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Cilem této bakalarské prace je pfriblizit graficky vektorovy element SVG a bitmapovy
element Canvas. MozZnosti obou technologii jsou velice rozsdhlé, a proto jsem
v predkladané praci soustfedil pozornost predevSsim na popis metod/elementl
a problém{ spojenych s webovou grafikou. S grafickymi prvky se na internetu setkdvame
jiz velice dlouho. Neustalé zdokonalovani internetovych prohlizec¢(i vede ke vzniku novych
technologii usnadnujicich programatorim jejich praci. Dfive se grafika na webu tvofila
pouhym nahrdnim bitmapovych obrazkd. Tyto byly rozdéleny do nékolika mensich proto,
aby uzivatel nemusel ¢ekat, neZ se nahraje cely velky bitmapovy obrazek. Dnesni grafické
formaty nabizeji nové technologie a snadnéjsi moznosti, jak vyuZivat grafiky na webovych
strankach, a také uzivatelé maji lepsi internetové pfripojeni. Jsme dokonce schopni
vytvaret hry pfimo v prohlizeli ¢i vytvaret dynamickou grafiku pomoci elementu SVG.
HTML5 Canvas a SVG jsou technologie slouZici k vytvareni grafiky na internetové strance,
které se vSak od sebe velmi lisi. SVG je vektorovy graficky format zaloZzeny na XML. HTML5
Canvas je ECMAScriptové aplikac¢ni prostfedi dovolujici kédovat programové kreslici

operace.

Prvni kapitola je rozdélena na ¢asti zamétujici se na SVG a Canvas, v nichz budou popsany
elementy SVG a metody ECMAScriptu pro Canvas. Tyto dvé kapitoly budou rozdéleny
do mensich kapitol, jako jsou zakladni tvary, text, transformace atd. U kazdého popisu

bude také zapsan kéd.

Ve druhé kapitole bude popsano, jakym zpUsobem je moiné vytvaret animace

pro webové stranky pomoci technologii Canvas a SVG.
Treti kapitola bude vénovana analyze ECMAScriptovych a SVG knihoven.

Ctvrtou kapitolu bude tvofit popis elektronického kurzu a pfiklad@, které ukazou
funkénost vsech metod a elementl popsanych v teoretické ¢asti. Elektronicky kurz bude
vytvoren v systému Moodle. S timto feSenim se mohou studenti pfipojit do kurzu pomoci

STAGu.

VSechny priklady jsou dostupné na https://codepen.io/fpe-zcu-tutorial. Diky tomu mohou

studenti vidét pfimo kod v kurzu a upravovat jej podle potfeby. Pfi tvorbé pfikladu bylo
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pocitdno se znalosti skriptovaciho jazyka ECMAScript. Kurz je dostupny na adrese

https://moodle.athos.zcu.cz/course/view.php?id=23.

1.1 HTML5

Jednd se o patou verzi znackovaciho jazyka HTML. V roce 2007 byl zahajen vyvoj,
pricemz finalni specifikace byla vydana 28. fijna roku 2014. Vyvojarsky tym vydal jiz verzi
5.1 a 5.2, pracuje také na verzi HTML5.3. HTML5.3 by pak mélo byt dokonéeno kolem
roku 2022. HTML je zkratkou pojmu hyper text markup language. S HTML5 také pfislo
CSS3, kteréi slouzi ke stylovani HTML prvkd (zaoblené rohy, stiny, animace, prechody
atd.). Dalsi novinkou je element Canvas, ktery umoZiiuje zobrazovat bitmapovou grafiku.
Soucdsti elementu Canvas je platno. Do platna mGzeme vkladat videa a obrazky. Kreslici
operace se vyuzivaji pomoci ECMAScriptu. HTML5 také obsahuje elementy audio a video.
Element audio slouzi k pfehravani zvukovych stop. Nabizi moZnost snadného vloZeni
zvukové stopy na webové stranky. Element video nahrazuje slozity element object
a umoziuje snadné vloZeni videa na webové stranky. Oba Element maji nativni podporu,

coz znameng3, Ze neni potreba instalace plug-inG ani prehravact [9].

1.2 ECMASCRIPT

ECMAScript je objektové orientovany skriptovaci jazyk, jehoZz vyvoj zacal v roce 1995.
Vyhodou ECMAScriptu je multiplatformita. Funguje na jakémkoliv zafizeni, na némz je
nainstalovan internetovy prohlize¢ (pocita¢, mobil, hodinky aj.), na opera¢nim systému
tak nezdlezi, aplikace funguji vSude. ECMAScript bézi na strané klienta, tedy vsSechny
aplikace jsou spoustény v prohlizeci aZ po stazeni webové stranky klientem z internetu.
Pomoci ECMAScriptu je mozné vytvaret, mazat, kopirovat, upravovat HTML elementy.
K pfistupu k HTML elementidm slouzi DOM API. Rozhrani DOM je nezavislé
na programovacim jazyku a obsahuje prvky webové stranky (atributy, texty, HTML
elementy atd.). Kaidy prvek v DOM milZe byt upravovan pomoci ECMAScriptu,

jako priklad mizeme uvést element Canvas [10,11].

1.3 CSS3
CSS se vyuziva pro grafickou Upravu webovych stranek. Je to kolekce metod pro grafickou
Upravu webovych stranek. CSS3 je nejaktualnéjsi verzi CSS, kterd prindsi moZznost

transformace objektd, kulaté rohy, stiny, selektory, ale hlavné tvorbu animaci. Je to
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nadstavba znackovacich jazyki HTML a XML. Prvni verze CSS vysla v roce 1996. CSS je

spravovano a vyvijeno mezinarodnim konsorciem W3C [12].

1.4 STANDARD SMIL

Standard SMIL je znackovaci jazyk, ktery ptindsi animacni a interaktivni moZznosti
pro vektorovou grafiku. UmozZnuje tak obejit zcela ECMAScript a vytvaret deklarativnim
zpUsobem interaktivni animované webové prezentace za pouZiti pouze HTML a CSS. Sila
standardu SMIL tkvi ve vyuZiti jeho syntaxe v jinych XML jazycich a v jeho jednoduchosti.
Tento standard navrhlo World Wide Web Consortium. Aktuadlni verze 3.0 byla vydana

v roce 2008 [13].
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Canvas je parovy tag, ktery pfisel spolu s HTMLS5. Element Canvas predstavuje bitmapu,
jejiz pomoci je mozné uvnitf platna s definovanou Sifkou a vySkou provadét programové
kreslici operace prostifednictvim ECMAScriptu, a tak vytvaret ve webovych strankach
dynamické grafické vykreslovani obrazk(, grafiky, her, grafli a podobné. Syntaxe
vykreslovani objektd je odliSnd oproti SVG, protoZie vyuzivd ECMAScriptové funkce.
Pro vytvareni grafiky pomoci Canvas potifebujeme mit na strance minimadlné jeden parovy
element Canvas. Prvek Canvas muze byt stylovan jako kazdy jiny element (rdmecek, okraj,
pozadi atd.), tato pravidla nezméni vnitfek platna. Prvek Canvas ma dva atributy width
a height. Oba jsou nepovinné. Atribut ID neni spojen pfimo u prvku Canvas, ale patfi
pod globalni atribut HTML. Je dUlezité definovat atribut ID, jelikoZz se jeho pomoci

budeme odkazovat na nase platno [1, 5, 7].

<canvas id="platno" width="200" height="200"></canvas>

2.1 ZAKLADNI TVARY

Kresleni na Canvas je realizovano pomoci souradnicové soustavy, kterd udava jednotlivé
pixely Canvasu. Pocatecni bod [0,0] se nachdzi vlevém hornim rohu a ostatni body
vychazeji z pocatku. Bod [5,10] se nachazi 10 pixeld smérem doprava a 5 pixeld smérem

dold.

2.1.1 OBDELNIK
Pocatek (levy horni bod) obdélniku na platné je uréen pomoci soufadnic X a Y. Atribut
width udava délku obdélniku v pixelech, height naopak vysku. Metoda stroke pak nakresli

pozadovany tvar na Canvas. Vychozi barva je ¢erna [5].
rect(x, y, width, height)

2.1.2 USECKA

Metoda beginPath zapoéne novou cestu, nebo vyresetuje aktudlni. Metoda moveTo
posunuje bod Usecky na specificky bod v Canvasu (X1 a Y1) bez vykresleni cary.
Metoda LineTo pak posunuje bod usecky na urcity bod v Canvasu z pavodnich souradnic
na X2 a Y2 a to bez vykresleni ¢ary. Metoda stroke vykresli ¢aru z predem nadefinovanych

hodnot z moveTo a lineTo metod [5].
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beginPath()
moveTo(x1, y1)
lineTo(x2,y2)
stroke()

2.1.3 KruH

Stfed oblouku je na platné uren pomoci X a Y, pficemZz R je polomér kruZnice.
Pocatecnim a kone¢nym uhlem jsou sAngle a eAngle. Counterclockwise urcuje smér
vykresleni, hodnota muze byt true, nebo false. Hodnota true znamena, Ze kruznice bude

vykreslena proti sméru hodinovych rucicek [5].
arc(x, y, r, sAngle, eAngle,counterclockwise)

2.1.4 KVADRATICKA KRIVKA
Kvadraticka krfivka je tvofena pomoci metody moveTo, kterd znaci zacatek krivky.

QuadraticCurveTo vykresli kfivku podle kontrolnich X2 a Y2 konecnych bod( a X3 a Y3 [5].
moveTo(x1,yl)
quadraticCurveTo(x2, y2, x3, y3)

2.1.5 BEZIEROVA KRIVKA
Bézierova krivka se vytvafi velmi podobné jako kfivka kvadratickd, misto jednoho

kontrolniho bodu vsak existuji dva [5].

bezierCurveTo(x1, y1, x2, y2,x3,y3)

2.2 VYBARVOVANi

Do proménné BARVA je moiné zapsat anglickd slovicka pro barvu (violet, blue,
yellow atd.), rgb (0-255,0-255,0-255), rgbha (0-255, 0-255, 0-255, prahlednost 0-1)
i Sestnactkovy zapis barvy (#000000). Vychozi barva je cerna. Metoda fillStyle udava,

ktera barva vykresli vnitfek Gtvaru [5].
fillStyle = "barva“

2.2.1 PLNY CTVEREC JEDNOU BARVOU

Metoda fillRect vykresli vybarveny ¢tverec. Funguje na stejném principu jako metoda rect

[5].
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fillRect(x, y, width, height)

2.2.2 PRECHOD BAREV
Proménné X1 a Y1 uddvaji souradnice pocatku pfrechodu, X2 a Y2 pak uddvaji konec bodu
prechodu. Metoda addColorStop mUze byt volana nékolikrat. Proménné X3 a X4 udavaji

pozici mezi za¢atkem a koncem barevného prechodu. Nabyvaji hodnot 0—-1 [5].
createlinearGradient(x1, y1, x2, y2)

addColorStop(x3, "barva 1")

addColorStop(x4, "barva 2")

2.2.3 VLOZENi OBRAZKU

Metoda drawlmage slouzi k vloZeni obrazku do Canvasu. Proménné X1 a Y1 uddvaji
souradnice pocatku obrazku, levy horni roh. Proménné X2 a Y2 udavaji Sirku a vysku
v pfipadé, Ze chceme zménit rozméry plvodniho obrazku. Tyto dvé proménné nejsou

povinné [5].

drawlmage(obrazek, x1, y1, x2, y2)

chrazek

Flatno

J/l‘:l:]"uh..rs ka

zrl:rh&irka

vyska

sirka

Obrazek 1: Drawlmage
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Proménné obY, obX, obVyska a obSirka slouzi k vystfihnuti ¢asti obrazku, pokud chceme
zménit rozméry plvodniho obrazku. Proménné X a Y uddvaji souradnice pocatku obrazku

na Canvasu. Proménné sitka a vyska udavaiji Sitku a vysku odstfihnutého obrazku [5].

context.drawlmage(obrazek, obX, obY, obSirka, obVyska, X, Y, sirka, vyska)

2.3 TEXT
Podobné jako u SVG mliZzeme i na Canvas kreslit text, avSak takovy text zUstava stale

pouze obrazkem z pixel.

2.3.1 RETEZEC
Proménnd text urCuje text vypsany na Canvas. X a Y jsou souradnice pocatku textu.
Proménna délka je nepovinnd, urcuje délku textu v pixelech. Metoda fillText slouZi

k vykresleni poZadovaného textu na Canvas [5].
fillText (“text”, x, y, délka)

2.3.2 FONT, VELIKOST PiSMA, REZ PISMA

Proménnd X udava rez pisma (normal, italic, bold, 100, 600 atd.). Proménnd Y udavd
velikost textu v pixelech (30px, 200px atd.) Proménna Z udava font pisma (Arial, verdana,
serif atd.). Vychozi nastaveni je sans-serif, 10px. Font tedy nastavuje charakteristiku pisma

(tloustku, sklon, Sirku atd.) [5].
font="xyz"

2.3.3 BARVA TEXTU

Funguje stejné jako fillStyle u vybarvovani obdélniku. Fillstyle tedy nastavuje barvu textu
[5].
fillStyle = "barva"

2.3.4 OHRANICENI TEXTU
Ohraniceni textu funguje na stejném principu jako metoda fillText. SlouZi k ohraniéeni

textu [5].

strokeText(“text”,x,y,délka)
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2.3.5 VERTIKALNi ZAROVNAN{ TEXTU
Proménna X mulze nabyvat hodnot top, hanging, middle, alphabetic, ideographic
a bottom. Vychozi nastaveni je alphabetic. Textbaseline se vyuZivd k vertikdlnimu

zarovnani textu, viz Obrdzek 2: Vertikalni zarovnani [7].

textBaseline = "X"

Alphabetic hodnota ldeo raphic hodnota ;i Right hodnota
Top hodnota leographic hodnota Middle hodnota

Obrazek 2: Vertikalni zarovnani textu

2.3.6 HORIZONTALNi ZAROVNANI TEXTU
Proménna x mUZe nabyvat hodnot start, end, left, right a center. Vychozi nastaveni je

start. TextAlign se vyuziva k horizontalnimu zarovnani textu, viz Obrdzek 3: Horizontalni

zarovnani textu [7].

textAlign ="X"

Start hodnota
End hodnota

Left hodnota
Center hodnota
Right hodnota

Obrazek 3: Horizontalni zarovnani textu.

2.4 TRANSFORMACE
Transformace u Canvasu slouzi k Upravé platna. Je mozné ménit vychozi nastaveni platna
podle vlastnich potfeb. Translate, rotate, scale ndm umoZiuji zménit pocatek, rotaci

a Skalovani.

12
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2.4.1 UKLADANIi A OBNOVA

Pfed uUpravou platna u Canvasu je zapottebi nejprve vysvétlit, jak se uklada a obnovuje
nastaveni Canvasu. Ktomuto slouZi metody restore a save. Metoda save uloZi cely
stav Canvasu do zdsobniku. Pokazdé kdyz je metoda voland, aktualni stav Canvasu
se uloZi do zasobniku. Metoda save pak uklada transformace translate, rotate a scale.
Dale také uklada atributy: strokeStyle, fillStyle, globalAlpha, lineWidth, lineCap,
lineJoin, miterLimit, lineDashOffset, shadowOffsetX, shadowOffsetY, shadowBlur,
shadowColor, globalCompositeOperation, font, textAlign, textBaseline, direction,
imageSmoothingEnabled. Zasobnik funguje na fazeni typu LIFO (posledni dovnitf, prvni

ven), viz Obrazek 4: Metoda save() [5].

save()

ave()

~

Il!lx“\y xﬁ\} 3
2 2
1 1

W

save() save()

]

Obrazek 4: Metoda save()

Metoda restore obnovi posledni uloZeny stav Canvasu, viz Obrazek 5: Metoda restore().

Pokud v zasobniku neni uloZzeny ani jeden stav, metoda neudéld nic [5].

restore()

Restore() Restore() Restore()

3]

/
5 [
1

>4
[

3

2

1

Obrazek 5: Metoda restore()
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2.4.2 POSuUN
Metoda translate slouzi k posunu pocatku Canvasu na pozadované souradnice, coz ndm
dava volnost umistovat Utvary na Canvas bez zmény jejich souradnic. Proménna X udava

horizontalni posun, Y uréuje vertikalni posun [7].
translate(x, y)

2.4.3 SKALOVANI

Metoda scale se pouziva pfi Skdlovani plochy Canvasu. Proménna X skdluje horizontalné,
proménnad Y vertikalné. Do obou proménnych se dosazuji redlna Cisla. Dosazené hodnoty,
které jsou mensi nez 1, zmensuji velikost a hodnoty vetsi nez 1 zvétsuji. Zaporna Cisla nam

umoznuji zrcadlit. Defaultni nastaveni je 1 [7].
scale(x, y)

2.4.4 ROTACE
Metoda rotate slouZi k rotaci Canvasu. Pocatek rotace se nachdzi v pocatku Canvasu.

Rotace probiha ve sméru hodinovych rucicek, proménna X je vyjadiena v radidnech [7].
rotate(x)

2.4.5 MATICE
Metoda transform slouzi k manipulaci Utvaru pomoci transformaéni matice. Proménné
A a D jsou urceny ke Skalovani, proménné B a C pak ke koseni objektu. Pro rotaci objektu

vyplnime B a C stejnou absolutni hodnotou. Proménné E a F slouZi pro pfesun objektu [7].
transform(a, b, ¢, d, e, f)

Metoda setTransform funguje na stejném principu jako transform s rozdilem,
Ze predchozi transformacni matici zrusi, a poté nastavi podle proménnych AB CD E F,

to vse v jednom kroku [7].
setTransform(a, b, c, d, e, f)

Metoda resetTransform je uzivd k obnové utvaru do plvodniho vzhledu. Pro reset Ize

vyuzit také setTransform(1, 0, 0, 1, 0, 0).

resetTransform()
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2.5 CLIpP

SlouZi k vystfihnuti poZzadovaného utvaru z Canvasu. Odstfihnuty Gtvar mize byt vytvoren

pouze z metody path, nelze jej vytvofit pouze z metody fillRect ani dalSich [5].
beginPath()

arc()

clip()

2.6 STINY

V HTML5 Canvas je mozné pfidat stiny na ¢aru, text, obrazek, ¢tverec atd., ¢imzZ je mozné
vytvorit 3-D efekt. Shadowoffsetx a shadowoffsety slouzi k uréeni vzdalenosti od objektu,
kterému je nastavovan stin. Hodnotami mohou byt kladna a zaporna Cisla, ktera poslouzi
k uréeni sméru stinu. Vychozi nastaveni je 0. Proménnad X uddva horizontalni posun
a 'Y vertikalni posun. Shadowblur nastavuje intenzitu rozmazani stinu. Jako proménna je
nastaveno Cislo, priéemz vychozi hodnota je 0 (Zddné rozmazani). Shadowcolor urcuje

barvu stinu [5].
shadowOffsetX = "X"
shadowOffsetY = "Y"
shadowBlur ="Z"

shadowColor = "barva"

2.7 UDALOSTI
Udalosti jsou dllezitou slozkou ECMAScriptu. Umozniuji zaznamenat podnéty uZivatele.

Udalost muze registrovat stisk mysi, kldvesnice nebo dotyk prstu.
addEventListener("udalost", funkce)

Poslucha¢ ceka na udalost (kupt. stisk klavesy), poté zavold funkci, pficemz funkce

probéhne pokazdé, nastane-li udalost [5].

2.7.1 KLAVESNICE
Pro ovladani aplikace pomoci klavesnice existuji udalosti keydown, keypress, keyup, avsak

nejsou podporovany ve vsech prohlizecich. Proto doporucuji dopsat pred udalosti on [7].

e Udalost onkeydown se provede pfi stisknuti tlacitka;
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2 CANVAS

e Udalost onkeypress se provede pfi delSim stisknuti. Pro tlacitka (ALT, CTRL, SIFT,
ESC) se nedetekuje udalost, proto je lepsi provést udalost onkeydown;

e Udalost onkeyup se provede po uvolnéni tlacitka.
2.7.2 MYysS
Pro ovladani aplikace pomoci mysi existuje nékolik udalosti. Zakladni uddlosti jsou kliknuti

a pozice mysi na aplikaci [1].

e Udalost onclick se provede pfi stisknuti tlacitka na mysi;

e Uddlost oncontextmenu se provede pfi stisknuti tlacitka na mysi;
e Uddlost onmousemove se provede pfi pfesunu mysi na element;
e Udalost mouseleave se provede pfi opusténi elementu mysi;

o Neékdy je tfeba potfeba védét pozice mysi na Canvasu. To je moZné zjistit pomoci
clientX a clientY, které udavaji poziciXa Y.

2.7.3 DOTYKOVE OBRAZOVKY

V pripadé ovladani aplikace pomoci dotykové obrazovky nastdvd novy problém.
Pti klasickém ovladani pomoci mysi existuje jeden bod dotyku, kterym je kurzor mysi.
Avsak v pfipadé chytrého telefonu muze v jednom okamziku existovat bod( dotyku hned
nékolik. Ktomu slouZi touchEvent, touch a touchlList [8]. TouchEvent obsahuje

tyto udalosti:

e Udalost touchstart se provede pfi pfiloZzeni prstu na dotykovou obrazovku;

e Udalost touchend se provede pfi odlozeni prstu z dotykové obrazovky, nebo
pfi prejeti prstu z obrazovky;

e Udalost touchmove se provede pfi pohybu prstem po dotykové obrazovce;

e Udalost touchcancel se provede, pokud uZivatel polozil vice prstli na obrazovku,
nez kolik je podporovano. Timtou se prvni dotyk v touchList zrusi. DalSi moznosti
je vyjeti z okna Canvasu nebo napftiklad pfi spusténi.

Touch slouzi k pfidani hodnot k jednomu bodu dotyku a obsahuje tyto hodnoty:
e Identifier uddva ID pro aktudlni dotyk. ID zlstdva po celou dobu pohybu
po obrazovce;
e ScreenX udava souradnice X vzhledem k obrazovce;
e ScreenY udava souradnice Y vzhledem k obrazovce;
e ClientX uddava souradnice X vzhledem k viewportu;
e ClientY udava souradnice Y vzhledem k viewportu;

e PageX udava souradnice X vzhledem k celé strance. Obsahuje horizontalni posun;

16
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e PageY udava souradnice Y vzhledem k celé strance. Obsahuje vertikdlni posun;
e Target uddva pocatek bodu, ve kterém se poprvé prst dotknul obrazovky.

TouchlList slouzi k zaznamenavani nékolika dotykl na obrazovce. Obsahuje tyto hodnoty:

e Touches udava seznam vSech dotyk(l na obrazovce;

e TargetTouches udava seznam vsech dotykd na elementu.

17
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3 SVG

V roce 1999 vyvoj SVG zapocal a o par let pozdéji byl vydan (2001). Jedna se o vektorovy
graficky jazyk vyuzivajici popularni format pro vyménu dat XML a slouZici pro vykresleni
2-D vektorové grafiky. Tento format se stal prlmyslovym standardem pro prenos
vektorové grafiky mezi riznymi platformami i aplikacemi. SVG neobsahuje zadné pixely,
ale seznam svych elementd. Struktura XML umoznuje objekty dynamicky upravovat. Dfive
SVG trpél slabou podporou mezi prohlizeci, neni tfeba mit webové stranky pro rlzna
rozliSeni obrazovek. Diky HTML5 je moziné pfimo do HTML kodu stranky uloZit SVG
grafiku, a to pomoci elementu SVG, embed, object, iframe. Element SVG obsahuje nékolik
atributli, pricemz mezi ty nejdualezitéjsi patii viewport a viewbox. Je zapotiebi mit
na strance minimalné jeden parovy element SVG. Stejné jako element Canvas, také SVG je

parové, lze jej upravovat pomoci CSS atd. Tyto Upravy pfitom nezméni vnitiek platna. [14]

<svg width="200" height="200" viewbox="0 0 200 200">

3.1 SVGPLATNO

SVG platno je oblast, kde se zobrazuji SVG prvky. Platno je nekonecné, avsak obrazovky
nejsou, proto je nutné mit vyhrazené misto na webové strance, k ¢emuz slouzi atributy
viewport a viewbox, které jsou soucasti SVG elementu. Oba atributy jsou nepovinné.
V pripadé, ze SVG prvek prekroéi platno, nebude zobrazen a bude ufiznut. Viewbox nam
vyvari novy systém souradnic uvnitt platna. Pod pojmem viewport si miZeme predstavit
chytry telefon, ktery zobrazuje webové stranky pro pocita¢ v mobilnim prohlizedi
v omezeném rozliSeni (vyfez). Cela stranka je nekonecna a viewbox umoZznuje priblizovat,

oddalovat ¢i posouvat stranku [3].

Viewport se skldda z width (Sitka) a height (vyska).

<svg width="200" height="200"></svg>

Viewbox ma Ctyfi atributy. X a Y uddva zacatek viewboxu, X-AXIS udava Sirku a Y-AXIS
udava vysku.

<svg width="200" height="200" viewBox="x y x-axis y-axis"></svg>
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(0.0} X-Axis

height

width

y-axis

Obrazek 6: Platno SVG

3.2 ZAKLADNI TVARY

Technologie SVG je vhodna pro tvorbu 2-D grafiky. Zakladni jednotkou je matematicky
vektor. Pro rychlejSi a jednodussi praci jsou vSVG preddefinovany zakladni tvary
(obdélnik, usecka, kruh, elipsa, ¢ara lomena a mnohouhelnik). Tyto zékladni tvary jsou
ekvivalentni elementu path. MZeme tak pomoci path nakreslit jakykoliv tvar a diky této
vlastnosti nékteré desktopové vektorové editory prevadéji zakladni tvary na element

path.

3.2.1 OBDELNIK
Pocatek (levy horni bod) obdélniku na platné se urcuje pomoci soufadnic X a Y. Atribut
width uddva Sirku obdélniku v pixelech a height vysku. Atributy RX a RY urcuji zaoblenost

obdélniku [2].
<rect X=""Y="" width="" height=m| RX="" RY=||||/>

3.2.2 USEckA
Atributy X1 a Y1 znadi pocatecni bod, X2 a Y2 pak kone¢ny bod usecky.

<|ine X1=IIII Y1=|n| X2=IIII Y2=llll/>

3.2.3 KRUH

Stfed oblouku je na platné uréen pomoci CX a CY, R je polomér kruhu [2].

<circle CX="" CY=""R=""/>
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3.2.4 ELIPSA

Stred elipsy se na platné ur¢i pomoci CX a CY, RX a RY znamenaji polomér elipsy [2].
<e"ipse cx=uu CY="" RX="" RY=||||/>

3.2.5 CARALOMENA
Jednd se o utvar sloZzeny z nékolika Useéek bez mezery. Do atributu points ukladame

soufadnice usecek, kterych méze byt mnoho [4].
<polyline points="x1,y1 x2,y2 x3,y3 x4,y4 " />

3.2.6 MNOHOUHELNIK

Utvar slozeny minimalné ze t¥i vrchol(l Usecek, které se ukladaji do atributu points [4].
<polygon points="x1,y1 x2,y2 x3,y3"/>

3.2.7 CESTA

uddava styl cesty. Atribut d je case sensitive. Velkda pismena znadi absolutni souradnice,
malad pismena pak relativni souradnice k predchozimu. Napfiklad pfi vytvareni ¢ary jsou
zapotiebi dvé souradnice [5,5] a [10,10], pficemz v absolutnich soufadnicich budou
soufadnice [5,5] [10,10], vrelativnich [5,5] [15,15] (tedy relativni k pfedchozim

souradnicim) [2].

e M/m (Move To): Pfesun na souradnice;

e L/l (Line To): Vykresleni Gsecky z aktudlnich souradnic k danym souradnicim;

e H/h (Line To): Vykresleni isecky horizontalné;

e V/v (Line To): Vykresleni usecky vertikalné;

e C/c (Cubic Bézier Curve): Bézierova kfivka;

e S/s (Cubic Bézier Curve): Bézierova kfivka vychdzejici z pfedchozi Bézierovy krivky;
e Q/q (Quadratic Bézier Curve): Kvadraticka krivka;

e T/t (Quadratic Bézier Curve): Kvadratickd krivka vychazejici z predchozi
kvadratické krivky;

e A/a (Elliptical Arc Curve): Vykresleni oblouku z aktualnich soufadnic k danym
souradnicim;

e Z/z (ClosePath): Uzavreni cesty.

<path d=|| ||/>
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3.3 TEXT
SVG se vyuziva prevainé ve webové grafice (tlacitka atd.), bylo by tedy zdhodno umoznit
vkladani textu prfimo do grafiky. Bohuzel tato funkce nenabizi mnoho moznosti. Kurzorem

mysi lze oznadit/vybrat a zkopirovat text, ktery vykreslujeme do SVG elementu.

3.3.1 RETEZEC

Proménna text urcuje text. X a Y jsou soufadnicemi pocatku prvniho znaku v fetézci (levy
dolni roh). Atributy X a Y jsou nepovinné. Vychozi nastaveni je 0. Je moZné nastavit
souradnice pro kazdé slovo v fetézci. V elementu text je definovan také element tspan,

ktery slouZi k uréeni ¢asti fetézce, ktery chceme formatovat jinak [2].
<text x="" y="">text</text>

3.3.2 RETEZEC NA KRIVCE

SVG umoziuje vykreslit fetézec textu na jakoukoliv kfivku (path). Tedy pro uchopeni textu
na kfivku je potfeba vytvofit element path a uréit mu ID, které slouzi pro identifikaci
kfivky. Pro vykresleni se vyuZiva prvek textPath, ktery je vnoren do textu. xlink:href="# "

je povinny atribut a slouZi k identifikaci kfivky. Ddle jsou nepovinné atributy startOffset =

(udava vzdalenost od pocateéniho bodu), spacing = "" (uddvd mezery mezi pismeny),

nn

method = "" (udava pfizplsobeni textu na krivku) [2].
<textPath xlink:href="# ">

Text na krivce

</textPath>

3.4 ELEMENT G
Parovy element g slouzi k seskupovani grafickych elementt. Dalezitym atributem je ID.

Diky nému m(izeme upravovat celou skupinu elementl najednou [2].
<g id=llll>
<text x="" y="">text</text>

<polygon points="x1,y1 x2,y2 x3,y3"/>

<|’ect X=Illl y=Illl Width=llll height="" rx=IIII rY=lI"/>

</g>
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3.5 VYBARVOVANI

SVG umoznuje grafickym elementim rdzné funkce. Je mozné zménit prihlednost, barvy,
vyplnovat texturou atd. Kazdy graficky element mda dva atributy, jsou jimi fill (vnitfni
vypln) a stroke (okraj).

3.5.1 VYPLN JEDNOU BARVOU

Stejné jako u Canvasu muzZeme za proménou barva dosadit rlizné hodnoty (blue, white,

#FF0000 atd.).

<rect x="" y="" width="" height="" rx="" ry="" style="fill:barva;stroke:barva"/>

3.5.2 PRECHOD BAREV

Pfechody se definuji pomoci elementu linearGradient (horizontdlné, vertikalné)
aradialGradient (radialné). Prechody se definuji velementu defs a odkazujeme
na né pomoci ID. Smér stupnujici se barvy zalezi na proménnych X1, Y1, X2, Y2. Element
stop slouZi kurcovani pozic barev a jejich prolindni. Pro vytvofeni prechodu barev
potfebujeme minimalné dvé barvy [2].

<linearGradient id="prechod0" x1="%" y1="%" x2="%" y2="%">

<stop offset="0%" style="stop-color: barva " />

<stop offset="100%" style="stop-color: barva" />

</linearGradient>

3.5.3 VLOZENi VZORU
Pro vyplnéni vzorem je zapotfebi deklarovat element pattern, do kterého vlozime prvek,
ktery se bude opakovat, a ur¢ime mu ID pro budouci odkazovani. Proménné X a Y udavaji

polohu, atribut width uréuje Sitku, height pak vysku [2].

<pattern id="vzor" x="0" y="0" width="20" height="20"

patternUnits="userSpaceOnUse">
<circle cx="10" cy="10" r="10" style="fill:##4bbee3;stroke:#4bbee3;" />

</pattern>
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3.6 TRANSFORMACE
Pomoci atributu transform, ktery mize nabyvat hodnot matix, translate, scale, skewX/Y,

mulzeme snadno a rychle upravovat souradnice objektu (circle, ellipse, g, line, path atd.),

vvvvvv

Tyto transformace je moziné fetézit za sebe a provést nékolik transformaci najednou.
Vhodné je nastavit si napfed vSechny objekty na soufadnice [0;0], a poté dle potieby

transformovat. Zmény, které provedeme, se provedou i na déti

3.6.1 PosuN
Jednd se o posunuti objektu na soufadnice X, Y. Proménna Y neni povinna, vychozi

nastaveni Y je O [2].
transform="translate(x y)"

3.6.2 SKALOVANI

Zména méfitka X a Y souradnic. Proménnad Y neni povinna, vychozi nastaveni Y se rovna X
[2].
transform="scale(x,y)"

3.6.3 ROTACE
Rotace objektu podle proménné X. Proménné A a B slouZi k urCeni bodu rotace.

Pokud nezadame Zadné hodnoty, dosadi se hodnoty pocatku utvaru [2].
transform="rotate(x,a,b)"

3.6.4 ZKOSENi

Zkoseni objektu podle sméru osy x a y. Za proménnou X se dosadi islo ve stupnich [2].
transform="skewX(X)"
transform="skewY(X)"

3.6.5 MATICE
Uprava objektu pomoci transformaéni matice. Proménné B a C slouzi ke koseni objektu.
Pro rotaci objektu vyplnime B a C stejnou absolutni hodnotou. Proménné E a F pak slouzi

pro prfesun objektu. Proménné A a D se uzivaji ke Skalovani [2].

transform="matrix(ab cd e f)"

23



4 POROVNAN{ TECHNOLOGIf

4 POROVNANIi TECHNOLOGII

Canvas poskytuje pouze misto, do kterého kreslime, pficemz veskeré kreslici funkce jsou
provddény pomoci ECMAScriptu. To znamend, Ze vysledny produkt je bitmapa,
ktera se sklada z pixeld. Diky tomuto prohlize¢ nedokaze presné urcit, co je na platné
zobrazeno, ¢imZ se zhorSuje pfistupnost webovych stranek. Bitmapa Canvasu neni
soucdsti DOM, proto nelze upravovat vnitfek platna pomoci HTML ani CSS. Do Canvas
pldtna je moiné nahrat rGzné formaty bitmapovych obrazk(i (JPG atd.), nasledné je
upravovat pomoci raznych filtri (odstranéni cervenych oci, ofezli aj.) a po Upravé je
ukladat na server/desktop. Timto zplisobem je Setfen vykon serveru, jelikoz veskeré
Upravy probihaji u klienta a neni tak nutné pfi kazdé zméné preposilat obrazek mezi
serverem a uzivatelem. To je vyhodné v pfipadé mobilnich zafizeni. Mensi zatéz zde
znamend mensi spotfebu baterie. JelikoZ platno Canvasu je bitmapou, jeho vypocetni
naroc¢nost nenarUsta se sloZitosti nakreslenych objekt(. Pfikladem muzou byt rGzné
topografické nebo vSeobecné zemépisné mapy, na kterych je zobrazeno velké mnozstvi
tvarl (mésta, silnice a dalsi). Canvas vSak neni vhodné uZivat pro véci, které vyzaduji

interaktivitu s uzivatelem. Pfikladem je uzivatelské rozhrani, grafy atd.

Jak jiz bylo zminéno v prfedchozich kapitolach prace, SVG slouzi k tvorbé 2-D grafiky
v XML. Kazdy element, ktery vytvofime pomoci SVG, je pfistupny pres SVG DOM API,
coz znamend, Ze je upravitelny pomoci CSS, ECMAScriptu. Navic lze také vSechny
elementy oznackovat pro lepsi pfistupnost webovych stranek. Podle stranek

https://www.statista.com® bylo v letech 2018 a 2019 pfes 50 % pfistupt provedeno

pomoci mobilnich zafizeni. Pokud je webova stranka pro navstévnika neditelna, ihned
web opusti. Ztoho vyplyva, Ze je nutné webové stranky optimalizovat pro vice zatizeni
s rozdilnym rozliSenim (responzivni). SVG neni zavislé na rozliseni, viz obrazky cislo 2 a 3,
¢imzZ je lépe vyuzito u multiplatformnich uzivatelskych rozhrani, grafd, plank( budov atd.
Dalsi vyhodou SVG je transformace. Neni potieba slozité dopocitavani souradnic
u slozitéjsich utvar(i, jde pouze o drobné zmény jiz vykreslenych objektl. fi vytvareni

sloZitéjSich utvar( osobné doporucuji vyuzit moznost desktopového editoru. K dispozici

! Mobile share of website visits worldwide 2018 | Statistic. Statista — The Statistics Portal for Market Data,
Market Research and Market Studies [online]. Copyright © Statista 2019 [cit. 24. 03. 2019]. Dostupné z:
https://www.statista.com/statistics/241462/global-mobile-phone-website-traffic-share/
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4 POROVNANI TECHNOLOGII

jsou volné dostupné programy, které sice nenabizi takové rozmanité funkce,

avsak v urcitych ¢astech se tém placenym dozajista vyrovnaji (Inkscape).

Obrazek 7: Porovnani Canvasu(v levo) a SVG (v pravo)

hd

Obrazek 8: Porovnani Canvasu (vlevo) a SVG (vpravo) v zoomu
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5 ANIMACE

V nasledujicich kapitolach bude popsano, jakym zplsobem je moZné vytvaret animace
pro webové stranky pomoci technologii Canvas a SVG. DneSnim uzivateldm webovych
stranek staci par vtefin na rozhodnuti, jestli chtéji zistat na strance nebo odejit. Spousta
uzivatell je také velice netrpélivd, a proto je velmi vhodné jim béhem cekani na odezvu
ze serveru ukazat indikator pribéhu (presypaci hodiny, nacitaci panel atd.). V soucasné
dobé se animace hojné pouzivaji pfi tvorbé internetovych reklam (napf. rolovaci
bannery). Princip animace predstavuje zaznam sekvence na sebe navazujicich snimkda,
které jsou kazidy sdm o sobé statické a drobné se od sebe lisi. Pfi rychlém zobrazovani
téchto snimk( postupné za sebou vznika diky setrvacnosti lidského oka dojem plynulého

pohybu. Snimky se viak musi pfehravat takovou rychlosti, kterou oko nepostfehne.?

5.1 SPRITE

U dvourozmérné animace je mozné vyuzit sprite, viz Obrazek 5. Sprite je maly obrazek
povétSinou s prdzdnym pozadim, ktery je poté vloien do platna. Sada vice sprit(,
ktera popisuje animaci, se nazyva sprite sheet. Animace dosdhneme rychlym promitdnim
jednotlivych obrdzk(. Tento princip vyuZivaly starSi pocitacové hry. Pro animaci
charakteru bylo pouzito nékolik spritli na jednotlivé ¢asti téla. | dnes se tento styl pouziva
pfi tvorbé webovych her, pfipadné pro zrychleni webové stranky, kdy se vSechny obrazky

vloZi do jednoho spoleé¢ného, diky cemuz se webova stranka urychli [5, 7].

Obrazek 9: Casti animace zdroj

5.2 CANvAS

Tato kapitola bude vénovana popisu metod animaci u Canvasu. Canvas se animuje
pomoci ECMAScriptu. Diky tomu je mozné jistym zplsobem si hrat s fyzikou, kolizi atd.
Animace se u Canvasu nazyvaji frame-based, coZ znamena, Ze dand animace je slozend

z nékolika snimk0 spusténych rychle za sebou.

? Animace — Wikipedie. [online]. Dostupné z: https://cs.wikipedia.org/wiki/Animace
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5 ANIMACE

5.2.1 SMYCKA

Jak jiz bylo popsano dfive, animace je zaznamem mnoZstvi snimkd na sebe navazujicich.
Docilit toho mUZeme pomoci neustdlého vykreslovani poZadovaného utvaru. Pohybu
utvaru pak dosahneme tak, Ze zménime jeho soufadnice pfi vykreslovani. Pfi tomto
animovani vsak nastdva problém, kdy je neustale prekreslovano plvodni platno, takze je
zapotrebi metoda na vyciSténi platna. Vycisténi platna se da vyresit nékolika zpUsoby.
Nejjednodussi zpUsob je cely Canvas smazat (prepsat napfiklad bilou barvou) a znovu
vykreslit Utvar. V pfipadé, Ze se jednd o pfilis slozité pozadi, je vyhodnéjsi urcit si malou
oblast na Canvasu, kterou budeme mazat a ndsledné vykreslovat znovu. Posledni
moznosti, jak tento problém vytesit, je pouziti blittingu. Na blitting vytvofime novy
Canvas. Pozadi, které vykreslime na prvni Canvas, uloZzime do sekundarniho Canvasu.
Pomoci sekundarniho Canvasu pak budeme prekreslovat plvodni Canvas. To ndm usetfi

zbytecné vykreslovani. Nejlepsi zplsob je vsak tyto metody kombinovat [7].
Zakladni struktura animacéni smycky u Canvasu vypadd nasledovné:

e Vykresleni Utvaru na Canvas;

e Smazani Canvasu.
5.2.2 KOLIZE
Kolize a jeji detekce je duleZitou casti programu. PFi vyvoji programu bude zapotiebi,
aby objekty mezi sebou pracovaly, pti aplikovani gravitace nepropadly mimo Canvas atd.
Je tedy nutné zjistit, zda se dva tvary prekryvaji. Ve 2-D prostfedi se vyuzZiva testovani
kolize kraji. -Toho dosahneme testovanim pozic kraji pred provedenim pohybu, tedy
netestujeme aktualni pozici tvaru. Také je nutné davat si pozor na pfilis rychlé pohyby
objektu, jelikoz mlZe nastat situace, pfi které proménné preskoci prekazku, coz zpUsobi

chybné chovani [7].

5.2.3 FRAME RATE

Animace je sekvence unikatnich obrazk(, které jsou postupné za sebou zobrazovany.
Animace tvofi dojem pohybu pfislusnou rychlosti. Pocet takovych obrdzk(i udava frame
rate, ktery se méfi ve snimcich za sekundu (fps). Minimalni hodnotou pro plynulou grafiku

je alespon 24 fps. Dostacujici hodnota je 60 fps [5].
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5 ANIMACE

5.2.4 INTERVAL
Metoda setinterval opakované vola anonymni funkci po uplynuti ¢éasu t a vraci

identifikacni ¢islo. Proménna t udava cas v ms [1].
setinterval(funkce(){télo funkce }, t)

Metoda clearinterval zastavi béZici interval. Metodu setinterval uloZzime do proménné,

kterou poté volame v metodé clearinterval [1].
clearinterval(proménna)

5.2.5 TIMEouUT
Metoda setTimeout funguje na podobném principu jako metoda setinterval, avSak spusti

anonymni funkci jednou po uplynuti ¢asu T [1].
setTimeout(funkce(){télo funkce }, t)

Metoda clearTimeout zastavi beZici interval pro spusténi anonymni funkce. Metodu

setTimeout uloZime do proménné, kterou poté voldme v metodé clearTimeout.
Metody setinterval a setTimeout bézi nezavisle na hlavnim programu [1].
clearTimeout(proménna)

5.2.6 REQUESTANIMATIONFRAME
Metoda requestAnimationFrame opakované vola anonymni funkci Sedesatkrat za vtefinu.
Animace se prestanou provadét v neaktivnich barech prohlizeée, tedy narozdil od metody

setinterval. Diky tomu je Setfena spotfeba v mobilnich zafizenich [7].
requestAnimationFrame(télo funkce)

Metoda cancelAnimationFrame zastavi bézici interval. Metodu requestAnimationFrame

uloZime do proménné, kterou poté volame v metodé cancelAnimationFrame [7].
cancelAnimationFrame(proménna)

5.2.7 HODNOCENi CANVAS

Pro:

e Milzeme vytvorit velice sloZité animace bez zvySeni naro¢nosti na zafizeni;

e Tvorba her.
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5 ANIMACE

Proti:
e Nutnd znalost ECMAScriptu;

e Neni mozné presné urdit, co je zobrazeno na platné, ¢imz se zhorsuje pfistupnost
webovych stranek;

vvvvvv

e Slozitéjsi prizpUsobeni animace pro responzivni web;

e Slozitéjsi kontrola chyb.
5.3 SVG

V této kapitole se budu vénovat popisu metod animaci u SVG. Animace u SVG se nazyvaji
deklarativni animace, coZ znamena, Ze muiZeme snadno animovat grafické prvky,
aniz bychom potrebovali vyuzivat scripty, avSak je také moziné animovat SVG pomoci
ECMAScriptu. Tento zpUsob se nazyva time-base Diky tomu muiZeme podle potieby
(okamZzité, po urcité dobé) zménit jednotlivé parametry prvka (prihlednost, polohu atd.).
Dalsi dalezitou vlastnosti deklarativnich animaci je nezdvislost. Tento zplsob animace je

kompatibilni s CSS3 a standardem SMIL.

5.3.1 ANIMATE
Atribut attributeName slouZi kurceni elementu, ktery chceme animovat. Atribut
attributeType uréuje jmenny prostor (CSS, XML). Vychozi hodnota je auto (testuje se, jestli
neni atribut pouzivdn v CSS nebo XML). Tyto dva atributy, kromé elementu animate,
vyuZivaji také elementy animateTransform a set. Atribut from slouZzi k uréeni pocatecniho
bodu animace. Atribut to znaci koncovy bod animace. Atribut dur slouZzi k uréeni trvani
animace, atribut repeatCount slouzi k uréeni po¢tu opakovani animace. Hodnotou, kterou
mulzZeme do atributu dur nebo repeatCount dosadit, je bud' Cislo, nebo slovo indefinite
(nekonecné trvani) [2].

<animate attributeName="x" attributeType="XML" from= to dur=

repeatCount=""/>

5.3.2 ANIMATEMOTION

Element animateMotion slouzi k pohybu elementu podél preddefinované krivky. Kfivka
mUze byt pouze element path. Atributy dur a repeatCount jiz byly popsany vyse. Pomoci
atributu keyTimes je moZné upravovat rychlost elementu. Atribut rotate slouzi k rotaci
elementu. Hodnoty, které muZeme dosadit, jsou auto (element se bude otdcet

automaticky podle sméru path), auto-reverse (totéz, avsak element je otoceny o 180°),
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5 ANIMACE

Cislo (znaci Uhel oproti ose x). Vychozi nastaveni je 0. Atribut calcMode urcuje interpolaci

[2]. Hodnoty, které nabyva, jsou:

e discrete: NepouZije se Zadna interpolace pfi pfechodu hodnot;

e linear: Pouzije se linedrni interpolace pfi pfechodu hodnot. Vychozi hodnota
pro elementy animate a animateTransform;

e paced: PouZije se interpolace konstantnim krokem pouze tehdy, pokud lze
vypocitat vzdalenost mezi body. Atributy keyTimes a keySplines jsou ignorovany.
Vychozi hodnota pro element animateMotion;

e spline: Priibéh je uréen pomoci Bézierovy kfivky. Body jsou definovany v atributu
keyTimes, keySplines definuje kontrolni body pro kazdy interval.

5.3.3 ANIMATETRANSFORM
Element animateTransform umoziuje animovat atributy, ¢imz je mozné provadét rotace,
zkoseni, zmény velikosti. Atribut attributeName musi byt pokaZzdé nastaven s hodnotou
transform. Atribut type slouzi kureni transformace (rotate, scale, skewx, skewy,
translate). Atributy from a to jiz byly popsany vyse [4].

<animateTransform attributeName = "" attributeType = "" type = "" from = "" to =

dur ="" repeatCount =""/>

5.3.4 SET

Element set je jednodussi verzi elementu animate. SlouZi k nastaveni hodnot
v definovaném ¢&ase. Napftiklad pro skryti viditelnosti, zménu textu atd. Atribut to slouzi
k ur¢eni hodnoty, kterd bude nastavena po dobu animace. Atributy from jsou zde

ignorovany [4].

5.3.5 BEGIN
Atribut begin definuje za¢atek animace. Nabyvd hodnot (offset-value, event-value atd.)
oddélenych stredniky. Jedna animace tedy muze byt spousténa hned nékolika udalostmi
najednou [4].
e oOffset-value: Slouzi ke spusténi animace po nacCteni DOMready udalosti.
Za hodnotu dosazujeme Cislo, které udava pocet vtefin k aktivovani animace;

e syncbase-value: Umoziuje synchronizovat dvé animace. Pokud jedna animace
skonci ¢i zacne, pak se po nami urcené dobé spusti dalsi animace. Dulezité
animacni elementy jsou begin nebo end. Napfriklad begin="animace.start+5s";

e event-value: Spousti animaci po uréené udalosti (activate, click, mousedown atd.)
Napriklad begin="animace.click";
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repeat-value: Cyklické spousténi jedné animace. MUzZeme urcit pocet opakovani.
Napriklad begin="animace.repeat(5)";

accessKey-value:  Spousti  animaci  po  stisku  klavesy. Napfriklad
begin="animace.accesKey('a')";

wallclock-sync-value: Spusténi animace v presné dany cas, a to dle formatu
ISO8601.

5.3.6 RESTART

Atribut restart uddva, kdy maze byt animace spusténa od zacatku.

5.3.7

Pro:

Proti:

Always: Animace muZe byt spusténa od zacCatku pokaidé. Tato hodnota je
vychozi;

whenNotActive: Animace mUze byt spusténa od zacatku, pokud neni aktivni;

Never: Animace nemUze byt spusténa od zacdtku.

HODNOCENI SVG

Snadné prizplsobeni pro responzivni web;
Neni nutna znalost ECMAScriptu;
Snadna tvorba animaci pro web;

Prvky jsou soucasti DOM.

vevys
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6 KNIHOVNY

Knihovna je soubor, ktery se skldda z rlznych metod, které spolu Uzce souvisi. Cilem
knihoven je usnadnéni tvorby zdrojového kédu, diky tomu je vyvoj aplikaci rychlejsi,
tvorba grafll i pocitacovych her snazsi atd. Jak jiz bylo zminéno, knihovna obsahuje
metody, které muze aplikace volat kvykonani urcitého ukolu. Pravé tento princip
urychluje vyvoj aplikaci, ponévadZ programator nemusi vytvaret potfebné metody znovu

od zacatku, ale miZe rovnou pouZit jiz vytvorena reseni.

6.1 KRITERIA PRI VYBERU KNIHOVEN
Jelikoz si muze knihovnu vytvofit kazdy jedinec, rozhodl jsem se vybér knihoven sniZit
pomoci kritérii, jimiZ jsou vizualizace, dokumentace, pfiklady, navody a pocet hvézdicek

na GitHubu.

6.1.1 VIZUALIZACE

Hlavnim kritériem jsem urcil vizualizaci, a to vzhledem k tématu bakalafské prace.

6.1.2 DOKUMENTACE /PRIKLADY/NAVODY
Knihovna obsahuje metody, které muze aplikace volat k vykonani urcitého ukolu, proto je
dllezité, aby i ostatni programatofi pochopili, jak funguje dana knihovna a vidéli také,

co dokdaze. K tomuto slouzi dokumentace, priklady nebo navody.

6.1.3 ROZSAH KNIHOVNY

Dulezitym faktorem pro programatory je, jaké dana knihovna umoznuje funkce. Nékomu

vvvvvv

6.1.4 POCET HVEZDICEK NA GITHUBU

GitHub je webova sluzba, kterd podporuje vyvoj programi za pomoci verzovaciho
nastroje Git. Git je distribuovany systém spravy verzi. GitHub nabizi zdarma webhosting
pro open source projekty. Diky tomu jsem urcil také kritérium pro volné dostupné
ECMAScriptové knihovny. Jedno z kritérii, na které se programator zaméri, je pocet
stazeni. To jsem u knihoven zjistil pravé pomoci ziskanych hvézd na GitHubu. Hvézdy jsou
verejné kvidéni u kazdého projektu. Hvézdu projektu miZe dat kazdy registrovany

uzivatel. Pocet hvézd se vztahuje ke dni 24. 6. 2019 [15].
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6.2 SVG KNIHOVNY

6.2.1 D3

Knihovna slouZi k vizualizaci dat. Ukolem této knihovny je tedy urychlit praci s daty.
Knihovna se stale vyviji, avSak byla vydana vroce 2011. Knihovna umoziuje vlozit data
do DOM, tedy vlozit Cisla z pole do HTML tabulky, nebo ta sama data pouZit k tvorbé SVG
baru. Dokumentace je psana v anglictingé, ale je také neoficidlné prelozena do nékolika
jazyk(, napfriklad do rustiny, turectiny, bohuZel vSak do ceStiny preloZena neni.
Dokumentace se sklada z nékolika kapitol (introduction, APl reference, gallery atd.) a je
velmi detailné popsana. Priklady na webovych strankach knihovny d3 jsou velice rozsahlé,
obsahuji rizné grafy, mapy. Navody pro knihovnu d3 na webovych strankach jsou také
bohaté, Citaji nékolik desitek navodd, véetné nékolika knizek, online kurz( a videi [16].

Pocet hvézd: 85,483.

6.2.2 BONSAIJS

BonsailS je ECMAScriptova knihovna s intuitivnim grafickym APIl. Knihovna umozZiuje
tvorbu grafl, manipulaci s elementem path, pfidani zvuk(l a videi, a také tvorbu
animaci. Dokumentace je vanglitiné, obsahuje nékolik kapitol (overview, API
modules/classes/mixins) a je detailné popsana. Ani jeden priklad vSak na webovych

strankach nefungoval. Pocet hvézd: 1,971.

6.2.3 RAPHAEL

Raphaél slouzi ktvorbé SVG grafli, rotaci, odstfihnuti, S$kdlovani. Vyuzivda SVG
pro vétsinu prohlizecli, pro starsi prohlizeCe pak VML. Raphaél je vyuzivan na vice nez
3 000 webovych strankach. Dokumentace je velice rozsahla a psana pouze v anglictiné.
Prikladd na webovych strankach je nékolik, bohuzel nejsou detailné popsany [17]. Pocet

hvézd: 10,255.

6.2.4 PAPER

Paper slouzi kvytvareni SVG grafiky prevainé spojené s Bézierovou kfivkou a jeji
naslednou animaci. Dale umi konvertovat bitmapové obrazky na SVG. Dokumentace
je velmi neprehledna a nekompletni. Chybi detailnéjsi popis funkci. Pfiklady, které jsou

na webovych strankach, jsou detailné popsané [18]. Pocet hvézd: 10,643.
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6.2.5 HIGHCHARTS

Knihovna je zaloZzena na SVG se zpétnou podporou VML a Canvas pro starsi verze
prohlize¢d. Byla vydana vroce 2009. Knihovna obsahuje hightcharts (tvorba graf),
highstock (tvorba graf( pro akcie), highmaps (tvorba interaktivnich map), highcharts
cloud (sdileni grafi pomoci cloudu). Pfiklady a dokumentace jsou detailné popsany. Dema

pfikladl je mozné otevfit v CodePenu nebo JSFiddle [19]. Pocet hvézd: 8,765.

6.3 CANVAS KNIHOVNY

6.3.1 CHART

Chart je komunitni knihovna, kterd umoznuje osm typU grafl (spojnicovy graf, vyseCovy
graf, paprskovy graf atd.). Viechny grafy jsou animovatelné. Ukolem této knihovny je tedy
usnadnit praci pro vytvareni grafll pro element Canvas. Dokumentace je podrobné

vysvétlena s prikladem. Pocet hvézd: 44,060.

6.3.2 JAVASCRIPT INFOVIS TOOLKIT

Tato knihovna slouZi prevainé k vytvareni pokrocilejSich animaci stromovych map,
vyseCového grafu, hyperbolického zobrazeni. Nékolik vizualizaci umoznuje vizualizovat
vztahy mezi rdznymi uzly hierarchickych dat. Dokumentace chybi. Ukdzky pfikladd maiji

zakladni popis v komentarich kédu [21]. Pocet hvézd: 1,463.

6.3.3 PixiJS

PixiJS nabizi vysokourovnové API k vykreslovani 2-D grafiky na Canvas pomoci WebGL
s fallbackem na 2-D Canvas. Vykreslovani pomoci knihovny je velice rychlé. Dale
k vykreslovani obsahuje animaci Spine, hierarchicky model vykreslovani spritt, filtry.

Dokumentace je detailné popsana s priklady [22]. Poéet hvézd: 24,975.

6.3.4 PLOTLY
Plotly nabizi tvorbu graf(. Grafy maji propracovany vzhled a pusobi profesionalnim
dojmem. Navodu a pfikladl je nespocet a vSechny jsou detailné rozpracovany [23]. Pocet

hvézd: 10,368.
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Tato kapitola je vénovana predstaveni prikladl vytvofenych pro online kurz a popis
e-kurzu. Hlavnim divodem pro vytvoreni pfikladu na webové strance https://codepen.io/
je snadnd integrace do learning management systému Moodle, editace a okamiZita

viditelnost vysledného programu.

Z&kladni tvary

3. Kruh

arc(x, y, 1, sAngle, eAngle counterclockwise)

Stfed oblouku je na platné uréen pomoci X a Y, pfic¢emz R je polomér kruZnice. Pocatecnim a kone&nym Ghlem jsou
sAngle a eAngle. Counterclockwise uréuje smér vykresleni, hodnota mize byt frue, nebo false. Hodnota true
znameng, Ze kruznice bude vykreslena proti sméru hodinovych rucicek

stroke();

Metoda stroke pak nakresli poZadovany tvar na Canvas. . Vychoz barva je Semd.

Priklad 1

EDIT ON

HTML Js Result C&HDEPEN

n
var ¢ = document. getElementById ("platno”

var ctx = c.getContext("2d"

ctx.beginPath

ctx.arc(100, 100, 100, @, 2 * Math.PI

ctx. stroke

e
Resources %) 05x 0.25x Rerun

Obrazek 10: Ukazka kurzu (zakladni tvary, kruh)

7.1 POPIS KURZU
Tento elektronicky kurz ukazuje studentlm pohled do zakladl dvourozmérné grafiky,
jak vektorové, tak bitmapové, a jeji nasledné animace. Pfi tvorbé prikladu bylo pocitano

se znalosti skriptovaciho jazyka ECMAScript.

7.2 CODEPEN

CodePen je vyvojarské socidlni prostiedi. Umoziuje psat kod primo v prohlizeci a zaroven
rovnhou vidét vysledek. CodePen je zaméreny prevainé na HTML, CSS, ECMAScript.
Priblizné je zde registrovano 330000 uzZivatell a mési¢né je zaznamenano zhruba
16,9 milion navstévnikd. Nejvétsi vyhodou pouziti CodePenu je vyuziti funkce Embed.
Embed funkce slouzi k vyexportovani HTML, CSS a ECMAScriptu do HTML kddu, ktery je

nasledné mozné vlozit do Moodle.
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7.3 MOODLE

Moodle je akronymem pro Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment
(moduldrni objektové orientované dynamické prostiedi pro vyuku). Moodle slouzi
coby softwarovy balik pro podporu vyuky. Tento balik je poskytovan bezplatné pod licenci
GNU. V prostiedi Moodlu je k dispozici cela fada moduld, diky nimz vytvarime podporu
pro obsah. Do online kurzu tedy mUZeme vkladat ankety, féra, slozky, HTML pfikazy,
ukoly atd. Online kurz je provozovan v univerzitnim prostfedi Moodle. S timto feSenim

se mohou studenti ptipojit do kurzu pomoci STAGu.

7.4 KAPITOLY KURZU

Cely kurz je usporadan do Ctyr témat, které tvofri dalsi podkapitoly.

7.5 POUZITE MODULY

e Stranka: Modul Strdnka umoZniuje uciteli vytvaret webové stranky pomoci
textového editoru. Stranka muZe zobrazit text, obrazky, zvuk, video, webové
odkazy a vloZeny kod, jako jsou napftiklad Google mapy;

e Forum: Tento modul umoziuje komunikaci student-student a ucitel-student.
Mohou zde byt feSeny dotazy, sdilena vylepSeni pro kurz atd.;

e Slozka: Modul slouZi k zobrazeni nékolika soubort v jedné sloice, ¢imZz pomdaha
snizit potfebu rolovani na hlavni strance kurzu. Lze nahrat vétsi mnozstvi soubor(
pomoci ZIPu. V e-kurzu toho vyuzivam k ukladani a archivaci obrazk(;

e Kniha: UmozZnuje vytvofit vicestrankovy studijni material, ve kterém se nachazeji
kapitoly a podkapitoly s obsahem. Tento modul je vyuZivan nejéastéji. Lze si také
celou knihu vytisknout.

7.6 CILE KURZU

e Vytvofrit si pfesnéjsi predstavu o moznostech SVG a Canvasu;

e Seznamit se s hlavnimi principy, pojmy v oblasti webové grafiky a jeji nasledné
animace.

7.7 GENERAL
Prvni téma nazvané General slouZi ke struénému popsani e-kurzu a jeho cill. Toto téma

obsahuje Uvod, pouzité zdroje.

7.8 CANvVAS
Téma slouzi k pochopeni zakladnich kreslicich funkci elementu Canvas a nasledné
animace. Téma obsahuje sedm knih (Zakladni tvary, Vybarvovani, Prace s textem,

Transformace, Animace, Udalosti, Webové toolbary) a jednu stranku (Platno).
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7.8.1 PLATNO
Kapitola platno tvofi stranka, kterd se vénuje popisu elementu Canvas. Aby mél student

lepsi predstavu o velikosti platna, ohranicil jsem jej pomoci CSS.

7.8.2 ZAKLADNI TVARY
Kniha Z&akladni tvary obsahuje 5 kapitol (Use¢ka, Obdélnik, Kruh, Kvadraticka kfivka,
Bézierova krivka).

e Vkapitole Usecka se vénuji popisu metod beginPath, moveTo, lineTo a stroke.

Ptiklad 1 je ukdzkou vykresleni Usecky. Priklad 2 je ukdzkou metody lineTo. Pfiklad
3 se vénuje vykresleni vice nez jedné usecky s prerusenim;

e Kapitola Obdélnik je zaméfena na popis metod rect a stroke. Priklad 1 ukazuje
vykresleni ¢tverce;

e Vkapitole Kruh se také vénuji popisu metod arc a stroke. Pfiklad 1 ukazuje
vykresleni kruznice;

e Kapitole Kvadraticka krivka obsahuje popis metod moveTo a quadraticCurveTo.
PFiklad 1 ukazuje vykresleni kvadratické kFivky;

e V kapitole Bézierova kfivka se vénuji popisu metod moveTo a bezierCurveTo.
Ptiklad 1 ukazuje vykresleni Bézierovy kFivky.

7.8.3 VYBARVOVANI
Kniha Vybarvovani se sklada ze ctyr stranek (PIny atvar jednou barvou, Pfechod barev,

VloZeni obrazku a Stiny), které popisuiji, jak zménit vychozi barvu Utvara.

e Vkapitole PIny utvar jednou barvou se vénuji popisu metody fillStyle. Priklad 1
ukazuje vykresleni Ctverce Zlutou barvou. Pfiklad 2 ukazuje kruh vyplnény barvou;

e Vkapitole Prechod barev se zaméruji na popis metod createlinearGradient
a addColorStop. Priklad 1 ukazuje ¢tverec vyplnény prechodem barev. Ptiklad 2
ukazuje prechod barev v kruhu;

e V kapitole VloZeni obrazku se zaobirdm popisem metody drawlmage a rlznymi
jejimi variacemi. Priklad 1 ukazuje mozZnost nahrat na Canvas obrazek z odkazu.
Druhy priklad rozSifuje ten prvni o moZnost zmény rozmérd obrazku,
ktery nahrdvdme na Canvas. Treti priklad ukazuje kone¢né moznosti metody
drawlmage;

e Vkapitole Stiny se vénuji popisu metod shadowOffsetX/Y, shadowBlur
a shadowColor. Priklad 1 ukazuje moznost pfidani stinu.

7.8.4 PRACES TEXTEM
Kniha Prace s textem se skldda ze esti kapitol (Retézec, Barva textu, Font, velikost pisma,

fez pisma, Ohraniceni textu, Horizontalni/Vertikalni zarovnani textu).
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V kapitole Retézec se vénuji popisu metod fillText. Pfiklad 1 ukazuje, jak vykreslit
text na Canvas;

V kapitole Barva textu popisuji metodu fillStyle. Pfiklad 1 ukazuje moZnost
vybarvit text barvou;

V kapitole Font, velikost pisma, fez pisma pfiblizuji metodu font. Priklad 1 ukazuje
moznost zmény fontu, velikosti pisma atd.;

V kapitole Ohraniceni textu se vénuji popisu metody strokeText. Priklad 1
ukazuje, jak ohranicit text;

V kapitole Horizontalni zarovnani textu se zaobirdm popisem metody textAlign.
Ptiklad 1 ukazuje moZnosti horizontalniho zarovndani textu. Pro lepsi pochopeni
této metody jsem vytvofil ¢aru, podle niZ zarovndvam text;

V kapitole VertikdIni zarovnani textu se pak vénuji popisu metody textBaseline.
Ptiklad 1 ukazuje moZnosti vertikdlniho zarovnani textu. Pro lepsi pochopeni
této metody jsem vytvofril ¢aru a podle té zarovnavam text.

7.8.5 TRANSFORMACE

Kniha Transformace se skldda z péti kapitol (Save a restore, Posun, Skalovéni, Rotace,

Matice). V téchto kapitolach priblizuji transformaci Canvasu.

V kapitole Save a restore se vénuji popisu metod save a restore. V prikladu 1
ukazuji, jak pomoci save a restore mohu zménit barvy utvaru. V druhém pfikladu
navic ukazuji také skalovani a naslednou obnovu;

V kapitole Posun popisuji metodu translate. Priklad 1 ukazuje posun Canvasu;

V kapitole Skalovani se vénuji popisu metody scale. P¥iklad 1 ukazuje $kalovani
Canvasu;

V kapitole Rotace se zaméruji na metodu rotate. Pfiklad 1 ukazuje rotaci Canvasu;

V kapitole Matice se vénuji popisu metody transform, setTransform
a resetTransform. Pfiklad 1 ukazuje, jak transformovat Utvar.

7.8.6 ANIMACE

Knihu Animace tvoti Sest kapitol (Interval, Timeout, Request animation frame, Stopky,

Sprite, Mésic a slunce). V téchto kapitolach se vénuji popisu animaci v Canvasu.

V kapitole Interval se vénuji popisu metod setinterval a clearinterval. Priklad 1
ukazuje opakované vykreslovani ¢tverce se zménou v souradnicich;

V kapitole Timeout se zaméruji na popis metody setTimeout a clearTimeout.
Pfiklad 1 ukazuje vykresleni ¢tverce po uplynulé dobé. Druhy pfiklad ukazuje
postupné vykreslovani loga metodou arc. Tento pfiklad jsem resil objektové;

V kapitole  Request animation frame se vénuji popisu  metod
requestAnimationFrame a cancelAnimationFrame. Pfiklad 1 ukazuje opakované
vykreslovani ¢tverce se zménou v soufadnicich;
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e Kapitola Stopky ukazuje mozZnost vytvoreni stopek v Canvasu za pomoci arc,
filltext a setInterval;

e Vkapitole Sprite se vénuji animaci pomoci sprite sheetu. Priklad 1
ukazuje praktické  vyuZiti pro animace pomoci metod drawlmage
a requestAnimationFrame;

e Kapitola Mésic a slunce ukazuje moznost vytvoreni pohybujiciho se objektu podle
osy pomoci metody arc a setinterval.
7.8.7 UDALOSTI
Knihu Udalosti tvori dvé kapitoly (Klavesnice, Mys). V téchto kapitolach se vénuji popisu
udalosti v Canvasu.
e Vkapitole Klavesnice se vénuji popisu udalosti onkeydown, onkeypress a

onkeyup. Priklad 1 ukazuje moznost ovladani sprite pomoci kldvesnice v
intervalu. Pfiklad 2 ukazuje moznost ovladani sprite obrazku pomoci kldvesnice;

e V kapitole Mys se vénuji popisu udalosti onclick, oncontextmenu, onmousemove
a mouseleave. Oba priklady ukazuji moznost kresleni na Canvas pomoci mysi.
7.8.8 WEBOVE TOOLBARY
Knihu Webové toolbary tvofi jedna kapitola (Posuvnik). V této kapitole se vénuji popisu
metody drawlmage a posuvniku.
e Vytvoreny program funguje jako slider pro obrazky. Vyuzil jsem metody

drawlmage a casové metody setinterval. Dulezité je mit vSechny obrdzky ve
stejném rozliseni.

7.9 SVG

Toto téma slouzi k pochopeni zakladnich kreslicich funkci elementu SVG a jejich nasledné

animace. Téma obsahuje pét knih a jednu stranku.

7.9.1 PLATNO
Kapitola Platno se sklada ze stranky, kterd se vénuje popisu rozdilu viewboxu a viewportu.
V prikladu 1 vykresluji na dva SVG elementy (pficemz jeden ma nastaveny viewbox) stejny

Ctverec.

7.9.2 ZAKLADNi TVARY
Tato kapitola se skldadd z osmi stranek (Usecka, Obdélnik, Kruh, Elipsa, Cara lomen3,
Mnohouhelnik, Cesta, Element g), které popisuji vytvareni zdkladnich grafickych utvar(

pro element SVG.

39



7 PRAKTICKA CAST

e V kapitole Usecka se vénuji popisu elementu line. Pfiklad 1 ukazuje, jak vykreslit
Usecku;

e Vkapitole Obdélnik priblizuji element rect. Pfiklad 1 ukazuje, jak vykreslit
obdélnik s oblou hranou;

e Vkapitole Kruh se zamérfuji na popis elementu circle. Pfiklad 1 ukazuje,
jak vykreslit kruh;

e V kapitole Elipsa se vénuji popisu elementu ellipse. Priklad 1 ukazuje, jak vykreslit
elipsu;

e Vkapitole Cara lomend popisuji element polyline. Pfiklad 1 ukazuje, jak vykreslit
¢aru lomenou;

e V kapitole Mnohouhelnik se vénuji popisu elementu polygon. Pfiklad 1 ukazuje,
jak vykreslit mnohouhelnik;

e Vkapitole Cesta se vénuji popisu elementu path. Priklad 1 ukazuje, jak vykreslit
pomoci elementu path dva obdélniky. Pfiklad 2 ukazuje, jak vykreslit pomoci
elementu path kruh;

e Vkapitole Element g popisuji element g. Priklad 1 ukazuje, jak sjednotit dva
obdélniky.

7.9.3 VYBARVOVANI
Tato ¢ast se sklada ze tfi stranek (Vyplf jednou barvou, Pfechod barev, VloZeni vzoru),
které popisuji grafickou Upravu element(i SVG.
e Vkapitole Vyplan jednou barvou se vénuji popisu style=fill,stroke. Priklad 1
ukazuje, jak vybarvit kruh modrou barvou a nastavit ohraniéeni ¢ernou barvou;

e V kapitole Pfechod barev popisuji elementy defs, linearGradient a radialGradient.
Priklad 1 ukazuje, jak vybarvit kruh pfechodem barev od modré k bilé;

e Kapitola VloZeni vzoru se vénuje popisu elementu pattern. Priklad 1 ukazuje,
jak vyplnit kruh malym kruhem. Ptiklad 2 ukazuje zménu seskupenym utvarim.

7.9.4 PRACES TEXTEM
Kapitola se skladd ze dvou stranek (Retézec a Retézec na kiivce). Popisuje vkladani textu
do elementu SVG.
e V kapitole Retézec se vénuji popisu elementu text. Pfiklad 1 ukazuje, jak vykreslit
text do elementu SVG;

e Vkapitole Retézec na kfivce popisuji element textPath. Pfiklad 1 ukazuje,
jak vykreslit text na kfivku.

7.9.5 TRANSFORMACE
Kapitolu tvofi pét stranek (Posun, Skalovani, Rotace, Zkoseni, Matice). Popisuje

souradnicovou Upravu SVG elementu.
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e Vkapitole Posun se vénuji popisu elementu transform=translate. Priklad 1
ukazuje, jak posunout Ctverec;

e Vkapitole Skalovani se zamé&fuji na popis elementu transform=scale. P¥iklad 1
ukazuje, jak zvétsit ctverec;

e V kapitole Rotace se vénuji popisu elementu transform=rotate. Pfiklad 1 ukazuje,
jak otocit ¢tverec;

e Vkapitole Zkoseni popisuji element transform=skewX/Y. Pfiklad 1 ukazuje,
jak zkosit ¢tverec;

e V kapitole Matice se vénuji popisu elementu transform=matrix. Pfiklad 1 ukazuje,
jak zménit ¢tverec pomoci matice.

7.9.6 ANIMACE
Kniha Animace se sklada ze Sesti kapitol (Animace elementu, Animace podél kfivky,
AnimateTransform, Gradient, lkony, Logy). V téchto kapitolach se vénuji popisu animaci
elementu SVG.
e Vkapitole Animace elementu se vénuji popisu elementu animate. Pfiklad 1
ukazuje, jak animovat ¢tverec pomoci elementu animate;

e Vkapitole Animace podél kfivky popisuji element animateMotion. Priklad 1
ukazuje, jak pomoci elementu animateMotion mlZeme nastavit objektu trasu
podle soutadnic path;

e Vkapitole AnimateTransform se zaméruji na popis elementu animateTransform.
Priklad 1 ukazuje, jak se trojuhelnik toci kolem uréitého bodu;

e Kapitola Gradient ukazuje mozZnosti elementu linearGradient a animate;

e Kapitola lkony ukazuje moznosti tvorby animovanych ikon za pomoci
animateTransform;

e Kapitola Logo ukazuje moZnosti animace ikon za pomoci animateTransform.
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Pfedkladand bakalarska prace je zamérena na predstaveni HTML element(i Canvas a SVG
a jejich nasledné animace. V kapitole Animace se blize vénuji popisu animaci pomoci SMIL
a ECMAScriptu. V dalsi kapitole pak analyze knihoven pro pouZiti SVG a Canvas element.
Vramci praktické Casti jsem vytvofil e-kurz a sadu ukdzek, které pfiblizuji jednotlivé

metody a elementy.

Vhodnost pouZiti technologii Canvas a SVG zavisi na problému, ktery je potfeba vyresit.
Obé technologie jsou velice rozdilné, pricemz kazda ma co nabidnout. Za rozsifenim SVG
stoji predevSim vzestup responsivnich webl. SVG doporucuji pouzit k praci s logy,
ikonami, prvky uzivatelského rozhrani, interaktivnimi planky budov, vizualizaci dat (grafa).
Vyhodou je také moZnost animovat pomoci ECMAScriptu, standartu SMIL nebo CSS.
Usnadnujicim prvkem pti praci zde je strukturovatelnost. Grafik mulze snadno

identifikovat jednotlivé objekty, které nasledné muzZe seskupovat/animovat podle potreb.

Jak jsem jiz zminil vySe, do Canvas platna je mozné nahrat rGzné formaty bitmapovych
obrazkd, a ndsledné je pak upravovat pomoci filtrG. Je tak Setfen vykon serveru,
ponévadz dochazi k mensi komunikaci mezi serverem a zafizenim. To je vyhodné
naptiklad v pripadé mobilnich zafazeni, kdy Jsou Setfena data a dochazi k mensi spotfebé
baterie. Jelikoz je platno Canvasu bitmapou, jeho vypocetni narocnost nenar(std

se slozZitosti nakreslenych objekt(, coz je vyhodné pfi vykreslovani map ci her.
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Cilem této bakaldrské prace je uvedeni do problematiky a zakladl dvourozmérné grafiky,
jak vektorové, tak bitmapové, a jeji nasledné animace ve webovém prostfedi. Na zacatku
se prace vénuje definovani zdkladnich tvar( elementl SVG a Canvas. Dalsi cast je
vénovdna popisu animacnich moznosti obou elementl. Treti kapitola je zamérena
na analyzu volné dostupnych ECMAScriptovych knihoven, které je mozné pouZit pro praci
s obéma elementy. Hlavnim kritériem byla uréena vizualizace, a to pfedevsim vzhledem
k tématu bakalarské prace. V praktické ¢asti prace bylo dalezité vytvoreni sady priklad(

(https://codepen.io/fpe-zcu-tutorial) a e-kurzu. Priklady jsou editovatelné, pricemz je

zaroven vidét jejich vyslednd podoba. K tomuto bylo uzito vyvojarské socidlni prostredi

CodePen. Online kurz je provozovan v univerzitnim prostfedi Moodle.

S timto feSenim se mohou studenti pfipojit do kurzu pomoci STAGu

(https://moodle.athos.zcu.cz/course/view.php?id=23).

The aim of my bachelor thesis is stating the basis of 2-D graphics, both vector and bitmap,
and its subsequent animation on web. In the beginning the work deals with the definition
of the basic forms of the SVG and Canvas elements. The next part is devoted to
description of possibilities of animation of both elements. The third chapter is focused on
the analysis of the accessible ECMA Script libraries, which can be used for work with both
elements. The main criterion was the visualization, primarily due to the topic of the
bachelor thesis. The important part of the practical section of the work was to create a

set of examples (https://codepen.io/fpe-zcu-tutorial) and the e-course. The examples can

be edited, while the final look can be viewed at the same time. This was done by the
social development environment CodePen. The online course runs on the university
environment Moodle. With this solution students can join the course through STAG

(https://moodle.athos.zcu.cz/course/view.php?id=23).
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