VYSOKE UCENI TECHNICKE V BRNE

BRNO UNIVERSITY OF TECHNOLOGY

FAKULTA INFORMACNICH TECHNOLOGI
USTAV POCITACOVE GRAFIKY A MULTIMEDII

FACULTY OF INFORMATION TECHNOLOGY
DEPARTMENT OF COMPUTER GRAPHICS AND MULTIMEDIA

NASTROJ PRO GRAFICKY NAVRH HTML5 APLIKACI

BAKALARSKA PRACE
BACHELOR’'S THESIS

AUTOR PRACE FRANTISEK SABOVCIK
AUTHOR

BRNO 2015



VYSOKE UCENI|I TECHNICKE V BRNE

BRNO UNIVERSITY OF TECHNOLOGY

FAKULTA INFORMACNICH TECHNOLOGII
USTAV POCITACOVE GRAFIKY A MULTIMEDI|

FACULTY OF INFORMATION TECHNOLOGY
fll DEPARTMENT OF COMPUTER GRAPHICS AND MULTIMEDIA

NASTROJ PRO GRAFICKY NAVRH HTML5 APLIKACI

GRAPHICAL DESIGN TOOL FOR HTML5 APPLICATIONS

BAKALARSKA PRACE
BACHELOR'’S THESIS

AUTOR PRACE FRANTISEK SABOVCIK
AUTHOR

VEDOUCI PRACE Ing. VITEZSLAV BERAN, Ph.D.
SUPERVISOR

BRNO 2015



Abstrakt

Bakalarska prace se zabyva navrhem a implementaci nastroje pro graficky navrh HTML5
aplikaci vykreslovanych na Canvas. Tento editor umoznuje vizudlni zpisobem vytvafet
uzivatelské rozhrani pomoci pozicovani, transformace a sdruzovani grafickych prvka s na-
slednym exportem do cilové aplikace. V praci je popsan proces vyvoje tohoto nastroje od
popisu stavajiciho problému, pres prizkum teoretickych poznatkd nutnych pro vyvoj, na-
vrh, az k nasledné implementaci vysledné aplikace. V zavéru prace je popsana zpétna vazba
potencialnich uzivatelt, ktera vyhodnocuje tispésnost plnéni zadanych pozadavki.

Abstract

This bachelor thesis is focused on design and implementation of a tool for graphical design
of HTML5 aplications drawn on Canvas. The editor helps to create user interface visu-
ally with positioning, transformation and grouping of image sprites and export to target
aplication. The work describes process of development of this tool, involving description of
solved problem, exploration of theoretical informations, design and implementation of final
product. Feedback of potential users is described in the end of the work, evaluating success
of solving defined requirements.
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Uvod

V soucasné dobé je mozné sledovat vyrazny rozvoj webovych technologii, jak na strané
serveru, tak na strané klienta. Klientské c¢asti interaktivnich aplikaci v minulosti dominovala
platforma Adobe Flash, ktera je nahrazovana novéjsim HTML5.

Na rozdil od Adobe Flash, pro HTML5 neexistuje obecny editor umoznujici nédvrh gra-
fiky a uzivatelského rozhrani, jehoz vystup by byl pfimo spustitelny ve vyvijené aplikaci.
Skuteénost, ze tento nastroj chybi, snizuje efektivitu vyvojového procesu (viz 2.1). Cilem ba-
kalarské prace je zaplnit tuto mezeru a poskytnout univerzalni nastroj ke grafickému
navrhu HTML5 aplikaci. Ucelem této aplikace je zrychlit workflow, a to zvySenim
efektivity procesu vytvareni layoutu a pozicovani jednotlivych prvka na obrazovku.

Prace se zaméfuje na podmnozinu HTML5, ktera je charakterizovana vykreslovanim
grafiky na element Canvas a pouzivanim vykreslovacich knihoven (napi. Pixi.js) nebo her-
nich frameworki, které vykreslovani obsahuji v sobé. Tato technologie je uréena predevsim
pro vyvoj her a interaktivnich prezentaci, kde je pozadovan vysoky vykon nebo vizualni
efekty. Zavedeni navrhovaného néastroje je vhodné pravé pro tyto aplikace.

Teoretickou ¢ast pokryva kapitola 1, jsou zde probrany koncepty vykreslovani na Ca-
nvas, existence knihoven zprostfedkujici jeho efektivnéjsi vyuziti a déle také navrhové
vzory a jiné techniky dilezité pro tvorbu kvalitnich aplikaci. V kapitole 2 je poté prove-
den névrh vychézejici z pozadavkt a prizkumu trhu. v rdmeci né€jz jsou navrzeny zakladni
koncepty aplikace, jeji architektura, algoritmy a v neposledni fadé efektivni uziva-
telské rozhrani. Konkrétnim detailtt v implementaci vysledného produktu, které stoji
za zminku, se vénuje kapitola 3. Vyhodnoceni uspésnosti feSeni pozadavki je provedeno
na zakladé zpétné vazby od potencialnich uzivateld v podobé testovaciho vyuziti vysledné
aplikace a odpovédi na zadané otazky.



Kapitola 1

HTMS5 aplikace zaloZené na
Canvasu

Tato kapitola obsahuje potfebné teoretické znalosti nutné k tvorbé nédvrhu a feSeni cile
bakalarské prace.

1.1 Vykreslovani grafiky na Canvas

Bakalarska prace se zaméfuje na aplikace vykreslované na Canvas, proto je nutné pochopeni
fungovani tohoto principu. Canvas je element ze specifikace HTML5, predstavuje rastrové
platno, na které je mozné za pomoci API vykreslovat grafické prvky, v HTML dokumentu
je reprezentovan tagem <canvas>|[3].

Canvas predstavuje nizko-troviiové API umoznujici vykresleni geometrickych primitivi,
rastrovych obrazk a textu. Pfikladem mutize byt tento kdd vykreslujici trojuhelnik:

1 var context = document.getElementById("canv").getContext("2d");

2 var width = 125; // Triangle Width

3 var height = 105; // Triangle Height

4 var padding = 20;

5

6 // Draw a path

7 context.beginPath();

8 context.moveTo(padding + width/2, padding); // Top Corner

9 context.lineTo(padding + width, height + padding); // Bottom
Right

10 context.lineTo(padding, height + padding); // Bottom
Left

11 context.closePath();

12

13 // Fill the path

14 context.fillStyle = "#ffc821";

15 context.fill () ;

Po vykresleni pozadovaného prvku jsou body ,trvale® zapsany na canvasu a nelze je
déle ménit, jistym tstupkem jsou metody context.save() a context.restore() umoznujici za-



sobnikové pracovat s aktualnim vykreslovacim kontextem, tzn. aktualni barvy, transformce
atd. V soucasnosti je podstatnd ¢ast vykreslovani na Canvas akcelerovana pomoci GPU
[10] [11], coz mé& za nasledek podstatné zvyseni vykonu.

1.2 Pouziti knihoven pro vykreslovani

Pro pouziti v redlnych aplikacich je zadouci vyuziti tzv. 2D rendererd, které zapouzdiuji
nizkoturoviiové vykreslovani do objektového modelu, fada z nich je propojena s hernimi
enginy (napf. impactjs, cocos2d-x) nebo zaopatifuji pouze vykreslovani (EaselJS, Pixi.js).
Nad ramec vykreslovani primitivi na Canvas 2D renderery nabizeji abstraktni objektovou
vrstvu, ve které je mozné grafické objekty sdruzovat do hierarchického modelu, kdy graficka
transformace rodice je prendsena na potomka, lze tedy pracovat se zanorenymi skupinami
objektu. Priklad prace s nimi v API knihovny Pixi.js:

var container = new PIXI.DisplayObjectContainer();
cotnainer.addChild(triangle);
cotnainer.addChild(rectangle);

container.rotation = Math.PI/4;

7 abstrakce také vychazi moznost ménit parametry jako jsou soutadnice nebo natoceni
grafickym objekttim jednotlivé, o samotné prekresleni na Canvas se stard renderer, timto
zpusobem lze docilit animaci:

setTimeout (function(){ sprite.x +=5; }, 100);

Dale zaopatiuji interaktivitu s uzivatelem. Nad jednotlivymi grafickymi objekty lze za-
vésit udalosti jako kliknuti mysi nebo dotyk na dotykové obrazovce, které nemohou byt
zprostiedkovany samotnym Canvasem, ktery je pouze rastrem jednotlivym pixeld.

Nékteré 2D renderery (napf. Pixi.js) jsou schopné pro vykreslovani pouzit nizkouroviiové
WebGL API (s fallbackem na Canvas), které vykresluje s plnou podporou GPU a zvySuje
tak vykon [12].
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Obrézek 1.1: Srovnani vykonu pfi vykreslovani na Canvas a WebGL [12]

1.3 Objektové programovani v jazyce JavaScript

Protoze je vyvijeny nastroj psany v JavaScriptu, stejné jako aplikace na které je cilen, je na
misté pochopeni principim OOP v tomto jazyku, nebot kvalitni objektovy névrh zvysuje
celkovou kvalitu vysledného produktu.

JavaScript se fadi mezi tzv. prototype-based dynamické programovaci jazyky. Kazdému
objektu je mozné piifadit prototyp (prototype), odkaz na tzv. prototypovy objekt (pro-
totype object), na ktery jsou delegovany vSechny zpravy, které neni schopen sam objekt
obslouzit [13].

Nové objekty jsou tvoreny operatorem new, ktery tzv. konstruktorem iniciuje jeho hod-
noty a nastavuje mu odpovidajici prototyp, ktery ziskava z pouzitého konstrukturu [14].

1 var MyConstructor = function(x, y){

2 this.x = x;

3 this.y = y;

4}

5

6 MyConstructor.prototype.inheritedFunction = function(){ this.x =
150; };

-

8 var objectl = new MyConstructor (125, 135);

9 var object2 new MyConstructor (140, 150);

Prototyp je vhodné pouzit pro sdilenych funkci vSemi instancemi, pfedevsim z hlediska
vykonnosti, tato varianta je dokonce az 15x rychlejsi oproti pfifazeni funkce objektu v kon-
struktoru [15].



Stejné tak i prototypovy objekt miize mit vlastnost prototype, ¢imz se vytvari tzv. pro-
totypovy fetézec (prototype chain), ktery je mozné vyuzit k implementaci dédi¢nosti.

prototype R

(cogsbtjri(z:ttor) ~_ constructor - Object.prototype

__proto___

prototype
Superclass

Superclass.prototype
(constructor)

constructor

:

call __proto___

prototype
Subclass constructor Subclass.prototype

(constructor)

__proto___

Obrazek 1.2: Diagram ukazujici ptiklad prototypové dédi¢nosti v JavaScriptu

Popisované jazykové konstrukce jsou platné pro specifikaci EcmaScript 5 a starsi, Ec-
maScript 6 zavadi kli¢ové slovo class, které zapouzdiuje definici tfid a dédi¢nosti [16], ackoliv
neni prozatim implementovana v soucasnych prohlizecich.

1.4 Optimalizace kdédu

Tato sekce se vénuje technikam, aplikovatelnym pii vyvoji nastroje, které pomohou zvysit
rychlost provadéni kédu. Prestoze se zvysuje vykon vypocetnich systému a béhovych pro-
stredi, je na misté snaha o optimalizaci, také kvili zvysené rezii, kterou si kvuli své povaze
s sebou nesou interpretované vysokoturoviiové jazyky.

1.4.1 Chybné uvolnovani paméti

Garbage collector je mechanismus, pouzivany prevazné v interpretovanych jazycich, uvo-
Inujici dynamicky alokovanou pamét, ktera jiz neni déle vyuzita. Garbage collector prochézi

ev e

V JavaScriptu je chybou snaha o ,,manualni dealokovani“ pomoci operatoru delete, ktery
neni pro tyto ticely uréen a naopak zpisobuje zpomaleni kédu v mechanismus hidden clas-
ses v enginu V8 [19]. Nejlepsi zptisobem dealokace je zamezeni pouzivani globalnich pro-
meénnych, vyuziti implicitni platnosti proménnych (napft. lokdlni proménné) a ponechani
dealokaci garbage collectoru [20].



1.4.2 Komunikace s hostitelskymi objekty

P1i komunikaci vné prostiedi JavaScriptu, jako je prace s DOM objekty renderovanymi na
obrazovku, dochézi k vyraznému zpozdéni. ReSenim je omezeni zbyteénych interakci s DOM
a slozitych selektori pfi vybéru elementu [18].

1.4.3 Zanorovani closure a dédi¢nost

P1i zanofovani tzv. closure dochazi pfi pfi prohledavani nadfazenych jmennych prostort
a vyhodnocovani proménnych ke zpomaleni. Ackoliv patii closures k silnym strankam Ja-
vaScriptu, je vhodné se vyhnout jejich pfehnanému pouzivani. Podobny problém nastava
pfi prototype chain, kdy je nutné pfi ziskdni proménné projit fetez dédi¢nosti az k objektu,
ktery danou proménnou obsahuje (v pfipadé neexistence az ke konci).

1.4.4 Uniky paméti (memory leaks)

Pamét, kterd nemtze byt uvolnéna garbage collectorem, nejéastéji z davodu cyklickych
zavislosti, napfiklad pii zavéseni udélosti na DOM element s listenerem, ktery ma (napft.
pres closure) referenci zpét na dany element.[21] Resenim je vyuzivat osvédcené systémy
pro pripojovani udélosti (napf. jQuery), které témito neduhy netrpi. [22]

1.5 Navrhové vzory a architektura aplikace

Tato kapitola probird rtizné navrhové vzory a principy pouzitelné pro navrh architektury
aplikace vyvijené v ramci této bakalarské prace.

Pouziti ndvrhovych vzort je vhodné z nékolika divodi, predevsim se jedna o zpisob,
jak vyuzit nejlepsi postupy pfi vyvoji, které byly v minulosti ziskany, s cilem zrychlit vyvoj
a také zlepsit kvalitu samotného kédu [23].

Specidlni skupinou jsou architekturalni navrhové vzory, tém je vénovana pozornost jako
prvnim. Norma IEEE 1471 2000 architekturu definuje takto [24]:

» Zdkladni organize systému, dand jeho komponentami, vzdjemnymi vztahy téchto kom-
ponent a jejich vztahy k okolnimu prostredi a principy Tidicimi jejich ndvrh a evoluci.“

1.5.1 Model-View-Controller (MVC)

Jednim z nejpopulérnéjsich navrhovych vzort pro névrh uzivatelského rozhrani [25] je tzv.
MVC, rozdéluje aplikaci do t¥i zékladnich ¢asti Model, View (Pohled) a Controller:

Model: Obsahuje data pro béh aplikace, reprezentuje jeji aktualni stav a veskerou business
logiku. Model nevi o existenci View ani Controlleru. Po zméné stavu je View notifikovan
pomoci urcitého rozhrani, napf. pouzitim navrhového vzoru Observer-Observable.

View: Tato vrstva reprezentuje vizualni vystup, ktery vidi uzivatel. Smyslem view je oddélit
logiku aplikace od jeji vizudlni reprezentace, diky tomu je mozné mit vice riznych View pro



stejna data, vykreslit tak napt. XML, tabulku nebo graf bez nutnosti zasahovat do zbytku
aplikace.

Controller: Piijima uzivatelsky vstup (napf. kliknuti mysi) a aktualizuje stav modelu,
ktery poté zpétné notifikuje view. Z pohledu webovych prezentaci v urcitych piipadech
vzor MVC plné neodpovida vSem pozadavkim, které jsou na néj kladeny, proto vzniklo
nékolik variant (viz nize).

Obrazek 1.3: Typicka spoluprace komponent v MVC [26]

MODEL
AKTUALIZUJE MANIPULUJE

VIEW CONTROLLER
\\ /?
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1.5.2 Model-View-Presenter (MVP)

Jedna se o obdobu vzoru MVC, také zde vystupuje Model a View, misto Controlleru je
zde ovsem Presenter, ktery plni roli prostfednika mezi View a Modelem. Hlavnim rozdilem
oproti MVC je prohozeni pozice Modelu a Presenteru, kdy v MVP roli hraje roli tstfedniho
prvku spojujiciho Model a View.

View — Je pasivnim hracem vizualizujici data, uzivatel komunikuje s View, ktery predava
pozadavky (uzivatelské udalosti) na presenter.

Presenter — Obsahuje logiku zpracovani udalosti, po obdrzeni komunikuje odpovidajicim
zplsobem s Modelem a zpétné predava data, které miize upravit odpovidajicim zptisobem.
Model - Obsahuje doménovou logiku a dalsi sluzby, nevi o existenci View a Presenteru,
model v MVP je totozny jako v MVC.

Vzor MVP byl rozdélen na dva odvozené navrhové vzory, a to Passive View a Supervising
Controller [27].

Passive View — varianta, kdy je pohled pasivni a neobsahuje naprosto zadnou logiku.
Data k vykresleni do view predavd pouze Presenter. Vyhodou tohoto pfistupu je vyssi



testovatelnost, ale za cenu vyssi komplexnosti pri vyvoji.

Supervising Controller — Jde o urcity kompromis mezi MVC a MVP, data mohou byt
,habindovana“ z Modelu pfimo do View, na komplexnéjsich operacich se podili presenter.
Nevyhodou tohoto pristupu je horsi testovatelnost a mensi nezévislost jednotlivych ¢asti.

1.5.3 Ostatni varianty MVC

S postupem ¢asu se s ruznorodymi pozadavky utvorila motivace k tvorbé dalsich variant
MVC, jsou to napiiklad HMVC (Hiearchical MVC) nebo PAC (Presentation-Abstraction-
Control), které vychéazejici vst¥ic ndvrhu uzivatelského rozhrani pomoci widgett tim, Ze
vytvareji uréitou hierarchii.

Jiny pfistup ukazuje architektura Model-View-ViewModel z dilny Microsoftu, je za-

lozend na vzoru PresentationModel Martina Fowlera [29], kterd opét obsahuje View a
Model, View je ovSem propojen s tzv. ViewModelem pomoci data bindingu, ktery transfor-
muje data z Modelu do podoby pfijatelné pro mapovani [30]. Je pouzivan napf. na platformé

.NET nebo v nékterych JavaScriptovym frameworcich (napf. Knockout) [33].

1.5.4 S.0O.L.IL.D.

S.O.L.ID. je zkratka zastifujici pét zakladnich principt objektové orientovaného navrhu
definovanych Robertem C. Martinem, jejichz dodrzovani poméha docilit kvalitniho na-
vrhu a dosdhnout kvalit jako je velkd soudrznost (high cohesion) a nizka provazanost (low
coupling), coz znamend, zZe komponenty nejsou staticky ,,zadratované“ do systému (je mozné
je vymeénovat), zaroven ovsem spolu dokazi, pokud mozno, co nejlépe spolupracovat.

S  Single responsibility principle

O Open/closed principle

L Liskov substitution principle

I  Interface segregation principle

D Dependency inversion principle

Tiida by meéla mit jen jednu odpovédnost, tzn.
tfidu by méla byt schopna ovlivnit pouze jedina
zmeéna, specifikace.

Softwarové entity by mély byt otevieny pro
roz§ifeni, ale uzavieny pro modifikaci.

Objekty by mely byt nahraditelné instancemi je-
jich podtypu bez tprav zbytku programu.

Rozhrani by méla byt co nejspecifi¢téjsi. Pokud
tfida implementuje dané rozhrani, méla by zaro-
ven plné vyhovovat vsem vstupum, které toto roz-
hrani vyzaduji.

Konkrétni by mélo zaviset na abstraktnim, z to-
hoto principu vychézi napi. Dependency Injection

10



1.5.5 Publish/Subscribe

Jedna se o navrhovy vzor zabyvajici se komunikaci mezi objekty, jehoz prostfednictvim
lze docilit Skalovatelnosti (scalability) aplikace a nizké provazanosti (low coupling)
jednotlivych komponent. [31]

Névrhovy vzor popisuje dva typy objekti: vydavatele (publisher) a odbératele (sub-
scriber). Vydavatel pfi zaslani zpravy pfimo neurc¢uje, komu mé byt uréena, ale charakteri-
zuje ji ur¢itou t¥idou bez védomi, zda néjaky pfijemce poslouchd na dany typ zpravy [32].
Podobnym zptusobem odbératel vyjadiuje zdjem o jeden nebo vice typu zpravy bez védomi,
od kterého objektu tyto zpravy obdrzi.

1.6 Beéhova prostredi

Tato sekce se zabyva moznostmi prostiedi pro béh HTML5 aplikaci, a tak navrhuje zptisoby,
které se nabizeji pro realizaci vyvijeného nastroje. HTML5 aplikace neni nutné spoustét
pouze v prohlize¢i s backendem na vzdéleném serveru, ale je zde také moznost spusténi
¢isté na klientovi v jednom z béhovych prostiedi [34].

Brackets Shell

Toto béhové prostiedi je backendem pro projekt Brackets IDE spole¢nosti Adobe, je vSak
mozné jej pouzit i pro vlastni projekt, z toho prameni vyhody i nevyhody tohoto produktu.
Toto prostiedi je predmétem intenzivniho vyvoje, za kterym stoji velka spolecnost, je dobfe
integrované s Gruntem a pouziva Node.js pro rozsifeni API. Nevyhodou je nepfivétivost
pro vyvojare, kdy je nutné kompilovat prostiedi ze zdrojovych souborti a nedostatecéna
dokumentace.

AppJS

Béhové prostiedni vyuzivajici Node.js k doplnéni prace se souborovym systémem a jinych
funkci potfebnych pro vyvoj na desktopu. Projekt neni plné odladén a bohuzel se zda, ze
je tento projekt jiz mrtvy, tudiz neni vhodny pro nasazeni.

NW.js

Projekt vyuzivajici Chromium a Node.js, které bézi v jednom vlakné a komunikace je proto
vykonéjsi, je sponzorovan spolecnosti Intel a je intenzivné vyvijen. M4 kvalitni dokumentaci
a je snadné zacit novy projekt. K prostifedi existuji nastroje, které projekt automaticky
zabali pro rizné platformy, tyto nastroje jsou ovsem vyvijeny tfetimi stranami a ne vzdy

jsou odladéné.
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TideSDK

V ramci prizkumu bylo zkouméno i toto prostfedi, kromé JavaScriptu je v ném mozné
vyvijet i v dalsi jazycich (Python, Ruby, PHP), ovSem bylo jisténo, Ze i tento projekt jiz
neni nadale vyvijen, proto neni vhodny pro dalsi vyuziti.

1.7 Pravidla pro navrh uzZivatelského rozhrani

Pri vyvoji aplikace je vhodné spravnym zpiisobem navrhnout uzivatelské rozhrani, aby
se zrychlil proces uceni, zvysila se efektivita prace, snizila chybovost a aby se samotné
pouzivani aplikace stalo pro uzivatele zazitkem. V této sekci je nastinéno nékolik pravidel,
jejichz dodrzovani ptispivé k dosazeni zminovanych kvalit.

Predevsim je nutné si uvédomit cilovou skupinu, pro kterou je uzivatelské rozhrani
navrhovano, to urcuje fadu parametrl, jako je napft. pfipustna komplexnost, kterd bude
pro expertniho uzivatele vyssi. Také je tfeba prizpusobit rozloZeni a jiné atributy tomu, na
co je dany uzivatel zvykly z jinych prostfedi podobného zaméfeni [35].

Dulezitym znakem je konzistence, tzn. ze podobné postupy se provadéji podobné nebo
stejné. Déle je vhodné uzivatele odpovidajicim zptisobem notifikovat o provadénych ak-
cich, aby byl obeznamen o jejich vysledku. Akce je vhodné rozdélit do jednotlivych kroku,
kterymi jej uzivatelské rozhrani provede, ty které neni v dany moment mozné vykonat, by
méli byt neaktivni, aby se pfedchazelo chybnému chovéani. Uzivatelské rozhrani by meélo
byt predvidatelné a uzivatel by mél byt inicidtorem provadéjici akce, v ptipadé, Ze dojde
k nechténé akci, mélo by byt mozné se vracet zpét nebo ji opétovné provést. V neposledni
fadé by mélo byt uzivatelské rozhrani piehledné a uzivatel by nemél byt nucen pamatovat si
jednotlivé ¢asti rozhrani, plati pravidlo 7 + 2, které fika, ze ¢loveék je schopen si kratkodobé
zapamatovat 5-9 skutecnosti [35].

Pro rozlozeni uzivatelského rozhrani je doporucovano fidit se témito zasadami [35]:

e VyvazZenost: uzivatelské rozhrani by mélo byt rovnomérné zaplnéno, neméla vznikat
prazdna mista, kde se nenachazi zadné ovladaci prvky.

e Soumeérnost: leva i prava strana rozlozeni by méla byt soumérna, nesoumérné roz-
lozeni ptisobi rozmeérnéji.

e Pravidelnost: rozméry, vzhled a vzdalenost totoznych ovladacich prvki by mély byt
stejné, aby se zabranilo zmateni uzivatele, ktery se takto nebude moct orientovat dle
stejnych znakd.

e Predvidatelnost: uzivatel by mél chépat funkénost vSech ¢asti aplikace stejné, toho
je nutné docilit totoznym stylem a logikou.

e Naslednost: ovlddaci prvky je vhodné rozmistit podle logiky véci z hlediska zisad
pro tok ovladacim prvkd, ktery je shora—doli a zleva—doprava.

e Proporce: je kladen diraz na celek, poméry jednotlivych délek, jejich vzdalenost
apod.
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1.8 Knihovny pro uZivatelské rozhrani

Tato sekce se zabyva nastroji zrychlujici vytvareni uzivatelského rozhrani, mezi né mizeme
fadit CSS frameworky [36] nebo Javascriptové Ul knihovny, které obsahuji sady ovladacich
prvki, vytvorenych v HTML, CSS a JavaScriptu, které lze pfimo pouzit pro projekt. Pri
vykreslovani na Canvas zadné z téchto knihoven sice nemohou byt pouzity, ale HTML a
CSS mize byt pouzito jako doplné€k uzivatelského rozhrani mimo samotny Canvas. Byly
zkoumany nasledujici:

w2ui

Jedna se o jednoduchou sadu widgetti vyuzivajicich jQuery, vyhodou je licence MIT, ktera
umoziiuje pouziti i v nesvobodnych projektech. Nedostatkem je mensi pocet widgett a
ackoliv se jedna o subjektivni dojem, vizualni vzhled neni natolik vyzraly.

webix

Pokrocila knihovna obsahujici velky pocet widgeti s propracovanym vzhledem, umoziuje
také propojeni s angular.js. Dalsi vyhodou je moznost pouziti motivt [38] a deklarativni
definice vzhledu.

Nevyhodou je cena, ktera zacina okolo 469%, v piipadé, Ze vyvojar nechce platit, je nutné
vydat vyslednou aplikaci pod licenci GNU GPL. Faktem snizujicim pfinos pro vyuziti v této
aplikaci je skutecnost, ze bude potieba pouze nekolika zédkladnich widgeti.

Bootstrap

Bootstrap je CSS framework distribuovany pod licenci MIT, ktery umoznuje zjednoduseni
definice layoutu stranky s podporou responzivniho designu [43], ktery v8ak pro téely tohoto
projektu neni nutny.

Mimo to obsahuje predevsim sadu riznych ovladacich prvki, které lze pouzit v projektu.
Vyhodou Boostrapu je jeho upravitelnost, naprosta vétsina widgeti je definovana primarné
v CSS, tudiz lze jednoduchym zésahem do stylt pfizptsobovat vzhled [43].

Za zminku stoji také velké mnozstvi motivii dostupnych na internetu. Nevyhodou je
ponékud mensi vybér widgeti, coZ je zpusobeno zaméfenim Bootstrapu [11], to lze ovSem
prekonat pouzitim doplikd vyvojaru tietich stran [12].

1.9 Existujici nastroje pro grafickym navrh

Je nutné podrobné zkoumani existujicich produktt, aby vysledné aplikace neduplikovala jiz
existujici feSeni, ale také se inspirovala jiz existujicim softwarem, prekonavala jeho moznosti
a zapliiovala tim mezeru na trhu. [1]
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Google Web Designer a Adobe Edge

Anima¢ni néstroje vytvoreny spole¢nostmi Google a Adobe. Jsou spojeny v tomto jednom
popisu, nebot se jednd o velmi podobné produkty. Dokazi exportovat animace do CSS,
v soucCasné dobé jsou urcené predevsim pro vytvareni webovych bannert. Tyto aplikace
maji sice pokrocilé uzivatelské rozhrani a silné hrace, ktefi stoji za vyvojem, ale nejsou
uréeny pro vyvoj aplikaci zaloZenych na Canvasu, tudiz se mijeji s cilem této prace [2] [3].

Cocos Studio

Jedna se o graficky editor k hernimu frameworku Cocos2D-X, obsahuje fadu pokrocilych
funkci, zvlada pozicovat sprity, pouZivat pokrocilé editacni funkce a vytvaret animace, i
s pouzitim tzv. kosti [4]. Nevyhodou tohoto néstroje je chybé&jici podpora pro GNU /Linux.
7Z hlediska pozadavkt na univerzalnost je nevyhodou jeho omezeni na jeden herni framework
a jeho primérni zameéreni na vyvoj her.

Adobe Flash CC

Pokrocily nastroj pro tvorbu interaktivnich aplikaci a animaci, ptivodné uréeny pro vystup
na platformé Flash (SWF), v poslednich verzich podporuje i export do HTML5 s knihovnou
EaselJS [5]. Jednd se o vyzrdly néstroj a je inspiraci i pro vyvijeny néstroj v ramci této
bakalaiské prace, ovSem v exportu do HTML5 trpi nedostateénou moznosti prace s kédem
(napf. nemoznost provazat graficky prvek s uréitou programovou tfidou), coz ¢ini vyvoj
aplikaci zna¢né problematicky, zaroven programator nema moznost vybrat vlastni vykres-
lovaci knihovnu nebo herni engine. Nevyhodou mtize byt vyssi pofizovaci cena.

Unity 3D a Unreal Engine

Tyto herni enginy, dalo by se Fict herni platformy, byly zarazeny do toho pfehledu, protoze
v neddvné dobé byly zapocaty snahy o export do HTMLS5 [6][7] a také umoziuji vyvoj 2D
her, nicméné primarné se jednd o komplexni nastroje pro vyvoj 3D her. Pro realné pouziti
s HTML5 prozatim nejsou vhodné, protoze se jedna o prvotni verze. Z hlediska obecného
vyvoje HTML5 aplikaci jsou nevhodné z divodu zamétenosti na vyvoj 3D her. Nevyhodou
Unity je také nepodpora systému GNU/Linux.

Animatron, Mixeek, HTML5Maker

Tyto nastroje jsou v této analyze spojeny dohromady kvili svym spolecnym vlastnostem,
neni nutné se jimi zabyvat zvlast. Jsou to webové aplikace obsahujici jednoduché rozhrani
a jednoduchy zptsob publikovéani. Jejich cel je pouze tvorba jednoduchych animaci, z hle-
diska pozadavkid na aplikaci jsou proto nevhodné.
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Shrnuti

Na poli existujicich FeSeni existuje nékolik nastroju, které by bylo mozné pouzit, ovSsem
kazdy z nich trpi jednim nebo vice nedostatky. U fady z nich je se mozné inspirovat kvalitnim

uzivatelskym rozhranim.
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Kapitola 2

Navrh grafického nastroje

V prechazejicich sekcich byl zadan cil aplikace a pozadavky, které jsou na na ni kladeny,
dale pak moznosti, které nabizi platforma webovych aplikaci. Tato sekce si klade za kol
pripravit navrh, ktery bude odpovidajicim zpusobem reagovat na zadané pozadavky a
zjisténé skutecnosti z teoretické casti.

2.1 Analyza problému

Aby bylo mozné odpovidajicim zptsobem fesit problém chybéjiciho grafického néastroje pro
HTMLS5, vénuje se tato sekce podrobnéjsimu sezndmeni s feSenym problémem. V ramci
pruzkumu byly dotazovany dvé role v procesu vyvoje HTML5 aplikaci — , front-end vy-
vojar“ a ,graficky designér UI“. Toto jsou jejich pracovni postupy pfi vytvareni grafického
uzivatelského rozhrani (GUI):

Graficky designér UI - postup navrhu uzivatelského rozhrani

1. Vytvoreni grafiky v grafickém editoru (napt. Adobe Photoshop nebo Adobe Ilustrator)
2. Export jednotlivych spriti (napi. ve formétu png) se slovnim popisem

3. Programator musi ru¢né napozicovat dané sprity a vytvorit animace

Neefektivita spo¢iva ve znovuvytvareni layoutu programatorem, zaroven vznika
zpozdéni zptsobené ¢ekanim na zapracovani zmén, coz se stava kritické u verifikace vy-
sledné aplikace. Graficky designér neni schopen pfi tomto pracovnim postupu interaktivné
revidovat zmény, které provedl.

Front-end vyvojar - implmenetace UI ve vyvijené aplikaci
1. K dispozici grafické prvky ve formé spritii (napf. ve formatu png)
2. Otevfeni textového editoru

3. Ruc¢ni zadavani pozadovanych hodnot do kédu

4. Refresh aplikace a kontrola vysledku
5

. Pfepnuti do editoru a korekce zadanych hodnot

16



6. Skok na krok 3

Vsechny hodnoty jsou napsany pfimo do kédu a je nutny nasledny refresh celé aplikace,
aby bylo mozné vysledek zobrazit a ovérit. Tento proces muze byt vSak pomérné neefek-
tivni s pfihlédnutim k nésledujicim detailtum:

e Vyvojar nema prehled o vysledném celkovém rozloZeni
e Nepfesné pozicovani na trovni pixelt (nutny mnohonasobny refresh)
e Refresh rozsahlejsi aplikace trva prilis dlouho
e Pii refreshi je nutné vyvolat akci, kterou chceme kontrolovat
Priklad kédu:
this.priceCoin = this.getSprite("base/options-popup-button-coin.png");
this._priceCoin.x = 50;
this._priceCoin.y = 7;
this._priceGem = this.getSprite("base/options-popup-button-gem.png");
this._priceGem.x = 50;
this._priceGem.y = 9;

this._priceGem.rotation = 0.15;
this._priceGem.visible = false;

2.2 Analyza cilové skupiny

Cilovou skupinu projektu tvori vyvojari front-endu webovych aplikaci tvofenych pomoci
tzv. 2D renderertt a hernich enginti vykreslovanych na Canvas. MiZeme mluvit pfe-
dev§im o vyvojarich interaktivnich her umistitelnych na web, pro desktop nebo mobilni
zafizeni ¢i rtizné interaktivni prezentace, vyuzivajici vykreslovani na Canvas.

Bakalarska prace se z divodu vyhod specializace na urcity druh aplikaci primarné ne-
zaméruje na aplikace vyuzivajici SVG, HTML, DOM a stylovani pfes CSS.

2.3 Tvorba editoru

Resenim vise popsaného problému je zavést do vyse popsanych postupt graficky editor
umoznujici navrh, pozicovani a organizaci grafickych prvki, ktery umozni automaticky
export kddu, ktery bude obstaravat vse potfebné k vykreslovani zvolenych grafickych prvki
na obrazovku za pomoci 2D rendereru.

Nasledny export se poté pripoji do vysledné aplikace a vyvojar doplni kéd obstaravajici
funkénost aplikace, napf. pripoji eventy, které umozni interaktivitu celé aplikace.

Nastroj je zamyslen predevsim pro stfedni az velké projekty, kde je nutné pouzit vétsi
pocet grafickych objektt (spriti), tzn. je problematic¢téjsi a ¢asové narocnéjsi je organizovat.

Tento nastroj by mél byt multiplatformni a umoznovat rozsiritelnost pomoci moduld
tak, aby umoznoval export do vice 2D renderert a hernich frameworkt a také, aby bylo
mozné aplikaci jednodusSe rozsifovat a pridavat novou funkcionalitu.
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2.4 Typicky pripad uziti

Nasledujici postup je predpokladany nejcastéjsi pripad uziti:
e Import sprit (externi obréazkovych soubort) do knihovny
e Prace s grafickymi objekty

e Vkladani jednotlivych spritd na plochu

Jejich pozicovani a zména atributi

Seskupovani

Export do vyvijené aplikace

2.5 Pozadované funkce

Je navrzeno, aby obsahovala tyto ¢asti (vice v 2.6):
e Kreslici platno na které budou umistovany grafické objekty
e Knihovna do které se nactou z disku sprity ve formatu png
e Widgety slouzici k manipulaci s objekty na platné.

Aplikace by méla zvladat tyto tkony:

1. Nacditani seznamu spritu

V aplikaci je nutné specifikovat seznam spritii, se kterymi se bude pracovat, ty budou
nejcastéji ve formatu png, program by mél umét pridat napf. celou slozku nebo jednotlivé
soubory.

2. Prfetahovani spriti na plochu z knihovny
Nacteny sprite by mél jit vlozit na plochu, kde se zobrazi jeho grafickd podoba a bude dal
upravovatelny, jeden sprite bude moct byt vloZen nékolikrat.

3. Zména atributu spritu

Cilem aplikace je predevsim urcovat atributy spriti, v programu by mélo byt co nejjed-
noduseji mozné ménit polohu spritu (napf. pretahovanim), rotaci atd., tyto atributy se
samoziejmé musi okamzité promitnout do grafického nahledu. Mélo by byt mozné zadavat
atributy i ¢iselné s okamzitou odezvou ve vizualni podobé.

4. Seskupovani spritti do skupin

Podstatnou vyhodou vykreslovacich knihoven nad Canvasem je to, ze umoznuji sdruzovat
sprity do skupin, je to tim padem i zakladni funkcionalita aplikace. Je nutné vytvaret
hierarchii grafickych objektt a jednoduse navigovat mezi jednotlivymi tirovnémi.

5. Relativni pozicovani

Objekt bude mozné nastavit jako relativni viicéi jinému objektu. Tak bude mozné realizovat
napf. zarovnani, po zméné hodnot jednoho objektu (pozice x a y) se zméni i hodnota
objektu navazaného.
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6. Zarovnani ,,stredu*
Zarovnani ,stfedu objektu® (tzv. pivotu), od kterého se pocitaji souradnice objektu k hrané
nebo doprostred. Po zméné velikosti se obsah objektu posune tak, aby odpovidal zarovnani.

7. Pfipojeni do kédu
Cilem aplikace je sice graficky navrh vyvijené aplikace, je nutné ale propojit vizualni stranku
véci s funkcionalitou, tudiz kédem.

7 téchto pozadovanych funkci vyplyva potfeba mnoziny nékolika zakladnich typu ob-
jekt, ze kterych se bude skladat vyslednd grafickd podobna (viz 2.8):

e Sprite
e Skupina (Group)
o Text

2.6 Struktura aplikace

Aby bylo moZné aplikaci jednoduSe rozsifovat, je hlavnim pozadavkem pii navrhu archi-
tektury modularita, proto je navrzeno pouziti navrhové vzoru Publish/Subscribe (viz
1.5.5).

Zobrazit
_— ) BasicGeometryWidget
Kliknuti na objekt
SpriteObject OBJECT_SELECTED
OBJECT_SELECTED
. OBJECT_SELECTED ) :
Mediator LinkageWidget
Zobrazit

OBJECT_SELECTED OBJECT_SELECTED

: : \ TextWidget
SpriteObject Skijt

Zrusit vybér

StageObjeCt

Obrazek 2.1: Piiklad komunikace v aplikaci pomoci Publish/Subscribe

Aplikace se bude skladat z jednotlivych komponent a sluzeb, které o sobé ,nebudou
védét“, tim je snizend jejich provazanost (viz 1.5.4). Navzajem budou komunikovat pomoci
udalosti, které budou nastavat v systému, jsou navrhovany tyto zdkladni udalosti:

e APPLICATION_INITIALIZED
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OBJECT_SELECTED

OBJECT_DESELECTED
e BEFORE_SAVE
e BEFORE_OPEN

Grafické komponenty vyuzivaji navrhového vzoru Presentation Model, odpovidajici
komponenta je tedy vzdy rozdélena do dvou t¥id, samotny PresentationModel a View.

2.6.1 Platno

Platno reprezentuje tfida StageObject a StageObjectView, z knihovny jsou zde preta-
hovany grafické objekty. Aby nemusela byt provazana komponenta platna a knihovny, je
vytvorena univerzalni sluzba typu DOMDraggableManager, ktera se stard o systém pre-
tahovéani, je zavedeno rozhrani IDroppable, které implementuji komponenty, na které je
mozné pretahnout objekty:

e wantsAcceptDraggable(object) - Vraci, zda je dand komponenta ochotna akcep-
tovat pretahovany objekt

e dropDraggable(object) - V ptipadsé, ze dojde k ,upusténi, je zavolana tato funkce,
ve které je obslouzena tato akce

Komponenty, na které se mda pretahovat (IDroppable), se registruji pres
DOMDraggableManager.register, pretahované objekty se poté dotazuji volanim
DOMDraggableManager.check.

2.6.2 Knihovna

Komponenta, kterd nacita a obsahuje grafické objekty k pridani na platno, reprezentuji jej
tfidy Library a LibraryView. Tato komponenta se automaticky serializuje pti ukladani
(viz 2.8.2).

2.6.3 Navigace

Hlavni nabidku programu pfedstavuje sluzba typu Navigation. Nabidka je navrzena jako
sluzba, ke které nezavisle pristupuji komponenty, které chtéji pridat do nabidky novou
polozku, ktera je definovana popiskem a callbackem, ktery se vyvola po stisknuti.

Diky tomu je mozné efektivné snizit provazanost systému a pohodlné rozsitovat program
o nové funkce, které po pfipojeni do programu autonomné aktualizuji menu.

2.6.4 Widgety

Jedné se o grafické komponenty, které zpristupnuji uréitou funkcionalitu k manipulaci s gra-
fickym objektem na plose. Widgety vyuzivaji udalosti OBJECT_SELECTED a OBJECT _-
DESELECTED k tomu, aby aktivovali nebo deaktivovali svoji funkci.
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Aby se zamezilo k provazani grafickych objektt a widgett, je pro kazdy typ funkcionality
zavedeno rozhrani informujici, zda dany objekt mize byt manipulovan timto zpisobem. Na
zékladé toho widget vyhodnoti, zda dany objekt podporuje a aktivuje nebo deaktivuje svoji
funkci.

Tak je mozné nezavisle pridavat nové widgety podporujici jisty druh objektu a naopak
nové typy objektl, které implementuji urcitou mnozinu rozhrani. Jsou navrhovany tyto
zékladni rozhrani:

e IBasicGeometry - vlastnosti x, y, rotation, scale
e ILinkable - vlastnosti name, linkage
e IText - vlastnosti font, text, size

Odpovidajici widgety v zakladni verzi programu jsou BasicGeometryWidget,
LinkageWidget a TextWidget.

Prikladem rozsifeni mize byt zavedeni nového druhu grafického objektu, napf¥. prvku
zobrazujici grafy, ktery bude implementovat IBasicGeometry a ILinkable, a tim padem
automaticky vyuzit moznosti existujicich widgeta.

2.6.5 Drobeckova navigace

Tato komponenta zobrazuje aktualni Groven zanofeni, aby bylo jasné, kde v hierarchii gra-
fickych objektti se uzivatel momentalné nachazi. Tato komponenta poslouchd na udalost
OBJECT_SELECTED a iterovanim pres vlastnost parent se vyhodnoti cesta k aktualni
drovni.

2.7 Uzivatelské rozhrani

Pfi navrhu uzivatelského rozhrani bylo vychéazeno z jednotlivych pozadavku definovanych
vyse. Vysledny wireframe je mozné vidét na obrazku 2.2.

vvvvvv

komponentu aplikace a musi byt tim padem nejzietelnéjsi. Drobeckova navigace se na-
chazi nad platnem, protoze predstavuje informaci o aktualni poloze v hierarchii grafickych
objektl a tim padem s nim tzce souvisi. Aby ovladaci prvky ve formé widgeta nepusobily
rusivé, jsou umistény na stranach platna.
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Obréazek 2.2: Wireframe uzivatelského rozhrani

Kazdy widget predstavuje urcitou logicky ohranicenou sadu funkci, ktera je vizualné
sdruzena, tim je dosazeno zasady seskupovani. V ramci widgetu jsou rozmistény ovla-
daci prvky ve sméru shora doli a zleva doprava, ¢imz je docileno zasady naslednosti.
Jednotlivé widgety se skryvaji a zobrazuji v zavislosti na vybraném objektu na plose, takze
uzivatel neni rusen ovladacimi prvky, které nepouziva. Diky rozdélené do widgett je celé
pracovni prostfedni piehlednéjsi a zaroven je jej mozné lépe rozsitit jednoduse pridanim
dalsiho widgetu.

2.8 Datovy model

Datova vrstva aplikace bude reprezentovana objektovym datovym modelem, ktery bude
tvorfit hiearchicka struktura objektd predstavujicich grafické prvky. Jsou reprezentovany
jednotlivé grafické objekty umisténé na plose, v zakladni verzi jsou to Text (TextObject),
Skupina (GroupObject), Obrazek (SpriteObject) a Stage (StageObject), ktery predstavuje
nejvyssi prvek v hierarchii. Kazdy typ grafického prvku umistitelného na plochu je repre-
zentovan svou tridou dédici z OnStageObject. Instance GroupObject a StageObject
mohou obsahovat dalsi objekty, a tak tvofit hierarchii. Instance StageObject tvoii kofen
stromu.
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Obrazek 2.3: Ttidni diagram

OnStageObject ma tyto vlastnosti:

e X a y - pozice v ramci nadiazené polozky

rotation - otoceni

relativeTo - pozice je relativni k tomuto objektu (viz 2.5)
relativeAlign - vybér hrany k zarovnani k relativeTo
pivotAlign - zarovnani podle ,stfedu® (viz 2.5)

name - identifikator pro adresaci

linkage - nazev tridy pro export

parent - rodic

2.8.1 Perzistence (serializace)

Zakladnim pozadavkem je uchovani aktudlniho stavu rozvrzeni prvkt na plose. Proto je
nutné uchovat stav aplikace v perzistentnim ulozisti (napt. pevny disk). Nejpfiméjsim zpi-
sobem je serializace:

Diky tomu je mozné automaticky prevést objektovy model na textovou reprezentaci.
Nejlépe se k tomu hodi pro JavaScript typicky JSON, ktery ovSem neuchovéava informaci
o typu objektu nebo referenci, dokaze pouze uchovavat zakladni typy jako je fetézec, ¢islo
nebo pole [40].

Resenim je vytvoiit specidlni modul serializéru a deserializéru, ktery bude ukladat po-
moci metadat i typ objektu a referenci (pouzitou napt. v relativnim pozicovani), kterd bude
realizovana adresaci zalozenou na primitivnich datovych typech.

2.8.2 Serializator /Deserializator

Serializator musi kromé samotnych primitivnich datovych typt do vyslédného datového
souboru ve formatu JSON uchovavat i metadata.
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Metadata musi uchovat jednak datovy typ, v JavaScriptu jej reprezentuje konstruktor
pouzity pii inicializaci a také informaci o referencich na jiné objekty. Clenské proménné ob-
sahujici reference musi byt ”doinicializovany” deserializatorem po vytvoreni vSech objektt.
Dale jsou uvedeny navrzené algoritmy pro serializaci a deserializaci:

Proces serializace:
1. UloZeni informace o pouzitych konstruktorech
2. Predani objektu k serializaci
3. Zpracovani objektu X

(a) Existuje tento objekt v seznamu serializovanych objektt? Vrat ID, jinak
pokracuj

(b) Vytvof novy serializovany objekt a uloz jeho ID a konstuktor
(c) Prochéazej ¢lenské proménné objektu
i. Narazime-li na primitivni datovy typ, pridej ho do serializovaného objektu

ii. Narazime-li na neprimitivni datovy typ (objekt, pole), rekurzivné se zanor
do bodu 3 s argumentem aktudlni zpracovavané proménné a uloz do
aktualniho objektu ID

(d) Vrat ID z bodu 3.b
4. Uloz do souboru seznam serialiazovnych objektt
Proces deserializace:
1. Nacteni seznamu serializovanych objektti ze souboru
2. Ulozeni informace o pouzitych konstruktorech
3. Pfedani seznamu objektt k deserializaci
4. Zpracovani objektu X

(a) Existuje tento objekt v seznamu deserializovanych objektu? Vraf jej, jinak
pokracuj

(b) Vytvor objekt pomoci definovaného konstuktoru a uloz do seznamu
deserializovanych objektt

(c) Pridej ¢lenské proménné primitivnich datovych typi
(d) Prochazej neprimitvni ¢lenské proménné

i. Spust rekurzivné bod 4 s parametrem ¢lenské proménné a uloz do objektu
vracenou referenci

(e) Vrat objekt
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2.9 Export

7 aplikace je nutny export, aby bylo mozné navrzené grafické rozlozeni pouzit v cilové
aplikaci. Tato sekce se vénuje zptisobtiim, jak této funkce dosdhnout. V navrhu je uvazovan
export do aplikaci zaloZzenych na Pixi.js, ackoliv diky modulérni architektufe je mozné
pripravit export i pro jiné knihovny nebo frameworky.

2.9.1 Adaptér

Ulozeni stavu aplikace do datového souboru miize byt totozny s procesem serializace (viz
vyse). Aby bylo mozné realizovat funkci exportu do vice riznych knihoven a frameworkd,
je vhodné umistit mezi program a cilovou aplikaci dalsi vrstvu, nazvanou adaptér, ktera
bude zptistupnovat data konkrétni knihovné.

Adaptér obsahuje podpurné t¥idy realizujici funkce (nyni predevsim zarovnavani) pro
konkrétni knihovnu (viz 2.9.2) a deserializator, ktery vytvoii ze vstupniho datového souboru
grafické objekty vykreslitelné v dané knihovné. Pro kazdou knihovnu nebo framework musi
existovat zvlastni adaptér.

2.9.2 Reprezentace v cilovém programu

V cilové aplikaci vznika potfeba reprezentace dat a funkénosti (relativni pozicovani, zarov-
nani) exportované z editoru a zaroven potfeba doplnéni vlastni funkénosti programatorem
(napf. chovani tlac¢itka).

Byl zvolen pristup, kdy je funkénost definovana v editoru zajistovana tfidou, kterd dédi
z t¥idy grafického objektu knihovny, pro kterou je export uréen. Zaroven je zde moznost
pro programatora dale rozsirit tuto tfidu o své vlastni chovani. Pravé parametr linkage
popsany vysSe vybird tuto uzivatelem definovanou t¥idu.

Je navrzeno, aby v pfipadé, ze v cilovém programu neni uzivatelska tiida definovéna,
adaptér tuto tfidu nadefinoval, aby bylo moZné z jinych mist programu inicializovat tento
graficky prvek, tzn. v editoru graficky prvek s parametrem linkage nastavenym napr. na
hodnotu ,,Button“ bude po exportu pfistupny pres ,new Button()“.
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Pixel.PIX|.BaseObject
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Pixel.PIXI. Text Pixel.PIXI.Group Pixel.PIXI.Sprite

. Knihovna Pixi.js

. Vlastni chovani vytvofené programatorem

. Adaptér

CustomComponent

Obrazek 2.4: Hiearchie t¥id v cilovém programu

2.9.3 Verzovani datového souboru

Zdrojovy soubor je automaticky serializovany datovy model aplikace, tudiz je nachylny na
zmény z diivodu vyvoje novych verzi aplikace. Proto je vhodné verzovat schéma zdrojového
souboru, navrhované je oznaceni ve tvaru X.Y.Z (pf. 1.2.14):

X - zékladni ¢islo verze (ménit se bude po tplném piepracovani formatu)
Y - verze kompatibility (zméni se pokud se provede zpétné nekompatibilni zména)
Z - revize (napf. po pfidani novych atributt, format je zpétné kompatibilni)
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Kapitola 3

Tvorba aplikace Pixel Studio

Tato kapitola popisuje konkrétni implementacni detaily pfi tvorbé nastroje, ktery je cilem
této bakalarské prace.

3.1 Platforma realizace a pouZité technologie

Pro implementaci byla zvolena platforma HTML5, tzn. pouziti technologii HTML, CSS a
JavaScriptu. Tato volba byla proveda z téchto duvodii:

e Multiplatformost — HTML5 aplikace mohou bézet na jakémkoliv systému s odpo-
vidajicim modernim webovym prohliZzecem nebo ekvivalentnim béhovym prostiedim.

e Cileni na stejnou platformu — Cilem aplikace je podporovat vyvoj pravé HTML5
aplikaci za pomoci renderert, které jsou napsany v JavaScriptu a pouzivaji Canvas
z HTML5 pro vykreslovani rastrové grafiky, tudiz samotn4 aplikace mtize pro vykres-
lovani pouzit praveé ty stejné 2D renderery, bez psani duplicitniho mechanismu pro
vykreslovani ndhledu v editoru.

e Cilova skupina — Protoze cilovou skupinou jsou vyvojaii HTML5 aplikaci a sami
budou mit zajem dale vyvijet a rozSifovat tento néstroj, tudiz maji predpoklady
(znalosti) pro JavaScript a souvisejicich technologie.

e Pohodlny vyvoj — Kombinace vysokoturoviiového dynamického jazyku JavaScript
a velmi flexibilni prezencéni vrstva ve formé HTML délaji z této platformy kvalitni
Vyvojovy nastroj

Ackoliv je ziejmé, Ze online webové aplikace maji fadu nespornych vyhod, byla zvolena
cesta aplikace spustitelné na desktopu, protoze vyhody online pfistupu nejsou v této situaci
prilis vyuzitelné a naopak vyhody desktopové varianty:

e Prace se soubory — Desktopova varianta muZe pracovat se soubory uloZenymi na
disku, mtze tak bez problému ukladat zdrojové soubory, nacéitat obrazky atd.

e Rychlost — Ackoliv je pfipojeni k internetu stale rychlejsi [39], desktopova aplikace
bude vzdy rychlejsi bez nutnosti nac¢itani jakychkoliv dat z internetu a s mensi latenci
bez ¢ekani na odezvu ze vzdaleného serveru.
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e Offline béh — Aplikace nacitani z pevného disku bude k dispozici vzdy, zatimco
vzdéleny server muze vypovédét sluzbu (stejné jako vypadek internetu), nasledkem
¢ehoz vznikaji ztraty ve vyvojovém procesu.

e Uplna kontrola — ProtoZe je aplikace, stejné tak jako nap¥. soubory popisujici roz-
lozeni grafickych prvki, uloZzena na pevném disku vyvojare, ma tplnou kontrolu nad
témito zdroji, viz souvislost s nasledujicim bodem.

e Lepsi forkovani — Aplikace spusténd z pevného disku je fyzicky pfitomné na pocitaci
vyvojare, mize tedy ihned zacit upravovat zdrojovy kéd bez nutnosti slozitéjsiho

nastavovani a instalace webového serveru a databazového softwaru.
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Obrazek 3.1: Snimek obrazovky implementované aplikace, ve vétsim rozliSeni je dostupny
v priloze D

Aplikace byla realizovana v programovacim jazyku JavaScript, pohledova vrstva byla
implementovana za pomoci znackovaciho jazyka HTML a CSS. Jako béhové prostiedi
bylo pouzito NW.js.

Protoze platno, které zobrazuje rozlozeni v editoru vlastné odpovida zobrazeni v cilové
aplikace, byla pro jeho realizaci kviili zjednoduseni pouzita stejna technologie, tedy vykres-
lovani na Canvas. Byla vybrana knihovna Pixi.js, protoZe se jedna o ¢isté vykreslovaci
knihovnu, kterd neobsahuje zadné dalsi (a pro ucely tohoto nastroje nepotiebné) funkce.

Pro zbytek uzivatelského rozhrani byla vybrana realizace skrze HTML a CSS, re-
spektive pomoci CSS frameworku Bootstrap, ktery obsahuje kvalitné zpracované ovladaci
prvky, které l1ze v pripadé potfeby upravit nebo doplnit z jiného zdroje.

Dalsi knihovny nebo frameworky nebyly pouzity, a to z duvodu udrzeni jednoduchého
a srozumitelného navrhu aplikace, ktera by méla byt jednodusSe upravitelnd uzivatelem a
pripadné nutnost uceni se dalsi knihovny nebo frameworku by tomu stavéla prekazky.
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V sekei 3.1 byla jako pozadavek definovana moznost spusténi na desktopu. Jako béhové
prostiedi bylo vybrano NW.js, a to z divodu odladénosti prostiedi, snadného spousténi a
propracované dokumentace.

3.2 Implementace chybéjicich jazykovych konstrukci

Protoze implementace JavaScript dle verze EcmaScript 5, ktera je pfitomna v soucasnych
modernich prohliZeéich, neobsahuje jazykové konstrukce k definici t¥id, bylo pfistoupeno
k realizace této syntaxe pomoci soucasnych moznosti. Tato sekce vychazi z teoretickych
znalosti ziskanych v sekci 1.3. Kéd, ktery tuto funkénost umoznuje je uveden v priloze B.

Definice t¥idy v této implementaci ma moznost urcit rodice, libovolny pocet mixint
(jedna se o formu vicendsobné dédi¢nosti), definovat libovolné mnozZstvi metod a déle
tzv. properitesObject, ktery slouzi k urceni zvlastnich vlastnosti proménnych, predevsim
getteru a setteri.

Piiklad zapisu je nasledujici:

1 var MyCustomClass = Class ([ExtendedClass, Mixinl, Mixin2], {
2 constructor: function(parametrl){
3

4 },

5 methodl: function(){ ... },

6 method2: function(){ },

7 propertiesObject: {

8 myVariable: {

9 get: function(){ },

10 set: function(){ }

11 }

12 }

13}

Tato definice vytvaii tfidu MyCustomClass, ktera rozsifuje rodicovskou tiidu Exten-
dedClass a pripojuje mixiny Mixinl a Mixin2, dale je definovan konstruktor, ktery se auto-
maticky vola pfi instanciaci a metody této t¥idy. V propertiesObject je definovana proménné
my Variable, ke které se pristupuje pomoci setteru a getteru.

Nasledné je mozné pracovat s tiidou nasledujicim zptisobem:

1 var instance = new MyCustomClass(123);
2 instance.methodl () ;
3 instance.myVariable = 155;

Tato implementace je vlastné ,syntactic sugar“ nad prototypovou dédic¢nosti, funkce
Class vezme funkci constructor ze vstupniho parametru a priradi ji prototype t¥idy, kterou
rozSifuje a nésledné tento prototype rozsifi o metody (funkce) definované ve vstupnim
parametru, tak je docileno toho, Ze jsou v instanciovaném objektu pfitomny, jak metody
rozsifovanému objektu, tak metody konkrétni tiidy.

Déle byla implementovana jednoduchym zpiisobem moznost rozhrani. JavaScript patii
mezi slabé typované jazyky, je zde vyuzivan tzv. ,duck typing“, z toho vyplyva, zZe jazyk
neobsahuje explicitni definici rozhrani.
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Presto je vhodné v objektovém modelu tuto skuteénost néjakym zptisobem reflektovat,
proto byla implementovana jednoducha t¥ida reprezentujici interface. Priklad pouziti je
nasledujici:

1 var IBasicGeometry = new Interface(["x", "y", "rotation"]);

Nyni je mozné se dotazovat, zda dany objekt implemetuje dané rozhrani pomoci volani
IBasiGeometry.isImplemented(object). Metoda je postavané tak, ze projde jednotlivé atributy
a otestujde, zda je zadany objekt obsahuje, v pfipadé, ze n€jaky chybi, zahlasi chybu.

3.3 Implementace systému udalosti

Byla vytvofena tfida EventDispatcher, které zastifuje chovani objektu, ktery je schopen emitovat
zpravy (udalosti) a také umoziiovat ostatnim objektim, aby se pfihlasily k odebiréni ur¢itému typu
zpravy. EventDispatcher ma tyto metody:

e EventDispatcher.on(event, callback, context);
e EventDispatcher.off(event, callback, context);

e EventDispatcher.trigger(event, [parameterl, parameter2, ... ]1);

Pomoci metody on je mozné se piihlasit k odebirdni ur¢itého druhu udéalosti, specifikovaném
fetézcem event, pomoci off je mozné jej odhlasit. Metoda trigger se obvykle vola z vnitiku objektu,
tato metoda projde vSechny zaregistrované callbacky a zavolaji s pfedanymi parametry.

Vyména zprav pies Publish/Subscribe je realizovdna pomoci globalniho objektu mediator, ktery
je instanci pravé EventDispatcher-u, skrze ktery si komponenty v aplikace nezavisle na sobé vymeénuji
globdlni zpravy (viz 2.6).

3.4 Realizace vzoru Presentation Model

Vétsina komponent v aplikace byly realizovany za pomoci tohoto navrhového vzoru. Naptiklad za-
kladni grafické prvky na plose — SpriteObject, GroupObject a TextObject — maji sviij komplement
v podobé SpriteObjectView, GroupObjectView a TextObjectView.

Zakladni tfida reprezentuje model, ktery obsahuje logiku komponenty a data a view slouzi ke
grafickému zobrazeni.

Problém synchronizace mezi modelem a view je feSen za pomoci getteru a settert. Je zaveden po-
mocny princip implementovany funkci utils.bindProperties(from, properties, to). Tato funkce
dynamicky zavede gettery a settery, které zptisobi, Ze pfi pfistupu k proménné v objektu from je
tento pozadavek presmérovan do objektu to, priklad pouziti je mozné vidét zde:

1 app.utils.bindProperties(this, ["visible", "relativeToVisible",
"relativeTo", ... ], this.view);
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3.5 Distribuce

Finalni produkt je nutné distribuovat smérem k uzivateli, HTMS5 aplikace tvorici jadro aplikace je sice
multiplatformni, je nutné ovSem distribuovat také spustitelné binarni soubory béhového prostiredi
pro konkrétni platformu.

Byl otestovan nastroj node-webkit-builder a s tim souvisejici rozsifeni pro grunt grunt-node-
webkit-builder. Tento néstroj spoji binarku béhového prostfedni a samotné jadro aplikace do
jednoho souboru, po vyzkousSeni bylo ovSem zjisténo, ze tato varianta neni funkéni pro vSechny
platformy.

Byla tedy vybrana varianta, kdy je aplikace zabalena do zipu, pfipona pfejmenovana na .nw
a umisténa do slozky s binarkou béhového prostiedi. Pro kazdou platformu je poté cela aplikace
distribuovéna zvlast.

3.6 Vyhodnoceni

Aby bylo mozné vyhodnotit spravnost navrhu a plnéni cile bakalarské préace, tzn. tvorbu nastroje pro
graficky navrh, ktery zvysuje efektivitu vyvoje HTML5 aplikaci, byla navrzena uzivatelska zpétna
vazba, ktera je rozdélena do dvou casti.

3.6.1 Zadani testu
Cast 1

Uzivateli je predloZzena hotova aplikace spolu se struénym popisem funkci, je mu sdéleno, aby vy-
zkousel, zda pro néj ma nastroj smysl, ¢i odstranuje nedostatek v jeho pracovnim procesu.

Smyslem této prvni ¢asti je vyhodnoceni uzivatelem nezavisle na zdméru vyvojare, otestovani,
k ¢emu a zda uzivatel dokaze vyuzit funkce obsazené v editoru, bez informace o jejich Gcelu, tak
aby zpétna vazba dokéazala 1épe vyhodnotit pfinos a smysl obsazenych funkci pro uzivatele.

Scénar:

1. Zaslani archivu se spustitelnym programem
2. Zaslani odkazu na odpovédni formular obsahuji i prehled funkci

3. ,Potfebuji, abyste otestoval/a tento nastroj k podpofe procesu vyvoje HTML5 aplikaci, vy-
kousejte, zda a jaky piinos vam muze editor pfinést, cas testovani je libovolny, poté budete
dotdzan/a na 3 otdzky v odpovédnim formulafi.

4. Uzivatel spusti a testuje program

5. Uzivatel odpovida na 3 otazky v odpovédnim formulaii
Otazky:

1. Co vnimate jako pfinos tohoto programu?
2. 3 postiehy, které vas k programu napadnou

3. Jaké jsou nedostatky, co chybi?
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Jako doplnék k uzivatelem vypliiovanym otazkam je vyhodnoceni, zda uzivatel v prvni ¢asti dokazal
vyuzit funkci obsaZenych v editoru (tzn. pochopil jejich smysl a funkénost), ke kazdé je mnou
vyplnéno, zda ano, ne nebo ¢asteéné. Jsou vyhodnocovany tyto funkce:

1. Vkladani objektd na plochu
2. Manipulace se skupinami

3. Manipulace s objekty

4. Zarovnavani podle stredu

5

. Relativni pozicovani (,,zavéseni® na jiny objekt)

Cast2

V druhé c¢asti je uzivateli pfedvedeno pouziti funkeci, jejich zamysleny ucel a zamysleny smysl apli-
kace, nasledné je uzivatel vyzvan k vyplnéni dodatecnych 3 otazek reflektujici skutecnosti vychazejici
z této Casti.
Scénar:
1. V prvni ¢asti jste vyzkouseli pouzivani programu bez jakychkoliv instrukei, nyni vam pfedvedu
zamyslené pouziti funkci a popisu predpoklddany pracovni postup.
2. Uzivateli je sezndmen

3. Uzivatel odpovida na 3 otazky v odpovédnim formulafi
Otazky:
1. Pouzil/a byste program ve svém workflow? Kde?
2. Pro¢ byste (ne)doporudili program kolegovi?
3. 3 funkce, které by editor mél umét
3.6.2 Interpretace vysledku
Vysledky testii jsou k nahlédnuti v pfiloze A. V rdmci prizkumu bylo zjistovano predevsim:

a) Zda tento nastroj fesi zadany problém
b) Jak jsou uzivateli dané funkce srozumitelné

¢) Zpétné vazba v podobé chybéjicich funkei a ndpadt
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Resi nastroj zadany problém?

Vyhodnoceni bylo provedeno podle otézky ,Pouzil/a byste program ve svém workflow?“, zadané
odpovédi byly klasifikovany jako ,Ano“, ,Asi ano“, ,Ne“ a ,,Asi ne“.

Obrazek 3.2: Odpovédi na otézku ,,Pouzil/a byste program ve svém workflow?“

Jak jsou dané funkce srozumitelné?

Bylo provedeno procentualni hodnoceni podle vysledkt vyuzivani danych funkci, které byly ziskany
z provedeného testu.

a) Vklddani na plochu b) Manipulace se skupinami (¢) Manipulace s objekty

(a) Zarovnani podle stfedu (b) Relativni pozicovani

Obrézek 3.4: Pictures of animals
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Slovni interpretace

Ze ziskanych vysledki lze vyvozovat, Ze vyvinuty nastroj mize fesit problém zadany v tivodu této
prace, vétsina jeho funkci je uZivateli srozumitelnd a je mozné jeho vyuziti v pracovnim postupu.
Problematicka byla predevsim funkénost ,,relativniho pozicovani“, ktera pro vétSinu uzivatelt nebyla
srozumitelna.

Pripominky a napady
V této ¢asti jsou shrnuty pripominky k chybam a ndpady na novou funkcionalitu ziskané z odpovédi
ve formulafi.

Nedostatky:

e Chybéjici tooltipy a napovéda
e Obrazky (Sprite) se vkladaji jinak nez ostatni objekty (Skupina, Text)
e Nejasnost funkce ,,zavéseni®, problematické vybirani cilového objektu

Napady na nové funkce:

e Editor kédu primo v programu
Toolbar

Vkladani geometrickych tvart

e Animace
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Z.aver

Cilem bakalarské prace bylo vypracovat nastroj, ktery by umoznil zlepSeni pracovniho postupu pfi
vyvoji HTML5 aplikaci vykreslovanych na Canvas.

Aplikace byla naprogramovana v jazyce JavaScript, o zobrazeni uzivatelského rozhrani se po-
staralo HTML a CSS prostiednictvim frameworku Bootstrap. Jako béhové prostiedi bylo pouzito
NW.js, které umoznuje aplikaci pracovat se soubory a distribuovat nastroj jako desktopovou aplikaci.

Bylo ovéfeno, ze HTML5 aplikace spousténé na desktopu, mezi které vyvijeny nastroj patii,
mohou byt plnohodnotnou alternativou k nativnim aplikacim kompilovanym do strojového kédu a
uréenym pro konkrétni platformu, zaroven bylo vypozorovano, Zze u tohoto druhu aplikaci je nutné
vénovat zvlastni pozornost optimalizaci, nebot s sebou nese zvySenou rezii a pii komplexnéjsich
ulohach muze dochéazet k vyraznému zpomaleni.

Vysledny produkt, hotova aplikace, je dostupna na ptilozeném CD. Aplikace byla podrobena
zpétné vazbé, kterd vyhodnocuje tspésnost feSeni zadaného problému. Z jejiho vysledku je mozné
usuzovat, ze nastroj mize plnit sviij acel, ackoliv se jedné o pilotni verzi, ktera neobsahuje mnoho
funkci. Ze zpétné vazby také vyplyva, ze by bylo vhodné vylepS$it intuitivnost nékterych funkci
(pfedevsim relativni pozicovéni) a doplnit dokumentaci.

Aplikace byla navrhovéana s cilem snadné rozsifitelnosti, aby bylo mozné do aplikace pridavat

vvvvv

integrovany editor kédu.
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Priloha A

Vysledky zpétné vazby

A.1 Test 1 (Front-end vyvojar)

Co vnimate jako pfinos tohoto
programu?

3 postrehy, které vas k programu
napadnou

Jaké jsou nedostatky, co chybi?

Zjednodusenie vytvarania UI pre rozne druhy
JS aplikacii.

Jednoduche UI.

Napoveda, tooltipy, moznost dat objekt na
top/bottom/up/down.

Pouzil/a byste program ve svém
workflow? Kde?

Pro¢ byste (ne)doporuéili program
kolegovi?

3 funkce, které by editor mél umét

Ak by som robil nejake UI pre JS hru, tak ano.

Neviem.

Mat okno s layermi/objektami (ako photoshop).

Vkladani objektt na plochu
Manipulace se skupinami
Manipulace s objekty
Zarovnavani podle stfedu
Relativni pozicovani

Ano

Ne
Céastetné
Ano

Ne
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A.2 Test 2 (Front-end vyvojar)

Co vnimate jako pfinos tohoto
programu?

3 postrehy, které vas k programu
napadnou

Jaké jsou nedostatky, co chybi?

Po 10 minutach zkouseni, jsem nebyl schopen
vyzkouset vsechny funkce tohoto programu.
Tato aplikace muze slouzit jako zéklad pro
programy zamérené na tvorbu uzivatelského
prostiedi.

- v aplikaci chybi toolbar, volby jsou dostupné
pouze z menu

- bylo by vhodné ptidavani geometrickych tvari
- "vzdusné” uzivatelské prostiedi

Nedostatky korenspoduji s nékterymi postiehy

Pouzil/a byste program ve svém
workflow? Kde?

Pro¢ byste (ne)doporuéili program
kolegovi?

3 funkce, které by editor mél umét

Pokud bych mél fesit situaci ve které bych
potieboval urgentné navrhnout uzivatelské
rozhrani, pravdépdobné by mé napadla tato
aplikace, jelikoz je jedina toho typu, kterou
jsem doposavad vyzkousel. Ovsem pfed zatrazni
do workflow bych si udélal analyzu dostupnych
aplikaci a nasledné zhodnotil vyhody a
nevyhody.

Dle infromaci od autora tento program zatim
neni zafazen do praxe, tudiZz mize potencionalé
osahovat chyby. Toto ovSem nevylucuje, zZe se
c¢asem muze jednat o velice kvalitni program,
ktery bych doporucil kolegovi.

Nevim, bylo by tieba pouziti v praxi.

Vkladani objektt na plochu
Manipulace se skupinami
Manipulace s objekty
Zarovnavani podle stifedu
Relativni pozicovani

Ano
Ne

Ano
Ano
Ano
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A.3 Test 3 (Grafik)

Co vnimate jako pfinos tohoto Developer si moze rychlo nasadit grafiku a
programu? rovno to vizudlne vidiet. v programe su bezne
tooly - otocCenie, zarovnanie atd.

3 postrehy, které vas k programu Nevim

napadnou

Jaké jsou nedostatky, co chybi? Asi nic.

Pouzil/a byste program ve svém Asi éno, urychlilo by to pracu medzi grafikom a
workflow? Kde? rogramatorom.

Pro¢ byste (ne)doporuéili program Doporudila, z dévodov vyse.

kolegovi?

3 funkce, které by editor mél umét V podstate na to comu sluzi myslim ze ma

vsetko potrebne co ma mat, najma dolezite
tooly na pozicovanie jednotlivych itemov, ich
otacanie, posuvanie vrstiev hore a dole,
zvacsovanie a zmensovanie, praca z textom atd.

Vkladani objektt na plochu Ano
Manipulace se skupinami Ne
Manipulace s objekty Ano
Zarovnavani podle stfedu Ano
Relativni pozicovani Ne
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A.4 Test 4 (Front end vyvojar)

Co vnimate jako pfinos tohoto
programu?

3 postfehy, které vas k programu
napadnou

Jaké jsou nedostatky, co chybi?

Efektivni tvorba a sprava spritt. Clovek si to
hezky naklika. .

- Funkci zavéSeni jsem nepochopila. Clovék
ceka, ze se na ploSe "néco pohne”stejné tak
jako to déla zarovnani podle pivota. TakZze bud
bych navhla néjakou interakci na plose, jako je
to u vSech ostatnich nastroji popripadé alespon
dobra dokumentace. Velky podil mé na tomhle
nepochopeni i to, ze ¢lovéku se v tomto
dotazniku nejdfiv predstavi zarovnani a az
potom zavéseni, které zdaleka neni po UX
strance tak odladéné.

- Vlozeni obrazku z knihovy jsem nejdiive
hledala v hornim menu, kde jsem pod zalozkou
Insert cekala vedle Group a Text néco jako
Image.

- Nepochopila jsem jak funguje provazani se
tfidou, to by asi taky chtélo privétivéji.

- Chybi mi tu moznost pojmenovat objekty,
vuci kterym se zavésuje. Takhle je tam pod
sebou 20x Text a nevim, ktery je ktery.

Viz predchozi odpovéd.

Pouzil/a byste program ve svém
workflow? Kde?

Pro¢ byste (ne)doporudili program
kolegovi?

3 funkce, které by editor mél umét

Rozhodné ano. Zatim jsem nenarazila na lepsi
program s touto funkcionalitou. Na vzajemé
pozicovani je dokonaly.

- Doporucila bych ho, protoze tvorba spritu je o
mnoho rychlejsi a jednodussi.

- Rozhodné bych ale kolegovi nejdiive
predstavila vSechny funkce programu, protoze
za daného stavu bych si nemohla byt jista, ze
odhali a bude umét pouzit vSechny funkce, coz
by byla skoda.

- Do budoucna by mél mit urcité interni
konzoli, aby si ¢loveék nemusel upravovat tiidy v
externim editoru.

- Mél by byt uzivatelsky privétivéjsi.

Vkladani objektt na plochu
Manipulace se skupinami
Manipulace s objekty
Zarovnavani podle stfedu
Relativni pozicovani

Ano
Ano
Ano
Ano
Ne
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A.5 Test 5 (Front end vyvojar)

Co vnimate jako pfinos tohoto
programu?

3 postfehy, které vas k programu
napadnou

Jaké jsou nedostatky, co chybi?

Umozni webovym vyvojaiim efektivnéji a
jednoduseji vyvijet webové aplikace a hry.

M4 prehledné uzivatelské rozhrani, velmi
snadno se ovlada.

Pri pretahovani snippetu se neukazuje jeho
néhled.

Pouzil/a byste program ve svém
workflow? Kde?

Pro¢ byste (ne)doporuéili program
kolegovi?

3 funkce, které by editor mél umét

Vyvoj programu sleduji, jakmile bude
produkéni verze, za¢nu jej testovat a mozna
nasadim do produkce.

Doporucdil bych mu to, kvili funkcim
obsazenym v programu.

Bylo by dobré doplnit i nadstandardni funkce
jako podporu relativniho pozicovani ke
skalovani, animaci a vestavéného editoru kédu,
i kdyz to nejsou zasadni problémy a uz se
stavajici verzi se daji obejit (misto vestavéného
editoru mizu napiiklad porad exportovat a
importovat).

Vkladani objektt na plochu
Manipulace se skupinami
Manipulace s objekty
Zarovnavani podle stfedu
Relativni pozicovani

Ano

Ano
Céstecné
Ano

Ne
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Priloha B

Implementace trid a rozhrani v
JavaScripti

1 var Class = function(paraml, param2) {

2 var extend, mixins, definition;

3 if (param2){ //two parameters passed, first is extends, second
definition object

4 extend = Array.isArray(paraml)?paraml [0]:paraml;

5 mixins = Array.isArray(paraml)?paraml.slice (1) :null;

6 definition = param2;

7 }else{ //only one parameter passed => no extend, only
definition

8 extend = null;

9 definition = paraml;

10 }

11

12

13 var Definition = definition.hasOwnProperty("constructor")?definition
.constructor:function(){ };

14

15 Definition.prototype = Object.create(extend?extend.prototype:null);

16 var propertiesObject = definition.propertiesObject?definition.
propertiesObject :{};

17 if (mixins){

18 var i,1i2;

19 for(i in mixins){

20 for(i2 in mixins[i].prototype){

21 Definition.prototype[i2] = mixins[i].prototypel[i2];

22 1

23 for(var i2 in mixins[i].prototype.propertiesObject){

24 propertiesObject[i2] = mixins[i].prototype.

propertiesObject [i2];

25 }

26 }

27 }

28

29 Definition.prototype.propertiesObject = propertiesObject;

30

31 Object.defineProperties(Definition.prototype, propertiesObject);

32

33 for(var key in definition){
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34
35
36
37
38
39
40
41
42
43
44
45
46
a7
48
49
50
51
52
53
54
55
56
57
58
59

60
61
62
63
64
65
66
67
68
69
70
71
72

if (definition.hasOwnProperty (key)){

Definition.prototype[key]l] = definitionl[key];

}

Definition.prototype.constructor

return Definition ;

= Definition;

var Interface = function(properties){

this.properties = properties;

var InterfaceException = function(message){
this.name = "InterfaceException";

this.message = message || "";

InterfaceException.prototype = new Error();

Interface.prototype.implements =
for(var i in this.properties)

function(target){

{

if (target [this.properties[i]] ==

throw new InterfaceException("Missing property " + this.

properties[i] );

3

return true;

Interface.prototype.doesImplement
for(var i in this.properties){

funct

if (target [this.properties[i]] ===

return false;
}
}

return true;
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Priloha C

Plakat
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PIXEL
EDITOR

Nastroj pro graficky navrh HTML5 aplikaci

Storm
Lighting.js File Edit v Modify ~ Insert ~
Type: Sprite 01.png
color-popup.pn,
Name Popup.png
down_ledge_on.png
Linkage .
food-icon.png
furniture-icon-off.png
furniture-icon.png
X | 364 | px y | 201 px ._) game-icon-off.png
game-icon.png
S 100 % [ C 0 - 7’
left_ledge_on.png
Relative to: <None> ~ level-up-progres-bar.png
Align to pivot: [ l mince-plus.png
mouseover-popup-mini-star.png
N\

Import spritl

7/

Modularni architektura

7/ /7

Pokrocilé funkce zarovnavani

options-popup-button-coin.png
options-popup-button_hover.png
options-popup-button.png
options-popup-color-picker.png
options-popup-doublearrow.png
options-popup.png
options-popup-X_hover.png
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Snimek obrazovky
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Priloha E

Obsah CD

Z dtvodu omezené kapacity CD neni pfilozeno béhové prostiedi pro systém Mac OS X, to lze ale
stdhnout z webu http://nwjs.io. Program je moZné spustit pomoci spustitelného souboru nw pro
GNU/Linux nebo nw.exe pro Microsoft Windows.

CD
l_application
o Spustitelné verze
linux-32-bit
linux-64-bit
win-32-bit
Y5 o] Zdroj
index.html
TN JavaScriptové zdrojové soubory
POSTEL L PILE ettt ittt ettt e Plakat
Evideo.ogv ....................................... Video zobrazujici praci v programu
Zprava.pdf ... e Technickd zprava
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