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Processing je programerska platforma kojoj je osnovni cilj olaksati programiranje za pocéetnike za
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Sazetak

Generator postera je web-aplikacija izradena pomocu alata p5.js, JavaScript biblioteke 1 sku-

pa alata koji olakSavaju upotrebu programskog jezika JavaScript za kreativno kodiranje.

Koncept web-aplikacije je algoritmicko generiranje dizajna postera prema zadanim parame-
trima pritom koriste¢i Perlinov Sum. Korisnik ima opcije odabrati boju pozadine postera, oblik
na kojem ¢e se bazirati dizajn, broj pojavljivanja odabranog oblika te eksportiranje u JPG raster-
ski format ili SVG vektorski format. Eksportirani poster korisnik moze dalje uredivati u progra-

mima za graficku obradu.

Aplikaciji je moguce pristupiti na web-adresi: http://arwen.unin.hr/~ozkosi/zavrsni-rad/in-

dex.html.

Kljucne rijeci: Generator postera, web-aplikacija, Perlinov sum, p5.js, JavaScript
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Summary

Poster generator is a web application created using the p5.js, JavaScript library, and a set of

tools that make creative coding simple and accessible for everyone.

The concept of the web application is to algorithmically generate a poster design according to
given parameters using Perlin noise. The user has options to select the background color of the
poster, elements on which the design will be based, the number of occurrences of the selected
design element and export to a JPG raster format or SVG vector format. The user can further edit

the exported poster in graphics processing programs.

The web application can be accessed at a web address: http://arwen.unin.hr/~ozkosi/zavrsni-

rad/index.html.

Keywords: Poster generator, web application, Perlin noise, p3.js, JavaScript
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1. Uvod

U danasnjoj eri digitalizacije sve se vise i viSe stavlja naglasak na automatizaciju procesa. U
proizvodnoj industriji automatizira se proces sklapanja proizvoda. Poslove za koje je prije dese-

tak godina trebalo stotinu para ruku danas obavlja par robota.

U kucanstva su usli glasovni asistenti kao §to su Amazon Alexa ili Apple Siri koji automatizi-

raju radnje kao $to su podizanje roleta, reguliranje termostata ili kontrolu osvjetljenja.

U kreativnoj industriji programi kao Sto je Adobe Photoshop dobili su moguénost automat-
skog prepoznavanja i selektiranja subjekta na slici, time ubrzavajuci dugotrajan i mukotrpni pro-
ces. Pogotovo je olakSano selektiranje kose, koju je ru¢nom tehnikom selektiranja gotovo nemo-

guce savrseno selektirati.

Automatizacija nam pomaze da energiju koju bismo u protivnome ulagali u repetitivne proce-

se ulozimo na kreativno razmisljanje o apstraktnijim konceptima.

Potaknut idejom odlucio sam napraviti web-aplikaciju koja ¢e na klik generirati dizajn postera
koji je moguce eksportirati u popularnim slikovnim formatima te ga dalje uredivati u programi-

ma za uredivanje vektorske grafike kao sto je Adobe Illustrator.

Aplikaciju ¢u napraviti koriStenjem kombinacija HTML-a, CSS-a 1 JavaScripta, preciznije

JavaScript biblioteke p5.js.



2. Tehnologije koriStene u izradi web-aplikacije

Prilikom izrade web-aplikacije koristio sam razli¢ite tehnologije koje ¢u u nastavku poblize

opisati.

2.1. HTML

HTML [1]]2] (eng. Hyper Text Markup Language) je jezik kojim opisujemo izgled web stra-
nica pomo¢u HTML oznaka (eng. tag). Web stranica se sastoji od raznih elemenata kao Sto su:

tekst, slike, tablice i sli¢no.

Definirao ga je 1990. godine sir Timothy Berners-Lee [3], danas ravnatelj] World Wide Web

konzorcija (W3C, https://www.w3.0rg), organizacije koja brine o standardizaciji web tehnologija

1 razvoju weba.

HTML oznake u tekstualnom obliku odreduju poloZaj i nac¢in prikazivanja elemenata web
stranice. Web preglednik interpretira (tumaci) HTML oznake 1 stvara prikaz web stranice. To je
razlog zaSto se prikaz web stranice u razli¢itim web preglednicima moze katkad razlikovati.
HTML oznake mozemo razumjeti kao naredbe web pregledniku koje odreduju kako ¢e se prika-
zati sadrzaj web stranice. Svaku HTML oznaku navodimo unutar znakova <>, odnosno izlom-

ljenih zagrada. Primjerice, oznaka kojom pocinje HTML dokument je <html>.

Ve¢ina HTML oznaka dolazi u paru, odnosno postoji pocetna i zavrsna HTML oznaka. Pri-
mjerice, oznaka <html> oznacava poc¢etak HTML dokumenta, a oznaka </html> oznacava zavr-

Setak HTML dokumenta. Vidimo da zavr$na oznaka ispred svojeg naziva ima desnu kosu crtu /.

Slika 1 - Vizualna reprezentacija strukture HTML dokumenta (izvor: http://estmary.2020.madeatep-

s.org/html-structure/, pristupljeno 4. rujna 2020.)
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HTML dokument zapocinje oznakom <html> i1 u osnovi je podijeljen na dva dijela HTML
oznaka: zaglavlje 1 tijelo. Zaglavlje sadrzava osnovne informacije o naslovu 1 obiljezjima strani-
ce. Oznaka za pocetak zaglavlja je <head>, a za zavrSetak zaglavlja </head>. Tijelo sadrzava

oblikovani sadrzaj, a njegova pocetna oznaka je <body>, a zavr§na </body>.

Da bismo kreirali najjednostavniju web stranicu potrebna su nam jo§ dva para oznaka, ozna-
ka naslova 1 oznaka odlomka. Oznaka naslova pise se unutar oznaka za zaglavlje. Po¢etna ozna-

ka naslova je <title>, a zavr$na </title>. Unutar ovih oznaka upisuje se naslov web stranice.

Pocetna oznaka odlomka je <p>, a zavrSna </p>. Oznake odlomka piSemo unutar oznaka za

tijelo HTML dokumenta.

HTML se konstantno azurira s novim oznakama. Trenutna najnovija verzija je HTMLS.

2.1.1. HTMLS5 Canvas

HTMLS5 ukljucuje novi element zvan HTMLS5 Canvas [4] [5]. Koristi se za razvoj dinami¢ne

grafike, online i izvanmreZznih igara, animacija, interaktivnih videa i audia.

Canvas element jednostavno pretvara obi¢nu web stranicu u dinami¢nu web aplikaciju ili ¢ak

u mobilnu aplikaciju za upotrebu na pametnim telefonima i tabletima.

Za crtanje na Canvasu potrebno je koristiti programske jezike JavaScript te ponekad CSS.

Slika 2 - Primjer grafike nacrtane HTML5 Canvasom (izvor: https://i.redd.it/3w6a3175ibbll.png,

pristupljeno 4. rujna 2020.)


https://i.redd.it/3w6a3175ibb11.png

2.2. CSS

CSS [6] [7] je jezik koji sluzi za oblikovanje web-stranica. Uz HTML, jezik pomoc¢u kojeg se
definiraju struktura i sadrzaj web-stranica, CSS je osnovna tehnologija na kojoj se temelji da-

nasSnji web.

CSS je kratica za Cascading Style Sheets. Pojam style sheet cesto se upotrebljava za datoteku
koja sadrzi CSS-kod. Dakle, style sheet je datoteka koja definira stil, odnosno izgled web-strani-
ce. Rije¢ cascading oznacava kaskadnu primjenu CSS-pravila. CSS-pravilo moze se napisati
tako da bude primijenjeno na sve elemente ili samo na neke elemente ili tako da vrijedi samo za

to¢no odredeni element.

Prije pojave CSS-a oblikovanje izgleda web-stranice do odredene razine bilo je moguce pos-
ti¢i 1 u HTML-u. No, time se stvorio problem mijeSanja sadrZaja i strukture s kddom ¢ija je jedi-
na svrha bila prezentacija. HTML-kodd za definiranje izgleda morao se ponavljati iznova na sva-

kom elementu i na svakoj stranici u web-sjedistu.

Pojavom CSS-a nastoji se rijesiti taj problem. Glavna je ideja CSS-a odvajanje prezentacij-
skog kdoda u zasebne datoteke i1 njegovo definiranje pomoc¢u jednostavnih pravila koja se mogu

odnositi na viSe elemenata odjednom.

Prva verzija CSS-a definirana je krajem 1996. No do usvajanja CSS-a od strane autora web-
sadrzaja i proizvodaca web-preglednika proslo je jos dosta vremena. Vrlo dugo web-preglednici
nisu dosljedno implementirali CSS-specifikaciju pa se autori nisu mogli pouzdati da ¢e stranice
izgledati priblizno isto u svim preglednicima. Razvijeni su brojni trikovi u CSS-u ¢ija je namjena
bila da isprave neo¢ekivana ponasanja u nekim preglednicima. Danasnja situacija je po tom pita-

nju puno bolja, iako se i danas savjetuje provjera izgleda stranice u $to viSe preglednika.

Trenutacna verzija CSS-a je CSS 3, koji je donio brojne novitete i poboljSanja. Razvojem
CSS-a bavi se World Wide Web Consortium (W3C), tijelo zaduZeno za razvoj web-standarda u

suradnji s proizvodacima preglednika i zainteresiranim web-autorima.

Style sheet u CSS-u sastoji se od nekoliko pravila. Svako pravilo sastoji se od selektora i dek-

laracijskog bloka.



Svako pravilo moramo zapoceti selektorom, a najjednostavniji selektor je upravo naziv ele-

menta (u ovom slucaju odabiremo HTML element paragraph):

p {

Unutar viticastih zagrada najprije se navodi svojstvo koje se postavlja. U ovom primjeru radi

se 0 boji teksta (CSS-svojstvo color):

p {

color:

Nakon §to se navede svojstvo koje se Zeli postaviti, dolazi dvotocka, a iza nje vrijednost na

koju se postavlja to svojstvo (u ovom primjeru radi se o nazivu boje):

p {

color: red;

Svojstvo 1 vrijednost zajedno ¢ine deklaraciju.

2.3. JavaScript

JavaScript [8] [9] je skriptni jezik kojim se u staticke HTML-stranice mogu uvesti interaktiv-
ni elementi. JavaScript omogucuje izvrSavanje odredenih radnji u inace staticnim HTML-doku-
mentima, npr. interakciju s korisnikom, promjenu svojstava preglednikova prozora ili dinamicko

stvaranje HTML-sadrzaja.
JavaScript se razvija od 1995. godine kada je Netscape objavio nekoliko prvih inacica jezika.

JavaScript je interpreter, Sto znaci da se skripta izvrSava odmah naredbu po naredbu, bez

prethodnog prevodenja (kompiliranja) cijelog programa 1 kreiranja izvrSne datoteke.



Neke od funkcija koje omogucava JavaScript su:

» Reagiranje na dogadaje — moguce je postaviti da se skripta izvrSava kada se dogodi
neki dogadaj, npr. kada se stranica ucita, ili kada korisnik klikne na odredeno dugme ili

drugi HTML element

« Citanje i pisanje HTML elemenata - JavaScript moZze procitati i promijeniti sadrzaj ne-

kog HTML elementa
* Pretvaranje teksta u HTML kod

» Validiranje (provjeru ispravnosti i vjerodostojnosti) podataka - JavaScript moZze validi-

rati podatke prije nego se posalju na server, ¢ime se server oslobada dodatne obrade

* Detektiranje preglednika kojeg korisnik upotrebljava — na osnovu tog prepoznavanja
preglednika JavaScript moze ucitati drugaciju stranicu ovisno o pregledniku tako da se

ucita stranica koja je posebno dizajnirana za taj preglednik

» Kreiranje “kolaci¢a” (cookies) - JavaScript moze pohraniti i ucitati informacije o koris-

nikovom rac¢unalu

Funkcionalnost JavaScripta se moZe proSiriti koriStenjem “biblioteka” (libraryja). U ovom

projektu koristio sam biblioteku p5.js.

2.3.1. pS.js biblioteka

pS.js [10] [11] (https://pSjs.org) je biblioteka i1 skup alata koji olakSavaju upotrebu program-
skog jezika JavaScript za kreativno kodiranje. Temelji se na Processingu, kreativnom okruzenju
za kodiranje koje su izvorno razvili Ben Fry i Casey Reas. Jedan od glavnih ciljeva Processinga 1

pS.js-a je pocetnicima olakSati u¢enje programiranja interaktivnih, grafickih aplikacija.

Prednost upotrebe JavaScript programskog jezika je njegova Siroka dostupnost i sveprisutna
podrska: svaki web preglednik ima ugraden JavaScript tumac, $to znaci da se pS.js programi
mogu pokretati u bilo kojem web pregledniku. JavaScript je takoder definiran medunarodnim
standardom te su veéina JavaScript tumaca otvorenog koda i slobodno dostupni. Nitko ne posje-

duje JavaScript i svatko ga moze besplatno koristiti.


https://p5js.org

Osim $to je sjajan alat za ucenje kodiranja, p5.js ima i druge zanimljive primjene, poput vi-
zualizacije podataka ili generativnog dizajna. Postoje i1 brojne knjiznice koje prosiruju osnovnu
funkcionalnost p5.js-a, npr. omoguc¢avanjem DOM interakcija, integriranjem hardvera poput web

kamera ili mikrofona i vizualizacijom geo-podataka.

2.3.2. Platforma za kreativno programiranje - Processing

Processing [12] [13] [14] (https://processing.org) je graficka knjiznica otvorenog koda 1 inte-

grirano razvojno okruzenje (IDE) izgradeno za elektronicku umjetnost, umjetnost novih medija,

s ciljem poducavanja ne-programera osnova racunalnog programiranja u vizualnom kontekstu.

Processing koristi jezik Java uz dodatna pojednostavljenja kao $to su dodatne klase 1 aliasira-
ne matematicke funkcije 1 operacije. Takoder pruza graficko korisnicko sucelje za pojednostav-

ljivanje faze kompajliranja i izvrSenja programa.
Processing je prethodnik drugim projektima ukljucujuci Arduino, Wiring i p5.js.

Projekt su 2001. godine pokrenuli Casey Reas i Ben Fry, obojica iz Grupe za estetiku i racu-
narstvo u MIT Media Labu. 2012. pokrenuli su Processing zakladu zajedno s Danielom Shiffma-

nom, koji se pridruzio kao tre¢i voditelj projekta.

Slika 3 - Primjer vizualizacije zvuka pomocu web inacice Processinga, p3.js (izvor:https.://www.cre-

ativeblog.com/how-to/data-visualisation-with-p5js, pristupljeno 6. rujna 2020.)



https://processing.org
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2.3.3. Osnove koristenja pS.js biblioteke

U nastavku ¢u objasniti najjednostavniji p5.js program.

p5js-osnove.js

function setup() {

createCanvas (400, 400);

function draw() {
background (255);
ellipse(50, 50, 60, 60);

REZULTAT

O

createCanvas(400, 400); je primjer poziva funkcije. p5.js dolazi s nekoliko desetaka ugrade-

nih funkcija koje obavljaju razliite zadatke, poput crtanja oblika na zaslonu ili izraunavanja

vrijednosti pomoc¢u matemati¢kih formula. Ucenje p5.js programiranja uglavnom se svodi na

ucenje ovih naredbi i onoga Sto rade. Funkcija createCanvas kreira HTML Canvas dimenzija 400

x 400 piksela.

background(255); je funkcija koja crta boju pozadine. U ovom slu¢aju boja pozadine ima

HEX kod 255 koji oznacuje bijelu boju.



ellipse(50, 50, 60, 60); je funkcija koja crta elipsu na zaslonu na koordinatama x:50px
y:50px, Sirine 60px 1 visine 60px. Brojke unutar funkcije nazivaju se parametri funkcije. Svaka

funkcija zavrSava s tockom i zarezom.

Funkcije ellipse() i background() napisane su unutar funkcije draw(). Funkcije setup() i

draw() su osnove p5.js-a.

Funkcija setup() poziva se jednom kad se pokrene program. Koristi se za definiranje pocet-
nih svojstava okoline kao $to su veli¢ina zaslona i1 boja pozadine te za umetanje medija poput

slika i fontova.

Funkcija draw() automatski se poziva 60 puta u sekundi tijekom odvijanja programa. Naj-

¢eSce se koristi za crtanje oblika kao $to je u ovom slucaju elipsa.

| LIFECYCLE OF A P5.JS SKETCH

called once when
the sketch starts

called repeatedly
(default: ~60 times per second)

Slika 4 - Slijed izvrsavanja p5.js programa (izvor: https.//medium.com/comsystoreply/introduction-to-

p3-js-9a7da09f20aa, pristupljeno 4. rujna 2020.)
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2.3.4. Napredniji primjer pS.js biblioteke - fraktalno stablo

Za pocetak potrebno je razjasniti Sto je fraktal. On je krivulja ili geometrijska figura, ¢iji sva-
ki dio ima ista obiljezja kao 1 cjelina. Njega je programski najlakSe implementirati koristeci re-
kurziju. Programu dajemo samo par uputa koje referenciraju same sebe te izvrSavaju velik broj

operacija.

Program zapoc¢injemo kreiranjem HTML Canvasa dimenzija 800 x 600 piksela u setup()

funkciji naredbom createCanvas(800, 600).

Zatim u draw() funkciji crtamo crnu pozadinu pomocu funkcije background(0).

p5js—-fraktalno-stablo.js

function setup() {

createCanvas (800, 600);

function draw() {

background (0) ;

Sljedeci korak je premjesStanje pocetne koordinate (0, 0) s gornjeg-lijevog kuta na donji-cen-
tar. To je pocetna tocka crtanja stabla i time ¢emo si olakSati daljnje programiranje. Taj postupak

nam omogucava funkcija translate(). U nasem sluc¢aju ona glasi translate(width / 2, height).

Sad kad se nalazimo na pravilnoj lokaciji mozemo poceti s crtanjem stabla. Prvu granu dulji-
ne 150 piksela crtamo pomocu funkcije line(0,0,0, -150) uz pomo¢ funkcije stroke() koja odre-

duje boju linije preko HEX koda.

Time smo nacrtali jednu granu na dnu ekrana. Buduc¢i da zelimo crtati jo§ grana naredbe za
crtanje linije grupirat ¢emo u zasebnu funkciju grana(). Ta ista funkcija primati ¢e jedan argu-

ment duljina kojim odredujemo duljinu grane.

Sve zajedno kod izgleda ovako:
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p5js-fraktalno-stablo.js

function setup() {

createCanvas (800, 600);

function draw() {
background (0);
translate(width / 2, height);
grana(150);

function grana(duljina) {
stroke (50, 50, 250);
line(0,0,0, -duljina);

Da bismo nacrtali sljedecu liniju, moramo poceti crtati s kraja posljednje crte pod novim ku-

tom. Kut je definiran u odnosu na P/ pa svojoj funkciji draw() mozemo dodati ovo:

p5is-fraktalno-stablo.qis

function draw() {
background(0);
translate(width / 2, height);
grana(150);
translate(0, -150);
rotate(PI / 4);
grana (150 * 0.75);

Premjestili smo pocetnu koordinatu na kraj prve grane. Odatle okre¢emo orijentaciju za 45

stupnjeva i crtamo novu granu koja je 3/4 duljine posljednje.
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Slika 5 - Dvije tanke, zelene linije koje krecu od dna HTML platna

Sljedeci logican potez bio bi nacrtati sljede¢u granu koja zapoc€inje na istom mjestu na kojem
je 1 posljednja. Mogli bismo translatirati na tu poziciju, ali onda, kada napravimo sve viSe grana,

morali bi translatirati gore-dolje svaku racvu §to bi postalo vrlo tesSko za skaliranje.

Taj problem rjeSavamo rekurzijom i funkcijama push() i pop(). Te nam funkcije omogucuju

crtanje na platnu, a zatim vrac¢anje na prethodni polozaj prije crtanja sljedeceg elementa.

Sljedec¢i ¢emo put okrenuti granu prema suprotnom kutu i nacrtati ju u tom smjeru iste dulji-

ne. Funkcija draw() sada izgleda ovako:

p5js—-fraktalno-stablo.js

function draw() {

background (0);
translate(width / 2, height);
grana(150);
translate(0, -150);
push();

rotate(PI / 4);

grana (150 * 0.75);

pop();
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push();
rotate(-PI / 4);
grana (150 * 0.75);

pop();

Time smo dobili tri grane. Ali da ponovimo ovu funkciju, jo$ uvijek moramo translatirati niz

sljedecu granu, a zatim se vratiti prema dolje 1 vratiti gore na suprotnu granu.
Da bismo rijesili taj repetitivni problem potrebno je koristiti rekurziju.

Rekurzija ¢e nam pomo¢i da nacrtamo cijelo stablo bez da piSemo svaku liniju koda ru¢no
(Sto bi bilo i nemoguce). Rekurzija je dovoljno moéna da moze slomiti kod pokusavajuéi ga izvr-

Savati zauvijek ako ne zadamo tocku prekida.

Tocku prekida odabrao sam u trenutku kad duljina grane dosegne 1. PremjeStanjem funkcija

push(), pop(), rotate() 1 grana() unutar funkcije grana(), kod sada izgleda ovako:

p5js-fraktalno-stablo.js

function setup() {

createCanvas (800, 600);

function draw() {
background (0) ;
translate(width / 2, height);
stroke (50, 50, 250);
grana(150);
translate(0, -150);

function grana(duljina) {
line(0,0,0, -duljina);
translate(0, -duljina);
if (duljina > 1) {
push();
rotate(PI / 4);
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grana(duljina * 0.75);
pop();
push();

rotate(-PI / 4);

grana(duljina * 0.75);
pop();

Rezultat je fraktalno stablo:

Slika 6 - Fraktalno stablo

Programiranje u p5.js-u se svodi na nadogradivanje jednostavnih koncepata kao §to je crtanje
oblika i mijenjanje njihove pozicije na ekranu. Koristeéi jednostavne funkcije je mogucée postiéi

atraktivne animacije pomocu malo linija koda.

Sam p5.js je velika biblioteka koja sadrzi naredbe i za kompleksnije programiranje pa ju sa-

mim time svatko moze koristiti, neovisno o vjestini programiranja.
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3. Prakti¢ni dio

3.1. Povezivanje web-aplikacije s p5.js bibliotekom i izrada potrebnih dato-

teka

Da bismo poceli programirati p5.js web-aplikaciju najprije je potrebno povezati HTML i

JavaScript datoteke te ukljuciti p5.js biblioteku u projekt.

index.html

<script src="libraries/p5.js"></script>

<script src="main.js"></script>

U zaglavlju HTML-a uklju¢io sam p5.js JavaScript datoteku koju sam skinuo sa sluzbene

web-stranice (https://p5js.org/download/) te koju sam prethodno stavio u mapu libraries.

Izradio sam novu JavaScript datoteku main.js i povezao ju s datotekom index.html tijelu

HTML-a.

Odmah sam u zaglavlju izradio i uklju¢io CSS datoteku koja ¢e mi kasnije trebati za dizajni-
ranje web-aplikacije, dodao naslov i opis web-aplikacije te dodao meta naredbu koja omogucuje

prikaz hrvatskih dijakritickih znakova.
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index.html

<meta charset="utf-8">
<title>Poster generator</title>

<meta name="description" content="Generative poster maker using
Perlin noise made with p5.js">

<link rel="stylesheet" type="text/css" href="style.css">

Zadnja stvar prije poCetka razvijanja algoritama crtanja bila je izraditi i u tijelu HTML-a po-
vezati dvije JavaScript datoteke Line.js 1 Shape.js koji ¢e biti JavaScript objekti koji ¢e sadrzava-

ti algoritme za crtanje.

Navedene datoteke sam stavio u mapu components.

index.html

<script src="components/Line.js"></script>

<script src="components/Shape.js"></script>
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3.2. Izrada vizualne strukture web-aplikacije

Sljede¢i korak u izradi web-aplikacije bio je izraditi vizualnu strukturu aplikacije. Odlucio

sam sve elemente kreirati u JavaScriptu.

Zapoceo sam kreiranjem HTML Canvasa u setup() funkciji. Njegovu Sirinu podesio sam na
dimenzije visine prozora podijeljene s 1.414, a visinu na visinu prozora. Time sam dobio stan-
dardne proporcije papira A formata. Tre¢i parametar createCanvas() funkcije je “SVG” koji
odreduje da se svi elementi Canvasa crtaju u vektorskom (SVGQG) formatu za razliku od standard-
nog moda crtanja koji je rasterski. Da bi koristio tu moguénost morao sam u HTML ukljuciti bi-
blioteku koja nadograduje standardne funkcionalnosti p5.js-a, a naziva se pJ.svg.js (https:/git-

hub.com/zenozeng/p5.js-svg).

Sljede¢i korak bio je zadati boju pozadine Canvasa funkcijom background(). Kod 10 oznaca-

va skraceni zapis HEX koda 10, 10, 10 koji je tamna nijansa sive.

U prijasnjoj sekciji 2. 3. 1. sam napomenuo kako se funkcija draw() izvrsava 60 puta u se-

kundi. U mom programu funkcija draw() uopce nije potrebna pa sam ju isklju¢io naredbom no-

Loop().

Za dovrSavanje izrade strukture web-aplikacije jos$ je jedino preostalo izraditi HTML elemen-
te iz desnog stupca (gumbe, slidere, ...). Njih sam izradio u funkciji createSideHtmlElements()
koju pozivam u setup() funkciji. Na veéinu izradenih HTML elemenata dodao sam i ime ID-a da

bi ih poslije mogao referencirati u kodu te uredivati njihov dizajn pomoc¢u CSS-a.

main.js

let bgColor;

function setup() {
createCanvas (windowHeight/1.414, windowHeight, SVG);
bgColor = color(10);
background (bgColor);

nolLoop();
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createSideHtmlElements();

function createSideHtmlElements () {

createDiv().id('rightDivColumn');

createDiv().id('firstSectionDiv2').parent('rightDivColumn');
createElement( 'h3', 'Shapes').parent('firstSectionDiv2');

shapeGenerateButton = createButton('Generate').parent('firstSecti-
onDiv2');
sliderNumberOfShapes = createSlider(1l, 5, 3, 1);

paragraphNumberOfShapes = createP( 'Number of shapes: + sliderNum-

berOofShapes.value()).parent('firstSectionDiv2');

sliderNumberOfShapes.parent('firstSectionDiv2');

U CSS datoteci podesio sam fontove, boje elemenata 1 pozadine cijele stranice te opcenito

dizajn i raspored elemenata.

Fontove sam ukljucio u aplikaciju preko servisa Google Fonts (https://fonts.google.com) na-

redbom @import te ih postavljao na elemente naredbom font-family.

Dodatno bih istaknuo nacin koristenja boja u CSS-u. Koristio sam jednu od novih funkci-
onalnosti CSS-a, CSS Custom Properties. Pomoc¢u njih mogu HEX kod boje spremiti u varijablu
te zadavati boju elemenata preko nje. Prednost tog nac¢ina rada je ta da ako se naknadno odlu¢im
promijeniti boju svim elementima tu promjenu moram uciniti samo jednom, a ne zasebno na

svakom elementu.

style.css

@import url('https://fonts.googleapis.com/css2?family=Shrikhandé&dis-
play=swap');
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@import url('https://fonts.googleapis.com/css2?
family=Bitter:wght@400;700&display=swap');

/* Colors */

troot {
—--super-light-purple: #f4flf4;
—-dark-blue: #3d405b;
—--red: #e56b6f;

* {
margin: 0;
padding: 0;
box-sizing: border-box;

font-family: 'Bitter', serif;

color: var(--dark-blue);

ozrenkosi.github.io ¢

Poster generator

1) Choose background color

2) Choose a design element for your poster

Lines Shapes

Generate Generate

3) Export your poster

ExportJPG | | Export SVG

Slika 7 - Gotova vizualna struktura web-aplikacije
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3.3. Izrada algoritama za crtanje postera

Kljuéni dio aplikacije je algoritam koji je zasluZan za crtanje dizajna postera. Napisao sam
dva algoritma, jedan bazira dizajn na oblicima, drugi na linijama. Prvo ¢u objasniti algoritam

koji crta oblike. Oba algoritma sam radio kao JavaScript objekte u zasebnim datotekama.

Koncept algoritma koji crta oblike je da na slucajnoj lokaciji nacrta ili pravokutnik ili elipsu
slu¢ajno odabrane boje i sluajnih dimenzija. Objekt za crtanje oblika sastoji se od dvije funkci-
je, konstruktor funkcije 1 show() funkcije. Konstruktor funkcija prilikom izrade objekta (oblika)
postavlja njegovu boju na slu¢ajno izabranu boju s blagom prozirnos¢u (alfa kanalom). show()
funkcija mice obrub oblika, postavlja njegovu ispunu na prije slu¢ajno generiranu boju, postavlja
pocetne koordinate crtanja pravokutnika na njegovo geometrijsko srediste, postavlja koordinate
cijelog Canvasa na njegovu sredinu, te s 50% Sanse crta ili pravokutnik ili elipsu sluc¢ajnih di-

menzija.

Shape.ijs

class Shape {
constructor () {

this.shapeColor = color(random(0, 255), random(0, 255), random(O,
255), random(150, 180));

}

show() {
noStroke();
fill(this.shapeColor);
rectMode (CENTER) ;
push();
translate(width/2, height/2);

if (random(1l) > 0.5) {

rect (random(-width/2, width/2), random(-height/2, height/2),
random(0.6*height, 0.9*height), random(0.06*height, 0.9*height));

}
else {

ellipse(random(-width/2, width/2), random(-height/2, height/2),
random(0.25*height, 0.9*height));

}
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pop();

Drugi algoritam crtanja bazira se na generaciji linija ¢ija je putanja odredena Perlinovim Su-
mom. Takoder se sastoji od konstruktor funkcije 1 show() funkcije. U konstruktor funkciji dekla-
riram i inicijaliziram varijable koje ¢e biti parametri algoritma. Tim na¢inom rada olakSavam ¢i-

tanje algoritma te kontrolu parametara.

U show() funkciji za svaku liniju raCunam lokaciju svake tocke linije prema nasumicno gene-
riranom Perlinovom Sumu. Perlinov Sum generiram pomocu funkcije noise(). Rezultat funkcije

je broj izmedu 0 i 1 koji skaliram na dimenzije Canvasa pomocu funkcije map().

Line.js

class Line {

constructor(lineWeight) {

show() {

for (let i = 1; i <= this.numberOfSubLines; i++) {

beginShape();

for (this.xPos = 0; this.xPos < width; this.xPos = this.xPos +
this.lineResolution) {

this.yOff = map(noise(this.noiseOffset + this.xPos*this.no-
iseScrollsSpeed), 0, 1, -this.lineOffsetMAX, this.lineOffsetMAX);

if (this.yOff > 0) {

vertex(this.xPos, this.yPos + this.yOff - map(i, 1,
this.numberOfSubLines, 0, abs(this.yO0ff)/2));

}

else {

vertex(this.xPos, this.yPos + this.yOff + map(i, 1,
this.numberOfSubLines, 0, abs(this.yO0ff)/2));

}
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}
endShape();

3.3.1. Perlinov Sum

Dobar generator slucajnih brojeva proizvodi brojeve koji nemaju medusobni odnos i ne po-
kazuju nikakav uzorak. Mala slucajnost moze biti dobra stvar kod programiranja organskih ele-

menata, medutim potpuna nasumicnost nije prirodna.

Postoji algoritam koji rezultira prirodnijim rezultatima, a poznat je pod nazivom Perlinov
Sum. [15] Ken Perlin razvio je algoritam dok je radio na filmu Tron u ranim 80-ima. Koristio ga
je za izradu proceduralnih tekstura za raCunalno generirane efekte. Za razvoj algoritma Ken Per-
lin je 1997. godine osvojio priznanje za tehnicka dostignuc¢a. Perlinov Sum moze se koristiti za
stvaranje elemenata s prirodnim kvalitetama, poput oblaka, pejzaza 1 tekstura s uzorkom poput

mramora.

Za razliku od potpune nasumicnosti Perlinov Sum izgleda viSe organski jer stvara prirodno

ureden ("gladak") niz pseudo slucajnih brojeva.

e RandomGraph

Slika 8 - Graf potpune nasumicnosti kroz vrijeme
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e OO Noise1DGraph

Slika 9 - Graf Perlinovog Suma kroz vrijeme

3.4. Povezivanje algoritama za crtanje postera s HTML elementima

Na HTML gumbe dodao sam funkciju koja na klik generira objekte (linije ili oblike, broj njih

odreden sliderom) te poziva funkciju show() za svaki od njih.

main.js

function setup() {

shapeGenerateButton.mousePressed(function() {
lines = [];
shapes = [];
background (bgColor) ;
createShapes(sliderNumberOfShapes.value());

drawShapes () ;
})i

function createShapes (numberOfShapes) {
for (let i = 0; i < numberOfShapes; i++) {

shapes[i] = new Shape();
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function drawShapes() {
for (let i = 0; i < shapes.length; i++) {

shapes[i].show();

Time je programiranje web-aplikacije zavrSeno i ona je spremna za koristenje. U idu¢em po-

glavlju ¢u prikazati dizajne postera generirane izradenom aplikacijom.
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4. Posteri generirani web-aplikacijom

U nastavku su prikazani dizajni generirani web-aplikacijom:

Slika 10 - Dizajni generirani web-aplikacijom
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5. Zakljucak

Zadatak ovog rada uspjesno je izvrSen. Korisnih web-aplikacije moze generirati dizajn poste-
ra te ga ¢ak pomocu par parametara uredivati prema vlastitoj Zelji. Korisnik ima opcije odabrati
boju pozadine postera, oblik na kojem ¢e se bazirati dizajn te broj pojavljivanja odabranog obli-
ka. Kad generira dizajn s kojim je zadovoljan moze ga eksportirati ili u rasterskom (JPG) ili u

vektorskom (SVG) formatu te ga dalje uredivati u bilo kojem grafickom editoru.

Web-aplikacija takoder moze dizajneru pruziti izvor inspiracije, potaknuti daljnji razvoj ge-
nerirane ideje. Aplikacija je postavljena na web i dostupna za koriStenje na adresi http://arwen.u-

nin.hr/~ozkosi/zavrsni-rad/index.html, a u buduénosti se moze prosiriti dodavanjem novih algo-

ritama za crtanje.

Radec¢i na projektu stekao sam vrijedna znanja o izradi JavaScript/p5.js web aplikacija, rjesa-
vanju greSaka u kodu, povezivanjem koda s vanjskim bibliotekama, iteriranju algoritama, traze-

nju potencijalnih rjeSenja problema na internetu, sve bitnim faktorima pri razvoju softwarea.

U Varazdinu, 28. rujna 2020.
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Zavr3ni/diplomski rad iskijuéivo je autorsko djelo studenta koji je isti izradio te student
odgovara za istinitost, izvornost i ispravnost teksta rada. U radu se ne smiju koristiti
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