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ANOTACE

Tato bakalarské prace se zabyva navrhem a implementaci generatoru barevnych schémat pro
vyvoj webovych aplikaci. V ramci prace byla vytvofena webova aplikace vyuzivajici
technologie HTML, CSS a JavaScript. Aplikace slouzi k jednoduché a efektivni tvorbé

harmonickych a lehce pouzitelnych barevnych schémat.

KLICOVA SLOVA

barvy, CSS, navrhové tokeny, soulad barev, webova aplikace, webova piistupnost
TITLE

Color schemes generator for web applications

ANNOTATION

This bachelor's thesis focuses on the design and implementation of a color scheme generator
for web application development. As part of the thesis, a web application was created using
HTML, CSS, and JavaScript technologies. The application is intended for the simple and

efficient creation of harmonious and easily usable color schemes.
KEYWORDS

colors, CSS, design tokens, color harmony, web application, web accessibility
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SEZNAM ZKRATEK A ZNACEK

nm — nanometr

CSS - Cascading Style Sheets

W3C - World Wide Web Consortium
WCAG - Web Content Accessibility Guidelines
ADA - The Americans with Disabilities Act
PDF - Portable Document Format

SASS - Syntactically Awesome Style Sheets
XML - Extensible Markup Language

PWA - Progressive Web App

JSON - JavaScript Object Notation

SPA - Single Page Application

HTML - Hypertext Markup Language

UI — User interface (uZivatelské rozhrani)



UVOD

V dnesni dob¢ je stale vétsim trendem digitalizace, tvofit vlastni weby a aplikace. Dilezitou
soucasti vSech téchto aplikaci je design. Design, ktery upoutd, zpiijemni zazitek a vyvola
davéru. Jednou ze stézejnich ¢asti designu je volba barev. Jednd se o velmi té¢zkou volbu, se
kterou nam pomahaji grafici. Z tohoto diivodu se bude tato prace zabyvat fungovanim barev na
obrazovkach a jak pomoci aplikace usnadnit vybér barev, a tim také zjednodusit praci

vyvojarim a grafikiim.

V prvni kapitole je nastinéno, jak barvy funguji pro ucel webovych aplikaci, jak 1ze s barvami
pracovat na pocitacich a jak s nimi pracuji riizné aplikace. Jsou zde popsany navrhové tokeny,
které usnadnuji spolupraci mezi grafikem a vyvojafem, standardy pro praci s barvami
s ohledem na piistupnost a aplikacemi, které jiz mizeme najit na trhu fesici stejnou nebo

podobnou problematiku.

V druhé kapitole je vytvoren navrh aplikace, ktery by danou problematiku fesil. Jsou popsany
pozadavky na aplikaci, ptipady uziti aplikace, analyza danych pozadavk, architektura aplikace

a popsany graficky navrh.

Ve treti kapitole jsou popsany dilezité ¢asti implementace navrzené aplikace pro generovani

barevnych schémat.

Ctvrtou kapitolou je uZivatelska ptirucka k vytvotené aplikaci. Je zde popsano, jak s vytvofenou

aplikaci spravné pracovat a co jednotlivé Casti aplikace délaji.

Cilem této prace je vytvofit nastroj, ktery usnadni praci s barvami v rdmci vyvoje webovych

aplikaci. DalSim cilem je zlepsit technologické propojeni mezi grafikem a vyvojarem.
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1 BARVA A JEJI UCEL VE WEBOVYCH APLIKACICH

V této ¢asti se na barvy a barevna schémata podivame z pohledu fyziky, designéra a pocitace.

1.1 Barvy

Co je to vlastn¢ barva? Pod slovem barva, si jisté kazdy dokéaze predstavit néco jiného. Barvy
se ucime rozliSovat uz od narozeni. Barvu, v nasem piipad¢, musime chépat jako svétlo, coz je
elektromagnetické zareni, riznych vinovych délek. Svétlo je elektromagnetické zareni, které
tvoti spektrum. Proto abychom mohli fddné¢ vnimat barvy, je nutnosti mit dostatek svétla.
Clovék zrakem vnima az elektromagnetické zafeni v rozmezi vinovych délek 700 nm az 400
nm. Uvadi se, ze 80 az 90 % informaci ziskava ¢lovék ze svého okoli pravé pomoci o¢i, které

jsou nasledné zpracovavany v mozku.[1]

VISIBLE SPECTRUM

HIGH ENERGY LOW ENERGY
il

<

4x107 5x107 6x107 7x107
1 | 1 1

GAMMA RAYS X-RAYS uv INFRARED RADIO WAVES

1 | 1 |
1x10* 1x10*2 1x10® 1x10+ 1x10*

....... WAVELENGTH (IN METERS)

Obrazek 1: Barevné spektrum
., Vnimani barev ovliviiuje celd rada faktoru. To je ditvod, proc riizné védni discipliny nahlizeji
na tento proces zcela odlisnym zpiisobem. Dusledkem je mnohdy nejednotna terminologie, ale
také obtizné vymezeni samotného pojmu barva, ktery nelze definovat bez blizsi charakteristiky. “

[2,s. 13]

Clovék barvy vnima a samoziejmé barvy na ngj také puisobi. Existuje fyzikélni, fyziologické,

psychologické a vizualni piisobeni barev.
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., Fyzikalni pusobeni barev — spociva ve viditelné casti elektromagnetického spektra, které
zahrnuje ruzné druhy svetelnych paprskii, ale také napriklad v riizné mire odrazivosti ploch

(napriklad svetlé plochy svétlo vice odrazeji a tmaveé plochy jej vice pohlcuji).

Fyziologicke piisobeni barev — je zalozeno na ucincich svétla na lidsky organismus, zejména na
lidsky zrak a mozek, ale také na dalsi anatomické funkce (napriklad kontrasty barev mohou

vyvolat nasledné (negativni) paobrazy, barvy rovnéz ovliviiuji nas vegetativni systém).

Psychologické piisobeni barev — vychazi z ucinkii barev na nasi psychiku, zahrnuje také riizné
asociace, symboliku, syntézu ¢i stimulace, které v nas barvy vyvolavaji (na priklad teplé barvy

Jsou vice aktivni a pusobi vzrusive, kdezto studené barvy nas vetsinou uklidnuji).

Vizualni piisobeni barev — je dano tim, jak se barvy projevuji v plose ¢i prostoru (napriklad
teplé barvy maji tendenci v obraze vystupovat do popredi, chladné barvy naopak ustupovat do

pozadi).““ [2, s. 14]

1.2 Vliv barev na ¢lovéka
Psychologie barev se zaméfuje na ucinek barev na ¢loveka. Rizné barvy si miizeme spojovat
napf. 1 s riznymi zkuSenostmi. Jejich vliv miize byt velmi subjektivni, pfesto existuji urcité

predpoklady, jak na nas dané barvy ptsobi. [2, s. 42]

Vlivem barev na ¢lovéka se zabyvaly jiz starovéké civilizace, starovéky Egypt, Cina, Recko a
Indie. VSechny zminéné kultury se snazily pomoci barev 1€cit. [3] Prikopnikem v této oblasti
se stal Niels Finsen (1860 — 1904). Ten pomoci svétla a barev 1¢é¢il kozni nemoci, regulovat
krevni tlak, a dokonce ulevoval od bolesti. Experimentoval také, jaky vliv ma barva mistnosti
na ¢lovéka. DalSim prukopnikem je Edwin B. Babbitt (1828 -1905), ktery své poznatky sepsal
do knihy Podstata svétla a barev. Babbitt pouZival naptiklad fialovou barvu pro uklidnéni nebo

zlutou jako nervovy stimulant.[4]

Modra barva je velmi oblibena, to Ize vidét naptiklad také u korporaci jako je Facebook nebo
LinkedIn. Modrou barvu si miizeme spojovat loajalitou, stabilitou, harmonii a klidem. Mzeme

si ji spojovat s motem ¢i oblohou. Nékdy si ji vSak spojujeme s negativni naladou.

Zelena je barva pfirody. MiZe ndm evokovat pocit svéZesti, Cerstvosti, mladi a zdravi, proto

tuto barvu miiZzeme vidét u vyrobkd, které se snazi byt ekologické nebo ptirodni.

13



Zluta barva je velmi vyrazna. V pfirodé miize znacit nebezpeci, napt. u vos. Nejspise prave
ztohoto divodu pouzivame tuto barvu u varovnych symbolii. Zlutou barvou muzeme
symbolizovat teplo, Stésti a optimismus. Posledni dobou se s touto barvou setkavame stale vice.

Je popularni napf. u ,,smajlika“.

Oranzovéa barva v nas probouzi pocit Cerstvosti, tepla a energie. Nékdy se mlze vyuzit jako

alternativa ¢ervené, pokud by byla pfili§ vyrazna.

Cervend barva zobrazuje néjaky extrém. Casto ji potkdme u riznych varovani nebo zékazech.
Zaroven ji asociujeme s touhou, laskou, agresi nebo zlosti. Cervena barva je také velmi

vystiZzna, toho napiiklad vyuZila znacka Coca-Cola.

Na rtizovou barvu velmi ¢asto nahlizime jako na div¢i barvu. Ne vzdy tomu tak musi byt, jedna

se o barvu, ktera mtize piisobit hravé a vesele.

Fialova barva je velmi nezvykla a v pfirod¢€ vzacna. Vzbuzuje luxus, vzneSenost, moudrost,

magii a nadpfirozeno. Tato barva se stale pouziva velmi zfidka.

Cernd barva je velmi oblibend, jelikoZ se s ni dobfe pracuje a lze ji jednoduse kombinovat
s dal§imi barvami. Cerna barva vyjadiuje eleganci, silu a tajemno. Casto si ji ale mizeme

spojovat se zaporem, depresi nebo smutkem.

Bila barva se Casto pouziva jako neutralni barva, bily list papiru nebo bilé pozadi webu.

VétSinou symbolizuje €istotu, nevinnost a dobro.

Seda barva je také neutralni barva, kterou lze pouZit na mistech, kde nechceme narusit barevny
design. Jedna se o barvu, ktera zobrazuje rovnovahu a pokrok. Musime si dat ale pozor, protoze

muze pusobit nudné, mdle a negativné.

Hné&d4 barva piisobi ptirodné, Gtulné, hiejivé. Nejedna se sice o ptili§ oblibenou barvu, ale miize

tvofit Cisty, ptirodni, nad€asovy vzhled. [5]

1.3 Barevné modely
Barevny model je systém, pomoci kterého mlizeme definovat a popsat barvy. Barevné modely

mohou byt popsény rliznymi zpusoby.
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RGB

RGB model vyuziva aditivni michéni barev. M4 tfi zakladni barvy: R — Cervena (red), G —
zelena (green), B — modra (blue). Tyto barvy dosahuji hodnot 0 az 255 a urcuji sytost barvy.
Jelikoz se jednd o aditivni systém, tak nizké hodnoty produkuji tmavé barvy a vysoké hodnoty
svétlé barvy. Jedna se o velmi rozsiteny model v digitalnim svété. Tento model mtize byt nékdy

omezeny a nemusi umeét zobrazit vSechny barvy. Je omezen na 16,7 miliént barev. [6]
HSL

HSL je definovan odstinem (hue), sytosti (saturation) a svétlosti (Lightness). Matematicky se
jedna o stejny model jako RGB. [6]

Lumimosity
L
Maximum
saturation
section
L=50}

Obrdazek 2: Model HSL

CMYK

CMYK je subtraktivni model, ktery vyuziva 4 barvy: azurova (cyan), purpurovd (magenta),
Zlutd (yellow), ¢ernd (black). Teoreticky lze vyuZit pouze 3 barvy, miZeme totiZ vynechat
cernou. Bohuzel barviva, kterd pouZivame nejsou dokonalé a s velkou pravdépodobnosti
bychom pfii smichani vSech tii barev ziskaly odstin hnédé¢. Idealné€ by vSechna smichana barviva

absorbovala celé barevné spektrum a ziskaly bychom cernou. [6]
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Obrazek 3: Modely RGB a CMYK

Model RGB vyuzivame v ptipadech, kde ziskavame barvy pfidavanim svétla, napt. monitory
nebo projektory. CMYK pro zménu pouzivame na fyzickych materidlech. HSL je zase pro

¢lovéka intuitivni a dobfe se s nim pracuje.

1.4 Soulad barev

Soulad barev je rozd¢leni barevného spektra tak, aby dana véc, napiiklad web, pasobil pfijemné
a harmonicky. Pfestoze barvy mohou byt velice subjektivni a na kazdého ¢lovéka muzou
pusobit jinak, tak madme nékolik principl. Principy miiZeme rozdélit do skupin pro toho, kolik
barev pouzivame. Dyady maji 2 barvy, triady 3, tetrady 4 a hexady 6. Barevné spektrum lze
zakreslit rizné, ale nejpouzivangjsi zplsob je pomoci barevného kruhu, pfipadné barevného

trojuhelniku.

Dyady tvofti dvojici barev, které mizeme rozdélit na statické a dynamické. Ve statické dyadé
ma 2 podobné barvy, naptiklad ¢ervena a oranzova. V dynamické dyadé mame komplementarni

dvojici, tedy 2 barvy na opac¢né stran¢ barevného kruhu, naptiklad ¢ervena a zelena.

Triady se skladaji ze tfech barev. Trojice mohou byt bud’ vyvazené nebo akcentované.
Vyvazené trojice barev v barevném kruhu vytvaii rovnostranny trojihelnik, zatimco

akcentovana tridda obsahuje barvu, kterd se zdsadn¢ odliSuje a tvofi rovnoramenny trojihelnik.

Tetrady tvofi na barevném kruhu ¢tverec nebo obdélnik. Lze také fici, ze se jedna o dvojici

dynamickych dyad, jelikoz vytvoii pravé ¢tverec nebo obdélnik.
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Poslednim principem jsou hexady. Ty tvoii Sestitthelnik. Hexady se pouzivaji velice ziidka a je

tteba je pouzivat s obezietnosti.

Za pomoci téchto principii miizeme vytvofit barevné sestavy. Miize se naptiklad jednat o
nasledujici rozd¢leni: Monochromatickd, analogicka, trojita, komplementarni, rozdélena

komplementarni, dvojit¢ho komplementu. [1, s. 163-168]

_— Analogicka Analogicka
Monochromatick : o jitd
maticka (malé rozdily) (stfedni rozdily) g
= f% = =

« 5 e, S
0 N
v v
Kornplermentai Rozdelena' ’ Dvojitého
komplementarni komplementu
“_ = -—

Obrazek 4: Soulad barev

COLOR PROPERTIES

CO0N@

Warm Colors Cold Colors Saturated Desaturated Bright Dark

Obrdazek 5: Soulad barev

Ruzné aplikace na trhu mohou nabizet trochu jiné sestavy s jinymi nazvy, ale v zakladu jsou
zaloZené na stejnych principech. Adobe Color vyuziva tyto principy: analogické, jednobarevné,

trojuhelnik, doplikové, rozdélené, rozdélené doplitkové, Ctverec, sklddané a stiny. Paletton
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vyuziva: monochromaticky, sousedici, tridda a tetrdda. Hexdda se v aplikacich vétSinou

nevyskytuje. [7]

1.5 Navrhové tokeny

Pro vyvoj nejen webovych aplikaci je dilezité, aby grafik nebo designér byl schopen efektivné
predat svlyj navrh vyvojari. Zatimco grafik by mél vytvorit sadu barev, které byly vyuzity v jeho
navrhu, tak vyvojar by mél ziskat takovou sadu barev, kterou Ize jednoduse pouzit. Pokud by
takovy vyvojar dostal seznam hexadecimalnich kédu barev, které byly v navrhu pouzity, tak
webovou aplikaci sice vytvori, ale nejedna se efektivni zptisob, pokud by kazdém prvku ptimo
urcil, jakou méa mit barvu. Leps$i zpisob je vyuzit takzvané navrhové tokeny — design tokens.
Jedna se o definice, které obsahuji informace, v naSem piipadé napiiklad CSS styly. Na obrazku
6. vidime, jak mohou design tokens vypadat v podani od Adobe. Potiebujeme napiiklad
tlacitko, které bude ve vychozi barvé, kterou pouzivame pro tlacitka. Misto toho abychom
pouzili specifickou barvu, pouzijeme token, ktery pouzivame pro tato tlacitka. Vyvojar se tedy
nemusi zajimat o barevné schéma webu, protoze to jiz vypracoval grafik. Vyvojar tak mize

vytvofit web za pomoci pouze abstraktnich prvki. [8]

Existuje nékolik navodu, jak také design tokens pouzivat. V této praci se podivame na standardy

od spolecnosti Google, IBM a Atlassian.

B #o02650C
B blue-200
B zccent-color-9ee

B zccent-background-color-default

Obrazek 6: Struktura navrhového tokenu od Adobe
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Google

Design tokens od Google mame v rdmci Material Design 3. Pro barvy jsou zde implementovany
design tokens jako ,,Color roles®. Token Surface se pouziva pro pozadi velké oblasti. Primary,
Secondary a Tertiary jsou hlavni barvy, které bude web vyuzivat. Container je pro prvky jako
tlacitka. ,,On* je prefix pro prvky, které se nachazeji na rodi¢ovském prvku, ktery vyuziva token

bez prefixu ,,On*. [9]

On Primary On Secondary On Tertiary On Error

Primary Container Secondary Container Tertiary Container Error Container

On Primary Container On Secondary Container On Tertiary Container
Primary Primary Secondary Secondary Tertiary Tertiary

Fixed Fixed Dim Fixed Fixed Dim Fixed Fixed Dim

On Primary Fixed On Secondary Fixed On Tertiary Fixed

On Primary Fixed Variant On Secondary Fixed Variant On Tertiary Fixed Variant

Surface Dim Surface Surface Bright

Inverse On Surface

Surface Surface Surface Surface Surface .
Container Container Low Container Container High Container Inverse Primary
Lowest Highest

On Surface On Surface Variant Outline Qutline Variant

Obrdazek 7: Navrhovy token v Material Design 3
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IBM

IBM vyuziva svlij systém Carbon Design Systém. Ten rozdéluje tokeny na 2 skupiny: Core
tokens a Component tokens. Core tokens jsou globalni tokeny, které jsou vyuzivany napiic
webem. Takovy token muze vypadat napiiklad takto: ,,$text-primary* nebo ,,$link-visited®.
Component token je pro vyuziti na specifickém prvku, ktery se odliSuje. Naptiklad

,dnotification-background-error nebo ,,$tag-color-blue®. [10]

$background $background

$text-secondary $text-secondary

Label Label

$field Sfield
$text-placeholder $border-strong $text-placeholder $border-strong

Obrazek 8:Design tokens v Carbon Design System

Atlassian

Atlassian Design System vyuZiva tokeny, které jsou rozdéleny na 3 ¢asti: zaklad (foundation),
vlastnost (property) a modifikator (modifier). Token se potom sklada néasledujicim zptisobem:

,zaklad.vlastnost.modifikator”. Vysledn¢ token mize vypadat takto: ,,color.icon.information®.

[11]

1.6 Barvy v CSS
Barevné moduly CSS jsou soucésti specifikace CSS, které¢ vydava W3C (World Wide Web

Consortium). Barevné moduly ptidavaji moznosti, jak definovat barvy pomoci kaskadovych

styld a jak jsou interpretovany.
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Byly vydany Barevny modul CSS 3, Barevny modul CSS 4 a Barevny modul CSS 5 a nyni se
pracuje na Barevném modulu CSS 6 (Barevny modul CSS 1 a Barevny modul CSS 2 neexistuji,

protoze definice byly tehdy zavadény piimo do specifikaci CSS 1 a CSS 2). [12] [13] [14] [15]

Barevny modul CSS 3

Uroven 3 piidava vlastnosti color a opacity. Color vyjadiuje barvu textu. Pfijima RGB hodnoty
a hodnoty, které 1ze prevést do RGB nebo RGBA. Opacity je vlastnost s hodnotou 0 az 1, ktera

urcuje prihlednost daného objektu.

Pridava také jednotku <color>, kterd mlize mit jak Ciselné vyjadreni, tak slovni. Mlizeme mit
zlutou barvu, kterou miizeme definovat riiznymi zpiisoby, napt.: slovo ,,yellow*, hexadecimalni

zapis RGB ,,#FFFF00“, RGB ,,255,255,0“, HSL ,,60°, 100%, 50%" a dalsi.
Zapisy v CSS mohou vypadat nasledovng:

color: yellow

color: #ffff00

color: rgb(255,255,0)

color: hsl(60, 100%, 50%)

Vsechny zapisy vyjadiuji stejnou barvu. [12]

Barevny modul CSS 4

Uroven 4 roz§ifuje praci s barvami. Pfidava nové barevné prostory: HSL, HSLA, HWB, LAB,
LCH, Oklab a Oklch. Ptidava také preddefinované barevné prostory Display-P3 a Rec.2020.
[13]

Barevny modul CSS 5

Tato Uroven piindSi nové funkce color-mix(), light-dark() a contrast-color(). Color-mix
umoznuje michani dvou nebo vice barev v daném barevném prostoru. Light-dark poskytuje

dynamicky vybér barev na zdkladé svétlého nebo tmavého rezimu. Constrast-color vybira barvu
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textu s dostateCnym kontrastem vici pozadi. Pfibyla podpora pro vlastni barevné prostory a

CMYK. [14]

Barevny modul CSS 6

V soucasné dob¢ vznika Sesta uroven. V tuto chvili je navrhovana napftiklad funkce contrast-
color(), ktera dokaze vybrat barvu ze seznamu spliiujici minimalni kontrastni pomér. Dalsi
funkci nejspiS bude napt. color-layers() umoziujici vracet barvu na zaklad€ barevnych vrstev.

[15]

1.7 Prace s barvou s ohledem na pristupnost webu

Krasny design neni vS§e. Weby by také mély spliiovat tzv. pfistupnost. Jedna se o to, ze by mély
byt dostupné vS§em, véetné lidi se zdravotnim postizenim. Celkové zahrnuje vSechna postizeni:
sluchova, kognitivni, neurologicka, fyzicka, fe€ova a zrakova. Samoziejmé z takového designu

profituji i lidé bez postiZeni.

S pfistupnosti se setkdme hlavné u statnich a vefejnych webt, naptiklad Skoly, nemocnice,
ufady. Tyto organizace museji spliiovat rizné standardy, naptiklad standard WCAG (Web
Content Accessibility Guidelines) od W3C (World Wide Web Consortium) nebo standardy od
ADA (The Americans with Disabilities Act). [16]

V ptipadé¢ barev je dilezité, aby byly barvy jednotlivych prvki dostatecné kontrastni, naptiklad
text a pozadi za textem. Kontrast zapisujeme v poméru, s tim ze nejvetsi hodnota je 21:1 a
nejmensi 1:1. WCAG 2.1 uréuje 3 trovné piistupnosti: A, AA a AAA. Uroveii A vyzaduje, aby
barva Uroveit AA vyzaduje kontrastni pomér 4,5:1 pro normalni text a 3:1 pro velky nebo tuény
text. Uroveit AAA vyzaduje kontrastni pomér 7:1 pro normalni text nebo 4,5:1 pro velky nebo

tuény text. [17]

1.8 Prehled aplikaci pro praci s barevnymi schématy

Na trhu se nenachazi moc aplikaci, které by napliovaly dana o¢ekavani. VétSinou se jedna o

predvolena schémata barev nebo pouh¢ skladani barev. Byly vybrany 4 webové aplikace, které

o324
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My Color Space (https://mycolor.space/)

Tato aplikace sice vezme od uzivatele pouze jednu barvu, ale vygeneruje velké mnozstvi palet,
kter¢ muizeme vyuzit pro svlj web. Bohuzel se zde nenachazi zaddné dalSi moznosti

ptizplisobeni a vSechny barvy si uzivatel musi kopirovat po jednom.

Canva (https://www.canva.com/colors/color-wheel/)

Canva ma nastroj Color wheel, ktery ndm umozni vybrat barvy pomoci souladu barev. Barvy
si uzivatel mize zkopirovat v hexadecimalnim formatu nebo exportovat do PDF, coz neni

vubec uzite¢né.

Coolors (https://coolors.co)

Coolors ma funkei uz znaéné vice. Mizeme si zde vytvorit vlastni paletu o libovolném poctu
barev, exportovat do mnoha riznych formatt véetné CSS nebo zkontrolovat, jak vypadaji barvy
pro riznou barvoslepost. Bohuzel ur€ité nastroje jsou az v placené verzi, jedna se naptiklad o

generovani barev pomoci souladu barev nebo zjisténi kontrastu mezi barvami.

Paletton (https://paletton.com)

Paletton se zd4 z vybranych ndéstrojii jako nejlepsi. Umoziuje vybirat barvy pomoci souladu
barev, mé& nahledy, jak barvy vypadaji na demonstra¢ni strance, a to vcetné z pohledu
barvoslepého. Obsahuje paletu, kterou lze ze vSech zminénych aplikaci nejvice ptizptsobit.
Barvy lze exportovat do mnoha riznych formati véetn€ CSS, SASS nebo XML. Nevyhodou
této aplikace je vSak jeji neptivétivy design a nékteré nastroje ne vzdy funguji, napt. export. Od

pohledu je zifejmé, ze se jedna o zastaralou aplikaci.

Na zékladé posouzeni vySe uvedenych aplikaci 1ze konstatovat, Ze na trhu zatim neni aplikace,
ktera by byla uZivatelsky pfivétiva a obsahovala dostate¢né uzitecnych mnozstvi néstroji. My
Color Space pouze generuje barvy na zéklad¢ jedné barvy na vstupu. Canva zase vyuziva pouze
soulad barev. Coolors a Paletton uz nabizeji Sirsi Skalu nastroji, bohuzel v piipadé Coolors je
hodné néstrojii placenych a Paletton je jiz zastaraly, neni responzivni, a ne kazda funkce vzdy

funguje.
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2 NAVRH WEBOVE APLIKACE
2.1 U¢el a pozadavKy na aplikaci

frontendovych vyvojari. Klicovym pozadavkem je jeji intuitivnost a jednoduchost. Dilezité je
také maximalni dostupnost napfic rliznymi zafizenimi, coZ znamena, Ze musi byt responzivni a
prizpisobit se jak stolnim pocitaciim, tak tabletim. Zaroveil by méla fungovat 1 v offline
rezimu, a proto vyuzijeme technologii Progressive Web App (PWA), kterd umozni cachovani

pottebnych souborti a pokra¢ovani v praci i bez internetového ptipojeni.

Hlavni funkcionalitou aplikace je prace s barvami, pfi¢emz uzivatelim musi nabidnout dostatek
nastrojii pro jejich spravu a analyzu. Mezi klicové funkce patii tvorba a generovani barevnych
palet, které 1ze definovat na zékladé riznych algoritmi, jako jsou analogické, komplementarni
¢i triadické kombinace. Soucasti aplikace by mél byt také néstroj pro porovnani kontrastu mezi
dvéma barvami dle standardi WCAG, ktery pomize uZivatelim zajistit dostatecnou Citelnost
textu v riznych barevnych kombinacich. Déle je vhodné umoznit vizualizaci vybranych barev
v konkrétnich designovych situacich, naptiklad na tlacitkach, pozadich nebo textovych blocich,

aby si uzivatel mohl piedstavit jejich redlné pouziti.

ProtoZe cilovou skupinou jsou také frontendovi vyvojaii, méla by aplikace podporovat snadnou
integraci do vyvojaiského workflow. To znamend, Ze vytvorend barevnd schémata musi byt

rychle a jednoduse exportovatelna do formatu, ktery vyvojati bézné pouzivaji, tedy CSS.

Cilem aplikace je efektivni nastroj pro praci s barvami, ktery zjednodusi proces tvorby vizualné

konzistentnich navrhti a usnadni jejich implementaci do webovych projektt.
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Piipady uziti

Generator barevnych schémat

Uprava palety barev

Uprava barevného
schématu

Kontrola kontrastu
barev

Uzivatel

Ukazka barev na
prikiadu

Export barevného
schématu

Obrazek 9:Pripady uziti

Piipad uziti 1: Uprava palety barev
Cil: Generovani palety barev
Aktér: Uzivatel

Popis: Tento use case umozituje uzivateli vytvorfit nebo upravit paletu barev prostfednictvim
interaktivniho nastroje. Uzivatel si mize vybrat zédkladni barvu riznymi zplsoby a definovat

soulad barev pro generovani doplitkovych odstind.
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Zakladni scénar:
1 Uzivatel vybere zékladni barvu

e Uzivatel mize zvolit zakladni barvu jednim z nésledujicich zpisobi:
1.1 Vybér barvy pomoci barevného kruhu

e Uzivatel na barevném kruhu klikne na pozadovanou barvu

e Na barevném kruhu se dana zakladni barva ozna¢i indikator ¢erné kruznice
1.2 Zadani hexadecimalniho kodu

e Uzivatel zadé do pole barvu pomoci hexadecimalniho kodu

e Nastroj rozpozna zadani validni hodnoty (napt. ,,#0FE9F9°) a aktualizuje vybér
2 Uzivatel upravi jas zakladni barvy

e Uzivatel posuvnikem upravuje jas zakladni barvy
3. Uzivatel vybere typ harmonie barev

e Uzivatel otevie nabidku s moZnymi typy souladu barev a jeden zvoli (napf.
komplementarni)

e Po vybéru jsou doplitkové barvy zobrazené pomovi bilych kruznic
4. Uzivatel nastavi thel souladu barev
e Uzivatel miize zvolit thel souladu barev jednim z nasledujicich zplsobi:
4.1 Zadani thlu souladu barev pomoci posuvniku
e Uzivatel posuvnikem upravuje thel souladu barev (napft, 30°)
4.2 Zadani uhlu souladu barev posunutim na barevném kruhu
e Uzivatel tdhnutim bilého indikéatoru na barevném kruhu upravuje tthel souladu barev
5 Systém zobrazi vyslednou paletu barev

e Nazaklad€ vSech nastaveni se generuje paleta barev, kterou lze pouzivat dale v aplikaci.
Kazdd vygenerovana barva je znazornéna jak vizudlné, tak zapsdna pomoci

hexadecimalniho kodu.
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Alternativni scénare:
2A Uzivatel nezméni jas barvy

e Uzivatel se rozhodne nezménit jas a poneché vychozi jas barvy.
5A Uzivatel nezméni tthel souladu

e Uzivatel ponecha vychozi thel souladu pfednastaveny typem souladu barev

Pripad uziti 2: Uprava barevného schématu
Cil: Generovani a Gprava barevného schématu
Aktér: Uzivatel

Popis: Tento use case umoziuje uzivateli vytvofit nebo upravit barevné schéma. Uzivatel si
muze zvolit zdkladni barvy, pomoci kterych vygeneruje kompletni schéma a dale upravit

jednotlivé navrhové tokeny pomoci rtiznych metod.
Zakladni scénar:
1 Uzivatel voli zdkladni barvy

e Uzivatel zvoli primarni a sekundarni barvu, které budou slouzit pro generovani
kompletniho barevného schématu sloZzeného z navrhovych tokend.
e Barvy Ize zvolit nasledujicimi zptisoby:
o Color picker — barva je zvolena pomoci komponenty color picker, jehoz
implementace je dana webovym prohliZze¢em
o Hexadecimalni kéd — kod barvy je zadan do pole (napt. ,,#0FE9F9*)

o Tahnuti — barva je pfetahnuta z palety barev
2 Uzivatel generuje barevné schéma

e Na zékladé zvolené primarni a sekundarni barvy se vygeneruji ndvrhové tokeny

barevného schématu

3 UZivatel upravuje navrhové tokeny
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e Po vygenerovani barevného schématu muize uzivatel jednotlivé navrhové tokeny

upravovat.
3.1 Zména barvy pomoci color pickeru

e Barva navrhového tokenu je zvolena pomoci komponenty color picker, jehoz

implementace je dana webovym prohlizeCem
3.2 Zména barvy pomoci hexadecimalniho kodu
e Kod barvy je zadan do pole (napft. ,,#0FE9F9*)
3.3 Uprava jasu, odstinu a sytosti tla¢itkem

e Uzivatel mize zménit vlastnosti barvy pomoci ptedptipravenych tlacitek:
o Tlacitka pro zvySeni a sniZeni jasu
o Tlacitka pro posun odstinu v jednom nebo druhém sméru

o Tlacitka pro zvySeni a snizeni sytosti
3.4 Zména barvy pomoci pfetdhnutim jiné barvy
e Barvu Ize zménit pretdhnutim barvy z palety nebo jiného navrhového tokenu
3.5 Reset barvy
e Barva tokenu je vracena do ptivodniho stavu
4 Dokonceni barevného schématu

e Navrhové tokeny jsou automaticky ulozeny. Pokud chce uZivatel pokracovat

v upravach, mize se vratit k jakémukoliv kroku.
Alternativni scénare:
3A Uzivatel neprovede Zadné Gpravy navrhovych tokeni

e Pokud uzivatel neprovede Zadnou zmeénu, ponechaji piivodni hodnoty barevného

schématu.
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Piipad uziti 3: Kontrola kontrastu barev
Cil: Kontrola, zda kontrasty barev spliiuji standard WCAG pro piistupnost
Aktér: Uzivatel

Popis: Tento use case umoziuje uzivateli zkontrolovat, zda jednotlivé barevné kombinace v
ramci barevného systému (barva textu a barva pozadi) splituji pravidla pro kontrastni pomér dle
standardu pfistupnosti WCAG. Uzivatel mé ptehlednou tabulku pouzitych navrhovych tokenii

tokenil a informace o tom, zda jednotlivé barvy spliuji pozadavky.
Zakladni scénar:
1 Uzivatel otevie tabulku pro kontrolu kontrastt
e Uzivatel klikne na tlacitko, které otevie okno s tabulkou kontroly kontrastti.
2 Uzivatel analyzuje vysledky

e Uzivatel mize jednoduse analyzovat, které barevné kombinace spliuji pfistupnost a

které ne.
3 Uzivatel zavie okno

e Uzivatel po analyze zavie okno a miize pokracovat jinym use case.

Pripad uziti 4: Demonstrace na ukazkovych aplikacich
Cil: Zobrazeni ukazek s pouZzitym barevnym schématem
Aktér: Uzivatel

Popis: Tento use case umoziuje uZivateli zobrazit, jak se aktudln€ nastavené barvy (navrhové
tokeny) projevuji na konkrétnich piikladech. UZivatel se miiZze pfepinat mezi riiznymi ukdzkami

a sledovat aplikaci barev v riznych scénatich.
Ziakladni scénar:
1 Uzivatel otevie okno s ukézkami

e Uzivatel klikne na tlacitko, které otevie okno s ukazkami
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2 Uzivatel si prohlizi aktudlni ukazku
e Uzivatel sleduje, jak jednotlivé prvky vypadaji s pouzitym schématem.
3 Uzivatel se ptepina mezi riznymi priklady

e Pomoci tlacitek se miize uzivatel pfepnout na jinou ukazku. Stejné ndvrhové tokeny jsou

aplikovany v rtiznymi zptsoby.
4 Uzivatel analyzuje barevné schéma

e Uzivatel se muze na zédklad€ ukazek rozhodnout, zda mu barevné schéma vyhovuje ¢i

nikoliv a je tieba ud¢lat néjaké upravy.
5 Uzivatel zavie okno

e Uzivatel po analyze zavie okno a mize pokracovat jinym use case.

Piipad uZziti 5: Export barevného schématu
Cil: Export barevného schématu na zatizeni uzivatele
Aktér: UZivatel

Popis: Tento use case umoZiluje uZzivateli exportovat aktualné¢ vytvotené nebo upravené
barevné schéma ve formé design tokenti do riznych formatt. Cilem je umoznit snadné vyuziti
schématu v dalSich nastrojich nebo piimo v kodu.

Zakladni scénar:

1 UZzivatel dokon¢i upravy barevného schématu

e Uzivatel ma hotové a upravené barevné schéma, pfipadné pravé dokoncil jeho tvorbu

nebo Gpravu.
2 Uzivatel si zvoli format exportu

e UZivatel mé na vybér z n¢kolika tlacitek, které mu umozni export v riznych formatech.
e Uzivatel mé na vybér z nasledujicich moznosti:
o Export do schranky — uzivateli se do schranky zkopiruje CSS kdd se schématem

o Export do CSS souboru — uzivateli se stahne CSS soubor se schématem
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o Export do JSON souboru — uzivateli se stahne JSON soubor se schématem

2.2 Analyza pozadavkii na aplikaci
Funkéni pozadavky

Aplikace si bude pamatovat nastaveni z posledni relace.

Vysledky se zobrazuji v redlném Case bez odesilani formulari.

Obsahuje paletu s vybérem barev pomoci barevného kruhu a souladu barev.
Export barevného schématu.

Kontrola kontrastu barev a zda splnuji ptistupnost podle standardu WCAG.
Demonstrace barev na ukazkovych aplikacich.

Nefunk¢ni pozadavky

Aplikace bude responzivni.

Bude se o jednostrankovou webovou aplikaci.

Aplikace bude splitovat Ligthhouse skore alespon 85.
Aplikace bude splnovat standard piistupnostit WCAG AA.
Aplikace umi pracovat 1 v rezimu offline.

Aplikace je instalovatelna na koncovém zatizeni uZivatele.

2.3 Architektura

Bude se jednat o jednostrankovou aplikaci (Single Page Application - SPA), kterd bude mit
veskery obsah html v souboru index.html + contrast-checker.html s propocty kontrasti.
Stylizace css nebude pomoci zadného frameworku, ale bude se jednat o zcela vlastni

implementaci jiz od zakladu. Javascript bude rozdélen do 2 hlavnich modult: script.js (hlavni
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logika cel¢ aplikace) a service-worker.js (cachovani pro PWA). Aby byla implementace PWA

kompletni, tak k service workeru piidame jesté manifest.json s konfiguraci.

Projekt I\q

styles.css

i

sernvice-worker.js

i/

script js

I

contrast-checker hitml

fr7

index.html

i/

manifest json

Obrazek 10: Struktura
aplikace

Aplikace vyuziva Local Storage k ukladani zvolené primarni a sekundarni barvy a barvy
jednotlivych tokent. Timto zplisobem zlstavaji data dostupnd i po zavieni nebo obnoveni
stranky. Aplikace je implementovéana jako Progressive Web App (PWA), coz znamend, ze
podporuje offline rezim a rychlejsi nacitani diky cachovani prostfednictvim Service Workeru.

Statické soubory aplikace (HTML, CSS, JavaScript) jsou uloZeny v cache, coz umoziiuje jejich
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okamzité nacteni i pii pomalejSim pfipojeni nebo bez internetového ptipojeni. Pokud se v
aplikaci objevi nova verze, Service Worker zajisti aktualizaci soubord pii dal§im nacteni

stranky.

2.4 Navrh uzivatelského rozhrani aplikace

Aplikace je rozdé€lena na 2 hlavni sekce: Paleta a Generator barevnych schémat. Na hornim
okraji se nachazi menu. Rozhrani je navrzeno s ohledem na to, Ze uzivatel bude aplikaci
pouzivat na pocitaci pfipadné tabletu, kde bude vyvijet webové aplikace. Barevné schéma
aplikace je z velké ¢asti udélané v barevnych odstinech Sedi, aby byla co nejméné ovlivnéna

tvorba barevnych schémat.

Nahled ukéazkovych strének Kontrola kontrastu

Generator barevnych schémat

prmarmibania
rp——
Jas # 100%
Uhel —) 100%
Background-primary Background-secondary
ESEOOIIOEEE DEEDOEecEeE
Primary & Secondar
’ '

Text

Links

Buttons

Status

Kopirovatdi n Stahnoutcss

Obrazek 11: Rozhrani aplikace
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Jas ﬁ 100%% 2

3.

Uhel @ 100%,

I )

A

Obrazek 12: Generator palety

Barevny kruh, na kterém uzivatel kliknutim nebo tdhnutim navoli odstin a sytost barvy.
Spole¢né s prvkem 2. tvoti HSV barevny model.

Posuvnik pro jas vybrané barvy. Spole¢né s prvkem 1. tvoii HSV barevny model.
Vybér druhu souladu barev, pomoci kterého se vygeneruji barvy v prvku 6.

Posuvnik pro vybér tthlu souladu barev pro vygenerovani barev prvku 6.

Textové pole s hexadecimalnim kodem barvy vybrané pomoci prvku 1. a 2. Alternativné
lze zadat hexadecimalnim kod barvy a aktualizuje prvek 1. a 2. podle zadané barvy.
Vedle hexadecimalniho kédu je dand barva také zobrazena.

Prvek, ktery znazornuje vygenerované barvy podle piedvoleb prvki 1. az 5. V dolni
Casti je zobrazen hexadecimalni kod dané barvy. Pocet prvki 6. se méni v zavislosti na

souladu barev v prvku 3.
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Néhled ukazkovych strének Kontrola kontrastu

1. 2.

Generator barevnych schémat

Frimérmiparee

=

5

Background

64 Background primary /. 8 Background-secondary
e [« Jeefesfe JTo | N [ [eafesle Jo |

Primary & Secondary
Text

Links

Buttons

Status

fopiaet dostinky 11

Obrazek 13: Generator barevnych schémat

1. Tlacitko, které otevie okno s ukazkovymi strankami.

2. Tlacitko, které otevie okno s tabulkou, zda jsou splnény kontrasty pro pfistupnost podle
standardu WCAG.

3. Primarni a sekundarni barva pro generaci barevného schématu. Barvu lze vybrat
kliknutim na ¢tverec, kde se zobrazuje aktualni barva nebo vepsanim hexadecimalniho
kédu barvy.

4. Tlacitko, které pomoci vybrané primarni a sekundarni barvy vygeneruje barvy
barevného schématu.

5. Sekce barevného schématu. Kliknutim lze navrhové tokeny dané sekce zobrazit nebo
zase schovat.

6. Jednotlivy navrhovy token. Barva pozadi je stejné jako barva tokenu.

7. Tlacitko, kde lze vybrat barvu tokenu.

8. Textové pole s hexadecimalnim kédem dané barvy. Barvu tokenu 1ze zménit vepsanim

hexadecimalniho kodu.
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9. Doplnkova tlacitka pro dodatecnou zménu barvu tokenu. Tlacitka zleva doprava maji
nasledujici funkcionalitu: zvyseni jasu o 10 %, snizeni jasu o 10 %, zména odstinu o
10 %, zména odstinu o 10 % opacnym smérem, zvysSeni sytosti o 10 %, snizeni sytosti
10 %, resetovani barvy tokenu na barvu, kterd je uloZena v local storage.

10. Tlacitko, které vygeneruje a zkopiruje do schranky CSS koéd z navoleného barevného
schématu.

11. Tlacitko, které vygeneruje a stahne CSS soubor se styly navoleného barevného

schématu.
Tabulka kontrastti (WCAG)
Token textu Token Pozadi Ukazkovy text Kontrastni pomé&r Vysledek
Text-primary Background-primary Ukézkovy text 21.00:1 [Z AA
Text-secondary Background-secondary Ukazkovy text 17.57:1 [ AA
Text-on-primary Primary Ukézkovy text 5.68:1 [Z AA

Obrazek 14: Tabulka kontrasti

Okno pro tabulku kontrastii je slozeno z nazvu tokenu textu, tokenu pozadi, ukazkového textu
v barvach danych tokent, kontrastniho poméru barev dané¢ho tokenu a vysledku, zda spliuji

standard WCAG AA nebo pouze pro velké texty anebo viibec nespliuji.
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3 IMPLEMENTACE WEBOVE APLIKACE

3.1 Navrhové tokeny
Bylo rozhodnuto o vytvofeni péti hlavnich skupin design tokend, a to: zéklad, text, odkazy,

tlacitka a status.

Zéklad obsahuje 2 zakladni barvy a 2 barvy pozadi. Byly zvoleny pravé 2 barvy (primarni a
sekundarni), protoze predpokladame, ze dalsi barvu pouzijeme az u specifickych ptipadt, kde

si uzivatel dany prvek doplni.

U textu byly zvoleny 3 hlavni druhy tokend. Primarni a sekundarni text (Text-primary a Text-
secondary), které budou na jednom z barev pozadi (Background-primary nebo Background-
secondary). Ve specialnich pfipadech miizeme mit text na zdkladnich barvach (Primary a
Secondary), zde pouzZijeme Text-on-primary nebo Text-on-secondary. JelikoZ se jedna o
specialni prvky, tak jsou pfipraveny také Text-on-primary-hover a Text-on-secondary-hover
budou-li zapotiebi. Poslednim tokenem v textové skupiné je Text-disabled pro oznaceni

neplatnych prvka.

Skupina odkazl je velmi jednoduchd. Méme primarni a sekundarni odkaz (Link-primary a
Link-secondary), hover efekt pro tyto odkazy (Link-primary-hover a Link-secondary-hover) a

barvu pro jiz navstivené odkazy (Link-visited).

Ptedposledni skupinou jsou tlacitka. Kazdé tlacitko ma barvu pozadi (Button-primary a Button-
secondary) a barvu textu (Button-primary-text a Button-secondary-text). To stejné musime mit
také pro hover efekt (Button-primary-hover, Button-secondary-hover, Button-primary-text-
hover a Button-secondary-text-hover). Zarovei je tieba také odliSit neaktivni tlacitka (Button-

disabled a Button-disabled-text).

Posledni skupinou je status. Ten je pro prvky, které oznacuji rizné zpravy nebo oznameni pro
uzivatele. Byly vytvofeny 4 druhy riiznych zprav. Pozitivni status oznacujici urcity uspéch,
negativni status oznacujici pravé opak, status pro upozornéni a v posledni fad€ neutralni status

pro zbytek piipada.

Zaklad

e Background-primary
e Background-secondary
e Primary
e Secondary
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Text

Text-primary
Text-secondary
Text-on-primary
Text-on-secondary
Text-on-primary-hover
Text-on-secondary-hover
Text-disabled

Odkazy

Link-primary
Link-primary-hover
Link-secondary
Link-secondary-hover
Link-visited

Tlacitka

Status

Button-primary
Button-secondary
Button-primary-hover
Button-secondary-hover
Button-primary-text
Button-secondary-text
Button-primary-text-hover
Button-secondary-text-hover
Button-disabled
Button-disabled-text

Status-positive
Status-positive-text
Status-positive-hover
Status-negative
Status- negative-text
Status- negative-hover
Status-caution

Status- caution-text
Status- caution-hover
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e Status-neutral
e Status-neutral-text
e Status-neutral-hover

3.2 Generator barevnych schémat
Hlavnimi soubory aplikace jsou index.html, styles.css a script.js. Pfestoze index.html i

styles.css jsou nedilnou soucasti script.js je alfou a omegou celé aplikace.

3.2.1 Script.js
Soubor script.js obsahuje funkce pro fungovani hlavni ¢asti aplikace, a to generovani palety,

generovani barevného schématu, import, export a dalsi.

Funkce ,,updatePalette umozituje pomoci zvolené zékladni barvy a zvoleného souladu barev
vygenerovat paletu, kterou lze vyuzit pro generovani nebo Gpravu barevného schématu. Kazda
barva palety je zobrazena jak vizudlné, tak pomoci hexadecimalniho kddu. Barvu palety 1ze do

barevného schématu aplikovat také pretahnutim pomoci funkce ,,Drag and Drop®.

// Vykresleni palety
function updatePalette (baseColor) {
var harmony = document.getElementById("harmony") .value;

var colors = [];
if (harmony === "complementary") {
colors = getComplementaryColors (baseColor);
} else if (harmony === "analogous") {
colors = getAnalogousColors (baseColor);
} else if (harmony === "triadic") {
colors = getTriadicColors(baseColor);
} else if (harmony === "tetradic") {
colors = getTetradicColors (baseColor);
} else {
colors = [baseColor];

}

var paletteContainer = document.getElementById("palette");

paletteContainer.innerHTML = "";

colors.forEach (function (color, index) {
var swatch = document.createElement ("div");
swatch.className = "color-swatch";
swatch.style.backgroundColor = color;

var colorCode = document.createElement ("div");
colorCode.className = "color-code";
colorCode.textContent = color;
swatch.appendChild(colorCode) ;

var indicator = createHarmonyIndicator (index) ;
swatch.appendChild(indicator);

enablePaletteDragAndDrop (swatch)
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paletteContainer.appendChild (swatch);
}) i

Funkce ,,drawColorWheel*“ vykresluje pomoci komponenty Canvas barevny kruh pro vybér
zékladni barvy, kterd se pouzivéa pro generovani barev palety. Kruh je vykreslen pomoci 360
klinti otoCenych vzdy o 1°, ¢imz nasledné€ vytvori dany kruh s celym spektrem barev. Zakladni
zvolena barva je na barevném kruhu zndzornéna pomoci indikatoru ¢erné kruznice. Dalsi barvy,

které ziskdme pomoci souladu barev jsou zndzornény indikatory bilé kruznice.

// Vykrelseni barevného kruhu

function drawColorWheel () {
var canvas = document.getElementById("colorWheel");
var ctx = canvas.getContext ("2d");
var width = canvas.width;
var height = canvas.height;

var cx = width / 2;
var cy = height / 2;

var radius = Math.min (cx, cy);
ctx.clearRect (0, 0, width, height);
ctx.lineJoin = "round";

ctx.lineCap = "round";

// Kruh pomoci 360 klinu, kde kazdy klin md startAngle = (angle - 1) a
endAngle = (angle + 1)
for (var angle = 0; angle < 360; angle++) {
var startAngle = (angle - 1) * Math.PI / 180;
var endAngle = (angle + 1) * Math.PI / 180;
ctx.beginPath () ;
ctx.moveTo (cx, cy):;
ctx.arc(cx, cy, radius, startAngle, endAngle, false);
ctx.closePath();
var grad = ctx.createRadialGradient (cx, cy, 0, cx, cy, radius);
grad.addColorStop (0, "#FFFFFE");
grad.addColorStop(l, hsvToHex(angle, 1, 1));
ctx.fillStyle = grad;
ctx.f111();
}
// Zakladni Cerny indikdtor
var rad = selection.hue * Math.PI / 180;
var indX = cx + selection.saturation * radius * Math.cos (rad):;
var indY = cy + selection.saturation * radius * Math.sin(rad);
ctx.beginPath () ;
ctx.arc(indX, indyYy, 8, 0, 2 * Math.PI, false);
ctx.lineWidth = 3;
ctx.strokeStyle = "#000000";
ctx.stroke () ;

// Dals$i bilé indikdtory
var harmony = document.getElementById ("harmony") .value;
var harmonyAngle =

parseFloat (document.getElementById ("harmonyAngle") .value);
var additionalIndicators = [];
if (harmony === "complementary") {
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additionalIndicators.push ({hue: (selection.hue + harmonyAngle) %
360, saturation: selection.saturation});
} else if (harmony === "analogous") {
additionallIndicators.push({hue: (selection.hue - harmonyAngle +
360) % 360, saturation: selection.saturation});
additionalIndicators.push ({hue: (selection.hue + harmonyAngle) %
360, saturation: selection.saturation});

} else if (harmony === "triadic") {
additionalIndicators.push ({hue: (selection.hue + harmonyAngle) %
360, saturation: selection.saturation});
additionalIndicators.push({hue: (selection.hue - harmonyAngle +
360) % 360, saturation: selection.saturation});
} else if (harmony === "tetradic") {
additionalIndicators.push ({hue: (selection.hue + harmonyAngle) %

360, saturation: selection.saturation});
additionalIndicators.push({hue: (selection.hue + 180) % 360,
saturation: selection.saturation});
additionalIndicators.push ({hue: (selection.hue + 180 +
harmonyAngle) % 360, saturation: selection.saturation});
}
additionallndicators.forEach (function (ind) {
var radInd = ind.hue * Math.PI / 180;
var indX = cx + ind.saturation * radius * Math.cos (radInd):;
var indY = cy + ind.saturation * radius * Math.sin (radInd);
ctx.beginPath () ;
ctx.arc(indX, indYy, 8, 0, 2 * Math.PI, false);
ctx.lineWidth = 3;
ctx.strokeStyle = "#FFFFFF";
ctx.stroke () ;

Funkce na komplementéarni, analogické, triadické a tetradické soulady barev, které vytvoti ze

zakladni barvy dalsi barvy na zaklad¢ daného souladu barev a thlu.

// === Vypolty souladdi barev ===
function getComplementaryColors (baseHex) {
var rgb = hexToRgb (baseHex) ;
var hsl = rgbToHsl(rgb.r, rgb.g, rgb.b);
var angle = parseFloat(document.getElementById ("harmonyAngle") .value);
var compHue = (hsl.h + angle) % 360;
var compHex = hslToHex(compHue, hsl.s, hsl.l);
return [baseHex, compHex];

}

function getAnalogousColors (baseHex) {
var rgb = hexToRgb (baseHex) ;
var hsl = rgbToHsl(rgb.r, rgb.g, rgb.b);
var angle = parseFloat(document.getElementById ("harmonyAngle") .value);
var leftHue = (hsl.h - angle + 360) % 360;
var rightHue = (hsl.h + angle) % 360;
return [hslToHex(leftHue, hsl.s, hsl.l), baseHex, hslToHex(rightHue,
hsl.s, hsl.l)];
}

function getTriadicColors (baseHex) {
var rgb = hexToRgb (baseHex) ;
var hsl = rgbToHsl(rgb.r, rgb.g, rgb.b);
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var angle = parseFloat(document.getElementById("harmonyAngle™) .value);

var firstHue = (hsl.h + angle) % 360;
var secondHue = (hsl.h - angle + 360) % 360;
return [baseHex, hslToHex(firstHue, hsl.s, hsl.l), hslToHex(secondHue,

hsl.s, hsl.1l)];
}

function getTetradicColors (baseHex) {
var rgb = hexToRgb (baseHex) ;
var hsl = rgbToHsl(rgb.r, rgb.g, rgb.b);
var angle = parseFloat(document.getElementById("harmonyAngle™) .value);

var huel = (hsl.h + angle) % 360;
var hue?2 = (hsl.h + 180) % 360;
var hue3 = (hue2 + angle) % 360;
return [

baseHex,

hslToHex (huel, hsl.s, hsl.l),

hslToHex (hue?2, hsl.s, hsl.l),

hslToHex (hue3, hsl.s, hsl.l)
1

Funkce zajistujici tahnuti indikatoru na barevném kruhu — rozliSuje se, zda ménime thel
souladu nebo zékladni barvu. Nasledn¢ se piepocita zvolend barva, aby se mohly aktualizovat

barvy vygenerované paletou.

// Tadhnuti na barevném kruhu

(function () {
var canvas = document.getElementById("colorWheel");
var width = canvas.width;
var height = canvas.height;

var cx = width / 2;
var cy = height / 2;
var radius = Math.min (cx, cy);

var dragging false;
var dragMode = null; // "base” nebo "angle"

canvas.addEventListener ("mousedown", function (event) {
var rect = canvas.getBoundingClientRect();
var x = event.clientX - rect.left;
var y = event.clientY - rect.top;
var dx = x - Ccx;
var dy = vy - cy;
var distance = Math.sgrt(dx * dx + dy * dy);
if (distance > radius) return;

// Pozice dodatecdnych indikdtoru pro vsechny soulady
var harmony = document.getElementById("harmony") .value;
var currentHarmonyAngle =
parseFloat (document.getElementById ("harmonyAngle") .value);
var additionalIndicators = [];
if (harmony === "complementary") {
additionalIndicators.push ({
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hue: (selection.hue + currentHarmonyAngle) % 360,
saturation: selection.saturation
1)
} else if (harmony === "analogous" || harmony === "triadic")
additionalIndicators.push ({
hue: (selection.hue - currentHarmonyAngle + 360) % 360,
saturation: selection.saturation

) ;

additionalIndicators.push ({

hue: (selection.hue + currentHarmonyAngle) % 360,
saturation: selection.saturation
1)
} else if (harmony === "tetradic") {
additionalIndicators.push ({
hue: (selection.hue + currentHarmonyAngle) % 360,

saturation:

}

// Zjistime,

indikdtort

var threshold =
var nearAdditional =

saturation:
) ;
additionalIndicators.push ({hue:
selection.saturation});
additionalIndicators.push ({

hue:

saturation:

1)

10;
false;

additionalIndicators.forEach (function

1)

if

radInd =
indX =
indY =
dInd =

var
var
var
var Math.sgrt ((x - indX) *
if (dInd < threshold) {

nearAdditional = true;

(nearAdditional) {
dragMode = "angle";

} else {

}

dragging =

if

} else if

dragMode = "base";

true;

(dragMode === "base") {

var angleDeg = Math.atan2 (dy,
if (angleDeg < 0) angleDeg +=
selection.hue = angleDeg;
selection.saturation = distance /
updateSelectedColor();
(dragMode === "angle") {
var mouseAngle = Math.atan2 (dy,
if (mouseAngle < 0) mouseAngle +=
var newAngle =
if (newAngle < 0) newAngle += 360;
if (newAngle > 180) newAngle =

dx)
360;

(selection.hue + 180) %

dx)

selection.saturation

X

// prahovd vzddlenost v pixelech

(ind) {

ind.hue * Math.PI / 180;
cx + ind.saturation * radius * Math.cos(radInd);
cy + ind.saturation * radius * Math.sin (radInd)

(x - indX) + (y - 1indY)

* 180 / Math.PI;

radius;

* 180 / Math.PI;
360;

mouseAngle - selection.hue;

360 - newAngle;
document.getElementById ("harmonyAngle") .value =

document.getElementById ("harmonyAngleVal") .textContent =
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newAngle;

360,

(selection.hue + 180 + currentHarmonyAngle) % 360,
selection.saturation

zda klik probéhl v blizkosti nékterého z dodatecnych
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newAngle.toFixed (0) + "°";

updateSelectedColor() ;
}
1)
canvas.addEventListener ("mousemove", function (event) {
if (!dragging) return;
var rect = canvas.getBoundingClientRect ()

var x = event.clientX - rect.left;

var y = event.clientY - rect.top;

var dx = x — CX;

var dy =y - Cy;

var distance = Math.sgrt(dx * dx + dy * dy);

if (distance > radius) distance = radius;

if (dragMode === "base") {
var angleDeg = Math.atan2(dy, dx) * 180 / Math.PI;
if (angleDeg < 0) angleDeg += 360;

selection.hue = angleDeg;
selection.saturation = distance / radius;
updateSelectedColor();

} else if (dragMode === "angle") {

var mouseAngle = Math.atan2 (dy, dx) * 180 / Math.PI;
if (mouseAngle < 0) mouseAngle += 360;
var newAngle = mouseAngle - selection.hue;
if (newAngle < 0) newAngle += 360;
if (newAngle > 180) newAngle = 360 - newAngle;
document.getElementById ("harmonyAngle") .value = newAngle;
document.getElementById ("harmonyAngleVal") .textContent =
newAngle.toFixed(0) + "°";
updateSelectedColor();
}
1) i

canvas.addEventListener ("mouseup", function () {
dragging = false;
dragMode = null;

1)

canvas.addEventListener ("mouseleave", function () {
dragging = false;
dragMode = null;

Funkce, kterd vytvoii token v barevném schématu — ptifadi se nazev tokenu a barva, aktivuje
se funkcionalita ,,drag and drop* a vytvoti vSechny pottebné prvky k elementu véetné vytvoreni

tlacitek na Gipravu barvy tokenu.

// Vytvoreni token elementu

async function createTokenElement (parent, key, value) {
const div = document.createElement ("div");
div.className = "token";
div.dataset.key = key;
div.dataset.defaultColor = value;

enableDragAndDrop (div); // Aktivace drag & drop
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const main = document.createElement ("div");
main.className = "token-main";

const label = document.createElement ("label");
label.textContent = key;

const colorInput = document.createElement ("input");

colorInput.type = "color";

colorInput.value = value;

colorInput.oninput = () => updateTokenColor(div, colorInput.value);
const textInput = document.createElement ("input");

textInput.type = "text";

textInput.maxLength = 7;
textInput.value = value.toUpperCase():;

textInput.oninput = () => {
if (/"#[0-9A-F]1{6}S$/i.test (textInput.value)) {
colorInput.value = textInput.value.toUpperCase();

updateTokenColor(div, textInput.value.toUpperCase());
bi

const buttonsContainer = document.createElement ("div") ;
buttonsContainer.className = "token-buttons";

const buttons = await Promise.all ([
createAdjustButtonWithIcon("assets/sun.svg", "brightness-plus", ()
=> adjustTokenColor(div, adjustBrightness, 10)),
createAdjustButtonWithIcon("assets/sun2.svg", "brightness-minus",
() => adjustTokenColor(div, adjustBrightness, -10)),

createAdjustButtonWithIcon("assets/hue.svg", "hue-left", () =>
adjustTokenColor (div, adjustHue, -10)),
createAdjustButtonWithIcon("assets/hue2.svg", "hue-right", () =>

adjustTokenColor(div, adjustHue, 10)),
createAdjustButtonWithIcon("assets/saturation.svg", "saturation-

plus", () => adjustTokenColor(div, adjustSaturation, 10)),
createAdjustButtonWithIcon("assets/saturation2.svg", "saturation-

minus", () => adjustTokenColor(div, adjustSaturation, -10)),
createAdjustButtonWithIcon("assets/reset.svg", "reset", () =>

resetSingleToken (div))
1)

buttons.forEach (btn => buttonsContainer.appendChild (btn));
main.appendChild(label);

main.appendChild(colorInput) ;

main.appendChild (textInput) ;

div.appendChild (main) ;

div.appendChild (buttonsContainer);
parent.appendChild (div) ;

applyTokenStyle(div, value);

Funkce na uloZeni a nacteni z localStorage — uloZeni tokent pracuje tak, Ze se vezmou tokeny,

jejich ndzev a barva, které se nasledné ulozi v JSON forméatu do localStorage. Nacteni funguje
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tak, ze se prvné nacte primarni a sekundarni barva pro generovani schémat a poté se nactou
tokeny do jednotlivych sekci a nasledné se vykresli. Jestlize nejsou ulozeny zadné tokeny,

vygeneruji se.

function saveTokensToLocalStorage() {
const tokens =
Array.from(document.querySelectorAll (".token")) .reduce((acc, token) => {
const key = token.dataset.key;
const color = token.querySelector ('input[type="color"]"') .value;
acclkey] = color;
return acc;
oo A1)
localStorage.setItem("designTokens", JSON.stringify(tokens));
}

// Nacteni z Local Storage
async function loadFromLocalStorage() |

const savedTokens = JSON.parse(localStorage.getItem("designTokens"));
const savedColorl = localStorage.getItem("colorl");
const savedColor2 = localStorage.getItem("color2");

if (savedColorl) {
document.getElementById("colorl") .value = savedColorl;
document.getElementById("colorl-hex") .value =
savedColorl.toUpperCase() ;
}

if (savedColor2) {
document.getElementById ("color2") .value = savedColor?2;
document.getElementById ("color2-hex") .value =
savedColor2.toUpperCase () ;
}

const tokensContainer = document.getElementById("tokens");
tokensContainer.innerHTML = ""; // Vycisténi kontejneru

if (savedTokens) {

// Skupiny tokenu

const tokenGroups = {
"Background": {1},
"Primary & Secondary": {},
"Text": {},
"Links": {},
"Buttons": {1},
"Status": {}

}i

// Rozdéleni tokent do skupin

for (const [key, value] of Object.entries (savedTokens)) {
if (key.includes ("Background")) {
tokenGroups ["Background"] [key] = value;
} else if (key.includes ("Primary") ||
key.includes ("Secondary")) {
tokenGroups["Primary & Secondary"] [key] = value;
} else if (key.includes ("Text")) {
tokenGroups ["Text"] [key] = value;
} else if (key.includes ("Link")) {
tokenGroups["Links"] [key] = value;
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) |

} else if (key.includes ("Button"

)
tokenGroups["Buttons"] [key] = value;
} else if (key.includes ("Status")) {
tokenGroups["Status"] [key] = value;

// Vytvoreni collapsibles
for (const [group, tokens] of Object.entries (tokenGroups)) {
if (Object.keys (tokens).length > 0) {
await createCollapsibleGroup(group, tokens);

}
} else {
awalt generateTokens(); // Pokud nejsou uloZené tokeny,
vygenerujeme nové
}
}

3.3 PWA

Abychom z aplikace vytvofili PWA, potiebujeme service worker, ktery zajistuje komunikaci
s webem a cachovani. Déle potfebujeme manifest obsahujici metadata pro spravné fungovani

PWA.

3.3.1 Service-worker.js

Service-worker.js je hlavni soubor pro fungovani aplikace jako PWA. Zajistuje spravnou
instalaci service workeru, kdy se soubory nactené z internetu ulozi do cache. Pti aktivaci service
workeru smaze vSechny staré cache. KdyZ se stranka pokusi nacist zdroje, tak se prvné prohleda

cache, a az poté se nacita z webu.

// Instalace Service Workeru
self.addEventListener ('install', event => {
event.waitUntil (
caches.open (CACHE NAME)
.then (cache => {
return Promise.all (
urlsToCache.map (url =>

fetch(url)
.then (response => {
if (!'response.ok) {

throw new Error( Failed to fetch
S{url}: S${response.statusText});

}

return cache.put (url, response);

})

.catch(error => console.error ('Caching error:',
error))
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1)

// Aktivace a ¢isténi staré cache
self.addEventListener ('activate', event => {
event.waitUntil (
caches.keys () .then (cacheNames =>
Promise.all (
cacheNames.filter (name => name !== CACHE NAME)
.map (name => caches.delete (name))

)
}):
// Zachyceni pozadavku
self.addEventListener ('fetch', event => {
event.respondWith (

caches.match (event.request)
.then (response => response || fetch(event.request))

) ;
1)

3.3.2 Manifest.json

Manifest.json slouZi ke spravné konfiguraci PWA. Zvolime nédzev a zkraceny nazev aplikace
pomoci ,name“ a ,short name“. V ,start url“ definujeme zakladni stranku, kterd se nam
zobrazi pii spusténi aplikace. Nastaveni ,,display* na ,,standalone‘ nam zajisti, aby se spusténa
aplikace co nejvice pfiblizovala nativni aplikaci bez Ul prohlizece. Kazda aplikace by méla mit
také ikonu pro jeji rychlé vyhledani. K tomu slouzi dvé ikony, které jsou rozdilné v jejich

rozliSeni, prvni méa 192x192 px a druhd ma 512x512 px.

"name": "Generdtor barevnych schémat",
"short name": "GBS",
"start url": "/index.html",
"display": "standalone",
"background color": "H#ffffff",
"theme color": "#000000",
"icons": [
{
"src": "icon-192x192.png",
"sizes": "192x192",
"type": "image/png"
by
{
"src": "icon-512x512.png",
"sizes": "512x512",
"type": "image/png"
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4 UZIVATELSKA PRIRUCKA

Uzivatelska ptirucka vas provede, jak pracovat s aplikaci pomoci psaného navodu doplnéného

o obrazky aplikace.

Generator Design Tokent

Primarni barva: . aFFO000

WOOFFFF

Sekundarni barva:

Background

N

Jas: — 100%

Seconaary wooerer
Fanchmani )
Uhel souladu — 120" @ o0 000 @S
Text
Links
Buttons
e
Status

Obrazek 15: Aplikace

Jas: e 0%
Soulad: Komplementarni v
Uhel souladu: oasssssss—f) 150°

4,
#FF0000 .
5.

#FF0000 #00FFFF

Obrazek 16.: Generator palet
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1. Barevny kruh, na kterém Ize kliknutim nebo tahnutim zvolit barvu nebo zménit ihel
souladu barev

Indikator doplitkovych barev

Indikator zvolené barvy

Nastaveni generovani palety obsahujici jas, soulad barev a ithel souladu barev

Textové pole s kddem zvolené barvy a vizudlni prezentace zvolé barvy

A O i

Paleta vygenerovanych barev s kody barev a vizualni prezentaci

Nahled ukazkovych stranek Kontrola kontrastu (WCAG)

Generator Design Tokenu

Primarni barva: . #FF000D

Sekundarni barva: I:| #00FFFF

3 2

Background

Primary & Secondary

Secondary D #O0FFFF

FHEOO0O®L 4

Text

Links
Buttons

Status

Kopirovat do schranky Stahnout CSS Stahnout JSON 5

Obrdazek 17: Generator barevnych schémat
Menu s odkazy na okna s ukdzkovymi strankami a kontrolou kontrastu
Nastaveni primarni a sekundarni barvy pro generovani tokent

Sekce barevného schématu

b=

Token barevného schématu s ndzvem tokenu, color pickerem, kédem barvy a tlacitky
pro rychlou upravu barvy: zvySeni jasu, sniZeni jasu, zména odstinu, zména odstinu
v opaném smeéru, zvyseni sytosti, sniZzeni sytosti a reset

5. Tlacitka pro export: zkopirovani CSS do schranky, stdhnuti CSS souboru, stdhnuti
JSON souboru
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Ukazkové stranky

>

TechVision

Home  Services Clients  Contact

We build future-proof digital solutions

From startups to enterprises — we help you scale with confidence.

Ukazka 1 Ukazka 2

Obrazek 18: Spatné schéma

Kontrola kontrastu (WCAG)
a
Token textu Token pozadi Ukazkovy text Keontrastni pomér Vysledek
Text-primary Background-primary Ukazkovy text 21.00:1 AA
Text-secondary Background-secondary Ukazkovy text 17.30:1 AA
Text-on-primary Primary 4.001 1. AAvelky text
Text-on-secondary Secondary Ukazkovy text 16.75:1 AA
Link-primary Background-primary Ukazkovy text 4.00:1 i AAvelky text
Link-secondary Background-secondary 1.201 X WCAG nespliiuje
Button-primary-text Button-primary 4.00:1 i AAvelky text
Button-secondary-text Button-secondary Ukazkovy text 16.75:1 AA
Button-disabled-text Button-disabled Ukazkovy text 5.351 AA
Status-positive-text Status-positive Ukazkovy text 7.241 AA o

Obrdzek 19: Spatné kontrasty
Pti generovani a tvorbé barevného schématu potifebujeme zajistit dobrou Ccitelnost. Na
obrazcich 18. a 19. mizeme vidét, ze vytvorené schéma nespliuje ptistupnost. Také mizeme
vidét, Ze zvolené barvy nemusi byt vzdy designove piivétivé, to si musi uzivatel pohlidat uz
sdm s pomoci nastroje generujici palety. Na obrazcich 20. a 21. je vyobrazeno spravné pouziti
aplikace, kontrasty barev spliuji standard WCAG a zaroven byly zvoleny barvy, které k sobé
ladi.
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Ukazkové stranky
TechVision

Contact

We build future-proof digital solutions

From startups to enterprises — we help you scale with confidence.

Get a Quote Our Work

Obrazek 20: Spravné schéma

Kontrola kontrastu (WCAG)
a
Token textu Token pozadi Ukazkovy text Kontrastni pomér Vysledek
Text-primary Background-primary Ukazkovy text 21.00:1 AA
Text-secondary Background-secondary Ukazkovy text 17211 AA
Text-on-primary Primary 10751 AA
Text-on-secondary Secondary 6.32:1 AA
Link-primary Background-primary Ukazkovy text 10.75:1 AA
Link-secondary Background-secondary Ukézkovy text 5421 AA
Button-primary-text Button-primary 10.75:1 AA
Button-secondary-text Button-secondary 6.32:1 AA
Button-disabled-text Button-disabled Ukazkovy text 5351 AA
Status-positive-text Status-positive Ukéazkovy text 7241 AA v

Obrazek 21: Spravné kontrasty



ZAVER

Zadanim prace bylo navrhnout a implementovat generator barevnych schémat, ktery
uzivatelim umozni snadn€ generovat barevna schémata. V teoretické casti bylo popséano, jak
funguji barvy a jak se s barvami pracuje v pocitacovém svéte. Dale byly popsany navrhové
tokeny od raznych spolecnosti, specifikace barev CSS pro praci s barvami a pristupnost na
webu. Byly popsany a porovnany rizné aplikace pro generovani barev a barevnych schémat na
trhu, kde bylo zjisténo, ze se jednd o odvétvi, které jesté neni piiliS probadané a jiz existujici

nastroje maji jesté velky prostor pro zlepseni.

V aplikaéni ¢asti byl vytvoren podrobny navrh aplikace, ktery by mohl mit Sanci ujmout se na
trhu. Jsou popsany pozadavky, které by mohl mit uzivatel takové aplikace. Déle byly popsany
pfipadové studie o pouzivani pozadované aplikace. Tyto pozadavky byly analyzovény a
zpracovany do funkénich a nefunkénich pozadavki aplikace. Nésledné byla vytvofena
architektura pottebna pro takovou aplikaci, se zdmérem udélat ji co nejvice jednoduchou a
univerzalni tak, aby mohla byt v budoucnu pouzita s riiznymi technologiemi a frameworky. Na
zaklad¢ vsech pozadavkl a poznatkli byl vytvoten graficky navrh celé aplikace s popisem vSech

komponent.

Z ptipraveného navrhu byla vytvofena webova aplikace spliujici dané zadani. Tato aplikace
pomahd s vybérem barev pomoci jejich souladu a nasledné generuje barevna schémata, ktera

jsou estetickd a pfipravend pro zakomponovani vyvojafi.

Pro uZivatele této aplikace byla také vytvofena piirucka, ktera uzivatele provede aplikaci a
vysvétli postupy, jak vytvorit idedlni barevné schéma. K piirucce jsou dodany obrazky pro

rychlou orientaci v navodu.

Aplikace miZe byt jednodusSe doplnéna o dalsi funkcionality dle potfeby nebo zakomponovéana
do vétsiho systému. Velkym pifinosem by mohla byt vétsi standardizace navrhovych tokenii

nebo doplnéni funkcionality vytvaret vlastni tokeny v schématu.
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PRILOHA A: Zdrojovy kéd aplikace

Zdrojovy kod je ulozen v archivu s ndzvem:
HnatF_GeneratorBarevnych LC aplikace 2025.zip
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