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1 Uvod

V dnesni dobé redakénich systému je moznost publikovat obrazky k ¢lankum ¢i
vytvaret webové galerie. Rychlé korektury obrazku se provadéji v offline edito-
rech, coz ale ubird ¢as publicistim. T1i tak zaroven pti korekturach mohou ztrécet
hlavni myslenku. Piredpokldda se, ze vytvorenim projektu dojde k ulehceni a k
zefektivnéni publikace obrazku v redakénim systému, aniz by se pouzivalo ex-

ternich programu (Adobe Photoshop, Gimp, Paint.NET apod.) a takto se ziskal

vvvvvv

V teoretické ¢asti této prace se ctenar seznami se zakladnimi pojmy, které budou

déle pouzity. Zminény jsou technologie, které jsou vyuzity pro vyvoj aplikace.

V dalsich kapitolach préace se pojednava o jednotlivych funkcich a dalsich mozno-
stech rozsiteni aplikace. V zavéru teoretické ¢asti jsou popsany vyhody a nevyhody

vybranych technologii slouzicich k vyvoji této aplikace.

Prakticka cast se zaméruje na vyvoj aplikace od navrhu vyvojovych diagramiu, sa-
motného navrhu grafického designu az po vyvoj rozhrani aplikace s jednotlivymi

funkcemi a filtry.

2 Cile prace

Zakladnim cilem bakalaiské prace je vytvorit modul pro redakéni systém, ktery
umozni uzivateli provést nékteré zakladni operace s obrazkem piimo pred jeho
odeslanim na server v prostiedi webového prohlizece. Bude se jednat o univerzalni

nastroj, ktery umozni tento modul implementovat do jakéhokoli redakéniho systé-

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

Diléi cil pro splnéni hlavni ¢asti zadani je analyza, diky které se zjisti, jaké offline
grafické editory jsou nejpouzivanéjsi. Na zakladé vybéru grafickych editoru je pro-
vedena analyza jednotlivych nastroju a filtrii, které jsou pouzity u univerzalniho

grafického editoru.



Webova aplikace je poskytovana uzivatelum z webového serveru pres pocitacovou
sit, kde uZivatel ma moznost bez nutnosti instalace na lokdlni pocitac spustit apli-
kaci pres webovy prohlizec, ktery nazyvame tenkym klientem. Vyhody spocivaji

v rychlé opraveé ¢i vylepseni aplikace bez nutnosti aktualizace u vSech uzivatelu.

Moznosti vybéru prostredi jsou velké, ale z hlediska multiplatformosti je zvoleno

webové prostredi. Duvodem je podpora technologii ve vsech zafizeni.

Cely tento projekt je vydan pod licenci GNU Affero General Public License [11],
jenz umoznuje aplikaci bezplatné §itit, dale rozsSifovat, ménit a vytvaret ruzné
plagidty - dava moznost dalsim programatorium prevzit toto dilo a libovolné ho

upravovat.

Ve finalni fazi projektu vznikne softwarovy produkt, ktery je nazvan FastPicture

editor na zakladé inicidl autora tohoto dila.

3 Metodika

Uvod praktické ¢asti je soustifedén na vyvoj aplikace. V dalsi fazi je pouzit tes-

tovaci cyklus prototypovy pristup.

Pro tspésny postup vyvoje je potieba vyhledat vyvojovy software (nejlépe Net-
beans, Eclipse nebo jednoduchy textovy editor) a libovolny operaéni systém

(nezavislé na platforme).

V dalsim kroku je nutné pouzit komparaci pro ziskani vysledki o nejpouzivanéjsich
filtrech a néstrojich, stanovit primarniho offline prohlizece, poté porovnat s dalsimi

offline editory. Na zakladé ziskanych vysledku jsou vybrany vhodné filtry a nastroje.

Stanoveni nejpouzivanéjsich filtru je provedeno analyzou viditelnosti danych filtra
v nastrojovych listach a menu u grafickych editoru. Pokud dany filtr se nachazi

na viditelném misté, tak je oznacen jako nejpouzivanéjsi.
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3.1 Prototypovy pristup

Prototypovy piistup je snaha snizit nebezpeci projektovych rizik rozdélenim pro-
jektu na mensi ¢asti a zjednodusit tak moznost zmén v prubéhu procesu vyvoje.
Uzivatel je zapojen v celém procesu vyvoje, coz zvysuje pravdépodobnost piijeti
konec¢né implementace uzivatelem. Malé ukazky systému jsou vyvijeny itera-
tivnim procesem, dokud se prototyp nevyvine tak, ze splnuje pozadavky uzivatele.
Veétsina prototypu je sice vyvijena s tim, ze budou vyrazeny, ale v nékterych

pripadech je mozné pokrocit od prototypu k funkénimu systému.

Zlepseni Vyvoj

Nasazeni Test

\—

DEMONSTRACE

Obrazek 1: Metodika - prototypovy ptistup
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4 Zakladni pojmy

4.1 CMS

Systém pro spravu obsahu (CMS), neboli také ¢asto pouzivané oznaceni pub-
likacni systém ¢i redakéni systém, je urcity software, ktery umozinuje spravo-
vat teoreticky libovolny obsah v zavislosti na moznostech daného feseni. CMS
je nejcastéji vyuzivan pro spravu webového obsahu, ovSem nejednd se o nut-
nou podminku. Prostfedi byva rozdélené na uzivatelskou (Front-End) a admi-

nistratorskou (Back-End) cast.

Uzivatelska ¢ast je urcena Siroké verejnosti a slouzi k zobrazeni obsahu. Admi-
nistratorska c¢ast je uréena k veskeré obsluze obsahu i systému a méla by byt do-
stupna pouze ptihlasenym uzivatelim s patticnym opravnénim. Mezi zékladni ad-
ministratorské funkce CMS patii sprava jednotlivych sekei systému, napt. sprava
obsahu, uzivateli, nastaveni atd. a v jednotlivych sekcich patiiéné operace, napf.
pridani novych zaznamu a editace, ¢i smazani stavajicich. Moderni CMS by mél
byt modularni, to znamena, Ze jednotlivé c¢asti systému by méli byt samotné ¢asti,

tzv. moduly, coz umoznuje maximéalné univerzalni nasazeni systému [28].

VsSechny tyto systémy maji spolecnou vlastnost zvetejinovat textovy a obrazovy
materidl s ipravou mimo systémy v offline grafickych editorech. Tento graficky
editor slouzi jako modul, ktery ma moznost integrace do téchto systému pro rych-

lou korekturu obrazového materidlu.

4.2 Grafické editory

Grafické editory slouzi k tvorbé a editaci obrazového materidlu. Grafické editory

se déli na dvé ¢asti a to podle toho s jakym typem obrazu pracuje.

Prvnim typem obrazového materidlu je bitmapa, kdy obraz je slozen z jedno-

duchych ¢tverecku tzv. pixelu vlastnici néjaky odstin barvy z ruznych barevnych

modelu (RGB, CMYK, HDR, atd.) [1].

Druhym typem obrazového materialu jsou kiivky tzv. vektory. Informace o vek-
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torech jsou uchovany v textové podobé ve formé matematickych vzorcu.

4.3 Graficky filtr

Obecné bitmapové filtry funguji tak, ze se postupné (po x a y soutadnici) prochazeji
vSechny body matice obrazku a na tyto body se aplikuje vzorec filtru. Tento vzo-
rec pak vystupnimu obrazku na soutradnicich x a y z puvodniho obrazku prirazuje

novou barvu [29].

4.3.1 Zpracovani obrazu

Rastrovy obraz lze zpracovavat mnoha riznymi metodami s ohledem na pozadovany

vysledny efekt.

Techniky, pomoci kterych jsou v pocita¢i upravovany fotografie se nazyvaji zpra-
covani obrazu (image processing). Pfi zpracovani obrazu jsou existujici obrazy
nejprve pirevedeny do cislicové podoby, a potom se zpétné zobrazuji v grafické
formé na displeji. Po pfevedeni obrazu do ¢islicové podoby je mozno data déle

zpracovavat.

Jako napriklad vyhledavani informaci v obraze, barevné odlisit segmenty obrazu
na zakladé vstupnich podminek, zménit jas, ostrost, barevnost a mnoho dalsiho.
Zpracovani obrazu je ¢asto pouzivano i v komercnich oblastech pii retusovani a

skladani fotografii [30].
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5 Zadani projektu

Popis projektu Objektivné ovéritelné

ukazatele
Cile projektu | Pro redakéni systém vy- | Snizeni casovych néroku
tvorit graficky editor | na upravu obrazku,

s ruznymi nastroji a efekty.
S prijemnym grafickym
rozhranim a jednoduchou

obsluhou.

prehlednost, komfort.

Ucel pro jektu

’

Uprava obrazku v prohlizeci

bez nutnosti uziti offline

grafickych editoru.

Snizeni vyuziti offline edi-

toru.

Vystupy Graficky editor (modul) | Integrace editoru - prostu-
pro  redakéni  systémy, | dovani dokumentace.
dokumentace.

Prostiredky ovéreni Predpoklady

Cile projektu | Pruzkum c¢asovych naroku | Spokojenost admi-
pred a po nasazeni editoru | nistratoru, prehlednost
na redakcni systém. nastroju.

Ucel projektu

Elektronicky dotaznik spo-
kojenosti administratoru re-

dakénich systému.

Zjednoduseni uprav, mensi

naklady na nakup editort.

Vystupy Vysledky funkénosti na re- | Zajisténi spravného nasa-
dakénim systému. zeni.
Cinnosti Analyza offline grafickych editoru

Navrh a realizace aplikace

Integrace do redakéniho systému

Testovani

Tabulka 1: Logicky ramec
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6 Analyza

Analyza je provedena komparaci, kdy jsou vybrany pro editor ty nejpouzivanéjsi
fitry a nastroje pro rychlou korekturu obrazku. Tyto grafické editory jsou zvo-
leny na zakladé pruzkumu webovych portalu, které umoznuji stazeni veskerého
dostupného software vcetné potiebnych offline grafickych editoru. Na zédkladé
statistiky, které udavaji pocty stazenych produktu jsou vybrany offline grafické
editory: Faststone Image Viewer z produkce FastStone soft, Picasa od firmy Goo-
gle inc., Irfan View od vyvojare jménem Irfan Skiljan a posledni XnView od firmy

XnSoft.

XnView je zvolen jako vzor pro porovnani se zbylymi tfemi editory z hlediska
obsazeni filtru a zdkladnich néastroju. Pokud dany filtr ¢i zdkladni néastroj je
obsazen alespon ve trech grafickych offline editorech, jsou zahrnuty do nej-

pouzivanéjsich a nasledné implementovany do nové aplikace FastPicture editor.

V soucasné dobé se na trhu online grafickych editort nachazi hned nékolik. V zari
r. 2013 firma Google inc. zavedla do svého projektu Google+ online graficky edi-
tor, ktery vyuziva obdobné technologie [24]. Dalsim grafickym online editorem
je odleh¢end verze Photoshopu [25] od firmy Adobe, kterda bézi na technologii
Flash. Pixlr online graficky editor [26] od firmy Autodesk je také postaven na
Flash technologii, ktery nabizi spoustu filtru a nastroju. Pti analyze online gra-
fickych editoru nebyl nalezen zadny radny graficky editor postaven na technologie

Canvas.

6.1 Vybér funkcionalit a efekti

Na zakladé analyzy jsou sjednoceny bézné filtry a nastroje, které obsahuji vyse
zminéné offline grafické editory. Navic jsou pridany dalsi filtry, aby obohatily

moznost dalsi manipulace s obrazkem.
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Faststone | IrfanView | G. Picasa | XnView | Zavedeno
Upravy
Rotace ANO ANO ANO ANO ANO
Rozliseni ANO ANO NE ANO ANO
Ofiznout ANO NE ANO ANO NE
Retus ANO NE ANO NE NE
Cervené oci | ANO ANO ANO ANO NE
Barvy
Jas ANO ANO ANO ANO ANO
Kontrast ANO ANO ANO ANO ANO
Gamma ANO ANO NE ANO ANO
Rozmazéani ANO ANO ANO ANO ANO
Sum ANO ANO NE ANO ANO
Stupnice sedi | 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
Median NE ANO NE ANO ANO
Detekce hran | NE ANO NE ANO ANO

Tabulka 2: Porovnani néastroju a filtru grafickych editoru
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Pridané filtry Vyvoj | Zavedeno
Kruhové rozmazani | NE ANO
Kiizové rozmazani NE ANO
Ctvercové rozmazani | NE ANO
Rozptyl NE ANO
Chveéni NE ANO
Olejomalba NE ANO
RGB kanély NE ANO
Ostrost NE ANO
Prirustek / Zkresleni | NE ANO
Inverzni barvy NE ANO
Maximum NE ANO
Medién NE ANO
Minimum NE ANO
Struktura NE ANO
Zrnéni NE ANO
Pruahlednost NE ANO
Sevteni, vir NE ANO
Saturace NE ANO
Kaleidoskop NE ANO
Zkresleni objektivu | NE ANO
Pilovité viny NE ANO
Sinusové viny NE ANO
Trojuhelnikové viny | NE ANO
Kruh NE ANO
Vodni viny NE ANO
Twister NE ANO

Tabulka 3: Zavedeni a vyvoj funkci ve FastPicture editoru
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7 Pouzité technologie

K realizaci jednotlivych technologii je zvolen skriptovaci jazyk JavaScript a jeho
dalsi ¢leny tzv. rodiny HTML5 (HTML5, CSS3). K vyvoji webové aplikace také

neodmyslitelné patii redakéni systém k nasazeni dané aplikace do provozu.

7.1 Vyvojové prostredi

Zakladni struktura aplikace je tvorena znackovacim jazykem HTML5, kdy tento
standart je prisné dodrzen. HTML5 je vybran proto, ze jeho podpora je pritomna
u vSech modernich zarizeni od desktopovych pocitacu po mobilni sféru. Gra-
ficky design je navrzen pomoci profesionalniho grafického editoru Photoshop CS6
od firmy Adobe, ktery umozni navrhnout specialni efekty, rizné prechody a poté

naslednou grafiku natrezat na dil¢i elementy.

Kaskadové styly ve verzi 3 umozni veskerou natezanou grafiku pouzit a nésledné

nastylovat jednotlivé elementy znackovaciho jazyka HTML5.

Celda funkéni ¢ast aplikace je naprogramovana skriptovacim jazykem JavaScript
a jeji knihovnou jQuery, kterd je napomocna pii vyvoji. jQuery je vybrano z
duvodu jednodusi syntaxe oproti ¢istému JavaScriptu a velmi dobré dokumen-

taci.

Vyslednd aplikace je navrzena prevazné pro desktopové pocitacu a notebooky
s ruznymi rozliSenimi podporujici vysSe zminéné technologie. Podpora vsech
rozliSeni je zajiSténa pomoci Media queries [12], které spadaji do kategorie
kaskadovych stylu, které jsou oznacovany jako tzv. responzivni design [13]. CSS3
je v soucasné dobé moderni stylovaci nastroj, kterym jednoduse pfizpusobime

svoji aplikaci dnesnim trendum.

Graficky editor je zkonstruovan na zakladé zobrazovaciho néstroje colorbox, ktery
umoznuje po kliknuti na danou miniaturu zveétsit obrazek a prenést ho do poptedi
s tmavym podkladem. Tato kombinace barev a oddélovacich prvku je jedna
z nejcitelnéjsich grafickych podob a dodava clovéku srozumitelnosti nad celou

aplikaci. Duraz je kladen na osoby trpici daltonismem [19].

18



7.2 HTML5

HTML5 je novym standardem predstavenym World Wide Web Consortiem
(W3C) a jeho pracovnimi skupinami. Je novou generaci kazdodenné pouzivanych

technologii pro tvorbu lepsich modernich webovych aplikaci.

Vyvojari pouzivajici HTML5 dostavaji do rukou nové nastroje k tvorbé lepsiho
uzivatelského rozhrani - a to od popisnéjsich znacek a lepsi komunikace mezi weby

nebo okny az k animacim a vylepsené podpore médii [6].

Specifikace HTMLS5 je slozena z nékolika viceméné nezavislych casti, napiiklad:
e nové HTML znacky (tagy) sémanticky definujici strukturu stranky,
e perzistentni tlozisté formou asociativniho pole,
e relacni databaze s podporou transakci,

e podpora offline aplikaci.

HTML verze 5 se od verze 4 1isi novymi, zkrdcenymi a rychlejsimi zépisy znacek.
Autori davaji duraz na jednoduchost a zaroven tucinnost. V HTML5 je téz mozné
vytvotit aplikaci, kterd funguje v prohlizeci i tehdy, kdy uzivatel nema internetové
pripojeni, a ktera uklada data do lokélniho tlozisté na uzivatelové pocitaci. Je-li
internetové pripojeni k dispozici, muze aplikace synchronizovat data se vzdalenym

serverernn.

HTMLS5 se také zamérilo na sémantiku webovych stranek a prevazné na zvyseni
prehlednosti zdrojového kédu. Vétsina stranek je dnes tvorena obvyklymi ¢astmi,
jako je hlavicka, ruzné sloupce a paticka. Tyto ¢asti jsou odliSeny pomoci tagu
div a jeho atributti id nebo class. V soucasné verzi HTML 4 zadné specialni tagy

na toto rozliseni nejsou [8].
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7.2.1 Canvas

Canvas je platno, které ma svoji vysku a sitku a je pouzito ke kresleni objektu
(¢tvercu, trojihelniku, kruhu), prechodu a také k vykreslovani textu za béhu

webového prohlizece.[17]

Puvodné byl predstaven spolecnosti Apple pro pouziti v opera¢nim systému Mac
OS X pro WebKit komponenty, kterymi jsou realizovany napt. Dashboard widgety
(miniaplikace rozmistitelné na pracovni plose, zndmé také z Windows Vista a 7)
nebo prohlize¢ Safari. Pozdéji byl implementovan do prohlizecu s jadrem Gecko
(napt. Mozilla Firefox), do prohlizece Opera a také standardizovin WHATWG

pro nové navrzené specifikace next-gen webovych technologii [14].

V HTML5 ma canvas sviij tag <canvas> je to parovy tag, ¢ili je nutno ukonéit
pomoci < /canvas>. Na jedné HTML strance je moznost mit vice canvasu
[16]. Je to pouze kontejner pro zobrazeni grafickych objektu. Veskeré kresleni
se provadi skriptovacim jazykem JavaScript [18]. Canvas umoziiuje nejen kres-
leni objektu, ale vlastni také metody pro kresleni ¢ar a vkladani obrazku a poté
nasledujici upravu pixel po pixelu. Tyto metody jsou pouzity v projektu. Jeho

velkou vyhodou je, ze ma neomezenou moznost vytvorit jakykoliv nastroj ¢i efekt.

//pomoci javascriptu hledame Canvas s identifikdtorem ”myCanvas”
var canvas=document.getElementByld(’" myCanvas” );

//poté volame metodu getContext(), kdy ndm musi projit retézec ”2d”

//na platno si nakreslime ¢erveny obdélnik
ctx. fillStyle="#FF0000" ;
ctz.fillRect(0,0,150,75);

Tabulka 4: Priklad pristupu do canvasu
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7.3 CSS3

Cascading Style Sheets (CSS) jiz existuje pomérné dlouhou dobu. Soucasna verze
3 je ve vyvoji od roku 2005 a k dnesnimu dni neni 100% standardem. Vyhodou
je, ze dnesni prohlizece se prizpusobuji vyvoji a tak stdle pridavaji podporu,
pro pravé zminované CSS ve verzi 3. Jeho tkolem je oddélit strukturu HTML
od stylu. Tomuto programovéani se tika nevtiravé. Nejlépe je umistit vSechny

styly do externiho souboru, kdy je poté moznost je znova vyuzit.

Vse se fesi pomoci ukazatelu (id, tiidy) daného elementu. ID je jedine¢ny iden-
tifikator, ktery by se nemél v dokumentu opakovat. Tzv. Classa (tfida) nam
umoznuje aplikovat styly na vice elementu. Napf. seznam, které ma néjaké
polozky a pravé u nich je potieba aplikovat vlastnosti jako stejnou velikost a
barvu pozadi, jednoduse priradi kazdé polozce v seznamu tiidu, kterd reprezen-
tuje dané vlastnosti. Kdyz je seznam obalen do tfidy pak lze pies tuto tiidu

ukazat na dané polozky v seznamu, tak aby nebyly ovlivnény ostatni.

Diky témto ukazatelum se uSetii spoustu casu. Pokud je potfeba zménit vzhled
stranky, stac¢i pouze zménit styly v CSS souboru a tim se aplikuje v celém pro-

jektu.

(CSS3 prinasi spoustu vlastnosti, parametru a dalsich novinek, které se daji na-

stavit elementum.

Nevyhodou je podpora prohlizecu, kterd opét narusSuje verze Internet Explo-
reru 8 a nizsi. Proto vyvoj musi brat zretel i na uzivatele, ktefi ho vyuzivaji.
Styl kédovani webu pak vytvari obrazkové weby, které jsou narocné na sta-
hovani. Tento styl webu vznikd z diivodu neznalosti ¢i lenosti uzivatelu a rozpoctu

vénovany aktualizaci webovych prohlizecu ve firmach, kvili kterym je vytvaren.
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7.4 jQuery

jQuery [10] je JavaScriptova knihovna s sirokou podporou prohlizecu, ktera klade
duraz na interakci mezi JavaScriptem a HTML. Byla vydana Johnem Resigem

v lednu 2006 na newyorském BarCampu.
jQuery je svobodny a otevieny software pod licenci MIT [22].

Stejné jako CSS oddéluji ,,zobrazovaci“ charakteristiky od struktury HTML,
jQuery oddeéluje ,,chovani“ od struktury HTML. Napriklad misto primé speci-
fikace on-click udélosti ptimo v HTML kédu tlacitka by stranka fizena jQuery
napted nasla vhodny element tlac¢itka a potom zmeénila jeho manipulator udalosti.
Oddéleni chovani od struktury se také ¢asto nazyva jako princip nevtiravého Ja-

vaScriptu [3].

jQuery nabizi nasledujici funkce:

e Vybér DOM elementu pomoci otevieného cross-browser selektorového en-

ginu Sizzle, odnoze projektu jQuery

e Funkce pro prochézeni a zménu DOM (véetné podpory pro 1-3 a zakladni

XPath)
e Udélosti
e Manipulace s CSS
e Efekty a animace
o AJAX
e Rozsiritelnost
e Utility — napf. informace o prohlizec¢i nebo funkce each

e Javascriptové pluginy
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8 Realizace grafického editoru

8.1 USE CASE diagram

Open picture
Save picture
extension points M- ------ Save As picture
Save As picture

<< Extend=>
Apply filter
Abort filter

Delete all filters and
tools

Obrazek 2: USE CASE Diagram

User

8.2 CLASS diagram

Picture Change picture
+applyFitier)

applyDrawTool | [ applyFilter | [applyManipulation
tool -filter -manipulator
tools filtars manipulations
+pendil(} +negative() +rotate (degrees)
+rectangle() +sepial)
+ine ()
+circle()
+exd(}

Obrazek 3: CLASS Diagram
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8.3 Navrh designu

Vytvoreni designu vzniklo v profesionalnim grafickém programu Adobe Photo-
shop CS6, zde byly navrzeny ikony, boxy a barevné sladénost. Ikony jsou dany
do jednoho jediného souboru ”tools.png” a to z toho duvodu, Ze po nacteni
stranky se soubor nacte do mezipaméti pouze jednou a poté se z ného pouze
¢te na zékladé souradnic (x, y). Umoznuje to jednoduché vlastnost v CSS3:

"background-position”.

Navrh grafického editoru je realizovan pomoci zobrazovactho nastroje Color-
box [21], ktery usnadniuje dalsi vyvoj aplikace. Colorbox byl vytvoren Jackem
Moorem. Colorbox obsahuje velké mnozstvi funkci, pro tcely této préace jich bylo
vyuzito pouze nékolik. Duvodem je, ze JavaScriptova knihovna a soubor se styly
obsahuji rozsahlé kédy, tim padem by se zvétsil datovy tok mezi klientem a danym
serverem. Zobrazovani obrazku pomoci tagu <a>, tj. pomoci odkazu na dany
obrézek, se prenese jeho odkazovany obrazek (origindlni) do Colorboxu a poté
zafidi jasny import do canvasu pomoci JavaScriptu. Po kliknuti se obrazek ulozi

do proménné "url” a poté je moznost importovany obrazek dale upravovat.

//ulozeni obrézku po klikunuti do proménné url

var url=$(this).attr(” href’ );
Tabulka 5: Import obrazku do canvasu

Duraz by mél byt kladen na kompatibilitu prohlizec¢u. Podpora canvasu je v dnesni
dobé v nasledujicich prohlizecich: Google Chrome, Firefox, Opera, Safari, In-
ternet Explorer 9 a vyssi. Také existuji ruzné JavaScriptové podpory pro verze
Internet Exploreru 8 a nizsi, ale funkénost neni zajisténa tak jako u nativni pod-
pory ze strany vyvojaru danych prohlizecu. Piikladem podpory pro nizsi verze je

od Google inc. JavaScriptova knihovna ExCanvas.

Editor je zalozen na jednoduchosti, prehlednosti a jednoduchém ovladani. Upra-
vovany obrazek je vycentrovan na stied obrazovky a to diky Colorboxu, ktery ma
funkce oSetteni vypoctu vzdalenosti od okraju. V piipadé zmény rozliseni okna

je obrazek opét vycentrovan na stied.

24



AN
\

OO 1DNOAO|d

elsl| eaofoaiseN

}9zeiqo Auenaoaesdn

\
~

Winez

npjaloud 0

1ujeads

2deuwlojeq

Anleg

luezewzoy

afosyseN

oaeida 3del0Y

OAQ|A 90B}OY

ojel uzoin

uzojn

obo

del) aplikace

ény mo

at

Obrazek 4: Wireframe (dr

25



8.4 Programovani designu
8.4.1 Menu

Menu je tvoreno péti polozkami, které se ddle rozvijeji do dalsich podpolozek.
Po kliknuti na polozku v menu se rozbali dany seznam podpolozek a v ptripadé
kliknuti na dalsi polozku, se predchozi zabali. Jednotlivé polozky maji nastavenou
jednu ttidu, na kterou reaguje udélost click, ktera zjisti, zda je tiida dropdown-

container zobrazena (display: block) a pokud ano, zabali ostatni.

//pro kazdy element s tiidou .category
$("div.category’).each(function() {

//do proménné dropdown ulozime element s tiidou .category
var $dropdown = $(this);

//element s tiidou .menultem reaguje na udélost click
$(’div.menultem’, $dropdown).click(function(e) {
e.preventDefault();

//do proménné $div ulozime obé typy elementu

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

/ /reakce po kliknuti, menu se zobrazi

$div.slide Toggle( fast’);

//pokud je kliknuto na jiny element .menuFilters, ostatni skryj
$(’div.menuFilters’).not($div).slideUp(fast’);

//vrat false

return false;

1

ok

Tabulka 6: Zobrazovani a skryvani menu
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8.4.2 Problémy pii vyvoji aplikace

Problém c¢.1

Kompatibilita Internet Explorer 8 a nizsi

Reseni

Osetfeni nekompatibility 1ze vytesit dvéma zpusoby.

Prvnim z nich je vyuziti knihovny Excanvas (ExplorerCanvas) podporovanou

samotnou spolecnosti Google inc.

Druhou moznosti je vyuziti chybové hlasky zobrazujici se v samotném Colorboxu

grafického editoru.

Knihovna Excanvas byla otestovana s negativnimi vysledky. Vyuzivané filtry

a nastroje nefunguji korektné, jak je vyzadovéano.

Proto byla zvolena druha varianta reseni v podobé chybové hlasky, ktera vyzyva
uzivatele ke stazeni aktualniho webového prohlizece.

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

<p>

V4&s prohlize¢ nepodporuje element Canvas.

Prosime, stahnéte si Google Chrome ¢i Firefox!

</p>

< /canvas>

Tabulka 7: Varovnd hlaska pii nekompatibilité prohlizece
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Problém c¢.2
Colorbox mé na sobé nabaleno spoustu dalsich elementu, které zpusobuji rozpad
GUI a déle nezobrazuje realnou velikost canvasu. Tento problém zpusobuje

zobrazovéani vertikalniho i horizontélni scrollbaru (posuvniku).

Reseni

Pti zasazeni do JavaScriptové knihovny Colorboxu vznikaji dalsi problémy a to
z duvodu, ze na predpfipravené funkce jsou navazany dalsi a po jejich odstranéni
Colorbox nefunguje spravnym zpusobem. Je tedy nutné vytvotit vlastni funkci,

kterd zaru¢i odstranéni danych obalovych elementi. Tuto moznost zajistuje

vlastni funkce nazvana hideBorders(), ktera odstrani obalové elementy.

//funkce pro odstranéni obalovych elementu

$(’id vsech obalovych elementi’).remove();

Tabulka 8: Odstranéni obal. elementu

8.5 Programovani funkci

Pro vyslednou aplikaci jsou naprogramovany nésledujici funkce grafického edi-

toru:

e Nacteni obrazku do Colorboxu

Prizpusobeni funkéni ¢asti Colorboxu

Zména rozliSeni (véetné zjisténi rozliseni aktudlniho obrazku)

Rotace

Aplikovani filtru

8.5.1 Nacteni obrazku do Colorboxu

Colorbox nabizi nékolik moznosti nacteni obsahu. Pro potieby aplikace jsou

vybrany tfi metody: onComplete, metoda, ktera vola funkce po nacteni obsahu.
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Déle metoda onClosed. Slouzici k nacteni funkei po zavieni Colorboxu. Posledni

zaverecna metodou je html, kterda nacte sablonu do Colorboxu.

Po kliknuti na obréazek je jako prvni zavolana metoda html, zobrazujici fetézec
html. Vytvoreny fetézec je parovy tag canvas, ukryvajici se ve funkci createCan-

vas(), ktery ho vsadi do Colorboxu.

Dalsi ¢asti kodu je selektor vybirajici nastroje, které se maji zobrazit pii nacteni
obrazku do canvasu. Zpusob nac¢teni obrazku do canvasu a zpusob ziskani con-
textu je velmi jednoduchy. Staci vytvorit jednoduchou proménnou, kterd se
nazyva myCanvas a pomoci selektoru do proménné ulozime prvek <canvas>

z DOMu [27].

Dalsim krokem je vytvoreni proménné context, kterad reprezentuje context can-
vasu. V proménné je ulozen canvas se zavolanou metodou getContext('2D’), kterd
zajist{ v jaké dimenzi se dand aplikace pohybuje. Zvolena je dimenze 2D zajistujici

praci se dvéma osami X a Y.

Pro zajisténi nacteni obrazku je vytvoren novy objekt, ktery reprezentuje obrazek.
Dale je nutné zajistit zdroj obrazku. Toho je dosazeno tak, Zze metoda src priradi
vybrany obrazek, ktery se ma vykreslit. Aby se obrazek vykreslil do canvasu,
je vyuzito proménné context, kterd si zavold metodu drawlmage() s parametry

zdrojového obrazku - poc¢atecniho bodu vykresleni (X, Y) a velikosti obrazku.
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//ziska se odkaz na obrazek, na ktery se kliklo a déle se ziskd canvas a jeho
context

var url = $(this).attr(” href’ );

//pomoci javascriptu hleddme Canvas s identifikdtorem ”myCanvas”
var canvas = document.getElementByld(” myCanvas’ );

//poté volame metodu getContext(), kdy ndm musi projit retézec ”2d”
var context = canvas.getContext(” 2d’ );

//pomoci javascriptu hledame Canvas s identifikdtorem ”myCanvas”
var imageObj = new Image();

//nacteni funkci az po nacteni obrazku

imageObj.onload = function() {

//metoda drawlmage vykresli obrazek do canvasu
context.drawlmage(imageObj, 0, 0, imageObj.width, imageObj.height)
ok

//zdroj obrazku

imageObj.src = url;

Tabulka 9: Nacitani obrazku do canvasu

8.5.2 Prizptsobeni funkéni ¢asti Colorboxu

Z Colorboxu jsou vynechany zbytecné c¢asti, které zatézuji webovy prohlizec.
Ve vyvoji aplikace jich neni potfeba. Hlavnimi pozadavky na aplikaci jsou: mi-
nimalni datovy tok, efektivita nac¢teni a rychlé zpracovani dat. Ocesani probéhlo
ve zdrojovém souboru jquery.colorbox.js. Dalsi mozné uipravy jsou provedeny v css
souboru Colorboxu, kdy je upraven jeho vzhled v podobé moderniho designu.
Upravy jsou provedeny ve velkém rozsahu, zdrojovy kéd je zmensen na minimum

a pridan do jediného souboru s ostatnimi styly. Timto souborem je editor.css.

8.5.3 Aplikovani filtra

Aplikovani filtru je slozity proces, ktery se déli na tfi ¢asti. Prvni casti jsou

udélosti, reagujici na kliknuti na dané filtry. V druhé ¢4sti jsou funkce, zajistujici
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ziskani hodnot z posuvniku daného filtru a poté zavolani funkce s parametry
na aplikovani filtru. TTeti ¢ast procesu je jiz samotna knihovna s filtry, diky ni je
mozné manipulovat s kazdym pixelem v canvasu.

//udélost na kliknuti daného tlacitka

$(7#applyBlur”).click(function() {

//funkce na zobrazeni vyckavaci hldsky

wait();

setTimeout() {

Filters.properties.blur(data, context);

1), 1000;

H;

Tabulka 10: Prvni ¢dst: udalost click

//udélost na kliknuti daného tlacitka

var filterList = function() {

this.blur = function(data, context) {

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

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

context.putimageData(data, 0, 0);

ok

b

Tabulka 11: Druhd ¢ast: zjisténi hodnot posuvniku a zavolani funkce na aplikovani

filtru

/* Pottebnd vstupni data, vezme se pixel po pixelu, aplikuje se na néj filtr a poté

vykresli do canvasu.x/

Zdrojovy kod je rozsahly, k nalezeni v archivu projektu po jménem jsmanipu-

late.js

Tabulka 12: Tteti ¢ast: aplikovani filtru
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8.5.4 Zména rozliseni

Zména rozliseni je nastavena na udalost change. Jsou vytvoreny dva vstupy (input
type="number’), které piijimaji parametry sitku a vysku. Pfi zméné sitky je
zavolana funkce canvasWidthChanged na zdkladé udélosti change. V této funkci
je provedena konverze z canvasu do obrazku a nasledné tato proménné je predana

na vykresleni obrazku do canvasu. Stejny postup je i pfi zméné vysky.

formElement = document.getElementByld(” canvasWidth” );
formElement.addEventListener(’change’, canvasWidthChanged, false);
function drawScreen(imageObj) {

contezt.drawlmage(imageObj, 0, 0, canvas.width, canvas.height);
$.colorbox.resize(width: canvas.width, height: canvas.height);

}

function canvasWidthChanged(e) {

var target = e.target;

var imageObj = convertCanvasTolmage(canvas);

canvas.width = target.value;

drawScreen(imageObj);

}

Tabulka 13: Zjisténi hodnot a nasledné volani funkce na aplikovani filtru

8.5.5 Orez

Ofez je provadén na zakladé dvou canvasu. Prvni canvas je aktudlné vyobrazen
a druhy canvas je skryt a slouzi k ukladani docasného ofezu a poté je vyobrazen

jako primérni canvas.

Pro funkcnost ofezu jsou potieba vytvorit uddlosti - mouseDown, mouse-
Move, mouseUp, které interaguji s uzivatelem. V udélosti mouseDown jsou
zjistény a prirazeny do proménnych aktualni souradnice stisku tlac¢itka na mysi.
Uchovavaji se souradnice osy x a osy y, kde je aktudlné stisknuto tlac¢itko na mysi.

Tento aspekt je dulezity pro dalsi vypocty jako napriklad sitky a vysky daného
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ofezu. Dale v udélosti mouseDown je vytvofena proménnd vytvarejici element
< div >, ktery ma nastaven absolutni pozici s vlastnostmi top a left. Jejich
hodnoty jsou vypocteny a poté dojde k nastaveni ohraniceni border s parametry
tloustky 1px stylem ¢erchované ¢ary a c¢ervené barvy pro lepsi viditelnost na ob-

razovece.

V udélosti mouseMove jsou vytvoreny proménné w a h, které reprezentuji sitku
a vysku ohranic¢eni. Do téchto proménnych jsou pfitazeny hodnoty, které jsou
vypocteny pomoci absolutni hodnoty pozice mysi pii udalosti mouseDown minus
aktudlni pozice. Vypocitané proménné w (width = sitka) a h (height = vyska)
a jsou predany jako parametry vlastnosti width a height pomoci jQuery metody

css() nasemu divu, ktery je vytvofen v udédlosti mouseDown.

Ofez canvasu probyhd v udélosti mouseUp (reakce na pusténi tlacitka).
Do proménnych endMousePos.x a endMousePos.y jsou ulozeny souradnice bodu,
kdy je pusténo tlac¢itko mysi. Poté se vytvori proména pTarget, kam se priradi
cil, kde se nachazi vysledny ofez. Cil vysledného ofezu je odeslan do color-
boxu. Pro uchovani novych informaci o ofezu je vytvorena skupina proménnych:

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

Vypocet proménné cropStartX je dan tak, Ze je vzata soutadnice x pti udélosti
mouseDown (stisk tlac¢itka na mysi) a nésledné je od ni odectena pozice levého

okraje canvasu.
var cropStartX = startMousePos.z - pTarget.position().left;

Tabulka 14: Vypocet hodnoty cropStartX

Vypocet proménné cropStartY je dan tak, ze je vzata souradnice y pii udélosti
mouseDown (stisk tlacitka na mysi) a nédsledné je od ni odec¢tena pozice horniho

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

Tabulka 15: Vypocet hodnoty cropStartY

33



Vypocet proménné cropEndX je dan tak, ze je vzata soufadnice x pfi udélosti
mouseUp (upusténi tlacitka na mysi) a nasledné je od ni odectena pozice levého

okraje canvasu.
var cropEndX = endMousePos.x - pTarget.position().left;
Tabulka 16: Vypocet hodnoty cropEndX
Vypocet proménné cropEndY je dan tak, ze je vzata souradnice y pii udélosti

mouseUp (upusténi tlac¢itka na mysi) a ndsledné je od ni odectena pozice horniho

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

Tabulka 17: Vypocet hodnoty cropEndY

Vypocet proménné cropWidth je déan tak, Ze je vzata absolutni hodnota
pocétecni souradnice pii udédlosti mouseDown (stisk tla¢itka na mysi) a nésledné

je od ni odectena pocatecni souradnice X pii udalosti mouseUp.
var crop Width = Math.abs(startMousePos.x - endMousePos.z);

Tabulka 18: Vypocet hodnoty cropWidth

Vypocet proménné cropHeight je dén tak, ze je vzata absolutni hodnota konecné
soufadnice pfi udélosti mouseDown (stisk tlacitka na mysi) a nasledné je od ni

odectena konec¢na soutadnice Y pii udélosti mouseUp.
var cropHeight = Math.abs(endMousePos.y - endMousePos.y);

Tabulka 19: Vypocet hodnoty cropHeight

Na zakladé vsSech vypoctenych hodnot pfichazi na fadu funkce croplmage.
V jejim nitru se nachazi kéd vytvarejici docasny canvas, ke kterému poté ziska

context, diky némuz je mozné natahnout obsah zdrojového canvasu do docasného.
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var tempCanvas = §( < canvas >< /canvas >")[0];

var tempCanvasContext = tempCanvas.getContext('2d’);

Tabulka 20: Vytvoreni do¢asného canvasu a ziskani jeho contextu

Dale je potieba nastavit doc¢asnému canvasu sitku a vysku, které jsou ziskany
z primarniho canvasu a poté je vkreslen otriznuty primarni canvas do doc¢asného.
$(tempCanvas).attr({width: $(canvas).attr(width’),

height: $(canvas).attr(’height’)} );

tempCanvasContext.drawlmage(canvas, 0, 0);

Tabulka 21: Nastaveni sitky a vysky docasnému canvasu

V dalsi casti pro finalni vykresleni obréazku je potieba nastavit primarnimu
canvasu Sitku a vysku z obrazku, kterd je prevzata z parametru funkce.
$(canvas).attr({width: imgWidth, height: imgHeight} );

canvas.getContext(”2d” ).drawImage(tempCanvas, startX, startY, imgWidth,
imgHeight,0, 0, imgWidth, imgHeight);

Tabulka 22: Nastaveni §itky a vysky primarniho canvasu a finalni vykresleni

8.5.6 Rotace

Pro pouziti rotace v canvasu je nutné mit pét aspektu pro jeji vykonani. Canvas,
jeho context, thel, sitku a vysku canvasu. Do proménnych w a h je nahrana siika
a vyska canvasu (Pozor! Je nutné obratit pofadi. Do proménné w je piitazena
vyska a do proménné h §itka). Pomoci contextu javascript umozni pouzit metodu
translate(), diky nf je mozné premistovat obrazek. Metodé translate jsou preddny

dva parametry pro umisténi na ose x a y.

Rotace ve sméru hodinovych rucicek je provedena tak, ze za parametr x je dosa-
zena proménnd h, ktera reprezentuje vysku canvasu a za parametr y je dosazena
0. Pokud je provadéna rotace proti sméru hodinovych rucicek, za parametr x je
dosazena 0 a za parametr y proménna w, kterd reprezentuje $itku canvasu. Dalsi

potifebnou metodou contextu je metoda rotate(), kterd piijima parametr thel.
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(Pozor! Nutné pouzit radidny, nikoli stupné). V posledni fadé zbyvéa vykreslit

vysledek do canvasu. O toto se stard metoda drawlmage().

Pripravend funkce, kterda je poté volana udalosti click, jsou ji preddny c¢tyfti
parametry - canvas, context, Sitka a vyska aktudlniho obrazku v canvasu.
V zavéru funkce je zavolana metoda detectSizeCanvas(), kterd zjisti velikost
canvasu a nastavi je na vstupy.

canvas.width = h;

canvas.height = w;

canvas.translate(h, 0);

canvas.rotate(Math.PI / 2);

canvas.drawlmage(image, 0, 0);

Tabulka 23: Rotace canvasu ve sméru hodinovych rucicek

canvas.width = h;
canvas.height = w;
canvas.translate(0, w);

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

canvas.drawlmage(image, 0, 0);

Tabulka 24: Rotace canvasu proti sméru hodinovych rucicek
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9 Testovani

Testovani grafického editoru probihalo pfi postupném vyvoji, kdy kazda faze byla

vystavena k otestovani uzivateli.

Béhem testovaci doby byly vyuzity nastroje Firebug pro Firefox a vypisy chy-

bovych hlasek primo z danych webovych prohlizecu.

Testovani kompatibility bylo provedeno v prohlizecich Google Chrome, Mozilla

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

Zjisténé chyby a ruzné nedostatky budou nasledné vylouceny v budouci aktuali-
zaci grafického editoru.

Testovaci scénai:

e Otevreni obrazku v Colorboxu

Aplikovéani jednotlivych filtru

Zmeéna rozliseni obrazku

Rotace obrazku

o Ofez

Nasledné aplikovani obrazku

Nésledné zména obrazku
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10 Zaveér

V ramci bakalarské préace byl vytvoren graficky editor, ktery umoznuje provadét

jednoduché upravy obrazku pred odeslanim na server.

Byla provedena analyza offline grafickych editort na zékladé komparace, kterd
prinesla vysledky v podobé prehledu filtru a nastroju, které offline grafické edi-
tory obsahuji.

K dosazeni cile prace je potieba dobfe znat a ovladat znackovaci jazyk HTML
(konstrukce, vlastnosti elementu, a pod.), CSS (kaskadové styly, dédéni stylu
pro usnadnéni price), skriptovaci jazyk JavaScript a framework jQuery, ktery je
na tomto jazyku postaven a chovéni canvasu (vykreslovani ¢i prekreslovéni jed-

notlivymi contexty).

Pro jednoduchou demonstraci byla vytvorena zdkladni Sablona s obrazky,

na kterych je mozno provadét operace aplikovani filtru a nastroju.

Graficky editor FastPicture obsahuje sadu 40 filtra a ¢tyf ndstroju (rotace
ve sméru hodinovych rucicek a proti sméru hodinovych rucicek, zména rozlisent,

ofez), které dostacuji pro jednoduchou korekturu obrazku.

Bakalaiskou praci je demonstrovano vyuziti novych technologii HTML5 v prak-
tickém zaméreni, na jejich zakladé byl vytvoren Graficky editor FastPicture, ktery
ovladéd fadu propracovanych filtri a jednoduchych néstroju pro tpravu obrazku.
Navrh tohoto editoru vzesel z modernich technologii - framework jQuery, Color-
box. Design byl navrhnut v grafickém editoru Adobe Photoshop CS6, kde byl vy-
tvofen wireframe (dratovy model). Nasledné nasazeni grafiky se podoba designu
Modern UI navrzeno firmou Microsoft, kterd se nachazi v soucasnych systémech
Windows 8.1. Naprogramované funkce v Javascriptu a frameworku jQuery jsou
rozdéleny kazdé do svych souboru pojmenovanych podle své funkce, kvuli lepsi
orientaci v ptipadé rozsiteni a dalsich budoucich oprav. Hlavnim souborem je
skript function.js tidici cely proces nacteni obrazku do canvasu a poté si vola

dalsi soubory s funkcemi, které uzivatel zvoli v rozhrani aplikace.

38



Reference

1]

[10]

DANNHOFEROVA, Jana. Velka kniha barev: kompletni pruvodce
pro grafiky, fotografy a designéry. 1. vyd. Brno: Computer Press,
2012, 352 s. ISBN 978-80-251-3785-7.

JQuery: kuchaika programatora. Vyd. 1. Brno: Computer Press,
2010, 436 s. [ISBN 978-80-251-3152-7.

WIKIPEDIA. JQuery [online]. 22. 4. 2013 [cit. 2013-07-02]. Dostupné
z: http://cs.wikipedia.org/wiki/JQuery

Html5rocks: WHY HTML5 ROCKS [online]. 2011 [cit. 2013-07-02].
Dostupné z: http://www.html5rocks.com/en/why

CASTRO, Elizabeth a Bruce HYSLOP. HTML5 a CSS3: nézorny
pruvodce tvorbou WWW stranek. 1. vyd. Brno: Computer Press,
2012, 439 s. ISBN 978-80-251-3733-8.

HOGAN, Brian P. HTML5 a CSS3: vyukovy kurz webového vyvojare.
Vyd. 1. Brno: Computer Press, 2011, 272 s. ISBN 978-80-251-3576-1.

LUBBERS, Peter, Brian ALBERS a Frank SALIM. HTML5:
programujeme moderni webové aplikace. Vyd. 1. Brno: Computer

Press, 2011, 304 s. ISBN 978-80-251-3539-6.

W3C EDITOR’S DRAFT. HTML5 [online]. 2013 [cit. 2013-07-03)].
Dostupné z: http://www.w3.org/html/wg/drafts/html/CR/

W3SCHOOLS ONLINE WEB TUTORIALS. W3Schools Online Web
Tutorials: the world’s largest web development site [online]. 1999,

2013 [cit. 2013-01-19]. Dostupné z: http://www.w3schools.com/

THE JQUERY FOUNDATION. The jQuery foundation: The Write
Less, Do More, JavaScript Library [online]. 2012 [cit. 2013-01-19].
Dostupné z: http://jquery.com/

39



[11]

[12]

[13]

[16]

[17]

[18]

[19]

[20]

FREE SOFTWARE FOUNDATION. GNU AFFERO GENERAL
PUBLIC LICENSE [online]. 19.12. 2007 [cit. 2013-06-24]. Dostupné z:
http://www.gnu.org/licenses/agpl-3.0.html

W3C RECOMMENDATION. Media Queries [online]. 19.6. 2012 [cit.
2013-06-24]. Dostupné z: http://www.w3.org/TR/css3-mediaqueries/

A LIST APART and OUR AUTHORS. A LIST APART: Responsive
Web Design [online]. 2013 [cit. 2013-06-24]. Dostupné z:

http://alistapart.com /article /responsive-web-design

WIKIPEDIA. Canvas [online]. 25.3 2013 [cit. 2013-07-03]. Dostupné
z: http://cs.wikipedia.org/wiki/Canvas

FULTON, Steve a Jeff FULTON. HTML5 Canvas: native
interactivity and animation for the Web. 1st ed. Sebastopol, CA:
O'Reilly, 2011, xix, 628 p. ISBN 14-493-9390-X.

W3SCHOOLS. HTML5 Canvas [online]. 2011 [cit. 2013-07-02].
Dostupné z: http : //www.w3schools.com/html/html5.anvas.asp

ZDROJAK.CZ. : fikejme tomu plocha na kresleni [online]. Jif{
Sekera, 23.3.2012 [cit. 2013-07-02]. Dostupné z:
http://www.zdrojak.cz/clanky /canvas-rikejme-tomu-plocha-na-

kresleni/

W3Schools: JavasScript Tutorial [online]. 2011 [cit. 2013-07-02].
Dostupné z: http://www.w3schools.com/js/default.asp

WIKISKRIPTA, projekt sité lékairskych fakult MEFANET. Poruchy
barvocitu [online]. 2011 [cit. 2013-08-11]. Dostupné z:
http : | Jwww.wikiskripta.eu/index.php/Poruchyyarvocitu

CBS INTERACTIVE INC. Download.com: C—Net [online]. 2001
[cit. 2013-08-11]. Dostupné z:
http://download.cnet.com/windows/?tag=hdr

40



[21] ColorBox [online|. Jack Moore. 2012 [cit. 2013-09-07]. Dostupné z:

http://www.jacklmoore.com/colorbox/

[22] OPEN SOURCE INITIATIVE. The MIT License (MIT) [online].
2013 [cit. 2013-11-19]. Dostupné z:

http://opensource.org/licenses/MIT

[23] W3SCHOOLS. CSS3 Reference [online]. 2011 [cit. 2013-11-19].
Dostupné z:

http : / Jwww.w3schools.com/cssref [css3yrowsersupport.asp

[24] GOOGLE INC. Google+ Online graphic editor [online]. 2013 [cit.
2013-11-19]. Dostupné z:

https://support.google.com /plus/answer/1053729

[25] ADOBE SYSTEMS INCORPORATED. Photoshop Online Tools —
Photoshop.com [online]. 2012 [cit. 2013-11-19]. Dostupné z:

http://www.photoshop.com/tools?wi=editor

[26] AUTODESK. Online image editor pixlr free - fix photos direct in
your browser [online]. 2012 [cit. 2013-11-19]. Dostupné z:

http://pixlr.com/express/

[27] Document Object Model. W3C. Document Object Model [online].
2005 [cit. 2013-11-19]. Dostupné z: http://www.w3.org/DOM/

[28] MEDIACENTRIK. CMS [online]. 2007 [cit. 2013-12-06]. Dostupné z:

http://www.mediacentrik.cz/cms.dic

[29] Grafické filtry & zobrazovaci jednotky. CVUT Praha, 2007. Dostupné
z: http://fyzsem. fjfi.cvut.cz/2007-2008 /Zima07 /proc/graffiltry.pdf

[30] Implementace grafickych filtri pro zpracovdni rastrového obrazu.
Masarykova univerzita, 2008. Dostupné z:

http : //is.muni.cz/th/60754/ fi,/bakalarka.pdf

41



A Aplikace

Aplikace se nachazi na CD prilozené k této praci.

B Postup instalace

e Rozbalte soubor FastPicture.zip do Vaseho projektu.

e Nasledné ve Vasem hlavnim html nebo php souboru s ndzvem index ptipojte

nésledujici knihovny (také soucdsti zip archivu)
— jQuery knihovna - v archivu pod nézvem jquery.min.js nebo také
ke stazeni na oficidlnich strankach jQuery.com

— FastPisture editor - v archivu pod ndzvem functions.js (veskeré nacteni

zbylych knihoven provede samotné funkce appendScripts)
— Nakopirovat soubor loading.gif do svého projektu, cestu lze zménit

v souboru editor.css

e FastPisture editor reaguje na nasledny zapis dulezity pro zobrazeni
obrazku. <a href="cesta k origindlnimu obrazku” ><img src="cesta k mi-

niature” ></a>
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