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Abstrakt

Tato bakalarska prace se zabyva navrhem a implementaci systému pro efek-
tivni vytvareni vektorovych prezentaci. Nejprve byla provedena analyza pro-
blému zahrnujici rozbor existujicich feseni, detailnéjsi specifikaci pozadavkt
na systém a resersi pouzitelnych technologii. Na zadkladé této analyzy byl na-
vrhnut jednotny a efektivni proces pripravy vektorové prezentace kladouci
diraz predevsim na separaci pripravy obsahové a grafické casti. Vysledkem
prace je rozsiteni programu Inkscape, které umoznuje takovy proces aplikovat
a jehoz vystupem je vektorova prezentace ve formé HTML souboru spustitelnd
v prostredi webového prohlizece.

Klicova slova softwarovy systém, vektorova prezentace, Inkscape, plugin
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Abstract

Thesis deals with design and implementation of software system for creating
vector-based presentations. Based on analysis of the problem, including de-
scription of existing solutions, system requirements specification and research
of useful technologies, presentation preparation process was designed with fo-
cus on separation of content. Result of this thesis is an extension developed for
Inkscape software, that can apply this process. The output of the extension is
vector-based presentation in form of HTML file executable in web browser.

Keywords software system, vector presentation, Inkscape, plugin
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Uvod

Téma tvorby elektronickych prezentaci je dnes velmi obsahlé. Je mnoho zpi-
sobi jak pripravit podpirné prezentacni materidly pro vlastni vyklad. Nejcas-
t&jsi formou je dokument se strankami (snimky), mezi kterymi se prednasejici
v prubéhu své predndsky pohybuje linedrné. Ackoliv tento typ k vysvétleni
vykladané problematiky casto bohaté staci, existuje mnoho pripadu, kdy tato
forma uz tak vhodnd neni. Jde predevsim o prezentace s vyskytem ruznych
diagramu nebo postupt, u kterych je potieba pro jejich pochopeni znat vazby
mezi jednotlivymi fizemi a mit moznost mezi nimy prochézet ve vice smérech,
popr. oddalit pohled a vidét vétsi celek (vice snimku) probiraného materialu.
Takovych prezentaci vSak dnes vidime po mélu zejména proto, ze neexistuje
mnoho nastroju, které by se touto problematikou zabyvali.

Tato prace je urcena jako feSeni pro akademickou skupinu ,,Centrum pro kon-
ceptudlni modelovani a implementace®, fungujici na puadé fakulty, které by
takovy nastroj prinesl vétsi moznosti a efektivitu v pripravé prezentacnich
materidli. Krom toho bude vsak vysledek prace uréeny pro vsechny, kterym
pri jejich vykladu a vysvétleni obsahu nestaci nebo nevyhovuje klasicka line-
arni forma prezentace.

Téma jsem si zvolil zejména kvili mému zajmu o multimedidlni a graficky
design. Zminovana interaktivni forma prezentace se mi zda jako velice dobry
prostiedek pro pochopeni slozitéjsich problematickych celki. Zejména i pro
absenci uceleného systému, ktery by tvorbu takovych materidli pohodlné a
flexibilné umoznoval, jsem se rozhodl na tématu pracovat.

V ramci bakalarské prace se zabyvam navrhem a implementaci rozsiteni pro-
gramu Inkscape, které bude slouzit k efektivni tvorbé vektorovych interaktiv-
nich prezentaci.






KAPITOLA

Cil prace

Cilem teoretické ¢asti prace je seznamit se s technologiemi a principy, které se
daji vyuzit pfi tvorbé interaktivnich vektorovych prezentaci. V ramci literarni
reSerse je nutné zvolit vhodny znackovaci jazyk pouzitelny pro tvorbu obsa-
hové ¢asti dokumentu, vymyslet vhodnou metodiku pro vytvoreni grafického
zakladu prezentace véetné specifikace jeji struktury a propojeni s obsahovymi
celky, a nastudovat a zanalyzovat moznosti transformace téchto instanci do
vysledné vektorové interaktivni prezentace. Dulezitym aspektem této ¢asti je
také podrobny rozbor existujicich reseni, ktera se danou problematikou zaby-
vaji, a analyzou jejich pripadného vyuziti.

Prakticka c¢ast se zabyva navrhem a implementaci systému, ktery bude slou-
zit k efektivnimu vytvareni vektorovych prezentaci. Cilem je, v zavislosti na
nabytych znalostech z teoretické ¢asti, navrhnout uceleny proces, vyuzivajici
prislusné softwarové prvky , ktery pripravi obsahovou i grafickou ¢ast prezen-
tace a tyto vstupy transformuje do vysledné interaktivni formy.

K presné definici pozadavki na vyslednou préci slouzi nésledujici seznam
funkénich a nefunkc¢nich pozadavkiu, ktery byl vytvoren ve spolupréci s ve-
doucim prace.

1.1 Nefunkcéni pozadavky

N1: Systém bude otevieny (Open Sourceﬂ).

1.2 Funkc¢ni pozadavky

F1: Systém bude pracovat s obsahovym souborem. specifikujicim struk-
turu a obsah prezentace.

!Software s legalné dostupnou licenci a otevienym zdrojovym kédem.
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1. CiL PRACE

F2: Systém umozni vytvofit grafické podklady pro vektorovou prezen-
taci.

F3: Systém bude obsahovat nastroj pro propojeni obsahu s grafickymi
podklady.

F4: Systém umozni specifikovat snimky a prechody prezentace.

F5: Systém umozni vyexportovat prezentaci, kterou bude mozné pro-
chazet 2 standartnimi sméry (doptfedu, dozadu) véetné zanorfovani ﬂ

F6: Systém umozni vyexportovat prezentaci do interaktivni podoby,
zobrazitelné ve webovém rozhrani.

F7: Systém bude obsahovat nastroj pro formatovani a umisténi defino-
vaného obsahu do oblasti vymezenych slida.

2Funkce piechodu do vnitinich sekei daného snimku.



KAPITOLA 2

Analyza

V této kapitole se zabyvam analyzou feseného problému. Nejprve se vénuji
pruzkumu existujicich feseni a moznosti jejich vyuziti pro muj projekt. Na-
sledné popisuji proces analyzy vlastniho reseni zhlediska funk¢nich pozadavku
a pouzitych technologii.

2.1 Existujici reseni

K reseni problému této bakalarské prace existuje jiz fada projekti, které vsak
neresi dany problém v plném rozsahu, nebo neplni néktery z pozadavku kla-
denych na tuto préaci. U kazdého feseni uvadim obecny popis projektu, jeho
pouzitelnost a nedostatky s ohledem na pozadavky mého tématu. Diskutuji
také jeho mozné vyuziti v praktické casti této bakalarské prace.

2.1.1 Sozi [1]

Sozi je jednoduchy program pro tvorbu vektorovych prezentaci, ktery mize byt
pouzit bud jako samostatna aplikace, nebo jako rozsiteni programu Inkscape.
Na vstupu oc¢ekava soubor s pripravenou vektorovou grafikou, ve které pomoci
jeho uzivatelského rozhrani lze specifikovat prezentaci. V pripadé samostatné
aplikace se pri kazdé zméné automaticky uklada aktualni soubor s vyslednou
prezentaci do vybrané slozky.

2.1.1.1 Pouzitelnost

e Jednd se o volny software, distribuovany pod licenci Mozilla Public
License Version 2.0 [l

e Instalace je dostupnd pro vsechny 3 OS (Windows, Linux, Mac OS).

3Mozilla Public License Version 2.0 [online]. mozilla.org contributors, 2017. Dostupné
také z: https://www.mozilla.org/en-US/MPL/2.0/



2. ANALYZA

MozZnost definice snimku prezentace (tzn. vymezeni oblasti vstupniho
souboru, které se budou zobrazovat v rdmci prochazeni prezentace).

Moznost nastavit prechody mezi jednotlivymi snimky prezentace.

Automatické ukladani aktualniho stavu prezentace.

Vysledna prezentace je uklddana jako HTMIE] soubor.

2.1.1.2 Nevyhody

e V ramci prace s programem neni mozné vytvorit grafické podklady pro
prezentaci. Pfed pouzitim Sozi je nutné dané podklady vytvorit pomoci
jiného softwaru.

e Program se nezabyva oddélénim obsahové a grafické ¢asti. Texty prezen-
tace je nutné vytvorit spolecné s grafickymi podklady.

e Snimky a pfechody prezentace lze specifikovat pouze ve dvou smérech
(vpted, vzad). Program nepodporuje zanorovani.

2.1.1.3 Shrnuti

Sozi svou jednoduchosti miize poslouzit jako vhodny prostfedek pro rychlé
vytvoreni prezentace. Diky absenci moznosti vytvoreni vlastnich grafickych
podkladt a prilisné jednoduchosti UI na tkor nékterych komplexnéjsich na-
stroju vsak neni jako celek vhodnym feSenim pro problém, kterym se tato
prace zabyva. Program mize tedy poslouzit pouze jako inspirace pro navrh
vlastniho feseni, zejména co se tyce uzivatelského rozhrani.

2.1.2 Prezi [2]

Prezi je dalsim projektem, ktery ze zabyva problematikou vektorovych pre-
zentaci. Na rozdil od predeslého zminovaného projektu se jiz jedna o daleko

vvvvv

topové aplikace a nabizi velmi sofistikovany systém pripravy a vytvoreni vek-
torové prezentace.

2.1.2.1 Pouzitelnost

e Moznost pripravy grafickych podkladi pro prezentaci v prostiedi pro-
gramu.

e Diky webovému rozhrani je pouziti nezavislé na OS.

4znagkovaci jazyk, pouzivany pro tvorbu hypertextovych dokumenta na webu



2.1. Existujici reSeni

e Vyslednou prezentaci lze prochizet vSemi pozadovanymi smeéry vcéetné
moznosti zanoreni.

e Moznost vybéru z velkého mnozstvi prednastavenych sablon.

example [*] g B Insert v 7 Customize P Present [ £ X Exit

Circle Frame %

U= Click to add Title

Prezi MY PREZIS EXPLORE LEARN & SUPPORT

XX @ rresent remotely || # Download [[TT0 | #Save copy || o Share | | Embed & Public & reusable | | @

Obrazek 2.2: Nahled vysledné flash prezentace v prostredi programu Prezi
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2.1.2.2 Nevyhody

e Pokud chce uzivatel software vyuzivat v plném rozsahu, je nucen si vy-
brat néktery z placenych program.

e V pripadé neplaceného planu je k tvorbé prezentace potfeba internetové
pripojeni.

e Uzivatel nemd absolutni volnost pfi tvorbé grafickych podkladu. Lze
pouzit pouze prednastavené vektorové prvky.

e [ presto, ze program umoznuje zanoreni v ramci snimku prezentace, moz-
nost pohybu v prezentaci je linearni (uzivatel méa na vybér pohyb pouze
dopredu a dozadu. Zanoreni musi byt presné specifikované v posloup-
nosti prechodii a nenechava uzivateli moznost volby, zda se chce zanorit,
nebo chce pokracovat na snimek ve stejné trovni)

e Vysledkem je flash animace{ﬂ , kterou lze prezentovat bud v ramci
rozhrani Prezi, vlozenim na svych webovych strankach nebo ve formé
stazeného souboru na vlastnim disku pocitace. Hlavni nevyhodou je po-
vaha technologie flash a diky tomu i nizkd zaruka, Ze bude prezentace
fungovat dobfe na vsech zarizenich a ve vsech webovych prohlizecich.

2.1.2.3 Shrnuti

I pres velkou profesionalitu a propracovanost systému m& Prezi nevyhody,
které mohou uzivatele limitovat. Predevsim svou komercni politikou a uzavie-
nosti systému se nejevi jako vhodné reSeni problému mé bakalarské prace.

2.1.3 Jessylnk [3]

Jedné se o komplexni rozsifeni programu Inkscape. Je zalozené na principu
vytvareni vrstev dokumentu, definujicich snimky prezentace. Diky podpore zo-
omovénﬁ a dalsich efektt se vygenerovand prezentace blizi vystupu predeslého
probiraného feseni Prezi.

2.1.4 Pouzitelnost

e Jednd se o rozsifeni programu Inkscape.

e Vzhledem k povaze TeSeni mize uzivatel k tvorbé grafickych podkladi
plné vyuzivat prostredi programu Inkscape.

® Animace vytvofena pomoci Adobe Flash, nebo jiné podobné platformy, ¢asto distribu-
ovand ve formatu SWF.
SPiiblizeni



2.1. Existujici reSeni

e Podporuje zoomovani vybranych oblasti, ¢imz se da ve vysledném do-
kumentu docilit zanofrovani.

e Jednd se o Open Source program.

2.1.5 Nevyhody

e Nefesi formatovani obsahu prezentace. Textové obsahy jednotlivych snimkt

je uzivatel nucen vytvorit sdm prostrednictvim programu Inkscape.
e Proces specifikace zanoreni v prezentaci je prilis slozity.

e Urzivatel ma moznost, stejné jako u Prezi, prochazet snimky pouze line-
arné.

e Neposkytuje oddéleni piipravy obsahové a grafické ¢asti prezentace.

2.1.6 Shrnuti

Jessylnk nesplnuje celou fadu pozadavki kladenych na tuto bakalarskou praci.
Predevsim diky nemoznosti oddélit jednotlivé ¢asti procesu pripravy prezen-
tace a absenci Ctyfsmérné navigace se nejevi jako vhodné feseni problému.
Jakozto Inkscape plugin mize vSak byt velmi cennou inspiraci pfi navrhu a
implementaci vlastniho feseni.

2.1.7 Porovnani reseni

Nasledujici tabulka slouzi k porovnani klicovych vlastnosti popisovanych exis-
tujicich reseni.

Tabulka 2.1: Porovnani existujicich reseni

Reseni Otevieny Vysledkem Podpora 4 sméry
software HTML sou- | zanofeni ovladéani
bor
Sozi ANO ANO NE NE
Prezi NE NE ANO NE
JessyInk ANO NE ANO NE

2.1.8 Shrnuti

Prizkum existujicich feseni ukazal, ze ackoliv jiz existuji projekty, zabyvajici
se danou tématikou, zadny z nich uspokojivé nespliuje pozadavky kladené na
cil této bakalarské prace a jsou tedy jako jeji feseni nepouzitelné. Lze se jimi
vS8ak pTi vlastnim navrhu ¢asteéné inspirovat.



2. ANALYZA

2.2 Funkc¢ni pozadavky

221 F1

Tvorba obsahu prezentace musi probihat nezavisle na procesu pripravy grafic-
kych podkladid. Obsah prezentace se déli na dvé casti. To jest:

Obsah snimkii prezentace
Jednd se o veskery text, ktery je umistén uvnitf snimku.

Struktura prezentace

Specifikuje potadi jednotlivych slidid véetné informace o mife zanoreni. Muze
také obsahovat rtizné meta informace jako je ndzev prezentace, datum vytvo-
feni atd.

Pro popis vyse zminénych obsahovych ¢asti bude pouzit soubor s preddefino-
vanou strukturou, ktery bude nacitan pluginem a vyuzit pro vysledny export.
Pro samotnou specifikaci struktury prezentace se jevi jako nejlepsi moznost
pouzit néktery ze standartizovanych formatua pro definici dat. Pro obsah slidu
se naopak da lépe pouzit znackovaci jazyk (viz . Pro vytvoreni obsahu
prezentace je tedy vhodné tyto dva formaty zkombinovat.

2.2.2 F2

Diky faktu, ze Teseni, kterym se v této bakalaiské prici zabyvam, mé formu
rozsiteni pro program, ktery slouzi k tvorbé vektorové graﬁkyﬂ je tento
funkéni pozadavek splnén jiz samotnou integraci rozsireni do programu. Pri-
prava grafické ¢asti prezentace tedy bude probihat v ramci programu Inkscape,
ktery je pro tento ucel velice vhodnym néastrojem.

223 F3

Jelikoz se v ramci procesu pripravy predpokladéd separace obsahové a grafické
casti, je nutné navrhnout zptsob propojeni téchto dvou casti, které zajisti
veskeré vstupy nutné pro export prezentace. Toto propojeni bude probihat v
ramci pluginu programu Inkscape. Plugin bude na vstupu ocekévat externi
soubor s obsahem prezentace a poskytne sadu nastroju pro provazani obsahu
a vytvorené grafiky. Pro ispésny export prezentace je zapotiebi synchronizace
nasledujicich prvki.

"Jeden ze zptisobti reprezentace obrazovych informaci v poéitadové grafice. Narozdil od
rastrové grafiky je obrazek popsan matematicky a lze ho tak zmensovat bez ztraty kvality
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2.2. Funkéni pozadavky

2.2.3.1 Synchronizované prvky prezentace

Identifikace snimku prezentace

Ke kazdému snimku, specifikovanému v obsahovém souboru, je zapotiebi pfi-
radit graficky element, ktery ho bude ve vysledné prezentaci zastupovat. Timto
prifazenim dojde k navazani veskerych obsahovych atributi snimku na gra-
ficky element.

Poradi snimku prezentace
U kazdého snimku musi byt definovano jeho poradi ve vysledné prezentaci.

Zanoreni snimku prezentace
V piipadé zanoteni snimku musi byt jasné specifikovan jeho rodic.

2.2.3.2 Zpusob propojeni

Abych mohl zvolit vhodny zptisob propojeni, musel jsem nejprve zanalyzovat
princip reprezentace pouzité grafiky v progamu a vymyslet vhodny zptsob
ukladani informaci o propojeni jednotlivych prvkia. Hlavnim otaznikem zde
bylo kam a jakym zpusobem informace ukladat tak, aby byly pouzitelné pro
export.

V ramci prace s programem Inkscape se pracuje s vektorovou grafikou. Ta je,
na rozdil od té rastrové, reprezentovana matematicky popsanymi kiivkami. Je
tedy libovolné skalovatelnd bez ztraty kvality. Hlavnim formatem, ktery se v
programu Inkscape pro reprezentaci a ukladani vektorové grafiky pouziva, je
SVG]| Tento format ukldda data ve formé znackovaciho jazyka XMIJ] diky
kterému muzou byt v jednotlivych vektorovych objektech ulozena dodatecnd
data ve formeé atributi. Jako nejlepsi moznost pro propojeni se tedy jevi ukla-
dani dodate¢nych informaci o identifikaci, potadi a zanoteni snimku ve formé
atributu prfimo do xml elementu reprezentujiciho dany graficky objekt. Timto
zpusobem bude vzdy jasné specifikovano, k jakému snimku informace nalezi.
Predpokladejme tedy, ze jiz mame vytvoren externi soubor obsahujici struk-
turu nasi prezentace. Proces zapsani propojovacich a obsahovych atributl do
vytvorené grafiky muze probihat néasledujicimi zpiisoby.

Manualné

Jednou z moznosti je samozrejmé zapsat potiebné atributy do grafickych ob-
jektd manudlné. Inkscape disponuje nastrojem pro upravu XML kédu vy-
tvarené grafiky. Uzivatel méd tak moznost si kazdy objekt upravit dle svych
vlastnich preferenci, pridat nebo odebrat atributy popf. zménit jejich hodnoty.
Toto reseni nevyzaduje zddnou novou implementaci, avsak zhlediska pouzitel-

8 Jeden z formétt pro popis vektorové grafiky, dnes ve velké mife pouzivany na internetu.
9Znackovaci jazyk pouZivany zejména pro serializaci dat, nebo vytvéfeni jinjch znacko-
vacich jazykia.
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2. ANALYZA

nosti pro koncového uzivatele je velice neintuitivni a slozité na ovladani.

V prostredi pluginu Inkscape

Dalsi moznosti je vytvorit rozhrani pluginu Inkscape, které by uzivatele abs-
trahovalo od primého vkladani atributi a poskytlo mu uzivatelsky privétiveéjsi
néastroj pro propojeni. Uzivatel by pomoci UIEGI prvku pluginu oznacoval a
propojoval objekty a vytvarel tim vyslednou strukturu prezentace. Nevyho-
dou tohoto feseni je predevsim velkd omezenost uzivatelského prostredi, které
pro vytvareni pluginii program Inkscape poskytuje. Vzhledem k nedostatku
moznosti Ul by bylo obtizné navrhnout jednoduchy uzivatelsky proces, kte-
rym by se propojeni docililo. Nabizi se vyuziti nékteré z GU]E] knihoven
jazyka pluginu, diky které by bylo mozné pouzit i komplexnéjsi prvy Ul a
docilit tim lepsi uzivatelské pristupnosti prostiedi vytvareného pluginu.

Ze zminénych moznosti se vzhledem k provedené analyze jevi jako nejlepsi zpii-
sob provadét propojovani v prostiedi pluginu, avSak bez pouziti GUI knihovny.
Ukézalo se, ze program nepodporuje vyuziti takovych knihoven, protoze v
ramci jejich spusténi neni mozna interakce s grafickym prostiedim programu.
Je tedy potfeba navrhnout co nejefektivnéjsi prostiedi pro navazani obsahu a
grafiky s ohledem na dostupné UI prvky pluginu.

224 F4

V ramci prace s pluginem musi mit uzivatel moznost definovat oblasti, které
budou ve vysledné prezentaci chapany jako slidy. Pti prohlizeni vysledné HTML
prezentace pak bude tato definovand oblast, v momentu prohlizeni slidu, po-
kryvat celou plochu nédhledového okna prohlizece. Dale musi byt mozné de-
finovat posloupnost prechodi mezi takto uréenymi snimky. Proces propojeni
snimku prezentace s definicemi v obsahovém souboru véetné urceni jejich po-
radi je popsan v predchozi sekci (viz [2.2.3]).

2.2.5 F5

Vysledny dokument s prezentaci bude mozné prochézet nasledujicimi smeéry.

e Dopfedu (na dalsi snimek)
Prechod na snimek, ktery ve strukture prezentace bezprostredné nasle-
duje snimku aktudlnimu.

e Dozadu (na predchozi snimek)
Prechod na snimek, ktery ve struktuie prezentace bezprostiedné pred-
chézi snimku aktualnimu.

10Uzivatelské prostiedi
1 Oznageni pro grafické uzivatelské prost¥edi. Zhlediska programu jde o vrstvu, kterd
uzivateli zobrazuje data
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2.2. Funkéni pozadavky

e dolu
Prechod na snimek, ktery je ve struktufe prezentace prvnim synem aktu-
alntho snimku (V pofadi prvni snimek lezici uvniti aktudlniho snimku)

e Nahort
Prechod na snimek, ktery je ve struktufe prezentace rodicem aktudlniho
snimku.

V prezentaci se bude mozné pohybovat vSemi uvedenymi sméry, dovoli-
li to struktura prezentace. Pocet zanorenych snimkt v prezentaci neni
ni¢im omezen. Diky pouziti vektorové grafiky se tedy lze zanofovat (s
ohledem na strukturu, kterou uzivatel vytvori) v libovolném rozsahu.

2.2.6 F6

Export prezentace lze provadét bud v ramci vytvareného pluginu programu
Inkscape, nebo pomoci externiho skriptu. V obou pripadech musi byt na
vstupu programu, provadéjiciho export, 2 soubory, ze kterych se vygeneruje
vysledny HTML soubor prezentace.

2.2.6.1 Vstupni soubory

e Obsahovy soubor
Soubor obsahujici specifikaci struktury prezentace véetné obsaht jed-
notlivych snimki.

e Soubor s grafikou
Soubor, nejspise ve vektorovém formatu SVG, obsahujici grafiku prezen-
tace.

Vstupni soubory spolu musi byt v momenté exportu kompatibilni. Tedy in-
formace o propojeni obsahu s grafickymi elementy prezentace jiz musi byt
zaneseny v obsahu grafického souboru a musi odpovidat strukture obsahového
souboru. V opac¢ném pripadé export nelze provést.

2.2.6.2 Vystupni soubory

Vystupem exportu bude jeden hlavni soubor, slouzici k zobrazeni vysledné
prezentace, véetné vsech potrebnych zévislost@ V ramci exportu se také vy-
generuje SVG soubor se soucasnym stavem grafické ¢asti prezentace, spusti-
telny v programu Inkscape.

e Soubor s prezentaci
Soubor obsahujici vyslednout prezentaci. Bude umoznovat interaktivni
pruchod prezentaci a lze ho otevfit ve webovém rozhranni.

12 Jako zévislost se zde mysli jakykoliv soubor, ktery je potiebny ke spusténi hlavniho
prezentac¢niho souboru.
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2. ANALYZA

e Knihovny
Veskeré ostatni soubory potfebné pro spravny chod hlavniho souboru s
prezentaci. Tyto soubory zprostredkovavaji manipulaci s SVG prezentaci
a vytvareji prostredi pro interakci.

Pro zajisténi vsech pozadavku kladenych na formu prezentace budou pouzity
technologie HTML, CSSPEL Javascript a SVG (viz .

2.2.7 F7

Vzhledem k tomu, Ze je obsah jednotlivych snimkii specifikovan oddélené od
grafické Casti prezentace, je potreba vytvorit nastroj, ktery bude zprostredko-
vavat naformatovani a umisténi tohoto obsahového textu do oblasti snimku,
ktery je s nim propojen. Predpoklada se, ze obsah snimku bude specifikovan
v externim souboru pomoci nékterého ze znamych znackovacich jazyka. Od
néastroje se ocekava konverze z tohoto znackovaciho jazyka do naformétova-
ného textu citelného pro bézného clovéka a jeho umisténi do oblasti snimku
ve vysledné prezentaci. S ohledem na prostiedi programu Inkscape a formét
prezentace lze obsahovy text konvertovat do dvou formata.

e SVG
SVG formét nabizi definici textovych objekti a jejich formatovani za po-
uziti stylt. Nejvétsi vyhodou zvoleni tohoto formatu je predevsim jeho
podpora v programu Inkscape. Jelikoz bude grafika prezentace vytva-
fena ve stejném formatu, byl by stav po konverzi stale zobrazitelny v
programu. Uzivatel by tak v pribéhu prace diky konverznimu nastroji
ziskal ndhled na vysledny format prezentace jiz s vlozenymi texty.

Velkou nevyhodou je fakt, ze tento format neni primarné urcen pro de-
finici a stylovani delsich textovych useku. Nedisponuje tedy zakladnimi
textovymi elementy jako je nadpis, podnadpis, seznam a dalSi. Nelze
diky nému navic vytvaret viceradkové textové elementy. Kazdy radek je
chapan jako samostatny graficky element a nelze jej zarovnavat napri-
klad podle parametri rodicovského elementu, ve kterém je text umistén.
Diky tomu by bylo velice obtizné naformatovat a naskalovat vstupni text
ve znackovacim jazyce tak, aby byl umistén v oblasti vybraného snimku
a nedoslo napiiklad k jeho preteceni do oblasti mimo néj.

e HTML
HTML je dalsim forméatem, ktery lze pro konverzi pouzit. Disponuje vel-
kym mnozstvim textovych elementi, podporuje zarovnani podle vyme-
zené oblasti a lze pomoci néj tedy snadno naformétovat jakykoliv text.

13K askadové styly
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2.3. Analyza pripadt uziti

Jeho vyhodou pouzitelnou pro mé teseni je také fakt, ze jej lze snadno
vlozit do SVG formatu. Vysledkem konverze by tedy v tomto pripadé
byl HT'ML objekt vlozeny do vytvorené grafiky a naformétovany podle
vstupniho obsahového souboru. Jedinou nevyhodou pouziti tohoto for-
matu je absence jeho podpory v programu Inkscape. Zhlediska procesu
pripravy prezentace by tedy uzivatel ziskal nahled nad obsahovym tex-
tem az ve vyexportované prezentaci ve webovém prohlizeci.

S ohledem na zna¢né nedostatky formatu SVG spojené s definici textovych
element a jejich zarovnanim se jako daleko lepsi reseni jevi pouzit pro konverzi
format HTML. I pfes nemoznost zobrazit takto naformatovany text v prostredi
Inkscape je velice vhodnym formatem pro reprezentaci obsahu ve vysledné
prezentaci.

2.3 Analyza pripada uziti
S ohledem na specifikované funkéni pozadavky jsem provedl analyzu a mode-
lovani pripadl uziti.

Pfiprava obsahu prezentace

Specifikovat strukturu prezentace

&

Vytvofit obsahovy text

o Specifikovat forméat obsahu
Layouting obsahu

RE ——

—— \ Pfiprava grafické &asti prezentace
Vytvoreni grafickych podklad

Generovani prezentace

Q Propojit obsah s grafickymi podklady

*~.__«include»

Specifikovat pofadi snimké
«include» =

Specifikovat snimky prezentace
anclude»
Exportovat prezentaci Specifikovat zanofeni snimké

Obrazek 2.3: Diagram pripadu uziti
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2. ANALYZA

7 diagramu je vidét rozdéleni pripada uziti na tii oblasti. Na nasledujicich
radcich budou popsany pouze pripady uziti souvisejici s prvni a posledni ob-
lasti. To jest "P¥iprava obsahu prezentace'a "Generovani prezentace'. V oblasti
"Priprava grafickych podkladt prezentace" je vyuzito jiz existujicich néstroju
a analyza pripada uziti by zde byla v ramci této bakalarské prace redundantni.

2.3.1 Ucastnici

Ucastnik pifpadt uziti je pouze jeden. Je jim uzivatel, ktery systém pou-
ziva. Uzivatel pripravi obsahovy soubor prezentace, vytvori grafickou ¢ast v
programu Inkscape a pomoci pluginu tyto dvé ¢asti propoji a vyexportuje
prezentaci do vysledného HTML souboru.

2.3.2 Pripady uziti

Popisy pripadt uziti dle rozdéleni do funkénich oblasti.

2.3.2.1 Priprava obsahu prezentace

Proces pripravy obsahu prezentace bude probihat v prostredi libovolného tex-
tového editoru dle preferenci uzivatele. V ramci mého feseni bude vytvorena
gramatika pro popis struktury a obsahu prezentace, pomoci které budou apli-
kovatelné nasledujici pripady uziti.

UC1 - Specifikovat strukturu prezentace

Umozni uzivateli popsat a specifikovat strukturu prezentace. To zahrnuje
predevsim pocet, poradi a zanoreni jednotlivych snimki.

UC2 - Vytvorit obsahovy text

Umozni uzivateli vytvorit obsahovy text pro jednotlivé snimky prezen-
tace.

UC3 - Specifikovat formét obsahu

Obsahovy text v sobé ponese informaci o formatovani, které bude pou-
zito pfi generovani prezentace.

UCA4 - Layouting obsahu

Umozni uzivateli u kazdého snimku aplikovat dodatecné formatovani,
které bude zohlednéno pti generovani prezentace.
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2.3. Analyza pripadt uziti

2.3.2.2 Generovani prezentace

UCS5 - Specifikovat poradi snimkt prezentace

Umozni uzivateli definovat potfadi oznaceného snimku v rdmci vysledné
prezentace.

UCS6 - Specifikovat zanoreni snimkil prezentace

Umozni uzivateli urcit rodi¢e nebo potomky snimku a definovat tim
zanoreni oznacenych snimkd.

UCT7T - Specifikovat snimky prezentace

Umozni uzivateli oznacit oblasti ve vektorové grafice, které budou ve vy-
sledné prezentaci figurovat jako snimky. Tyto oblasti jsou specifikované
pomoci pripadua UC5 a UC6

UCS - Propojit obsahovy soubor s grafickymi podklady

Pomoci specifikovanych informaci z UCT plugin propoji externi obsahovy
soubor s grafickymi podklady a pripravi vstupy pro export prezentace.

UC9 - Exportovat prezentaci

Plugin zpracuje veskeré vstupy ziskané pomoci UC8 a vygeneruje vy-
slednou prezentaci do uzivatelem zvoleného adresare.

2.3.3 Scénare pripadu uziti
Na nésledujicich radcich se budu vénovat popisu scénari dvou hlavnich pti-
padt uziti UC8 a UCY. U ostatnich pfipad neni potfeba popisovat jejich
scénar diky malé mite slozitosti a nebo diky tomu, Ze je jejich scénar soucasti
scénail popisovanych pripadi.
UucCs

1. Pripad uziti za¢ind v momenté, kdy ma uzivatel vytvoreny obsahovy sou-

bor se strukturou prezentace a grafické podklady v prostfedi programu

Inkscape.

2. Program zobrazi uzivateli nabidku pro urceni poradi a zanoreni jednot-
livych snimkd.

3. Uzivatel vybere moznost pro urceni poradi a pomoci uzivatelského pro-
stredi pluginu postupné oznacuje grafické elementy, reprezentujici snimky

prezentace, a urcuje jejich poradi.
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2. ANALYZA

4. V pripadé, ze uzivatel narazi na snimky u kterych chce specifikovat za-
noteni, zvoli nabidku pro zanofeni a opét pomoci uzivatelského prostiedi
pluginu specifikuje zanoreni oznacenych snimk.

5. Body 3. a 4. mtize uzivatel libovolné stridat tak, aby docilil tspésné
specifikace celé struktury prezentace.

6. Snimky prezentace jsou v obsahovém souboru jednozna¢né uréeny svym
poradim a zanofenim. Prostfednictvim bodt 3. a 4. je tedy uzivatel scho-
pen specifikovat a namapovat snimky z grafické ¢asti na tu obsahovou.

7. Jakmile ma uzivatel hotovu definici struktury prezentace, zadé prostred-
nictvim rozhrani pluginu lokaci externiho obsahového souboru a spusti
propojovaci funkci, kterd namapuje veskeré atributy z obsahového sou-
boru na grafické objekty prislusici danym snimktm a pripravi tim ves-
keré vstupy potrebné pro export prezentace.

ucC9
1. Pripad uziti za¢ina po skonceni pripadu UCA4.

2. Program uzivateli nabidne zadani lokace, kde bude vygenerovana vy-
sledna prezentace.

3. Uzivatel zada programu lokaci a spusti export.

4. Program zpracuje veskeré vstupy a vygeneruje adresal s prezentaci ve
zvolené lokaci.

2.4 Technologie

V souvislosti s analyzou funkc¢nich pozadavku Teseni této bakalarské prace
jsem provedl resersi pouzitelnych technologii.

2.4.1 Vytvoreni obsahu

Pro vytvoreni obsahové ¢asti prezentace jsem provedl prizkum nésledujicich
technologii.

2.4.1.1 YML

Jednd se o takzvany human—readable{iz] format pouzivany pro reprezentaci
dat a jejich struktury. Jeho tcel je podobny formatu XML, avsak oproti to-
muto znackovacimu jazyku je jeho syntaxef-_g] zna¢né minimalistickd. Skvéle se
hodi pro popis jakékoliv datové struktury a proto je i vhodnym kandidatem
pro realizaci definice obsahové ¢asti v mém reSeni.

M Formét prirozené &itelny ¢lovékem
15Soubor pravidel, které definuji strukturu dokumentu nebo fragmentu daného jazyka.
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2.4.1.2 JSON

JSON je, stejné jako YML, format pro definici a vyménu dat. Je snadno Citelny
clovékem a zaroven snadno zpracovatelny i generovatelny strojove.

2.4.1.3 Markdown [4]

Markdown je odlehéeny znackovaci jazyk, pouzivany pro formatovani pros-
tého textu. Pavodné byl navrzen jako format pro prevod prostého textu do
validniho XHTMIE nebo HTML kédu, ale postupem casu se stal oblibenym
nastrojem pro prevod i do jinych formati. Jeho sila je predevsim v jednodu-
ché syntaxi, diky které se da snadno a rychle definovat sémantika vysledného
textu. V mém projektu je vyuzitelny pro definici obsahii jednotlivych snimku
prezentace.

2.4.2 Inkscape plugin

Program Inkscape je Open Sourcelﬂ projekt. Lze tedy legdlné upravovat jeho
zdrojovy kéd nebo psat pluginy, rozsifujici jeho funkce. Pro ticely mého reseni
jsem provedl analyzu problematiky vytvareni takovych plugini pro program
Inkscape a nastudoval technologie, které se v ramci tvorby pouzivaji.

2.4.2.1 Extension Definition File (INX)

INX je oznaceni pro format souboru, ktery se pouziva pro definici pluginu v
prostiedi programu Inkscape. Jak se uvadi na oficidlnich strankach programu
v sekci vénované vyvoji pluginu, “All extensions are defined through Inkscape
Eztension Definition Files“ [5]. Soubor formatu INX je tedy hlavnim prvkem,
ktery je programem zpracovan a na zakladé kterého se vytvari definovany
plugin. Lze pomoci néj definovat uzivatelské prostiedi pluginu a soubory se
zdrojovym koédem, které tvori logiku pluginu.

Listing 2.1: Ukédzka formatu souboru INX

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"7>
<inkscape-extension xmlns="http://www.inkscape.org/
namespace/inkscape/extension">
<_name>RadioButton example</_name>
<id>org.inkscape.effect.radiobuttontest</id>
<param name="radiol" type="optiongroup" _
gui-text="Select option: ">
<option value="stringl">translatable string 1</option>
<option value="string2">string 2</option>
<option value="string3">test 3!</option>

16 nackovaci jazyk, pouzivany pro tvorbu hypertextovych dokumentt na webu

17Projekt se zdrojovym kédem dostupnym pro vefejnost
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</param>

<param name="radio2" type="optiongroup" _

gui-text="Select second option: ">
<option value="stringll">stringl</option>
<option value="string22">string2</option>
<option>test3!</option>

</param>

<effect>
<object-type>all</object-type>
<effects-menu>

<submenu _name="Developer Examples"/>

</effects-menu>

</effect>

</inkscape-extension>

2.4.2.2 CH+

C++ je programovaci jazyk, ve kterém je program Inkscape implementovan.
Jednou z moznosti, jak vytvorit plugin, je pfima uprava zdrojového kédu.
Takova tiprava vsak vyzaduje velmi dobrou znalost jak daného programovaciho
jazyka, tak i zdrojovych kédu programu, a jeji rozsah by presahoval rdmec této
préace.

2.4.2.3 Python

Python je interpretovany skriptovaci jazyk pouzivany pro tvorbu Inkscape
pluginii. Pluginy lze implementovat i v jinych skriptovacich jazycich, jako je
naptiklad Perl, nicméné Python je momentalné zcela nejpouzivanéjsi. Proto,
aby Python skript spravné fungoval v prostiedi programu Inkscape, musi im-
plementovat rozhrani definované specialnimi knihovnami vytvorenymi prave
pro tvorbu plugint. Cesta k pouzitym Python skriptiim musi byt také defino-
vana v souboru INX.

2.4.2.4 Tkinter

Uzivatelské prostiedi definované souborem INX je velmi limitované. V pri-
knihoven jazyka, ve kterém je plugin vytvaren. V pripadé jazyka Python je
jednou z nejpouzivanéjsich GUI knihoven Tkinter. Ackoliv by jeji vyuziti v
pripadé mého feseni mohlo byt vyraznym usnadnénim ve tvorbé Ul pluginu, s
ohledem na nemoznost interakce s programem Inkscape v ramci jejiho chodu,
to nelze.
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2.4.3 Export prezentace

Jednim z hlavnich pozadavki na vyslednou prezentaci je jeji pouzitelnost ve
webovém rozhranni. S ohledem na tento fakt zde popisuji zejména webové
technologie, které maji vyuziti pii tvorbé vysledného exportovaného souboru.

2.4.3.1 HTML

Jde o znackovaci jazyk, pouzivany pro tvorbu webovych stranek. Proto, aby
byla prezentace ¢itelna a pouzitelnd ve webovém rozhranni, je tedy nutné aby
vysledny soubor byl ve formatu HTML.

2.4.3.2 CSS

CSS, jinak oznacCované jako kaskadové styly, je jazyk, ktery popisuje zpusob a
styl zobrazeni jednotlivych ¢asti webové stranky, definované v jazyce HTML,
XHTML, nebo XML.

2.4.3.3 Javascript

Pti prohlizeni prezentace se od uzivatele ocekava interakce. Javascript je mul-
tiplatformni skriptovaci jazyk, ktery takovou interakci zprostiedkovava. Lze
ho vlozit do HTML souboru a pomoci néj definovat akce, které muze uzivatel
uskutecnit (interakei s webovou strankou/prezentaci), a callbacky@ které se
po provedeni takové akce maji zavolat.

2.4.3.4 TweenMax.js [9]

V ramci vysledné prezentace bude potieba vytvorit néstroj pro animaci pre-
chodi mezi jednotlivymi snimky. K takovému tucelu se hodi pravé knihovna
TweenMax.js. Jedna se javascript knihovnu obsahujici funkce pro animaci

DOM™ elementii.

2.4.3.5 SVG

SVG je format vektorové grafiky, dnes ve velké mitfe pouzivany pravé na webo-
vych strankéch. Jde o specifikaci XML, pomoci které se daji popisovat grafické
tvary a elementy. Hlavni vyhodou tohoto forméatu je pravé jeho pouzitelnost
na webu. Diky jeho struktufe a faktu, Ze se jedna o XML kéd, 1ze forméat (na-
priklad pomoci Javascriptu) programové upravovat piimo v prohlizeci. Lze do
néj vklddat HTML elementy nebo upravovat jeho vlastnosti.

Bfunkce, které se vykonaji v pfedem definovany moment (po stisknut{ tla¢itka, nadteni
stranky atd.)
19Strom objekttl, vytvoren internetovym prohliZed¢em v momenté naéteni stranky
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2.4.3.6 Node.js [6]

Node.js je vysoce vykoné event-driveﬂ prostfedi pro jazyk Javascript. Sklada
se z javascriptového interpretu V8, nad kterym je tenka vrstva C++ kdédu.
Pro feseni bakalarské prace muze poslouzit jako vrstva pro export prezentace,
nebo také jako hlidaci skript, ktery bude detekovat zmény vstupnich soubort
a v zavislosti na tom pregenerovavat prezentaci.

2.5 Shrnuti

V ramci analyzy byl proveden prizkum vsech aspektu, dulezitych pro zorien-
tovani se v tématu a upfesnéni pozadavkl na feseni. Znalosti nabyté v ramci
jednotlivych bodiu této analyzy poskytnou odborny nahled na reSenou proble-
matiku a poslouzi jako zédklad pro névrh vysledného systému.

20Udéslostmi fizené. Jednd se o programovaci paradigma, ve kterém je béh programu
tvoren udalostmi, jako je uzivatelska akce, zprava od jiného programu nebo vystup néjakého
senzoru, detekujiciho urcitou zménu.
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KAPITOLA 3

Navrh

3.1 Volba technologii

V zévislosti na provedené analyze jsem vybral technologie, které jsou nejlépe
pouzitelné pro mij projekt. Po zmapovani vSech moznosti feseni jsem nakonec
od nékterych technologii probiranych v analytické ¢asti této prace ustoupil.
Nasleduje souhrn navrhnutych technologii uskupenych podle funkénich oblasti.

3.1.1 Obsahovy soubor

e YML - Jazyk pro reprezentaci dat. V pripadé mého feseni bude urcen
pro reprezentaci struktury vytvarené prezentace.

e Markdown - Znackovaci jazyk, ktery bude pouzit pro definici formato-
vaného obsahu jednotlivych snimki.

3.1.2 Inkscape plugin

e Python - Jazyk, ve kterém bude naprogramovano jadro pluginu.

e INX - Format pouzity pro defini¢ni soubor Inkscape pluginu.

3.1.3 Vysledna prezentace

e HTML - Format vysledného souboru s prezentaci, zobrazitelny ve webo-
vém rozhranni.

e CSS - Format pro popis styll, pouzitych v rozhrani vysledné prezentace.

e Javascript - Jazyk zprostiedkujici veskerou obsluhu a interakci vyge-
nerované prezentace.
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3. NAvVRH

3.2 Proces pripravy prezentace

Pro ziskdni detailni predstavy nad zivotnim cyklem vytvareného reseni a jeho
pouziti byl vytvoren diagram aktivit zndzornujici veskeré aktivity a jejich po-
sloupnosti, které se v ramci procesu vykonavaji.
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Obrazek 3.1: Diagram aktivit znazornujici proces pripravy prezentace

Ze schématu je patrné jakym procesem musi uzivatel projit aby vytvoril vy-
slednou prezentaci. K tomuto tcelu je nutné navrhnout nékolik komponent.
Je potreba vytvorit syntaktickou specifikaci obsahového souboru, navrhnout
uzivatelské prostiedi Inkscape pluginu véetné logiky pro propojeni obsahové a
grafické ¢asti, komponentu pro export prezentace a také strukturu vysledného
souboru prezentace a logiku zprostiedkujici jeji interakci.
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3.3. Navrh obsahového souboru

3.3 Navrh obsahového souboru

Obsahovy soubor bude slouzit pro specifikaci struktury a obsahu prezentace.
Pro tento tucel jsem navrhl jednoduchy forméat zapisu, ktery plné poslouzi k
zaznamenani vSech potfebnych informaci obsahové casti. Nasledujici fadky
popisuji problematiku navrhovaného formatu véetné vsech syntaktickych pra-
videl, kterda musi byt pii vytvareni souboru dodrzena. Soubor se bude skladat
ze dvou ¢asti. Sekundarni ¢dst, neboli hlavicka slouzi k zapsani meta informaci,
kdezto hlavni ¢ast obsahuje informace o jednotlivych snimcich véetné jejich
obsahovych informaci, které budou pozdéji vyuzity pluginem pro propojeni a
export.

3.3.1 Sekundarni ¢ast / hlavicka

Tato sekce je v souboru reprezentovana klicovym slovem header a slouzi, jak
uz bylo feceno, pro definici meta informaci. Jedna se o tdaje, které nebu-
dou ptimo viditelné v oblasti vysledné prezentace ale maji ur¢ity sémanticky
vyznam. V této sekci lze definovat nasledujici atributy.

e name - Nézev prezentace.
e author - Autor prezentace.

e date - Datum prezentace.

Informace v této sekci budou zpracoviany komponentou na strané Inkscape
pluginu a budou zobrazeny jako titulekEf] vysledné prezentace.

3.3.2 Hlavni sekce

Tato sekce je v souboru reprezentovana klicovym slovem presentation a ob-
sahuje definici struktury a obsahu prezentace. Sestava z dvou hlavnich prvku
reprezentovanych klicovym slovem node a topic, které jsou z hlediska YML
syntaxe definovany prostirednictvim listu.

e node - Snimek prezentace.

e topic - Skupina snimku. Muze obsahovat libovolné mnozstvi prvki typu
node nebo topic. Z této specifikace vyplyvé, ze mlze skupina obsahovat
libovolny pocet vrstev skladajicich se z prvki typu topic s prvkem typu
node na konci obsahové vétvé. Zvlastnim ptipadem snimku typu topic
je topic neobsahujici zadné dalsi snimky.

Kazdy z téchto prvki obsahuje atributy ve formé defini¢niho listu. Prvek miize
obsahovat nésledujici atributy.

21Element <title> v hlaviéce vysledné webové stranky s prezentaci.
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3. NAvVRH

e style - Nepovinny atribut. Lze pomoci néj definovat dodatecné styly
aplikovatelné ve vyexportované prezentaci. Obsahuje defini¢ni list, neboli
slovnik, atribut a hodnot. Styly obsazené v tomto defini¢nim listu musi
byt validni zhlediska specifikace jazyka CSS.

e content - Nepovinny atribut. Definuje obsah daného prvku. U prvku
typu node jde o textovy obsah definovan pomoci syntaxe znackovaciho
jazyka Markdown. V pripadé prvku topic muze atribut obsahovat jak
textovy obsah, tak dalsi snimky nebo skupiny snimki prezentace.

V pripadé atributu content prvku topic, u kterého jsou pozadovany oba
druhy obsaht (tedy textovy obsah a list zanofenych snimku) musi byt speci-
fikovany nésledujici atributy.

e node__content - Atribut specifikujici textovy obsah prvku pomoci syn-
taxe znackovaciho jazyka Markdown, stejné jak je tomu u prvku node.

e topic__content -Tento atribut obsahuje libovolny pocet dasich snimku
(node) nebo skupin snimku (topic) prezentace.

3.3.3 Syntakticka pravidla

e Kazdy atribut v definiénim listu, specifikovaném v ramci prvku topic
a node musi obsahovat vzdy svou hodnotu. V opacném piipadé skonci
export prezentace chybovym hldsenim a ukondi se.

e Specifikace stylt obsazenych v atributu style je rozsirena o atribut size-
ratio s hodnotou realného ¢isla. Toto ¢islo slouzi k specifikaci poméru,
v jakém se mé obsah snimku v exportované prezentaci naskalovat oproti
puvodni vypoctené velikosti. Vypocet poméri a velikosti naformatova-
ného obsahu a jeho zasazeni do oblasti snimku je velmi obtizny proces a
mize se stat. ze vysledna forma exportu nemusi uzivateli vzdy vyhovo-
vat. Atribut byl pridan predevsim proto, aby si mohl uzivatel v takovém
pripadé vysledny export upravit podle svych potieb.

3.3.4 Gramatika

Pro presnou definici formatu obsahového souboru jsem vytvoril gramatiku
pomoci Rozvinuté Backus-Naurovy formyF_Ql Gramatiku popisuje naspe-
dujici tabulka. Atributy nodeContent a topicContent zde ve skutecnosti
predstavuji jeden a ten samy atribut content, ktery v zavislosti na svém rodici
muze nabyvat odliSného obsahu.

22Notace vyuzivani pro zapis bezkontextovych gramatik
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Tabulka 3.1: Definice obsahové gramatiky pomoci EBNF

atribut \ \ obsah

document := | header , presentation

header = | [name], [author], [date]
presentation | ::= | { node | topic }

node = | [ style ], [ nodeContent ]
nodeContent = | 7 string written in Markdown syntax ?
topic = | [ style ], [ topicContent |
topicContent | ::= | [ nodeContent |, [{ node | topic } |
style = | 7 list of CSS styles 7

3.3.5 Ukéazka formatu

Pro lepsi predstavu o navrhovaném forméatu obsahového souboru slouzi néasle-
dujici ukazka kodu.

Listing 3.1: Ukazka formétu souboru INX

#Hlavicka

header:
name: presentation name #nazev prezentace
author: Lukas Haberzettl #autor prezentace
date: 01.05.2017 #datum vytvoreni prezentace

#Hlavni sekce
presentation:
- node: #prvek typu node
style: #definice stylu
color: red
margin: 0 20 0 30
content: Obsah snimku v markdown syntaxi

- topic: #prvek typu topic
content: #obsah topicu
- node: #node obsazen v rodicovskem topicu
content: Obsah snimku v markdown syntaxi

3.3.6 Shrnuti

Navrzeny forméat slouzi jako jednoznacny popis struktury a obsahu prezentace
a je jednim ze vstupt nutnych pro jeji ispésné vygenerovani.
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3.4 Plugin programu Inkscape

Ziejmé nejobsahlejsi komponentou celého feseni je plugin programu Inkscape.
Predpoklada se, ze je, z hlediska procesu pripravy prezentace, pouzit az ve
chvili, kdy jsou uzivatelem vytvoreny obsahové a grafické podklady. Plugin
zprostiredkuje uzivateli sadu néstroju pro propojeni danych vstupnich ¢ésti a
bude obsahovat funkci pro export prezentace do vybrané lokality.

Tato sekce se zabyva navrhem pluginu jak z pohledu uzivatelského rozhranni,
tak i po algoritmické strance.

3.4.1 Navrh uzivatelského rozhranni

Jak jiz bylo feceno v ramci analyzy, program Inkscape poskytuje pro vytvoreni
uzivatelského rozhranni pluginu jen omezené mnozstvi prvkia. Bohuzel vyuziti
nékteré z GUI knihoven jazyka Python také nepripada v ivahu diky nemoz-
nosti interakce s programem v priibéhu jejitho béhu. Navrh prostiedi pluginu
tedy bylo nutné prizptsobit této skutecnosti a i kdyz diky tomu vysledné roz-
hranni moznd neni idedlni, s ohledem na zvolené technologie se jedna zrejmé
o nejefektivnéjsi reseni.

Nasledujici tabulka popisuje veskeré vstupy, které lze pri ndvrhu uzivatelského
prostredi pluginu vyuzit.

Tabulka 3.2: Dostupné UI prvky dle specifikace INX [7]

typ | popis

boolean zaskrtavaci pole pro nastaveni
pravdivostni hodnoty

color nastroj pro vybrani hodnoty barvy

description popisny textovy prvek. Nezpro-
stredkovava zadny vystup

enum prvek pro vybér hodnoty z predde-
finovanych moznosti

int textovy vstup pro zadani ¢iselné
hodnoty

notebook skupina stranek, mezi kterymi je

mozné se pohybovat pomoci navi-
gace v zahlavi

optiongroup podobné jako u typu enum vytvori
skupinu radio tla¢itek s preddefino-
vanymi hodnotami.

string textovy vstup pro zadani Ciselné
hodnoty

Ve spolupréci s vedoucim mé prace bylo uzivatelské rozhranni rozdéleno do
t¥i hlavnich sekci, ve kterych probihd prace s pluginem. Tyto tii sekce véetné
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sekce s napovédou budou seskupeny pomoci prvku notebook (viz tabulka

53).

3.4.1.1 Order

Sekce pro specifikaci poradi snimki prezentace. V ramci této sekce bude uzi-
vatel prifazovat poradi jednotlivym snimkim pomoci Ul prvku int.

Scénar uziti

1. Uzivatel oznaci graficky objekt v programu Inkscape, kterému chce pfti-
radit poradi.

2. Uzivatel zvoli poradi které chce objektu pritadit pomoci textového vstupu.
3. Tlacitkem apply se provede funkce ptirazeni poradi vybranému objektu.

4. V pripadé ze se uzivatel snazi priradit poradi, které jiz v dané vsrtvé
zanoreni existuje, zobrazi se uzivateli informujici chybova hlaska.

Order |Groups| Export | Help |

Frame order: a

Close | ( Apply |

Obrazek 3.2: Navrh sekce Order

3.4.1.2 Groups

Tato sekce umozni uzivateli urcovat skupiny snimkt a jejich rodié@ a tim
specifikovat jejich zanofeni v ramci prezentace.

Scénar uziti

1. Uzivatel oznaci graficky objekt v programu Inkscape u kterého chce spe-
cifikovat jemu podiazené snimky:.

2. K jiz oznacenému objektu oznaci uzivatel skupinu dalsich objektd, u
kterych chce specifikovat jejich zanoreni oproti prvnimu objektu.

23jim nadfazené snimky
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3. Tlacitkem apply se provede funkce zanotfeni vybranych objektu.

Order |Groups| Export | Help |

1 : Select parent frame
2 : Select all child frames for selected parent frame

2 : By clicking apply you connects child frames to parent frame

Obrazek 3.3: Navrh sekce Group

3.4.1.3 Export

Sekce slouzi k exportovani prezentace do zvoleného systémového adresare.
Ocekava dva vstupy od uzivatele. Jednim je lokace obsahového souboru a
druhym jiz zminovany cilovy adresat, do kterého se vysledné prezentace ulozi.

Scénar uziti
1. Uzivatel zada lokaci obsahového souboru a cilového adresare.

2. Tlacitkem apply se provede export prezentace do zvoleného adresére.

3. V pripadé ze se pri exportu vyskytla chyba, zobrazi se uzivateli infor-
mujici chybova hlaska.

Order |Groups| Export | Help |

Choose location of your content file: [:’
Choose location, where the presentation will be stored: [:’

Close | [ Apply )

Obrazek 3.4: Navrh sekce Export
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3.4.1.4 Help

Plugin bude obsahovat také informujici sekci, kterd bude slouzit k podrobnéj-
simu popisu a navodu k pouziti uzivatelského prostredi.

Order |Groups| Export | Help |

Informations and instructions for plugin use

Obrazek 3.5: Navrh sekce s napovédou Help

3.4.2 Aplikacéni navrh

Vytvareny plugin je, dle specifikace Inkscape [5], typu input, effect a out-
put. Cte data ze vstupniho souboru, upravuje obsah Inkscape dokumentu a
vyslednd data zapisuje na disk. Navrh pluginu sestava z logiky pro propojeni
obsahové a grafické casti a logiky transformace a exportu vstupti do vysledné
prezentace.

3.4.2.1 Cteni a uprava SVG dokumentu

Hned na tvod je potfeba popsat, jakym zptsobem bude plugin ziskdvat a
upravovat informace z vytvoreného grafického SVG dokumentu. K tomuto
ucelu slouzi v prostiedi Inkscape knihovna inkex [8], ktera obsahuje funkce
pro vytvareni, pohyb a tpravu v hierarchické strukture dokumentu. Krom
toho také poskytuje informace o objektech oznacenych uzivatelem v ramci
programu.

3.4.2.2 Princip pripravy propojeni obsahové a grafické casti

Pro spravné propojeni téchto dvou casti je prostfednictvim pluginu potieba
propsat do grafickych SVG objektf@ informace o poradi a zanofeni snimki.
Vysledkem procesu propojeni bude graficky dokument, obsahujici tyto infor-
mace, diky kterym bude v rdmci exportu snadno propojitelny s atributy obsa-
hového souboru (bude popséno v dalsi sekci). Jak jiz bylo popsédno v analyze,
propojujici informace budou do SVG dokumentu propisovany ve formé XML
atributi. K presnému popisu poradi a zanoreni snimka byly navrzeny nésle-
dujici atributy.

24které jsou obsazeny v grafické Gasti prezentace
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Tabulka 3.3: Atributy slouzici k propojeni obsahu s grafickym dokumentem

atribut hodnota popis

farslide-order celé ¢islo Atribut popisujici po-
radi snimku v ramci
aktudlni irovné jeho
zanotreni. Kazdy gra-
ficky objekt majici
tento atribut se auto-
maticky povazuje za
snimek prezentace.

farslide-parent hodnota identifikdtoru | Atribut prifazujici k
rodice danému snimku sni-
mek jemu nadfazeny.

class farslide-is-parent Kazdy snimek s timto

atributem a hodnotou
se chape jako topic

a ocekava se tedy, ze
obsahuje dalsi snimky
prezentace.

Vkladani atributi do grafickych objektti budou obstardvat dvé komponenty
pluginu rozdélené podle typu informace, se kterou pracuji.

Order resolver

Komponenta pracujici s atributem farslide-order. Jejim vstupem je graficky
objekt a celé ¢islo reprezentujici jeho poradi. Komponenta zkontroluje zda se
v dané urovni zanoreni nevyskytuje objekt se stejnym poradim a pokud ne,
vlozi informaci ve formé atributu do vstupniho objektu. Nasleduje pseudo kéd
znazornujici logiku komponenty@

25Pseudo kéd je psan kompletné v anglickém jazyce. Vzhledem k tomu Ze kli¢ova slova
pseudokddu jsou v angli¢ting, pouziti ¢eského jazyka by zde bylo matouci.
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Algoritmus 1: Order resolver

Data: (selected svg object) selected, (order number) order
Result: Updated svg document containing new ordering information
objectsToControl = all svg objects with farslide-order attribute located
in same layer as selected object;
for each object from objectsToControl do
if object.farslide-order == order then
print error message;
return;
end
end
add farslide-order attribute to selected object;

Groups resolver

Komponenta pro specifikaci zanoreni objektii. Jejim vstupem je skupina ozna-
¢enych grafickych objekti@ Prvnimu objektu komponenta pritadi atribut
class s prislusnou hodnotou (viz tabulka . Dalsi oznacené objekty jsou
chapany jako potomci zanotfené v ramci rodice (prvniho oznaceného objektu)
a je jim prifazen atribut farslide-parent s hodnotou identifikdtoru rodice.
Pseudo kod zde, pro jednoduchost komponenty, neuvadim.

3.4.2.3 Princip exportu prezentace

Pred spusténim exportu prezentace se predpoklada, ze jsou jiz obsahové a
grafické podklady plné pripravené pro propojeni. Export zahrnuje dva logické
celky.

1. Priprava grafiky pro export - Synchronizace obsahové a grafické
casti, na jejimz zakladé jsou do grafického SVG dokumentu propsany
atributy z obsahového souboru (viz . Takto upraveny dokument je
pouzit pro generovani prezentace.

2. Vygenerovani adresare s prezentaci - Vygenerovani vysledného HTML
souboru s prezentaci do cilového adresafe spolu se vSemi podpurnymi
soubory (bude popsano v dalsi sekci).

Veskerou logiku exportu bude zprostredkovavat jedna hlavni komponenta.

Export resolver

Tato komponenta ma na vstupu obsahovy soubor, graficky dokument a lo-
kaci adresére, ve kterém ma byt ulozena vysledna prezentace. V rdmci navrhu
komponenty byl vytvoren pseudo kéd popisujici synchronizaéni funkci, jejimz

26Minim4lni po&et vstupnich objekti je 2.
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3. NAvVRH

vystupem je graficky svg dokument obsahujici namapované atributy z obsa-
hového souboru.

Algoritmus 2: Synchroniza¢ni funkce Export resolveru

Data: (One layer of objects from content file) layer, (Id attribute of
svg parent) parentId = null
Result: Updated SVG document containing additional informations
from content file
svgNodes = all SVG objects with farslide-parent attribute containing
given parentld value ;
if size(layer) I= size(svgNodes) then
print error("Content file does not match svg content.");
return;
end
// sort svgNodes by their order attribute (farslide-order)
sort(svgNodes);
index = 0;
for key, frame in layer do
if frame has content attribute then

if frame is of type node then
add content attribute with value = frame.content to

svgNodes[index] object;
nd
Ise if frame is of type topic then
// Recursive call
synchronization(frame.content, svgNodes|index].getId());

o O

end
end
if frame has style attribute then
‘ add style attribute to svgNodes|index]| object;
end
index++;
end

Uvedena funkce pro synchronizaci vstupnich dat je zalozena na rekurzivnim
volani sebe sama. Export resolver tuto funkci zavold poprvé s prvni vrstvou
objekti a nulovym id atributem rodice na vstupu. Tim je zajisténo, Ze se
pomoci rekurzivity propoji vsechny vrstvy obsahového souboru s grafickymi
objekty. V pripadé nekonzistence obsahovych a grafickych dat je vypsana chy-
bové hlaska a funkce je pferusena.

Jakmile je tispésné provedena synchronizace vstupnich dat, resolver vygene-
ruje prezentaci do zadaného cilového adresare. Export je proveden zapsanim
synchronizovaného grafického dokumentu do pfipravené HTML sablony a jeho
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3.5. Prezentace

prekopirovani do cilového adresare véetné vSech dalsich soubort potrebnych
pro béh prezentace.

Obsah cilového adresare
Struktura vyexportovaného adresafe je nasledujici.

index.html ...ovviiinr i spustitelny soubor s prezentaci
| presentation.svg....... kopie svg dokumentu pouzitého pfi generovani
prezentace
| img
K e soubory s grafikou uzivatelského rozhranni
| js
o javascriptové soubory (zavislosti prezenta¢niho souboru)

3.5 Prezentace

V ramci této kapitoly byl proveden névrh uzivatelského rozhranni a aplikaéni
navrh vysledné prezentacni komponenty.

3.5.1 Uzivatelské rozhranni

Uzivatelské rozhranni vysledné prezentace bude velmi jednoduché. Bude se
skladat z ndhledu SVG dokumentu prezentace, ve kterém bude mozné se po-
hybovat pomoci navigacnich tlac¢itek umisténych v pravém dolnim rohu. Navi-
gace umozni pohyb na dalsi / predchozi snimek v rdmci aktudlni vrstvy a nebo
do nadrazené / podrazené vrstvy (Sipky nahoru / doli). Navigacni tlac¢itko se
uzivateli zobrazi pouze ve chvili, kdy je dany pohyb mozny. Uzivatel tak ma
vzdy informaci o tom, jakymi vSemi sméry se muze v prezentaci pohybovat.
Navigace bude také obsahovat specialni tlac¢itko pro oddaleni pohledu na cely
svg dokument.
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Web browser

& =2 O | index.ntmi

dokument prezentace

Obréazek 3.6: Navrh uzivatelského rozhranni prezenta¢ni komponenty

3.5.2 Aplikaéni navrh

Veskerd inicializace prezentace a interakéni logika bude zprostiedkovana ja-
vascriptovou komponentou. Tato komponenta bude rozdélena do funkénich
blokti podle typu tlohy, kterou vykonavaji.

3.5.2.1 Inicializace snimku prezentace

P1i spusténi prezentacniho souboru komponenta projde SVG dokument pre-
zentace a vytvori datovou strukturu obsahujici vSechny snimky dokumentu
reprezentované specidlnimi objekty. Tato struktura bude slouzit k orientaci v
prezentaci v ramci navigace. Objekt snimku bude mit néasledujici strukturu.
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3.5. Prezentace

Tabulka 3.4: Objekt reprezentujici jeden snimek v prezentaci

atribut ‘ hodnota popis

id string jednoznacny identifika-
tor snimku

order int poradi snimku v ramci
vrstvy, ve které se na-
chazi

left string identifikator snimku,

ktery nasleduje po
tomto snimku

right string identifikator snimku,
ktery predchazi to-
muto snimku

childs array pole obsahujici
snimky, které jsou v
prezentaci podrazené
tomuto snimku

parent string identifikator snimku,
ktery je v prezen-
taci nadrazen tomuto
snimku

3.5.2.2 Aktivace navigacni komponenty

Pro moznost pohybu v prezentaci je potieba aktivace navigaéni komponenty.
Tento proces zahrnuje zaregistrovani callback funkci pro vSechna navigacni
tlacitka a inicializaci globalni proménné, ktera ponese informaci o aktualni po-
loze v prezentaci. Tato proménna bude obsahovat identifikator objektu snimku
z datové struktury snimkt. PTi stisknuti naviga¢niho tlac¢itka se vykond pii-
slusnd funkce, ktera upravi tuto globalni proménnou a spusti animaci prechodu
na cilovy snimek.

K naprogramovani animace prechodu se perfektné hodi javascript knihovna
tweenMax.js (viz, ktera poskytuje funkce pro jednoduché prochézeni

DOM elementa ve formé animaci.

3.5.2.3 HTML obsah

Posledni dulezitou tlohou v ramci inicializace prezentace je vygenerovani obsa-
hovych HTML blokt do oblasti jednotlivych snimkt. V rdamci této tlohy bude
zkontrolovan kazdy snimek a v ptripadé ze obsahuje atribut z obsahového sou-
boru m bude hodnota daného atributu pretransformovana do podoby HTML

2Tpfiklad: content="Markdown content’
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3. NAvVRH

elementl a vloZena do oblasti snimku v svg dokumentu.

Transformace obsahového atributu

Predpoklada se, ze obsah atributu je popsan v syntaxi jazyka Markdown. K
jeho transformaci do jazyka HTML poslouzi jedna z dostupnych javascripto-
vych knihoven, zabyvajicich se timto problémem.

Vlozeni HTML obsahu do oblasti snimku

K vlozeni HTML kédu do SVG dokumentu slouzi element foreignObject.
Tento element umoznuje do oblasti SVG dokumentu vlozit elementy z jiného
jmenného prostoru (V mém piipadé HTML). V rdmci kazdého snimku bude
tedy nejprve na strance dynamicky vytvoren tento element, do kterého se
posléze vlozi transformovany HTML obsah. Diky tomuto faktu se bude vlozeny
obsah v priibéhu animaci skdlovat spolecné s celym SVG dokumentem.
Vkladany element bude mit nésledujici strukturu.

Listing 3.2: Struktura vlozeného elementu s HTML obsahem

<foreignObject>
<body xlmns=’http://www.w3.org/1999/xhtml’ style=’...’>
<div style=’...’>
Transformed HTML content...
</div>
</body>
</foreignObject>

Pro spravné pozicovani obsahu je nutné nastavit prislusné atributy elementu
foreignObject tak, aby byl prohlizeCem zobrazen na spravném misté. Atri-
buty dostupné pro nastaveni pozice a velikosti elementu jsou nasledujici.

e x - Horizontélni souradnice v rdémci SVG dokumentu.
e y - Vertikali souradnice v ramci SVG dokumentu.
e width - Sitka elementu.

e height - Vyska elementu.

Vsechny potifebné hodnoty lze ziskat pomoci tzv. bounding boxu@ objektu
reprezentujiciho dany snimek. Informace z bounding boxu lze ziskat pomoci
javascriptové funkce getBBox() zavolané na daném objektu.

Nastavenim téchto atributi vSak proces vlozeni HTML obsahu nekondi. Ziejmé
nejzasadnéjsim problémem je tprava velikosti pisma jednotlivych textovych
elementu. Jelikoz parametry jednotlivych snimki se muzou velmi lisit, je nutné
vytvorit nastroj, ktery bude na zakladné téchto parametri dynamicky vypo-
¢itavat a nastavovat velikost pisem. Tento proces je velice naroény predevsim

28Pomyslny obdélnik ohrani¢ujici graficky prvek podle jeho krajnich bodi.
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proto, ze snimek miiZze ¢asto obsahovat mnoho textovych prvki riznych ve-
likosti. U textového elementu navic nelze nastavit jeho vysku a sitku. Jeho
velikost se nastavuje pomoci atributu font-size, ktery specifikuje velikost jed-
noho znaku textového fontu.

Vzhledem k povaze problému bude nejjednodusi zptsob pouzit tzv. hidden-
div. Jedna se o HTML kontejner™] do kterého bude vlozen obsah snimku v
zakladni nastavené velikosti. Tato velikost bude danou komponentou u kaz-
dého textového elementu cyklicky snizovana. V zavislosti na této upravé ve-
likosti texti se bude zmensovat i obalovy kontejner. Pomoci tohoto procesu
tedy bude mozné nastavit velikosti textovych elementil tak, aby vyplnovaly
prostor daného snimku. Aby v pribéhu vypoctu nebylo naruseno uzivatelské
prostredi prezentace, bude obalovy kontejner v ramci HTML stranky skryty.

Algoritmus 3: Dynamické nastaveni velikosti textovych elementi

Data: String htmlContent, Frame frame
Result: Html document with properly scaled frame content
resizer = hidden-div handler;
resizer.html = htmlContent;
while resizer dimensions > frame dimensions do
for each himl element from resizer.html do
‘ reduce size of html element by 1 unit;
end
end
updatedContent = resizer.html;
frame.html = updatedContent;

3.6 Shrnuti

Kapitola za¢ina volbou technologii pro realizaci jednotlivych funkcénich celku
feSeni. Nésleduje popis procesu pripravy prezentace. S ohledem na aspekty
tohoto procesu je proveden névrh vSech potiebnych komponent.

Pro pripravu obsahovych materidli byla vytvorena gramatika popisujici for-
mat obsahového souboru, diky které je struktura a obsah prezentace snadno
a jednoznacné specifikovatelna. Pro zpracovani obsahovych a grafickych pod-
kladi a jejich export do vysledné prezentace byl navrzen Inkscape plugin ob-
sahujici sadu néastroju délicich se podle jejich funkce do samostatnych bloki.
Bohuzel diky omezené sadé Ul prvki, které program Inkscape poskytuje pro
tvorbu plugintd, neni navrzené uzivatelské prostredi idealni. VSechny funkéni
pozadavky jsou vsak splnény.

Zavér kapitoly je vénovan navrhu prezentacni komponenty vygenerované plu-

29HTML element, jehoz jedina funkce je seskupit dalsi elementy.
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ginem. Tato komponenta se stard o vykresleni prezentace s navigaci.
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Realizace

V ramci této kapitoly je struéné popsana implementace jednotlivych kom-
ponent systému navrzenych v kapitole [3] Priprava obsahové ¢asti prezentace
pomoci obsahového souboru neni v této kapitole zahrnuta protoze v jejim pii-
padé jde pouze o ndvrh gramatiky (viz .

Pro jasnou identifikaci jsem cely systém realizovany v ramci této prace nazval
Farslide.

4.1 Plugin programu Inkscape
Jadro pluginu se skldada ze dvou hlavnich souboru.
1. farslide.inx
2. farslide.py

Tyto soubory se déli podle jejich icéelu na dvé oblasti.

4.1.1 Uzivatelské rozhranni

Uzivatelské rozhranni pluginu je specifikoviné souborem farslide.inx. Tento
soubor obsahuje veskeré informace o tom pod jakym klicovym slovem je plugin
umistén v nabidce programu Inkscape, jakou ma strukturu a z jakych prvka
se sklada jeho uzivatelské rozhranni. Samoziejmé také obsahuje vazbu na sou-
bory s aplikacni logikou.

Pri implementaci uzivatelského rozhranni pluginu nebylo pouzito zadné GUI
knihovny jazyka Python. Rozhranni se skldada z uzivatelskych prvka dostup-
nych v ramci specifikace INX souboru a v celé mite odpovida navrhovanému
uzivatelskému rozhranni v kapitole [3| V sekci pro export prezentace byla na-
vic priddna moznost (zaskrtavaci pole) pro vygenerovani minimalizované verze
prezentace.
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%, Farslide editor
—
Order | Groups | Export | Help
Frame order 1 2
] Live preview
Close Apply
y

Obréazek 4.1: Implementované uzivatelské rozhranni pluginu

4.1.2 Aplikacni logika

Aplika¢ni jadro pluginu se sklddd z jednoho Python souboru farslide.py,
obsahujictho veskery programovy kéd pluginu. Soubor obsahuje jednu hlavni
tridu Farslide dédici ze tridy Eﬁ'ecﬂ Tato trida obsahuje 3 funkce (or-
der_resolver(), groups_resolver(), export_resolver()) obsahujici logiku jed-
notlivych funkénich bloki pluginu.

Vsechny resolver funkce byly implementovany s ohledem na vytvoreny na-
vrh. Pro propojeni obsahovych a grafickych materiald v ramci funkce ex-
port_ resolver bylo nutné implementovat funkci pro parsovénﬂ obsahového
souboru. K tomuto ucelu bylo vyuzito knihovny py YAML [I0], kterd obsa-
huje funkce pro parsoviani YML formatu (viz .

30T¥ida zprostfedkovand prostfedim Inkscape, kterd poskytuje nastroje pro vytvofeni
pluginu a funkce pro ¢teni a upravu vektorového dokumentu.
31Proces ziskani informaci ze zdroje s ohledem na ptedem specifikovany format.
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4.1.2.1 Generovani prezentace

Pro cel vygenerovani prezentace obsahuje plugin adresar farslide. Tento ad-
resar obsahuje soubory, které slouzi jako tzv. sablony, které v ramci exportu
plugin ptrekopiruje do cilového adresare prezentace.

Jediny SOubOI@ ktery je v ramci exportu prezentace upraven@, je soubor in-
dex__template.html (pfipadné index__template__min.html pokud uziva-
tel zvoli minimalizovanou verzi prezentace). Jak jiz z ndzvu vyplyvd, jedna se
o hlavni soubor, uréeny ke spusténi prezentace. Tato Sablona obsahuje HTML
kod se zastupnym tagem {svg}, ktery je v rdmci exportu nahrazen SVG ele-
mentem s vyslednou prezentaci. Dale obsahuje tagy {name}, {author} a
{date}, které jsou v piipadé vyplnéni taktéz nahrazeny hodnotami s obsa-
hového souboru. Takto upraveny soubor je zapsan do cilového adresiie pod
nézvem index.html.

4.2 Prezentace

Adresar s vygenerovanou prezentaci mé nasledujici strukturu.

index.html ................cunn... soubor, kterym se spousti prezentace

| presentation.svg......... kopie pouzitého svg dokumentu s prezentaci
| js

farslide.js......... hlavni javascript modul, inicializujici prezentaci

frame.js ...l modul pro praci se snimky prezentace

navigation.js...... modul slouzici k aktivaci naviga¢ni komponenty

content.js..... modul slouzici k vygenerovani HTML obsahi snimkt

jquery-3-2-1.min. js...knihovna tfeti strany vyuzita zjednodusujici
programovy kod

showdown.min.js..... knihovna treti strany vyuzitd pro transformaci

Markdown syntaxe do HTML

tweenMax.min.js........ knihovna tfeti strany pro animaci prechodu
| ImagesS ...t grafické prvky, pouzité pro vykresleni UL

arrow.svg
zoom-out.svg
zoom—in.svg

Jak je zfejmé ze schématu adresarové struktury, javascriptovy kéd byl pro pre-
hlednost rozdélen do samostatnych souborti podle funkénich oblasti. Pro trans-
formaci obsahovych atributd snimktt do HTML kédu bylo vyuzito knihovny
showdown [I1]. Pro pohyb a animaci prechodu mezi snimky bylo pouzito

328ablona
330statni soubory jsou pouze piekopirovany, protoze u nich neni potfeba nastavovat
specialni informace tykajici se vytvarené prezentace.
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knihovny TweenMax (viz . Pro ziskani funkci zjednodusujicich mani-
pulaci s DOM elementy byla vyuzita knihovna jQuery [12]. V pfipadé, Ze si
uzivatel zvoli v ramci exportu vygenerovat minimalizovanou verzi prezentace,
vysledna adresarova struktura nebude obsahovat slozku s javascriptovymi sou-
bory. Skripty v téchto souborech jsou v tomto pripadé obsazeny piimo v hlav-
nim souboru index.html.

© @ /3 sionmiempie x (Novakarta x (1) raphics - Howtoad borde: x

& C | farsidelukashabcz % 0 o

Farslide (Inkscape plugin)

author - Lukas Haberzettl

y Ty
Ve D\ N\
N\ N
/ \\ / \\
/ Inkscape plugin \\ / Conclusion
Farslide is Inkscape plugin that \ / This project was made as part of
allows you to create interactive my Bachelor thesis. There are lot ‘
vector presentations (like this ‘ of roblms that have ot been
one) in form of html file. solved yet. Plase take into )
\ ) / \ ‘account that this s just a working
\ / \ prototype.
\ / \
R A / \\ //
> A >
\\ e o .

Obrazek 4.2: Vyslednd prezentace spusténa ve webovém prohlizeci

4.3 Shrnuti

V ramci této kapitoly byla pospédna implementace jednotlivych komponent
systému. Implementace zahrnuje vytvoreni pluginu programu Inkscape a vy-
sledné prezentacni komponenty slouzici ke spusténi prezentace. Tyto dva celky
byly implementovany v souladu s vytvofenym navrhem popsanym v kapitole 3]
jak z pohledu uzivatelského rozhranni tak aplika¢ni logiky. Vysledkem imple-
mentace je tedy funkéni systém aplikujici proces pripravy prezentace popsany

v sekei 3.2
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Testovani

V pritbéhu implementace systému bylo v ramci iteracjfﬂ vyvoje prubézné pro-
vadéno testovani klicovych funkci. Pro toto testovani nebyl vytvoren zadny
sofistikovany systém a aktérem testovani byl pouze vyvojar. I presto vSak vy-
stupy provedenych testu poslouzili jako dobry zdroj informaci o vlastnostech
reseni. Na zakladé provedenych testd byly na konci kazdé iterace identifikovany
chyby a pripadné nedostatky soucasného stavu aplikace, které byly feseny v
dalsi iteraci vyvoje.

Na zavér implementace bylo provedeno celkové testovani vytvorenych kompo-
nent systému, jehoz vystupem je popis soucasného stavu reseni a jeho nedo-
statkl. Vystupy vzniklé v pribéhu testovani jsou popsany v priloze

5.1 Soucasny stav reseni

Implementovany systém je v soucasné chvili funkéni a splnuje vsechny funkéni
i nefunkéni pozadavky, které byly specifikovany v tivodu této prace. Reseni
také pokryva vsSechny pripady uziti tak, jak byly navrzeny v sekci Slo-
Zitost procesu pripravy prezentace v ramci vytvoreného systému je vétsi nez
se predpokladalo a systém tak nemusi vyhovovat vSem skupinam uzivateli. I
pres tento fakt byl vSak cilovou skupinou oznacen jako dostatecné efektivni
feSeni, jehoz vystupy jsou pro potifeby uzivatelti uspokojujici.

5.2 Nedostatky

V souvislosti s testovanim vysledného feseni byly identifikovany nasledujici
nedostatky.

e Systém nepodporuje nahled nad obsahovymi texty snimku v ramci pri-
pravy prezentace. Vyrenderované obsahy vidi uzivatel az ve formé expor-

3etapy vyvoje systému
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tované prezentace. Tento fakt mize pusobit problémy hlavné v pripadé
tvorby rozsahlejsich prezentaci.

Zpusob propojeni obsahovych a grafickych podkladu je na tkor pro-
stredi programu Inkscape mélo intuitivni, coz snizuje efektivitu procesu
pripravy prezentace.

Obsahy jednotlivych snimku se v nékterych situacich mohou vygenero-
vat v nezaddoucich rozmeérech. Tento nedostatek vsak resi integrace styla
v obsahovém souboru, diky kterym si muize uzivatel vysledny obsah do-
datecné upravit.

Pri hodné velkém poctu zanofenych snimkt se obsahy nevygeneruji.
Tento fakt je zptisoben velmi malym méritkem fontd obsahovych texti,
které webovy prohlizec¢ zkratka nevyrenderuje. V ptipadé tohoto scénare
se da obsah prezentace vSak vytvorit pfimo v programu Inkscape.

5.3 Shrnuti

V ramci této kapitoly byl popsan zpisob testovani a identifikovan soucasny
stav implementovaného feseni véetné jeho nedostatkti. Vysledny systém spl-
nuje zadéni této bakalarské prace a i pres jeho nedostatky aplikuje proces
pripravy prezentace s uspokojujicim vysledkem dostatecné efektivné pro cilo-

vou skupinu.
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Zaver

Cilem mé prace bylo navrhnout a implementovat systém pro efektivni tvorbu
interaktivnich vektorovych prezentaci. Pro jasnou specifikaci vlastnosti reseni
byly ve spolupraci s vedoucim vytvoreny funkéni a nefunkéni pozadavky na
vysledny projekt. Tyto pozadavky byly detailné rozebrany v ramci analyzy,
ve které jsem se také zabyval diskuzi nad existujicimi fesenimi a jejich po-
uzitelnosti pro mij projekt, vytvorenim pripada uziti na zakladé funkcénich
pozadavki, a reSersi pouzitelnych technologii. Tato analyza poslouzila jako
dostatecny zaklad pro navrh a implementaci systému.

Vysledné feseni zahrnuje gramatiku obsahového souboru, pomoci které se vy-
tvari obsahova ¢ast prezentace, a plugin programu Inkscape slouzici k propo-
jeni obsahové a grafické ¢asti a exportu téchto vstupu do vysledné prezentace.
Ta ma podobu jednoho HTML souboru, ktery spolu s ostatnimi podptrnymi
soubory tvori prezenta¢ni komponentu, zprostredkujici ndhled a interakci s vy-
tvorenym dokumentem vektorové prezentace. Pfi implementaci jsem se snazil
o maximéalni ¢itelnost a rozsititelnost. Veskery kdod je tedy radné zdokumento-
van a, pokud je to mozné, rozdélen do nezavislych modula podle jeho funkce.
Pro usnadnéni prace jsem také vyuzil nékolik knihoven, obsahujicich potieb-
nou funkénost. Tyto knihovny byly vybrany a pouzity s ohledem na jedinny
nefunkéni pozadavek kladeny na projekt a ve vSech pripadech jde tedy o Open
Source Teseni.

Vysledny projekt splnil vSechny specifikované pozadavky a vSechny definované
pripady uziti. Zadani vcetné vsech cili, kterych méla tato bakalaiska prace
dosdhnout, jsem tedy splnil.

MozZna vylepseni implementovaného reseni

Soucasna verze systému ma mnoho nedostatki, které jsou ve velké mite ovliv-
nény prostredim programu Inkscape. To ve zna¢né mife omezuje moznosti
pluginu, diky ¢emuz neni proces pripravy prezentace dostatecné efektivni. Pro
zlepseni efektivity se nabizi vétsi ¢ast pripravy prezentace premistit do webo-
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vého prostiedi. V idedlnim pfipadé by mohlo jit o jednu aplikaci, ktera by
umoznila aplikovat vSechny ¢asti procesu. Toto feseni by mélo velkou vyhodu
ve své nezavisloti a jednoznacné vétsi efektivité, nicméné jeho implementace
by byla zna¢né naro¢na a mnohonasobné by prevysila rozsah této bakalarské
prace.

Dalsim méné naroénym vylepsenim efektivity procesu by mohlo byt vytvoreni
hlidactho skriptu, ktery by v prubéhu tvorby prezentace monitoroval zmény v
zdrojovych souborech prezentace a automaticky spoustél funkei pro pregenero-
vani véetné pripadného obnoveni stranky s prezentaci ve webovém prohlizeci.
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PRILOHA A

Seznam pouzitych zkratek

OS Operacni Systém

HTML Hypertext Markup Language

XHTML eXtensible Hypertext Markup Language
UI User interface (uzivatelské rozhrani)

SWF Small Web Format

SVG Scalable Vector Graphics

XML eXtensible Markup Language

CSS Cascading Style Sheets

JSON JavaScript Object Notation

EBNF Extended Backus-Naur form (neboli Rozvinutda Backusova-Naurova
forma)

DOM Document Object Model
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PRILOHA B

Vystup zavérecného testovani

V ramci testovani bylo prostfednictvim implementovaného feseni vytvoreno
nékolik vystupi. Tyto vystupy se znac¢né lisily zejména diky odliSnym para-
metrim grafickych a obsahovych ¢asti.

B.1 Vystup ¢. 1

Prvni vystup dopadl uspokojivé. Obsahy se vyrenderovaly do vymezenych ob-
lasti snimkt ve spravnych velikostech. Diky absenci dodatec¢nych styla v obsa-
hovém souboru jsou vSak texty neesteticky vsazené do snimku a na nékterych
mistech se dotykaji okraje snimku.
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£ N
/Node 4 header —
[« item1 / z»,..,\y
.« item 2 I
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Paragraph
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/Node 2 header \\
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- item 2
"\ Paragraph
\ — \
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“\7/

Node 2 chapter |
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Obréazek B.1: Vystup bez specifikace dodatecnych styli pro snimky reprezen-

tované kruhem
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B. VYSTUP ZAVERECNEHO TESTOVANI

B.2 Vystup ¢. 2

Druhy vystup dopadl velmi dobfe. Hlavnim faktorem tspéchu je zde nejspis
graficky format snimka, které jsou reprezentovany obdélnikovym objektem.
Vzhledem k tomu, ze i HTML kontejner, ve kterém je vysledny obsahovy text
vyrenderovany, ma tvar obdélniku, je tento forméat pravdépodobné nejvhod-
néjsi pro uspésné vygenerovani textovych elementt bez pouziti dodatecnych
styla.

Node 4 header
- item 1 Node 2 header

- item2 -

Node 4 chapter Node2 chapter

Paragraph =

Node 2 header
« item 1

* item2
Node 2 chapter
Paragraph

Node 2 header
- tom1

- iem2
Node 2 chapter
Paragraph

Node 2 header [| item1
- item2

- ftem2
Node 2 chapter
aragraph item3

®
©00
®

Obrazek B.2: Vystup bez specifikace dodatec¢nych styli pro snimky reprezen-
tované obdélnikem

B.3 Vystup ¢. 3

Tento vystup dopadl bez pouziti dodateénych styli bohuzel neuspokojivé.
Vzhledem k formatu snimkt a délce textovych elementt se sice obsah vsadil
na spravné pozice, avsak v nevyhovujicich velikostech. I pfes tento fakt vsak
bylo mozné po jednoduché tupravé v obsahovém souboru pomoci stylovaciho
atributu size-ratio vygenerovat prezentaci se spravnymi parametry.
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B.3. Vystup ¢. 3

Farslide (Inkscape plugin)
author - Lukas Haberzettl

®
©OO
®

Obréazek B.3: Vystup bez specifikace dodatec¢nych styli pro snimky reprezen-
tované kruhem

Farslide (Inkscape plugin)

author - Lukas Haberzett]

Inkscape plugin Conclusion

Farslide is Inkscape plugin that This project was made as part of
allows you to create interactive ‘my Bachelor thesis. There are lot
vector

r presentations (like this of problems that have not been
one) in form of html file. solved yet. Plase take into
account that this is just a working
type.

©0®
©)

Obréazek B.4: Vystup systému pro snimky reprezentované kruhem po aplikaci
styla
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B.4 Vystup ¢. 4

V ramci tohoto vystupu bylo otestovano vlozeni textového obsahu spolu se
skupinou snimk® do prvku typu topic. Vystup dopadl uspokojivé jiz bez po-
uziti dodatecnych styli. Textovy obsah se vyrenderoval na spravném misté
spolu se snimky. Pro vétsi estetiku byly nasledné pomoci styla upraveny veli-
kosti a zarovnani textd u nékterych snimki.

©0e

Obréazek B.5: Vystup systému pro topic s obéma druhy obsahu bez aplikovani
dodatecnych styla

Node content in markdown syntax

©0e

Obrazek B.6: Vystup systému pro topic s obéma druhy obsahu po aplikovani
dodatecnych styli
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PRILOHA C

Instalacni prirucka

C.1 Podporované operacni systémy
Plugin Farslide lze nainstalovat a spustit v operacnich systémech Windows,

Max OS X a GNU/Linux. Vzhledem k tomu, Ze se jedna pouze o plugin a ne
plnohodnotnou aplikaci, jeho instalace neni nijak slozita.

C.2 Pozadavky

Pro tspésnou instalaci, spusténi a pouziti pluginu je nutné, aby byly na daném
opera¢nim systému nainstalovany nésledujici nastroje.

e Program Inkscape

e Python knihovna PyYAML

C.3 Instalace

Instalace je stejna pro vSechny operacni systémy. Pro bezproblémovou instalaci
pluginu je doporucen nésledujici instalac¢ni postup.

1. Instalace programu Inkscape

a) Nainstaujte program Inkscape na sviij opera¢ni systém.

b) Podrobny navod instalace programu véetné vsech instala¢nich sou-
bort v zavislosti na zvoleném opera¢nim systému je umistén na
oficidlnich strdnkach programu (inkscape.org).

2. Instalace knihovny PyYAML
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https://inkscape.org

C. INSTALACNI PRIRUCKA

a) Pro instalaci PyYaml knihovny je nutné, aby jiz na opera¢nim sys-
tému bylo nainstalované prostiedi programovaciho jazyka Python
(Toto prosttedi je jiz zahrnuto v instalaci programu Inkscape).

b) Pokud méte pfi instalaci problém s pouzitim Python prostiedi po-
skytnuté programem Inkscape, nainstalujte si prostiedi samostatné
(viz | python.org/downloads/).

c¢) Névod instalace véetné vsech nutnych soubort je umistén na oficidl-
nich strankéch knihovny (pyyaml.org/wiki/PyYAMLDocumentation).

3. Instalace pluginu Farslide

a) Prekopirujte si na systémovy disk aktudlni verzi pluginu. Toto lze
provést bud prekopirovanim pluginu z priloZzeného CD nebo stahnu-
tim git repozitéte z github profilu vyvojéate - github.com/Lukashab/Farslide.

b) Spustte program Inkscape

¢) Pomoci horni nabidky programu ptejdéte do Edit / Preferences /
System. V bloku System info je vypsana cesta k pluginim pro-
gramu.

d) Do této cesty zkopirujte obsah adresétre plugin, ktery naleznete v
adresari stazené akutalni verze pluginu.

e) Restartujte program Inkscape.

f) Pokud jste plugin zkopirovali na spravné misto, bude po restartu
vidét v nabidce Extensions polozka Farslide / Farslide editor.

g) Zvolenim této polozky spustite plugin Farslide.
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C.4. Dalsi néastroje nutné pro stoprocentni vyuziti pluginu

Extensions Help

Previous Extension Alt+0 H [135.000 2 px v
Previous Extension Settings... Shift+Alt+Q

£

Arrange
Color
Examples
Export

Geodetools

~ [EVERVIREVIRN]

Generate from Path
Images
Jessyink
Modify Path
Raster
Render
Stylesheet
Text
Typography
Visualize Path
Web

Wow W W W Y W v W v v w

Obréazek C.1: Nabidka rozsifeni v programu po uspésném nahrani pluginu
Farslide

C.4 Dalsi nastroje nutné pro stoprocentni vyuziti
pluginu

K realizaci celého procesu pripravy prezentace se predpoklada, ze mé uzivatel
k dispozici také nasledujici nastroje.

e Libovolny textovy editor, umoznujici tvorbu YML dokumentu (Ptiprava
obsahové ¢ésti prezentace).

e Libovolny webovy prohlize¢ (Spusténi vysledné prezentace).
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PRILOHA D

Pouzité programy

TeXShop vytvoreni bakalarské prace v IATEX a jeji preklad do formatu PDF
PyCharm psani v programovacim jazyce Python

GIT verzovani kédu

StarUML tvorba UML diagrami

Moqups tvorba aplikacnich wireframu

Overleaf sdileni a zaloha KTEX dokumentu
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PRILOHA E

Obsah prilozeného CD

readme . tXb. . oiiin it e struény popis obsahu CD
I =D v text prace
thesis.pdf ..., text prace ve formatu PDF
BHESIS PS ittt e text prace ve formatu PS
N Lo PP dokumentace pluginu
| src
tfarslide .................................... zdrojové kédy pluginu
thesis ...oviiiiiiien.... zdrojova forma prace ve formatu HITEX
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