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Abstrakt

Predmétem této prace je implementace webové aplikace, kterd by umozio-
vala interaktivni graficky navrh kolejisté modelové Zeleznice. Hlavnim cilem
je usnadnit praci pfi ndvrhu ¢asti modelu Zelezni¢nich drah a poskytnuti pre-
hledu pro uzivatele. Webové aplikace je urcena pro uzivatele se zélibou v mode-
lovych Zeleznicich. V préci jsou popsany technologie pouzité k tvorbé aplikace,
dostupné teseni, analyza a navrh aplikace, jeji implementace a testovani.

Klicova slova modulova zeleznice, ndvrh, webova aplikace, Node.js, Ex-
press.js, Fabric.js
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Abstract

The subject of this thesis is the implementation of a web application that
allows an interactive graphic design of the model railroads. The main purpose
is to simplify work on designing model railway tracks and to provide to user
an overview. The web application is intended for users interested in model
railways. The thesis describes the technologies used to create the application,
available solutions, analysis and design of the application, its implementation
and testing.

Keywords modular railway, design, web application, Node.js, Express.js,
Fabric.js
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Uvod

Za modelovou zeleznici stoji plno prace pfi jeji vyrobé a skladani. Moji praci
je usnadnit tu ¢ast, kde se modelova Zeleznice navrhuje. Jednoduché a volné
dostupna webova aplikace tomu mé pomoci. Je urcena pro uzivatele se zalibou
v modelovych zeleznicich.

M4 préace spociva v tom vytvorit webovou aplikaci, kterd by umoznovala
interaktivni graficky navrh modulové modelové Zeleznice. Modulové kolejisté
je typ modelové Zeleznice, které se sklada z casti trati tzv. modult. Zajistuje
lepsi modularitu a snadnéjsi vyrobu, pfenositelnost a vétsi variabilitu pii sklé-
déni. Modularita je zarucena tim, Ze koleje jsou z modulu vyvedeny kolmo a
tim se daji snadno propojit s dalsim modulem. Aplikace obsahuje navrhové
pole, které predstavuje modul. Do tohoto navrhového pole je mozné pridavat
ruzné typy koleji z nabidky. Aplikace poskytuje takovou funkcionalitu, aby se
uzivateli dobte pracovalo a podporovalo zasady modularity. Navrhové pole je
mozné ukladdat v podobé riznych formata, na server i lokalné.

V casti literarni reserse se zabyvam vybérem vhodné knihovny pro interakci
pri navrhu modulu a popisem technologii, které pro svou praci pouziji. Dil¢i
cilem prace je i navrh formatu pro ukladdani dat. Dale predstavim aplikace,
které se snazi resit podobny problém.

V praktické ¢asti provadim navrh webové aplikace, jeji implementaci a
testovani. Césti této prace je i nakresleni koleji ve vektorovém editoru a jelikoz
je funkénost aplikace zavislda na podobé koleji, je v praktické ¢asti popsana
také. Pro uzivatele je pripraven i manudl k pouzivani aplikace.






KAPITOLA 1

Cil prace

Cilem této bakalarské prace je vytvorit jednoduchou webovou aplikaci, kterd
bude umoznovat interaktivni navrh kolejisté pro modelové Zeleznice. Webova
aplikace bude urcena pro uzivatele se zalibou v modelovych zZeleznicich. Bude
urcena primo pro navrh modulovych kolejist. Aplikace by méla dodat lepsi
predstavu o tom, co by si chtél uzivatel vymodelovat a kolik kolejisté bude
potfebovat. Aplikace bude obsahovat zakladni typy koleji, ze kterych se snadno
pomoci interaktivni manipulace budou moci sestavit ¢asti kolejist. Aplikace
bude schopna ukladat a nac¢itat ndvrhy ve zvoleném formatu a exportovat je
do obrazki. Mezi dalsi cile prace patri vytvoreni uzivatelské prirucky webové
aplikace a provedeni uzivatelského testovani pouzitelnosti.

Cilem resersni ¢asti prace je seznameni se s dostupnymi knihovnami, které
by poskytovaly potiebné funkénosti pro interakci pri navrhu kolejisté a vybér
nejvhodnéjsi z nich. Dale také seznameni se s technologiemi a dostupnymi
resenimi.

Cilem praktické ¢asti prace je ndvrh a implementace webové aplikace na
zakladé pozadavku a provedeni testovani.






KAPITOLA 2

Vymezeni pojmiu

V této kapitole vysvétlim pojmy souvisejici s tématem préace z pohledu mode-
lovani zZeleznic, aby si ¢tenar mohl udélat lepsi predstavu o co se jedna.

2.1 Modelova zZeleznice

Modelova zZeleznice je zndzornénim zmenseného modelu dopravni Zeleznice.
Modelovani téchto zeleznic je v této dobé pomérné rozsitena zaliba a vznikaji
tak i spolky zelezni¢nich modelari. Modely mohou byt domaci vyroby, ale
existuje i fada firem, kterd se touto ¢innosti zabyva.

Modelové Zeleznice mohou vychézet z redlnych prototypt nebo historic-
kych map a obrazk. Modelari pri vyrobé mohou vychézet i z vlastni fantazie.
Modelovani spociva v utvareni scenerie a rozmisténi zelezni¢nich prvkia do
nich. Soucasti mohou byt budovy, priroda, lidé nebo dalsi dopravni prvky.
U nékterych modeli je cilem, aby zeleznice opravdu fungovala jako skutec¢né
a opravdu po ni mohly jezdit vlaky.

2.2 Modulové kolejisté

Jednim z typt modelového kolejisté je kolejisté modulové. Modulové kolejisté
se skldada z dild tzv. moduli. Timto zptisobem skladani ma vyhody oproti
klasickym kolejistim. Prindsi vétsi variabilitu sestav. Moduly se mohou mezi
sebou spojovat snadno a libovolné a vytvaret tak pokazdé jiné drahy. Vyroba
mohou na sestaveni zeleznicové drahy sdilet své moduly a vytvorit tak rozsahlé
modely. Tyto zeleznicové drahy jsou také lépe skladovatelné, daji se rozlozit
a nezabiraji tak celou mistnost. Na obrazku je vidét, jak takové modulové
kolejisté vypada a ze je slozeno z mensich ¢asti. [I]
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2. VYMEZENI POJMU

Obrazek 2.1: Prvni modul TT kolejisté KZM Praha 3 byl postaven 6/2001 [2]

2.3 Modul

Modul znézornuje urcity tsek traté. Je to ¢ast zelezni¢ni drahy. Okraje mo-
duli, na které jsou vyvedeny koleje maji presnou navaznost kolejnic na sebe,
takze lze moduly snadno spojovat. Na obrazku je mozné vidét ukazku
realného modulu.

Obrazek 2.2: Modulové kolejisté T'T (Némecko, 2001) [3]



KAPITOLA 3

Dostupna reseni

V této kapitole predstavim par programi, které slouzi pro navrh modelové
zeleznice. Jednd se o programy, které jsou velice rozsahlé, obsahuji prvky mo-
delové Zeleznice od riznych vyrobct, kterych je opravdu spousty. Nicméné
nejsou navrzeny pro potfeby modulovych Zeleznic, i kdyz by bylo mozno je
v téchto programech nakreslit. Slouzi spise pro navrh celé Zelezni¢ni drahy
spolu s okolim. Vétsina programu jsou desktopové verze, a tak je lze pouzit
pouze na nékterych operac¢nich systémech, obvykle na systému Windows. Ty
jsou také vétsinou placené.

3.1 AnyRail

AnyRail je program pro vytvareni zelezni¢nich modelid. Je to desktopovy pro-
gram pouze pro operacni systém Windows. Obsahuje mnoho preddefinovanych
knihoven a databazi pro rizné vlakové soupravy, koleje a komponenty. Mimo
navrhu zeleznic umoznuje vytvaret ndkupni seznam a zobrazit navrhové pole
v 3D. M4 dostupnou omezenou verzi programu pro vyzkouseni zdarma, pro
plné uziti je potieba koupit licenéni kli¢ za 44 €. [4]

3.2 WinTrack

WinTrack obsahuje sirokou skalu tratovych systému pro rizna méritka. Déale
obsahuje dalsi sady komponent jako signaly, tunely, mosty, budovy, auta a
dalsi. Vse muze byt prevedeno do 3D a ve 3D si lze také vytvorit vlastni
objekty. Jako AnyRail pomaha vytvorit ndkupni list pouzitych koleji. M4 do-
stupnou omezenou verzi zdarma, kterd neumoznuje ukladat nebo tisknout
plén. Plnd verze programu stoji 99,5€. [5]
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3. DOSTUPNA RESENT

3.3 SCARM

SCARM je volné dostupny program pro navrhovani zZelezni¢nich trati. Je to
desktopovy program pro operacni systém Windows. Podporuje mnoho druhti
koleji a objektt jako mosty, tunely a dalsi. Vyhodou je moznost si kolejovou
trat nakreslit pomoci kiivek. Navrhy lze prevést do 3D pohledu. Umoznuje
vytvoreni vlastnich 2D objekti, které se pomoci nastroje daji zobrazit i jako
3D. [6]

3.4 TRAX

TRAX je webovy nastroj pro planovani tras modelové Zeleznice. Pro jeho po-
uziti je nutnd registrace. Je navrzen jako pro webové prohlizece na pocitacich
tak i pro mobilni zafizeni. Poskytuje prvky modelové Zeleznice od rtznych vy-
robctl, které lze vkladat do velké souradnicové mapy. Néastroj je zcela zdarma,
ale jelikoz byl spustén v roce 2016 a je stale ve vyvoji, mohou se projevovat
chyby. [7]



KAPITOLA

Analyza a navrh

V této kapitole popisi analyzu a navrh feseni aplikace. Naleznete zde specifi-
kaci pozadavkl na funkce aplikace. Déle je v této kapitole popsana struktura
aplikace pouzitych technologii a ukazka vytvoreni webového serveru s Node.js
Express. Dalsi ¢asti je specifikace aplika¢niho rozhrani na webovém serveru,
datovy model a uzivatelské rozhrani.

4.1 Specifikace pozadavki

Cilem aplikace je umoznit interaktivné vytvaret navrhy kolejist modulové mo-
delové zeleznice. Jeden modul je ¢tverec o strané 70 cm, do kterého mohou
byt umistovany koleje libovolné s vyjimkou hranic modulu, kde kolej musi
byt vyvedena kolmo k hranici modulu a vzdy v ose néjaké zelené nebo modré
¢ary, které jsou pevné definované v miizce (zde nazyvané dvoj miizka). Jed-
notlivé moduly Ize nasledné sestavovat k sobé a vytvaret rozlehlejsi kolejiste.
Koleje jsou dvojiho druhu. Zékladnim rozliSenim je, ze tzv. mensi varianta
pouzivé vice zakiivené oblouky/vyhybky (8 oblouku tvori kruh o praméru 70
cm, kiizeni je pod 45°, rovné koleje jsou kratsi). Veétsi varianta pouzivd méné
zakiivené oblouky/vyhybky (12 oblouku tvoii kruh o pruméru 119 cm, kiizeni
je pod 30°, rovné koleje jsou delsi). Obé varianty se daji libovolné kombino-
vat. Koleje tak mohou zacinat na hrané modulu na zelené ¢are a koncit na
jiné hrané modulu na modré ¢are apod.
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4. ANALYZA A NAVRH

Designer of Modular Railway Tracks

new/clrsave save as | [save image |[rotate right | rotate left |[flip vertical |[flip horizontal E redo |[options |[ help EN/DE/CZ

rails/elements
straight rails [ _curved rails [ switches ("crossings |
small radius large radius
™ = e
1 . D D
R \?\3’ — —
W = DY, DY,
£4 =
""“ DY DY
; & &
ﬂ‘ Dl D
I
- ] | list of used rails
2x straight rail D 1/2 (small radius) M
i 1x straight rail D 1/4 (small radius)
i 3x curved rail A 1/1 (large radius)
fi
e )

Obrazek 4.1: Uzivatelské rozhrani aplikace

Vychozim stavem je prazdna dvoj miizka, do které lze umistovat systé-
mem drag&drop ruzné druhy koleji z palety napravo. Paleta obsahuje nékolik
zalozek, ve kterych jsou jednotlivé druhy koleji sdruzeny do skupin. Vybrané
elementy je mozné béhem prendseni otacet a preklapét drive, nez jsou umis-
tény do dvoj miizky. I poté je ale mozné kdykoliv libovolnou jiz umisténou
kolej vybrat a manipulovat s ni stejné, jako by byla vybrana z palety. Pokud se
néktery z konct umistované koleje nachézi blizko jiného konce jiz umisténé ko-
leje, kolej by méla ,zacvaknout® do oné umisténé koleje pri pridrzeni tlacitka
Shift. Podobné by se méla kolej prichytit k miizkdm automaticky, s vyjimkou
pridrzeni tlac¢itka Ctrl, kterda danou funkcionalitu vyradi. Prioritou je nejprve
prichyceni ke koleji a poté teprve k mrizce.

Kazda umisténd kolej je vylistovana v textové formé do okna pod paletou.
Tento seznam je mozné vybrat mysi a zkopirovat do schranky.

Pomoci tlacitek na klavesnici se umozni nasledujici funkcionality:

s/a — vertikdlné/horizontalné preklopit umistovanou kolej.

sipka vpravo/vlevo — otd¢eni umistované koleje vpravo a vlevo.

Delete — Smazani vybrané koleje.

Shift — Zacvaknuti koleji

Ctrl — vyrazeni funkcionality prichytavani

10



4.2. Diagram pripadu uziti

Funkce jednotlivych tlacitek:

e New/clear — vymaze vSe v dvoj miizce. Predtim vysko¢i okno, zda chce
uzivatel modul ulozit, pokud doslo k néjaké neulozené zméné v dvoj
miizce.

e Open/Save/Save as — umozni ulozit modul ve formatu XML (formét by
mél byt navrzen tak, aby byl dobfe intuitivné pochopitelny). Otevie se
dialogové okno pro otevieni/ulozeni modulu. Idedlné by se mél uzivatel
nejprve do aplikace zaregistrovat /ptihlasit, aby mohl ukladat vytvorené
moduly do své slozky na serveru.

e Save image — umozni ulozit modul (dvoj mfizku bez rozmérovych os)
jako bitmapu ve formatu PNG (pfipadné JPEG).

e Rotate right/left — otaceni celé dvoj mrizky doprava doleva o 90 stupn.

e Flip vertical/horizontal — preklopeni celé dvoj mrizky vertikdlné/hori-
zontalné.

e Cut — ofizne vsechny koleje, které presahuji dvoj miizku (pfedpoklada
se, ze rovné koleje budou slouzit jako vyrovnavaci koleje a hlediska délky,
takze se Casto stane, ze umistovand rovna kolej bude muset byt oriznuta
tak, aby se vesla do modulu).

e Undo/redo — odebiréni a vraceni koleji

e Options — zatim moznost nastavit rozteée mrizek v samostatném oknu.
Roztece zelené mrizky (mala varianta) jsou 20,5 cm, modré mrizky (velka
varianta) jsou 16,33 cm. Miizky jsou centrovany vzhledem ke stiedu
modulu.

e Help — otevie se dalsi webova zalozka se strukturovanym ndvodem, jak
aplikaci pouzivat.

,

4.2 Diagram pripadu uziti

Diagram piipadu uziti zobrazuje chovani systému z hlediska uzivatele a jeho
roli. Hlavnim tcelem je zachyceni ticastnika systému a vztaht mezi poskyto-
vanymi sluzbami. V diagramu je systém je rozdélen do dvou c¢ésti klientské
a serverové, protoze je veétsi ¢ast aplikace je psana na front-endu. Diagram
popisuje jednotlivé ¢innosti, které uzivatel smi vykonat.

11



4. ANALYZA A NAVRH

klientska ¢ast

UloZeni modulu
do souboru

Naéteni modulu
ze souboru

e

uZzivatel

A

Export modulu do

obrazku

Navrh modulu

serverova ¢ast

Autentizace

uZivatele

Mazani
uloZenych
modult

Zobrazeni
uloZenych
modult

Ukladani modult
na server

Prihlaseny uzivatel

Obrazek 4.2: Diagram pripadu uziti

4.3 Architektura webové aplikace

Architektura webové aplikace vyuzivda MVC architektury, ktera rozdéluje da-
tovy model, uzivatelské rozhrani a ridici logiku do t¥i nezavislych komponent
oznacovanych model, pohled (angl. view), fadi¢ (angl. controller). Model repre-
zentuje informace, se kterymi aplikace pracuje a definuje metody pro interakci
s datovym tulozistém. Pohled tidi vse, co se koncovym uzivatelim zobrazi na

obrazovce. Radi¢ reaguje na udélosti a zmény v modelu nebo pohledu.

Aplikace bézi na webovém serveru Node.js Express, protoze je vhodny na
jednoduché aplikace a da se snadno zprovoznit. Pro zobrazeni prezenéni vrstvy
je pouzit sablonovaci systém Jade. Server pristupuje k databdzi MySQL. Na

klientské ¢asti je vyuzito technologii HTML5, CSS3, Farbic.js a jQuery.
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4.3. Architektura webové aplikace

Browser

]
Fabric.js 4

Front-End is

webovy server

databazovy server

)
} ¢ b aplikacni server
_OC =

Back-End

Obréazek 4.3: Struktura webové aplikace

13



4. ANALYZA A NAVRH

4.3.1 Adresarova struktura

root directory

app.js

Back-End

classes

models

node_modules

Front-End

routes

package.json views

Obrazek 4.4: Adresarova struktura aplikace na serveru

Adresarova struktura je ddna defaultni strukturou pii instalaci Node.js Ex-
press. Pridané vlastni podadresare jsou pouze classes a models. Na obrazku
[-4] je modre oznacena zéna, kterd se vyuzivd zejména pro front-end aplikace.
Ostatni jsou vyuzivany ¢isté serverove.

14

Popis jednotlivych adresar:

e root directory — obsahuje cely projekt

— app.js — Jadro aplikace. Hlavni spoustéci soubor, ktery spojuje
casti aplikace. Importuje dilezité objekty z nainstalovanych balick
potfebné pro zakladni fungovani webové aplikace. Nastavuji se zde
cesty k adresafum a objekttim, které chce vyuzivat.

— package.json — JSON dokument s informacemi o projektu. Vyza-
volitelnou polozkou jsou zdavislosti, kde jsou definovany pouzivané
balicky a jejich verze. Tyto zavislosti se zapisuji automaticky uz pii
instalaci balicku, pokud napiseme prikaz s prepinacem --save.



4.4. Aplika¢ni rozhrani

classes — Obsahuje ttidy.

models — Obsahuje objekt pro ptistup k dattim. Umoznuje manipulovat
s obsahem databéaze.

node__modules — Obsahuje nainstalované balicky. Tyto balicky se im-
portuji do aplikace pomoci piikazu require.

public — Adresar pro statické dokumenty.

— images — UloZisté pro obrézky.

stylesheets — Ulozisté pro kaskddové styly pro vzhled aplikace.

— javascript — Obsahuje rizné stazené javascriptové komponenty,
které jsou pouzivané v klientské c¢asti aplikace.

— railway-tracks — Obsahuje hlavni funkcionalitu této prace, vekto-

rové obrazky koleji a XML soubor se seznam téchto koleji.

routes — Stanovuje jak aplikace bude reagovat na klientovi pozadavky.
Definuje tzv. routy, které jsou popsany pomoci HTTP metody, URI a
spousti predepsany koéd pokud se pozadavek shoduje s danou routou.

views — Obsahuje HTML sablony

4.4 Aplikac¢ni rozhrani

Aplikac¢ni rozhrani slouzi pro komunikaci mezi serverem a klientem. Definuje
cesty (koncové body) ke sluzbam nebo datovym informacim serveru pomoci
identifikatoru zdroje v siti (URI), které urcuji i metodu HTTP pozadavku.
Pokud prijde pozadavek na cestu, kterda v aplika¢nim rozhrani neni, je vra-
cena chybova stranka. Pokud cesta existuje, pozadavek se zpracuje a vraci
odpovéd. V aplikaci jsou povolena HTTP cookies, coz jsou mala data, ktera
nejprve server odesle klientovi a kterd méa klient ulozené na zatizeni. Pti dal-
sim pozadavku se tato data odesilaji zpét serveru.

V tabulce nize jsou popsény cesty, které v aplikaci jsou a k ¢emu slouzi.

15
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Tabulka 4.1: Aplika¢ni rozhrani

Metoda | Pozadavek Popis

GET / Nacte hlavni stranku

POST /getTrails Nacte sadu koleji

POST /getParsed Rozparsuje poslané XML

POST /getSessionModule Ziska z cookies naposledy au-
tomaticky ulozeny modul

POST /saveOptions Ulozi nastaveni, které jsou na
vybér pri exportu do obrazku
do cookies.

POST /getOptions Ziska nastaveni exportu mo-
dulu do obrazku z cookies.

GET /help Zobrazi stranku s navodem

GET /auth /register Zobrazi stranku s registraci

POST /auth /register Registruje uzivatele

GET /auth /login Zobrazi stranku s prihlasenim

POST /auth/login Prihlasi uzivatele

GET /auth/logout Odhlési uzivatele

GET /modules Zobrazi stranku s moduly ulo-
Zenymi na serveru, pokud je
uzivatel prihlasen

POST /modules Ziska moduly prihlaseného
uzivatele z databaze

POST /modules/getModule Ziska konkrétni modul uziva-
tele na zakladé jeho id

POST /modules/saveModule Vytvori a ulozi novy modul

POST /modules/saveSessionModule | Ulozi do cookies praveé rozpra-
covany modul

POST /modules/deleteModule Odstrani  konkrétni modul
uzivatele na zakladé jeho id

4.5 Datovy model

Pro pozadavek ukladédni moduli na server je potieba uzivatele identifikovat,
a proto je zavedena jednoduchd autentizace. Pro autentizaci slouzi v databéazi
tabulka uzivateli se zdkladnimi informacemi jako prihlasovaci jméno, email
a heslo. Identifikdtor je automaticky generovan pri pridavani uzivatele a je
to primérni kli¢c. Tabulka moduli obsahuje id modulu, id uzivatele, datum
vytvoreni, jméno modulu, obrazek modulu a jeho serializaci v podobé XML
formatu. Identifikdtor modulu je také automaticky generovan spolu s datu-
mem vytvoreni pri ukladani modulu. Primarnim klicem je zde id modulu. Pro
to, aby si mohl uzivatel ulozit vice modult slouzi v tabulce moduli polozka id
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uzivatele, ktera slouzi jako cizi kli¢ a kterd identifikuje uzivatele kterému mo-
dul patti. Vztah mezi tabulkami je 1:N, tedy jeden uzivatel mize mit ulozeno
vice modulti, ale jeden modul patri pouze jednomu uzivateli.

User Module
- email: string - created: date
- id: int. - data: blob
- password: string [1.. 0.*|" !d_mod.u.le: int
- username: string - !d_USGF. int
- image: blob

- name: string

Obrazek 4.5: Datovy model

4.6 Uzivatelské rozhrani

Uzivatelské rozhrani a jeho podoba je zndzornéna ve specifikaci pozadavkua. Na
obrazku [4.] se vykytuje podoba hlavni stranky, ze které se bude vychézet. Na
strance by meélo byt navrhové pole predstavujici modul do kterého se budou
pridavat pomoci funkce drag&drop koleje ze seznamu koleji. Nalevo od modulu
bude svisla osa, udavajici vysku modulu. Pod modulem bude vodorovné osa,
udavajici sitku modulu. Koleje budou roztiidéné do zélozek podle typu koleji.
Na levé strané zélozky se budou nachézet koleje mensich variant, a na pravé
koleje vétsich variant. Pod modulem a jeho osami se bude nachézet tabulka
s pouzitymi koleji v modulu. Nad modulem bude popisek se jménem modulu a
ikony tuzky predstavujici editace popisku. Tésné pod menu se bude nachazet
stavovy panel kam se budou vypisovat informace o kolejich.

Hlavicka stranky bude obsahovat nazev aplikace a jednoduchy jednorad-
kovy formuldf pro rychlé prihlaseni. Ve formulafi pro prihlaseni budou dvé
okénka pro textovy vstup. Prvni pro uzivatelské jméno, druhé pro heslo. Na-
pravo ve formulaii bude tlac¢itko pro prihlaseni. Po tuspésném prihlaSeni se
misto formulare bude zobrazovat uzivatelské jméno a odkaz k odhlaseni uzi-
vatele z aplikace. Hlavicka zaroven bude obsahovat menu, které slouzi jak pro
navigaci, tak pro praci s modulem.

Pokud uzivatel nebude piihlasen menu bude obsahovat nasledujici polozky
v poradi: 1. new/clear, 2. open, 3. save s rozbalovacim menu s 3.1 locally(xml),
3.2 as image, 4. rotate right, 5. rotate left, 6. flip vertical, 7. flip horizontal,
8.undo, 9.redo, 10.options, 11. help, 12. register.

Pokud uzivatel bude prihlasen menu bude obsahovat nasledujici polozky
v poradi: 1. new/clear, 2. open, 3. save s rozbalovacim menu s 3.1 on server,
3.2 locally(xml), 3.3 as image, 4. rotate right, 5. rotate left, 6. flip vertical, 7.
flip horizontal, 8.undo, 9.redo, 10.options, 11. help, 12. modules.
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Pri pridrzeni kurzoru nad polozkami menu bude zobrazen tooltip. Pii kliknuti
na polozku open bude vyvolano systémové okno pro nahrani souboru. Pfi
kliknuti na polozky locally(xml) a as image v save bude vyvolano systémové
okno pro ulozeni souboru.

Polozka options zobrazi modalni okno, které se bude moct nechat presou-
vat po strance. Bude obsahovat nasledujici tii formulare: Nastaveni exportu
obrazku — ve formulaii bude textové pole, které po kliknuti zobrazi okénko pro
vybér barvy. Déle dvé zaskrtavaci policka a rozbalovaci menu spolu s tlacit-
kem. Nastaveni vzdéalenosti miizek — ve formulafi budou dvé obycejné textova
pole spolu s tlac¢itkem. Nastaveni intervalu pro automatické ukladani modulu -
ve formulari bude jedno obycejné textové pole spolu s tlac¢itkem. Pri pridrzeni
kurzoru nad polozkami formulare bude zobrazen tooltip.

Polozka help presméruje stranku na navod k aplikaci. Navod se bude skla-
dat z obrazku (screenshott) aplikace, popistu a tabulek pro klavesové zkratky
a popis polozek menu.

Polozka register presméruje stranku na registracni formular. Formular bude
obsahovat textové pole pro uzivatelské jméno, pro email a pro heslo a tlac¢itko.

Polozka modules presméruje stranku na seznam moduli uloZenych na ser-
veru. Moduly zde budou zobrazeny pomoci obrazku, jména a data vytvoreni
a budou zarovnané do mrtizky. U modulu v pravém hornim rohu nad obraz-
kem budou tfi ikony pro operaci s modulem. Prvni ikona bude zobrazovat
krizek, ktery poukazuje na smazani modulu. Pti kliknuti na néj se vyvola dia-
logové okno s tim zda chce uzivatel opravdu smazat modul. Druhé ikona bude
zobrazovat Sipku stazeni, pro stazeni souboru, které vyvold systémové okno
pro ulozeni souboru. Treti bude ikona obrazku, predstavujici moznost stazeni
modulu jako obrazku a také vyvola systémové okno pro ulozeni souboru. Pti
pridrzeni kurzoru nad ikonami se zobrazi tooltip.

Aplikace bude pri pravém hornim menu zobrazovat informace o stavu akci,
které uzivatel provadi, v animované bubliné. Ta po chvili zmizi.
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KAPITOLA 5

Technologie

Tato kapitola popisuje technologie, které byli zvoleny pro implementaci apli-
kace na zakladé zkusSenosti a splnéni pozadavki, které byli kladeny. Jednd
se o vybér webové platformy, programovaciho jazyka, databaze, a hlavné
knihovny pro interaktivni objektovy model.

5.1 Programovaci jazyk a webova platforma

Pti volbé programovaciho jazyka a webové frameworky jsem se omezila na jiz
mé znamé véci, a to Symfony pro vyvoj webovych aplikaci v jazyce PHP nebo
Node.js Express pro vyvoj v jazyce Javascript. Protoze tato prace je zamérend
spise na klientskou ¢ést aplikace, kde bych vyuzivala jazyk Javascript, rozhodla
jsem se pro pouziti Node.js Express. Node.js je také vice vhodny pro vytvareni
jednoduchych webovych aplikaci. Lze s nim snadno a rychle vytvorit webovy
server a diky své implementaci je i rychly.

5.1.1 Node.js

Node.js je platforma pro vytvareni sifovych aplikaci, tedy i webovych aplikaci.
Zahrnuje v sobé webovy server, takze neni tfeba dalsitho specidlniho nastroje
jako pri vyvoji v PHP, kde se vétsinou vyuziva Apache. Node.js je javascriptové
béhové prostredi postavené na Chrome V8 javascriptovém interpretu. Node.js
pracuje pouze v jednom vlakné, narozdil od jinych webovych serverti, kde se
kazdy pozadavek zpracovava v jiném vldkné. Zpracovavani na vice vlaknech
byvé casto zbytecné a neefektivni kvili inicializacim a nacitanim potrebnych
véci. Pri pouziti jednoho vldkna je vSe inicializovano a nac¢teno pouze jednou.
Asynchronni zpracovani je dalsi optimalizacni technikou, ktery Node.js pou-
zivd. Asynchronni znamend, Ze se necekd na zpracovani prikazi a pokracuje
se dal v kédu, a neblokuje dalsi operace. Soucasti pri instalaci této platformy
je spravce balicku NPM (Node Package Manager), kterym lze do aplikace
jednoduse nainstalovat rizné rozsitujici balicky. [8][9)]
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5.1.2 Express

Express je webovy aplika¢ni framework pro Node.js. Poskytuje zakladni funkce
pro webové ale i mobilni aplikace. Lze snadno nainstalovat pomoci NPM, pro-
toze je to vlastné rozsirujici balicek Node.js. Usnadnuje praci se zpracovanim
pozadavku serverem a s odesilanim odpovédi zpét klientovi. V aplikaci se pro
tyto tcely pouziva tzv. routovani. Definuji se identifikitory zdroje v siti (URI)
a HTTP metody, kterymi lze k serveru ptistupovat. Ty pak mohou pristupo-
vat k pozadavkim a odpovédim pomoci tzv. middleware funkci. Tyto funkce
jsou asynchronni a odpovidaji na pozadavky zaslanim dat nebo vygenerovanim
stranky pomoci Sablonovaciho systému.[10]

5.2 Objektové orientovana graficka knihovna

Grafickd knihovna slouzi k vytvoreni grafiky na webu pomoci SVG nebo ele-
mentu canvas z HTML5. Tyto knihovny poméhaji pti zobrazovani grafickych
prvku a jejich animaci. Nékteré z nich podporuji interaktivitu a javascriptové
udalosti grafickych prvka a tak 1ze prvky ovladat. Pri vybéru takové knihovny
byla stanovena kritéria, ktera by knihovna méla umét, a to pravé manipulaci
s objekty jako rotovani, prevraceni a pohyb. Dalsim kritériem byla podpora
udalosti jako kliknuti na objekt, posunuti objektu a dalsi. Dale aby slo snadno
exportovat objekty do obrdzku a aby sli vykreslit obrazky formatu SVG. Po-
slednim kritériem byla moznost grafiku serializovat
deserializovat, tedy ulozit stavy grafickych prvku tak, aby se piipadné mohly
znovu nacist.

Vybér z knihoven byl celkem velky a rozhodovani probihalo mezi Fabric.js,
Raphael, Paper.js a Easel.js. Nakonec byl vybrdn Fabric.js, ktery splnoval
vSechna kritéria a zdal se pro tuto praci nejvhodnéjsi.

5.2.1 Fabric.js

Fabric.js poskytuje interaktivni objektovy model postaveny na elementu ca-
nvas v HTML5. M4 zabudovany parser z canvasu do SVG a naopak. Umi
vytvaret jednoduché geometrické dtvary nebo slozitéjsi utvary pomoci cest.
Podporuje ale i vykresleni obrazku nebo textu. Objektiim vytvorené touto
knihovnou lze nastavovat rizné filtry, barevné prechody nebo stiny. Déale jsou
k dispozici animace a rozsahly systém udélosti. Objekty je mozné slucovat
do skupin a pracovat tak s celou skupinou jako s objektem. Dokaze seriali-
zovat canvas do formatu JSON nebo SVG a pomoci téchto formatu je znovu
deserializovat. Export do obrazku ruznych formétu je také mozny. [11]

Tato knihovna je opravdu velmi dobra. Obsahuje mnohé dalsi funkcio-
nality. Manipulace s objekty je defaultné povolena a ovladaci prvky jsou zde
privétivé a intuitivni. Objekty maji k dispozici mnoho vlastnosti a lze pridavat
i vlastni. Reakce na udéalosti je také jednoduché zménit podle svého.
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5.3 Databaze

5.3.1 MySQL

MySQL je softwarovy nastroj vlastnény spolecnosti Oracle, ktery zprostred-
kovava préaci s relaéni databazi. Je to nejpouzivanéjsi open source databaze
pro webové aplikace. Komunikace s databazi probihd pomoci jazyka SQL
(Stuctured Query Language) a lze jej pouzivat na ruznych operacnich sys-
témech. Kazda MySQL databaze je tvorena z tabulek, které maji sloupce a
tadky. O tadcich mluvime jako o zdznamech a o sloupcich jako o atributech.
Atributy urcuji datovy typ zaznamu ve spole¢ném sloupci. Modifikovat, ziska-
vat nebo mazat lze pomoci dotazu pravé v jazyce SQL. Pro vzdalenou spravu
databaze pres webové rozhrani je pouzivany néstroj phpMyAdmin.

5.4 QOstatni

Mezi ostatni jsou zafazeny méné dilezité technologie. Jednad se o pomocné
technologie a forméty souborii.

5.4.1 jQuery

JQuery je knihovna, kterd usnadnuje praci s javascriptem a poméahd v interakci
mezi javascriptem a HTML. Umi{ manipulovat, animovat a zachytavat udélosti
objektt HTML mnohem snadnéji diky svému API. Je multiplatformni a pod-
poruje HTML5 a CSS3. Nad touto knihovnou je postaveno jQuery Ul, které
je také ¢asto vyuzivano. Obsahuje preddefinované prvky pro webové aplikace
jako dialogy nebo kalendare.

5.4.2 Jade

Jade je Sablonovaci systém, ktery oddéluje prezentacni vrstvu od té progra-
mové. Slouzi také ke generovini HTML kédu na zakladé skriptu. Pii genero-
vani stranky muzeme definovat nejen Sablonu jaka se méa pouzit, ale i data
kterda ma vypsat nebo se kterymi méa pracovat. Kdyby bylo Sabloné predano
pole stejnych objekti, potom by se dali snadno vypsat pomoci cyklu. Jade
také zkracuje zapis HTML elementi. Nepouziva bézné tagy ale pouze nazvy
elementu které musi byt spravné odsazeny a zanoreny v kédu a ukonceny
novym radkem. Je vhodny spise pro mensi, jednoduché aplikace.

5.4.3 XML

XML je rozsiritelny znackovaci jazyk. Definuje soubor podminek pro zakédo-
vani dokumentu ve formatu, ktery jde precist lidmi i pocitacem. Pouziva se
pro serializaci dat, a je predevsim urcen pro vyménu dat mezi aplikacemi a pro
publikovani dokumentti. Klade diiraz na informacni obsah, neni zaméteny na
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prezentaci. Format se sklada z elementt a jejich atributi, které popisuji kon-
krétni data nebo dokumenty. Ve své praci pouzivam XML k serializaci modulu
a také k definici vSech typu koleji, které se pak z tohoto souboru nacitaji.

54.4 SVG

SVG je znackovaci jazyk a format souboru, ktery popisuje vektorovou grafiku
pomoci XML. Prohlizece jsou schopné tento jazyk vykreslit jako grafické ob-
jekty. Zatimco v rastrové grafice je obrazek popsan pomoci jednotlivych pixeli,
vektorova grafika popisuje obrazek jako slozeni z preddefinovanych utvart jako
body, primky, krivky, mnohothelniky a dalsi. Vyhodou tohoto forméatu je ve-
likost souboru, snadna prenositelnost a citelnost jak pro pocitac, tak clovéka.
SVG soubory se daji snadno kreslit v nékterém z vektorovych editori. Jednim
z ukolu v této praci bylo nakresleni koleji a ty byli nakresleny pravé ve vek-
torovém editoru Inkscape. Inkscape jako svij nativni format pouzivd prave

SVG.

5.4.5 Canvas

Cavas je jednim z elementu v HTML5, je to platno, na které se da kreslit.
Pomoci HTML5 pouze definujeme tento element spolu s velikosti platna a
id. Pomoci id pak muzeme pristupovat k platnu a javascriptem vykreslovat
objekty. Pro to, aby se dali objekty vykreslovat na pozice mé canvas soutrad-
nicovy systém, ktery mé pocatek v levém hornim rohu. Na platno lze snadno
vykreslit zakladni tvary jako obdélniky, kruhy, ¢ary anebo obrazky.
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KAPITOLA

Implementace

V této kapitole je popsdna implementace webové aplikace od vytvoreni a kon-
figurace serveru, pres klasifikaci trid a jejich objektové relacniho mapovani, az
po feseni problému prace a tvorby koleji.

6.1 Konfigurace webového serveru

Nésledujici postup pri instalaci a vytvoreni projektu plati pro systém Win-
dows. Nejprve je potfeba stahnout instalacni balicek Node.js z oficidlnich stra-
nek nodejs.org. Instalace je snadné, staci spustit stazeny instalac¢ni soubor a
postupovat podle klasickych instrukei instalatoru. Je potieba souhlasit s li-
cen¢nim ujednanim a proklikat se pomoci tlac¢itka dalsi na konec s ponechanym
zédkladnim nastaveni pro instalaci. Zakladni nastaveni pro instalaci nainstaluje
i NPM, balickovaci systém, ktery je soucasti Node.js.

Po dspésné instalaci uz je mozno vybrat pracovni adresar a vytvorit tam
projekt nasledujicim zptsobem.

Zavolani prikazu npm init v pracovnim adreséfi, ktery vygeneruje sou-
bor package.json s informacemi o projektu. Dalsi fazi je nainstalovani balicku
s webovym frameworkem Express prikazem npm install express --save.
Tento prikaz do adresire vygeneruje slozku node modules s balickem Ex-
press. Pro vytvoreni zédkladniho skeletonu aplikace poslouzi nasledujici prikaz.
express --view=pug jmeno_aplikace. To vytvori v hlavnim adresati vedle
node_modules novou slozku s jménem aplikace a v ni uz je vygenerovani
struktura, kterd je popsana vyse v kapitole adresarova struktura aplikace.
7 této slozky je nésledné nutné zavolat npm install, aby se doinstalovali pti-
padné zavislosti. PTi generovani struktury aplikace se vytvari aplikace nova,
kterd si zkopiruje soubor package.json. Nova aplikace se nachazi v hlavnim ad-
resari ve slozce se jménem aplikace, které se zadavalo pri generovani skeletonu
pomoci Express. [12]

Dalsim zptisobem, jak jednoduse vytvorit projekt je stdhnout si IDE Web-
strom, které ptimo nabizi zalozeni Node.js Express aplikace s vybranym Sa-
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blonovacim systémem. Do Webstrom IDE je v nastaveni pouze tfeba zadat
cestu k Node.js spustitelnému souboru.

Pred samotnym resenim problému a priddvani funkcionalit je nutné nasta-
veni a spusténi webového serveru. Konfigurace webového serveru se nachézi
v kofenovém adresari ve spoustécim souboru app.js, jehoz obsah je popsan
pod timto textem.

Obsah app.js:

Na hornich éddcich se nachazi importované objekty a moduly pridané po-
moci funkce require(). Mezi defaultné importované moduly patii:

express — importuje framework Express
path — jadro Node pro préaci s cestami.

Hodi se naptiklad pro nastaveni cesty k HTML Sablondm. pomoci path.join()
a jeho argumentu sestavi cestu.

app.set(’views’, path.join(__dirname, ’views’));

morgan — Slouzi k prehledu pozadavku a odpovédi na serveru. Hodi se pro
spise pro vyvoj aplikace, kdy je treba védét ¢innosti serveru.

cookieParser — modul z expressu, kterd pomahda s praci s HI'TP cookies.
Pridava pozadavku objekt cookies, ke kterému lze snadno pristupovat a na-
stavovat ho.

bodyParser — modul z expressu, kterd pridava do pozadavku objekt body.

Ten obsahuje parametry z HT'TP pozadavki, napriklad data z formulara ode-
slanych metodou POST.

dalsi pfidané moduly:

express-session — modul z expressu, ktery pomaha s nastavovanim session a
pridava pozadavku objekt session. Hodi se naptiklad pro autentizaci uzivateld.

mysql — modul pro pripojovani a dotazovani k MySQL databéazi.
index, auth, modules, help — objekty, které obsluhuji co se bude klien-
tovi posilat a zobrazovat a na jaky pozadavek. Pro prehlednost je lepsi je mit

rozdélené podle souvislosti do vice soubort jako zde.
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Nasledné se vytvoii aplikace pomoci prikazu express() a nakonfiguruji se
importované moduly a globalni proménné, které se maji pouzivat, pomoci
piikazii app.use() a app.set().

Vypis 6.1: Ukazka importu balicki a proménnych a vytvofeni aplikace

var express = require(’express’);

var index = require(’./routes/index’);

var auth = require(’./routes/auth’);

var modules = require(’./routes/modules’);
var help = require(’./routes/help’);

var app = express();

Vypis 6.2: Nastaveni sablonovaciho systému a cesta k sablonam

app.set(’views’, path.join(__dirname, ’views’));
app.set(’view engine’, ’jade’);

Vypis 6.3: Nastaveni logovani pozadavkil na server do konzole
logger (’dev’);
Loguje pozadavky do konzole. Parametr funkce urcuje jaké informace se bu-

dou vypisovat. Zde parametr dev vypisuje informace o HT'TP metodé, URL,
statusu, dobé a délce odpovédi.

Vypis 6.4: Nastaveni pro parsovani JSON formatu aplikaci
bodyParser. json ()

Vypis 6.5: Nastaveni aplikace pro ¢teni dat z URL a jejich transformaci do
objektu body v pozadavku

bodyParser.urlencoded ({ extended: false 1)

Vypis 6.6: Pridani cookies do pozadavku a odpovedi

app.use (cookieParser ());

Vypis 6.7: Nastaveni cesty k vefejnému adresari

express.static(path. join(__dirname, ’public’))

Vypis 6.8: Nastaveni routovani
app.use(’/’, index);
app.use(’/auth’, auth);
app.use(’/modules’, modules);
app.use(’/help’, help);
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Routovani je technika zpracovani pozadavki. V prikladu nad timto textem
je prvnim parametrem funkci cesta, ktera se pridava za doménovou adresu a
druhym parametrem je objekt ktery pozadavky umi zpracovat. Tyto objekty
jsou importovany v ukazce kédu

Dalsi nastaveni, které nebudou popsany obsluhuji zachytavani neexistuji-
cich url cest a chyb v aplikaci.

6.2 Tridy

Triidy jsou jakousi Sablonou pro vytvareni objektu (instanci t¥id). Popisuji
vlastnosti redlného objektu pomoci atributti a chovani pomoci metod. Ja-
vascript neobsahuje klasickou definici tfidy i kdyz je oznacovan jako objek-
tové orientovany. V javascriptu neni zadné t¥idni programovéani ale prototy-
pové. Tridu lze zkonstruovat pomoci vlastnosti funkci prototype, které vytvori
prazdny objekt. Pokud je objekt vytvofen pomoci konstruktoru s new, pak
deédi vsechny vlastnosti a metody od prototypového objektu. V ukézce kédu
nize je priklad vytvoreni tfidy v javascriptu.[13]

Ve své praci mam definovany dvé tridy, a to tiidu s ndzvem User a tridu
nédzvem Module.

Vlastnosti tfidy User pfedstavujici uzivatele:
e id — identifikacni ¢islo uzivatele
e username — uzivatelské jméno
e cmail — emailova adresa

Vlastnosti tfidy Module pfedstavujici modul:

e id — identifika¢ni ¢islo modulu

userld — identifika¢ni ¢islo uzivatele, ktery modul vytvoril

image — bytova data obrazku modulu

e data — serializace modulu v podobé XML

created — datum vytvoreni modulu
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Vypis 6.9: Ukéazka vytvoreni tiidy v javascriptu pomoci vlastnosti prototype.

function User (username) {

this.username = username;
}
User .prototype = {
constructor : User,
username : ’7,
setUserName : function (username) {
this.username = username;
}
};
module.exports = User;

6.3 Objektové relacni mapovani

Objektové rela¢ni mapovani je programovaci technika, kterd zjistuje konverzi
dat mezi databazi a objektem. V databazi mame objekty redlného svéta ulo-
zeny ve formé radkd v tabulkdch. V Objektové orientovanych jazycich jsou
tyto objekty instanci tf¥id. Reprezentace je odlisné, a proto je pouzivana tato
technologie ke zjednoduseni prace. Jednd se o vytvoreni objektli pro pristup
k datiim. Jsou to objekty, které mohou manipulovat a dotazovat se databaze
pomoci metod, které vraci vysledek v podobé objekt. Vyvojar pak pouzije
preddefinované metody namisto dotazti do databaze. Pokud v databazi na-
stane zména, staci prepsat pouze tyto metody. Kdyby se vyuzivalo piimo
dotazovani do databaze, musel by se ménit kéd na vice mistech.

Ve své praci mi staci dva takové objekty, protoze ma databaze obsahuje
dvé tabulky. Jsou to objekty userDAO a moduleDAO v serverovém adresafi
s ndzvem model.

Definované metody objektu userDAO:

e addUser s parametry user a password
Slouzi pro pridani uzivatele, tedy pro registraci uzivatele s danym hes-
lem.

e removeUser s parametrem user
Maze uzivatele na zakladé jeho identifikatoru

e isUserExist s parametrem username
Kontroluje zda v databézi je nebo neni uzivatel s danym username.

e authenticate s parametry username a password
Slouzi pro autentifikaci uzivatele. Vraci uzivatele pokud existuje uzivatel
s danym username a password.
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Definované metody objektu moduleDAO:

o getModulesFromUser s parametrem user
Vrati vSechny ulozené moduly daného uzivatele.

e addModuleToUser s parametry user a module
Ulozi novy modul pro daného uzivatele.

e getModule s parametrem module
Vrati konkrétni modul na zakladé jeho id.

e removeModule s parametrem module
Vymaze konkrétni modul na zakladé jeho id.

6.4 Klientska ¢ast

V této kapitole jsou popsany funkcionality, které jsou fesené v klientské casti
aplikace pomoci javascriptu a knihovnu fabric.js. Jednd se o praci pti modelo-
vani zeleznic¢ni traté v modulu jako manipulace s jednotlivymi koleji, spojovani
koleji a jejich zachytavani k vyvodnim linkam.

Aplikace obsahuje dva canvasy jeden slouzi pro ndvrh modulu canvas a
druhy jako vybérové menu s dostupnymi kolejemi canvasMenu.

6.4.1 mnacteni koleji

Nacteni koleji probiha v canvasMenu. Podle vybrané zalozky typu koleji se vy-
kresli dané typy do tohoto canvasu. Pro nacitani slouzi XML soubor trackCa-
talog viz. vypis v adreséri railway-tracks v public sloZce. V tomto souboru
jsou vsechny koleje rozdélené po typech. Pro nacteni tohoto souboru se dota-
zuji serveru pomoci POST pozadavku na URI

getRails, ktery mi vrati obsah souboru v JSON formatu jako objekt, se kterém
se na klientské ¢ésti 1épe pracuje. Tento objekt prochazim a vyfiltruji dané typy
koleji, které nesou informace o této koleji a nazev obrazku prislusejici koleji.

Popis funkce addTrail:

function addTrail (canvas, raillInfo, callback)

parametry této funkce jsou canvas do kterého se ma vykreslovat, informace
o koleji a callback predéavajici objekt fabricjs, ktery predstavuje kolej. Call-
back pak slouzi naptiklad pro nastaveni pozice koleje v modulu nebo jinou
zménu které nemaji vSechny koleje stejné. Nasleduje volani fabric metody fab-
ric.loadSVGFromURL s parametry cesta k SVG obrazku a callback funkce
vracejici vytvorené objekty a moznosti objekti. Tato metoda pouzivd SVG
parser, prochazi jednotlivé elementy a vytvari jim korespondujici fabricjs ob-
jekty a vraci je vyvolanim callback funkce.
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fabric.loadSVGFromURL (image, function (objects,
options));

Tyto objekty nasledné prochazim a rozdéluju je na elementy které slouzi ke
spojovani koleji a na elementy pattici k obrazku koleje. Z elementu patricich
k obrazku koleje vytvorim skupinu SVG elementii pomoci fabric metody fab-
ric.util.groupSVGElements s parametry pole objekti, které se maji seskupit,
a moznosti objektu. Z ostatnich elementt slouzicich pro spojovani a vytvo-
fené skupiny SVG elementti odstranim transformacéni matici pomoci metody
objektu _removeTranformMatrix.

var obj = fabric.util.groupSVGElements (obr, options);
obj._removeTransformMatrix () ;

V SVG se rtizné transformace ojbektu jako otaceni, skalovani totiz popisuji
pomoci transformacni matice a tato metoda z této matice vypocita konkrétni
hodnoty ruznych transformaci jako thel otoc¢eni. Nasledné je spojim do oby-
¢ejné skupiny pomoci fabric.Group metody s parametry pole objekt a na-
stavim této skupiné vlastni atributy contacs a info. Atribut contacts obsahuje
pole elementy, které slouzi pro spoj koleji a atribut info, coz je objekt udrzujici
informace ze souboru o koleji.

var group = new fabric.Group(objects);
group.contacts = contacts;
group.info = {

type: trailinfo.type,

image: trailinfo.image,

width: trailinfo.width,

height: trailinfo.height,

name: trailinfo.name,

size: trailinfo.size
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Vypis 6.10: Ukazka struktury souboru trackCatalog

<trackCatalog>
<straight>
<small>
<track typeID=\"1\">
<name>small straight 1/1</name>
<image>small-straight-1.svg</image>
<width units=\"cm\">27,4</width>
<height units=\"cm\">5</height>
</track>
</small>
<large>
<track typeID=\"4\">
<name>large straight 1/1</name>
<image>large-straight-1.svg</image>
<width units=\"cm\">31,15</width>
<height units=\"cm\">5</height>
</track>
</large>
</straight>
</trackCatalog>

Jednotlivé koleje obsahuji informace o nazvu koleje, nazev prislusejicitho
vektorového obrazku a velikost.

6.4.2 manipulace s kolejemi

Frabic.js méa implementovany zakladni operace manipulace s objekty, nékteré
jsou defaultné nastaveny a nékteré nejsou. Kazdy objekt mé tzv. bounding
rectangle neboli ohranic¢ujici ¢tverec, ktery udava hranice objektu tak jako
pozice objektu zleva, zprava, seshora a zdola. Dale ma ohraniceni objekt po-
moci ¢étverce, na kterém se nachazi ovladaci prvky. Ve své praci mam povoleno
pouze objekt rotovat, a to pomoci rota¢niho ovladaciho prvku. Vybrany pr-
vek se kterym chceme manipulovat je oznacen ohranicujicim étvercem. Lze
vybrat i skupinu objektd vybérem nebo pridrzenim klavesy shift a ndslednym
po klikdnim na dané objekty.

Manipulovat s objekty lze pomoci ovlddacich prvku viz. obrézek [6.1)) nebo
pomoci klaves.
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——rotacni ovladaci prvek
—ohranicujici obdélnik
- ovladaci prvky
——objekt

—hranice objektu

Obrazek 6.1: Ovladaci prvky

e otaceni
Vychozi otaceni v knihovné povoluje vSechny thly otaceni. Bylo tieba
predélat otaceni pouze na urc¢ité ihly, aby se uzivateli dobte navrhovalo.
Jelikoz koleje maji byt vyvedeny kolmo a nékteré koleje maji spojovaci
prvek pod urc¢itym thlem, musi byt kolej schopna se o tyto thly otocit.
Pro rovné koleje jsou to thly 0, 90, 180, 360. Pro malou variantu ob-
loukti jsou to thly 45, 22.5, 11.25 a jejich nasobky pro velkou variantu
zase 30, 15, 7.5 a jejich nasobky kvili zkracovani koleji na polovi¢ni veli-
kost. Ostatni slozitéjsi koleje jsou sestaveny z téchto dvou typua a nejsou
pootoceny o jiny thel, nez je jiz definovany. Pokud by se pridavala nova
kolej, kterda by méla spojovaci prvek pod jinym thlem nez jsou defino-
vané thly, musel by se tento thel a jeho nasobky do defini¢niho pole
pridat.
Pro otéaceni slouzi rotacni ovladaci prvek anebo leva Sipka pro otaceni
smérem vlevo a prava Sipka pro otac¢eni smérem vpravo. Pro feSeni rotace
pri pouziti ovlddaciho prvku vyuzivam poslucha¢ udélosti, kde otaceni
probiha za pomoci pozice mysi. Otaceni pomoci Sipek je provedeno jinym
zpusobem, protoze pozici mysi zde vyuzit nelze.

Reseni s ovladacim prvkem:

Otéaceni se da nastavit pomoci inicializace posluchace udalosti pomoci
metody on a predani dané udélosti ’object:rotating’. Pomoci navratové
funkce je vracen objekt options, ktery obsahuje objekt se kterym se
manipuluje a udélost mysi mousemove generujici se pti pohybu mysi.
Objekt méa v obsluze udalosti jiz nastaveny tihel podle pozice mysi, ktery
je vyuzivan pro nalezeni nejblizsi hodnoty z pole vzestupné serazenych
definovanych thli s ndzvem angles. PTi nalezeni nejblizstho ihlu uz jen
sta¢i nastavit objektu atribut angle, pro zménu thlu.
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canvas.on(’object:rotating’, function (options) {
var obj = options.target;
var angle = obj.angle;
for (var i = 0; i < angles.length; i++) {

if (angle <= angles[i]) {
obj.angle = angles[i];
break;

});

Reseni s ovladanim Sipek:

Aby mohl uzivatel otdcet s objektem musi nejprve objekt oznacit a zvolit
sipku. Detekci smacknuti klaves zajistuje posluchac¢ udalosti onkeydown
na strance. To, jakd klavesa byla smacknuta na klavesnici lze zjistit po-
moci atributu keyCode z predaného objektu z navratové funkce. Ozna-
¢eny objekt v kanvasu se da ziskat pomoci metody getActiveObject().
7 tohoto objektu je zjistén jeho nynéjsi thel, a nasledné pozice tohoto
thlu v definovaném poli pristupnych dhlia. Poté je nastaven budto pre-
desli thel z definovaného pole 1hli, pokud je provadéno otaceni vlevo
nebo nasledujici thel pii otaceni vpravo.

document . onkeydown function(e){

if (e.keyCode == ’39°’) {
var activeObject = canvas.getActiveObject ();
var index = angles.index0f (activeObject.angle);
activeObject.setAngle (angles [(index + 1 ]);

3

+

prevraceni

Pro prevraceni objektti v knihovné fabric.js neni ovlddaci prvek. Prevra-
ceni objektl je nastaveno pouze na klavesy. Prevraceni je feseno jedno-
duse, protoze obejkty obsahuji atributy flipX pro vertikalni prevraceni a
flipY pro horizontédlni prevraceni. Nastavuji se jim hodnoty typu BOOL,
kde true oznacuje nepfevraceny objekt a false prevraceny. Staci tedy jen
zmeénit atributy objektu flipX nebo flipY na opa¢nou hodnotu pri smack-
nuti klavesy.

spojovani koleji

Spojovani koleji je provadéno pii posunu objektt a smacknuté klavese
shift. Pro posuny objektu m& fabric poslucha¢ udalosti object:moving,
kde se prepocitava pozice podle polohy mysi. Pro spojovani je zde vyu-
zito spojovacich prvka, které byli nakresleny v SVG obrazku a pridany
jako objekty do atributu contacts. Pri posunu objektem se kontroluji
pozice a uhel otoceni spojovacich prvka s pozicemi a thly spojovacich
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prvkl ostatnich objektd v modulu. Pokud jsou od sebe blizko a maji
stejny thel, posune se vybrany objekt tak aby byli oba spojovaci prvky
na sobé. Pozice u objektl jsou prepocitavany na transformacni matici,
aby bylo snadné rozeznat, jestli jsou na stejné pozici se stejnym thlem.
Protoze pocatek objektu je nastaven na levy horni roh, pozice objektu
jsou pak urcené pouze timto bodem a pii otoceni objektu uz tato po-
zice neni nejlevéjsim nebo nejhornéjsim bodem objektu. K prepoctu na
transformacni matici slouzi metoda calcTransformMatrix a prevod této
matice do ¢itelné podoby pak pomoci fabric.util.qrDecompose. Obé tyto
metody jsou soucasti knihovny fabric.js.

var matrix = objl.calcTransformMatrix ();
var iobjl = fabric.util.qrDecompose(matrix);

e zachytavani koleji

Zachytavani lze povolit na cely modul pomoci zapnuti CapsLock kla-
vesy nebo pouze na okraje modulu p¥i vypnuti této klavesy. Reseni jsou
stejnd, pouze pri zachytavani na okrajich je kontrolovana pozice objektu,
zda uz neni v blizkosti okraje modulu. V tomto problému je také pouzit
prevod na transformac¢ni matici jako u spojovani koleji. Zachytavani je
feseno také pomoci spojovacich prvki, protoze vyvod koleje z modulu
musi byt kolmy, to znamend ze spojovaci prvek musi byt rovnobézny
s okrajem modulu. Pokud néjaky spojovaci prvek je rovnobézny s nékte-
rym okrajem modulu, zjisti se pozice nejblizsi vyvodni ¢ary od tohoto
prvku a posune se celd kolej tak aby vyvodni ¢ara byla v centru spojo-
vactho prvku. Jeli rovnobéznda s levym nebo pravym okrajem modulu,
fesi se pouze pozice shora. Jeli rovnobéznd s hornim a dolnim okrajem
modulu, fesi se pouze pozice zleva. Pii zachytavani k okrajim je feseni
obdobné, kolej se posune tak aby rovnobézny spojovaci prvek byl vnéjsi
pulkou ven z modulu a vnitini pulkou uvnitt modulu.

6.4.3 Manipulace s modulem

Pro manipulaci s celym modulem je vytvarena skupina se vsemi objekty v mo-
dulu. S touto skupinou se pak provede prislusné otoc¢eni nebo prevraceni. To
ale nestaci, protoze se tato skupina otaci a prevraci vzhledem ke skupiné a ne
modulu. Skupina ma jiné rozméry a vysledek nebude ten oc¢ekavany. Staci vsak
ale nastavit spravnou pozici skupiny v modulu. Pfi otaceni vlevo nastavime
pozici zleva na predeslou hodnotu pozice shora a pozici shora na predeslou
pozici zprava. Podobnym zplisobem se provadi nastaveni pozice pri otaceni
vpravo. Pii prevraceni vertikalné se nastavi pozice zleva na predeslou pozici
zprava. Podobnym zpusobem pti prevraceni horizontalné. Poté co je skupina
umisténa na spravné misto ji sta¢i rozdélit zpatky na objekty. Objekty ve
skupiné lze ziskat pomoci metody getObjects, nasledné jsou obnoveny stavy
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objektii pomoci metody destroy. Skupina se smaze pomoci metody remove, a
vSechny objekty ze skupiny uz staci pfidat pomoci metody add do modulu.

var objects = group.getObjects ();

group.destroy ();

canvas.remove (group);

objects.forEach(function (obj) {
canvas.add (obj);

}

6.4.4 Serializace modulu

vvvvvv

doby, ktera se da ulozit na datové tlozisté nebo odeslat pres sit. V aplikaci je
modul uklddéan do XML forméatu.

Ve formatu XML je korenovy element module s nasledujicimi atributy. Uzi-
vatelské jméno autora, pokud je uzivatel prihlaseny, jméno modulu a pouzité
rozestupy mrizek. Kofenovy element obsahuje elementy track, které znazor-
nuji danou kolej. Atributy koleje slouzi k definovani spravné pozice v modulu
a vnorené elementy informace o koleji.

Vypis 6.11: Ukazka ulozeného modulu s jednou koleji v podobé XML

<module author="mar" name="test"' spacingl="163" spacing2="205">
<track flipX="false" flipY="false" image="small—straight —1.svg" left=
"85.21413081282503" rotate="0" top="143.49153322834644">
<type>straight </type>
<image>small—straight —1.svg</image>
<width units="em">27,4</width>
<height units="cm">5</height>
<name>small straight 1/1</name>
<size>small</size>
</track>
</module>

6.5 Tvorba koleji

Césti prace byla i tvorba riiznych typi koleji. Pro kresleni a ukladani sem zvo-
lila format SVG. Tento format fabric umi vykreslit jako nékolik objektt a lze
pak lépe Tesit problém napojovani koleji nebo zachytavani koleji k vyvodnim
c¢aram modulu.

Kresleni probihalo ve vektorovém grafickém editoru Inkscape, ktery je bez-
platny a volné dostupny ke stazeni. Inkscape mimo grafického editoru obsahuje
editor XML. Tyto dva editory jsou spolu propojené, a pokud probéhne zména
v jednom editoru, projevi se i ve druhém.

Poméry velikosti koleji byli spocitany na zdkladé informace ve specifikaci
pozadavku, kde bylo feceno ze koleje jsou dvojiho typu tzv. mensi a vétsi
varianty. Mensi varianta pouziva vice zakiivené oblouky (vyhybky), kde osm
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oblouki tvori kruh o priméru 70 cm a krizeni je pod 45°. Vétsi varianta pou-
z{vad méné zakrivené oblouky, kde dvanéct obloukt tvori kruh o primeéru 119
cm a kfizeni je pod 30°. Délka velkych rovnych koleji je potom vypocitana jako
obvod kruhu déleny poctem obloukt a tyto délky jsou pak déleny po pulkach
nebo vyhybky jsou uz poskladany z jednodussich koleji jako oblouky a rovné
koleje. Tloustku kolejnice jsem uréila sama na 0,45 cm spolu s velikosti roztece
koleje na 4,1 cm. Celkova sitka koleje je tedy 5 cm.

V Inkscape volim pro kresleni jednotky px a méritko 10 px je rovno lcm.

Tvorba rovnych koleji: Mensi varianta

1. Vytvoreni obdélniku 50x274px (vyska podle délky koleje 7 * 70/8)
2. Vytvoteni obdélniku 41x274px (vyska podle délky koleje m x 70/8)

3. Zarovnat oba obdélniky, aby méli stejny stfed pomoci zarovnani objekti
na stred svisle i vodorovneé

4. Oznacit oba obdélniky a vytvorit kfivku pomoci rozdilu téchto obdelnikt

5. Vytvoreni dvou obdélnikti 50x10px a zarovnat je na konce koleji, kde se
daji napojit dalsi koleje, tak aby byl ptlkou z koleje ven a ptilkou sahal
do koleje viz. obrazek Tyto dva obdélniky po spravném zarovnani
je tfeba nastavit na pruhledné.

1

Obrazek 6.2: Objekt pro napojeni koleji

6. Prazce mohou byt libovolné velikosti, protoze nejsou vyuzivany k funkci-
onalité v aplikaci. Rozmér jsem nastavila na cca 12,5x63,5px a zarovnala
je na horizontalni stted koleje.

Vétsi varianta je tvorena stejné pouze s rozdilnou vyskou podle délky koleje
m 119/12 Kratsi typy rovnych koleji se lisi také pouze délkou koleje.
Tvorba oblouki:

1. VytvoTeni 4 kruht o velikostech 750px, 741px ,659px ,650px a zarovnat
je vsechny na stfed. v programu lze nastavit start a konec v ihlech pro
kruh, ktery vytvoii vysec. Nastavit start na defaultni 0 a konec na 45.

2. Oznacit nejmensi a nejvétsi kruh a vytvorit kiivku pomoci rozdili ob-
jekttl. to samé udélat i s druhym nejvétsim a druhym nejmensim kruhem.

3. Ze zbylych objektu vytvorit rozdil a kolejnice jsou hotovy
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6. IMPLEMENTACE

4. Vytvoreni dvou obdélnikt 50x10px a zarovnat je na konce koleji a na-
stavit pozadi na prithledné.

5. Prazce se nakresli stejnym zptisobem jako pri tvorbé rovnych koleji, ako-
rat se musi jesté rotovat o urcity thel

Vétsi varianta se bude délat obdobné akorat s jinymi velikostmi kruhd, a to
1240px, 1231px, 1149px a 1140px. Use¢ bude mensi s koncem na 30 stupnich.
Kratsi typy obloukovych koleji se délaji obdobné az na velikost vysece, kde tihel
je polovi¢ni nebo ¢tvrtecni. Tedy pro malou verzi 22,5° a 11,25°. Pro velkou 15°
Upravami prazcu a ponechanim vzdy jednoho obdélniku u napojovaci ¢asti
koleje.

6.6 Obrazovky a jejich casti

Strucné shrnuti a ukazka hlavnich ¢asti aplikace. Ukazku hlavnich ¢asti lze

vidét na obrézcich
1. Modul

Névrhové pole predstavujici modul s méritkem o rozméru 70x70cm. Lze
do néj pridavat koleje pretazenim z vybérového menu a manipulovat
s nimi. Manipulace probihd pomoci mysi, klavesovych zkratek nebo né-
kterych polozek hlavniho menu.

2. Vybérové menu

Vybérové menu obsahuje seznam dostupnych typu koleji. Jsou roztri-
déné podle typu pomoci zélozek a podle velikosti podle umisténi v tomto
menu. Nalevo se nachazi koleje s malym radiusem a napravo s radiusem
velkym. Kliknutim na konkrétni kolej se vytvori duplikat, ktery je zachy-
cen ke kurzoru a je nutné ho pretahnout do modulu a dalsim kliknutim
ho polozit. Dalsi moznosti, jak umistit kolej do modulu je klasickym
pretazenim. S koleji ve vybérovém menu je mozno manipulovat pouze
pomoci klavesovych zkratek.

3. Hlavni menu
V hlavnim menu se nachézi polozky, které manipuluji celym modulem,
udrzuji jeho historii, ukladaji ho nebo nacitaji jiny. Dalsimi polozkami
jsou moznosti nastaveni aplikace a odkazani na registra¢ni nebo pomoc-
nou stranku.

4. Stavovy panel
Stavovy panel vypisuje informaci o pravé vybraném objektu v modulu.
Objektem je myslena kolej nebo skupina koleji. Vypisuje postupné infor-
mace o nazvu koleje, pozice zleva, pozice zdola, tthel otoceni, horizontalni
prevriceni a vertikdlni prevraceni.
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6.6. Obrazovky a jejich casti

5. Prihlasovaci formular
Rychly prihlasovaci formuldr slouzi k autentizaci uzivatele a nabidnuti
dalsich funkcionalit aplikace.

6. Okno nastaveni
V tomto okné je moznost nastaveni, jak bude vypadat exportovany ob-
razek a jaky bude mit format. Déale se d4 v nastaveni ménit rozestup
miizek a interval pro automatické ukladani modulu.

7. Seznam pouzitych koleji
Obsahuje vypis koleji, které jsou pouzity v navrhu modulu.
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KAPITOLA 7

Testovani

Uzivatelské testovani je jednou z metod, jak zjistit hlavni nedostatky aplikace,
popr. chyby, a jak se uzivateliim s aplikaci pracuje. Spoc¢iva v pozorovani cho-
vani a prace uzivatele s aplikaci. Uzivatelim se zadaji iikoly tzv. scénafe, které
se maji pokusit splnit. Pozorovani se zaméruje na to, jestli uzivatel viibec kol
splnil, jak dlouho mu to trvalo, zda musel pouzit ndpovédu pokud je dostupna
nebo na to intuitivné prisel sdm. Po pozorovani jsou shrnuty vysledky a zva-
zeny moznosti ipravy aplikace.

Uzivatelim byla predlozena aplikace s nékolika tkoly k splnéni. Predtim
nez se pustili do prace byla jim vysvétlena tcelnost aplikace a poukédzana
moznost se podivat na napovédu v aplikaci.

7.1 Scénare

e Scénar 1: Navrhnéte jakoukoliv ¢ast zZelezni¢ni traté, vyuzijte spojovani
koleji.

e Scénar 2: Ulozte sviij navrh jako obrazek ve formatu SVG.
e Scénar 3: Prihlaste se a ulozte sviij navrh do aplikace.

e Scénar 4: Prejdéte na stranku se svymi ulozenymi ndvrhy a navrh smazte.

7.2 Vyhodnoceni testovani

e Poznatky k 1. scénari:
Uzivatelé si nejprve hrali s ndvrhem modulu. Manipulovali s objekty
pomoci mysi, jak to aplikace umoznovala. Poté prostudovali rychle né-

povédu, zejména tabulku zkratek. Koleje se poté snazili spojovat.
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7. TESTOVANI

40

7 tohoto chovani uzivatelii byla pridana na hlavni stranku tabulka se
zkratkami a zkracenym popisem co délaji, aby uzivatelé hned neztraceli
¢as ¢tenim a hledanim v napovédé.

Dalsim navrhem pro zlepseni piimo od uzivatele byla moznost si mo-
dul pfiblizovat/oddalovat. Tento ndvrh by stél za uvézeni realizovat, ale
z ¢asového duvodu byl vynechan, protoze by se jednalo o predélani vétsi
¢asti aplikace. Priblizeni a oddaleni lze realizovat pfipadné pomoci pro-
hlizece.

Poznatky k 2. scénafri:

Uzivatelé nejprve zkouseli ulozeni jako obrazku, ktery méa defaultni for-
mat PNG. Poté se snazili najit zptisob, jak tento format zménit. Chvili
jim trvalo, nez nasli moznosti nastaveni aplikace, ale tam jim uz vse bylo
jasné.

Poznatky k 3. scénari:

Uzivatelé se registrovali, ptihlasili a snadno nasli zptsob pro ulozeni
navrhu do aplikace.

Poznatky k 4. scénafri:

Uzivatelé hledali, kde by mohli ulozené moduly najit. Nékteri nasli hned,
a nékterym to trvalo déle.

Navrhem od uzivatele pro zlepseni ptrehlednosti bylo pfejmenovat po-
lozku v menu s ndzvem modules na néco vice vystihujiciho. Tato polozka
byla nakonec zménéna na saved modules.



KAPITOLA 8

Uzivatelska prirucka

Navrhar modulovych zelezni¢nich trati je urcéen, jak uz nézev napovida pro
navrh ¢asti modelovych zelezni¢nich trati tzv. moduli. Pro moduly je typické
ze koleje jsou vyvedeny ven z modulu kolmo pro lepsi modularitu pfi vysled-
ném sestavovani realnych moduli. K dispozici pro navrh jsou zakladni typy
koleji v dvou rtznych variantach, malé a velké. Mala varianta s vice zaktive-
nymi oblouky, kde osm obloukii v kruhu ma primér 70 cm. Velka varianta
s méné zakrivenymi oblouky, kde dvandct obloukt v kruhu ma prumér 119
cm. Navrh je usnadnén pomoci zachytavani koleji a snadnou manipulaci s ko-
lejemi. Aplikace obsahuje také tabulku pouzitych koleji v modulu. Moduly lze
uklddat lokélné jako obrazky nebo soubory, které je mozno nahrat zpét do
aplikace. Pri prihlaseni je moznost uklddat moduly i na server.

8.1 Seznameni se s webovou aplikaci

Pro seznameni s aplikaci jsou zde vypsany obrazovky, na které muzete pti
prochéazeni aplikace narazit. Pozornost je vénovana hlavni strance, protoze na
této strance se navrhuje.

Hlavni obrazovka
Na hlavni obrazovce viz. obrazek se nachdzi modul spolu se seznamem
dostupnych koleji a se seznamem pouzitych koleji v modulu viz. obrazek
V hornim menu je nabidka operaci s modulem a odkazy na dalsi obrazovky.

Do modulu lze pridavat koleje pretazenim ze seznamu koleji. Seznam koleji
je rozdélen do zalozek podle typu koleje. Na levé strané se nachézi koleje mensi
varianty a na pravé strané koleje vétsi varianty. V seznamu koleji je mozné
s koleji otacet a prevracet predtim, nez je pretazena do modulu. V modulu
lze pak spojovat koleje pridrzenim klavesy shift. Spojeni se provede pokud je
v blizkosti kolej, ktera jde napojit. Déale je defaultné na okrajich modulu kolej
prichytavana k vyvodnim caram, aby vedla kolmo z modulu. Stejné prichyta-
vani jde nastavit pro celou plochu modulu zapnutim CapsLocku, nebo zrusit
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8. UZIVATELSKA PRIRUCKA

Tabulka 8.1: Klavesové zkratky aplikace

Klavesova zkratka | Pouziti

Shift Pridrzeni této kldvesy pii pohybu s koleji se kolej
spoji s moznymi dalsimi kolejemi
CapsLock Pokud je zaply, zachycuje koleje k vyvodni

mfiizce po celé plose modulu, jinak pouze v bliz-
kosti okraji

Ctrl Pridrzeni této kldvesy lze pohybovat koleji bez
zachycovani

a Prevrati kolej vertikalné

S Prevrati kolej horizontalné

sipka vpravo Otodi kolej smérem doprava

sikpa vlevo Otodi kolej smérem doleva

Delete Vymaze oznacenou kolej

prichytavani uplné pridrzenim kldvesy Ctrl. Otaceni koleji je proveditelné po-
moci Sipek vpravo a vlevo nebo mysi tahnutim za rotacni kontrolni prvek.
Prevratit kolej lze pomoci klaves a, s. Smazani koleje probiha pii oznaceni
koleje nebo skupiny koleji a smacknutim klavesy Delete nebo stac¢i pretahnout
kolej mimo modul. Shrnuti kldvesovych zkratek mizete nalézt v tabulce

V hlavnim menu se nachazi polozky, se kterymi lze manipulovat s celym
modulem. Seznam polozek a jejich pouziti najdete v tabulce [3.2

Nastaveni
V moznostech nastaveni viz. obrazek je mozné definovat vzhled exporto-
vaného obrazku. Jakou méa mit barvu pozadi nebo zda nemé mit pozadi, jestli
maji byt vidét vyvodni ¢ary a v jakém formatu chce uzivatel mit obrazek ulo-
zen. Pro forméat k obrazku je k dispozici vybér z SVG, PNG a JPEG. Déle
je v moznostech nastaveni pro vyvodni ¢ary, kde uzivatel mize zadat jiné ro-
zestupy nez jsou. Zménéném rozestupu po ulozeni se ihned projevi v modulu.
Aplikace automaticky uklddd modul do paméti prohlizece kazdych 30 vtefin,
takze pfi znovu nacteni stranky nebo znovu otevieni prohlizece se zobrazi
naposledy ulozeny modul. Interval automatického ukladani 1ze zmensit nebo
zvétsit v nastavenich.

Registrace
Na strance registrace je formular, kam uzivatel musi doplnit uzivatelské jméno,
email a heslo pod kterym chce byt registrovan. Pokud se registrace povede
je uzivatel presmérovan na stranku ptihlaseni. Jestlize uzivatel pod takovym
uzivatelskym jménem existuje nebo se registrace nezdaii je vypsana hlaska
a uzivatel musi vyplnit formular znovu. Kdyz je uzivatel prihldsen rozsiii se
mu menu o polozku s ndzvem save on server, kterd ulozi modul na server, a
o polozku s ndzvem modules, kde mtze ulozené moduly najit.

Modules
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8.1. Seznameni se s webovou aplikaci

Tabulka 8.2: Menu aplikace

Menu Pouziti

new/clear Vymaze vsechny koleje z modulu
(novy/vymazat)

open Vyvola dialogové okno pro nahrani
(otevrit) modulu ze souboru

save Nabidne moznosti ulozeni

(ulozit)

save locally
(ulozit lokélné)

Vyvola dialogové okno pro ulozeni
modulu jako souboru lokalné

save on server
(ulozit na server)

Ulozi modul na server, pokud je uzi-
vatel prihlasen

save as image
(ulozit jako obrazek)

Vyvola dialogové okno pro ulozeni
modulu jako obrazek

rotate left
(otoceni vlevo)

Otodi cely modul vlevo

rotate right
(otoceni vpravo)

Otodci cely modul vpravo

flip vertical
(prevréceni vertikalné)

Prevrati cely modul vertikalné

flip horizontal
(pfevraceni horizontdlné)

Prevrati cely modul horizontalné

undo Vrati zmény na modulu zpatky
(zpét)

redo Opakuje vracenou zménu

(znovu)

options Zobrazi okno pro nastaveni aplikace
(nastaveni)

help Otevie stranku se sezndmenim
(pomoc) s aplikaci

register Otevie stranku s registracnim for-
(registrace) mulafem
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8. UZIVATELSKA PRIRUCKA

Na strance s ulozenymi moduly jsou vidét miniatury modulu jako obrazku
spolu s ndzvem a datem ulozeni. Modul muze uzivatel odstranit pomoci krizku
v pravém hornim rohu. Modul také muze stahnout bud jako obrazek nebo jako
soubor. Pfi kliknut{ na miniaturu modulu se stranka pfesméruje na hlavni a
nacte do modulu vybrany modul.
Help

Na strance ndapovédy jsou k naleznuti informace o webové aplikaci, s popi-
sem hlavnich prvkd na strance, klavesovych zkratech a zachazeni s kolejemi
v modulu.
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8. UZIVATELSKA PRIRUCKA

change spacing

change interval

Obréazek 8.2: Okno nastaveni

lx small straight 1/1(height: 5 cm, width: 27,4 cm, type: straight, size: small)
6x small curved 1/1(height: 5 cm, width: 7,78 cm, type:
lx large straight 1/1(height: 5 cm, width: 27,4 cm, type: straight, size: large)
1lx large straight 1/2(height: 5 cm, width: 13.7 cm,

curved, size: small)

type: straight, size: large)

Obrézek 8.3: Seznam pouzitych koleji
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Zaver

Byla vytvorena webova aplikace, kterda umoznuje interaktivni navrh kolejisté
pro modelové Zeleznice. Aplikace obsahuje zakladni typy koleji, které se daji
rozsitit. S koleji 1ze snadno manipulovat a sestavovat casti kolejist tak, ze
splnuji kritéria ze specifikace pozadavku. Aplikace je schopna uklidat a na-
¢itat navrhy ve formatu XML. Navrhy je mozné exportovat do raznych typu
obrazki a upravovat jejich vysledny vzhled. Dale byla vytvorena uzivatelska
prirucka pro tuto webovou aplikaci a bylo provedeno uzivatelské testovani
pouzitelnosti. Prace splnila vSechny ¢asti zadani.
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PRILOHA A

Seznam pouzitych zkratek

GUI Graphical user interface

XML Extensible markup language
JSON JavaScript object notation

SVG JavaScript object notation
HTML HyperText markup language
SQL Structured query language

PNG Portable network graphics

JPEG Joint photographic experts group

NPM Node Package Manager
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