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ANOTACE

Bakalarska prace se zamétuje na vytvoreni pluginu pro aplikaci Figma, ktery umoziuje
generovat kod v jazyce JavaScript z navrha, které vyuzivaji komponenty knihovny MUI, které
jsou stylizované spolednosti Generali Ceska pojistovna. Teoretickd Gast nejprve piedstavi
pojmy Ul a UX design a problematiku navrhu grafického modelu. Dale bude pifedstaveno
a porovnano nékolik existujicich nastrojti pro tvorbu grafickych navrhi. Zbytek teoretické ¢asti
se bude vénovat aplikaci Figma, ktera bude podrobné¢ piedstavena a rozebere problematiku
pluginii. V praktické Casti budou nejprve predstaveny technologie pouzité pti vyvoji pluginu
a poté bude popsan postup navrhu, vyvoje a testovani pluginu.
KLICOVA SLOVA

UX design, Ul design, Figma, Figma plugin, Sketch, Adobe XD, InVision, Generator React
kodu.

TITLE
Generating the source code of the front—end application from the wireframe model

ANNOTATION

The bachelor's thesis focuses on the creation of a plugin for the Figma application, which
allows generating JavaScript code from designs that use components of the MUI library, which
are stylized by the company Generali Ceské pojistovna. The theoretical part will first introduce
the concepts of Ul and UX design and the issue of graphic model design. Next, several existing
tools for creating graphic designs will be presented and compared. The rest of the theoretical
part will be devoted to the Figma application, which will be presented in detail and the issue of
plugins will be discussed. The section will first introduce the technologies used in the
development of the plugin, and then describe the process of design, development and practical

testing of the plugin.

KEYWORDS
UX design, Ul design, Figma, Figma plugin, Sketch, Adobe XD, InVision, Generator of React

code.
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UvVOoD

V dnes$ni dob¢, kdy se vSe odehrava na internetu, funguje kazdy maly i velky podnik
n¢jakym zplisobem na internetu. Mize to byt prostiednictvim socialnich siti, webovych stranek
nebo webovych aplikaci. Vzhledem k tomu, Ze se vSe stale vice vyhledava na internetu, je pro
podniky velmi diilezité mit co nejlepsi webové stranky, aby oslovily co nejvice potencidlnich
zakaznikd. Navrh, implementace a nasazeni webové stranky nejsou lehkym tkolem, a tak tento
proces trva dlouho a miize byt velmi drahy. Vzhledem k obrovskému mnozstvi novych stranek,

které se kazdy rok na internetu objevuji, se hledaji zpuisoby, jak tento proces urychlit a zlevnit.

Proces navrhu webové stranky, zejména rozsahlych webovych aplikaci, je zdlouhavym
a iterativnim procesem, ktery velmi ulehc¢uji aplikace pro design front—endu. Dal§i moZnosti,
jak urychlit a zlevnit vyvoj webové stranky, je pfimo ze téchto navrhu strojové generovat
zdrojovy kod webové stranky, coz zautomatizuje velkou cast implementace. To umoznuje

naptiklad aplikace Figma pomoci uzivatelsky tvorenych plugint, které funguji pfimo v aplikaci.

Hlavnim cilem této prace je vytvofit plugin pro aplikaci Figma, ktery umozni strojové
generovani zdrojového kodu v jazyce JavaScript z navrhu vytvoieného v aplikaci Figma. Tento
plugin je ur¢eny pro navrhy vytvotrené s vyuzitim knihovny MUI a jeho tkolem je z velké Casti

automatizovat samotnou implementaci navrhu.

Teoretickd Cast prace se zaméfuje na predstaveni problematiky navrhu grafického
designu. Nejprve jsou vysvétleny zakladni pojmy a poté je popsan proces navrhu. Dalsi Cast se
veénuje resersi nastroji pro design front—endu aplikaci, kde jsou popsany popularni nastroje
a porovnany mezi sebou. Nasledné¢ je v praci pfedstaven a detailn¢ prozkouman néstroj Figma,
vcetné jeho klicovych funkci. Soucasné jsou predstavena existujici feSeni plugind, které
umoziuji generovani kddu z navrhu. Posledni ¢asti je pfedstaveni technologii pouZzitych pfi

vyvoji tohoto konkrétniho pluginu.

Praktickd ¢ast nejprve popisuje postup tvorby projektu pro tento plugin a ptedstavuje
nastaveni, které je potieba udé€lat. Nasledné popisuje vytvorenou souborovou strukturu. Dalsi
¢ast je vénovana navrhu uzivatelského rozhrani a vykonné ¢asti pluginu. Posledni ¢ast prace se
zaméfuje na popis implementace jednotlivych dilezitych moduld pluginu a tomu, jak plugin

funguje.
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1 PROBLEMATIKA NAVRHU GRAFICKE DESIGNU

1.1 Definice pojmu Ul a UX design

UI/UX design je termin, ktery popisuje dva odlisné aspekty navrhu digitalniho produktu.
Ul je zkratka pro vyraz user interface neboli uzivatelské rozhrani. Tento pojem se tyka
celkového vzhledu produktu, jako jsou vizualni prvky v aplikacich, programech, na webovych
strankéach nebo v jinych digitalnich produktech. Jedna se naptiklad o tlacitka, ikony, ilustrace
a dalsi grafické prvky, volbu textovych fontl a barev. Zkratka UX znamena user experience
neboli uzivatelsky zazitek. Zaméfuje se na to, jak uzivatel interaguje s produktem, jaky pocit to
v ném vyvolava, jaky ma k produktu vztah a jak si uziva jeho pouzivani. Konkrétné se jedna
napftiklad o rozlozeni grafickych komponentt, piehlednost a snadnou navigaci. To je dalezité,
protoze ¢im lepSi zazitek ma uzivatel s produktem, tim spiSe ho bude pouzivat do budoucna.
Ackoli se na prvni pohled tyto dva pojmy mohou zdat velmi podobné, kazdy z nich zodpovida
za jiné funkcionality produktu. Nicméné v konecném disledku je kvalita vysledného produktu

zavisla na kvalitnim zpracovani jak UI, tak UX designu.

1.2 Role Ul designu v procesu vyvoje aplikace

Definovani kontextu a uzivatela

Prvnim krokem v jakémkoli procesu UI designu je porozuméni myslenky produktu a jeho
uzivatelim. Vyvojovy tym musi zjistit, pro jaké uzivatele je produkt vyvijen, jaké jsou jejich
potieby a jaky je nejlepsi zplsob, jak jim vyhovét. S témito informacemi je mozné zacit
vytvaret prototyp produktu a wireframe modely, ze kterych nakonec vznikne kone¢ny produkt.
Tyto pocatecni informace jsou velmi dilezité pro vystizeni potieb uzivatelti a poskytnuti

kvalitniho uzivatelského prozitku v kone¢ném produktu.
Navrh vizualniho rozhrani

V této fazi vyvoje prototypu zacina tvorba rozhrani, které je klicovym krokem, protoze
se od ng bude odvijet cely budouci vyvoj. Nejprve je nutné stanovit cile rozhrani, jako
napiiklad to, co uzivatelé budou moci d¢lat a jak budou s rozhranim interagovat. Na zaklad¢

téchto cill 1ze zadit vytvaret navrh. (1), (2)
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Navrh navigacnich a systémovych rozhrani

Tento krok se zaméfuje na samotny navrh uZzivatelského rozhrani, ktery typicky tesi
otazky tykajici se vzhledu, navigace a systémového rozhrani, stejné jako vliv systému na
uzivatele. V piipadé navigace je cilem vytvorit navrh, ktery poskytne uzivatelim snadné
a jednoduché navigovani v systému. Systémovy design se soustfedi na to, aby cely systém
pusobil jednotné a soudrzné. Nakonec probihd testovani vytvofeného ndvrhu na uzivatelich
anasledné vyhodnoceni ziskanych dat, aby se zjistilo, zda navrzené rozhrani spliiuje

uzivatelské potieby.
Navrh prototypu vyrobku

Tento proces se zaméiuje na tvorbu prototypti a wireframe modeltl s vysokou piesnosti,
které jiz dobte odrazi vysledny produkt. Detailnost jednotlivych modell a prototypii se odviji
od toho, jak daleko je produkt ve vyvoji. Tyto modely jiz obsahuji barvy, obrazky, ikony a dalsi
prvky. Hlavnim cilem tvorby téchto modeli je zjiSténi proveditelnosti navrhu a ziskani casné

zpétné vazby od uZivateli.
Testovani pouzitelnosti prototypu

Pevné spojeno s navrhem prototypu produktu je jeho testovani, které je nezbytné pro
odhaleni ptipadnych problému pied uvedenim produktu na trh. Mezi bézné metody testovani
patii napiiklad zadost na uzivatele o splnéni zadaného ukolu pii1 pouzivani prototypu navrhu.
Tento postup umoziuje odhalit nejasné a matouci prvky. Dulezitym faktorem je také
uzivatelsky prozitek, aby uzivatel nebyl frustrovan nebo znudén nékterymi ¢astmi produktu.

Diky provedeni téchto krokt 1ze zajistit uzivatelsky ptivétivy a tispésny produkt.

1.3 Priklad UI/UX designu na webové strance

Ptedstavme si naptiklad textovou aplikaci, kterd bude mit vysokou vizudlni Uroven, ale
odeslani zpravy bude trvat neptfimétené dlouho. V takovém ptipadé bude konverzace jednim
dlouhym ¢ekanim na odeslani a uzivatelsky zaZitek bude velmi Spatny. UZzivatelé pak budou
rad&ji pouZzivat jinou aplikaci. Na druhou stranu mtize byt aplikace velmi dobfe optimalizovana
a vyladéna, ale vizualn€ nebude privétiva, text bude nepiehledny, barvy nebudou ladit
a celkovy vizudlni zaZzitek bude Spatny. Tento piiklad ukazuje, Ze pro tvorbu uspésného

produktu je nutné kvalitné navrhnout jak UI, tak UX. (3)
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2 RESERSE NASTROJU PRO DESIGN FRONT-ENDU
APLIKACI

UI/UX design je prvnim krokem vyvoje jakéhokoli digitdlniho produktu, at’ uz se jedna
o webové stranky, mobilni nebo desktopové aplikace. Kvalitni design poskytuje uzivatelim
pozitivni zkuSenost s produktem a zvysuje tak jejich spokojenost, coz muze vést k dalsi
interakci a vétsi loajalité k produktu. V dnesni dobé existuje mnoho takovych nastroji, od
jednoduchych feseni az po pokrocilé a profesionalni aplikace. Mezi nejpopularnéjsi aplikace
patii Figma, Sketch, Adobe XD a InVision, které jsou v této praci vice rozebrany. (4) Nicméné
existuje mnoho dalSich jako naptiklad Marvel, UXPin, Framer nebo jiné. Kazdy z téchto
nastrojii ma své vyhody a nevyhody, které je tteba zohlednit pted tvorbou nového projektu, aby

odpovidal jeho pozadavkim.

2.1 Prehled nastroju

Nastroj Sketch je aplikace zaméfena na design a vektorovou grafiku, ktera je popularni
mezi designéry pro tvorbu navrhd, ikon a dalSich webovych elementl. Aplikace disponuje
rozsahlou kolekci editacnich néstrojii, moznosti prototypovani, podporuje sdilené knihovny,
styly, komponenty a znovupouzitelné prvky. Navic do velké miry umoziuje piizptisobovat
fonty. Sketch je mozné pouzivat jak offline, tak online. Pfi praci online lze pracovat spolecné
S ostatnimi designéry v redlném cCase na stejném projektu. Aplikace ukldda soubory navrhii do
vlastniho formaétu, ktery je podporovén i jinymi néstroji jako Adobe Photoshop a Illustrator, 1ze
zvolit i jiné formaty, nebo navrh exportovat do riznych obrazovych formati. Samotna aplikace
Sketch je dostupna pouze pro operacni systém MacOS, a pro ostatni platformy je k dispozici
webova aplikace, ktera umoziuje sdileni, komentovani a pfedavani podkladii mezi tymy.
Aplikace Sketch existuje od roku 2010 a byla vytvoiena nezavislou spole¢nosti. Je k dispozici
s tficetidenni zkuSebni lhitou, po jejimZ vyprseni je nutné mit predplatné za kazdého editora.
Pro studenty a organizace existuji zvyhodnéné plany. Designéti mohou do projektt pozvat

neomezené mnozstvi lidi, ktefi mohou prohlizet, komentovat a stahovat soucasti navrha

zdarma. (5) (6)

Aplikace Adobe XD je navrzZena s diirazem na vykon a umoziuje vytvafeni vérnych
navrhli, prototypi a wireframe modelti pro navrhovanou aplikaci. Je snadno pouZitelna
a zaloZzena na vektorovém prostiedi. Poskytuje ndstroje pro spolupréci a vytvafeni navrhi,

a pomaha vyvojartim a designériim skrze cely proces nadvrhu aZ po predani navrhii vyvojaim.
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Aplikace disponuje funkci kolaborace v redlném ¢ase a usnadiuje praci diky casove Gspornym
funkcim a pracovnim postuptim. Podporuje znovupouzitelné komponenty, sady odsazeni,
funkci opakovatelné miizky, 3D transformace, sdilené knihovny, responzivni navrhy a pluginy.
Sdileni a predavani soubora funguje skrze sdileni odkazii a aplikace také umoznuje komunikaci
piimo v pracovnim prostoru pomoci komentaid, $pendliki a zminek. Adobe XD je k dispozici
pro operacni systémy Windows a macOS a je kompatibilni mezi témito platformami. Aplikace
vSak neobsahuje webovou aplikaci, ktera by umoznovala jeji pouziti bez nutnosti stahovani

a instalace. Je soucasti Adobe Creative Cloud a vyzaduje placeni mési¢nich poplatku. (7)

Aplikace InVision je cloudové fteSeni pro tvorbu, testovani a experimentovani
S designem. Designéfi a vyvojafi ji vyuzivaji pro tvorbu designl, wireframl a prototypt
navrhovanych aplikaci. (8) InVision disponuje funkcemi prezentovani prototypti v realném
Case 1 na mobilnich zafizenich, sdileni prototypti a podporu desktopovych i mobilnich gest
v prototypech. Dalsimi funkcemi jsou planovani v realném Case skrze zabudovany planovac,
komentovani navrhli v redlném Case skrze webovou aplikaci a obecné spoluprace designert na
jednom projektu. InVision nabizi Siroké moznosti integrace s ostatnimi aplikacemi. (9)
Aplikace je zdarma pro jednotlivce. Pro vétsi skupiny je k dispozici mési¢ni predplatné a pro

spole¢nosti a organizace nabizi specialni plany. (10)

2.2 Shrnuti a porovnani nastroju

Kazda aplikace pro tvorbu UI/UX designu je jina a kazda ma své plusy a minusy.
Aplikace Sketch je zndma svou Sirokou Skalou nastrojii, podporou navrhovych systémii,
sdilenych knihoven a komponentii. Umoznuje integraci s ostatnimi nastroji pro design
a umoznuje kolaboraci v redlném case. Aplikace je vSak dostupna pouze pro operacni systém
macOS, neobsahuje pluginy je placend a nedisponuje webovym rozhranim. Adobe XD také
nabizi Siroké spektrum funkci a néstrojl, k tomu navic podporuje pluginy, sdilené knihovny,
znovupouzitelné komponenty a umoZznuje kolaboraci v redlném case. Jeji nevyhody jsou
integrace pouze s Adobe produkty, absence webového rozhrani a fakt Ze je placena. InVision
je oproti tomu nabizi zdarma verzi, dobrou integraci s ostatnimi produkty a disponuje webovou
aplikaci. Na druhou stranu obsahuje méné nastroju, jelikoz se zaméfuje spiSe na prototypovani
Shrnutim ma kazda aplikace své vyhody, nevyhody a specifické ptipady pouziti. Pro nékteré
projekty muize byt dobra ta, pro jiné ona coz zalezi na pozadavcich konkrétnich navrha

a projekta.

14



3 FIGMA

Tato kapitola je zamétena vyhradné na graficky néstroj Figma, ktery ptredstavi. Dale se
bude vénovat funkcim, které tato aplikace nabizi, pluginim, které rozsiiuji jeji funkcionality.
Soucasn¢ také predstavi pluginy, které fesi stejny problém jako tato prace. Nasledné zhodnoti
vyhody anevyhody této aplikace, anakonec popise pohled na ni zpohledu designéra

a vyvojare.

3.1 Uvod do Figmy

Figma je cloudovy kolabora¢ni design nastroj pro Gpravu grafiky, navrh uzivatelského
rozhrani a UX. Umoznuje provadét jakoukoli grafickou praci od grafickych navrha, tvorby
wireframli webovych stranek, navrhovani mobilnich a desktopovych aplikaci, prototypovani
navrhil aZ po tvorbu pifispévkll na socidlni sité. Od ostatnich alternativ se odliSuje tim, Ze se
jedna o webovou aplikaci, ktera funguje ptimo v prohlize¢i pocitace, nebo to ze jeji zakladni
verze je zcela zdarma. Vyznamnou ¢asti Figmy je také moznost spolupracovat na projektech
Vredlném case ve vice lidech. Aplikace poskytuje velké mnozZstvi funkci, diky kterym
umoznuje tvorit komplexni grafické navrhy, funkce, které nejsou v zakladni aplikaci aplikace
doplnuji pluginy, kterych existuji tisice jak pfimo od Figmy, tak od rozsahlé komunity
uzivatelt. (11), (12), (13)

3.2 Klicové vlastnosti a funkce

Dostupnost a kolaborace

Figma je cloudova webova aplikace, ktera funguje samostatné v prohlizeci. Tento zptlisob
umoziuje aplikaci Figma fungovat s minimalnimi ndroky na hardware pocitace. Pokud ma
uzivatel internetové piipojeni a internetovy prohlize¢, aplikace Figma funguje bez potizi.
Jelikoz se jedna o cloudovou aplikaci, projekty jsou ukladany a stahovany z internetu a existuje
vzdy pouze jedna verze. To pfinaSi vyhodu v tom, Zze odpadd starost s riznymi verzemi
a vyvojarfi maji jistotu, ze pracuji s nejnovéjsi verzi. Projekty lze stdhnout nebo otevtit predem
a poté na nich Ize pracovat bez internetového pfipojeni. Nicméné, pokud uzivatel pracuje bez
pfipojeni k internetu, projekt nebude uloZen v cloudu. Figma umoziiuje spolupraci v redlném
Case az s 200 uzivateli najednou na jednom projektu. (13) Do jednoho projektu muze byt

pozvano nanejvyse 500 uzivateli. (14)
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Flexibilita

Z pohledu kompletniho vyvoje a testovani nového navrhu aplikace je Figma velmi
flexibilni néstroj. V pocateCnich fazich vyvoje umoziuje designerim spolupracovat pifimo
v aplikaci a prichazet s novymi napady diky funkci Zivého audia a chatu, které jsou integrovany
pfimo do pracovniho prostiedi. tyto funkce umoziuji kreativni a interaktivni vytvareni prvnich
navrhi. Aplikace Figma dale umoziuje iterativni praci na navrhu, coz znamena, ze designéfi
se mohou pribézn¢ vracet k navrhu a postupné jej vylepsovat. To umoziuje vytvareni
pokrocilejSich wireframit az do stddia hotového a komplexniho névrhu. Cely tento proces

probiha v aplikaci Figma, coz zajistuje efektivitu a plynulost vyvojového cyklu. (15)
Prototypovani a testovani

Aplikace disponuje funkci zvanou prototypovani, ktera umozinuje vytvaret interaktivni
aplikace ze statickych navrhii bez nutnosti jakéhokoli programovani. Zprovoznéni této funkce
je velmi snadné, staci vybrat zalozku prototypovani, zvolit prvek, ke kterému chceme ptidat
interakce, animace nebo ptechody, a kliknout na ikonu plus v sekci interakce v zalozce
prototypovani. Otevie se tabulka, kterd umoziiuje definovat jednotlivé interakce na prvky.
Nejprve je potieba zvolit typ interakce, jako naptiklad kliknuti, tazeni nebo podrzeni mysi nad
prvkem, a nasledn¢ definovat, co se ma po této interakci stat, napiiklad navigovat na jinou
obrazovku, oteviit modalni okno nebo zobrazit hlasku. Nakonec vybereme, ke kterému prvku
chceme tuto interakci napojit po jejim spuSténi. Timto zplisobem lze tvofit komplexni
prototypy, které odrazeji designérovu vizi. Prototypy jsou velmi uzite¢né naptiklad pfi
prezentovani navrhu nebo pfi testovani vrané fazi vyvoje. Hotovy prototyp lze spustit
kliknutim na ikonu Sipky v pravém hornim rohu aplikace v panelu néstrojii. Nyni se prototyp
chova jako samotna aplikace s definovanymi interakcemi. Vytvotfeny prototyp je mozné sdilet
napiiklad s testovacimi uzivateli pomoci modrého tlacitka "Sdilet prototyp" Vv pravém hornim
rohu aplikace Vv panelu nastroji. Tim se vytvoii hypertextovy odkaz, ktery lze nasdilet

testovacim uzivatelim, ktefi mohou prototyp libovolné testovat a interagovat s ni. (16), (15)
Navrhové systémy

Navrhovy systém je kolekce znovupouZitelnych komponent vychazejicich z jasnych
pravidel a mize byt pouzit k tvorbé neomezeného mnozstvi aplikaci. Soucasti designového
systému mohou byt mimo komponent a stylti také samotny kod nebo nejlepsi praktiky pro jeho

pouzivani. (17)
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Néavrhovy systém je tedy takovy soubor navrhii jednotlivych komponent, které, at’ jsou pouzity
kdekoli, vzdy vychazeji z tohoto navrhu a s jeho zménou se méni i vSechny jeho instance.
Aplikace Figma umoziuje tyto systémy vytvaiet a pohodIné je exportovat do souboru nebo
publikovat jako knihovny. Tyto knihovny pak poskytuji vS§echny ptedptipravené komponenty
ihned K pouziti a zaroven se synchronizuji s ptivodnim navrhem, takze vzdy existuje pouze

jedna verze. (15)
Sdileni

Ptredavani navrhl a wireframti mezi designéry a vyvojaii se vyrazné zjednodusSuje diky
aplikaci Figma. Tento nastroj umoziuje praci az pro 200 uzivateli najednou v cloudu, coz
znamena, ze neni tieba fyzicky predavat projekty. Dokonce i v bezplatné verzi Figmy mohou
vyvojafi prohlizet navrhy a ziskat uziteCné informace pro vyvoj. ProtoZe existuje pouze jedna
verze v cloudu, do které se mohou pfipojit vSichni pozvani, neni potieba pfeddvat navrhy jinym
zpusobem. (15) Sdileni projektu a prototypu aplikace se provadi pomoci tlacitka pro sdileni,
které se obvykle nachdzi v pravém hornim rohu. Po kliknuti na n¢j se otevie modalni okno,
které umoziuje nastavit piistupova prava a poté se vygeneruje odkaz, ktery pozvanym lidem

poskytne piistup k projektu s ur¢enymi opravnénimi pro piistup a editaci. (18)
Mobilni aplikace

Mobilni aplikace Figma umoziiuje prohlizeni a ptistup k souboriim, testovani prototypt
a zrcadleni obrazovek z pocitate na mobilni zafizeni. Diky témto funkcim ma Siroké vyuziti,
naptiklad pro prezentaci prototypt piimo na mobilnich zafizenich, prohlizeni navrhti kdekoliv
na svété s internetovym pripojenim nebo testovani navrhii na mobilnich zafizenich s riiznymi
rozméry. (19) Mobilni aplikace je zdarma, coz umoziuje kazdému zG¢astnénému zobrazit si
prototyp na vlastnim mobilnim zafizeni a otestovat navrh aplikace po svém. (13) Vyhody
mobilni aplikace Figma zahrnuji ulehéeni prace designérim pii testovani ndvrhu na riznych

zafizeni a celkové zjednodusSeni a zptijemnéni procesu designu pro vSechny zucastnéné.

3.3 Vyhody

Figma mé& mnoho vyhod oproti konkuren¢nim aplikacim. Jednou z nejvétsich vyhod je
moznost prace v redlném Case na jednom projektu s vice lidmi, coz Setti mnoho hodin préce.
Navic aplikace umoziiuje provadét mnoho riznych tkold v jedné aplikaci, jako naptiklad
navrhovani, prototypovani a ptreddvani podkladl. Figma je prvni aplikaci, kterd disponuje
vSemi témito vlastnostmi. Dfive se na to muselo pouzivat n€kolik riiznych aplikaci. Figma

funguje v cloudu, coz umoznuje ptistup k souborim odkudkoli na svéte.
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Nicméné, k pouzivani webové aplikace je nutné mit pfipojeni k internetu. Dalsi vyhodou je
zakladni neplaceny plan, ktery umoziiuje vyuzivat Figmu pro malé projekty zcela zdarma.
Prohlizeni kteréhokoli projektu a ziskavani uzitecnych informaci pro vyvoj je s timto planem
také mozné, diky ¢emuz si vyvojafi nemusi platit licence. Funkce, které Figma standardné
nepodporuje, 1ze doplnit pluginy, které jsou vytvareny uzivateli. Existuje tisice plugint, které
aplikace pro macOS a Windows a jako webova aplikace, ktera lze spustit v prohlize¢i. Diky
neplacené verzi je zacit s pouzivanim Figma velmi snadné a muze ji pouzivat kdokoli. (20),

(21)

3.4 Nevyhody

Webova aplikace Figma je cloudové aplikace a jednou z nevyhod tohoto typu aplikaci je
zavislost na internetovém pfipojeni. Pokud uzivatel neni online, aplikace nefunguje. Figma
vSak nabizi také desktopovou aplikaci, ktera funguje offline, ale ke svému béhu potiebuje
pocita¢ s vysSimi vypocetnimi schopnostmi. Samotna aplikace nabizi mensi pocet editacnich
nastrojii v porovnani s konkuren¢nimi aplikacemi, coz maze byt pro nékoho nevyhodou, pokud
je zvykly na Sir§i spektrum ndastrojti. Dals$i nevyhodou aplikace je problém s integraci

a spolupraci s jinymi aplikacemi pro tvorbu grafiky a grafickych navrhu. (20)

3.5 Pluginy

aplikace Figma. Tyto pluginy umoziuji uzivatelim provadét jednu nebo vice uzivatelsky
definovanych akci pfimo v souborech Figma. V disledku toho je mozné piizpusobit prostiedi
aplikace, nebo zjednodusit a zefektivnit rutinni pracovni postupy. Stejné jako aplikace Figma,
jsou pluginy zaloZeny na webovych technologiich. To znamend, Ze funguji nezavisle na
operacnich systémech a Ize je spoustet prostfednictvim webového prohlizece na libovolnych
operacnich systémech jako naptiklad Windows, MacOS, Linux, ChromeOS a pfipadné i jinych.
Pro vyvoj plugini je tieba mit znalosti webovych technologit, jako je JavaScript, HTML a CSS,
které jsou pro tvorbu plugini vyuzivany. Komunikace mezi pluginy a aplikaci Figma je
zajiSténa pomoci Plugin API, které umozZiluje vyuzivani i externich webovych rozhrani API.
Pluginy mohou byt vytvofeny pro zpracovani jedné operace, v takovém piipadé se plugin
spusti, provede operaci a nasledné¢ se ukon¢i. Druhy typ pluginu disponuje uZivatelskym
rozhranim, které se zobrazi po spusténi pluginu. Toto rozhrani je definovano pomoci HTML

struktury a umoznuje uzivateli ovladat chovani pluginu.
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Plugin API poskytuje vyvojaiim funkce ¢teni a zapisu, coZ umoziuje prohlizeni, vytvareni

a upravu obsahu navrhu v aplikaci. (22)
Co pluginy neumozZnuji

VétSina funkei v plugin API je pfistupnd skrze globalni objekt jménem Figma. Nicméné
tento objekt umoziuje pristup pouze k prvkiam, které se nachazeji na platné aplikace, nikoli
mimo n¢j. Proto pomoci pluginti neni mozné piebirat styly ani komponenty z tymovych nebo
organizacnich knihoven, pfistup maji pouze k lokalnim instancim. Dale pluginy neumoziuji
piistup k externim nebo webovym pismtm, ktera jsou piistupna pomoci adresy URL. Ptistup
maji pouze k lokalnim pismiim nebo pismiim sdilenym v rdmci organizace. Plugin nema ptistup
k dal$im metadatim souboru, jako je umisténi souboru, tym, opravnéni, uzivatelé nebo jakékoli

komentare, které soubor obsahuje. Déle neni mozné vytvaret pluginy, které bézi na pozadi. A

neni mozné spoustét vice pluginti nebo akci najednou. (22)

3.5.1 Pluginy zamérené na generovani React kodu

KdyzZ je navrh v aplikaci Figma hotovy, prototyp vytvofen a vSe peclivé otestovano,
nastava Cas implementace navrhu. Samotny navrh aplikace dava vyvojari dobry zaklad pro
zahajeni implementace funkéni webové aplikace. Tento kol obvykle fesi vyvojafi a neni to
snadna prace. Vyvojati ¢asto hloubé&ji nerozumi navrzené aplikaci nebo musi vytvaret vSechny
komponenty od nuly, coz mize byt Casové narocné. V téchto piipadech je uzitecné mit
piipraveny navrhovy systém, ktery umoznuje vyvojaiim i designérim pracovat na produktu
jako na sestavovaci sad¢ s predem piipravenymi komponentami. Pokud takovy systém neni
k dispozici, musi vyvojai ruéné pievadét navrh do kodu, coz mize byt slozité a Casoveé naro¢né.
Jelikoz aplikace Figma umoznuje tvorit pluginy naskyta se moznost vytvoreni generatoru, ktery
vezme navrh a vygeneruje z n¢j validni React kod. Tento kod nemusi byt vzdy dokonaly,
nicméné umoznuje vyvojafi uSetfit Cas. vyvojaf poté uz jen rozdeli vygenerovany kod na
jednotlivé komponenty, vytvoii strukturu souborii a pfipadné upravi nckteré nesrovnalosti
S pivodnim navrhem. Existuje mnoho plugind, které tento kol zjednodusuji, naptiklad tato
prace je zaméfena na tvorbu jednoho takového pluginu. Tato kapitola ptfedstavi nckterd z jiz

existujicich feseni. (23)

Prvnim pluginem je Anima, ktera umoziiuje vytvareni interaktivnich a responzivnich
prototypl vysoké kvality na zdkladé navrhii v aplikacich Figma, Sketch a Adobe XD. Navrzené
prototypy lze exportovat do n€kolika rliznych jazykl, coZz usnadiiuje implementaci webovych

stranek a aplikaci.
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Zakladni verze umoziuje vytvofit jeden projekt s az ttemi obrazovkami a je zdarma. Pro vétsi
projekty je nutné platit mesicni nebo rocni pfedplatné. Vygenerovany koéd lze zobrazit
ve webové aplikaci pluginu. (24), (23) Ukazka grafického uzivatelského rozhrani pluginu
Anima je zobrazeno na obrazku ¢islo 1.

¢’ Anima - Export Figma to HTML, React & Vue code X + Anima - Export Figma to HTML, React & Vue code

L  Welcome, Lukds

Responsive pages
Entrance animation
Hover effects

Media element

What is your goal?

Text input

Submit button

Parallax scroll Turn Design to Code Manage Design Systems

Embed code

Obrdzek 1: Rozhrani pluginu Anima. Zdroj viastni.

Dalsi moznosti je plugin DhiWise. Jedna se o plugin, ktery umoziuje generovat kod pro
uzivatelské rozhrani aplikace pfimo z navrhu v aplikaci Figma. Plugin podporuje jazyky
Flutter, React, Kotlin a Swift. Po registraci je plugin k dispozici zdarma a vygenerovany kod

Ize zobrazit ve webové aplikaci pluginu. (25) Ukazka grafického uzivatelského rozhrani

pluginu DhiWise je zobrazeno na obrazku ¢islo 2.

73 DhiWise - Figma to Code

Select mobile application

P)Dhikise P Androsd

Please choose an option Select web application

React

Output language

< > @ JavaScript TypeScript

Export

Design to code Explore design

gn in

All Frames Selected Frames

Create a)
it Figma design guidelines for better

accuracy

Obrazek 2: Rozhrani pluginu DhiWise. Zdroj viastni.
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Jednim z moznych plugint je také TeleportHQ, ktery je zaméfeny na pievod navrhu
z aplikace Figma na kod nékterych z podporovanych jazykd. Umoziuje exportovat navrhy do
jazyktt HTML/CSS, React, Next, Vue, Nuxt a Angular. Vygenerovany kod je mozné exportovat
jako projekt nebo zkopirovat do schranky. (26) Ukazka grafického uzivatelského rozhrani

pluginu TeleportHQ je zobrazeno na obrazku ¢islo 3.

TeleportHQ - Figma to Code - Export HTML, ...

Layers

text 100%

Using Autolayout improves the quality of the
exported code. Learn more.

Copy Layers to Export as a new
Clipboard project

Built with % by TeleportHQ Help & Support

Obrazek 3: Rozhrani pluginu TeleportHQ. Zdroj viastni.

Shrnuti

Existuje mnoho pluginu, které umoziiuji generovat kod z navrhu v aplikaci Figma. Zde
jsou uvedeny pouze tii ptriklady z mnoha dostupnych plugint. Cilem vSech téchto pluginti je
vytvafet kvalitni kod zndvrhu v aplikaci Figma pro pozadovany jazyk. Razné pluginy
podporuji riizné jazyky a nékteré z nich podporuji i vice jazykt. Nékteré pluginy jsou zdarma,
zatimco jiné vyZzaduji pfedplatné. Je dilezité si uvédomit, Ze kvalita vygenerovaného kodu
zavisi na kvalité ndvrhu. Proto je dillezité dodrzovat obecné praktiky pii tvorbé navrhu a také

specifické poZadavky jednotlivych plugind.
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3.6 Figma pro vyvojare

Aplikace Figma je v zdkladni verzi zdarma a tato verze umozniuje mimo jiné i prohlizeni
navrhil, coz vyvojati s vyhodou vyuzivaji. Prohlizenim navrhu mohou vyvojafti ziskat mnoho
uziteCnych informaci o navrhu které potfebuji pro vyvoj, a to bez nutnosti konzultace
s designéry. Jedna se o informace, jako je odsazeni prvku, barvy, fonty, efekty a dalsi vizualni
udaje. Vsechny tyto udaje jsou prehledné zobrazené pro kazdou komponentu piimo v aplikaci.
Aplikace v§ak umoznuje ziskat pouze vizualni tidaje, nedokédze exportovat zddnou logiku ani
JavaScriptovy kod. (27) Vyvojafi jsou ti, kteti programuji tyto komponenty a vytvaieji tak
knihovnu komponentli, pouzitelnou napti¢ projekty. Komponenty vzdy vychazeji z navrha
v aplikaci Figma a jsou ménény na zakladé¢ zmén v navrhu, aby vzdy reflektovaly navrh. Aby
byly vSechny barvy, fonty, efekty a dalsi vlastnosti naptic projekty jednotné, je vhodné zavést
navrhovy systém. Na vyvoji ndvrhového systému by se méli podilet jak designéfi, ktefi tvoii
vzhled a interakce, tak i vyvojafi, ktefi designéry usmériuji v tom, co je mozné a co neni.
Z vytvoreného navrhového systému maji uzitek obé strany, které nové aplikace skladaji
z predpfipravenych komponent, do nichz vyvojafi jiz jen pfidaji potiebnou funkcionalitu

pomoci JavaScriptu v kodu aplikace. (28)

3.7 Figma pro UI/UX designéry

Figma disponuje mensi paletou nastroji, se kterymi mize designer pracovat nez nekteré
konkuren¢ni produkty. Nicméné, disponuje pfesné témi nastroji, které umoznuji vyvojafi
vytvorfit jakykoli navrh diky tomu, ze vSechny nastroje jsou do velké miry ptizpisobitelné.
Absence nadbyte¢nych funkci umoziuje designerim vytvaiet jednodussi a piehlednéjsi navrhy
a soustiedit se na dualezité¢ aspekty, jako jsou jednotné fonty nebo spravna volba barevnych
kombinaci. Vlastnost, kterou designéii velmi oceni, je moznost kolaborace v readlném case na
stejném projektu. To jim umoziuje spolecné vytvaiet jeden ndvrh, at’ uz jsou kdekoli na svéte.
Ptimo v aplikaci Figma mohou vkladat komentafe pifimo do pracovniho prostoru, pouzivat
funkce chatovani nebo audio hovoru. Vyvoj ndvrhu je tak jednodussi, zdbavnéjsi a rychlejsi.
Designéti také s vyhodou vyuzivaji navrhovych systémda, které jim usnadiiuji praci tim, ze
ze kterych tvofi nové navrhy aplikaci. (28) Figma je vynikajicim nastrojem pro predavani
projektl z jednoho ¢lovéka na druhého. Jelikoz se jedna o cloudovou aplikaci, existuje vzdy
pouze jedna verze, ke které mize byt pfistup udélen komukoli. Tak odpada jakykoli export

navrhu a ptedavani fyzicky. Navrh je vzdy dostupny online. (29)
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4 POUZITE TECHNOLOGIE

Tato kapitola je zaméfend na predstaveni technologii, které byli vyuzity pii navrhu,
implementaci a testovani pluginu. U kazdého typu technologie je nejprve uvedeno, jakym

zpusobem byly technologie ve vyvoji pluginu pouzity, poté jsou jednotlivé popsany.

4.1 Programovaci jazyky

Pied jakymkoli vyvojem nové aplikace je dilezité zvolit, v jakém programovacim jazyce
bude implementovana. V ptipad¢ vyvoje pluginu pro aplikaci Figma vSak neni tolik moznosti,
jelikoz pluginy do Figmy jsou webové aplikace, které¢ komunikuji s Figmou pomoci plugin API.
Aby tato komunikace spravné fungovala, musi byt vysledny kod pluginu napsan
V programovacim jazyce JavaScript. K vyvoji pluginu tak miize byt pouzit libovolny jazyk,
ktery lze nasledné pievést do JavaScriptu. V pfipadé tohoto pluginu byl zvolen jazyk
TypeScript, ktery je doporuceny pro vyvoj pluginu do Figmy, jelikoz nabizi vylepSené
funkcionality editoru a disponuje naSeptavanim funkci z plugin API pfimo ve vyvojovém
prostiedi. Kod napsany v jazyce TypeScript je nasledné pomoci technologie Webpack preveden

na JavaScript.
JavaScript

JavaScript je objektovée orientovany skriptovaci jazyk, ktery se pouziva hlavné pro tvorbu
webovych stranek. Byl vytvofen s cilem dodat statickym webovym strankam dynamické
chovani a umoznit jim spolupracovat se servery. Dynamické stranky mohou poskytnout
uzivatelim zajimavéjsi uzivatelské rozhrani a umoznit tvorbu komplexnich interaktivnich
webovych aplikaci. JavaScript se obvykle pouziva pro tvorbu klientské ¢asti aplikaci, ale
s vyuzitim technologii, jako je naptiklad Node.js, miize byt pouzit i na serverové stran€. Jméno
JavaScript miZe byt matouci, protoze se zda, Ze je n€jakym zpisobem spojené s jazykem Java.
Ve skutecnosti s nim vSak JavaScript sdili pouze podobnou syntaxi a jinak vychazi ze
specifikace jazyka ECMAScript. Mezi vyhody jazyka patéi jeho rychlost a schopnost
dynamického nacitani stranek, coz umoznuje zménu obsahu na obrazovce bez nutnosti nového
nacteni stranky. Dal$i vyhodou je jeho spoluprace s HTML a CSS, coz umoZiiuje tvorbu
robustnich a interaktivnich webovych aplikaci. (30) Existuje mnoho riiznych frameworki pro
JavaScript, které usnadiiuji tvorbu webovych aplikaci. Mezi nevyhody jazyka patii riziko
zneuziti kodu, ktery se nachazi voln€ v prohlizeci, moznd nekompatibilita mezi riznymi
internetovymi prohlizeci a nemoZnost prace s daty v jinych formatech, nez jsou textové soubory

webového serveru cookies. (31), (32)
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TypeScript

TypeScript je siln¢ typovany, objektove orientovany programovaci jazyk, ktery je zalozen
na jazyku JavaScript aje kompilovan pomoci TypeScript kompilatoru. Tento kompilator
prevadi TypeScript kod na ekvivalentni kod v JavaScriptu, coz znamena, ze kazdy platny kod
napsany v JavaScriptu je také platny v TypeScriptu. TypeScript poskytuje nadstavbu pro
JavaScript a ptidava do n¢j vylepSené nastroje, jako jsou napiiklad nova klicova slova nebo
typové anotace. TypeScript kompilator také poskytuje piridanou vrstvu do vyvojovych
prostiedi, kterd zahrnuje funkce jako dopliovani fadkt, formatovani kodu a barevné odliseni.
Jeden z nejvétsich ptinost TypeScriptu je silné typovani a kontrola kodu v ¢ase kompilace. To
umoziuje detekovat chyby v kédu diive nez pii spusténi aplikace, coz zjednodusuje proces
vyvoje a snizuje riziko chyb. TypeScript je zejména uziteCny pro vyvoj serverovych aplikaci,
kde bez tadné typové kontroly a kontroly chyb pfi kompilaci nastavaji komplikace. Diky
TypeScriptu mize byt JavaScript vhodné feSeni i1 pro serverovou stranu. Celkové Ize tedy fici,
ze TypeScript je mocny nastroj pro vyvoj webovych a serverovych aplikaci v jazyce JavaScript,

ktery umoziuje vétsi jistotu a efektivitu vyvoje a snizuje riziko chyb. (33)

4.2 Znackovaci a stylové jazyky

Pluginy do aplikace Figma mohou disponovat grafickym uzivatelskym rozhranim.
Struktura tohoto rozhrani je implementovana pomoci znackovaciho jazyka HTML. Vzhled
grafického rozhrani je implementovan pomoci soubort kaskadovych styli CSS, které jsou
psany nebo importovany do dokumentu HTML. Pfi vyvoji pluginu byl jazyk HTML vyuzit pro

tvorbu zakladni kostry uzivatelského rozhrani pluginu a CSS pro vizualni upravy této kostry.
HTML

HTML je zkratka pro HyperText Markup Language, coz je hypertextovy znackovaci
jazyk, urceny k tvorbé jednoduchych internetovych stranek. Hypertext mize byt slovo, fraze
nebo blok textu, ktery lze propojit s jinym dokumentem nebo textem. (34) language neboli
znackovaci jazyk, je standardni systém kodovani textu, ktery se sklad4d z fady symbola
vloZenych do textového dokumentu pro fizeni jeho struktury a formatovani. (35) HTML neni
povaZovan za programovaci jazyk, protoZe nedokaze vytvaret dynamické funkce. Umoziuje
vytvareni struktur, oddili, odstavch a odkazii pouzitim elementd, tagh a atributi. HTML je
Casto vyuZzivan spoleéné se soubory kaskadovych stylt, které umoziuji grafické upravy
internetovych stranek a programovacim jazykem JavaScript, ktery umoZiiuje tvorbu

dynamickych funkei.
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Mezi hlavni vyuziti tohoto znackovaciho jazyka patii kromée vyvoje internetovych stranek také
navigace internetem, jelikoz HTML je siln¢ pouzivan pro vkladani hypertextovych odkazi,
nebo jako webova dokumentace, jelikoz pomoci konkrétnich HTML tagii dokaze organizovat
a formatovat dokumenty podobné jako aplikace Microsoft Word. HTML disponuje Cistym
a konzistentnim znacenim a jeho osvojeni v zakladni formé je jednoduché, je tedy ptijemny pro
velké mnozstvi materiali a velkd komunita, diky ¢emuz je snadné s nim pracovat a feSit
problémy. Jednd se o open—source a zdarma dostupnou technologii, kterd funguje ve vSech
internetovych prohlize¢ich. Je flexibilni asnadno funguje s jazyky a technologiemi
komunikujicimi se servery, jako je napiiklad PHP nebo Node.js. Mezi nevyhody HTML patii
to, Ze dokaze tvofit pouze statické stranky a pro tvorbu dynamickych stranek je potieba pouzit
néjaky serverovy jazyk. Nelze znovu pouzivat HTML dokumenty, pro kaZzdou stranku musi byt
vytvofen novy soubor. Miize se také stat, Zze nckteré prohlizeCe implementuji nové HTML
prvky pomalu, atak se stranky, které vyuzivaji nejnovéjsi HTML tagy nebudou zobrazovat

spravné. (36)
CSS

Zkratka CSS pochéazi z anglického nazvu Cascading Style Sheets, coz v ¢estin¢ znamena
kaskadové styly. (37) CSS je jazyk, ktery definuje vizualni vzhled prvkit HTML na webové
strance. Soubory kaskadovych styli umoznuji kontrolovat rozloZzeni prvku, barvy, fonty,
animace, prechody a dalsi aspekty vizualniho charakteru. Tyto soubory mohou byt zapsany
piimo do souboru, do externiho souboru nebo k jednotlivym HTML elementim. Kaskadové
styly se fidi jasnymi pravidly a syntaxi, coz umoziuje vyvojaftim tvofit konzistentni
a responzivni webové stranky pro riizna zatizeni a prohlizece. (38) CSS se v pluginu vyuzivaji
pro vizudlni stranku grafického uzivatelského rozhrani, ale také v samotném generatoru.
Generator vytvari nekteré styly komponentt, které jsou tvofeny na zaklad€ atributli v navrhu

v aplikaci Figma.

4.3 Frameworky a knihovny

Framework a knihovna jsou dva riizné zpusoby, jak 1ze poskytovat znovupouzitelny kod
vyvojafim. Zatimco knihovna je kolekce funkci nebo tfid, které mohou byt importovany do
projektu v libovolnou chvili vyvoje a pouzity v riznych na sobé nezavislych projektech,
framework je soubor pravidel, ktery urcuje celkovou strukturu a zpasob, jakym se kod projektu

pise jiz od pocatku vyvoje. (39)
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MUI

MUI je zkratka pro Material Ul, coz je open—source knihovna pro React, ktera
implementuje Material Design od spole¢nosti Google. Knihovna poskytuje Sirokou kolekci
React komponent, které jsou ptipraveny k pouziti ihned po pridani do projektu. MUI se vyuziva
pii tvorbe uzivatelského rozhrani grafickych mobilnich nebo webovych aplikaci. Pouziti této
knihovny pfindsi mnoho vyhod, jako je naptiklad rychlost vyvoje aplikace. Diky piedem
vytvofenym a dostupnym komponentim je navrh grafického uzivatelského rozhrani velmi
rychly. Navic jsou vSechny komponenty peclivé implementovany podle Material Designu
a splnuji nejvyssi standardy kvality a funk¢nosti. Jednotlivé komponenty disponuji Sirokou
moznosti ptizptsobitelnosti, ¢ehoz l1ze dosahnout pomoci atributii konkrétnich komponent nebo
pomoci stylovani komponent pomoci JSX. Materidl Ul také disponuje velmi dobie
zpracovanou dokumentaci, coz zjednodusSuje dohledéani informaci a zptisob pouziti konkrétnich
komponent. V neposledni fadé je velkou vyhodou také velkd komunita pouzivajici tuto

knihovnu, diky které je k dispozici mnoho materiald a navodu. (40), (41)
React

React.js je open-source framework a front-end knihovna programovaciho jazyka
JavaScript, vyvinutd spolecnosti Facebook. Pouziva se k rychlému a efektivnimu vyvoji
webovych aplikaci s uzivatelskym rozhranim, pti¢emz jeho pouziti vyrazné snizuje mnozstvi
kodu pottebného k dosazeni stejného vysledku v Cistém JavaScriptu. KliCovou vlastnosti
knihovny je zpracovani vrstvy zobrazeni aplikace podle vzoru MVC, coz umoziiuje nejlepsi
a nejrychlejsi vykreslovani. Vyvojare povzbuzuje k tvorbé znovupouzitelnych komponent
misto jednoho rozsahlé¢ho uzivatelského rozhrani. Tyto komponenty se pak stavaji stavebnimi
kameny uzivatelského rozhrani a poskytuji také moznost vylepSeného vykreslovani tim, ze
React vykresluje pouze komponenty, které to vyzaduji. Knihovna React byla ptedstavena
spole¢nosti Facebook v roce 2013 z divodu vlastni potifeby bohatSiho, dynamictéjsiho a

citlivéjsiho uzivatelského rozhrani, které by bylo rychlé a spolehlivé. (42)

4.4 Vyvojova prostredi

Vyvojové prostiedi je program, se kterym vyvojaf pracuje a vytvari v ném nové aplikace.
Jeho hlavnim ucéelem je usnadnit a zpiijemnit praci vyvojafim. Pro vyvoj pluginu je
doporu¢enym vyvojovym prostiedim Visual Studio Code, tento editor zdrojového kddu byl

pouzit pro implementaci pluginu.
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Pro testovani bylo vyuzito integrované¢ vyvojové prostiedi WebStorm, jelikoz je v ném
implementovany projekt, ktery ma vytvorené téma pro knihovnu MUI. Vygenerovany kod byl
nakopirovan do tetovaci aplikace, byl spustén server node.js a aplikace byla zobrazena na

webové strance. Zobrazena aplikace byla testovana pozorovanim a pomoci riznych interakei
Visual Studio Code

Visual Studio Code je editor zdrojového kodu, ktery mé mnoho vyhod a je oblibenym
nastrojem mezi vyvojafi. K dispozici je pro rizné operacni systémy, jako jsou Windows,
macOS, Linux a Raspberry Pi OS nebo jako webova aplikace. Jeho hlavni piednosti je rychlost,
a to hlavné pfi spusténi kde vyvojari nemusi na nic ¢ekat. Editor také podporuje mnoho jazykl
a beéhovych prostiedi, véetné JavaScriptu, TypeScriptu, Node.js, C#, C++, Go, Java a Pythonu.
Ma také bohaty ekosystém rozsifeni, kterd umoznuji pfidavat dalsi funkce a podporu pro dalsi
jazyky. Mezi uziteéné funkce editoru patii zvyraziovani syntaxe, porovnavani zdrojového
kodu, automatické formatovani kodu, intuitivni klavesoveé zkratky a snadné piizpiisobeni celé
aplikace. Diky robustnim néstrojim pro ladéni a krokovani kodu mohou vyvojafi snadno
odhalit a odstranit chyby v kédu. Editor také nabizi nativni podporu pro Git, coz umoziuje
vyvojaiim pracovat se spravou zdrojového kodu piimo v editoru, véetné zobrazeni rozdila
a cekajicich zmén. Celkoveé je Visual Studio Code vykonnym a efektivnim nastrojem pro
vyvojafe, ktery nabizi mnoho uZiteénych funkci a podporu pro mnoho jazyki a béhovych
prostiedi. Diky své rychlosti a rozsahlé knihovné rozsiteni je idealni pro vyvojate vSech trovni.

(43), (44), (45), (46)
WebStorm

WebStorm je integrované vyvojové prostiedi, zkracené IDE, ur¢ené pro programovani
Vv jazyce JavaScript a souvisejicich technologiich, jako jsou React, TypeScript, Node.js, HTML
a dalsi. Jeho cilem je usnadnit a zpfijemnit praci vyvojaiim prostiednictvim automatizace
rutinnich tkonl a pomoci pii provadéni komplexnich ukoll. Klicovymi vyhodami prostiedi
Jjsou nativni podpora programovaciho jazyka JavaScript a S nim souvisejicich technologii. Diky
inteligentnimu editoru nabizi automatické dokoncovani kédu, detekcei chyb, snadnou navigaci
napii¢ kodovou zakladnou a bezpecny refaktoring kodu. Obsahuje také fadu integrovanych
vyvojaiskych nastroji pro ladéni a testovani aplikaci. Podporuje Git, diky cemuZ umoziuje
praci se spravou verzi pfimo v programu. Kromé& toho obsahuje nastroje pro sestaveni, terminal
a HTTP klienta, a umoziuje pfizptsobeni pracovniho prostiedi pomoci motivii a plugind. (47),
(48)
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4.5 Programy
Desktopova aplikace Figma

Desktopova aplikace Figma je k dispozici pro operacni systémy Windows i macOS
a nabizi stejné funkce jako webova verze. Nekteré funkce jsou vSak dostupné pouze pro
piedplatitele. Diky desktopové aplikaci je mozné pracovat ve Figmé i bez ptipojeni k internetu,
ale zmény se nebudou ukladat do cloudu, dokud se neobnovi pfipojeni k internetu. Nevyhodou
desktopové aplikace je to, ze vyzaduje vykonnéjsi pocitac. Pro vyvoj plugini je nutné pouzivat
desktopovou aplikaci, protoze umoziuje vyvoj a testovani plugini ve stejnou chvili. Praveé

z tohoto diivodu byla desktopova aplikace Figma vyuzita pii implementaci a testovani pluginu.
(49)
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5 VYVOJ PLUGINU

5.1 Stanoveni cili

Jelikoz vyvoj pluginu, ktery dokaze ptevést navrh z aplikace Figma na kod v jazyce
JavaScript s vyuzitim knihovny React.js a frameworku MUI, pfedstavuje rozsahly ukol, je
nutné stanovit funkéni pozadavky, které¢ bude plugin schopny na konci svého vyvoje v ramci
této prace schopny provadét. Prace na pluginu bude pokradovat i do budoucna a budou
stanoveny nové cile. Plugin bude také potieba neustale ladit, ze zacatku z diivodu oprav
ptipadnych chyb, které se neobjevili béhem testovani, a poté aby nadéale odrdzel potieby

designerti a adaptoval se novym postupiim, které vyvojari pouzivaji pii navrhu aplikaci.
Cile:

e Plugin bude podporovat tyto MUI komponenty: Alert, Avatar, Badge, Button, Card,
CardContent, CardHeader, CheckBox, Chip, Dialog, DialogActions, DialogContent,
DialogTitle, Divider, Icon, IconButton, Link, Radio, Select, TextField, ToggleButton,
ToggleButtonGroup, Typography.

e Plugin bude generovat strukturu pouze MUI komponent s jejich atributy a importy.

e Plugin bude generovat kompletni strukturu sestavenou z MUI komponenty, odrazejici

puvodni navrh.

5.2 Tvorba a nastaveni projektu

Generovani $ablony pluginu

Prvnim krokem pfi vyvoji pluginu je jeho vytvofeni. Postup tvorby tohoto pluginu je
znazornén na obrazku ¢islo 4. Jednou z moznosti je vytvofit vSechny soubory ruéné, to ale neni
nutné, protoze desktopova aplikace implementuje rozhrani, které¢ provede uzivatele tvorbou
nového pluginu a podle voleb vygeneruje zakladni Sablonu pluginu. Nejprve je tieba stdhnout
desktopovou aplikaci z oficialnich stranek Figmy, nainstalovat ji a pfihlasit se. Dal§im krokem
je vytvoreni nového navrhového souboru pomoci tlacitka "New design file", které se nachézi
napravo od zalozky "Favorite files" v levém menu aplikace. Poté je tieba kliknout na ikonu loga
Figmy v levém hornim rohu aplikace, coz otevie menu. V tomto menu je potieba zvolit cestu
Plugins/Development/New plugin. Tim se otevie modalni okno, kde je tfeba vyplnit jméno
pluginu a vybrat jeden ze dvou typu pluginu: Figma design + Figlam nebo pouze Figma design.
Pro tento plugin je vybran typ Figma design. Po kliknuti na tladitko "Next" se zobrazi dalsi

modalni okno s moznostmi Sablon pluginu.
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Pro tento plugin je zvolena moznost Custom UI z nabizenych moznosti Default, Run once
a Custom UI. Kliknutim na tlacitko "Ulozit" se otevie pruzkumnik soubort, kde je tieba zvolit

umisténi pro ulozeni Sablony, a tim je projekt vytvoien. (50)

Figma design + FigJam Default

Buid 3 plugin t A biank siste for your imagination
A

Obrazek 4: Generovani sablony pluginu. Zdroj viastni.

Konfigurace technologie Webpack

Projekt pouzivd Webpack, coz Siroce rozsifend javascriptova knihovna, ktera umoznuje
balickovani soubort a spousténi uloh. (51) Webpack je v projektu vyuzivan hlavné z davodu
déleni projektu na mensi logické celky, protoze samotny plugin do aplikace Figma se
implementuje cely do jednoho JavaScriptového souboru. Pouzitim Webpacku muzeme rozdélit
kod do jednotlivych soubort, a ty rozdélit do adresaiti a vnést do projektu vetsi strukturovanost
a prehlednost. Webpack také muze zlepSit rychlost nacitani projektd diky tomu, ze

vygenerovany vysledny kod je v jednom souboru.
Instalace a konfigurace

Slozku projektu otevieme v editoru, v naSem ptipadé Visual Studio Code, a v terminalu
spustime piikaz "npm install webpack webpack-cli --save-dev", ktery do projektu ulozi
Webpack a nainstaluje dalsi zavislosti. Pokud byl ptikaz Gspésné proveden, piida se Webpack
do sekce "devDependencies” v souboru package.json. Poté je tfeba nakonfigurovat Webpack

tak, aby vyuzival TypeScript, coz je jazyk, ktery pouzivame pii vyvoji pluginu.
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Toho dosdhneme nainstalovanim TypeScript kompilatoru a zavadéce ptikazem "npm install --
save-dev typescript ts-loader", coz piida novou zavislost do sekce "dependencies” v souboru
package.json. Nasledné v projektu vytvorime novou slozku pojmenovanou "dist" a pfesuneme
do ni soubor code.js. Aby plugin spravné fungoval, musime nyni v souboru manifest.json
zménit umisténi souboru code.js tak, ze za "main" napiSeme spravnou cestu k souboru. Poté
aktualizujeme skripty v souboru "package.json”, aby pouzivaly nainstalovany Webpack. Skript
"puild” zménime na "webpack”. Dale nakonfigurujeme soubor "tsconfig.json”, kde nastavime
moznosti kompilatoru tak, aby zahrnoval soubory ze slozky "src" a pro vystup kompilatoru
pouzival vytvofenou slozku "dist". Jako posledni krok musime vytvofit soubor
webpack.config.js a vyplnit ho podle vzoru, ktery je dostupny na oficialni strance Figma
Developers. (52) Tento soubor je v projektu potieba jelikoz plugin je vyvijen v desktopové
aplikaci Figma, ktera funguje jinak neZ prohliZze¢. Po nakonfigurovani Webpacku mizZeme
pomoci skriptu "build" plugin zkompilovat. Vysledek bude vygenerovan do slozky "dist". Pro
vyvoj pouzivame skript s ndzvem "build", ktery sleduje zmény v kodu a v ptipadé¢ zmény

provede automatickou kompilaci. (52)
Popis struktury projektu

Obrazek cislo 5 ukazuje souborovou strukturu vygenerovaného projektu. Jednotlivé

soubory jsou popsany v této kapitole.

ode_modules
* SIC
gitignore
{} manifestjso

{} package-lockjson

{} packagejson

tsconfig.json
ui.html

webpack.config.js

Obrazek 5: Souborova struktura projektu. Zdroj viastni.

Slozka "dist" obsahuje vygenerované soubory balickovacim modulem webpack. V ramci
pluginu se zde nachazi pouze soubor code.js, ktery obsahuje vygenerovany vykonny kod

pluginu, ktery je pfeveden do jazyka JavaScript aby fungoval v aplikaci Figma.

Slozka "node_modules™ obsahuje vSechny zavislosti nebo moduly, které jsou potiebné

pro béh aplikace.
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Tyto moduly jsou do projektu nainstalovany pomoci nastroje spravy balickii npm (Node
Package Manager) a jsou umistény v této slozce, aby byly snadno dostupné pro aplikaci. Kazdy
modul v této slozce je umistén v samostatné podslozce, kterda ma nazev odpovidajici jménu

balicku.

Slozka "src" obsahuje veskeré slozky a soubory s vykonnym kodem pluginu, zaroven
se zde nachazi soubor "code.ts", ktery je vychozim souborem pro kompilator TypeScriptu. Do
tohoto souboru se také importuji vSechny ostatni soubory projektu, aby byli zahrnuty do
kompilace.

Soubor "manifest.json™" je povinny soubor kazdého pluginu pro aplikaci Figma. Tento
soubor obsahuje metadata o pluginu, jako jsou nazev, popis, ikona, verze, ktera se pouZziva pro
distribuci a spravu pluginu v aplikaci Figma. Kromé¢ toho také definuje, jakym zptisobem ma
byt plugin zaveden do aplikace a jaké jsou jeho funkce. Popisuje seznam ptikazi, které plugin
poskytuje uzivateli a definuje jakym zptisobem s nimi mize byt interagovano. V manifestu je
také specifikovano, jaké opravnéni musi mit uZivatel, aby mohl plugin pouZivat a jakym

zpusobem se ma plugin propojit s externimi sluzbami API.

Soubor "package.json” je soubor vyuzivany v Node.js projektech aslouzi k definici
riznych informaci o projektu jako je nazev, verze, seznam zavislosti a dalsi metadata. V tomto
souboru jsou uvedeny vSechny zavislosti projektu, které je zde také mozné spravovat. Zavislosti
je nasledné potieba pomoci piikazu "npm install” nainstalovat, ¢imz je zajisténo ze projekt bude
mit k dispozici veSkeré potfebné knihovny a balicky pro sviij béh. Soubor také specifikuje
skripty, které umoznuji provadét rizné tkoly jako naptiklad spusténi testd, sestaveni kodu
a jiné. (53)

Soubor "tsconfig.json" a "webpack.config.json” jsou konfigura¢ni soubory pro

kompilator TypeScriptu. Soubor ui.html, je soubor znackovaciho jazyka HTML, ktery definuje

strukturu a vzhled pluginu.

5.3 Navrh pluginu

Uzivatelské rozhrani

Névrh uzivatelského rozhrani pluginu je velmi jednoduchy, nebot’ plugin nepotiebuje
slozité ovladaci prvky pro provadéni jednosmérné akce generovani React kodu. PoZzadované
vlastnosti pluginu jsou generovani kédu, ktery obsahuje pouze komponenty MUI ve stejné
hierarchii jako v navrhu ve Figmé, generovani koédu, ktery bude odrazet celkovy vzhled

a rozlozeni prvkl podle navrzeného designu ve Figmé.
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A generovani importli potfebnych pro vygenerovany kod znavrhu v aplikaci Figma.
Uzivatelské rozhrani pluginu obsahuje ovladaci prvky, které umoznuji splnéni téchto

pozadovanych vlastnosti.

Pro tyto ucely jsou k dispozici tlac¢itka "MUI only", které po kliknuti generuje pouze MUI
komponenty, "All design", které generuje celkovy design a v§echny komponenty, a “Imports”,

které generuje importy pro zvoleny podstrom.

Kromé téchto zakladnich funkci pluginu jsou k dispozici dvé moznosti, které usnadnuji
praci s vygenerovanym kodem. Prvni moZnost je zabaleni vygenerované¢ho kodu do
JavaScriptové funkce s nazvem "app". Druhd mozZnost vlozi nad vygenerovany kod importy.
Tyto dvé moznosti 1ze kombinovat a vytvorit tak funkéni React komponentu s vygenerovanym
koédem, kterou lze nahrat pifimo do souboru projektu. Po spusténi projektu se zobrazi

vygenerovany navrh odpovidajici navrhu ve Figmé.

Vzhled uzivatelského rozhrani pluginu je definovan pomoci kaskadovych styla, které
uréuji pozicovani a barvy prvkd. Plugin nese nazev "Figma to React” a je pouzit jako nadpis
vlozeny do struktury souboru. Pod nadpisem se nachazeji jiz zminéna tlacitka a dvé zaskrtavaci
pole pro volbu moznosti generatoru. Tyto prvky jsou stylovany v Cervené barveé s bilym nebo
cervenym textem a ohrani¢enim, které se méni po najeti mysi. Finalni navrh a jednotlivé

vystupy tohoto pluginu je mozné vidét na obrazku ¢islo 6.

FIGMA » REACT ort e ¢

t Stack fro

MUI only

app() {

All design

Imports

on>Figma plugin</Button
eld>Mul to React</Te>

Wrap inside function

Include imports

Obrazek 6: Navrh Ul + mozZnosti vystupu pluginu. Zdroj viastni.
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Vykonna ¢ast

Plugin je ovlddan pomoci grafického uzivatelského rozhrani, které definuje tlacitka
a prepinace. Na zaklad¢ interakce s témito ovladacimi prvky jsou generovany zpravy, které jsou
posilany do vykonné ¢asti pluginu do funkce "generateCode", tak jak je znazornéno na obrazku
¢islo 7. Tato funkce ptecte zvoleny podstrom objekta v aplikaci Figma, ktery je reprezentovan
ve formatu JSON a obsahuje veskeré informace o jednotlivych objektech a jejich struktuie

V navrhu.

Funkce "generateAction" piijima tento JSON strom jako argument a spousti generator.
Generator projde kazdy objekt v JSON souboru a rozhodne, zda je to MUI komponenta nebo
neni. Pokud se jednd o MUI komponentu, generator spusti funkci "resolveComponent", ktera
individualné tesi kazdou komponentu pomoci jeji vlastni obsluzné funkce. Z téchto funkci se
vraci objekt, ktery slouzi jako ptedpis pro tvorbu tagu. Pokud se nejedna o MUI komponentu,
zavola se funkce "resolveOther", ktera fesi veskeré ostatni piipady. VéEtSina téchto funkci také
vraci predpisovy objekt. Pokud se jedna o komponentu Stack, tak potomci této komponenty
jsou postupné ¢teni a kazdy z nich je posilan piimo do funkce "resolveNode". Timto zplisobem

se zajisti, Zze dojde ke zpracovani vSech potomkt vSech objektu.

Po projiti vSech potomkti se z funkce "resolveOther" nebo "resolveComponent" vraci
piedpisovy objekt, ktery se vlozi jako atribut do funkce "constructTag". Tato funkce precte
tento piedpis a vytvori z néj textovou reprezentaci tagu. Pokud uz jsou vSechny objekty v JSON
souboru projité tak se do funkce "generateAction” vrati vygenerovany kod. Pokud vsak stale
dochazi k prochézeni potomkii Stack komponenty, textovy ptedpis se vraci zpét do funkce

"resolveStack", kde je vlozen nakonec atributu piedpisového objektu.

Po dokonceni cyklu se vygenerovany kod zabali do objektu a posle se zpét do funkce
"generateCode". Tato funkce upozorni uzivatele, ze generovani je dokonceno a vysledek se

zkopiruje do schranky.
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Obrazek T: Diagram navrhu pluginu. Zdroj vlastni.

5.4 Vyvoj pluginu

Uzivatelské rozhrani

Uzivatelska ¢ast pluginu je implementovana do souboru, ktery ma vychozi pojmenovani
ui.html. Toto pojmenovani nemusi byt pravidlem a Ize jej uzivatelsky zménit v konfiguraénim
souboru manifest.json. Jak jiz piipona souboru napovida, jedna se o dokument typu HTML,
takZe vyvoj probiha stejnym zplsobem jako vyvoj internetové stranky. Zakladni struktura
pluginu, jako jsou tlacitka, nadpisy nebo texty, je definovana pomoci prvki HTML. Vzhled
a interaktivita dokumentu je doplnéna pomoci kaskadovych styld, které méni vzhled uréenym
prvkiim HTML struktury. Nedilnou ¢asti front—endové ¢asti je také JavaScriptova ¢ast, ktera
se musi nachazet pfimo v dokumentu mezi tagy <script>. Za pomoci JavaScriptu interaguje

front—endova ¢ast s vykonnou ¢asti pluginu pomoci Plugin API.
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Samotna komunikace probiha pomoci jednoduchych zprav a event listenerti. Naptiklad pri
kliknuti na tlacitko se nastavi event listener a pokud je zaregistrovan, vytvoii se zprava, ktera
je pomoci funkce parent.postMessage odeslana do vykonné ¢asti kodu, kde je zprava
zpracovana. Zpravy jsou vétSinou objekty, které obsahuji atributy s identifikatorem a pripadné

data, ktera plugin ziskava od uzivatele z uzivatelského rozhrani pluginu.

Uzivatelska ¢ast obsahuje tii tlacitka a dva checkboxy, jak je uvedeno v navrhu. Po
kazdém kliknuti na tla¢itko se vytvoii zprava obsahujici pozadovanou akci a zvolené
piedvolby. Tato zprava je posldna do vykonné Casti, kde je zpracovéana. Z vykonné ¢asti se zpét
do uzivatelského rozhrani jiz nic nevraci, uzivatel je notifikovan o dokonceni vykonnou casti
pomoci notifikace pfimo v programu Figma pomoci Figma API. Uzivatelské rozhrani
umoziuje generovat kod opakovang, dokud neni plugin ukoncen.

Vykonna ¢éast

Zdrojové soubory projektu se nachéazeji v adresaii "src", ktery je rozdélen do nekolika
podslozek, které popisuji, co zdrojové soubory v nich délaji. Hlavnim souborem je "code.ts",
ktery komunikuje s Ul a po uzivatelské interakci spusti funkci "generateCode". Tato funkce
pomoci Figma API ziskd zvoleny podstrom ve formé¢ JSON souboru. Generator se spusti
pomoci funkce "generate", ktera se nachdzi v zdrojovém souboru "generateAction". Tento
soubor obsahuje globalni proménné pro importy a funkce, které jsou dostupné v celém projektu.
V souboru "generateAction™ se spousti funkce "resolveNode", ktera prochazi JSON strukturu
navrhového souboru a fesi kazdy objekt. Pro kazdy objekt se rozhodne, zda je to komponenta
nebo ne, a podle toho se zavola ptislusna obsluzna funkce, ktera vrati predpisovy objekt. Tento
objekt se pouziva k vytvoreni textové reprezentace tagu pomoci funkce "constructTag", ktera

vrati vyslednou reprezentaci tagu zpét do souboru "generateAction" nebo do souboru

"resolveStack".

Pokud se jedna o komponentu, spusti se funkce "resolveComponent", ktera nejprve ziska
instan¢ni atributy komponenty, které jsou nastaveny v navrhu a dostupné v JSON souboru,
a poté¢ pomoci switch bloku rozhodne, o jakou komponentu se jedna podle jména a zavola
piislusnou obsluZznou funkci pro danou komponentu. Obsluzna funkce komponenty zpracovava
jeji nazev, atributy, strukturu a obsah komponenty a vse zabali do objektu, ktery vrati. Taktéz
se pfida import dané komponenty do globalniho objektu v souboru "generateAction".

Vytvoteny objekt slouZi jako ptedpis pro budouci tvorbu tagu.
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Pokud se obsluzné funkce nenajde, vrati se objekt, ktery obsahuje pouze informaci o tom, ze

dana komponenta neni implementovéana.

Pokud se nejedna 0 komponentu, je vyvolana funkce ,,resolveOther®, ktera fesi vSechny
ostatni pfipady, které mohou nastat, zpracovavaji se zakladni typy objektl ve Figmé, ilustrace,
obrazky a komponenty Stack a Box, kter¢ jsou vyjimecné feSeny zde. Pokud se jedna o objekty
typu Instance, Frame nebo Component, zjistuje se, zda se jedna o ikonu piipadné ilustraci nebo
Stack. V prvnim ptipadé se pomoci obsluzné funkce zjistuje, o jakou ilustraci nebo ikonu
se jedna, a vytvaii se predpisovy objekt obsahujici tyto informace a pfidava se import dané
komponenty. Pokud neni nalezena shoda, a zadna ikona nebo ilustrace nebyla nalezena, vrati
se predpisovy objekt pro komponentu Box, kterd obsahuje atributy tak, aby vytvoftila obdélnik
o rozmérech odpovidajicich rozloze ilustrace nebo ikony. Tento obdé€lnik zabird misto na

vysledné strance a signalizuje, Ze zde je potfeba doplnit ilustraci nebo ikonu.

V ptipadé Stacku se pomoci cyklu prochazeji vSechny jeho potomci a posilaji se do
funkce ,,resolveNode*. Kazdy z potomki je vyfesen a pomoci funkce ,,constructTag* se vytvoii
novy tag, ktery se nasledné vraci zpét do funkce ,resolveStack®. Tato funkce tvoifi novy
piedpisovy objekt a postupné piidava vytvorené tagy do jeho atributu ,,content”. Po projiti
vSech potomkt je tento objekt vracen zpét do funkce ,,createTag*, kterd vytvori cely podstrom.
Pokud ve funkci "resolveOther" neni nalezena zadna shoda, vrati se predpisovy objekt

s informaci, ze nebylo mozné rozpoznat dany JSON objekt, ktery je pak vykreslen na strance.

Vsechny funkce vzdy vraci predpisovy objekt, ktery je poté piredan funkci "createTag".
Ta piecte atributy piedpisového objektu, jako jsou nazev, atributy a obsah, a vytvofi z nich
textovou reprezentaci tagu. Tato textova reprezentace je bud’ vracena zpét do funkce
"resolveStack" nebo "generateAction", kde je uloZzena do proménné. Funkce "generateAction”
vraci objekt, ktery obsahuje vygenerovany kod. Na zakladé moznosti, které Ize zvolit v Ul, je
koéd obohacen o importy nebo zabalen do funkce. Tento objekt je poté ptijat v souboru "code.ts",

kde je uzivatel informovén o Uspésné generaci kddu a kdd je zkopirovan do schranky.
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6 TESTOVANI PLUGINU

Na zakladé zvolenych piedvoleb v grafickém uzivatelském rozhrani a volby typu
generatoru probéhne vygenerovani kodu. Tento kod je vypsan do konzole a zaroven
automaticky zkopirovan do schranky. Vygenerovany kod je poté nutné nakopirovat do jiz
existujiciho React projektu, ktery lze vytvorit napiiklad pomoci prikazu “npx create-react-app
<nazev>“ v ptikazové tfadce. Ve vygenerovaném projektu pomoci desktopové aplikace Figma
Ize nahradit cely kod rodicovské komponenty “App.js vygenerovanym kodem nebo vytvofit

novou komponentu.

Pti testovani tohoto pluginu bylo vyuZito vyvojové prosttedi WebStorm a zkuSebni
projekt vyuzivajici vytvofené téma, které definuje vychozi stylovani, barvy, fonty a dalsi
vlastnosti MUI knihovny. Jednotlivé ¢asti pluginu, jako jsou konkrétni komponenty a jejich
nastaveni, jako velikost, barva a jiné individualni vlastnosti, byly testovany pomoci zminéného
postupu. Po kazdé zméné byl kod znovu vygenerovan a nakopirovan do spusténé React
aplikace. Po znovunacteni stranky v prohlize¢i byly pozorovany zmény, které se s danou

zménou projevily.

Po otestovani jednotlivych komponent byly testovany i vétsi wireframy, které se skladaly
z vice prvki. Dulezitou soucasti bylo pozicovani prvki, aby se vSe zobrazovalo na spravném
misté podle navrhu. Po GspéSném vygenerovani a zobrazeni wireframu se zacal ladit zdrojovy
kod pluginu. V kodu se vyskytovaly redundantni funkce, pieklepy ve stylovani, atributech nebo
Spatna struktura kodu. Generator pak musel byt upraven, aby generoval spravny vystup, a ten

byl znovu testovan pomoci zminéného postupu.

Timto zptsobem byl plugin ladén az do stavu pouzitelného vystupu, ktery vyvojaiam
usnadni vyvoj. Plugin na konci této prace generuje solidni a pouzitelny zaklad pro budouci
vyvoj aplikaci s navrzenym front-endem. Nicméné v budoucnosti se mohou objevit, nékteré
neobjevené chyby, nebo dojde ke zméndm piimo v knihovné MUI nebo React a generator bude

tteba upravit znovu testovat coz je s neustalym vyvojem technologii nevyhnutelné.
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ZAVER

Cilem této prace bylo vytvofit plugin pro aplikaci Figma, ktery umozni generovat
zdrojovy kod v programovacim jazyce JavaScript z ndvrhli vyuzivajicich knihovnu MUI, které
jsou vytvoreny Vv aplikaci Figma. Plugin m¢l splinovat tii kliové vlastnosti. Podporovat
definované MUI komponenty, generovat koéd pouze s MUI komponenty a generovat kod
odpovidajici navrhu v aplikaci Figma. Tyto vlastnosti byly implementovany pomoci ovladacich
prvki grafického uzivatelského rozhrani a funkci pluginu. Plugin tedy umoznuje uzivatelim
generovat oba typy kodu a podporuje vSechny definované MUI komponenty, coZ znamena, Ze

spliuje vSechny cile, které byly stanoveny.

Dale plugin umoziuje uzivatelim zabalit kod do JavaScriptové funkce nebo vygenerovat
importy pro jednotlivé komponenty. V budoucnu by bylo mozné tuto praci rozsifit priddnim
novych podporovanych MUI komponent, implementaci vylepSenych funkcionalit nebo
optimalizaci kédu. Prace na pluginu bude pokracovat, aby nadale odrazela rozhrani MUI
a pracovni postupy uzivateld. Plugin mize byt vyuzivan designéry nebo vyvojafi, ktefi
pouzivaji aplikaci Figma pro tvorbu navrhi svych aplikaci. Tento plugin jim umoziuje vyrazné

zkratit ¢as potfebny k implementaci navrhu.
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