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Anotace
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2 Ćıle práce 9
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3.1 Prototypový př́ıstup . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 11
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8.5.5 Ořez . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 32

8.5.6 Rotace . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 35

9 Testováńı 37
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1 Úvod

V dnešńı době redakčńıch systémů je možnost publikovat obrázky k článk̊um či

vytvářet webové galerie. Rychlé korektury obrázk̊u se prováděj́ı v offline edito-

rech, což ale ub́ırá čas publicist̊um. Ti tak zároveň při korekturách mohou ztrácet

hlavńı myšlenku. Předpokládá se, že vytvořeńım projektu dojde k ulehčeńı a k

zefektivněńı publikace obrázk̊u v redakčńım systému, aniž by se použ́ıvalo ex-

terńıch programů (Adobe Photoshop, Gimp, Paint.NET apod.) a takto se źıskal

čas věnovat se jiným d̊uležitěǰśım částem.

V teoretické části této práce se čtenář seznámı́ se základńımi pojmy, které budou

dále použity. Zmı́něny jsou technologie, které jsou využity pro vývoj aplikace.

V daľśıch kapitolách práce se pojednává o jednotlivých funkćıch a daľśıch možno-

stech rozš́ı̌reńı aplikace. V závěru teoretické části jsou popsány výhody a nevýhody

vybraných technologíı slouž́ıćıch k vývoji této aplikace.

Praktická část se zaměřuje na vývoj aplikace od návrhu vývojových diagramů, sa-

motného návrhu grafického designu až po vývoj rozhrańı aplikace s jednotlivými

funkcemi a filtry.

2 Ćıle práce

Základńım ćılem bakalářské práce je vytvořit modul pro redakčńı systém, který

umožńı uživateli provést některé základńı operace s obrázkem př́ımo před jeho

odesláńım na server v prostřed́ı webového prohĺıžeče. Bude se jednat o univerzálńı

nástroj, který umožńı tento modul implementovat do jakéhokoli redakčńıho systé-

mu podporuj́ıćı rodinu HTML5 (HTML5, CSS3, JavaScript).

Dı́lč́ı ćıl pro splněńı hlavńı části zadáńı je analýza, d́ıky které se zjist́ı, jaké offline

grafické editory jsou nejpouž́ıvaněǰśı. Na základě výběru grafických editor̊u je pro-

vedena analýza jednotlivých nástroj̊u a filtr̊u, které jsou použity u univerzálńıho

grafického editoru.
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Webová aplikace je poskytována uživatel̊um z webového serveru přes poč́ıtačovou

śıt’, kde uživatel má možnost bez nutnosti instalace na lokálńı poč́ıtač spustit apli-

kaci přes webový prohĺıžeč, který nazýváme tenkým klientem. Výhody spoč́ıvaj́ı

v rychlé opravě či vylepšeńı aplikace bez nutnosti aktualizace u všech uživatel̊u.

Možnosti výběru prostřed́ı jsou velké, ale z hlediska multiplatformosti je zvoleno

webové prostřed́ı. Důvodem je podpora technologíı ve všech zař́ızeńı.

Celý tento projekt je vydán pod licenćı GNU Affero General Public License [11],

jenž umožňuje aplikaci bezplatně š́ı̌rit, dále rozšǐrovat, měnit a vytvářet r̊uzné

plagiáty - dává možnost daľśım programátor̊um převźıt toto d́ılo a libovolně ho

upravovat.

Ve finálńı fázi projektu vznikne softwarový produkt, který je nazván FastPicture

editor na základě iniciál autora tohoto d́ıla.

3 Metodika

Úvod praktické části je soustředěn na vývoj aplikace. V daľśı fázi je použit tes-

tovaćı cyklus prototypový př́ıstup.

Pro úspěšný postup vývoje je potřeba vyhledat vývojový software (nejlépe Net-

beans, Eclipse nebo jednoduchý textový editor) a libovolný operačńı systém

(nezávislé na platformě).

V daľśım kroku je nutné použ́ıt komparaci pro źıskáńı výsledk̊u o nejpouž́ıvaněǰśıch

filtrech a nástroj́ıch, stanovit primárńıho offline prohĺıžeče, poté porovnat s daľśımi

offline editory. Na základě źıskaných výsledk̊u jsou vybrány vhodné filtry a nástroje.

Stanoveńı nejpouž́ıvaněǰśıch filtr̊u je provedeno analýzou viditelnosti daných filtr̊u

v nástrojových lǐstách a menu u grafických editor̊u. Pokud daný filtr se nacháźı

na viditelném mı́stě, tak je označen jako nejpouž́ıvaněǰśı.
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3.1 Prototypový př́ıstup

Prototypový př́ıstup je snaha sńıžit nebezpeč́ı projektových rizik rozděleńım pro-

jektu na menš́ı části a zjednodušit tak možnost změn v pr̊uběhu procesu vývoje.

Uživatel je zapojen v celém procesu vývoje, což zvyšuje pravděpodobnost přijet́ı

konečné implementace uživatelem. Malé ukázky systému jsou vyv́ıjeny itera-

tivńım procesem, dokud se prototyp nevyvine tak, že splňuje požadavky uživatele.

Většina prototyp̊u je sice vyv́ıjena s t́ım, že budou vyřazeny, ale v některých

př́ıpadech je možné pokročit od prototypu k funkčńımu systému.

Obrázek 1: Metodika - prototypový př́ıstup
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4 Základńı pojmy

4.1 CMS

Systém pro správu obsahu (CMS), neboli také často použ́ıvané označeńı pub-

likačńı systém či redakčńı systém, je určitý software, který umožňuje spravo-

vat teoreticky libovolný obsah v závislosti na možnostech daného řešeńı. CMS

je nejčastěji využ́ıván pro správu webového obsahu, ovšem nejedná se o nut-

nou podmı́nku. Prostřed́ı bývá rozdělené na uživatelskou (Front-End) a admi-

nistrátorskou (Back-End) část.

Uživatelská část je určena široké veřejnosti a slouž́ı k zobrazeńı obsahu. Admi-

nistrátorská část je určena k veškeré obsluze obsahu i systému a měla by být do-

stupná pouze přihlášeným uživatel̊um s patřičným oprávněńım. Mezi základńı ad-

ministrátorské funkce CMS patř́ı správa jednotlivých sekćı systému, např. správa

obsahu, uživatel̊u, nastaveńı atd. a v jednotlivých sekćıch patřičné operace, např.

přidáńı nových záznamů a editace, či smazáńı stávaj́ıćıch. Moderńı CMS by měl

být modulárńı, to znamená, že jednotlivé části systému by měli být samotné části,

tzv. moduly, což umožňuje maximálně univerzálńı nasazeńı systému [28].

Všechny tyto systémy maj́ı společnou vlastnost zveřejňovat textový a obrazový

materiál s úpravou mimo systémy v offline grafických editorech. Tento grafický

editor slouž́ı jako modul, který má možnost integrace do těchto systémů pro rych-

lou korekturu obrazového materiálu.

4.2 Grafické editory

Grafické editory slouž́ı k tvorbě a editaci obrazového materiálu. Grafické editory

se děĺı na dvě části a to podle toho s jakým typem obrazu pracuje.

Prvńım typem obrazového materiálu je bitmapa, kdy obraz je složen z jedno-

duchých čtverečk̊u tzv. pixel̊u vlastńıćı nějaký odst́ın barvy z r̊uzných barevných

model̊u (RGB, CMYK, HDR, atd.) [1].

Druhým typem obrazového materiálu jsou křivky tzv. vektory. Informace o vek-
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torech jsou uchovány v textové podobě ve formě matematických vzorc̊u.

4.3 Grafický filtr

Obecně bitmapové filtry funguj́ı tak, že se postupně (po x a y souřadnici) procházej́ı

všechny body matice obrázku a na tyto body se aplikuje vzorec filtru. Tento vzo-

rec pak výstupńımu obrázku na souřadnićıch x a y z p̊uvodńıho obrázku přǐrazuje

novou barvu [29].

4.3.1 Zpracováńı obrazu

Rastrový obraz lze zpracovávat mnoha r̊uznými metodami s ohledem na požadovaný

výsledný efekt.

Techniky, pomoćı kterých jsou v poč́ıtači upravovány fotografie se nazývaj́ı zpra-

covańı obrazu (image processing). Při zpracováńı obrazu jsou existuj́ıćı obrazy

nejprve převedeny do č́ıslicové podoby, a potom se zpětně zobrazuj́ı v grafické

formě na displeji. Po převedeńı obrazu do č́ıslicové podoby je možno data dále

zpracovávat.

Jako např́ıklad vyhledáváńı informaćı v obraze, barevně odlǐsit segmenty obrazu

na základě vstupńıch podmı́nek, změnit jas, ostrost, barevnost a mnoho daľśıho.

Zpracováńı obrazu je často použ́ıváno i v komerčńıch oblastech při retušováńı a

skládáńı fotografíı [30].
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5 Zadáńı projektu

Popis projektu Objektivně ověřitelné

ukazatele

Ćıle projektu Pro redakčńı systém vy-

tvořit grafický editor

s r̊uznými nástroji a efekty.

S př́ıjemným grafickým

rozhrańım a jednoduchou

obsluhou.

Sńıžeńı časových nárok̊u

na úpravu obrázk̊u,

přehlednost, komfort.

Účel projektu Úprava obrázk̊u v prohĺıžeči

bez nutnosti užit́ı offline

grafických editor̊u.

Sńıžeńı využit́ı offline edi-

tor̊u.

Výstupy Grafický editor (modul)

pro redakčńı systémy,

dokumentace.

Integrace editoru - prostu-

dováńı dokumentace.

Prostředky ověřeńı Předpoklady

Ćıle projektu Pr̊uzkum časových nárok̊u

před a po nasazeńı editoru

na redakčńı systém.

Spokojenost admi-

nistrátor̊u, přehlednost

nástroj̊u.

Účel projektu Elektronický dotazńık spo-

kojenosti administrátor̊u re-

dakčńıch systémů.

Zjednodušeńı úprav, menš́ı

náklady na nákup editor̊u.

Výstupy Výsledky funkčnosti na re-

dakčńım systému.

Zajǐstěńı správného nasa-

zeńı.

Činnosti Analýza offline grafických editor̊u

Návrh a realizace aplikace

Integrace do redakčńıho systému

Testováńı

Tabulka 1: Logický rámec
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6 Analýza

Analýza je provedena komparaćı, kdy jsou vybrány pro editor ty nejpouž́ıvaněǰśı

fitry a nástroje pro rychlou korekturu obrázk̊u. Tyto grafické editory jsou zvo-

leny na základě pr̊uzkumu webových portál̊u, které umožňuj́ı stažeńı veškerého

dostupného software včetně potřebných offline grafických editor̊u. Na základě

statistiky, které udávaj́ı počty stažených produkt̊u jsou vybrány offline grafické

editory: Faststone Image Viewer z produkce FastStone soft, Picasa od firmy Goo-

gle inc., Irfan View od vývojáře jménem Irfan Skiljan a posledńı XnView od firmy

XnSoft.

XnView je zvolen jako vzor pro porovnáńı se zbylými třemi editory z hlediska

obsažeńı filtr̊u a základńıch nástroj̊u. Pokud daný filtr či základńı nástroj je

obsažen alespoň ve třech grafických offline editorech, jsou zahrnuty do nej-

použ́ıvaněǰśıch a následně implementovány do nové aplikace FastPicture editor.

V současné době se na trhu online grafických editor̊u nacháźı hned několik. V zář́ı

r. 2013 firma Google inc. zavedla do svého projektu Google+ online grafický edi-

tor, který využ́ıvá obdobné technologie [24]. Daľśım grafickým online editorem

je odlehčená verze Photoshopu [25] od firmy Adobe, která běž́ı na technologii

Flash. Pixlr online grafický editor [26] od firmy Autodesk je také postaven na

Flash technologii, který nab́ıźı spoustu filtr̊u a nástroj̊u. Při analýze online gra-

fických editor̊u nebyl nalezen žádný řádný grafický editor postaven na technologie

Canvas.

6.1 Výběr funkcionalit a efekt̊u

Na základě analýzy jsou sjednoceny běžné filtry a nástroje, které obsahuj́ı výše

zmı́něné offline grafické editory. Nav́ıc jsou přidány daľśı filtry, aby obohatily

možnost daľśı manipulace s obrázkem.
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Faststone IrfanView G. Picasa XnView Zavedeno

Úpravy

Rotace ANO ANO ANO ANO ANO

Rozlǐseńı ANO ANO NE ANO ANO

Oř́ıznout ANO NE ANO ANO NE

Retuš ANO NE ANO NE NE

Červené oči ANO ANO ANO ANO NE

Barvy

Jas ANO ANO ANO ANO ANO

Kontrast ANO ANO ANO ANO ANO

Gamma ANO ANO NE ANO ANO

Rozmazáńı ANO ANO ANO ANO ANO

Šum ANO ANO NE ANO ANO

Stupnice šedi ANO ANO ANO NE ANO

Sépie ANO ANO ANO ANO ANO

Negativ ANO ANO NE ANO ANO

Filtry

Pixelizace ANO ANO ANO ANO ANO

Vodoznak ANO ANO NE ANO NE

Reliéf ANO ANO NE NE ANO

Posterizace NE NE ANO ANO ANO

Olejomalba ANO ANO NE ANO ANO

Solarizace NE ANO NE ANO ANO

Medián NE ANO NE ANO ANO

Detekce hran NE ANO NE ANO ANO

Tabulka 2: Porovnáńı nástroj̊u a filtr̊u grafických editor̊u
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Přidané filtry Vývoj Zavedeno

Kruhové rozmazáńı NE ANO

Kř́ıžové rozmazáńı NE ANO

Čtvercové rozmazáńı NE ANO

Rozptyl NE ANO

Chvěńı NE ANO

Olejomalba NE ANO

RGB kanály NE ANO

Ostrost NE ANO

Př́ır̊ustek / Zkresleńı NE ANO

Inverzńı barvy NE ANO

Maximum NE ANO

Medián NE ANO

Minimum NE ANO

Struktura NE ANO

Zrněńı NE ANO

Pr̊uhlednost NE ANO

Sevřeńı, v́ır NE ANO

Saturace NE ANO

Kaleidoskop NE ANO

Zkresleńı objektivu NE ANO

Pilovité vlny NE ANO

Sinusové vlny NE ANO

Trojúhelńıkové vlny NE ANO

Kruh NE ANO

Vodńı vlny NE ANO

Twister NE ANO

Tabulka 3: Zavedeńı a vývoj funkćı ve FastPicture editoru
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7 Použité technologie

K realizaci jednotlivých technologíı je zvolen skriptovaćı jazyk JavaScript a jeho

daľśı členy tzv. rodiny HTML5 (HTML5, CSS3). K vývoji webové aplikace také

neodmyslitelně patř́ı redakčńı systém k nasazeńı dané aplikace do provozu.

7.1 Vývojové prostřed́ı

Základńı struktura aplikace je tvořena značkovaćım jazykem HTML5, kdy tento

standart je př́ısně dodržen. HTML5 je vybrán proto, že jeho podpora je př́ıtomna

u všech moderńıch zař́ızeńı od desktopových poč́ıtač̊u po mobilńı sféru. Gra-

fický design je navržen pomoćı profesionálńıho grafického editoru Photoshop CS6

od firmy Adobe, který umožńı navrhnout speciálńı efekty, r̊uzné přechody a poté

následnou grafiku nařezat na d́ılč́ı elementy.

Kaskádové styly ve verzi 3 umožńı veškerou nařezanou grafiku použ́ıt a následně

nastylovat jednotlivé elementy značkovaćıho jazyka HTML5.

Celá funkčńı část aplikace je naprogramována skriptovaćım jazykem JavaScript

a jej́ı knihovnou jQuery, která je nápomocna při vývoji. jQuery je vybráno z

d̊uvodu jednoduš́ı syntaxe oproti čistému JavaScriptu a velmi dobré dokumen-

taci.

Výsledná aplikace je navržena převážně pro desktopové poč́ıtač̊u a notebooky

s r̊uznými rozlǐseńımi podporuj́ıćı výše zmı́něné technologie. Podpora všech

rozlǐseńı je zajǐstěna pomoćı Media queries [12], které spadaj́ı do kategorie

kaskádových styl̊u, které jsou označovány jako tzv. responzivńı design [13]. CSS3

je v současné době moderńı stylovaćı nástroj, kterým jednoduše přizp̊usob́ıme

svoji aplikaci dnešńım trend̊um.

Grafický editor je zkonstruován na základě zobrazovaćıho nástroje colorbox, který

umožňuje po kliknut́ı na danou miniaturu zvětšit obrázek a přenést ho do popřed́ı

s tmavým podkladem. Tato kombinace barev a oddělovaćıch prvk̊u je jedna

z nejčitelněǰśıch grafických podob a dodává člověku srozumitelnosti nad celou

aplikaćı. Důraz je kladen na osoby trṕıćı daltonismem [19].
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7.2 HTML5

HTML5 je novým standardem představeným World Wide Web Consortiem

(W3C) a jeho pracovńımi skupinami. Je novou generaćı každodenně použ́ıvaných

technologíı pro tvorbu lepš́ıch moderńıch webových aplikaćı.

Vývojáři použ́ıvaj́ıćı HTML5 dostávaj́ı do rukou nové nástroje k tvorbě lepš́ıho

uživatelského rozhrańı - a to od popisněǰśıch značek a lepš́ı komunikace mezi weby

nebo okny až k animaćım a vylepšené podpoře médíı [6].

Specifikace HTML5 je složena z několika v́ıceméně nezávislých část́ı, např́ıklad:

• nové HTML značky (tagy) sémanticky definuj́ıćı strukturu stránky,

• perzistentńı úložǐstě formou asociativńıho pole,

• relačńı databáze s podporou transakćı,

• podpora offline aplikaćı.

HTML verze 5 se od verze 4 lǐśı novými, zkrácenými a rychleǰśımi zápisy značek.

Autoři dávaj́ı d̊uraz na jednoduchost a zároveň účinnost. V HTML5 je též možné

vytvořit aplikaci, která funguje v prohĺıžeči i tehdy, kdy uživatel nemá internetové

připojeńı, a která ukládá data do lokálńıho úložǐstě na uživatelově poč́ıtači. Je-li

internetové připojeńı k dispozici, může aplikace synchronizovat data se vzdáleným

serverem.

HTML5 se také zaměřilo na sémantiku webových stránek a převážně na zvýšeńı

přehlednosti zdrojového kódu. Většina stránek je dnes tvořena obvyklými částmi,

jako je hlavička, r̊uzné sloupce a patička. Tyto části jsou odlǐseny pomoćı tagu

div a jeho atribut̊u id nebo class. V současné verzi HTML 4 žádné speciálńı tagy

na toto rozlǐseńı nejsou [8].
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7.2.1 Canvas

Canvas je plátno, které má svoj́ı výšku a š́ı̌rku a je použito ke kresleńı objekt̊u

(čtverc̊u, trojúhelńık̊u, kruh̊u), přechod̊u a také k vykreslováńı text̊u za běhu

webového prohĺıžeče.[17]

Původně byl představen společnost́ı Apple pro použit́ı v operačńım systému Mac

OS X pro WebKit komponenty, kterými jsou realizovány např. Dashboard widgety

(miniaplikace rozmı́stitelné na pracovńı ploše, známé také z Windows Vista a 7)

nebo prohĺıžeč Safari. Později byl implementován do prohĺıžeč̊u s jádrem Gecko

(např. Mozilla Firefox), do prohĺıžeče Opera a také standardizován WHATWG

pro nově navržené specifikace next-gen webových technologíı [14].

V HTML5 má canvas sv̊uj tag <canvas> je to párový tag, čili je nutno ukončit

pomoćı < /canvas>. Na jedné HTML stránce je možnost mı́t v́ıce canvas̊u

[16]. Je to pouze kontejner pro zobrazeńı grafických objekt̊u. Veškeré kresleńı

se provád́ı skriptovaćım jazykem JavaScript [18]. Canvas umožňuje nejen kres-

leńı objekt̊u, ale vlastńı také metody pro kresleńı čar a vkládáńı obrázk̊u a poté

následuj́ıćı úpravu pixel po pixelu. Tyto metody jsou použity v projektu. Jeho

velkou výhodou je, že má neomezenou možnost vytvořit jakýkoliv nástroj či efekt.

//pomoćı javascriptu hledáme Canvas s identifikátorem ”myCanvas”

var canvas=document.getElementById(”myCanvas”);

//poté voláme metodu getContext(), kdy nám muśı proj́ıt řetězec ”2d”

var context=canvas.getContext(”2d”);

//na plátno si nakresĺıme červený obdélńık

ctx.fillStyle=”#FF0000”;

ctx.fillRect(0,0,150,75);

Tabulka 4: Př́ıklad př́ıstupu do canvasu
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7.3 CSS3

Cascading Style Sheets (CSS) již existuje poměrně dlouhou dobu. Současná verze

3 je ve vývoji od roku 2005 a k dnešńımu dni neńı 100% standardem. Výhodou

je, že dnešńı prohĺıžeče se přizp̊usobuj́ı vývoji a tak stále přidávaj́ı podporu,

pro právě zmiňované CSS ve verzi 3. Jeho úkolem je oddělit strukturu HTML

od styl̊u. Tomuto programováńı se ř́ıká nevt́ıravé. Nejlépe je umı́stit všechny

styly do exterńıho souboru, kdy je poté možnost je znova využ́ıt.

Vše se řeš́ı pomoćı ukazatel̊u (id, tř́ıdy) daného elementu. ID je jedinečný iden-

tifikátor, který by se neměl v dokumentu opakovat. Tzv. Classa (tř́ıda) nám

umožňuje aplikovat styly na v́ıce element̊u. Např. seznam, které má nějaké

položky a právě u nich je potřeba aplikovat vlastnosti jako stejnou velikost a

barvu pozad́ı, jednoduše přǐrad́ı každé položce v seznamu tř́ıdu, která reprezen-

tuje dané vlastnosti. Když je seznam obalen do tř́ıdy pak lze přes tuto tř́ıdu

ukázat na dané položky v seznamu, tak aby nebyly ovlivněny ostatńı.

Dı́ky těmto ukazatel̊um se ušetř́ı spoustu času. Pokud je potřeba změnit vzhled

stránky, stač́ı pouze změnit styly v CSS souboru a t́ım se aplikuje v celém pro-

jektu.

CSS3 přináš́ı spoustu vlastnost́ı, parametr̊u a daľśıch novinek, které se daj́ı na-

stavit element̊um.

Nevýhodou je podpora prohĺıžeč̊u, která opět narušuje verze Internet Explo-

reru 8 a nižš́ı. Proto vývoj muśı brát zřetel i na uživatele, kteř́ı ho využ́ıvaj́ı.

Styl kódováńı webu pak vytvář́ı obrázkové weby, které jsou náročné na sta-

hováńı. Tento styl webu vzniká z d̊uvodu neznalosti či lenosti uživatel̊u a rozpočtu

věnovaný aktualizaci webových prohĺıžeč̊u ve firmách, kv̊uli kterým je vytvářen.

21



7.4 jQuery

jQuery [10] je JavaScriptová knihovna s širokou podporou prohĺıžeč̊u, která klade

d̊uraz na interakci mezi JavaScriptem a HTML. Byla vydána Johnem Resigem

v lednu 2006 na newyorském BarCampu.

jQuery je svobodný a otevřený software pod licenćı MIT [22].

Stejně jako CSS odděluj́ı
”
zobrazovaćı“ charakteristiky od struktury HTML,

jQuery odděluje
”
chováńı“ od struktury HTML. Např́ıklad mı́sto př́ımé speci-

fikace on-click události př́ımo v HTML kódu tlač́ıtka by stránka ř́ızená jQuery

napřed našla vhodný element tlač́ıtka a potom změnila jeho manipulátor události.

Odděleńı chováńı od struktury se také často nazývá jako princip nevt́ıravého Ja-

vaScriptu [3].

jQuery nab́ıźı následuj́ıćı funkce:

• Výběr DOM element̊u pomoćı otevřeného cross-browser selektorového en-

ginu Sizzle, odnože projektu jQuery

• Funkce pro procházeńı a změnu DOM (včetně podpory pro 1–3 a základńı

XPath)

• Události

• Manipulace s CSS

• Efekty a animace

• AJAX

• Rozšǐritelnost

• Utility – např. informace o prohĺıžeči nebo funkce each

• Javascriptové pluginy
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8 Realizace grafického editoru

8.1 USE CASE diagram

Obrázek 2: USE CASE Diagram

8.2 CLASS diagram

Obrázek 3: CLASS Diagram
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8.3 Návrh designu

Vytvořeńı designu vzniklo v profesionálńım grafickém programu Adobe Photo-

shop CS6, zde byly navrženy ikony, boxy a barevná sladěnost. Ikony jsou dány

do jednoho jediného souboru ”tools.png” a to z toho d̊uvodu, že po načteńı

stránky se soubor načte do mezipaměti pouze jednou a poté se z něho pouze

čte na základě souřadnic (x, y). Umožňuje to jednoduchá vlastnost v CSS3:

”background-position”.

Návrh grafického editoru je realizován pomoćı zobrazovaćıho nástroje Color-

box [21], který usnadňuje daľśı vývoj aplikace. Colorbox byl vytvořen Jackem

Moorem. Colorbox obsahuje velké množstv́ı funkćı, pro účely této práce jich bylo

využito pouze několik. Důvodem je, že JavaScriptová knihovna a soubor se styly

obsahuj́ı rozsáhlé kódy, t́ım pádem by se zvětšil datový tok mezi klientem a daným

serverem. Zobrazováńı obrázk̊u pomoćı tagu <a>, tj. pomoćı odkazu na daný

obrázek, se přenese jeho odkazovaný obrázek (originálńı) do Colorboxu a poté

zař́ıd́ı jasný import do canvasu pomoćı JavaScriptu. Po kliknut́ı se obrázek ulož́ı

do proměnné ”url” a poté je možnost importovaný obrázek dále upravovat.

//uložeńı obrázku po klikunut́ı do proměnné url

var url=$(this).attr(”href”);

Tabulka 5: Import obrázku do canvasu

Důraz by měl být kladen na kompatibilitu prohĺıžeč̊u. Podpora canvasu je v dnešńı

době v následuj́ıćıch prohĺıžeč́ıch: Google Chrome, Firefox, Opera, Safari, In-

ternet Explorer 9 a vyšš́ı. Také existuj́ı r̊uzné JavaScriptové podpory pro verze

Internet Exploreru 8 a nižš́ı, ale funkčnost neńı zajǐstěna tak jako u nativńı pod-

pory ze strany vývojář̊u daných prohĺıžeč̊u. Př́ıkladem podpory pro nižš́ı verze je

od Google inc. JavaScriptová knihovna ExCanvas.

Editor je založen na jednoduchosti, přehlednosti a jednoduchém ovládáńı. Upra-

vovaný obrázek je vycentrován na střed obrazovky a to d́ıky Colorboxu, který má

funkce ošetřeńı výpočt̊u vzdálenost́ı od okraj̊u. V př́ıpadě změny rozlǐseńı okna

je obrázek opět vycentrován na střed.
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Obrázek 4: Wireframe (drátěný model) aplikace
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8.4 Programováńı designu

8.4.1 Menu

Menu je tvořeno pěti položkami, které se dále rozv́ıjej́ı do daľśıch podpoložek.

Po kliknut́ı na položku v menu se rozbaĺı daný seznam podpoložek a v př́ıpadě

kliknut́ı na daľśı položku, se předchoźı zabaĺı. Jednotlivé položky maj́ı nastavenou

jednu tř́ıdu, na kterou reaguje událost click, která zjist́ı, zda je tř́ıda dropdown-

container zobrazena (display: block) a pokud ano, zabaĺı ostatńı.

//pro každý element s tř́ıdou .category

$(’div.category’).each(function() {

//do proměnné dropdown ulož́ıme element s tř́ıdou .category

var $dropdown = $(this);

//element s třidou .menuItem reaguje na událost click

$(’div.menuItem’, $dropdown).click(function(e) {

e.preventDefault();

//do proměnné $div ulož́ıme obě typy element̊u

$div = $(’div.menuFilters’, $dropdown);

//reakce po kliknut́ı, menu se zobraźı

$div.slideToggle(’fast’);

//pokud je kliknuto na jiný element .menuFilters, ostatńı skryj

$(’div.menuFilters’).not($div).slideUp(’fast’);

//vrat’ false

return false;

});

});

Tabulka 6: Zobrazováńı a skrýváńı menu
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8.4.2 Problémy při vývoji aplikace

Problém č.1

Kompatibilita Internet Explorer 8 a nižš́ı

Řešeńı

Ošetřeńı nekompatibility lze vyřešit dvěma zp̊usoby.

Prvńım z nich je využit́ı knihovny Excanvas (ExplorerCanvas) podporovanou

samotnou společnost́ı Google inc.

Druhou možnost́ı je využit́ı chybové hlášky zobrazuj́ıćı se v samotném Colorboxu

grafického editoru.

Knihovna Excanvas byla otestována s negativńımi výsledky. Využ́ıvané filtry

a nástroje nefunguj́ı korektně, jak je vyžadováno.

Proto byla zvolena druhá varianta řešeńı v podobě chybové hlášky, která vyzývá

uživatele ke stažeńı aktuálńıho webového prohĺıžeče.

<canvas id=′myCanvas′ width=’500’ height=’500’>

<p>

Váš prohĺıžeč nepodporuje element Canvas.

Prośıme, stáhněte si Google Chrome či Firefox!

</p>

</canvas>

Tabulka 7: Varovná hláška při nekompatibilitě prohĺıžeče
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Problém č.2

Colorbox má na sobě nabaleno spoustu daľśıch element̊u, které zp̊usobuj́ı rozpad

GUI a dále nezobrazuje reálnou velikost canvasu. Tento problém zp̊usobuje

zobrazováńı vertikálńıho i horizontálńı scrollbaru (posuvńıku).

Řešeńı

Při zasažeńı do JavaScriptové knihovny Colorboxu vznikaj́ı daľśı problémy a to

z d̊uvodu, že na předpřipravené funkce jsou navázány daľśı a po jejich odstraněńı

Colorbox nefunguje správným zp̊usobem. Je tedy nutné vytvořit vlastńı funkci,

která zaruč́ı odstraněńı daných obalových element̊u. Tuto možnost zajǐst’uje

vlastńı funkce nazvaná hideBorders(), která odstrańı obalové elementy.

//funkce pro odstraněńı obalových element̊u

$(’id všech obalových element̊u’).remove();

Tabulka 8: Odstraněńı obal. element̊u

8.5 Programováńı funkćı

Pro výslednou aplikaci jsou naprogramovány následuj́ıćı funkce grafického edi-

toru:

• Načteńı obrázku do Colorboxu

• Přizp̊usobeńı funkčńı části Colorboxu

• Změna rozlǐseńı (včetně zjǐstěńı rozlǐseńı aktuálńıho obrázku)

• Rotace

• Aplikováńı filtr̊u

8.5.1 Načteńı obrázku do Colorboxu

Colorbox nab́ıźı několik možnosti načteńı obsahu. Pro potřeby aplikace jsou

vybrány tři metody: onComplete, metoda, která volá funkce po načteńı obsahu.
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Dále metoda onClosed. Slouž́ıćı k načteńı funkćı po zavřeńı Colorboxu. Posledńı

závěrečná metodou je html, která načte šablonu do Colorboxu.

Po kliknut́ı na obrázek je jako prvńı zavolána metoda html, zobrazuj́ıćı řetězec

html. Vytvořený řetězec je párový tag canvas, ukrývaj́ıćı se ve funkci createCan-

vas(), který ho vsad́ı do Colorboxu.

Daľśı část́ı kódu je selektor vyb́ıraj́ıćı nástroje, které se maj́ı zobrazit při načteńı

obrázku do canvasu. Zp̊usob načteńı obrázku do canvasu a zp̊usob źıskáńı con-

textu je velmi jednoduchý. Stač́ı vytvořit jednoduchou proměnnou, která se

nazývá myCanvas a pomoćı selektoru do proměnné ulož́ıme prvek <canvas>

z DOMu [27].

Daľśım krokem je vytvořeńı proměnné context, která reprezentuje context can-

vasu. V proměnné je uložen canvas se zavolanou metodou getContext(’2D’), která

zajist́ı v jaké dimenzi se daná aplikace pohybuje. Zvolena je dimenze 2D zajǐst’uj́ıćı

práci se dvěma osami X a Y.

Pro zajǐstěńı načteńı obrázku je vytvořen nový objekt, který reprezentuje obrázek.

Dále je nutné zajistit zdroj obrázku. Toho je dosaženo tak, že metoda src přǐrad́ı

vybraný obrázek, který se má vykreslit. Aby se obrázek vykreslil do canvasu,

je využito proměnné context, která si zavolá metodu drawImage() s parametry

zdrojového obrázku - počátečńıho bodu vykresleńı (X, Y) a velikosti obrázku.
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//źıská se odkaz na obrázek, na který se kliklo a dále se źıská canvas a jeho

context

var url = $(this).attr(”href”);

//pomoćı javascriptu hledáme Canvas s identifikátorem ”myCanvas”

var canvas = document.getElementById(”myCanvas”);

//poté voláme metodu getContext(), kdy nám muśı proj́ıt řetězec ”2d”

var context = canvas.getContext(”2d”);

//pomoćı javascriptu hledáme Canvas s identifikátorem ”myCanvas”

var imageObj = new Image();

//načteńı funkćı až po načteńı obrázku

imageObj.onload = function() {

//metoda drawImage vykresĺı obrázek do canvasu

context.drawImage(imageObj, 0, 0, imageObj.width, imageObj.height)

});

//zdroj obrázku

imageObj.src = url;

Tabulka 9: Nač́ıtáńı obrázku do canvasu

8.5.2 Přizp̊usobeńı funkčńı části Colorboxu

Z Colorboxu jsou vynechány zbytečné část́ı, které zatěžuj́ı webový prohĺıžeč.

Ve vývoji aplikace jich neńı potřeba. Hlavńımi požadavky na aplikaci jsou: mi-

nimálńı datový tok, efektivita načteńı a rychlé zpracováńı dat. Očesáńı proběhlo

ve zdrojovém souboru jquery.colorbox.js. Daľśı možné úpravy jsou provedeny v css

souboru Colorboxu, kdy je upraven jeho vzhled v podobě moderńıho designu.

Úpravy jsou provedeny ve velkém rozsahu, zdrojový kód je zmenšen na minimum

a přidán do jediného souboru s ostatńımi styly. T́ımto souborem je editor.css.

8.5.3 Aplikováńı filtr̊u

Aplikováńı filtru je složitý proces, který se děĺı na tři části. Prvńı část́ı jsou

události, reaguj́ıćı na kliknut́ı na dané filtry. V druhé části jsou funkce, zajǐst’uj́ıćı
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źıskáńı hodnot z posuvńık̊u daného filtru a poté zavoláńı funkce s parametry

na aplikováńı filtru. Třet́ı část procesu je již samotná knihovna s filtry, d́ıky ńı je

možné manipulovat s každým pixelem v canvasu.

//událost na kliknut́ı daného tlač́ıtka

$(”#applyBlur”).click(function() {

//funkce na zobrazeńı vyčkávaćı hlášky

wait();

setTimeout() {

Filters.properties.blur(data, context);

}), 1000;

});

Tabulka 10: Prvńı část: událost click

//událost na kliknut́ı daného tlač́ıtka

var filterList = function() {

this.blur = function(data, context) {

var amount = $(”#blurProperties”).val();

JSManipulate.blur.filter(data, {amount: amount});

context.putImageData(data, 0, 0);

});

};

Tabulka 11: Druhá část: zjǐstěńı hodnot posuvńık̊u a zavoláńı funkce na aplikováńı

filtru

/∗ Potřebná vstupńı data, vezme se pixel po pixelu, aplikuje se na něj filtr a poté

vykresĺı do canvasu.∗/

Zdrojový kód je rozsáhlý, k nalezeńı v archivu projektu po jménem jsmanipu-

late.js

Tabulka 12: Třet́ı část: aplikováńı filtru
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8.5.4 Změna rozlǐseńı

Změna rozlǐseńı je nastavena na událost change. Jsou vytvořeny dva vstupy (input

type=’number’), které přij́ımaj́ı parametry š́ı̌rku a výšku. Při změně š́ı̌rky je

zavolána funkce canvasWidthChanged na základě události change. V této funkci

je provedena konverze z canvasu do obrázku a následně tato proměnná je předána

na vykresleńı obrázku do canvasu. Stejný postup je i při změně výšky.

formElement = document.getElementById(”canvasWidth”);

formElement.addEventListener(’change’, canvasWidthChanged, false);

function drawScreen(imageObj) {

context.drawImage(imageObj, 0, 0, canvas.width, canvas.height);

$.colorbox.resize(width: canvas.width, height: canvas.height);

}

function canvasWidthChanged(e) {

var target = e.target;

var imageObj = convertCanvasToImage(canvas);

canvas.width = target.value;

drawScreen(imageObj);

}

Tabulka 13: Zjǐstěńı hodnot a následné voláńı funkce na aplikováńı filtr̊u

8.5.5 Ořez

Ořez je prováděn na základě dvou canvas̊u. Prvńı canvas je aktuálně vyobrazen

a druhý canvas je skryt a slouž́ı k ukládáńı dočasného ořezu a poté je vyobrazen

jako primárńı canvas.

Pro funkčnost ořezu jsou potřeba vytvořit události - mouseDown, mouse-

Move, mouseUp, které interaguj́ı s uživatelem. V události mouseDown jsou

zjǐstěny a přǐrazeny do proměnných aktuálńı souřadnice stisku tlač́ıtka na myši.

Uchovávaj́ı se souřadnice osy x a osy y, kde je aktuálně stisknuto tlač́ıtko na myši.

Tento aspekt je d̊uležitý pro daľśı výpočty jako např́ıklad š́ı̌rky a výšky daného
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ořezu. Dále v události mouseDown je vytvořena proměnná vytvářej́ıćı element

< div >, který má nastaven absolutńı pozici s vlastnostmi top a left. Jejich

hodnoty jsou vypočteny a poté dojde k nastaveńı ohraničeńı border s parametry

tloušt’ky 1px stylem čerchované čáry a červené barvy pro lepš́ı viditelnost na ob-

razovce.

V události mouseMove jsou vytvořeny proměnné w a h, které reprezentuj́ı š́ı̌rku

a výšku ohraničeńı. Do těchto proměnných jsou přǐrazeny hodnoty, které jsou

vypočteny pomoćı absolutńı hodnoty pozice myši při události mouseDown mı́nus

aktuálńı pozice. Vypoč́ıtané proměnné w (width = š́ı̌rka) a h (height = výška)

a jsou předány jako parametry vlastnost́ı width a height pomoćı jQuery metody

css() našemu divu, který je vytvořen v události mouseDown.

Ořez canvasu probýhá v události mouseUp (reakce na puštěńı tlač́ıtka).

Do proměnných endMousePos.x a endMousePos.y jsou uloženy souřadnice bodu,

kdy je puštěno tlač́ıtko myši. Poté se vytvoř́ı proměna pTarget, kam se přǐrad́ı

ćıl, kde se nacháźı výsledný ořez. Ćıl výsledného ořezu je odeslán do color-

boxu. Pro uchováńı nových informaćı o ořezu je vytvořena skupina proměnných:

cropStartX, cropStartY, cropEndX, cropEndY, cropWidth, cropHeight.

Výpočet proměnné cropStartX je dán tak, že je vzata souřadnice x při události

mouseDown (stisk tlač́ıtka na myši) a následně je od ńı odečtena pozice levého

okraje canvasu.

var cropStartX = startMousePos.x - pTarget.position().left;

Tabulka 14: Výpočet hodnoty cropStartX

Výpočet proměnné cropStartY je dán tak, že je vzata souřadnice y při události

mouseDown (stisk tlač́ıtka na myši) a následně je od ńı odečtena pozice horńıho

okraje canvasu.

var cropStartY = startMousePos.y - pTarget.position().top;

Tabulka 15: Výpočet hodnoty cropStartY
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Výpočet proměnné cropEndX je dán tak, že je vzata souřadnice x při události

mouseUp (upuštěńı tlač́ıtka na myši) a následně je od ńı odečtena pozice levého

okraje canvasu.

var cropEndX = endMousePos.x - pTarget.position().left;

Tabulka 16: Výpočet hodnoty cropEndX

Výpočet proměnné cropEndY je dán tak, že je vzata souřadnice y při události

mouseUp (upuštěńı tlač́ıtka na myši) a následně je od ńı odečtena pozice horńıho

okraje canvasu.

var cropEndY = endMousePos.y - pTarget.position().top;

Tabulka 17: Výpočet hodnoty cropEndY

Výpočet proměnné cropWidth je dán tak, že je vzata absolutńı hodnota

počátečńı souřadnice při události mouseDown (stisk tlač́ıtka na myši) a následně

je od ńı odečtena počátečńı souřadnice X při události mouseUp.

var cropWidth = Math.abs(startMousePos.x - endMousePos.x);

Tabulka 18: Výpočet hodnoty cropWidth

Výpočet proměnné cropHeight je dán tak, že je vzata absolutńı hodnota konečné

souřadnice při události mouseDown (stisk tlač́ıtka na myši) a následně je od ńı

odečtena konečná souřadnice Y při události mouseUp.

var cropHeight = Math.abs(endMousePos.y - endMousePos.y);

Tabulka 19: Výpočet hodnoty cropHeight

Na základě všech vypočtených hodnot přicháźı na řadu funkce cropImage.

V jej́ım nitru se nacháźı kód vytvářej́ıćı dočasný canvas, ke kterému poté źıská

context, d́ıky němuž je možné natáhnout obsah zdrojového canvasu do dočasného.
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var tempCanvas = $(′ < canvas >< /canvas >′)[0];

var tempCanvasContext = tempCanvas.getContext(′2d′);

Tabulka 20: Vytvořeńı dočasného canvasu a źıskáńı jeho contextu

Dále je potřeba nastavit dočasnému canvasu š́ı̌rku a výšku, které jsou źıskány

z primárńıho canvasu a poté je vkreslen oř́ıznutý primárńı canvas do dočasného.

$(tempCanvas).attr({width: $(canvas).attr(’width’),

height: $(canvas).attr(’height’)});

tempCanvasContext.drawImage(canvas, 0, 0);

Tabulka 21: Nastaveńı š́ı̌rky a výšky dočasnému canvasu

V daľśı části pro finálńı vykresleńı obrázku je potřeba nastavit primárńımu

canvasu š́ı̌rku a výšku z obrázku, která je převzata z parametr̊u funkce.

$(canvas).attr({width: imgWidth, height: imgHeight});

canvas.getContext(”2d”).drawImage(tempCanvas, startX, startY, imgWidth,

imgHeight,0, 0, imgWidth, imgHeight);

Tabulka 22: Nastaveńı š́ı̌rky a výšky primárńıho canvasu a finálńı vykresleńı

8.5.6 Rotace

Pro použit́ı rotace v canvasu je nutné mı́t pět aspekt̊u pro jej́ı vykonáńı. Canvas,

jeho context, úhel, š́ı̌rku a výšku canvasu. Do proměnných w a h je nahrána š́ı̌rka

a výška canvasu (Pozor! Je nutné obrátit pořad́ı. Do proměnné w je přǐrazena

výška a do proměnné h š́ı̌rka). Pomoćı contextu javascript umožńı použ́ıt metodu

translate(), d́ıky ńı je možné přemist’ovat obrázek. Metodě translate jsou předány

dva parametry pro umı́stěńı na ose x a y.

Rotace ve směru hodinových ručiček je provedena tak, že za parametr x je dosa-

zena proměnná h, která reprezentuje výšku canvasu a za parametr y je dosazena

0. Pokud je prováděna rotace proti směru hodinových ručiček, za parametr x je

dosazena 0 a za parametr y proměnná w, která reprezentuje š́ı̌rku canvasu. Daľśı

potřebnou metodou contextu je metoda rotate(), která přij́ımá parametr úhel.
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(Pozor! Nutné použ́ıt radiány, nikoli stupně). V posledńı řadě zbývá vykreslit

výsledek do canvasu. O toto se stará metoda drawImage().

Připravená funkce, která je poté volána událost́ı click, jsou j́ı předány čtyři

parametry - canvas, context, š́ı̌rka a výška aktuálńıho obrázku v canvasu.

V závěru funkce je zavolána metoda detectSizeCanvas(), která zjist́ı velikost

canvasu a nastav́ı je na vstupy.

canvas.width = h;

canvas.height = w;

canvas.translate(h, 0);

canvas.rotate(Math.PI / 2);

canvas.drawImage(image, 0, 0);

Tabulka 23: Rotace canvasu ve směru hodinových ručiček

canvas.width = h;

canvas.height = w;

canvas.translate(0, w);

canvas.rotate(-(Math.PI / 2));

canvas.drawImage(image, 0, 0);

Tabulka 24: Rotace canvasu proti směru hodinových ručiček
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9 Testováńı

Testováńı grafického editoru prob́ıhalo při postupném vývoji, kdy každá fáze byla

vystavena k otestováńı uživateli.

Během testovaćı doby byly využity nástroje Firebug pro Firefox a výpisy chy-

bových hlášek př́ımo z daných webových prohĺıžeč̊u.

Testováńı kompatibility bylo provedeno v prohĺıžeč́ıch Google Chrome, Mozilla

Firefox, Opera a Internet Explorer (9, 10, 11)

Zjǐstěné chyby a r̊uzné nedostatky budou následně vyloučeny v budoućı aktuali-

zaci grafického editoru.

Testovaćı scénář:

• Otevřeńı obrázku v Colorboxu

• Aplikováńı jednotlivých filtr̊u

• Změna rozlǐseńı obrázku

• Rotace obrázku

• Ořez

• Následné aplikováńı obrázku

• Následné změna obrázku
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10 Závěr

V rámci bakalářské práce byl vytvořen grafický editor, který umožňuje provádět

jednoduché úpravy obrázk̊u před odesláńım na server.

Byla provedena analýza offline grafických editor̊u na základě komparace, která

přinesla výsledky v podobě přehledu filtr̊u a nástroj̊u, které offline grafické edi-

tory obsahuj́ı.

K dosažeńı ćıle práce je potřeba dobře znát a ovládat značkovaćı jazyk HTML

(konstrukce, vlastnosti element̊u, a pod.), CSS (kaskádové styly, děděńı styl̊u

pro usnadněńı práce), skriptovaćı jazyk JavaScript a framework jQuery, který je

na tomto jazyku postaven a chováńı canvasu (vykreslováńı či překreslováńı jed-

notlivými contexty).

Pro jednoduchou demonstraci byla vytvořena základńı šablona s obrázky,

na kterých je možno provádět operace aplikováńı filtr̊u a nástroj̊u.

Grafický editor FastPicture obsahuje sadu 40 filtr̊u a čtyř nástroj̊u (rotace

ve směru hodinových ručiček a proti směru hodinových ručiček, změna rozlǐseńı,

ořez), které dostačuj́ı pro jednoduchou korekturu obrázk̊u.

Bakalářskou praćı je demonstrováno využit́ı nových technologíı HTML5 v prak-

tickém zaměřeńı, na jejich základě byl vytvořen Grafický editor FastPicture, který

ovládá řadu propracovaných filtr̊u a jednoduchých nástroj̊u pro úpravu obrázk̊u.

Návrh tohoto editoru vzešel z moderńıch technologíı - framework jQuery, Color-

box. Design byl navrhnut v grafickém editoru Adobe Photoshop CS6, kde byl vy-

tvořen wireframe (drátový model). Následné nasazeńı grafiky se podobá designu

Modern UI navrženo firmou Microsoft, která se nacháźı v současných systémech

Windows 8.1. Naprogramované funkce v Javascriptu a frameworku jQuery jsou

rozděleny každé do svých soubor̊u pojmenovaných podle své funkce, kv̊uli lepš́ı

orientaci v př́ıpadě rozš́ı̌reńı a daľśıch budoućıch oprav. Hlavńım souborem je

skript function.js ř́ıd́ıćı celý proces načteńı obrázku do canvasu a poté si volá

daľśı soubory s funkcemi, které uživatel zvoĺı v rozhrańı aplikace.
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A Aplikace

Aplikace se nacháźı na CD přiložené k této práci.

B Postup instalace

• Rozbalte soubor FastPicture.zip do Vašeho projektu.

• Následně ve Vašem hlavńım html nebo php souboru s názvem index připojte

následuj́ıćı knihovny (také součást́ı zip archivu)

– jQuery knihovna - v archivu pod názvem jquery.min.js nebo také

ke stažeńı na oficiálńıch stránkách jQuery.com

– FastPisture editor - v archivu pod názvem functions.js (veškeré načteńı

zbylých knihoven provede samotná funkce appendScripts)

– Nakoṕırovat soubor loading.gif do svého projektu, cestu lze změnit

v souboru editor.css

• FastPisture editor reaguje na následný zápis d̊uležitý pro zobrazeńı

obrázku. <a href=”cesta k originálńımu obrázku”><img src=”cesta k mi-

niatuře”></a>
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