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Abstrakt

V této praci je zdokumentovan postup vytvareni animaci ve webovych pro-
hliZze¢ich v optimalizovaném formétu. Je zde popsano vse od vyzkumu, az po
fesené priklady pouzti a srovnani s existujicimi postupy. Z této prace a je-
jich vysledkti mohou Cerpat webovi vyvojari pri vytvareni animaci na svych
strankach.

Klicova slova javascript, python, html5, canvas, animace, format

Abstract

This work captures progress of creating animation in custom format in web
interface. It contains everything from research to working examples with com-
parsion to current solutions. Web developers can use this work and its results
as a resource for creating animations on their web pages.

Keywords javascript, python, html5, canvas, animation, format
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Uvod

Internetové technologie slouzi mimo jiné jako reklamni formét, ktery pouzivaji
firmy a jednotlivci k prezentaci své znacky. V dnesni dobé uz kromé hezké
grafiky lze internetovou prezentaci ozivit i animaci.

Pojmem animace se mysli jakykoliv pohyblivy obrazek, ktery se na stran-
kéch nyni fesi pomoci riznych technologii. Pri redlném pouziti se vyskytuji
urcité nevyhody. Mezi né patii naptiklad podpora v mobilnich prohlizecich,
datova velikost nebo kvalita barev u zobrazeni.

Soucasné moznosti technologie HTMLS5 se rozsitily o element Canvas, ktery
slouzi k vykreslovani riznych objektt a bitmap pomoci technologie Javascript.
Je mozné navrhnout specialni animacni forméat, ktery by vyuzival tyto nativni
technologie.

K napséni této bakalaiské prace mé inspiroval ¢lanek[I] o strankach firmy
Apple]2], kterd tento jiny format pouzila[3] pfi predstaveni nového produktu.

V této praci se vénuji jednoduchym animacim, kde se na jakkoli velké
plose méni pouze ¢ast stranky bez ztraty kvality ilustrace pfi animaci. Jednéa
se naptiklad o animaci v logu stranky nebo zaznam pouzivani webové apli-
kace. V téchto pripadech se nam hodi snadné ovladatelnost a budeme klast
pozadavky na spusténi az po provedeni néjaké udalosti.

Struktura prace

Kapitoly prace jsou rozvrzeny tak, aby odpovidaly i skute¢nému poradi prova-
dénych tkoli. V prvni kapitole je uveden cil prace tak, aby bylo 1épe poznat,
na co je tteba se v dalsich kapitolach zamérit a o co se pokusit v implementaci.

V druhé kapitole je proveden prizkum soucasnych moznych feseni a defi-
novani mozné alternativni formy pro vytvoreni animace, kterd by stile méla
prostor mezi soucasnou technologii.

Treti kapitola se zabyva analyzou potreb a dalsich pozadavkid pro novy ani-
macni format. Jelikoz zadanim préace je vydefinovani alternativniho formatu,



UvoDp

bude potreba vytvorit jak generator animace, tak prehravac.

Ve ¢tvrté kapitole na zakladé analyzy definuji format a popisu algoritmus
zakodovani a prehravani.

V dalsich kapitolach se vénuji navrhu a implementace obou ¢asti projektu,
tedy navrh a implementace generatoru a prehravace ve webovém rozhrani.

V posledni devaté kapitole jsou popsany praktickd vyuziti formatu a zhod-
noceni oproti souc¢asnym moznostem.



KAPITOLA 1

Cil prace

Cilem prace je vyzkouset vsechna stévajici feseni, kterda umoznuji animaci na
strankach a navrhnout a implementovat feseni, které bude splnovat néasledujici
podminky:

e Ovladatelnost pres skriptovaci jazyk Javascript

e Siroka podpora od mobilnich zafizeni po Internet Explorer

e Snadnd implementace pro vstupni formaty GIF, MP4 (H.264)
e Optimalizace vystupu pro zajisténi co nejmensi datové velikosti

Je potfeba navrhnout a popsat algoritmus, ktery by dokézal konkurovat
stavajicim resenim pravé diky pouziti nativnich technologii modernich webo-
vych prohlize¢a (HTML5, Canvas).

V této praci budou zdokumentovany vsechny dilezité kroky jako analyza,
navrh, realizace, testovani, ptiklady se zhodnocenim a vysledky.






KAPITOLA 2

Dostupna reseni

Cilem této kapitoly je provést priuzkum dostupnych feSeni pro animaci na
strankach s cilem zmapovani dostupné funkcionality. U riznych formatt se
sleduji tyto vlastnosti:

e Pouzitelnost na mobilnich zarizeni
e Kvalita a plynulost animace

e Datova velikost animace

Pouzitelnost na mobilnich zafizeni se zkousela na Apple iPhone 6]4] a Sam-
sung Galaxy Trend Mini [5].

2.1 Adobe Flash

Adobe Flash[6] je komplexni néstroj, se kterym lze vytvéaret velké aplikace
v prostredi webovych prohlizect. Ma vlastni nastroj pro vytvareni projektu
Adobe Flash MX (obrazek , ve kterém se cely program vytvaii a testuje.
Na webovou stranku se umisti specidlni HTML[7] objekt, ktery tento program
pouzije pro vykresleni objektu.

Vlastnosti

Aplikace je volné ke stazeni a jeji pouziti je zdarma po ziskdni bezplatné li-
cence, k vytvareni aplikaci je potfeba kromé prostredi znalost jazyka ActionScript[§],
ve kterém se vytvari veskera funkeéni logika. Projekt se musi nechat aplikaci
prelozit do souboru SWF[9], ktery se potom vlozi pomoci HTML[7] elementu
OBJECT na stranku.

Prohlizece navstévnika stranky potom zavolaji externi aplikaci, ktera tento
SWF[9] soubor spusti a zobrazi na strance. Nefesi se pak v tomto pripadé
kompatibilni verze prohlizeci, ale verze externi apliace Adobe Flash[6].
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Obrazek 2.1: Prostiedi programu Adobe Flash MX

Tabulka 2.1: Kompatibilita Adobe Flash

Internet Exbplorer Gecko(Mozilla WebKit (Safari, | Mobilni  prohli-
P Firefox, Opera) Google Chrome) zece
‘ Ano od verze 6 ‘ Ano ‘ Ano ‘ Ne ‘

Zhodnoceni

Adobe Flash[6] je velmi rozsifeny vzhledem k velice bohatym moznostem in-
terakce s uzivatelem a zjednoduseni pro testovani mezi prohlizeci. Diky tomu
je upfednostnovany pro spoustu interakci mezi uzivateli.

Hlavni nevyhoda je pak vysoka narocnost na vykon pocitace, coz se pak
negativné projevi na vydrzi baterie u prenosnych zarizeni a to i u dobte opti-
malizované aplikace. Dalsi velkou nevyhodou je nedostatecna podpora v mo-
bilnich zafizeni[10] v dnesni dobé.

2.2 GIF

GIF[1]] je formét pro uklddani obrazku, ktery s moznosti sekvence nékolika
obrazkl za sebou dokaze vytvorit animaci. V prizkumu ho uvadim zejména
pro to, ze mnoho animaci nebo kratkych videi se realizuje pravé v tomto
forméatu.



2.3. HTML5 Video

Vlastnosti

Format GIF[II] je pouzivan pro grafiku s malou paletou barev pro kratka
videa nebo animace s malym rozliSenim. V ptipadé animace se uklada kazdy
krok v animaci jako dalsi obrazek. Kromé volby, zda se budou kroky animace
opakovat nebo probéhnou pouze jednou, zde neni zddnd moznost ovladani.
Grafika v obrazku GIF je omezena na 256 barev, jedna z nich je prthledna.
Samotny obrazek je pak ulozen bezztratove, takze se casto pouziva pro ulozeni
jednoduse zbarvenych firemnich log.

Tabulka 2.2: Kompatibilita GIF

Internet Explorer Gecko(Mozilla WebKit (Safari, | Mobilni  prohli-
P Firefox, Opera) Google Chrome) zele
l Ano ‘ Ano ‘ Ano ‘ Ano

Zhodnoceni

Tento prevazné obrazkovy forméat je malokdy pouzivan k néjakym ilustra-
cim na webovych strankach. Je rozsiteny hlavné kvili jeho jednoduchosti pti
vytvareni oproti jinym srovnavanym formattim. Navrh a implementace této
bakalafské prace dokéze format GIF nahradit u nékterych typovych piiklad.

Hlavni nevyhodou je omezené spektrum barev. Prohlizece vykresluji GIF
jako obrazek, takze se neda nijak ovladat nebo néjak reagovat na uzivatele.
Naopak GIF forméat je dostupny na vsSech pouzivanych prohlizecich, takze se
velice jednoduse integruje.

2.3 HTMLS5 Video

Moderni webové prohlizece ndm umoznuji vkladat video piimo do prohlizece.
Tento zpusob se pouziva pro prehravani napiiklad na strankich Youtube[I2].
Video musi byt uloZeno v prehratelném formatu MP4[I3]. Diky tomu prohlize¢
dokéze zacit prehravat video nebo animaci, i kdyz jesté nemé stazeny cely
soubor.

Vlastnosti

Video v HTML5 se do webové stranky vklada jako HTML[7] element, ve
kterém se uvede cesta k MP4[13] souboru a dals$i parametry (naptiklad velikost
objektu na strance). Tento element je pak ve struktuie HTML, diky tomu
aktivné dokdze komunikovat pomoci Javascriptu[l4]. To znamena, ze se da
veskeré ovladani velice jednoduse fesit v nativnich knihovnach prohlizece.



2. DOSTUPNA RESENT

Tabulka 2.3: Kompatibilita HTML5 Video

Gecko(Mozilla WebKit (Safari, | Mobilni  prohli-
Firefox, Opera) Google Chrome) zele

Céstetna (pouze
9.0+ Ano Ano rezim pres celou
obrazovku)

Internet Explorer

Zhodnoceni

Tento forméat je urcen pro prehravani videi a filmu z redlného prostiedi. Ani-
mace na strankach jsou predem pripraveny digitalné. Problémem je funkénost
na mobilnich zarizeni, kde se HTML5 video piehrava na celé obrazovce[l5].
Pokud nam jde pouze o video, jevi se toto jako nejlepsi cesta.

Mnohdy je ale tato technologi pouzivan jako grafické doplnéni stranky[16].
Momentéalné na mobilnich zafizeni casto dochazi k nekorektnimu zobrazeni
nebo znepristupnéni webové stranky.

Pokud bychom pomoci HTML5 videa tesili nékteré animace, budeme po-
stradat pruhlednost a spoustu procest pro pripravu videa. Tento formét neni
pro animace na strankach urceny.

2.4 Zhodnoceni

Vsechny formaty, které byly predstaveny, vypadaji na prvni pohled dostacu-
jici, ale muze se stat, ze se pozaduje na webovych strankach animace, kterd
bude fungovat stejné v IE8 nebo na mobilnich zafizeni. Pak by pozadavkim
nevyhovoval zaddny z jmenovanych formatu.

Tabulka 2.4: Zhodnoceni soucasnych formata

, Ovladatelnost Podpora mobil- | Minimalni verze
Format . , o,
(Javascript) nich zat{zeni IE
Adobe Flash Ano Ne TE6+
HTML5 Video || Ano Céastecna TE9+
GIF Ne Ano Vsechny soucasné

Soucasné moznosti vytvareni animaci na webovych strankach jsou posta-
cujici pokud je moznost vynechat néktery z nepodporovanych pozadavki v ta-
bulce 2.4

V této praci je v nasledujicich kapitolach popsan a vytvoren takovy format,
aby splnoval vSechny pozadavky, které ostatni formaty nepodporuji:

e Podpora prohlizec¢t od verze Internet Explorer 8+
e Stejné chovani na vsech mobilnich zafizeni.

e Podpora ovladani pomoci jazyka Javascript



KAPITOLA 3

Analyza

V této kapitole je provedena analyza pozadavki a podle ni je navrzena archi-
tektura vysledné aplikace.

3.1 Pozadavky

3.1.1 Nefunkéni pozadavky

Vysledny zptisob animace by mél spliiovat nize uvedené podminky.

Animace v prostredi webového prohlizece

Duvodem vzniku prace bylo poskytnuti formatu animace ve webovém pro-
stredi, které bude mit diky modernéjsim technologiim vyhodu v efektivité
a rychlosti. Je tedy zfejmé, ze musime dodrzet zékladni podminku a to pod-
poru ve vSech majoritnich prohlizec¢ich. Ve by mélo fungovat bez pouziti do-
plnka nebo rozsireni v prohlizecich.

Podpora pro mobilni zarizeni

Duvodem tohoto pozadavku je fakt, ze existujici feseni maji velice malou pod-
poru na mobilnich zafizeni. Adobe Flash[6] neni podporovany vubec, HTML5
Video[7] je mozné prehrévat pouze v rezimu na celou obrazovku, ¢imz se ani-
mace vytrhne z kontextu stranky a zobrazeni je tim padem Spatné.

Ovladani animace

Tento pozadavek opét souvisi s tim, ze animaci chceme stranku ozdobit v jed-
nom urc¢itém momentu. Je tedy tfeba poskytnout vyvojaitim, ktefi by chtéli
animovat néjakou ¢ast stranky, zakladni ovlddaci prvky.

9



3. ANALYZA

Snadna integrovatelnost

Pro vyvojare musi byt co nejjednodussi integrace pomoci pridanych skriptu
a navodu. Animace jsou nyni uloZeny jako film, tudiz je potfeba vytvorit
program, ktery dokaze z filmu vytvorit nami pozadovany format.

Pokud bychom se pripravovali na tento formét uz od zacatku, méli bychom
seznam obrazki, kde kazdy z nich obsahuje jeden krok animace.

3.1.2 Funkc¢ni pozadavky

Vlastnosti generovaciho skriptu

Animace se bude poustét pomoci Javascript knihovny, uzivatelé stranek budou
pouzivat uz predem pripravenou a vygenerovanou verzi. Pro vyvojare bude
pripraven generovaci skript do tohoto formétu v jazyce Python[I7].

o Ukladani ve formatu PNG

Vytvoreni casové osy kazdé animace

Moznost vygenerovat animaci ze sekvence snimki

Moznost vygenerovat animaci z GIF obrazku

Moznost vygenerovat animaci z videa s nastavenim kvality.

Vlastnosti prehravace

Tyto vlastnosti bude mit Javascript prehravac¢ animaci

e Moznost spustit animaci v cyklu stédle za sebou

Moznost spustit animaci do konce nebo néjakého snimku

Moznost zvolit rychlost prehravani

Moznost skoc¢it v animaci na urcity snimek

3.2 Pripady uziti

3.2.1 Vytvoreni animace

Programator by mél mit moznost si vytvorit animaci v tomto forméatu z do-
stupnych zdroju. Bude se tedy jednat o vytvoreni animace z obrazku GIF nebo
sekvence obrazku (napiiklad dostupnych od grafika). Dale bude moznost ge-
nerovat animaci napiiklad z videa zachycené obrazovky.

10



3.3. Architektura projektu

3.2.2 Prehravani animace ve webovém prohlizeci

Animace by méla byt prehravana ve webovém rozhrani na vsech dulezitych
prohlizecich. Musi byt zajisténa jednoduchd implementace do webové stranky
pro programétora a snadnd ovladatelnost prehravani.

3.3 Architektura projektu

Reseni tedy rozdélime do dvou ¢asti. Prvni ¢ast bude generovaci skript, ktery
animaci pripravi ze vstupnich formatd, druha cast se pak bude poustét v
webovém prohlizecéi uzivatelskych pocitaci. Pro kazdou ¢ast se budou pouzivat
trochu jiné technologie, vzhledem k celu pouziti, proto maji dva rtizné navrhy
a implementace.

11






KAPITOLA 4

Definice formatu animace

V této kapitole je popsdn postup a algoritmus vytvafeni animace. Jedna se
o zjednoduseny algoritmus, ktery v podobné podobé pouziva naptiklad format
APNGIIg].

4.1 Popis formatu animace

Néastroj pro generovani animace ma za kol preformatovat vstupni animaci
z ruznych zdroju (GIF, .mp4, .jpg) do tohoto formétu. Cely princip je zalozeny
na tom, ze se mezi jednotlivymi snimky meéni pouze ¢ast vykreslovaného pole
(viz obréazek . My si budeme uklddat informace o tomto fragmentu a jeho
obsah. Tyto data poté ulozime do dvou souborti, podle kterych se bude ridit
prehravani. V nésledujicim textu si projdeme vSechny tikony, které algoritmus
vytvari.

Snimky animace

Jednotlivé fragmenty ze snimkid budeme ukladat do jednoho velkého obrazku,
ktery se bude po c¢astech zase vykreslovat pii prehravani. Musime zajistit,
aby byly fragmenty vzdy pouze jednou, abychom zajistili miniméalni moznou
velikost dat.

4.2 Algoritmus zakédovani z dostupnych formata

Tato sekce dokumentuje cely algoritmus vypoc¢tu animace. Rozdéleni tohoto
algoritmu do ttid je podrobné popsano u navrhového modelu.

4.2.1 Inicializace

Algoritmus na vstupu dostane mnozinu snimku animace reprezentovanymi
matici obrazkid. Prvni snimek slouzi jako pocatecéni stav.

13



4. DEFINICE FORMATU ANIMACE

Obrazek 4.1: Snimky ukizkové animace

Pro lepsi porozuméni pouzijeme animaci zapadu slunce, animace ma pouze
4 snimky kvuli jednoduchosti, ale dokdzeme na ni predvést veskeré operace,
které algoritmus provadi.

4.2.2 Rozdily mezi snimky animace

Algoritmus mé tedy nactené snimky animace. Nyni prochéazi postupné snimek
za snimkem a sleduje zmény oproti predchozimu snimku. Na néasledujicim
obrazku vidime zmény znazornény cCervene.

h ‘
Obrézek 4.2: Rozdily mezi snimky animace

4.2.3 Optimalizace rozdili snimka

Algoritmus zajistuje, aby rozdily mezi snimky se shlukly do vétsich bloku,
kvuli usetfeni rezie nasledného prehravani. Na nasledujicim obrazku lze vidét,
ze algoritmus dal dohromady paprsky slunce se samotnym sluncem. Tyto jed-
notlivé ¢asti animace posklada do jednoho velkého obrizku a zapamatuje si

pozici (obrazek [£.2).
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4.3. Prehravani

Obrazek 4.3: Optimalizace rozdili snimku

4.2.4 Zakdédovana animace

Prvnim souborem na vystupu je vysledna bitmapa, kterou program ulozi ve
formétu PNG (obrézek [4.4). Informace o pritbéhu animace a nalezené jednot-
livé rozdily jsou pak ulozeny v druhém souboru.

Obrazek 4.4: Grafika odeslana na vystup

4.3 Prehravani

Pri prehravani mame k dispozici obrazek se vSemi ¢dstmi animace (obrazek
a soubor s meta informacemi. Tedy informacemi, kdy a co se mé zobrazit
v animaci. K vyse uvedenému obrazku napriklad existuje soubor, ktery nese
soufadnice co se mé zobrazit v aktudlnim snimku (obrazek [4.5]).

Prehravac¢ potom postupné zobrazuje c¢asti obrazku podle danych infor-
maci.
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4. DEFINICE FORMATU ANIMACE

Obréazek 4.5: Informace o snimcich, které nese druhy soubor animace

16



KAPITOLA 5

Navrh generatoru animace

5.1 Navrhovy model

Vzhledem k tomu, Ze tento program je urcen pouze pro zpracovani vstupu
na nas vystup a neexistuji zadné trvalé mezistavy, neni viibec pouzita databaze
a s tim spojeny databdzovy model.

class generator
Controller «interfaces VideoParser
Parser <]. ______
generate_example :boclean = trugf ol A + decodeVideoFrames() :woid
input_type sting = fle——————— N + getimages() :Amay <}___I LoE AR {0 -
input_type - + parseinput{path) :void | + getimages() :Amay
<]"I | + parselnput{path) :void
P!
!
!
!
| : GifParser
|
|
I =———+ decodeGif]) :void
: + getlmages() :Amay
| + parselnput{path) :void
|
Generator Export |
|
output Export - bitmap :byte |
_‘—'—-—-_.__E;., - output :string |
+ generate() void |
+ addFragment() void : ImagesParser
| S —
+ getlmages{) :Amay
+ parselnput{path) :void

Obréazek 5.1: Navrhovy model generdtoru

5.2 Popis trid
Nasleduje zde popis ttid generatoru animace.
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5. NAVRH GENERATORU ANIMACE

5.2.1 Controller

Controller je hlavni tiida celého programu, ktera nacita vsechny dalsi sluzby
pro spravny béh programu. Stara se o také o kontrolu vstupu.

5.2.2 Parser

Tridy, které implementuji rozhrani Parser slouzi k nac¢teni a zpracovani vstupu.
Trida Controller nacte vzdy jen potfebny parser a predd mu parametry pro
nacteni. Tato tiida (resp. definovand podtiida) prevede vstup do unifikovaného
forméatu, ktery pak pouziva nasledujici tiida Generator.

5.2.3 Generator

Tato tfida obsahuje vlastni algoritmus pro vygenerovani animace do naseho
formatu, ktery je popsany v predchozi kapitole. Komunikuje s vystupni tiidou
Exporter, kterému posild vystupy.

5.2.4 Exporter

Trida Exporter se stara o vystup aplikace. Vzhledem k vétsimu poc¢tu operaci
pro optimalizaci vystupu, zejména vystupu rastru velkého obrazku, je tieba
tuto tfidu definovat, nejednd se totiz pouze o jednoduchy zapis do souboru.
Stard se predevsim o minimalizaci vysledného formatu a pridava prehravaci
knihovnu.
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KAPITOLA 6

Implementace generatoru
animace

Tato kapitola je vénovana implementaci generatoru a definovaného forméatu
animace z predchozi kapitoly. Jednd se o konzolovou aplikaci v programovacim
jazyku Python.

6.1 Vybér programovacich jazykt

Generator bude fungovat jako aplikace bézici v prikazovém radku. Aplikace
je urcena predevsim pro programatory, kteri jsou znali tohoto prostredi. Pro
napsani takové aplikace je mozné pouzit fadu programovéacich jazykt, z nichz
se nejvhodnéji ukazal jazyk Python[IT].

Python je implementovan v jazyce C[19]. Charakterizuje se rychlosti, je-
likoz vSechny kritické knihovny jsou implementovany praveé v jazyce C a Py-
thon s nimi velmi dobfe komunikuje. Je naptiklad 3x - 5x rychlejsi nez jazyk
PHP [20]. Python neni potteba preklddat do bindrni podoby, interpret spousti
rovnou zdrojovy kéd, coz vzhledem k open-source povaze aplikace neni pro-
blémem. Python podporuje tiidy, datové forméaty a dalsi programatorské pa-
radigmata objektového programovani.

Dalsim diivodem vybéru tohoto jazyka je moznost pouziti knihovny Scipy[21],
ktera obsahuje nékolik algoritmickych postupi, které pouzijeme pri generovani
animace.

Pro spravny chod generatoru bude potieba doinstalovat nékolik knihoven
popsanych nize. Postup instalace je popsan v Instala¢ni prirucce

Scipy

Scipy je knihovna plna tiid a objekt urcend pro matematické vypocty, védu
nebo vyzkum[21I]. Je v ni obsazeno velké mnozstvi funkei véetné vykreslovani
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6. IMPLEMENTACE GENERATORU ANIMACE

grafu. Aplikace bude vyuzivat jeji algoritmy nad velkym mnozstvi dat pro
analyzu rozdilu jednotlivych kroku animace (kapitola [6.3)

6.2 Postup vyvoje

Pri vyvoji bylo vyzkouseno nékolik variant a bylo nutno vyresit urcité pro-
blémy. Je dulezité s zminit, ze vlastni vyvoj zacal zejména az po definovani
formétu animace. V nésledujicim seznamu je popsan priblizny harmonogram
zacatku vyvoje.

e Ziskani dat z nékolika obrazka, které tvori snimky animace.

e Nalezeni rozdili mezi témito snimky

e Export animace do ndmi vytvoreného formatu

e Vytvoreni jednoduchého prehravace, ktery dokaze animaci prehrat

Po téchto tkonech bylo mozné otestovat efektivitu tohoto formatu, z ce-
hoz vznik prvni priklad popsany v sekci Jelikoz byl formét efektivnéjsi,
pokracoval jsem v implementaci dalsich pozadavkid na obé ¢asti aplikace.

6.2.1 Problémy

Na 1vod jsem se setkal hlavné s problematickou kompatibilitou mezi verzemi
Python 2.x a 3.x. Projekt je psany v jazyce Python verze 3.x, pro ktery neni
aktualizovana spousta knihoven. To zpomalilo vybér knihovny pro porovna-
vani snimkt animace.

Zjisténi rozdilt mezi snimky a jejich optimalizace je nakonec resena diky
knihovné Scipy.

Kompatibilita

Vyvoj probihal na nékolika riuznych zarizenich. PTi tom se objevilo mnozstvi
problému pri instalaci knihoven, takze byla vénovdna zvlastni pozornost na-
staveni prostfedi a co nejjednodussimu zprovoznéni prostiedi.

6.3 Realizace
Zde je popsand adresarova struktura, kterd byla pouzita pri realizaci genera-

toru. Byla navrzena tak, aby vzdy jeden soubor obsahoval jednu tfidu nebo
soubor podobnych funkei.
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6.3. Realizace

MAIN.PY ¢ oittiiiiiii it Spustitelny soubor generatoru
L app
I TR v o 3 B =S o o Trida Controller
| _generator
BENETALOT . PY « vttt tiit e i Trida Generator
| _parsers
Interface.py ...ovviiiiiiiiiiiiiiiiiii Rozhrani Parser
(o of = o o) Ttida GifParser
VideoParsSer.py ...oovvviiiiiiiniinnnnnnnnn.n. Ttida VideoParser
TmageParSer DY - v eeeeee et Ttida ImageParser
| _export
| 120 q o To3 an v o3 Trida Export
| _utils
| console PV pomocné funkce pro vypis do konzole

V nésledujicich sekcich popisu vybrané tiidy, které maji zajimavou imple-
mentaci z pohledu implementace algoritmu zakédovani animace.

6.3.1 parsers/*

Triidy dédici rozhrani parsers/Interface.py formétuji vstup do nami potieb-
ného formatu.

Pro vygenerovani animac¢niho formatu je potieba definovat akceptované
vstupni formaty. Vstup bude rozlozen na sekvenci po sobé jdoucich obrazki,
které by vytvorily animaci. Tyto obrazky se budou nacitat odlisné pro kazdy
vstup. Tyto jednotlivé moznosti jsou zde rozepsany podle typu vstupu.

Vstupni metody pak nactou data do objektu ndimage, ktery poskytuje
knihovna Scipy. Diky tomu bude moznost na snimcich animace provadét dalsi
operace.

parsers/ImageParser.py

V této tridé se tedy pouze nactou obrizky ze slozky na vstupu ve forméatu
ndimage.

Sekvence obréazki je jednoduchym vstupem. Na rozdil od MP4 videa nebo
formatu GIF zde jsou jednotlivé snimky samostatné vytvorené. Vstupem tedy
bude slozka s o¢islovanymi obrazky. Vstupnimi parametry bude mozné zadavat
forméat obrazku.

parsers/VideoParser.py

Trida méa za 1ikol zprocesovat data z videa.
MP4 video je format videa, ze kterého vytvorime jednotlivé snimky podle
zadanych vstupnich parametri - cesty k videu a intervalu mezi snimky. Externi
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6. IMPLEMENTACE GENERATORU ANIMACE

knihovna ffmpeg[22] pak vybere snimky z videa podle intervalu. Dané snimky
se pak prevedou do formatu ndimage.

parsers/GifParser.py

U GIF formatu bude podobny postup jako u videa. Seznam snimki vsSak
vytvari knihovna PIL[23] z kazdého snimku z GIF animace. Nésledné snimky
prevadi do potfebného formatu ndimage.

6.3.2 generator/generator.py

Pokud vstup probéhl bez problému, je potfeba implementovat algoritmus pro
zakédovani animace (kapitola , ¢emuz odpovida trida Generator.

V 1dvodu se obrazky rozdéli do dvojic - na obrazek prvni a ten nasledu-
jici. Pak se pomoci funkce (find_objects) najdou rozdily mezi témito dvéma
obrazky, které jsou reprezentovany pomoci datové struktury slice. Toto pole
se pak projde a rozdily, které maji k sobé blizko se snazi sloucit na zakladé
néjaké tolerované vzdalenosti.

Jakmile mame jsou tyto rozdily hotové, seradi se podle velikosti a vytvori
se vysledny obrazek se vSemy rozdily mezi snimky. Tento obrazek a informace
o snimcich se predaji na vystup.

6.3.3 export/export.py

Cela animace je tvorena ze dvou souboril. Fragmenty animace se ulozi do jed-
noho obrazku. Nejvhodnéjsi je PNG format vzhledem k bezstratové kompresi.
Vsechny rozdilné snimky animace jsou umisténé v jednom obrazku, abychom
snizili pocet pozadavkil na server.

Druhym souborem jsou informace o snimcich a jejich pouziti. Tento soubor
lze zakédovat do PNG obrazku diky jeho kompresi a nasledné dekompresi
pri prehrani. Je ukladan ve formatu JSON. Jedna se o format, ktery slouzi
zejména pro prenos dat mezi serverem a webovou aplikaci a tento princip bude
pouzivat i vytvoreny piehravac.

Vystup se fesi pomoci tiidy Export, ktera nejdiive otestuje, zda je mozny
zapis do vystupni slozky. Po vygenerovani animace se pak ulozi animace
a prida se k nim HTML sablona s ukazkovym pouzitim.

Komprese vystupu

Na vystupu se snazime ziskat co nejmensi velikost kvili datovym prenosum.
Kompresi provedeme pomoci nastroje pngquant|24], ktery optimalizuje ba-
revné spektrum tak, byl vysledny obrazek pro lidské oko nerozeznatelny od
puvodniho nekomprimovaného souboru, ale mél pritom mnohem mensi pocet
barev, coz u formatu PNG znamenda mensi velikost.
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6.4. Testovani

Soubor JSON mtzeme zminimalizovat tak, ze odstranime prebytecné me-
zery a tabulatory a dalsi nevyznamové znaky.

6.4 Testovani

Interpret jazyka Python dokéze spustit i kod, ktery napriklad obsahuje preby-
tecné stredniky, které jsem obcas v kédu psal ze zvyku z jinych programovacich
jazyku (C++, PHP). Pro zachovani ¢istoty kédu je proto pouzit pylint[25],
ktery zkontroluje veskeré nesrovnalosti v kédu a popiipadé vypise chyby.

Jednotlivé ¢asti generatoru jsou testovany samostatné. Pro kazdou tuto
¢ast je napsany jednotkovy test, ktery otestuje jeji chovani.

Testy jsou napsané pomoci frameworku Nose[26] a vse je pfipraveno v né-
stroji Make[27]. Testy lze spustit nésledujicim piikazem.

cd ./src/impl/generator/ && make test
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KAPITOLA

Navrh prehravace animace

V této kapitole je vysvétlen nastroj pro prehravani animace. Nastroj je vzhle-
dem k pozadavkum vytvoren v jazyce Javascript.

7.1 Vstup

Vstupem budou dva vytvofené soubory z generovaciho nastroje. Tato aplikace
pouze prehrava dany format, takze je podstatné jednodussi, nez generdtor

animace.

7.2 Navrhovy model

Celd knihovna je diky zjednodusenému pristupu k jednotlivym elementum
diky knihovné jQuery realizovana jako doplnék do této knihovny. Cely navr-
hovy model bude vytvoteny tak, aby mohl byt dopliikem knihovny jQuery[28].

class player

Controller

+ apifcontrol) :boolean
+ initftimeline, packed_image.png) veid

«interfaces
Renderer

+ renderFramelint, int, int, int) :veid

CanvasRenderer

- DOMelement

renderFrame{int, int, int, int) :void

HtmIRenderer

- DOMelement

renderFramefint, int, int, int) :void

Obrazek 7.1: Navrhovy model knihovny

25



7. NAVRH PREHRAVACE ANIMACE

7.3 Popis trid

Zde je popsan navrhovy model t¥id knihovny pro prehravani aplikace.

7.3.1 Controller

Controller je hlavni t¥ida celé knihovny pro pfehravani, ktera se stara o nacteni
a prijima volani pres APIL. Ze vstupu a na zakladé dalsich faktort vybere
spravny renderer, ktery také ovlada.

7.3.2 Renderer

Renderer je rozhrani, které se stard o vykreslovani animace. Podtiidy tohoto
objektu se pouziji podle moznosti prostiedi prohlizece. Na starych prohlize-
¢ich, které nepodporuji HTML5, je potfeba zajistit zpétnou kompatibilitu
(napriklad IE6).

Objekt vykresluje podle souboru s informacemi bitmapu v prostiedi pro-
hlizece.
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KAPITOLA 8

Implementace prehravace
animace

8.1 Vybér jazyka a programovacich knihoven

V zadani a pozadavcich bylo stanoveno, zZe je potfeba dosdhnout pouziti v na-
tivnich technologiich prohlizec¢t. Jediny skriptovaci jazyk, ktery splnuje tuto
podminku je Javascript, takze vybér je omezeny pouze na néj. Dile jsou po-
uzity nékteré nastroje a knihovny, které pomdhaji s vyvojem a jsou popsany
v této sekci.

jQuery

Pro Javascript existuje knihovna jQuery. Hlavni vyhodou této knihovny je
usnadnéni prace s DOM elementy a jejich vlastnostmi mezi riznymi prohli-
zec¢i. Nemusime se pak starat o oSetieni, v jakém prohliZzec¢i se momentalné na-
chazime. Cely prehrava¢ bude implementovan jako doplnek do tého knihovny,
takze pro pouziti na strankich bude potfeba mit tuto knihovnu implemento-
vanou ve strance.

Grunt.js

Pii vyvoji pouzijeme systém Grunt.js, ktery se bude starat o automatizaci
casto opakovanych tkoli. Zejména se bude starat o nasledujici tkoly:

e Optimalizace kédu Javascript a vytvoreni zmenseného balicku urcéeného
k nasazeni

e Testovani aplikace

e Generovani api dokumentace z kodu
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8. IMPLEMENTACE PREHRAVACE ANIMACE

Upfesnéni a popis, jak se jednotlivé operace spousti, bude vysvétlen v uzi-
vatelské pFirucce prehravace [C]

Browserify

Browserify je nastroj, pomoci kterého lze vytvorit jeden balicek z vice souborti.
Diky tomuto nastroji je mozné zdrojovy kéd prehledné skladovat v nékolika
souborech a pomoci nastroje Grunt ho kompilovatdo jednoho balicku uréeného
k pouziti.

8.2 Postup vyvoje

Vyvoj probihal ve dvou ¢astech. Jakmile generdtor vytvoril prvni validni vy-
stup, byl vytvoren primitivni skript, ktery dokazal dany format prehrat v ramci
webové stranky:.

8.2.1 Primitivni verze algoritmu

Zminénd primitivni verze méla za 1ikol pouze zobrazit definovany forméat a zob-
razit ho na webové strance. Pro priklad je zde zobrazena testovaci nejprimi-
tivnéjsi verze funkéniho prehravace.
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8.2. Postup vyvoje

Obrazek 8.1: Kéd jednoduchého algoritmu pro vykresleni

<script type="text/javascript" src="anim_metadata.js"></script>
<canvas id="canvas' width="354" height="354"></canvas>
<script>

var img = new Image ();

var _ timeline = $.getJSON(’anim_metadata.json )

var ctx = document.getElementByld ("canvas").getContext(’2d”);

img.onload = function ()

{

var i = 0; // aktualni snimek, zaciname na 0

var f = function() // funkce vykresli snimek

{
var frame = i++ % _ timeline.length; // cislo snimku
var parts = _ timeline[frame]. blit; // zmenene casti

for (var j = 0; j < parts.length; ++j)

{

var part = parts[j]; // souradnice
ctx.drawlmage.apply( // vykresli zmenenou cast
ctx

[img]. concat (part).concat ([ part[2], part[3]])

)i

}

window . setTimeout (f, 500) // opakuj za dalsich 500ms
b
f(); // spust animaci

}s

img.src = ’./anim packed.png’; // nacist obrazek
</script>

V kédu, jak je vidét z ukéazky, se nejprve definuje vykreslujici element
a nactou se metadata animace, tedy jeden ze soubort animace. V Javascriptu
se pak definuje, co se ma stat pri zméné snimku, kterd je pevné definovand
kazdych 500ms. V kazdé zméné se zmeéni ¢asti z grafiky podle dat z nacteného
souboru metadat.

8.2.2 Vyvoj plnohodnotné verze

Jakmile byl generator animace, ktery spolupracoval spravné s timto jednodu-
chym prehravacem, hotov, zacala priace na plnohodnotném prehravaci podle
navrhu aplikace prehrdvace definovaného v kapitole [} Nejprve bylo potieba
nastavit vyvojové prostfedi pomoci aplikace Grunt a néasledné se vytvoril

29



8. IMPLEMENTACE PREHRAVACE ANIMACE

funkéni prehravac pro knihovnu jQuery. Implementace tfid a komunikaci mezi
nimi probéhla bez vétsich problém.

Implementace jako jQuery plugin

Implementace jako jQuery pluginu byla jednoducha. Kviili jednoduchosti ovla-
déni byl implementovan postup, aby se instance prehravace ukladala k ob-
jektu. Vyhodou tohoto pristupu je to, Ze si nemusime uklddat instanci vy-
tvorené animace pro pozdéjsi kontrolu, ale mizeme ji ziskat opét z daného
objektu jako je ukazano v nasledujici ukazce:

Obrazek 8.2: Ukazka pouziti pluginu, kdyz je ulozen u elementu

// v jedne casti aplikace
$("#canvas"). html5anim ({
src: ’'animation/packed.png’,
timeline: ’animation/timeline.json

});

)

// v jine casti aplikace
$("#canvas ") . html5anim (' pause ’);

Celd dokumentace je podrobné popsana v uzivatelské pifrucce (pifloha[C).

8.3 Testovani

Javascriptovy kéd mé kontrolovanou sémanti¢nost pomoci jslint[29] tak, aby
byla zajisténa prehlednost a jednotnost kédu. Déle je otestovano verejné API
rozhrani vysledné animace pomoci nastroje Mochal[30)].
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KAPITOLA 9

Ukazky aplikace

V této kapitole jsou popsany 3 zdkladni pouziti aplikace a zhodnoceni se
vstupem.

9.1 Priklad: Prevod GIF animace

V tomto prikladu si ukdzeme pfevod animovaného obrizku ve formatu GIF
do nami vytvoreného formatu. Zkusime porovnat vysledek a popsat vyhody
a nevyhody.

9.1.1 Generovani

Animaci vygenerujeme nasledujicim piikazem. Vygenerovany vysledek lze na-
jit na prilozeném CD (/examples/01-gif/)

$ src/impl/generator/main.py gif src/examples/gif/preloader. gif
Packing rectangles: 35 frames: 10

Packing finished took: 0.26485490798950195

Animation generated. Check out output path: ./generated

9.1.2 Porovnani

Vystup je vzhledové naprosto identicky, zména je ve velikosti souborti. Vstupni
obrazek GIF (24Kb) je zredukovany o 87.5% na tctyhodné 3Kb.

K tomu jako vyhodu mame moznost ovladat vystup pres API prehravace,
tedy muzeme animaci zastavit nebo zrychlit. Vystupni forméat je mnohem
bohatsi oproti obrazkim ve formatu GIF, které jsou omezeny na 256 barev,
takze vystup je bezztratovy.

31



9. UKAZKY APLIKACE

9.1.3 Zhodnoceni vystupu

7 porovnani vidime, ze nas forméat bez ztraty kvality usettil dostatek dat a nam
se konverze vyplati. V tomto piikladu jsme pouzili jednoduchou animaci, takze
zménseni velikosti je vyznamné. Na jiné a slozitéjsi animaci (/examples/01b-
gif) jiz neni zmenseni datové velikosti tak razantni. V obou pfipadech je vy-
hodou oproti klasickému forméatu GIF ovladatelnost v prohlizeci.
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9.2. Tapdaq - Aktivace SDK

9.2 Tapdaq - Aktivace SDK

V tomto pripadé bychom chtéli predstavit implementaci sluzby Tapdaq. Nor-
malné by se daly pouzit klasické statické obrazky, ale s timto formatem mi-
zeme jednotlivé obrazky rozhybat.

Proto jsme si nahrali rychly zaznam z obrazovky implementace dané knihovny.
Vysledny video soubor mél velikost 10.4 MB.

9.2.1 Generovani

Animaci jsme vygenerovali pomoci nasledujiciho pfikazu. Pridali jsme para-
meter v, ktery pridd vice informaci na vystup, abychom védéli, zda proces
probihé v porddku. Jak je uvedno v néasledujicim vypisu, cely zabral necelych
Sest minut.

$ src/impl/generator/main.py —v video src/examples/video/tapdaq.mov
Packing rectangles: 683 frames: 23

Packing finished took: 350.26485490798950195
Animation generated. Check out output path: ./generated

9.2.2 Porovnani

Animacni formdt jsme generovali z videa nahraného v pocitaci uzivatele. Zdro-
jové video je plynulé a kvalini.

Vygenerovand animace je mnohem vice sekand a zrychlend. Je to dano
tim, Ze se bere pouze jeden snimek za sekundu. Nami vytvorend animace ma
stejnou kvalitu barev. Postradd oproti videu jen plynulost.

9.2.3 Zhodnoceni vystupu

Pokud bychom chtéli plynulé video, nas format by byl neefektivni. Vyslednd
velikost je pouze 18% z origindlni velikosti. To je jednoznac¢né vyhoda, ale
v tomto prikladu uz vidime ztratu kvality.

Dalsi vyhodou vygenerované animace je Sirsi podpora. Zatimco u zdrojo-
vého videa neni uplna podpora (tabulka , vygenerovany format ma pod-
poru kompletni.

Pokud ndm nevadi znatelné mensi kvalita videa, vygenerovany format nam
pak prinasi vyhodu mensi datové naroc¢nosti a sirsi podpory.
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Zaver

Novy format, ktery vznikl a je zdokumentovan v této praci, slouzi jako kvalitni
alternativa formatu GIF. S kompromisem dokaze nahradit i HT'ML5 video na
strankach.

7 definice algoritmu je zifejmé, zZe pro uklddéni videa nebo animace, kde
mezi snimky jsou velké rozdily, tento format neprinese zadné vyhody. Naopak
vysledna animace by byla pravdépodobné vétsi. OvSem naptiklad u zobrazeni
pruchodu aplikaci je tento format uzitecny.

Na préci bylo zajimavé kromé pouze navrhu a implementace provadét vy-
zkumnou ¢ast. Hlavni myslenka uz sice existovala, ale prozkoumat a navrhnout
generator bylo zajimavé. Format pouzivam v soukromych projektech a v praxi
se osveédcil jiz v pribéhu psani této prace.

Budoucnost

V budoucnu bych chtél zptistupnit tento styl animace komunité dalsich progra-
matort. Jako dalsi krok bych ¢asti této prace prelozil do anglictiny a uverejnil.
Tim bych chtél vyvolat nad timto pristupem diskuzi a nazory jinych vyvojaia
a podle toho se ubiral dal.

Z implementace je kandidatem pro zménu generator animace, kde by bylo
mozné zoptimalizovat operace pri vytvareni velké bitmapy. Tyto operace, ac¢
funguji dobre, maji zbytecnou slozitost, kterd by se dala predejit napriklad
ukladanim dil¢ich vysledkd.
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PRILOHA A

Seznam pouzitych zkratek

JSON JavaScript Object Notation
CSS Cascading Style Sheets

HTML HyperText Markup Language
GIF The Graphics Interchange Format
PNG Portable Network Graphics

IE Internet Explorer

MP4 MPEG-4 Part 14
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PRILOHA B

Obsah prilozeného CD

readme.md......oviriiiiii e stru¢ny popis obsahu CD

| _examples
O1-gif oo zdrojové koédy k prvnimu prikladu uziti
Olb-gif .........ocoiiiiiiit, zdrojové kédy k prvnimu prikladu uziti
02-tapdag...eeeveeeeeeennnnn zdrojové kédy k druhému prikladu uziti

| _src

1 PP zdrojové kédy implementace
generator........ovviiiiiian. zdrojové kbédy generatoru animace
player.......ccoiiiiinnn... zdrojové kédy prehravaci knihovny
thesis ....vvviiiiinnnnnn.. zdrojova forma prace ve formatu KITEX
I = v text prace
tthesis A text prace ve formatu PDF
thesis.pS..covviiiiiiiiiiiiii i, text prace ve formatu PS






PRILOHA

Dokumentace pouziti

V této kapitole je popsano pouzivani tohoto formatu a to at uz vygenerovani
aplikace z riiznych zdroju tak prehravani a ovladani animace.

C.1 Generovani animace

Animace je generovana pomoci Python aplikace, kterd je popsand v paté ka-
pitole. Skript se pousti v prikazové fadce pocitace se vstupnimi parametry.
Skript si sém kontroluje vstup a poskytne v pripadé problému rychlou népo-
védu. V prikladech je pouzita cesta z kofenového adresare prilozeného CD.

$./src/impl/generator /main. py

Usage:
main.py [ —v —o PATH —s STEP] images <path>
main.py | —v —o PATH] video <file >
main.py [ —v —o PATH]| gif <file>

main.py (—=h | —help)

Ve vypisu vidime na prvnim fddku chybu, kterd nastala, dale nésleduje
napoveéda, kterd nam ukazuje mozné pouziti generatoru a format jeho vstupu.
Pokud se vstup nerozpoznd nebo je prazdny, program nahlasi konkrétni chybu
a ukondi se.

C.1.1 Import videa

Pokud bychom chtéli importovat video, mizeme pouzit jednoduchou syntaxi
jako v tomto prikladu:

generator.py video /examples/video/src/video.mpd
Running video parser.

Using default delay: 1000ms.

Found 24 frames, starting conversion.

Output written in video.mp4/ folder.
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C. DOKUMENTACE POUZIT{

Generator projde aplikaci a tspésné provede vSechny potfebné operace.
Import videa navic dokéze ptijmout dalsi parametr, ktery slouzi k uréeni délky
kroku animace. Pokud neni uveden na vstupu, vybere se vychozi hodnota.
V ukézce niZe je zobrazen vystup s vlastni vstupni hodnotou.

generator.py video —s 400 /examples/video/src/video.mp4
Running video parser.

Usign animation step: 400ms.

Found 48 frames, starting conversion.

Output written in video.mp4/ folder.

C.1.2 Import sekvence obrazkia

Tento import je nejtrividlnéjSim importem pro generator, jelikoz jeho jedind
operace je nacteni obrazkl a oSetfeni, zda vSechny obrazky existuji a funguji
spravné. Jeho prikladné pouziti je zobrazeno nize.

generator.py images /examples/images/src/

Running images parser.

Found 18 frames, starting conversion.
Output written in /examples/images/src/animation/ folder.

C.1.3 Import GIF obrazku

Déle import podporuje animaci z GIF obrazku. Vstupni obrazek se rozlozi na
jednotlivé snimky animace a pusti se algoritmus.

generator.py gif /examples/gif/src/animation. gif
Running gif parser.

Found 6 frames, starting conversion.

Output written in /examples/gif/src/animation/ folder.

C.2 Pouziti animace na webové strance

Prehravani animace je popsano v jazyce JavaScript. Pocita se, ze veskeré in-
stala¢ni podminky jsou splnény a tedy je mozné pouzivat knihovnu jQuery.

C.2.1 Inicializace
Nejprve je potreba vlozit nas plugin pro prehravani na stranku. Tento kod
vlozime az po inicializaci jQuery.

<script src="htmlbanim.min. js" async="true"'></script>

Na strance je ddle nutné definovat HT'ML element, ve kterém bude probi-
hat animace. Stylizace tohoto elementu je mimo obsah této prace a v prilohach
je pouzit nestylizovany HTML tag:
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C.2. Pouziti animace na webové strance

<div id="animation'></div>

Inicializace samotné animace uz probiha v jQuery jakozto samostatny plu-
gin. Tento plugin se stara o veskerou funkcionalitu dané aplikace a dokaze také
posilat a prijimat prikazy pro ovladani.

$ (document ). ready (function (){

var element = $("#animation");

// inicializace animace

element . html5anim ({
src: ’animation/packed.png’,
timeline: ’animation/timeline.json’,
loop: false ,
autoplay: false // zacit prehravat hned po spusteni?

1)

//konec inicializace
1)
Jakmile je animace nactend, je mozné ji zacéit ovladat pres néasledujici pri-
kazy. Pocita se s provedenim inicializace (kédu z predchoziho odstavce).

// spusteni animace (zastavi se u~konce)
element . html5anim (’play ’);

// zastaveni animace
element . htmlbanim ( ’pause ’);

//prehrani na 43. krok animace
element . html5anim ( ’playTo’, 43);

//prehrani zpet na 0. krok animace
element . html5anim (’rewindTo’, 0);

Knihovna déle nabizi moznost informovat uzivatele, pokud nastane néjaka
udalost. Podporuji se nasledujici udalosti:

e onload - po nacteni animace
e onPlay - vzdy po spusténi animace
e onStop - vZdy po zastaveni animace (i pokud dojede do konce)

e onFrame ( krok animace ) - vzdy pfi prejiti na snimek

Komunikace muze probihat nactenim téchto proménnych pii inicializaci
nebo pozdéji pti komunikaci s knihovnou.
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C. DOKUMENTACE POUZIT{

var element = $("#animation");
// inicializace animace
element . htmlbanim ({
src: ’animation/packed.png’,
timeline: ’animation/timeline.json’,
autoplay: false, // zacni prehravat po nacteni
onFrame: function (i){
//co se stane pri vykresleni i—teho snimku
window. console.log( "Prave probiha " + i + " krok animace" );
’,
onStop: function (){
//co se stane pri zastaveni
window . console .log( "Zastaveni animace" );

}
1)

//pridani odposlechu udalosti po inicializaci
element . html5anim (’onPlay ', function (){
window . console.log (" Animace je spustena' );

});
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PRILOHA

Instalacni prirucka

D.1 Generovani animace

Pro generator je potfeba mit nainstalovany prekladac pro jazyk Python (verze
3). Pokud se bude konvertovat video, je potFeba nainstalovat podpturnou kni-
hovnu ffmpeg|22]. Dalsi pozadavky lze nainstalovat pomoci balickovaciho sys-
tému pip[31]:

make install
Pokud uzivatel nemé nainstalovany balickovaci systém pip, seznam poza-
davku nalezne v souboru requirements.txt:

docopt==0.6.1

scipy
numpy
pillow
av
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D. INSTALACNI PRIRUCKA

D.2 Knihovna pro prehravani

Knihovna pro ptrehrédvani je, jak uz je napsano v pozadavcich, zalozena na
technologiich, které poskytne samotny prohlizec. Na webovy prohlize¢ jsou
tim padem miniméalni pozadavky.

e Webovy prohlize¢ (podporované verze)

— Firefox 4.0+

— Opera 6.0+

Internet Explorer 8.0+
Safari 5+

Google Chrome

Prehravani bude probihat na webové strance, kterd se generuje z HTML
kédu, na ktery jsou pozadavky pro nacteni soubori v nésledujicim seznamu.

e Knihovna jQuery, alespon verze 1.9 (popr. 2.0+)
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