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rojektowanie
interfejsow graficznych
z uzyciem TouchGFX (1)

Standardy komunikacji pomiedzy urzqdzeniem a ope-
ratorem sq wyznaczane przez producentow smartfo-
noéw. Wielu uzytkownikéw catkiem stusznie postrzega
stosowane tam rozwiqzania za atrakcyjne i wygodne.
TouchGFEX oferuje mozliwosé tworzenia podobnych
rozwiqzan: przeciqgania, przewijania, wstawiania
efektow 3D, przezroczystosci, mieszania czcionek itd.,
a dodatkowo pofozono nacisk na bardzo szybkq reakcje
aplikacji na dotyk ekranu wyswietlacza.

Problem prawidlowej interakcji operator—-maszyna zaprzatat glowy pro-
jektantéw od zarania ery przemyslowej. Poczatkowo stosowane reczne
dzwignie sterujace i mechaniczne wskazniki polozenia byly stopniowo
zastepowane elektrycznymi ukladami kontrolno-pomiarowymi. Nadzor
nad procesami przemyslowymi zapewniatly tablice kontrolne z wieloma
przelacznikami, lampkami i miernikami wskazéwkowymi nazywa-
nymi potocznie zegarami. Byly one postrzegane przez wspélczesnych
jako przejaw postepu technicznego i nowoczesnej techniki. Pierwsze
generacje komercyjnych komputer6w réwniez miaty panele kontrolne
zlampkami sygnalizacyjnymi i przyciskami sterujacymi. Takie rozwiag-
zania nikogo nie dziwily nawet w latach 80. XX wieku.

Obstuga urzadzen bardziej lub mniej skompilowanych ewolu-
owala razem z rozwojem techniki i mocno przyspieszyta wraz z roz-
powszechnianiem sie mikroelektroniki. Komputery wyposazano
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w monitory ekranowe, najpierw tylko znakowe, potem réwniez gra-
ficzne, klawiatury, pézniej myszki, czy zapomniane juz trackballe.
W mikroprocesorowych uktadach wbudowanych krélowaly proste
klawiatury numeryczne, przyciski i 7-segmentowe wyswietlacze LED.
Duzym skokiem jako$ciowym bylo pojawienie sie alfanumerycznego
wyswietlacza LCD wyposazonego w sterownik HD44780. To do dzisiaj
chetnie stosowany element w budzetowych rozwigzaniach.

Kolejny skok w rozwoju interfejséw uzytkownika w uktadach sterow-
nikéw mikroprocesorowych umozliwil nastepny element: wyswietlacz
graficzny. Poczatkowo byl to bardzo drogi element, najczesciej monochro-
matyczny, z niewielkg rozdzielczoscig i przekatng ekranu. Obecnie takie
komponenty sg stosunkowo tanie i dostepne z kolorowymi matrycami
o szerokim zakresie rozdzielczosci, najczesciej wyposazane w ekran doty-
kowy rezystancyjny lub w najnowszych rozwigzaniach — pojemnosciowy.

Roéwnolegle z mozliwosciami sprzetowymi ewaluowata idea in-
terfejsu uzytkownika. Kiedy wydawato sie, ze maksimum mozliwo-
$ci daje konfiguracja z kolorowym monitorem, klawiaturg i myszka,
pojawil sie interfejs dotykowy. Idea sterowania urzgdzeniem za po-
mocgy przyciskania ikon na ekranie wydawata sie od poczatku uszyta
na miare potrzeb systeméw wbudowanych. Wielka elastycznos¢ in-
terfejséw zbudowanych z ekranéw z dedykowanymi elementami ste-
rujgcymi rekompensowata niezbyt komfortowe dziatanie pierwszych
rezystancyjnych paneli dotykowych. Wspolczesne panele pojemno-
$ciowe pracujg nieporéwnywalnie bardziej precyzyjnie, ale rewolucja
w branzy smartfonéw spowodowala, ze znacznie wzrosty oczekiwania
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uzytkownikéw w zakresie estetyki, szybkosci dziatania i ergonomii
interfejséw uzytkownika w systemach wbudowanych. Zeby sprostaé
takim wymaganiom, projektanci oprogramowania musza stosowac na-
rzedzia umozliwiajace szybkie tworzenie graficznych interfejséw uzyt-
kownika. Jednym z nich sg gotowe biblioteki z funkcjami graficznymi.
Kiedy$ potrafily by¢ bardzo drogie i sta¢ na nie bylo tylko bardziej
zamozne firmy. Dlatego, podobnie jak z podstawowymi narzedziami:
srodowiskami IDE i kompilatorami C/C++, producenci mikrokontro-
leréw zaczeli dostarcza¢ nieodplatnie biblioteki wspierane konfigu-
ratorami grafiki. Jednym z takich rozwigzan jest STM32 TouchGFX
przeznaczony do projektowania interfejséw graficznych dla systemow
wyposazonych w mikrokontrolery rodziny STM32.

TouchGFX jest dystrybuowanym bezplatnie zaawansowanym progra-
mem przeznaczonym do projektowania interfejséw graficznych zoptyma-
lizowanym dla mikrokontroler6w STM32. Jego podstawowym zadaniem
jest wydajne wspieranie projektowania interfejsow uzytkownika w urza-
dzeniach whudowanych opartych na mikrokontrolerach STM32. Zaleznie
od wymagan interfejsy te mogg wykorzystywac¢ zaréwno wy$wietlacze
o malejrozdzielczosci i matej glebi koloru, jak i zaawansowane technicznie
wyswietlacze z duza glebia koloru, duza rozdzielczoscia i wspomaganiem
(akceleracja) sprzetowa. TouchGFX jest zintegrowany z calym ekosyste-
mem STM32 i zapewnia uzytkownikom tatwy i szybki proces rozwoju
aplikacji z uzyciem znanych narzedzi projektowych.

Zaczynamy

Kazdy, kto prébowat samodzielnie programowa¢ graficzne interfejsy
wie, ze jest to zmudna i troche niewdzigczna praca. Jezeli do uzyskania
nawet najprostszego efektu trzeba napisa¢ sporo kodu i czgsto dodat-
kowo przekopac sie przez sporg dokumentacjeg wyswietlacza i uktadow
peryferyjnych mikrokontrolera, to jest to najlepszy sposéb do zniechg-
cenia i w konsekwencji szukania innych rozwigzan. Z drugiej strony,
kiedy pierwsze efekty przychodza prawie natychmiast, to nabieramy
ochoty na dalsze eksperymentowanie i eksplorowanie coraz bardziej
zaawansowanych mozliwosci.

W przypadku programu TouchGFX przyjeto za-
sade, ze pierwsze dzialajace aplikacje mozna sobie e
zaprojektowaé i wykona¢ szybko i przy poczatko-
wej niklej wiedzy na temat catego srodowiska pro-

APPLICATION TEMPLATE

jektowego. Jest jeden warunek — jezeli program ma

Simulatg

dziata¢ na sprzecie, musimy dysponowaé jednym
z wielu firmowych moduléw ewaluacyjnych z mi-
krokontrolerami STM32, wyposazonych w kolo-
rowe wySwietlacze LCD. Zwalnia to nas na poczatku

COLOR DEPTH

z konieczno$ci zaprojektowania, sprawdzenia i uru-

chomiania swojej platformy sprzetowej. Wydaje sie,
ze jest to dos$¢ niska cena, ktérg przychodzi nam za-
placi¢ za mozliwos¢ szybkiego opanowania podstaw
projektowania wlasnych interfejséw i ocenienia, czy
takie rozwigzanie jest dla nas przydatne.

Dla niecierpliwych przewidziano symulacje  |UEUSICIRCEETET
dziatania projektowanego interfejsu na ekranie
komputera, ale jest to ograniczone tylko do warstwy
wizualnej i z oczywistych wzgledéw nie obejmuje A
symulowania rozwigzan sprzetowych na przyklad I
obstugi interfejséow komunikacyjnych czy szeroko
rozumianej interakcji z pozostalymi elementami
systemu wbudowanego.

Od wersji 4.13.0 TouhGFX, jest dystrybuowany jako
pakiet X-CUBE-TOUCHGFX zawierajacy 2 elementy:

1. Genrator TouchGFX przeznaczony do tworze-

nia niestandardowych bibliotek HAL Touch-
GFX za pomocg CubeMX.

2. TouchGFX Designer przeznaczony do budo-

>n Example

onics (110)

st selected element: 4

hst deselected element: 2

Create New Application

Choose a UI Template

Oprogramowanie mozna pobiera¢ poprzez strone st.com lub wy-
korzystujac do tego celu CubeMX. Poniewaz my bedziemy testowac
dziatanie TouchGFX Designer na jednej z ptyt ewaluacyjnych ST,
wykonamy instalacje przez pakiet CubeMX.

Po otwarciu CubeMX trzeba wejs¢ w zakladke Help » Manage
Embedded Software Package - STMicroelectronics, wybra¢ X-Cube-
-TouchGFX i klikng¢ na Install. CubeMX zainstaluje TouchGFX
Generator oraz pobierze wersje instalacyjng Touch GFX Designer
i umiesci ja w katalogu: C:\Uzytkownik|\STM32Cube\repository|packs|
STMicroelectronics\X-Cube-TouchGFX\3.13.0\Utilites\PC_software|
TouchGFXDesigner.

Instalowanie TouchGFX Designer przebiega standardowo i nie wy-
maga komentarza.

W tym momencie nie bedziemy sie zajmowac generatorem Touch-
GFX przeznaczonym do generowania bibliotek warstwy HAL lgcza-
cych aplikacje Touch GFX ze sprzetem. Dla moduléw ewaluacyjnych
STM32 takie biblioteki sa przygotowane. Mozemy ten etap poming¢
i skupi¢ sie na projektowaniu interfejsu graficznego.

TouchGFX Designer

Przyktadowe aplikacje interfejsu uzytkownika mozna uruchamia¢
i testowac na dwa sposoby. Pierwszy z nich to symulowanie projek-
towanych ekranéw w symulatorze uruchamianym na komputerze
pracujagcym w systemie Windows. Nie jest wymagany zaden dodat-
kowy sprzet, ale jest to tylko symulacja. Drugi sposéb polega na wy-
generowaniu kodu na podstawie projektu interfejsu. Potem ten kod
jest kompilowany i przesytany do pamieci mikrokontrolera modutu
ewaluacyjnego. W tym przypadku interfejs uzytkownika jest urucha-
miany i pracuje na docelowym sprzecie.

Przyktadowa aplikacja w symulatorze
Po uruchomieniu TouchGFX Designer rozpoczynamy nowy pro-
jekt. W oknie Application Name nadajemy mu nazwe na przykiad

TouchGF>{ oesioner X

'ONLINE APPLICATIONS
wybér przygotowanego
szablonu

Recent Applications

SEARCH FOR RECENT APPLICATIONS

TestsymuieC

°

UITEMPLATE

o Blank UL

(=]
(=]
(=]
(=]

Arabic Text Example

wioTH

Rysunek 1. Okno kreatora nowego projektu

Matching Ul Templates

Animatedimage Example

by STMicroslectronics (v1.1.0)

S

Scale and Zoom Example

Example Demo

Animation TextureMapper Example e

by STMicroelectronics (120.0) A1

E)

Scroll Wheel and List Example

® o
L1 o bysT

o

(i ) [ )
L1

&
e

by STMicroelectronics (v1.0.)

wania projektu uzytkowania za pomocg pro-
gramu Windows GUI Builder.

Rysunek 2. 0Okno wyboru przyktadowych interfejsow
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TestSymulatPC. Sciezka dostepu do folderéw z plikami
projektéw jest okreslana w oknie Application Directory. MY APPLICATIONS
Foldery maja takg samg nazwe jak projekty. Kreator no-
wej aplikacji umozliwia na tym etapie okreslenie bito- ——

wej glebi kolor6w i rozmiaru wyswietlacza (rysunek 1).

Test_symulatPC

Po kliknieciu na okno szablonu UI Template po- ABPLICATION TEMPLATE
jawia sie przycisk CHANGE pozwalajacy wybrac

przygotowane przyktadowe szablony interfejsy uzyt-

Create New Application

TouchGF3{ oesioner X

ONLINE APPLICATIONS

Recent Applications

APPLICATION DIRECTORY SEARCH FOR RECENT APPLICATIONS

a
TestSymulaPC
TestsymulPC

CATouchGFXProjects E

UITEMPLATE

kownika (rysunek 2). Z listy u géry wybieramy opcje

test stm32.1
CATouChGRXProjects\test stm32 1\ProjectTouchGRX

Any

MatchnigUITemplate, po , by na liscie byly tylko sza-
blony pasujace do ustawien projektu (rozdzielczosci

COLOR DEPTH

16 bit

wys$wietlacza). Wybieramy pierwszy z listy Animate-
dImage Example i klikamy na Select. Teraz wybrany
szablon pojawi si¢ w okienku Template okna Create
New Application (rysunek 3).

Po kliknieciu na przycisk CREATE TouchGFX ko-
munikuje sie z serwerami ST, taczy wybrany szablon

B Test symulatfC - TouchGFX Designer - 4130

interfejsu z domys$lnym szablonem aplikacji i tworzy
przykladowy gotowy projekt. Okno projektu zostalo TouchGF3oesianen
pokazane na rysunku 4. U gory okna z prawej strony
jest umieszczony przycisk Run Simulator. Po jego przy-
ci$nigciu TouchGFX kompiluje nasz projekt i urucha-
mia symulacje w oknie systemu Windows (rysunku 5).

Po kliknieciu na przycisk Start jest wySwietlana
animacja ruchu ikony umieszczonej nad przyci-
skiem Start. Po kliknigciu na przycisk Browse Code
otwiera sie katalog z plikami projektu wygenerowa-
nymi przez TouchGFX.

Przyktadowa aplikacja dziatajaca
na module ewaluacyjnym

Symulowanie dzialania przykladowych interfejsow

test stm32
CATouchGX
MyApplication
CATouchGRXP

0O 0O0O0O

RESOLUTION

480x272

Rysunek 3. Okno kreatora projektu z wybranym przyktadowym szablonem

w okienku Windows pozwala na szybkie poznanie moz-
liwosci przygotowanych przykladéw. Funkcja symu-
latora moze tez pomagac¢ przy projektowaniu grafiki
na wlasne potrzeby bez powigzania z konkretnym sprzetem. Jednak
dla konstruktora wazniejsze jest uruchomienie aplikacji na konkret-
nej platformie sprzetowej. Jak juz wspomniatem, TouchGFX umozliwia
tworzenie interfejsé6w uzytkownika na modutach ewaluacyjnych ofero-
wanych przez ST.

Kreator nowego projektu automatycznie ustawia domyslnie w oknie
APPLICATION TEMPLATE opcje symulatora PC, a w oknie Ul TEMPLATE
BLANK UI. W poprzednim przykladzie zmieniliémy UI TEMPLATE
na AnimatedImage Example tak jak to zostato pokazane na rysunku 2.
Zeby mozliwe bylo wygenerowanie szablonu projektu wspétpracuja-
cego z jednym z modutéw ewaluacyjnych, trzeba go wybra¢ w oknie
APLICATION TEMPLATE (rysunek 6). Klikamy na przycisk CHANGE
w oknie APPLICATION TEMPLATE i z listy Choose an Application Tem-
plate wybieramy jeden z modutéw.

Niestety w trakcie pisania tego artykutu byta dostgpna wersja Touch-
GFX 4.13, w ktdrej generowanie szablonéw nie dziatato dla wszystkich
moduléw z listy. Na stronie http:/bit.ly/3rGaeXr jest umieszczona informa-
cja, ze poprawnie dzialajg szablony w wersji V3.0 i wyzszej. Program jest
ciagle rozwijany i ko-

lejne moduly sg pra- [ B testsymuatec l=lE] =]
widlowo wspierane.
Dostepne wersje sza-
blonu mozna wybrac,
klikajac na ikonke
i wybieranego modutu
(rysunek 7).

W trakcie préb dys-

ponowaltem modu-
lem STM32F7508-DK.
Poczatkowo mozna

Rysunek 5. Okno symulacji ekranu interfej-
su uzytkownika
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Rysunek 4. Okno przyktadowego projektu

go bylo wybra¢, program wygenerowat szablon, ale projektu nie dato sie
skompilowaé, bo byly bledy w poleceniach kompilacji oraz w samym wy-
generowanym kodzie. Nie mozna byto uzy¢ STM32F7508-DK i TouchGFX
Designera ani do uruchomienia gotowych przyktadéw, ani do tworze-
nia wlasnej aplikacji z uzyciem Ul TEMPLATE BLANK UI. W kolejnej
wersji TouchGFX szablon dla STM32F7508-DK otrzymat wersje V3.0.0
i wszystko zaczelo dzialac.

Po tych niepowodzeniach postanowilem poczatkowo sprébowacd
z dos¢ starym modutem STM32F4291 Discovery rowniez umieszczo-
nym na liscie modul6w, ale w starej wersji V1.1.0. I tu sie okazato, ze dla
tego modulu TouchGFX Designer generuje dziatajace projekty zaréwno
przyktadowe, jak i wlasne, wykonane na podstawie pustego szablonu
BLANK UL Na poczatek postanowitem uruchomié¢ program demonstra-
cyjny przygotowany przez twércéw TouchGFX. Poniewaz wy$wietlacz
zamontowany w STM32F4291 Discovery ma relatywnie malq rozdziel-
czo$¢, okazalo sie, ze dla niego mozna wybrac¢ tylko szablon BLANK UI
i program demonstracyjny TouchGFX Demo3 w wersji V1.1.0 (rysunek 8).

Po kliknieciu na przycisk CREATE TouchGFX komunikuje sig z ser-
werami ST i generuje projekt widoczny na ekranie Designera. W tym
momencie powinni$my méc skompilowaé wygenerowany kod i po kom-
pilacji przestac go do pamieci mikrokontrolera. Projekt jest kompilowany
po kliknieciu na przycisk Generate Code. Przebieg kompilacji mozemy ob-
serwowaé w oknie otwieranym po kliknigciu na Detailed Log (rysunek 9).

Jezeli kod zostanie prawidlowo skompilowany, a w przypadku tego
programu demonstracyjnego tak sig dzieje, to mozna go przesta¢ do pa-
mieci modutu, klikajac na przycisk Run Target. Kod jest ponownie kompi-
lowany, a wynik jest przesylany do pamigci modutu. Do programowania
pamigci TouchGFX Designer uruchamia program STM32 ST LINK Uti-
lity. Program ten musi by¢ wczesniej zainstalowany w domyslnej lokali-
zacji. W przeciwnym przypadku programowanie pamiegci nie moze sig
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Create New Application

wykonac i zglaszany jest btad. Ten sposéb programowania

pamieci Flash nie sprawdzit sie w dalszych testach modutu,

APPLICATION TEMPLATE

APPLICATION DIRECTORY.

CATouchGPXProjects

UITEMPLATE

ktéry oprécz pamieci Flash mikrokontrolera wymagat zapro-

Simulator

gramowania wbudowanej zewnetrznej pamieci Flash uzy-

wanej przez TouchGFX do przechowywania swoich danych,

na przyktad krojéw czcionek, bitmap itp.

Po zaladowaniu i uruchomieniu projektu mozna ustawiac
ile ,babelkéw” bedzie wyswietlanych przez program testowy (fotogra-
fia 1). Uruchomienie aplikacji testowej pozwolito nam na sprawdze-
nie poprawnosci wyboru obstugiwanego modulu testowego, co jak sie
okazato, nie jest takie oczywiste. Poza tym sprawdzili$my kompilowa-
nie projektu i tadowanie pliku wynikowego do pamieci. Przyczyna po-
czatkowych niepowodzen wynikajaca z uzycia modulu, dla ktérego nie
przygotowano jeszcze gotowego szablonu, zostala usunieta w kolejnych
wersjach programu TouchGFX Designer.

Kolejnym krokiem bedzie zaprojektowanie i wykonanie wtasnego
prostego interfejsu w programie TouchGFX Designer. W oknie Appli-
cation Template wybieramy testowy modut STM32F429I Discovery,
a w oknie Ul TEMPALTE czysty szablon Blank UI i klikamy na przy-
cisk CREATE (rysunek 10). W gléwnym oknie edytora wyswietlany
jest pierwszy ekran interfejsu (mozna potem dodawaé nastepne)
o rozdzielczosci réwnej rozdzielczosci wyswietlacza. Umieszczony
w lewym dolnym rogu pasek narzedzia powiekszania pozwala powiek-
szy¢ wyswietlany ekran. Powigkszenie pomaga przy projektowaniu,
na przyklad przy precyzyjnym umieszczaniu widzetéw na ekranie.
Po kliknigciu w pasku narzedzi przycisku Config mozna wybrac opcje
Display (rysunek 11). Jest tu wy$wietlana rozdzielczos¢ ekranu (nie
mozna jej zmienic), orientacja, do wyboru pozioma lub pionowa, i bi-
towa glebia koloru. To dobre miejsce wyboru orientacji wyswietlacza,
bo obie opcje pionowa i pozioma mogg by¢ stosowane zaleznie od po-
trzeb. My zmienimy orientacje na pozioma.

TowhGEX @

200 x 480

STM32F769I Discovery Kit

by STMicr nicd [ va.00 B

STM32F769I-DISCO

Board Name
Vendor STMicroelectronics
Operating System FreeRTOS
Resolution 800 x 480

24 bit

Color Depth

Description

Please note this Application Template is only
supported from TouchGFX 4.13.0.

Rysunek 7. Sprawdzenie i wybor wersji szablonu

TouchGF:Coesiones
Choose a Ul Template
-

n Eranple

Rysunek 8. Wybor aplikacji demonstracyjnej dla modutu STM32F4291

Blank U

Choose an Application Template

All Templates

JBE Evaluation

Technologies

STM32756G Evaluation Kit

STM327566-EV...

FreeRTOS

STM32F4291 Discovery

STM32F4201DL...

FreeRTOS

STM32F4691 Discovery Kit

STM32F4691.DL...

FreeRTOS

480x 272, . 240x320 800 x 480

u . .
o]

a STM32L4R9 Discovery

Discovery

STM32L4R91 DI,

FreeRTOS

390x 390

Rysunek 6. Wybér modutu ewaluacyjnego

Kazdy ekran jest identyfikowany przez swoja nazwe. Kreator pustego
szablonu generuje jeden ekran startowy o domyslnej nazwie Screeni. Po-
niewaz jest to ekran, ktéry bedzie wy$wietlany po uruchomieniu aplikacji
(startup screen) zmienimy jego nazwe na main. Na rysunku 12 zostalo
pokazane zarzadzanie ekranami. Okno Screens z lewej strony ekranu
gléwnego wyswietla wszystkie ekrany projektu (w tym momencie tylko
jeden gléwny main). Ikona + (plus) umozliwia dodawanie do listy ko-
lejnych ekranéw wedtug potrzeb. Okno SCREEN z prawej strony ekranu
gléwnego TouchGFX Designer umozliwia zmiang nazwy okna (pole
NAME). Na dole okna SCREEN umieszczono pole ACTIONS, w ktérym
dodaje sig akcje powiazane z ekranem.

Kolejnym krokiem bedzie dodanie tta ekranu. Mozemy uzy¢
do tego celu obrazka o rozmiarze w pikselach nie wigkszym niz
rozdzielczo$§é ekranu LCD, ktory jest zapisany w formacie .png (tylko
taki format jest akceptowany przez TouchGFX Designer). Istnieje
tez mozliwo$¢ wyboru jednolitego tla (stylu), czyli przygotowa-
nego pliku .dng jednolicie bialego. Obrazek o zadanej rozdzielczosci
przygotowujemy sobie wcze$niej i zapisujemy w folderze na dysku.
Z otwartego okna Sreens przechodzimy do okna dodawania widze-
téw z lewej strony ekranu gléwnego i z listy Images wybieramy
Image. W oknie ekranu pojawi sie ikona, ktérg mozemy przesuwac
po ekranie (rysunek 13). Dodaliémy widzet obrazka i w kolejnym
kroku trzeba okresli¢, co to za obrazek, czyli wybrac jego lokalizacje

generowanie
kodu

(o)

SCREEN

TouchGF:

ekran projektu
demonstracyjnego

0kno petailed Log

° I |

Rysunek 9. Kompilowanie kodu wygenerowanego przez TouchGFX
Designer
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Fotografia 1. Program testowy uruchomiony na module STM32F4291
Discovery

TouchGF:{ pesioner

MY APPLICATIONS ONLINE APPLICATIONS
Create New Application
APPLICATION NAME APPLICATION DIRECTORY
C:\TouchGFXProjects ]
APPLICATION TEMPLATE UI TEMPLATE
STM32F4291 Discovery Blank UI

by STMicroelectronics (v1.1.0) by STMicroelectronics (v2.0.0)

Board Name
STM32F4291 DI...
Operating System
FreeRTOS

Resolution

240 x 320

COLOR DEPTH

16 bit a

WIDTH HEIGHT

Rysunek 10. Tworzenie wtasnego pustego projektu

TouchGF:{ oesioner

Display

Rysunek 11. Konfiguracja orientacji wyswietlania i bitowej gtebi
koloréw TouchGFX Designer

na dysku. Klikamy na ikone obrazka i z prawej strony okna Desi-
gnera pojawia sie okno wlasciwosci IMAGE.

W polu Name mozna zmieni¢ nazwe widzetu. Pole Style stuzy do wy-
brania przygotowanego bialego tfa (alternatywnie dla wlasnego obrazka).
W polu Image wybieramy wlasny obrazek (bitmape) ta o rozdzielczosci
rownej rozdzielczosci ekranu LCD, wezeéniej zapisany na dysku. Mozna
tu dodawac wiele bitmap, nie tylko stuzacych jako tlo, ale na przyktad
wykorzystywanych do wyswietlania widzetéw przyciskéw (button). Ko-
lejne obrazki dodajemy, klikajac na ikone + (plus) pola Image, a potem
wybieramy jeden z nich. Na rysunku 14 zostalo pokazane okno wtasci-
woéci widzetu Image z dodawaniem wlasnego obrazka tta. Efekt dodania
tla na ekranie zostal pokazany na fotografii tytulowej artykulu.

W ten spos6éb mozemy ustawia¢ dowolne tlo ekranu. Na potrzeby dal-
szej czgsci przykladowej aplikacji zmienilem tlo na bardziej jednolite,
zeby kolejne elementy dodawane do interfejsu byty lepiej widoczne. Ko-
lejng czynno$cia w budowaniu naszego prostego przykladowego interfejsu
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B TestTouch - TouchGFX Designer - 4130
Fie Edit Hep

TouchGF:oesioner

(=

w polu NAME mozna
zmienié nazwg ekranu

SCREEN

dodawanie kolejnych
ekranéw

e

dodawanie akeji
przyspisanej do ekranu

ekran startowy

© nazwie "main”
zmienionej w oknie
SCREEN

Rysunek 12. Zarzadzanie ekranami: zmiana nazwy i dodawanie kolej-
nych ekranow

BUTTONS

Button Button Button o, B [ ] W, )
With Label  With Icon Add widgets tofyly g 0N the Jeft side menu

Start by addifd

e

s urld Box or Image

Toggle Radio Repeat
Button Button Button

Flex Button

IMAGES

Scalable Tiled
Image Image

Animated
Image

Rysunek 13. Dodanie obrazka jako tta

Texture
Mapper

03

IMAGE

nazwa widietu obrazka

STM3Z"
TouchGFX

wybér stylu (alternatywa
dla wasnego pliku tla)

preyeisk dodawania wiasnego
pliku tta

Rysunek 14. Dodawanie obrazka - pliku .png

bedzie dodanie dw6ch widzetéw przyciskéw (button), nadanie im odpo-
wiedniego wygladu i przypisanie wykonywanej akcji. Od tego zaczniemy
kolejna czes¢ artykutu.

Tomasz Jabtonski, EP



