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Anotace



Prace popisuje program k vytvafeni animaci pro LED panel. Je zde podrobné vysvétleno, pro¢
jsem si tuto praci vybral, ¢im je uzitecna a jak funguje. Dozvite se zde také, jaky programovaci
jazyk a software jsem vyuzil, a jak jsem svého cile dosahl.

Annotation

The work describes a program for creating animations for the LED panel. It is explained in
detail why I have chosen this work, how useful it is and how it works. You will also find out
what programming language and software | have used and how | have achieved my goal.
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1 UvoD

Ve skole, kde studuji, bylo potieba vytvorit aplikaci pro vytvareni barevnych animaci, které by
rozsvécely RGB LED diody ve svételném panelu. Tuto praci jsem si zvolil proto, Ze se velmi
zajimam o programovani a chci se v ném zdokonalit. Mym ukolem bylo vytvofit program, ktery
by umoznil pohodIny navrh a editovani barevnych svételnych animaci na obrazovce pocitace a
odeslani potizenych dat po sériovém portu do mikroprocesoru LED panelu.

Se samotnym programovanim jsem se setkal poprvé v hodindch programovani ve tfetim
ro¢niku studia mého oboru. Programovani jsem si oblibil a rychle jsem se v ném zlepSoval.
Bohuzel, jakmile zacal muj Ctvrty ro¢nik, mé hodiny programovani skoncily, a tak mé
zkusenosti stagnovaly. Ma prace SOC byla to jediné, co mé inspirovalo se k programovéni
vratit a dale se vV ném zlepSovat.

2 ANALYZA ZADANI A NAVRH RESENI

Minuly rok vytvofil zak Skoly propagacni LED panel vytvarejici barevné svételné animace.
Vytvéfeni téchto svételnych animaci bylo pracné a ten kdo je vytvarel, nemél okamzitou
zpétnou vazbu, aby vidé€l vysledek své prace. Proto vznikla potieba vytvorit program, ktery by
tuto praci usnadnil a kde by tviirce okamzité vidél vysledek své prace. Mym ukolem bylo
vytvofeni programu pro vytvaieni a editovani animaci pro tento LED panel.

Bylo pozadovano, aby program spustil na obrazovce pocitae vyvojové rozhrani pro vytvoreni
svételnych animaci pro LED panel. Musi umoziiovat tuto animaci uloZit a nacist do externich
souborl a dale tuto animaci poslat pies sériovou komunikaci do LED panelu. Ovladani musi
byt snadné a uzivatelsky privétivé. Program by také mél nabizet nékolik pfednastavenych vzort
animaci.

LED panel je zatizeni obsahujici Sestnact fadki s RGB LED diodami pod sebou. Kazdy fadek
se muze nezavisle na ostatnich rozsvitit jakoukoliv barvou. Barevny odstin kazdého tadku
vytvafi mikropocita¢ uvnitt panelu michanim tfi zakladnich barev (Cervené, zelené a modré).
Informace o odstinu kazdé fadky v kazdém casovém intervalu ma mikroprocesor uloZzené v
paméti.

K realizaci mého programu bylo zapotiebi vybrat programovaci jazyk a programovaci rozhrani,
ve kterém by se program vyvijel. Mél jsem na vybér ze tii programovacich jazykt, a to JAVA,
C++ a C#. Kratka charakteristika téchto jazykid je uvedena v nasledujicich kapitolach. S
jazykem C-Sharp jsem se naucil pracovat v mych hodinach programovani. Proto jsem si zvolil
tento jazyk k realizaci zadaného ukolu. Jako programovaci rozhrani jsem vyuzil Visual Studio,
jelikoZ z&4dné jiné rozhrani nezndm a podporuje vSechny jazyky, které mam na vybér.



2.1 Programovaci jazyk JAVA

»Java je objektove orientovany programovaci jazyk, ktery vyvinula firma Sun Microsystems a
predstavila 23. kvétna 1995.

Jde o jeden z nejpouzivanéjSich programovacich jazyki na svété. Diky své pienositelnosti je
pouzivan pro programy, které maji pracovat na riznych systémech pocinaje ¢ipovymi kartami,
pies mobilni telefony a rizné zabudovana zatizeni, aplikace pro desktopové pocitace az po
rozsahlé distribuované systémy, pracujici na fadé spolupracujicich pocitacii, rozprostiené po
celém svéte.

Tyto technologie se jako celek nazyvaji platforma Java. Dne 8. kvétna 2007 Sun uvolnil
zdrojové kody Javy a Java bude dale vyvijena jako open source [1].%
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Obr. 2.1 Logo jazyka Java [2]

2.2 Programovaci jazyk C++

,,C++ je multiparadigmaticky programovaci jazyk, ktery vyvinul Bjarne Stroustrup a dalsi v
Bellovych laboratofich AT&T rozsifenim jazyka C.

C++ podporuje nekolik programovacich styld jako je procedurdlni programovani, objektoveé
orientované programovani a generické programovani, neni tedy jazykem ¢isté objektovym. V
soucasné dob¢ patii C++ mezi nejrozsifenéjsi programovaci jazyky [3].“

Obr. 2.2 Logo jazyka C++ [4]



2.3 Programovaci jazyk C#

,,C-Sharp je jednoduchy, moderni, mnohoucelovy a objektové orientovany programovaci jazyk,
jehoz implementace poskytuje podporu pro principy softwarového inzenyrstvi. Jeho dualezité
vlastnosti jsou robustnost, trvanlivost a programatorska produktivita.

C-Sharp je vhodny pro vyvoj softwarovych komponenti distribuovanych v riznych prostiedich
a je navrzen pro psani aplikaci jak pro zafizeni se sofistikovanymi operacnimi systémy, tak pro
zafizeni s omezenymi moznostmi.

Ptestoze by programy psané v C# nem¢ély plytvat s pfidélenym procesorovym casem a paméti,
nemohou se méfit s aplikacemi psanymi v C nebo jazyce symbolickych adres [5].

Obr. 2.3 Logo jazyka C-Sharp (C#) [6]

2.4 Programovaci rozhrani Visual Studio

M¢ programovaci rozhrani, které mi umozZnilo tento program vytvofit, byl programovaci
software Visual Studio.

»Microsoft Visual Studio je vyvojové prostiedi vyvinuto firmou Microsoft. MiiZze byt pouZito
pro vyvoj konzolovych aplikaci a aplikaci s grafickym rozhranim spolu s aplikacemi Windows
Forms, webovymi strdnkami, webovymi aplikacemi a webovymi sluzbami jak ve strojovém
kodu, tak v fizeném kddu na platformach Microsoft Windows, Windows Mobile, Windows CE,
NET, .NET Compact Framework a Microsoft Silverlight.

Visual Studio podporuje jazyky prosttednictvim jazykovych sluzeb, coz umoziuje, aby editor
kédu a debugger podporoval jakykoliv programovaci jazyk. Mezi vestavéné jazyky patii
C/IC++, VB .NET a C#.

Podpora dalsich jazykl jako Oxygene, F#, Python a Ruby spolu s ostatnimi muze byt piidana
jazykovymi sluzbami, které musi byt nainstalovany zv1ast’.

Také je podporovano XML/XSLT, HTML/XHTML, JavaScript a CSS. Existuji i verze Visual

v

Studia pro urcity jazyk, které uzivateli poskytuji omezenéjsi jazykové sluzby. Tyto individudlni
balicky jsou Microsoft Visual Basic, Visual J#, Visual C# a Visual C++ [7].



S programovacim rozhranim Visual Studio jsem se setkal spolu s programovacim jazykem C-
Sharp v hodinach programovani. Jelikoz zadné jiné programovaci rozhrani neznam, Visual
Studio byla ma jedina volba.

Obr. 2.4 Logo programovaciho rozhrani Visual Studio [8]

3 EALED

Program pro vytvareni svételnych animaci jsem nazval Ealed coZ znamena: Editace Animace
LED. Obsahuje vSe potiebné pro vytvofeni animace, jako je nastavovani barev jednotlivych
radkd, prodleva mezi jednotlivymi kroky animace, prehled nad kazdym krokem animace a
ulozit nebo nacist animaci z externi slozky. Program umoziuje zakddovat hotovou animaci do
hexadecimalni podoby, ktera se d& odeslat ptes sériovy port do mikroprocesoru LED panelu.
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Obr. 3.1 Program EALED (jeden krok)
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v W

Rozhrani Ealedu je rozdéleno do Ctyf Casti:

255
255
255
255 L
m ) 0 %5 Vymazat celou animaci
wan] =
T Ulozit animaci do b
Pridat list
1000 s Odebrat list T
B - Nacist il iz
: C s
) «— —
Oteviit sériovy kanal Vygenerovat HEX kéd
Kopirovat 25/ 46 1000ms WViozit

* Piehledové panely jsou vlevo nahote a obsahuji ANIM panel, LIST panel a BOX panel.
Tyto panely umoznuji kompletni ptehled nad vytvofenou animaci a pfedstavuji rychly
zpusob, jak editovat a pohybovat se mezi jednotlivymi kroky animace.

* Ovladaci panely, které jsou vlevo dole, slouzi k michéni barev a nastavovani prodlevy
mezi jednotlivymi kroky animace. Mezi n¢ patii RGB panel a TIME panel.

* Extra panely vpravo nahofe jsou panely jako DGV a vzory animaci. Ty umoziuji

efektivnéjsi editovani krokl animace.

» Externi panely vpravo dole slouzi pro praci s externimi soubory. Zde se uklada, nacita
a generuje hexadecimalni kod, ktery se posila pies sériovy port do LED panelu.

3.1 Prehledové panely

Samotna animace pro LED panel se sklada z jednotlivych krokt, zobrazujicich se za sebou.
Kazdy krok animace se sklada z Sestnacti fadkové obrazovky a délky trvani jejiho zobrazeni.

Ptehledové panely proto slouzi, aby uzivatel mél staly piehled nad kazdym krokem své animace
a pro jednodussi editovani individudlnich fadku i celych krokt. Ukazky ptehledovych paneld
jsou na obrazcich Obr. 3.5, Obr. 3.7 a Obr. 3.11.

Vsechny piehledové panely sdili tu samou pozici vlevo nahote. K vybéru pozadovaného panelu
a prepinani mezi nimi slouzi tlacitka umisténd v horni casti. Vlevo je tlac¢itko ,ANIMACE",

které slouzi k ptepnuti aktudlniho ptehledového panelu na ANIM panel.
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V pravé ¢asti jsou dvé tlacitka. Tlacitko ,KRABICE® slouzi k ptepnuti na LIST panel a tla¢itko
se Sipkou nahoru , A “ slouzi k pfepnuti na BOX panel.

Uprostied mezi tlacitky se zobrazuje jméno samotné animace, viz Obr. 3.3. Toto jméno je pak
vyuzito k pojmenovani externi slozky pii jejim vytvareni. Pii nacitani se zde naopak jméno
animace zobrazi. Jméno lze kdykoliv zménit pii vytvaieni animace.

_ Animation e "

Obr. 3.3 Horni ¢ast piehledovych paneld

e Mod ZXTIE b m

Obr. 3.4 Horni ¢ast prehledovych paneld

3.1.1 ANIM panel
ANIM panel je nejzakladngjsim ukazatelem stavu barev v kroku animace.

Disponuje Sestnacti fadky barev, které predstavuji jednotlivé fadky LED panelu. Umoziuje
spustit samotny proces animace, ovladat jeji rychlost a pohyb uvniti animace.

Uprostied ANIM panelu je zobrazena pracovni plocha kroku animace. Pii kliknuti na
kteroukoliv fadku se tato zvyrazni ernym oramovanim a barvu této fadky lze konfigurovat
pomoci ovladacich prvkd RGB panelu.

Ve spodu ANIM panelu jsou dvé tlacitka ovladajici spousténi animace. Tlac¢itko ,ANIMACE*
slouZzi k spusténi animace jednou, kdezto tlacitko ,CYKLUS* slouZi k nepfetrzitému provadéni
animace dokola, dokud se tlacitko nesepne znovu.

Vlevo ANIM panelu je potom posuvnik slouzici pro ovladani pozice animace. Je to rychla a
efektivni moznost prochazet mezi kroky animace.

Vpravo na panelu je druhy posuvnik ovladajici rychlost ptehravani animace. Ovladani funguje
tak, Ze se hodnotou, odpovidajici nastavené poloze na posuvniku, ndsobi prodleva mezi
individualnimi kroky animace. Prodleva se mtize pohybovat v rozmezi od 1 desetiny az do 10
nasobku skute¢né (normalni) rychlosti.

To znamenad, Ze pii hodnoté 1.0 se prodleva kazdého kroku nasobi ¢islem 1 a animace bude
probihat nomindlni rychlosti bez jakékoliv zmény. Pii hodnoté 10 se prodleva mezi kroky
navysi desetkrat a animace bude probihat desetkrat pomaleji. Pro hodnoty mensi nez 1 se délka
prodlevy zkrati. Napft. pro 0.1 bude animace probihat desetkrat rychle;ji.

11



ANIMACE CYKLUS

Obr. 3.5 Pfehledovy panel ANIM panel (s krokem animace)

- Animaton

ANIMACE

Obr. 3.6 Piehledovy panelu ANIM panel (prazdny)

3.1.2 LIST panel

LIST panel je sekundarni piehledovy panel, ktery na rozdil od ANIM panelu, slouzi k zobrazeni
vy$§iho mnozstvi krokd animace najednou v podob¢ listi. LIST panel pouze zobrazuje piehled
listd animace, umoznuje vybér pozadované ho listu a prechod do jeho animace.
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Obr. 3.7 Pfehledovy panel LIST panel (nahodné vyplnéné listy)

Obr. 3.8 Piehledovy panel LIST panel (nevyplnéné listy)

Kazdy list ma v horni ¢asti ¢islo, které uréuje potadi kroku v animaci. Obdobné jako u ANIM
panelu, pii kliknuti na jakykoliv list se tento list oznaci a s nim se poté miiZze pracovat pomoci
kombinaci ostatnich ovladacich nebo extra prvkil Ealedu. Kliknutim dvakrat na list pfepne
LIST panel zpét na ANIM panel, ktery umozni tento list editovat. Tato funkce slouzi k rychlému
presouvani mezi riznymi kroky animace a jejich nasledné editaci.

13



Obr. 3.9 List LIST panelu (vyplnény)

3.1.3 BOX panel
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Obr. 3.10 List LIST panelu (prazdny)

LIST panel mize zobrazit az Sedesat-Ctyfi listd soucasné. Vytvorenim vice nez Sedesati-Ctyt
listd Ealed vynuti vytvofeni dalsiho LIST panelu. BOX panel proto slouzi pro ptehled nad
vSemi vytvorenymi LIST panely.

BOX panel funguje vicemén¢ identicky jako LIST panel. Kliknutim dvakrat na list v BOX
panelu prepne aktivni piehledovy panel zpatky na LIST panel, ktery byl pfifazen k tomuto listu.
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Obr. 3.11 Piehledovy panel BOX panel

3.2 Ovladaci panely

Ovladaci prvky na ovladacim panelu slouzi k samotné konfiguraci vlastnosti krokii animace,
jako jsou samotné barvy tadki, Cas prodlevy a pozice krokd animace. Obdobné jako u
ptehledovych panelti Ealedu i ovladaci panely sdili spoleénou pozici. Ovladaci panely mezi
sebou piepinaji automaticky podle toho, jaky piehledovy panel je zrovna aktivni.
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Obr. 3.12 Ovladaci prvky RGB panelu
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Obr. 3.13 Ovladaci prvky TIME panelu

Ovladaci RGB panel je tak spojen s piehledovym ANIM panelem. Pokazdé, kdyz se piepne
ptehledovy panel na ANIM panel, pfepne se soucasné i ovladaci panel na RGB panel. Stejné
tak i TIME panel je spojen s LIST panelem a piepina se spolu s nim.

~ Animace o,

ANIMACE CYKLUS

L 2

R G B

255 < B

Zamkoos Vo |

Obr. 3.14 Ukazka zavislosti ovladacich prvki na ptehledovych prvcich (ANIM - RGB)
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Obr. 3.15 Ukazka zavislosti ovladacich prvki na ptehledovych prvcich (BOX - TIME)

K manuélnimu pfepinani mezi ovladacimi panely slouzi dvé tlacitka v levém hornim rohu
kazdého ovladaciho panelu, viz Obr. 3.16 a Obr. 3.17. Pravé tla¢itko slouzi k samotnému
pfepinani mezi ovladacimi panely, kdezto levé tlacitko slouzi k uzaméeni ovladaciho panelu,
ktery pak bude ignorovat jakékoliv dal$i automatické piepinani.

= =

Obr. 3.16 Tladitka k pfepinani ovladacich prvki (TIME)

e

Obr. 3.17 Tlagitka k piepinani ovladacich prvki (RGB)
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3.2.1 RGB panel

RGB panel je nejzakladnéjsim ovladanim Ealedu. Zde se michaji veskeré barvy, které se pak
vyuzivaji v ostatnich komponentech, jako jsou fady barev v kazdém kroku animace.

RGB panel disponuje michacimi prvky pro ¢ervenou, zelenou a modrou barvu, oznacené
velkymi pismeny ,R¢, ,G* a ,B*, které spolecn¢ urcuji, jaky odstin barvy se namicha. Odstin
barvy zavisi na hodnotach v numerickych bunkach, do kterych se mohou ptimo zadavat
hodnoty jasu prvkii R, G a B (v rozmezi od 0 az 255) a pod témito buiikami jsou ovladaci
posuvniky pro rychlejsi a jednodussi michani odstinu.

Finalni namichana barva, viz Obr. 3.19 dole, se poté zobrazuje ve spodu panelu na misté bilého
prouzku, viz Obr. 3.18. Tlacitko ,Zamknout*, vlevo od prouzku, slouzi k uzamknuti této barvy,
aby se barva neménila béhem vybirani fadku/a. Spolu s tlac¢itkem ,Vlozit‘, vpravo od prouzku,
se miiZe tato barva rychle kopirovat do jakékoli vybrané fady.

V pravé ¢asti RGB panelu je mensi klavesnice, slouzici k pohybu v ANIM panelu. Tlacitka s
jednou Sipkou ovladaji pozici ozna¢eného fadku v piehledovém panelu, tlacitka s dvéma
Sipkami slouzi k pohybu mezi jednotlivymi kroky animace.

PHL -
A
R G B :
A
s Rbs R F
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v
v
Zamkoous Voze
Obr. 3.18 Ovladaci panel RGB panel (zakladni nastaveni)
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v
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Obr. 3.19 Ovladaci panel RGB panel (vyuZiti v kroku animace)
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3.2.2 TIME panel

TIME panel je druhy ovladaci panel Ealedu. Zaobira se konfiguraci samotného kroku animace,
jako je nastavovani Casu prodlevy mezi jednotlivymi kroky animace, moznost vytvofit dalsi
krok animace nebo krok vymazat a poskytuje moznost ménit poradi, ve kterém se budou kroky
animace promitat.

V levé ¢asti panelu, je samotny prvek ovladani casu. Obdobé¢ jako u RGB panelu, ¢as je oznacen
velkym ,T* a je ovladan ¢iselnou bunikou a posuvnikem (v rozmezi 0 az 2000).

Uprostied TIME panelu se nachazi tii tlacitka. Prvni tlacitko s napisem ,Pridat list® pfida dalsi
krok k animaci, se kterym se dale mize pracovat. Druhé tlacitko s napisem ,Odebrat list*
odebere vybrany list v LIST panelu. Posledni tlacitko s napisem ,Vyplnit list® slouzi k zaplnéni
celého listu barev ve vybraném kroku animace jednou barvou. Tato barva zavisi na barveé
zamcené v RGB panelu.

Dale jsou zde dvé sady Sipek. Obdobné jako u RGB panelu, prava sada Sipek slouzi k
presouvani mezi kroky animace. Tlacitka s dvéma Sipkami slouzi k pfesouvani mezi
jednotlivymi kroky animace, zatim co tlacitka s tfemi Sipkami slouzi k pfepinani mezi celymi
LIST panely, pokud animace ma vice nez Sedesat-Ctyfi kroki. Leva sada Sipek slouzi k
pfesouvani oznac¢eného listu v potadi kroki animace.

T Pridat list

1000 ms s Odebrat list T

+
Vyplnit list
L — | ]

CoommETy | e

Obr. 3.20 Ovladaci panel TIME panel (zakladni nastaveni)

T Pridat list

450 ms - Odebrat list T

+
Vyplnit list
v — | ]

Commr e

Obr. 3.21 Ovladaci panel TIME panel (vyuziti v kroku animace)
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3.3 Extra prvky

Mezi extra prvky patii panel DGV a Vzory animaci.

3.3.1 DGV

wewvr

n¢hoz se tidi veskeré komponenty Ealedu.

Jakmile se informace o barvach zméni v DGV, ostatni panely se podle ného nastavi. Proto
ovladaci prvky méni barvu v DGV. DGV si totiz vzdy vynuti, aby se ostatni panely jako
piehledové panely ménily podle né;.

DGYV ale neslouzi jen pro konstantni ptehled nad animaci. Na rozdil od ptehledovych paneld,
DGYV obsahuje ptesna data o kazdém tadku, barvé, ale 1 informace o samotném kroku animace,
jako je ¢as prodlevy a ¢islo, v jakém potadi animace je tento krok. Dale DGV umoziuje ménit
tato data pfimo. Staci pouze kliknout na buiiku obsahujici tato data a ptepsat je.

DGYV jinak obsahuje ¢tyfi sloupce dat. Sloupec ,Number® pfedstavuje Cislo fadku v animaci,
sloupec ,Red‘ ptedstavuje odstin Cervené a stejné tak sloupce ,Green a ,Blue* zobrazuji odstiny
zelené a modré.

DataGridView
32/64 |Aue v 1000ms
Number Slédek Blue
; Saupc
18 111 247 168
19 Fdl 103 213
20 53 110 120
21 37 133 108
22 115 67 133
23 149 87 153
24 155 184 218
25 29 112 133
26 222 47 2
7 146 254 254
28 24 3 118
29 22 253 170
30 193 122 27
LY 106 10 90
32 93 228 202

Obr. 3.22 Extra panel DataGridView (pfiklad pfi vybraném kroku)
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DataGridView
1/64 Burika M 1000ms

Number Red Green Blue
1 97 225
2 127 21
3 41 105
B 224 31

b 5 251 57
6 148
7 32
8 116 217
9 1 97
10 167 250
1 93 209
12 0 190
13 183 60
14 70 43
15 7 142
16 207 46

Obr. 3.23 Extra panelu DataGridView (ostatni prvky)

V levé horni ¢asti DGV se nachazeji dvé ¢isla. Prvni Cislo znaci, jaky krok animace se zrovna
zobrazuje, druhé Cislo znaci, kolik krokti celkem cela animace obsahuje.

V pravé horni ¢asti DGV je ¢asovy tdaj. Tento udaj predstavuje prodlevu mezi timto a dalsim
krokem v animaci. Cas prodlevy je udavan v milisekundach a miize byt v rozmezi 0 az 2000ms.

Uprostied je rozklikavaci seznam stylt vybirani, viz Obr. 3.24 a Obr. 3.22. V DGV také mizZete
vybirat vice nez jednu fadu barev. Diky tfem styliim se miiZe vybirat jakékoliv pofadi bunky
barev a vybér se poté mize editovat diky ovladacimu panelu RGB panel, ktery bude ménit data
pouze této vybrané bunky.

DataGridView
32/64 At v 1000ms

Mumber Red Green Blue
17 122 244 223
18 m 247 168

Obr. 3.24 Horni ¢ast DataGridView
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e Styl Radek: po kliknuti na jakoukoliv buiiku se vybira cela fadka.

e Styl Sloupec: po kliknuti na jakoukoliv burniku se vybere cely sloupec ptislusné barvy.

e Styl Bunka: bude vybirat jen jednotlivé buiky.

e Styl Auto: méni automaticky styl vybirani podle toho, kam na DGV uzivatel klikne.
Napt. uzivatel klikne na hlavu fadku, Auto se bude od té chvile chovat jako styl Radek.
Pak uzivatel klikne na hlavu sloupce a Auto se zméni na styl Sloupec. Aby se styl
ptepnul na styl Burika, musi se na ni kliknout dvakrat.

DataGridView DataGridView
32/64 1000ms 32/64 Ak~ 1000ms

DataGridView
1/64 Bufika v 1000ms

Number k 1 Blue Number  Red Green Blue Number  Red
» 17 ' 223 17 122 244 223 1 97
13 m 247 168 18 m 247 168 » 2 127
19 7 103 213 3 4
20 53 110 120 4 224
21 37 133 108 3 5 251
22 15 67 138 & m
23 149 87 153 7 223
24 155 184 218 8 215
25 29 112 133 9 12
26 222 47 2 10 167
27 146 254 254 » n 93
23 84 8 118 12 0
23 2 253 170 13 183
30 193 122 27 14 70
3 106 10 90 15 7
32 93 228 202 16 207

Obr. 3.25 Vybirani bunék v DataGridView

3.3.2 Vzory animaci

Vzory animaci umoznuji vkladat celé prednastavené kroky animace najednou. Funguje to tak,
ze si uzivatel vybere vzor animace v horni ¢asti a tento vzor si poté dale upravi v rozhrani
nastavovani vzoru.
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Vzory animaci Vzory animaci

@ O O O O O O @ O O O O O O
A A
-
it am 11 »|
B B
Vymazat celou animaci Vymazat celou animaci
Obr. 3.26 Extra panel Vzory animaci (vzor animace 1)
Vzory animaci Vzory animaci
O ® O O O O 0O O @ O O O O O
A A
I Y m .-
Vymazat celou animaci Vymazat celou animaci

Obr. 3.27 Extra panel Vzory animaci (vzor animace 2)

V soucasné dobé jsou hotové pouze dva vzory. Prvni dostupny vzor animace je postupné
prolinani dvou barev, kdy se jedna barva pozvolna pfeméni v druhou barvu. Druhym vzorem
je stiidani dvou barev. Tento vzor vytvoii stiidajici se pruhy vybranych barev, jejichz vyska Ize
libovoln¢ ménit posuvniky. Dalsimi vzory animace, na kterych pracuji, bude vinéni, kde se
vytvoti vina jedné barvy S postupnou zménou jasu a ttibarevné pruhy.
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Rozhrani nastavovani vzoru pak obsahuje tfi tlacitka k nastaveni samotné barvy, dva ovladaci
posuvniky pro nastaveni stylu vzoru animace a ukazku, jak tento vzor animace bude vypadat.

V levé Casti rozhrani jsou tfi tlacitka. Tlacitko s napisem ,A‘ znaéi primarni barvu a tla¢itko
,B* znac¢i sekundarni barvu. Barva téchto tladitek se pocate¢né automaticky nastavi podle horni
a spodni fady piimo v DGV. Po kliknuti na tato tlacitka se jejich barva da dale nastavit pomoci
ovladaciho prvku RGB panel. Tieti tlacitko s Sipkami ,7|‘ slouzi k prohozeni barev téchto
tlacitek.

Uprostted rozhrani jsou dva posuvniky. Levy posuvnik slouzi k nastaveni samotného stylu
vzoru. Jeho efekt na vzor se méni podle toho, jaky vzor animace je pravé pouzit. U prolinani
funguje tak, ze urcuje, ktera ze dvou barev bude dominantni. U stfidani barev, levy posuvnik
meéni vysku barevné fady. Prava draha naopak pouze posouva pozici vzoru.

V pravé Casti rozhrani je ukéazka, kterd zobrazuje, jak tento vzor ovlivni krok animace. Po

stisknuti tla¢itka , # ¢ oznageny krok animace nabere podobu vzoru animace, viz Obr. 3.32.

Obr. 3.28 Funkce Levé drahy pro prvni vzor animace

Obr. 3.29 Funkce Levé drahy pro druhy vzor animace
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Obr. 3.30 Funkce Pravé drahy pro prvni vzor animace

Obr. 3.31 Funkce Pravé drahy pro druhy vzor animace

v

Obr. 3.32 Ukéazka pieneseni vzoru na krok animace

~ Animaton

ANIMACE CYKLUS

Obr. 3.33 Vysledny vzhled po pteneseni vzoru na krok animace

25



3.4 Externi funkce

Externi funkce Ealedu jsou urceny pro ukladani animaci. Slozka ,ColorSave® slouzi pro
ukladani animaci Ealedu a pro opétovné nacteni. Slozka ,HexCode* je piifazena k samotnému
pienosu pres s€riovy port.

3.4.1 Panel tladitek externich funkci

Odtud se spousti vSechny externi funkce Ealedu, jako je ukladani a nacitani datovych soubort,
sériova komunikace a generovani hexadecimalniho kodu. Celkem jsou zde Ctyfi tlacitka, viz
obrazek Obr. 3.34.

Ulozit animaci do externiho textového souboru

Nacist animaci z externiho textového souboru

Otevrit sériovy kanal Vygenerovat HEX kod

Obr. 3.34 Panel tlac¢itek externich funkci

Horni tlacitko ,Ulozit animaci do externiho textového souboru‘ umoziuje ulozit vytvofenou
animaci do externi slozky. Po stisknuti tohoto tlacitka se otevie okno ,Ukladani‘ s dotazem,
kam se ma animace ulozit. Tlac¢itko ,Zrusit‘ pierusi cely proces ukladani.

Tlagitko ,Vybrat soubor® otevie vybérové okno a umozni tak uZzivateli ptepsat jiz existujici
ulozenou animaci. Tlac¢itko ,Vytvofit novy soubor® otevie dalsi okno ve kterém uZivatel miize
upravit jiz predvyplnéné jméno animace, které bylo zadano v ANIM panelu.

V tomto novém okné jsou dalsi dv¢ tlacitka. Tlacitko ,Potvrdit® poté vytvoii novy soubor .rgh
ve slozce ColorSave v souborech programu. Tlacitko ,Zrusit® pierusi proces ukladani.
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o5l Ukladani — et

Vyberte misto kam se ma animace ulozit.

Novy Vybrat Z rusi
Soubor Soubor

Obr. 3.35 Proces ukladani animace (dotaz k mistu ulozeni)

s Ukladani — | X

Zadejte jméno nového souboru

[animtion

Potvrdit Zrusit

Obr. 3.36 Proces ukladani animace (dotaz k jménu souboru)

Open RGE File x
Oblast hiedani: | | | ColorSave v @ @ @~
* Nazev - Typ Datum zm
ol 64 Soubor RGB 20.03.201¢
Rychly plistup 364 Soubor RGB 30.03.201¢
- E]Animace Soubor RGB 20.03.201¢
| Animation Soubor RGB 24.03.201¢
Plocha “|Empty Soubor RGB 30.03.201¢
. ja‘ RGBWave Soubor RGB 20.03.201¢
m | Test-Time Soubor RGB 20.03.201¢
Knihovny
Tento pﬁé&aﬁ
‘ < >
j Nazev souboru: || v | OtevFit
Sit
Soubory typu: RGB files v Zrusit
Napovéda

Obr. 3.37 Proces ukladani animace (vybér souboru k piepsani)
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Stiedni tlacitko na obrazku Obr. 3.34 ,Nacist animaci z externiho textového souboru‘ slouzi k
nacitani animace z externich soubor Ealedu. Po kliknuti se okamzité otevie vybérové okno
stejné jako na Obr. 3.37 a po vybrani .rgb souboru se animace z tohoto souboru nacte.

Pokud Ealed jiz obsahuje nadtenou animaci, animace se nenacte ihned, ale zobrazi se
dotazovaci okno se tfemi tlacitky a s otazkou, CO si uzivatel pieje se stavajici animaci ud¢lat.
Tlacitko ,Zrusit® pferusi proces nacitani. Tlacitko ,Piepsat® vymaze stavajici animaci v Ealedu
a nacte misto ni animaci ze souboru. Tlacitko ,Pfidat‘ nacte animaci ze souboru a ptida ji za
stavajici animaci v Ealedu.

o' Nacitani = O X

Ealed jizZ obsahuje na¢tenou animaci.

Prejete si tuto animaci nyni pfepsat, nebo pridat
Za tuto animaci?

Prepsat Pridat Zrusit

Obr. 3.38 Proces nac¢itani animace (dotaz, pokud Ealed animaci obsahuje)

Dolni dvé tla¢itka na obrazku Obr. 3.34 souvisi pfimo se sériovou komunikaci s LED panelem.

Pravé tlacitko ,Vygenerovat HEX kod* slouzi k zakddovani animace do hexadecimalni podoby,
ktera se da poslat pies sériovy port do LED panelu. Po stisknuti se zobrazi dotazovaci okno se
ttemi tlacitky a s otazkou, kterou animaci chce uzivatel zakodovat. Tlacitko ,Ealed‘ vybere
animaci nactenou v Ealedu. Tlacitko ,Externi Soubor® umozni uzivateli vybrat jiz ulozenou
animaci z externi slozky ,ColorSave‘. Tlagitko ,Zrusit® pierusi proces kodovani.

Animace se ulozi do slozky ,HexSave* v typu .hex. Levé tlacitko ,Oteviit sériovy kanal‘ slouzi
k zahajeni sériové komunikaci s LED panelem.

8- Hex Kodovani — 1 el

Vyberte misto, odkud chcete vybrat animaci k
zakodovani.

Externi -
Ealed P——— Zrusit

Obr. 3.39 Proces ukladani animace (dotaz odkud naéist animaci)
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3.4.2 Sériova komunikace

Sériova komunikace slouzi k samotné komunikaci mezi po¢itacem, ve kterém je Ealed spustén
a mikroprocesorem v LED panelu. Po stisknuti tla¢itka ,Otevtit sériovy kanal® v panelu tlacitek
externich funkci, se otevie samotné rozhrani k sériové komunikaci. Rozhrani disponuje vSemi
potfebnymi prvky k zahajeni sériové komunikace, jako je vybér komunikacniho portu, vybér
animace K pteposlani, tlacitko k otevieni portu a zobrazeni statusu portu.

Horni ¢ast rozhrani sériové komunikace slouzi k zobrazeni statusu otevieni kanalu mezi LED
panelem a Ealedem. Cervend s napisem ,KANAL UZAVREN" znaéi, Ze je kanal uzavien a
nepovoluje se z4dna komunikace. Zluta s napisem ,CEKA SE NA PRIPOJENI‘ znamen4, Ze
rozhrani sériové komunikace ¢eka na odezvu od mikroprocesoru. V tom piipadé se bude ¢ekat
po dobu deseti sekund a pak se kanal znovu uzavie. Zelena s napisem ,KANAL OTEVREN®
znamena, ze kandl je otevien a LED panel je pfipraven pfevzit animaci. Fialova s népisem
,KANAL ODESILA® znamené4, e animace je pravé odesilana.

85 Sériova komunikace b'e

Nazev Animace

Obr. 3.40 Proces sériové komunikace (uzavieno)

a5 Sériova komunikace b4

CEKA SE NA SPOJENI

Empty.hex COM2
Odesilam dotaz... Vybrat soubor
Ceka se na odpovéd...
Zrussi

Obr. 3.41 Proces sériové komunikace (¢eka)

Na druhé tadce rozhrani je text obsahujici nazev animace, kterou si uzivatel vybral k pfeposlani
do LED panelu. Pod timto textem je konzole, kterd pravidelné vypisuje, co zrovna rozhrani
dela.
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Vpravo rozhrani jsou prvky ovladajici pfenos pies sériovy port. Horni bila tabulka , Vybrat port
zobrazuje vSechny dostupné sériové porty pro komunikaci. Tla¢itko ,Vybrat slozku® slouzi k
vybirani animace. Po stisknuti tohoto tlacitka se otevie vybiraci okno ve slozce ,HexCode*, kde
jsou obsazeny animace ve formé .hex. Tlacitko ,Oteviit port‘ se pokusi otevtit kanal mezi LED
panelem a Ealedem a poté za¢ne odesilat vybranou animaci. Tla¢itko ,Pozastavit® pozastavi
odesilani.

o5 Sériova komunikace e
Empty.hex com2

QOdesilam dotaz... Vybrat soubor

Ceka se na odpovéd... .

Odpovéd dorucena. Uzavrit port

~Fmg Pozastavit

Spojeni navazano.

Obr. 3.42 Proces sériové komunikace (otevien)

a5 Sériova komunikace X
Empty.hex COM2
Start
0x64
Pozastavit

Obr. 3.43 Proces sériové komunikace (odesilani)

K aspésné priprave zaslani dat do LED panelu se musi dodrzet pét krok:

1.

Pted zah4jenim sériové komunikace s LED panelem musi byt ob¢ zatizeni propojend
komunika¢nim kanalem RS-252. Tento kanal umoziuje oboustrannou komunikaci mezi
LED panelem a Ealedem.

Musi se vybrat port v zafizeni, pies ktery se kanal otevie. K tomu slouzi bilé okno v s
napisem ,Vybrat Port*, které umoznuje vybrat jeden z dostupnych portti v zatizeni
Vybere se animace ze slozky ,HexCode‘, ktera se ma preposlat pomoci tlacitka ,Vybrat
soubor.

Tlacitkem ,Oteviit Port* se otevie kanal mezi Ealedem a LED panelem a Ealed otestuje,
jestli spojeni funguje.

Déle je sériova komunikace pfipravena a staci dat povel tlacitkem ,Odeslat’.
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3.4.3 ColorSave a HexCode

Samotné externi slozky Ealedu ,ColorSave‘ a ,HexCode‘, maji také vlastni vyuziti. Slouzi
prevazné k ukladani, ale pokud si uzivatel pieje ulozenou animaci upravit bez pouziti Ealedu,

je to mozné.

» EALED >
~ Mazev
ColorSave
HexCode

[ Barvy-KrystofMara

\DI Barvy-KrystofMara.exe.config

& Barvy-KrystofMara.pdb

[#] Barvy-KrystofMara.vshost

i) Barvy-KrystofMara.vshost.exe.config
| | Barvy-KrystofMara.vshost.exe.manifest
%] Cake.Common.dll

Datum zmény

22.03.2019 16:14
22.03.2019 16:14
22.03.2019 15:32
05.06.2018 11:49

22.03.2019 15:32

a3

12.04.2018 1:35
24.03.2017 0:09

Obr. 3.44 Ukladaci slozky Ealedu

o O Prohledat: ... ,0

Typ

Slozka soubort

SloZka soubori

Aplikace

XML Configuration...

Program Debug D...

Aplikace

XML Configuration...

Soubor MANIFEST

Rozsiteni aplikace o
>

Slozka ColorSave v sobé ma uloZeny vSechny animace Ealedu. KaZzd4 animace je pojmenovana

podle toho, jaké jméno uzivatel piifadil této animaci a jsou uloZeny v souboru typu .rgb, coz je
typ souboru, ktery Ealed dokaze precist a nacist z ni animace. Soubory typu .rgb, se ale mohou
oteviit jednoduse jakymkoliv textovym prohlizeCem.

Soubor .rgb obsahuje data uloZzené animace, které Ealed ¢te fadek po fadku. Je zde informace
o Cisle kroku animace (D1, D2,... D25), barva a ¢islo fady v kroku animace, kde ,R* znaci jas
Cervené a stejné tak ,G° a ,B‘ znaci jas zelené a modré. A nakonec obsahuje udaj o délce
prodlevy (TO, T1000,... T2000). Rozlozeni dat v souboru lze vidét na obrazku Obr. 3.46.
VSechna tato data se daji zménit, ale pokud se nedodrZi format, animace se nemusi nacist

Sprave.

» EALED > ColorSave

~

Nazev

vl 64

ol 64r

.| Animace

.| RGBWave

«| Test-Klavesnice
«| Test-Time

vl oo

Obr. 3.45 Ukladaci slozka ColorSave
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| 64r = Poznamkovy blok

- O pt

Soubor Upravy Format Zobrazeni Nipovéda

p1
R165
R170
R102
R254
R200
R3
R85
R96
R33
R215
RS0
R236
R162
R250
R92
R92
D2
R160
R27

T285
G145 B128 |1
G198 B247 |2
G89 B229 |3
G221 B76 |4
G213 B221 |5
G85 BS53 |6
G101 Ble6 |7
G188 B228 |8
G283 B139 |9
G59 B52 |1@
G122 B127 |11
G227 B71 |12
G248 Bl44 |13
G55 B32 |14
G183 B133 |15
G120 B67 |16
T9es8
G91 B171 |17
G123 B14@ |18

Windo Réadek 100%

Obr. 3.46 Soubor .rgb ve slozce ColorSave

Slozka HexCode obsahuje soubory animace Ealedu, zakodované v hexadecimalni podobg.
Takto zakodované soubory mohou byt odeslany do mikroprocesoru v LED panelu. Data v nich
obsazena mohou byt nasledné pouzita pro prezentaci vytvorené animace na LED panelu.

Soubory typu .hex je také mozné oteviit jakymkoli textovym prohlizeéem, ale je mnohem t&zsi
se v nich orientovat. Kazda fada v .hex slozce charakterizuje jeden krok animace. Na zacatku
fady jsou data o délce prodlevy (00, 9D,... FF) a dale tam jsou tii hexadecimalni ¢isla s daty o

jasu jednotlivych barev (00 00 00, 05 A8 EC,... FF FF FF).

> EALED > HexCode
Nazev

«]) 64

w) 64r

«| Animace

«| RGBWave
« Test-Time

W) xxx

v O

Datum zmény

23.03.2019 10:32

20.03.2019 13:07

Typ: Soubor HEX
Velikost: 10,3 kB

9 15:1

1

O

9 15:5

Datum zmény: 20.03.2019 13:07 |9 10:33

06.03.2019 15:37

Obr. 3.47 Ukladaci slozka HexCode
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Typ

Soubor HEX
Soubor HEX
Soubor HEX
Soubor HEX
Soubor HEX
Soubor HEX



64r = Pozndmkovy blok o w

Soubor Uprawy Format Zobrazeni Napovéda

e AS 91 80 AA C6 F7 66 59 ES FE DD 4C C8 D5 DD @3 55 35 55 65 6A 60 BC E4 21 53 8B D7 3B 34 32 7A 7F EC E3 47 A2 FB 99 FA 37 20 S5C BT 85 SC 78 43 &
SA A 5B AB 1B 7B BC 44 34 B7 F1 DB 7@ Bl DB 66 44 48 EB 3B D3 1F EE 3C B9 D5 (D 4B 9B 66 B7 @4 FD B6 97 79 69 15 26 AA DB 7C 2F 71 78 16 5B D6 B2
SF 50 @0 24 E7 81 4B E7 27 46 ES 9A C1 43 9F C7 1D SB 58 F2 16 22 4@ 22 2C AF 87 47 45 4B 2C SF 47 F3 E8 C5 8A 53 DB 17 E9 75 SC A6 84 9C 5F FA 13
€4 F9 E® S5E 48 25 F7 23 31 D5 @3 B5 20 45 FA 63 F5 6@ 3A 52 D1 BF 5A 44 64 2E SA ED 20 B9 @B 1E C2 (5 B6 BD A3 70 46 19 AF B9 @4 A6 33 8@ 64 4A 18
AB Al 3B AB AT SE BA AC EC 33 F5 A3 C4 F® 3D 13 64 B3 73 54 3D F7 95 51 D3 E6 76 E4 FA @7 28 SE @F @2 CF FD B@ 3B 47 73 04 B3 68 (3 52 72 65 31 59
13 B9 B2 7F 6F 33 EB 2B (B 54 A6 B5 55 68 4D 4D (6 A4 33 (6 99 A7 1E B1 20 A7 B3 46 31 D CB B9 F7 D7 13 98 1C 1C 7D FC @C 7B 51 7F 71 F6 BA 54 F4
7C 9E DB F2 @A SA 97 39 54 (D 4A F9 2B DA 77 AP 47 A9 2B 61 CB BE EB B8 34 2FE 4B 74 29 BD 11 64 63 D1 B3 17 34 CA 6B AE 54 25 57 AD 99 DC 9B BD 93
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Obr. 3.48 Soubor .hex ve slozce HexCode

4 ZAVER

Praci na Ealedu jsem stravil hodné cCasu. Pfi vytvafeni této prace jsem zjistil, Ze mé
programovani bavi. Kdybych mél i vice ¢asu, programovani by urcité byl miij konicek.

Samotny Ealed je hotov. Poskytuje vS§e potfebné k vytvofeni animace pro LED panel i pro
pienos dat do LED panelu. Cil prace byl tedy splnén. Program bude pouzivan k navrhu
svételnych animaci na VOS, SS, COP Sezimovo Usti pro LED panel. Ten je uréen pro
prezentaci Skoly a naborové ucely. Program lze vyuzit i v hodinach fyziky k praktické ukézce
vytvafeni riznych barevnych odstini michdnim tii zadkladnich barevnych slozek.

Osobné¢ si nemyslim, ze mij program je né€co svétoborného. Ale na to, Ze Ealed je milj prvni
opravdovy program a mé znalosti programovani byly na zacatku malé, jsem s vytvofenym
programem spokojen. Jsem také vice nez spokojen s tim, co jsem se pfi tvofeni tohoto programu
naucil.

Vytvofeny program by se jist¢ dal jesté vylepsit. Stale obsahuje n€kolik problémi s
optimalizaci, které by bylo vhodné odstranit. Zatim ma pouze dva hotové vzory animaci. Bylo
by mozné napt. vytvoftit vzor, ktery by vytvarel na LED panelu "vIiny" nebo pfechod celé plochy
panelu z jednoho barevného odstinu plynule do jiného apod.
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