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Abstrakt

Tato bakalatska prace se zabyva tvorbou webové aplikace, ve které si uzivatel muze vytvofit a ulozit
komiks. Jako zdroje obrazkl pro komiks jsou pouzity sluzby na internetu, které poskytuji zdroje
obrazkl ptes rozhrani téchto sluzeb. Jedna se o mashup aplikaci. Prace se zabyva ptiblizenim
pouzitych technologii, navrhem samotné webové aplikace a ukazuje feSeni implementace nékterych

¢asti aplikace.

Abstract

This Bachelor thesis describes a creation of a web application, in which can user create and save
comics. As a sources of images are used web services, which provide images via their API. This
application is mashup. The work describes applied technologies, design of web application and shows
the implementation of some parts of the application.
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1 Uvod

Internet prosel za posledni roky velkymi zménami. Jiz to nejsou pouze statické stranky poskytujici
informace. Technologie umoziuji vytvaiet interaktivni webové aplikace, které diive bylo mozné
vytvaret pouze jako aplikace nainstalované na pocitaci. Technologie, jako je Silverlight poskytuji
prosttedky pro vytvafeni interaktivnich webovych aplikaci bézicich v internetovém prohlizeci
S vyuzitim zasuvného modulu.

Sluzby provozované na internetu poskytuji rozhrani pro pfistup k jejich datim. Napft. sluzby,
na které si uzivatel ukladd své fotografie nebo sluzby poskytujici mapové podklady. Tim ziskame
obrovsky zdroj dat, a pokud k dané sluzbé je dostupné rozhrani tzv. API, miizeme tyto data vyuzit.
Takze mizeme vytvaret tzv. mashup webové aplikace, které kombinaci dat z téchto zdroju vytvori
novou sluzbu. Bez zdrojii dat z jinych sluzeb by takové sluzby vznikali daleko hife.

Tato bakalafska prace se zabyva vytvoirenim webové aplikace, ktera by dokéazala vytvorit
komiks praveé kombinaci obrazkti a fotografii z riznych zdrojt. Prace se zabyva vytvotfenim schématu
komiksu, ziskavanim obrazki do komiksu z pevného disku pocitaée nebo ze sluzeb na internetu a
dovoli uzivateli upravovat ziskané obrazky. Po dokonceni kompozice obrazkli do schématu komiksu
se bude moci hotovy produkt ulozit na pevny disk pocitace. Jsou zde také popsany pouzité

technologie a postupy pii vyvoji webové aplikace pro generovani komiksu.



2 Komiks, Web 2.0 a Mashup

Tato prace se zabyva tvorbou komikst, které kombinuji obrazky z riznych zdroji. Neni tedy od véci

vysvétlit, co vlastn€ tyto terminy znamenaji a co si pod nimi ma ctenar predstavit.

2.1 Komiks

Komiks je umélecké médium, ve kterém jsou obsazeny kresby nebo jind vyobrazeni. Jsou doplnéna
textem, jenZ vysvétluje nebo popisuje, co se v komiksu odehrava. Ve finale tedy vétSinou vypravi
né&jaky pribéh.

Jednotlivym obrazktim, které zachycuji konkrétni momenty pifibéhu, se fika panely.
Podminkou komiksu je, Ze jednotlivé panely museji byt rozlozeny tak, aby se nachéazely vedle sebe
V jednom kone¢ném obrazku. Tim se odliSuje komiks od animovaného filmu.

Komiksy jsou charakteristické pouzivanim ,,bublin®. Tyto prvky slouzi k vyjadifovani projevii
a mySlenek postav komiksu nebo jako texty pronesené vypravécem piibéhu. Bubliny a texty jsou
soucasti jednotlivych paneli.

Kratké komiksy do Sesti panelti byvaji oznafovany jako ,.strip“. Jsou vétSinou vkladany
do spodni ¢asti stranky v novinach. Anglické slovo ,,comics® vzniklo pravé kombinaci slov ,,comic* a
,,Strip“, coz znamena néco jako vtipny nebo zabavny prouzek. Do Cestiny bylo toto slovo prejato jako
,.komiks* nebo ,,komix*.

I kdyz se komiks zacal prosazovat ve 20. stoleti, jeho prapfedky mizeme najit jiz
ve starovékém Egypté jako nasténné malby, na nichz je zobrazena néjaka cast ptibéhu v jednotlivych
zobrazenich za sebou. K vétsimu rozsiteni doslo az s pfichodem knihtisku, kdy zacali vznikat prvni
kreslené série.

Prvni novodoby komiks vysel 16. 2. 1896 v ¢asopise New York World, nesl nazev Zluté dité
a jeho autorem je Richard Outcault. Den kdy vySel tento kratky komiks je také oznacovan jako ,,Den
zrozeni komiksu®. [1]

Komiksy jsou popularni hlavné ve svété, u nas je problém s predsudkem, Ze komiks je néco,
co je urcené pro déti. Je to z toho dlivodu, Ze v minulosti nevychdzelo mnoho komiksti pro dospélé.
Hlavné v Americe je velka komiksova komunita, kterd se o tento druh zabavy hodné zajima.
Komiksové predlohy slouzi v hojné mife jako ptfedloha pro fadu filma a seridlu, které z pfevazné
vétsiny pochazi ze Spojenych stat americkych (napf. Iron Man, série X-Men, Transformers atd.).
Mezi nevéhlasnéjsi vydavatelstvi komikst patii napt. DC Comics a Marvel Comics.

Existuji také tzv. ,,webové komiksy*, které vychazi jednou denné nebo tydné pouze na webu.
Jedna se o kratké komiksy (2-5 paneld), které zobrazuji jednoduché, vtipné ptibéhy (napt. Garfield,
ExtraLife, ...).



2.2 Web20

Termin Web 2.0 nebyl zatim nikdo schopen definovat standardnim zpisobem, je to spiSe soubor
principd, praktik a vlastnosti, které¢ davaji dohromady vyznam pojmu Web 2.0.

Web 2.0 byl evolu¢nim krokem, ktery musel nastat srozvojem technologii pro tvorbu a
provoz webovych aplikaci. Na misto statickych stranek, které poskytovaly pouze informace, se zacali
objevovat sluzby umoziujici daleko vetsi interakci s uzivatelem. Zacaly vznikat slozité aplikace
bézici na webu. Stranky piestaly byt oddélenymi zdroji statickych informaci, ale zacaly mezi sebou
komunikovat, vyménovat si navzajem svd data a funkéni Cast, kterou disponuji jednotlivé sluzby.
Rozsifeni internetu mezi uzivatele a Web 2.0 se projevil hlavné tim, Ze zacaly vznikat tzv. ,,socidlni
sit¢”. Ty umoziuji uzivatelim spolu komunikovat a sdilet informace. To také vedlo k nutnosti
vytvoreni piijemnéjsiho, propracovangjsiho a intuitivnéjsiho uzivatelského rozhrani téchto webovych

aplikaci.

vevr

Uzivatelsky koncentrovany design

Design webu, ktery je tvoten tak, Ze spliuje riizné potfeby uzivatele a v uréitém rozsahu umoznuje
ptizptisobeni designu, aby uZzivateli co nejvice vyhovoval. Design je Cistsi, lze se v ném snadno
orientovat a Casto je zaloZzen na AJAXu. Péknym piikladem uzivatelsky koncentrovaného designu je
pfizpisobitelnd domovska stranka spolecnosti Google, kterd se jmenuje iGoogle a umoziuje

na stranku umistit rizné gadgety nebo data z webovych zdroju.

Web jako platforma

Libovolna metoda pfistupu k internetu (riizné operacéni systémy, rizné webové prohlizece) neovlivni

aplikace Webu 2.0.

Spoluprace
Spoluprace velkého mmnozstvi lidi na tvorbé obsahu webové aplikace. Vybornym piikladem
spoluprace je encyklopedie Wikipedia, na které je vidét obrovsky potencial v ramci spoluprace a

tvorby obsahu.

Decentralizace

Diive byla vétsina sluzeb spravovana administratorem a ne automaticky. Ovsem sluzby Webu 2.0 se
snazi vSe automatizovat, takZze zde neni zapotfebi nikoho, kdo by povoloval nebo zamital Zzadosti
od uzivateli. Prikladem je tfeba Google Adsense (platforma pro zobrazovani reklam na webu).
Uzivatelé této sluzby maji k dispozici automatizovany systém, ktery jednoduSe umozni uzivateli

vlozit reklamu na jeho webové stranky nebo blog.



Software jako sluzba - SaaS

S velkym rozvojem architektury cloudu se stale vice webovych sluzeb snazi jit cestou SaaS. Takto
provozovany software je dostupny jako webova sluzba, kterd neni zévisld na zadné konkrétni

platformé.

RIA (Rich Internet Application)

Rich Internet Application je webova aplikace, ktera se v mnohém podoba desktopovym aplikacim.
Casto jsou dostupné pres zasuvné moduly webovych prohlizeéti. Nejrozsitengjsi platformy pro tvorbu

RIA jsou Flash od firmy Adobe, Silverlight od firmy Microsoft a Java do firmy Oracle. [2]

2.3  Mashup

Mashup, ve vyznamu vyvoje webu, je webova stranka nebo aplikace, ktera kombinuje funkcionalitu a
datové zdroje ze dvou nebo vice zdroju k vytvoreni nové sluzby. Mashupy pro kombinovani dat a
funkcionality vyuzivaji API (Application Programming Interface), které poskytuji velké servery.
V tomto piipadé se jedna o webové APIL. API je rozhrani, pomoci kterého je mozno pfistupovat
k datim a funkcim jinych webovych aplikaci. Vyvojafi tyto zdroje bud’ kombinuji, nebo k nim
ptidavaji dalsi rozsitujici funkcionalitu.

Vyuzivani API neni Z&4dna novinka, ale s pfichodem Webu 2.0 umoznila vyuziti sluzeb
poskytovanymi webovymi aplikacemi, jak to predtim nebylo mozné. Mohou vznikat webové
aplikace, které by jinak byly velice finan¢n€ nakladné nebo jsou pfilis specificky zaméfené. Vyvojar
vytvarejici novou sluzbu nemusi znovu implementovat néco, co je jiz na webu vytvoieno a piistupné
ptes APIL. MiiZe proto vice Casu vénovat své aplikaci, coz zrychluje a zefektiviiuje vyvoj a vytvoiena
sluzba se muze rychleji dostat na trh. Takto miize vyvojaf bez vynaloZeni vét§iho mnozstvi finan¢nich
prosttedkll vytvofit projekt, ktery by jinak nevznikl. Tyto projekty jsou pro firmy, disponuji daty a
funkcionalitou potfebnou pro jeho vytvofeni, nezajimavé a mensi vyvojaf, ktery by tento projekt
vytvorit mohl, zase nema prostfedky pro jeho realizaci.

Mezi prvni zdroje pro mashupy patiily API pro mapy (Google Maps, Yahoo, mezi ¢eskymi
zastupci Seznam a Atlas). Velice rychle se také uchytily mashupy, které shromazd'uji novinky
na internetu napf. www.delicious.com. Na Delicious uzivatelé vkladaji odkazy na aktuality a ty jsou
zde tazeny na zakladé hodnoceni uzivateli a tagt.

Vyhoda poskytovani API ke sluzbam je v tom, Ze je to levna cesta jak poznat, ktery projekt
ma potencial dale se rozvijet a ktery ne. Firmy zvefejni rozhrani ke svym sluzbam a nechaji mensi
vyvojafe tvorit projekty. Pokud se néktery z projektii na trhu uchyti, mize ho firma odkoupit a
integrovat do svych sluzeb. Naptiiklad webova sluzba Picnic pro online editaci fotografii, ktera

vznikla v roce 2005 a vyuzivala API sluzby Google Picasa, koupila firma Google v roce 2010 a


http://www.delicious.com/

integrovala jej do své aplikace Picasa [18]. Vyhodou mashupi je, ze vyvojaf ktery ,,slepil® webovou
aplikaci za pomoci API se dale nemusi starat o instalaci, aktualizaci a opravovani chyb nebo

¢ehokoliv jiného ve vyuzivanych sluzbach [4].

Architektura mashupu se da rozdélit do tii vrstev [5]:
- Interakce s uzivatelem: uzivatelské rozhrani mashupu. Technologie: HTML/XHTML, CSS,
Javascript, AJAX, Silverlight.
- Sluzba na webu: zprostfedkovava funkcionalitu sluzby ptes API. Technologie: XML-RPC,
SOAP, REST.
- Data: manipulace s daty (pfijimani, odesilani a ukladani dat). Technologie: XML, JSON,
KML.

23.1 REST

REST (Representational State Transfer) je architektura rozhrani, Kterou v roce 2000 vytvofil Roy
Fielding, coZ je jeden z autort specifikace protokolu HTTP [6].

Princip této architektury spociva v tom, ze webova sluzba definuje procedury, které na ni bézi
a protokol pro volani téchto procedur. Kazdéa procedura ma definovanou vlastni URL pies niz se k ni
ptistupuje [7].

Kazda sluzba poskytujici API pomoci architektury REST zpfistupni tyto procedury pies
jednotné URL napf. http://api.flickr.com/services/rest/. Do URL adresy se piida parametr obsahujici
jméno procedury, od niZ budeme pozadovat odpovéd a dal$i parametry, které dana procedura
pozaduje. Jako piipad poziti uvedu proceduru, kterou poskytuje sluzba Flickr pro otestovani
funk¢nosti komunikace pies API. Jako volana procedura bude uvedena f1ickr. test.echo, ktera
pii spravném fungovani vrati hodnotu uvedenou v parametru value. Cela URL dotazu pak bude
vypadat takto:
http://api.flickr.com/services/rest/?method=flickr.test.echo&name=x

Jako odpovéd’ bude poslan jednoduchy XML soubor, v némz je uvedeno, Ze vSe prob&hlo
v potadku nebo ze doslo k chybé. Pokud doslo k chybé je zde &islo chyby a chybova zprava, s niz
muzeme v dokumentaci k API vyhledat, co chybu zptsobilo a jak ji odstranit. XML soubor
s odpovédi obsahuje element rsp, ktery ma atribut stat. Ten nabyva hodnot ok nebo fail pravé
podle uspésnosti dotazu [8]. V tomto projektu je tato architektura pouzita pro komunikaci se sluzbou

Flickr.


http://api.flickr.com/services/rest/

3 Pouzité technologie

Tato ¢ast bude obsahovat popis pouzitych technologii pro vytvofeni programové casti této prace.
Pro uZzivatelskou ¢ast aplikace jsem se rozmyslel mezi technologii Flash od firmy Adobe a Silverlight
od firmy Microsoft, coz jsou v podstaté konkurencni technologie. Nakonec byla po konzultaci
zvolena technologie Silverlight. Efekty, které se budou moci aplikovat na obrazky pouzité v komiksu,
budou zpracovany pomoci Pixel Shaderu dostupného ptes Direct3D API. Pro pfistup k datim
na sluzbu Picasa je potieba technologie na serveru, ktera tuto komunikaci zajisti. Kvili hostingu, kde

aplikace bézi, byla zvolena technologie PHP.

3.1  Silverlight

Vétsina webovych stranek byla diive zalozena na bezestavovém protokolu HTML. Pii tvorbé
interaktivnich stranek bylo neustale zapotiebi posilat a aktualizovat stavové idaje mezi serverem a
klientem a opaéné. Toto vsak aplikaci do zna¢né miry omezuje a zpomaluje ji.

Moznosti jak tento problém vyftesit je nékolik. Asi jedno z nejjednodussich feseni je zalozeno
na tom, ze se internetovy prohlize¢ rozsiti o interaktivni prezentacni vrstvu (Rich Presentation Tier).
Tato nova vrstva zapouzdiuje komunikaci jednotlivych prvkd pomoci asynchronnich zprav, které
zaru€i, ze pti provadéni né¢jaké akce nezablokuje pracujici vlakno a uzivatel mize nadale pracovat
s aplikaci. Vysledek je zobrazen aZ po jeho Giplném provedeni na serveru a vraceni odpovedi.

Technologie Silverlight zna¢né rozsifuje interaktivni prezenta¢ni vrstvu o moznosti vyuzivani
multimédii a vektorové grafiky pii tvorbé interaktivnich aplikaci. Silverlight je néastroj pro tvorbu
interaktivnich webovych aplikaci. Ke svému béhu potfebuje zasuvny modul (plug-in). Svou
funkcionalitou a zaméfeni se hodné podoba technologii Adobe Flash, ktera je jeho hlavnim
konkurentem na poli interaktivnich webovych aplikaci.

Béhové prostredi Silverlightu je v podobé zasuvného modulu dostupné pro vSechny hlavni
webové prohlizeCe na opera¢nim systému Windows a Mac OS X. Existuje i varianta pro operacni
systém Linux. Jedna se o zasuvny modul Moonlight od spole¢nosti Novell vyvijeny ve spolupraci se
spolecnosti Microsoft. Je zde ovSem mens$i problém, protoze je aktudlni stabilni Ctvrtd verze
Silverlightu a v aktualnim Moonlightu je naimplementovana podpora Silverlightu ve verzi 3, takze
mize nastat problém se zobrazenim néckterych novych komponent, které byly pfidany az
od verze 4 [11]. Microsoft zvolil technologii Silverlight i jako hlavni vyvojovy prostfedek pro jejich

novou mobilni platformu Windows Phone 7.



3.1.1 Popis technologie Silverlight

Silverlight je podmnozinou technologie WPF (Windows Presentation Foundation). Hlavni rozdil
mezi Silverlightem a WPF je v tom, ze Silverlight ke svému b&hu potiebuje pouze zasuvny modul
do internetového prohlizece na rozdil od WPF. WPF pro sviij béh potiebuje .NET Framework, ktery
je mnohonasobné vétsi nez zasuvny modul. Diive se také odliSovali tim, Ze Silverlight byl urcen
pouze pro béh na webu a WPF byl ur¢en pro béh na lokalnim pocitaci. Silverlight je od verze 3.0
schopen fungovat i vrezimu ,,out of browser®. To znamena, Zze je mozné aplikaci vytvorenou
Vv Silverlightu nainstalovat a provozovat také na lokdlnim pocitaci.

Odd¢luje od sebe grafickou prezentaci uzivatelského rozhrani a aplikacni logiku aplikace.
Uzivatelské rozhrani aplikace je umisténo v XAML (Extensible Application Markup Language)
souboru. Je to v podstaté¢ XML soubor. Obsahuje stromovou strukturu jednotlivych prvkd, které jsou
V UZivatelském rozhrani obsaZeny, definici jejich vlastnosti a také informace o tom, jak jsou v ramci
stranky rozmistény.

Kéd bézici na pozadi Silverlight aplikace, starajici se o jeji chod, je psan v nékterém z . NET
jazyku (C#, Visual Basic). Oddéleni grafického rozhrani od aplika¢ni logiky usnadiuje vytvaieni
aplikaci. Grafik mlze vytvorit uzivatelské rozhrani a nemusi se zabyvat funkcionalitou. Poté
programator k tomuto grafickému navrhu naimplementuje kéd na pozadi, ktery aplikaci da potfebnou
funkcionalitu. Uzivatelské rozhrani se da vytvotit i v aplikaénim kédu. To v§ak do zna¢né miry omezi
vyhody oddéleného kodu [11].

Po zkompilovani projektu vznikne soubor s pfiponou .xap v némz jsou data potiebna pro beh
aplikace. Tento soubor se spolu se zakladni webovou strankou, ktera automaticky vytvotena, ulozi
na web, kde k nému mohou pfistupovat uzivatelé. Pii piistupu K aplikaci se nejprve stahne XAP
soubor a zasuvny modul Silverlightu aplikaci z tohoto souboru spusti. Pokud potiebuje aplikace
v Silverlightu pfistupovat k datiim na jiné doméné¢, nez na které je tato aplikace provozovana, musi se
tidit bezpec¢nostnimi pravidly, které Silverlight pouziva kvtli zabezpeceni komunikace mezi riznymi

doménami. Vice je zabezpeceni komunikace mezi doménami rozebrano zde [10].

3.1.2 Vyvojové nastroje

Microsoft pro vyvoj aplikaci na platformé Silverlight ma dva zakladni nastroje. Jsou to navrhové
prosttedi Microsoft Expression Blend a vyvojové prostiedi Visual Studio. Divodem, pro¢ Microsoft
vydal tyto dva nastroje, které se do zna¢né miry prekryvaji co se tyce funkcionality, je ten, Ze Blend
slouzi predevsim pro tvorbu grafického uzivatelského rozhrani a velice usnadnuje tvorbu animaci,
efekth a praci s grafikou. TakZe designér navrhne uzivatelské rozhrani a design stranky a ten je ulozen
do XAML souboru. Po dokonc¢eni navrhu jej pfeda vyvojafi, ktery poziva Visual Studio. Ten do kodu

na pozadi, ktery vykondva aplikacni logiku aplikace, dopiSe potfebnou funkcionalitu, ale nijak



nezasahuje do jiz vytvofeného grafického navrhu. Visual Studio poskytuje mnoho funkci

pro zjednoduseni psani kodu a hlavné vynikajici ladici nastroje pro odhalovani chyb.

3.1.3  Historie technologie Silverlight

Prvni verze Silverlightu byla vydana v roce 2007, takze se jedna o pomérné mladou technologii. Byla
vyvijena pod kdédovym oznadenim Windows Presentation Foundation/Everywhere (WPF/E).
Obsahovala zdkladni prezentacni jadro, které umoziiovalo zobrazeni uzivatelského rozhrani,
interaktivity a uzivatelsky vstup. Prvni verze pouzivala jako programovaci jazyk Javascript. Ovladani
jednotlivych prvkil obstaraval skriptovaci jazyk, ktery k témto prvkim pfistupoval pomoci DOM
(Document Object Model).

Zaroven s verzi 1.0 vysla i alfa verze 1.1, jez byla pozdé&ji pfejmenovana na verzi 2.0. Verze
2.0 jiz ovSem jako programovaci jazyk nepouzivala Javascript, ale bylo mozné pouzivat v plné miie
NET jazyky. Silverlight 2.0 také pfinesl moznost vyuzivat vice nez 30 hotovych komponent
uzivatelského rozhrani.

V roce 2009 vysla verze 3.0, ktera nové pfinasela hardwarové akcelerované video s kodekem
H.264 a 3D transformace 2D objektd. Tyto transformace jsou rovnéz hardwarové akcelerované,
pokud je to mozné. Ptibyla také moznost vytvareni vlastni efektli pomoci vyuzivani pixel shadert,
tyto efekty je mozno psat v jazyce HLSL. Také se zde poprvé objevila moznost navazani urcité
hodnoty né&jakého vizualniho prvku na jiny vizualni prvek. Ptibyla moznost naéitani souboru z disku
pocitace.

Silverlight ve verzi 4.0 vysel v poloviné roku 2010. Zde pfibyla podpora pro internetovy
prohlize¢ Google Chrome, API zpfistuprniujici webkameru a mikrofon pocitace, pokroc€ilé animacni
efekty, ptistup ke schrance opera¢niho systému a mnoho dalsiho.

Na podzim roku 2011 by meéla vyjit verze 5.0, ktera je v souCasné dobé (duben 2011)

dostupna v beta verzi pro vyvojéate.

3.2 Pixel shader —- HLSL

Efekty pouzité v tomto projektu jsou psany pomoci jazyka HLSL (High Level Shading Language),
ktery Microsoft uvolnil pro pouzivani pixel shaderu za pomoci Direct3D API. Jazyk HLSL se velmi
podoba jazyku C.

Shader je specialni procesor pro zpracovani informaci ptimo grafickou kartou. Pixel shader
vezme obrazek na vstupu a provede danou transformaci pro kazdy pixel obrazku. Tato transformace
je naprogramovana V jazyce HLSL a ulozena do souboru s pfiponou .fx. Soubor je pielozen
pieklada¢em do instrukci assembleru, aby mohl byt zpracovan ptimo grafickou kartou.

Pro pteklad programu je potieba DirectX SDK, jez obsahuje Direct3D Shader

Compiler (program fxc.exe). Operace s jednotlivymi pixely jsou velice naro¢né na hardware, proto
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jsou velice dobfe optimalizovany. V tomto projektu pozivam verzi pixel shaderu 2.0, ta je dostupna
od DirectX 9.0 [13].

3.3 PHP

PHP je skriptovaci jazyk uréeny pro tvorbu dynamickych webovych stranek. PHP skripty jsou
uloZeny na serveru. Pii pozadavku na server je skript, ktery je volan, zpracovan a vracen je pouze
vysledek operace. PHP bylo vytvofeno v roce 1994, zaklady ma v programovacich jazycich C, Perl,

V tomto projektu je PHP pouzito, protoze Silverlight ma bezpeénostni omezeni, ktera mu nedovoli
pfimo pfistupovat na servery Google ptes API Picasa. Takze Silverlight aplikace zasle dotaz php
skriptu bézicim na webovém serveru, ktery ma nastavenou politiku pfistupti mezi doménami tak, zZe
knim je mozno z aplikace Silverlight pfistoupit. PHP skripty zprostfedkuji odpovéd’ od sluzby

Picasa.
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4 Navrh aplikace

V této kapitole popisuji podrobnéji navrh aplikace a uzivatelského rozhrani.

4.1 Komiks a jeho ovladani

Hlavnim ucelem této aplikace je umoznit vytvorit uzivateli komiks. Komiks se sklada z n¢kolika
panelt, ve kterych jsou umistény obrazky tvotici dohromady urcity ptibeh.

Pfi tvorbé byl kladen diraz na to, aby uzivatel mohl tento komix co nejjednoduse;ji.
Po spusténi aplikace je zobrazen panel pro vytvoreni nového komiksu. Tlac¢itko pro vytvofeni nového
komiksu je umisténo v levém hornim rohu aplikace, aby pii tvorb¢ komiksu nerusilo a pfitom bylo
neustale dostupné.

Pti vytvoteni schématu komiksu je zapotfebi zadat vysku a §itku vysledného obrazku, ktery
bude obsahovat hotovy komix a pocet sloupct a pocet fadkta komiksu. Vyska a $itka schématu nesmi
byt mensi nez 300 pixelt. Pokud je zvolena mensi velikost, komiks miize byt §patné ¢itelny. Schéma

vzorového komiksu je zobrazeno na obrazku 4.1

Klikni na policko v komixu

Obrizek 4.1 - schéma vzorového komiksu
Pii prvnim spusténi je pfes schéma zobrazen text s ndpovédou, aby bylo uzivateli jasné, ze
pro praci s komiksem je potieba kliknout na jeden z panelii. Pfi testovani aplikace jsem zjistil, Ze
uzivatel¢ maji problém se zjiSténim, jak pokracovat v praci, proto jsem tam umistil nédpovédu.
Po kliknuti na panel v komiksu se zobrazi nahled obrazku ze zvoleného panelu a menu pro vlozeni
obrazku a jeho editaci. Text napovédy zobrazeny pies schéma komiksu se po prvnim vybéru panelu

skryje a jiz se nezobrazi. Pouze pokud by uzivatel vytvofil nové schéma komiksu.
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Po dokonceni prace s komiksem a dokonceni celého piib&éhu si mize uzivatel vysledek uloZit
jako obrazek ve formatu PNG. Ulozeni probiha pifes ikonu ,,Ulozit komix“ na hlavni strané. Toto

tlacitko vyvola dialogové okno pro ulozeni komiksu na disk pocitace.

411  Posuvniky

Bilé pruhy mezi jednotlivymi panely se daji posunovat a zmenSovat nebo zvétSovat tak prostory pro
jednotlivé panely. Horizontalni posuvniky posunuji vSechny panely, které jsou v fadku nad
posuvnikem a pod posuvnikem (obr. 4.2). Vertikdlni posuvnik ovliviluje pouze panely lezici
ve stejném tadku, kde se posuvnik nachéazi. Neposunuje se tedy cely blok panelt pfed celé schéma

komiksu jako je tomu v piipadé horizontalniho posuvniku (obr. 4.3).

{
U

Obriazek 4.2 - horizontalni posuvnik

=

Obrizek 4.3 - vertikalni posuvnik
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4.1.2  Pozice obrazku v panelu

I pfes moZnost Upravy panelti popsané vySe (viz. 4.1.1) nemusi byt obsah panelu podle piedstav
uzivatele. Pfi umisténi kurzoru mysi na konkrétni panel ve schématu komiksu se zobrazi nad panelem
komponenta s moznosti pfepnuti pozice zobrazeného obrazku.

Obsahuje tfi moZnosti nastaveni pozice. Prvni z moznosti je ,,Vyplnit®, pfi tomto nastaveni se
obrazek rozprostie po celé ploSe panelu, v némz je zobrazen. Tato moznost nezachovava pomér stran
obrazku, coz mize zpusobit deformaci obrazku. Druhou moznosti je ,,Roztdhnout“. Tato moznost
zachova pomér stran obrazku, ale obrazek se zvétsi tolik, aby kolem obrazku nezlistalo zadné volné
misto. Mlze to vSak zpiasobit, Ze ¢ast obrazku bude mimo panel, takze tato ¢ast nebude vidét.
Posledni moznosti je ,,PFizpusobit®. Zachova pomér stran obrazku a zméni jeho velikost, aby se cely
vesel do panelu schématu. Kolem obrazku se mize zobrazit prazdné misto, které vyplni zbytek

panelu. Pouziti téchto moznosti je ukazano na obrazku 4.4.

OU

e
A\ o
L)

= S ol
== f

Obrazek 4.4 - ukazka moZnosti pozice obrazku ve schématu komiksu

4.2  Vybér obrazku a jeho editace

Po vybéru konkrétniho panelu v komiksu je umoznéno vybrat obrazek do tohoto panelu nebo
pfipadné ho zménit, pokud jiz néjaky obrazek obsahuje. Obrazky lze vybirat z nékolika zdroju, které
jsou popsany niZze. Na obrazky se mohou aplikovat efekty. Kazdy panel mizZe obsahovat libovolné
mnozstvi bublin s textem, ktery vypravi piibéh komiksu.

Panel pro vybér a editaci obrazku bude obsahovat prostor snahledem obsahu aktualné
vybraného panelu (obrazek, kresba, bubliny), menu pro vybér obrazku z konkrétniho zdroje, nabidku

pro editaci konkrétniho obrazku, nabidku pro kresleni do obrazku a vlozeni a Gipravu bubliny.

14



4.2.1  Zdroje obrazki

V nazvu prace je piimo uvedeno slovo ,,Mashup®. Jak jsem uvedl diive (viz. 2.3), jedna se vyuzivani
zdrojt dat jinych sluzeb pies jejich APL. V tomto ptipadé€ se jednd o sluzby, které poskytuji své zdroje
obrazkd. Zvolené sluzby jsou webova alba Picasa od spole¢nosti Google a Flickr od spoleénosti
Yahoo!. Vyuzitim téchto sluzeb se uzivatel dostane k velkému mnozstvi obrazku a fotek jinych
uzivatelt téchto sluzeb, ktefi je verejné zpiistupni nebo svych vlastnich fotek nahranych na tyto
sluzby. Dale je mozné obrazky nahravat do aplikace piimo z disku pocitace, na némz aplikace bézi

nebo z webové kamery, pokud je ji pocita¢ vybaven.

4.2.1.1 Nahrani obrazku z lokalniho disku pocitace

Po vybéru nahrani obrazku z pevného disku poéitace se zobrazi dialog, ktery dovoli uZivateli vybrat
si obrazek. Format obrazku vybraného do komiksu je omezen na formaty JPEG a PNG. V ptipadé
pokusu nahrat jiny soubor, ktery neni obrazek, by doslo k chyb& pii zobrazeni. Proto je zde toto

opatieni.

4212 Picasa

Picasa je sluzba za niz stoji firma Google. Jedna se webové ulozisté, kam uzivatelé mohou nahravat
své fotografie. Je to jednouchy systém pro publikovani fotografii vefejnosti nebo svym znamym.
Funguje jako ulozisté, kam si muZete fotografie zalohovat. Google poskytuje kazdému uzivateli 1GB
ulozného prostoru zdarma, v ptipadé potieby Ize tento prostor navysit po zaplaceni ro¢niho poplatku
az na 16TB. Také je k dispozici program Picasa, ktery umoziiuje jednoduchou editaci fotografii,
jejich nahrani na servery Google, vytvoreni videa z fotografii nebo tieba odeslani obrazku emailem.

Webova alba fotografii Picasa jsou rozdéleny do tfech mozZnosti pfistupu k témto albim.
Prvni moznosti je ,,Vetejné dostupné na webu“. Takto oznacena alba si mize kdokoliv prohlizet a
fotografie z téchto alb se zobrazuji i pfi vyhledavani ptes webovy vyhledava¢ obrazkt napt. Google
Images, Bing Images, ...

Druhou moznosti je ,,VSichni uzivatelé s odkazem®™. Toto nastaveni omezi piistup pouze
uzivatelim, ktefi maji odkaz na danou fotografii nebo album. Odkaz na takto zabezpecenou fotografii
obsahuje autoriza¢ni kli¢ [9], jenz obsahuje kombinaci ¢isel a znaki, takze je t€Zké jej uhodnout
Vv ptipadé, ze by se k fotografii chtél dostat uzivatel bez odpovidajiciho odkazu.

Tieti a posledni moznosti je ,,Soukromé”. ToO je nejvyssi Uroven zabezpeceni. Uzivatel
vlastnici toto album pfesné definuje, ktefi uzivatelé budou mit k tomuto albu piistup a tito uzivatelé
maji udélen pristup pouze, pokud jsou ptihlaseni ptes ucet Googlu pro potvrzeni své identity.

Pii vybéru obrazku zwebovych alb Picasa bude mit uzivatel moznost vyhledavat
ve vetejnych albech, do kterych maji ptistup vSichni uzivatelé. Vyhledavani je zaloZeno na vyhledani

fotografii podle konkrétnich jmen fotografii. Zobrazi se prvnich 100 fotografii, které¢ na dotaz ptes
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API vrati sluzba Picasa (obr. 4.5). Po kliknuti na konkrétni obrazek nacteny v boxu pod vyhledavacim
polem se obrazek zobrazi v poli pro nahled, kde se na n¢j aplikuji efekty, kresba a vkladaji se bubliny.

s

Povoleni pristupu Picasa

Obrazek 4.5 - ukazka Vyhledni obrzu na Picasa podle klicového slova "subaru"

Kromé vyhledavani ve vefejnych galeriich je zde i moZnost, ze povoli aplikaci pfistup k jeho
webovym album a to jak k vefejnym, tak i k soukromym. Na obrazku 4.5 je pod polem, kam se
zapisuje vyhledavany pojem, vidét odkaz ,,Povoleni ptistupu Picasa“. Po kliknuti na tento odkaz je
oteviena nova karta webového prohlizece. V této karté je zobrazena stranka, kde se uzivatel piihlasi
na svilj Google tcet, pokud uz neni ptfihlaseny (kdyz uzivatel nema u Googlu ucet, mize si ho zde
vytvotit). Poté se zobrazi stranka, na niz je potieba povolit aplikaci pfistup k potiebnym datim
pfihlaseného uzivatele. Jedna se pouze o povoleni piistupu k datim webovych alb Picasa. Uzivatel se
nemusi obavat, ze by aplikace mohla pfistupovat k jinym sluzbam, které Google poskytuje. Povoleni
se tyka pouze jedné konkrétni sluzby, jak je vidét na obrazku 4.6. Aplikace nebude mit piistup

K osobnim udajim uzivatele (kromé jména a ptijmeni) a ani k jeho heslu.

Go ugle ucty
VWeb picasa.area59.eu Zada o pfistup k va3emu Gétu Uget Google pro nadsledujici produkty.

f:.# Webova alba Picasa

Obrazek 4.6 - priklad povoleni piistupu ke sluzbé Picasa

Po povoleni pfistupu k webovym albim se stranka, kde se pfistup pridéloval, presméruje
na stranku aplikace, na niz se zpracuji potfebna data pro komunikaci s Picasa a ulozi se pro pozdéjsi
pottebu. Tuto stranku je potifeba zavfit (stranka obsahuje odkaz na zavfeni stranky) a pokracovat
na strance aplikace, kde byl stisknut odkaz ,,Povolit pfistup Picasa®.

Po zavfeni stranky povoleni pfistupu se na strance aplikace zobrazi misto odkazu na povoleni
pristupu tlacitko ,,Pfihlasit Picasa Google®. Zobrazi se panel se jménem uzivatele, tlacitko

pro odhlaseni ptihlaseného uzivatele, seznam alb uzivatele se vypiSe do rozbalovaciho seznamu a
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nafte se obsah prvniho alba, ktery je prvni vseznamu alb (obr. 4.7). Pokud nema uzivatel

ve webovych albech uloZeny zadné fotografie, tak se ptihlasi, ovSem nenactou se zadné fotografie.

Hiedej
Tomas Krutis Odhlésit
Seznam alb

| 201103 v

XLk - .
e U] A X

Orz’lzek 4.7 - ukazka f‘ihlzien uZivatele dwebov;'Ic ab Picasa
Po rozbaleni seznamu alb si uzivatel mize vybrat libovolné svoje album a kliknutim na toto
album zobrazi jeho obsah v seznamu obrazk pod seznamem alb. Kliknutim na konkrétni obrazek
v albu se tento obrazek zobrazi v panelu s ndhledem obrazku. Potom se obrazek miize editovat, kreslit
do n¢j nebo vkladat bubliny.
Po ptihlaSeni miize uzivatel stale vyhleddvat ve fotografiich, ale stdle vyhledava ve vetejnych

galeriich v8ech uzivatelll a ne pouze ve svych albech.

4213 Flickr

Flickr je sluzba velmi podobna Picase ovSem je provozovana firmou Yahoo!. Uzivatelé sem také
mohou nahravat své fotografie. V aplikaci ,,Generator komixi - Mashup“ je mozno na Flickru
vyhledavat obrazky podle zadanych slov. Vyhledavani fadi na pfedni pozice nejnovéjsi fotografie
uzivatelt, takze vysledky se neustale méni podle aktualné nahraného obsahu. Opét se vyhledava
pouze ve vefejnych galeriich.

Fotografie mohou mit n€kolik moznosti nastaveni zabezpeceni. Mohou byt privatni, takze
K nim mtize pfistupovat pouze vlastni této fotografie. Nebo mohou byt zafazeny do skupiny ,,Your
Friends* a ,,Y our Family*, to je zpfistupni uzivatelim, které ma vlastnik v téchto skupinach zatazeny.
Jako posledni moznost nastaveni zabezpeceni je ,,Anyone - public, to zpfistupni fotografii vSem a je
mozno ji najit i ve vyhledavaci obrazki.

Pfi vyhledani v moji aplikaci se zobrazi prvnich 16 ziskanych obrazka z Flickru. Pod polem
s nahledy jsou k dispozici tlacitka pro pifechod na dal$i 16 obrazkd. V podstaté je vraceny seznam
obrazkii rozd€len na stranky, v tomto pfipad¢ je na jedné strance 16 obrazkid. Je potieba zavést
strankovani obrazki, protoze Flickr by bez omezeni vratil data pro 4000 vyhledanych obrazkd.

Pro piehledné zobrazeni a pro rychlejsi nacitani je potieba obrazky rozdé€lit na tyto stranky (obr. 4.8).
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< predchozi stranka Stranka 1 dalsi stranka >> J

Obrazek 4.8 - vyhledani obrazkii na sluzbé Flickr a strankovani obrazki

4214 Webkamera

V dnesni dob¢ je naprosta vétSina notebookll vybavena webovou kamerou, takze mi pfislo jako dobry
napad pouzit ji pfi tvorbé komiksu. Pfi vybéru webové kamery jako zdroje obrazku je uzivateli
zobrazeno menu, jez obsahuje seznam webovych kamer dostupnych na pocitaci, na kterém je aplikace
spusténa. Pokud je seznam prazdny, tak k pocitaci neni zadna webova kamera pfipojena nebo neni
spravné nainstalovan ovlada¢ této kamery. Jeli v pocitaci vice webovych kamer, mize si uzivatel
zvolit libovolnou z nich.

Po vybéru zdroje videa se zapne zobrazeni videa tlacitkem ,,Zapni kameru* a obraz z kamery
se objevi v bilém ctverci nad vybérem zdroje (obr. 4.9). Zarovenn se zapnutim obrazu se objevi
tlacitko ,,SnapShot®, kterym se udéla snimek z kamery v okamzik stisku tohoto tlacitka a zobrazi se
v panelu s nahledem obrazku do komiksu.

Pro vypnuti kamery je zde tlacitko ,,Zastav video®, to kryje tlaCitko pro sejmuti obrazku a

zastavi zobrazovani dat z webové kamery.
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Integrated Camera

SnapShot

Obriazek 4.9 - zdroj videa z webové kamery a tlacitka pro obsluhu

4.2.2  Bubliny

Piibéh komiksu kromé samotnych obrazk v jednotlivych panelech dokresluje také text, ktery je
v panelech umistén. Ten je realizovan jako bubliny vkladané k obrazkim, aby doplnily piibéh
komiksu.

Po vybéru konkrétniho panelu v komiksu pro editaci, je v menu pro vybér a editaci obrazku
moznost vlozit bublinu do komiksu pomoci tlac¢itka ,,Pfidat bublinu®. Do kazdého panelu komiksu je
mozno vlozit libovolné mnozstvi bublin. Bublina po vlozeni obsahuje vychozi text, mé vychozi
velikost a vychozi velikost pisma.

Zména jednotlivych vlastnosti bubliny se provadi po vybéru konkrétni bubliny. Okraj této
bubliny zméni barvu, aby bylo jasné, kterd bublina byla vybrana k editaci a zobrazi se menu
umoziiujici zménu vlastnosti (obr. 4.10).

V menu editace vybrané bubliny se da zménit text napsany v bublin€, velikost pisma textu
vV bubling, smazat vybranou bublinu a zménit tvar bubliny. Bublina miize mit tvar obdélniku,
zaobleného obdélniku, ovalny tvar a tvar mracku.

Pro zménu velikosti bubliny slouzi maly obdélnik v pravém dolnim rohu bubliny, ktery se
zobrazi pii najeti kurzorem mysi nad bublinu. Posunovanim tohoto malého obdélniku se bublina

zmensuje nebo zvétsuje. Bublina se zobrazenym obdélni¢kem pro zménu velikosti je na obrazku 4.11.
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i . PRI S :
0 - Sedé oramovana bublina je vybrana pro edi

a

Obrazek 4.11 - ¢ervena Sipka oznacuje bod slouZici ke zméné velikosti bubliny

4.2.3 Kresba do obrazku

Do obrazku je mozno nakreslit jednoduchou kresbu. Kreslit Ize ptimo do nahledu obrazku vybraného
panelu komiksu. V nastaveni kresby lze zménit barvu pera, kterym se kresli, nebo celou kresbu
z obrazku smazat. Kresba je vloZzena az za bubliny, takze kresba nepiekryje text v bublinach a
nedojde ke ztraté obsahu. Ptiklad kresby je na obrazku 4.12, na némz je v obrazku nakresleno slovo

,,TOMAS“. Kresbu Ize z obrazku odstranit pouze jako celek, nejde smazat pouze ¢ast kresby.

- L= N
——= ‘ -
' 2
.

Obrazek 4.12 - priklad kresby v obrazku

20



4.2.4  Efekty

Efekty umoziuji upravit obrazek ziskany znéjakého zdroje do podoby, ktera bude uzivateli
vyhovovat vice nez piivodni obrazek. V tomto projektu je k dispozici pét efekti: rozostieni, rozviteni,
pixelizace, zména barevného tonu a tzv. speed efekt. Efekty se daji vzdjemné kombinovat. Kazdy
efekt 1ze vzit zpét a vratit tak obrazek do pivodniho stavu. Efekty se aplikuji pouze na obrazek

v panelu komiksu, kresba v obrazku a bubliny nejsou efekty nijak modifikovany.

4241 Rozostreni

Rozostii obrazek vybrany do panelu komiksu. Posuvnikem v menu rozostfeni lze ménit miru
rozostfeni, pokud je posuvnik tplné vlevo je hodnota vlastnosti, ktera nastavuje rozostieni nulova,
takze efekt obrazek nijak neovliviiuje. Na obrazku 4.13 je vidét, jak efekt modifikuje originalni

obrazek.

Obrazek 4.13 - efekt rozostieni pouZity na obrazku

4.2.4.2 Rozvifeni

Tento efekt vytvoii vir na upravovaném obrazku. Opét jako v pfipadé rozostieni se efekt aplikuje
pomoci posuvniku, kdyz je posuvnik uplné vlevo, efekt nema na obrazek zaddny vliv. Zména pozice

posuvniku doprava urcuje miru zatoCeni viru v obrazku. Ukéazka efektu je na obrazku 4.14.

———

Obrazek 4.14 - efekt rozviieni
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4243 Pixelizace

Pixelizace vytvori hrubsi strukturu bodlti obrazku. Efekt je potfeba zapnout, protoze pouhym
nastavenim posuvnikil neni mozné efekt nastavit tak, aby nijak nemodifikoval originalni obrazek.
Po zapnuti efektu se zobrazi tfi posuvniky. Prvni dva posuvniky udavaji pocet bodii efektu na vysku a
na $itku. Treti posuvnik urcuje posunuti horizontalni posunuti sudych a lichych fadku bodd.
Vzéijemné posunuti miize byt nejvice o polovinu bodu. Ptiklad pouziti efektu je na obrdzku 4.15. Pti
vypnuti efektu tlac¢itkem ,,Vypnout* se obrazek vrati do pivodniho stavu a posuvniky nastavujici

vlastnosti efektu se skryji.

Obrazek 4.15 - efekt pixelizace se vzajemnym posunem lichych a sudych radka

4244 Zména barevného tonu

Originalnimu obrazku zméni barevny ton. Efekt je potfeba aktivovat tlacitkem ,,Zapnout™. Po jeho
aktivaci se zobrazi panel s barvami, které¢ se mohou u efektu pouzit. Vychozi barevny ton po zapnuti
je Cerveny. Kliknutim na jinou barvu v panelu se barevny ton zméni. Na obrazku 4.16 je ukazka

zmény barevného téonu na zelenou barvu.

Obrazek 4.16 - zména barevného tonu na zelenou
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4245 Speed efekt

Efekt provede rozmazani obrazku od jednoho centralniho bodu, ktery je nastavitelny. Po zapnuti
efektu se zobrazi tfi posuvniky. Prvni dva posuvniky nastavuji stfed rozostteni. Jeden posuvnik urcuje
soufadnice vose x a druhy vose y. Treti posuvnik urcuje rozsah rozostfeni od nastaveného

centralniho bodu. Pouziti speed efektu je zobrazeno na obrazku 4.17.

Obrazek 4.17 - speed efekt s vychozim nastavenim
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5 Implementace

Tato kapitola popisuje nekteré zakladni prvky pouzité pii implementaci projektu a popis jejich
funk¢nosti. Aplikace je vytvofena technologii Silverlight. Grafické rozhrani je naprogramovano
pomoci XAML a funkéni kod na pozadi aplikace, ktery zpracovava a vykonava pozadavky uZzivatele
je naprogramovan v jazyce C#. Pfi praci s webovymi alby Picasa, je potfeba obejit bezpecnostni
opatieni technologie Silverlight. To je vyfeSeno pomoci php skriptl na doméné, kam ma aplikace
ptistup. Zbytek komunikace s APl Picasy zajisti skripty, které vrati odpovéd zpét aplikaci.
Pfi programovani jsem pouzival tyto knihy [11], [12] a [13].

5.1 Trida Komix

Instance tfidy Komix vytvofi novy komiks, ktery je vytvofen pomoci informaci o komiksu zadanych
uzivatelem pii tvorbé nového schématu komiksu. Ttida dédi od tfidy UserControl, takze se jedna
o grafickou komponentu, kterou je mozné pii navrhu vlozit ptimo do XAML souboru.

Pfi vytvareni objektu této tfidy je potieba védet, jakou ma mit novy komiks Sitku a vysku a
pocet panelit natadku a ve sloupci. Tfida ma proto dva konstruktory. Prvni je bezparametrovy,
inicializuje objekt jako grafickou komponentu a je nastaven jako privatni. Druhy konstuktor je
vetejny a jako parametry pfijima pozadované parametry pro vytvoieni komiksu, dalsi parametr je
odkaz na hlavni stranu aplikace, aby objekt komiksu mohl pfistupovat ke komponentam na hlavni
stran€, coz je potieba pii kliknuti na konkrétni panel, ktery chce uzivatel zménit. Tvorbu schématu
komiksu ma na starost funkce MakeGridLines. Po kliknuti na panel se zobrazi nahled obrazku
z vybraného panelu a menu s vybérem obrazku.

Pfi vytvafeni komiksu se nejprve vytvori jedna komponenta Grid, kterd obsahuje celé schéma
komiksu a ma nastaveny rozméry, které byly zadany jako parametr §itka a vySka komiksu. Hlavni
Grid se rozdéli rovnomérné na fadky podle parametru, ktery urcuje pocet panelll na vysku komiksu.
Mezi tadky je vzdy vlozen jest¢ jeden fadek o velikosti 10 pixeld, jenz je zde pro komponentu
GridSplitter. Tato komponenta pfi pietazenim mysi na jiné misto méni pomér okolnich radka
s panely (obr. 4.2). Do kazdého fadku je poté vytvoifena komponenta Grid, ktera je rovnomérné
rozd€lena podle parametru s poctem panell v fadku komiksu. Také jako u fadkl je mezi jednotlivé
sloupce vlozen sloupec o velikosti 10 pixeld pro GridSplitter, aby bylo mozné ménit poméry
velikosti sousednich panelt (obr. 4.3).

Po vytvoteni schématu komiksu je mozné do kazdého sloupce vnitinich Gridu vlozit obrazek.

Obrazek je reprezentovan jako objekt tiidy KomixImage (Vviz. 5.2). Pro lepsi praci s obrazky
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v komiksu je vytvoieno pole objekti s obrazky. Toto pole je indexovano jmény obrazkid. Diagram

tfidy Komix je na obrazku 5.1.

| Komix '
Class
=+ UserControl

»

E‘F‘ru::-perties
i AktualnikKomixlmage
:’%, HlavniStrana
5y imagesender

r‘_% index

'fﬂ KemixImages

= Methods
2" Getlmagelndex
2" grdSplitter])_MouseEnter
2% grdsplitter]_Mousel eave
27" Komix [+ 1 overload)
2% MakeGridLines
2" ocbrazek_MouseleftButtonDown

Obrazek 5.1 - diagram tfidy Komix

5.2 Trida KomixImage

Objekt této tiidy uchovava informace o jednom konkrétnim panelu ve schématu komiksu. Diagram
tfidy KomixImage je na obrazku 5.2. Kazdy objekt nese informace o vSech efektech, bublinach a
kresbé v daném panelu. Také je zde ulozen obrazek, ktery byl uzivatelem do panelu vybran nebo je tu
obrazek vychozi. Obsahuje také pozici obrazku v panelu. Po vytvofeni objektu jsou vSechny efekty
vypnuty, seznam bublin je prazdny a panel neobsahuje Zadnou kresbu.

Ttida ma statickou metodu pro vytvoteni pole o zadané velikosti, které obsahuje objekty této
tfidy. Metoda se pouziva pti vytvareni schématu komiksu, kdy se vytvofi pole pro vSechny panely

v komiksu.
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|

. Kom ixImage
Class

= Properties

Bubliny
ColorEffectStore
Factor

Kresba

Cbrazek
PixelEffectStore
Rozostreni
SpeedEffectStore

= Methods

% EomixImage
% Mewlnithrray

Ly iy (i i iy i i iy

Obrazek 5.2 - diagram tfidy KomixImage

5.3 Trida PoziceObrazku

Objekt této tiidy se pouzivd na zménu pozice obrazku v panelu komiksu. Diagram tfidy je
na obrazku 5.3. Tfida PoziceObrazku dédi od tfidy UserControl, takze se jedna o grafickou
komponentu. Pfi vytvareni schématu komiksu je do kazdého panelu vlozen objekt této tridy, ktery
ovliviluje obrazek v tomto panelu a podle nastaveni uzivatele meni jeho pozici. Pti vytvoteni objektu
této tfidy je potieba vlozit do vlastnosti obrazek odkaz na obrazek v panelu komiksu, ktery se bude
podle vybéru pozice ménit (obr. 4.4).

Pii pfejeti kurzorem mysi pres obrazek, ktery je spojeny s objektem této tfidy, se vyvolaji
udalosti definované v této tfidé¢ (_obrazek MouseEnter a obrazek MouseLeave), které

komponentu na zménu pozice obrazku v panelu zobrazi nebo skryji.

~

|

| PoziceObrazku [
Class
=+ UserControl

= Properties
ﬁ’ MouseCher
=P obrazek
= Methods

a7 _obrazek_MouseEnter

&7 _obrazek_Mouseleave

% PoziceQObrazku [+ 1 overload)
a7 prizpuschitButton_Click

a7 roztahnoutButton_Click

2% vyplnitButton_Click

A

Obrazek 5.3 - diagram tfidy PoziceObrazku

26



5.4 Trida Bublina

Instance této tridy vytvori komponentu bubliny, ktera se vklada do panelu komiksu pro zobrazeni
textu pro dokresleni pfibéhu. Ttida obsahuje udalosti, které zpracovavaji posouvani bubliny po panelu
komiksu a zvétSovani a zmenSovani bubliny pomoci malého ¢tverecku resizer. Zména pozice
nebo velikosti bubliny je realizovana zménou nastaveni odsazeni (vlastnost margin) kazdé ze stran
bubliny od okrajt panelu.

Objekty bublin jsou vkladany do nejvyssi vrstvy panelu komiksu, takze piekryje kresbu

Vv obrazku a v§echny aplikované efekty.

¥

' Bublina
Class
=+ UserContral

= Methods

% Bublina

&" LayoutRoot_MouseEnter

2" LayoutRoot_Mouseleave

2" LaycutRoot_MouseleftButtonDown
2" LayoutRoot_MouseleftButtonUp
4" LayoutRoot MouseMove

2" resizer_MouseleftButtonDown

2" resizer MouseleftButtonUp

" resizer_MouseMove

Obrazek 5.4 - diagram tiidy Bublina

5.5 Trida FlickrPhoto

Objekt vytvofeny z této tfidy uchovava potiebné informace o fotografii z webové galerie Flickr.
Na diagramu tfidy (obr. 5.5) jsou vidét vlastnosti, kde se tyto informace ukladaji. Vlastnost Title a
Owner obsahuje jméno obrazku a jméno uzivatele, ktery fotografii na Flickr ulozil. Vlastnosti Farm,
Server, Secret a PhotoId jsou uréeny pro sestaveni URL adresy fotografie v plném rozliseni.
Tuto URL adresu vrati zavolani vlastnosti ImageURL.

Adresu obrazku lze ziskat spravnou kombinaci potfebnych vlastnosti podle nasledujiciho
vZoru:
http://farm{Farm}.static.flickr.com/{Server}/{PhotoID} {Secret}.jpg
Do slozenych zavorek jsou vlozZeny ulozené vlastnosti.

Pii nacitani vétsitho mnozstvi fotografii je lepSi pouZzivat nahledy. StaZeni nahledd trva
podstatné¢ krat§i dobu nez stahovani fotografii v jejich originalnim rozliSeni. Vlastnost
ImageThumbnailURL obsahuje URL adresu nahledu obrazku. Velikost delsi strany nahledu je 100

pixeld. Komunikace s API sluzby Flickr probiha pomoci architektury REST (kapitola 2.3.1).
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*

" FlickrPhoto

Class

=l Properties

Farm
ImageThumbnail URL
ImagelRL

Cwner

Photeold

Secret

Server

Title

Obrazek 5.5 - diagram tiidy FlickrPhoto

5.6 Efekty

Efekty se pouzivaji k modifikaci obrazku v panelu komiksu. Ovliviiuji pouze obrazek. Kresba a
bubliny vpanelu po aplikaci efektu zdstanou nezménény. Tridy efektd dédi od tiidy
ShaderEffect. To umoziuje tvorbu vlastnich efektl s pouzitim Pixel Shaderu [15][16].

Efekt rozostfeni pouzity v projektu je dostupny knihovné dodavané Microsoftem. Ostatni
efekty jsou vytvoreny pomoci Pixel Shaderu. Kazdy vytvoreny efekt ma vlastni tfidu. Diagramy tiid
efektd jsou na obrazku 5.6.

Kazdy efekt ma vlastnost Input. Ta predava graficky vstup (Brush) na zpracovani. Efekt
postupné projde v8echny pixely a provede s nimi poZzadovanou transformaci. Kazdy efekt ma jesté
dalsi vlastnosti, kterymi se nastavuji transformace efektu.

Pfi vzniku nového objektu efektu je vytvoren objekt PixelShader odkazujici na vytvoreny
soubor s ptiponou .ps, ktery obsahuje instrukce pro zpracovani efektu na grafické karté. Tento soubor
byl ziskan pieloZzenim zdrojového kodu efektu napsaného v jazyce HLSL. Jednotlivé vlastnosti
pro zménu nastaveni efektu jsou spojeny s registry Pixel Shaderu. Spojeni vlastnosti s registrem se
provadi pomoci metody DependencyProperty.Register. Vstup, ktery ma byt efektem
zménén, je u kazdého efektu spojen s registrem SO a k tomuto registru se ptifadi metodou ze tiidy
ShaderEf fect. Metoda se jmenuje RegisterPixelShaderSamplerProperty.

Efekty nejdou aplikovat na komponentu Image vSechny najednou. Aby §li efekty kombinovat,
musi se pro kazdy vytvofit novy rdmecek obrazku, na né€jz se pak efekt pouzije. Prirez jednotlivymi
vrstvami s efekty je na obrazku 5.7. To umoziuje kombinovat efekty mezi sebou, protoze ramecek

s efektem méni vSechny prvky, které obsahuje, takze i ostatni vnofené ramecky s efekty.
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| SwirlEffect E3 | PixelEffect E3 | SpeedEffect E3 | ColorEffect E3
Class Class Class Class
- ShaderEffect - ShaderEffect - ShaderEffect - ShaderEffect
= Fields = Fields = Fields = Fields
@# _pixelShader #  BrickOffsetProperty @# _pixelShader @# _pixelShader
@ FactorProperty @ InputProperty @ CenterProperty #  ColorToneProperty
@ InputProperty #  PixelCountsHProperty @ InputProperty @ InputProperty
E'F'roperties #  PixelCountsVProperty # RangeBlurProperty E'F'roperties
B Factor = Properties = Properties B ColorTone
ﬁ Input E BrickOffset E Center E Input
= Methads ) Input B Centerx = Methads
W SwirlEffect ¥ PixelCountsH ' Centery W ColorEffect
. J B PixelCountsV B Input .
B Methods iy RangeBlur
9 PixelEffect = Methods
~ ¥ SpeedEffect

Obrazek 5.6 - diagramy trid efekti

Efekt barevny ton

‘“‘ Speed efekt

Efekt pixelizaée
—

Efekt rozmazani

Originalni obrazek

Obrazek 5.7 - vrstvy s efekty nad originalnim obrazkem
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5.7  Picasa Wrapper

5.7.1 Pristup K webovym albtim Picasa

Silverlight aplikace pfi pfistupu na server s jinou doménou nez na niz bézi, vyzaduje v kofenovém
adresafi serveru, od kterého aplikace pozaduje data, soubor obsahujici nastaveni politiky pfistupu
Z jinych domén.

Silverlight akceptuje dva typy soubord s nastavenim politiky:

- Soubor uréeny pro Silverlight aplikace (clientaccesspolicy.xml)

- Soubor ur¢eny pro Adobe Flash aplikace (crossdomain.xml)

Pokud kotenovy adresai serveru neobsahuje néktery s téchto soubort, aplikace se nemize k této
sluzbé ptipojit a pozadovat od ni data. Také pokud v tomto souboru neni povolen piistup z domény,
ze které se aplikace pripojuje nebo neni povolen pfistup z jakékoliv domény, tak neni mozné zahajit
komunikaci [10].

Pravé tento problém nastal u pfistupu k APl sluzby Picasa. V kofenovém adresari
picasaweb.google.com je sice soubor crossdomain.xml, ale ten povoluje pfistup pouze
z domén Googlu. Takze bylo nutné tento problém vyfesit.

Reseni spociva v tom, Ze Silverlight aplikace piistupuje k php skriptim na stejné doméné na které
bézi. Skripty dotaz predaji ptes API sluzbé Picasa a po obdrzeni odpovédi ji zaslou zpét Silverlight
aplikaci. Skripty mohou k API normalné pfistupovat, protoze PHP Zadné povoleni pfistupu
nepotiebuje.

Pro pfistup zjakékoliv domény je potieba, aby Vv kofenovém adresaii domény byl soubor
crossdomain.xml a v ném bude element allow-access—-from, ktery to povoli. Pfiklad je uveden

nize:

<cross-domain-policy>
<allow-access-from domain="*" />

</cross—domain-policy>

Nebo soubor clientaccesspolicy.xml. V ném bude element allow-from, ktery povoli pfistup

z jakékoliv domény a element grant—to pro povoleni pfistupu do urcitych adresatt na serveru:

<allow-from http-request-headers="SOAPAction">
<domain uri="*"/>
</allow-from>
<grant-to>
<resource path="/" include-subpaths="true"/>
</grant-to>
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5.7.2  Vyhledavani

Vyhledavani je realizovano pomoci asynchronniho zaslani dotazu skriptu search picasa.php.
Ten prostfednictvim API pozada sluzbu Picasa o vyhledani obrazkd podle zadaného slova nebo
slovniho spojeni. Sluzba vrati XML soubor, ktery obsahuje informace o vyhledanych obrazcich. Tato
odpoved je odeslana Silverlight aplikaci.

V aplikaci je XML odpovéd’ rozebrana na informace o jednotlivych obrazcich a je vytvoten
seznam objektl tiidy PicasaPhoto obsahujici tyto informace. Objekt PicasaPhoto ma ulozené
jméno obrazku, URL adresu obrazku v plném rozliseni a URL adresu nahledu obrazku se Sitkou 72

pixelt.

5.7.3  Prihlaseni do webovych alb Picasa

PtfihlaSeni probiha v nékolika krocich. Nejprve je potieba ziskat povoleni pfistupu k datim uZzivatele
ze sluzby Picasa. Pro webové aplikace, které mohou mit v jednom okamziku vice uzivateld, je uréeno

rozhrani pro autorizaci AuthSub. Postup autorizace pies AuthSub je vidét na obrazku 5.8.

1. Requests token > G 00 | e 2. Displays Access >
with AuthSub 3 Consent page
. Accounts _ . User
4. He-mre_tcts to web Authorization {3. Log'_s in & grants/
Web app with token denies access
Application 5. Requests
: uesls acoess
with token > Goc ‘SIL
Service
&, Responds with Access

requested data

Obrazek 5.8 - postup p¥i autorizaci pi‘es rozhrani AuthSub (zdroj: Google Code)

Prvné je nutné ziskat ptistup k uétu uzivatele. Je zobrazen novy panel prohlize¢e s webovou
strankou, na niz uzivatel povoli pfistup k jeho uzivatelskym datim. Jednim z parametrd URL adresy
stranky s povolenim pfistupu je parametr next, jenz obsahuje adresu stranky pro zpracovani tokenu.
Token je uloZen pro pouziti pfi dal§i komunikaci se sluzbou. Obdrzeny token je ale platny pouze
pro jeden dotaz.

Pro ziskani tokenu pro vice dotazi na sluzbu je potiecba pomoci metody
AuthSubSessionToken poslat jiz ziskany token ureny pro jeden dotaz a v hlaviéce odpovédi je
vracen novy token, ktery uz zvladne obslouzit libovolné mnozstvi dotazii. Kazdy dalSi pozadavek

na API sluzby Picasa musi obsahovat, v HTTP hlavi¢ce pozadavku, fadek se ziskanym tokenem:

Authorization: AuthSub token=“token“\r\n

31




5.7.4  Alba prihlaSeného uzivatele

Po povoleni pfistupu k Gictu uzivatele a ziskani tokenu je mozné poslat na API pozadavek na ziskani
XML souboru s informacemi o albech uzivatele. V HTTP hlavi¢ce dotazu musi byt uveden fadek
s tokenem pro autorizaci uZivatele. Zaslani dotazu ma na starost skript get albums.php, jenz
vytvoii socket, ktery pomoci SSL zasle HTTP dotaz na port 443. Obdrzeny XML soubor s odpovédi
pouze vrati aplikaci, ktera si jej jiz zpracuje.

Ptiklad nize ilustruje hlavicku dotazu pro pfistup k seznamu webovych alb Picasa:

GET /data/feed/api/user/default HTTP/1.1

Host: picasaweb.google.com

Content-type: application/x-www—-form-urlencoded
Authorization: AuthSub token=“ziskany token"“

Connection: close

Jako identifikaéni ¢islo v URL adrese se uvedeno slovo default, protoze uzivatel je identifikovan
pomoci tokenu uvedeného v hlaviéce jako polozka Authorization.

Po obdrZzeni odpovédi, ji skript zasle zpét aplikaci, ktera ptijata data ve formatu XML
analyzuje a vytvori seznam objektu tiidy PicasaAlbum. Objekt uklada o kazdém albu jeho jméno,
URL adresu s odkazem na toto album, pfistupova prava k albu, pocet obrazk, které obsahuje a odkaz

na nahled jednoho obrazku z alba.

5.7.5  Vybér alba

Po nacteni vSech alb uzivatele a vybéru jednoho konkrétniho alba se z objektu, patticimu k tomuto
albu, nacte odkaz na toto album. Odkaz je piedan skriptu get album.php. Tento skript funguje
stejn€ jako skript pro ziskani alb uzivatele, ale ve vraceném XML souboru jsou informace o obrazcich
z vybraného alba.

Po ptedani odpovédi zpét aplikaci, je odpovéd analyzovana a jsou zni vybrany potfebné
informace o obrazcich. Je vytvofen seznam objektd tfidy PicasaPhoto. Kazdy objekt ma v sobé
ulozeny informace o jednom obrazku z alba. Konkrétné uklada nazev obrazku, URL adresu nahledu
obrazku o Sitce 72 pixeli a URL adresu obrazku Vv originalnim rozliSeni. Nahledy jsou pouzity pfi
zobrazovani obsahu alba, jelikoz nacitani nahledd je méné Casov€ naro¢né nez nacitani obrazki
S plnym rozliSenim. To se projevi hlavné u alb, které jsou zcela naplnény obrazky (Picasa ma uréené
maximalni mnozstvi obrazkt, které mutize obsahovat jedno album. Tento limit je 500 obrazka
v jednom albu).

Stahovani obrazki jiz neni potfeba provadét pomoci skriptti napsanych v jazyce PHP. Obrazky

se nenachdzi na doméné picasaweb.google.com. Jsou umistény na doméné
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googleusercontent.com, kde je v kofenovém adresafi umistén soubor crossdomain.xml a ten

povoluje piistup z jakékoliv jiné domény.
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6 Z.avér

Cilem bakalarské prace bylo vytvotit webovou aplikaci, ktera bude zalozena na architektue mashup.
Tedy aplikace pracujici s daty jinych sluzeb na internetu pies jejich rozhrani tzv. APIL. V této praci se
jednalo konkrétné o vyuziti sluzeb poskytujicich obrazky a fotografie svych uzivatel.

Vyvinul jsem webovou aplikaci technologii Silverlight, kterd umoziiuje uzivateli ziskat
obrazky a fotografie z riiznych zdroju, jak z lokalnich, tak i ze zdroji na internetu. Ziskané obrazky je
mozné modifikovat pomoci efektti a poté vkladat do vytvoieného schématu komiksu. Také je mozné
vkladat texty k jednotlivym obrazkim pro dokresleni piibéhu komiksu. Vytvoreny komiks si poté
mize uzivatel ulozit. Cil této prace byl splnén. Aplikace je vefejné pfistupnd na adrese
komix.area59.eu. A webova prezentace prace je na adrese bp.area59.eu.

Vytvafeni této bakalaiské prace pro mé¢ mélo velky piinos. V praxi jsem mohl aplikovat
znalosti o webu a webovych technologiich, které jsem b&éhem studia ziskal. Za nejvétsi ptinos
povazuji zlepSeni ve znalostech technologie Silverlight a programovani v C#. Dfive jsem jiz pracoval
s technologii Adobe Flash, ktera je v podstaté konkurenci Silverlightu. Takze jsem rad, Ze se v dané

oblasti vyvoje webovych aplikaci 1épe orientuji.

6.1 Mozna budouci rozsireni

Do budoucna je mozné rozsitit zdroje obrazkli o dalsi sluzby na internetu, které poskytuji potiebné
API. Ptidat dal$i moznosti editace obrazku do komiksu, napf. pfeto¢eni obrazku nebo jeho ofiznuti.
Dale bych uvazoval o tom, Ze by si uzivatelé mohli své vytvory ukladat na server a sdilet mezi sebou
a to pomoci vnitiniho systému aplikace nebo sdilenim na socialnich sitich. UloZené komiksy by
ostatni uzivatelé mohly hodnotit znamkami. UZivatel by mohl nastavit pfistupova prava ke komiksiim

ulozenym na serveru (napt. soukromy, vefejny).
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Seznam priloh

Ptiloha 1. CD (obsahuje zdrojové kody aplikace, plakat)
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