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Einleitung

Das ResourceFactory Tool dient zur automatischen Erzeugung von Ressourcen fir das Common Controls
Framework. Die gegenwartige Version unterstitz (vgl. Abbildung 1):

Die automatische Erstellung von unterschiedlichen Bildern (fir Buttons, MenUs, etc.) fur den
DefaultPainter (Def) und DefaultPainter2 (Def2)

Die Erstellung von Cascading StyleSheet Dateien zur Anpassung des Farbschemas des
DefaultPainters an einen individuellen StyleSheet.

StyleBook = Beschreibung eines StyleSheets in einer HTML Datei.

Die Erzeugung von lokalisierten PropertyResourceBundle Dateien sowie die Erzeugung einer
Interface Klasse mit symbolischen Konstanten fir ausgewahlte Property Schlissel

Die Erstellung der Java ColorPalette Klasse flr eine von der DefResourceMap abgeleiteten
Ressourcen Tabelle.

Erstellung/Management von Resource Bundels

TabSetControl

Buttong
and
Menu Images

Resource
Definition XML

@)
% ///' |'— StyleSheets

Individual
StyleSheets

ResourceFactory ™a eg_fl StyleBook

to customize
Java Resource for a

the DefaultPainter
customized PainterFactory

\ § ApplicationResources_de . properties
[F] ApplicationResources_en, properties
% ApplicationResources_zh.properties

Input Cutput

Abbildung 1: ResourceFactory

Fiir den Einsatz des Tools sind die folgenden Schritte notwendig.

1.

Beschreibung der Ressourcen in einer oder mehrerer XML-Dateien

2. Setzen der Build Properties (Ein- und Ausgabeverzeichnisse)
3. Starten des Buildvorganges
Wichtige Anmerkung:

Bei der Generierung von Grafiken mit Texten haben sich gravierende Qualitatsunterschiede je nach der
eingesetzter JDK Version gezeigt. Um mdglichst gute Ergebnisse zu erzielen, sollte das JDK Version 1.4.1
verwendet werden.

I add company to reporting per1

sun JVYM: 1.3.1_02-b02

I add company 10 reporting period |

Sun JVYM: 1.4.1_01-b01

Abbildung 2: Auswirkungen der JDK Version bei der Erzeugung von Schaltflachen
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2  Beschreibung der zu erzeugenden Ressourcen

Zu Beginn missen die zu erzeugenden Ressourcen in einer oder mehreren XML-Dateien definiert werden.

Hierzu kann eine neue Datei angelegt oder die mitgelieferte Datei kopiert und angepasst werden.

Die Ressourcen XML Dateien dienen dem ResourceFactory Tool als Eingabe.

2.1 Aufbau einer Ressourcen XML Datei

Die nachfolgende Abbildung zeigt einen exemplarischen Aufbau einer Ressourcen Datei. Innerhalb der
Datei werden die Farbwerte fur den StyleSheet des DefaultPainters und die Buttons fir eine deutsche und
englische Sprachversion definiert. Die Ressourcen werden bei der Generierung in verschiedenen

Unterverzeichnissen abgelegt.

<?xm version="1.0"

<! DOCTYPE r esource-factory PUBLIC
"-//common-control s//DTD ResourceFactory 1.2//EN"

"http://ww. conmon-control s.conldtds/resource-factory 1 2.dtd">

<resource-factory version="1.1">

<l--

use color macros to reduce the nunber
different color values so it's nore easy
to change the entire styl esheet

s

<property nane="col 00"
<property nane="col 01"
<property nane="col 02"
<property nane="col 03"
<property nane="col 04"
<property nane="col 05"
<property nane="col 06"
<property nane="col 07"
<property nane="col 08"
<property nane="col 09"
<property nane="col 10"
<property nane="col 11"
<property nane="col 12"
<property nane="col 13"
<property nane="col 14"
<property nane="col 15"
<property nane="col 16"
<property nane="col 17"
<property nane="col 18"
<property nane="col 19"
<property nane="col 20"
<property nane="col 21"
<property nane="col 22"
<property nane="col 23"
<property nane="col 24"
<property nane="col 25"
<property nane="col 26"

<envi ronnment >

val ue="#ffffff

val ue="#000000"
val ue="#0000f f "
val ue="#005a6b"
val ue="#80adba"
val ue="#84adbd"
val ue="#87blba"
val ue="#8d9dal"
val ue="#a5c4ch"
val ue="#a7c2c7"
val ue="#b4ced4"
val ue="#bdbdbd"
val ue="#cl1ldé6db"
val ue="#c4c8c9"
val ue="#c7003c"
val ue="#cecece"
val ue="#dadf e0"
val ue="#dce8eb"
val ue="#edef f 0"
val ue="#ef ef ef "
val ue=" #f 3f 4f 5"
val ue="#f57el7"
val ue="#f ae4c2"
val ue="#f ea217"
val ue="#f f a510"
val ue="#ff d3d3"
val ue="#ffffel"
II/>

encodi ng="1i so- 8859- 1" ?>

of

/>
/>
/>

<l--

<l-- Style Definitions

<l--

<definitions code="forn name="Forns: Fornul are">
<definitions code="col or"

<col or
<col or
<col or
<col or
<col or
<col or
<col or

code="
code="
code="
code="
code="
code="
code="

bg. field"

bg. header"
bg. | abel "

bg. secti on"

bg"
border.itent
bor der . secti on"

Beschreibung der zu erzeugenden Ressourcen

name=" Col ort abl e" >
Background field"
Backgr ound capti on"
Background | abel "
Backgr ound section"
Background col or"

nane="
nane="
nane="
nane="
nane="
nane="
nane="

Bor der
Bor der

row'
section"”

val ue="${col 18}"
val ue="${col 02}"
val ue="${col 15}"
val ue="${ col 08}"
val ue="${col 15}"
val ue="${col 10}"
val ue="${col 02}"
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<col or code="border" name=" Bor der" val ue="${col 02}"/>
<col or code="text.caption" nanme="Text col or caption" value="${col 26}"/>
<col or code="text.detail" name="Text col or detail" val ue="${col 26}"/>
<col or code="t ext. header" nanme="Text col or header" val ue="${col 26}"/>
<col or code="text.section" name="Text col or section" value="${col 02}"/>

</definitions>
</ definitions>
<definitions code="error" name="Fornms: Error form >
<definitions code="col or" nane="Col ortabl e">
<col or code="bg. header" name="Background caption"” val ue="${col 13}"/>

<col or code="bhg. body"
<col or code="border"
<col or code="text"
</definitions>
</ definitions>

<definitions code="info"
<definitions code="col or"
<col or code="bg. header"
<col or code="bg. body"
<col or code="border"
<col or code="text"
</ definitions>
</definitions>

<definitions code="head"
<definitions code="col or"
<col or code="bg"
<col or code="border"
<col or code="separator"
</ definitions>
</definitions>

<definitions code="hnenu"
<definitions code="col or"
<col or code="bg"
</ definitions>
</definitions>

<definitions code="vnenul"
<definitions code="col or"

<col or code="bg"

<col or code="bg. sel "
<col or code="border"
<col or code="text.A"
<col or code="text.A sel"

</ definitions>
</definitions>

<definitions code="vnenu2"
<definitions code="col or"

<col or code="bg"

<col or code="bg. sel "
<col or code="border"
<col or code="text.A"
<col or code="text.A sel"
<col or code="text"
<col or code="text.sel"

</ definitions>
</definitions>

<definitions code="vnenu3"
<definitions code="col or"

<col or code="bg"

<col or code="bg. sel "
<col or code="border"
<col or code="text"
<col or code="text.A"
<col or code="text.A sel"

</definitions>
</definitions>

<definitions code="1list"
<definitions code="col or"
<col or code="bhg. body"

<col or code="bg. col header"

Beschreibung der zu erzeugenden Ressourcen

nane="For ns:
nanme=" Col ort abl e" >

nanme="For ns: Header

name="Control s:

nanme="Control s:

name="Control s:
nane="Col ort abl e" >

name="Control s:
nane="Col ort abl e" >

nane="Control s:
nanme=" Col ort abl e" >

name="Background body"
nanme="Bor der col or"
nane="Text col or"

I nf ormati onsfornul ar">

nanme="Background caption”
nane="Background body"
name="Bor der col or"
nane="Text col or

For mi' >
nane="Col ort abl e" >
nane="Backgr ound"
nane="Bor der col or"
nanme=" Seper at or "

Hori zontal Menu">
nane="Col ort abl e" >
nane="Backgr ound"

Vertical nenu |evel
name="Col ort abl e" >
nane="Backgr ound"
nanme="Background sel ect ed"
nane="Border |evel 1"
name="Text hyperlink"
nane="Text hyperlink sel."

Vertical nenu |evel
nane="Backgr ound"
nanme="Background sel ect ed"
nane="Border 2"

nanme="Text hyperlink"
nane="Text hyperlink sel."
name="Text"

nane="Text sel ected"

Vertical menu | evel
nane="Backgr ound"
name="Background sel ect ed"
name=" Bor der"

name="Text"

nane="Text hyperli nk"
nanme="Text hyperlink sel."

Liste">

name="Background body"
name="Bg col um header"

val ue="${col 24}"/ >
val ue="${col 13}"/>
val ue="${col 13}"/>

val ue="${col 07}"/ >
val ue="${col 16}"/>
val ue="${col 07}"/ >
val ue="${col 02}"/>

val ue="${col 15}"/>
val ue="${col 02}"/>
val ue="${col 26}"/>

val ue="${col 09}"/>

1" >

val ue="${col 05}"/>
val ue="${col 05}"/ >
val ue="${col 26}"/>
val ue="${col 02}"/>
val ue="${col 02}"/>

2" >

val ue="${col 11}"/>
val ue="${col 22}"/>
val ue="${col 26}"/>
val ue="${col 02}"/>
val ue="${col 26}"/>
val ue="${col 02}"/ >
val ue="${col 26}"/>

3">

val ue="${col 21}"/>
val ue="${col 21}"/>
val ue="${col 26}"/>
val ue="${col 00}"/ >
val ue="${col 00}"/>
val ue="${col 00}"/ >

val ue="${col 15}"/>
val ue="${col 03}"/>
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<col or code="bg. even" name="Background even Rows" val ue="${col 17}"/ >
<col or code="bg. header" nanme="Background header" val ue="${col 02}"/>
<col or code="bg. | NPUT" name="BG i nput field" val ue="${col 26}"/>
<col or code="bg. odd" nanme="Background odd Rows" val ue="${col 26}"/>
<col or code="border. body" name="Bor der body" val ue="${col 02}"/>
<col or code="border. | NPUT" nanme="Border input field" value="${col 02}"/>
<col or code="text.A" name="Text col or Hyperlink" val ue="${col 01}"/>
<col or code="text.col header" nane="Text colum | abel" val ue="${col 26}"/>
<col or code="text.caption" name="Text col or caption" val ue="${col 26}"/>
<col or code="text.detail" name="Text detail text" val ue="${col 26}"/>
<col or code="t ext. header" name="Text col or header" val ue="${col 26}"/>

</ definitions>
</definitions>

<definitions code="tree" nanme="
<definitions code="col or"

<col or code="bg. even"
<col or code="bg. odd"
<col or code="bg. sel "
<col or code="border"
<col or code="text.A"
<col or code="text.A sel"

</definitions>
</ definitions>

<definitions code="t abset"
<definitions code="col or"

<col or code="bg. di sabl ed"
<col or code="bg. | evel 1"
<col or code="bg. | evel 2"
<col or code="bg. | evel 3"
<col or code="border"
<col or code="text"

<col or code="text.sel"
<col or code="text.unsel"

</ definitions>
</definitions>

<definitions code="header"
<definitions code="col or"
<col or code="border"
<col or code="text.caption"
<col or code="text.detail"
</ definitions>
</definitions>

na

<definitions code="hel p" nane="
<definitions code="col or"
<col or code="bg"
<col or code="border"
<col or code="text"
</ definitions>
</definitions>

nane="Control s:
nanme=" Col ort abl e" >

nanme="Control s:

Controls: Tree">

nane="Col ort abl e" >

nane="Background even row'
nanme="Background odd row'
nane="BG sel ected row'
name="Bor der row'
nane="Text hyperli nk"

nanme="Text hyperl.sel. row'

Tabset ">

nanme="Bg i nactiv Tab"

nane="Background | evel 1"
nanme="Background | evel 2"
nane="Background | evel 3"

nane="Bor der"

nanme="Text col or"
nane="Text sel ected Tab"
nanme="Text unsel ected Tab"

Header " >

nme="Col ort abl e" >
name=" Bor der"
nanme="Text caption"
nanme="Text detail"

Controls: Hel p">

nane="Col ort abl e" >
nane="Backgr ound"
nane="Bor der"
nane=" Text "

<l-- -->
<l-- Button Style Definitions -->
<l-- -->

<definitions code="button"
<definitions code="col or"

<col or code="bg"

<col or code="border"

<col or code="text.active"
<col or code="text.inactive"
<col or code="state.active"
<col or code="state.inactive"
<col or code="st at e. hover"
<col or code="st at e. down"

</definitions>

nane="But t ons" >

name="Col ort abl e" >
nane="Backgr ound"
nanme="Bor der"
name="t ext"
nane="t ext inactive"
nane="State activ (id=1)"
name="State inactiv (id=2)"
nane="St ate hover (id=3)"
nane="State down (id=4)"

S o
<l-- Use the fontlist task to view all -->
<l-- available fonts. Note: If you specify a -->
<l-- font which does not exists on -->
<I-- your systema default font will be used -->
<l e ==

Beschreibung der zu erzeugenden Ressourcen

val ue="${col 19}"/>
val ue="${col 26}"/ >
val ue="${col 22}"/>
val ue="${col 16}"/>
val ue="${col 00}"/>
val ue="${col 26}"/ >

val ue="${col 06}"/ >
val ue="${col 18}"/>
val ue="${col 15}"/>
val ue="${col 12}"/>
val ue="${col 02}"/>
val ue="${col 00}"/>
val ue="${col 00}"/ >
val ue="${col 26}"/>

val ue="${col 03}"/>
val ue="${col 20}"/ >
val ue="${col 03}"/>

val ue="${col 25}"/>
val ue="${col 00}"/ >
val ue="${col 00}"/>

val ue="${col 26}"/>
val ue="${col 02}"/>
val ue="${col 00}"/>
val ue="${col 14}"/>
val ue="${col 02}"/>
val ue="${col 14}"/>

val ue="${col 23}"/ >
val ue="${col 04}"/ >
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<definitions code="font" nane="Font |ist">

<font code="face"
fam | y="Hel veti caNeue LT 57 Cn"
styl e="bol d"
size="12"/>
</definitions>
</definitions>
</ envi r onnent >

<l-- -->
<l-- Button Resources == >
<l-- -->

<resour ces destdir="i mages/ buttons/def">

<l-- -->
<l-- Cerman resources -->
<l-- -->

<resources destdir="de">
<but t on nanme=" About "
<butt on nane="Back"
<but t on nane=" Conti nue"
<but t on nane=" Copy"
<but t on nane="d ose"
<butt on nanme="Execute"
<button name="Inport"
<but t on nanme="Logon"
<but t on nane=" Save"
<butt on nane="Search"
<button nane="Cpen"

</ resources>

| abel =" tber"/ >

| abel =" zur tck"/ >

| abel ="weiter"/>

| abel ="kopi eren"/>

| abel ="schl i essen"/ >
| abel =" ausf Ghren"/>
| abel ="i nportieren"/>
| abel =" annel den"/ >

| abel ="spei chern"/>
| abel ="suchen"/ >

| abel =" 6f f nen" />

< == == >
<l-- English resources -->
< == == >

<resources destdir="en">
<butt on nanme="About "
<but t on nane="Back"
<butt on nanme="Conti nue"
<butt on nane=" Copy"
<button nanme="C ose"
<button nanme="Print"
<but t on nanme="I|nport"
<button nanme="Logon"
<butt on nane="Save"
<but t on nanme="Search"
<but t on nane=" Cpen"

</ resources>

</ resources>

| abel =" about "/ >
| abel =" back"/ >

| abel ="conti nue"/ >
| abel =" copy"/ >

| abel ="cl ose"/ >
| abel ="print"/>
| abel ="i nport"/ >
| abel ="1 ogon"/ >
| abel ="save"/>

| abel ="search"/>
| abel =" open"/ >

< == == >
<l -- Cascadi ng Styl esheet Resources -->
< == == >

<resources destdir="fw def/docs">
<styl ebook nane="styl ebook" title="Color palette DefaultPainter (Def)"/>
</ resources>

<resources destdir="fw def/styl es">
<textfile nane="default.css" tenplate="tenplates/def/default.tenl/>

<textfile nane="controls.css" tenpl ate="tenpl ates/def/controls.ten'/>
<textfile nane="fornms.css" tenpl ate="tenpl at es/ def /forns. ten'/ >
<textfile name="nenu.css" tenpl at e="t enpl at es/ def / nenu. tent'/ >

</ resources>

< == == >
<l-- Java Painter Cl asses =S
< == == >

<resources destdir="WEB-|NF/ source"> ) )
<j avasour ce package="com cc. franework. ui . pai nter.def"/>
</ resources>

</resource-factory>

Beschreibung der zu erzeugenden Ressourcen
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2.2 Document Type Definition (DTD)
Mit der Document Type Definition (DTD) wird die Struktur einer Ressourcen XML Datei festgelegt:

<?xm version="1.0" encodi ng="UTF-8"?>

<! ELEMENT resource-factory (property*, environnment?, resources*)>
<I ATTLI ST resource-factory

ver si on CDATA #REQUI RED
>

<I--

Properties can be defined everywhere

The val ue of a property can be accessed with ${propertynane}
code.................: Unique property nane
value................: The property val ue

<! ELEMENT property EMPTY>
<! ATTLI ST property

name CDATA #REQUI RED

val ue CDATA #REQUI RED
>
<l-- -->
<l-- == == -->
<l-- == Environnment Definitions == -->
<l-- == == -->
<l-- -->
<I--

An Environnment spans up a hirachi cal namespace

with definitions. A single definition can be accessed
by its unique path nane.

-->

<! ELEMENT envi ronnent ((property|definitions)*)>

<l--
Creates a directory in the environnent nanespace.
Definitions can be defined recursively.

code.................: Segnent of the nanespace path
= nane of the directory
nane.................. Optional user friendly nane

of the directory

<! ELEMENT definitions ((property|definitions|font|color)*)>
<! ATTLI ST definitions

code CDATA #REQUI RED

name CDATA #l MPLI ED
>
<l--
Creates a font definition in the painterfactory environnent
code.................: The unique identifier for this definition
nane.................. Optional user friendly nane
famly...............: The font famly nane
style................: Font style
size.................: Font size

You can access the font properties in Expressions:
Exampl e:  ${nyfont.famly} or ${nyfont.size}

You can use expressions to nake cal cul ati ons
Exampl e:  ${(int) nyfont.size + 5}

-->

<! ELEMENT font EMPTY>

<I ATTLI ST font

code CDATA #REQUI RED
name CDATA #1 MPLI ED
famly CDATA #REQUI RED
style (bold|plainjitalic|bolditalic) # MPLI ED
si ze CDATA #REQUI RED
>
<I--
Creates a color definition in the painterfactory environment
code.................: The unique identifier for this definition

Beschreibung der zu erzeugenden Ressourcen
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name.................. Optional user friendly nanme
value................: The col or val ue (nane or #RRGGBB)

<! ELEMENT col or
<! ATTLI ST col or

EMPTY>

code CDATA #REQUI RED

name CDATA #l| MPLI ED

val ue CDATA #REQUI RED
>
<l-- -->
<l-- == = o>
<l-- == Resource Definitions = -->
<l-- == = o>
<l-- -->
<l--

Creates a output direct
Resour ces- Tags can be n
destdir
overwite

oD
<! ELEMENT resources

<! ATTLI ST resources
destdir
overwite

>

<l--
Creates a button resour
destdir

| abel

generate

>
<! ELEMENT button EMPTY>
<! ATTLI ST button

destdir

nane

| abel

overwite

gener at e
>
<l--
Creates a nmenu button r
destdir..............:
name. .................
label ................:
overwite............:
generate.............:
>

<! ELEMENT nmenu EMPTY>
<! ATTLI ST nenu
destdir
nane
| abel
overwite
gener at e

ory for nested resources

est ed

Narme of the output directory

A val ue of false directs the resource
factory not to overwite existing
files for the nested resources
(default: overwite="true")

((property| resources| nenu| button|textfil e|styl ebook
j avasour ce| bundl e) *) >

CDATA #REQUI RED
(true | false) #l MPLIED

ce

Nane of the output directory

The name of the resulting i mage files
(a state nunber will be appended)

The button | abel text

A val ue of false directs the resource
factory not to overwite existing
files

(default: overwite="true")

Enabl es or di sables the generation

of this resource

(default: generate="true")

CDATA #| MPLI ED
CDATA #REQUI RED
CDATA #REQUI RED

(true | false) #l MPLIED
(true | false) #l MPLIED
esour ce

Narme of the output directory

The nanme of the resulting inmage files
(a state nunber will be appended)

The | abel text

A value of false directs the resource
factory not to overwite existing
files

(default: overwite="true")

Enabl es or di sabl es the generation

of this resource

(default: generate="true")

CDATA #1 MPLI ED

CDATA #REQUI RED

CDATA #REQUI RED

(true | false) #l MPLIED
(true | false) #l MPLIED
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<I--
Transforns a tenplate into a text file
destdir..............: Nane of the output directory
nane.................. The name of the resulting text files
tenmplate.............: The nane of the tenplate file
(the tenplate file can access any
definition or property in the environnent)
overwite............: Avalue of false directs the resource
factory not to overwite existing
files
(default: overwite="true")
generate.............: Enables or disables the generation
of this resource
(default: generate="true")
-->
<! ELEMENT textfile EMPTY>
<I ATTLI ST textfile
destdir CDATA #1 MPLI ED
name CDATA #REQUI RED
tenpl ate CDATA #REQUI RED
overwite (true | false) #l MPLIED
gener at e (true | false) #l MPLIED
>
<I--
Creates a HTM. Styl ebook
destdir..............: Nane of the output directory
nane.................. The name of the resulting styl ebook
files
title................: The stylebook Title
overwite............: Avalue of false directs the resource
factory not to overwite existing
files
(default: overwite="true")
generate.............: Enables or disables the generation
of this resource
(default: generate="true")
S

<! ELEMENT styl ebook EMPTY>
<! ATTLI ST styl ebook

destdir CDATA #1 MPLI ED
nanme CDATA #REQUI RED
title CDATA #1 MPLI ED
overwite (true | false) #l MPLIED
gener at e (true | false) #l MPLIED
>
<l--
Creates a predefined Java File
destdir..............: Nanme of the output directory
type.................: The class to create
nane.................. The Java cl assnane
package..............: The java package
title................: The stylebook Title
overwite............: Avalue of false directs the resource
factory not to overwite existing
files
(default: overwite="true")
generate.............: Enables or disables the generation
of this resource
(default: generate="true")
S

<! ELEMENT j avasource EMPTY>
<! ATTLI ST j avasource

destdir CDATA #l MPLI ED
type (col orpal ette) #l MPLI ED
name CDATA #REQUI RED
package CDATA #REQUI RED
overwite (true | false) #l MPLIED
gener at e (true | false) #l MPLIED
>
<I--
Creates a property resource bundl e
destdir..............: Nane of the output directory
nane.................: The Java cl assnane
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package..............: The java package
defaultlocale........: The default |ocale
overwite............: Avalue of false directs the resource
factory not to overwite existing
files
(default: overwite="true")
generate.............: Enables or disables the generation

of this resource
(default: generate="true")
-->
<! ELEMENT bundl e (resourcekey*)>
<! ATTLI ST bundl e

package CDATA #REQUI RED
name CDATA #REQUI RED
defaul tl ocal e CDATA #l MPLI ED
overwite (true | false) #l MPLIED
gener at e (true | false) #l MPLIED
>
<I--

creates a resource key within a property resource bundl e.

Resour ce keys can be nested

code.................. The key nane

public...............: Avalue of true directs the resource
factory to put this key in the Java
interface that will be created

<! ELEMENT resourcekey ((resourcekey|val ue)*)>
<! ATTLI ST resour cekey

code CDATA #REQUI RED
public (true|fal se) #l MPLI ED
>
<I--
Property Val ue
locale...............: The locale
S

<! ELEMENT val ue (#PCDATA) >
<! ATTLI ST val ue

| ocal e CDATA #REQUI RED
>
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2.3 Das Environment

Das Environment ist ein hierarchischer Namensraum mit Definitionsobjekten (Farben und Schriften) und
einfachen Properties (Schlissel - Wert Paare). Jedes Element des Environments ist Uber seinen
Pfadnamen eindeutig adressierbar. Der Zugriff auf die Properties eines Definitionsobjektes ist lber die
Punkt Notation mdglich.

Im folgenden Beispiel wurde eine Schrift wie folgt definiert:

<resource-factory version="1.1">
<envi ronnent >
<definitions code="list" nanme="Buttons">
<definitions code="font" nane="Font |ist">
<font code="nyFont"
fam | y="Hel veti caNeue LT 57 Cn"
styl e="bol d"
size="12"/>
</definitions>
</ definitions>
</ envi r onnent >
</resource-factory>

2.3.1 Pfadnamen

Das Schrift Objekt ist dann unter dem folgenden Pfadnamen erreichbar:

${list.font.myFont} - ,HelveticaNeue LT 57 Cn*

Der Zugriff auf einzelne Properties ist durch die zusatzliche Angabe des Property Namens maoglich:
${list.font.myFont.family} - ,HelveticaNeue LT 57 Cn*

${list.font.myFont.style} - ,bold"

${list.font.myFont.size} > ,12¢

2.3.2 Ausdriicke

Innerhalb der ${} Markierung kénnen beliebige Ausdriicke angegeben werden:

${(int) list.font. myFont.size * 2} > 24 (als Integer!)
${(list.font.myFont.size == ,12“) ? 14" : A7} > 14*

Es gelten die folgenden Syntax Regeln:

t ype_nane
: "char"

| “string"

[ "int"

| "long"

| "doubl e"

| "bool ean"

idetifier
. | DENTI FI ER

unary_oper at or
e e O

primary_expr
. | DENTI FI ER
| LI TERAL
| (" expr_list ')’

post fi x_expr
: primary_expr
i mpl enent ed
| postfix_expr "(' ")’
| postfix_expr '(' expr_list ')’
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unary_expr
. postfix_expr
| unary_operator cast_expr

cast _expr
unary_expr
| '"(' type_nane ')' cast_expr

mul tiplicative_expr
cast _expr

| multiplicative expr '*' cast_expr

| multiplicative_expr '/' cast_expr

| multiplicative expr '% cast_expr

addi tive_expr
mul tiplicative_expr
| additive expr "+ mltip

| additive_expr '-' multip

l'icative_expr
l'icative_expr

shi ft_expr
: additive_expr

| shift_expr LEFT_OP additive_expr

| shift _expr RIGHT_OP additive expr

rel ational _expr
shi ft_expr
| relational _expr '<' shift_expr
| relational _expr '>'" shift_expr
| relational _expr LE OP shift_expr
| relational _expr GE_OP shift_expr

equal ity _expr
. rel ational _expr
| equality_expr EQ OP rel ational _expr
| equality expr NE OP rel ational expr

and_expr
equal ity _expr
| and_expr '& equality_expr

excl usi ve_or _expr
and_expr
| exclusive_or_expr '~ and_expr

i nl usi ve_or _expr
excl usi ve_or _expr
| inlusive or_expr '|' exclusive or_expr

| ogi cal _and_expr
i ncl usi ve_or _expr
| 1 ogical _and_expr AND _OP i ncl usi ve_or_expr

| ogi cal _or _expr
| ogi cal _and_expr
| logical _or_expr OR OP | ogical _and_expr

condi ti onal _expr
| ogi cal _or_expr
| logical _or_expr '?'" expr_list

condi ti onal _expr
expr _|list
condi ti onal _expr
| expr_list '," conditional _expr

const ant _expr
condi ti onal _expr
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2.3.3 Vordefinierte Bezeichner

Die folgenden Bezeichner sind vordefiniert :

build.factory

Versionsnummer der ResourceFactory

build.dir Das Ausgabeverzeichnis

build.file Der Name der Resourcen XML Datei
build.date Das aktuelle Tagesdatum

painter Der eingestellte Painter

painter.name

Benutzerfreundlicher Name des Painters

user.name

Die Benutzerkennung des Anwenders

Zusatzlich kann auf alle Eintrdge des Java System Environments (System.getProperties ())

zugegriffen werden.

Mit diesen Informationen kann innerhalb eines Templates beispielsweise ein Header fur die Ausgabedatei

erzeugt werden.

Beispiel Template:

/*

** TH'S FILE | S GENERATED W TH
** THE CC- RESOURCEFACTORY TOCL.

* %

** USER. .........
** PAINTER ......
** BUl LD- FACTORY.
** BUl LD- DATE. . . .

.. ${user. nane}

.. ${painter}

.. ${build.factory}
.. ${buil d. dat e}

** BUI LD- DI RECTORY: ${bui | d. dir}

*% BULD-FILE.....: ${build.file}
** DO NOT MODI FY!
*/
Ausgabe:
/*

** THI'S FILE | S GENERATED W TH
** THE CC- RESOURCEFACTCRY TOOL.

* *

** USER. .........
** PAINTER . .....
** BU LD- FACTORY.
** BUl LD- DATE. . . .

** BUI LD- DI RECTORY: C:\eclipse\workspace\cc-framework
.. C\eclipse\workspace\cc-franmework\ buil d\resources\resources. xm

** BUI LD-FI LE. . ..

* %

** DO NOT MODI FY!

* %

.. P001001

.. def

.. vi1.4.040

.. Sun Cct 24 18:39:26 CEST 2004

*/

Beschreibung der zu erzeugenden Ressourcen
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2.4 Elemente der Ressourcen XML Datei

2.4.1 Definitionselement <environment>

Leitet den Environment block der Ressourcen Definition ein. Das Environment kann auf mehrere XML
Dateien verteilt werden.

2.4.2 Definitionselement <property>

Definiert ein Schlissel/Werte Paar. Unter dem Schllssel kann ein Wert abgelegt und spater referenziert
werden. Properties werden derzeit fir die globale Definition von Farbwerten verwendet. Der Zugriff auf ein
Property erfolgt tiber die folgende Syntax: ${pfad.propertyname}. Properties konnen dabei auch innerhalb
von Zeichenketten verwendet werden.

Attribut Bedeutung
name Name des Properties
value Wert

2.4.3 Definitionselement <definitions>

Das <definitions> Element dient zur Gruppierung und insbesondere dem Aufbau eines hierarchischen
Schlissels. Das Element kann beliebig geschachtelt werden.

Attribut Bedeutung
code Teil des Schliissels
name Anzeigename zum Beispiel im StyleBook

Ein Schlissel wird Gber die Deklarationshierarchie hinweg gebildet. Beispiel:

<property nane="col 13" val ue="#c7003c"/ >
<definitions code="error" nanme="Forns: Error forni>

<definitions code="col or" name="Col ortabl e">
<col or code="bg. header" nanme="Background caption" value="${col 13}"/>

Erzeugt den Schlissel: error.color.bg.header und weist diesem den Farbwert #c7003c zu.

Alternative Darstellungsvarianten:

A) Mit nur einer Gruppe:

<definitions code="error.color" nane="Col ortabl e">
<col or code="bg. header" name="Background caption" val ue="${col 13}"/>

B) Ohne Gruppe:

<col or code="error.col or. bg. header" nanme="Background caption" value="${col 13}"/>

Die bereits definierten Schllissel werden bei der Generierung der StyleSheets bendétigt. Die StyleSheets
werden anhand von Templatedatei erstellt, in denen auf die Schlissel Bezug genommen wird. Bei der
Erzeugung des StyleSheets wird der Schliussel, durch den ihm zugeordneten Farbwert ersetzt. Durch
diesen Mechanismus kénnen die bestehenden Templates bei Bedarf erweitert oder um neue Templates
erganzt werden.
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Anmerkung: Uber die Gruppierung wird Einfluss auf den Aufbau des StyleBooks genommen. Wird die
standardmaRig angebotene Gruppierung geandert, andert sich auch der Aufbau in der erzeugten HTML-

Datei.

2.4.4 Definitionselement <font>

Mit dem <font> Element wird die Schriftfamilie und die SchrifigréRe festgelegt, mit der die Schaltflachen

erstellt werden.

Attribut Bedeutung
code Eindeutiger Bezeichner
name Benutzerfreundlicher Name
family Schriftfamilie
style Schrift Stiel. Mogliche Auspragungen
- plain
- italic
- bold
- bolditalic
size SchriftgréRe in Points
Beispiel:

<font fam|y="

Hel veti caNeue LT 57 Cn" styl e="bol d" size="12"/>

2.4.5 Definitionselement <color>

Mit dem <color> Element wird ein Farbwert festgelegt

Attribut Bedeutung

code Eindeutiger Bezeichner

name Benutzerfreundlicher Name

value Farbwert im Format #RRGGBB oder als Frabname angegeben werden
Beispiel:

<col or code="bg. field" nanme="Background field" value="${col 18}"/>

2.4.6 Ressourcen Element <resources>

Das <resources> Element dient zur logischen Gruppierung von Ressourcen in Verzeichnissen.

Attribut Bedeutung

destdir Relatives Verzeichnis, in welchem die Ressourcen abgelegt werden sollen. Das
Hauptverzeichnis wird in der Datei build.properties angegeben.

overwrite Legt fur alle untergeordneten Elemente fest ob bestehende Dateien im
ausgabeverzeichnis Uberschrieben werden durfen. Wird das Attribut nicht angegeben,
so durfen Dateien Uberschrieben werden
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Das Ressource Element lasst sich beliebig tief schachteln, wobei die Verzeichnisnamen immer Uber die
Deklarationshierarchie hinweg aneinandergehangt werden. Damit Iasst sich jede gewlnschte
Verzeichnisstruktur zur Ablage der Ressourcen abbilden.

<resources destdir="i mages/ buttons" overwite="fal se">

<resources destdir="de">
</ resources>

<resources destdir="en">
</ resources>

</ resources>

Pfade: images/buttons/de
images/buttons/en

2.4.7 Ressourcen Element <stylebook>

Erzeugt eine HTML Datei mit allen Farbwerten fir den Painter. Die Datei wird unter dem im <resource>
Element spezifizierten Unterverzeichnisses abgelegt.

Attribut Bedeutung

destdir Relatives Verzeichnis, in welchem die Ressourcen abgelegt werden sollen.
name Name der zu erzeugenden Datei

title Titel des Stylebooks

overwrite Gibt an ob eine bestehende Datei Uiberschrieben werden soll

generate Gibt an ob das Element liberhaupt eine Ausgabedatei erzeugen soll

2.4.8 Ressourcen Element <textfile>

Mit Hilfe des <textfile> Elementes kann eine Template-Datei in eine Ausgabedatei tibersetzt werden.

Bei der Template-Datei handelt es sich um eine einfach Text Dateien, welche mit Hilfe von ${}
Markierungen auf die Definitionen im Environment zugreift.

Beispiel fir eine Template-Datei:

.nmystylel {
font-wei ght: bold;
background- col or: ${panel . col or. bg. header};
paddi ng- bottom 2px;
border-top: 1px solid ${panel.col or. border. header};
border-bottom 1px solid ${panel.col or.border. header};
col or: ${panel .col or.text.header};

}

.nmystyle2 {
font-famly: ${panel.font};
font-size: ${(int) panel.font.size + 2}pt;
background- col or: ${panel . col or. bg. body};
border: 2px solid ${panel.col or.border.body};

Attribut Bedeutung

destdir Relatives Verzeichnis, in welchem die Ressourcen abgelegt werden sollen.
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name Name der zu erzeugenden Datei
template Das zu verwendende Template.
overwrite Gibt an ob eine bestehende Datei liberschrieben werden soll
generate Gibt an ob das Element liberhaupt eine Ausgabedatei erzeugen soll

2.4.9 Ressourcen Element <button>

Definiert eine Button-Ressource

Attribut Bedeutung

destdir Relatives Verzeichnis, in welchem die Ressourcen abgelegt werden sollen.

name Name des Images, unter dem der Button generiert wird. Buttons beginnen immer mit
der Zeichenfolge btn und erhalten am Ende eine Ziffer, die den Zustand des Buttons
kennzeichnet. Dabei gilt:
1 = normaler Zustand btnExecute1.gif
2 = inaktiver Zustand |:| btnExecute2.gif
3 = Hover Effekt btnExecute3.gif
4 = gedruckter Zustand btnExecute4.gif
Das ,btn“ Préafix und die Statusnummer werden jedoch im name-Attribut nicht
angegeben! Flr das gezeigte Beispiel reicht also die folgende Einstellung:
name=“Execute”

label Beschriftung der Schaltflache

overwrite Gibt an ob eine bestehende Datei Uiberschrieben werden soll

generate Gibt an ob das Element iberhaupt eine Ausgabedatei erzeugen soll

Der Button Painter benétigt Informationen tber Farben und Schriften zur Darstellung der Schaltflachen. Er
verwendet hierzu vordefinierte Schllissel welche Uber das Environment auf konkrete Definitionsobjekte

abgebildet werden:

Schlissel des Def Button Painters:

Schliissel Definitionstyp | Beschreibung

button.font.face <font> Schaltflaschenbeschriftung
button.color.border <color> Rahmen

button.color.bg <color> Hintergrundfarbe
button.color.text.active <color> Beschriftung
button.color.text.inactive <color> Beschriftung inaktive Schaltflache
button.color.state.active <color> Zustandsindikator aktiv
button.color.state.inactive <color> Zustandsindikator inaktiv
button.color.state.hover <color> Zustandsindikator hover
button.color.state.down <color> Zustandsindikator down
Schlissel des Def2 Button Painters:

Schiliissel Definitionstyp |Beschreibung

button.font.face <font> Schaltflaschenbeschriftung
button.color.border <color> Rahmen
button.color.border.inactive | <color> Rahmen fir inactive Schaltflachen

Beschreibung der zu erzeugend
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button.color.bg <color> Hintergrund
button.color.text.active <color> Beschriftung
button.color.text.inactive <color> Beschriftung inaktive Schaltflache
button.color.state.active <color> Zustandsindikator aktiv
button.color.state.inactive <color> Zustandsindikator inaktiv
button.color.state.hover <color> Zustandsindikator hover
button.color.state.down <color> Zustandsindikator down
button.color.pattern.active | <color> Muster aktiv
button.color.pattern.inactive | <color> Muster inaktiv
button.color.pattern.hover | <color> Muster hover
button.color.pattern.down <color> Muster down

2.4.10 Ressourcen Element <menu>

Definiert eine MenU-Schaltflachen

Attribut Bedeutung
destdir Relatives Verzeichnis, in welchem die Ressourcen abgelegt werden sollen.
name Name des Images, unter dem der Menu button generiert wird. Menl Buttons beginnen

immer mit der Zeichenfolge btn und erhalten am Ende eine Ziffer, die den Zustand des
Menu Buttons kennzeichnet. Dabei gilt:

1 = normaler Zustand btnLogout1.gif
2 = inaktiver Zustand m btnLogout2.gif
3 = Hover Effekt m btnLogout3.gif
4 = gedruckter Zustand btnLogout4.gif

5 = Selektierter Zustand m btnLogout5.gif

6 = Hover Effekt m btnLogout6.gif

Das ,btn“ Prafix und die Statusnummer werden jedoch im name-Attribut nicht
angegeben! Flr das gezeigte Beispiel reicht also die folgende Einstellung:

name="“Logout*

label Beschriftung der Meni Schaltflache
overwrite Gibt an ob eine bestehende Datei liberschrieben werden soll
generate Gibt an ob das Element liberhaupt eine Ausgabedatei erzeugen soll

Der Menl Painter bendtigt Informationen U(ber Farben und Schriften zur Darstellung der Meni
Schaltflachen. Er verwendet hierzu vordefinierte Schllissel welche Uber das Environment auf konkrete
Definitionsobjekte abgebildet werden:

Schlissel des Def Men(i Painters:

Schliissel Definitionstyp | Beschreibung
menu.font.face <font> MenU( Beschriftung
menu.color.bg <color> Hintergrundfarbe
menu.color.text.active <color> Beschriftung
menu.color.text.inactive <color> Beschriftung inaktives Men(
menu.color.glow <color> Farbe fir den Glow Effekt

Beschreibung der zu erzeugenden Ressourcen 17




Common
Controla

ResourceFactory
menu.color.shadow <color> Farbe des Schattens
menu.shadow.x Int-property Der X-Offset des Schattens
menu.shadow.y Int-property Der Y-Offset des Schattens
menu.backlit.radius Int-property Der Radius der Hintergrundbeleuchtung

Schlissel des Def2 Menii Painters:

Schliissel Definitionstyp | Beschreibung

menu.font.face <font> Menu Beschriftung

menu.color.bg <color> Hintergrundfarbe

menu.color.text.active <color> Beschriftung

menu.color.text.inactive <color> Beschriftung inaktives Men(i
menu.color.glow <color> Farbe fur den Glow Effekt
menu.color.shadow <color> Farbe des Schattens

menu.shadow.x Int-property Der X-Offset des Schattens
menu.shadow.y Int-property Der Y-Offset des Schattens
menu.backlit.radius Int-property Der Radius der Hintergrundbeleuchtung

2.4.11 Ressourcen Element <bundle>

Das <bundle> Element dient zur Definition eines lokalisierten PropertyResource Bundles.

Attribut Bedeutung

destdir Relatives Verzeichnis, in welchem die Ressourcen abgelegt werden sollen.

package Gibt den Namen des Java Paketes an in welchem die *.properties Dateien abgelegt
werden sollen

name Gibt den Namen des Resourcebundles an

defaultlocale

Gibt das Default Locale an. Fir das Default Locale wird eine zusatzliche *.properties
Datei ohne Locale Suffix erzeugt

overwrite

Gibt an ob eine bestehende Datei Giberschrieben werden soll

generate

Gibt an ob das Element Gberhaupt eine Ausgabedatei erzeugen soll

Das <bundle> Element erzeugt die folgenden Ausgaben:

Lokalisierte <package>\<name>_<locale>.properties Dateien

Fir das default Locale wird eine zusatzliche <package>\<name>.properties Datei erzeugt

Erzeugung einer Java Interface Klasse mit dem Namen <package>.<name>.java welche alle
offentlichen Schlussel des Property Resource Bundle als symbolische Konstanten enthalt

Beispiel:

<resource-factory version="1.2">
<resources destdir="source">

<bundl e

package="com cc. bul | eti n" name="Appl i cati onResources" defaul tl ocal e="en">

<resour cekey code="errors">
<resour cekey code="required">

<val ue | ocal e="de" >Ei ngabe erwarted i n Fel d:

{0} </ val ue>

<val ue | ocal e="en">{0} is required. </val ue>
</ resour cekey>

<resour cekey code="invalid.retype">

Beschreibung der zu erzeugenden Ressourcen
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<val ue | ocal e="de">Ungil ti ge Kennwort W eder hol ung</val ue>
<val ue | ocal e="en">password retype does not nmatch</val ue>
</resour cekey>
</ resour cekey>

<resour cekey code="user" public="fal se">
<resour cekey code="list">
<r esour cekey code="caption">
<val ue | ocal e="de" >Benut zer </ val ue>
<val ue | ocal e="en">User s</ val ue>
</ resour cekey>

<resour cekey code="enpty">
<val ue | ocal e="de">Es i st kei ne Benutzer vorhanden</val ue>
<val ue | ocal e="en">no usersavai |l abl e</ val ue>

</ resour cekey>

<resour cekey code="rating">
<val ue | ocal e="de" >Beurt ei | ung</ val ue>
<val ue | ocal e="en">Rati ng</val ue>
</ resour cekey>
</ resour cekey>
</ resour cekey>
</ resour cekey>
</ resour cekey>
</resource-factory>

2.4.12 Ressourcen Element <resourcekey>

Erzeugt eine Segment eines Ressoursen Schllssels in einem Property Resource Bundles.
Die <resourcekey> Elemente kdnnen beliebig tief geschachtelt werden.

Attribut Bedeutung

code Schlissel Segment.

public Legt fir alle untergeordneten Elemente fest ob diese in das Java Interface
aufgenommen werden sollen.

2.4.13 Ressourcen Element <value>

Erzeugt einen Property Wert in einem Property Resource Bundle. Das <value> Element muss immer in
einem <resourcekey> Element angegeben werden. Der Eigentliche Property Wert wirdim Tag Body
angegeben.

Attribut Bedeutung

locale Das Locale fir diesen Property Wert
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3 Starten des Build Vorganges

3.1 Voraussetzungen

Damit das ResourceFactory Tool gestartet werden kann missen die mitgelieferten Java Bibliotheken im
Klassenpfad liegen:

e cc-resfactory-1.4.055.jar Die ResourceFactory selbst
o glf.jar Das Graphics Layer Framework von SUN wird zur Erstellung von
komplexen Grafiken verwendet

Zur Verwendung des Ant Tasks ist zusatzlich die folgende Bibliothek notwendig:
e ant.jar Das Apache Ant Build System

Das ResourceFactory Tool erzeugt Grafiken Uber das Java Abstract Windowing Toolkit (AWT). Dabei
handelt es sich lediglich um eine Schnitstellen Spezifikation (Java Interfaces). Die tatsachliche
Implementierung ist von der verwendeten Java Virtual Machine und dem Betriebssystem abhangig. Bei den
meisten Betriebssystemen werden die Grafikbefehle an das darunterliegende Gafik Subsystem
weitergleitet:

e Microsoft Windows - GDI

e Linix - X-Windows
Die meisten Server Betriebssysteme verfiigen Uber keine Grafik Unterstitzung (sogenannte ,headless®
Systeme)

e 0S390

e Unix

Auf diesen ,headless” Systemen kann die ResourceFactory nur eingeschrankt verwendet werden. Grafiken
kénnen hier erst durch die Installation eines zusatzlichen Grafikpaketes erzeugt werden. Als beispiel sei
hier das kostenfreie ,,Pure Abstract Windowing Toolkit* (PJA) genannt (http://www.eteks.com/pja/en).

3.2 Start iiber die Kommandozeile

Die Erzeugung der Ressourcen wird durch Aufruf der Batchdatei build.bat gestartet.

3.3 Verwendung der Ant-Tasks

Das ResourceFactory Tool enthalt mehrere Ant Tasks (http://ant.apache.org) welche in einem Ant Build-
Script verwendet werden kénnen. Damit kann die Erzeugung der aktuellen Ressourcen in den Build-
Prozess einer Anwendung integriert werden.

3.3.1 Setzen der Build Properties

Die Datei build.properties dient zur Festlegung folgender Einstellungen:

Variable Beschreibung
build.home Gibt das Verzeichnis an, in dem die Ressourcen abgelegt werden.
build.src Name der Datei, welche die zu generierenden Ressourcen definiert.

Der Ausdruck s{basedir} spezifiziert dabei das Verzeichnis, in welchem
das ResourceFactory Tool installiert bzw. entpacket wurde.
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Beispiel:

# Qutput Directory
bui | d. home=c:/ buil d/java

# Source file with the defined resources
bui | d. src=%${basedi r}/buil d/resource-test.xnl

Abbildung 3: Die Datei build.properties

3.3.2 Der <fontlist> Task

3.3.2.1 Beschreibung

Der <fontlist> Task gibt eine Liste der auf dem System installierten Schriftarten auf der Konsole aus.

3.3.2.2 Voraussetzungen

Der Task muss zuerst mit dem internen <taskdef> Tag bekanntgemacht werden:

<taskdef name="resourcefactory" classname="com.cc.resourcefactory.ant.FontListTask"/>

3.3.2.3 Attribute

keine
3.3.2.4 Beispiel

<target nane="fontlist" description="Shows all available fonts">

<t askdef
name="fontlist"
cl assnanme="com cc. resour cef act ory. ant. Font Li st Task"/ >

<fontlist/>
</target>

3.3.3 Der <resourcefactory> Task
3.3.3.1 Beschreibung

3.3.3.2 Voraussetzungen

Der Task muss zuerst mit dem internen <taskdef> Tag bekanntgemacht werden:

<taskdef name="resourcefactory" classname="com.cc.resourcefactory.ant.ResourceFactoryTask"/>

3.3.3.3 Attribute

Attribut Beschreibung Pflicht

destdir Gibt das Ausgabeverzeichnis an in welches die|Ja
Ressourcen generiert werden sollen

srcfile Gibt die Ressourcen XML Datei an. Ja

Alternativ kénnen auch mehrere Ressourcen XML | oder <fileset>
Dateien Uber geschachtelte <fileset> Tags angegeben
werden. In Diesem Fall kann das ,srcfile® Attribut
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weggelassen werden

severity

Das ResourceFactory Tool Uberprift die Konsistenz der
Ressourcen XML Datei(en). Dieses Attribut gibt die
Fehlerklasse an ab welcher Konsistenz Prifungen
ausgegeben werden.

Glltige Wert sind:
e none
e question
¢ information
e warning
e error
o fatal

Nein
Voreinstellung: question

generate

Gibt an ob Ressourcen erzeugt werden sollen.
Glltige werte sind:

e true

o false

Nein
Voreinstellung: true

painter

Gibt den painter an mit welchem die Ressourcen
gezeichnet werden sollen.

Glltige Werte sind:
o def
o def2

Ja

3.3.3.4 Beispiel

<target name="buil d-res" description="Creates the resources">

<t askdef

nanme="r esour cef act ory"

cl assnanme="com cc. resour cef act ory. ant. Resour ceFact or yTask"/ >

<resourcefactory

dest di r="${bui | d. hone}"
pai nt er =" def "
generate="true">

<fileset dir="${basedir}/deno/input">
<i nclude name="**/*.xm"/>
<excl ude nane="**/*-def2.xm"/>
</fileset>

<fileset dir="${basedir}/denn/test">
<i ncl ude nane="**/*_xm"/>
<excl ude nanme="**/*-def2.xm "/ >
</fil eset>

</ resourcefactory>

</target>

3.3.4 Der <version> Task

3.3.4.1 Beschreibung

Der <version> Task erzeugt den Sourcecode fir eine Java Klasse mit Versionsinformationen tber die

Anwendung.
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3.3.4.2 Voraussetzungen

Der Task muss zuerst mit dem internen <taskdef> Tag bekanntgemacht werden:

<taskdef name="version" classname="com.cc.resourcefactory.ant.VersionTask"/>

3.3.4.3 Attribute

Attribut Beschreibung Pflicht

destdir Gibt das Ausgabeverzeichnis an in welches die|Ja
Ressourcen generiert werden sollen

packagename Der Paketname der Java Klasse Ja

classname Der Klassenname der Java Versionsklasse Ja

majorversion

Die Haupt Versinsnummer

minorversion

Die Neben Versionsnummer

buildnumber Die buildnummer
productname Der Produktname
productextension | Der Namenszusatz zum Produktnamen
systemtype Systemtyp
Glltige Werte sind:

e production

o test

e debug

e develop

e demo
vendor Hersteller
vendorsite Website des Herstellers

3.3.4.4 Beispiel

<t arget name="createVersion" description="creates the version class">

<t askdef

nanme="ver si on"
cl assname="com cc. resour cef act ory. ant . Ver si onTask"/ >

<versi on

destdir="%{build.src}"
packagenane="com el ster. m s"

cl assname=" Ver si on"

maj or ver si on="${ proj ect. major}"
m norver si on="${ proj ect. m nor}"
bui | dnunber =" ${ pr oj ect . bui | d}
product nanme="${ pr o] ect . nane}"
product ext ensi on="for j2ee"

syst ent ype="pr oducti on"

vendor =" SCC | nf or mat i onssyst ene GrbH"
vendor si t e="ww. scc- gnbh. cont'/ >

</target>
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4 Ausgabe der verfugbaren Schriftarten

Die auf dem System installierten Schriften kénnen durch Aufruf der Batchdatei fontlist.bat auf dem
Bildschirm ausgegeben werden. Die aufgeflihrten, d.h. installierten Schriftfamilien kénnen fiir die
Beschriftung von Schaltflachen herangezogen werden.

<l-- Define the environnent for the "def"-Painter -->
<envi ronnment painter="def">
<but t ons>

<font fam |y="HelveticaNeue LT 57 Cn" style="bold" size="12"/>
</ but t ons>
</ envi r onnent >
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S  Support

Bei Fragen oder Problemen stehen wir Ihnen gerne zur Verfiigung. Benutzen Sie bitte fiir Anfragen unser
Service Formular auf unserer Homepage. Wir sind bemiiht Ihre Anfragen zeitnah zu beantworten.

Wenn Sie Anregungen zu diesem Dokument oder Verbesserungsvorschldge haben, wéaren wir Ihnen

dankbar, wenn Sie uns diese kurz mitteilen wirden.
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