmienne lokalne (pola). Aby od-
czytacé takie pole, nalezy po wyrazeniu obiektu dopisaé¢ kropke oraz nazwe
pola. Dostepne sa nastepujace pola:

e function get(index)
Zwraca obiekt znajdujacy sie pod podanym indeksem w tablicy

— index - Indeks obiektu w tablicy

e function set(index, value)
Wstawia obiekt do tablicy. Zwraca nowa tablice (nowa i stara tablica
moga lecz nie musza by¢ tymi samymi obiektami)
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— index - Indeks obiektu w tablicy
— value - Obiekt do umieszczenia w tablicy

function size()
Rozmiar tablicy

function getPosition()
Zwraca punkt (pozycje) zapisany w pozycjonowanym obrazku

function pushEnd(object)
Dostawia obiekt na koniec tablicy. Zwraca nowa tablice

— object - Obiekt do dostawienia

function pushBegin(object)
Dostawia obiekt na poczatek tablicy. Pozostate obiekty zostaja prze-
suniete o jedna pozycje w prawo. Zwraca nowa tablice

— object - Obiekt do dostawienia

function push(object, index)
Dostawia obiekt do tablicy. Obiekty od podanego indeksu wzwy¢ sa
przesuniete o jedng pozycje w prawo. Zwraca nowa tablice

— object - Obiekt do dostawienia

— index - Indeks, na ktérym wstawié¢ element

function toPoint()
Zwraca punkt zapisany w podanym obiekcie

function toArea()
Zwraca obszar zapisany w danym pozycjonowanym obrazku

function subImage(x, y, width, height)

Pozycjonowany obrazek danego pozycjonowanego obrazka. Zwracana
pozycja to suma wspélrzednych w gtéwnym obrazku oraz podanych
wspotrzednych

— x - Pozycja x obrazka wzgledem lewej krawedzi obrazka orygi-
nalnego

— y - Pozycja y wzgledem gornej krawedzi oryginalnego obrazka

— width - Szerokosé¢ podobrazka

— height - Wysokosé podobrazka

function subImage(x, y, width, height)
Podobrazek danego obrazka
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— x - Pozycja x obrazka wzgledem lewej krawedzi obrazka orygi-
nalnego

— y - Pozycja y wzgledem gérnej krawedzi oryginalnego obrazka
— width - Szerokosé¢ podobrazka
— height - Wysokosé podobrazka

function location()

Pozycja (punkt - wspélrzedne lewego-gérnego rogu) okna wzgledem
ekranu

function middlePoint()
Pozycja (punkt) - centralnego pixela okna wzgledem lewego-gérnego
rogu ekranu.

function findUISubcomponent(functionName, value)
Zwraca obiekt interface’u uzytkownika, bedacy podobiektem podanego
komponentu i zwracajacy odpowiedng wartosé¢ podanej funkcji

— functionName - Nazwa funkcji, ktora bedzie wywoltywana an
podobiektach
— value - Warto$¢ funkcji jaka ma zwrdci¢ poszukiwany obiekt
function readyForReading|()
Zwraca warto$¢ logiczna - prawde, gdy z podanego gniazda (ang.

Socket) mozna czyta¢ dane (jesli sa jakies komunikaty do przeczy-
tania)

function mergeValues(separator)
Skleja wartosci tablicy rzutujac je jako napis oraz przedzielajac po-
danym wzorcem.

— separator - Wzorzec do sklejenia elementow tablicy

function mergeValues(separator)
Skleja wartosci tablicy rzutujac je jako napis oraz przedzielajac po-
danym wzorcem.

— separator - Wzorzec do sklejenia elementéw tablicy

function getColor(x, y)
Zwraca kolor okre$lonego pixela na obrazku.

— x - Wspélrzedna poprzeczna

— y - Wspélrzedna pionowa

function getCoordinates()
Zwraca wspoélrzedne obiektu graficznego
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function getCoordinates()
Zwraca wspoélrzedne obiektu graficznego

function get(property)

Pobiera atrybut obiektu graficznego pokazanego okienka (zobacz takze
Show window w palecie akcji, by pokazaé¢ okno uzytkownikowi). Atry-
but moze by¢ ustawiony poprzez akcje Set window property

— property - Atrybut obiektu graficznego do ustawienia. Dla przy-
cisku: text; dla pola tekstowego: text, value; dla paska postepu:
value

function getCoordinates()
Zwraca wspoélrzedne obiektu graficznego

function subImage(area)

Zwraca wycinek oryginalnego obrazka. Wycinek obrazka bedzie dzielit
dane z oryginalnym obrazkiem - edycja ktéregokolwiek z nich bedzie
widoczna takze na tym drugim

— area - Obszar wycinka wzgledem oryginatu

function subImage(area)

Zwraca wycinek oryginalnego obrazka. Wycinek obrazka bedzie dzielit
dane z oryginalnym obrazkiem - edycja ktéregokolwiek z nich bedzie
widoczna takze na tym drugim

— area - Obszar wycinka wzgledem oryginatu

function copy()
Tworzy kopie obrazka

function copy()
Tworzy kopie obrazka

function split(pattern)

Rozrywa napis wedlug podanego ciagu znakéw i zwraca poszczegdlne
sktadowe w tablicy - zobacz funkcje Java’owsa String:split dla bardziej
szczegdlowego opisu

— pattern - Wyrazenie regularne wzorca do podziatu stowa

function trim()
Zwraca przyciety na poczatku i koncu napis - bez spacji, tabulatoréw,
znakow nowej linii

function replace(pattern, replace__with)
Zwraca nowy napis - podmienia podany ciag znakéw
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— pattern - Wzorzec do wyszukania w napisie - dla pelnego opisu
zobacz dokumentacje klasy Pattern jezyka Java (* oznacza dowolny
napis)

— replace__with - Warto$¢ jaka zastapi¢ wystapienia wzorca.

e function matches(pattern)
Zweryfikuj napis poprzez wyrazenie regularne. Zwraca 'true’ gdy napis
spelnia wyrazenie regularne.

— pattern - Wyrazenie regularne do weryfikacji napisu

e function toLowerCase()
Tworzy kopie napisu zapisana matymi literami.

e function toUpperCase()
Tworzy kopie napisu zapisana wielkimi literami.

e function toInt()
Parsowanie napisu i zwraca jego warto$¢ w formacie liczby.

e function getWebElement(XPath)
Pobiera tablice obiektéw strony wskazanych przez adres XPath. Jesli
zaden, zostanie zwrécony wyjatek.

— XPath - Adres XPath obiektow. Np. jedli chcesz pobraé obiekt
poprzez 1D, uzyj: //*[@Qid = ’id obiektu’]. Aby pobraé obiekt
span pod div-em o atrybucie name asdf uzyj //div[@name =
"asdf’] /span

e function getAttribute(attributeName)
Pobiera atrybut obiektu strony (np. name, id, innerHTML, ...)

— attributeName - Nazwa atrybutu do pobrania

e function getText()
Pobiera tekst wybranego obiektu

e function isDisplayed()
Zwraca informacje czy wybrany obiekt jest wyswietlany

e function getFocused WebElement()
Aktualnie zaznaczony obiekt (wlasciciel zaznaczenia - to nie jest to
samo, co najechanie kursorem myszy)

4.5.4 Funkcje na wyrazeniach

Oprécz wyrazen i pél, Lordui udostepnia takze mozliwos¢ wykorzystywania
funkcji. Zdefiniowane sg funkcje dla poszczegdlnych obiektéw, jak i funkcje
systemowe.

24



Funkcje na obiektach

function get(index)
Zwraca obiekt znajdujacy si¢ pod podanym indeksem w tablicy

— index - Indeks obiektu w tablicy

function set(index, value)
Wstawia obiekt do tablicy. Zwraca nowa tablice (nowa i stara tablica
moga lecz nie musza by¢ tymi samymi obiektami)

— index - Indeks obiektu w tablicy

— value - Obiekt do umieszczenia w tablicy

function size()
Rozmiar tablicy

function getPosition()
Zwraca punkt (pozycje) zapisany w pozycjonowanym obrazku

function pushEnd(object)
Dostawia obiekt na koniec tablicy. Zwraca nowa tablice

— object - Obiekt do dostawienia

function pushBegin(object)
Dostawia obiekt na poczatek tablicy. Pozostale obiekty zostaja prze-
suniete o jedng pozycje w prawo. Zwraca nowa tablice

— object - Obiekt do dostawienia

function push(object, index)
Dostawia obiekt do tablicy. Obiekty od podanego indeksu wzwy¢ sa
przesuniete o jedna pozycje w prawo. Zwraca nowa tablice

— object - Obiekt do dostawienia
— index - Indeks, na ktérym wstawié¢ element

function toPoint()
Zwraca punkt zapisany w podanym obiekcie

function toArea()
Zwraca obszar zapisany w danym pozycjonowanym obrazku

function subImage(x, y, width, height)

Pozycjonowany obrazek danego pozycjonowanego obrazka. Zwracana
pozycja to suma wspélrzednych w gtéwnym obrazku oraz podanych
wspotrzednych
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— x - Pozycja x obrazka wzgledem lewej krawedzi obrazka orygi-
nalnego

— y - Pozycja y wzgledem goérnej krawedzi oryginalnego obrazka
— width - Szerokos¢ podobrazka
— height - Wysokosé podobrazka

e function subImage(x, y, width, height)
Podobrazek danego obrazka

— x - Pozycja x obrazka wzgledem lewej krawedzi obrazka orygi-
nalnego

— vy - Pozycja y wzgledem gérnej krawedzi oryginalnego obrazka
— width - Szerokos¢ podobrazka
— height - Wysokos¢ podobrazka

e function location()
Pozycja (punkt - wspélrzedne lewego-gérnego rogu) okna wzgledem
ekranu

e function middlePoint()
Pozycja (punkt) - centralnego pixela okna wzgledem lewego-gérnego
rogu ekranu.

e function findUISubcomponent(functionName, value)
Zwraca obiekt interface’u uzytkownika, bedacy podobiektem podanego
komponentu i zwracajacy odpowiedng wartosé podanej funkcji

— functionName - Nazwa funkcji, ktora bedzie wywolywana an
podobiektach

— value - Wartos¢ funkcji jaka ma zwrocié poszukiwany obiekt

e function readyForReading|()
Zwraca warto$¢ logiczna - prawde, gdy z podanego gniazda (ang.
Socket) mozna czyta¢ dane (jesli sa jakies komunikaty do przeczy-
tania)

e function mergeValues(separator)
Skleja wartosci tablicy rzutujac je jako napis oraz przedzielajac po-
danym wzorcem.

— separator - Wzorzec do sklejenia elementéw tablicy

e function mergeValues(separator)
Skleja wartosci tablicy rzutujac je jako napis oraz przedzielajac po-
danym wzorcem.

26



— separator - Wzorzec do sklejenia elementow tablicy

function getColor(x, y)
Zwraca kolor okreslonego pixela na obrazku.

— x - Wspélrzedna poprzeczna

— y - Wspélrzedna pionowa

function getCoordinates()
Zwraca wspolrzedne obiektu graficznego

function getCoordinates()
Zwraca wspolrzedne obiektu graficznego

function get(property)

Pobiera atrybut obiektu graficznego pokazanego okienka (zobacz takze
Show window w palecie akgcji, by pokazaé¢ okno uzytkownikowi). Atry-
but moze by¢ ustawiony poprzez akcje Set window property

— property - Atrybut obiektu graficznego do ustawienia. Dla przy-
cisku: text; dla pola tekstowego: text, value; dla paska postepu:
value

function getCoordinates()
Zwraca wspolrzedne obiektu graficznego

function subImage(area)

Zwraca wycinek oryginalnego obrazka. Wycinek obrazka bedzie dzielit
dane z oryginalnym obrazkiem - edycja ktéregokolwiek z nich bedzie
widoczna takze na tym drugim

— area - Obszar wycinka wzgledem oryginatu

function subImage(area)

Zwraca wycinek oryginalnego obrazka. Wycinek obrazka bedzie dzielit
dane z oryginalnym obrazkiem - edycja ktéregokolwiek z nich bedzie
widoczna takze na tym drugim

— area - Obszar wycinka wzgledem oryginatu

function copy()
Tworzy kopie obrazka

function copy()
Tworzy kopie obrazka

function split(pattern)

Rozrywa napis wedlug podanego ciagu znakéw i zwraca poszczegdlne
sktadowe w tablicy - zobacz funkcje Java’ows String:split dla bardziej
szczegbdlowego opisu
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— pattern - Wyrazenie regularne wzorca do podziatu stowa

function trim()
Zwraca przyciety na poczatku i koncu napis - bez spacji, tabulatoréw,
znakoéw nowej linii

function replace(pattern, replace__with)
Zwraca nowy napis - podmienia podany ciag znakéw

— pattern - Wzorzec do wyszukania w napisie - dla pelnego opisu
zobacz dokumentacje klasy Pattern jezyka Java (* oznacza dowolny
napis)

— replace__with - Warto$c¢ jaka zastapi¢ wystapienia wzorca.
function matches(pattern)

Zweryfikuj napis poprzez wyrazenie regularne. Zwraca ‘true’ gdy napis
spelnia wyrazenie regularne.

— pattern - Wyrazenie regularne do weryfikacji napisu

function toLowerCase()
Tworzy kopie napisu zapisang matymi literami.

function toUpperCase()
Tworzy kopie napisu zapisang wielkimi literami.

function toInt()
Parsowanie napisu i zwraca jego warto$¢ w formacie liczby.

function getWebElement(XPath)
Pobiera tablice obiektéw strony wskazanych przez adres XPath. Jesli
zaden, zostanie zwrdcony wyjatek.

— XPath - Adres XPath obiektow. Np. jedli chcesz pobraé obiekt
poprzez ID, uzyj: //*[@Qid = ’id obiektu’]. Aby pobraé obiekt
span pod div-em o atrybucie name asdf uzyj //div[@name =
‘asdf’] /span

function getAttribute(attributeName)
Pobiera atrybut obiektu strony (np. name, id, innerHTML, ...)

— attributeName - Nazwa atrybutu do pobrania

function getText()
Pobiera tekst wybranego obiektu

function isDisplayed()
Zwraca informacje czy wybrany obiekt jest wy$wietlany
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e function getFocused WebElement()
Aktualnie zaznaczony obiekt (wlasciciel zaznaczenia - to nie jest to
samo, co najechanie kursorem myszy)

Funkcje systemowe

Aktualnie zdefiniowane sg nastepujace funkcje systemowe:

e static function activeWindowCoordinates()
Wspéhrzedny aktywnego okna (pozycja i rozmiar). Pozycja podana
jest relatywnie do gérnego lewego rogu gtéwnego monitora.

e static function cursorPosition()
Pozycja kursora myszki wzgledem gérnego lewego rogu gtéwnego mon-
itora

e static function getValue(index)
Zwraca warto$¢ zmiennej o zadanej nazwei (to jest dynamiczna alter-
natywa dla odwolania sie do zmiennej po nazwie)

— index - indeks obiektu w tablicy (liczaé¢ od zera)

e static function createImage(width, height)
Tworzy nowy obiekt obrazka
— width - Szerokosé¢ obrazka
— height - Wysokos¢ obrazka
e static function captionImage(text, fontName, fontSize, fontStyle,
color)
Rysuje text na obrazku. Tlo pozostaje przezroczyste
— text - Text do narysowania

— fontName - Nazwa czcionki (nazwa calej rodziny czcionki, Z
rozréznieniem wielkodci liter)

— fontSize - Rozmiar czcionki

— fontStyle - Styl czcionki - dla domyslnego stylu wpisz 0, dla
pogrubionego uzyj funkcji BOLD()

— color - Kolor czcionki w formacie HTML-owym np.: FFFFFF

e static function activeWindowTitle()
Tytul aktywnego okna

e static function screenSize()
Rozmiar calego obrazu (uwzgledniajac wszystkie wszystkie monitory
i ich wzajemne polozenie)
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static function BOLD()
Stala zawierajaca pogrubiony styl czcionki

static function comparelmages(imagel, image2)
Oblicza obszar na ktéorym podane obrazki si¢ réznia

— imagel - Pierwszy z obrazkéw do poréwnania

— image2 - Drugi z obrazkéw do poréwnania
static function screenArea()

Obszar catego obrazu uwzgledniajac wszystkie monitory. Wspotrzedne
oznaczaja lewy gorny rég gtdwnego monitora

static function concat(areal, area2)
Nowy obiekt zawierajacy czes¢ wspdlng dwdch obszardow

— areal - Pierwszy obszar do przecigcia

— area?2 - Drugi obszar do przeciecia

static function popFirst(arrayName)
Zdejmuje pierwszy element tablicy przesuwajac wszystkie kolejne ele-
menty o jeden w lewo. Zwracany jest zdjety element.

— arrayName - Nazwa zmiennej tablicy

static function popLast(arrayName)
Zdejmuje i zwraca ostatni element tablicy.

— arrayName - Nazwa zmiennej tablicy

static function pop(arrayName, index)
Zdejmuje i zwraca podany element tablicy. Kolejne elementy sa prze-
suniete o jeden w lewo.

— arrayName - Nazwa zmiennej tablicy

— index - Indeks elementu do zdjecia

static function getClipboard()
Zwraca warto$¢ zapisana w schowku systemowym: obrazek, liczbe,
wartos¢ logiczng lub napis

static function readImage(url)
Wezytuje obrazek z podanego pliku lub adresu URL

— url - Adres URL lub &ciezka pliku (wzgledna lub pelna) pliku z
obrazkiem

static function color(htmlColor)
Tworzy nowy obiekt koloru
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— htmlColor - Kolor w formacie HTML (np. OxFFFFFF)

static function color(red, green, blue)
Tworzy nowy obiekt koloru
— red - Czerwona wartos¢ skladowa koloru (0-255)
— green - Zielona wartos$¢ sktadowa koloru (0-255)
— blue - Niebieska wartosé¢ sktadowa koloru (0-255)
static function getColorArea(image, startPoint)
Oblicza obszar podanego koloru - znajduje najdalej wysuniete pixele
do goéry, w dét, w prawo i lewo, polaczone z wybranym pixelem
— image - Obrazek na ktérym ma zostaé znaleziony obszar
— startPoint - Pixel startowy
static function getBackgroundColor(image, area)
Zwraca kolor tla obrazka (kolor, ktérego jest najwiecej pixeli)
— image - Obrazek do wykrycia koloru tta
— area - Obszar na ktérym ma zostaé¢ wykryty kolor tia

static function getBackgroundColor(image)
Zwraca kolor tla obrazka (kolor, ktérego jest najwiecej pixeli)

— image - Obrazek do wykrycia koloru tta

static function activeWindow()
Wskaznik do aktywnego okna

static function getActiveJavaWindow ()
Wskaznik do aktywnego okna Java lub Null, jesli nie ma takiego okna

static function callJavaStaticFunction(ClassName, Function,
Args)
Wywotuje statyczna funkcje na podanej klasie. Zwraca zwrdcona wartosé
lub null gry funkcja zwraca void

— ClassName - Nazwa klasy

— Function - Nazwa funkcji do wywotlania

— Args - Tablica argumentéw do uzycia przy wywotaniu funkcji
static function callJavaFunction(object, Function, Args)

Wywotuje funkcje na podanym obiekcie. Zwraca zwrdcong wartosé
lub null gdy funkcja zwraca void

— object - Obiekt, na ktérym zostanie wywotana funkcja
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— Function - Nazwa funkcji do wywolania

— Args - Tablica argumentéw do uzycia przy wywotaniu funkcji

static function variableExisists(variableName, globalOnly)
Prawda, gdy istnieje zmienna o podanej nazwie

— variableName - Nazwa sprawdzanej zmiennej

— globalOnly - Prawda dla zmiennej globalnej (wylacznie), falsz
dla zmiennej globalnej lub lokalnej dla aktualnego wywotania pro-
cedury

static function createScreenshot(area)
Wykonuje zdjecie obrazu (tzw. screenshot)

— area - Obszar zdjecia obrazu

static function getWindowWithTitlePrefix(titlePrefix)
Zwraca wskaznik do jednego z okien (dowolnej aplikacji), ktorego tytut
rozpoczyna sie od podanego napisu

— titlePrefix - Prefiks tytutu szukanego okna

static function getSystemProperty(propertyName)
Warto$é zmiennej systemowej. Patrz wywolanie Java System.getProperty(String)

— propertyName - Nazwa zmiennej systemowej do pobrania

static function isImage(object)
Zwraca true dla obiektéw typu image image

— object - Obiekt do sprawdzenia, czy jest typu Image

static function abs(value)
Oblicza obszar podanego koloru - znajduje najdalej wysuniete pixele
do goéry, w dét, w prawo i lewo, polaczone z wybranym pixelem

— value - Obrazek na ktérym ma zostaé¢ znaleziony obszar

static function createMap(mapArrayDefinition)
Oblicza obszar podanego koloru - znajduje najdalej wysuniete pixele
do géry, w dot, w prawo i lewo, polaczone z wybranym pixelem

— mapArrayDefinition - Obrazek na ktérym ma zostaé znaleziony
obszar

static function getWindow(windowTitleExpression)
Oblicza obszar podanego koloru - znajduje najdalej wysuniete pixele
do géry, w dot, w prawo i lewo, polaczone z wybranym pixelem
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— windowTitleExpression - Obrazek na ktérym ma zostac znaleziony
obszar

e static function procedureExists(procedureFullName)

Oblicza obszar podanego koloru - znajduje najdalej wysuniete pixele
do géry, w dot, w prawo i lewo, polaczone z wybranym pixelem

— procedureFullName - Obrazek na ktérym ma zostaé znaleziony
obszar

Definiowanie wlasnych funkcji

Aby zdefiniowaé wtasna funkcja, w oknie ustawieniach procedury nalezy
zaznaczyC pole ,Funkcja”. Nastepnie zalecane jest takze wybranie typu
zwracanego obiektu. Zwracany obiekt jest ustalany podczas wywolania
komendy ,,Return”. Wlasne funkcje moga by¢ uzywane w wyrazeniach zu-
pelnie analogicznie do funkcji systemowych.

4.5.5 Przyklady wyrazen

Ponizej znajduje sie kilka przyktadow wyrazen Lordui:

—

4.6

. false || true - wylicza sie do true - obiekt typu wartosci logicznej,

1 <= 2&& 2 != 3- wylicza sie do true - obiekt typu wartosci logicznej,

"Hello 7 + “world!!!” - wylicza sie do “Hello world!!!” - obiekt typu
napis,

7 + 8 - wylicza sie do 15 - obiekt typu liczba,
a,b,c,d,e”.split(”,”).get(1) - wylicza sie do "b” - obiekt typu napis,

screenSize().x + nazwaZmiennej - zakladajac, ze pod nazwaZmiennej
przypisana jest liczba - obiekt typu liczba,

Komendy procedur

Procedury, podstawowe elementy programu, sa zbudowane z komend. Komendy
stanowia podstawowe narzedzie programisty Lordui. Ponizszy rozdzial opisuje
komendy dostepne w programie. Komendy mozna dodawaé na kilka sposobow:

e klikajac prawym przyciskiem myszy na procedurze lub komendzie oraz

wybierajac odpowiednia opcje (dodaj krok przed/po/do),

e edytujac w notatniku w formacie XML, a nastepnie wklejajac je do

procedury,
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e za pomoca lewego menu.
e dodajac nowa procedure tekstowo w trybie kodu: Widok -> tryb kodu

Wiegkszo$é komend ma dostepne parametry, ktore mozna edytowaé zaznacza-
jac je w drzewie procedur lub otwierajac w nowym oknie przy pomocy przy-

cisku —~. Komendy mozna takze usuwac, kopiowaé, przenosié¢ - przy pomocy
menu dostepnego pod prawym przyciskiem myszy oraz popularnych skrotéw
klawiszowych ctri+z, ctri+c, ctrl+v. Komendy przenoszone sa w formacie
XML.

Aby usungé¢ komende z procedury, nalezy ja wskaza¢ w drzewie procedur i

naci$naé przycisk B 1ub Klawisz klawiatury Delete.
4.6.1 Strzalki

Ukrycie strzatki

ktm.lordui.lang.dataElementsHelp.HelpltemDescription@1176dcec
Parametry:

e Nazwa zmiennej strzalki - Nazwa zmiennej - Nazwa zmiennej strza-
tkowe;j.

Pokazanie/przesuniecie strzatki

ktm.lordui.lang.dataElementsHelp.HelpltemDescription@120d6fe6
Parametry:

e Nazwa zmiennej strzaltki - Nazwa zmiennej - Nazwa zmienej strza-
tki. Zmienna ta zostanie zmodyfikowana lub utworzona,

e Punkt wskazywany przez strzaltke - Wyrazenie punktu - Pozycja
na ekranie, ktéra ma by¢ wskazywana przez strzaltke.

4.6.2 Okno

Zbuduj i pokaz uzytkownikowi wlasne okno

Wybér guzika

ktm.lordui.lang.dataElementsHelp.HelpltemDescription@4ba2ca36
Parametry:

e Pokazany tekst - Wyrazenie napisowe - Tekst do pokazania,
e Nazwa zmiennej wyniku - Nazwa zmiennej - Nazwa zmiennej pod

jaka zostanie zachowany wynik wskazany przez uzytkownika.
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Wybér pliku

ktm.lordui.lang.dataElementsHelp.HelpltemDescription@3444d69d
Parametry:

e Wyrazenie - Nazwa zmiennej - Nazwa zmiennej pod jaka ma zostaé
zapisana nazwa pliku.
Pokaz/ukryj okno

ktm.lordui.lang.dataElementsHelp.HelpltemDescription@1372ed45
Parametry:

e Okno - Wyrazenie obiektu - Okno, ktére zostanie zamknigte,

e Akceptuj - Wyrazenie logiczne - Czy wartosci podane w oknie maja
zostaé zaakceptowane (przypisane do wybranych zmiennyhc),

e Ukryj - Wyrazenie logiczne - Czy okno ma by¢ ukryte..

Edycja pokazanego okna

ktm.lordui.lang.dataElementsHelp.HelpItemDescription@6a79¢292
Parametry:

e Referencja do elementu graficznego - Wyrazenie (referencja do
obiektu graficznego) - element, ktéry ma zosta¢ zmieniony,

e Atrybut obiektu - Wyrazenie napisowe - Do wyboru sa: Guzik: text;
Pasek postepu: value; Pole tekstowe: text, value,

e Warto$¢ do przypisania - Wyrazenie - warto$¢ do przypisania do
atrybutu obiektu (zaleznie od atrybutu to moze byé napis, liczba, data,
kolor, ...).

Pokaz okno

ktm.lordui.lang.dataElementsHelp.HelpltemDescription@37574691

Wiadomosé tekstowa

ktm.lordui.lang.dataElementsHelp.HelpltemDescription@25359ed8
Parametry:

e Wiadomo$¢ - Wyrazenie napisowe - Tekst do pokazania.
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4.6.3 Ikonki paska start

Ikonki pasku start (tzw. Tray Icons) to ikonki na pasku start, potozone obok
zegarka. LordUI umozliwia pokazanie wlasnych ikonek oraz powiadomien
ikonek. Dostepne sg nastepujace operacje na ikonkach paska start.

Nowy element menu ikonki paska start

ktm.lordui.lang.dataElementsHelp.HelpltemDescription@21a947fe
Parametry:

e Nazwa zmiennej - Nazwa zmiennej - Nazwa zmiennej z ikonka paska
start,

e Napis pozycji - Wyrazenie napisowe - Napis do pokazania uzytkown-
ikowi,

e Nazwa odtwarzacza - Wyrazenie napisowe - Nazwa odtwarzacza, na
ktérym zostanie uruchomiona procedura.

Podprocedury:

e itemAction - Akcja wykonana przy wybraniu pozycji.

Zmien obrazek ikonki paska start

ktm.lordui.lang.dataElementsHelp.HelpIltemDescription@5606c0b
Parametry:

e Nazwa zmiennej - Nazwa zmiennej - Nazwa zmiennej ikonki paska
start,

e Wyrazenie ikonki - Wyrazenie napisowe - Obrazek do wyswietle-
nia na ikonce paska start (zostanie przeskalowane, aby dostosowaé¢ do
rozmiaru ikonki.

Ukryj ikonke paska start

ktm.lordui.lang.dataElementsHelp.HelpltemDescription@80ec1£8
Parametry:

e Nazwa zmiennej - Nazwa zmiennej - Nazwa zmiennej ikonki, ktéra
ma zosta¢ ukryta.
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Pokaz ikonke paska start

ktm.lordui.lang.dataElementsHelp.HelpltemDescription@1445d7f
Parametry:

e Nazwa zmiennej - Nazwa zmiennej - Zmienna pod jaka zostanie
zachowana ikonka paska start,

e Wyrazenie ikonki - Wyrazenie obrazka - Obrazek do umieszczenai na
ikonce. Obrazek zostanie przeskalowany aby dostosowaé do rozmiaru
ikonki.

Wiadomosé¢ ikonki paska start

ktm.lordui.lang.dataElementsHelp.HelpItemDescription@6a396¢cle
Parametry:

e Nazwa zmiennej - Nazwa zmiennej - Nazwa zmiennej ikonki paska
start, przy ktorej ma zostaé¢ pokazana podpowiedz,

e Naglowek wiadomosci - Wyrazenie napisowe - Nagléwek wiado-
mosci,

e Tre$¢ wiadomosci - Wyrazenie napisowe - Tres¢ wiadomosci.

4.6.4 GUI

GUI (ang. Graphical User Interface - graficzny interfejs uzytkownika).
Wszystkie operacje uzytkownika tj. operacje na oknach, wyskakujacych
komunikatach, ikonkach itp.

Aktywacja okna

ktm.lordui.lang.dataElementsHelp.HelpltemDescription@Q6¢3f5566
Parametry:

e Okno do aktywowania - Wyrazenie obiektu - Okno, ktére ma zostaé
aktywowane.

Zmien rozmiar okna

ktm.lordui.lang.dataElementsHelp.HelpltemDescription@12405818
Parametry:

e Okno - Wyrazenie obiektu - Wskaznik do okna, ktére ma zostaé prze-
suniete,

e Obszar - Wyrazenie obszaru - Obszar, ktory okno ma zajmowaé po
przesunieciu.
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4.6.5 Rysowanie

Ponizsze komendy stuza do rysowania prostych ksztaltéw na obrazkach

Rysuj obrazek na obrazku

ktm.lordui.lang.dataElementsHelp.HelpItemDescription@314c508a
Parametry:

e Obraz do narysowania - Wyrazenie obrazka - Obrazek ktory zostanie
narysowany,

e Obszar - Wyrazenie obszaru - Obszar obrazka docelowego, gdzie zostanie
narysowany obrazek,

e Obraz - Wyrazenie obrazka - Obrazek na ktorym zostanie narysowany
drugi obrazek.
Zamaluj prostokat

ktm.lordui.lang.dataElementsHelp.HelpltemDescription@10b48321
Parametry:

e Kolor - Wyrazenie koloru - kolor jaki ma zostaé¢ uzyty do zamalowania
pixela (aby uzyskaé¢ warto$¢ koloru mozna uzy¢ funkeji color(r,g,b)),

e Wspdlrzedne obszaru - Wyrazenie punktu - wspoétrzedne obszaru
do zamalowania,

e Nazwa obrazka - Nazwa zmiennej - zmienna obrazka, na ktérym ma
zosta¢ namalowany prostokat,

e Wypelnij - Wyrazenie logiczne - czy wypelni¢ obszar kolorem (w
przeciwnym przypadku zostanie narysowanaj jedynie ramka).

Ustaw kolor pixela

ktm.lordui.lang.dataElementsHelp.HelpltemDescription@6b67034
Parametry:

e Wspdlrzedne pixela - Wyrazenie punktu - wspélrzedne pixela,

e Kolor - Wyrazenie koloru - kolor jaki ma zostaé uzyty do zamalowania
pixela (aby uzyskaé¢ warto$é koloru mozna uzy¢ funkeji color(r,g,b)),

e Nazwa obrazka - Nazwa zmiennej - zmienna obrazka, na ktérym ma
zostaé zamalowany pixel.
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4.6.6 Obstuga obrazu
Klikniecie obrazka
ktm.lordui.lang.dataElementsHelp.HelpltemDescription@Q16267862

Szukanie obrazu

ktm.lordui.lang.dataElementsHelp.HelpltemDescription@453da22¢
Parametry:

e Wyrazenie obrazka wzorca - Wyrazenie obrazka - Obrazek, ktéry
zostanie wyszukany,

e Inwersja dziatania - Pole wyboru - Inwersja powoduje, ze komenda
bedzie czekala az obrazek zniknie z ekranu. Bez wlaczonej inwersji
komenda czeka az obrazek sie pojawi na ekranie,

e Znajdz wszystkie - Pole wyboru - Wlacz by komenda zwracata
tablice wszystkich wystapient wzoru na obrazie. Gdy opcja jest wytac-
zona zostanie zwréocona tylko jedna wspdtrzedna obrazka,

e Nazwa zmiennej pod wynikowej - Nazwa zmiennej - nazwa zmi-
ennej pod jakim zostanie zapisana wspélrzedna wyniku. Zwracane
jest polozenie lewego gornego rogu wzorca. Przypisanie zostaje wyko-
nane kazdorazowo za kazdym razem zaraz po znalezieniu wzorca. Po-
zostaw puste, by nie zwraca¢ zadnej wartodci. Jesli po zakonczeniu
wyszukiwania wzorzec nie zostal znaleziony, przypisanie nie zostanie
wykonane. Jedli opcja ,,Znajdz wszystkie” jest zaznaczona, zostanie
zwrocona tablica wspolrzednych,

e Poziom poréwnywania obrazkéw - Suwak - Jak bardzo wzorzec
powinien sie pokrywacé z obrazkiem (pozostaw zero dla identycznosci),

e Ile milisekund czekaé, az obrazek sie pojawi - Wyrazenie liczbowe
- Ile milisekund czekaé¢ gdy obrazek nie zostaje znaleziony,

e Obszar/punkt poszukiwan wzorca - Wyrazenie punktu/obszaru -
Miejsce gdzie obszar ma zostaé¢ poszukiwany (obszar lub wspélrzedne
lewego gérnego rogu). Pozostawié puste, jesli pelny ekran/calty obrazek
ma zostaé przeszukany,

e Zrédto obrazka - Wyrazenie obrazka - Obrazek, na ktérym ma zostaé
wyszukany wzorzec. Pozostawié¢ puste, jesli uzyty ma byé obraz mon-
itora(éw).

Podprocedury:

39



e FoundProcedure - zostanie wywolana kazdorazowo przy znalezieniu
wzorca (tuz przed opuszczeniem komendy). Zostanie wywolana gdy
obrazek zostanie znaleziony (gdy inwersja jest wylaczona) lub wystapi
tzw. timeout (gdy inwersja jest wlaczona),

e NotFoundProcedure - zostanie wywotana kazdorazowo, gdy wzorzec
nie zostanie znaleziony (np. wystapi tzw. timeout). Zostanie wywotana
gdy obrazek nie zostanie znaleziony (gdy inwersja jest wylaczona) lub
wystapi timeout (gdy inwersja jest wlaczona),

e OnSearching - zostanie uruchomiona jesli komenda nie znalazta obrazka
(lub znalazta obrazek jesli inwersja jest wlaczona). Jesli wszystkie
warunki sa spelnione, pozycja znalezionego obrazka jest przypisana
do podanej zmienne;j.

Kazdorazowo po szukaniu wzorca na ekranie, wywotana jest doktadnie jedna
z powyzszych trzech procedur.

Zapisanie obrazu do pliku

ktm.lordui.lang.dataElementsHelp.HelpltemDescription@71248c21
Parametry:

e Wybér nazwy pliku - Opcje - dostepne sa trzy mozliwosci:
1. Nazwa pliku podana dokladnie - obrazek zostanie zapisany pod
podang nazwa takze wtedy, gdy plik o tej nazwie juz istnieje.

2. Zapytaj sie o nazwe pliku - Uzytkownik zostanie zapytany o nazwe
pliku podczas odtwarzania elementu,

3. Dolacz sufix czyniac nazwe pliku oryginalng - obrazek zostanie za-
pisany pod podana nazwa, jednak do nazwy pliku zostanie dotac-
zony sufix, by uczni¢ nazwe pliku unikalng

)

¢ Domy$lna nazwa pliku - Wyrazenie napisowe - domys$lna nazwa
pliku lub nazwa pliku docelowego pod jakim zostanie zapisany obrazek,

e Wyrazenie obrazka - Wyrazenie obrazka - obrazek, ktéry ma zostaé

zapisany po podanym plikiem.

Zdjecie obrazu

ktm.lordui.lang.dataElementsHelp.HelpltemDescription@442675e1l
Parametry:

e Wybér nazwy pliku - Opcje - dostepne sa trzy mozliwosci:
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1. Nazwa pliku podana dokladnie - obrazek zostanie zapisany pod
podang nazwa takze wtedy, gdy plik o tej nazwie juz istnieje.

2. Zapytaj sie o nazwe pliku - Uzytkownik zostanie zapytany o nazwe
pliku podczas odtwarzania elementu,

3. Dotacz sufix czyniac nazwe pliku oryginalng - obrazek zostanie za-
pisany pod podana nazwa, jednak do nazwy pliku zostanie dotac-
zony sufix, by uczni¢ nazwe pliku unikalna

)

Nazwa zmiennej, pod jaka zapisane zostanie zdjecie - Wyraze-
nie napisowe - Nazwa zmienne pod jaka zostanie zapisane zdjecie
obrazu,

Wyrazenie obrazka - Wyrazenie obszaru - obszar, ktéry ma zostac
zapisany do pamieci. Jesli niewypelnione, zostanie uzyty caly ekran.
Uwaga - lewy gdérny rég monitora nie zawsze ma wspélrzedne (0, 0) -
zaleznie od ustawien systemu operacyjnego.

Szukanie napisu

ktm.lordui.lang.dataElementsHelp.HelpltemDescription@6166e06f
Parametry:

Szukany tekst - Wyrazenie napisowe - Tekst do wyszukania,

Nazwa czcionki - Wyrazenie napisowe - Nazwa czcionki szukanego
tekstu,

Rozmiar czcionki - Wyrazenie liczbowe - Rozmiar czcionki wykry-
wanego tekstu,

Styl czcionki - Wyrazenie liczbowe - 0 dla domyslnego stylu lub
funkcja BOLD() dla tekstu pogrubionego,

Nazwa zmiennej wyniku - Nazwa zmiennej - Nazwa zmiennej pod
ktora ma zostaé¢ zapisana wspdlrzedna znalezionego tekstu,

Kolor w formacie htmlowym - Wyrazenie napisowe - Kolor w for-
macie HTMLowym. Rozpoznawany tekst musi by¢ w calosci zapisany
podanym kolorem..

Pokazanie obrazu

ktm.lordui.lang.dataElementsHelp.HelpltemDescription@49e202ad
Parametry:

Wyrazenie obrazka - Wyrazenie obrazka - Obrazek do pokazania
uzytkownikowi.
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OCR - Rozpoznanie napisu

ktm.lordui.lang.dataElementsHelp.HelpltemDescription@1c72da34
Parametry:

e Obszar poszukiwan - Wyrazenie obszaru - Obszar, na ktérym zostanie
dokonanie odczytania tekstu. Moze na nim sie znajdowadé tylko poje-
dyncza linia tekstu. Tekst nie moze wystawaé¢ poza ten obszar,

e Nazwa czcionki- Wyrazenie napisowe - Nazwa czcionki wykrywanego
tekstu,

¢ Rozmiar czcionki - Wyrazenie liczbowe - Rozmiar czcionki wykry-
wanego tekstu,

e Styl czcionki - Wyrazenie liczbowe - 0 dla domyslnego stylu lub
funkcja BOLD() dla tekstu pogrubionego,

e Nazwa zmiennej wyniku - Nazwa zmiennej - Nazwa zmiennej pod
ktéra ma zostaé zapisany wykryty tekst,

e Kolor w formacie htmlowym - Wyrazenie napisowe - Kolor w for-
macie HTMLowym. Rozpoznawany tekst musi by¢ w catosci zapisany
podanym kolorem. Dodatkowo na pokazanym obszarze nie moze sie
znajdowaé zaden dodatkowy pixel o zadanym kolorze.

Uzytkownik oznacza obrazek

ktm.lordui.lang.dataElementsHelp.HelpltemDescription@6b0c2d26
Parametry:

e Nazwa zmiennej - Nazwa zmiennej - Nazwa zmiennej pod jaka
zostanie zapamietany obrazek.

Podprocedury:

e OnCancel - Uruchomiona gdy uzytkownik zrezygnuje z wyboru.

4.6.7 Klikniecie uzytkownika

Blokada ekranu realizowana jest przy pomocy przezroczystego okna, ktére
wyswietlone zostanie na calym ekranie. Blokade ta mozna wylaczyé w
dowolnym momencie naciskajaé¢ Escape, o czym wyséwietlana jest odpowied-
nia informacja.

42



Prosba uzytkownika o klikniecie

ktm.lordui.lang.dataElementsHelp.HelpltemDescription@3d3fcdb0
Parametry:

e Obszar klikniecia uzytkownika - Wyrazenie obszaru - Obszar, ktéry
zostanie podswietlony na ekranie. Uzytkownik bedzie mogt go wskazac
kliknieciem myszy,

e Nazwa blokady - Wyrazenie napisowe - Nazwa zmiennej z blokada
na ktérej dodaé obszar do klikniecia,

e Nazwa odtwarzacza - Wyrazenie napisowe - Nazwa odtwarzacza, na
ktorym uruchomié¢ procedure przy kliknieciu uzytkownika.

Podprocedury:

e OnClick - Procedura uruchomiona po wskazaniu obszaru.

Usuniecie akcji uzytkownika

ktm.lordui.lang.dataElementsHelp.HelpltemDescription@641147d0
Parametry:

e Nazwa blokady - Wyrazenie napisowe - Nazwa blokady z ktérej
nalezy usunaé¢ obszary do klikniecia.
Obstuga blokady ekranu

ktm.lordui.lang.dataElementsHelp.HelpItemDescription@6e38921c
Parametry:

e Wlacz/wylacz - Pole wyboru - Czy blokada ma zostaé¢ wlaczona czy
wylaczona,

e Nazwa blokady - Wyrazenie napisowe - Nazwa zmiennej z blokada.

4.6.8 Urzadzenia wejscia (operacje myszy i klawiatury)
Nastuchiwacz klawiatury

ktm.lordui.lang.dataElementsHelp.HelpIltemDescription@64d7{7e0
Parametry:

e Filtr - Wyrazenie logiczne - wyrazenie logiczne okreslajace czy dla
danego wcisniecia przycisku klawiatury ma zosta¢ uruchomiona pod-
procedura,
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e Nazwa zmiennej przycisku - Nazwa zmiennej - Pod ta zmienng
zostanie zapisany kod przycisku. Kodu tego mozna uzywaé takze juz
w filtrze,

e Nazwa odtwarzacza - Wyrazenie napisowe - Nazwa odtwarzacza na
ktérym majg zostaé¢ uruchamiane watki,

e Akcja klawiatury - Opcje - Mozesz nastuchiwaé jednej z dwdch akcji:
wcisniecia lub zwolnienia klawisza klawiatury,

e Stempel czasowy - Nazwa zmiennej - Zmienna bedzie zawierata
stempel czasowy - ilo§¢ milisekund od 1’go stycznia 1970.

Podprocedury:
e KeypressAction - Akcja uruchamiana na zdarzenie wcisniecia przy-
cisku klawiatury.

Zdarzenie klawiatury

ktm.lordui.lang.dataElementsHelp.HelpltemDescription@27c6e487
Parametry:

e Operacja przycisku - Opcje - dostepne sa trzy operacje przycisku
klawiatury:

1. Wecisniecie klawisza klawiatury
2. Klikniecie klawisza klawiatury (wcisniecie + puszczenie)

3. Puszczenie klawisza klawiatury

9

e Kod przycisku - Liczba - tzw. Keycode klawisza do wci$niecia.

Zdarzenie myszy

ktm.lordui.lang.dataElementsHelp.HelpltemDescription@49070868
Parametry:

e Pozycja kursora - Wyrazenie punktu - Wspéirzedne docelowe kur-
sora myszy,

e Przycisk myszy - Opcje - Dostepne sa trzy przyciski myszy:

1. Lewy przycisk myszy
2. Srodkowy przycisk myszy
3. Prawy przycisk myszy
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)
e Akcja guzika - Opcje - Dostepne sg nastepujace operacje guzika
myszy:
1. Wecisnigcie guzika
Klikniecie (wcidniecie 4+ puszczenie)
Puszczenie guzika myszy

Przesuniecie kursora myszy

ot W

Przeciagniecie kursora myszy

9

e Rodzaj ruchu kursora - Opcje - Sposéb przesuwania kursora myszki
do pozycji docelowej. Dostepne sa:
1. Skok myszy (kursor natychmiast znajdzie sie w pozycji docelowej)

2. Ruch staly myszy (mozna podaé¢ predkos$é kursora - wyrazona w
ilodci pixeli na 1/100 sekundy)

Nastuchiwacz myszy

ktm.lordui.lang.dataElementsHelp.HelpIltemDescription@6385cb26
Parametry:

e Filtr - Wyrazenie logiczne - Wyrazenie logiczne okreslajace czy dla
danego klikniecia ma zosta¢ uruchomiona podprocedura,

e Nazwa zmiennej numeru przycisku - Nazwa zmiennej - Pod ta
zmienng zostanie zapisany numer przycisku myszy. Kodu tego mozna
uzywacé takze juz w filtrze. Zmienna moze przyjac¢ nastepujace wartosci:

1. 3001 - lewy przycisk mysz

2. 3002 - srodkowy przycisk myszy (lub klikniecie rolka myszy)
3. 3003 - prawy przycisk myszy

4. 3004 - brak wskazanego przycisku myszy

Y

e Nazwa zmiennej pozycji - Nazwa zmiennej - Pod ta zmienna zostane
wspolrzedny wskazanego punktu. Kodu tego mozna uzywaé takze juz
w filtrze,

e Nazwa odtwarzacza - Wyrazenie napisowe - Nazwa odtwarzacza na
ktéorym maja zosta¢ uruchamiane watki,
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e Akcja kursora myszy - Opcje - Mozesz nastuchiwaé jednej z trzech
akcji kursora myszy: wcisniecie przycisku myszy, zwolnienie przycisku
lub przesuniecie/przeciagniecie kursora,

e Stempel czasowy - Nazwa zmiennej - Zmienna bedzie zawierala
stempel czasowy - ilo$¢ milisekund od 1’go stycznia 1970.

Podprocedury:

e ClickAction - Akcja uruchomiona po kliknieciu myszy (o ile spelnia
podany filtr).

Wskaz kursorem

ktm.lordui.lang.dataElementsHelp.HelpltemDescription@38364841
Parametry:

e Wskazany punkt - Wyrazenie punktu - Kursor bedzie sie poruszalt
wokot tego punktu,

e Promien okregu - Wyrazenie napisowe - Promien z jakim bedzie si¢
poruszal kursor,

e Dlugosé wskazywania - Wyrazenie liczbowe - Czas (w milisekun-
dach), jaki bedzie wskazywany wybrany punkt.

Whpisanie tekstu

ktm.lordui.lang.dataElementsHelp.HelpltemDescription@28c4711¢
Parametry:

e Tekst, ktéry ma zostaé wpisany - Wyrazenie napisowe - Podany
tekst zostanie wpisany automatycznie,

e Czas spania po wci$nieciu/puszczeniu klawisza - Wyrazenie liczbowe
- ile milisekund ma mina¢ kazdorazowo po kazdym emulowanym wcisnie-
ciu/puszczeniu klawisza klawiatury.

Czekanie na click myszy

ktm.lordui.lang.dataElementsHelp.HelpltemDescription@59717824

4.6.9 Baza danych

Za pomoca polaczen bazodanowych mozna potlaczy¢ si¢ z baza danych oraz
wykonywaé na niej operacje. Aby skorzysta¢ z tej funkcjonalnosci nalezy
doda¢ do bibliotek sterowniki Java okreslonej bazy.
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Polaczenie do Bazy Danych

ktm.lordui.lang.dataElementsHelp.HelpltemDescription@146044d7
Parametry:

Nazwa zmiennej wyniku - Wyrazenie napisowe - Nazwa zmiennej
pod jaka zostanie zapisane potaczenie,

Sterownik - Wyrazenie napisowe - Nazwa sterownika (pelna $ciezka
do klasy sterownika),

Protokoél - Wyrazenie napisowe - Protokét komunikacji z baza danych,
Adres serwera - Wyrazenie napisowe - Adres URL serwera,

Nazwa bazy danych - Wyrazenie napisowe - Nazwa bazy danych.

Rozlaczenie Bazy Danych

ktm.lordui.lang.dataElementsHelp.HelpltemDescription@1e9e725a
Parametry:

Nazwa zmiennej potaczenia - Wyrazenie obiektu - Nazwa zmien-
nej, pod ktéra znajduje sie potaczenie do bazy danych.

Operacja bazodanowa

ktm.lordui.lang.dataElementsHelp.HelpltemDescription@15d9bc04
Parametry:

Potaczenie bazodanowe - Wyrazenie obiektu - Potaczenia, ktére ma
zostaé¢ uzyte do wykonania operacji,

Operacja (komenda) - Wyrazenie napisowe - Pelna komenda do
wykonania na bazie danych,

Nazwa zmiennej wynikowej - Wyrazenie napisowe - Nazwa zmi-
ennej, pod ktérg ma zostaé zapisany wynik operacji - dwuwymiarowa
tablica (jednowymiarowa tablica jednowymiarowych tablic).

4.6.10 Dokument

Twoérz dokumentacje - zapisz dane do dokumentu HTML, PDF czy innego
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Zamknij dokument

ktm.lordui.lang.dataElementsHelp.HelpltemDescription@473b46¢3
Parametry:

e Dokument - Wyrazenie wskaznika dokumentu - wskaznik dokumentu
do zamkniecia.

Otwérz document w celu pisania

ktm.lordui.lang.dataElementsHelp.HelpltemDescription@516be40f
Parametry:

e Sciezka pliku - Wyrazenie napisowe - $ciezka pliku - moze by¢é wzgledna
(aktualnie otwartego pliku programu) lub bezwzgledne,

e Typ dokumentu - Opcje - typ tworzonego dokumentu - nie mozna
zmieni¢ typu dokumentu pézniej, gdy ten juz jest otwarty,

e Nazwa zmiennej - Nazwa zmiennej - podczas dalszego tworzenia
dokumentu nalezy odnosi¢ sie do zmiennej o podanej teraz nazwie.

Dopisz fragment dokumentu

ktm.lordui.lang.dataElementsHelp.HelpltemDescription@3c0a50da
Parametry:

e Dokument - Wyrazenie wskaznika dokumentu - wskaZnik dokumentu,
do ktorego ma zosta¢ dodana zawarto$é. Zawartos¢ ta moze nie po-
jawi¢ sie natychmiast w tym dokumencie (nalezy najpierw zamknaé
dokument),

e Typ zawartosci - Opcje - Wybierz jakiego typu zawarto$¢ chcesz
doda¢ do dokumentu,

e Dane szczegéltowe zawartosci - Inne opcje - Zaleznie od rodzaju
typu zawartosci, nalezy podaé wiecej informacji (np. jaki obrazek
lub jaki tekst ma zosta¢ dopisany). W niektérych przypadkach mozna
dodaé wigcej informacji (np. jaka czcionka ma zostaé uzyta). Niektore
opcje sa stosowane tylko w okreslonych typach dokumentu - np. nazwa
pliku ma sens dla pliku HTML, gdzie obrazki sa trzymane osobno,
poza plikiem HTML. Jednak w przypadku tworzenia np. pliku PDF
wartosc ta zostanie zignorowana..
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4.6.11 Wsparcie obiektéw Java

Dzigki wsparciu obiektow Java mozna lepiej kontrolowaé¢ aplikacje Java.
Wymagane jest jednak zalaczenie Lordui jako biblioteki aplikacji (lub prze-
ciwnie - aplikacji jako biblioteki Lordui).

Znalezienie obiektu Ul Java

ktm.lordui.lang.dataElementsHelp.HelpltemDescription@646be2c3
Parametry:

e Nazwa zmiennej wyniku - Wyrazenie napisowe - Nazwa zmiennej
pod jaka ma zostaé¢ zapisany znaleziony obiekt,

e Nadrzedny obiekt UI - Wyrazenie obiektu - Wskaznik do obiektu
Java (Swing) - obiektu UI na ktérym ma zostaé¢ wykonane wyszukanie.
4.6.12 Komenda SO

Wywotania komend systemu operacyjnego tj. kopiowanie pliku

Kopiuj plik(i)

ktm.lordui.lang.dataElementsHelp.HelpltemDescription@797badd3
Parametry:

e Sciezka pliku zrédlowego - Wyrazenie napisowe - Nazwa pliku/katalogu
zrodtowego,

e Sciezka pliku docelowego - Wyrazenie napisowe - Nazwa, pliku /katalogu
docelowego.
Usun pliki(i)
ktm.lordui.lang.dataElementsHelp.HelpltemDescription@77be656f
Parametry:
e Sciezka pliku - Wyrazenie napisowe - Nazwa ($ciezka) pliku/katalogu
do usuniecia.
Otworzenie pliku dokumentu

ktm.lordui.lang.dataElementsHelp.HelpltemDescription@19dc67¢2
Parametry:

e URI pliku - Wyrazenie napisowe - Sciezka pliku (lokalnego badz zdal-
nego).
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Wecezytaj plik tekstowy

ktm.lordui.lang.dataElementsHelp.HelpltemDescription@221af3c0
Parametry:

e Sciezka pliku - Wyrazenie napisowe - $ciezka pliku - moze by¢ wzgledna
(aktualnie otwartego plikuprogramu) lub bezwzgledne,

e Nazwa zmiennej - Nazwa zmiennej - tutaj zostanie zachowana za-
wartos¢ pliku.
Uruchom komende SO

ktm.lordui.lang.dataElementsHelp.HelpltemDescription@62bd 765
Parametry:

¢ Komenda do wykonania - Wyrazenie tablicowe - Tablica komendy
do uruchomienia. Pierwszym elementem powinna by¢ komenda, nato-

miast kolejnymi argumenty. Np. aby uruchomi¢ komende ,Java —

version” nalezy podaé jako argument: ["java”, "—version”],,

e Uruchom w tle - Pole wyboru - Czy element powinien czekaé na
zakonczenie komendy.
Pisanie do pliku

ktm.lordui.lang.dataElementsHelp.HelpItemDescription@23a5fd2
Parametry:

e Napis do zapisania - Wyrazenie napisowe - Napis, ktéry ma zostaé
zapisany do pliku.,

e Sciezka pliku - Wyrazenie napisowe - Sciezka pliku.,

e Czys$¢ przed zapisem - Wyrazenie logiczne - Czy plik ma zostaé
wyczyszezony przed wykonaniem zapisu (w przeciwnym przypadku
napis zostanie doklejony na koncu)..

4.6.13 Socket
Operacje na gniazdach (ang. Socket)

Zamknij polaczenie do gniazda

ktm.lordui.lang.dataElementsHelp.HelpltemDescription@78a2da20
Parametry:

e Gniazdo (socket) - Wyrazenie napisowe - Polaczenie do zamkniecia.
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Otwoérz gniazdo

ktm.lordui.lang.dataElementsHelp.HelpltemDescription@dd3b207
Parametry:

e Host - Wyrazenie napisowe - Host (IP lub nazwa sieciowa hosta),
e Port - Wyrazenie napisowe - Port polaczenia,
e Zmienna docelowa - Nazwa zmiennej - Zmienna pod ktora zostanie
zapisane potaczenie..
Wysélij wiadomos$é na port

ktm.lordui.lang.dataElementsHelp.HelpltemDescription@551bdc27
Parametry:

e Gniazdo (socket) - Wyrazenie napisowe - Nazwa polaczenia, to ktérego
bedzie wystana wiadomosé.,

e Wiadomo$¢ - Wyrazenie napisowe - Wiadomosé do wystania.

Czytaj z gniazda

ktm.lordui.lang.dataElementsHelp.HelpltemDescription@58fdd99
Parametry:

e Gniazdo (socket) - Wyrazenie napisowe - Polaczenie, z ktérego zostanie
przeczytana wiadomosc,

e Zmienna docelowa - Nazwa zmiennej - Zmienna pod ktéra zostanie
zapisana otrzymana wiadomos¢.

Podprocedury:
e Operacja na uptyniecie czasu - Procedura uruchomiona po uptywie
limitu czasu przydzielonego na odczytanie wiadomosci.
4.6.14 Przegladarka

Automatyzuj przegladarke za pomoca Selenium

Kliknij element

ktm.lordui.lang.dataElementsHelp.HelpltemDescription@6b1274d2
Parametry:

e Element strony - Wyrazenie elementu strony - Element strony do
klikniecia.
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Zamknij

ktm.lordui.lang.dataElementsHelp.HelpltemDescription@7bcla03d
Parametry:

e Sterownik - Wyrazenie sterownika strony - Sterownik przegladarki
do zamkniecia.

Rozpocznij prace z przegladarks
ktm.lordui.lang.dataElementsHelp.HelpltemDescription@70b0b186
Parametry:

e Przegladarka - Opcje - Wybrana przegladarka,

e Zmienna docelowa - Nazwa zmiennej - Nazwa zmiennej, do prze-

chowywania wskaznika sterownika przegladarki,

e Plik sterownika - Wyrazenie napisowe - Sciezka do pliku sterownika
(zobacz "https://www.seleniumhq.org/download/").

Otworz strony
ktm.lordui.lang.dataElementsHelp.HelpltemDescription@ba8d91c
Parametry:

e Sterownik - Wyrazenie sterownika strony - Sterownik strony do ot-

warcia strony,

e Url - Wyrazenie napisowe - Adres URL strony, réwniez z protokolem
- pamietaj o dodanie przedrostku http lub https.

Uruchom Javascript

ktm.lordui.lang.dataElementsHelp.HelpltemDescription@7364985f
Parametry:

e Sterownik - Wyrazenie sterownika strony - Sterownik przegladarki,
w ktorej bedzie uruchomiony kod,

e Javascript - Wyrazenie napisowe - Kod Javascript do uruchomienia
- pamietaj o wycofaniu (ang. escape) podwdjnych cudzystowiéw oraz
ukos$nikéw wstecznych (ang. backslash),

e Argumenty - Wyrazenie tablicowe - Argumenty Javascript-u. W
kodzie mozesz uzywaé ich poprzez zmienna arguments[index],

e Zmienna docelowa - Nazwa zmiennej - Jesli zostanie wywotana
komenda return, zwrécona warto$¢ zostanie zachowana w podanej zmi-
ennej. Pozostaw puste, by nie zachowywaé zmiennej (réwniez gdy nie
komenda return nie zostanie wykonana).
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Whpisz tekst

ktm.lordui.lang.dataElementsHelp.HelpltemDescription@5d20e46
Parametry:

e Sterownik - Wyrazenie sterownika strony - Sterownik przegladarki,
gdzie zostanie wpisany tekst,

e Tekst - Wyrazenie napisowe - Tekst do wpisania.

Zatwierdz

ktm.lordui.lang.dataElementsHelp.HelpltemDescription@709ba3fb
Parametry:

e Sterownik - Wyrazenie sterownika strony - Sterownik przegladarki
do zatwierdzenia formularza.

Przeltacz zaktadke

ktm.lordui.lang.dataElementsHelp.HelpltemDescription@3d36e4cd
Parametry:

e Sterownik - Wyrazenie sterownika strony - Sterownik/Przegladarka
w ktorym zostanie przelaczona zakladka,

e Numer zakladki - Wyrazenie liczbowe - Numer zakltadki do akty-
wowania.

4.6.15 Integracja

Zestawa narzedzi do komunikowania sie z systemem operacyjnym/bazami
danych/serwerami/aplikacjami/...

Pobierz referencje do elementu okna w systemie windows

ktm.lordui.lang.dataElementsHelp.HelpItemDescription@6a472554
Parametry:

e Window pointer to get GUI object from - Wyrazenie wskaznika
okna w systemie windows - wskaznik do dowolnego otwartego okna
(dowolnej aplikacji) w systemie windows.,

e Nazwa zmiennej - Nazwa zmiennej - tutaj zostanie przypisany wskaznik
do elementu podanego okna aplikacji. Jesli obiekt nie zostanie znaleziony;,
podana zmienna zostanie wyczyszczona..
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Kod Java

ktm.lordui.lang.dataElementsHelp.HelpltemDescription@7{f2a664
Parametry:

e Kod Java - Napis - Kod w Jezyku Java.

Odczyt schowka systemowego

ktm.lordui.lang.dataElementsHelp.HelpltemDescription@525b461a
Parametry:

e Nazwa zmiennej wyniku - Nazwa zmiennej - Nazwa zmiennej pod
ktorg zostanie zapisana zmienna.

Zapis do schowka systemowego

ktm.lordui.lang.dataElementsHelp.HelpIltemDescription@58c1¢010
Parametry:

e Wartos$¢ do zapisania - Wyrazenie obiektu - Warto$é¢ do zapisania
w schowku systemowym.

Wyslanie maila

ktm.lordui.lang.dataElementsHelp.HelpltemDescription@b7{23d9
Parametry:

e Mail od - Wyrazenie napisowe - Adres mailowy nadawcy maila,
e Mail do - Wyrazenie napisowe - Adres mailowy adresata maila,
e Tytul maila - Wyrazenie napisowe - Tytul maila,

e Tre$¢ maila - Wyrazenie napisowe - Tres¢ maila.

4.6.16 Dzwiek
Odtwoérz dzwiek

ktm.lordui.lang.dataElementsHelp.HelpltemDescription@61d47554
Parametry:

e Nazwa odtwarzacza - Napis - Nazwa odtwarzacza dzwieku, na ktérym
zostanie uruchomione odtwarzanie materialtu dzwiekowego.,

e Zrédto pliku muzycznego - Wyrazenie napisowe - Zrédlo pliku
muzycznego - moze to by¢ plik na dysku, badz zmienna w programie
Lordui.
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Zatrzymanie odtwarzania

ktm.lordui.lang.dataElementsHelp.HelpltemDescription@69b794e2
Parametry:

e Nazwa odtwarzacza - Napis - Nazwa odtwarzacza dzwigku, na ktérym
zatrzymaé odtwarzanie dzwieku..

Czekanie na zakonczenie dzwieku

ktm.lordui.lang.dataElementsHelp.HelpltemDescription@3f200884
Parametry:

e Nazwa odtwarzacza - Napis - Nazwa odtwarzacza dzwigku, na ktorym
rozpoczaé nastuchiwanie..
4.6.17 Video

Narzedzia do nagrywania filmikéw

Dodaj obrazki do filmiku

ktm.lordui.lang.dataElementsHelp.HelpItemDescription@4d339552
Parametry:

¢ Zmienna nagrywacza filmiku - Wyrazenie napisowe - Nazwa obiektu
nagrywajacego filmik, do ktérego zostana dodane obrazki,

e Obrazek - Wyrazenie obrazka - Obrazek dodany do filmiku. Musi

byé¢ rozmiaru obrazu ustawionego w filmiku.

Zamknij nagrywacza

ktm.lordui.lang.dataElementsHelp.HelpItemDescription@f0f2775
Parametry:

e Zmienna nagrywacza filmiku - Wyrazenie napisowe - Nazwa obiektu

nagrywajacego filmik.

Inicjowanie nagrywacza

ktm.lordui.lang.dataElementsHelp.HelpltemDescription@badaa2f2
Parametry:

e Zmienna nagrywacza filmiku - Wyrazenie napisowe - Nazwa obiektu
nagrywajacego filmik,
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e Plik docelowy - Wyrazenie napisowe - Plik w ktorym zostanie za-
pisany filmik (format *.mov),

e Rozmiar klatki - Wyrazenie punktu - Rozmiar klatki filmu (width,
height) - format punktu jest akceptowany,

e Czestotliwosé - Wyrazenie liczbowe - Czestotliwosé klatek na (po-
dana w ilodci klatek na sekunde),

e Ustawienia dzwieku - Ustawienia dZzwigku - Ustawienia dzwigku
(format *.wav).
Rozpocznij nagrywanie

ktm.lordui.lang.dataElementsHelp.HelpltemDescription@6591f517
Parametry:

e Zmienna nagrywacza filmiku - Wyrazenie napisowe - Nazwa obiektu
nagrywajacego filmik,

e Obszar nagrywania - Wyrazenie punktu/obszaru - Lewy-gérny rog
lub caty obszar ekranu, ktoéry obszar nagrywany,

e Zrédlo dzwieku - Wyrazenie napisowe - Nazwa zrédla dzwieku.
Mozesz sprawdzié¢ jakie zrodla sa dostepne lokalnie na Twoim kom-
puterze,

e Uruchamiaj procesor obrazu - Wyrazenie logiczne - Kazda klatka
moze byé dodatkowo obrabiana kazdorazowo przy dodaniu do filmiku.

Podprocedury:

e Przerabianie klatek - Jesli przerabianie klatek jest wlaczone, pro-
cedura zostanie uruchoiona dla kazdej pojedynczej klatki. Moze ona
np. dorysowywaé kursor lub dorabiaé¢ ramke..

Zatrzymaj nagrywanie

ktm.lordui.lang.dataElementsHelp.HelpltemDescription@3459652
Parametry:

e Zmienna nagrywacza filmu - Wyrazenie napisowe - Nazwa obiektu
nagrywajacego filmik.

4.6.18 Sound and Video

Narzedzia do nagrywania filmikéw i dzwieku
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4.6.19 Tworzenie obiektéw lordui

Zestaw elementow pozwalajacych dynamicznie modyfikowaé procedury Lor-
dui. Twoérz obiekty za pomoca ich definicji XML (Definicje obiektéw w
formie XML mozesz zobaczy¢ eksportujac projekt w fomacie XML lub kopi-
ujac poszczegdlne elementy do schowka systemowego i wklejajac do notat-
nika)

Tworzenie komendy

ktm.lordui.lang.dataElementsHelp.HelpltemDescription@429bd883
Parametry:

e Nazwa procedury - Wyrazenie napisowe - Pelna nazwa procedury
(lacznie ze Sciezka pakietow),

e Definicja w formacie XML - Wyrazenie napisowe - Definicja komendy
w formacie XML. Definicje obiektow w formie XML mozesz zobaczy¢
eksportujac projekt w fomacie XML lub kopiujac poszczegdlne ele-
menty do schowka systemowego i wklejajac do notatnika,

e Pozycja - Wyrazenie liczbowe - Numer pozycji (liczac od zera) na
ktoérej wstawié nowy obiekt. Dla wartosci -1 dokleja komende na koniec
procedury..

Tworzenie procedury

ktm.lordui.lang.dataElementsHelp.HelpltemDescription@4d49af10
Parametry:

e Nazwa procedury - Wyrazenie napisowe - Pelna nazwa procedury
(tacznie ze Sciezka pakietow),

e Typ zwracanej wartosci - Wyrazenie napisowe - Pozostaw pusty,
jesli procedura ma nie zwraca¢ wartosci. Mozliwe typy:

— Point
— PointList

String

— Integer

— Image

— PositionedImage
— Boolean

— Rectangle
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— MusicPlayer
— Other

— Array

— Collection

— Sound

— Expression

— Color

— ScreenBlockade
— Null

— JavaUIObject
— Long

— Map

— Window

)

e Argumenty - Dynamiczna lista argumentéw procedury - Argumenty
procedury. Lista mozliwych typow aragumentéw jest taka sama jak
lista typéw zwracanych wartosci.

Usuniecie komendy

ktm.lordui.lang.dataElementsHelp.HelpltemDescription@279ad2e3
Parametry:

e Nazwa procedury - Wyrazenie napisowe - Pelna nazwa procedury
(lacznie ze Sciezka pakietow),

e Numer komendy - Wyrazenie liczbowe - Numer komendy procedury

(pomiedzy 0, a ilo$¢ komend-1).

Usuniecie procedury

ktm.lordui.lang.dataElementsHelp.HelpltemDescription@58134517
Parametry:

e Nazwa procedury - Wyrazenie napisowe - Pelna nazwa procedury
(lacznie ze Sciezka pakietow).

4.6.20 Lordui meta-elementy

Za pomoca meta-polecen mozna kontrolowaé odtwarzanie procedur lordui.
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Zamkniecie Lordui

ktm.lordui.lang.dataElementsHelp.HelpltemDescription@4450d156

Pauza

ktm.lordui.lang.dataElementsHelp.HelpltemDescription@4461c¢7e3

Zatrzymaj wszystko

ktm.lordui.lang.dataElementsHelp.HelpltemDescription@351d0846

Zatrzymaj nastuchiwacze

ktm.lordui.lang.dataElementsHelp.HelpltemDescription@77e4c80f
Parametry:

e Nazwa odtwarzacza - Wyrazenie napisowe - Nazwa odtwarzacza,
dla ktérego maja zostaé zatrzymane wszystkie nastuchiwacze.
Zatrzymaj odtwarzacz

ktm.lordui.lang.dataElementsHelp.HelpltemDescription@35fc6dc4
Parametry:

e Nazwa odtwarzacza - Wyrazenie napisowe - Nazwa odtwarzacza do
zatrzymania.
4.6.21 Polecenia standardowe

Klasyczne polecenia jezyka programowania takie jak warunek ,if”, pentle,
przypisanie zmiennej czy spanie.

Nowy nastuchiwacz Lordui

ktm.lordui.lang.dataElementsHelp.HelpltemDescription@7fe8ead7
Parametry:

e Nazwa nasluchiwacza - Wyrazenie napisowe - Nazwa nastuchiwacza
zdarzen zatrzymania procedur,

e Uruchom tylko raz - Wyrazenie logiczne - Czy zatrzymaé nashuchi-
wacz po pierwszym otrzymanym zdarzeniu zatrzymania procedur,
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e Nazwa odtwarzacza - Wyrazenie napisowe - Nazwa odtwarzacza,
ktory ma by¢ obserwowany pod katem sygnatu zatrzymania.

Podprocedury:

e Uruchamiana procedura - Procedura uruchomiona przy kazdym
zdarzeniu zatrzymania procedury.

Dodaj do tablicy

ktm.lordui.lang.dataElementsHelp.HelpltemDescription@226a82c4
Parametry:

e Nazwa zmiennej - Nazwa zmiennej - Nazwa zmiennej tablicy. Jesli
pod podana zmienng nie ma obiektu, zostanie stworzona nowa tablica,

e Typ wstawienia - Opcje - Jest kilka mozliwoéci wstawienia wartosci:

1. Ustaw warto$¢ (zadne przesuniecie nie zostanie wykonane). Jesli
pod podanym indeksem znajduje sie juz jakis$ obiekt, zostanie on
nadpisany,

2. Wstaw wartos¢ - wszystkie elementy od podanego indeksu zostana
przesunigte o jedng pozycje dalej,

3. Wstaw na koniec - skrot syntaktyczny do ,wstaw wartosci” (przy
tej opcji indeks nie jest brany pod uwage).

)

e Indeks - Wyrazenie liczbowe - Indeks pod ktérym ma zostaé wstaw-
iona wartos¢,

e Wstawiana warto$¢ - Wyrazenie obiektu - Warto$é¢ do wstawienia
do tablicy.
Wywotanie procedury

ktm.lordui.lang.dataElementsHelp.HelpltemDescription@731f8236
Parametry:

e Nazwa wywolanej procedury - Napis - Pelna nazwa procedury,
ktora ma zostaé¢ uruchomiona np.: pakietl:pakiet2:nazwa__procedury,

e Liczba powtérzen procedury - Wyrazenie liczbowe - Ile razy pro-
cedura zostanie uruchomiona,

e Uruchom w oddzielnym watku - Pole wyboru - Czy procedura
powinna zosta¢ w oddzielnym watku - procedura bedzie kontynuowata
dziatania réwnolegle z dzialaniem procesu uruchomionego w tle,
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e Argumenty procedury - Wstawiane automatycznie - Kazdy argu-
ment musi zosta¢ uzupekliony. Liczba argumentéw i ich typy sa zdefin-
iowane w naglowku procedury.

Dynamiczne wywolanie procedury

ktm.lordui.lang.dataElementsHelp.HelpltemDescription@255b53dc
Parametry:

e Nazwa wywolanej procedury - Wyrazenie napisowe - Nazwa zmi-
ennej tablicy. Jesli pod podang zmienna nie ma obiektu, zostanie
stworzona nowa tablica,

e Argumenty procedury - Wyrazenie tablicowe - Tablica z argumen-
tami wywoatania procedury,

e Uruchom w oddzielnym watku - Pole wyboru - Czy procedura
powinna zostaé¢ w oddzielnym watku - procedura bedzie kontynuowata
dziatania réwnolegle z dzialaniem procesu uruchomionego w tle.

Zamkniecie Lordui

ktm.lordui.lang.dataElementsHelp.HelpltemDescription@1dd92fe2

Instrukcja IF

ktm.lordui.lang.dataElementsHelp.HelpltemDescription@6b53e23f
Parametry:

e Wyrazenie - Wyrazenie logiczne - wyrazenie obliczane jako warunek
operacji ,,if”.

Podprocedury:
e OnTrue - Uruchomiona gdy wyrazenie logiczne wylicza sie do prawdy,

e OnFalse - Uruchomiona gdy wyrazenie logiczne wylicza si¢ do falszu.

Petla While

ktm.lordui.lang.dataElementsHelp.HelpltemDescription@64d2d351
Parametry:

e Warunek petli while - Wyrazenie logiczne - wyrazenie logiczne petli
while.

Podprocedury:

e LoopBody - Uruchomione, gdy wyrazenie logiczne jest spetnione.
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Walidacja tekstu
ktm.lordui.lang.dataElementsHelp.HelpltemDescription@1b68b9a4

Usun nastuchiwacz Lordui

ktm.lordui.lang.dataElementsHelp.HelpltemDescription@4f9a3314
Parametry:

e Nazwa nastuchiwacza - Wyrazenie napisowe - Nastuchiwacz do za-
trzymania.

Return

ktm.lordui.lang.dataElementsHelp.HelpltemDescription@3b2c72¢2
Parametry:

e Zwracana wartosé - Wyrazenie obiektu - Wartosé zwracana przez
funkcje.

Spanie

ktm.lordui.lang.dataElementsHelp.HelpltemDescription@491666ad
Parametry:

e Dlugosé spania - Wyrazenie liczbowe - Dlugos¢ spanie wyrazona w
milisekundach,

e Pozwdl na zmiane watku - Pole wyboru - Czy w trakcie spania inna
procedura moze wznowi¢ dziatanie.

Try ... catch

ktm.lordui.lang.dataElementsHelp.HelpltemDescription@176d53b2
Parametry:

e Wzér nazwy wyjatkéw - Wyrazenie napisowe - Nazwa klasy wyjatku
do przechwycenia..

Podprocedury:
¢ Body - Kod do uruchomienia, ktérego wyjatki zostana przechwycone,

e Obsluga wyjatkéw - Kod uruchomiony po przechwyceniu wyjatku.

62



Przypisanie zmiennej

ktm.lordui.lang.dataElementsHelp.HelpltemDescription@971d0d8
Parametry:

e Nazwa zmiennej - Nazwa zmiennej - Nazwa zmiennej pod jaka ma
zostaé¢ zapisana warto$¢. Jesli zmienna istnieje, zostanie nadpisana.
W przypadku usuwania zmiennej usuniecie zmiennej wywotania pro-
cedury lub zmiennej globalnej. Aby usunaé obie, nalezy uzy¢ dwoch
komend procedury ,,przypisanie zmiennej”,

e Wyrazenie - Wyrazenie obiektu - Wartos¢ do zapisania. Pozostaw
puste, aby usunaé¢ zmienna.
Wecezytaj zmienne

ktm.lordui.lang.dataElementsHelp.HelpltemDescription@51931956
Parametry:

e Sciezka pliku - Wyrazenie napisowe - Sciezka pliku XML do wezyta-
nia.
Logowanie

ktm.lordui.lang.dataElementsHelp.HelpItemDescription@2b4a2ec?
Parametry:

e Logowana wartos¢é - Wyrazenie napisowe - Tekst do wpisania do

logu.

Zapisz zmienne

ktm.lordui.lang.dataElementsHelp.HelpltemDescription@564718df
Parametry:

e Sciezka pliku - Wyrazenie napisowe - Nazwa pliku do ktérego zostang
zapisane zmienne,

e Nazwa zmiennej - Dynamiczna lista zmiennych - Nazwy zmiennych

do zapisania w pliku.

4.6.22 Rozszerzenia

Do Lordui mozna implementowaé¢ witasne komendy. Dzieki temu Lordui
moze m.in. zostaé¢ uzyte jako biblioteka przy programie zewngtrznym.
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4.7 Tworzenie klasycznych makr

LordUI pozwala takze tworzy¢ klasyczne makra. Aby nagra¢ makro, wybierz
0. po wyboru bedzie kilka opcji. Mozesz zadecydowad, ile ruchéw myszy
zostanie nagranych (mozesz nie zapisywaé¢ zadnych, traktowaé wszystkie
ruchy myszy pomiedzy poszczegdlnymi kliknieciami jako pojedynczy ruch
myszy lub zapisa¢ kazde zdarzenie ruchu myszy osobno) oraz ile przeciag-
nie¢ myszy zostanie nagranych. Pomiedzy kazda operacje mozna wstawic
stalag dlugos$é¢ spania. Dostepne sa takze skroty do tworzenia zdjeé ekranu
(oraz fragmentu zdjeé), a takze wybierania punktéw na ekranie. Mozna
takze sie przelaczy¢ do malego widoku okna nagrywania.

Aby nagraé¢ makro, nalezy kliknaé przycisk nagrywania. Uwaga: operacje
wykonywane na oknie nagrywania nie sa nagrywane. Nagrywanie mozna
wstrzymad lub zatrzymac. Po zatrzymaniu, powstanie nowa procedura zaw-
ierajaca akcje nagranego makra (procedura przyjmie nazwe Proc z sufiksem
jej numeru).

4.8 Przygotowywanie zmiennych obrazkowych

LordUI jest wyposazone w narzedzie do obrébki obrazkéw, by mogly one
lepiej stuzyé przy wyszukiwaniu wzorcéw. Aby zobaczyé czy wzorzec od-
biega od fragmentu obrazu wyswietlanego aktualnie na ekranie, w liscie

zmiennych, wybierz zmienng obrazkowa a nastepnie kliknij przycisk .
Pokaze sie okno ze zrzutem ekranu, zas w lewym goérnym rogu wyswietlony
zostanie wzorzec. Wzorzec mozna przeciagaé¢ myszka oraz przesuwaé strza-
tkami kursora klawiatury. Przy pomocy przyciskéw na gérnym pasku okna
mozna zobaczy¢ w ktorym miejscu wzorzec rézni sie od fragmentu zrzutu
ekranu, wypali¢ rézniace si¢ pixle, lub zapisaé¢ otrzymany wzorzec jako zmi-
enng. NajedZz myszka na poszczegdlne przyciski, by zobaczyé podpowiedzi.
Przy pomocy suwaka mozna wyswietli¢ wzorzec czeSciowo przezroczystym,
by lepiej umiejscowi¢ go na zrzucie ekranu.

4.9 Natywna cze$¢ Lordui

Program Lordui napisany jest w jezyku Java, dzigki czemu jego silnik moze
dziata¢ na réznych platformach systemoéw operacyjnych. Jednak ze wzgledu
na specyfike programu, uzywany jest szereg komend specyficznych dla sys-
temu operacyjnego. Sprawia to, ze tworzac projekty w Lordui trzeba dotozy¢
specjalnej starannosci, by dziataly one na mozliwie szerokiej gamie systeméw
operacyjnych. W ponizszym rozdziale opisane zostana zagadnienia specy-
ficzne dla poszczegdlnych modutéw oraz systemow operacyjnych
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4.9.1 Rozmycie obrazu

OCR programu Lordui oraz wyszukiwanie wzorca zaimplementowane zostaty
100% w jezyku Java. Niestety jednak, w niektérych systemach operacyjnych
(np. Microsoft Windows) uzywane jest rozmycie obrazu, ktére w teorii
powinno wygtadzi¢ napisy i utatwié¢ prace z komputerem. W niektérych
systemach operacyjnych (np. Microsoft Windows Vista i nowszych) rozmy-
cie obrazu domyslnie jest wlaczone. Micosoft nazywa takie rozmycie jako
,ClearType”. Przy tworzeniu projektow nalezy zwrdcié¢ uwage na wszelkie
rozmycie (zaréwno tekstu, jak i calego obrazu) z m.in. dwéch powodow:

1. Rozmycie obrazu sprawia, ze modut OCR nie bedzie dziataé

2. Wzorce zdefiniowane w projekcie na komputerze z wtaczonym , ClearType”
moga nie pasowaé do wzorcéw zdefiniowanych na komputerze bez wiac-
zonej tej opcji, lub inng jej konfiguracja.

Dlatego zalecane jest wylaczanie opcji , ClearType”, lub zachowanie
wszelkiej ostroznosci w przypadku niemozliwosci jej wylaczenia.

4.9.2 Operacje natywne

Niektére operacje - tj. odczytywanie zdarzen systemowych czy obstuga okien
aplikacji zewnetrznych obstugiwane sa przy pomocy komend natywnych.
Autor programu sprawdzit mozliwo$é uruchomienia tych komend pod

e Microsoft Windows XP service pack 3, wersji 32 bitowe]
e Microsoft Windows 7, wersji 64 bitowej

Autor bedzie wdzieczny za informacje zaréwno o pomyslnym uruchomieniu
programu na réznych srodowiskach, jak i wszelkich problemach. Wazne beda
wszelkie informacje nt. - nazwy i wersji systemu operacyjnego oraz wersji
srodowiska Java.

4.9.3 Przezroczyste okna

Program Lordui w wielu miejscach korzysta z przezroczysto$ci. Wszystkie
nowsze systemy operacyjne z rodziny Microsoft Windows obstuguja wyswi-
etlanie przezroczystosci. Autor programu spotkat sie z problemami przy ob-
studze przezroczystosci z poziomu Java’y w przypadku niektorych systeméw
operacyjnych z rodziny Linux’a. W takim przypadku praca z programem
bedzie bardzo utrudniona i jest odradzana.

65



4.10 Moduty Lordui

Lordui udostepnia zestaw opcjonalnych modutéw. Moduly udostepnione
na oficjalnej liScie sa zarzadzane przez autora programu i tylko on moze
zmienia¢ zbiér dostepnych pozycji. Jednoczesnie istnieje jednak mozliwosé
zaimplementowania wlasnego modutu. Gtéwnym celem funkcjonalnosci mod-
utéw jest wyjecie z Lordui sporej czeéci funkcjonalnosci, ktore bytyby zbyt
rzadko uzywane przez wiekszos¢ uzytkownikow.

Zestawem moduléw mozesz zarzadzaé w oknie zarzadzania modutami. Znaj-
duje si¢ ono pod ,Pomoc” ->  Moduly”. Moduly mozna przegladaé/odinstalowaé
lub instalowaé¢ zaréwno z serwera, jak i lokalnego pliku. Domy$lnie uzywany
jest oficjalny serwer modutéw Lordui, jednak mozna to zmieni¢ uzywajac
przycisku: #.

Aby zainstalowa¢ modul, wybierz go na liscie po lewej stronie okna mod-
utéw oraz weisnij ,,Instaluj” w gornej czesci okna. W oknie tym mozna takze
aktualizowaé¢ moduty, ktorych aktualizacja dostepna jest na serwerze.

4.10.1 Modut Zdalnej Java’y

Za pomoca modulu Zdalnej Java’y mozna podtaczy¢ si¢ do zdalnej ap-
likacji Java. Tymsamym mozna kontrolowaé¢ aplikacje nie tylko za pomoca
obrazkéw (screenshot), ale takze i odwolujac sie poprzez referencje.

Podlaczenie klienta zdalnej Java’y

Po zainstalowaniu modutu ,Remote Java Module”, Lordui bedzie stuzylo
jako Server Zdalnej Java’y. Na pojednyczym komputerze moze by¢ uru-
chomiony tylko jeden taki server. Kazda inna instancja Lordui uruchami-
ana na Lordui uruchomi sie bez wlaczonego Serwera Zdalnej Java’y. Serwer
uzywa technologii Java RMI na porcie 7231.

Kazda aplikacja Java moze by¢ podtaczona jako klient. Aby to zrobié, nalezy
wykona¢ dwa kroki (przy czym, jak pisze p6zZniej - pierwszy krok nie zawsze
jest konieczny)

1. dodaj biblioteke jar Zdalnego Klienta Java do $ciezki (tzw. classpath),
2. uruchom klienta.

Aby zalaczyé klienta w $ciezce (tzw. classpath), pobierz najnowsza wer-
sje ze strony www.lordui.com. Sg dwie polecane drogi dotaczenia bibliotki
Zdalnego Klienta Java:

e dodanie go bezposrednio do $ciezki, jako zwykla biblioteke *.jar,

e dodanie biblioteki do $ciezki kompilacyjnej wirtualnej mszyny Java
tak, by kazda aplikacja Java uruchomiona na komputerze uruchomita
sie z biblioteke Lordui.
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Majac zatadowana biblioteke Zdalnego Klienta Java, ostatnim krokiem jest
uruchomienie klienta, aby skomunikowal sie z serwerem. Sg dwie drogi: Pier-
wszy polega na uruchomieniu klienta wprost z kodu za pomocag komendy:

LorduiRMIClient.execute();

Drugi sposéb jest troche bardziej skomplikowany, ale za to nie wymaga
dorzucania pliku Jar do $ciezki programu. Uruchomimy klienta, ktéry naty-
chmiast polaczy sie z serwerem, a nastepnie sam uruchomi Twoja Aplikacje
Java. Zdalnego Klienta Java uruchomimy z linii komend. Bedziemy musieli
przekazaé Sciezke do wszystkich bibliotek. Klasg startows Zdalnego Klienta
Java jest modules.ktm.autoclicker.remoteJava.client.JavaRemoteClient. Jako
argumenty nalezy poda¢: ,main_ class”, ,pelna.éciezka.Twojej.klasy.gténej”,
yargument pierwszy Twojej aplikacji”, ,argument drugi Twojej aplikacji”, ...
. Przyktadowo zal6zmy, ze Twoja aplikacja jest uruchamiana komenda: java
-jar my__app.jar "argl”. Patrzac do pliku Manifest w my_ app.jar wiemy, ze
gléwna klasa jest com.application.Main (definiuje ona fukcje main(String]])).
Aby uruchomié program za pomoca Zdalnego Klienta Java mozemy uzy¢ np.:

java —cp "my_app.jar;RemoteJavaClient. jar"
modules.ktm.autoclicker.remoteJava.client.JavaRemoteClient
main_class com.application.Main argl

. Ta komenda uruchomi Zdalnego Klienta Java, a nastepnie uruchomi Twoja
aplikacje tak, jak wczesniej byla ona uruchomiana z linii komend. Wsréd
ikonek paska start, pojawi si¢ ikonka ® ktora informuje o dzialajacym
Zdalnym Kliencie Java.

Konsola Zdalnej Java’y

W aplikacji Lordui, po zainstalowaniu Modulu Zdalnej Java’y, na pasku
ikonek po prawej stronie dostepna bedzie nowa ikonka: & Kliknij ja, aby
otworzy¢ Konsole Zdalnej Java’y.

Zaktadka Klienci pokazuje liste podtaczonych aktualnie klientéw. Zaznacza-
jac opcje ,Uruchom klienta lokalnie”, mozesz podlaczy¢ aplikacje Lordui
sama do siebie jako Zdalnego Klienta Java. Opcja ta jednak jest zawsze
wylaczona przy kazdym uruchomieniu programu. Zakladka ,,Badaj” pozwala
zbadaé obiekty GUI Zdalnych Klientéw Java. Wybierz przycisk ,,Wybierz
zdalny obiekt”. Nastepnie przesun myszke nad obiekt GUI (Twojej podlac-
zonej aplikacji), ktory cheesz zbadaé. Okno powinno si¢ przyszarzy¢. Kliknij
obiekt (zdarzenie klikniecia nie zostanie wystane do aplikacji). W oknie
konsoli zobaczysz podstawowe wlasciwosci obiektu. Mozesz zapisa¢ kazda
z wysSwietlonych wartosci - np. mozesz zapisaé obrazki klikajac prawym
przyciskiem myszki na nim. Za pomocg konsoli mozesz takze zbudowaé
formute, za pomoca ktérej procedury beda mogty pobieraé¢ obiekt GUIL.
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W tym celu zaznacz wlasciwoéci obiektu, ktére wyznaczaja obiekt jednoz-
nacznie. Nastepnie zaznacz ,Zbuduj formule”. Zostanie wy$wietlona in-
formacja ile obiektow okna ma takie wlasciwosci. Formula bedzie podana
nad kliknietym guzikiem. Mozesz skopiowaé ja przy pomocy guzika ,, Kopiuj

do schowka”. Na zakladce ,,Stos” mozesz zobaczyé¢ pelna liste obiektow-
wladcicieli od okna, az do wskazanego obiektu.

Konsole Java znajdziesz takze znalezé w wladciwosciach obiektéw (np.: ,,Wywolaj
metode Java”), czym mozna tatwo wyklikaé¢ formule wskazujaca obiekt GUI.

68



