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Abstrakt

Tato prace se zabyva navrhem struktury grafickych ovladacich prvki uzivatelského
rozhrani, které by bylo moZné realizovat ve vyvojovém prostiedi Processing a
pouzivat je v operacnich systémech Windows a Android. V praci jsou uvedeny
jednotlivé komponenty vtéchto systémech, ze kterych je vybrana mnozina
nejpouzivanéjSich prvki, jenZ lze pouzivat v multiplatformnich aplikacich. Dale
prace obsahuje navrh grafické podoby téchto vybranych prvki a také popis kazdého
z nich.

Nasledné se prace vénuje realizaci nékterych ztéchto navrZenych prvkd. Tato
realizovana mnozina umoznuje snadno vytvaret prenositelné aplikace pouZitelné ve
zminénych operacnich systémech. Praktickd cast prace také zahrnuje popis
dilezitych ¢asti tvorby prvki, mezi néz patii reakce na vstup od uzivatele a princip
liného vykreslovani. Dale prace popisuje realizaci jednotlivych prvki a také jejich
vzajemnou strukturu.

Soucasti prace je také vytvoreni knihovny s témito realizovanymi prvky. Tato
knihovna obsahuje sadu prikladd, jejichz popis je v praci uveden spolu s jejich
grafickou podobou a ukazkou kédu v prostiredi Processing. V textu je také uveden
popis tohoto vyvojového prostredi a jeho funkci. JelikoZ vystupem prace je zminéna
knihovna s realizovanymi prvky, prace obsahuje také popis jiz existujicich knihoven
s prvky uzivatelského rozhrani.

Klicova slova

uZivatelské rozhrani, vyvojové prostiedi Processing, grafické ovladaci prvky,
Windows, Android



Abstract

This text describes design of structure of the graphic user interface controls that
could be implemented in development environment Processing and could be used
in operating systems Windows and Android. In the thesis are listed individual
components in these systems, from which a set of the most used elements, which
can be used in multiplatform applications, is selected. Further, the thesis contains a
graphic design of these selected elements and a description of each of them.

Subsequently, the thesis deals with realization of some of these proposed elements.
This implemented set allows easy creation of portable applications usable in said
operating systems. The practical part of the thesis also includes a description of
important parts of element creation, including reaction to user input and the
principle of lean rendering. Further, the thesis describes the realization of individual
elements as well as their mutual structure.

Part of the thesis is also the creation of a library with these realized elements. This
library contains a set of examples, the description of which is presented in the work
together with their graphic form and sample code in the environment Processing.
The text also describes this development environment and its functions. As the
output of the work is the mentioned library with implemented elements, the work
also contains a description of already existing libraries with elements of the user
interface.

Keywords

user interface, development environment Processing, graphical controls, Windows,
Android
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Uvod

Tuto praci jsem si vybral, protoZe mé zaujal vyvoj v prostredi Processing. S timto
vyvojovym nastrojem jsem se diive nesetkal a chtél jsem vyzkouSet, jak se s nim
pracuje. Proto jsem se s timto prostfedim seznamil a prozkoumal jeho funkce. Po
vyzkouSeni dostupnych knihoven s prvky uZivatelského rozhrani jsem zjistil, Ze
nékteré z nich nejsou kompatibilni se soucasnou verzi prostiedi Processing nebo je
nelze pouzit k vytvareni aplikaci pro systém Android. Proto je v této praci mym
cilem navrhnout strukturu prvki tak, aby byla pouzitelna pro systém Windows i
Android.

Pro potieby navrhu jsem zkoumal strukturu a funkce standardnich grafickych prvki
uzivatelského rozhrani v téchto operac¢nich systémech. Premyslel jsem nad tim, jaké
typy téchto prvkil jsou nejcastéji pouzivané kjejich ovladani. Pro realizaci jsem
vybral nékteré zmych navrzenych prvkd a implementoval je ve vyvojovém
prostredi Processing. Takto vytvorena knihovna obsahuje i sadu jednoduchych
prikladii pouZziti obsaZenych prvkd.
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1 Vyvojové prostredi Processing

1.1 Popis

Processing je open source programovaci jazyk a integrované vyvojové prostredi,
které bylo vytvoreno s cilem vyuky zakladl programovani ve vizualnim kontextu.[1]
Jednim ze stanovenych cilii Processingu je pusobit jako nastroj, prostiednictvim
néhoZz lze wuZivatele, kteri drive neprogramovali, privést k programovani
prostrednictvim okamzitych viditelnych vysledki skrz vizudlni zpétnou vazbu.
Tento jazyk vychazi z programovaciho jazyka Java, ale pouZiva zjednodusSenou
syntaxi a graficky programovaci model.[1]

Hlavni vyhodou tohoto prostiredi je multiplatformni vyvoj, lze v ném vytvaret
desktopové aplikace, webové aplikace nebo lze cilit na mobilni platformu.
Processing je dostupny pro operac¢ni systémy Windows, Max OS X a GNU/Linux.

Tento projekt zah4djili v roce 2001 Casey Reals a Benjamin Fry. V roce 2012 zalozili
Processing Foundation spolu s Danielem Shiffmanem, ktery se formalné pripojil
jako tieti vedouci projektu.[ll

1.2 Funkce

Processing obsahuje tzv. sketchbook, coZ je minimdlni alternativa integrovaného
vyvojového prostiedi pro organizovani projekti. Kazdy sketch je podtrida tridy
PApplet v jazyce Java, kterd implementuje vétSinu funkci jazyka Processing.[1]

Pfi programovani v Processingu je pifed kompilaci kéd preloZen do Cistého jazyka
Java a pri prekladu se se vSemi definovanymi tfidami zachazi jako s vnitinimi
tridami. To znamena, Ze je zakazano pouZiti statickych proménnych a metod, pokud
neni v Processingu nastaveno, Ze je program psany v ¢istému Java médu. Processing
také umoziuje uzivatellim vytvaret jejich vlastni tiidy uvniti sketche PApplet.[il

12



1.3  Priklad kédu

void setup () {

size (400, 400); // Nastaveni velikosti okna.

stroke (255); // ©Nastavi barvu obrysu nasledujicich
objektt.

background (100, 100, 100); // Nastavi barvu pozadi.
}

void draw() {
1line (100, 50, mouseX, mouseY);

// Vykresli Caru z bodul[l100,50] do pozice kurzoru.

Zdrojovy koéd 1: Priklad zdrojového kddu programovaciho jazyka Processing

1.4 Processing pro Android

Projekt, jehoZ primarnim cilem je umoznit velmi jednoduchou tvorbu aplikaci pro
operacni systém Android prostrednictvim Processing API. Pokud chce uZivatel
vytvaret aplikace pro mobilni platformu, kromé samotného Processingu k tomu
potiebuje také Android SDK pro verzi systému Android, na kterou cili vytvarené
aplikace. Pro samotné programovani pak uz jen staci zvolit méd Android. Pokud ma
uzivatel jiZ hotovou aplikaci pro Windows v Processingu, nemusi nic prepisovat, kod
se automaticky prevede pri kompilaci.

Tvorba aplikace se lisi pouze v nabidkach spusténi a exportu, kde jsou na vybér tyto
moznosti:

e spusténi v emulatoru

e spusténi na zarizeni se systémem Android pripojeném pres USB
e exportovani jako Android projekt

e exportovani podepsaného balicku

1.5 Existujici knihovny s prvky uzivatelského rozhrani

1.5.1 ControlP5

Tuto knihovnu vyviji Andreas Schlegel od roku 2006.31 Obsahuje velké mnoZstvi
prvki (nejvice ze vSech téchto knihoven), od nejpouzivanéjsich azZ po méné casté.
VétsSina téchto prvka funguje v Android médu, proto je lze pouZivat i vtomto
mobilnim systému.

Nevyhodou této knihovny je to, Ze je vyvijena pro starsi verzi prostiedi Processing,
a tudiz nékteré z prvkl v nejnovéjsi verzi nepracuji spravné. I presto je to vzhledem
k délce vyvoje nejpouzivanéjsi knihovna prvki uzivatelského rozhrani.

13



Obrazek 1: Vzhled tlac¢itka v knihovné ControlP5

// priklad definice tlacitka
import controlP5.*; ControlP5 cpb;
cp5 = new ControlP5(this);
cp5.addButton ("colorA")
.setValue (0)
.setPosition (100,100)
.setSize (200,19)
// metoda, kterd vypide nézev prvku, jehoz akci zachytila
public void controlEvent (ControlEvent theEvent) ({
println (theEvent.getController () .getName () ) ;
n = 0;
}
// metoda, kterd zachyti konkrétni prvek (zde tlacitko)
public void colorA(int theValue) ({

println("a button event from colorA: "+theValue);

Zdrojovy kéd 2: Priklad vytvoreni tlacitka v knihovné ControlP5

1.5.2 G4P

Knihovna vyvijena Peterem Lagerem.[*] Obsahuje o néco méné prvkl nez knihovna
ControlP5, ale vynahrazuje to kompatibilitou s nejnovéjsi verzi Processingu. Autor
také vytvoril nastroj, ktery vyuZziva tuto knihovnu, a pomoci néhoz lze vizualné
umist'ovat prvky do okna a ménit jejich vlastnosti. Nevyhodou je absence moZnosti
vytvaret pomoci této knihovny mobilni aplikace pro Android.

40

O —

=10 100

Obrazek 2: Vzhled posuvniku v knihovné G4P
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// pfriklad definice posuvniku

import g4p controls.*;

GCustomSlider sdrl;

sdrl = new GCustomSlider (this, 20, 20, 260, 50, null);
sdrl.setShowDecor (false, true, true, true);
sdrl.setNbrTicks (5) ;
sdrl.setLimits (40, -100, 100);

// metoda, kterd vypise hodnotu prvku, jehoz akci zachytila

void handleSliderEvents (GSlider slider) {

println ("integer value:" + slider.getValueI() + " float
value:" + slider.getValueF());

}

Zdrojovy kéd 3: Priklad vytvoreni posuvniku v knihovné G4P

1.5.3 Guido

Knihovnu vytvofril Florian Jenett.[5] Je to jednoducha knihovna, kterou lze pouzit pri
vytvareni desktopovych aplikaci. Obsahuje ale vyrazné méné prvki nez predchozi
knihovny. Nevyhoda spociva v tom, Ze neni kompatibilni s nejnovéjsi verzi.

Obrazek 3: Vzhled tlac¢itka v knihovné Guido

// priklad definice tlacitka

import de.bezier.guido.*;

SimpleButton button;

// vytvofeni manaZera, ktery obsluhuje stisk tlac¢itka
Interactive.make ( this );

// vytvoreni tlacitka

new SimpleButton( 50, 50, 100, 100);

Zdrojovy kod 4: Priklad vytvoreni tlacitka v knihovné Guido
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1.5.4 Interfascia

Vytvorena Brendanem Bergem.[®] Obsahuje podobny pocet prvki jako knihovna
Guido. Posledni verze pochazi z roku 2016, tudiZ je kompatibilni se souCasnou verzi
prostredi Processing.

Green

Obrazek 4: Vzhled tlacitka v knihovné Interfascia

// ptriklad definice
import interfascia.*;
GUIController c;
IFButton bl;
// vytvoreni tlacditka a nastaveni odchyceni
c = new GUIController (this);
bl = new IFButton ("Green", 30, 35, 60, 30);
bl.addActionListener (this);
c.add (bl);
// metoda pro odchyceni stisku tlacitka
void actionPerformed (GUIEvent e) {

if (e.getSource() == bl) {

background (100, 155, 100);

Zdrojovy kéd 5: Priklad vytvoreni tlacitka v knihovné Interfascia

2 Standardni grafické prvky uzivatelského rozhrani

2.1 Popis

Grafické prvky uZivatelského rozhrani jsou prvky, které umozZnuji interakci
programu s uZzivatelem. Kazdy prvek napomaha specifickému typu této interakce a
je vizudlné ztvarnén jako viditelnd soucast grafického rozhrani aplikace.l2!
Charakteristickou vlastnosti ovladaciho prvku je poskytovani interakce pro primou
manipulaci s danym typem dat. Jinymi slovy, komponenty v aplikaci slouZi jako
stavebni bloky, které tuto manipulaci umoznuji. Nékteré prvky podporuji interakci
s uzivatelem, dalsi se chovaji jako kontejnery, které v sobé seskupuiji jiné prvky.[2]

V kontextu aplikace mohou byt komponenty vdany okamzik povolené nebo
nepovolené. Povoleny prvek miiZe reagovat na akce uzivatele. Prvek, ktery na tyto
akce nedokaze reagovat, je povaZovan za nepovoleny. Povoleny prvek ma obvykle
odliSny vzhled od nepovoleného.[2
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V nasledujicich kapitolach popisi komponenty v operacnich systémech Windows a
Android. Popis téchto prvkl jsem rozdélil na dvé ¢asti podle systému, protoze
uzivatelské rozhrani jednoho systému se chova a ovlada jinak neZ rozhrani druhého.
Prvky v systému Windows jsou uzptlisobeny pro klikani kurzorem, kdezZto systém
Android ma prvky ptizplsobeny ovladani dotykem a s nim spojenymi gesty. Proto
jsem pri navrhu struktury vybiral prvky, které se dobie ovladaji jak klikdnim, tak i
dotykem. S tim souvisi graficky navrh prvki, ktery je ptizptisobeny pravé ovladani
obojiho typu.

2.2 Standardni prvky systému Windows

Systém Windows obsahuje velké mnozstvi ovladacich prvkil uzivatelského rozhrant.
Nékteré jsou Cisté popisné, jiné umoznuji interakci s uZivatelem a dalsi napriklad
praci s textem. Podrobnéji se zde budu vénovat prvkiim knihovny Windows Forms
v platformé Microsoft .NET Framework. Ptiloha B¢l ilustruje strukturu téchto
prvki. V nasledujicim seznamu si popiSeme jednotlivé prvky. Zacneme viditelnymi.

e Tlacitko (Button) - po kliknuti vykona akci
o Zaskrtdvaci tlacitko (CheckBox) - po kliknuti povoli nebo nepovoli
moZznost, Ize zaskrtnou vice ve skupiné
e Prepinac¢ (RadioButton) - slouZi pro vybér jedné z vice moZnosti (v paru
nebo ve vétsi skupiné), vybrana je vZdy pouze jedna moznost
e Nabidka (Menu) - seznam mozZnosti nebo prikazii, které se vykonaji po
kliknuti
e Kontextovd nabidka (ContextMenu) - typ nabidky, jejiZ obsah zavisi na
kontextu nebo stavu, kdy je nabidka vyvolana
e Lista nabidek (MainMenu) - obsahuje vice nabidek v listé
e Polozka nabidky (Menultem)
e Seznam obrdzkii (ImageList)
e Stavovy rddek (StatusBarPanel) - zobrazuje informace, obvykle se nachazi na
spodnim okraji okna
e Kontextovd ndpovéda (ToolTip)- informacni okno, které se zobrazi po najeti
mys$i na jiny prvek
e MriZzka (DataGrid) - data jsou uspoiadana do radki a sloupcii
e Skupinovy rdmec (GroupBox) - seskupeni vice prvkii, miZe mit popisek
e Popisek (Label) - text, ktery popisuje jiny prvek
e Odkaz (LinkLabel) - hypertextovy odkaz v popisku
o Vybérové pole (ComboBox) - textové pole s pripojenou nabidkou nebo
seznamem, uZivatel mize pridat novou hodnotu do pole, nebo miiZe vybrat
jiZ existujici hodnotu
e Seznam (Listbox) - umoznuje vybrat jednu ¢i vice polozZek se seznamu
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o ZaSkrtdvaci seznam (CheckedListBox) - kazda poloZka seznamu obsahuje
zaSkrtavaci tlac¢itko

e Seznam (ListView) - vice moZnosti zobrazeni poloZek neZ klasicky seznam

e PoloZka seznamu (ListViewltem) - predstavuje polozku v seznamu

e Obrdzek (PictureBox) - slouZi pro zobrazeni obrazk

e Indikdtor priibéhu (ProgressBar) - vizualizuje pribéh delSi operace pocitace,
jako je napriklad stahovani, prenos souborti nebo instalace

e Formular (Form) - reprezentuje okno, které vytvari rozhrani aplikace

e Ciselnik (NumericUpDown) - pomoci $ipek nahoru/doli 1ze volit hodnota

e Posuvnik (ScrollBar) - prvek, prostiednictvim néhoZ Ize posouvat obsah

e horizontalni posun (HScrollBar)
e vertikalni posun (VScrollBar)

e Stavovy radek (StatusBar) - zobrazuje informace, obvykle se nachazi na
spodnim okraji okna

e Panel zdloZek (TabControl)

e ZdloZka (TabPage) - jedna poloZka v panelu zaloZek

o Textové pole (TextBox) - slouZi pro vkladani textu uzivatelem

e Panel ndstroji (Toolbar) - jsou zde umistény tlacitka, ikony, nabidky nebo
jiné prvky

e PoloZka panelu ndstrojti (ToolbarButton)

e Posuvnik (TrackBar) - prvek s tahlem, pomoci néhoZ lze volit hodnotu
posouvanim vertikalné nebo horizontalné po liSté

e Strom (TreeView) - prezentuje informace v hierarchickém pohledu

e Uzel stromu (TreeNode) - uzel ve stromovém zobrazeni

A nasleduji neviditelné prvky.

e Dialog (CommonDialog) - vyvola dialogové okno pro
e vybér barvy (ColorDialog)
e otevreni nebo uloZeni souboru (FileDialog)
e vybér pisma (FontDialog)
e nastaveni stranky (PageSetupDialog)
¢ moznost tisku (PrintDialog)
e Notifikacni ikona (Notifylcon) - nastavi ikony v oznamovaci oblasti
e Casova¢ (Timer) - umoZiiuje pracovat s ¢asem
e Vybérdata a casu (DateTimePicker) - slouzi pro volbu data a ¢asu

e Panel (Panel) - podobna funkce jako u skupinového ramce, navic lze posouvat
obsah
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2.3

Standardni prvky systému Android

Tento operacni systém obsahuje vétSinu prvki, které se vyskytuji v systému

Windows, ale pridava i néjaké jiné. Kviili funkéni podobnosti téchto prvki u nich

v seznamu vypiSi pouze nazvy. Priloha CI7l ilustruje strukturu prvki v sytému

Android. V nasledujicim seznamu uvedu jednotlivé prvky, ale vynecham popis u

téch, které se nachazeji v systému Windows.

Okno (View) - zakladni stavebni blok pro ostatni komponenty zodpovédny za
vykresleni

Analogové hodiny (AnalogClock) - zobrazi analogové hodiny se dvéma
rucickami

Digitdlni hodiny (DigitalClock) - zobrazi digitalni hodiny, navic ukazuje
sekundy

Obrdzek (ImageView)

Obrdzkové tlac¢itko (ImageButton) - tlacitko, které obsahuje misto textu
obrazek

Kldvesnice (KeyBoardView) - slouZi pro zobrazeni virtualni klavesnice
Indikdtor priibéhu (ProgressBar)

Mezera (Space) - vytvori mezery mezi komponentami

Podokno (SurfaceView) - umoznuje ¢astéjsi vykreslovani nez klasické okno
Podokno s OpenGL (GLSurfaceView) - pro vykreslovani OpenGL grafiky
Video (VideoView) - zobrazi video soubory

Text (TextView) - slouZi k zobrazeni textu uZzivateli, text nelze upravovat
Tlacitko (Button)

Zaskrtdvaci tlacitko (CheckBox)

Prepinac¢ (RadioButton)

Prepinaci tlacitko (Switch) - stejna funkce jako prvni prepinaci tlacitko, ale
ma jiny design

Prepinaci tlacitko (ToggleButton) - funkéné podobné jako zaSkrtavaci
tlacitko, navic obsahuje primo textovou hodnotu (napt. Zapnuto/Vypnuto)
Casovac (Chronometer)

Editovaci pole (EditText) - pridava moZnost editace textu

Automatické doplriovaci pole (AutoCompleteTextView) - pfi psani
automaticky zobrazuje navrhy vét, které nahradi cely text v poli
Vicendsobné automatické dopliiovaci pole (MultiAutoCompleteTextView) -
zobrazuje navrhy Casti vét

Textové hodiny (TextClock) - dokaze vykreslit souCasné datum a/nebo cas
jako formatovany text

Textura (TextureView) - pouziva se k zobrazeni datového toku (napft. videa
nebo OpenGL grafiky), tvari se jako normalni okno

Skupina (ViewGroup) - specialni okno, které miize obsahovat jina okna
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Absolutni rozvrZeni (AbsoluteLayout) - rozvrZeni, Kkteré umoziuje
specifikovat presnou polohu potomk

Webové okno (WebView) - okno, které zobrazuje webové stranky

Mrizka (GridView)

Seznam (ListView)

Rozbalovaci seznam (Spinner)

Bo¢ni seznam (DrawerLayout) - seznam, ktery je moZné vysunout
z vertikalnich okrajti okna

Rdmcové rozvrZeni (FrameLayout) - vyhradi oblast obrazovky k zobrazeni
jediné polozky

Kalenddr (CalendarView) - slouZi k zobrazeni a vybéru dat

Datum (DatePicker) - pro vybér data pomoci vybéri ¢isla

Vrstva pro gesta (GestureOverlayView) - priihledna vrstva, které umozni
uzivateli zadavat gesta

Okno pro horizontdlni posun (HorizontalScrollView) - uzZivatel mize posouvat
obsah horizontalné

Ovldddni médii (MediaController) - okno obsahujici ovladaci prvky pro
prehravac

Okno pro vertikdlni posun (ScrollView) - uzivatel mlZe posouvat obsah
vertikalné

Okno se zdlozkami (TabHost) - kontejner, ktery zobrazi panel se zalozkami
Vybér casu (TimePicker) - slouzi pro vybér casu

Linedrni rozvrZeni (LinearLayout) - rozvrhne potomky do jednoho sloupce
nebo jednoho radku

Vybér Cisla (NumberPicker) - umoZni uZzivateli vybrat Ccislo
z preddefinovaného rozsahu

Vyhleddvaci pole (SearchView) - rozhrani pro uZivatele, pomoci kterého
zadava dotazy

ZdloZky (TabWidget) - seznam popiskil zaloZek reprezentujici jednotlivé
stranky

Tabulkové rozvrZeni (TableLayout) - uspoiada potomky do adka a sloupcti
Ovldddni zvétseni (ZoomControls) - zobrazi sadu ovladacich prvki pro
zvétSeni obsahu

Indikdtor stranek (PagerTitleStrip) - neinteraktivni indikator soucasné,
predchozi a nasledujici stranky manazeru stranek

Interaktivni indikdtor strdnek (PagerTitleStrip) - podobny indikatoru
stranek, ale je interaktivni

Relativni rozvrZeni (RelativeLayout) - pozice potomkii je pospana vztahem ke
kazdému dalSimu potomkovi

Posuvné rozloZeni (SlidingPaneLayout) - horizontalni posuvné rozvrzeni
s vice panely
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o Aktualizacni rozvrZeni (SwipeRefreshLayout) - uZivatel milZe pouZit pro
aktualizaci obsahu okna vertikalnim gestem posunuti

e ManaZer strdnek (ViewPager) - umoZiiuje presouvani vlevo a vpravo mezi

strankami dat

3 Navrh vlastni struktury prvki

3.1 Vybér prvki

Pfi navrhu struktury prvki, které by mohly byt pouZity v systémech Windows a
Android a které by bylo moZné realizovat v prostredi Processing, jsem vybiral z téch
nejpouZzivanéjsich, se kterymi se denné setkavam pii pouzivani téchto systémi.
ProtoZe musi byt prvky v této strukture pouZitelné v obou systémech, volil jsem z

mnoziny prvk, které jsou pro né spolec¢né.

Object

L

Obrazek 5: Navrh struktury prvki uzivatelského rozhrani

Control
—>  Button > i
—> CheckBox |_‘> TabPage
—1 RadioButton N Slider
—P>  Switch —>| ProgressBar
—> Label ] Tab
L List —>  TextBox
ListBox 7 e
ComboBox
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Nasleduje seznam s ¢eskymi nazvy prvki.

e Tlacitko (Button)

e ZaSkrtavaci tlacitko (CheckBox)
e Prepinac (RadioButton)

e Prepinaci tlac¢itko (Switch)

e Popisek (Label)

e Seznam (ListBox)

e Rozbalovaci seznam (ComboBox)
e Panel (Panel)

e Posuvnik (Slider)

e Textové pole (TextBox)

e ZaloZka (Tab)

e Indikator pribéhu (ProgressBar)
e Casovac (Timer)

3.2  Popis prvku

Vtéto Kkapitole popiSi funkci jednotlivych komponent znavrzené struktury.
V pripadé viditelnych prvki ptipojim také navrh jejich grafické podoby. Pri tvorbé
spole¢né grafické stranky prvki jsem zvolil design v modernim stylu, ktery je
vhodny pro dnesni dobu. Barevné schéma jsem prizplsobil bilému pozadi a design
je tvoren kombinacemi odstini Sedé a modré. K tvorbé vizudlniho navrhu jsem
pouzil open source vektorovy editor Inkscape. V nasledujici kapitole uvedu popis
jednotlivych prvki a jejich design.

3.2.1 Tlacitko

Jeden znejpouzivanéjsich grafickych prvki, dovoluje uZzivateli spustit néjakou

urcitou akci.
Stiskni

Obrazek 6: Design tlacitka

3.2.2 Zaskrtavaci tlacitko

Prvek, ktery umoziuje uZzivateli zvolit vice moZnosti z mnoziny voleb. Kazda volba
vyjadiuje Ano nebo Ne. Priklad pouZiti - uzivatel zaskrtne volbu, pokud mluvi danym
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jazykem (pro kazdy jazyk Ano/Ne). Obrazek 7 ukazuje vlevo nezaskrtnuté tlacitko,
vpravo zaSkrtnuté tlacitko.

4

Obrazek 7: Design zaskrtavaciho tlacitka

3.2.3 Prepinac

Prvek, ktery dovoli uZivateli zvolit pouze jednu z vice preddefinovanych moZnosti
(vzajemneé se vylucuji). KdyZ uZivatel zvoli moZnost, ostatni prepinace se nastavi na
nezvolené. Prepinace jsou uporadany do skupin po dvou ¢i vice. Obrazek 8 ilustruje
vlevo nezvolenou moznost, vpravo zvolenou moznost. Priklad pouziti - vybér
nejvyssiho dokonceného vzdélani.

Obrazek 8: Design prepinace
3.2.4 Prepinaci tlacitko (switch)

Prepinaci tlac¢itko ma stejnou funkci jako zaskrtavaci tlacitko, ale pouZziva se
k vypnuti nebo zapnuti pouze jedné volby. Obrazek 9 - vlevo vypnuty stav a vpravo
zapnuty stav. Priklad pouziti - zapnuti nebo vypnuti pripojeni k bezdratové siti.

Tl on m

Obrazek 9: Design prepinaciho tlacitka

3.2.5 Seznam

Seznam umoziuje uzivateli vybrat jednu moznost ze seznamu. PouZziva se napriklad
v menu, kde ma uzivatel k dispozici vybér z vice moZnosti a kde je tfeba usporadana
struktura voleb.
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Polozka 1

Polozka 2

Polozka 3

Obrazek 10: Design seznamu

3.2.6 Rozbalovaci seznam

Podobny klasickému seznamu, ale pokud je neaktivni, zobrazuje jen jednu pravé
zvolenou moznost. Po kliknuti na tlacitko se zobrazi seznam vsech hodnot, mezi
kterymi mulZe uzivatel vybirat. Po vybrani hodnoty seznam opét zobrazi jen
zvolenou moznost. Pouziva se namisto prepinaci v pripadé, kdy je vhodnéjsi Setrit
prostorem. Obrazek 11 ukazuje vlevo rozbaleny seznam se vSemi moZnostmi a
vpravo v neaktivnim stavu. Priklad pouZiti - vybér jazyka, volba roku narozeni.

Polozka 2 v Polozka 2 v

Polozka 1
Polozka 2
Polozka 3
Polozka 4

Obrazek 11: Design rozbalovaciho seznamu

3.2.7 Posuvnik (slider)

Prvek, prostfednictvim néhoZz milZe wuzivatel volit hodnotu pohybem
tahla/indikatoru, obvykle v horizontalnim sméru. Zvolit hodnotu lze také vybérem
konkrétniho mista na posuvniku. Casto se pouZiva v kombinaci s indikatorem
pribéhu (napft. u online videi). Obrazek 12 - nahote neaktivni stav, dole aktivni stav
pri drZeni tahla. Priklad pouZiti - volba hlasitosti prehravani.

Obrazek 12: Design posuvniku
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3.2.8 Textové pole

Prvek, ktery umoziuje uZivateli zadavat textové informace, které nasledné program
zpracuje. Textové pole obvykle pri psani zobrazuje textovy kurzor (béZné vertikalni
¢ara), ktery indikuje soucasnou pozici dpravy textu. Obrazek 13 ilustruje nahote
aktivni stav pri editaci, dole neaktivni stav. Priklad pouZiti - vklddani jména a
prijmeni.

Zadejte tex

Zadejte tex

Obrazek 13: Design textového pole

3.2.9 Zalozka

Pomoci zaloZek lze zobrazit vice dokumenti nebo panelid v ramci jednoho okna. Pii
vybéru zalozky se zobrazi odpovidajici dokument. Vhodné pouZiti v pripadé, pokud
potiebujeme zobrazit velké mnoZstvi dat. Tato data Ize roztridit podle kontextu a
zobrazovat interakci se zalozkami. Obrazek 14 zobrazuje vybranou prvni zalozku a
v okné se zobrazi odpovidajici dokument. Priklad pouZiti - zobrazeni informaci o
datovych pripojenich (kazdé na jiné zaloZce).

Polozka 1 Polozka 2 Polozka 3

Obrazek 14: Design zaloZek

3.2.10 Popisek

Popisek zobrazuje text vaplikaci. Obvykle je staticky, neobsahuje Zadnou
interaktivitu. Je pouzivan k identifikaci textovych poli nebo jinych prvki. Priklad
pouZziti - popis prvkil ve formulari.

Popisek

Obrazek 15: Design popisku
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3.2.11 Indikator prabéhu

Prvek, ktery se pouziva k vizualizaci pribéhu néjaké delsi operace pocitace. Obvykle
zobrazuje procentudlni priibéh této operace. Piiklad pouziti - grafické znazornéni
pribéhu stahovani, posilani soubort nebo instalace programfi.

35%
TTITROOUEPROO RN

Obrazek 16: Design indikatoru pribéhu

3.2.12 Panel

Tato komponenta patii do skupiny neviditelnych prvki. Jedna se o prvek, ktery
slouZi jako kontejner pro ostatni objekty. Pti jejich umisténi na panel se zméni jejich
poloha a ta je poté zavisla na umisténi tohoto panelu. Pfi zméné jeho pozice se
posunou i ostatni komponenty na panelu.

3.2.13 Casovac

Jedna se o dalsi neviditelny prvek. Jak uz vyplyva z nazvu této komponenty, jeji
funkci je méreni casu, na jehoz zakladé se spusti nastavena uloha. Tuto ulohu lze
vykonavat cyklicky nebo ji 1ze spustit pouze jednou.

4 Realizace vybranych prvkl v prostiedi Processing

4.1 Casti tvorby prvkd

Kvytvoreni vizudlni podoby prvki jsem pouzil grafické objekty prostredi
Processing (obdélnik, Cara, elipsa, text). Poté jsem pomoci funkci dostupnych
vtomto prostredi a vlastnich metod vytvoril odpovidajici chovani jednotlivych
prvku. Dale popisi hlavni ¢asti jejich realizace.

4.1.1 Reakce na vstup od uzivatele

Zde vyuzivdm metody prostredi Processing, pomoci kterych zjisStuji aktualni
soufadnice kurzoru pri kliknuti mysi nebo bod na displeji, kam uzivatel klepl.
Pomoci této informace urcuji, zda uZivatel klikl na komponentu nebo ne. V pripadé
textového pole kontroluji zadani znaku.

Jedna se o metody mouseEvent a keyEvent, které reprezentuji udalosti mysi a
klavesnice. Ve funkci mouseEvent pracuji s informacemi o pozici kurzoru a kliknuti
mys$i. Pomoci metody keyEvent zaznamenavam stisknuti klaves na klavesnici.
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4.1.2 Udalosti prvku

Pokud uzivatel na dany prvek klikl nebo klepl, spusti se reakce formou zavolani
udalosti. Tato udalost je reprezentovana objektem tiidy GEvent, ktery v sobé nese
informaci o prvku, jenz tuto udalost vyvolal.

V prostiedi Processing, kde si uZivatel vytvari svou aplikaci, se vyvolani udalosti
projevi zavolanim metody s nazvem action. Do téla této metody poté uZzivatel napisSe
sviij kod, ktery se vykona pri interakci s komponentou. K rozliSeni jednotlivych
prvki miZe uzivatel pouzit metodu getSource tiidy GEvent. Ta vrati informaci o
prvku, ktery danou udalost vyvolal.

4.1.3 Liné vykreslovani

Princip liného vykreslovani spociva v tom, Ze prvky se nepiekresluji stale dokola,
ale pouze v pripadé, kdy dojde k vizualni zméné jejich vlastnosti, napft. pri kliknuti
na prepinaci tlacitko. Pro pouziti liného vykreslovani jsem se rozhodl z diivodu
Setieni systémovych prostredki, protoZe aplikace vytvorené v prostiedi Processing
se ve vychozim nastaveni snimkové frekvence prekresluji 60krat za vterinu.

Pro realizaci funkce liného vykreslovani obsahuje kazdy viditelny prvek proménnou
isValid, kterd udava, zda je dany prvek tzv. validni neboli platny. Pokud je prvek
platny, je vykresleny spravné. Jestlize platny neni, jeho zobrazeni neodpovida
aktualnimu stavu, a proto je nutné jej vykreslit znovu.

Samotna kontrola zmény vlastnosti prvkia se provadi ve funkcich, které slouzi pro
nastaveni proménnych ovliviiujicich tyto vlastnosti. Pokud nastane zména, dojde
k prekresleni komponenty. Pro ticel hromadného prekresleni jsem vytvoril tridu
Validator. Tato trida obsahuje pole vSech viditelnych prvki v aplikaci a metodu
invalidate, pomoci které lze tyto prvky najednou zneplatnit, tj. nastavit jejich
proménnou isValid na nepravdu.

4.2 Realizace vybranych prvk

Z navrZenych prvki jsem realizoval mnoZinu komponent, které umozni vytvaret
jednoduché a snadno ovladatelné multiplatformni aplikace. Tato mnoZina obsahuje

tyto prvky:

o tlacitko

e zaSkrtavaci tlacitko
e prepinac

e prepinaci tlac¢itko

e posuvnik

e textové pole
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e panel
e (asovacl

Pti realizaci téchto prvkil jsem vychdazel ze struktury uvedené v kapitole 3.1. Kazdy
prvek je na nejvys$i drovni potomkem tridy Control, ktera obsahuje vSechny
spolecné atributy a metody, napt. informace o parametrech prvki nebo metodu pro
vyvolani udalosti.

Struktura trid reprezentujicich jednotlivé komponenty je rozdélena na tfi hlavni
Casti. Témi jsou konstruktor, metody udalosti (mouseEvent, keyEvent) a metoda
draw. V konstruktoru se mimo nastaveni atributi volaji funkce pro zaregistrovani
udalosti a metody pro pridani prvku do pole tridy Validator. Metody udalosti jsem
jiZ popisoval, jsou nezbytné pro funkcénost prvki. Posledni zminéna funkce je
dilezitd pro samotné vykresleni, jelikoz kéd, ktery obsahuje, se vykona ve stejné
nazvané metodé v uzivatelské aplikaci, jenZ slouzi pravé pro vykresleni objekti.
Dale najdete popis tvorby jednotlivych prvkd.

4.2.1 Tlacitko

Tento prvek zastupuje trida Button. Tato tfida je ze vSech ostatnich, které
reprezentuji viditelné prvky, nejjednodussi. Kontrola stisku tlacitka probiha
v metodé mouseEvent. Zde k tomuto ucelu slouzi kombinace metod isMouseOver a
getAction. Prvni funkce urcuje, zda se kurzor nachazi nad komponentou. Druha
poskytuje informaci o stisku tlacitka mysi. K vyvolani udalosti tedy dojde pti splnéni
podminek v tomto poradi:

e uzivatel stiskl tlacitko mysi
e funkce isMouseOver vratila hodnotu pravda
e uzivatel pustil tlacitko mysi

Trida tlacitka obsahuje také metodu draw, jejiZ funkci jsem jiZ popisoval.
4.2.2 Zaskrtavaci tlacitko, prepinac a prepinaci tlacitko

JelikoZ jsou tyto komponenty funkéné podobné tlacitku, tak jsou tridy CheckBox,
Switch a RadioButton potomci tridy Button. V jejich téle se vSak zméni metody
mouseEvent a draw, kde se projevuji funk¢ni a grafické odlisnosti téchto prvki od
tlacitka.

Nejvétsi rozdil ve funkci oproti tlaCitku najdeme ve tridé prepinace. Tato
komponenta ke své ¢innosti vyuziva tfidu RadioGroup, ktera predstavuje skupinu
prepinaci. V téle tridy RadioButton proto najdeme metody, které spolupracuji praveé
s touto tridou.
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4.2.3 Posuvnik

Pro tento prvek jsem vytvoril tridu Slider. Posuvnik je oproti ostatnim prvkim
specificky v tom, Ze je k ovladani jeho tahla potrebny pohyb mysi. Pfi tomto pohybu
dochazi k uzamknuti ovladani po dobu drZeni tlac¢itka mysi. Pri jeho uvolnéni dojde
k odemknuti a tahlo jiZ nelze ovladat.

V této tridé najdeme predevsim funkce, jenz pracuji s hodnotou, kterou vyjadiuje
pozice posuvniku. Napriklad funkce getPercent poskytuje tuto hodnotu vyjadrenou
v procentech. Dal$im rozdilem je odliSnd implementace metody isMouseOver,
protoZe obrys tohoto prvku netvoii obdélnik.

4.2.4 Textové pole

Mezi realizované viditelné prvky patrii také textové pole, jehoz funkci obstarava
trida TextBox. Tato komponenta se od ostatnich liSi v tom, Ze kromé mysi vyuZziva i
vstup z klavesnice. Proto je zde vyuZita navic metoda keyEvent, ktera umoziuje
praveé praci s klavesnici.

NeZ vsSak uzivatel zaCne psat, musi kliknout do pole pro text. Po této akci se
komponenta nastavi jako aktivni, tj. pripravena pro piijem znakt z klavesnice. Pro
nastaveni aktivniho mdédu je zde funkce setFocus. Pri kliknuti do textového pole
zaleZi i na misté v poli, kam uZivatel kliknul. Tato informace totiz slouZi pro umisténi
editacniho kurzoru na pozici, kam se ma vlozit znak.

Jednou z funkci této tiidy je proto zobrazeni tohoto kurzoru, ktery blika. Mezi dals{
vlastnosti patf{ posunuti kurzoru pomoci kurzorovych $ipek. Sipka vlevo/vpravo jej
presune o jeden znak vlevo/vpravo, Sipka nahoru na zacatek textu a Sipka dolli na
konec textu. Nechybi zde ani moZnost mazani znakli pomoci klaves Backspace a
Delete.

Za zaznamenani stisku téchto i ostatnich klaves je zodpovédna metoda keyEvent, ve
které se podle kodu stisknuté klavesy urci, zda se jedna o funkcni klavesu nebo o
klavesu reprezentujici tisknutelny znak. Protoze ale tyto kddy nejsou v systémech
Windows a Android shodné a zaznamenavani klaves je odliSné, vytvoril jsem funkci
checkAndroid k urceni, zda je aplikace spuSténa na mobilni platformé ¢i nikoliv.
Pokud tedy uZivatel spustil aplikaci v systému Android, jsou potieba také metody
na vysunuti a zasunuti virtualni klavesnice. Pri prepnuti textového pole do aktivniho
rezimu dojde k vysunuti kldvesnice, v neaktivnim reZimu se zasune zpét.

UZivatel mimo psani textu do pole miize také vyuzit funkci setValue pro nastaveni
obsahu pole. Toto je uzitecné zejména pri pouzivani textového pole pro zobrazeni
textu.
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4.2.5 Panel

Funkce panelu, jenZ je reprezentovan tiidou Panel, je v seskupeni prvki. Tyto prvky
se umisti na panel, coZ znamena, Ze se prepocitaji souradnice jejich polohy. Dale se
vlozi do pole prvki, které panel obsahuje.

JelikoZ se jedna o neviditelny prvek, neni potieba implementovat metody
mouseEvent a draw. Pro potieby prekresleni prvki, které lezi na paneluy, je zde
funkce setValid upravena tak, aby zneplatnila vSechny tyto prvky.

4.2.6 Casova¢

Druhou realizovanou komponentou, ktera patti do skupiny neviditelnych prvkd, je
Casovac. Trida Timer, zastupujici tento prvek, pracuje s casem. Ktomu pouziva
metodu millis obsazenou v tiidé PApplet, kterd méri Cas od spusténi aplikace
v milisekundach.

Pri vytvareni ¢asovace uZivatel uvede interval, v jakém intervalu bude vyvolavat
udalost. Tento Casovy udaj poté vyuziva metoda draw pro porovnani s uplynulym
¢asem od posledni udalosti. Pro ovladani ¢asovace miiZe uzivatel pouzit funkce start
a stop, urcené pro jeho spusténi a zastaveni.

4.3 Vytvoreni knihovny

K vytvoreni knihovny jsem pouZil prostiredi Eclipse a Sablonu pro tvorbu knihovny
vtomto prostfedi. Do této Sablony jsem vloZil soubory trid, které reprezentuji
jednotlivé prvky. Protoze tridy vknihovné jsou psané vjazyce Java, ktery
neobsahuje uvedené grafické objekty jazyka Processing, bylo tfeba upravit jejich
kod. Hlavnim bodem této upravy bylo importovani baliku PApplet, ktery umozni
komunikaci se sketchem v prostfedi Processing a také pouZziti jeho grafickych
objektli a metod.

Déle bylo potreba upravit viditelnost konstruktorti a metod, které jsou v jazyce
Processing pouze soukromé, tak, aby byly dostupné v ramci knihovny. Po upravé
jsem do Sablony vlozil sketche s priklady pouziti jednotlivych prvka. Nakonec jsem
cely projekt se Sablonou zkompiloval pomoci nastroje Ant.

Pro pouziti knihovny v prostredi Processing je poté nutné vloZit vytvorenou
knihovnu do adresare s knihovnami, jenZ toto prostiedi pouZiva. Po opétovném
spusténi prostredi Processing je jiz knihovna nainstalovana a v nabidce Examples
lze najit prilozené priklady s pouzitim vytvorenych prvk.

30



4.4 Priklady pouziti prvku

V této kapitole uvedu ptiklady pouziti jednotlivych prvkd, které jsou obsazené ve
vytvorené knihovné. Kromé popisu kazdého prikladu prilozim také ukazku kédu
v prostiedi Processing a ilustraci odpovidajici aplikace.

4.4.1 Tlacitko

Tento piiklad ukazuje funkci klasického tlacitka, tj. po kliknuti na tlacitko se zméni
barva pozadi na ndhodnou hodnotu.

import HLGUI.*;
Button b;
// nastaveni parametru aplikace a vytvoreni tlacitka
void setup () {

size (200, 150);

b = new Button(this, 50, 50, 100, 33,

"CLICK");
}
void draw () {}
// metoda, kterd se zavolad ptri kliknuti na tlacitko
void action (GEvent e) {

if (e.getSource() == b) {

background (random(255), random(255), random(255));

Zdrojovy kéd 6: Priklad pouziti tlacitka v knihovné

QO HG. - *

Obrazek 17: Vzhled aplikace z prikladu pouziti tlacitka
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4.4.2 Zaskrtavaci tlacitko

V této ukazce jsou umistény tii zaskrtavaci tlacitka, které méni barvu pozadi. Kazdé
reprezentuje jednu barvu z barevného modelu RGB, tj. cervenou, zelenou a modrou.
V neaktivnim stavu je hodnota odpovidajici barvy nastavena na 0, v aktivnim stavu
ma hodnotu 255. Pti zaskrtnuti vice tlacitek se pozadi obarvi kombinaci zvolenych
barev.

import HLGUI.*;
CheckBox cl, c2, c3;
// nastaveni parametrtd aplikace a vytvoreni zaSkrtdvacich tlacitek
void setup () {
size (200, 200);
cl = new CheckBox(this, 50, 50, 20, "Red");
c2 = new CheckBox(this, 50, 90, 20, "Green");
c3 = new CheckBox (this, 50, 130, 20, "Blue");
}
void draw() {}
// metoda, kterd se zavold pri kliknuti na zasSkrtévaci tlac¢itko
void action (GEvent e) {
if (!cl.isChecked() && !c2.isChecked()

&& !'c3.1isChecked()) background (255);
background (255* (cl.isChecked() 2 1 : 0),
255*% (c2.isChecked() 2 1 : 0), 255*(c3.isChecked() 2 1 : 0));

Zdrojovy kéd 7: Priklad pouziti zaSkrtavaciho tlacitka v knihovné

©QHaG. - X

Obrazek 18: Vzhled aplikace z prikladu pouziti zaskrtavaciho tlacitka

32



4.4.3 Prepinac

Podobny priklad jako ukazka zaskrtavaciho tlac¢itka, pouze jsou pirepinace umistény

do skupiny, takZe l1ze v jednu chvili zvolit pouze jeden prepinac.

import HLGUI.*;
RadioButton rl, r2, r3; RadioGroup rg;
// nastaveni parametrlti aplikace a vytvoreni prepinact
void setup () {
size (200, 200);
rl = new RadioButton(this, 50, 50, 20, "Red");
r2 = new RadioButton (this, 50, 90, 20, "Green");
r3 = new RadioButton (this, 50, 130, 20, "Blue");

rg = new RadioGroup ()’

rg.addButton (rl); rg.addButton(r2); rg.addButton (r3);

rg.select (r2);
}
void draw () {}
// metoda, kterd se zavold ptri kliknuti na pF¥epinad
void action (GEvent e) {
switch (rg.getIndex()) {
case 0 : background(255,0, 0); break;

case 2 : background(0, 0, 255); break;

(
case 1 : background(0,255,0); break;
(
default: background (255);

Zdrojovy kod 8: Priklad pouziti prepinace v knihovné

Obrazek 19: Vzhled aplikace z prikladu pouziti prepinace
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4.4.4 Prepinaci tlacitko

Ptiklad ukazuje funkci prepinaciho tlacitka, které ovladda zménu barvy pozadi na
zelenou. V aktivnim stavu je tedy barva pozadi zelend, v neaktivnim je pozadi bilé.

import HLGUI.*;
Switch s;
// nastaveni parametru aplikace a vytvoreni ptrepinaciho tlacditka
void setup () {
size (200, 150);
s = new Switch(this, 50, 50, 30);
}
void draw() {}
// metoda, kterd se zavold ptri kliknuti na pfepinaci tlacditko
void action (GEvent e) {
if (s.getState()) background(0, 100, 0);
else background (255);

Zdrojovy kod 9: Priklad pouziti prepinaciho tlacitka v knihovné

Obrazek 20: Vzhled aplikace z prikladu pouziti prepinaciho tlacitka
4.4.5 Posuvnik

Tato ukazka zobrazi posuvnik, jehoZ hodnota udava podil bilé barvy v barvé pozadi.
Pokud je tahlo posuvniku zcela vpravo, hodnota posuvniku odpovida 100% a pozadi
je tedy bilé. Pri posunuti tahla v1levém sméru se barva postupné zméni z bilé pres
odstiny Sedé az po ¢ernou.
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import HLGUI.*;
Slider s;
// nastaveni parametru aplikace a vytvoreni posuvniku
void setup () {
size (250, 125);
s = new Slider(this, 50, 50, 150, 75);
}
void draw () {}
// metoda, kterd se zavold pri zmé&né pozice tahla posuvniku
void action (GEvent e) {
if (e.getSource() == s) background (255*s.getPercent());

Zdrojovy kéd 10: Priklad pouziti posuvniku v knihovné

© HLGUI Slider - X

Obrazek 21: Vzhled aplikace z prikladu pouZiti posuvniku
4.4.6 Textové pole

Na tomto prikladu je demonstrovana funkce textového pole. Pokud uZivatel do pole
zada celociselnou hodnotu vintervalu 0 az 255, nastavi se barva pozadi na
odpovidajici hodnotu od Cerné po bilou. Pokud je vloZeno cokoliv jiného, barva se
nezmeéni.

import HLGUI.*;
TextBox t;
// nastaveni parametrt aplikace a vytvoreni textového pole
void setup () {
size (300, 150);
t = new TextBox (this, 50, 50, 200, 30, "230M);
background (int (t.getValue())) ;
}
void draw () {}
// metoda, kterd se zavold pri zméné hodnoty v textovém poli
void action (GEvent e) {
if (e.getSource() == t) if (int(t.getValue()) >= 0
&& int(t.getValue()) <= 255) background(int (t.getValue()));

Zdrojovy kéd 11: Priklad pouziti textového pole v knihovné
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© HLGUI_TextBox — X

Obrazek 22: Vzhled aplikace z prikladu pouziti textového pole
4.4.7 Panel

V této ukazce je umisténo tlacitko, které je umisténo do levého horniho okraje
aplikace. ProtoZe ale leZi na panelu, ktery je od levého a horniho okraje vzdaleny sto
obrazovych bodd, je stejné daleko i tlacitko. Pri klinuti na tlacitko se toto tlacitko
odebere z panelu nebo se na néj vloZi.

import HLGUI.*;
Button b; Panel p;
// nastaveni parametrd aplikace, vytvofeni panelu a tlaclitka
void setup () {
size (200, 150);
b new Button (this, 0, 0, 100, 40, "CLICK");
p = new Panel (this, 50, 50, 100, 100);
p.add (b) ;

}

void draw () {}

// metoda, kterd se zavolad ptri kliknuti na tlacitko

void action (GEvent e) {
background (200) ;
if (e.getSource() == b) if (p.contains (b)) p.remove (b);
else p.add(b);

H}

Zdrojovy kod 12: Priklad pouziti panelu v knihovné

O HG. - » Q@ HaG. - X
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Obrazek 23: Vzhled aplikace Obrazek 24: Vzhled aplikace
z ptikladu pouZziti textového pole - z ptikladu pouZziti textového pole -
tlacitko je na panelu tla¢itko neni na panelu
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4.4.8 Casova¢

Ptiklad obsahuje dvé tlacitka a casovac, jehoZz interval je nastaven na 1000
milisekund. Tlacitkem start uZivatel spusti ¢asovac. Po spusténi se akce provadi
cyklicky po uplynuti nastavené doby. Zde se kazdou vterinu zméni barva pozadi na
nahodnou. Po stisku tlacitka stop se casovac zastavi.

import HLGUI.*;
Button bl, b2;
Timer t;
// nastaveni parametru aplikace a vytvoreni casovace
void setup () {
size (200, 200);
bl = new Button(this, 50, 50, 100, 33, "START");
b2 = new Button(this, 50, 100, 100, 33, "STOP");
t = new Timer (this, 1000);
}
void draw () {}
// metody, které se zavolaji po kazdém cyklu Casovace
a stisknuti tlacitka

void action (GEvent e) {

if (e.getSource() == bl) t.start();
else if (e.getSource() == b2) t.stopl();
else 1if (e.getSource() == t){

background (random(255), random(255), random(255));

Zdrojovy kod 13: Priklad pouziti casovace v knihovné

QO HG. - X

START

Obrazek 25: Vzhled aplikace z prikladu pouziti casovace
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Zaver

V této praci jsem se seznamil s uzZiteCcnym nastrojem pro multiplatformni vyvoj,
pomoci kterého mohou uzivatelé vytvaret aplikace s vlastnim designem a funkcemi,
které jina prostredi neobsahuji. Ktomu jim pomahaji integrované i uzivatelské
knihovny grafickych prvkid. Pravé uzivatelské knihovny se tykaly mé prace. Po
vyzkouSeni dostupnych knihoven s prvky uzivatelského rozhrani jsem uvedl jejich
popis spolu s prikladem vytvoreni prvku a jeho obrazku.

Soucasti navrhu bylo prozkoumani prvki v systémech Windows a Android. V praci
jsem toto ukazal pomoci ilustraci struktury a popisu jednotlivych prvki. Dale jsem
navrhl jednoduchou strukturu nejpouzivanéjSich prvkid spoleénych pro oba
systémy, jejiZz ilustrace je v praci obsaZena. Graficky design prvki jsem pojal
v modernim stylu, je pouzitelny pro obé platformy. Kazdy prvek jsem popsal a
pripojil obrazek. V praci je také uvedena realizace vybranych komponent, které
umozni vytvaret jednoduché multiplatformni aplikace, a nasledné vytvoreni
knihovny pro prostiedi Processing. Poté jsem vytvoril ptriklady pouziti prvka v této
knihovné, jeZ jsem v praci také popsal.

V budoucnu by vyvoj mohl smétovat k rozsiteni o dalsi, méné pouZzivané prvky. Dale
by bylo mozZné vytvorit graficky designér k usnadnéni umisténi prvkl a nastaveni
jejich vlastnosti.
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Struktura prvkid uzivatelského rozhrani v platformé .NET
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