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Abstrakt 


Práce se zabývá vývojem aplikací pomocí .NET Compact Frameworku. Popisuje 
 vývoj samotného .NET CF z hlediska verzí, tedy co přinesla která verze nového. Dále je 
 zaměřená  na  popis  ovládacích  prvků,  které  se  nacházejí  v jednotlivých  distribucích 
 .NET CF z hlediska cílového zařízení (Pocket PC, Smartphone) a také stručně popisuje 
 vývojové prostředí Visual Studio 2008. Zabývá se rovněž možnostmi testování aplikací 
 a  to  konkrétně  v aplikaci  Microsoft  Device  Emulator  V3,  který  je  provázán  právě 
 s vývojovým  prostředím  Visual  Studio  2008.  Rozebírá  tedy  možnosti  nastavení tohoto 
 emulátoru zařízení. Velký důraz je v práci kladen na návrh GUI a možnosti jeho tvorby 
 ve vývojovém prostředí Visual Studio 2008. 


Celá  práce  je  na  závěr  podpořená  tvorbou  praktického  příkladu.  Jedná  se  o 
aplikaci  na  posílání  SMS  zpráv.  Celý  postup  tvorby  této  aplikace  je  zachycen 
v obrázcích. 
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Abstract 


The  bachelor  thesis  deals  with  developing  applications  using.NET  Compact 
 Framework. It describes a development of NET CF versions and their contribution for 
 users. Thesis  describes  controls  which  are  in  different  distributions  of  .NET  CF  for 
 different  devices  (PocketPC,  Smartphone)  and  it  shortly  describes  Integrated 
 Development Environment Visual Studio 2008. It also deals with possibilities for testing 
 applications  namely  with  Microsoft  Device  Emulator  V3  which  is  linked  with 
 Integrated  Development  Environment  Visual  Studio  2008.  It  analyzes options 
 possibilities of this emulator. Thesis  puts the accent on creating layout and possibilities 
 for his creating in Integrated Development Environment Visual Studio 2008.  


At the end of the thesis there is mentioned a practical example. It is application 
for  sending  SMS  messages.  All  steps  for  creation  of  application  are  caught  in 
screenshots.  
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1  Úvod 


V dnešní době se čím dál více naplňuje trend využívání mobilních informačních 
 technologií. Po masivním rozvoji telekomunikačních, a v posledních letech i datových 
 služeb,  přicházejí  na  řadu  i  služby  v podobě  softwarových  produktů  pro  mobilní 
 zařízení. Uživatel mobilních zařízení má v dnešní době potřebu nejen telefonovat či psát 
 SMS  zprávy,  ale  zároveň  pracovat  s elektronickou  poštou,  synchronizovat  svůj 
 kalendář, využívat internetový obsah díky dostupnosti datových služeb či v neposlední 
 řadě  prohlížet  multimediální  obsah.  Potřebuje  tedy  zejména  v pracovním  procesu  mít 
 k dispozici  takové  vybavení,  které  mu  umožní  mobilním  způsobem  zpracovávat  data 
 tak, jako by je zpracovával ve své kanceláři. V takovém případě má uživatel v podstatě 
 2  možnosti.  Pracovat  s notebookem,  pokud  k  tomu  má  adekvátní  podmínky  anebo 
 využít  některého  z mobilních  zařízení.  V současnosti  jsou  k dispozici  mobilní  zařízení 
 s vestavěnými  aplikacemi  přímo  ve  firmwaru  telefonu,  rozšiřitelnými  aplikacemi 
 postavených  na  Java  ME,  aplikacemi  běžících  v prostředí  mobilních  OS  Symbian, 
 PalmOS  nebo  začínajícího  Linuxového  mobilních  OS  Android,  ale  také  aplikacemi 
 běžících v prostředí mobilního OS Windows Mobile. Právě aplikacemi běžícími na OS 
 Windows Mobile, resp. možnostmi jejich vývoje, návrhu GUI a možnostmi, které tyto 
 aplikace mohou nabídnout z pohledu ovládání, se bude tato práce zabývat. OS Windows 
 Mobile  je  v současnosti  totiž  jediný  mobilní  OS,  na  kterém  oficiálně  běží  aplikace, 
 vytvářené v .NET Compact Frameworku1. Aplikace vytvářené pro mobilní zařízení mají 
 kromě  svých  kladů  také  zápory,  které  vyplývají  stejně  tak  jako  klady  z  rozměrů 
 zařízení,  na  kterých  jsou  mobilní  aplikace  provozovány.  Proto  je  při  vývoji  aplikací 
 v první  řadě  stejně  důležité  jako  při  jakémkoliv  vývoji  aplikací  správný  výběr 
 technologie, na které je zamýšlen provoz aplikace, či-li jestli bude vůbec technologicky 
 a hlavně smysluplně a efektivně možné aplikaci využívat. Tato práce si tak klade za cíl 
 uvést čtenáře do problematiky vývoje mobilních aplikací v .NET Compact Frameworku 
 s využitím vývojového prostředí Visual Studio 2008. Seznámí čtenáře s vývojem verzí 
 .NET  Compact  Frameworku  a  specifiky  návrhu  uživatelského  prostředí  mobilních 
 aplikací  a  jejich  následné  testování  pomocí  softwaru  na  testování  aplikací  Microsoft 
 Device Emulator V3. Na závěr je tato práce podpořena názorným příkladem. 


       


1  Existuje  projekt  MANO,  který  umožňuje  do  určité  míry  provozovat  aplikace  postavené  na 
.NET Compact Frameworku na PalmOS, podobně jako projekt MONO, který se snaží o poskytnutí .NET 
frameworku  pro  OS  jako  je  Linux,  Solaris,  MacOS,  protože  .NET  framework  je  v oficiální  podobě 
dostupný jenom pro OS Windows 2000 a výše od společnosti Microsoft, ale nejedná se o oficiální portaci 
.NET Compact Framework na jiné mobilní prostředí. 
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2  Historie OS Windows Mobile z hlediska .NET CF 


První  verzí  mobilního  operačního  systému,  na  kterém  bylo  možné  provozovat 
 .NET  CF  (verzi  1.0)  byla  verze  Pocket  PC  2000.  Od  té  doby  se  s vývojem  .NET  CF 
 zvyšovaly  i  nároky  na  mobilní  OS,  ovšem  z dnešního  pohledu  nijak  zásadně 
 dramaticky.  A  tak  nejnovější  verze  .NET  CF  3.5  běží  na  OS  Pocket  PC  2003  a  výše. 


Běží tedy z dnešního pohledu i na starších přístrojích, které svojí hardwarovou výbavou 
 zaostávají za dnešními top přístroji, zejména komunikačními možnostmi (GSM, UMTS, 
 Wi-fi,  Bluetooth)  a  dalšími  přídavnými  technologiemi  jako  je  digitální  fotoaparát  či 
 navigace  GPS,  což  se  samozřejmě  také  odráží  na  možnostech  tvorby  aplikací  pro tato 
 starší zařízení, kdy logicky ač jsou ovládání těchto moderních technologií podporovány 
 ze  strany  frameworku,  tak  reálné  využití  u  starších  přístrojů  není  možné  v základním 
 vybavení.  Na  druhou  stranu  není  problém  přístroj  dovybavit  nákupem  chybějícího 
 zařízení  a  připojit  jej  k němu.  Nejčastěji  se  tak  stává  pomocí  technologie  Bluetooth2. 
 Tak  je  možné  připojit  k zařízení  náhlavní  soupravu,  GPS  navigaci,  Stereo  sluchátka 
 (která umožňují využití profilů A2DP3) a další. 


Historie  operačního  systému  Windows  Mobile  začíná  v roce  2000,  kdy 
 Microsoft  vydal  Pocket  PC  2000,  která  ještě  nebyla  přizpůsobená  na  podporu  GSM 
 modulu, a proto Microsoft s nastupujícími požadavky vydal novou verzi svého OS a to 
 ve 2 verzích. Jednak stáke verzi pro zařízení bez GSM modulu Pocket PC 2002, a pak 
 novou  verzi  pro  zařízení  s GSM  modulem  Pocket  PC  2002  Phone  Edition.  Zároveň 
 vydává  první  verzi  OS  Windows  Mobile  pro  chytré  telefony  SmartPhone  2002.  Pak 
 následovala  verze  Windows  Mobile  2003,  která  přišla  s podporou  nových  technologií 
 jako  Wi-fi  či  Bluetooth.  Ta  se  dočkala  updatu  v obou  verzích  jak  pro  Smartphone  tak 
 pro  Pocket  PC  a  jednalo  se  o  verzi  WM2003  SE  (Second  Edition).  V roce  2005 
 Microsoft  uvedl  novou  verzi  Windows  Mobile  5.0  opět  pro  oba  typy  zařízení.  Tato 
 verze  se  dočkala  několik  aktualizovaných  balíčků  tzv.  AKU  (Adaptation  Kit  Update), 
 které  postupně  přidávaly  některé  funkce  a  vylepšovali  stávající  funkčnost  zařízení. 


Zatím  poslední  hlavní  verzí  tohoto  OS  je  verze  Windows  Mobile  6.0,  resp.  Windows 
 Mobile  6.1,  která  má  opět  funkci  updatu  verze  6.0.  Další  verze  nazvaná  Windows 
 Mobile 7, má podle Microsoftu vyjít v roce 2009. 


       


2  Komunikační  bezdrátová  technologie,  která  umožňuje  propojení  2  či  více  elektronických 
 zařízení. 


3 Advanced Audio Distribution Profile 
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3  .NET Compact Framework 


.NET  Compact  Framework  představuje  řešení  z rodiny  řízených  aplikací,  kdy 
 jsou  aplikace  napsány  a  posléze  přeloženy  do  mezi-jazyka  CIL  a  poté  pomocí  JIT 
 kompilátoru  zkompilovány  pro  dané  prostředí.  V  .NET  Compact  Frameworku  má 
 vývojář  možnost  výběru4  při  psaní  aplikací  mezi  jazykem  Visual  Basic.NET  a  C#. 


Visual  Basic.NET  vychází  ze  svého  předchůdce  Visual  Basicu,  zatímco  jazyk  C#  je 
 poměrně nový a má základy v jazycích C (zejména co se týče syntaxe) či C++. Ovšem 
 nejvíce  se  jazyk  C#  podobá  jazyku  Java  svým  pojetím  objektově  orientovaného 
 programování. 



3.1 Historie verzí .NET Compact Framework 


.NET Compact Framework prošel  z hlediska vývoje již dlouhou cestu. Vše ale 
 proběhlo  relativně  v krátké  časové  době,  ovšem  v počítačovém  světě  je  tato  doba 
 dostatečná k velkým změnám a přechodům. První verze .NET CF pro veřejnost spatřila 
 světlo  světa  již  ke  konci  roku  2002.  První  řada  .NET  CF  se  držela  velmi  dlouho  na 
 všech  zařízeních  na  kterých  bylo  možné  ji  provozovat  i  díky  3  service  packům,  kdy 
 poslední  byl  uvolněn  až  v Lednu  roku  2005.  Avšak  ke  konci  roku  2005  (říjen)  došlo 
 k uvedení  druhé  řady  (2.0)  .NET  CF.  Ta  s sebou  přinášela  obrovské  množství  změn  a 
 hlavně mnoho rozšíření stávající funkcionality .NET CF. Druhá řada vydržela tentokrát 
 o něco méně než první řada, opět i díky 2 service packům (poslední vydán v dubnu roku 
 2007). Třetí řada .NET CF však přišla až s verzí 3.5 (plně použitelnou) na přelomu roku 
 2007  a  2008  a  přinesla  opět  další  rozšíření  již  stávající  bohaté  nabídky  funkcionality 
 předcházející verze, viz následující tabulka[3]. 


       


4 V .NET frameworku mají dnes vývojáři možnost psát aplikace kromě Visual Basicu.NET a C#, 
C++ v  několika dalších 10kách jazyků! Drtivá většina z nich je ale ve fázi vývoje a část z nich se snaží o 
úpravu již stávajících jazyků. Více viz http://dotnetpowered.com/languages.aspx 
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Pojmenování verze  Číslo verze  Datum vydání 
 1.0 RTM  1.0.2268.0  k.r. 2002 


1.0 SP1  1.0.3111.0  - 
 1.0 SP2  1.0.3316.0  - 
 1.0 SP3  1.0.4292.0  Leden 2005 
 2.0 RTM  2.0.5238.0  Říjen 2005 


2.0 SP1  2.0.6129.0  Červen 2006 
 2.0 SP2  2.0.7045.0  Duben 2007 
 3.5 Beta 1  3.5.7066.0  Květen 2007 
 3.5 Beta 2  3.5.7121.0  - 


3.5 RTM  3.5.7283.0  Listopad 2007 


3.5  3.5  Leden 2008 


       Tabulka 1 - tabulka ukazující časový vývoj jednotlivých verzí 



3.2  Popis vývoje verzí .NET Compact Framework 


3.2.1  Od verze 1.0 k verzi 2.0 SP2 


První verze .NET CF nebyla ještě z hlediska funkcionality nijak bohatá, ovšem 
 s příchodem  verze  2.0  přišly  veliké  změny  za  současné  kompatibility  aplikací 
 vytvořených ve verzi 1.0. Jedním z vylepšení verze 2.0 byl hlavně výkon. Aplikace tak 
 pracovaly  daleko  rychleji  díky  vylepšenému  JIT  kompilátoru,  který  zároveň 
 sjednocoval  JIT  kompilátory  z předchozí  verze  a  podporoval  všechny  typy  procesorů. 


Zároveň  bylo  urychleno  zpracovávání  XML  Web  služeb  a  přístup  k datům.  .NET  CF 
 2.0  také  implementoval  nové  vlastnosti  jazyka  C#  (2.0),  které  obsahoval  „dospělý“ 


.NET  2.0.  Přidány  byly  některé  události  k ovládacím  prvkům.  Také  byly  vylepšeny 
kryptografické služby. Serializace XML nabyla také zrychlení a přibyla podpora SOAP 
1.2.  Další  novinkou  byla  plná  podpora  sériových  portů  (jako  u  .NET  2.0).  Vylepšená 
byla i podpora vláken a zpracování XML pomocí XPath. Vylepšeno bylo i debugování 
a kompilování aplikací. Do jazyka samotného pak přibyla podpora některých datových 
typů.  Další  vylepšení  se  pak  nacházely  na  poli  tvorby  GUI,  kdy  přibyla  podpora 
dokování a ukotvování, automatické scrollování atd.[4,5,6] Více o možnostech návrhu 
GUI je v samostatné kapitole, která se tomuto tématu věnuje. 
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 3.2.2  Od verze 2.0 SP2 k verzi 3.5 


Verze  3.5  opět  přinesla  oproti  verzi  2.0  plno  vylepšení.  Jednak  je  to  podpora 
 WCF  (Windows  Communication  Foundation)  což  je  unifikovaný  programovací  model 
 společnosti  Microsoft  pro  tvorbu  aplikací  orientovaných  na  služby.  A  pak  také  je  to 
 podpora  LINQ  (Language-Integrated  Query).  LINQ  je  nástroj  pro  práci  nad  různými 
 datovými zdroji při používání jednotného dotazovacího jazyka. LINQ ovšem není plně 
 podporován jako v .NET 3.5, ale pouze omezeně. Podpora LINQ je také ze strany prvků 
 DataSet  a  DataTable.  V rámci  LINQ  to  XML  nejsou  podporovány  rozšíření 
 XPath.[7,8] 


Vylepšeny byly opět některé ovládací prvky, zejména pro jejich práci s grafikou. 


Jsou  to  prvky:  TabPage,  Panel,  Splitter,  PictureBox.  Přibyla  podpora 
 ClearType  fontů  u  třídy  Control.  Přibyly  vlastnosti  u  prvku  ComboBox  pro 
 zjišťování vybraného textu.[7] 


Další novinkou je třída SoundPlayer, přes kterou lze na zařízení přehrávat více 
 zvuků současně a celkově tak ovládat přehrávání podporovaných zvukových souborů v 
 .NET  CF  aplikacích.  Vylepšení  se  také  dočkalo  zpracování  komprese  ve  jmenném 
 prostoru System.IO.Compression.[7] 


Pro vývojáře přibyla plná podpora jako u plného .NET frameworku CLR profilů, 
čímž  můžou  sledovat  chování  garbage  collectoru.  Vylepšeno  je  také  debutování  a 
logování. Také přibyla enum hodnota pro rozlišení platformy (PocketPC, Smartphone, 
WinCEGeneric).[7] 
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4  Ovládací prvky 


.NET Compact Framework obsahuje sadu základních grafických formulářových 
 ovládacích  prvků  pro  tvorbu  grafických  aplikací.  V  .NET  Compact  Frameworku  jsou 
 stejně  jako  u  „dospělého“  .NET  frameworku  všechny  takové  prvky  založené  na  třídě 
 System.Windows.Forms.Control,  ze  které  dědí  základní  vlastnosti  a  metody 
 společné  pro  všechny  ovládací  prvky.  Samozřejmostí  je  možnost  vytvoření  vlastního 
 ovládacího  prvku  ať  už  od  úplného  počátku  děděním  od  třídy 
 Systém.Windows.Forms.Control  či  editováním  již  stávajícího  prvku 
 překrýváním  jeho  vlastních  metod  a  přidáváním  nových  metod  a  vlastností.  Prvky  lze 
 vytvářet  (jejich  instance)  dynamicky  v průběhu  aplikace  a  přidávat  je  do  formuláře 
 k ostatním prvkům. 


Základní  ovládací  prvky  jsou  rozděleny  v rámci  vývojového  prostředí  na  6 
 skupin. 


  Běžné prvky    (Common Device Controls) 


  Kontejnery  (Device Containers) 


  Menu a nástrojové lišty   (Device Menu & Toolbars) 


  Datové prvky    (Device Data) 


  Komponenty    (Device Components) 


  Dialogová okna  (Device Dialogs) 
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4.1  Seznam a popis základních ovládacích prvků v .NET CF podle  jejich zařazení v kategoriích ve Visual Studiu 2008 


4.1.1  Seznam běžných ovládacích prvků 
 Ikona  Název prvku  S  P  Popis prvku 


Button  •  Tlačítko 


CheckBox  •  •  Zaškrtávací políčko 


ComboBox  •  •  Výběrové rozbalovací pole 
 DateTimePicker  •  •  Výběr data z kalendáře 
 DocumentList  •  Průzkumník adresářů 


Label  •  •  Textový popisek 


LinkLabel  •  •  Textový  popisek  s odkazem  hyperlink  či  akcí  jako 
 Button 


ListBox  •  Výběrové pole listu 


ListView  •  •  Zobrazovací list s možností nastavení zobrazení 
 MonthCalendar  •  Měsíční kalendář 


NumericUpDown    •  Číselný výběrový list 
 PictureBox  •  •  Obrázek 


ProgressBar  •  •  Panel průběhu 
 RadioButton  •  Výběrové pole 
 Splitter  •  Rozdělovač oblasti 


TextBox  •  •  Vstupní textové zadávací pole 


TrackBar  •  Posunovač 


TreeView  •  •  Zobrazovač stromové struktury 
 WebBrowser  •  •  Rám s webovým prohlížečem 


Tabulka 2 – Seznam běžných ovládacích prvků (S – Smartphone, P – Pocket PC) 


4.1.2  Seznam kontejnerových ovládacích prvků 
 Ikona  Název prvku  S  P  Popis 


Panel  •  •  Panel pro seskupování prvků 
 TabControl  •  Záložkový panel 


Tabulka 3 - Seznam kontejnerových ovládacích prvků (S – Smartphone, P – Pocket PC) 
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 4.1.3  Seznam prvků nástrojové lišty a menu 
 Ikona  Název prvku  S  P  Popis 


ContextMenu  •  Kontextová nabídka 
 MainMenu  •  •  Hlavní menu 


StatusBar  •  Stavový panel 
 ToolBar  •  Panel nástrojů 


Tabulka 4 - Seznam prvků nástrojové líšty a menu (S – Smartphone, P – Pocket PC) 


4.1.4  Seznam datových prvků 
 Ikona  Název prvku  S  P  Popis 


BindingSource  •  •  Ovládání  akcí  s datovým  zdrojem  (filtrování,  změny, 
 řazení…) 


DataGrid  •  •  Tabulka  pro  zobrazování  dat  navázatelná  na  datový 
 zdroj 


DataSet  •  •  Lokální kopie databáze pro provádění změn v datech 


Tabulka 5 - Seznam datových prvků (S – Smartphone, P – Pocket PC) 


4.1.5  Seznam komponentních prvků 
 Ikona  Název prvku  S  P  Popis 


HardwareButton    •  Nastavení hardwarového tlačítka 
 ImageList  •  •  Kolekce s obrázky 


InputPanel  •  Ovládání  vstupního  panelu  s klávesnicí  (SIP  –  soft 
 input panel) 


MessageQueue  •  •  Poskytovatel  přístupu  k frontě  MessageQueue 
 serveru 


Notification  •  Upozorňující okno systému se zprávou 
 SerialPort  •  •  Spojení se sériovým portem 


Timer  •  •  Časovač pro spouštění událostí 


Tabulka 6 - Seznam komponentních prvků (S – Smartphone, P – Pocket PC) 


4.1.6  Seznam dialogových prvků 
 Ikona  Název prvku  S  P  Popis 


OpenFileDialog    •  Dialogové okno pro otvírání souborů 
 SaveFileDialog  •  Dialogové okno pro ukládání souborů 


Tabulka 7 - Seznam dialogových prvků (S – Smartphone, P – Pocket PC) 
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4.2  Popis základních formulářových ovládacích prvků z Windows  Mobile SDK pro Pocket PC a Smartphone 


4.2.1  Popis vlastností, které se opakují u většiny prvků 


Symbol Control  v následujícím  textu  slouží  pouze  jako  zástupný  symbol  za 
 skutečný typ uživatelského prvku. Předek všech prvků (Control) má plno vlastností, 
 ale v žádném případě nelze hledat všechny  vlastnosti zde vyjmenované u  všech prvků, 
 které  mají  za  předka  prvek Control.  Stejně  tak  mohou  existovat  i  vlastnosti,  které 
 standardně prvek Control, potažmo prvek od něj odvozený nemá. Takové vlastnosti 
 jsou  dílem  přidání  nových  vlastností  či  změny  již  stávajících  vlastností  zděděných  od 
 předka Control  a  rozšířují  tím  pádem  funkcionalitu  takového  prvku  do  požadované 
 použitelnosti. Čili symbol Control v této části popisu vlastností slouží jako náhražka 
 za  skutečný  typ  (např.  Control.Text  bude  mít  u  prvku  Button  význam 
 Button.Text).  Pro  celkový  souhrn  všech  vlastností  u  všech  prvků  doporučuji 
 nahlédnout  do  MSDN5  portálu  pro  vývojáře,  kde  je  vše  popsáno.  Zde  by  to  svojí 
 rozsáhlostí překračovalo rozsah práce, a proto je věnována pozornost pouze nejčastěji se 
 vyskytujícím vlastnostem a zároveň nejpoužívanějším prvkům. 


Control.Anchor  –  možnost  nastavení  pevné  vazby  na  vzdálenost  od  všech  okrajů 
 (lze  vybírat  samozřejmě  i  jednotlivě,  pro  které  to  platí)  nadřazeného  kontejneru  či 
 naopak  nastavení  relativních  vzdáleností  měnících  se  s rozměry  nadřazeného 
 kontejneru. 


Control.BackColor  –  určuje  barvu  výplně  pozadí  prvku,  nelze  však  nastavit 
 transparentní barvu a docílit tak tzv. „průhledného efektu“, kdy například u prvku Label 
 tak  nelze  docílit  umístění  textu  na  grafické  pozadí  ve  formátu  obrázku,  kde  by  nebylo 
 vidět  pozadí  vyplněné  barvou.  Barvu  lze  zadat  buď  pomocí  hodnot  u  3  složkových 
 barev  RGB  anebo  pomocí  barevných  konstant  ze  jmenného  prostoru  barev 
 System.Drawing.Color 


Control.ContexMenu – jedná se o ekvivalent kontextové nabídky z desktopových 
 PC  (vyvolané  standardně  pravým  kliknutím  v určité  oblasti  či  na  daný  prvek).  Tato 
 vlastnost je však dostupná pouze pro zařízení s dotykovým displejem 


       


5 MSDN – Microsoft Developer Network - www.msdn.com  
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Control.DataSource – vlastnost vyskytující se u prvků souvisejících s daty,  jsou 
 to tedy např. ListBox, ComboBox, atd. Jedná se o nastavení datového zdroje, na který 
 se má prvek vázat a získávat z něho data, se kterými je možné dále pracovat. 


Control.Enabled  –  vlastnost  nastavující  jestli  je  prvek  aktivní  či  nikoliv.  Oproti 
 vlastnosti  Visible  je  prvek  vždy  viditelný,  ale  nelze  u  něho  vyvolat  akci  po  kliknutí 
 uživatelem.  Často  využívaná  vlastnost  zejména  ve  spolupráci  s prvky  CheckBox, 
 RadioButton a TextBox. 


Control.Font  –  nastavení  fontu  textu,  který  slouží  jako  popisek  prvku 
 (Control.Text),  součástí  nastavení  fontu  je  i  velikost  písma  a  možnost  nastavení 
 tučného písma, textu s kurzívou, podtrženého či přeškrtnutého textu. 


Control.ForeColor  –  určuje  barvu,  kterou  bude  vykreslené  popředí  prvku.  Jde 
 především  o  text  umístěný  v prvku.  Využití  je  zejména  tedy  u  prvků,  které  obsahují 
 vlastnost Text. Barvy jsou vybírány stejně jako u vlastnosti BackColor ze jmenného 
 prostoru System.Drawing.Color či pomocí RGB hodnot požadované barvy. Barvy 
 lze měnit i při běhu aplikace a následně jsou překresleny na obrazovce a uživatel vidí 
 okamžitý rozdíl. Často využíváno například u aplikací, které umožňují tzv. „skinování“, 
 tedy jednoduchého nastavení přednastavených vzhledů aplikace, které mohou obsahovat 
 kromě nastavení barev také celé obrázky ikon či pozadí pro aplikaci. 


Control.Location  –  jedná  se  o  umístění  prvku  vzhledem  k nadřazenému 
 kontejneru, v případě umístění přímo do formuláře se jedná o vzdálenost horního levého 
 rohu prvku od vršku formuláře a levé strany formuláře. Hodnoty jsou udány v pixelech. 


Control.Size  –  vlastnost  určující  velikost  ovládacího  prvku.  Hodnoty  jsou 
 zadávány  v pixelech.  Velikost  se  skládá  z dílčích  vlastností:  šířky  –  width,  výšky  – 
 height 


Control.TabIndex – vlastnost, která určuje pořadí, ve kterém dochází k přecházení 
 mezi prvky pomocí přepínače umístěného na přístroji provozujících aplikaci. 


Control.TabStop – určuje, zda může uživatel aplikace použít přepínač mezi prvky, 
aby se na daný prvek dostal a aktivoval ho tak. 
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Control.Tag  –  slouží  pouze  pro  vývojáře  k uchovávání  vlastních  informací 
 potřebných  pro  další  procesy  v programu.  Uchovává  datový  typ object,  takže  je 
 možné do něj uložit jak data tak i celé prvky, na které je možné se potom odkázat. 


Control.Text – popisek, který bude vidět v aplikaci na daném prvku a bude sloužit 
 uživateli  pro  orientaci  mezi  ostatními  prvky.  Vlastnost  obsahují  skoro  všechny 
 formulářové  prvky,  tedy  Button,  CheckBox,  ComboBox,  TextBox,  ale  i  další  jako  je 
 ListView, kde Text udává text položky v listu. 


Control.Visible  –  vlastnost  nastavující  zda  je  prvek  viditelný  v prostředí 
 aplikace.  Uplatnění  se  dá  nalézt  v situacích,  kdy  není  vhodné  zobrazit  daný  prvek  od 
 počátečního spuštění aplikace, ale až po určitém sledu uplatnění podmínek, po kterých 
 se  daný  prvek  objeví  na  obrazovce.  Ve  většině  případů  je  ale  vhodnější  využívat 
 vlastnost Enabled. 


 Button (není pro Smartphone) 


Tlačítko slouží ke spuštění nadefinované akce. Uplatnění má pouze v aplikacích 
 s dotykovým  displejem,  kdy  je  možné  na  něj  kliknout  jako  je  tomu  na  normálním  PC 
 v grafických  aplikacích  ovládané  myší  či  jejich  ekvivalentů.  U  aplikací  pro  zařízení 
 s OS  WM  verze  Standard  prvek Button  chybí  právě  z důvodu  absence  dotykového 
 displeje  a  z důvodu  ovládání  přes  číslicovou  klávesnici  a  případně  směrový  joystick. 


Tlačítka  resp.  spouštění  jejich  akcí  je  tak  u  aplikací  pro  Smartphone  (verze  OS  WM 
 Standard) prováděno přes menu aplikace. Ovšem v případě nutnosti si lze takový prvek 
 vytvořit  nebo  ho  nahradit  prvkem LinkLabel,  který  je  primárně  určen  pro  vývoj 
 ASP.NET stránek, kde má zastupovat HTML odkaz s vyšší funkcionalitou, anebo jako 
 forma  HTML  odkazu  ke  vkládání  do  jiného  prostředí  než  je  HTML  stránka  (např. 


informace o aplikaci, kde tento prvek slouží jako tlačítko pro přesměrování na webový 
 prohlížeč s nastavenou adresou výrobce aplikace). 


 Checkbox 


Klasické  zaškrtávací  pole.  Praktické  využití  v situacích  kdy  si  uživatel  může 
vybrat  více  možností  z výběru  (např.  situace,  kdy  má  uživatel  v obchodní  aplikaci 
zaškrtnout  předměty,  které  chce  přidat  do  nákupního  košíku).  Událost  pro  ovládání 
zaškrtnutí  lze  nechat  provádět  automaticky  přes  vlastnost CheckBox.AutoCheck 
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nastavením  na  hodnotu True,  anebo  ovládat  událost  přepínaní  stavů  vlastní  metodou 
 nastavením vlastnosti AutoCheck na False. 


 ComboBox 


Rozbalovací výběrový seznam, který slouží uživateli pro výběr položky. Používá 
 se  velmi  často  v situacích,  kdy  je  nutné  uživateli  nabídnout  větší  výběr  položek 
 s možností 1 výběru (např. vybrání města u aplikací zaměřených na předpověď počasí, 
 či  nastavení  systémového  času  ve  WM).  Hodnoty  jsou  uloženy  v kolekci 
 ComboBox.Items.  Při  existenci  datového  zdroje  je  většinou  prvek  namapován  na 
 datový zdroj a hodnoty se do něj načítají pak automaticky. 


 DateTimePicker 


Prvek  pro  výběr  datumu.  Navenek  se  vzhledově  tváří  jako  prvek ComboBox, 
 ale  po  jeho  rozbalení  se  zobrazí  kalendář  s možností  výběru  data  u  PDA  verze,  u 
 Smartphone  verze  se  žádný  kalendář  nezobrazuje  a  je  tak  možné  datum  měnit  pouze 
 pomocí přepsání hodnoty anebo pohybem směrových kurzorů na příslušné pozici data. 


V obou  případech  je  ale  možné  vybírat  formát  zobrazovaného  datumu.  Jednak  jsou 
 k dispozici  3  přednastavené  formáty  zobrazení  data  (Long, Short, Time)  a  potom 
 také  formát  vlastní  (hodnota Custom),  kde  si  může  vývojář  nadefinovat  svůj  zcela 
 vlastní  formát  zobrazení  datumu.  Formát  se  zapisuje  pak  do  vlastnosti 
 CustomFormat.  A  tak  není  problém  zobrazovat  datum  např.  ve  formě:  20.  června 
 roku 2008 (konkrétně hodnota pro vlastnost CustomFormat: dd.MMMM roku yyyy). 


Více lze nalézt na webu MSDN. Nastavenou hodnotu zjistíme z vlastnosti Value, která 
 uchovává vybrané datum jako datový typ DateTime. Zároveň lze nastavit rozsah, ze 
 kterého je možné vybírat datum. K tomu slouží vlastnosti MaxDate a MinDate. 


 Label 


Textový popisek, který slouží v aplikacích nejčastěji jako informativní panel pro 
 uživatele k ostatním ovládacím prvkům. Klasické využití se nabízí v podobě informace 
 co  má  uživatel  zadat  do  vstupního  pole  (např.  zadejte  vaše  jméno:  vstupní  pole). 


Velikou  nevýhodou  tohoto  prvku  je  ovšem  fakt,  že  nelze  nastavit  barvu  pozadí  na 
transparentní, tedy takovou, aby byl vidět pouze text na pozadí, které je umístěno pod 
textovým  popiskem.  Jednou  z přidaných  vlastností,  která  by  neměla  zejména  u 
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takovéhoto  prvku  založeného  na  prezentaci  textu  je  vlastnost Label.TextAlign, 
 která  určuje  zarovnání  textu.  Ovšem  i  zde  narážíme  na  nepříjemné  omezení  v podobě 
 vertikálního zarovnání. Zatímco u horizontálního zarovnání máme k dispozici klasické 
 možnosti  doleva,  na  střed,  doprava  tak  u  vertikálního  zarovnání  si  musíme  vystačit 
 pouze  se  zarovnáním  k vrchnímu  okraji  rámečku  kolem  prvku.  V kombinaci 
 s nemožností  transparentnosti,  tak  plno  vývojářů  v případě  potřeby  využívá  buď  již 
 předpřipravené  cizí  prvky,  které  to  umožňují  anebo  si  takový  prvek  sami  vytvoří  a 
 využívají ho dále v celém projektu. 


 ListView 


Prvek pro zobrazování listu položek. Jeho hlavní výhodou je možnost nastavení 
 způsobu  zobrazení.  Vlastnost ListView.View  lze  nastavit  na  zobrazování  položek 
 ve  formě  velkých  ikon  (hodnota LargeIcon),  malých  ikon  (hodnota SmallIcon), 
 jako prostý list (hodnota List), anebo ve formě sloupců (hodnota Details) což je asi 
 nejpoužívanější volba u tohoto prvku, protože sloupce jsou uložené v kolekci sloupců a 
 lze  u  nich  nastavit  popisek  a  uživatel  pak  vidí  úplnou  tabulku  i  s hlavičkou,  kde  jsou 
 sloupce pojmenovány. Ovšem plnění dat musí obstarat vývojář sám, není zde vlastnost 
 DataSource a není možné tak provést namapování na datový zdroj. To je také důvod 
 existence  dalšího  podobného  prvku  pro  zobrazování  tabulek  DataGrid,  který  je 
 naopak  koncipován  pro  mapování  na  datový  zdroj.  Podporuje  ale  také  možnost 
 přepínání  řazení  sloupců  kliknutím  na  hlavičku  příslušného  sloupce,  ovšem  událost 
 řazení musí již být udělána manuálně. 


 PictureBox 


Obrázek umístěný v rámečku.  Lze načíst formáty bmp, emf, gif, ico, jpg, jpeg, 
png,  wmf.  Prvek  má  vlastnost  SizeMode,  která  umožňuje  nastavení  zobrazení 
obrázku.  Při  nastavení  vlastnosti  na  hodnotu Normal  bude  obrázek  nezdeformovaný 
s původními  rozměry  a  zarovnaný  do  levého  horního  rohu.  Pokud  tedy  bude  rámeček 
obrázku  menší  než  samotný  obrázek,  tak  bude  viditelná  pouze  část  o  rozměrech 
rámečku.  Při  hodnotě CenterImage  bude  střed  nezdeformovaného  obrázku  vždy 
umístěn do středu rámečku a od toho se dále odvíjí jeho viditelná část. Stejně jako při 
hodnotě Normal bude viditelná pouze ta část, která odpovídá rozměrům rámečku. Při 
větších  rozměrech  rámečku  než  jsou  rozměry  obrázku,  zůstane  obrázek  na  středu 
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rámečku  a  okolo  zůstane  nastavená  barva  pozadí  prvku.  Poslední  nastavitelnou 
 hodnotou  je StretchImage.  Při  tomto  nastavení  se  obrázek  zdeformuje  přesně  do 
 rozměrů rámečku. Lze ho tedy různě roztahovat, ale je nutné počítat s deformací tvaru a 
 ztrátou kvality zobrazovaného výstupu při takovéto manipulaci. 


 RadioButton (není pro Smartphone) 


Výběrový  přepínač  mezi  možnostmi.  Pokud  je  u  jednoho  přepínače  vybrána 
 možnost  zaškrtnutí,  tak  nemůže  být  vybrána  u  dalších  přepínačů,  kteří  jsou  s  ním  ve 
 společné  skupině.  Lze  je  oddělit  například  vytvořením  více  prvků  typu Panel  pro 
 jednotlivé skupiny přepínačů. Tak zajistíme nezávislost přepínačů umístěných v prvním 
 panelu na přepínačích ze druhé panelu atd. 


 TextBox 


Vstupní pole pro zadávání textu. Výstup prvku se získává přes vlastnost Text a 
 jedná se o datový typ string. Při nastavení vlastnosti Multiline na True se prvek 
 využívá jako víceřádkové vstupní pole a tak se hodí např. pro aplikace pracující s SMS 
 zprávami a emaily. Prvek ve verzi pro WM Pro disponuje možností nastavení scrollbarů 
 vlastností ScrollBars  (hodnota None  –  vypnutá  podpora,  hodnota Vertical  - 
 pouze  vertikální,  hodnota  Horizontal  –  pouze  horizontální,  hodnota  Both  – 
 vertikální i horizontální). U obou lze nastavit vlastnost PasswordChar, která promění 
 vstupní  pole  zobrazující  zadávaný  text  na  vstupní  pole  pro  zadávání  hesla  s maskou, 
 kdy je místo psaných znaků vidět pouze znak *  za každý zadaný znak. Nesmí být ale 
 zároveň povolená vlastnost Multiline. Mezi další nastavitelné vlastnosti u obou patří 
 zarovnání  textu  pomocí  vlastnosti  TextAlign,  zalamování  slov  -  WordWrap, 
 maximálně možný počet zadávaných znaků - MaxLength, nastavení prvku pouze pro 
 čtení, kdy není umožněno provádět změny v textu – ReadOnly. 


 TreeView 


Prohlížeč  stromové  struktury.  Často  využívaný  zejména  ve  spolupráci  se 
 zpracováním  XML  dokumentů,  které  svojí  strukturou  odpovídají  stromové  struktuře. 


Jednotlivé  větve  stromové  struktury  jsou  ukládané  ve  vlastnosti Nodes.  Lze  nastavit 
vzhledové vlastnosti stromové struktury, konkrétně zobrazování propojovacích čar mezi 
nadřazenými  a  podřazenými  body  – ShowLines, ShowRootLines,  zobrazování 
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rozbalovacích  a  zabalovacích  znamének  (+,-)  –  ShowPlusMinus.  Jednotlivým 
 hlavním  bodům  větví  lze  přidělit  i  ikonu.  K  prvku  se  namapuje  přes  vlastnost 
 ImageList  prvek  typu  ImageList,  který  v sobě  obsahuje  kolekci  obrázků  o 
 nastavené velikosti. Tyto obrázky lze potom přidělovat jednotlivým bodům přes jejich 
 indexy v kolekci obrázků. 



4.3  Události Prvků 


Aby aplikace byly schopné vůbec něco dělat, tak je zapotřebí mechanismů, které 
 zajišťují  vzájemnou interakci  mezi jednotlivými  prvky.  Či-li  něco,  co  bude  obstarávat 
 akce  související  s ovládáním  prvku  a  jeho  chováním.  K tomuto  účelu  slouží  události, 
 které má každý prvek a dědí je opět od třídy Control. 


„Událost je obecný mechanismus umožňující jedné třídě či objektu signalizovat 
 nějakou věc jiné třídě či objektu, a to prostřednictvím volání určité metody. Událost je 
 formalizovaná, strukturovaná a bezpečnější verze staré funkce zpětného volání. Metoda, 
 která  se  v reakci  na  událost  zavolá,  se  označuje  handler  událostí  (nebo  také  rutinu 
 zpracování  událostí).  Handlery  událostí  jsou  bezpečnější  než  zpětná  volání,  protože 
 příslušná  metoda  musí  mít  správný  počet  argumentů  a  odpovídající  typ  návratové 
 hodnoty, což nelze překonat žádným přetypováním. 


Třída Control tak kupříkladu implementuje (a  např. třída Form následně dědí) 
 událost  nazvanou  Click.  Ta  nastává,  kdykoliv  uživatel  klikne  na  příslušný  ovládací 
 prvek.  Někde  ve  zdrojovém  kódu  třídy  Control  je  událost  Click  pravděpodobně 
 definována podobným způsobem: public event EventHandler Click; 


Klíčové slovo jazyka C# event definuje tento člen jako událost. Definice události 
 Click  obsahuje  odkaz  na  EventHandler.  EventHandler  se  označuje  za  delegáta 
 (delegate  je  zároveň  další  klíčové  slovo  jazyka  C#),  jenž  je  definován  v oboru  názvů 
 System takto: public delegate void EventHandler(object sender, EventArgs e);  


Takový delegate je v zásadě prototypem funkce a stanovuje, jak musí být handler 
události  Click  ve  vašem  programu  definován.  Odpovídající  handler  události  můžete 
nazvat podle libosti, musí mít ale stejnou návratovou hodnotu jako uvedený delegát a 
tytéž dva argumenty.“ [9] 
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5  Vývojové prostředí Visual Studio 2008 


S příchodem  vývojového  prostředí  Visual  Studio  2008  od  firmy  Microsoft 
 dostali vývojáři v .NET frameworku konečně možnost vytvářet aplikace na různé verze 
 .NET  frameworku  při  současné  nezávislosti  na  verzi  vývojového  prostředí,  protože 
 dřívější  verze  byly  svázány  s určitým  vývojovým  prostředím,  a  proto  tak  aplikace 
 tvořené  pod  .NET  frameworkem  2.0  bylo  nutné  vytvářet  ve  Visual  Studiu  2005  a 
 aplikace  tvořené  např.  v  .NET  frameworku  1.1  bylo  nutné  vytvářet  ve  Visual  Studiu 
 2003.  Z hlediska  mobilních  aplikací  se  tak  s novým  vývojovým  prostředím  Visual 
 Studio  2008  tedy  vývojářům  nainstaluje  .NET  Compact  frameworku  ve  verzích  2.0  a 
 3.5  a  je  umožněno  cílování  aplikace  z hlediska  verze  frameworku  a  to  jak  při  výběru 
 nového projektu tak kdykoliv v průběhu vytváření aplikace. 


Obrázek 5.1 – Dialogové okno pro výběr nového projektu Smart Device ve Visual Studiu 2008 
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Na  obrázku  je  vidět  i  možnost  výběru  cílové  platformy.  Standardně  jsou  ve 
 Visual Studiu 2008 možnosti výběru: 


-  Pocket PC 2003 
 -  Windows CE 


-  Windows Mobile 5.0 Pocket PC SDK 
 -  Windows Mobile 5.0 Smartphone SDK 


Další  cílové  platformy  je  možné  doinstalovat  po  stažení  příslušných  SDK  ze  stránek 
 firmy Microsoft. Více o tom bude v samostatné kapitole Možnosti testování mobilních 
 aplikací. 


Základní  obrazovka  vývojového  prostředí  Visual  Studia  2008  jde  ve  stopách 
 svých předchůdců a vypadá tak téměř stejně jako předchůdci. 


Obrázek 5.2 – Hlavní okno vývojového prostřední Visual Studio 2008 s nově otevřeným projektem pro 
 platformu Windows Mobile 6.0 Professional 


Na  levé  straně  se  v základním  rozložení  nachází  panel  s Ovládacími  prvky 
(Toolbox),  které  se  vkládají  do  formuláře,  jehož  náhled  je  zobrazen  v prostřední  části 
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(Design)  ve  skinu  příslušného  typu  zařízení,  pro  které  je  aplikace  vytvářena.  Na  levé 
 straně  lze  ještě  přepnout  na  záložku  panelu  procházení  datových  zdrojů  (Server 
 Explorer).  Na  pravé  straně  se  pak  nacházejí  panely  v záložkách  na  procházení  řešení 
 (Solution Explorer), panel vlastností vybraného prvku (Properties), prohlížeč struktury 
 třídy (Class View). Panely lze libovolně prohazovat a ukotvovat do jednotlivých oblastí 
 a zároveň nastavovat jejich šířku, výšku a automatické skrývání. Ve spodní části se pak 
 nacházejí záložky s panely výstupu při kompilaci (Output) a list s chybami (Error List), 
 který  zobrazuje  zachycené  chyby  při  kompilaci  a  varování  (např.  na  nevyužití 
 proměnné). 


Obrázek 5.3 – Panel s výpisem chyb a varovnými zprávami 


Obrázek 5.4 – Panel s výpisem výstupu překladu a výpis spojení s emulátorem 
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6  Možnosti testování mobilních aplikací 


Možnosti  testování  mobilních  aplikací  jsou  v prostředí  Visual  Studia  2008 
 opravdu široké. S Visual Studiem 2008 je distribuován Microsoft Device Emulator V3 
 pro zařízení s ARM procesorem, který je ke stažení i samostatně6. Závisí však i na tom, 
 jaké  Windows  Mobile  Emulator  Images  má  vývojář  nainstalované.  V instalaci  Visual 
 Studia 2008 jsou standardně k dispozici následující image platforem pro emulátor: 


-  Pocket PC 2003 
 -  Windows CE 


-  Windows Mobile 5 Pocket PC SDK 
 -  Windows Mobile 5 Smartphone SDK 


Nově  také  s vydáním  Windows  Mobile  6.0  resp.  6.1  jsou  k dispozici  formou 
 doinstalování tyto image pro emulátor: 


-  Windows Mobile 6.0 Standard SDK 
 -  Windows Mobile 6.0 Professional SDK 
 -  Windows Mobile 6.1 Standard SDK7
 -  Windows Mobile 6.1 Professional SDK8


Image pro emulátor nejsou na rozdíl od .NET Compact Frameworku vázány na 
 verzi  vývojového  prostředí  a  lze  je  tedy  doinstalovat  i  např.  do  Visual  Studia  2005. 


Nové  verze  emulátorů  s  sebou  přinášejí  vždy  příslušnou  verzi  systému  Windows 
 Mobile,  pro  kterou  je  emulátor  určen9  se  všemi  novými  funkcemi,  které  nová  verze 
 operačního  systému  Windows  Mobile  nabízí.  Zároveň  jsou  k dispozici  v různých 
 jazykových  mutacích  (24,  více  viz  příloha)  a  vývojáři  mohou  tedy  pracovat 
 s lokalizovanými  image  prostředí  Windows  Mobile.  Každý  image  v sobě  obsahuje 
 nastavení  pro  zařízení  s různým  grafickým  rozlišením.  S každou  novou  verzí  jsou 
 zohledňována nová zařízení na trhu a jejich rozlišení jsou zahrnuta v příslušném image 


       


6  a  lze  ho  provozovat  i  bez  vývojového  prostředí    Visual  Studio  ovšem  za  cenu  ztráty  přímé 
 provázanosti s vývojovým prostředím 


7  Zatím  pouze  v anglické  (US)  verzi,  lokalizované  image  zatím  nejsou  k dispozici  pro  novou 
 verzi Windows Mobile 6.1 


8  Zatím  pouze  v anglické  (US)  verzi,  lokalizované  image  zatím  nejsou  k dispozici  pro  novou 
 verzi Windows Mobile 6.1 


9  Verze  je  označena  v názvu  emulátoru,  tedy  např.  Windows  Mobile  6.0  Professional  SDK 
označuje  emulátor  pro  zařízení  s operačním  systémem  Windows  Mobile  6.0  řady  Professional  která 
označuje zejména zařízení PDA s dotykovým displejem, kdežto řada Standard označuje většinou zařízení 
Smartphone a zařizení bez dotykového displeje. 
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daného  operačního  systému  Windows  Mobile,  pokud  jsou  tato  zařízení  dělaná  pro 
 danou verzi OS, který na zařízení běží. Ne všechna  zařízení jsou např. upgradovatelná 
 na vyšší verzi operačního systému Windows Mobile a tak nedochází k velkému nárůstu 
 grafických rozlišení pro každou novou verzi Windows Mobile, protože u zařízení, která 
 nejsou schopná upgradu na vyšší verzi operačního systému (většinou jsou to zařízení s 
 atypickým grafickým rozlišením, u kterých nebylo při návrhu počítáno s upgradem na 
 vyšší  verzi  OS  –  např.  některá  navigační  zařízení)  není  zahrnuto  grafické  rozlišení 
 v daném image pro testování. 


Obrázek 5.1 - Náhled okna s běžícím emulátorem Windows Mobile 6.0 a spuštěnou aplikací běžící na .NET CF 
3.5 
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6.1  Popis možností v Microsoft Device Emulator V3 


Emulátor zařízení, který se nachází v instalaci Visual Studia 2008 nabízí různé 
 možnosti při emulování cílového zařízení. Jedná se o 4 záložky různých nastavení. 


6.1.1  Hlavní nastavení 


Obrázek 6.1.1 – První záložka s hlavním nastavením emulátoru 


V první  záložce  lze  nastavit  soubor  s  image  (OS  image  name),  ze  kterého  má 
emulátor  zavést  systém  do  emulovaného  zařízení.  U  image  lze  ještě  nastavit 
hexadecimální adresu paměti (Specify ROM image address), od které se začne emulátor 
načítat, což se hodí při vlastních upravovaných ROM pamětí. Dále lze nastavit velikost 
paměti RAM (Specify RAM size), kterou bude emulované zařízení disponovat. Lze tak 
vyzkoušet  zatížení  zařízení  při  různých  hodnotách  paměti  RAM  při  spuštění  více 
aplikací  najednou.  Při  běhu  emulátoru  lze  uložit  flash  paměť  NAND,  kterou  lze  poté 
načíst i k jinému zařízení (Flash memory file), ale pouze před jeho spuštěním. Dále lze 
přiřadit  klávesnici  u  počítače  funkční  klávesu  na  zařízení  (Host  key,  FuncKey).  K 
zařízení  lze  rovněž  připojit  složku  (Shared  folder),  která  se  v zařízení  projeví  jako 
paměťová karta tzv. „Storage Card“. 
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 6.1.2  Nastavení displeje 


Obrázek 6.1.2 – Druhá záložka s nastavením displeje 


V nastavení  displeji  lze  nastavit  XML  soubor  s nadefinovaným  skinem  (Skin). 


V souboru  skinu  je  nastavení  grafických  souborů  pro  základní  vzhled  zařízení,  dále 
 maska  tlačítek,  a  grafika  stisknutých  tlačítek.  Dále  je  v souboru  nadefinována  pozice 
 tlačítek  a  události  jejich  stistku  a  také  rozlišení  displeje  a  kde  se  displej  nachází 
 v obrázku zařízení.  Lze ale také nevyužívat skiny  zařízení a využít  volby Video,  která 
 zobrazuje  pouze  displej  zařízení  v okně  bez  okolních  tlačítek  a  bez  obrázku  zařízení. 


Nastaví se rozlišení (Screen width, Screen height), barevná hloubka (Color depth). Lze 
také nastavit orientaci displeje (Orientation). K dispozici jsou 4 natočení (0°, 90°, 180°, 
270°). Displej lze také zvětšit pomocí 2násobného zoomu (Zoom 2x), okno nechat vždy 
nahoře nad ostatními okny (Always on top), povolit či zakázat zobrazování nápověd při 
najetí kurzoru nad aktivní oblasti (Enable tooltips). 
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 6.1.3  Nastavení připojení 


Obrázek 6.1.3 – Třetí záložka s nastavením připojení 


Třetí záložka slouží k nastavení připojení. Lze povolit síťový adaptér v zařízení 
(Enable  NE2000  PCMCIA  network  adapter  and  bind  to),  aby  bylo  možné  využívat 
datového připojení. Virtuální síťový adaptér se musí ale namapovat na nějaký existující 
síťový  adaptér,  který  je  na  počítači,  na  kterém  emulátor  běží.  Seznam  s dostupnými 
adapterý  je  dostupný  hned  pod  povolením  virtuálního  síťového  adaptéru.  S takto 
dostupným  připojením  lze  testovat  aplikace  vyžadující  přístup  na  internet  např.  za 
účelem  stažení  dat,  aktualizací  atd.  Volba  síťového  adaptéru  CS8900  je  pro  zařízení 
Windows  Mobile  nepoužitelná.  Stejně  tak  používání  Host-only  networking  není  pro 
běžné testování datového připojení potřebné. 
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 6.1.4  Nastavení periferií 


Obrázek 6.1.4 – Čtvrtá záložka s nastavením periférií 


Ve  čtvrté  záložce je možné  připojit  na  3  sériové  porty  přídavná  zařízení,  která 
 jsou  připojená  k počítači.  Nelze  namapovat  stejný  COM  port  na  více  sériových  portů. 


Při  výběru COM portu, na který není nic připojeného, nemusí zařízení zavést systém. 


Na  sériovém  portu  0  se  emuluje  port  COM  1.  Na  sériový  port  1  lze  namapovat  port 
 COM  2.  Na  sériový  port  2  se  pak  mapuje  port  COM  3,  přes  který  se  využívá 
 infračervený  přenos  dat  (IrDA10).  Lze  také  vytvořit  konzolový  výstup  všech  vstupů  a 
 výstupů z portu COM 1 nastaveném na sériovém portu 0. K tomu musí být zaškrtnutá 
 volba  Create  text  konsole  Windows  for  serial  port  1.  Také  lze  nastavit  úroveň  nabití 
 baterie  zařízení  zadáním  hodnoty  v  %  a  zaškrtnutím  volby  Battery.  U  emulovaného 
 zařízení lze emulovat i zvukový reproduktor zaškrtnutím volby Speakerphone. Volbou 
 Headset  pak  emulátor  simuluje  náhlavní  soupravu  a  volba  Carkit  pak  zase  simuluje 
 autosoupravu. 


       


10 Infrared Data Association 
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7  Specifika návrhu uživatelského prostředí 


Při  procesu  vývoje  mobilních  aplikací  je  jedním  z hlavních  faktorů  ovlivňující 
 budoucí  úspěch  aplikace  (ať  už  se  jedná  o  komerční  aplikaci  či  volně  dostupnou  a 
 šiřitelnou freeware aplikaci) návrh  grafického uživatelského prostředí, tedy  GUI.  Platí 
 zde stejná pravidla jako při návrhu GUI u desktopových aplikací. Velice důležitá je tak 
 intuitivnost  aplikace  pro  snadné  pochopení  ovládání,  s čímž  souvisí  i  výběr  vhodných 
 grafických  symbolů  zastávajících  význam  grafických  tlačítek.  Oproti  desktopovým 
 aplikacím  je  zde  ovšem  jeden  zásadní  rozdíl,  který  je  nutné  předem  důkladně 
 zanalyzovat.  Jedná  se  o  velikost  plochy,  které  je  možné  využít  pro  ovládání  aplikace. 


Na mobilních zařízeních je pochopitelně daleko méně místa pro rozmístění prvků a tak 
 je omezené jak rozmístění prvků tak i počet prvků, které tvoří ovládání aplikace.  


V poslední době, kdy je na vzestupu zejména dotykové ovládání celého telefonu 
 díky  dotykovým  displejům  je  před  návrhem  se  nutné  rozhodnout  zda  zvolit  ovládání 
 pomocí  prstů  či  pomocí  stylusu11.  Každý  tento  způsob  má  samozřejmě  své  klady,  ale 
 stejně  tak  i  zápory.  Dalším  faktorem  ovlivňující  návrh  GUI  je  typ  cílového  zařízení, 
 protože v případě Smartphone zařízení je ovládání odlišné od ovládání na PDA a rozdíl 
 je  i  v dostupných  prvcích  využitelných  v prostředí  aplikace.  Pro  zařízení  PDA 
 s dotykovým displejem je nabídka ovládacích prvků bohatší díky možnosti libovolného 
 klikání  na  obrazovku  zatímco  na  Smartphone  zařízeních  se  takřka  vše  ovládá  přes 
 nabídkové  menu  a  procházení  mezi  prvky  funguje  na  principu  směrového  joysticku. 


Celkově rozdíl mezi PDA a Smartphone souvisí tedy také s verzí OS, která na daném 
 zařízení běží a tím pádem i na výběru ovládacích prvků. 



7.1  Návrh GUI pro ovládání pomocí stylusu – dotykového pera 


Ovládání pomocí dotykového pera patří mezi dlouhodobě zaběhnutou záležitost 
 v historii  zařízení  s dotykovými  displeji.  Významným  a  v podstatě  největším  kladem 
 tohoto  ovládání  aplikací  je  fakt,  že  toto  krátké  dotykové  pero  umožňuje  zejména 
 vysokou přesnost při vzájemné interakci displeje a dotykového pera a tak je možné při 
 návrhu GUI vkládat prvky s menšími rozměry. Díky tomu je možné do ovládací plochy 
 aplikace  vložit  i  více  prvků  bez  obav  z toho,  že  jej  uživatel  nebude  moci  použít  díky 
 tomu,  že  by  na  ně  nebyl  schopen  kliknout.  Zejména  u  menších  displejů  je  vhodnější 
 používat toto řešení návrhu GUI. Největší nevýhodou ovládání pomocí dotykového pera 


       


11 Stylus – krátké dotykové pero pro ovládání dotykových displejů zejména u zařízeních PDA 
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je skutečnost, že uživatel musí mít obě ruce volné, protože jednou rukou drží zařízení a 
 druhou rukou ovládá aplikaci pomocí dotykového pera. Díky tomuto omezení tak není 
 možné např. vytáčet telefonní čísla či procházet telefonní seznam pomocí jedné ruky a 
 tím pádem se tento způsob stává nepraktickým pro použití v situacích, kdy není možné 
 mít obě ruce volné což je např. situace kdy je telefon přichycený v držáku v automobilu 
 a  řidič  potřebuje  za  jízdy  vytočit  číslo  či  vybrat  ze  seznamu  kontakt  pro  volání.  Na 
 druhou stranu asi si lze těžko představit ovládání složitějších aplikací jako je poštovní 
 klient  či  program  pro  správu  financí  bez  dotykového  pera  (i  když  jak  bude  později 
 poznamenáno v části Návrh GUI pro ovládání pomocí prstů, některé pokusy a zejména 
 současný trend vede vývojáře k tomu, aby opustili od návrhu GUI pro dotykové pero). 



7.2  Návrh GUI pro ovládání pomocí prstů 


Za  posledních  pár  měsíců,  zejména  od  uvedení  mobilního  zařízení  iPhone  od 
 společnosti  Apple  došlo  na  poli  mobilních  zařízení  s dotykovými  displeji  doslova 
 k revoluci  v podobě  ovládání  pomocí  prstů.  Zatímco  do  vydání  iPhone  existovalo 
 ovládání  zařízení  poháněných  OS  Windows  Mobile  prakticky  výhradně  pomocí 
 dotykového pera, tak s nástupem tohoto revolučního zařízení co se ovládání týče se i na 
 poli  Windows  Mobile  začaly  vytvářet  aplikace  optimalizované  právě  pro  ovládání 
 pomocí  prstů.  Ovšem  návrh  takovýchto  GUI  sebou  nese  jistá  úskalí.  Jak  již  bylo 
 zmíněno  v kapitole  s názvem  návrh  GUI  pro  ovládání  pomocí  dotykového  pera,  tak 
 zatímco  u  dotykového  pera,  které  se vyznačuje  vyšší  přesností  mohou  být  ovládací 
 prvky menších rozměrů a lze na ně bez problémů následně kliknout, tak u dotykového 
 ovládání  musejí  být  prvky  naopak  natolik  rozměrné,  aby  na  ně  šlo  bez  problémů 
 kliknout na displeji pomocí prstu. 


Díky  nutnosti  větších  rozměrů  ovládacích  prvků  je  potom  nutné  i  přizpůsobit 
rozmístění  a  počet  ovládacích  prvků,  tak  aby  bylo  možné  aplikaci  pohodlně  ovládat 
pomocí  prstů.  Což  může  být  např.  u  menších  displejů  o  rozměrech  2.2  palce  velký 
problém, protože při současně malém displeji a velkých rozměrech ovládacích prvků je 
patrné,  že  se  jich  na  displej  velký  počet  umístit  nedá.  Řešení  se  nabízí  v podobě 
několika  ovládacích  obrazovek,  které  může  aplikace  obsahovat.  Lze  udělat  i  ovládací 
obrazovku delší a poté bude uživateli umožněno v aplikaci obrazovku posouvat pomocí 
posuvných lišt. 
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Všechna  záporná  fakta  jsou  ale  převýšena  pohodlností  ovládání,  které  v sobě 
 představuje  ovládání  pomocí  prstů.  Svědčí  o  tom  i  fakt,  že  se  čím  dál  více  objevují 
 aplikace12  pro  kompletní  ovládání  zařízení  vybavených  OS  Windows  Mobile  právě 
 pomocí pouhých prstů. 



7.3  Návrh GUI pro ovládání bez dotykového displeje 


Při  návrhu  GUI  pro  zařízení  bez  dotykového  displej  je  postup  návrhu  zcela 
 odlišný,  zejména  při  návrhu  pro  verzi  OS  WM  řady  Standart,  protože  jak  je  zmíněno 
 v kapitole o ovládacích prvcích, ve verzi Standart nejsou k dispozici všechny prvky jako 
 v ostatních  verzích.  Dalším  faktorem,  který  významně  ovlivňuje  návrh  je  způsob 
 přechodu  mezi  prvky  v aplikaci,  jelikož  uživatel  nemůže  jako  u  dotykových  displejů 
 přeskočit na kterýkoliv prvek se mu zachce na první dotek. U bezdotykových displejů je 
 přechod realizován nejčastěji pomocí směrového joysticku či pomocí číselných kláves 
 anebo pomocí rolovacího kolečka, kterým jsou některá zařízení vybavena. 



7.4  Závislost návrhu GUI podle velikosti displeje 


Jelikož  existují  zařízení  s různou  velikostí  displejů  a  především  s různým 
 rozlišením, tak je nutné často navrhnout GUI pro každé rozlišení zvlášť. Běžně se tedy 
 setkáváme  s verzemi  aplikací  pro  QVGA13  a  VGA14  rozlišení.  Některé  rozdíly 
 v rozlišeních lze řešit pomocí posuvných lišt. 


Aplikace  navrhnuté  pro  rozlišení  240x240  zcela  jistě  půjdou  bez  problémů 
 zobrazit  na  zařízeních  s rozlišením  320x240.  V opačném  případě  tedy  u  aplikací 
 navrhnutých pro rozlišení 320x240 zobrazovaných na zařízeních s rozlišením 240x240 
 budou uplatněny posuvné lišty. Ovšem musejí být při návrhu začleněny do návrhu GUI. 


Při návrhu lze u formuláře nastavit vlastnost AutoScroll která automaticky zajišťuje 
 při  menším  rozlišení  a  zobrazované  ploše  než  je  velikost  formuláře  v aplikaci  jeho 
 posouvání pomocí posunovacích lišt. 


       


12 Mezi nejpropracovanější patří např. SPB Mobile Shell 2.1 dostupný i v české lokalizaci 


13 QVGA (Quarter Video Graphics Array) – rozlišení v pixelech 320 x 240 


14 VGA (Video Graphic Array) – rozlišení v pixelech 640 x 480 
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Obrázek 7.4.1 – Formulář s aktivní posuvnou vertikální lištou umožnující posouvání obsahu formuláře 
 v případě, že je formulář na výšku delší než je zobrazitelná oblast v zařízení na displeji. 


U  formuláře  lze  nastavit  i  vlastnost  AutoScale,  která  má  na  starost 
vyrovnávání rozdílů při změně rozlišení či velikosti fontů. Standartně je tato vlastnost 
zapnutá  a  nastavená  na  mód  DPI.  V kombinaci  s využíváním  vlastností  ukotvení 
Anchor u prvků lze dosáhnout dobrých výsledků při přechodu aplikace  do Landscape 
módu.  Pak  se  prvky  uchycené  ke stranám  automaticky  zvětšují  či  zmenšují  podle 
přechodu  displeje  a  jak  se  mění  jednotlivé  rozměry  stran.  Není  tedy  problém  udělat 
např. textové pole pomocí prvku TextBox  a nastavit mu všechny 4 strany ve vlastnosti 
Anchor, čili při změně do  Landscape módu se TextBox proporcionálně změní tak aby 
zaplnil na šířku celý displej a na výšku se rovněž transformoval podle displeje a dalších 
prvků pod ním. 
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Nutné je si také uvědomit, že opravdu využitelná plocha pro umístění ovládacích 
 prvků  není  vždy  rozlišení  displeje,  protože  např.  u  rozlišení  320x240  je  využitelná 
 plocha  240x268.  Je  to  dáno  vrchním  panelem  OS  Windows  Mobile,  který  zobrazuje 
 informace  o  telefonním  signálu,  aktuální  čas,  připojené  sítě,  hlasitost  a  další.  Spodní 
 lišta  pak  zobrazuje  rychlé  pravé  a  levé  tlačítko,  které  jsou  standardně  nastaveny  na 
 spouštění  telefonního  seznamu  a  kalendáře,  lze  je  ovšem  nastavit  na  spouštění  jiných 
 aplikací. V aplikacích pak tyto 2 tlačítka slouží k vytvoření rozbalovacího Menu. Jak je 
 tedy  vidět, tak skutečně využitelná plocha pro vytváření  GUI je  velmi omezená. Ještě 
 hůře jsou na tom displeje Smartphone zařízeních, které bývají ještě menší než displeje u 
 zařízeních PDA anebo mají menší rozlišení a tím pádem ještě menší prostor na umístění 
 ovládacích prvků. 


      


Obrázek 7.4.2 – Ukázka různých displejů u zařízeních s OS WM Standard, nalevo klasický displej pro tato 
 zařízení s rozlišením 176x220 pixelů (využitelná plocha bez horního a spodního panelu – 176x180 pixelů), 


napravo displej u zařízení s QWERTY klávesnicí s rozlišením 320x240 (využitelná plocha bez horního a 
spodního panelu – 320x186) 
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7.5  Návrh GUI ve Visual Studiu 2008 


Vývojové prostředí Visual Studio 2008 nabízí vývojářům několik pomůcek při 
 návrhu  GUI,  které  urychlují  a  usnadňují  samotný  proces  navrhování.  Při  vytváření 
 prvků  se  automaticky  vytvářejí  pomocné  vodící  linky,  které  se  váží  k již  existujícím 
 prvkům  a  není  tak  problém  zarovnávat  prvky  ve  stejných  vzdálenostech  a  vytvářet 
 prvky  se  stejnou  šířkou  či  výškou.  Vodící  linky  se  zobrazují  jak  v horizontálním  tak 
 vertikálním  směru.  Mechanismus  tedy  funguje  tak,  že  při  tažením  kurzoru  myši  při 
 vytváření či změnách rozměrů prvků prostředí samo prochází všechny možné prvky již 
 umístěné  na  formuláři  a  zobrazuje  k  nim  pomocné  vodící  linky,  které  tak  vytvářejí 
 jakýsi efekt přilepení hran vytvářeného či měněného prvku na stejnou úroveň ve směru 
 tažení. 


Obrázek 7.5.1 – Ukázka návrhu GUI při vytváření prvku ListView za pomocí automatických vodících linek. 


Je patrné jak vodící linka nabízí ukončení pravé hrany prvku na stejné urovni jako u již 2 existujících prvků 
ve formuláři 
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 7.5.1  Horizontální zarovnávání 


K horizontálnímu  zarovnávání  ve  Visual  Studiu  slouží  3  tlačítka  na  tlačítkové 
 liště  ze  sekce  Layout.  Jedná  se  o  tlačítka  pro  zarovnání  doleva,  doprostřed,  doprava. 


Dostupné  pouze  v případě  vybrání  více  prvků  (minimálně  2).  Použití  v případech kdy 
 jsou prvky pod sebou, protože v případě, že jsou na stejné horizontální úrovni, tak dojde 
 k překrytí prvků! 


7.5.1.1  Aligns Left 


Zarovnání  všech  vybraných  prvků  doleva  na  stejnou  úroveň  jako  je  tomu  u 
 prvního vybraného prvku.  Všechny prvky tedy budou mít nastavenou stejnou hodnotu 
 Left  ve  vlastnosti Location  jako  prvek,  který  jsme  vybrali  jako  první  ve  výběru 
 všech prvků. 


7.5.1.2  Aligns Center 


Zarovnání  všech  vybraných  prvků  doprostřed  vhledem  k prvnímu  vybranému 
 prvku.  Všechny  vybrané prvky tak budou mít svůj střed na horizontální ose na středu 
 prvního vybraného prvku. 


7.5.1.3  Aligns Rights 


Zarovnání  všech  vybraných  prvků  doprava  na  stejnou  úroveň  jako  je  tomu  u 
 prvního vybraného prvku. Všechny prvky tedy budou mít svůj pravý okraj zarovnaný na 
 úroveň prvního vybraného prvku. 


7.5.2  Vertikální zarovnávání 


K vertikálnímu zarovnávání ve Visual Studiu slouží 3 tlačítka na tlačítkové liště 
 ze sekce Layout. Jedná se o tlačítka pro zarovnání nahoru, na střed, dolu. Jsou dostupná 
 pouze v případě vybrání více prvků, tedy alespoň 2. Použití v případech kdy jsou prvky 
 na stejné horizontální úrovni, protože jinak dojde k překrytí prvků! 


7.5.2.1  Aligns Tops 


Zarovnání  všech  vybraných  prvků  nahoru  vzhledem  k prvnímu  vybranému 
prvku.  Všechny  vybrané  prvky  tak  budou  mít  stejnou  hodnotu  Top  ve  vlastnosti 
Location jako je tomu u prvního vybraného prvku z výběru všech prvků. 
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 7.5.2.2  Aligns Middles 


Zarovnání  všech  vybraných  prvků  na  střed  vzhledem  k prvnímu  vybranému 
 prvky. Všechny vybrané prvky tak budou mít svůj vertikální střed na stejné úrovni, jako 
 má vertikální střed první vybraný prvek. 


7.5.2.3  Aligns Bottoms 


Zarovnání všech vybraných prvků dolů vzhledem k prvnímu vybranému prvku. 


Všechny vybrané prvky tak budou mít spodní hranu na stejné úrovni jako první vybraný 
 prvek z výběru všech prvků. 


7.5.3  Rozměrové srovnávání 


Rozměrové  srovnávání  slouží  k nastavování  stejných  rozměrů  u  vybraných 
 prvků, ale neprovádí žádné zarovnávání. Možnosti rozměrového srovnávání jsou podle 
 šířky,  výšky  anebo  podle  obojího  dohromady.  U  vertikálního  srovnání  nemusí 
 k nastavení  u  některých  prvků  dojít  z důvodů,  kdy  má  prvek  výšku  fixovanou  podle 
 velikosti  fontu.  Mezi  takové  prvky  patří  např.  DateTimePicker  či  TextBox 
 s nastavenou  vlastnosti Multiline  na  hodnotu False. Dostupné pouze při  vybrání 
 více prvků zároveň, tedy minimálně 2. 


7.5.3.1  Make Same Width 


Při  této  volbě  dojde  k nastavení  stejné  šířky  u  všech  vybraných  prvků  podle 
 prvního  vybraného  prvku.  Všechny  prvky  tak  budou  mít  stejnou  hodnotu Width  ve 
 vlastnosti Size jako první vybraný prvek ze všech vybraných prvků. 


7.5.3.2  Make Same Height 


Při  této  volbě  dojde  k nastavení  stejné  výšky  u  všech  vybraných  prvků  podle 
 prvního  vybraného  prvku  (pozor  ale  na  situaci  popsanou  v úvodu  rozměrového 
 srovnávání).  Všechny  prvky  tak  budou  mít  stejnou  hodnotu Height  ve  vlastnosti 
 Size jako první vybraný prvek ze všech vybraných prvků. 


7.5.3.3  Make Same Size 


Při  této  volbě  dojde  k nastavení  stejných  rozměrů  (tedy  výšky  a  šířky,  ale  u 
výšky k nastavení nemusí dojít, viz popsaná situace v úvodu rozměrového srovnávání) u 
všech  prvků  podle  prvního  vybraného  prvku.  Všechny  prvky  tak  budou  mít  stejné 
hodnoty Width  a Height  ve  vlastnosti Size  jako  první  vybraný  prvek  ze  všech 
vybraných prvků. 
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 7.5.4  Horizontální nastavování mezer 


Jde  o  nastavování  mezer  mezi  prvky  na  horizontální  úrovni,  tedy  o  to  jak 
 vzdálená  je  pravá  hrana  jednoho  prvku  od  levé  hrany  dalšího  prvku.  Lze  tak  docílit 
 stejných  rozestupů  mezi  jednotlivými  prvky.  Dostupné  pouze  při  vybrání  více  prvků 
 zároveň, tedy minimálně 2. 


7.5.4.1  Make Horizontal Spacing Equal 


Zarovná  prvky  tak  aby  měly  mezi  sebou  vždy  stejné  mezery,  bez  vertikálního 
 zarovnávání.  Vezme  nejvíce  umístěný  prvek  nalevo  a  za  něj  pokládá  další  prvky,  tak 
 aby  měl  vždy  následující  prvek  stejné  mezery  před  a  za  prvkem.  Jde  tedy  o  srovnání 
 prvků mezi nejvíce umístěným prvkem nalevo a nejvíce umístěným prvkem napravo tak 
 aby měli mezi sebou stejné mezery. 


7.5.4.2  Increase Horizontal Spacing 


Zvětšuje  mezeru  mezi  vybranými  prvky  a  prvním  vybraným  prvkem.  Mezi 
 všechny prvky tak přidá stejnou mezeru a posune je o stejný kus do příslušné strany od 
 prvku. Pokud se tedy další vybraný prvek nachází vlevo, tak zmenší jeho hodnotu Left 
 ve  vlastnosti Location.  Pokud  se  prvek  nachází  naopak  vpravo,  tak  zvětší  jeho 
 hodnotu Left.  Samozřejmostí  je  v případě  výběru  prostředního  prvku  jako  prvního  a 
 dvou okolních (tj. nalevo a napravo) jejich posun o stejný kus doleva resp. doprava. 


7.5.4.3  Decrease Horizontal Spacing 


Zmenšuje mezeru mezi vybranými prvky a prvním vybraným prvkem. Jedná se 
 o  protiklad  předchozí  možnosti  přidávání  mezer.  Zde  tedy  dojde  vzhledem  k prvnímu 
 vybranému prvku ke zmenšení rozestupů okolních vybraných prvků. 


7.5.4.4  Remove Horizontal Spacing 


Odebere  mezery  mezi  prvky.  A  přilepí  ostatní  prvky  za  sebou  tak,  jak  jdou 
k nejvíce  postavenému  prvku  nalevo.  Mezi  prvky  pak  není  žádná  mezera  a  jejich 
sousední hrany jsou nalepené na sebe. 
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