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Anotace

Tato diplomova prace obsahuje zdkladni informace o problematice webovych animaci.
Také popisuje implementaci praktické Casti této prace, tedy aplikace, ktera generuje ani-
mace ve formatu HTMLS5 a SVG. Dale jsou vygenerované animace podrobeny testtim,
které zkoumaji narocnost na HW v jednotlivych prohlize¢ich.

Klic¢ova slova

HTMLYS5, canvas, SVG, animace, JavaScript, XML

Title

HTMLS5 canvas and SVG as modern technology to create animations for web pages.

Annotation

This thesis contains basic information about web animations. It also describes the practical
part of this thesis thus implementation of an application that generates animations in
HTML5 and SVG. Then the generated animations are tested on the performance of the
hardware in different browsers.

Keywords

HTMLS5, canvas, SVG, animation, JavaScript, XML



Obsah

SEZNAM ZKFALEK ......cciiiiiiiii i 8
SeZNAM ODTAZKIU .......o.viiiiiiiiiiie et et e e e s 9
SEZNAM TADUIEK ... 9
UVOU ..ot e e e et e e e e e e e e e et e e e e e e r e e e e e e e an 10
1 VyuZziti animaci NAWEDU...........coo i 11
1.1 €0 JE L0 ANIMACE ... ueiiieeitee ettt ettt ettt ettt ettt be e ntne s 11
1.2 ProC VyUZIVAt QNIMACE.......ciuveieriiiieiiiieiieee st e st et ettt e e e e e 11
1.3 Jak vyuzivat animace Na WEDU...........ccouiiiiiiiiiiiieiie e 12
1.4 Technologie tvorby animaci ............cooomviiiiiiiie e 14
LLAD SVG i 15
142 FIaSN .. 17
1.4.3  Animované obrazky GIF..........cccoociiiiiiiiiiiieiiii e 19
A N Y KT | o | A TP PP PRI 19

1.5 Srovnani jednotlivych Metod..........ouvviiiiiiiiiiiiiii e 20

2 Platformy pro vyvoj apliKace.............cccoooiiiiiiiiiiiiiiii 20
2.1 Vysledné animace ve formatu HTMLS a SVG ..., 21
2.2 Uzivatelskd Cast POMOCT CH...uuvvviiiiiiiiiiiiiiiic e 21
2.3 Uzivatelskd CaSt POMOCT PRP wevvvviiiiiiiiiiiiiiiie e 22
2.4 DalST AlteTNAIVY ..vvvviiiiiiiiiiiiieii et 23
2.5 Srovnani a vyber architektury........cccoooiiiiiiiiii 23

3 VYVOj QPHKACE ... 24
3.1 ZAKIAANT POPIS..uttrririiiiiiiiiiitiiii ettt 24
3.2 ATCHIEEKLUIA ... 25
3.2.1  UZIVatelSKA CASt ...ocoiiiiiie e 26
3.2.2  VET@INA CAS..ciiiiiiee ittt 29
3.2.3  DAtADAZE .. .eeiiiiiiiiee e 29

3.3 IMPIEMENTACE ....ccuviee ettt e e e e e e e et e e aeas 30
3.3. 1 UZIVatelsKa CASt ....ooiiiiiiiiii e 32
3.3.2 VET@JNA CAS.coiiiiiee ittt 35

3.4 PopIis FUNKCIONAIILY .........coiuiieiiie e 36

K T N § 0205 41 150 11=) 4 L1 TP 36



3.4.2  VKIAdANT PIVKT ..oooiiiiiiiiicc 38

3.4.3  VIOZ ODAEINIK ....oeeiviiieiiiie e 39
344 VIOZKIUN.....oiiiiii et 39
345  VIoZ BEZIErovu KIFTVKU ..c.ciuiiiiiiiiiiiie ettt 40
3.4.6  Vloz kvadratickou KFiVKU.........cooiuiiiiiiiiiicie e 41
K VA [0V 1« ST PP PP OPPRUTRPRPPPRN 41
3.4.8  VIOZ ODIAZEK.....eeiiiiiiiiii ettt 42
3.4.9  VIOZ KOTALKO. ... eeeiieiiiiiie ettt et e et e e nnrbeee e 42
3.4.10 Log a zakladni OPETraCe ..........covuviiiiiiiiiiiiesiie et 43
3.4.11 Vlastnosti Kresliciho platna ..........cccovvieiiiiiieiiieiie e 44
3.4.12  VIAStNOST ANIMACE ........eiiieiiieiieie e 44

4 Uzivatelskeé testovani aplikace ................ccooooiiiii 45
O TeStovANL VYKOMU ......coooiiiiiiiiiiii it 46
9.1 NameETen€ hodNOtY .........ovviiiiiiiie e 48
5.2 POTOVNANT ZALEZE ...vveeeiiiiiee et e ettt e ettt e e ettt e e e et e e e s nnb e e e s anbbe e e e s nnraeeas 49
ZLAVET ...t 51
LITEIATUTE ... 52
Priloha A — Animace ve formatu XML .............cccccoiiiiii 54
Piiloha B — Animace ve formatu SVG ...........cccocoiiiiiiiiiii s 56



Seznam zkratek

HTMLS5 HyperText Markup Language verze 5

SVG Scalable Vector Graphics

GIF Graphics Interchange Format
wW3C World Wide Web Consortium
XML Extensible Markup Language



Seznam obrazku

Obrazek 1 - Prib€h animace [1]......couueiiiiiiiiieeiiiie et 11
Obrazek 2 - Animovany raf [17] ....coooiiiiiiiii e 12
Obrazek 3 - Animovany 1ayout [ 18] .......cueiiiiiiiiiiiiiieiie e 13
Obrazek 4 - Animovanad reklama [19] ......oocuviiiiiiiiiii e 14
Obrazek 5 - Rozdil mezi vektorovou a bitmapovou grafikou [4] ........cccovvveriiieiiiieninnnn 15
Obrazek 6 - Kresleni pomoci SVG [9] .ovooiiiiiiiiiiiiiieiee ettt 17
Obrazek 7 - Vyvojové prostiedi Adobe Flash Catalyst [10].........cevveeeiiiiiiiiiiiiiie, 18
Obrazek 8 - Animovany obrazek GIF [11] ....coooiiiiiiiiiiiii e 19
Obrazek 9 - Vysledna animace. Zdroj: QULOT .........oeveiiiiiiiiiiiiiiee e 21
Obrazek 10 - Implementace v C# a php. Zdroj: autor .........cccoooeiiieiiinice e 22
Obrazek 11 - Implementace v php. Zdroj: QUIOT .........coiuieiiieiieiieseee e 23
Obrazek 12 - Architektura aplikace. Zdroj: @ULOT.........cccuveiiieiieiiieiiee e 26
Obrazek 13 - Navrh databdze. Zdroj: QULOT.........ccvvvviiiiiiieiie e 30
Obrazek 14 - Casova 088, ZAI0j: AULOT .........vovveeceeeeeeeeiesesesesesesecessesesssesesesesesensessssesesnns 34
Obrazek 15 - Editor animaci. Zdroj: @ULOT .........coivieieeiiiiesiieiie e 36
Obrazek 16 - Hlavni menu. Zdroj: autor...........coocviiiiiiiiiiiiiience e 37
Obrazek 17 - Vkladani tvaru. Zdroj: QULOT ........coovviviiiiiiieceiee e 38
Obrazek 18 - Vlastnosti nového tvaru. Zdroj: Qutor ...........coovieriiiiiiieee e 38
Obrazek 19 - Zména vlastnosti tvaru. Zdroj: @ULOT.........ceeeiiiiiiiiiiiiieeees i 39
Obrazek 20 - ObdeéInik. Zdroj: QULOT .....uuvviiiiiiiiiiiiiiiiii e 39
Obrazek 21 - Kruh. Zdroj: QULOT .........ceeiiiie i e e e e e sraeeanee e 39
Obrazek 22 - Definice Bézierovy KFivKy[22].....ccouiiiiiiiiiieiiiiiiiiee e 40
Obrazek 23 - Bézierova kitvka. Zdroj: autor ...........evvviiiiiiiiiiiiiiiiiiceee e 40
Obrazek 24 - Kvadraticka kiivka. Zdroj: autor .........ueeviieieiiiiiiiiiiiiicee i 41
Obrazek 25 - TeXt. ZATOJ: QUEOT ... ..ccvveeiiieeiitieesiiee e ste e e e ste e ste e srae e e sba e e sbeeesnaeeareeeas 42
Obrazek 26 - Obrazek. Zdroj: QULOT........uueiiiiiiiiiiiiiiiiiii et 42
Obrazek 27 - Sluzba placekitten.com [20] ......ccooviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiie e 43
Obrazek 28 - Sluzba placehold.it [21] ...vuvveiiiiiiiiiiiiiiiiiee e 43
Obrazek 29 - Log a zakladni operace. Zdroj: QUOT .........coovviiiiiiiiiiieeeeisiiiiiiiecee e 44
Obrazek 30 - Vlastnosti kresliciho platna. Zdroj: autor..........cccveeviiiiiiieiiiiiie e, 44
Obrazek 31 - vlastnosti animace. Zdroj: @ULOT ..........cceeevireeiiee i 45
Obrazek 32 - Slozitéj$i animace. Zdroj: QULOT.........oeeeiiiirieeiiiie e 48
Obrazek 33 - Jednoduchd animace. Zdroj: QULOT..........cvvvieiiiiiireeiiee e 48

Seznam tabulek

Tabulka 1 - TeStovaci SEStAVA 1....ccuiiiiiiiiiieiieie e 46
Tabulka 2 - TeStOVACT SESTAVA 2....ceuviiuriiiieiieiieie sttt ettt nbe e 46
Tabulka 3 - Namétené hodnoty zatiZzeni pocitace na testovaci sestaveé 1 .......cccevvvernennn. 49
Tabulka 4 - Naméfené hodnoty zatizeni pocitace na testovaci sestave 2 ........cccveevvveennnnn. 49



Uvod

Uvodni ¢ast bude obsahovat resersi o technologiich pro tvorbu animaci. Tyto technologie
se v posledni dobé velmi rychle vyviji a vznikaji diky tomu nové funkce a nové metody,
jak animace vytvaret. Proto ze zacatku rozeberu animace jako takové, poté vyuziti animaci
na webu. Detailn¢ se zaméfim na technologie tvorby animaci do webovych stranek, zpo-
¢atku s technologii SVG, ktera bude poté implementovana v praktické ¢asti. Pak budu po-
kracovat s flashovymi animacemi, které jsou v soucasné dobé pro SVG velkym konkuren-
tem.

V dalsi ¢asti bude navrzena a implementovana aplikace, ktera bude vyuzivat HTML5 a
SVG pro tvorbu animaci. V tomto navrhu aplikace bude provedena analyza moZnych plat-
forem pro implementaci a nasledné vybrana ta nejvhodné;jsi. Pro komfortni zobrazeni kres-
lenych tvarii a pro vytvofeni uzivatelského prostiedi pro tvorbu animaci bude pouzito jiz
zminéné HTMLS5. Vysledna aplikace bude umoznovat uzivateli vytvareni vlastnich jedno-
duchych animaci, které pak bude mozné exportovat ve formatu SVG a zptistupnit je na
internetu pod unikdtni URL adresou. Mimo to bude uZivateli umoznéno ukladani 1 nacitani
rozpracovanych animaci. Tyto animace se budou uchovavat v databazi MySQL. Z diivodu
bezpecnosti bude vytvoieno jednoduché rozhrani pro registraci a ptihlaSeni uzivatele.

V zavéretné cCasti této prace pak bude provedeno srovnani flashovych animaci a animaci
ve formatu SVG, vytvoienych vyvinutou aplikaci. Na internetu bude vybrano n¢kolik za-
jimavych flashovych animaci, pro které bude mozné vytvotit ve vyvinuté aplikaci ekviva-
lentni animaci ve formatu SVG. Poté se bude zkoumat zatizeni pocitace v riiznych prostie-
dich pii ptehravani téchto dvou typii animaci a nasledn¢ bude provedeno srovnani naméte-
nych hodnot a vyhodnoceni obou technologii.
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1 Vyuziti animaci na webu

Jak jiz bylo feceno v tvodu, tato diplomova prace se bude tykat animaci, které jsou pri-
marné urcené k pouziti na webovych strankach. V nasledujicich kapitolach popisu, jakym
zpusobem efektivné a moderné vytvaret animace pro webové stranky. Animace je totiz
potieba tvofit nejen pichledné, a aby hezky vypadaly, ale také optimalizovat jejich velikost
i chod. Neptehledné animace totiz navstévnika stranek nezaujmou a velké a naro¢né ani-
mace se zase budou nacitat pomalu a budou vyzadovat vétsi vykon pocitae. V soucasné
dobé se pro tvorbu animaci pouZiva velké mnoZstvi technologii, nékteré v této kapitole
popisi a uvedu jejich klady 1 zapory.

1.1 Co je to animace

Animace je technika, jak uvést statické objekty do pohybu. Sklada se z jednotlivych snim-
kt, které kdyZ se promitaji dostatecné rychle za sebou, tak lidské oko bere jejich zménu
jako plynulou. Diky tomu objekty vypadaji, ze se pohybuji tak, jak to mizeme vidét na
Obrazku 1. [1]

Obrazek 1 - Pribéh animace [1]

Abychom docilili plynulého pohybu, musime pustit animaci rychlosti 24 snimku za vtefi-
nu. Pfi této rychlosti bude brat naSe oko obraz jako spojity a nam se zobrazi poskakujici
micek. [1]

1.2 Proc vyuzivat animace

Duvodii, pro¢ vyuzivat na internetovych strankdch animace, je hned nckolik. Naptiklad
kdyz chceme:

e zaujmout navstévniky,

e umistit na web reklamu,

e dynamicky prezentovat dilezité informace,

e zndzornit prib&h néjaké funkce ¢i graf,

e vytvofit webovou hru nebo jakoukoliv jinou interaktivni soucast webu.

vvvvvv

metoda ndm také pfinasi velké mnoZzstvi rozmanitych zptisobtl, jak prezentovat informace
nebo vytvofit zajimavéjsi layout1 stranek. V soucasné dobé se animace stavaji zakladnim

! Layout - $ablona webové stranky
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stavebnim prvkem pfi tvorbé internetovych reklam. Efektivné totiz dokazou prezentovat
Coxr o - “ . . 2
vétsi mnozstvi informaci i na mensich plochach, neboli bannerech”.

1.3 Jak vyuZivat animace na webu

Jednou z moznosti, jak miizeme animace vyuzivat, je vytvofit je jako prvky, které vlozime
do naSich webovych stranek. Tim se stanou soucasti obsahu a bézn¢ zobrazuji naptiklad
prabéh matematické funkce, hodnoty v grafu nebo dalsi informace. Pouziti animovaného
grafu mizeme vidét na Obrazku 2. Hlavné na tuto metodu se bude zaméfovat aplikace,
kterou budu vyvijet v ramci praktické ¢asti této diplomové prace.

— CESKY

I STATISTICKY
. URAD
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& okresy ... > Kraj > Gra Graf
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Animovany graf: Poéet hostd v hromadnych
ubytovacich zafizenich v Plzefiském kraiji

Pocet hostd v hromadnych ubytowvacich zafFizenich v Plzefiském kraji
(kliknutim na nerezidenty v grafu ziskate jejich rozdéleni podle zemi)
550 000

500 000

450 000
400 000
350 000
300 000
250 000
200 000
150 000
100 000
50 000

0

2000 2001 2002 2003 2004 2005 2006 2007 2008 2009 2010 2011

M Nerezidenti M Rezidenti

© Cesky statisticky (fad, 2013 ProhldSeni o piistupnosti Zmény na strankdch RSS

=
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Aktualizovano dne: 14.5. 2012

Obrazek 2 - Animovany graf [17]

Dalsi moZnosti mtize byt zaclenéni animaci do Sablony stranek, ¢imz udélame vzhled stra-
nek zajimavéjSim. Mzeme pridat rizné ménici se efekty, at’ uz do loga, nebo tfeba vytvo-
fit efektni ménici se menu nebo rizna textova pole. Kompletn¢ animovany layout mizeme
vidét naptiklad na Obrazku 3. Technologie pouziti animovanych ¢asti webu zde ptinasi
hned n€kolik vyhod. Vytvari velmi zajimavy design stranek, ale také umoZiluje na mensi
plose zobrazovat vétsi mnozstvi informaci, tim, Ze postupné zviditeliiuje a skryva jednotli-
Ve texty.

2 Banner - typicky obdélnikovy prostor pro zobrazeni reklamy
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Internetovy mar Kreativni grafik

. wireframe-wenemarket Magazin
RN PEEIrIICery
B e e e

logo WFM
Wine Food Market s.r.o.

Obrazek 3 - Animovany layout [18]

Jinym odvétvim, ve kterém se animace velmi Casto vyuzivaji, je internetova reklama.
V soucasné dobé tvoii velkou cast obsahu webovych stranek a vzhledem k mnozstvi re-
klamy na internetu se jeji tvirci snazi navstévniky na sebe upoutat a ziskat si jejich pozor-
nost. Proto pfichazi s riznymi dynamickymi efekty a zptsoby, jak reklamni plochy udélat
vyraznymi a zajimavymi. Pouziti v praxi mizeme vidét na Obrazku 4. Vyraznou animova-
nou reklamu od spole¢nosti McDonald's mizeme vidét v horni a pravé Casti webu. Zde se
snazi ziskat si pozornost navstévnika moznosti pretahnout jednotlivé produkty z horni ¢asti
do ctverce vpravo a ziskat tak informace o danych produktech. Nasledné pak dojde k pre-
smérovani na stranky inzerenta. Podobnou koncepci vyuziva velké mnozstvi inzerentd,
ktefi nejdiive ndvstévnika naldkaji na jednoduchou chytlavou hru a poté ho pfesméruji na
vlastni stranku.
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Obrazek 4 - Animovana reklama [19]

1.4 Technologie tvorby animaci

Pro tvorbu animaci na webové stranky muzeme vyuzit velké mnozstvi technologii. Kazda
z nich se hodi na néco jiného a kazda ma svoje klady i zapory. Pfi rozhodovani, kterou
pouzijeme, bychom ze zacatku ur¢ité méli zhodnotit jednak nase znalosti a také jakou ani-
maci budeme tvofit. Pokud naptiklad mame zkuSenosti s tvorbou animaci pomoci SVG?
a animaci, kterou chceme vytvofit, je mozné pomoci této technologie bez problému udé¢lat,
je zbyte¢né vyuzit napiiklad Flash, ktery je komplikovangjsi a vyzaduje piehravac. Této
skutecnosti se v soucasné dob¢ snazi vyuzit tviirci programovaciho jazyka HTML a ve
verzi 5 proto piinaseji prvky, které umoznuji podobné funkce jako Flash. Hlavni vyhoda
programovaciho jazyka HTML je nativni podpora novéjsich prohliZzeci, takZe neni potieba
prehravac. Detailnéji tyto technologie popisu v nasledujicich kapitolach.[5]

Rozdil je také ve vektorové a bitmapové grafice. Vektorova bere obrazovou scénu tak, Ze ji
rozloZi na jednotlivé prvky a shromaZzd’uje informace o jejich tvaru a transformacich. Z
téchto informaci se pak vypocitd vysledna scéna, tedy to, co vidi uZivatel. Vyhodou této
technologie je mensi velikost animaci, tudiz mensi datovy pienos pro uzivatele. S tim vsak

3 popisovaci jazyk, ktery popisuje 2D vektorovou grafiku pomoci XML [2]
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prichazi také hlavni nevyhoda a tou je nutnost vypocitat vyslednou scénu a tedy vetsi zatéz
na hardware pocitace. Tuto metodu vyuzivaji naptiklad technologie SVG a Flash, které
popisSu v nasledujicich kapitolach. Oproti vektorové grafice bitmapova rozd€li animacéni
scénu na jednotlivé snimky, které jdou za sebou (viz. Obrazek 1) a tyto snimky na jednot-
livé pixely®, u nichZ ur&i barvu. Dalo by se Fict, Ze vyhody a nevyhody jsou oproti vektoro-
vé grafice presn¢ opacné. Vyhoda tedy je, Ze je tato metoda méné narocnd na hardware
pocitace, protoze pouze zobrazi obrazky tak, jak jdou za sebou a nemusi je vypocitavat.
Nevyhoda je ovSem vétSi datova naro¢nost, protoze se prenasi k uzivateli celé obrazky.
Tyto obrazky jsou téméf vzdy komprimovany, takze velikost vysledné animace neni az tak
velka. Oproti vektorové grafice a jejim animacim tu vSak rozdil je a celkem znatelny. Dalsi
rozdil mezi témito metodami je i velmi dobte viditelny napiiklad na Obrazku 5. Pti zvétse-
ni vektorového tvaru, tedy kruhu, zistane jeho kvalita stejna, protoze se pouze dany tvar
vykresli jinak. Stejna zGstane i velikost daného tvaru, na rozdil od bitmapové grafiky, kde
se velikost zvétsi, protoze zvétseny tvar bude reprezentovat vét§i mnozstvi pixeld. Hlavné
ale dojde ke zhorSeni kvality, protoze dojde k dopocteni barvev jednotlivych pixeld, které
se pocitaji vétsinou z krajnich bodi a jak vidime, neni ani zdaleka tak kvalitni, jako u vek-
torové grafiky. [4][5]

grafika.sk

Ex zvetiene

Bitmapa Vektor

Obrazek 5 - Rozdil mezi vektorovou a bitmapovou grafikou [4]

Obecné se tedy musime pfi tvorbé animaci rozhodnout, jakou grafiku pouzijeme, zda vek-
torovou, nebo bitmapovou a podle toho pak nékterou z dostupnych technologii. I kdyz to
vypada, ze jsem v predchozim odstavci bitmapovou grafiku vice kritizoval, nez chvalil, 1
ona ma své vyhody. U animace, kterd se nebude skladat z lehce popsatelnych prvki, tedy
pisem, geometrickych tvart a podobné, ale naopak se bude sklddat naptiklad z fotek a slo-

vvvvvv

1.4.1 SVG

Tento standard, ktery popisuje prvky vektorového grafického formatu, byl vyvinut pod
zastitou W3C®. Vyuziva se ke znackovani dvojrozmérné grafiky pomoci XML. Vysledny
datovy soubor tedy obsahuje pouze popsané jednotlivé prvky, které pak zpracuje prohlize¢
a vykresli grafickou scénu. Stejn€ jako u Flashe se vyuZziva vektorova reprezentace a proto
je idedlni pro tvorbu webové grafiky. Velikost takto vytvofenych obrazki, ¢i animaci, je

* Pixel - jeden bod obrazu, nejmensi ¢astice
® Mezinarodni organizace, kterd vyviji webové standardy
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pak rovné¢z mnohondsobné mensi, nez pti pouziti bitmapové grafiky a animovanych obraz-
ki. [7]

Vyhody:

e mald velikost - ukladaji se pouze zdrojova data, nikoliv grafické prvky,

e velké moznosti, diky otevienému formatu,

e moznost pouziti riznych styll - napt. rizné fonty pro texty, barvy pro tvary, atd.,

e postupné nacitani stranky - podobné, jako to dé€laji prohlizeCe pii zpracovani
HTML, pii nacitani z pomalé sité, se nactené casti ihned mizou zobrazovat a neni
nutné ¢ekat na nacteni celé stranky, coz mize byt zdlouhavé a nepiijemné, jako je
tomu naptiklad u Flashe, [7][8]

e zapisuje se pomoci XML.

Nevyhody:

e prozatim tento standard neni tak rozsiteny,
e prozatim nenabizi néjaké vyspélejsi vyvojové prostiedi, jako naptiklad Flash. Tohle
je, stejné jako ptredchozi bod, ale pouze otazka Casu.[8]

Hezky si tuto technologii miizeme piedvést na jednoduchém piikladu. Pomoci SVG si vy-
tvofime kruh, u kterého definujeme jeho styl, tedy vypln a barvu a $iftku okraje, dale jeho
vlastnosti, konkrétné pramer, pozici na ose X a Y. K tomu nam staci nasledujici kod.

<circle style="fill: none; stroke: black; stroke-width: 3px" cx="100px"
cy="100px" r="60px"/>

Podobné budeme postupovat pii tvorbé obdélniku, pouze misto praméru, Ktery jsme defi-
novali u kruhu, ur¢ime jeho vysku a Siiku.

<rect style="fill: red; stroke: red" x="40px" y="20px" width="70px" he-
ight="40px"/>

Rovnéz mizeme do vysledného obrazku vkladat text. To provedeme pomoci nasledujiciho

kodu, ve kterém nejprve definujeme soufadnice na osach X a Y a poté jeho styl, tedy veli-

kost pisma a barvu. Zde vidime, Ze mame parovy tag text, do kterého se pak pise vysledny

fetézec, ktery se nakonec zobrazi.

<text x="90px" y="120px" style="font-size: 30px; color: blue">
SVG

</text>

Vysledny dokument, ktery nam vSechny 3 prvky vykresli do obrazku o velikosti 200 na
200 pixelt, pak vypada nasledovné:
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<svg width="200px" height="200px">
<desc>Image</desc>

<g>
<circle style="fill: none; stroke: black; stroke-width: 3px"
cx="100px" cy="100px" r="60px" />
<rect style="fill: red; stroke: red" x="40px" y="20px"
width="70px" height="40px" />
<text x="90px" y="120px" style="font-size: 30px; color:
blue">

SVG

</text>

</g>

</svg>

Jak bude vypadat vysledna kompozice, nam ukazuje Obrazek 7. [9]

Obrazek 6 - Kresleni pomoci SVG [9]

1.4.2 Flash

Flash je technologie, ktera se zabyva tvorbou vektorové animované grafiky. Jeji nejvetsi
vyhodou a zaroven vlastnosti, diky které se Flash stal tak oblibeny, je mala velikost vy-
slednych animaci. To je moZzné diky uchovavani informaci o animaci a grafickych prvcich
pomoci vektorové grafiky. Narozdil od animovanych obrazku GIF, které byly v minulosti
velkym konkurentem, Flash neuchovava samotné pixely, ale graficka scéna se rozdéli na
jednotlivé tvary a uchovavaji se informace o nich a jejich transformacich, jak jiz bylo po-
psano v predchozi kapitole. [3]

Flash vyuziva vlastni programovaci jazyk, zvany ActionScript. Ten vychdzi z Java Scriptu
a umoznuje vytvaret rizné interaktivni prvky, napt. udalosti po kliknuti mysi, nebo rizné
akce. V soucasnych verzich uz se jednd o pomérné vyspély, objektové orientovany pro-
gramovaci jazyk. [3][6]

Vystupni animace miiZeme realizovat pomoci dvojice format:

e svf - tento format se vyznacuje malou velikosti, obsahuje pouze ActionScripty, ale
k jeho spusténi je potieba Flash Player,
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e exe - format, ktery je uren pro spousténi piimo v opera¢nim systému Windows,
mimo webovy prohlize¢. M4 v§ak mnohonasobné vétsi velikost, protoze ma Flash
Player implementovany v sob¢. [3]

Tato technologie ma nesporné vyhody:

e platformni nezavislost - nezalezi v jakém operacnim systému nebo webovém pro-
hlize¢i animaci spoustime,

e stejny vzhled na vSech platforméch - diky tomu, Ze animaci nevykresluje prohlizec,
ale flashovy piehravac, je vysledek vzdy stejny,

e jednoduchy navrh designu, napi. oproti HTML se nemusi slozité programovat, ale
jednoduse se nakresli,

e mensi datové prenosy - nepienasi se celé animace, pouze ActionScripty, které pak
zpracovava prohlizec,

e pichravani i streamovani videi i zvuka. [3][5]

S vyhodami vSak ptichazi také celkem zasadni nevyhody:

e potiebujeme Flash Player,

e nemoznost pouziti funkci prohlizece, jako napt. tlacitka "Zpét", vyhledavani "Ctrl +
F" a dalsich

e vys8i hardwarové naroky,

e o0bsah je prakticky neviditelny pro internetové vyhledavace. [3]

Technologii Flash se v této praci budu zabyvat pouze teoreticky, ale animace ve Flashi
pozdé¢ji budou slouzit ke srovnani nadroc¢nosti s animacemi v HTMLS5 a SVG. Pro vytvoreni
piedstavy, jak vypada vyvojové prostiedi Adobe Flash Catalyst, se mizete podivat na Ob-
razek 7.

TN Tt Con et @I TR
e L vew Modty Teviee Welve iy

g A = -

Obrazek 7 - Vyvojové prostiedi Adobe Flash Catalyst [10]
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1.4.3 Animované obrazky GIF

Tato technologie, kterd uz se prili$ ¢asto nepouziva, vytvaii animace pomoci po sobé jdou-
cich obrazka ve formatu GIF. V praxi to funguje tak, Ze si animator vytvoii obrazky v né-
jakém grafickém editoru a tyto obrazky pak v anima¢nim programu spoji, nastavi casovani
a ulozi je jako GIF. Kdyz si vyslednou animaci rozlozime na jednotlivé obrazky, bude to
vypadat jako na Obrazku 8. Piehledné tu vidime zmény mezi jednotlivymi obrazky a také
casovani. Ve vysledku se tyto obrazky budou ménit po péti setindch sekund a to komara
privede do pohybu. Tyto obrazky jsou vSak limitované samotnym formatem GIF, ktery
zvlada pouze 256 barev. To piinasi drobnou vyhodu ve formé mensi velikosti vysledného
souboru, ovSsem vyrazné na ukor kvality. Animované gify pak umoZnuji mit paletu barev
pro kazdy snimek riiznou, coz umoziuje alespon trochu kvalitu obrazku zvysit, protoze je
nutné ulozit mensi pocet barev a tim padem se mize zamé&fit pouze na urcité odstiny. Kdyz
naptiklad budeme animovat rotujici zeméekouli, obrazky, které budou zndzornovat oceany,
budou mit dominantni barvu modrou a naopak obrazky, které budou znazornovat pevninu,
budou mit hlavni barvy v okoli zelené a zluté. [11][12]

o A . aa B A

0.05sec 0.05sec 0.05sec 0.05sec 0.05sec 0.05sec

Obrazek 8 - Animovany obrazek GIF [11]

I ptesto, Ze uz se tento format animaci moc nepouziva, ma stale své vyhody:

e animace muze mit pruhledné ¢asti,

e pouziti stejné, jako u klasickych obrazki,

e platformni nezavislost - nezalezi na operacnim systému nebo webovém prohlizeci,
vSude se zobrazi stejn¢,

e prohlize¢ nepotiebuje zadny doinstalovany plug-in ani piehrava¢. [11]

Vzhledem k tomu, Ze se ale jedn4 o pomérné zastaralou technologii, mé i své nevyhody:

e animace maji pouze 256 barev,
e u slozitéjSich animaci vyrazné vétsi datovy pienos,
e slozit&jsi tvorba animaci a efektd. [11]

1.4.4 JavaScript

JavaScript jako takovy neslouzi pfimo pro tvorbu animaci, spiSe se zamétuje na okamzitou
zménu a validaci obsahu webovych stranek. Nicméné je mozné ho pouZit i pro kresleni
riznych tvarii a vkladani obrazkl na element Canvas jazyka HTMLS. Pfi vétSim sili sa-
moziejmé bude mozné animace pomoci tohoto programovaciho jazyka vytvofit, ale feSeni
rozhodné nebude Uplné€ optimalni. Hlavni diivod je absence pokrocilejSich funkei uréenych
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tvofit, bude potieba naptiklad dopocitavat prubehy riznych funkci a rucné prekreslovat
animované tvary na vypocitané soutadnice. Proto je vyhodnéjsi tuto platformu pouzit pou-
ze pro okamzitou zménu obsahu a pro animovani pouzit technologii k tomu pfimo urc¢enou.
I pfesto ma tvorba animaci pomoci JavaScriptu své vyhody:

e tvorba jednoduchych animaci, naptiklad zména velikosti tvaru, jeho natoéeni, vy-
ménu obsahu a podobné, bude velmi jednoducha,

e velikost takové animace bude rovnéz velmi mala, protoze se bude jednat pouze
0 zdrojovy kod a piipadné obrazky, nebo obsah, ktery se bude ménit.

vV s

vvvvvv

e velmi obtiZna realizace slozit€jSich transformaci,
e v piipadé, Ze ma uzivatel ve svém prohlize¢i vypnuty JavaScript, zddnd animace se
mu nezobrazi.

1.5 Srovnani jednotlivych metod

Obecné je srovnani jednotlivych metod velmi obtizné. Kazda je totiz specializovani na
Jiny typ animaci, byla vytvofena v jiné dob¢€ a kazdd ma své vyhody i nevyhody. Zatimco
napiiklad pii pouziti SVG, budou naroky hlavné na aktualni internetovy prohlizec, aby
podporoval tuto technologii. U Flash animaci bude zase potteba Flash Player. JavaScripto-
vé animace sice bude podporovat drtiva vétSina internetovych prohlizeci, ale uzivatel mu-
ze mit vypnuty JavaScript a efekty nebudou takové, jako u piedchozich dvou metod. Jedi-
ny typ animaci, ktery se da prohlizet snad ve vSech prohlize¢ich a na vSech zatizenich jsou
animace ve formé animovanych GIFu. Ty jsou ovSem zase vyrazné omezeny nizkou kvali-
tou. Obecné tedy nelze fici, ktery typ animace je nejlepsi a ktery nejhorsi. Kazdy z nich
ovSem své uplatnéni jesté najde. Zalezi tedy na konkrétnim vyuziti.

2 Platformy pro vyvoj aplikace

Jak jiz bylo popséano v tvodu, aplikace bude mit za kol vytvaret animace a ty pak expor-
tovat a zpfistupnit na internetu pod jedine¢nou url adresou. Aplikaci proto bude z hlediska
implementace nejlepsi rozdélit na dvé ¢asti. Jednu, ktera se bude starat vyhradné o tvorbu
animace a druhou, kterd bude zpfistupiiovat a spravovat vytvoiené animace. Vzhledem
k tomu, Ze soucasné technologie umoziuji pouzit komunikaci i mezi aplikacemi na rtz-
nych platformach, naptiklad vyuZitim webovych sluzeb, neni tedy nutné, aby ob& casti
aplikace byly implementovany na stejné platforme.

Jelikoz ne vSechny platformy pro vyvoj aplikace jsou pevné dané v zadani, bylo potieba
se rozhodnout, jaké technologie vyuzit pfi implementaci. Ohledné formatu animaci a zob-
razovani pribéznych stavli animace to bylo jednoduché. Tahle ¢ast v zadani specifikovana
byla a jedna se konkrétné o kombinaci HTML5 a SVG. HTML5 bude pouzito pro prubéz-
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né vykreslovani vytvoienych objektii a SVG pro popsani vytvotrenych animaci. Specifiko-
vana ale nebyla platforma pro vyvoj samotné aplikace, ktera animace bude vytvaret. Jako
nejlepsi mozné volby se nabizeji kombinace php a C# nebo kompletni implementace po-
moci php.

2.1 Vysledné animace ve formatu HTML5 a SVG

Jak jiz bylo uvedeno v uvodu této kapitoly, pro zobrazovani rozpracovanych animaci bylo
urceno pouziti HTMLS a pro vysledné animace popisovaci jazyk SVG. V praxi to zname-
na, ze pii tvorb¢ animaci, se jednotlivé vytvoiené prvky uchovavaji v aplikaci, jako instan-
ce n¢jakého definovaného objektu a tyto objekty se pak kresli pomoci JavaScriptu na ele-
ment jazyka HTMLS, zvany Canvas. Vyhoda této technologie je v moznosti realizace
drag'n'drop manipulaci s vytvofenymi objekty. Napiiklad pti posunovani objektl se jedno-
duse pouze méni soufadnice dan¢ho prvku a vSe se vykresluje na Canvas. Toto kresleni
probihd s velmi malou periodou, aby lidské oko zaznamenavalo vykreslovani jako plynulé
a pti kazdém kresleni se nejprve kreslici platno smaze a poté se na n¢j vykresli vSechny
objekty. Tento postup samoziejme neni Uplné€ optimalni, ale vzhledem k faktu, ze je tento
postup provadeén pouze pii tvorbé animace, to neni az tak zésadni.

Obrazek 9 - Vysledna animace. Zdroj: autor

Vysledna animace je pak popsana popisovacim jazykem SVG, ktery vychdzi z jazyka
XML a ktery zpracovava internetovy prohlize¢. Vystupem je tedy SVG dokument, ktery
kompletné popisuje vytvofenou animaci. Bude proto potieba implementovat generator,
ktery z vytvofenych instanci jednotlivych prvki bude generovat kod podle standardi SVG.
Tento kod se pak zobrazi jako animace, aby mél uzivatel moznost si vysledek své prace
prohlédnout, ale také v textové podobé, aby si mohl tento kod zkopirovat a vlozit do svych
internetovych stranek.

2.2 Uzivatelska ¢ast pomoci C#

Pti pouziti tohoto ndvrhu by uzivatelska ¢ast urcena k tvorbé animaci byla implementovana
v jazyce C#. Konkrétné by se jednalo o desktopovou aplikaci, ktera by po vytvofeni ani-
mace vygenerovala jeji popis v jazyce SVG a ten pomoci webové sluzby predala vefejné
casti. Tato vefejna ¢ast by byla implementovana v jazyce php a to hned z n€kolika divoda.
Vytvotené animace by bylo potieba zptistupiiovat online pod jedine¢nou url adresou, takze
by bylo potieba vytvofit webovou stranku, ktera tohle bude zabezpecovat. K tomu je php
ptimo urceno a jelikoz by se nejednalo o velmi slozité feSeni, jeho potencial by byl napros-
to dostacujici. Dalsi vyhoda je umisténi na internet, neboli vyuziti webhostingu, kterych je
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na internetu velké mnozstvi a neni problém najit pouzitelny hosting zdarma. Vyhoda toho-
to navrhu by spocivala v pouziti C# jako kreslici aplikace, protoze je zde velkd podpora
pro kresleni tvarti. Drobna komplikace by bylo pouze vyfeseni komunikace obou c¢asti
aplikace pomoci webovych sluzeb. Ty by nebyly nijak slozité, protoze by §lo v podstaté
pouze o predani vygenerovaného kodu a zaslani odpovédi o vysledku této akce. Celkové
feSeni, oproti kompletni implementaci v php, by bylo o néco slozitéjsi, protoze feseni této
komunikace v php odpada. Vyhodou tohoto navrhu by byl zplisob vyuzivani uzivatelské
casti. Uzivatel by nemusel pro praci s ni byt pfipojen k internetu, protoze by se jednalo
0 desktopovou aplikaci, kterou by mé¢l nainstalovanou na svém pocita¢i. Pouze pro zvetej-
néni vyslednych animaci by se musel pfipojit na internet a pouzitim webovych sluzeb ani-
mace zvetejnit. S tim spojenou nevyhodou by byla ale nutnost aplikaci instalovat na kazdé
zatizeni, kde by chtél uzivatel tuto aplikaci pouzivat.

uzivatelska cast verejna cast

CH ::> php

weboveé sluzby

<5

Obrazek 10 - Implementace v C# a php. Zdroj: autor
2.3 Uzivatelska ¢ast pomoci php

U tohoto navrhu by byly ob¢ ¢asti implementovany v php. Zplisob implementace vetejné
¢asti byl uz popsan u ptedchoziho navrhu, a jelikoz se to v ramci moznosti jevi jako nej-
lepsi mozZné teSeni, pocitalo by se s implementaci vefejné ¢asti v php i u tohoto ndvrhu.
Komunikace mezi jednotlivymi ¢astmi aplikace by tedy probihaly napiiklad SQL dotazem.
To by vyrazné ulehéilo propojeni obou ¢asti aplikace. Jednalo by se tedy kompletné
0 webové feSeni. Uzivatelska ¢ast by méla za ukol vytvaret animace pomoci HTMLS5 a
JavaScriptu. V této ¢asti by se po dokonceni animace vygeneroval jeji kod, ktery by se
ulozil do databaze zavolanim ptisluSného dotazu. Vetejna ¢ast by pak méla za kol nacitat
animace z databaze, respektive jejich kod v nich ulozeny, a zobrazovat je. Drobné kompli-
kace by u tohoto navrhu mohly nastat v oblasti kresleni jednotlivych tvarli a manipulaci
S nimi v uzivatelské ¢asti. Jelikoz je HTMLS5 pomérné mladé, mohl by toto byt kdmen tura-
zu. Dalsi vyhodou tohoto navrhu pak je distribuce aplikace. Tim, Ze by se kompletn¢ umis-
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tila na internet jako webova stranka, by se uzivatel vyhnul instalaci programu a mohl by ji
vyuzivat online a v podstaté také na jakémkoliv zatfizeni. Tato aplikace by také byla plat-
formné nezévisla, protoze by pro jeji pouziti byl potfeba pouze webovy prohlizeé, které uz
dnes najdeme naptiklad i v chytrych televizich, takze by zde byla daleko vétsi skala zafi-
zeni, na kterych by §lo aplikaci pouzivat. Nevyhodou tohoto feSeni by ov§em byla nutnost
internetového ptipojeni, i kdyz to uz je v dneSni dobé brano jako samoziejmost, a proto
tato skutecnost neni az tak zasadni komplikaci.

uzivatelska ¢ast verejna Cast

mysqgl dotaz

Obrazek 11 - Implementace v php. Zdroj: autor

2.4 Dalsi alternativy

Dalsich alternativ, jakou koncepci pouzit, je samoziejmé nékolik. Aplikaci by bylo mozné
implementovat také pomoci Javy a jejich webovych technologii. OvSem vzhledem k velmi
malym znalostem této technologie, téméi nulovym zkuSenostem s ni a nenalezeni Zadnych
vyznamnych vyhod této platformy, které¢ by ucinily pouziti vyhodnéjsi, byla samotna ana-
lyza této technologie zavrzena. Vyhodnéjsi by tato technologie samoziejmé byla v ptipadé,
7e by se jednalo o komer¢ni projekt, kde Java je dostupna zdarma a s ni 1 velké mnoZstvi
vyvojovych prostiedi. A to hlavné ve srovnani s technologii C#, kde cena Visual Studia,
které je vybornym ndstrojem pro vyvoj na této platforme, uz neni zanedbatelnd. V piipadé
vyuziti studentskych licenci, které by na tvorbu této prace Sly pouzit, toto ale nebylo rele-
vantni. Proto bylo rozhodnuto drzet se predchozich dvou architektur, tedy php a C#.

2.5 Srovnani a vybér architektury

Pii vybéru architektury bylo potieba shrnout si zjiSténé poznatky a rozhodnout se, jaka
platforma bude pouzita. Po vylouéeni Javy z vybéru potencionalnich platforem, zde zbyly
php a C#. Obé¢ tyto platformy se jevily jako zajimavé moZnosti a ob&é mély své klady i za-
pory. Ditvody pro implementaci kompletné pomoci php tedy byly:
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jednodussi komunikace obou ¢asti aplikace,

snadn¢jsi distribuce,

vEtsi znalosti v této oblasti,

platformni nezavislost.

Na druhou stranu presvéd¢ivé argumenty méla i architektura zalozena na implementaci
uzivatelské casti pomoci jazyka C# a to konkrétné:

e pro pouzivani aplikace neni vyzadovano internetové piipojeni,
e podpora kresleni v C#.

Pro oba navrhy zde zamérn¢ nejsou uvedeny nevyhody, protoze v podstaté vyhoda jednoho
navrhu je nevyhoda toho druhého. Z tohoto diivodu by se jednotlivé vlastnosti pouze opa-
kovaly. Po shrnuti a dikladném promysleni vSech aspektii této analyzy se jako lepsi volba
zdala kompletni implementace v php. Hlavnim divodem tohoto rozhodnuti byla jednodus-
§1 komunikace mezi jednotlivymi ¢astmi aplikace, tedy fakt, ze nebude nutné pouzivat
webové sluzby. Vyrazné se také ulehci pouziti aplikace, protoze odpadne i nutnost aplikaci
instalovat, jelikoz pobézi na internetu jako webova stranka. Ani nevyhody navrhu zaloze-
ném na kompletni implementaci v php se nakonec neprokazaly jako zasadni a i toto nako-
nec vyrazné ulehcilo rozhodovani. Nevyhodu v podob¢ kresleni tento navrh vynahrazuje
velkym mnozstvi navodi a precizné zpracovanou internetovou dokumentaci pro php i Ja-
vaScript a samotnou nutnost internetového piipojeni uz dnes nepovazuji jako zasadni pro-
blém.

3 Vyvoj aplikace

3.1 Zakladni popis

Podle zadani bylo potieba vyvinout aplikaci, ve které je mozné si vytvofit animaci bez
znalosti jazyka HTML nebo SVG. Tuto aplikaci bylo potieba udélat uzivatelsky co nepfti-
vEtivéjsi, ovSem misty bylo nutné od tohoto zaméru mirn€ ustoupit. Jednalo se vétSinou
0 nedostate¢nou funkénost JavaScriptu, nebo velmi komplikovanou realizaci nckterych
funkci a vylepSeni. Asi jako nejvétsi problém se ukazalo ziskavani uzivatelskych podmétt,
tedy ovladani aplikace. Komfortni a v dne$ni dob& uz v podstaté bézné, se povazuje ovla-
dani aplikace pomoci klaves. Napiiklad mazat oznacené prvky kldvesou Delete, zrusit
oznaceni klavesou Esc, nebo potvrzeni riznych nastaveni Enterem. Zde se ovSem projevily
limity JavaScriptu, protoze nebylo mozné stisk téchto klaves n¢jakym zptisobem zachyta-
vat, a proto bylo jediné feseni od této funkcionality upustit. TO sSamoziejmeé neznamena, Ze
neni mozné tuto funkcionalitu JavaScriptem realizovat. V tomto piipadé¢ to ovSem bylo
velmi komplikované, a proto bylo prakti¢téjsi fesit ovladani pomoci mysi. Prvky se vklada-
Jjina platno na misto, kam uZivatel dvakrat klikne levym tla¢itkem mysi, a vlastnosti prvka
se definuji pomoci HTML formulait. Tyto formulafe jsou ovSem vyuzivany pouze jako
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vstupy, ze kterych se pak JavaScriptem ¢tou hodnoty. Pouze ziidkakdy dojde ke klasické-
mu odeslani formulare. To se d€je pouze pii manipulaci s jiz vygenerovanym SVG koédem
vysledné animace, napiiklad v ndhledu pro zobrazeni,nebo pro ukladani do databaze.
K odesilani formulait nedochéazi hlavné proto, ze pti odeslani formulare se odeslou data na
server, ten je zpracuje a zobrazi vysledek. Vzhledem k tomu, Ze cela aplikace bézi u uziva-
tele, jelikoz JavaScript se nevykonava na strané serveru, nybrz u klienta, byla by veskera
prace ztracena. Proto jsou veskeré operace vykondvany u klienta a v redlném case. Kdyz se
tedy shrnou vlastnosti aplikace jako takové, umoziuje uzivateli jednoduse si vytvofit ani-
maci, ulozit ji do databaze, ptipadné si nacist jiz uloZenou animaci a generovat ze svych
animaci SVG kéd, ktery pak mize vlozit do svych webovych stranek. K tomu, aby uzivatel
mohl aplikaci pouzivat, se musi ptihlasit. Proto je zde registrace uzivateld, ovSem je mozné
vyuzit i univerzalni ucet host, ktery je vefejny. Animaci si miize rovnéz exportovat ve for-
matu XML, ze kterého jde poté zpétné animace nacist. Tuto alternativu je mozné vyuZzit
V ptipadé, Ze uzivatel vyuziva vetejny ucet a nechce ukladat animace na server. Dikladnéji
je veskera funkcionalita popsana Vv kapitole 3.4 Popis funkcionality.

3.2 Architektura

Jak jiz bylo zminéno vyse, zvitézila nakonec realizace aplikace pomoci jazyka php a po-
staveni celé architektury na ném. Od ptvodniho konceptu rozdéleni funkcionality na uziva-
telskou a vefejnou ¢ast, se implementace a planovani drzely tohoto konceptu. Jedina funk-
ce, ktera nakonec nebyla zahrnuta do planovani, ani implementace, bylo vefejné zobrazeni
vSech vytvotfenych animaci. Konstruk¢éné by to nebylo az natolik sloZité, nicméné byla tato
funkcionalita zna¢n¢ komplikovana a velmi obsahla, a proto bylo v ramci prvni faze vyvo-
je vyhodnéjsi tuto funkénost prozatim neimplementovat.

Aplikace se proto déli v podstaté na dvé ¢asti. Jedna se stara kompletné o vytvofeni a se-
staveni animaci. To probiha kreslenim na HTMLS5 Canvas pomoci JavaScriptu. Tato ¢ast
pak rovnéz generuje XML a SVG kody, ve kterych jsou ulozené veskeré informace o ani-
maci.

Druhé ¢ast je pak postavena na php a slouzi k ukladani a nacitani animaci z a do databaze.
Také je zde jednoduché uzivatelské rozhrani, které umoznuje uzivateli se ptihlasit, ménit
své udaje a odhlasit se.

Propojeni si v praxi miiZzeme piedstavit tak, Ze mame prvni ¢ast, kterd pfedstavuje spodni
vrstvu aplikace, kterd zpracovava uzivatelovy akce, a druhou cast, ktera predstavuje horni
vrstvu aplikace, ktera pak zobrazuje vysledky. Jednotlivé vrstvy budou podrobnéji predsta-
veny V nasledujicich podkapitolach. To, jak jsou propojeny, je moZné vidét na nasleduji-
cim obrdzku. Vrstvy mezi sebou komunikuji tak, ze si pfedavaji informace ve formatu
XML nebo SVG. V piipad€, ze chceme animaci uloZit, ptedd spodni vrstva XML kod
s informacemi o animaci horni vrstvé. Ta pak tento kéd uloZi do databaze. V piipade, ze
chceme naopak animaci nacist, je postup ptesné opacny. Horni vrstva nacte XML kod po-
pisujici animaci z databaze a pfeda ho spodni vrstvé, kterd z néj importuje animaci. V pfi-
pad¢, ze chceme animaci zobrazit, je postup Upln¢ stejny jako pii ukladani, pouze se pie-

25



dava SVG kod a ten se pak zobrazi uzivateli. Bud’ jako Cisty kod, ktery si pak uzivatel mii-
ze zkopirovat a Vlozit do svych webovych stranek, nebo jako nahled, kde uzivatel vidi
konkrétni animaci.

JavaScript php
import XML naditani z db
export XML XVIL ukladéani do db
export SVG zobrazeni nahledu

Obrazek 12 - Architektura aplikace. Zdroj: autor

s w7z

3.2.1 Uzivatelska cast

Uzivatelskou ¢asti je mySlena ta ¢ast aplikace, kterd slouzi k vytvoieni samotné aplikace.
Je kompletné postavena na JavaScriptu a provadi veskeré drag'n'drop operace, vypocty,
generovani kodu, export 1 import. Je feSena objektové a obsahuje dvé hlavni objektové
tridy.

Prvni z nich je tfida Tvar, kterd reprezentuje jednotlivé objekty, které se budou vykreslo-
vat. Tyto tvary v sobé nesou informace o typu, velikosti, barvach, ohrani¢eni a soufadni-
cich v ramci jednotlivych ¢asovych stavli. Vzhledem k tomu, Ze se objekty béhem animo-
vani mizou pohybovat, je potfeba zaznamenat pro kazdy ¢asovy stav polohu objektu. Pro
vétsSinu prvkil staci zaznamenat pouze jeden bod, tedy jeho soufadnice X a Y. Napiiklad
Bézierova ktivka ale potfebuje body 4. Pocatecni, koncovy a dva fidici. Tyto body se ukla-
daji v polich, kde index jednotlivych zdznami vyjadiuje udaj o Casovém stavu.

Druha tfida se jmenuje CanvasState a vyjadiuje v podstaté animaci jako takovou. Obsahuje
pole prvki, které ptedstavuji jednotlivé tvary, informace o platné, tedy jeho rozmeéry, ale
také informace o animaci samotné, jako je napiiklad jeji délka, nebo aktudlni ¢as v ramci
animace. Tato tfida se stara o vykreslovani aktualnich ¢asovych stavii animace. Vykresluje
veskeré prvky, které jsou v ni ulozené do elementu s nazvem Canvas, jenz je novinkou
HTMLS. Tento prvek si miizeme ptedstavit jako kreslici platno, na které pomoci Ja-
vaScriptu kreslime. Samotné kresleni probiha tak, Ze se postupné vykresluji vSechny prvky
v této tfid€ ulozené a to na téch mistech, které jsou definované pro aktudlni ¢asovy stav.
Tato tfida rovnéZ ve velmi kratkém intervalu ovétuje, zda je platno aktualni. V piipadg, Ze
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neni, vykresli vSechny prvky na aktudlnich pozicich. Diky tomu i drag'n'drop pfesouvani
prvkt nebo kresleni kiivek vypada plynule.

Dale ma tato ¢ast za ukol ptifazovat vlastnosti novym tvarim a upravovat existujici. Je
mozné ménit rozmery, ohraniCeni, barvy, pocet opakovani v rdmci animace a dalsi vlast-
nosti. Rovnéz je mozné urcit typ animovani, zda chceme dany tvar animovat ptimo pru-
chodem jednotlivych bodi, nebo po kiivce prochazejici t€émito body.

Dalsi funkci, ktera je pfi tvorb& animace velmi prakticka, je log. Do tohoto logu se vypisu-
je zaznam pi1 kazdé provedené akci, naptiklad po vlozeni nového tvaru, pfesunuti ho na
jiné misto, ale také import a export celé animace.

Postupné se dostavame k velmi diilezité funkcionalité a tou je import a export. Tyto opera-
ce je mozné provadét dvéma zpisoby a to podle toho, jaky vystup nebo vstup ocekavame.
Pokud chceme ulozit informace o animaci pro pozd¢jsi znovu nacteni, pouzijeme format
XML. Tento format se vyuziva také k ukladani a na¢itani animace z databaze. Format ani-
maci je v XML hezky ¢itelny. Znazornit to miizeme na jednoduché animaci s modrym ko-

lem, které se ve 3 Casovych stavech pohybuje a vysledna animace se sedmkrat zopakuje.

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>

<tvary>
<tvar typ="kruh" opakovani="7" fill="blue" hodnota="greenx2" anima-
ce="Primd" nastaveni="" nastaveni2="" w="50" h="50" id="9401" >
<stavBodl>
<bodl 1d="9401" cas="0" x="158" y="119"></bodl>
<pbodl id="9401" cas="4" x="218" y="175"></bodl>
<bodl 1d="9401" cas="8" x="323" y="219"></bodl>
</stavBodl>
</tvar>
</tvary>

Dokument zac¢ina hlavickou, kterd ho definuje jako XML. Potom nasleduje takzvany root
element, v tomto piipad¢ <tvary>, ktery znazorniuje kofenovy element a pro kazdy XML
dokument je povinny. Definuje totiz strukturu, ve které se uchovavaji informace, v tomto
piipadé tvary, ¢imz pokracuje i tato ukazka. Tento element definuje konkrétni tvar a jeho
vlastnosti. Vidime, Ze se jedna o kruh, jehoZ animace se bude sedmkrat opakovat, ma mod-
rou vypln, 2 pixely Siroky zeleny okraj. Animovat se bude pfimo prichodem casovych
bodi, nikoli podle kiivky, jeho primér je 50 pixelt a id je 9401. To se pouZzivd pouze
k identifikaci. Dale se dostavame k dalsi vétvi hodnot a tou jsou hodnoty ¢asovych bodd,
tedy informace 0 pozicich kruhu v ¢ase. I tyto hodnoty jsou velmi dobie Citelné a vidime
zde, Ze v Case 0 na zacatku animace se kruh nachazi na soufadnicich 158 x 119. Néasleduje
presun, ktery bude trvat 4 vtefiny a to na soufadnice 218 x 175. Stejné bychom si pak moh-
li odvodit 3. bod. Nyni uz nésleduji pouze ukoncovaci tagy jednotlivych elementd. Tenhle
ptipad vypada jednoduse, ale kompletni feSeni jednotlivych animaci byva samoziejmé roz-
sahlej$i. Vyslednou animaci ve formatu XML, kterd zobrazuje vinobiti a obsahuje 3 ¢asové
stavy, miiZzete vidét v Piiloze A.
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Popisovani animaci ve formatu XML pro import a export nebylo vybrano nahodou. Jedna
se, v soucasné dobé, asi o nejpouzivangjsi format, jez predava informace napti¢ aplikacemi
s riznymi platformami. Je snadno Citelny a ve vétSin€ programovacich jazyka je jiz vytvo-
fena podpora pro tento jazyk a je velmi jednoduché s nim pracovat. Rovnéz je chapan jako
jakysi standard v oblasti pfenosu dat, na jeho principu pracuji webové sluzby a vychazi
z n¢ho i samotné SVG.

Samotny import a export pak funguji celkem jednoduse. V ptipadé exportu, ¢ili generovani
XML kédu, se postupné projdou vsechny prvky a pro kazdy zvlast’ se vygeneruje sada
elementt, jez je popisuje. Vysledek je pak kompletni XML soubor, popisujici celou ani-
maci. Tento kéd pak mizeme ulozit bud’ do databaze, kde k nému budeme mit ptistup a
budeme moci animaci kdykoliv otevtit, nebo na disk pocitace do XML souboru. Ten pak
miZzeme pouzit i v pfimém XML importu. Jak jiz bylo zminéno, tato moznost je zde pro
uzivatele, ktefi nechtéji ukladat animace do databaze, ale chtéji je mit ve svych dokumen-
tech. Hlavn¢ vSak pro ty, ktefi se rozhodnou neregistrovat a budou pouzivat univerzalni
vetejny ucet. Zde by totiz k ulozenym animacim mél ptistup kdokoliv, kdo by tento ucet
pouzival. Na podobném principu jako export funguje i import. Pouze je proces opacny.
Vstupem je XML dokument, kde je popsana cela animace. Samotny import provadi jedno-
duchy kompilator, ktery postupné piecte informace o animaci a nastavi jeji zakladni vlast-
nosti, jako jsou rozméry platna a doba animace. Poté postupné prochazi jednotlivé tvary a
vytvaii jejich instance. Zdrojovy XML dokument se mtze Cist bud’ z databaze, pti otevira-
ni uloZzené animace, nebo ze vstupu pro XML import, kam se jednoduse vlozi XML kod.

Druhy zpiisob, jak fesit export, je generovat kod SVG, ktery se pak pouziva pro samotné
zobrazeni animace. Jelikoz se pro import kodu pouziva jazyk XML, nebylo nutné imple-
mentovat tuto funkcionalitu i pro SVG, a proto je pro tento typ vystupu pouzitelny pouze
export. Pfi navrhu aplikace bylo dulezité se rozhodnout, zda by nebylo efektivnéjsi vysled-
nou aplikaci ukladat rovnou v jazyce SVG a ve stejném formatu ji i nacitat. Vyhnout se
kompletné pouziti jazyka XML. Po kratké analyze této problematiky se ovSem lepsi vol-
bou jevilo vyuziti XML a to hned z nékolika dtvodu:

e SVG sice vychazi z XML, ale jeho syntaxe je pevné dand, neni urcena k uchovava-
ni informaci, ale popisuje konkrétni animaéni kroky. Proto by bylo velmi kompli-
kované implementovat kompilator, ktery by tento kod rozebral a vytvotil z néj in-
stance jednotlivych objektt,

e U jazyka XML je mozné definovat si vlastni strukturu, tedy takovou, aby bylo moz-
né pohodiné ziskani informace o jednotlivych tvarech a nebylo nutné pracné zkou-
mat napiiklad rozsah animace a ¢asové stavy, jak by tomu bylo u SVG,

e kompatibilita a univerzalnost do budoucna. V ptipadé, ze by nékdy bylo potieba
propojit vyvijenou aplikaci s n¢jakou jinou, bude velmi jednoduché jednu, ¢i dru-
hou aplikaci nastavit tak, aby pfijimala vysledny XML dokument, jelikoz se jedna
0 univerzalni metodu a je mozné libovoln¢ definovat vysledny soubor.
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Kdyz se nyni podivime na vysledny SVG dokument, je opét relativné dobre Citelny a
snadno pochopitelny. Nejprve definujeme typ souboru, v tomto piipadé SVG dokument.
Ve stejném elementu jsou ale také informace o rozmérech vysledné animace a okrajich
vysledného obrazku, které jsou zde nastavené na tloustku 2 pixely a vykresli se ¢ernou
barvou. Nasleduje element <g>, ktery definuje skupinu. V této skupiné se pak nachazi
element kruh, ktery znazornuje modry kruh, jehoZ primér je 50 pixelt, vypli modra a jeho
ohraniceni bude tlusté 2 pixely a vykresleno zelenou barvou. Jedna se tedy o stejnou ani-
maci, kterou jsem vySe popisoval pomoci XML. Soucasti této skupiny je jesté samotny
element, ktery tuto skupinu animuje, v tomto piipadé modry kruh. Skupiny se pouZzivaji
proto, aby bylo moZné pouzit vice transformaci a definovat je pouze pro konkrétni elemen-
ty. Bylo by zde jesté mozné ptidat dalsi transformace, jako napiiklad otoceni, zménu roz-
méru, zkoseni a dal$i. Zde zase vidime, Ze se kruh bude pohybovat ze soufadnic 158 x 119,
na 218 x 175 a nakonec dorazi na soufadnice 323 x 219. Animace se provede 7 krat a jed-
no opakovani bude trvat 4 vtefiny. Nakonec je opét nutné jednotlivé elementy uzavtit, jak
konkrétni skupinu, tak i samotny svg element.

<svg xmlns="http://www.w3.0rg/2000/svg" height="300px" width="400px" sty-
le="border:2px solid black;" version="1.1">

<g>
<circle 1d="9401" cx="0" cy="0" r="50" stroke="green" stroke-
width="2" fill="blue"/>
<animateMotion fill="freeze" path="M 158, 119 T 218, 175
T 323, 219 z" dur="4s" repeatCount="7"/>
</g>
</svg>

V ptedchozim odstavci byl popsan jednoduchy ptiklad vysledné animace v SVG. Reélnou
animaci, ktera zobrazuje vinobiti a je popsana jazykem SVG je mozné vidét v Piiloze B a

vvvvvv

3.2.2 Verejna cast

Vefejnou Cast si mizeme piedstavit jako jakousi nastavbu uzivatelské ¢asti. Obaluje za-
kladni funkcionalitu a pfidava uzivatelské rozhrani. Hlavnim ucelem této ¢asti je spolupra-
ce s databazi, ukladani a nacitani animaci, registrace, ptihlasovani a uprava udaji uzivate-
It. Jelikoz JavaScript nema piimou podporu pro praci s databazi, rozhodl jsem se tuto ¢ast
implementovat pomoci php. V praxi propojeni s uzivatelskou vrstvou funguje tak, ze od ni
napiiklad ziskda XML kod animace a ulozi ho do databaze. Pfi nacitani animace si zase
nacte XML kod z databaze a preda ho uzivatelské ¢asti pro editaci. Nad ramec spoluprace
s touto vrstvou, provadi jesté dalsi ulohy. Jednou z nich je sprava uzivateli, coz znamena
jejich registraci, pfihlasovani a editaci jejich udaji. Dalsi je pak zobrazeni vysledné anima-
ce dostupné pres konkrétni URL adresu a asi posledni vyznamnou ulohou je zobrazeni
Helpu, cozZ je klasicky navod pouziti, ktery najdeme v drtivé vétsiné aplikaci.

3.2.3 Databaze

Databaze zde plni pouze zakladni tlohu. Konkrétné ma shromazd’ovat informace o uziva-
telich, zejména jejich pifihlasovaci tidaje, a ukladat animace. Jeji podoba je velmi jednodu-
cha. Sklada se v podstaté pouze ze 4 tabulek, z nichZ jedna nakonec nebyla vyuzita, ale
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bude slouzit pro ptipadné vylepseni do budoucna. Za¢neme do nejjednodussi tabulky, kte-
rou je log ptihlaSeni. Tato tabulka v sob&é shromazd'uje informace o pokusech o piihlaseni
do aplikace. A to jak uspésné, tak netispésné. Uklada se zde ip adresa pocitace, ze kterého
byl pokus o piihlaseni uveden, vysledek, zda bylo prihlaseni uspésné a pak zadané hodno-
ty, jako naptiklad jméno a heslo. Ty se uchovavaji pro ptipad, ze se n¢kdo bude pokouset
napiiklad prolomit zabezpeceni zkousenim kombinace uzivatelského jména a generovanim
hesel. To ptjde z logu vy¢ist a bude mozné podniknout proti takovymto praktikam kroky,
které je znemozni, nebo alespont znepiijemni. Dalsi tabulka v sobé uchovavé informace
0 samotnych uzivatelich a nese pfiznacny ndzev uZivatel. Opét jsou zde nékteré polozky
uvedené, 1 kdyz pro né zatim neni funkcionalita, jako naptiklad prava, aktivovano a email.
Je ale velmi pravdépodobné, Ze v ptipad¢ dalSiho vyvoje aplikace by byly vyuzity. At uz
k aktivaci uctu pres mail, jako dokonceni registrace, nebo odliSeni riznych druht uZzivatel-
skych uéta. Tato funkcionalita ov§em v zakladni verzi této aplikace zahrnuta neni. Na tuto
tabulku navazuje tabulka animace, ktera zase, jak uz nazev napovida, uchovava jednotlivé
uloZené animace. V ni najdeme mimo atributy, uchovavajici konkrétni informace o anima-
ci, také hodnotu ciziho klice id uzivatel, urcujici konkrétniho uzivatele, ktery tuto animaci
vytvoril. Posledni z tabulek je tabulka nastaveni, ktera zatim neni vyuzita, ale opét je zde
potencialni a velka Sance uplatnit se v budoucnu. Nese informace o riizném nastaveni.
V nyn¢jsi podobé tedy hlavné informace o vytvarenych obrazcich. Ty by mohly byt vyuzi-
ty pfi implementaci funkcionality, ktera by umoznovala uZivatelim nahravat na server ob-
razky a ty pak vkladat do animaci. Plan budouci implementace této funkcionality vznikl na
zakladé poznatkt z uZzivatelského testovani, které bude detailné popsané v kapitole 4 Uzi-
vatelské testovani aplikace.

Diplomaova préce

UZivatel mé animace

nastaveni log_prihlaseni
“Aid_nastaveni i Lzivatel =7 datum
“ fotogalerie_thumb_x ‘,“, = ‘  ip_adresa
fotogalerie_thumb_y “Aid_animace “2id_uzivatel © uzivatel
fotogalerie_thumb_sgquare *id_uzivatel 7 17 prava * heslo
fotogalerie_zmenseny_x © nazewv jmeno © uspesne
fotogalerie_zmenseny_y “ uml prijmeni
fitulek * datum 0 nick
“ ol heslo
svg 0 email
© aktivovano

Obrazek 13 - Navrh databaze. Zdroj: autor

3.3 Implementace

Samotna implementace probihala celkem hladce. Diky vybornému helpu a zkuSenostem
s programovanim vetejné ¢asti v php nenastaly zadné komplikace. U JavaScriptu to bylo
ovSem lehce rozdilné. Pouze zakladni zkuSenosti zpocatku vyvolavaly lehkou skepsi, ale
po pochopeni zékladni syntaxe a zjisténi, ze se jedna o objektovy programovaci jazyk, se
najednou objevil jeho obrovsky potencial a moznosti. K ovladnuti zakladnich metod tohoto
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programovaciho jazyka dopomohl i fakt, Ze na internetu se nachazi velké mnozstvi riz-
nych tutoriald, navodu a stranek, které specifikuji vlastnosti tohoto jazyka. Jedny z nejlep-
Sich a nejpiehlednéjsich jsou bezpochyby w3schools.com[14], kde je popsana drtiva vetsi-
na vsech funkci JavaScriptu a ke vSem jsou velmi dobfe feSené tutoridly a ptiklady. Stejné
tak tento web poskytuje i definici popisovaciho jazyka SVG. Celkové by se tyto stranky
daly ptirovnat k dokumentaci jazyka php[13], ktera je rovnéz velmi dobfe feSena a vétSina
php programatort zde vyhledava podrobnéjsi definice méné casto pouzivanych funkei..

Implementace byla provadéna podle zasad agilniho programovani, tedy vyvijeni aplikaci
pomoci iterativnich stavil. Prace byla vzdy rozdélena do malych blokti. Zacalo se s uziva-
telskou casti, kde se nejprve fesilo samotné kresleni na Canvas a drag'n'drop editaci tvart.
V Uplné€ prvnim bloku bylo cilem vytvofit aplikaci, ktera bude umét vykreslit obdélnik a
bude mozné s nim pohybovat. Po dokon¢eni a odladéni tohoto bloku, se planovani zaméfi-
lo na pfidavani dalsi doplnkové funkcionality, coz je editace vlastnosti tohoto tvaru. Az
poté, co byla kompletné¢ dokoncena editace obdélnika, byl definovan dalsi bod a to kon-
krétné navrh designu samotného animac¢niho programu. V této dobé uz bylo pfipravené
uzivatelské prostiedi, které se vzhledem podobalo vysledné aplikaci, pouze chybéla funk-
cionalita. Dal$i krok byla postupna implementace dalSich tvari. Kazdy tvar byl definovan
jako jeden blok a aZz po kompletnim odladéni, se realizoval dalsi. Po dokonceni vSech 7
typt tvarti byl navrzen dalsi krok a to export a import animace. Nejdiive ptiSel na fadu
export, diky kterému pak bylo k dispozici velké mnozstvi pokusnych vzorovych XML do-
kumentt pro testovani a ladéni importu. Po dokonéeni exportu a importu pomoci XML
dokumenti bylo nutné realizovat export vysledné animace ve formatu SVG a pti navrhu
tohoto kroku doslo k v podstaté jediné chybé, ktera béhem tohoto planovani nastala.
V prvotnim planovéani nebyly vice zohlednény Casové stavy, takze nebylo mozné jinak
zaznamenavat pozice objektl pro tyto jednotlivé ¢asové stavy. Proto bylo potieba vratit
zpét a editovat vSechny tvary. Tato drobna chyba v planovani, ktera na druhou stranu neby-
la snadno predvidatelna, zdrZzela vyvoj o nékolik hodin, které byly ztraceny pii jejim na-
pravovani. Diky definovani malych bloki v pribéhu implementace a jejich postupnému
ladéni a testovani vSak byl tento nedostatek objeven velmi brzo a jeho napraveni nebylo
tak komplikované. V tomto kroku byla také navrzena kone¢na podoba ¢asové osy. Po jejim
dokonceni uz chybélo v podstaté jen vytvofit generator SVG kodu a po jeho dokonceni, uz
byla v podstaté funkéni aplikace, ktera jiz byla schopna vytvaret animace ve formatu SVG.
Nastal tak ¢as navrhnout vetejnou ¢ast, ktera bude mit za kol spravu animaci a uzivatelt.
Jelikoz funkcionalita nebyla velmi naro¢na a s planovanim aplikace v jazyce php pomohla
n€kolikaleta praxe, cely navrh této ¢asti byl proveden v podobé jednoho bloku. Po jeho
dokonceni uz pak nasledovalo pouze finalni testovani, sepsani uzivatelské dokumentace a
odladéni odhalenych chyb. Dalo by se tudiz fict, ze tato metoda programovani velmi uleh-
Cila realizaci celé aplikace. A to hlavné z toho divodu, Ze bylo moZné planovat mensi
kousky aplikace a z poznatku ziskanych pti vyvoji piedchozich kroki, odvozovat dusledky
a zohlednovat je pii dalSim pldnovani. AZ na problém s casovymi stavy, ktery by bylo
velmi té€zké predvidat, by se klidn¢ dalo prohlasit, Ze metoda fungovala bezchybné. Opét
bylo zajimavé analyzovat a zpétné porovnat, zda by nebylo lepsi si pied zacatkem imple-
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mentace aplikace vSechno dikladné promyslet a navrhnout celou aplikaci kompletné do
detaili. Po zhodnoceni dojmuti a vyhod této metody vyplynulo, Ze by to vsak pravdépodob-
né lepsi nebylo. Postup vyvoje aplikace byl samoziejmé promyslen po celou dobu imple-
mentace, ale ne do UpIn¢ podrobnych detaill, které byly feSeny pouze v ramci jednotlivych
krokti. To se ukazalo jako obrovska vyhoda, protoze kvili malym znalostem JavaScriptu
na pocatku by vétsi planovani bylo velmi obtizné. Velké mnozstvi problému bylo potieba
fesit az pfi jejich realizaci a pfi té prilezitosti se mi naskytla moznost vyuzit jejich vyieSeni
k dal$imu planovani, coz by v ptipadé kompletniho pldnovani do detailli uz na zacatku
nebylo mozné, nebo by bylo potfeba naplanovany navrh ménit. Zplisoby implementace
jednotlivych ¢asti budou piedstaveny detailnéji v nasledujicich podkapitolach.

3.3.1 Uzivatelska cast

Jak jiz bylo naznaceno v architektufe uzivatelské ¢asti, v podstaté cela tahle vrstva aplikace
je programovana v JavaScriptu. Pfi prvotnim planovani, kdy se rozhodovalo mezi php a
C#, tedy jestli se bude vyvijet webova, nebo desktopova aplikace, bylo nakonec rozhodnu-
to pro php. Na zacatku implementace a pii planovani prvniho bloku, se ovSem objevila
skutecnost, ze implementace této vrstvy by byla takika neredlna, nebo minimdln¢ velmi
komplikovana. Cela vrstva totiz pracuje tak, Ze snima uzivatelovy podnéty a na zakladé
nich vytvari, nebo upravuje jednotlivé tvary, které se pak animuji. A tady se projevuje ob-
rovska vyhoda JavaScriptu, tedy ta, ze se provadi pfimo u klienta a neni potieba posilat
pozadavky na server a pfijimat jeho dopovédi. V praxi to vlastné funguje tak, ze veskeré
kresleni a tvorba animace se d¢je u uzivatele. Je zpracovavano jiz zminénym JavaScriptem
a to 1 véetn¢ generovanim vystupu. Ten je bud’ ve formatu XML nebo SVG, podle zplisobu
pozdéjsiho pouziti. Veskeré operace tak zpracovava internetovy prohlize¢ uzivatele a az po
dokonceni animace se posle serveru hotovy kod, ktery se bud’ v pfipadé XML ulozi do
databaze, nebo se v ptipadé¢ SVG zobrazi jako ndhled vysledné animace.

Tato Cast je v podstaté implementovana pomoci dvou ttid.

Prvni je globalni (CanvasState), a obsahuje v sobé velké mnozstvi atributi a vlastnosti,
kompletné popisujici celou animaci i kreslici platno. Hlavné ale také snima uzivatelské
podnéty a to konkrétné pomoci udalosti. Udalost si mizeme piedstavit jako jakousi funkei,
ktera se provede vzdy, kdyZ se splni n€kterd definovand podminka. Naptiklad udalost
mousedown snima stisk levého tlacitka mysi a ve funkci k této udalosti se zkouma, jestli
bylo kliknuto na jiz vytvotfeny prvek, ktery se timto oznaci, nebo na prazdné misto kresli-
ciho platna, coz by znamenalo, Ze se nebude nic dit. V ptipadé, Ze narazime na néjaky exis-
tujici prvek, oznaci se a zobrazi se panel na jeho tpravu, tedy k definici jeho vlastnosti.
Vratmé se ted’ ale ke kontrole kliknuti na prvek. Tato udalost provede funkci, ve které
mame dostupné soufadnice mista na kreslicim platné, na které uzivatel klikl. Tim testuje-
me, jestli tento bod ptislusi nékterému prvku. Pro vétSinu tvart se tato metoda lisi. Napti-
klad pro obdélnik, obrazek, kot’atko a text se jednoduse testuje, zda je bod uvnitt daného
tvaru, to znamena mezi hornim levym a pravym dolnim rohem. Tyto rohy se vypocitaji
pomoci soufadnice, kam se tvar vykresluje, jeho Sitky a délky. Komplikovangjsi je to na-
ptiklad u kruhu, kde mame pouze soutadnice stiedu a jeho polomér. Zde se potom pocita
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vzdalenost bodu, na ktery uzivatel klikl, a stfedu kruhu a porovna s jeho polomérem.
V piipadé, Ze je vzdalenost mensi, vyhodnoti se funkce tak, ze bylo kliknuto uvnitt kruhu a
dany tvar se oznaci. V opacném piipadé se prohledava dal. Podobné¢ je fesené i rozpozna-
vani kiivek. Jelikoz se jejich pribéh pocita 1 vykresluje automaticky, bylo by znacné kom-
plikované testovat, zda bylo kliknuto na povrch kfivky. Proto se jako lepsi moznost jevilo
tyto tvary, tedy jak kvadratické, tak Bézierovy kiivky, vybirat podle fidicich bodd, jimiz
jsou kiivky definovany a které vlastné urcuji jejich tvar. Tyto body jsou tedy reprezentova-
ny kruhy s polomérem 5 pixell, coz je velikost, ktera byla zvolena s ohledem na to, aby
tyto body byly dobfe viditelné, ale také aby pii vykreslovani na kreslici platno nepiekaze-
ly. Pti testovani kiivky, zdali ma byt vybrana, se proto testuje vzdalenost od uZzivatelského
kliknuti k pozici tidicich bodu kiivky. V ptipadé, ze je vzdalenost nékterého bodu mensi
nez 5, bod se oznaci. Je ho tedy mozné pienést na jiné misto a také editovat vlastnosti
kiivky. V ptipadé, Ze se narazi na odpovidajici tvar, oznaci se jako aktivni prvek, ktery je
potom mozné piemistit na jiné misto, nebo zménit jeho vlastnosti.

Dalsi pomérné diilezitd udélost, kterd je obsazena v této tfid¢, se nazyvd mousemove. Jak
Jiz napovida anglicky vyznam tohoto slova, spousti se tato funkce pti pohybu mysi. Pokud
mam vybrany prvek a je aktivni, znamend to, Ze se ho uZivatel snazi pomoci metody
drag'n'drop pfemistit na jiné misto. Aktualizuje se tim pozice vybraného tvaru a platno se
neustale prekresluje. Diky tomu je moZné dosdhnout cilen¢ho efektu, kdy je dany prvek
pienasen. Samoziejmé se ale nejedna pouze o preneseni celého prvku. U kiivek se méni
soufadnice pouze jednoho vybraného bodu, takze kiivka se postupné prekresluje tak, jak se
meéni jeji definice, s tim, Ze ostatni body zlstavaji na stejnych soutadnicich. Mimo testova-
ni vybrané¢ho bodu, se tato funkce jesté pouziva k docasnému vykresleni nové kiivky. Ta
se totiz definuje vybérem pocatecniho a koncového bodu. S tim, ze po té, co uzivatel vybe-
re pocatecni bod, zacne se vykreslovat kiivka z tohoto bodu po bod, na kterém se nachazi
kurzor mysi na kreslicim platné. Diky tomu uzivatel vidi, jak bude vysledna kiivka vypa-

dat. Po vybrani koncového bodu se pak kiivka dokon¢i a vytvofi se jeji instance v této za-
kladni tfidé.

Jako aktivator pro tvorbu novych prvku a fidicich boda kiivek, byl pouzit dvojity klik le-
vého tla¢itka mysi. Ten obsluhuje dalsi udalost, ktera je se nazyva dblclick. Ta po zaregis-
trovani dvojitého kliknuti na levé tlacitko mysi vytvoii aktualné vybrany tvar. V piipadé,
7e se jedna o kiivku, tak vytvofi pouze pocatecni bod a spusti prubézné vykreslovani dané
kiivky aZ po vytvoteni koncového bodu. Veskeré body i tvary, které se touto funkei vytvo-
i1, se vkladaji na aktudlni soutfadnice kurzoru mysi, nad kterymi byl dvojklik proveden.

Tato tfida jeSté obsahuje pomérné dileZitou funkci a to konkrétné funkci draw. Ta se stara
o vykreslovani vSech vytvofenych tvarti. Je definovan interval s periodou 30 ms, ktery
funkci neustédle vola a testuje, zda je potieba prekreslit kreslici platno. V piipadé ze ano,
tvary se prekresli.

Druhou ttidou, ktera je v této Casti pouzita, je tfida Tvar, ktera reprezentuje jednotlivé tva-
ry a obsahuje informace o jeho pozici na kreslicim platn€ v ramci ¢asovych stavi, jeho typ,
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rozméry, barvy, ohranieni, vlastnosti animovani a pfipadnou hodnotu, napiiklad u textu.
Ke kazdému typu tvaru jsou navic implementovany funkce, které umoznuji editaci jeho
vlastnosti, protoze struktura vlastnosti pro kazdy tvar se li§i. Pro tento ucel jsou urceny
vzdy dvé funkce. Jedna zadané nové udaje upravi ptimo v instanci tvaru a druhd pak tyto
zménéné udaje zobrazi v editacnich polich.

Pro tuto tfidu jsou vytvoreny jesté dalsi pomérné dilezité funkce. Napiiklad funkce vytah-
nout, kteréd se stard 0 zvyraznéni tvaru, po tom co ho uzivatel vybere pro editaci. U vétSiny
tvari se zobrazi jejich obrys, u kiivek se zobrazi konkrétni vybrany tidici bod. Dale jsou
zde pak definované getry a setry pro ziskani a nastaveni aktualnich soutadnic, na kterych
se tvar nachazi. Tato hodnota je zavisla na aktualnim ¢asovém razitku. Velmi dtlezitou
funkci, o které jsem se jiz zminil u tfidy CanvasState, ktera ji vyuziva, je metoda obsahu-
jeBod, kterd zkouma, zda se uzivatelovy podnéty tykaji konkrétniho tvaru. A timto se do-

vvvvvv

vSech tvari a pro kazdy zvlast’ je definovano jeho vykresleni.

V této Casti aplikace se také nachazi Casova osa, kterd je velmi dilezitym prvkem pro kaz-
dou animaci. Ovliviiuje jednotlivé kroky animace, tedy jak jejich polohy, tak jejich délku.
Pti planovani jsem si celou animaci rozdélil na jednotlivé Casové stavy, které reprezentuji
polohy jednotlivych vytvofenych tvarti v zavislosti na Case. Pfi planovani implementace
casove osy, bylo dualezité promyslet, jakym zpiisobem tento ovladaci prvek vytvoftit. Jedna
moznost realizace byla pomoci dynamického generovani HTML prvkua div, které by mély
staticky definovanou funkci v JavaScriptu, kterd by se starala o aktivaci daného casového
stavu nebo jeho vytvofreni, ¢i zruseni. Tato koncepce méla ale jeden zasadni problém. Tim
bylo vytvareni novych ¢asovych stavii. Aby bylo mozné stavajici napad realizovat, bylo by
nutné definovat uréitou délku této ¢asové osy a pak snimat, kam uzivatel klikl, kdyz vytva-
el novy Casovy stav. Potom by bylo potieba piepocitat vzdalenost od pocatku osy a ziskat
pomér ke konci osy. Pomoci tohoto poméru a celkové délky animace by pak bylo mozné
ziskat piesnou Casovou hodnotu nového Casového stavu a vykreslit ho na ¢asovou osu.
Nicméne¢ tohle feseni bylo velmi komplikované a také slozité na realizaci. Proto bylo nutné
se zamyslet nad jinymi metodami a nakonec se podafilo nalézt vyrazné piivétivéjsi meto-
du. Casova osa je slozend z dvaceti tlagitek, které reprezentuji jednotlivé ¢asové stavy a
k nim definované funkce, které je obsluhuji. Cela animace se rozdé€li na jednotlivé kroky a
hodnoty téchto krokl se pocitaji podle délky animace délené poctem krokii. Timto se ziska
rovnomérné rozdélena casova osa o 20 moznych animacnich krocich. CoZ je pro tvorbu
jednoduchych animaci dostate¢ny pocet a uzivatele nijak vyrazné pti tvorb¢é animace limi-
tovat. Konkrétni podobu ¢asové osy je mozné vidét na nasledujicim obrazku. Jsou zde vi-
ditelné definované asové stavy. Kromé pocatku také v case 2,5 vtefiny a v Sesti vtefinach.

i} 0.5 1 1.5 2 25 3 3.5 4 4.5 3 5.5 6 8.5 7 7.5 8 8.5 9 5.5 10

Obrazek 14 - Casova osa. Zdroj: autor

Po rozkliknuti konkrétniho stavu, se ptekresli platno a vSechny objekty se vykresli na sou-
fadnicich, které jsou pro aktualni Casovy stav definované. Dany Casovy stav je pak samo-
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ziejm& mozné kdykoliv zrusit. Vytvareni casovych stavll opét funguje celkem jednoduse.
Pti vytvoreni nového stavu v konkrétnim Case se zkopiruji hodnoty soufadnic jednotlivych
objektl od nejblizs§iho ptedchoziho stavu. To se d€je proto, aby kdyz budeme chtit ptidat
do jiz rozpracované animace dal$i Casovy stav, napiiklad pro zjemnéni prib&hd jednotli-
vych tvart. Nebudeme muset jednotlivé objekty pozicovat z vychoziho nulového stavu, ale
budeme mit hodnoty ptesnéjsi, které jiz navazuji na prubézné soutadnice.

3.3.2 Verejna cast

Tvorba vetejné Casti byla celkem jednoducha a prijemna zalezitost. Jelikoz s programova-
nim v jazyce php mam jiZ pomérné hodné zkuSenosti, jedinym teoretickym problémem pro
me bylo pfedavani hodnot z JavaScriptové uzivatelské Casti, do této vetejné. Nakonec jsem
se rozhodl pro pfedavani hodnot pies formulafe. JavaScript umoziuje za chodu ménit hod-
notu jednotlivych formulait, ale i tuto hodnotu ¢ist. Takze kdyz jsem potieboval naptiklad
XML kod animace ptedat vefejné ¢asti pro uloZeni, po jeho vygenerovani jsem hodnotu
ulozil do formulafe typu hidden, takZe se nikde v Sabloné editoru nezobrazuje. Tento for-
mulaf jsem poté odeslal na php soubor, ktery tento kod piijal a ulozil do databaze. Uplng
stejné to fungovalo 1 s exportem animaci ve formatu SVG. Pouze se vygeneroval dokument
podle zasad SVG popisovani grafiky a animaci a vysledny kod zobrazil. Podobny byl 1
postup v piipadé nacitani hotovych animaci k tpravé ¢i exportu. Z databdze jsem ziskal
XML dokument popisujici animaci a tento dokument ulozil do stejného formuléie, jako pii
ukladéani. Z ného jsem pak v JavaScriptu nacetl hodnotu a pomoci jednoduchého kompila-
toru vygeneroval objekty jednotlivych tvart.

Pokud se tedy zaméfim piimo na implementaci vefejné ¢asti, jeji struktura je velice jedno-
ducha a k tomu mi vyrazné¢ dopomohlo objektové programovani v php. Tato ¢ast se sklada
z n¢kolika objektil, kde zakladni objekt je tfida main. V této tfid¢ jsou definované zakladni
a univerzalni metody, jako napiiklad ptihlaSeni, odhlaSeni, vypis nastaveni, informaci
0 uzivateli a podobné. Tato tfida je prfedkem tfidy animace, kterd zabezpecuje veSkerou
funkcionalitu, tedy nacitani, mazani a ukladani animaci, zménu uzivatelskych tdaji nebo
registraci. V ptipad¢ slozit€jsi animace by se urcité sluselo tuto tfidu rozdélit na tfidu, ktera
by se starala 0 animace a na tiidu, ktera by zabezpe€ovala registraci a zménu udaji uziva-
tel. Vzhledem k tomu, ze tady ndroky na implementaci nebyly tak velké a soubory jsou
i tak velmi malé, rozhodl jsem se tuto ¢ast piili§ nekomplikovat a pouzit pouze jednu tiidu,
ktera bude mit na starost ob¢ tyto ¢innosti.

Veskeré operace s databazi jsou realizovany ptes tfidu db, kterou jsem pouzil uz ve své
bakalaiské praci a v podstaté beze zmén ji pouzivam jiz n€kolik let. Vyuziva databazového
frameworku Dibi®, ktery je programovany v php a vyrazné ulehéuje praci s databazemi.
Tato Sikovna utilita umoZiuje automatické nastaveni ptipojeni podle typu serveru. V pii-
pad¢, ze se dotazy a data piedavaji k provedeni ve spravném tvaru, nezalezi pak, jestli se
pouziva databazovy server MySQL, Oracle, MsSQL nebo jiny. Po pfedani dotazu Dibi se
tento doraz rozparsuje na jednotlivé ¢asti a poté spoji v zavislosti na pouZitém typu serve-

® domovska stranka tohoto projektu je dostupna pod touto url adresou http://dibiphp.com/
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ru. Trida db ma definované rtizné metody pro praci s databazi, jako je naptiklad vkladani,
editace, mazani, ale i ¢teni informaci z databaze. Tuto tfidu spolu s dibi staci pouze piipojit
k jakékoliv aplikaci v php a neni potieba jinak fesit spolupraci s databazi.

Tato ¢ast aplikace zajist'uje i jakousi jednoduchou administraci uzivateld. Mtzou se skrze
tuto Cast registrovat, prihlasovat, odhlasovat a ménit své tdaje. Nakonec jsem se rozhodl
pro povinné piihlaSovani uzivateli zejména ze dvou diivodd. Jednim z nich bylo ukladani
animaci do databaze. Pokud by bylo mozné ukladat animace do databaze bez prihlaseni,
obaval jsem se moznych spamovych nebo jinych Skodlivych tGtokd. Registrace uctu neni
nijak slozitd a spamovi roboti by mohli zneuzit i ji. I tak se mi ale jevi jako alesponl néjaka
zakladni ochrana. A druhy divod byl hlavné komfort pro uzivatele, protoze po ptihlaseni si
miizou nacist kteroukoliv jiz uloZenou animaci, coz by bez ptihlaseni také nebylo mozné.

3.4 Popis funkcionality

V této kapitole bych se rad zaméftil na funkcionalitu, kterou se mi podafilo implementovat.
V podstat¢ jsem se po celou dobu drzel piivodniho zadani a kromé funk¢nosti, jsem se také
snazil vysledny editor navrhnout tak, aby byl piehledny. Cely editor animaci si mizeme
prohlédnout na nasledujicim obrazku.

Animace | O aplikaci | Uzivatel

Vkladani tvaru (dvojklik na plitma)
Tvar kruk byl pfesunue ma

0 [05] 1 [15] 2 | 25] 3 [35] 4 [45] 5 [55] 6 [65] 7 [75] 8 [85] 9 [95] 10

Obrazek 15 - Editor animaci. Zdroj: autor

3.4.1 Hlavni menu

V horni ¢asti se rozprostird hlavni menu aplikace, které ma 3 zakladni skupiny tlacitek. Po
najeti mysi na tyto hlavni tlacitka se zobrazi dalsi tlacitka, kterd se vzdy tykaji této hlavni
kategorie. Prvni se tykd samotné animace a najdeme zde nasledujici tlacitka:
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Vytvoftit - vytvoii novou animaci. Pti této akci se uzivateli zobrazi jednoduché dia-
logové okno, kde vyplni rozméry a délku nové animace,

Otevrit - zde si miize nacist jiz ulozenou animaci. Zde se zobrazi okno, ve kterém je
vypis veskerych uzivatelovych animaci, spolu se zakladnim popisem, jako je napti-
klad nazev nebo datum ulozeni,

Ulozit - ulozi rozpracovanou animaci. V dialogovém okné je uzivatel dotazan na
nazev nov¢é animace a poté je animace ulozena do databize pro pozdéjsi zno-
vunacteni,

Import XML - v ptipad¢, Ze si uzivatel vytvofil animaci a ma jeji popis pomoci
XML vygenerovany v tomto programu, mize pomoci tohoto kdodu animaci impor-
tovat,

Export XML - pokud si uzivatel nepieje ulozit animaci do databaze, mtize si nechat
vygenerovat animaci ve formatu XML. Tento kéd pak mize kdykoliv pouzit pro
opétovné nacteni animace pomoci Importu XML,

Nahled SVG - vygeneruje se SVG kod animace a zobrazi nahled tak, jak se pak vy-
sledna animace bude zobrazovat na webovych strankéch,

Export SVG - toto tlacitko slouzi pro export do SVG. Po jeho stisknuti se vygene-
ruje popis animace v jazyce SVG a tento kod zobrazi uzivateli. Ten si ho pak mize
zkopirovat a vloZit na své internetové stranky.

Dalsi kategorii v menu, je tla¢itko O aplikaci, které ma v podstaté pouze informativni cha-
rakter. Nachazeji se pod nim dvé¢ tlacitka, které zobrazi bud’ informace o aplikaci, nebo
navod na pouziti. V tomto navodu je popsano rozhrani pro pouziti tohoto programu a stej-
n¢ tak i vkladani prvki. V piipadé, Ze si uzivatel nebude védet s ovladanim tohoto progra-
mu rady, tohle je to pravé misto, kde by mél hledat informace a rady.

V posledni ¢asti, ktera nese nazev Uzivatel, se nachazi 3 tlacitka:

Moje animace - zde si uzivatel miize zobrazit v§echny animace, které si sem ulozil.
Zobrazi se mu piehledny vypis, kde jsou animace vypsané. Tento vypis slouzi také
k administraci, takZe je mozné animace otevirat i mazat,

Zména daju - po stisknuti tohoto tlacitka se zobrazi dialogové okno, kde si uziva-
tel miZze zménit zékladni Gdaje jako svoje jméno, piijmeni, pfihlaSovaci jméno,
heslo a email,

Odhl3sit - tohle tladitko slouzi k odhlaseni uzivatele.

Animace O aplikaci | Uzivatel

Obrazek 16 - Hlavni menu. Zdroj: autor
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3.4.2 VKladani prvki

Pro vlozeni tvaru si staci vybrat z nabidky v levé ¢asti editoru a poté dvojklikem na kresli-
cim platn¢ umistit prvek tak, kam chceme. Na vybér zde mame celkem sedm tvari, které si
podrobné predstavime pozdéji.

Vkladani tvaru (dvojklik na plétno)

Obrazek 17 - VKkladani tvaru. Zdroj: autor

Pfi vytvaieni kazdého tvaru, si miZzeme definovat jeho zakladni vlastnosti. Tyto vlastnosti
se pro kazdy prvek lisi. Naptiklad pro kruh si miizeme definovat jeho vypln, ktera ale mu-
ze byt transparentni, jeho polomér, tloustku a barvu okraje, ktery ale taky nemusime defi-
novat. Pro ostatni tvary se toto nastaveni samoziejm¢ mirné li§i, pfedstavim ho tedy
podrobné;ji spolu s vlastnostmi kazdého tvaru zvIast'.

Vlastnosti nového kruhu

Obrazek 18 - Vlastnosti nového tvaru. Zdroj: autor

U kazdého vloZeného tvaru je mozné po jeho vybrani editovat jeho vlastnosti. Mirné se
ovSem lisi od téch, které se piifazuji novému tvaru. Jelikoz ne vSechny prvky se budou
animovat, rozhodl jsem se vytvafeni prvku co nejvice zjednodusit a kompletni nastaveni
zptistupnit az pii jeho editaci.
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Vlastnosti kruhu

Zmen viastnosti tvan

Obrazek 19 - Zména vlastnosti tvaru. Zdroj: autor

3.4.3 VloZ obdélnik

Tato funkce vlozi na platno obdélnik. U tohoto tvaru je mozné nastavit jeho vysku, Sitku,
barvu vyplné, barvu a tloustku okraje, pocet opakovani, prubéh animace. Barva vypIn¢
i okraje miize byt transparentni, a proto je mozné vytvaret pomérné zajimavé tvary a skla-

v v

dat z nich slozit¢j$i obrazce.

Obrazek 20 - Obdélnik. Zdroj: autor

0

100

3.4.4 VloZzkruh

Vkladani kruhu je podobné jako vkladani obdélniku. Pouze se zde nenastavuje Sitka a vys-
ka tvaru, ale jeho polomér. Jinak lze 1 u tohoto tvaru nastavovat barvu vyplnég, barvu a
tloustku okraje, jiz zminény polomér, pocet opakovani animace a priib¢h animace.

e

Obrazek 21 - Kruh. Zdroj: autor
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3.4.5 VloZ Bézierovu krivku

Nyni uz se dostavame k zajimavejsi funkci. Jeji realizace byla spolu s kvadratickou kiiv-
kou nejobtizngjsi. A to jak vkladani, tak editace. Ostatni tvary se totiz vkladaji pouze
S jednim fidicim bodem, ov§em u kiivky jsou potieba 2, tedy pocatecni a koncovy. Aby se
vkladani zjednodusilo, zbyvajici dva fidici body se pii vkladani kiivky dopocitavaji auto-
maticky a je mozné je po vytvoreni kiivky editovat. Ktivka se tedy vklada tak, ze si uziva-
tel vybere dvojklikem na platné prvni bod. Pti hledani druhého bodu se vykresluje kiivka
tak, jak by vypadala, kdyby jeji vytvofeni potvrdil druhym dvojklikem. Ve chvili kdy to
udéla, se vytvofii instance kiivky a bude se stabilné vykreslovat s ostatnimi tvary. Imple-
mentace byla pomérn€ naro¢na, protoze jsem musel vytvofit dalsi atribut v zékladni tfide
CanvasState, ktery predstavuje ukazatel, zda se zrovna vytvari kiivka. V ptipadé ze ano,
vykresluje se podle jejiho typu provizorni kiivka z po¢ate¢niho bodu do bodu, kde se zrov-
na nachazi kurzor. Po dokonceni kiivky se zméni hodnota tohoto ukazatele a kiivka se
pfestane vykreslovat. Samotnd Bézierova kiivka je definovana rovnici, kterou je mozné
vidét na nasledujicim obrazku.

C(t) = i(?)t*’(1-t}3—*ﬂ

i=l)
Obrazek 22 - Definice Bézierovy kiivky[22]

U tohoto tvaru je také mozné definovat vyrazné vice parametri. Zpocatku se pii vytvareni
jedna o klasickou barvu vyplné, tloustku a barvu ohraniceni. Pfibyla zde ale moznost spo-
jit pocatecni a koncovy bod. Touto volbou se nam naskytaji dalsi moznosti, co se tyka vy-
tvafeni riiznych tvart. Opét 1 vypln i ohrani¢eni mize byt transparentni, coz jesté vice roz-
Sifuje tyto moznosti. Pivodné jsem pocital s timto tvarem pouze jako s jakymsi vylepSenim
na zobrazovani priabéhu funkci, ale poté, co jsem si uvédomil, ze naptiklad ptidanim vypl-
n¢, nebo jiz zminéného spojeni pocate¢niho a koncového bodu, mizou vznikat opravdu
zajimavé tvary. Pfi editaci kiivky opét pribudou moznosti nastavit pocet opakovani a pru-
beéh animace. A k tomu také nastaveni soufadnic fidicich boda. MuzZe se totiz stat, ze nékte-
ry fidici bod se bude nachidzet mimo kreslici platno a proto nebude vidét. V tom ptipadé ho
pujde jednoduse nastavit pomoci edita¢nich poli, kde se vepiSou soutadnice.
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Obrazek 23 - Bézierova k¥ivka. Zdroj: autor
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Na predchozim obrazku mizeme vidét tfi tvary, vzniklé modifikaci Bézierovy kiivky. Po-
bliz téchto tvarti se vzdy nachazi 4 body. Konkrétn¢ dva Cervené, jeden zeleny a jeden
modry. Cervené body reprezentuji po¢ateéni a koncovy stav. Zeleny bod pak znazoriuje
prvni fidici bod kiivky a modry zase ten druhy. Tyto body jsem ptidal na kreslici platno
proto, aby bylo mozné s kfivkou manipulovat. Jednoduchym kliknutim na konkrétni bod,
ktery chceme pfetdhnout na jiné misto, se nam oznac¢i a mizeme ho pomoci drag'n'drop
presunout na jiné misto. Béhem manipulace s kterymkoliv bodem dané ktivky, se kiivka
neustale prekresluje, takze mame potad piehled o jeji aktualni podobe.

3.4.6 Vloz kvadratickou krivku

Vkladani kvadratické kiivky je velmi podobné ptedchozi funkci. Dalo by se fict, ze je sko-
ro stejné a jeho editace je rovnéz. Pouze s vyjimkou editace druhého fidiciho bodu, ktery
zde neni potfeba. Na nasledujicim obrazku si mizeme prohlédnout ptiklady vytvofenych
tvarti pomoci kvadratické kiivky. Jak jiz bylo zminéno, je zde pouze jeden fidici bod a ten
je znazornén zelenym kruhem. Zbyvajici dva ervené i zde reprezentuji pocatecni a konco-
vy bod. V pravém dolnim rohu si miiZzeme vSimnout oznacené¢ho bodu, ktery je vybrany
k editaci a zvyraznén ¢ervenym okrajem.

—
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Obrazek 24 - Kvadraticka kiivka. Zdroj: autor
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3.4.7 VloZ text

Dalsi pomérné zajimavou a uziteCnou funkci je vkladani textu. Na vybér zde mame cty-
i1 pfeddefinované fonty, které mizeme vidét na nasledujicim obrazku. Mizeme tedy pouzit
font Georgia, Tahoma, Times New Roman a Verdana. Pti vkladani nového textu si tedy
vybereme jedem z téchto fontd, zvolime velikost pisma v pixelech a vybereme barvu textu.
Posledni hodnota, kterou bychom méli nastavit je samotny text, ktery se ma na platno vy-
kreslit. V ptipad¢, ze tak neu€inime, zobrazi se text ,,Chyba! Nebyl zadan text.", jak mi-
zeme vidét v levé horni ¢asti obrazku, kde se nachazi Sedy text s touto zpravou. Pokud
hodnotu textu zapomeneme uvést, staci pak kliknutim dany text oznacit a jeho hodnotu
zménit. V editaci rovnéz potom piibudou editaéni policka pro nastaveni animace, tedy jeji
prabéh a pocet opakovani. Na ndsledujicim obrazku mizeme také vidét rizné kombinace
fontd, barev a velikosti pisem. Jsou zde kombinace textl a jinych tvart. Naptiklad Zlutého
textu s cernym pozadim, nebo Cerny text s cervenym kulatym okrajem, ptipominajici do-
pravni znacku.
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Obrazek 25 - Text. Zdroj: autor

3.4.8 VloZ Obrazek

Jelikoz by tvorba samotnych obrazkd pouze z jednoduchych tvarti néco postradala, bylo
nutné implementovat i funkci na vkladani obrazkt. Ta je sama o sobé velmi jednoducha.
Pti vkladani obrazku se zadava pouze adresa obrazku dostupného na internetu. Obrazek se
klasicky vykresli na misto, kde uzivatel dvojklikem urci jeho novou pozici. Pfi editaci je
mozné cestu k obrazku zménit, coz znamena, Ze muzeme kdykoliv ménit animovany ob-
razek. Pii editaci je také mozné nataveni poctu opakovani a priabeh animace.
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Obrazek 26 - Obrazek. Zdroj: autor

3.4.9 Vloz kotatko

Tato funkce vlozi na kreslici platno obrazek kotatka o zadaném rozméru. Pti vkladani se
vzdy zadava pouze vyska a Sitka pozadovaného obrazku. Pti editaci je pak mozné nastave-
ni animace, jako u vSech pfedchozich tvarG. Funkce vyuzivd webovych sluzeb
http://placekitten.com/, které poskytuji obrazky kotatka v rozméru, ktery si uzivatel defi-
nuje. Vyuziti této sluzby je jednoduché, pokud chcete nékam umistit provizorni obrazek
0 ur¢itych rozmérech, sta¢i se odkazat na stranku http://placekitten.com/siika/vyska. Kde
Sitka znamend Sitku vysledného obrazku v pixelech a vyska zase vyslednou vysku. Takze
naptiklad na adrese http://placekitten.com/670/175 se skryva nasledujici obrazek.
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Obrazek 27 - Sluzba placekitten.com [20]

Tato sluzba vychazi ze sluzby placehold.it, kterd ovSem generuje pouze klasicky obrazek
S rozmérem, ktery potiebujeme, jak mizeme vidét na nasledujicim obrazku. Vyhodou je,
ze muzeme nastavovat riizné texty misto pouhého rozméru obrazku, barvu pozadi a jiné
véci. Na druhou stranu piedchozi sluzba a ji vygenerované obrazky jsou potad trosku vese-
lejsi. Alternativ k témto sluzbam je nékolik. Pii hledani na internetu jsem narazil na rtizné
variace této sluzby naptiklad sluzba poskytujici obrazky ze serveru Flickr’. KdyZ jsem tuto
sluzbu ale testoval, obrazky se nacitaly velmi pomalu, a proto jeji pouZiti bylo velmi kom-
plikované a ne zrovna pohodIné. Osobn¢ by se mi libila podobna sluzba, poskytujici misto
zvitat fotky americkych automobilovych veterand, ale takovou jsem nikde nenasel. Proto
jsem se v ramci testovani rozhodl vyuzit sluzbu placekitten.com.

670 x 175

Obrazek 28 - Sluzba placehold.it [21]

Funkce vloz kotatko tedy v této aplikaci znazoriiuje piehlednou moznost, jak otestovat
veskerou funkcionalitu. MiiZzete vloZzit provizorni obrazek o urcitych rozmérech, provadéet
S nim rizné transformace a poté ho nahradit skute¢nym, ktery chcete animovat. Podobné se
tato sluzba vyuziva i pfi navrhu internetovych stranek, kde vétsinou jesté nemam konkrétni
obsahové obrazky nebo naptiklad reklamy. Proto do Sablony strdnek vloZzime podobné vy-
generované obrazky a testujeme Sablonu, jak bude vypadat a chovat se v riiznych situacich.

3.4.10 Log a zakladni operace

Pro lepsi pfehled o provadénych operacich byl v této aplikaci implementovan i jednoduchy
log, kde se vypisuji zpravy o vSech uzivatelovych akcich. V tomto ovladacim panelu se
rovnéZ nachazi tlacitko pro import a export animace. Provadi v podstaté stejné akce, jako
tlacitka v hlavnim menu v poloZzce ,,Animace". Umoznuji tedy animaci exportovat ve for-

" Internetové stranky uréené pro sdileni fotografii, dostupné na http://www.flickr.com/
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matu XML, tento vygenerovany kod je potom mozné zpatky importovat a vytvotit pivodni
animaci. Jsou zde také dvé moznosti exportu animace ve formatu SVG. Jedna moZznost
zobrazi ndhled vysledné animace a druhd vygenerovany kod pro vlozeni do webovych
stranek.

Tvar kruh byl pf¥esunut na
61x66.

Export do XML
Import z XML
Néahled SVG

Export SVG

Obrazek 29 - Log a zakladni operace. Zdroj: autor

3.4.11 Vlastnosti kresliciho platna

I v pribéhu tvorby animace je mozné¢ ménit jeji velikost. Pouze je potieba si dat pozor na
zménu rozmérl, konkrétné pokud budeme rozmér animace zmensSovat, mize se stat, ze
nekteré tvary se budou nachdzet mimo kreslici platno a v tomto stavu nebude mozné je
nijak editovat. Zménu rozmért platna je nutné potvrdit stiskem tlacitka ,,Zmén velikost
platna". V této casti editacniho panelu se rovnéz nachazi tlacitko ,,Prekreslit platno", které
slouzi k prekresleni kresliciho platna. To se hodi zejména v ptipad¢, kdy se n¢jaka akce
neprovede spravné. Respektive se vypise do logu, ze byla provedena, ale nevykresli na
kreslicim platn€. D¢je se to v nékterych piipadech, kdy se nestihne po vlozeni obrazek vy-
kreslit, ale platno uz je oznaceno jako aktualni. Posledni tla¢itko, které se nachazi v tomto
bloku, slouzi ke smazani celé animace. Po jeho stisknuti dojde k vymazani celého kreslici-
ho platna, vSech instanci vytvofenych tvarii 1 vS§ech nastaveni, tykajicich se animace.

Vlastnosti platna

Prekresli platno
Zmén velikost platna

Smazat platno

Obrazek 30 - Vlastnosti kresliciho platna. Zdroj: autor

3.4.12 Vlastnosti animace

K nastaveni délky animace slouzi tato ¢ast ovladaciho panelu. MuZzeme zde definovat dél-
ku animace, coz bude mit vliv na délku jednotlivych krokt, které budeme pozdéji animo-
vat. Zménu délky animace je potfeba potvrdit stiskem tla¢itka ,,Zmén vlastnosti animace".
Dale se zde nachazi informativni pole, které ndm ukazuje ¢as aktudlniho ¢asového stavu.
Na nasledujicim obrazku je vidét, Ze se nachazime na zacatku animace, tedy v ¢ase 0. Po
vybéru jednotlivych €asovych stavii mame rovnéZ moznost je mazat. K tomu slouZzi tlacit-
ko ,,Zrus stav", které zrusi vybrany stav a jako aktudlni nastavi vychozi stav v ¢ase 0, tedy
zacatek animace.
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Vlastnosti animace

Zrus stav

Zmén vlastnosti animace

Obrazek 31 - vlastnosti animace. Zdroj: autor

4 Uzivatelské testovani aplikace

V ramci tohoto testovani byl vytvoren testovaci scénaf, ktery pak byl ptedlozen uzivateli,
ktery tuto aplikaci nikdy ptedtim nevidé€l, a byly zaznamenavany jeho reakce a postichy.
Tento scénaf zahrnoval posloupnost akci potiebnych k vytvotfeni a exportu animace. Kon-
krétné tyto kroky:

1. Piihlésit se do aplikace.
2. Vytvofit novou animaci.

3. Vytvoftit prihledny ¢tverec kdekoliv na kreslicim platn€, ktery bude mit modry
okraj.

4. Ulozit animaci.

5. Nacist animaci.

6. Definovat na ¢asové ose novy bod.

7. Upravit animaci pro tento ¢asovy stav.

8. Pridat libovolnou kiivku, ktera bude mit zelenou barvu.
9. Zobrazeni ndhledu animace

10. Smazani Ctverce.

Po celou dobu byly zaznamenavany reakce uzivateli pro kazdy definovany tkon, napfi-
klad kde hledal danou funkcionalitu, zda ji nasel, nebo nenasel a jak mu to pfiblizné dlou-
ho trvalo. Je totiz velmi sloZité po nékolikamési¢nim vyvoji odhadnout miru uzivatelské
ptivétivosti vyvijené aplikace, protoze vyvojar presné vi, kde jakou funkcionalitu ma hle-
dat. Tato metoda je sama o sob& velmi neurcita a nelze z ni zcela vychazet, mame zde ale
zpétnou vazbu od uzivatelll a podnéty na vylepSeni aplikace.

Organizovaného uzivatelského testovani se ucastnily celkem 2 0soby. V piipadé, ze si ne-
byli jisti, jak dany krok provést, méli k dispozici napovédu v aplikaci. Pokud ani tam od-
povéd’ nenasli, pfisly na fadu dotazy. Detailni postiehy z jejich testovani je mozné najit
v ptiloze C, kde jsou ke kazdému bodu uvedeny podrobnosti ohledné¢ dokonceni tkonu a
ptipadny komentar. Toto uzivatelské testovani bylo provedeno po dokonceni vyvoje apli-
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kace, aby bylo mozné zhodnotit, zda je program dostatecné intuitivni i pro nékoho, kdo ho
nikdy pted tim nevidé€l. Tato zpétnd vazba bude slouzit také jako zdroj namétli na budouci
vylepseni aplikace a také jako inspirace pro planovani implementace dalsi funkcionality.

Samotné testovani dopadlo nakonec velmi dobfe. Oba uzivatelé splnili bez vétsich problé-
mu Ukoly definované v testovacim scénafi. Z tohoto testovani nakonec vyplynulo, ze apli-
kace je relativné piehlednd a intuitivni. Do budoucna by bylo dobré implementovat nastroj
pro vybér barev, ktery by slouzil pro definici barevného odstinu pro vyplné¢ nebo okraje
prvki. Rovnéz by bylo dobré piepracovat casovou osu, kterd o ovSem sama o sob¢ velmi
komplikovany prvek. Dale by bylo vhodné drobné poupravit a reorganizovat nekteré ovla-
daci prvky.

5 Testovani vykonu

Velmi zasadni Cast této prace je i1 testovani vyslednych animaci. To se bude zakladat
zejména na analyze narokl na vykon pocitace. Hlavni pilife v této analyze budou procesor,
grafickd karta a operacni pamét’. U nich se bude sledovat zatiZeni pti pfehravani animaci.
Jedna skupina budou flashové animace, druha pak animace ve formatu SVG, vytvofené
pomoci aplikace, kterd byla implementovéana v ramci této prace. Jako prostfedi, ve kterych
se budou animace testovat, byly vybrany Mozilla Firefox a Google Chrome. Vybér téchto
prostiedi neni ndhodny, ba naopak jedna se o dva nejpouzivanégjsi prohlizece, a proto vyu-
zijeme k testovani zrovna je. Jako aplikace, ktera bude sledovat zatizeni jednotlivych kom-
ponent, byl vybran program Process Explorer. Jedna se o pomérné jednoduchou aplikaci,
kterda je k dispozici zdarma a prehledn¢ zobrazuje zatizeni jednotlivych casti systému.
| piesto, ze se jedna o relativné malou aplikaci, mame zde na vybér velké mnozstvi nasta-
veni a moznosti. Pro nés tedy bude hlavni kritérium zatizeni procesoru, grafické karty a
operacni paméti. Celé testovani bude provadéno na dvou pocitacich. Detaily testovacich
sestav miizete vidét v nasledujicich tabulkach.

Tabulka 1 - Testovaci sestava 1

Notebook VBI Salford

Procesor Intel Core 2 Duo 2,53 GHz

Operacni pamét’ 4GB DDR2

Graficka karta nVidia GeForce 9650m GT 1GB DDR2
Operaéni systém Windows 7 64bit

Tabulka 2 - Testovaci sestava 2

Notebook Acer Travelmate

Procesor Intel Celeron 1.46 GHz
Operacéni pamét’ 1GB DDR

Graficka karta Integrovana

Operacni systém Windows XP
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Testovaci scénaie byly definovany nasledovné:

1.

9.

Vybereme na internetu flashovou animaci, ke které bude mozné v ptipravené apli-
kaci vytvoftit ekvivalentni animaci. Tim se rozumi, ze bude obsahovat podobné ak-
ce a efekty.

Vytvotime ekvivalentni animaci ve formatu SVG.

Zaznamenavat budeme hodnoty zatizeni procesoru, grafické karty a vyuziti operac-
ni paméti.

Nejdiive budeme testovat animace v prostiedi Mozilla Firefox na prvni testovaci
stanici. Piehrajeme prvni animaci ve formatu SVG a zaznamename zatizeni jednot-
livych komponent pocitace. Poté prehrajeme druhou SVG animaci a opét zazname-
name naméefené hodnoty.

Potom na stejné sestavé a ve stejném prohlize¢i piehrajeme animace ve formatu
Flash a opét u nich zaznamename zatizeni pocitace.

Nasledné veskeré ukony zopakujeme pii testovani v prohlize¢i Google Chrome.

Pokrac¢ovat budeme stejnym testovanim na druhé stanici. Pfehrajeme SVG animace
v prostiedi Mozilla Firefox a zaznamename pro n¢ hodnoty zatizeni jednotlivych
sledovanych komponent.

Poté na stejné stanici ptehrajeme v Mozille Firefox flashové animace a opét za-
znamename hodnoty.

Stejné testovani provedeme na druhé stanici 1 v prostfedi Google Chrome.

Dokoncenim tohoto testovani ziskame ptiblizné hodnoty zatizeni pocitace pii prehravani

vvvvvv

vvvvvv

rovat automobily a ve flashové podobé motocykly. Budou se pii tom porovndvat bannery,
které mizete vidét na nasledujicim obrazku. Jedna se o animaci s pohyblivymi texty a ob-
razky. Flashova podoba nabizi mirné€ pokrocilejsi efekty, jako jsou blikajici stiny pisma a
je dostupnd na internetovém portalu Flashexplained[15]. Jinak jsou vSak animace relativné
podobné slozité. Animace ve formatu SVG je pak dostupnd, po prihlaSeni pomoci vetfejné-
ho uctu, v ulozenych aplikacich pod ndzvem Testovaci animace 1.
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SVG Flash

FORD GT KAWASAKI MOTORCYCLES
550 koni
346 km/h

Test ride our new models!
NINJA ZX6R

599cc
131HP @ 14000RPM
241 km/h

Obrazek 32 - SloZitéjsi animace. Zdroj: autor

Druhé animace bude o poznani jednodussi. Bude se jednat pouze o jeden tvar, ktery bude
oscilovat na vodorovné ose x. V piipadé¢ SVG se bude jednat pouze o animované posouva-
ni obdélnikd, protoze zde slozitéjsi transformace nebyly implementovany. Tato animace je
dostupna v aplikaci po ptihlaSeni pod vefejnym uctem jako Testovaci animace 2. Flashova
animace zobrazi navic zménu barvy a tvaru animovaného télesa. I kdyz flashova animace,
pochézejici z webu techbyte[16], nabizi pokrocilejsi efekty, z hlediska naro¢nosti by mély
byt ob¢€ animace podobné slozité. Jejich srovnani Ize vidét na nasledujicim obrazku.

Flash

svG

Obrazek 33 - Jednoducha animace. Zdroj: autor

5.1 Namérené hodnoty

Ptiblizné naméfené hodnoty je mozné vidét v nasledujicich tabulkach. O zatizeni procesoru
vypovida fadek CPU, grafické karty fadek GPU a operaéni paméti fadek RAM. Hodnoty
zatizeni procesoru a grafické karty zndzorniuje primér hodnot pii prehravani aplikace.
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U paméti RAM zase rozdil vyuzité paméti pied a po nacteni animace. U druhé testovaci
sestavy nakonec nebylo sledovano zatizeni grafické karty, protoze zde byla pouze integro-

vand, a proto se zkoumalo pouze zatizeni procesoru.

Tabulka 3 - Naméi‘ené hodnoty zatiZeni pocitace na testovaci sestavé 1

SVG animace Testovaci animace 1 Testovaci animace 2
Prohlizeé Mozilla Firefox | Google chrome Mozilla Firefox | Google chrome
CPU 38% 9% 21% 9%

GPU 25% 30% 16% 8%
RAM 4 MB 5 MB 3 MB 2 MB
Flash animace | Testovaci animace 1 | Testovaci animace 2
ProhliZe¢ Mozilla Firefox | Google chrome Mozilla Firefox | Google chrome
CPU 14% 9% 7% 7%

GPU 27% 5% 2% 3%
RAM 32 MB 13 MB 12 MB 9 MB

Tabulka 4 - NamérFené hodnoty zatiZzeni pocitace na testovaci sestavé 2

SVG animace Testovaci animace 1 Testovaci animace 2

Prohlizeé Mozilla Firefox | Google chrome Mozilla Firefox | Google chrome
CPU 65% 9% 8% 6%
RAM 6 MB 5 MB 4 MB 3 MB
Flash animace | Testovaci animace 1 | Testovaci animace 2
Prohlizeé Mozilla Firefox | Google chrome Mozilla Firefox | Google chrome
CPU 16% 8% 13% 3%
RAM 16 MB 9 MB 9 MB 4 MB

5.2 Porovnani zatéze

Pfedem je tfeba fici, ze testovani vykonu v zadném piipad¢ nebylo provedeno na labora-
torni urovni. Spise by se dalo pfirovnat k béznému uzivatelskému testovani a to z nékolika
davodi. Program, vytvofeny v ramci této prace, je uren pro tvorbu jednoduchych animaci
pro bézné uzivatele, ktefi nemaji potiebné znalosti, aby si animace vytvofili bez n¢j. Proto
i testovani se zaméfovalo na jednoduché porovnani zatéze hardwarovych ¢asti, které jsou
pro b&zného uzivatele klicové, tedy operaéni pamét, procesor a grafickou kartu. Ugelem
tohoto testovani totiz nebylo naprosto piesné ziskani narokt na hardware pocitace, ale pfi-
blizné srovnani obou porovnavanych technologii. Dal$im diivodem je stav opera¢nich sys-
témi. Testovaci sestavy jsou v provozu uz dlouhou dobu a operaéni systémy obsahuji
mnoho dalSich nainstalovanych programtl, které¢ mohou vysledné hodnoty ovliviiovat. Spi-
Se neZ hodnoty samotné bude relevantni srovnani téchto hodnot.

Nejprve se zamétime na srovnani jednotlivych prohliZze¢l a jejich vyuziti pocitace. Pfi po-
hledu na namétené hodnoty jsou pomérné zietelné rozdily v zatiZeni pocitace u obou pro-
hlizect. Vyrazné 1épe zde vychazi Google Chrome, ktery jednak spotfebovava méné ope-
ra¢ni paméti jako taky, ale rovnéz pfi prehravani aplikaci. ZatiZzeni procesoru je u néj vzdy
mensi nez u Mozilly Forefox. U vyuziti grafické karty se da fict to samé, pouze s vyjimkou
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slozit¢jsi animace ve formatu SVG. V tomto ptipadé vyuzival Google Chrome vice poten-
cialu grafické karty nez jeho sok. Uplné stejnd tomu tak bylo i s vyuZitim operaéni paméti,
které Google Chrome ve stejném piipad¢ spotieboval vice.

Kdyz se podivame na srovnani jednotlivych technologii - SVG a Flash - tady uz jsou hod-
noty zajimavejsi. Zatimco Flash ma vétsi naroky na operacni pamét’, ma vyrazné nizsi na-
roky na procesor a grafickou kartu. Konkrétné vyuziti pocitace bylo vzdy mensi, nez v
pripadé¢ SVG animace a pii zkoumani zatéze grafické karty bylo SVG pouze jednou uspor-
néjsi. Ostatné kdyz si uvédomime format jednotlivych grafickych formatt, jsou ziskané
vysledky i celkem oc¢ekavatelné. SVG animace jsou v podstaté¢ XML dokument, ktery ob-
sahuje informace o grafickych tvarech, které se maji vykreslit. Proto zabiraji men§i mnoz-
stvi paméti a vice zaté€Zuji procesor a grafickou kartu. Je zde totiz nutnost vykreslit a zob-
razit tyto tvary. Naproti tomu flashové animace jsou jiz vygenerovany soubor, uréeny pro
flashovy piehravac, kde jsou jiz néjaka metadata. Tento format bezpochyby také bude za
dlouhd 1éta vyvoje optimalizovany, a proto zde vidime mensi zatizeni procesoru a grafické
karty, ale vyssi vyuziti operacni paméti.

Vyuziti pocitae a jeho jednotlivych testovanych komponent se ovSem neliSilo v né&jaké
zasadni mife. Rovnéz pouziti na notebooku, ktery predstavoval druhou testovaci stanici a
byl stary vice nez 7 let, bylo plynulé a bezproblémové. Podle métfeni tedy vychéazi v testu
zatéze Iépe flashova animace. Jejich vétsi spotieba operacni paméti je moznd dana 1 tren-
dem vyvoje dne$nich aplikaci, ktery se uz ani zdaleka nezaméfuje na optimalizaci tak jako
diive. Také operacni pamét’ v pocitacich v této dob¢é vyrazné narostla. Velikost operacni
paméti, ktera byla osazena v prvni testovaci sestavé dnes predstavuje v mnohych piipadech
snesitelné minimum. Velmi ¢asto se uz u béznych pocitaci setkavame dvojnasobnou hod-
notou. Zejména diky tomuto faktu se tedy flashové animace zdaji v porovnani s SVG jako
ty mén¢ naroc¢né.
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Zaver

Hlavnim cilem tvodni ¢asti této diplomové prace bylo teoreticky shrnout problematiku
webovych animaci. V rdmci praktické ¢asti se pak méla implementovat aplikace, ktera
umozni uzivateli vytvaret si jednoduché animace a exportovat je ve formatu SVG. V zavé-
re¢né Casti se pak mélo srovnat zatizeni pocitace pii prehravani flashovych a SVG animaci.

Vypracovana diplomova prace nakonec splnila vSechny pozadované cile. Byla zpracovana
reSerSe, kde byly rozebrany technologie, které se v soucasné dob¢ pouzivaji pro tvorbu
animaci do internetovych stranek. Diraz byl kladen obzvlast' na SVG animace, které méla
vytvaiet implementovana aplikace a flashové animace, se kterymi se pak vytvofené anima-
ce mély porovnat.

Rovnéz se podatilo i usp€sné implementovat poZzadovanou aplikaci. Ta umoznuje uzivateli
vytvaiet animace kombinovanim sedmi typt prvka. Na ¢asové ose si mize definovat jed-
notlivé Casové stavy a diky tomu dynamicky ménit dobu animace. Rozpracované animace
je mozné uloZit a pozd¢€ji zase nacist. Toto ukladani je realizovdno dvéma zplisoby. V pl-
vodnich pozadavcich bylo uvedeno, aby se animace ukladaly do databaze MySQL, coz
bylo splnéno. Nad rdmec pivodniho zadani byla jest¢ implementovdna druha moZnost,
ktera uzivateli umoznuje animace exportovat ve formatu XML. V tomto formatu pak mize
animaci samoziejmé i importovat. Tato metoda byla implementovana zejména jako alter-
nativa pro ukladani do databaze pro uzivatele, kteti se rozhodnou vyuzivat vetfejny ucet a
necht¢ji animace ukladat do databaze, kde by k nim méli ptistup vSichni uzivatelé, vyuzi-
vajici tento ucet.

Aplikace je tedy pIn€ pouzitelna pro vytvareni jednoduchych animaci. Do budoucna by se
ale hodilo rozsifeni moznosti pro jejich tvorbu. Urcité by bylo vhodné piidat dalsi typy
tvart, ze kterych se animace skladaji a rovnéz implementovat i vice druhti transformaci.
V soucasné podob¢ ale pfedstavuje aplikace kvalitni zaklad pro budouci rozsiteni. Tento
fakt se potvrdil 1 v pribéhu uzivatelského testovani, kterého se ucastnili dva uzivatelé. Ti
m¢éli za ukol provést jednoduché ukony v prosttedi aplikace a vytvoftit jednoduchou anima-
ci. V priib¢hu tohoto testovani byly zaznamendvany jejich reakce a ptipominky. Oba nako-
nec tyto Ukony bez vétSich problémi splnili a vysledky tohoto testovani pouze potvrdily
pouzitelnost aplikace. Z tohoto testovani by se mohlo vychazet i pti budoucim vyvoji apli-
kace, protoze oba uzivatelé mimo jiné uvedli, Ze by bylo dobré ptepracovat ¢asovou osu a
implementovat nastroj pro vybér barev.

Na zéavér prace mélo byt provedeno srovnani samotnych animaci. Konkrétné byla tato cast
zaméfena na srovnavani flashovych a SVG animaci, které byly vytvofeny s podobnou slo-
Zitosti, strukturou a obsahem. Nasledovalo pak srovnavani narokd na pocita¢ a vyuziti jed-
notlivych jeho komponent. V tomhle srovnani poté vysly nepatrné 1épe flashové animace,
které méné vyuzivaly potencidlu procesoru a grafické karty, ovSem potiebovaly pro svij
chod vice operacni paméti. Rozdily v zjiSténych hodnotach ovSem byly velmi malé a i na
7 let starém pocitaci, na kterém byly obé technologie testovany, se animace zobrazovaly
plynule. I to dokazuje kvalitu obou grafickych formatu.
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Priloha A — Animace ve formatu XML

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>

<tvary>

<tvar typ="bezier" opakovani="3"
nastaveni="134x198"

animace="Prima"

w="394" h="298" id="3436" >
<stavBodl>
<bodl id="3436"
<bodl id="3436"
<bodl id="3436"
</stavBodl>
<stavBod2>
<bod2 id="3436"
<bod2 id="3436"
<bod2 id="3436"
</stavBod2>
<stavBod3>
<bod3 id="3436"
<bod3 id="3436"
<bod3 id="3436"
</stavBod3>
<stavBod4>
<bod4 id="3436"
<bod4 id="3436"
<bod4 id="3436"
</stavBod4>
</tvar>

<tvar typ="kvadraticka" opakovani="3"
nastaveni="214x199

animace="Prima"

w="365" h="294" id="266" >
<stavBodl>
<bodl id="266"
<bodl id="266"
<bodl id="266"
</stavBodl>
<stavBod2>
<bod2 id="266"
<bod2 id="266"
<bod2 id="266"
</stavBod2>
<stavBod4>
<bod4 id="266"
<bod4 id="266"
<bod4 id="266"
</stavBod4>
</tvar>

<tvar typ="kvadraticka" opakovani="3" fill="#123789" hodnota="5"
nastaveni="133x198"

animace="Prima"

h="297" id="1573"
<stavBodl>
<bodl

<bodl

<bodl
</stavBodl>
<stavBod2>
<bod2

<bod2

<bod2
</stavBod2>

>

id="1573"
id="1573"
id="1573"
id="1573"
id="1573"
id="1573"

cas="0"
cas="4"
cas="8"
cas="0"
cas="4"
cas="8"
cas="0"
cas="4"
cas="8"
cas="0"
cas="4"
cas="8"

cas="0"
cas="4"
cas="8"
cas="0"
cas="4"
cas="8"
cas="0"
cas="4"
cas="8"

cas="0"
cas="4"
cas="8"
cas="0"
cas="4"
cas="8"
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£1i11="4#123789"

hodnota="5"
nastaveni2="Anox#00baff"

x="4" y:"298"></b0d1>
x="4" y="298"></bodl>
x="4" y="298"></bodl>

x="52" y="177"></bod2>

x="115" y="212"></bod2>
x="285" y="215"></bod2>
x="212" y="232"></bod3>
x="370" y="232"></bod3>
x="394" y="245"></bod3>
x="398" y="296"></bod4d>
x="398" y="296"></bod4d>
x="398" y="296"></bod4d>

£fi11="4#123789"

nastaveni2="Anox#00baff"

x="190" y="297"></bodl>
x="190" y="297"></bodl>
x="190" y="297"></bodl>
x="369" y="201"></bod2>
x="254" y="225"></bod2>
x="176" y="223"></bod2>
x="400" y="302"></bod4>
x="400" y="302"></bod4>
x="400" y="302"></bod4>

nastaveni2="Anox#0088ff"

x="258" y="299"></bodl>
x="258" y="299"></bodl>
x="258" y="299"></bodl>
x="133" y="198"></bod2>
x="239" y="223"></bod2>
x="285" y="224"></bod2>

hodnota="5"



<stavBod4>
<bod4 id="1573"
<bod4 id="1573"
<bod4 id="1573"
</stavBod4>
</tvar>
</tvary>

cas="0" x="45" y="297"></bod4d>
cas="4" x="45" y="297"></bod4>
cas="8" x="45" y="297"></bod4>
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Priloha B — Animace ve formatu SVG

<svg xmlns="http://www.w3.0rg/2000/svg" height="300px" width="400px" sty-

le="border
<g>

</g>
<g>

</g>
<g>

</g>
</svg>

:2px solid black;" version="1.1">

<path 1d="3436" d="M 4,298 C 52,177 212,232 398,296 z"
stroke="#123789" stroke-width="5" fill="#00baff" >
<animate id="move" repeatCount="3" values="M 4,298
C 52,177 212,232 398,296 Z;M 4,298 C 115,212 370,232
398,296 Z;M 4,298 C 285,215 394,245 398,296 Z;M 4,298
C 52,177 212,232 398,296 Z;" dur="4s" attributeName="d"
begin="0s">

</path>

<path id="266" d="M 190 297 g 179 -96 210 5 z"
stroke="#123789" stroke-width="5" fill="#00baff" >
<animate id="move" repeatCount="3" values="M 190 297
g 179 -96 210 5 Z;M 190 297 g 64 -72 210 5 Z;M 190 297
q -14 -74 210 5 Z;M 190 297 g 179 -96 210 5 Z;"
dur="4s" attributeName="d" begin="0s">
</path>

<path 1d="1573" d="M 258 299 g -125 -101 -213 -2 z"
stroke="#123789" stroke-width="5" fil1l1l="#0088ff" >
<animate id="move" repeatCount="3" values="M 258 299
q -125 -101 -213 -2 Z;M 258 299 g -19 -76 -213 -2 Z;
M 258 299 g 27 -75 -213 -2 Z;M 258 299 g -125 -101 -213
-2 Z;" dur="4s" attributeName="d" begin="0s">
</path>
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Priloha C — Vysledky uzivatelského testovani

Prvni uzivatel, ktery aplikaci testoval, studuje Informatiku. Zde jsou poznatky z jeho testo-

vani:
1.
2.

3.

9.

10.

Nasel a provedl bez problémi.
Nasel a provedl bez problémi.

Problém s pruhlednosti, nevéd¢l, jak ji dosahnout. Také dvojklik pro kresleni je ne-
dostate¢né vyrazné popsan.

Nasel a provedl bez problémi.
Nasel a provedl bez problémi.

Casova osa je pry trosku nepiehledna. Doporuéuje udélat ji pomoci posuvniku, jako
napfiklad v programu After Effects. Jinak v potradku.

Pti manipulaci sem tam doSlo k neimysInému vytvotfeni nového tvaru. Jinak v po-
radku.

Nasel a provedl bez probléml.
Nasel a provedl bez probléml.

Nasel a provedl bez problémi. Pouze je zde zbytecné dotdzani, zda chce skutecné
smazat dany tvar, kdyz uz nasel tlacitko.

Zde si mizeme prohlédnout poznatky o testovani druhym uzivatelem, ktery studoval in-
formatiku a nyni pracuje jako tester.

1.

2.

3.

Nasel a provedl bez probléml.
Nasel a provedl bez probléml.

Nasel a provedl. V menu je vykreslit obdélnik, ¢imz lze dosdhnout vykresleni
ctverce, ale uz to neni Ctverec, proto by byl vhodnéjsi néjaky univerzaln¢jsi nazev
spojujici oboje. Taky transparentni barva je matouci, protoze to neni mozné nijak
ovéfit, aZ vytvofenim tvaru. Rovnéz by pry bylo vhodné implementovat néjaky na-
stroj pro vybér barev.

Nasel a provedl bez problémii.
Nasel a provedl bez problémii.
Nasel a provedl. Casovou osu by bylo lepsi n&jakym zptisobem popsat a zvyraznit.

Nasel a provedl bez problémii.
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8. Nasel a provedl bez probléml.

9. Nasel a provedl bez problémti. Blok v pravé casti aplikace by nemél mit nazev Log,
protoze se tam nachazi i prvky menu a nazev nevystihuje skute¢nou podstatu.

10. Nasel a provedl bez problémd.
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