P) VAASAN AMMATTIKORKEAKOULU
.’.‘. VASA YRKESHOGSKOLA
’ UNIVERSITY OF APPLIED SCIENCES

Edmin Grbic

MYYNTIKONFIGURAATORIN
PIIRTOTYOKALU

Tekniikka ja litkenne
2012



VAASAN AMMATTIKORKEAKOULU
Tietotekniikan koulutusohjelma

THVISTELMA

Tekija Edmin Grbic

Opinndytetyon nimi  Myyntikonfiguraattorin piirtotyokalu
Vuosi 2012

Kieli suomi

Sivumaara 43 +2 Liitetta

Ohjaaja Ghodrat Moghadampour

Opinnaytety¢ tehtiin vaasalaiselle firmalle nimelta Wapice Oy, joka on
keskittynyt teollisuusyritysten  ohjelmistoratkaisuihin  ja tietojarjestelmien
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ratkaisua. Summuim 5 myyntikonfiguraattori on myyjaén tarjous-ja tilaustyokalu,
jolla asiakkaille massarédatel6idaan tuotteita asiakkaan vaatimusten ja valintojen
perusteella.

2D-piirtotyokalu on sovellus, joka lukee Summiumista tulevan XML-tiedoston ja
sen perusteella listaa kuvat ja niiden tiedot sivutydpalkille. Sovelluksen tarkoitus
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This thesis was done for a company named Wapice Oy, which is focused on man-
ufacturing software solutions and system integration. The goal of the thesis was to
create a 2D (two-dimensional) sketching tool for Summium 5 sales configurator,
which will replace current 3D (three-dimensional) sketching tool in processes that
need tools, which are light and work fast. Summium 5 is a salesperson’s offer and
order tool for configuring products through customers requirements and sales se-
lections.

2D sketching tool is a application that reads the XML file that comes from
Summium and uses those information’s to list images and their information to a
side panel. The goal of the thesis is to use a web based application where images
are dragged from the sidebar to the drawing surface. There can be many images
on the sidebar and each image can be dragged to the drawing surface set amount
of times which is defined by a XML file. The application needs to works perfectly
on a touch screen.

The finished program fulfilled all the requirement set, event the bonus require-
ment. These requirements are program integration to Summium, drag and drop
functions, touch screen capabilities, side panel holds the image and image infor-
mation, images can be cloned the amount of times that they appear in XML file,
image coordinates are shown when image is dragged, image collision checking
and preventing passing through each other, image rotation, zoom the view, fin-
ished product can be saved as an image and the additional requirement was to
merge the images when they come close to each other.
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KAYTETYT LYHENTEET

2D
3D

JS

Vaadin

jQuery

KineticJS
HTML5

DIV

PNG

2-dimensional, kaksiulotteinen
3-dimmensional, kolmiulotteinen

JavaScript, Netscape Communications Corporationin kehittdma

web-ympaéristossa kéaytettdva komentosarjakieli.

Vaadin on Suomessa kehitetty palvelinpohjainen Java-kehys, jota
kaytetdan rikkaiden WWW- sivujen luomiseen.

jQuery on Kkaikille selaimille tarkoitettu ilmainen JavaScript-

Kirjasto.
KineteticJs on HTMLS5 canvas komponentin javaScript kirjasto.
HTMI5 on HTML-kuvauskielesta tehty 5 version.

<div> on html-elementti joka toimii muiden html-elementtien

alustana ja jakaa HTML-sivun siséll6t osioihin.

Portable Network Graphics on bittikarttaformaatti, joka kehitettiin
GIF-formaatin korvaajaksi. Téssd projektissa ei ilmene muuten
kuin kuvan tyyppina.
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1 JOHDANTO

Summium 5 on uusin versio Summium-myyntikonfiguraattoreista. Summium
ohjelmisto tukee massaraataldivan yrityksen myyntiprosessia. Yritysten koko
myynti- ja jalleenmyyntiorganisaatio voi tukeutua keskitettyyn jérjestelméaan,
jossa on kaikki myynnin, tuotannon ja logistiikan tarvitsema tieto myytavista
tuotteista. Summium tarjoaa myyjalle tydkalun, jolla han voi helposti tarjota
asiakkailleen juuri hanelle sopivaa tuotetta ja kannattavaa tuotetta. Valintojen
perusteella Summium muodostaa tuotteelle hintatiedon, kaupallisen ja teknisen
dokumentaation seka valmistukseen tarvitseman tuoterakenteen reaaliajassa. /6/

3D eli kolmiulotteinen grafiikka on tietokonegrafiikka, joka on mallinnettu
kolmen ulottuvuuden suhteen. 3D-piirtotydkalua ollaan kaytetty tahan asti

kaikissa Summium projekteissa ja talle tarvittiin kevyempi ja nopeampi korvaaja.

2D-grafiikka on kaksiulotteinen tietokonegrafiikka, joka on mallinnettu kahden
ulottuvuuden suhteen. 2D-grafiikka on kevyempi kasitell&4 ja sen ajamiseen ei

koneelta vaadita paljon tehoja.

Nykyaan monet sovellukset tarjoavat kosketusnayttbominaisuuksia, joita ei 3D-
piirtotyokalussa 16ydy. Kosketusndyttbominaisuudet korvaavat hiiren ja
nappdimiston jolloin voi vain kayttdd omaa sormea ja kosketusndyttoa eri

tarkoituksiin ja toimintoihin.

Opinnaytetyon tarkoituksena on luoda HTML5 2D-webpohjainen piirtotytkalu tai
toisella ohjelmointimenetelmalld samanlainen sovellus, joka toteuttaa vaaditut
madritelmat.  Sovellus on tarkoitettu soveltaa Summium  5-myynti-
konfiguraattoriin, joka korvaa nykyisen 3D-sovelluksen vdahemmaén vaativissa
projekteissa tai projekteissa, jotka vaativat kosketusndyttdominaisuuksia. Sovellus
toteutettiin 3:lla eri ohjelmointitavalla, mutta vain yhdell& tavalla tehtiin loppuun
asti. Kaksi muuta toteutustapaa tehtiin vain niin pitkalle, ettd sovelluksia pystyttiin

vertailemaan keskenaan.



2 WAPICE OY

Wapice Oy on perustettu vuonna 1999 Vaasassa. Wapice tyollistad yli 200
henkil6d 5:11a eri paikkakunnalla Suomessa. Nama toimipaikat ovat Vaasa,
Tampere, Hyvinkad, Seingjoki ja Oulu. Vaasassa sijaitsee 2 toimipaikkaa, toinen
on Palosaarella ja toinen Yrittajakadulla. Suurimaksi osaksi Wapice Oy:n

omistavat sen tyontekijat ja johto. /6/

Wapice Oy on Kkeskittynyt teollisuusyritysten ohjelmistoratkaisuihin ja
tietojérjestelmien integrointiin. Wapice tarjoaa yrityksille turvallisen ja tehokkaan
tavan ulkoistaa tuotekehitystd ja kehittdd yritysten liiketoimintaa. Wapice Oy
raataloi ratkaisuja tuotekehityksestd myynnin ohjelmistoihin seké toiminnan- ja

tuotannonohjauksesta jalkimarkkinointiin. /6/

Wapice Oy tarjoaa asiakkailleen ohjelmistoasiantuntijoitaan ja heidan tehokkaan
verkoston. Laajan verkoston takia Wapice pystyy I0ytdmaan asiakkaille sopivia
ratkaisuja. Asiakas voi huoletta siirtdd koko vastuun Wapicelle ja keskittyd omaan

ydinliiketoimintaan. /6/

Wapice tarjoaa asiakkailleen ohjelmistohankintaa ja palvelua aina sulautetuista
jarjestelmista liiketoimintaratkaisuihin asti. Suurin osa Wapicen asiakkaista on

globaalisti toimivia energia- ja koneenvalmistusteollisuuden yrityksid. /6/

Wapicen ohjelmistoprojektin tavoite on tukea teollisuusyritysten liiketoimintaa.
Wapicen asiantuntijat toimivat yhdesséd asiakkaidensa kanssa ahkerasti, jotta
asiakas saisi juuri hdanelle sopivimman ratkaisun. Pitkd yhteistyé monien
teollisuuden yritysten kanssa on tuonnut Wapicen tyontekijoille vahvan
ymmarryksen teollisuuden toiminnasta ja tdma auttaa heitd ratkaisemaan

monimutkaisetkin vaatimukset tai ongelmat. /6/



3 KEHITYSTYOKALUT

Tassa luvussa kdydaan lapi sovelluksessa kaytettyd ohjelmistoympaéristod. Tamé
luku kasittelee myds kaikki ohjelmointikielet ja kirjastot joita kolmessa eri

toteutustavassa kaytettiin.
3.1 Ohjelmistoympaéristo

Ohjelmistoymparistond on kaytetty, Eclipse (3.7) Indigo, joka on kehitetty
avoimen lahdekoodin lisenssilla. Eclipse tukee monia ohjelmistokielid. Osa on
ovat Java, CC, C++, PHP, HTML, JavaScript ja Vaadin. Ohjelmistoymparistoé on
kehittanyt IBM  vuodesta 1993  vuoteen 2001. Vuodesta 2004
ohjelmistoympéristda on kehittdnyt Eclipse-Foundation. Eclipse on toteutettu
padasiassa Java - ohjelmistokielelld, mutta se ei kuitenkaan kayté Javan Kirjastoja,
vaan sille on luotu oma kirjasto. Taméan johdosta Eclipse ei ole tdysin

alustariippumaton.

Eclipse valittiin projektissa sen takia, ettd se tukee kaikkia 3 tekniikoita, joita

projektissa kaytettiin.
3.2 HTML 5

HTML, eli Hyper Text Markup Language, on ohjelmistokieli, josta ldhes jokainen
verkkosivu koostuu. HTML5 on tdman kielen uusin versio, joka luultavasti

standarisoidaan vuoteen 2020 mennessa. /4/

HTMLS5 tukee piirroksia, videoita ja danitiedostoja paikallisesti, mika tarkoittaa
sité, ettei kuvioiden, videoiden tai &4nitiedostojen toistamiseen tai ndyttdmiseen

tarvita mitaén ulkoista selainlaajennusta tai pluginia. /4/

HTML5:n avulla selaimista on tullut monipuolisia tyovalineitd. Erds naista
uudistuksista on sellainen, jossa voidaan raahata tyopoydalta tiedosto HTML5-

alueelle ja se latautuu sinne. /4/

HTML5 tarjoaa my6s monipuolisia kosketusndyttbominaisuuksia, jotka

mahdollistavat monien erityyppisten ohjelmistojen kehitysta. /4/



Canvas-elementti on osa HTML5:sta ja mahdollistaa dynaamisen skriptattavissa
olevan kayton 2D-muodoille ja kuville. Canvas-elementti on animaatiotekijoille
tai pelien tekijoille unelmakomponentti, koska silla on helppoa toteuttaa ja ajaa

sovelluksia.

Seuraavassa kuviossa esitellddn miten HTML5 canvas-elementtia kéytetdén

HTML-sivussa ja miten canvasille piirretadn yksinkertainen 2D-kuvio.

<canvas id="canvasID" width="400" height="200" style="border:1px ">
Your browser does not support the HTML5 canvas tag.
</canvas>
<script>
var c=document.getElementByld("canvasID ");
var ctx=c.getContext('2d");
ctx.fillStyle="#FF0000";
ctx.fillRect(0,0,75,50);

</script>

Kuvio 1. HTML5 canvas-elementti.

Seuraavassa kuvio 2-osiossa naytetddan miten HTML5-koodissa sivulle laitetaan
video. Koodissa nakee, ettd videoiden laittaminen on tehty tosi helpoksi ja

yksinkertaiseksi.

<video width="400" height="400" controls="controls">
<source src="clip.mp4" type="video/mp4">
Your browser does not support the video tag.

</video>

Kuvio 2. HTMLS5 video-elementti
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3.3 Vaadin

Ydinosa Vaadin framworkissa on Java-kirjasto, joka on suunniteltu niin, ett on
helppo luoda ja yllapitad web-kayttoliittymid. Vaadinin tarkein ominaisuus piilee
siind, ettd se sallii ohjelmoijan luoda web-kéayttoliittymia samalla tavalla kuin loisi
normaaleja Java-tyopoytéjarjestelmia kéyttamalla tavanomaisia tyokaluja, kuten
AWT, Swing tai SWT, mutta helpommin. /2/

Palvelimen kanssa toimivaan malliin perustuen, Vaadin huolehtii k&yttoliittymien
hallinnasta ja AJAX-kommunikaatiosta selaimen ja palvelimen valilla. Vaadinia
kayttéden ei tarvitse opetella selaintekniikoita, kuten HTML tai JavaScript, vaan
kaikki hoituu Java-koodilla. /2/

Verkko Selain | |Java verkko Vaadin Ul Oma java Verkko palvelu
serveri komponentit | |Sovellus
EJB
——F> Tietokanta

Kuva 1. Yleinen Vaadin arkkitehtuuri. /2/

Kuvassa 1 on Vaadinin yleinen arkkitehtuuri, joka kuvaa perusapplikaation
toiminnan  Vaadinilla. Vaadin koostuu palvelimen puolella toimivasta
framworkista ja kayttajadpuoleisesta moottorista, joka toimii selaimessa JS-
ohjelmana. Selaimelle luodaan kayttoliittymd, joka ldhettdd kayttdjan
vuorovaikutukset serverille. Koska Vaadin muuttaa kaiken Java-koodin
JavaScript-koodiksi, selaimissa ei tarvitse mitdan lisdohjelmia jotta Vaadin

ohjelmiston voisi k&ynnistéa. /2/

Vaadin erittelee selkedsti k&yttoliittyman ulkonddn ja kayttoliittymén logiikan.
Molempia voi kehittdd erikseen kayttdmalla teemoja, joilla maaritelldan
sovelluksen ulkondkd. Teemat hallitsevat sovelluksen ulkondkoa kayttamalla

CSS-tyyppikieltd ja HTML-verkkosivumalleja. Vaadin tarjoaa erinomaisia
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perusteemoja jotka usein toteuttavat kaikki sovelluksen ulkondkovaatimukset,

mutta niitd voi my6s muuttaa ja muokata niin kuin haluaa./2/

Seuraavassa koodiesimerkissa ndytetddn miten Vaadin-sovellus kayttdd CSS-
tiedostoja sovelluksen ulkonddn muokkaamiseen.
.mystyle {

font-style: italic;

font-size: 30px;

font-weight: bolder;

line-height: 35px;
}

Kuvio 3. Vaadin CSS-tyyliasetus.

Vaadinsovelluksessa CSS madrityksen asetus on koodissa helppoa. Kun CSS
asetukselle on antanut nimen sitd nimeéd voi kutsua tietylle komponentille jos
haluaa vaihtaa vain sen komponentin ulkondkoa tai tekstia. Arvoa voi myos
soveltaa koko ndkymille madrittdmalldi nidkymén tyyli “setStyleName()”-
komennolla. Seuraavassa koodiesimerkissd naytetddn miten Vaadinissa

komponentille asetetaan tyyliasetus.

Button btn = new Button();
btn.setStylename(myStyle);

Kuvio 4. Vaadin tyyliasetus.



12

3.4 JavaScript

JavaScript eli JS on Netscape Communicationsin kehittdma ohjelmistokieli, jota
kaytetdan padasiassa www-sivuilla. JS:11a voidaan tehdd sivuja jotka reagoivat
kayttdjan toimenpiteisiin, kuten hiiren klikkaukseen, raahaamiseen tai
nappaimiston syottamiseen. JS:Il& voidaan ohjelmoida erilaisia selaintoimintoja,

jotka reagoivat kayttajan toimintoihin. /3/

Ohjelmistokielend JS on kuitenkin melko yksinkertainen eikd sen luomiseen
tarvita mitaan erikoista sovellusta, pelkka tekstieditori riittdda. JS on oliopohjainen
asiakaspuolen skriptikieli, jonka avulla voidaan www-dokumentteihin lisata

monipuolisia toimintoja. /3/

JS tarjoaa Kkehittdjalle oman, sisdisen oliomallin, jonka ominaisuuksia ja

menetelmia kayttaméalla kehittaja voi hallita verkkosivua monipuolisesti. /3/

JS on ohjelmistokielend melko yksinkertainen ja sille on tehty monia Kirjastoja,
jotka toteuttavat monia toimintoja ja tekevét JS kielestd helpon késitelld ja
kayttad. Seuraavassa koodiesimerkissa naytetadn miten JS kirjastoja kaytetéan.
Koodissa viitataan kineticJS kirjastoon ja kirjaston funktiolla luodaan Canvas

piirtoalue.

<script type="text/javascript" src="js/kineticJS.js"></script>
<script>
window.onload = function () {
var stage = new Kinetic.Stage({
container: "container",
width: 1800,
height: 850

h;

Kuvio 5. JavaScript kirjastoesimerkKi.
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3.5 jQuery ja jQuery Ul

JQuery on nopea ja tiivis JS-kirjasto, joka yksinkertaistaa HTML-dokumenttien
toimintoja, tapahtumien késittelyd, animaatiota ja Ajax-vuorovaikutusta nopeaa
webkehitysta varten. jQuery on suunniteltu niin, ettd se muuttaa JS-koodin
kayttotapaa.  Kirjaston monipuolisuuden ja helppouden takia siitd on tullut

maailman suosituin ja kaytetyin JS-kirjasto./5/

JQuery on tehty yhteensopivaksi Kirjastoksi, johon on helppo yhdistad muita
Kirjastoja ja usein se toimii muiden Kirjastojen pohjana. Kirjasto tekee JS-
ohjelmoinnista tuskattoman ja samalla mahdollistaa monipuolisia JS-sovelluksia.
Talle kirjastolle on my6s tehty tuhansia lisdosia joita lisddmalla saadaan JS-koodi
tekem&an monia eri toimintoja, yksi niistd lisdosista on “touchpunch”, joka

muuttaa kosketusnayttétoiminnat hiiritoiminnoiksi.

jQuery Ul tarjoaa abstraktioita matalan tason vuorovaikutusta ja animaatioita,
kehittyneitd efektejd ja korkeatasoisia widgettejd, jotka on rakennettu jQuery-
Kirjaston pééalle. Tat4 kayttden pystytddn luomaan korkeatasoisia vuorovaikuttavia

websovelluksia. /5/

Kéayttamalla jQuery Ul kirjastoa pystytdadn tekemaan todella monipuolisia ja

nopeasti toimivia sovelluksia.

Kuviossa 6 néytetddn miten hyodyllisid jQuery-ja jQuery Ul-kirjastot ovat.
Koodiesimerkissa  ndytetddn miten saadaan HTML div-elementin sisaltd
raahattavaksi ja miten kuvalle madritelladn kloonaus ominaisuus raahauksen
alkaessa. Liséksi madritetadn kuville yhdistymistoiminta jossa kuva yhdistyy

toiseen kuvaan kun se raahataan riittavan lahelle.
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<IDOCTYPE html>

<html>

<head>

<meta charset="UTF-8">
<title>Insert title here</title>

<script type="text/javascript" src="js/jquery-1.7.2.js"></script>
<script type="text/javascript" src="js/jquery-ui-1.8.17.custom.min.js"></script>
<script type="text/javascript">
$('.drag_drop_img').draggable({
revert : 'invalid',
helper : 'clone’,
snap:true,
snapMode: "outer",
snapTolerance: 20,
stop : function(event, ui) {

$(this).draggable(‘option’, 'revert','invalid’);
i

Kuvio 6. jQuery ja jQuery Ul kirjastojen raahausesimerkki.

Kuviossa 6 naytetyilld JS-kirjastoilla pystyy tekem&an paljon erilaisia toimintoja,
joita verkkosivulla aina tarvitaan tai vaaditaan. Naméa Kirjastot tekevat
ohjelmistonsuunnittelijoille JS-ohjelmoinnin helpoksi ja samalla tiivistavat

koodia, tehden sovelluksesta pienemman ja nopeamman.
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3.6 KineticJS

KineticJS on HTML5 canvas JS-kirjasto, joka laajentaa 2D-kontekstia
mahdollistamalla polkutunnistuksen ja pikselitunnistuksen tyopoyta - ja

mobiilisovelluksissa. /1/

KineticJS-kirjasto sisdltdd monia hyvia esimerkkeja ja kaytanntollisia toimintoja,
jotka helpottavat kuvien késittelyda HTML5-canvasilla. Tdma kirjasto mahdollistaa
kuvioiden piirtdmistd canvasille ja siten sallii eventien asettelun eri kuvioille.
Kuvioita voi joko raahata, suurentaa, pienentaa ja kuvioilla voi tehda jopa erilaisia

animaatioita. /1/

KineticJS vaiheet muodostuvat kéayttajan madriteltavista kerroksista. Jokaisella
kerroksella on 2 kontekstia tapahtuma konteksti ja buffer konteksti.
Tapahtumakonteksti on nakymd, jonka pystyy nakemaan ja bufferi konteksti on
piilondkyméd joka kuuntelee tapahtumia. KineticJS koodia kaytetaan
monenlaisissa verkkosivu projekteissa ja sen animaatiotoiminnat ja helposti

muutettavat asetukset tekevat siitd monien pienten verkkopeli kehittajien suosikin.

Seuraavassa koodiesimerkissd ndhdaan miten kineticJS otetaan kayttdon ja miten

raahaaminen canvas-elementilld otetaan kayttoon.

<script src="http://www.html5canvastutorials.com/libraries/kinetic-v4.0.0.js"></script>
<script>
window.onload = function() {
var stage = new Kinetic.Stage({
container: "container",
width: 578,
height: 200
D
var layer = new Kinetic.Layer();
var rectX = stage.getWidth() / 2 - 50;
var rectY = stage.getHeight() / 2 - 25;

var box = new Kinetic.Rect({
X: rectX,
y: recty,
width: 100,
height: 50,
draggable: true

b

Kuvio 7. KineticJS kuvion raahausasetukset ja piirtdminen.
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4 VAATIMUSMAARITTELY

Tassa luvussa esitellaan piirottydkalun vaatimukset ja kaydaan lapi QDF-kaaviot.
4.1 Yleiskuvaus

Opinnaytetyon  tarkoituksena on  kehittdd 2D-piirtotyokalu ~ Summium
myyntikonfiguraattorille. Piirtotyokalun tarkoitus on kuvien siirteleminen, veda-
ja pudotatoiminnalla. Kuvien tieto saadaan XML-tiedostosta, joka luodaan kun
Summiumissa valitaan halutut kuvat ja niiden maarat. Sovellus lukee XML-
tiedoston ja piirtdd valitut kuvat sivutyopalkille, jossa kuvien kloonausmaaré
rajataan ja kuvia voi vetéa piirtoalustalle. Piirtoalustalla kuvien koordinaatisto
naytetdan kun kuvia vedetaan piirtoalustalla. Piirtoalustalla kuvat eivét saa menna

toistensa l&pi vaan ne térméaavat toisiinsa.

Opinnaytetyon lopputuotteena syntyva sovellus toimii useimmilla web-
palvelimilla. Sovellus kdynnistetddn Summium 5:st& valitsemalla halutut kuvat ja
niiden maard. Summium 5 luo XML-tiedoston, jonka sovellus lukee ja luo
kuvalistan sivupalkille. Sovellus toimii 2D-sovelluksena, joka korvaa nykyisen
Summium 5 3D-sovelluksen projekteissa joissa ei tarvita 3D-ominaisuuksia.
Sovellus sisaltad toimintoja, jotka toimivat samalla tavalla kosketusnaytolla kuin
normaalilla tietokoneella.

4.2 Toimintavaatimukset

Méérittelyn perustana on kaytetty tehtdvénantoa ja QFD-menetelmé&d. OFD-
menetelmadn tarkoitus on maksimoida asiakkaan tyytyvéisyys kerdamalla

vaatimukset kolmeen eri kategoriaan.

Ensimmainen kategoria maarittdd mitkda toiminnot ohjelmassa on pakko olla.
Toisessa kategoriassa luetellaan sellaiset vaatimukset joita ohjelmassa pitéisi olla.
Kolmas kategoria késittelee vaatimuksia joita sovelluksessa ei tarvitse olla, mutta

Jos niité on, ne tekevét sovelluksesta paremman.
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Seuraavassa taulukossa ndytetddn vaatimukset eroteltuna QFD-menetelmén

mukaan.

Pakolliset (Must have) Pitaisi olla (Should have) | Hienoa jos olisi(Nice

to have)

Kosketusnaytto-
ominaisuus.
Summiumiin

integroitava.

Kloonaus mééran
rajaus.
Kuvat ja niiden

tiedot sivupalkille.

e Kuvien yhteen-
liittyminen.
e Piirtoalustan

zoom toiminto.

o Lukee tiedot e Kuvien pyoritys.
XML-tiedostosta. e Lopputulos
e Vedé- ja pudota tallenetaan kuvana.
ominaisuus. e Kuvat tormaavat
toisiinsa

raahauksen aikana.

Taulukko 1. Vaatimukset eritelty QFD-menetelméaa kayttéaen.

Sovelluksen kuvien listauksessa on vaatimuksena, ettd komponentit tulevat
Summiumista. Seuraava listan vaatimus on, kun kuvia on enemman mit4
sivupalkille mahtuu, sivupalkille ilmestyy vierityspalkki ja ndin kuvia pystytdan
laittamaan niin paljon kuin haluaa. Listan viimeinen vaatimus on se, etta listalta ei
voi kopioida kuvia kuin vain tietyn maarén, jonka jalkeen kuva muuttuu

lapindkyvaksi.
4.3 Yhteensopivuusvaatimukset

Sovellus integroidaan Vaadin framworkkiin (Summiumiin), ja koska sovellus on
webpohjainen, sen liittdminen Summiumiin pitdd olla helppoa ja yksinkertaista.
Kuvia pitdd pystyd lisddmadn niin paljon kun haluaa ja kaikki kuvat ovat
kansiossa josta kuvat haetaan XML-tiedoston avulla.
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Kuvassa 2 naytetddn millainen sovelluksen on oltava ja mita tietoja kuvista 10ytyy

sivupalkilla.

Item list: Sketching area:

Con’pgnents come from Ttem 1
Summium 5

Amount: /3
More info...

Item 2 A
Amount: 14 |:|:| <>

More info...

[ Aready used |

O o O

Item 4

Md] Tooltip text with
avent more
information...

Kuva 2. Piirtotyokalun ndkyma.

Sovelluksessa on kaytetty prosessin  madrittelyssa kayttotapakaaviota.
Sovelluksessa on 1 kayttdja, joka kéayttaa piirtotydkalua niin kuin itse tarvitsee.

Kuvassa 3 on kéyttétapakaavio, joka nayttaa sovelluksen perusrakenteen.
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Raahaa kuyva
piirtoalustalle
listalta

Yhdista
kuvat,
Raahaa kuva
kosketusnaytolla
Pyorita
kuva
| <includes> |
O
Raa})aa kuvat o = Suurenna
toistensa
é kuva
reunoilla
A Kayttaja
<includes>
Tallenna
Hirteatistalin i
P kuvana

Kuva 3. Kéyttotapakaavio.
4.4 Sovelluksen suunnittelu

Ohjelman vaiheet on mietitty sekvenssikaaviota kayttden. Sekvenssikaaviossa

madritelld&n mité eri vaiheita ohjelma kay lapi, kun kéyttdja tekee jotain.

Kuvassa 4 on sekvenssikaavio, joka ndyttdd miten ohjelma toimii kun se on

laitettu Summiumiin ja mité sielld tehdéaén, jotta sovellus kéynnistyisi.

Alussa kayttdja valitsee kuvat valikosta ja maarittdd montako kuvaa kéytetéan.
Kun kaikki kuvat on valittu painetaan nappia jolloin Summium luo XML-

tiedoston ja avaa piirtotyokalun, joka lukee XML-tiedoston.
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Summiur >
\ L Sketching tool
L
User
Kuvien menu N
=g + Avaa kuva lista
Valitse kuva ja lkm
Luo XML-tiedosto ja avaa piirtotyokalu p»
-t Lue XML-tiedosto ja piirra kuvat sivupalkille

Kuva 4. Kaynistyksen vaiheet.

Kuvassa 5 on sekvenssikaavio jossa ndytetdan mitéd valivaiheita ohjelma kay kun

kuva kloonataan ja vedetaan sivupalkilta piirtoalustalle.

Kayttava valitsee hiirelld kuvan ja pitad hiirtd pohjalla silla aikaa kun raahaa
kuvan piirtoalustalle. Raahattuaan kuvan piirtoalustalle kayttdja voi pudottaa

kuvan tyhjaan paikkaan ei kuitenkaan toisten kuvien paalle.
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Image side bar ‘ Sketching area

User
paina kuvaa hiirelld ja
pida pohjassa kun
aloitat raahauksen

- Kloonaa kuva

Veda kuva piiroalustalle jp pudota haluttuun paikkaan

Tarkista kuva pudotus
ja miinusta kuvien
kloonaus maara

- Kuva jaa pudotetfuun paikkaan piirtoalustalla

Kuva 5. Kloonaustoimenpiteen vaiheet.

Kuvassa 6 on sekvenssikaavio, jossa yksinkertaisesti kdydaan Iapi eri toimintojen
vaiheet. Kaikki toimenpiteet ovat vaadittuja ja toimivat hyvin ilman etta
kayttajalta vaaditaan paljon toimintaa.

Sekvenssikaaviossa on naytetty miten yksinkertaisilla toiminnoilla saadaan eri
toimintoja kuville tehtya.



Sketching area

User
Tuplkaklikkaa kuvaa
- . Pyorita kuva 90 asteen kulmassa _
Raahaa kuva ldhelle toista kuvaa
=5 Yhdista kuvat toisiinsa
CRL-nappi pohjassa ja rullaa hiirirullaa
-] Pienenni tai suurenna kuvaa
Raahaa kuvaa toisen kuvan paille
= Kuva raahautuu toisen kuvan reunalla ———
Paina tallenna kuvaa nappia
- Muuta piirtoalue canvas elemntiksi —

Paina oikeata hiiri nappia ja valitse tallenna
kuvana

<xih Tallentaa kuvan maaritettyyn kansioon -

Kuva 6. Sovelluksen eri toiminnot.
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5 TOTEUTUS

Tassa osiossa kaydaan l&pi miten sovellusta aloitettiin tekemaan ja mita vaiheita

sovelluksen luonnissa oli.

Sovellus on tehty 3:lla eri tavalla, joista vain 1 toteutustapa vietiin loppuun asti.
Loput 2 ohjelmointitapaa tehtiin niin pitkalle, ettd pystyttiin vertailemaan
sovelluksia ja niiden ominaisuuksia keskendén. Tassa esitetddn kaikki 3

toteutustapaa, joista vain loppuun asti tehty sovellus esitelladn tarkasti.

Sovellus on 2D-piirtotyokalu, joka toimii Summium 5 myyntikonfiguraattorin
tyokaluna projekteissa, jossa vaaditaan nopeutta ja kosketusnayttbominaisuutta.
Sovellus korvaa nykyisen 3D-piirtotyokalun projekteissa, joissa ei vaadita 2D-

ominaisuutta.
5.1 jQuery toteutus

Tama on ensimmadinen ohjelmointitapa jota kaytettiin sovelluksen luontiin ja

ainoa tapa jolla sovellus vietiin loppuun asti.

Ohjelmassa edettiin vaatimus kerrallaan. Alussa oli tarkeintd saada tietdd miten
kuvaa voi raahata kahden div -elementin valilla. Pitkan tutkimisen jalkeen tultiin
sithen tulokseen, ettd jQuery JS-kirjasto toi tdh&n ongelmaan parhaimman
ratkaisun ja tdma oli clone-komento . T&ma komento kloonaa kuvan ja sen pystyy
raahaamaan piirtoalustalle joka on mééritetty pudotuslohkoksi. T&mé ominaisuus

nékyy kuvioissa 8, 9 ja 10.

Seuraavassa koodiesimerkissd maaritetddn 4 div lohkoa, joista tarkeimmaét ovat
lohkot joille annetaan id arvoksi “drag drop list” ja “drag drop container”.
Kuten nimista huomaa lohko, jonka id on ”drag_drop_list”, siséltda kaikki kuvat
ja niiden madrétiedot, kun taas drag_drop container” on piirtoalusta jolle kuvat

raahataan ja jolla késitell&&n kuvia halutulla tavalla.
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<div id="frame">

<table>
<tr>
<div id="coord" style="margin-left: 10px;"></div>
<ftr>
<tr>
<div id="drag_drop_list"></div>
<div id="drag_drop_container"></div>
</tr>
<tr>

<div id="extra">
<button type="button" onclick="rotateall()">Rotate list  images!
</button>
<button type="button" onclick="takePic()">Take a picture!
</button>

</div>

</tr>

</table>

</div>

Kuvio 8. Sivupalkin ja piirtoalustan maaritys.

Seuraavassa koodiesimerkissd ndytetddn miten sivupalkin kuville asetettiin eri
ominaisuuksia, joista tarkein ominaisuus oli raahausominaisuus ja clone-

ominaisuus.

$('.drag_drop_img").draggable({
revert : 'invalid',
helper : ‘clone’,
snap:true,
shapMode: "outer",
shapTolerance: 20,
stop : function(event, ui) {
$(this).draggable(‘option’, 'revert','invalid");
}
i

Kuvio 9. Raahauksen enablointi.
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Seuraavassa koodiesimerkissa ndytetddn miten piirtoalusta madritetdan
vastaanottajalohkoksi ja miten hoidetaan pudotustoiminta piirtoalustan sisalla.
Kuvan asetusta piirtoalustalle rajoitetaan sallimalla vain kuvan pudotuksen, jos
kuva on kokonaan raahattu piirtoalustan ylle. Sen jalkeen madritetddn mité
tapahtuu kun kuva pudotetaan piirtoalustan ylla. Kuvasta tehdaan klooni ja se

asetetaan juuri sithen kohtaan mihin se on pudotettu.

$(#drag_drop_container').droppable({
accept : ".drag_drop_img',
tolerance : 'fit',
drop : function(event, ui) {
var newitem = $(ui.draggable).clone();
$(this).append(newitem);
$(newitem).addClass("drag_drop_img_clone");
$(newitem).css('position’, 'absolute’);
$(newitem).css('top’, ui.position.top);
$(newitem).css(left', ui.position.left);

$(newitem).removeClass("ui-draggable drag_drop_img");

Kuvio 10. Piirtoalustan asetus.

Saatua kuvat kloonattua ja raahattua sivutyOpalkista piirtoalustalle ryhdyttiin
miettimaén miten saadaan kuvat piirrettya piirtoalustalle ja miten lasketaan kuinka
monta kloonausta kuvasta saa tehdd. Tama vaihe oli haasteellinen, mutta ratkesi
ajan kuluessa kun huomattiin miten helppoa se on toteuttaa k&yttamalla jQuery-
ominaisuuksia. Kuvioissa 11, 12 ja 13 esitellddn XML-tiedosto ja sitd lukevat

koodiosat.

Seuraavassa koodiesimerkisséd néytetddn millainen on XML-tiedosto ja sen
antamat tiedot. Tiedostossa on lueteltu useita muotoja ja kuvien tietoja. XML-
tiedostosta talle toteutustavalle tarvittiin vain nimi, loput tiedot olivat kaytdssa

toisilla toteutustavalla.
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<lines>
<line>

<piece>
<catalogid>RedBall</catalogid>
<pieceid>1</pieceid>
<radius>40</radius>
<sides>0</sides>
<color>red</color>
<height>0</height>
<width>0</width>

</piece>

<piece>
<catalogid>YellowStar</catalogid>
<pieceid>2</pieceid>
<radius>40</radius>
<sides>6</sides>
<color>yellow</color>
<height>0</height>
<width>0</width>

</piece>

Kuvio 11. XML-tiedosto.

Seuraavassa koodiesimerkissa kaytetdan jQueryn ajax-komentoa XML- tiedoston
kasittelyyn. Ensiksi tiedosto yritetddn avata, jonka jalkeen tarkistetaan 10ytyyko
kyseista tiedostoa, jos l0ytyy luetaan tiedostosta kuvien nimet ja pistetddn ne
arraylistaan. Jos tiedostoa ei 16ydy, tulostetaan virheteksti. Kun kuvien lista on
saatu XML-tiedostosta ldhetetdan lista laskemisfunktioon, joka laskee montako

kertaa tietty nimi toistuu XML-tiedostossa.
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var Images=new Array();

var u =0;

/IGets the xml file
var request = $.ajax({
type: "GET",
url: "ImageNames.xml",
dataType: "xml",
i
//1f the xml file is not found throws and alert
request.fail(function(jgXHR, textStatus) {
alert( "Xml file was not found check if the file is in the right folder" );
i
//1f the file is found gets the names of the images
request.done(function(xml) {
$(xml).find("piece").each(function(){
u=u+l,
var Name = $(this).find('catalogid’).text();
Images.push(Name);

h;

var getArrays = GetimageNamesAndAmount(Images);
var arrayNames =getArrays.arrayl,
var arrayAmounts =getArrays.array?2;

DragAndDrop(arrayNames,arrayAmounts);

Bk
Kuvio 12. XML- tiedoston avaaminen JS-koodissa.

Seuraavassa koodiesimerkissd ndytetddn miten funktio vastaanottaa nimilistan ja
poistaa toistuvat nimet listalta ja samalla laskee toistuvien nimien mééran. Tamé

tapa laskea kuvia helpotti paljon kuvien maarén laskemista.

Kun kuvien nimet on eroteltu ja niiden maarat laskettu, ne palautetaan kahtena eri

array-listana, jonka jalkeen nama listat lahetetdan piirtamisfunktioon.
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function GetimageNamesAndAmount(lmages) {
var NameArray =new Array();
var AmountArray =new Array();
/[Copy the original array
var copyArray = Images.slice(0);
I/l Loop all elements
for (var i = 0; i < Images.length; i++) {
duplicates = 0;
I/l Loop all the events that have been copied
for (var j = 0; j < copyArray.length; j++) {
if (Images[i] == copyArray[j]) {
/I Duplicate amount
duplicates++;
/I sets item to undefined

delete copyArrayf[jl;

1

if (duplicates > 0) {
var nimi;
var maara;

nimi = Imagesi];
maara = duplicates;
NameArray.push(nimi);

AmountArray.push(maara);

Kuvio 13. Nimilistan toistuvien nimien erottelu ja maaran laskeminen.

Seuraavassa koodiesimerkissa ndytetddn miten tiedostot asetetaan taulukkoon ja

sen jélkeen l&hetetdédn div-elementtiin.

Kuvat rajoitetaan tiettyyn kloonausmaaraan ja kloonauksen tapahtuessa teksti,

jossa ilmaistaan kaytettdvien komponenttien mééara, pienenee heti.
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/[Create a table in table a table body in table bodey multiple td elemenst and for each td
/lelement 2 tr elements.
for (i = 0; i < ImageNames.length; i++) {
var row = document.createElement("tr");
var tdID=0;
for (j=0;j<2;j++){
var td = document.createElement("td");
td.setAttribute('id',ImageNamesJi]+tdID);
tdID=tdID+1;
var pre = document.createElement("pre");
var info = document.createTextNode(" item: " + i+ "\n

Amount: "+ImageAmounts[i]+"/"+ImageAmountsJi]);

/llmage is only added on the first td of the line. Also each items get the needed attributes

here
if(j==0){
var img = document.createElement("IMG");
img.src = "images/"+ImageNamesJi]+".png";
img.setAttribute(‘'class’, 'drag_drop_img");
img.setAttribute('onmouseover', ‘resize(this)");
img.setAttribute('ondblclick’, 'rotateme(this)");
img.setAttribute('title’, ImageNamesJi] + '.png");
img.setAttribute('data-rotate’, '0');
img.setAttribute(‘'amount’, '0);
td.appendChild(img);
}

/[Text is added to the second td of the line
row.appendChild(td);

}

pre.appendChild(info);

td.appendChild(pre);

tblB.appendChild(row);

}

Kuvio 14. Tiedoston asettelu taulukkoon.
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Kun kuvat saatiin piirtdmaan sivupalkille, aloitettiin miettimaan miten kuvat
rajataan ja miten saadaan kloonaustoiminta pysaytettyd tietyn kloonausmaaran
jalkeen.

Tama osio oli yksi haastavimmista osioista téssa toteutuksessa. Tdma ongelma

ratkesi vasta kun huomasimme, etta kuvalle pystyy lisdédméaan uusia attribuutteja.

Kuvan raahauksen estdminen oli helppoa kayttaméalld jQuery-kirjastoa apuna.
Kuvalle pystyi poistamaan raahausominaisuudet ’removeclass”-komennolla. Sen

jalkeen jaljelle jaanyt kuva ja teksti muuttuivat lapinakyvaksi.
Seuraavassa koodiesimerkissa naytetadan miten tdma ongelma ratkaistiin.

for(t=0; t<ImageNames.length; t++){
if (getName($(ui.draggable).attr(‘src')) ==ImageNames]t] {

var amount = (parselnt($(ui.draggable).attr("amount™))+1);

$(ui.draggable).attr("amount”,amount);

var pre = document.createElement("pre™);

var td = document.getElementByld(ImageNamesJ[t]+"1");

var tdText = td.childNodes.item(0);

td.removeChild(tdText);

var value = ImageAmounts[t]-amount;

var newtxt = document.createTextNode(" item: "+t + "\n Amount: "

+value+"/"+ImageAmounts[t]);

pre.appendChild(newtxt);

td.appendChild(pre);

if (amount==ImageAmountsJt]) {
$(ui.draggable).removeClass("ui-draggable drag_drop_img");
$(ui.draggable).css(‘opacity’, .5);
var font = document.createElement("font");
font.style.color="#CCCCCC";
font.appendChild(newtxt);
pre.appendChild(font);
.appendChild(pre);

B

Kuvio 15. Kloonauksen rajaus ja toteutus.
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Seuraavat vaiheet olivat kuvien eri toiminnot. Jokainen naistd toiminnoista vei aikaa
testaamiseen ja muuhun koodiin yhdistdamiseen. Kun kaikki ominaisuudet oli saatu

toimimaan, lopputulos nakyy kuvassa 7.

Rotate listimages! | | Take a picture!

Kuva 7. Sovelluksen lopputulos.

Kuvassa 7 on ensimmadisen toteutuksen lopputulos. Sovelluksella on sen
alakulmassa 2 nappia. 1 nappi on tarkoitettu kosketusnayttonapiksi jolla voi
pyorittad kaikkia listan kuvia. Hiirtad kdytettdessa riittaa, ettd tuplaklikkaa kuvaa
jolloin se pyoréhtad, mutta ei kosketusndytossa toimi, koska tuplaklikkaus siella

Zoomaa nayttoa.

Sovelluksessa on kéytetty seuraavia kirjastoja, jotka ovat helpottaneet sovelluksen

kehitysta paljon.

<script type="text/javascript" src="js/jquery-1.7.2.js"></script>

<script type="text/javascript" src="js/jquery-ui-1.8.17.custom.min.js"></script>
<script type="text/javascript”" src="js/JQueryRotate.js"></script>

<script type="text/javascript" src="js/html2canvas.min.js"></script>

<script type="text/javascript" src="js/jquery.plugin.html2canvas.js"></script>

<script type="text/javascript" src="js/jquery-collide.js"></script>

<script type="text/javascript" src="js/jquery.ui.touch-punch.js"></script>

Kuvio 16. JS-kirjstot.
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Kaikki kaytetyt Kirjastot helpottivat sovelluksen kehitysta paljon. jQuery-kirjastot
olivat sovelluksen ydin, joiden padlle kaikki rakentui. Rotate-kirjasto hoiti kuvien
pyorityksen ja samalla koordinaatistokorjauksen, mik& johtuu kuvien
pyorittelystd. Htm2Canvas-kirjastot muuttavat piirtoalustan canvas-muotoon,
jonka avulla voidaan tallentaa lohko kuvana. Touch-punch-kirjasto muuttaa kaikki
sormella tehtavat liikkeet hiiriliikkeiksi, jonka avulla kaikki ominaisuudet
toimivat kosketusnaytolla. Viimeiseksi Colide-kirjasto hoiti kuvien tormaykset ja

esti kuvien toistensa lapimenemisen.

Kopioi kuva

Kopioi kuvan essite

Tallenna kuva nimells...
Lahets kuva...

Aseta tyopoydan taustakuvaks..
Naytd kuvan tiedot

Tutki elementtia

Kuva 8. <div> -elementti muutettuna <canvas>-elementiksi.
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5.2 KineticJS-ja canvas-toteutus

Canvas-elementtisovellus oli melko pitkalle samanlainen kuin ensimmainen
sovellus. Kayttamalla KineticJS-kirjastoa monet ominaisuudet oli helppo
toteuttaa. Ainoa ongelma mitd canvas-elemntille jéi ratkaisematta oli kopioiminen
yhdestd canvas-elementistd toiseen. Tdma sovellus kaydaén vain pintapuolisesti
lapi, koska se oli vain vertailukohde, jonka olisi voinut tehdd loppuun asti ajan

salliessa ja siind on monia samanlaisia toimintoja kuin edellisessa toteutuksessa.

Tatd toteutusta ei suoritettu kuvilla vaan kuvioilla, jotka KineticJS piirtdd. Tama
paatds toi sellaisia ongelmia, ettd jokaiselle kuviolle piti laskea reunapisteet, jotta
tormaystoiminta toimisi hienosti. Tdma johti siihen tulokseen, ettd raahaus patki
lilan moneen pisteen takia. Jos tdmé& olisi toteutettu kuvilla, pisteitd ei olisi
tarvinnut laskea, jolloin raahaus olisi voinut toimia yhta hyvin kun ensimmaisessa

toteutuksessa.

Kuvioissa 17 ja 18 on vain yksi pieni osa laskuista joita kéytettiin jokaista muotoa
varten, jotta tormays tapahtuisi vain kun kuviot osuvat toisiinsa. Tdméan canvas-
tormayksen toteuttaminen vei paljon aikaa varsinkin ndiden laskujen takia. Laskut
mittaavat tietyn kuvion kaikki reunapisteet joiden avulla voi verrata milloin kuvat

tormaavat toisiinsa.



if (NameList[k].indexOf("Star") I=-1) {

var xP = XList[K];
var yP = YList[K];
IntersectPointX.push(Math.round(xP));
IntersectPointY.push(Math.round(yP));
var tX = xP;

var tY = yP - 40;

var rtX = xP + (60 / Math.sqrt(3));
var rtY = yP - 20;

var ItX = xP - (60 / Math.sqrt(3));
var ItY = yP - 20;

var rmX = xP + 20;

var rmy = yP;

var ImX = xP - 20;

var ImY = yP;

var rbX = xP + (60 / Math.sqrt(3));
var rbY = yP + 20;

var |bX = xP - (60 / Math.sqrt(3));
var IbY = yP + 20;

var bX = xP;

var bY = yP + 40;

var trX = xP + 20;

var trY = yP - 20;

Kuvio 17. Tahtikuvion pisteiden laskemista.



for(vari=0;i<=1;i=i+0.1){
var trlineX = trX + i * (tX - trX);
var trlineY =trY + i * (tY - trY);
IntersectPointX.push(Math.round(trlineX));
IntersectPointY.push(Math.round(trlineY));

var tllineX = tIX + i * (tX - tIX);
var tllineY =tlY +i* (tY - tlY);
IntersectPointX.push(Math.round(tllineX));
IntersectPointY.push(Math.round(tllineY));

var trblineX = trX + i * (rtX - trX);
var trblineY = trY +i* (rtY - trY);
IntersectPointX.push(Math.round(trblineX));
IntersectPointY.push(Math.round(trblineY));

var tlblineX = ItX + i * (tIX - ItX);
var tlblineY = Ity + i * (tIY - ItY);
IntersectPointX.push(Math.round(tlblineX));
IntersectPointY.push(Math.round(tlblineY));

var mrtlineX = rmX + i * (rtX - rmX);
var mrtlineY = rmY +i* (rtY - rmY);
IntersectPointX.push(Math.round(mrtlineX));
IntersectPointY.push(Math.round(mrtlineY));

var mitlineX = ImX + i * (ItX - ImX);
var mitlineY = ImY +i* (ItY - ImY);
IntersectPointX.push(Math.round(mltlineX));
IntersectPointY.push(Math.round(mltlineY));

var mrblineX =rmX + i * (rbX - rmX);
var mrblineY =rmY +i* (rbY - rmY);
IntersectPointX.push(Math.round(mrblineX));
IntersectPointY.push(Math.round(mrblineY));

Kuvio 18. Tahtikuvion tormaystarkistus.
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name.on("dblclick dbltap”, function () {
[Nayer.remove(name);
Il layer.remove(this);
this.rotateDeg(45);
Xpos = this.getX();
Ypos = this.getY();
/I alert("Names:" + NamelList + " X amount:" + IntersectPointX.length);
/I alert("X: "+IntersectPointX+" Y: "+IntersectPointY);

layer.draw();

b

name.on("dragend touchend", function (evt) {
kikka.clear();
/lresets the X and Y points in the array so that they could be updated
IntersectPointX.length = 0;
IntersectPointY.length = 0;

/ICheks if there is any info in NameList
if (NameList.length == 0) {
NameList.push(this.getName());
XList.push(this.getX());
YList.push(this.getY());

Kuvio 19. Kuvioiden raahausasetukset.

Kuviossa 19 nakee miten helppoa canvasilla on asettaa eri raahaustoiminnat tai

kosketusnédyttbominaisuudet.

Kuvien lukeminen XML-tiedostosta hoituu samalla tavalla kuin ensimmaisessa
sovelluksessa. N&ma kaksi toteutustapaa ovat melko samankaltaisia ja

molemmissa I0ytyy omia paremmuuksia.
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Kuva 9. Toisen toteutuksen lopputulos.

Kuten kuvassa 9 nakyy, tdma sovellus tehtiin melko pitkalle, puuttui vain kuvien
erottelu kahteen eri canvas-elementtiin. Kuvien méaara nakyy kun hiiri on sen
kohdalla.
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5.3 Vaadin canvas winget toteutus

Kolmas ja viimeinen toteutus ei edennyt pitkélle, koska itse widgetti ei ole
kehittynyt riittdvan pitkalle jotta téllaisia sovelluksia silld voisi tehda.

Sovelluksessa saamaan kuviot piirtdmé&én ja raahaamaan, mutta kun térmays

tapahtuu, kuvat jaavét paikoilleen ja senjélkeinen raahaus pétkii.

Kuva 10. Canvas-lopputulos.

Kuvassa 10 nédkee mihin vaiheeseen tdma toteutus jai. Syy miksi se jéi lyhyeen oli
se, ettd heti alussa huomattiin ettei canvas-widgettia kannata kayttaa téllaisen
sovelluksen luontiin, koska sen kehitys on viel& kesken. Sovelluksessa kuitenkiin
tehtiin vedd, pudota ja térmdystoiminta. Sovellus tehtiin niin pitkélle etta sita

pystyttiin vertaamaan muihin sovelluksiin.

Lopuksi  ndytetddn pieni  koodiosa, miss& HTML-tiedosto liitetddn

Vaadinkomponenttiin.
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@0Override

public void init() {

Window mainWindow = new Window("Skeching_tool Application™);
ExternalResource res=new ExternalResource
("VAADIN/widgetsets/resources/resource.html");
Embedded browser = new Embedded(", res);
browser.setType(Embedded. TYPE_BROWSER);

browser.setWidth("1750");
browser.setHeight("750px");
mainWindow.addComponent(browser);

setMainWindow(mainWindow);

Kuvio 20. HMTL-tiedoston kayttd Vaadinissa.
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6 TESTAUS

Kun jokainen sovellus tehtiin niin pitkalle kun piti, ryhdyttiin sovelluksia
testaamaan, toimivatko kaikki toiminnot. Kaikki testit tehtiin vaatimuslistan
mukaan. Katsottiin mitd vaaditaan ja testattiin toimiiko kyseinen toiminta. T&ma
oli monissa toiminnoissa turhaa, koska toiminto oli jo hyvin testattu koodin

tekemisen aikana.

Tarkein testivaihe, joka tuli vasta kun sovellus oli kokonaan valmis, oli
kosketusndyttbominaisuudet. Meilld ei 10ytynyt kosketusndyttod joten péaatettiin
testata kosketusndytté ominaisuudet virtual boxiin asennetulla android

jarjestelmalla.

Kuvassa 11 nahdaan ohjelma jolla sovelluksen eri kosketusnaytté-ominaisuudet

testattiin.

] AndroidEmulator2 [Running] - Oracle VM VirtualBox
Machine Devices Help

% E2El ., o8:s3 |

(No service)

08:53

Saturday, July 9

SOLP1 G Blr

Kuva 11. Android jarjestelmd asennettuna virtualboxiin.
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7 YHTEENVETO

Opinnaytetyona toteutettu 2D-piirtotyokalu vastasi hyvin kaikkia asetettuja
tavoitteita, ja toteutti kaikki vaaditut ominaisuudet, lukuun ottamatta zoom-
toimintaa, joka ei toimi tdydellisesti. Tatd raporttia kirjoitettaessa kaikki 3
toteutusta on tehty niin pitkélle kuin ne tehddan, ja ensimméinen toteutus on

kokonaan valmis.

Tyo oli mielenkiintoisaa ja haastavaa, koska se toteutettiin kayttamélla JS:4&, jota
koulussa ei paljon ole tullut opiskeltua. JS:n opiskeluun menikin hieman aikaa,
mutta pian kaikki sujui hienosti. Tyo oli siind mielessd mydskin mielenkiintoinen,
ettd saimme toteuttaa sen 3:lla eri tekniikalla ja néin saada itsellemme kokemusta

kaikista 3:a tavasta joista yhdestakéaan ei ollut aikaisempaa kokemusta.

Suoritettuamme ndma 3 tapaa huomattiin selvasti miké tapa on parasta tallaisissa
projekteissa kayttad. Se tapa on toteutus 1 eli jQuery tapa. KineticJS ja jQuery
toteutukset ovat melko samoja ja kineticJS toiminnat olivat helpompia ymmartéaa.
Kuitenkin jQuery vei voiton tamén tyyppisessa sovelluksessa vaikka KinetcJS
canvas-elementti olisi paljon parempi sovelluksissa joissa kaytetddn animaatiota.
Kolmas toteutustapa oli huonoin. Canvas-widgetin kehitys on vield kesken ja sen
kayttd ei sovi tamantyyppisiin toteutuksiin. Vaadin-sovellus on helpoin soveltaa

Summiumiin, koska se on samalla ohjelmointikielella tehty sovellus.
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Kuva 12. JS-luokkakaavio.

Kuvassa 12 on JS toteutuksen luokkakaavio. Luokkakaaviossa ndytetdan mita
luokkia toteutuksessa on. JS toteutuksessa ei ole monta luokkaa ainoastaan
voidaan jakaa eri JS Kirjastot ja itse toteutus eri luokkiin.
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Kuva 13. Vaadin-projektin luokkakaavio

Kuvassa 13 on vaadin toteutuksen luokkakaavio, jossa néytetd&n mité eri luokkia
vaadin projektissa kéytettiin. Suurin osa kaikista luokista kuului Vaadin windget
luokkiin joita muokkaamalla ja lisddmalla onnistuttiin pé&semaén tiettyyn
vaiheeseen asti.



