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ABSTRAKT

Ukolem mé diplomové prace bylo prozkoumat GUI designery a generatory pro mobilni a
embedded systémy. V teoretické Casti prace nastifiuji vznik GUI v dobé pocitact. Dale
prochazim historii vyvoje GUI jednotlivych operacnich systémil po soucasnost. V praktické
¢asti prace jsem zkoumal mnoho GUI softwarti a nejlepsi vybrané jsem detailné popsal a
demonstroval jejich moznosti na demu. Soucasti prace je také individualni navrh GUI
ovladace pro firmu Santech, ktery slouzi jako predloha pro jeho realizaci. V zavéru prace

jsem zhodnotil vyhody a nevyhody jednotlivych programt a mockupu.

Kli¢ova slova: Grafické uzivatelské prostfedi, modelaf, navrhat, generator kodu, vestavény

systém

ABSTRACT

The goal of my magister thesis was to explore GUI designers and generator for mobile and
embedded systems. In theoretical part I'm outlining the rise of GUI at computer times. Also
I'm browsing through history of making GUI for operating systems. In practical part I've
studied many GUI making software from which I've chosen few good ones that are
described in detail and their functionality is shown in demo app. Part of my thesis is
individual GUI draft for realization of Santech's control. In the thesis conclusion the pros

and cons of individual softwares and mockups are evaluated.

Keywords: GUI, mockup, designer, code generator, embedded system
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UVOD

Pojem GUI je v dneSnim svéte samoziejmosti. Nékteii 1lidé nevi co se pod pojmem skryva,
I kdyz ho pouzivaji téméf denné. Zakladni kdmen vSech GUI aplikaci mizeme nalézt na
PC ve formé desktopového operac¢niho systému. Kazdy jedinec pojem GUI definuje jinak,
avsak ve své podstaté se GUI sklada ze stejnych prvki. Je to spojeni textové a obrazkové
formy. Obrazkova forma je pfitomna pro jednoduché a rychlé orientovani v prostiedi. Byva
reprezentovana ikonami. V uzivatelském prostredi plati pravidlo ,,obrazek je lepsi nez
1000 slov* a tak jsou nékteré Casto pouzivané texty nahrazeny témito ikonami. UZzivateli

aplikace tak Setii drahocenny ¢as a umoziuje lepsi orientaci.

GUI aplikace se déli na nckolik typli s ohledem na jejich pouziti. GUI pro embedded
systémy jsou velikym lakadlem a jeho vyvoj neustéle roste. Jako externi GUI lze povazovat
napt. pristrojovou desku automobilu, ovladani LCD displeje navigace, ovladaci panel
pracky, panely automatii a mnohé dal§i. Embedded GUI aplikace Casto zobrazuji stavy
redlnych fyzikélnich jevi, jako otacky motoru, rychlost a dal§i a umoziuji tak sledovat a
analyzovat funkcnost nebo chyby strojii. Ve své praci se zamétuji zejména na GUI
designery a generatory kodu pro embedded a mobilni systémy. Celd prace obsahuje
seznameni s tim, jak GUI aplikace pro embedded a mobilni systémy funguji a jaké jsou jeji
moznosti vyuziti. V praktické ¢asti vytvofim vzorovou GUI aplikaci pomoci technologie
DHTML a pomoci ni budu analyzovat jednotlivé pozadavky z hlediska tvorby a
pouzitelnosti aplikace pro jednotlivé typy systémill. V ramci analyzovani vyhledam
vytvofené softwary GUI zaméfujici se na tvorbu téchto aplikaci a vyberu nevhodnéjsi
kandidaty. Ve vybranych softwarech se budu snazit demonstrovat moZnosti a vlastnosti

aplikace na jiz vytvofeném demu.
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1 VYSVETLENI POJMU GUI

Je zkratka z anglického slova ,,Graphics User Interface* Cesky grafické uzivatelské
rozhrani. Jeho cilem je zjednodusit a zpiehlednit uzivateli praci S programy namisto
konzolovych ptikazti. VSechna GUI obsahuji grafické prvky jako dialogova okna, tlacCitka,

ikony, menu nebo posuvniky namisto textovych piikazi. [10]

GUI prvky jsou dostupna pies polohovaci zatizeni, jako je mys, touchpad nebo dotykové
pero. GUI se v dnesni dob¢ vyskytuje vSude — pocitace, ptenosné zafizeni, MP3,MP4
pfehravace, domadci spotiebice, kancelaiské spotiebice nebo primyslové aplikace a
zatizeni. GUI predstavuje akce a informace, které jsou uzivateli zobrazeny jako grafické
ikony a vizualni indikatory. Rtzné akce jsou spustény po kontaktu s t€émito grafickymi
prvky (tlacitky). Pomoci GUI Ize provadét akce typu otevirani soubort, mazani soubort a
mnohé dalsi. S GUI se kazdy setkava denné v podobé operacniho systému Windows, Mac

OSX nebo Linux. [19]
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2 EMBEDDED SYSTEM

Embedded systém v CeStin€é znamena ,,vestavény systém® nebo ,,zabudovany systém®.
Embedded systémy patii k nejrozsifenéjsi varianté uzivani pocitaCovych systémi. Tyto
systémy poskytuji vétsim systémiim, jichz jsou soucasti, potfebnou inteligenci. Jednim z
pozadavkl na tyto systémy je, ze musi byt tzv. ,,autonomni* ¢ili schopny plnit své funkce
bez zasahu Cloveéka v prubéhu pomérné dlouhého casového intervalu. Jedna se vétSinou o
jednoucelovy systém, ve kterém je fidici pocita¢ nebo mikrocip zabudovan do zatizeni. Od
osobnich pocitaci se tento systém lisi z hlediska pouziti, embedded systém plni jednu
pozadovanou funkci na rozdil od klasického stolniho pocitace. Embedded systém je tak
snaze optimalizovan pro konkrétni aplikaci a tudiz lze razantné snizit cenu vysledného
vyrobku. Embedded systémy byvaji Casto sérioveé vyrabény a uspora byva casto nékolika

nasobné navysena. [22]

2.1 Charakteristika embedded systému

S embedded systémy se dnes setkdvame bézné. Mezi nejznaméjsi embedded systémy patii
bankomaty, herni konzole, mobilni telefony, tiskdrny, modemy, scannery, PDA, rtizné
zdravotnické pfistroje a domaci spotfebice jako mikrovinné trouby, televizory, pracky,
navigaéni systémy letecké nebo cestovni navigace, telefonni Gsttedny a mnohé dalsi. PDA,
mobilni telefony (smartphone) jsou casto oznacovany také jako embedded systémy
vzhledem k vlastnostem hardware, i kdyz po softwarové strance nabizeji moznost roz§iteni

funkcionality, které se blizi spiSe pouziti stolniho PC. [11]

Obr.¢. 1 — Ukazka embedded systému [26]
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U systému vyrabénych ve velkych sériich, jako naptiklad MP3 ptehravacii nebo mobilnich
telefond, je vétSinou jednim z primarnich cilti ve fazi navrhu nizka cena a moznost masivni
vyroby. Software, ktery fidi embedded systémy je ¢asto oznaCovan jako firmware a byva
uloZen v paméti ROM nebo Flash a tim se 1isi od stolniho PC, kde jsou programy ulozeny
na pevném disku. Z toho vyplyva i to, Ze software psany pro embedded systém musi byt, co
se tyce velikosti, co nejmensi a musi obsahovat jen to nejnutnéjsi pro spravnou funkci

systému. [12]

Ridici systémy jsou vestavény do zatizeni, od nichZ se otekava, Ze budou schopny pracovat
1éta bez chyb a v nékterych piipadech schopny zotavit se z poruchy. Proto byvaji programy
vétSinou vyvijeny a testovany peclivéji nez programy pro osobni pocitace a v navrhu se
nepouzivaji nespolehlivé mechanické soucastky jako disky, prepinace a tlacitka. Zotaveni z
poruchy miize vyuzit naptiklad techniky watchdog timeru, ktery resetuje pocita¢, pokud

program po jistou dobu neupozornil watchdog, Ze je v pofadku. [11]

ale m 31°
211258 12/21/1958 (Age: 54) 81kg

A Doe, Johnny M. ::‘ospxm\Namc_roam 3

MEDAS

Blood Pressure Meter Pulse Oximeter

11637, 72 m
Insulin Pump /\/\/\/\/\

Basal Rate FastBolus Slow Bolus Glucose

1.223 8 1.223 122

U/hr U U/hr mg/dI

Spirometry

Obr.¢. 2 — Ukazka GUI embedded systému [27]

Uzivatelska rozhrani u vestavénych systémil jsou velice variabilni a 1i8i se od nulového
uzivatelského rozhrani az po plné rozhrani podobné systému stolniho PC. Systémy mohou
obsahovat pouze ovladaci prvky jako tlacitka nebo i zobrazovaci prvky v podobé displeje
ruzné velikosti. Pti pouziti vétSich displeji byvaji pouzity dotykové displeje nebo displeje s

ovladacimi klavesami (soft buttons), které poskytuji dostate¢nou flexibilitu pfi
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minimalizaci pouzitého prostoru. Vyhodou tohoto feSeni je, Zze funkce tlacitek se zméni
napisem na displeji a také prirozené ovladani. V dnesni dobé mobilni telefony a PDA jiz
disponuji velkym dotykovym displejem, ktery zcela nahradil hardwarovou klavesnici.
Rozvoj webu déava tvircim vestavénych zafizeni dal§i zcela novou moznost ovladani
pomoci webové stranky dostupné prostiednictvim sitového pfipojeni. Toto feSeni
eliminuje potifebu slozitého displeje, a presto poskytuje moznost slozit¢ho nastaveni a
zobrazeni v ptipad¢ potieby na vzdaleném pocitaci. Toto feSeni je usp€Sné€ pouzivano pro

ovladani vzdalenych pevné instalovanych zatizeni. [22]

2.2 Historie vyvoje embedded systému

Historie embedded systému se datuje kolem let 1930-1940, kdy pocitace byly piedurceny
pro vykonavani jedné specifické ulohy, byly vSak po fyzické strance moc velké a po
finan¢ni strance moc drahé. Postupem casu se vSak koncept programovatelnych kontrolerii

vyvinul z tradi¢nich elektromechanickych zafizeni k vyuziti vypocetni techniky. [16]

Prvnim z modernich vestavénych systému byl systém ,,Apollo Guidance Computer®, ktery
byl postaven Charlesem Starkem Draperem v laboratofi univerzity MIT. Na pocatku
projektu byl Apollo guidance computer povazovan jako nejrizikovéjsi polozka, protoze

vyuzil nové vytvorené monolitické integrované obvody z diivodu redukce velikosti a vahy.

Obr.¢. 3 — Apollo guidance computer [28]

Brzo masové vyrabény embedded systém byl ,,Autonetics D-17%, ktery byl vyvinut v roce
1961 a slouzil jako podpiirny modul pro ,,Minuteman* raketu. Tento vestavény systém byl
postaven z tranzistorové logiky a disponoval pevnym diskem pro hlavni pamét. Kdyz
v roce 1966 byl vyvinut Minuteman Il, D-17 byl nahrazen novym pocitatem s vysokym

poctem integrovanych obvodl. Tento program zplsobil sniZzeni ndkladli na jedno 4-
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vstupové hradlo z 1000$ na 3% za kus a umoznil jejich pouziti v komerénich produktech.

Tyto udalosti zpiisobily vyrazny vzestup vypocetniho vykonu a funkcnosti. [21]

Prvni mikroprocesor, ktery byl navrzen pro embedded systémy byl INTEL 4004. Byl vyuzit
zejména pro kalkulacky a jiné mensi systémy, ale stale vyzadoval mnoho pamétovych a
podpirnych ¢ipti. Ceny mikroprocesori a mikrokontrolerii spadly, protoze se stalo
schidnym nahradit drahé analogové komponenty jako tfeba potenciometry nebo ménitelné
kondenzatory s tlacitky nahoru/dolt. Vroce 1974 byl uveden na trh 8-bitovy
mikroprocesor Intel 8008 a 8080 a zaroven uvedla firma Motorola na trh mikroprocesor
MC6800. [16]

V poloviné osmdesatych let vétSina béznych soucasti diive vnéjSiho systému byla
integrovana do stejného Cipu jako procesor a tato moderni podoba mikrokontroléru
dovolila siroké vyuziti, které do konce desetileti bylo spise pravidlem nez vyjimkou témé&f
vsech elektronickych zatizeni. Okolo roku 1989 byly vyvinuty tiskarny, které se fadi mezi
embedded systémy a zanedlouho po nich pfiSly na trh mobilni telefony, které navic
komunikovaly bezdratové. Pro sekci embedded systémti mél velky vliv na rozvoj vyvinuti
dotykového displeje, ktery mizeme najit v mnoha zatizenich — mobilni telefony, PDA,

ovladaci prvky domécich spotiebicili, bankomaty atd. [25]
V dnesni dobé se embedded systémy vyskytuji vSude, mizeme je najit jako fidici

elektroniku nov¢jsich aut, nemocniéni zafizeni a pfistroje, hodinky, mikroskopy a mnohé

dalgi. [25]
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3 HISTORIE VYVOJE GUI

Historie GUI se datuje do roku, kdy jeSté neexistovaly ani pocitace. Myslenky GUI
pocitace byly jesté dlouho predtim, nez byly vynalezeny technologie na jeji realizaci. Jako
prvni Clovék popisujici tyto metody byl Vannevar Bush. Okolo roku 1930 poprvé
publikoval popis zafizeni zvané ,Memex“, ktery vypadal jako stil s dvéma dotykovymi
displeji a klavesnici. To by umoznovalo pfistupovat k lidskym znalostem pomoci pfipojeni
podobné tomu, kterym se vyznacuji dneSni hypertextové odkazy. V této dobé vSak nebyl
pocitac vynalezen a tak nebyl zpiisob jak toto zafizeni uvést do prace. Proto Bushovy

napady nebyly zkoumany. [9]

V roce 1945 se opét ozval Vannevar Bush, ktery publikoval ¢lanek s ndzvem ,,As we may
think* v magazinu ,,Atlantic Monthly“. Tento ¢lanek byl motivacni néstroj pro mladého
Douglase Englebarta, ktery chtél vyzkouset postavit takovyto stroj. V roce 1948 dokoncil
studium v elektrotechnickém oboru a nasel si praci v NACA institutu, ktery je pfedchtdce
NASA. Bushova esej mu nedala spat a pofad pfemyslel o tom, jak by tuto mySlenku uved]
V realizaci. Proto zacal hledat investora, ktery by investoval do jeho vizi. V roce 1955 si
udélal doktorat a dostal pozici u Stanford Research Institute, kde ziskal mnoho patentii na
zmenSovani pocitatovych komponent. V roce 1959 jiz mél velky respekt, a proto dostal
grant od letectva spojenych statii na vyvoj GUI zatizeni. V roce 1962 Douglas Englebart
publikoval esej snazvem ,Rozsifovani lidského intelektu®. V praci argumentoval, ze
digitalni pocitace by mohly poskytnout nejrychlejsi zplisob jak zobrazit sloZitou situaci a
vyvodit jeji feSeni. Jako prvni hypoteticky ptiklad byl navrh budovy pomoci architekta,
ktery se mél podobat dnesnim modernim grafickym CAD programiim. Douglas a jeho
spolupracovnici po mnoho let rozvijeli jeho napady a technologii, které nakonec vyustili ve
vetejnou demonstraci pred vice neZ tisicem pocitacovych odborniki v roce 1968.
Englebartova demonstrace byla multimedialné fantasticka. Novy systém byl nazvan NLS

nebo taky oN-Line systém, protoze byl ptipojen k nékolika pocita¢tim. [10]
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Obr.¢. 4 — oN-Line sytém, klavesnice, mys [23]
Systém displeje byl zaloZzen na vektorové grafice a byl schopen zobrazovat text i
jednoduché ¢ary. Douglasovy ruce obsluhovaly tii vstupni zatizeni, klasicky psaci stroj ve
stylu klavesnice, péti tlacitkovou klavesnici a maly box se tiemi tlacitky na vrchu pfipojené
K pocitaci pomoci dlouhého kabelu. Jednalo se o mys, kterou vynalezl Douglas a postavil

jeden z jeho inZenyri. Nikdo nevi, kdy vzniklo oznaceni mys, ale ujalo se a zlstalo dodnes.

S vyndlezem mysi pfiSel vyndlez ukazatele mySi. V té dobé mél tvar hiillky o velikosti
jednoho znaku. Douglastiv tym ho pojmenoval ,,bug* v ¢eském piekladu brouk, nicméné
tento nazev se do soucasnosti nezachoval. Douglasova demonstrace systému NLS ohromila
mnoho lidi. To jim otevielo o¢i a zamysleli se, co by bylo mozné v budoucnosti, kde by
pracovali lidé na celém svéte na elektronickych dokumentech na obrazovce svého pocitace.

Tato budoucnost ovSem nenasvédcuje nic dobrého pro firmu Xerox, ktera se zivi prodejem

kopirek. [8]

Firma Xerox se bala o sviij zanik v ,,bezpapirové budoucnosti* a rozhodla se, ze bude
nejlepsi ovladnout novou technologii. Proto vytvofili Palo Alto Research Center (PARC)
v roce 1970. Jako prvni z véci, které vynalezli, byla laserova tiskarna. Ale takovato
tiskarna vyzadovala vétsi grafickou ptipravu dokumentu k tisknuti. S faktem, ze zadné
takové pocitace v té dobé nebyly, vynalezli svij vlastni v roce 1973 a pojmenovali ho
Xerox Alto. Nejndpadnéj$im rysem byl jeho displej, ktery byl orientovan na vysku a mél
stejné rozméry jako tisténé stranky. Displej predstavoval plnou rastrovou bazi o 606px na
808px. Kazdy pixel mohl byt samostatné zapnut a vypnut na rozdil od typickych

terminalovych. M¢l klavesnici a modernizovanou Engelbartovu mys. Kurzor mysi se nyni
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stal bitmapovym obrazem, ktery zobrazoval diagonalni Sipku, kterou zndme dnes a stejné

jako morphing do jinych tvart v zavislosti na vykonavané ¢innosti. [24]
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Obr.¢. 5 — GUI pocitace Xerox Alto [20]

Prvni software, ktery byl napsan pro Xerox Alto, byl hruby a byl jen mirné graficky.
Graficky textovy procesor tzv. ,.Bravo® byl vyvinut a mohl zobrazovat riznd pisma a
velikosti textu na obrazovce soucasné, ale mél jiné uzivatelské rozhrani, které bylo
umisténo naspodu misto navrchu. Vyzkumnici PARC si uvédomili, ze je potieba
konzistentni uzivatelské rozhrani pro nové aplikace a aby se tak stalo, muselo byt vyvinuto

uplné nové vizualni prostiedi. A tak se zrodil SmallTalk prvni moderni GUI rozhrani. [19]

SmallTalk byl koncipovan jako programovaci jazyk a vyvojové prostiedi tak, aby byl
snadno pouzitelny a v mnoha ohledech byl UspéSny. Vyvojové prosttedi SmallTalk
obsahovalo také grafické uzivatelské rozhrani, na némz SmallTalk bézel a v mnoha
ohledech zavedl moderni GUI pojeti. Jednotlivé okna ve SmallTalku obsahovala
ohraniceni a Sedy vzor pro pozadi. Kazdé okno mé&lo zahlavi na hornim fadku, které bylo
pouzito pro identifikaci a pfesouvani po obrazovce. Okna mohla piekryvat jind okna a
vybrané okno se ptesouvalo do popiedi obrazovky. Ve SmallTalku byl také poprvé uveden

pojem ,,ikona‘* — malé ikonické zobrazeni programt a dokumentt. [19]
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Obr.&. 6 — GUI SmallTalku [9]

V dob¢ SmallTalku se poprvé také objevuji popup menu, kdy po kliku mysi na tlacitko se
rozevielo hierarchické menu na posledni pozici kurzoru. Dale se prvné objevily posuvniky,

prepinace a dialogova okna. [20]

Nejdulezitejsi z prikopniki a vyvojait GUI byla mald firma zaloZend v garaZi nazvana
Apple Computer. Byla zalozena v roce 1976 Stevem Jobsem a Stevem Wozniakem. Apple
postavil svij majetek na Apple II, ktery byl velmi populdrni a zobrazoval text i grafiku, ale
obsahoval také prikazovy fadek. Mnoho byvalych inzenyri z Xerox PARC chtéli pracovat
pro Apple. V Applu zacala prace na pfistim pocitaci nazvaném Lisa, ktery zprvu zacal na
textové bazi, ale po prichodu pracovniku z PARC byl jejich vlivem zménén na graficky.
Steve Jobs se stal GUI vizionafem. Lisa se stal grafickym pocitacem, avSak grafické
rozhrani jesté nebylo zcela hotové. [19]
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Obr.¢. 7 — GUI pocitace Apple Lisa [20]
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Tym, ktery pracoval na pocitaci Lisa, uznal jako nejlepsi feseni ikonovy systém, kde kazda
ikona zobrazovala dokument nebo aplikaci a vyvinul prvni vysouvaci menu, které
obsahovalo vSechny nabidky a bylo umisténo na hornim tadku displeje. Tym Lisy zménil
tehdejsi tfitlacitkovy design mysSi na dvoutlacitkovy a dale definovali aktivovani
dvojklikem. Poklepani se pozdéji stalo pln¢ standartizovanym tikonen pro vsechny GUI pro
spusténi programu a to i pro mysi s vice tlacitky. Uzivatelské rozhrani Lisy definovalo GUI
pojmy, které pouzivame dodnes. Pfisli s mySlenkou, ze ikony mohou zastupovat vSechny
soubory Vv souborovém systému, které by pak uzivatel mohl prochazet pomoci
hierarchického adresare. Dale myslenky ,,drag and drop®, to znamena vybrani vice souborti
pomoci mysi a presunuti do jiné slozky za pomoci tahu. Poprvé se také objevila myslenka

ttid, ktera poskytovala, ze kazdy soubor by mohl byt spustén v ptifazené aplikaci. [9]

U nového GUI pocitate Macintosh méla opera¢ni pamét’ velikost pouze 128KB, nebyl
pfitomen zadny multitasking ani pfepindni mezi programy. Uzivatelské prostiedi
Macintoshe je postaveno na GUI z Lisy, ale opera¢ni systém byl pfepsan od nuly, aby

splnil naroky na opera¢ni pamét’. [23]

V dalsich letech se mnoho lidi snazilo vymyslet novy GUI opera¢ni systém. Mezi tyto GUI
systémy se fadi VisiOn, Tandy DeskMate, GEM, Amiga workbench, které ovSem diru do
svéta neudélaly. AvSak nejzndméjSim byl Windows v té dobé verze 1.0. Obsahoval veskeré
GUI prvky, jako jsou posuvniky, menu, dialogova okna a widgety. Lisil se oproti Lise nebo
Macintoshi v tom, Ze kazda aplikace méla svoji vlastni ovladaci liStu a menu k ni
ptipojené. Po velké oblibé uzivateld vysla v roce 1987 aktualizovana verze Windows 2.0.
Opoustel kachlickovy systém a piesedlal na piekryvajici se model. Tato verze spolu s

vylepsenym softwarem byla prodavana firmou HP s nazvem ,,NewWave®. [23]

Calendar - (untitled)
iew Show Alarm 0Options
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Obr.¢. 8 — GUI operacniho systému Windows 1.0 [9]
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Dal$im milnikem ve vyvoji GUI bylo uvedeni nového opera¢niho systému Next v roce
1988 vyvinutého firmou Steva Jobse. Next piedstavil ostry 3D design GUI prostiedi,
poprvé zavedl symbol X pro zavirani aplikace nebo widgetu. Také pfisel s myslenkou
svislé nabidky s pruhem v levém hornim rohu, aby uzivatel mohl opustit nabidky v
libovolném bod¢ na obrazovce. Next obsahoval také panel, ktery byl pevné umistén na

pravé strané, ktery v dnesni dobé pouzival napiiklad systém Windows Vista. [24]

i )
@
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Obr.¢. 9 — GUI systému Next [23]

Na ptelomu roku 1990 ostatnim pocita¢ovym systémtim klesala oblibenost, zlstali na poli
GUI pouze Microsoft a Apple. Digital Research zastavil prodej syst¢ému GEM v roce 1989.
Atari prestala prodavat ST v roce 1993. V roce 1993 se firma Next rozhodla pfestat

prodavat hardware a vrhla se vyhradné na operacni systém. [24]

Firma Microsoft dosahla nebyvalé popularity soucasné s vydanim verze Windows 3.0 v
roce 1990 a 3.1 v roce 1992. Zatimco co Macintoshi chybi jesté¢ hodné funkci, pfiSel na trh
Windows 95 vydany v roce 1995 a ten stmelil Microsoftu naskok v oblasti prodeje GUI a
stal se jednim z neprodavangjSich programl. GUI prostedi se dale vyvijelo a vyviji se
stale. Po roku 2000 nasledovaly aktualizované verze systémi Mac OS a Windows, jak je
zname dnes. Objevilo se také nové GUI prostiedi pro operacni systém Linux. | toto
prostiedi se aktualizovalo a vznikaly nové verze. Nelze jednoznacné fici, kdo vynalezl

GUI. Kazdy kdo se podilel na vyvoji, ma zasluhu. [20]
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4 DUVODY ZKOUMANI GUI GENERATORU

Téma diplomové prace mi vrtalo uz delsi dobu hlavou. Poté se naskytla moznost vytvofrit
GUI mockup ovladace pro firmu Santech. Zakaznik pozadoval prezentaci logiky GUI
aplikace s jeji interakci. Cilem bylo nalezeni optimalniho ovladani a vyfeSeni piistupu a
nastavitelnosti jednotlivych funkci. Pro tvorbu prezentace GUI aplikace byl dodan graficky
navrh s nadhledy jednotlivych obrazovek. Po nékolika schiizkach, kde se prezentovala
hotova aplikace, se vzdy logika ovladani ménila pro nalezeni snadnéjSiho a intuitivnéj$iho
pristupu k funkcim GUI aplikace. Tyto Casté upravy mé vedly k myslence, jestli neexistuje
né&jaky software, pomoci kterého bych mohl jednoduse ménit pozadované vlastnosti, prvky
a chovani GUI aplikace do budoucna. Hlavni pozadavek byl uspofit ¢as, ktery vyrazné

narustal s kazdou zménou.

Bylo tedy zapotiebi najit hotové softwary, které umoziuji vytvaret tyto GUI mockupy bez
nutnosti néco programovat nebo hlubsiho nastudovani jejich fungovani. Ze zacatku se
jednalo pouze o prezentaci GUI aplikace. Téma vSak bylo rozsifeno o oblast embedded a
mobilnich systémd, které¢ jsou v dnesni dobé velice popularni a vydélecné. Hledal jsem
tedy 1 softwary, které umoziuji z vytvorené¢ GUI aplikace vygenerovat kod pro cilové

zatizeni nebo podptirné vyvojové desky, kde by byla GUI aplikace prezentovana.
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5 POUZITY SOFTWARE

Zde se nachazi prehled software, ktery jsem pouzil pro vytvoreni individudlni navrhu GUI

a k prozkoumani moznosti nalezenych GUI designert a generatord.

5.1 Vmware Player

Vmware Player je virtualizacni ndastroj pro testovani software bez rizika poskozeni
operac¢niho systému a je opensource pro nekomercni ucely. Umoznuje vytvofit libovolny
virtudlni stroj s pozadovanym systémem (Windows, Linux atd) a nastavit mu jednotlivé
parametry. Software je dostupny ke stazeni z domovskych stranek vyrobce v sekci

Downloads/Vmware Player. [34]

Player v | | ~ =

B tome Welcome to VMware Player

@ Windows 8 Pro

§A‘ Create a New Virtual Machine
¥

',, : E q_\: Create a new virtual machine, which will then be
o added to the top of your library.

. Open a Virtual Machine
2 ‘ Open an existing virtual machine, which will then be
added to the top of your library.

Q Upgrade to VMware Workstation

Get advanced features such as snapshots,
developer tool integration, and more.

Help
\ / View VMware Player's help contents.

This product is not licensed and is authorized for
;4' non-commercial use only. For commerdial use,
purchase a license. Buy now.

Obr.¢. 10 — Vmware Player

Program Vmware Player jsem pouZil z diivodu zkouméni jednotlivych GUI softwari. Resil
jsem to timto zplsobem, protoze prozkoumani obsahovalo nainstalovani softwaru,
testovani funkcnosti a V nékterych piipadech 1 odinstalovani z dGvodu nesplnéni
pozadavkl. Hlavnimi divody bylo zachovani bezpecnosti a integrity vlastniho systému a
také aby funkcnost jednotlivych GUI softwarl nebyla ovlivnéna programy, které jsou jiz

nainstalované na mém systému.
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Jako virtudlni stroj jsem zvolil jednotku s opera¢nim systémem Windows 8. Instalace
probihala uplné stejn¢ jako u klasického systému s jedinym rozdilem, ze jsem systém
instaloval z obrazu disku. Pfi instalaci jsem pozménil parametry z divodu rychlosti prace
ve virtudlnim stroji. Vytvoifené a vygenerované vystupy jednotlivych softwarG jsem
jednoduse ptenesl pres USB jednotku, kterou jsem pfipojil k virtualnimu stroji a

piekopiroval pozadované soubory.

5.2 Gimp verze 2.8

Jedna se o open source bitmapovy editor. Nazev je zkratkou ,,GNU Image Manipulation
Program®, autoii programu jsou Peter Mattis a Spencer Kimball, ktefi studovali univerzitu
v Berkeley. V soucasné dob¢ jsou aktualizace a vyvoj programu na bedrech dobrovolniki.
Program je lokalizovan do Cestiny, zvolil jsem verzi normalni, protoZe neni nutna prace na
vice pocitacich. Jesté je k dispozici verze ,,Portable®, kterd jde spustit kdekoli (nevyZaduje
instalaci) a mize se prendSet na ptrenosnych discich. GIMP mé podporu veskerych

klasickych bitmapovych formatt (JPG,BMP,PNG,TIF,GIF a dalsi). [5]

Software je dostupny ke staZzeni z domovskych stranek vyrobce v sekci downloads. [35]
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Obr.¢. 11 — UzZivatelské rozhrani programu GIMP
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Program GIMP byl pouzit pro Gpravy obrazkl pro diplomovou praci a také vyhradné pro
rozfezani dodané grafiky ve formé jednotlivych obrazovek. Jednotlivé elementy obrazovek

jsem ukladal ve form& PNG obrazkovych soubort z diivodu uspory velikosti.

5.3 Brackets Sprint

Brackets je open source program pro upravu CSS, HTML a JavaScript kodu. Brackets
predstavuje sbirku vyvojarskych nastrojti, které vam umozni upravit jednoduse pravidla
kédu ¢i rizné skripty a potom analyzovat vykon webové stranky. Aplikace nabizi
uzivatelsky pfijemné prostfedi, ve kterém se dobife pracuje a navic obsahuje podporu

CeStiny. Brackets obsahuje zvyraznéni syntaxe textu pro snadnéjsi Upravu kodu. Je

multiplatformni a béZi na systémech Windows XP, 7, 8 a Mac OSX.

Software je dostupny ke stazeni z domovskych stranek vyrobce. [36]

js/functions s - Brackets
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index.

JsLint chyby
2 Missing 'use strict’ statement.
2 Expected 'where' atcolumn 5, not column 13,
2 ‘where' was used before itwas defined. where=S{kam);
2 'S'wasused beforeit was defined. where=Sikam);
2 Expected ‘offset at column 5, not column 13. offset=where.offset();

3 ‘offset' was used before it was defined. offset=where.offset();

upec36

Obr.¢. 12 — Uzivatelské prostiedi Brackets Sprint

Program Brackets Sprint jsem vyuzil zejména pro druhy bod diplomové préce, kdy jsem
tvofil individualni navrh GUI aplikace pomoci technologie DHTML a upravoval jsem

v ném HTML, CSS, JS a Jquery kody.
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6 ANALYZA FUNKCNICH A NEFUNKCNICH POZADAVKU

Prvnim tkolem mé diplomové prace je analyzovat a zpracovat pozadavky na generatory
GUI pro mobilni a embedded systémy. Abych tyto pozadavky mohl Iépe formulovat, mél
jsem vytvofit demo GUI aplikace, ze kterého jsem mél vysledovat jednotlivé faze a
nezbytné prvky pro tvorbu. Zaroven jsem mél definovat pozadavky na generaci kddu a

exportu aplikace.

Po vytvoreni dema GUI jsem analyzoval funk¢ni pozadavky, tzn. ty pozadavky, co se musi
udélat (aktivity, vizudlni tvorba, akce). Jako nefunkéni pozadavky jsou interpretovany
riznd omezeni softwaru, co se ty¢e vykonnosti, spolehlivosti, oblast generovani jazyka a
pro jaké cilové zatizeni je aplikace vhodna. Pomoci analyzy jsem rozd¢lil tvorbu GUI do 4

zakladnich oblasti.
= Vizualni sekce
= Datova sekce
= Sekce chovéni aplikace
= Sekce generovani / exportu

Tyto sekce predstavuji oddélené aktivity pii tvorbé, avSak pro GUI software jsou naprosto
nezbytné. NiZe na obrazku je vyobrazeno schéma pozadavkl na GUI software 1 s jeho

vazbami na dané sekce a jak jsou propojeny.
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Obr.¢. 13 — Schéma pozadavkl na GUI software

6.1 GUI navrh

Zakladni pozadavky na software jsou, aby obsahoval WYSIWYG editor a mél logicky

uspotfadané ovladaci panely bez nutnosti pfepindni.

Sekce GUI navrh se déli na 2 zakladni oblasti — vizualni a datova oblast. V téchto sekcich
se tvoii GUI aplikace z pohledu testovaciho a logického €lenéni s jednotlivymi parametry.
Tvoii se zde posloupnosti obrazovek. Chovani a vystup aplikace se fadi do sekce GUI

funkcionality, kde definujeme, co mé dana aplikace délat a pro jaky vystup je preferovana.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky, 2014 29

Dalsim dulezitym pozadavkem je moznost importovat zdrojové soubory pro tvorbu GUI
aplikace. Software tak musi umoznovat nahrat napf. obrazky do vytvoieného projektu a

dale s nimi pracovat.

Vizuélni ¢ast navrhu je zadkladni kamen pro sestaveni GUI. Software musi obsahovat

veskeré standartni ovladaci prvky, s kterymi se mizeme pii tvorbé GUI setkat:
=  Tlacitko

= Obrazkové tlacitko

= Textarea
= |nput

= Text

= Vyplii

Tyto prvky musi byt editovatelné. Vyhodou softwaru by bylo, kdyby si uzivatel mohl
nadefinovat vlastni ovladaci prvek a vytvofit jej jako Sablonu nebo ptedlohu pro dalsi

pouziti, aniz by musel znova definovat parametry.

U vizudlni stranky GUI softwaru musi byt pfitomny nastroje, které obsahuji grafické
programy jako vSechny typy zarovnani a editace objektli do popifedi nebo pozadi. Protoze
kazdy navrh GUI aplikace je zaloZzen na posloupnosti obrazovek, musi GUI software
obsahovat panel nebo jakykoli néstroj s moznosti spravy jednotlivych obrazovek GUI
aplikace. Tento nastroj musi umoznit vytvafet libovolny pocet obrazovek a mazat
obrazovky. Vyhodou softwaru bude ptitomnost funkce duplikovani nebo kopirovéani
obrazovek, protoze mnoho navrhu GUI vychazi ze stejného zakladu obrazovek. Vytvorené
obrazovky musi mit moznost upravy jednotlivych udaji a jejich velikosti. Musi se dat
tvofit posloupnosti obrazovek a musi obsahovat ptiznak, kterym uzivatel zajisti, Zze dana
obrazovka bude nastavena jako vychozi bod GUI aplikace a od ni se bude navrh dale
odvijet. Pokud nebude obsahovat ptiznak startovni obrazovky, musi byt GUI software

zalozen na vrstveném modelu, kde prvni obrazovka bude startovni.

Software by m¢l také obsahovat simulaéni béh GUI aplikace, ktery spada také do vizualni
¢asti navrhu. Hlavni pozadavek na simulator je vérné zobrazeni a funkénost GUI aplikace 1

Vv ptipad¢, Ze nebude embedded systém piipojeny. Toto by byl idedlni stav, ktery ovSem ne
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vzdy bude realny. Simulator musi mit pfistup k datim a funkcim GUI aplikace kdykoli, aby

uzivatel mohl testovat funkci béhem tvorby.

Datova ¢ast GUI navrhu musi obsahovat veSkeré informace a parametry o vlozZenych
obrazovkach a ovladacich prvcich. Tyto informace maji hodné spole¢né¢ho. Zakladni

parametry pro vSechny ovladaci prvky musi obsahovat:
= Pozice X, y na obrazovce
» Vyska a Sitka ovladaciho prvku
= [dentifikator (ndzev nebo ID)
= Pozice z-index (poptedi, pozadi)
Parametry u obrazovek musi spliiovat zdkladni pozadavky:
» Velikost obrazovky (Sitka, vyska)
* Id nebo ndzev obrazovky
» Ptiznak startovni obrazovky

U vyjmenovanych ovladacich prvki se miZou vyskytovat také jedine¢né parametry
Vv zavislosti na tom, o jaky ovladaci prvek se jedna. Jako ptiklad uvedu Button a Image
button. U klasického tlacitka jsou hlavni rozméry jako $itka, vyska, pozice Xx,y, tyto
parametry samoziejmé obsahuje i obrazkové tlacitko, avsak ma sviij jedine¢ny parametr a
to odkaz na obrazek, ktery by mé¢l byt ve form¢ adresy na zdrojovy soubor ve sloZce, kterou
zvoli uZzivatel, nebo pfimo mozZnost vybrat obrazek vloZzeny do projektu. Obrazkoveé
tlac¢itko by mélo podporovat standartni formaty bitmapovych souboril, jako jsou BMP,
JPEG, PNG. U textovych ovladacich prvk musi byt mozné ménit text, stylovat font co se
tyCe velikost a barvy textu. Nadstandartni funkci by bylo ménit také samotny typ fontu.

Datova ¢ast GUI ndvrhu musi obsahovat také nastroje pro tvorbu uzivatelskych
proménnych. Tyto proménné mizZou slouzit nasledné jako vétveni chovani GUI aplikace.
Uzivatelské proménné by mély obsahovat klasické datové typy, které jsou znamé z riiznych

programovacich jazykd:
* Int
* Float

= String
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= Boolean (true, false)

Pocet uzivatelskych proménnych by nemél byt omezen a piistup k t€mto proménnym by
me¢l byt povolen. To znamend, Ze uzivateli bude umoznéno meénit hodnoty téchto

proménnych pomoci jednotlivych akci a nastavovat tak dynamicky jejich hodnotu.

Soucasti datové ¢asti je priprava dat pro simulaci GUI aplikace. Tedy data potifebné
k simulaci musi byt pfistupny bez nutnosti generovat vysledny kéd pro cilovou platformu

nebo exportovat aplikaci.

6.2 GUI funkcionalita

Samostatna kapitola pozadavkll je vztazena na definovani funkénosti a vystupu GUI
aplikace. Software musi obsahovat nastroje nebo funkce pro spravu chovani GUI aplikace
Z pohledu ovladacich prvka, které se budou na obrazovce vyskytovat tak i na spravu
chovani celé obrazovky a jejich udalosti. V jednotlivych udéalostech musi byt mozZnost

vytvaret konkrétni akce, které budou vykonavany, pokud nastane zvolena udalost.

Tyto nastroje pro spravu chovani musi umoznovat vytvaret zakladni udalosti, které budou
vyvolany uzivatelem aplikace po interakci na ovladaci prvek. Jelikoz se v praxi GUI
navrhy délaji pfimo pro embedded zafizeni, bude zafizeni testovano nebo vyvijeno na
n¢jakém dotykovém displeji nebo displeji spojeném s externimi klavesami, proto jedinym

pozadavkem je, aby software umoZznoval zvolit tyto udalosti:
= Udalost po kliku mysi na element
= Udalost po dotyku na element
Dale by mél obsahovat automatické udalosti obrazovek:
= Udalost po nacteni obrazovky
= Udalost po zméné obrazovky

Vyhodou by byla moZnost zavedeni zpozdéni mezi jednotlivymi udélostmi a definovéni
délky trvani. VSechny udalosti pouze zachycuji to, co se dé€je s GUI aplikaci, ale software
musi obsahovat také jednotlivé akce, které se budou vykonavat, pokud se udélost spusti.

Tyto akce musi zahrnovat alespon nékteré operace s elementy na obrazovce.

= Skryti a zobrazeni elementu
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Zmeéna parametru elementu (napt. zdroj obrazku)
Zména datovych proménnych
Zmeéna pozice elementu (x,y)

Zména rozmért elementi (Sitka, vyska)

Pro ucely prezentovani vystupu musi GUI software obsahovat nastroje pro export nebo

generovani aplikace. Pokud se jedna o embedded systém musi obsahovat kompilator a

generovani kédu pro cilovou platformu. Vyhodou by byla moznost vygenerovat vystup pro

mobilni systémy ve formé standardizovanych instalacnich balickil. Pro designery je nutné,

aby obsahovaly export do HTML, vcetné vsech potiebnych skritpt a dal§ich soubort.

6.3 Shrnuti funkénich a nefunkénich pozadavki

6.3.1

6.3.2

Funk¢ni pozadavky

Software bude umoZznovat vkladat v§echny standartni ovladaci prvky

Ovlédaci prvky budou obsahovat nazev nebo ID, pozice x,y a rozméry prvku
Software bude umoziovat tvotit uzivatelské proménné (int, float, string, boolean)
Software musi obsahovat spravce obrazovek a vestavény simulator béhu

U obrazovek musi byt umoZnéno ménit rozméry, nazev

Spravce obrazovek musi mit vrstveny model nebo piiznak startovni obrazovky

Obrazkové ovladaci prvky musi podporovat alesponn jeden z téchto bitmapovych

formét (JPG, PNG, BMP, GIF)

Software musi umoZznovat nahrat zdrojové soubory (obrazky)

Nefunk¢ni pozadavky

Software musi umoznit generovat vystupni kod pro embedded systém nebo

exportovat GUI aplikaci do HTML
Software musi byt vizualni WYSIWYG editor

Omezeni vyvojové platformy neni kladeno (C,C++,Java)
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7 INDIVIDUALNI RESENi POMOCI DHTML

Jako vzorovou GUI aplikaci jsem vytvofil navrh logického ovladani GUI ovladace van pro
firmu Santech. Néavrh jsem implementoval pomoci technologie DHTML. DHTML je
soubor n¢kolika technologii pomoci, kterych mize stranka ménit obsah 1 po jejim nacteni.
Prvni krok bylo roziezani dodané grafiky na elementy, které budou nasledné pouzity pro
vyvolani interaktivnosti. Rozfezani elementti jsem provadé¢l v bitmapovém editoru GIMP.
Obrazky jsem ukladal do formatu PNG jednak z divodu velikosti a zadruhé z divodu
podpory jednotlivych GUI softwaru. Roziezané elementy byly uloZeny hierarchicky do

slozek odpovidajici jednotlivym obrazovkam, aby se zvysila piehlednost.

Jako editor HTML, CSS a Javascript kodu jsem pouzil program Brackets Sprint.
V programu Brackets jsem si vytvofil prazdny HTML dokument. Do néj jsem vkladal div
tagy, kterym jsem pftifazoval jednotlivé tfidy a ID elementd. Ttidy jsem piidaval kvili
stylovani elementu a jednotlivé ID bylo pfidano kvili vyvolani udalosti s reakei na tyto
prvky. Cela aplikace ovladace se sklad4 z jednoho HTML souboru ,,index.html* a nékolika
php soubort odpovidajici kazdé obrazovce. Propojeni jednotlivych skripti a CSS soubori
bylo provedenou formou odkazl v zdhlavi dokumentu. Individudlni navrh je dostupny

online na adrese http://santech-comfort.solansky.cz.

7.1 Obrazovky

Individudlni navrh obsahuje celkem 14 obrazovek. Funkc¢nich obrazovek je pouze 12.
Prvni obrazovka ,turnoff obsahuje pouze ovladaci prvek zapnuti, ktery nacte dalsi
obrazovku ,,logo screen* s logem vyrobce. Po uplynuti vtefiny zpozdéni se GUI aplikace
dostava do zakladniho menu, které obsahuje 2 obrazovky, mezi kterymi jde rolovat pomoci

ovladaciho prvku. Na Obr.¢.14 je naznacena hierarchicka posloupnost obrazovek.


http://santech-comfort.solansky.cz/
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Logo screen
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Obr.¢. 14 — Hierarchické schéma obrazovek GUI navrhu

Ze schématu obrazovek je patrné, Ze GUI néavrh obsahuje 3 Urovn€ obrazovek. Prvni
uroven je zakladni menu GUI aplikace, které obsahuje obrazovky default a default2. Druha
urovenl jsou funkéni menu, které obsahuje obrazovky wellness, colours, water, clean a
option. Tyto prvky slouzi jako rozcestnik pro dalsi obrazovky GUI ndvrhu. V menu
wellness se nastavuji jednotlivé programy a jejich intenzita. Menu wellness dale obsahuje
linky na dal$i obrazovky hydro, aero, magic a program. V menu colours se nastavuji a
zapinaji barevné tony. Obrazovka water slouzi pro nastaveni teploty vody. Menu clean
slouzi pro nastaveni metody hygieny. Menu option nabizi nastaveni délky trvani
jednotlivych programi a délku trvani masaze. Tteti Giroven obrazovek jsou dodate¢né

nastaveni programil v menu wellness a spousténi prednastavenych programt.

7.2 Diagramy aktivit

Vytvoril jsem par diagramt aktivit zachycujici akce, které se provadéji, kdyz je spusténa
ptislusna udalost. Vybral jsem funkci hydro na obrazovce ,,wellness®, ovladani teploty na

obrazovce ,,water* a proces aktivace vybéru barvu v menu ,,colours®.
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7.2.1 Funkce hydro

Zmén tfidu objektu na
“on"
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hydro

Zmén tridu objektu na Zmén stav promé&nné
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stav_hydro "off" fasovaé ukazatel intenzity

Obr.¢. 15 — Diagram aktivity funkce hydro

Pti stisku funkce hydro jsem na zacatku funkce vétvil tok pomoci prepinace. Jako
podminku jsem dal vytvofenou proménnou ,stav_hydro®, kterd uchovéava stav funkce
hydro. Pokud je podminka splnéna provede se pfislusna vétev uzivatelského kodu. Ve vétvi
pro stav ,,off* zménim hodnotu stavové proménné a pomoci jquery funkce .addClass()
pridam objektu hydroButton tfidu ,,on“. Zaroven zobrazim odpocitavani ¢asu pro program
hydro. Zobrazeni casu je provedeno jquery funkci show() a délka odpocitdvani je
inicializovana v ¢asovaci, kde tato hodnota se bere z globalni proménné ,cas®“. Tato
proménna je déle nastavitelnd v obrazovce ,,option*. Pro vétev stavu ,,on* je to podobné
pouze zde pribyvaji 2 podminky, kdy testuji zda-li neni aktivni jiny program. Pokud ano
tak ho nastavim pouze do stavu ,,on“ a zménim tfidu dané¢ho objektu programu na ,,on*.
Dale nahraji ukazatel intenzity do informacni liSty pro dany aktivni program. Jako posledni
krok je zobrazeni aktivniho ovlddani funkce. Ovladaci prvky budou oznaceny cervené
oproti stavu ,,off, kde jsou tmavé Sedé. Posledni vétev pro stav ,,active™ je deaktivace
funkce. Zménim tfidu objektu na ,,off* a také stavovou proménnou na ,,0off"“ a resetuji

Casovac. Soucasti je také skryti ovladacich prvkl a ukazatele intenzity.

Pro programy aero a magic byly funkce pfi stisku ovladaciho prvku realizovany stejné jako
u funkce hydro, pouze s rozdilem vétve, kdy je stav ,,on“. Zde se testuji vzdy zbylé dva

programy, pro zajisténi ovladani jednoho programu ovladacimi tlacitky + a -.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky, 2014 36

7.2.2 Funkce ovladani teploty

Zména teploty

Zvysit [ snizit

Zwysit

Inkrementuj hodnotu

proménné teploty

Dekrementuj hodnotu
proménné teploty

Precti hodnotu teploty
Z promeénne

Nastav hodnotu
proménne jako text

Obr.¢. 16 — Diagram aktivit zmény teploty

Zména teploty byla realizovana velice jednoduse pomoci jedné funkce, ktera byla pouzita
pro stisknuti ovladacich prvka + a -. Jako parametr funkce jsem vkladal znaménko, které
signalizovalo zvySeni nebo sniZeni teploty. Poté jsem hodnotu proménné teploty
inkrementoval nebo dekrementoval podle zachycené udalosti. Na konci funkce jsem piecetl
aktualni hodnotu z proménné teploty a nastavil ji jako text objektu, ktery zobrazuje teplotu

na obrazovce ,,water, pomoci Jquery funkce .text(,hodnota‘) objektu podle ID.
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7.2.3 Funkce vybrani barvy
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Obr.¢. 17 — Diagram aktivit funkce vybéru barvy

Funkce vybrani barvy je trochu slozitéjsi, ale opét byla provedena pomoci jedné javascript
funkce. Tato funkce zajiStuje zapnuti a vypnuti, vybrani barvy a inicializaci barevného

pluginu.

Na zacatku funkce testuji proménnou ChromoRun. Na zaklad¢ testu se dalsi akce vétvi do
dvou sekci. ChromoRun signalizuje stav, kdy je vybrani barvy neaktivni nebo aktivni

hodnotami false nebo true. Pokud je neaktivni, podle ID objektu zménim tfidu elementu
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zapinani na aktivni. Neaktivni zaSedla kruznice barev je nahrazena za jiny zdroj obrazku a
pfi této operaci je provedena inicializace a spusténi pluginu Image Color Picker, ktery je
zaméfen piimo na nov€é nahrany zdroj. Zaroven aktivuji ovladdaci prvky pro regulaci
intenzity barvy. Posledni krok je zména stavové proménné ChromoRun na hodnotu true.
Pokud je proménnd ChromoRun rovna hodnoté false, znamena to, Zze vybér je aktivni a
uzivatel chece funkci vypnout. V tomto ptipadé je aplikovan opaény postup pouze s jednim
rozdilem. Na konci vétve se testuje, zda-li jsou vypnuté i pfednastavené programy. Pokud
ne, tak se nic ned¢je, ale pokud jsou programy zapnuté, jsou postupné vypnuty a jejich

stavové proménné zménény na hodnotu off.

7.3 Zména obrazovek

Zmeéna obrazovek byla provedena pomoci technologii Javascript a Jquery. GUI névrh
ovladace byl rozdélen do nékolika logickych oblasti. Prvni je informacni liSta nahote, ¢ast
nabidek a menu uprostied a dolni oblast je ovladaci sekce. Informacni lista zlstava fixni az
na vyjimky (nastaveni intenzity programi). Oblast menu se méni v zavislosti na vyvolaném
pozadavku. V projektu jsem vytvofil slozku menu a do ni jsem vlozil php soubory s danym
nazvem obrazovky. Pfi vyvolani akce kliknuti na ikonu jsem pomoci technologie Jquery
konkrétn¢ funkce .load() nahral do oblasti menu novy php soubor s pfislusSnym obsahem.
Prechody obrazovek jsou prevazné fizeny 2 tlacitky — tlacitko zpét a tlacitko domd.
Tlacitko domt vraci z kterékoli obrazovky do hlavniho menu (obrazovka default). Tlac¢itko
zpét vraci pouze o jeden krok. V aplikaci je to vyfeSeno stavovou proménnou, kdy vzdy po
zmeéng obrazovky se ulozi nazev predeslé obrazovky do proménné. Vraceni o krok zpét je

zachyceno funkci a dynamickym nahranim menu podle hodnoty proménné.

Informacni lista

/iwllabidky / %n‘

olours ) \ Wwater °C dpﬁn

Ovladaei zéna

Obr.¢. 18 — Rozd¢leni logiky GUI ovladace na 3 zony
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7.4 Definice chovani aplikace

Chovani GUI aplikace je fizeno pomoci technologie Javascript. Jsou piitomny 2 soubory
(init.js a functions.js). V init.js se nachazi definice chovani pii prvotnim spusténi aplikace
tzv. inicializace. V druhé js souboru jsou definovany veSkeré funkce a udalosti, které
mohou nastat. Aplikace byla délana jako jeden dynamicky ménitelny html soubor. M to
vsak své nevyhody. Po nacteni nového menu jiz nelze ptistupovat k chovani elementti pies
identifikator, a proto jsem vyuzil u nové nactenych elementd funkce onclick. Pti interakci
elementu se spusti dand funkce vyvolana onclick udalosti, kde jsem definoval nazev a
parametry funkce, ktera ma byt provedena. Pii psani funkci jsem se snazil o univerzalnost,
avsak ne vzdy toho S$lo docilit. Pro potfeby definice chovani aplikace jsem vytvotfil mnoho
stavovych proménnych. Stavové proménné byly vytvotfeny globdln¢é. Proménné jsem
nasledné v priabcéhu ovladani aplikace ménil a podle nich vétvil chovani GUI aplikace.
V jednotlivych menu php souborech jsem musel pfi nacitdni zohlednit stavové proménné.
To znamena, ze pokud danad funkce bézi, menu se musi importovat s danou tiidou pro
pozadovany element. Toho jsem docilil pomoci javascriptu, kde jsem testoval stav
proménné a podle toho pfifazoval elementu vhodnou tfidu jesté pied tim, nez se nahraje

nova obrazovka.

7.5 Specifické funkce

Individudlni feSeni také obsahovalo par velice specifickych funkci, které neSly vyieSit
klasickymi javascript funkcemi. V menu ,,colours® se jednalo o vybér barvy z kruZznice
barevnych tonl, dale zvySeni nebo sniZeni barevné intenzity vybrané barvy a v menu

»wellness* animace intenzity jednotlivych programi.

Mezi tyto funkce patfilo vybrani barvy z barevného kruhu v menu ,,colours®. Javascript
neobsahuje Zadné takové funkce, a proto jsem hledal free pluginy pro technologii Jquery.
Nasel jsem plugin Image Color Picker, ktery je dostupny zde. Pro spravné fungovani
pluginu ovSem nestaci pouze knihovna Jquery, ale musi se includovat soucasné i pomocny
Framework pro tvorbu efekti Jquery Ul Plugin jsem testoval z divodu pochopeni funkce a
nasledné importoval do mého projektu. Plugin potieboval par tprav z hlediska CSS styli.

Aktivaci pluginu jsem importoval do souboru functions.js.


https://github.com/Skarabaeus/ImageColorPicker
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Obr.¢. 19 — ImageColorPicker v akci

Musel jsem oSetfit také stav, kdy funkce chromo neni zapnuta a tedy vybér barvy neni
mozny. Po vybrani barvy plugin uloZi do zvoleného objektu jeji HEX hodnotu. Toho jsem
vyuzil pro korekci barevného ténu. Po kliku na ovladaci prvky + nebo — byla vyvolana
udélost, kdy jsem piedal funkci na korekci barvy hodnotu, kterd byla vybrana z barevné
kruznice a ta mi vratila vysledek nové upravené barvy. Tuto barvu jsem nasledné ulozil do
proménné a pouzil pro animaci barevného toénu v ilustracni vang. Ilustra¢ni vana obsahuje
na pozadi objekt, kterému jsem pomoci Jquery funkce .animate() menil parametr

background.

Intenzita jednotlivych programii byla animovéana pomoci frameworku Jquery Ul, ktery byl
pouzit také pro Image Color Picker plugin. Pro potfeby interakce byly vytvofeny 3
proménné, které uchovavaji hodnotu nastaveni intenzity dané funkce (hydro, aero, magic) a
byly nastaveny na defaultni Groven. Pii vybéru pozadované funkce se objevi v informacni
list€ intenzita pro dany program (Obr.¢. 20) a zaroven je aktivovano ovladani intenzity pro
dany program. Po kliku na + nebo — je Javascriptem zachycena udélost a zménéna hodnota
proménné daného programu. Po zmén¢ hodnoty proménné je intenzita animovana pomoci
Jquery funkci .animate(). Jako parametr Sitku funkci .animate() vkladdm hodnotu dané

proménné a tato hodnota zastupuje hodnotu Sitky ve stylech CSS.
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Obr.¢. 20 — Nastaveni intenzity hydro

7.6 Vyhody a nevyhody individualniho FeSeni

Nejvétsi nevyhoda individualniho feSeni GUI je jeho ¢asova naroc¢nost. Ve fazi, kdy se
GUI prostiedi aplikace navrhuje, se Casto provadéji elementarni zmény z pohledu
funkénosti i rozmisténi danych prvkd. Tyto zmény se jevi na pohled, ze jsou velice
jednoduché, ale jejich proveditelnost na daném modelu DHTML byla ¢asové naroc¢na. At
uz se jedna pouze o zménu pozic danych elementli nebo zvySeni poctu stavil, do kterych se
dana funkce elementu mtliZze dostat. Pro pfesné definovani funkce GUI aplikace je zapotiebi
GUI designer, ktery udéla tkz. frontend aplikace, ale i programétor, ktery nasledné

naprogramuje poZadovanou funkcionalitu aplikace na embedded systému.

Naopak mezi vyhody individualniho feSeni patii velka variabilita GUI aplikace. V tomto

sméru je mozné udélat naprosto vSe, coz demonstruje vytvoreni specifickych funkei.
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8 KOMPONENTY PRO VYVOJ EMBEDDED GUI

Z analyzy pozadavkil na tvorbu GUI pro embedded systémy a jednotlivych software jsem
stanovil jednoduchy koncept komponent, které¢ jsou nezbytné pro generatory GUIL Pro
vyvoj embedded GUI aplikaci je tedy zapotiebi nékolik zakladnich komponent. Kdyz tyto
komponenty zahrneme do jednoho software, mizeme mluvit o software pro tvorbu GUI
feSeni vestavénych systémil. Sklada se z GUI designeru, aplika¢niho designu, aplikacniho
vyvoje, knihoven pro tvorbu GUI, kompilatoru, GUI simulatoru a fyzického embedded
systému coz muze byt modul n¢jakého systému, vyvojovy kit, mobilni telefon nebo MP3

prehravac.

Knihovny

GUI designer Aplikaéni design Aplikaéni vyvoj Kompilator Sestaveni GUI

Simulator GUI

Obr.¢. 21 — Komponenty aplikace pro tvorbu embedded GUI rozhrani

Mezi zékladni stavebni kamen téchto softwarti patii GUI designery. Jedna se o
komponentu, ktera umoziuje rychly vyvoj aplikace z grafického pohledu. V tomto editoru
jsou vytvoreny jednotlivé obrazovky GUI aplikace, do kterych se vkladaji ovladaci prvky
aplikace a to bez néjakého programovani. Aplikace automaticky generuje kod, ktery
popisuje typ zobrazeni a umisténi elementi na kazdé obrazovce vytvoreného designu.
Kazdy GUI generator zpracovava vizudlni stranku jinak, avSak vétSina je zaloZena na
generovani XML souboru nebo HTML a CSS soubort. Editor obsahuje funkce, které svou
¢innosti maji hodné spole¢ného s grafickymi editory, typicky zarovnani objektli, vrstveni
objekti a dalsi. Hlavnim tikolem GUI designeru je minimalizovat ¢asové naroky na tvorbu
aplikace a maximalné navysit efektivitu pii pozménéni logiky ovladani nebo zobrazeni
dané GUI aplikace. GUI designer pracuje také jako spravce vSech objektd vlozenych do
GUI designu, coz mizou byt obrazky, tlacitka nebo dalsi rizné elementy jako napf.

uzivatelské formulare, grafy, dialogova okna a dalsi.
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Aplikacni design je forma vyvoje aplikace, kde se popisuje zakladni chovani z pohledu
piechodu obrazovek GUI aplikace a jednotlivych udélosti pfi interakci na elementy, které
se nachédzeji na dané obrazovce GUI designu. Tato funkcionality je generovéana
automaticky nebo s pfi¢inénim uzivatele. Jelikoz se vétSinou jedna o model embedded
GUI, kde jsou informace nebo uzivatelské rozhrani zobrazeny na displeji nebo se jedna o
mobilni systémy, nachazeji se zde udalosti jako interakce po stlaceni nebo kliku na
ovladaci element. U vice rozvinutych systémi je mozné ménit datové parametry
jednotlivych proménnych a tidit tak pokrocily chod aplikace. Pro pokrocily chod aplikace a
vytvoreni dynamického GUI mockupu je zapotiebi néjaky skriptovaci jazyk (GEM script,

Javascript, Lua script).

Aplikacni vyvoj je programova sekce, kde dochdzi k programovani samotnych
funkcionalit. Tato definice se u kazdého embedded systému li$i a proto neni mozné
automatické generovani. Zde dochazi k potiebé programatora, ktery pro jednotlivé udalosti
vzniklé pfi interakci v aplikaénim designu napiSe co ma GUI aplikace provadét. Mize se
jednat v podstat¢ o cokoli od ovladani motoru po signalizaci stavi aplikace pro nemocniéni

ucely, automobilové zdvody nebo dotykové ovlddani domovnich a spotiebnich zatizeni.

GUI simulator je velice dualezitym aspektem pro vyvoj GUI na embedded systému.
Umoznuje pohliZet na aplikace v redlném case na cilovém zatizeni nebo jen v simulatoru
programu pokud cilové zafizeni neni jeSt¢ dokonceno a pfipraveno plnit pozadovanou

funkci.

Knihovny pro tvorbu GUI obsahuji zejména pottebné ovladace, které spolupracuji napf.
s displejem embedded systému, nebo ovladace jednotlivych tfadici, které se vyskytuji na
desce. Tyto knihovny jsou vétSinou piitomny ve formé& dynamicky linkovanych knihoven

S ptiponou ,,.dlI*.

Kompilator je sekce, kterd se stard o zkompilovani a generovani kodu pro embedded
systém. Kazdy software ma riizny typ generovani kédu v zavislosti na vystupu. Nékteré
systémy generuji vysledny kod ve formé ANSI C, jiné C++ a ostatni jsou zase postaveny na
platformé Java. Kompilator tizce spolupracuje se sekci knihoven, daty aplikace, ovladaci
periferii a uzivatelskym kédem. Po zkompilovani daného projektu posle vystupni kod do

ptipraveného cilového zafizeni. Nékteré aplikace obsahuji také generovani vystupniho
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souboru ve form¢ pro mobilni systémy, nejCastéji ve form¢ instalaéniho balicku pro

operacni systém Android (.apk) nebo pro operacni systém 10S.

Vyjmenované komponenty se mizou trochu lisit u kazdého softwaru, ale ve své podstaté je
kazdy GUI generator postaven na tomto konceptu. OdliSnosti se muzou vyskytovat
napiiklad v knihovnach nebo kompilatoru, protoze kazdéa aplikace je postavena na jiném

programovacim jazyce.
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9 NALEZENE GUI DESIGNERY A GENERATORY

Dalsi ¢asti mé diplomové prace bylo nalézt vhodné GUI generatory, které by splnovaly
analyzované pozadavky. Pti hledani téchto GUI softward jsem vzdy navstivil domovské
stranky vyrobce a zde jsem zkoumal jejich funkce, které byly piedstaveny samotnym
vyrobcem. Pokud spliioval alespon z vétsi ¢asti pozadavky, které jsem analyzoval, tak jsem

ho stahl a vyzkousel podrobng.

Nekolikrat se mi stalo, ze jsem naSel GUI generator, ktery spliioval ptedpoklady a po
nainstalovani jsem zjistil, Ze tomu tak viibec neni. Z tohoto diivodu, ktery jsem piedvidal,
jsem veskeré prace s GUI generatory, které se instalovaly fyzicky na disk, délal v programu
Vmware Player ve vytvofeném virtudlnim stroji s operaénim systémem Windows 8.
V nékterych ptipadech stazeni nebylo nutné, protoze GUI software byl piistupny online.
Oblast GUI designerti a GUI generatorti je dnes velky byznys a tak neni ndhodou, Ze pfi
rozsahlém hledani jsem nenarazil ani na jeden dobry open source. Co se tyce licenci, pro

mé potieby mi vzdy postacila verze trial, kterd nabizela zkuSebni dobu od 15 nebo 30 dnil.

Z n¢kolika GUI generatord jsem vybral pouze 4. Do uzsiho vybéru se nedostaly softwary
jako Pencil, Wakanda Studio, Mockup builder, GUI design studio nebo Pidoco. Tyto
softwary nabizeji vytvoreni GUI mockupd, ale spiSe na webové bazi, kde jde pomoci nich
prezentovat formulafe a dynamické nadvrhy webovych stranek. Nespliuji vSak analyzované
pozadavky z hlediska vizualni tvorby ani vytvoteni funkcionality nebo generovani a export
vystupu. GUI design studio bylo vhodné pro vyvoj GUI a také obsahovalo vestavény
simulator. Jenomze nastroje pro definovani chovani aplikace zahrnovaly pouze zmény
jednotlivych obrazovek a generovani nebo exportovani aplikace zde vibec nebylo.
Podobné to bylo 1 u webové aplikace Pidoco, kterd se zamétfuje na mobilni systémy a
tvorbu GUI piimo pro android a i0S. Pidoco obsahovalo vestavény simulator i
umoznovalo export do HTML, avSak zde chybély naprosto néstroje, kterymi by bylo

mozné vytvorit dynamicky GUI navrh (obsahovalo pouze linkovani mezi obrazovkami).

9.1 Fore Ul

Fore UI je modelovaci nastroj pro tvorbu GUI mockupti. Je plné skinovatelny i s jeho
prvky, je tedy mozné piepinat vzhledy jednotlivych elementt ( tladitek, posuvniki, oken,

dialogovych oken atd.) ptimo do dané platformy, pro kterou ji tvofime. Obsahuje pokrocilé
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funkce na definici chovani GUI aplikace z pohledu udélosti i akci a umoziiuje tak vytvofit
dynamickou GUI aplikaci. Fore Ul je multiplatformni a bézi na syst¢émech Windows, Mac
OS X, Linux a Solaris. Obsahuje také n¢kolik jazykovych mutaci, avSak ¢eStina zatim neni

podporovana. [15]

Mezi funkce, které stoji za zminku, patii vyexportovani hotového GUI mockupu do PDF
dokumentii nebo piimo do HTMLS. Timto exportem je zajiSténo jednoduché ptreneseni
vytvofené aplikace mezi uzivateli a je tak usnadnéna jeho prezentace. Program obsahuje
také vestavény simuldtor pomoci, kterého si uzivatel mize zobrazit realtime nahled
vytvoiené aplikace i1 s funkcionalitou. Simuldtor se spousti v defaultnim webovém
prohlize¢i. Fore UI spliuje vSechny analyzované pozadavky z hlediska vizualni i ¢asti

chovani aplikace, nevyhodou je jen to, ze neumi vygenerovat kod pro embedded zatizeni.

Licence jednoho uzivatele aplikace vyjde na 150$. Program je Kk dispozici také ve verzi
trial, ktera trva po dobu 15 dni. Software je dostupny ke stazeni z domovskych stranek

vyrobce v sekci downloads. [31]

»
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Obr.¢. 22 — Uzivatelské prostiedi Fore Ul

9.2 Proto.io

Proto.io je online webova aplikace pracujici na technologii cloudu, kterda umoZznuje
vytvaiet GUI mockupy. Jelikoz tato aplikace je webova, je tedy i multiplatformni. Aplikace

disponuje responzivnim designem a neni tedy problém tvotit GUI ndvrhy i prostfednictvim
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netbooku nebo tabletu. Proto.io se zaméfuje zejména na mobilni systémy a tudiz obsahuje
veskeré prvky (status bar atd.), které jsou potieba pro vyvoj mobilnich GUI nachazejici se
v knihovnach Ul Aplikace disponuje manazerem jednotlivych obrazovek a funkci, které
zajisti funkcionalitu GUI mockupu. Daji se zde vytvaret vlastni elementy, které jdou pak

jednoduse importovat do vytvotenych obrazovek. [17]

Instalace zde neni, je provedena pomoci zaregistrovani a ptidéleni webového ulozisté a
projektu. Adresu projektu si voli uzivatel sdm zvolenim nazvu projektu, ke kterému se
prifadi koncovka ,,.proto.io“. Proto.io obsahuje také export vytvorené GUI aplikace do
HTMLS. Aplikace Proto.io spliiuje z vétsi ¢asti pozadavky na tvorbu GUI, dobie je zde

vyfeSend moznost spravy uzivatelskych proménnych a moznosti simulovani projektu.

Proto.io je placena sluzba, avSak nabizi trial verzi k vyzkouseni trvajici po dobu 15 dni.
Licence je rozdélena do nékolika oblasti freelancer (24$), startup (40$), agency (80%),
corporate (160%). [17]

.....
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Obr.¢. 23 — Aplikace Proto.io

9.3 GEM studio Pro

GEM studio Pro je skute¢ny WYSIWYG GUI Design softwarovy nastroj, ktery nevyzaduje
zadné znalosti kodovani. Ve srovnani s jinymi feseni GUI designu, které ¢asto vyzaduji
dalsi vyvojarské néstroje s C++ znalosti je tak snadno pouzitelné. Program obsahuje také
svilj vlastni skriptovaci jazyk GEMscript, ktery umoziluje vytvéaret specifické prvky

uzivatelského rozhrani. Na levé stran¢ se nachazi globalni panel, ktery umoznuje vytvaret
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nové obrazovky i s pfidavanim elementt. Jednotlivé udalosti a funkce GUI aplikace jsou
fizeny jazykem GEM script. Vyrobce nabizi k programu také vyvojové kity a desky, na
kterych se nachazi Amulet OS, ktery zajistuje komunikaci s programem a poskytuje
realtime prezentaci GUI aplikace pfimo na embedded zafizeni. Samoziejmosti je také
vestavény simulator, ktery umoznuje testovat vytvorenou aplikaci bez nutnosti ptipojeni
embedded zafizeni. Program GEM studio nabizi v zdkladu nckolik nastaveni displejt,
vcetné jeho rozliSeni a typd podptirnych desek a modulii. Program je placeny, nabizi vSak

trial verzi po dobu 30 dni. [13]

Trial verze GEM studio Pro je dostupna ke stazeni z domovskych stranek vyrobce v sekci
Products/GEM studio Pro. [32]

File Edt Project Tools Help
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Obr.¢. 24 — GEM studio Pro

GEM studio Pro spliiuje veskeré analyzované pozadavky. Jedinou nevyhodou je definice
pokrocilého chovani aplikace, kterd zde neni moc dobfe uzivatelsky vytvorena. Vyhodou je

generovani kodu pro cilové zatizeni a sprava a nastaveni jednotlivych embedded zatizeni.

9.4 Crank Storyboard Suite 3.2

Crank Storyboard je profesiondlni nastroj pouzivany pro vyvoj GUI navrhu pro embedded
systémy. Jak je z uzivatelského prosttedi patrné, je zalozen na jadie vyvojového prostiedi
eclipse. Po strance uzivatelského rozhrani je velmi intuitivni a piehledny. Nabizi mnoho

vyjimeénych funkci. Jednou z nich je import grafiky pfimo z PSD souboru i s import nazvi
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jednotlivych obrazki. Obsahuje také piehledného spravce obrazovek. Je zalozen na
vrstveném modelu, tzn. ze pro kazdou obrazovku musi byt vytvotfena alespon jedna vrstva.
Obsahuje pokrocilé funkce pro animovani elementil a 3D objektd a umoziuje tak tvorit
zajimavé GUI aplikace. Generovani aplikace je umoznéno jak pro mobilni systémy tak
embedded systémy. Pro mobilni systémy generuje vystupni aplikaci jako instala¢ni bali¢ek
pro android (.apk) a také pro systém i1OS. Pro embedded systémy generuje tzv. storyboard
embedded engine (.see). [14]

Definice chovani GUI aplikace je mozné tvotfit pomoci dialogového okna, kde si uzivatel
muze vybrat udalost, akci a parametry akce, které se maji provést. Samoziejmosti je
simulator v dialogovém okné, ktery nabizi pohled na vytvofenou aplikaci vcetné jeji
funkcionality. Pro vytvoteni dynamické GUI aplikace s pfi¢inénim uzivatele je zapotiebi
vytvofeni LUA scriptl, které se poté volaji jako funkce v parametrech akce. Program

umoziuje vytvoreni také lokalizaci GUI aplikace skrze LUA skripty.

Vytvoteni animaci je zde velice podobné jako u Adobe Aftereffects. Animace se provadéji

Vv zalozce ,,animation timeline®. Pfi animaci jde operovat s vice elementy zaroven.

Crank Storyboard spliuje celkové vSechny pozadavky kladené na GUI generator. Obsahuje
exporty na cilové zatizeni a uZivatelské prostiedi a sprava chovani aplikace je zde velice

dobfe vyfesena.

©> Vadiales| ) Animation Tineline o % | Nf0

Obr.¢. 25 — Uzivatelské prostiedi Crank Storyboard
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GUI generator je placeny software a jedna uzivatelskd licence je velice drahd, cena se
pohybuje okolo 6000$. I kdyz je cena softwaru velice vysoka pro zaéinajici firmy
zabyvajici se vyvojem GUI by to mohla byt dobra investice, protoze program toho nabizi

opravdu hodné¢. Software je také dostupny v podobé trial verze trvajici 15 dna. [14]

Trial verze Crank Storyboard Suite je dostupna ke stazeni z domovskych stranek vyrobce.
Nejdiive se vyplni registracni formular a automaticky vygenerovanym emailem je poslan

odkaz ke stazeni. [33]
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10 DEMONSTRACE APLIKACE V GUI GENERATORECH

Jelikoz jsem nasel vyhovujici generatory GUI, zaméfim se pouze na to demonstrovat jejich
funkce a moznosti na vytvorené DHTML aplikaci. V této sekci popisi, jak jsem vytvaiel
dema vV jednotlivych GUI generatorech a poukazi na problémy pii tvorbé a jejich

individualni feSeni.

10.1 Fore Ul

Prvotni ¢ast tvorby byla dostat nafezanou grafiku z individualniho feseni do projektu. Na
pravé strané jsem zvolil panel obrazky, ktery umoziiuje import obrazku do projektu. Po
kliku na pridani obrazku se zobrazilo dialogové okno s adresafovou strukturou. Vybral
jsem tak jednoduSe veskeré obrazky, které jsem potfeboval a importoval je. Program
podporuje vSechny znamé formaty obrazku od BMP, PNG, JPEG a GIF a proto s importem
nebyl zadny problém. UziteCnou funkci je optimalizovani vyuziti obrazkl. Funkce

zajistuje odstranéni duplicit a nevyuzitych obrazkda.
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Obr.¢. 26 — Import obrazku do projektu
Z galerie importovanych obrazkii jsem poté jednoduSe obrazky pienaSel pomoci mysi do

jednotlivych obrazovek metodou ,,drag and drop®.

Zaklad ovladae tvofi obrazovky. Tvorba obrazovek ve Fore UI probihala jednoduse.
Vytvoril jsem projekt a ndsledn€ jsem pomoci ovladdaciho panelu ,,Page management*
vytvofil jednotlivé obrazovky. Pro piehlednost jsem obrazovky rovnou pojmenoval. Pocet

obrazovek neni nijak omezen.
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Obr.¢. 27 — Tvorba obrazovek

Fore UI neobsahuje Zadny piiznak obrazovky, od které se ma zacit, a proto pro spravné
zobrazeni aplikace je dilezité, aby startovni obrazovka byla na prvnim misté. Chtél bych
vyzdvihnout chytrou funkci duplikovani obrazovky, protoZze pii duplikovani jsou
zachovany vsechny udalosti a akce elementt, které se na obrazovce nachazeji a tak vyrazné
Setfi Cas. Podobné obrazovky ovladace jsem jednoduse zkopiroval a zménil pouze

elementy, ve kterych se liSily nebo ptidal chybéjici.

Po vytvotfeni vSech potfebnych obrazovek jsem se vrhl na chovani aplikace. Pro Gpravu
chovani aplikace slouzi panel ,,Behaviours®. Ten obsahuje funkce, které jsou vizualni
obdobou klasickych javascript funkci. Definice chovani spocivala ve vybéru daného
elementu a ptifazeni udalosti, kterd ma byt udélana pii interakcei s timto objektem. Program
obsahuje klasické udalosti jako klik, dvojklik, klik pravym tla¢itkem mysi, pfejeti mysi nad
objektem a poté¢ z objektu pry¢ a dale umoziuje vytvaret vlastni udalosti. Pro potieby
prezentace mi vystacili klasické udalosti. Timto zptisobem jsem definoval udalosti a akce

pro kazdou obrazovku.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky, 2014 53

“displej 4ui X

.

| & Add Behavior | 7 & | & QuickDefine... " 3 @ || Fiter Q
™ For Element: ImageBox_9
\‘ Element Clicked
& Is Condtion *{stavHydro} == 0° Satisfied?
Yes
:'x: Set {stavHydro} Property to Value 1
B> set mageBox_9s Image Source to “img28"
No
B> set mageBox_9s Image Source to “imge"

B
P Set{stavHydro} Property to Value 0

s T T T
D |2 || £ | Page 5/12: weliness ® UiTheme: | [E] wireframe | l e 4 Zoom: 100% | Plot Settings... |

Obr.¢. 28 — Definice chovani elementu pii kliku

Pifechody mezi obrazovkami byly vcelku jednoduSe oSetfeny uddlostmi pii kliku na
element. Pravym tlac¢itkem mysi jsem vyvolal popup menu, kde jsem zvolil pti kliku pfejit
na obrazovku. Program zobrazil seznam dostupnych obrazovek a tak jsem jednoduse bez
psani zvolil pozadovanou obrazovku. Po zvoleni obrazovky se automaticky do panelu
chovani pfidala stromova struktura s informaci o jaky element, udalost a akci se jedna.
Nebylo tak nutné ruéné naklikavat akce. Ne vzdy to tak Slo, pro komplexnéjsi chovani

s vyuZzitim podminek jsem musel tyto parametry sam vypliiovat.
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Obr.¢. 29 — Pfechod mezi obrazovkami

Stavové proménné jsem délal jiz pfi individualnim feSeni a nevyhnul jsem se tomu ani
tady, protoze komplexnéjsi funkce jako menu wellness a jeho programy si to vyzadovalo.
Obdobné jako u individudlniho navrhu jsem vytvotil 3 stavové proménné pro funkci hydro,
aero a magic a nastavil jim vychozi hodnotu na ,,off“. Tyto proménné jsem vytvofil
V postrannim panelu ,,custom property”. Nejprve jsem chtél pro ptehlednost vytvofit
proménnou jako string, ale ukazal se problém v simulaci. Vétveni pomoci stringu

nefungovalo korektné, a proto jsem vytvofil proménnou typu integer a stavy jsem nastavil

nasledovné:
= Off=0
= On=1
= Active =2

V definovani chovani GUI aplikace jsem vyuZzil vétveni pomoci funkce akce fizeni toku
chovani aplikace. Zde jsem vybral klasickou podminku if. KdyZ byla splnéna podminka,
tak jsem pfidal akci nastaveni hodnoty do vytvofené stavové proménné (set custom
property). Zaroven jsem piidal akci ,,operate an element* pomoci, které jsem zménil zdroj
obrazku pro tlacitko. Pokud podminka nebyla splnéna, nasledovala posledni podminka a
Vv zavislosti na ni jsem pfiifadil opét akce pro upravu proménné a Gpravu elementu. Zaroven
jsem zobrazil ovladaci prvky a ukazatel intenzity pro danou funkci. Pro lepsi pochopeni

jsem si vytvortil vyvojovy diagram, ktery fesi ovladani elementu hydro.
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Obr.¢. 30 — Vyvojovy diagram pro funkci hydro

Ovladani elementi aero a magic bylo udélano skoro identicky, pouze se zobrazovaly

ovladaci tlacitka a ukazatel intenzity pro jinou funkeci.

Ovladani teploty jsem vyfesil za pomoci vytvoreni proménné, ktera uchovavala nastavenou
teplotu. Jako typ proménné jsem zvolil integer. Ddale jsem vytvofil funkce, které
zachycovaly udélost pti kliku na tlacitka + a -. Jedinym ucelem téchto funkci bylo zvysit
nebo snizit hodnotu proménné teplota a v dalSim kroku nastavit aktudlni hodnotu

promé&nné jako text teploty.

Program Fore Ul ma vestavény simulator a nebylo tedy nutné s kazdou provedenou
zménou exportovat cely projekt do HTML. Stacilo spustit simulaci a v defaultnim
webovém prohlize¢i se automaticky spustila simulace s vytvofenym mockupem nebo GUI
aplikaci. Nacitani simulace je velice rychlé a srovnatelné s nacitdnim webové stranky. Pfi
tvorbé kazdé obrazovky vcetné jeji funkcionality jsem casto vyuzival simuldtor pro

odzkouseni spravného chodu.
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Pti tvorbé se mi nepodafilo udélat odpocet Casu pii spusténi programu. Tato funkce je
nepodstatnd a zobrazil jsem tedy pouze informacni Cas jako staticky text. Dalsi funkce,

kterou nebylo mozné v programu Fore Ul ud€lat, byl vybér barvy z barevné kruznice.

Po vytvofeni kompletni funkéni GUI aplikace jsem pfistoupil k exportu aplikace. Export
vytvorené GUI aplikace byl velice jednoduchy, vyuzil jsem funkci export do HTML.
Vyskocilo dialogové okno s dotazem na cestu. Po zadani cesty byl cely projekt exportovan
do dané slozky. Program sdm vytvofil adresafovou strukturu, HTML soubor, CSS styly,
které obsahuji pozice a rozméry danych elementl a dale Javascript a Jquery soubory, které

popisuji chovani GUI aplikace.

KdyZ bych porovnal tvorbu aplikace v programu Fore Ul a individudlni névrh, zde byla
doba potiebna k sestaveni aplikace vyrazné nizsi. Pokud bych vzal v potaz jesté Cas, ktery
byl potiebny k zorientovani v softwaru a vyzkouSeni funkci, tak tGspora byla vice nez %
doby stravené na individualnim navrhu. V ptipadé dalSich uprav logiky by zde nebyl

nejmensi problém a byla by to otazka nékolika minut.

10.2 Proto.io

Po zaregistrovani trial verze jsem si vytvofil prazdny projekt. Software nabizi 1 vytvoreni
z n€kolika predefinovanych Sablon, pro mé Ucely mi postacil prdzdny. Pied vytvofenim
projektu jsem si definoval svoje zafizeni na rozméry GUI aplikace 400x240px a
pojmenoval jsem ho ,,bathcontrol“. Nasledné pii vytvareni projektu jsem vybral vytvofené
zafizeni. Po vytvofeni projektu jsem si nahral veSkeré zdrojové obrazky do slozky images,
kterou jsem si vytvofil. Nahrani probiha skrze upload dialogové okno. Po nahrani vSech
potiebnych obrazku jsem zacal s vizualni strankou aplikace. Ptes tlacitko ,,screens® jsem si
vytvoftil zadkladni obrazovku s definovanym pozadim. Nasledn¢ jsem veSkeré obrazovky
vytvaiel pomoci funkce duplikovani aktualni obrazovky a pouze jsem zménil nazev a
elementy, které se na strance vyskytovaly. USetfil jsem tak spoustu Casu, ktery bych stravil

na pozicovani fixnich elementt.

Propojeni obrazovek bylo realizovano pomoci funkce ,,interactions®. Tato funkce byla
dostupna pfi kliku na element, kdy se zobrazi popup okno s rozméry elementu, popiipadée

zdrojem obrazku a interakcemi. Tlacitkem ,,add interactions* jsem piidal udalosti a akci
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ptechodu obrazovky, kde jsem nasledné vybral obrazovku, na kterou se ma piejit. Ptidal

jsem také néjaky efekt prechodu jako prolnuti nebo slide.

i & | £ % E TI X

) — Size &P Properties Interactions
wellness colours

) ' N

£ Add Interactions

> Interactions

© Interaction 1 (tzp

Obr.¢. 31 — Vlastnosti elementu aplikace proto.io

Pro potfeby vytvofeni dynamické casti GUI aplikace v obrazovce temp jsem vyuzil
,variable manager a vytvorfil uzivatelské proménné. Pro obrazovku temp mi vystacila
pouze jedna a to hodnota teploty. Vytvofil jsem tedy proménnou s pocatecni hodnotou 28 a
dal jsem ji typ numeric. Dulezitym aspektem bylo zatrhnuti checkboxu ,.evaluate®. Ten

zajiStoval, Ze jsem mohl ménit jeji hodnotu pfi jednotlivych akcich.

Pro tlaitka + a — jsem vytvofil interakci. Jako udélost jsem zvolil ,tap®, ta nahrazuje
funkci onclick. Akci jsem vybral nastavit proménnou a z roletkového menu jsem vybral
vytvofenou proménnou tempValue. Pro zménu hodnoty jsem nazev této promeénné dal do

sloZzenych zavorek a zvysil jeji hodnotu o 1.

Interactions for "Image"

v Interaction 1

» Callback 1

Obr.¢&. 32 — Uprava hodnoty proménné
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Po vykonani této akce bylo zapotiebi jeSté nastavit textu aktudlni hodnotu proménné.
Vyuzil jsem funkce callback, kterda zajistovala provedeni po uspéSném nastaveni
proménné. V callback interakci jsem vybral jako akci nastaveni vlastnosti textu, ktery
zobrazoval hodnotu teploty a z roletkového menu jsem vybral moznost Cist z proménné a

zvolil nové nastavenou proménnou.

Pro realizaci programi v menu wellness jsem vytvotil vzdy 3 elementy, které
reprezentovaly stavy off, on a active. Stavy ,,on“ a ,active jsem vzdy schoval, aby ve
vychozim menu byly pouze stavy ,,off“. Po kliku na ,,off* element jsem zobrazil ostatni
elementy pomoci funkci ,,show/hide items®. Pfi ovladani intenzity programi jsem opét
vyuzil uzivatelské proménné jako v pfipadé¢ obrazovky temp, avSak zde jsem nastavil
proménnou jako délku elementu obdelniku daného programu. Pro tuto akci jsem vybral

moznost animace programu 500ms zpozdénim.

Testovani funk¢nosti aplikace jsem provedl pomoci simulatoru, ktery je dostupny v pravém
hornim rohu pod tlacitkem ,,preview®. Pro korektni funk&nost jsem musel vzdy uloZit

projekt tlacitkem ,,save®.

€  bathcontrol Qoo i LivePreview ™) Comments (] Screens < Share

Obr.¢. 33 — Simulator aplikace Proto.io
Po dokonceni vSech funkci GUI aplikace jsem pouzil funkci exportu do HTML. Tato
funkce je dostupna v dropdown menu pod tlacitkem ,,share”. V dialogovém okné jsem
potvrdil a zanedlouho byl ptipraven bali¢ek ve formatu zip s vygenerovanym vystupem ke

stazeni.
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Oproti individuadlnimu névrhu byla tvorba v Proto.io radost. Tvorba vizudlni stranky zde
byla velice rychla a neméla zadnou chybu. Definovani chovani zde bylo také dobie
vyfeseno a uspofilo mnoho casu, jedinou nevyhodou bylo, ze jsem stejné akce musel

definovat vicekrat a neslo tyto akce duplikovat.

10.3 GEM studio Pro

Tvorba obrazovek byla provedena v levém panelu. Tlac¢itky + a — jsem piidaval nebo mazal
jednotlivé obrazovky. Po vytvofeni obrazovky jsem ji rovnou pojmenoval. Zde se
nenachazi zadny pfiznak startovni obrazovky a tak jsem musel jako ve vrstvach
v grafickém programu startovni obrazovku pietahnout na prvni pozici v panelu obrazovek.
Podobné obrazovky jsem duplikoval pomoci kontextové nabidky a funkce ,,duplikace this
page*.

A GEMstudio Trial - [displejgempl -8

File Edit Project Tools Help ‘

LCD: Arnulet STK-480272C 100%~ B Front G Foward B Back &) Backward 2|5/ = [00° [ole] g, [00g) =

Show Grid

Property Value

+ turnoff

[ CustomButton CustomButton_1

[ CustomButton CustomButton_2

[ CustomButton CustomButton_3

[ CustomButton CustomButton_4.

¥ CustomButton CustomButton_5 {

[ CustomButton CustomButton_6 - @

| wellness colours water °C clean

>

+ = 2 Progiam B Run

Obr.¢. 34 — Tvorba obrazovek GEM studio Pro

Obsah obrazovek jsem doplnil pomoci elementu ,,Custom button®, ktery umoziioval vlozit
jako specialni parametr obrazek. Veskera funkcionalita se provadéla pres parametr href
objektu ,,custom button*. Po kliku vyskocilo prazdné okno s akcemi. Prostudoval jsem
GEM script a pomoci jednoduchych definici jsem podobné jako ve ForeUI a Proto.io
vytvotil vzdy 2 objekty pro pozadované stavy a poté jsem je zobrazil nebo schoval.
S tvorbou obrazovek problém nebyl. V programu GEM studio Pro se mi nepodaftilo udélat
dynamicky ukazatel intenzity pro jednotlivé programy ani ovladani teploty. Funkce GEM

scriptu mi pfijdou chaotické a mohly byt vyfeSeny mnohem Iépe. S textem je to stejné.
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Jediny text je zde ve formé widgetu ,,stringfield, avSak manipulace ani prvotni nastaveni
textu neni snadné. ZkousSel jsem realizovat ovladani teploty, avSak pokazdé pfi
kompilovani GUI navrhu se vyskytla chyba u tohoto objektu. Ptfechody jednotlivych
obrazovek jsem také provadél v parametru ,,href u ovladaciho prvku. Z roletkového menu
staCilo vybrat nazev obrazovky a pfidat parametr ,,.open()“, ktery zajistil nacteni nové

obrazovky.

10.4 Crank Storyboard Suite 3.2

Po seznameni s prostfedim jsem vytvofil novy projekt/aplikaci. Zde jsem zvolil rozméry
displeje 400x240px. Zajistil jsem tak, ze kazdd nova obrazovka a vrstvy budou mit

pozadované rozmery.

Import obrazku do projektu byl proveden pies pravy ovladaci panel. Zvolil jsem zalozku
»lmage* a pres ikonku plus jsem importoval veskeré zdrojové obrazky do projektu. Po
importu je kdispozici nahled ke kazdému obrazku a jejich umisténi v jednotlivych
obrazovkach jsem provedl pifetazenim na danou obrazovku. USetii se spousta Casu
vytvarenim elementl pies dialogové nabidky. V pribéhu projektu se da jednoduse obrazek
zmeénit pies zalozku ,,properties ve stiedovém panelu, kdy najede dialogové okno
S vybérem obrazku i s nahledem.

(B image £3 . & Layers| B Consol| = B
CACE R R
Filter:

- images/ (60) ~

Obr.¢. 35 — Panel image

Tvorbu obrazovek jsem provedl v levém dolnim panelu nazvaném ,,application model*.
Vytvortil jsem obrazovky (screens) a rovnou je pojmenoval. Abych mohl vkladat jednotlivé
elementy do obrazovky, byl jsem nucen vytvofit i vrstvu pro kazdou obrazovku. Nazev
vrstvy neni dulezity, tak jsem nechal implicitni, ale pfi vytvofeni vice vrstev v rdmci jedné
obrazovky je pojmenovani nutné pro snadnéjsi vybér akci. Tvorba aplikace je zaloZena na

vrstveném systému, tudiz neni problém s prekryvanim objektt. Pi tvorbé prvni obrazovky
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jsem zatrhl moznost ,,starting screen” a definoval tak startovni obrazovku, od které se ma

zacit.
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Obr.¢. 36 — Tvorba obrazovek v Crank Storyboard

Ptechody obrazovek jsem realizoval pomoci definovani akci a udélosti. Tyto akce a
udaélosti se daji vytvaret pomoci kontextové nabidky vyvolané pravym tlacitkem mysi nebo
Vv prostfednim panelu v zdloZce actions. Obé metody maji spole¢né dialogové okno, které
obsahuje 3 kroky, které jsem musel provést. Definovat udalost, definovat akce a zvolit
parametry dané akce. Pro potfeby zmény obrazovky a interakci s elementy jsem vzdy
vybral udalost ,,Press®, kterd napodobuje udalost ,,onclick u javascriptu. Déle jsem vybral
akci ,,Screen fade®. Jako parametry akce jsem nastavil obrazovku, na kterou se ma prejit,

dal$i parametry jako dobu trvani jsem ponechal nezménéné.
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Create A New Action for controll
Create a new action by selecting one or more trigger events and binding them to an action.
Step 1: Select the Trigger Event(s) Step 2: Select the Action Step 3: Set Action Parameters
Event Filter: Add...| | Action Filter Screeq FadeRaiametets
2 s D
€ MultiTouch Release (gre.mtrelease) " A Dump Screen (gra.screendump) screen | [SENE V|
€ Outbound (gre.outbound) A Screen Fade (gra.screen.fade) duration | 500 val $.0
€ Press (gre.press) 2 Screen Hold (gra.screen.hold) o i 72 $up
€ Redraw (gre.redraw) A Screen Path (gra.screen.path) . o
€ Release (gre.release) A Screen Release (gra.screen.release) rate Linear v ¥
€ Render Error (gre.rendermgr.error) 2 Screen Scale (gra.screen.scale) layers | Al v| G
e Screen Hide (post) (gre.screenhide.post) A Send Event (gra.sendevent) i S s
€ Screen Hide (pre) (gre.screenhide. pre) a System Call (gra.system) g
€ Screen Show (post) (gre.screenshow.post) A Table Navigate (gro.table.navigate)
€ Screen Show (pre) (gre.screenshow.pre) A Table Resize (gra.table.resize)
€ Table Cell Got Focus (gre.cellgotfocus) A Table Scroll (gra.table.scroll)
K Tahla Call Vet Eneive frns il lnctinriiel M A Timer (gra.timer)
Event Description: A Close Virtual Keyboard (sip.close)
A mouse button or touchscreen has been depressed. A Open Virtual Keyboard (sip.open)
A Toggle Virtual Keyboard (sip.toggle)
v
Action & Event Model Context: | controll v
Finish Cancel

Obr.¢. 37 — Pfechod mezi obrazovkami

Vytvotené akce jsem nasledné libovoln¢ upravoval pies stiedovy ovladaci panel v zalozce
»actions®. Timto zplsobem jsem provazal logiku ovlddani jednotlivych obrazovek a

elementu.

Jednotlivé funkce ovladace jsem pojal trochu jinak, neZ tomu bylo u programu Fore UI,
ktery nabizel vétveni. Zde jsem vytvoril pro kazdy stav programu hydro, aero a magic novy
ovladaci element, ktery jsem pojmenoval podle stavu a elementy, které se nemaji zprvu
zobrazovat, rovnou schoval. Funkci jsem nasledné provedl po kliku na element a vzdy
jsem element aktualniho stavu skryl a zobrazil novy. Nebyla tedy vytvofena jedna akce pro
vSechny stavy, ale naopak pro vSechny stavy byla nastavena udélost s jednotlivymi akcemi

a zménou parametri.

Pro jednoduchou zménu dvou stavii jsem vyuzil moznosti vytvoreni dynamické proménné.
Touto proménnou mize byt v podstaté cokoli. V mém piipadé jsem vytvotil dynamickou
proménnou zdroj obrazku, abych jej mohl ménit v nastaveni parametrech akce pii zvoleni
metody ,,data change®. Tohoto jsem vyuZil v menu ,,Clean* pro spravu programil auto a
manual. Po kliku na manual jsem vyménil zdroj obrazku na ,,active a elementu auto jsem
zmeénil zdroj obrazku na ,,off*. U programu auto to bylo zase obracené. Tim jsem docilil

jednoduchého ptepinani mezi auto a manual. Ostatni menu byly vytvofeny identicky s vyse

popsanymi postupy.
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Finish | Cancel

Obr.¢. 38 — Priklad akce data change

Pro dynamické ovladani teploty na obrazovce ,,water jsem vyuzil funkce lua script.
Vytvotil jsem ve slozce script novy lua script a zde jsem si zadefinoval nové proménné,
se kterymi budu pracovat. Definice proménnych je provedena pomoci syntaxe ,local
nazev_proménné = hodnota“. Ve vizudlnim editoru jsem vytvofil pro milj text zobrazujici
teplotu dynamickou proménnou s typem string a ponechal jsem ji implicitni hodnotu (28).
Ve vytvoteném lua scriptu jsem vytvofil funkci pro zvySeni a snizeni teploty. V téle funkce
jsem provedl navySeni nebo snizeni teploty a pomoci kontextové nabidky jsem zkopiroval
ve vizudlnim editoru cestu dané promé&nné a vlozil do parametru, ktery upravuje data. Ve
vizualnim editoru jsem pak jednoduSe nabindoval funkce na tlacitka + a — pomoci udalosti
»press a vybér lua scriptu. V parametrech lua scriptu jsem vybral z roletkového menu

vytvotfenou funkci.

Lua skripty jsem vyuzil i v obrazovce ,,wellness pro animovani velikosti ukazatele
intenzity programu. Postup byl obdobny jako u teploty, zde jsem vSak musel pro parametr
upravujici data pfidat text k cesté objektu. Pfidal jsem parametr ,,grd width®, kterym jsem
zajistil, ze budu dynamicky zvétSovat velikost ukazatele intenzity. Ve funkci jsem oSetiil
pfipady, aby ukazatel intenzity neptetékal pozadi a nebyl nastaven na 0. Nabindovani
funkci bylo provedeno stejné jako v predeslém piipad€é. Samoziejmosti bylo vytvoreni

novych funkci.
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function increaseMagic(cur_width)
local data = {}
local width = 0
if (intmagic < 270) then intmagic = intmagic + 10
width = intmagic
else width=270 end
data["Intensity controls magic.Intensitycopy2.grd width"] = width
gre.set_data (data)
end

Obr.¢. 39 — Priklad lua scriptu animace ukazatele intenzity

Pro odzkouseni funkcnosti aplikace jsem pouzival vestavény simulator, ktery bézi na
Storyboard enginu. Je pfistupny v horni ovladaci list€¢ ve form¢ ikonky mobilu. Vybornou
funkei je detekce zmén provedenych v navrhované aplikaci a tudiz simulédtor se nespusti,
dokud nejsou ulozeny vSechny zmény. Po spusténi simulatoru se zobrazi dialogové okno

S vytvorenou aplikaci.

Jelikoz v menu ,,option* se nastavuji jednotlivé globalni hodnoty i zde byl pouZit lua script.
Byly opét vytvoreny nové funkce a nabindovani funkci bylo provedeno analogicky jako
vyse.

Storyboard Development - santechapp/santechapp-r

& il vyl @ ® @ [100% | Bx[oc v[o [wo k[0 | |
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Obr.¢. 40 — Spustény simulator v akci

Po dokonceni testovani hotové aplikace jsem preSel k vygenerovani vystupu. Jelikoz jsem
nem¢l podpirné desky, které vyrobce také nabizi, rozhodl jsem se vygenerovat vystup jako
nativni aplikaci pro android a prezentovat ji na smartphonu. Toho jsem docilil pomoci
kontextového menu File/Export, kde jsem vybral mozZnost nativni android aplikace a

potvrdil.
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Export Selection
Select Storyboard file to export to an Android package file

Select Storyboard Designer Model File

= santechapp #¥ santechapp.gde [santechapp.gde]
b santechapp-rz.gde [santechapp- rz.gde]‘

Application Name Version Code
| santechapp 1

Android Package File Name (APK) VYersion Name
| santechapp.apk 1.0

Android Unique Application Identifier
com.storyboard.santechapp

Select Export Directory
Use same directory as selected model file

Output Directory: C:\Users\W2s3ek-Master\workspace\santechapp Browse

Native Application Options

Application Oril i Application Scaling Display Status Bar

@ Landscape () Portrait (ONone @ Stretch () Maintain Aspect Qon ®off

@ <Back | Next> Cancel |

Obr.¢. 41 — Nastaveni exportu GUI do apk

V nasledujicim dialogovém okné jsem zvolil vizualni projekt aplikace. Zadal jsem patficné
jméno aplikace, které se pak objevi jako ndzev aplikace na smartphonu a nastavil
parametry aplikace. Orientaci jsem nastavil na ,,Jandscape z divodu poméri stran displeje
a zaroven jsem vybral moZnost roztdhnuti na velikost displeje, protoZe kdybych ji nezatrhl,

tak by aplikace byla na cilovém zafizeni mensi nez ve skutecnosti.
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11 SROVNANI GUI SOFTWARU

Na zavér jsem provedl srovnani nalezenych GUI softwarll a individualniho feSeni GUI
aplikace. Bral jsem ohledy na nékolik hledisek, které jsem urcil ze sestavenych pozadavka

na tvorbu GUI Nejprve jsem srovnaval z pohledu sekce vizualni tvorby GUI aplikace.
Tab.¢. 1 — Srovnani GUI softwart a individualniho fesSeni z vizualni pohledu

UzZivatelské
proménné

Individualni navrh

Typ Vizualni tvorba | Ovladaci prvky Simulator

Fore Ul

+
+
Crank Storyboard +
e o T —
GEM studio Pro -

Proto.io

Co se tyce vizualni stranky a ovladacich prvki jsou na tom vSechny softwary dobie. Kazdy
obsahuje pozadované ovladaci prvky a spravu obrazovek. Oproti individudlnimu feSeni je
pii tvorbé vizudlni stranky GUI usporena velka ¢ast Casu, protoze u svého feseni jsem
musel kazdy ovladaci prvek nastylovat (napozicovat) tak, aby sedé¢l s ndvrhem. Zarovnani
ovladacich prvkl bylo provedeno ruéné pomoci hodnot. U GUI softwari jsem vyuzil
vestavéné nastroje. Jako nejlepsi varianta v oblasti GUI designert bez generovani kodu se
jevi program Fore Ul Je to zplsobeno jednoduchosti a ptehlednosti uzivatelského
prostiedi. Ptistup k jednotlivym parametriim ovladacich prvki je rychly a intuitivni. U Fore
UI je dobfe vyieSena i moznost piidavani uzivatelskych proménnych. S tvorbou obrazovek
se blizi k webové aplikaci Proto.io, avSak ta je primdrné zamétfena na mobilni systémy.
Proto.io je webova aplikace a pro uzivatele je tedy nejvice piivetiva, protoze neni nutna

instalace.

V oblasti tvorby embedded GUI je nejlepsi volba Crank Storyboard. Z pohledu vizualni
tvorby nabizi vrstveny model jako grafické programy a jednoduchou spravu jednotlivych
obrazovek. Oproti GEM studiu vypada modernéji a ma piehlednéjsi uzivatelské prostredi.

Uzivatelské proménné je mozno vytvoftit pro kazdou obrazovku zvIlast’ a umoziuje menit i
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parametry jednotlivych ovladacich prvki, jako schovat dany element a zobrazit novy, nebo

meénit dynamicky stavové parametry.

Naopak nejhorsi software pro vizudlni tvorbu jsem vybral GEM studio. Uzivatelské
prostiedi na mé plsobi zastarale a nenabizi mnoho moznosti. Navic mé spole¢ny panel pro
vytvareni obrazovek i ovladdacich elementll, coZz je mnohdy nepiehledné. Ale naopak u
obrazkového tlacitka obsahuje 2 zdroje obrdzku, jeden pro stlaceni elementu a druhy pro

normalni stav. Tedy GUI navrh vypada dynamicky.

Oproti individudlnimu navrhu je uspora ¢asu po tvorb€ vizudlni stranky velkd, protoZze u
mnou vytvoreného navrhu jsem musel brat ohledy na velikosti elementli a ru¢né¢ zadavat
pozice, kde se maji nachazet. V kategorii ovladacich prvka jsou GUI softwary srovnatelné

s individuélnim feSenim.
Tab.¢. 2 - Srovnani GUI softwarti a individudlniho feSeni z pohledu chovani GUI

Definice Casova Provedeni
Typ . . Akce a funkce o . «
chovani narocnost zmén

Individualni navrh

Fore Ul

Crank Storyboard

Proto.io

GEM studio Pro

Po strance Gprav jsou vSechny softwary dobré a usetii spoustu Casu, avSak ne vSechny jsou

tak dobré a uzivatelsky pirivétive.

Z pohledu tvorby chovani GUI aplikace jsou nejlepsi varianty Fore Ul a Crank Storyboard.
Fore Ul ma vyborné zpracovany panel chovani a definovani jednotlivych udalosti a akci,
které se maji provést po spusténi udalosti. Ma prehledné oddeleny udalosti a akce a také
barevné odliSeny i1 s odsazenim. UmozZnuje uZzivateli vétvit na zdkladé¢ podminek a také
nekolikandsobné vétveni (switch). Pocet provedenych akci na jednu udalost nebo

podminku neni nijak omezen.
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Crank Storyboard ma chovani aplikace vyfesené trosku jinak, ale také ptehledné. Udalosti
a akce se vytvareji v jednom dialogovém okné. Nabizi pomérné hodné efektd ptechodii
obrazovek i udalosti. Pro obrazovky jsou zde k dispozici udalosti po nacteni obrazovky, po
zméné& obrazovky atd. Neni zde nijak omezen pocet akci na element nebo obrazovky a tedy
uzivatel miize vytvorit, na co si vzpomene. Nevyhodou je, ze neobsahuje vétveni chovani
aplikace. Pokud by uZivatel chtél podrobnéji vétvit GUI aplikaci, musi si prostudovat LUA
skripty. Poté pfi zvoleni udalosti vybere akci Lua script a musel by sdm definovat nové

vzniklou funkei. Lua skripty se poté pfipoji do slozky scripts.

Nejhorsi nastroje pro definici chovani GUI aplikace ma program GEM studio Pro. Jeho
jazyk GEM script je chaoticky a uZivatelsky naprosto nepouZitelny. Jediné co se dalo
snadno délat, byly zmény obrazovek. Akce se provadély pomoci zapisu funkci GEM

scriptu, které se vyvolaly po stlaceni klavesy tab. Pro navrh dynamického GUI se nehodi.
Tab.¢. 3 - Srovnani GUI softwarti a individudlniho feSeni z pohledu vyuZiti

Generovani kédu / Specifické
Export funkce

Individualni navrh Ne

Crank Storyboard Ano (.apk, SEE)

Proto.io HTML

GEM studio Pro Ano

Fore Ul HTML

Z pohledu generovani je na tom nejlépe Crank Storyboard. Umoziuje generovat kod pro
embedded systém i pro mobilni systémy android a iOS ve form¢ instalacniho balicku.
GEM studio generuje také kdd pro embedded systém, ale je podminkou vlastnit vyvojovou
desku, kde bézi Amulet OS, ktery vygenerovany kéd dokédze zpracovat a interpretovat.
Ostatni GUI designery nabizeji export hotové GUI aplikace do HTML vcetné vSech
soubori bez nutnosti uprav. Ceny jednotlivych softwarli jsem popsal vyse. Co se tyka
instalace, vSechny GUI softwary jsou klasické programy, kromé webové aplikace Proto.io,

kterd instalaci ma ve formé registrace. Kdyz bych chtél pouzit specifické funkce jako vybér
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barvy z obrazku, tak zadny GUI designer tuto moznost nenabizel, pouze u Crank
Storyboard jsem dal + za moznost animovani jednotlivych elementi a zpracovani 3D
objekti. U individualniho navrhu tato moznost je, ale je velmi casové naro¢na na
inicializaci a implementaci a vysledny generovany kod pro cilovou platformu neni mozny,

protoze tyto funkce jsou tvofeny pomoci Jquery knihoven.

Kdyz zhodnotim softwary po vSech strankach tak nejlepsi GUI softwary jsou Crank
Storyboard a Fore Ul.
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ZAVER

V dne$ni dobé vSichni lidé pouzivaji embedded systémy denné aniz by tusili, ze je
pouzivaji. V teoretické Casti prace jsem vysvétlil pojmy GUI a sezndmil ¢tenaie prace, co
je embedded systém. Dale jsem lehce nastinil jak embedded systém vznikal a také jak se

vyvijelo grafické uzivatelské prostiedi od samého pocatku do podoby, jakou zname dnes.

Vytvorenim individualniho navrhu GUI pomoci technologie DHTML jsem ziskal mnoho
informaci a povédomi o tvorbé GUI Néavrh slouzi jako ptedloha logické funkce fyzického
ovladace firmy Santech. Z vytvofeného navrhu jsem analyzoval pozadavky na GUI
generator z nékolika hledisek tvorby. Definoval jsem pozadavky na jednotlivé elementy,
které se mohou vyskytovat v GUI navrhu a také co by mél dany software obsahovat za
funkce a nastroje. Definici jsem shrnul do funk¢énich a nefunkénich pozadavki.
PoZadavky mi pomohly pfi prozkoumavani a hledani vhodnych GUI designeri a GUI
generatord. Testovani téchto softwarli jsem provadél ve virtualizovaném stroji pomoci
programu Vmware Player. Pro kazdy GUI software jsem co nejvérohodnéji piedélal
vytvoreny GUI navrh a nésledné¢ vyexportoval nebo vygeneroval vystup. N¢& vzdy se
podafilo vytvofit kompletn€ identicky ndvrh, protoze nékteré specifické funkce nesly
realizovat. V praktické Casti jsem popisoval tvorbu navrhi GUI aplikace v jednotlivych
softwarech a demonstroval tak moZnosti, které software nabizi. Na konci prace jsem
srovnal a zhodnotil v§echny GUI softwary z nékolika zakladnich pohledii na tvorbu GUI
navrhl. Tyto srovndni jsou provedena tabulkou a je vzdy k nim vybran nejvhodné&jsi

software.

Vystupem diplomové prace jsou 2 GUI mockupy ve formé HTML, které jsou pfipraveny
pro prezentaci skrze webovy prohlizeC. Soucésti prace je také vygenerovany instalacni
balicek pro mobilni systém android, ktery byl odzkouSen na fyzickém zafizeni. Zavérem
nejlepsi softwary, které jsem zkoumal, byly Crank Storyboard a ForeUI. Pro mnoho

uzivateld, ktefi nepozaduji vystup pro embedded systém, postaci webova aplikace Proto.io.
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GUI
PARC
Morphing
HTML
CSS
DHTML
JS
Mockup
Jquery
PNG
JPG

GIF
BMP

Ul

PDA
ROM
WYSIWYG
PDF
CAD
NASA
FLASH
MIT

Widget

Grafické uzivatelské prostredi

Palo Alto Research Center

Plynula zdména jednoho digitalniho obrazku na jiny
Hypert Text Markup Language

Cascading Style Sheet

Dynamic Hyper Text Markup Language

Javascript

Model

Javascript Framework

Portable Network Graphic — bitmapovy format
Joint Photographics Experts Group - bimapovy format
Graphics Interchange Format — bitmapovy format
Windows bitmap — bitmapovy format

Uzivatelskeé prostiedi

Personal Digital Assistant — kapesni po¢ita¢

Read Only Memory — pamét’ pouze pro ¢teni

What You See Is What You Get — program, ktery zobrazuje vystup

Portable Document Format

Computer Aided Design - Poc¢itacéem podpoteny navrh
Narodni ufad pro letectvi a kosmonautiku

Flash Erasable Programmable Read Only Memory
Massachusettsky technologicky institut

Ovlédaci prvek



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky, 2014 76

SEZNAM OBRAZKU

Obr.¢. 1 — Ukazka embedded sySt€mu [26] .....coocvieiiiviiiiiiiiiiiesiiee e 12
Obr.¢. 2 — Ukazka GUI embedded SYStEMU [27] ...coveeveriiieiieeiiieniee e 13
Obr.¢. 3 — Apollo guidance COMPULET [28] ......covvveieiieiecieseere e 14
Obr.¢. 4 — oN-Line sytém, klavesnice, myS [23] ....ccoovveiiiiiiiiiiiieiee e 17
Obr.¢. 5 — GUI pocitace XeroX AIL0 [20] ..veiiviiiiiieiiiieiiiie it 18
ODbr.C. 6 — GUI SMalITalKu [9] ..o 19
Obr.C. 7 — GUI pocitace Apple Lisa [20] ...cccvvieiiiieiiiieiiiie st 19
Obr.¢. 8 — GUI operacniho systému Windows 1.0 [9]......ccoiiiiiiiiniiiiiie e 20
Obr.€. 9 — GUI syStemMU NEXt [23] ..coveeiiiiiie et 21
ODBI.C. 10 — VMWAIE PIAYET ..ot 24
Obr.¢. 11 — UzZivatelské rozhrani programu GIMP ..o 25
Obr.¢. 12 — Uzivatelské prostiedi Brackets Sprint..........ccoccovvveiiiiiiieniniinieescseee e 26
Obr.¢. 13 — Schéma poZzadavkll na GUI SOftWare ...........cocveieeiiiiiiiiieese e 28
Obr.¢. 14 — Hierarchické schéma obrazovek GUI ndvrhu .........cccovveiiiiiiiciiccce 34
Obr.¢. 15 — Diagram aktivity TUNKCe NYAro .........ccoveiiiiiiiiicc e 35
Obr.¢. 16 — Diagram aktivit ZMENY tEPLOtY ......eevirvirrieieiiiecee e 36
Obr.¢. 17 — Diagram aktivit funkce vyberu barvy.........cccooveiiiiiiiiiie 37
Obr.¢. 18 — Rozd¢leni logiky GUI ovladace na 3 zOny.........ccccevveeiiiiniiieniie e 38
ODbr.¢. 19 — IMageCOolOrPICKEr V 8KCi.....ccviiuiiieiiieiieiieieiesiese e 40
Obr.¢. 20 — Nastaveni Intenzity hydro .........ccocviiiiiiiiiieic e 41
Obr.¢. 21 — Komponenty aplikace pro tvorbu embedded GUI rozhrani.............cccceevvennee 42
Obr.¢. 22 — UzZivatelské prostiedi Fore UlL..........coooiiioiiii e 46
ODr.C. 23 — APHKACE PrOt0.10 ...ecveeeieieiecic s e 47
ODBI.€. 24 — GEM StUAIO PrO ... 48
Obr.¢. 25 — Uzivatelské prostiedi Crank Storyboard...........c.cccevvviiiiiiiiiiiiciiic 49
Obr.¢. 26 — Import obrazku do Projektul .........cvviiiiiiiieice e 51
Obr.€. 27 — TVOrba 0BrazovekK ... 52
Obr.¢. 28 — Definice chovani elementu pii KIIKU.........ccoiiiiiiiiiee 53
Obr.¢. 29 — Prechod Mezi 0DrazovKami..........ccccvviiiiiiiiiiiii e 54
Obr.¢. 30 — Vyvojovy diagram pro funkci hydro ..o 55
Obr.¢. 31 — Vlastnosti elementu aplikace proto.io.........ccovviieiiiiiiiieniie e 57



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky, 2014 77

Obr.¢&. 32 — Uprava hodnoty Proménng..............cc.eeeeeeereeeeeereerssossesseseesisssssssssssssessessessenons 57
Obr.¢. 33 — Simulator aplikace Prot0.10.......ccvviiiiiiiiiie e 58
Obr.¢. 34 — Tvorba obrazovek GEM Studio Pro ..., 59
ODI.C. 35 — PANEI IMAGE ....c.ei ettt e e reere e e 60
Obr.¢. 36 — Tvorba obrazovek v Crank Storyboard.............ccoceieiiiiiiniciciee e 61
Obr.¢. 37 — Pfechod mezi 0brazovKami..........c.covviiiieiiiiiiiiiie e 62
Obr.¢. 38 — Priklad akce data change...........ccooveiiiiiiiciicc e 63
Obr.¢. 39 — Priklad lua scriptu animace ukazatele intenzity .........cccocvevviieniiieniieesiieesinn, 64
ODbr.¢. 40 — Spusteny SIMUIALOT V 8KCE ...o.veviiviiiiiiiieieiee e 64

Obr.¢. 41 — Nastaveni exportu GUIL dO apK........cceeieieiiiiiiiiiie e 65



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky, 2014 78

SEZNAM TABULEK

Tab.¢. 1 — Srovnani GUI softwarti a individuélniho feSeni z vizualni pohledu................... 66
Tab.¢. 2 - Srovnani GUI softwarti a individualniho feSeni z pohledu chovani GUI............ 67

Tab.¢. 3 - Srovnani GUI softwarti a individualniho feSeni z pohledu vyuziti ..................... 68



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky, 2014

79

SEZNAM PRILOH

Pl  OBSAH PRILOZENEHO CD



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky, 2014 80

PRILOHA PI: OBSAH PRILOZENEHO CD

Text — slozka s textem a zadanim diplomové prace

fulltext.doc — Diplomova prace ve formatu Word
fulltext.pdf - Diplomova prace ve formatu PDF

ZadaniDP.pdf — Naskenované zadani diplomové prace
Vystupy — slozka s vygenerovanymi vystupy GUI aplikaci

CrankStoryboard — slozka s vystupem .apk programu CrankStoryboard
Fore Ul —sloZzka s HTML vystupem programu Fore Ul
Proto.io — slozka s HTML vystupem aplikace Proto.io

Individualni_navrh — slozka s vzorovou GUI aplikaci v DHTML
Zdrojove_soubory — slozka se zdrojovymi soubory GUI aplikaci

CrankStoryboard — slozka se zdrojovymi soubory programu CrankStoryboard
displej.4ui — soubor projektu programu ForeUl
Individualni_navrh — slozka s vzorovou GUI aplikaci v DHTML

GEM studio Pro — slozka se zdrojovymi soubory programu GEM studio Pro



