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Sammanfattning

En implementation har skapats for att konvertera ett av Adobe Flash filformat
till HTMLS5. De tva viktigaste delproblemen var att vélja ett lampligt pro-
grammeringssprak och att hitta dokumentation av xfl-formatet.

Javascript valdes for implementationen. Brist pd dokumentation, tidsbrist och
den enorma omfattningen av arbetet var tre skil till att produkten inte kunde
fardigstillas och att alla valda bilder inte ritades ut pé ett korrekt sitt. De flesta
bilder som testades blev dock korrekt konverterade.

Adobes program Flash tappar mer och mer mark till HTMLS5. Apple tillater
inte Flash pé sina mest populdra produkter och var d4ven en av de drivande
krafterna bakom HTMLS. En produkt som implementerar en konvertering av
Flash format till HTMLS kommer sannolikt att behovas 1 framtiden. Eftersom
det redan finns flera implementationer som konverterar aldre versioner av
Flash valdes det 1 detta arbete att konvertera Flash nyaste format xfl. En bild 1
xfl-formatet ritas 1 Flash CS5 och skall sedan ritas 1 en webbldsare med
HTMLS5-canvasobjekt.

Rapporten innehdller information om xfl:s uppbyggnad, olika noder som
behdver tolkas for konvertering samt hur koordinathanteringen hos xfl
fungerar. Rapporten informerar om hur en framtida produkt som konverterar
xfl-format skall implementeras

Nyckelord:

HTMLS, flash, xfl, Javascript, canvas, XML, converter, Adobe, Apple, W3C



Abstract

An implementation to convert one of Adobes Flash file-format (xfl) to
HTMLS5 has been created. The problems that need to be solved for completion
of this converter are. What programming language should be used that is
suitable for the application and locating some form of documentation of the
file-format xfl.

Javascript was chosen for implementation, but a usable documentation of xfl
was not to be found. The lack of documentation, the lack of time and the huge
amount of code to be processed were three of the main reasons for why the
product could not be finished and all pictures tested not correctly converted.

Adobes application Flash is losing more and more ground to HTMLS. Apple
does not allow Flash on their most popular products and were one of the most
persuasive parts towards the creation and development of HTMLS. A product
that implements a conversion of Flash formats to HTMLS is likely to be
needed in the near future. Because it already exist a few products that converts
Flash older file-formats it was chosen in this thesis to convert the newest Flash
file-format xfl. A picture of the xfl-format is drawn in Flash CS5 and is later
drawn on a website with HTMLS5-canvas objects.

This thesis contains information about the how xfl operates, different nodes
that need interpret for conversion and how xfl manages its coordinate system.
This thesis could give valuable information of how a future product which
converts xfl file-format should be implemented.

Keywords: HTMLYS, flash, xfl, Javascript, canvas, XML, converter, Adobe,
Apple, W3C
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1 Inledning

1.1 Bakgrund

I detta examensarbete implementeras ett verktyg som konverterar Flash-filer
till HTMLS. Flash har under en lang tid varit den mest anvindbara produkten
for visning av bilder och animationer pa internet. HTMLS5 dr den senaste
HTML-versionen och kan anvédndas for att visa animationer och bilder pa
ndtet. Flera stora foretag har gétt frdn att anvdnda sig av Flash till att anvinda
HTMLS.

1.1.1 Behov av produkten

Pa grund av att HTMLS é&r den nya tekniken som kan komma att ta dver efter
Flash sa ér det bra att ha en applikation som snabbt och effektivt kan
konvertera Flash-filer till HTMLS. Det finns véldigt f& verktyg att anvénda sig
av for att konvertera vektorgrafik till ndgot Javascript-vinligt format.

Youtube har borjat testa att visa videoklipp med HTMLS istéllet fo6r Adobe
Flash. Man kan vilja att anvidnda testversionen av HTMLS men den dr
fortfarande under utvecklingsstadiet och &r inte fullt funktionell 4n och ar
séledes dnnu begrinsad.

Apples produkter tillater inte Flash pé sina iPhones, iPods och iPads och
varfor detta ar si forklarar Apples numera avlidne grundare Steve Jobs 1 ett
brev pa Apples hemsida [2]. I brevet framstédlls HTMLS som ett pa flera
punkter bittre alternativ till Flash.

Google sldappte nyligen en betaversion av sin webbldsare Chrome for Android
som dr googles operativsystem for mobiler och surfplattor. Det saknas stod for
Flash i denna applikation.

1.1.2 Liknande arbeten

Det finns ndgra applikationer som konverterar olika Flash-format till HTML
men inga av dessa konverterar xfl till HTMLS5 med Javascript.



Window7 Flash to HTMLS5 converter slapptes 2011-08-04 och konverterar ett
av Flash filformat (SWF) till flera filformat inklusive HTMLS5-animationer
[15]. Det ar oklart exakt hur detta funkar men den dr inte likadan som mitt
arbete.

Google har den 28 juni 2011 sléppt Swifty som é&r ett verktyg som konverterar
Flash SWF filer till HTMLS [18]. Swiffy ar fortfarande inte helt fardig och en
méngd arbete aterstar. Den konverterar 1 nuldget inte xfl-format.

1.1.3 Om Jadestone

Jadestone grundades 2002 och ar ett foretag beldget 1 Stockholm som
specialiserar sig pa att utveckla online-spel. De har ett fyrtiotal anstillda.
Deras spel spelas av ménniskor i flera Europeiska ldnder. Jadestone
samarbetar med flera kdnda foretag som bwin, Betfair, Nokia, Aftonbladet,
Unibet och ménga fler.

Arbetet dr utfort pad uppdrag av Jadestone AB och arbetet har dven utforts pa
Jadestones arbetsplats.

1.2 Syfte

Syftet med detta examensarbete ar att skapa ett verktyg for att konvertera
Adobe Flash filformat (xfl) till en kombination av HTML5-canvasobjekt och
Javascript. Som beskrivet i kapitel 1.1 har fler stora foretag borjat anvianda sig
av HTMLS till istillet for Flash. HTMLS kan som tidigare nimnts komma att
ta over och gora Flash overflodigt.

1.3 Problemformulering

Huvudproblemet 1 detta arbete &r att konvertera en bild ritad 1 Flash till att
ritas 1 en webbldsare med HTMLS5-canvasobjekt.

Foljande delproblem behover 1osas for att kunna 16sa huvudproblemet.

e Vilket programmeringssprak som bor anvédndas for att implementera
konverteraren. Jadestone hade tvéa alternativ, Java och Javascript. Ett av
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dessa bor viljas beroende pé vilket av dem som ar mest effektiv och
passar in pa arbetet som skall utforas.

¢ Finns det dokumentation 6ver xfl som beskriver hur koden ar uppbyggd
eller vilka funktioner som anvinds nir objekt ritas i Flash xfl-format?
En dokumentation dver xfl:s olika funktioner och uppbyggnad ar
nodvindig for effektiv implementering av en konverterare.

1.4 Avgransningar

I arbetet ingick inte att konvertera animationer fran xfl till HTMLS5. Bilderna
som skulle konverteras var av enklare slag.

Att konvertera xfl-filer till HTMLS ér en enorm uppgift da en xfl-fil innehaller
en stor miangd noder som skall bearbetas av implementationen.



2 Teknisk bakgrund

2.1 World Wide Web Consortium (W3C)

webbstandarder for hur webbaserat innehall skall skapas och
tolkas[19]. Bland de 357 registrerade medlemmarna finns
Apple, Microsoft, Ericsson och de flesta stora foretag i
branschen.

W3C ar ett internationellt samarbete for att utveckla ﬂ.@
W3C

2.2 HTMLS5

HTML HTML

HTML star for Hypertext Markup Language och é&r ett
mérksprdk som anvinds for att publicera webbsidor.

HTMLS

HTMLS éar en framtida officiell webbstandard fran World Wide Web
Consortium (W3C). Ar 2004 borjade man arbeta med att utveckla HTMLS
och de flesta utvecklarna var fran Apple, Mozilla och Opera[6].

HTMLYS ér den senaste versionen av HTML och dr en kommande standard
som ger en mojlighet att visa ljud, bild och rorliga animationer utan externa
program som mdste laddas ner som exempelvis Flash. HTMLS5 utvecklas
fortfarande och ar dnnu inte en fardig produkt.

HTMLS Canvas

Canvas dr en yta som skapas med HTMLS. Nir den skapas anges viarden for
langd och bredd. Inuti denna yta kan sedan bilder eller animationer visas samt
ritas. HTMLS klassen getContext innehdller funktioner for att rita i
canvasytan.



2.3 Adobe Flash

Ett datorprogram for att att skapa animationer, spel och bilder 1
tva dimensioner[20]. Adobe Flash Player ér ett insticksprogram

som behovs for att visa Flash grafiken 1 en webblésare. De flesta f
rorliga bilder man ser nar man surfar pa en hemsida anvander

sig av Flash applikationer. Actionscript &r skriptspriket som
anvinds vid programmering inom Flash och dr baserat pd Ecmascript.

2.3.1 xfl

Abobe Flash:s senaste filformat som lagrar data i XML-format. Foregdngaren
till xfl ar fla och anvénds fortfarande. Formatet som syns 1 olika webblasare ar
swf och dr en komprimerad version av fla. Det dr 1 fla-filerna data och kod
finns tillgéngligt.

2.4 Javascript

Javascript skapades av Netscape och introducerades
1995. Brendan Eich designade skriptspraket som ar
influerat av C, Java och Python med flera och det har

influerat ActionScript, CoffeScript, JScript for att nimna
nagra. ' S

Javascript fungerar i alla de stora webblidsarna som
Internet Explorer, Firefox, Chrome, Opera och Safari.

Javascript dr ett skriptsprék (interpreterande) som dr prototyp-baserat och
dynamiskt typat. Med dynamiskt typat menas att man i forvig inte bestimmer
vilken typ en variabel dr. Javascript dr det mest vanliga skriptspraket pa
internet och fungerar med alla stora webblédsare. Koden skrivs inuti HTML-
koden och kompileras inte, koden exekveras direkt 1 webbldsaren[7].

Java dr ett programmeringssprak som kan skapa program och Javascript ar ett
skriptsprdk som kan anvindas i HTML-kod. En annan viktig detalj 4r att Java
anvénder sig av klasser medan det 1 Javascript inte finns klasser, istéllet skapas
klassliknande funktioner som anviands som en klass 1 Java (kap 4.2.1).



Kodexempel

<html>
<body >
<script type="text/javascript">

document.write ("Hello, World!");

</script>

</body>

</html>

Vad gor Javascript

) Javascript ger HTML-designers ett programmeringsverktyg

. Javascript kan exekveras vid en hdandelse som intrédffar pa en
webbsida

. Javascript kan ldsa och dndra innehall 1 ett HTML element

) Javascript anvéander sig liksom HTML av taggar

2.4.1 jQuery

jQuery ar ett Javascript-bibliotek innehallande minga vialdigt bra funktioner
man kan anvinda sig av nir man skall skriva Javascript. Bibliotekets
funktioner forenklar anvdndandet av Javascript.

2.4.2 EaseldS

EaselJS ar ett Javascript-bibliotek som forenklar arbete med HTMLS5-
canvasobjekt. Den innehaller en miangd nyttiga funktioner som kan anvéandas
for att rita upp bilder och objekt i en canvasyta.



2.5 XML (Extensible Markup Language)

XML ér utvecklat av W3C och har varit en rekommendation sedan den 10
februari 1998. XML ar en universell standard som skapades for att Gverfora,
lagra och strukturera alla former av data. XML &r alltsa inte designad for att
visa data utan for att lagra data. Formatet xfl lagras med XML.

Lagring

XML ar ett verktyg for att lagra data som &r helt oberoende av mjuk- och
hardvara vilket gor det enklare att anvdnda da lagrad data kan delas av olika
applikationsformer.

Overforing

XML ar det vanligaste verktyget for overforing av data mellan alla typer av
applikationer|[8]. Att sdnda data 6ver icke kompatibla system pa internet ar
vildigt tidskrdvande om man inte anvinder XML.

XML och HTML

HTML ar skapad for att publicera (visa upp) data medan XML ar skapad for
att lagra data. XML skall inte ersatta HTML utan komplettera HTML. XML
liknar HTML och anvénder taggar.

Exempel p4 XML-kod

<note>

<to>Tove</to>

<from>Jani</from>
<heading>Reminder</heading>

<body>Don't forget me this weekend!</body>
</note>



3 Metod

3.1 Arbetsmetod

3.1.1 Iterativ metod

Iterativ metod anvénds for att under processens gang testa olika bildobjekt och
skriva koden anpassat efter testerna.

Motivering av metodval

Arbetet dr uppbyggt pa ett sddant sitt att man testar sig fram vid konvertering
av olika bildobjekt. Detta medfor att koden som skrivs hela tiden testas och
dndras tills den slutligen fungerar som tdnkt. Om en bild ritad i1 Flash blir
konverterad och ritad i webbldsaren och de bada bilderna ser likadana ut kan
nista bildobjekt testas for konvertering, dock utan att utgd fran att koden helt
och héllet fungerar som planerat. Ytterligare dndring i koden kan behovas
under vidare testning av andra bildobjekt.

3.2 Informationsinhamtning och inlarning

3.2.1 Javascript

Informationskallor

Information om Javascript himtades frin en tutorial [7]. En annan sida dér
information inhdmtades fran var coffeescript.org [12]. En erkidnd Javascript-
expert vid namn Douglas Crockford foreldser om Javascript och dessa
foreldsningar [14] finns pa Youtube.

Inlérning

Eftersom informationen om bilder 1 xfl-formatet finns 1 XML-filer ar det
viktigt att kunna tolka XML-filer.



De olika klasserna JS String och JS Array anvénds ofta i arbetet, det ar darfor
viktigt att kanna till vilka funktioner som finns i dessa klasser och hur de an-
vands. Hur HTMLS5-kod integreras med Javascript dr en annan viktig sak att
kunna samt hur man skapar och anvénder egentillverkade klasser och funkt-
ioner.

jQuery
Vilka funktioner det finns i JQuery och var man kan hitta dokumentation om
dem &r viktigt att veta [10].

EaselJS

Vilka funktioner som finns i Eease1JS och var man hittar dokumentation om
dem &r viktigt att veta. Dessutom maste man kanna till de klasser som anvands
for att rita bilder pa en canvasyta [11].

3.2.2 Xfl

Informationskillor

Information om xfl var véldigt svért att finna da det inte finns ndgon
dokumentation eller api om hur xfl fungerar. Det lilla som hittades var frén
olika forum som stackoverflows forum [5] samt &ven Adobes hjélpsida [13]
som beskriver matriser.

Inlérning

Det mesta av det som behovdes som grund for arbetet med konvertering av xfl
hittades inte. Det finns inte ndgon tillgdnglig dokumentation eller api 6ver
funktioner som finns tillgdngliga inom xfl. Inte heller ndgon beskrivning av
xfl som dr anvindbar for arbetet finns att tillgd. Pa de fa forum som finns, kan
man fa information om hur koordinatfunktionerna ser ut, vilka kommandon
som anvinds for att flytta markoren utan att rita, rita linjer samt hur
bezierkurvor ritas.

Den storsta erfarenheten om konvertering av xfl-formatet erholls genom tester
av olika bilder och studier av XML-filen som beskrev dessa bilder.



3.2.3 HTMLS (canvas)

Informationskallor

Hos w3schools finns en bra och larorik tutorial om HTMLS [6] dven EaselJS
innehéller bra information som behdvs for arbete med HTML5-canvas [11].

Inlérning

HTMLS5 anvinder sig av olika taggar och attribut vid implementering.
Referenser samt forklaringar till dessa finns tillgéngliga p en tutorial i
w3schools webbsida. Det finns d&ven mdjlighet att prova pa att skriva egen
HTML-kod.

De bilder som skall konverteras ritas ut 1 en canvasyta, dirmed bor kunskap
om arbete med canvasobjekt samt de olika ritfunktionerna ur canvasklassen
getContext2d inhdmtas. Det dr dven nddvandigt att kunna skapa en can-
vasrita och att kunna rita pa den.
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4 Analys

4.1 Kallkritik

All information som anvénts vid kodning har inhdmtats ur de olika
referenserna och testats 1 samband med att koden skrivits och bildobjekt ritats.
Alla funktioner som anvints har séledes testats och fungerar som de péstas
fungera. Referenserna nedan finns 1 kapitel 10

[1] Adobe pausar utveckling for mobiltelefoner

Reuters ér en stor engelsk nyhetsbyra

[2] Steve Jobs tankar om Flash

Steve Jobs egna ord pa Apples hemsida. Detta ar en véldigt trovardig referens.

[3] Kalla kriget mellan Adobe och Apple

CNN ér en internationellt erkdnd nyhetsbyra som anses vara trovirdig inom
nyhetsbranschen

[4] Adobe anklagar Apple

IDG ir en svensk tidning som ger ut [T-relaterad information. I denna artikel
som hénvisas till har en intervju med en av Adobes chefer gjorts.

[S] Stackoverflow om xfl koordinathantering

Detta forum &dr anvinds mycket inom databranschen. All information hiamtad
harifran har testats och fungerar.

[6], [7], [8] w3schools om HTMLS, Javascript och XML

w3schools ar en kiand och inom databranschen vida anvand webbsida. All
information som hidmtats har dven testats och fungerar
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[9] Forfattarens trad om GradientEntry

Detta 4r min trdd jag skapade pa “’stackoverflow “dér jag sokte hjdlp om
GradientEntry. Att enbart en person svarade visar hur lite kunskap det finns
om xfl-formatet.

[10] Dokumentation om jQuery

Ett av de mest anvénda Javascriptbiblioteken. Alla funktioner som anvénts har
testats och fungerar som utlovat.

[11] EaselJS dokumentation

Alla funktioner som anvénts har testats och fungerar som utlovat.

[12] CoffeScript

De exempel som anvints har testats och fungerar som utlovat.

[13] Adobe om matrix till Actionscript

Adobes webbsida. De har utvecklat Flash produkter och bor veta hur de
fungerar.

[14] Doug Crockfords forelasningar om Javascript

En erkénd Javascriptexpert som foreldser om Javascript. All information som
anvénts har testats och fungerar som utlovat.

[15] Windows7 Flash to HTMLS converter 6.4

Microsoft beskriver sin egen produkt.

[16] Flash CS6
Adobe beskriver sin produkt Flash CS6.

[17] Bezierkurva, Dr Thomas Sederberg

Dr Thomas Sederberg ér en professor 1 Datavetenskap som forklarar
bezierkurvor. Dr Sederberg har vunnit pris for sin expertis inom datorgrafik.
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[18] Google Swiffy

Googles beskrivning av sin egna produkt.

[19] W3C

W3C:s hemsida anses vara trovérdig.
[20] Adobe Flash

Tillverkaren Adobes egen beskrivning av sin produkt Flash.

4.2 Analys av informationen som inhamtats i kapitel 3
(metod).

4.2.1 Javascript

XML Parser

XML Parser dr en funktion som konverterar ett XML-dokument till ett XML-
DOM objekt som kan anvandas med Javascript. Eftersom xfl-formatet lagras 1
en XML-fil behovs en funktion for analysering (parsing) av XML. Funktionen
laser innehallet ur en XML-fil.

if (window.XMLHttpRequest)

{
xhttp=new XMLHttpRequest();

}
else // for IE 5/6

{
xhttp=new ActiveXObject ("Microsoft.XMLHTTP") ;

xhttp.open ("GET", "DOMDocument.xml", false) ;
xhttp.send() ;
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Lagra XML-filens innehall med jQuery

All information ur XML-filen lagras som en strdng hos en variabel med hjélp
av jQuery.

var xml = $(xhttp.responseXML) ;

Array

En array 1 Javascript fungerar ungefdr som en vektor i Java. En skillnad éar att
det 1 forvédg inte behdver bestimmas vad for sorts typ den array som skapas
skall innehalla. Eftersom Javascript dr ett svagt typat sprak kan viarden av
olika typer lagras i en array, det gar dven att dndra typ av varde som lagras i
array efter att den skapats. Det finns en méangd bra funktioner att anvinda sig
av 1 array-klassen som push () och shift () for att nimna nagra av de mest
flitigt anvédnda i detta arbete. Nagra bra funktioner for hantering av array
hamtas ur hjilpbiblioteket jQuerys klasser.

this.domShapeArray = new Array();

String

Klassen string anvénds for att skapa en strang och har minga funktioner som
kommer till anvdndning. Funktionerna substring (), charAt () och
slice () &rndgra av de som anvinds mest i arbetet.

currentAction = edgesCoordinatesString.charAt (0);

Globala anropet ”this.”

En global array, global string eller annat globalt objekt skapas genom att
skriva “’this.” framfor namnet pd det objekt som skapats. Varje gang objektet
refereras till skall ’this.” skrivas framfor namnet pd objektet. Det finns flera
satt att 1 Javascript deklarera globala variabler, 1 detta arbete har “this.”-
varianten anvants.

this.strokeColor = strokeColor;
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Skapa klasser

Det gér 1 Javascript inte att skapa klasser pd samma sétt som 1 Java. Javascript
ar inte uppbyggt pa detta sétt. Istillet skapas en funktion som dops till ett
variabelnamn och 1 denna funktion skapas fler funktioner som anvéinds som
klass-metoder anvénds i Java. Pa sd vis konstrueras stora funktioner med
mindre funktioner inuti den stora funktionen och kan sedan anvindas som en
klass. I rapporten kommer dessa klassliknande funktioner hddanefter att kallas
for klasser fast de 1 sjdlva verket inte &r riktiga klasser.

Koden nedan motsvarar en klassdeklaration 1 Java

StrokeStyle = (function () {

function StrokeStyle () {
//tom konstruktor

}

StrokeStyle.prototype.setStrokeColor =
function (strokeColor) {

this.strokeColor = strokeColor;

return StrokeStyle;
FO) )

StrokeStyle d4r namnet pa den klass som implementerats och den tomma
funktionen StrokeStyle dr konstruktorn som 1 fallet ovan ar tom. Nér nya
funktioner ska ldggas till i klasserna maste namnet pé klassen skrivas foljt av
prototype och sedan namnet pd funktionen som i fallet ovan ér setStrokeColor.
I slutet av klassen skall allt som lagrats 1 klassen returneras for att kunna
anvéndas 1 andra klasser. Detta ar StrokeStyle-klassen som implementerats
och den har i detta fall kortats ner for att anvdandas som exempel pa hur
klassliknande funktioner kan implementeras i Javascript.

Hjalpbiblioteket jQuery

De olika jQuery-funktionerna som anvinds finns péd jQuerys hemsida [10] dér
det 4ven finns exempel pd hur de skall anvindas samt dokumentation om dem.
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Parsing av XML med jQuery var den mest anvinda funktionen i arbetet

S(xml) .find ("DOMShape") .each (function () {

domShape = Nodelterator.prototype.parseDomShape ($
(this), includedMatrix);
tempList.push (domShape) ;

})

4.2.2 Xf
Koordinathantering och operatorer

7"”

Om ett utropstecken ”!” (”!” = "moveTo”) finns framfor koordinaterna skall
markoren enbart flyttas till den punkt som koordinaterna beskriver.

14520 2020

Om en pipe ”” (”|” = ’lineTo”) finns framfor koordinaterna skall markoren
ritas fran foregdende punkt till punkten koordinaterna beskriver.

15899 2020

mellanslaget skiljer x- och y-koordinaterna. I fallet ovan ar 5899 x-koordinat
och 2020 y-koordinat. Detta giller &ven vid utropstecken da markoren flyttas
utan att ritas.

Om en rak inledande parentes [ ([ = "beziercurveTo”) finns framfor
koordinaterna skall en bezierkurva ritas.

[5701 2368 5735 2404
Aven hir skiljer mellanslagen koordinaterna men hir stir forsta koordinaten

5701 {6r nuvarande x-koordinat, 2368 for nuvarande y-koordinat, 5735 for x-
slutkoordinat och 2404 {or y-slutkoordinat.

Svartolkat sitt att rita linjer i xfl

Hur xfl ritar linjer eller kurvor av olika slag beskrivs av koordinaterna nedan.

16959 3080[4420 3080!4420 3080|4420 1980!4420 1980
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Det som hander ar att forst flyttas markoren utan att ritas till punkt (x=6959,
y=3080) sedan ritas en linje frdn den punkten till punkt (x=4420, y=3080)
darefter flyttas markdren till samma punkt (x=4420, y=3080) och sé vidare.

DomShape

DomShape dr namnet pa den nod som lagrar majoriteten av informationen
som behovs for konvertering av en bild. Det kan finnas fler noder med namnet
DomShape och det betyder att en bild kan ha flera bildobjekt som ar
uppbyggda pa olika sitt. Detta betyder da att alla de olika DomShapes-
noderna maste lagras separat sé att ritt farger, index och koordinater hor ihop
med ritt DomShapes-nod. DomShape innehéller barnnoder som
FillStyle, StrokeStyle, edges ochMatrix.

FillStyle (nod under DomShapes trid)

FillStyle lagrar ett index och innehar en barnnod som lagrar en farg skri-
ven hexadecimalt. Fargen som lagras dr den farg ett bildobjekt skall vara ifyllt
med. Finns det fler bildobjekt som befinner sig i samma DomShape-nod med
olika ifyllda farger kan flera syskonnoder anvinda sig av namnet Fil1-
Style och det dr dér indexet har sin verkan. Indexet kan ha virdet 1 och se-
dan adderas med 1 for varje syskon-nod som heter Fi11Style inuti DomS-
hape-nodens trdd. Detta index kommer senare 1 noden edges att jamforas sa
att ratt bildobjekt far rétt farg. Om en av Fi11Style-noderna inte har ndgon
farg representerad utan bara ett index s& anvands defaultfargen svart.

Exempel FillStyle-nodeni XML

<FillStyle index="1">
<SolidColor color="#0080C0"/>
</FillStyle>

StrokeStyle (nod under DomShapes triad)

StrokeStyle fungerar pd likadant sitt som Fi11Style dock ar fargen
som lagras &r inte en farg for fyllnad av bildobjekt utan den farg som omger
bildobjektet. Bildobjektet kan ha en ram med olika tjocklekar och olika former
pé ramen (fyrkantig, rund, med flera). De olika formerna pa ramen har flera
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attribut och vdrden, av dessa attribut anvdands Weight flitigast och den lagrar
ett flyttal som anger hur tjock den omgivande ramen skall vara. Om en Stro-
keStyle-nod inte har nagon farg representerad utan bara ett index sa an-
viands defaultfiargen svart.

Exempel pa StrokeStvyle-noden 1 XML

StrokeStyle index="1">
<SolidStroke scaleMode="normal"
weight="8.5">
<fill>
<SolidColor color="#400040"/>
</fil11>
</SolidStroke
</StrokeStyle

edges (DomShapes barnnod)

Edge dr en barnnod till edges och lagraren £1i11Stylel,en stro-
keStyle och en edges variabel.

Variabeln £111Stylel kan dven vid vissa tillfallen inneha namnet £111-
Style 0,1,2 eller 3. Variabeln innehdller en siffra som passar in pd indexet
lagrat i de olika Fi11Style-noderna och skall dirmed jamforas med dessa
index for att ange den ritta fargen bildobjektet som beskrivs av koordinaterna 1
edges skall vara ifyllt med.

Liknande sker med variabeln strokeStyle som skall jamforas med noden
StrokeStyles index for att ratt omgivande farg och tjocklek pa ram skall
anvandas.

Variabeln edges innehaller koordinater for hur de olika bildobjekten ér ri-
tade.

Vidare finns ytterligare en variabel 1 noden Edge vid namn Cubics, denna
variabel innehéller koordinater men har ingen synlig funktion nir de konverte-
ras, inte heller har de en synlig funktion 1 Flash dé de vid flera tillféllen rade-
rades med of6randrat resultat 1 ursprungsbilden ritad 1 Flash.
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Exempel pa xfl formatets edgesnod 1 XML

<edges>
<Edge fillStylel="1" strokeStyle="1"
edges="14520 2020
| 5899 202015899 202015899 2560
15899 2560
| 4520 2560!4520 256014520 2020"/>
</edges>

Matrix (DomShapes barnnod)

Noden matrix har en barnnod vid namn Matrix som ar en matris beskri-

vande translation 1 x och/eller y led, skalning, rotation samt skjuvning av ett
bildobjekt

Exempel pa en matrix-nod 1 XML

<matrix>
<Matrix a="0.565673828125"
b="0.565673828125"
c="-0.565673828125"
d="0.565673828125"
tx="287.6" ty="-111.05"/>
</matrix>
a ¢ ty
Matrisen har attributen a, b, ¢, d, tx och ty. Tx beskriver b d ty

ett bildobjekts forflyttning 1 x-led, ty beskriver ett
bildobjekts forflyttning 1 y-led.

Variablerna a och d beskriver hur mycket bildobjektet skall skalas. Vid vdrden
mindre 4n 1 skall bildobjektet férminskas och vid virden storre dn 1 skall
bildobjektet forstoras forutsatt att variablerna b och c ar lika med noll. Finns
variablerna b och c ¢j representerade 1 matrixnoden ér de 1 sjdlva verket lika
med noll och skrivs da ej ut av xfl. Variablerna b och ¢ beskriver en skjuvning.

Finns variablerna a, b, ¢, och d representerade med varden kan flera olika
kombinationer av rotation, skalning och skjuvning av bildobjektet ske.

Variablerna u, v och w anvénds vid projicering men har i detta arbete ¢j
patriffats.
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cos(q) -sin(q)
sin(q) cos(q)

Vid rotation innehar a, b, ¢, och d viarden som pé
bilden [13].

LinearGradient

Noden LinearGradient innehdller en matrix-nod samt Gradien-
tEntry-noder med farger och kvoters virden. En gradient behover en start
och en slutpunkt som matrixnoden skall tillgodose.

Exempel pd en LinearGradient-nod i XML

<LinearGradient>
<matrix>
<Matrix a="0.0125732421875"
b="0.013031005859375"
c="0.013031005859375"
d="-0.0125732421875"
tx="609" ty="401.05"/>
</matrix>
<GradientEntry color="#E63426"
ratio="0.00392156862745098"/>
<GradientEntry color="#CA271E"
ratio="0.36078431372549"/>
<GradientEntry color="#B31D19"
ratio="0.749019607843137"/>
<GradientEntry color="#AB1917" ratio="1"/>
</LinearGradient>

LinearGradient sitter startpunkten for gradienten till O och slutpunkten
till 1. Ytan mellan 0 till och med punkten som representeras i forsta
kvoten(ratio) beskriven i den forsta GradientEntry-noden firgas med
fargen #E63426. Mellan kvoten i den forra GradientEntry-noden till och
med nista GradientEntry-nods kvot skall fargas med fargen #CA271E
som dr den nodens fargattribut(color) och sé fortsitter det till sista
GradientEntry-noden dir kvotens vérde alltid ar 1 och fargen som
beskrivs dr den farg som avslutar gradienten.
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DOMSymbolInstance

Denna nod anvinds nér det finns en eller flera inkluderade filer 1 huvudfilen.
Hiar finns en bland annat en mat rix-nod som beskriver den inkluderade filen
sé noggrannhet bor beaktas for att inte blanda ihop olika mat r i x-noder nir
matrix eftersoks i DomShape-noden. Den inkluderade filens DomShape-
nod kommer inte att innehélla en matrixnod eftersom den befinner sig i
huvudfilens nod DOMSymbolInstance.

DOMSymbolInstance innehaller &ven 1ibraryItemName som ir
attributnamnet som skall anvindas for jamforelse med attributnamnet beliget 1
den inkluderade filen. Detta for att sikerstélla att ritt bifogad fil lases och
bearbetas

Beskrivning av hur xfl-inkludering av filer fungerar

I borjan av xfl filen finns sokvégar for de olika inkluderade filerna, om det
finns ndgra. Det kan finnas en eller flera inkluderade filer och varje fil maste
hanteras for sig. For att forsdkra sig om att ritt inkluderad fil bearbetas vid ratt
tillfalle anvander xfl-formatet sig av variabelnamnet "1ibraryItemName”.
Detta variabelnamns vérde skall jimforas med motsvarande variabelnamns
viarde som finns beldget 1 den inkluderade filen. Om béda variabelnamnens
virden dr identiska kan vetskap bekréftas att rétt inkluderad fil bearbetas.

De inkluderade filerna innehéller till skillnad fran huvudfilerna inte ndgon
matrix-nod. Den matrix-nod som finns i noden DOMSymbolInstance
hor till den bifogade filen som beskrivs 1 DOMSymbolInstance-noden.
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42.3 HTML5 canvas

Att skapa en canvasyta

P4 canvasytan ritas bilderna ut 1 webblédsaren, den skall skapas i
Javascriptprojektets HTML fil.

<canvas id="canvas" width="550" height="400"
style="background:#EEE">No Canvas</canvas>

Olika funktioner for att rita bildobjekt, bestimma farg pa bildobjekt och en
mingd andra funktioner finns tillgdngliga att anvénda.

4.3 Bearbetning av information for val av
programmeringssprak

4.3.1 Valet mellan Java och Javascript

Eftersom Jadestone gav tva alternativ att skriva koden 1 begrinsades
valmdjligheterna till Java eller Javascript.

Javascript exekveras direkt 1 webblédsaren och da kan xfl-formatets XML-fil
lasas av, konverteras och sedan ritas ut 1 webblidsaren med Javascript.

Javakoden skall ldsa in xfl-formatets XML-fil och sedan konvertera den. Nasta
steg dr att javakoden skall generera ett Javascript som krévs for att kunna
anvanda HTML5-canvasfunktioner.

Vid kodning med Java, maste Java skrivas vid inmatning och Javascript vid
utmatning av data. Det blir &ven mindre arbete vid Javascript di det mesta av
koden skrivs 1 ett sprak och kors direkt utan mellanvigar 1 webblésaren.

Valet blev Javascript eftersom det kan minska risken for felskriven kod pé
grund av den okade komplexiteten dé tvé sprak som skall anvéndas. Arbetets-
mangden minskar med Javascript och det var det huvudsakliga skalet till
varfor Javascript anvéandes.
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5 Genomforande

Genom att testa olika bildobjekt har hela tiden nya nod-namn, attribut och
viarden som behdvs for konvertering tillkommit. Darmed har koden ofta
dndrats och klasserna gjorts om genom att nya funktioner uppstatt, andrats
eller tagits bort. Eftersom Javascript inte anvéander sig av klasser utan
klassliknande funktioner som implementeras (kap 4.2.1) kommer jag
hadanefter att kalla dessa klassliknande funktioner for klasser for att spara tid
och utrymme 1 texten. Det dr alltsa inte 1 sig klasser utan klassliknande
funktioner som kan anvéndas pd samma sitt som klasser anvinds 1 andra
programmeringssprak.

5.1 Klasser och viktiga funktioner

Detta avsnitt beskriver de olika klasserna, nagra viktiga funktioner samt hur
arbetet paborjades. Samtliga klasser under arbetets gang implementerats.

51.1 Klassen Rekursion

Klassen Rekursion motsvaras av Javascript-funktionen
recursiveThroughTree som hanterar de rekursiva anropen.

Funktionen recursiveThroughTree

Den rekursiva koden (nedan) ar en urklippt del av den totala koden for att visa
enbart den nddvindiga delen for rekursion. I funktionen finns sedan kod som
hanterar de olika nodernas namn for att hamta och lagra data om farger och
koordinater 1 olika arrayer som behovs vid konvertering.
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myCode.prototype.recursiveThroughTree = function (action,
index) {

currentNode = action.localName;
myFillStyles = [];
myStrokeStyles = [];

if (action.childNodes.length > index ) {
myCode.prototype.recursiveThroughTree
(action.childNodes[index], 1);

myCode.prototype.recursiveThroughTree (action,
index+2) ;
}
i

51.2 Klassen FillStyle

FillStyle dr en klass som lagrar fargen som ett bildobjekt skall vara ifyllt
med och ett index (kap 4.2.2) som rdknar hur ménga olika farger som finns
tillgdngliga i noden DomShape (kap 4.2.2). Den har tva get- och tvé set-
funktioner for farg respektive index.

5.1.3 Klassen StrokeStyle

StrokeStyle ar en klass som lagrar fargen som omger ett bildobjekt. Den
hanterar xfl-noden strokeStyles (kap 4.2.2) viarden och attribut. Fargen
index och weight &r nigra av de viktigare attributen med virden som
lagras och funktionerna som hanterar dessa ar get- och set-funktioner for de
olika attributen.

5.14 Klassen Edge

Edge lagrar attribut och varden som behovs for att rita ett bildobjekt. Har
lagras objekt av klasserna StrokeStyle och Fil11Style med alla deras
innehéllande virden och attribut samt de rétta fargernas kod skrivna 1
hexadecimala tal som behovs for att rita ett bildobjekt. Koordinaterna ur
noden edges (kap 4.2.2) finns lagrade 1 denna klass och hér finns dven en
array 1 vilken koordinaterna &r sorterade efter huruvida markdren enbart skall
flyttas eller flyttas och ritas eller om bezierkurvor skall anvéndas.
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515 Klassen Coordinate

Coordinate hanterar koordinaterna som finns i den array i klassen Edge
(kap 5.1.4) dér de sorterade koordinaterna lagras. Denna klass anviands av
klassen DomShapeModi fier da den parsar alla koordinaterna for ett
bildobjekt. Coordinate lagrar attributet ”act” som beskriver vilken
operation som skall utféras (bezierkurva, flytta markor utan att rita eller flytta
markdr + rita). Aven x- och y-koordinater lagras samt de fyra koordinaterna
som beskriver en bezierkurva lagras 1 klassen.

5.1.6 Klassen Matrix(anvands e€j)

Klassen Mat rix anvinds inte eftersom EaselJS innehar en klass vid namn
Matrix2D som i stort sett gor samma sak som denna implementerade klass.
Matrix?2D-klassens konstruktor dr uppbyggd pa ett sddant sitt att det enkelt
sétts in varden som hdmtas ur xfl:s-matrix nod (kap 4.2.2) nér ett
Matrix2D-objekt skapas.

var matrix = new Matrix2D(a, b, ¢, d, tx, ty):;

Matrix2D dr med andra ord mer lattanvant d4n den Mat rix-klass som
implementerats. Mat rix2D innehar dven en mycket viktig funktion vid namn
decompose () som hanterar rotation, skalning, skjuvning och translation 1 x-
och/eller y-led.

5.1.7 Klassen DomShape

DomShape implementeras for att i olika arrayer lagra nodvéindiga viarden som
behovs for konvertering. Arrayer med noderna fi11Style-,
strokeStyle-, edges- och matrix-virden lagras for att ndamna de allra
viktigaste.

51.8 Klassen XflIteration

XflIteration anropas och anvénds ifall det finns bifogade filer i den
ursprungliga xfl-filen med innehéllande noder och information som anvéands
nir ett bildobjekt skall ritas ut. Ibland kan vissa bildobjekt ha flera mindre
lager av bildobjekt ritade 1 sig, det dr dd xfl anvéinder sig av bifogade filer.

Det som gors 1 denna klass ar att en XML parser (kap 4.2.1) anropas och all
25



data ur filen lagras i en strdng som sedan parsar och lagrar nodviandig data pa
samma sétt som ur den ursprungliga xfl-filen. Férutom en string med all data
ur den bifogade xfl-filen lagras 4ven den bifogade filens attributnamn med
vilken man i klassen NodeIterator kommer att jaimfora med noden
DomSymbolInstances attributnamn 1 ibraryItemName” som enbart

ar ett namn att jamfora med och inte ndgon sokvig for inldsning av filen (kap
4.2.2).

5.1.9 Klassen NodeIterator

NodeIterator fyller funktionen som den rekursiva koden fyllde innan den
skrotades. Den soker genom triddet efter vissa nod-namn som behdvs for
konvertering av bild. Den anvénder sig av funktioner for att finna och sedan
parsa noden DomShapes trdd. Sedan eftersoks nodviandiga noder
innehallande virden som behdvs for att fullfolja konverteringen samt att lagra
dessa vérden i de olika klasserna som ndmndes tidigare i detta kapitel. Varje
barnnod till DomShape som hittas vid parsingen anropar 1 sin tur en metod
som parsar den noden tills virdena som behovs for konvertering av bildobjekt
blir atkomliga och kan lagras.

NodeTIterator kontrollerar &ven om det finns ndgon referens till en bifogad
fil som hor thop med den aktuella filen som hanteras. Ett objekt av typen
XflIteration (kap 5.1.8) anvinds 1 en av funktionerna i

NodeIterator som hanterar bifogade filer. Kapitel 11.1.1 visar en bild som
beskriver de olika objekten som lagras 1 NodeIterator samt hur de ser ut 1
Javascripts logg.

Inlésning av data ur DomShape

En av klassens funktioner kombinerar tva jQuery funktioner(find () och
each () ) for att finna alla noder vid namn DomShape (kap 4.2.2).

$(xml) .find ("DOMShape") .each (function () {
domShape =
NodeIterator.prototype.parseDomShape (

$(this), includedMatrix) ;
tempList.push (domShape) ;

1)
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For var och en av de funna noderna anropas en funktionen
parseDomShape () som skall parsa noder beldgna i DomShapenoden.

Parsing av DomShape

Funktionen for att parsa hela DomShapes (kap 4.2.2) kombinerar tva jQuery
funktioner(find () och each () ) som letar upp det aktuella nod-namnet som
eftersoks och hanterar en nod 1 taget ifall flera noder med samma namn hittas.
De olika eftersokta noderna dr FillStyle, StrokeStyle, Edge och
matrix, dven dessa noder parsas i olika funktioner for att i slutindan
leverera olika viarden for lagring i respektive klasser beskrivna tidigare 1
kapitlet.

Hantering av inkluderade filer

I denna klass finns dven ett antal funktioner for hantering av inkluderade filer.

En funktion som kontrollerar om ndgon bifogad fil existerar i huvudfilen och
en funktion som lagrar ett objekt av typen Xf1Iteration (kap 5.1.8)1en
array. Det antal platser som ar upptagna 1 denna array ar dven det antal
bifogade filer som hinvisas till 1 huvudfilen. Vidare finns funktioner som
parsar noden DOMSymbolInstance (kap 4.2.2) samt jaimfor attributnamnet
ur noden med attributnamnet ur den bifogade filen. Ytterligare nigra
funktioner ar virda att nimna, de lokaliserar och parsar den mat rix-nod som
ar barnnod till DOMSymbol Instance och lagrar de virden som finns samt
anropar klassen Draws ritfunktion.

Forsiktighet bor iakttagas sd att mat rix-noderna frin DomShape och
DOMSymbolInstance inte blandas ihop.
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5.1.10 Klassen DomShapeModifier

Denna klass dr som namnet avslojar en klass som modifierar noden
DomShapes virden. Dess olika funktioner anropas i NodeIterator och
fyller klassen Edge (kap 5.1.4) med dess attribut och viarden. Dess funktioner
lagger till fil1Color-och strokeColor-farger till Edge, parsar
koordinaterna till den array som beskrivs i Edge kapitlet. Denna array lagrar
koordinaterna i Coordinate-objekt (kap 5.1.5). Klassen ordnar dven fel
som kan uppsta nir bilder ritade 1 xfl-format skall ritas ut i HTMLS5.

Funktioner for parsing av koordinater

I klassen finns det funktioner som var for sig parsar x-koordinater, y-
koordinater, slutkoordinat for x och slutkoordinat for y ifall bezierkurvor
anvinds. Dessa tar hansyn till ifall hexadecimala tal anvénts 1 koordinaterna
och 1 det fallet anropas en funktion som konverterar hexadecimala tal till
vanliga decimaltal.

Aven de fallen da S2, S4 eller S6 star bland koordinaterna hanteras av de olika
parsingfunktionerna.

De oforklarliga fallen med S2, S4 eller S6

Ibland hiander det att ndgon av koordinaterna bestar av S2, S4 eller S6 vilket
leder till att funktionen som anvandes for att rita linjer 1 HTML5-canvas inte
ritar bildobjektet pa ett korrekt satt. Detta medfor att ndgon eller ndgra
(beroende pd hur ménga platser som ”infekterats” av S foljt av ndgon siffra)
linjer inte konverteras rétt och inte overensstimmer med den ursprungliga
bilden. Detta problem lostes genom att helt enkelt radera tecknet S och allt
som star efter tecknet fram tills x- eller y-koordinatet ar slut som i exemplen
nedan, mellanslag mellan koordinatvérden skiljer ju som bekant x- och y-
koordinaten.

Fore Efter
12539 1100S2 12539 1100
12234S4 1134 12234 1134
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Koordinater skrivna med hexadecimala siffror

Vid vissa tillfallen viljer xfl att skriva enstaka koordinater med hexadecimala
siffror vilket gor att konverteringen inte fungerar eftersom funktionerna som
anvénds for att rita 1t HTML5-canvas anvander sig av decimaltal. Detta har vid
de tillfallen da de upptéckts intraffat nir bezierkurvor ritas. Koordinaterna som
beskrivs 1 hexadecimala tal kan vara enbart en x-koordinat medan tillhérande
y-koordinaten skrivs med vanliga decimaltal. Som koden nedan visar dr
hilften av koordinaterna skrivna i hexadecimala tal och hilften i decimaltal.

[#1F29.2C #11CC.D9 7976 4556.5

En funktion 1 klassen DomShapeModi fier implementerades darfor for att
konvertera hexadecimala tal till vanliga decimaltal.

Problemet nir en ny rad bryter en koordinat i xfl

En del koordinat-rader som beskriver ett bildobjekt 1 noden edges (kap 4.2.2)
kan vara véldigt 1anga, di kan xfl géra en radbrytning. Nér en radbrytning
uppstar tolkas det som dubbla mellanslag vilket leder till att den konverterade
bilden inte ritas korrekt. Detta gar att 16sa med Javascripts metod replace().

51.11 Klassen Draw

Denna klass ritar bildobjekten i HTMLS. Den har en NodeIterator som
inparameter innehdllande data som behdvs for att kunna rita en korrekt
konverterad bild och anvinder sig av EaselJS funktioner for att rita
bildobjekten. Draw héller reda pa om ett bildobjekt skall ha en strokeColor
och/eller en fillColor for att kunna pdborja en strokeStyle eller en fillStyle som
kravs av EaselJS funktion for att ett bildobjekt skall ha en viss omgivande farg
eller vara ifylld med en viss férg.

Med dessa anrop pdborjas farger for strokeStyle och fillStyle.

shape.graphics.beginFill (fillColor) ;
shape.graphics.setStrokeStyle () .beginStroke (strokeColor);

Anropen kraver sedan avslutsanrop som vi ser 1 koden nedan.
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shape.graphics.endFill () ;
shape.graphics.endStroke () ;

EaselJS klassen shape anvénds for att rita bildobjekt och via shape kan
man komma at funktioner ur klassen graphics utan att skapa ett
graphics-objekt. Funktionerna i koden ovan dr graphics—funktioner.

EaselJS shape och stage

Frén borjan anvindes klassen graphics enbart for att rita objekt men efter
att rotation och andra matrix-funktioner behdvde konverteras skapades objekt
av klassen Shape och objekt av klassen Stage. Stage-objektet behdvde en
inparameter som beskrev vilken canvasyta som skulle anvandas och sedan
behdvde stage en addChild () funktion med shape-objektet som
inparameter. Vad detta betyder &r att en scen skapats och att nuvarande
bildobjekt hanteras pa denna scen. Detta behovs nidr Matrix2D funktionen
decompose () skall anvdndas, utan denna funktion méaste komplicerade
utrdkningar goras for att forstd matrisens vérden for rotation och andra
matrixfunktioner. Funktionen decompose () skoter rotation, skalning,
skjuvning och translation, funktionen anviander shape-objekt som
inparameter. Det som exempelvis roteras ar hela scenen man skapat som
bestir av en shape och det ar bildobjektet klassen Draw for tillféllet
hanterar.

this.canvas = document.getElementById("canvas");
stage = new Stage (this.canvas);

var shape = new Shape();
stage.addChild (shape) ;

currentMatrix.decompose (shape) ;

Detta var dven skilet till varfor EaselJS klass Matrix2D anvindes istillet
for den klass med samma namn som frin borjan implementerades (kap 5.1.6).

En viktig detalj som bor nimnas ar att ingenting kommer att ritas om inte
stage uppdateras innan ndsta bildobjekt skall ritas. Uppdateringen sker med
foljande anrop.

stage.update () ;
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Funktionen som ritar bildobjekt

Nar bildobjektet skall ritas dr det viktig att tdnka pa att dividera xfl-
koordinater med kvoten ’tjugo” for att rita med HTMLS. Koordinaterna 1 xfl
har tjugo génger hogre vérde dn vad koordinaterna i HTML5-canvas anvénder
sig av.

Xfl koordinaterna

12539 1100

tolkas av HTMLS5 som.

shape.graphics.lineTo (126.95, 55);

For att detta skall fungera i alla lagen maste xfl koordinaterna genast divideras
med kvoten.

Javascriptet som det ser ut 1 den implementerade koden.

shape.graphics.lineTo (xCoor, yCoor);

En annan viktig sak dr hur xfl ritar och flyttar markoren (kap 4.2.2). Detta
fungerar inte 1 HTMLS5 eftersom funktionerna som anviands i HTMLS kréaver
en startfunktion for fil1Color och strokeColor samt dven en
slutfunktion for att fargerna skall anvindas 1 hela bildobjektet. Nar markoren
flyttas utan att ritas efter varje gdng funktionen har ritat en linje kommer inte
fargerna att fylla eller omge ett bildobjekt pa ett korrekt sitt.

Koden implementerades sé att flytt av markdren intraffar forrdn hela
bildobjektet ritats fardigt.
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5.2 Ett principiellt vagval

En tredjedel av tiden gick at att forsoka implementera med hjélp av rekursion.
Hér beskrivs den rekursiva implementationen, den mer objektorienterade
implementationen samt skélen till varfor rekursionen slutade anvindas.

521 Den rekursiva eran

Traversering genom nod-trad sker med rekursion, detta pa grund av att
rekursion ar ett bra sitt att anvénda sig av nir man skall traversera sig genom
ett nod-trdd. Andra alternativ finns att tillgd men eftersom man med lite kod
kan traversera genom hela tridets noder kidnns rekursion som effektivast att
borja med.

Var det gick bra

Rekursivitet fungerade vildigt bra 1 borjan da det var fa attribut som behovdes
och bilderna som ritades var véldigt enkla. Det gick att med lite kod besdka
varje nod 1 tradet samt hidmta attributnamn och vérden ur noderna. Koden blev
dock langre och langre i takt med att mer avancerade bilder testritades. Det
behovdes fler noder att soka efter och fler varden att lagra i de olika arrayer
som anvénds. I det stora hela s& fungerade det 4ndé vildigt bra sa ldnge endast
en DomShape-nod fanns 1 XML dokumentet.

Var det gick daligt

I takt med att mer avancerade bilder borjade ritas tillkommer svarigheter.
Koden ér inte ldngre kort och fler if-satser anvénds for att sdka efter
nytillkomna noders namn som behovdes vid konvertering. De riktigt stora
problemen tillkommer nér bilder som innehéller flera bildobjekt anvinds.
Varje Domshape-nod beskriver ett bildobjekt och ju fler bildobjekt desto fler
DomShape-noder finns representerade (kap 4.2.2). Eftersom olika array
lagrar fi11Style-och strokeStyle-farger och deras index fargas alla
nya bildobjekt med samma farger som det forsta bildobjektets fi11Style-
och strokeStyle-farger.

Detta pd grund av att vid sokning av array for att hitta index- vardet 17
patriffades alltid den forsta platsen 1 array med vérdet 1”. Finns det d& flera
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Domshape-noder kan flera farger inneha index-vérdet 1" och lagras i array.
Det medfor att vid konvertering kommer alla bildobjekt fyllas med samma
farger som det forsta bildobjektet som beskrivs i XML-filen.

En alternativ 16sning av detta problem &r att tomma array efter att bildobjekten
som beskrivs 1 den forsta DomShape-noden konverteras och ritats klart. Detta
fungerar inte och efter att array tomts pa data forblir de tomma. Flera olika
forsok att 16sa dessa problem misslyckas di nya fel uppkommer efter varje
forsok. Vid det hér laget har den rekursiva funktionen fyllts med en mingd if-
satser och koden &r inte ldngre liten och nitt. Den har blivit komplicerad och
rorig dven efter forsok till refaktorisering.

Den slutgiltiga skrotningen av rekursionen

Problemen som beskrivits var bara toppen av isberget. Nar en bild med fler
DomShape-noder ritades tog det véldigt lang tid att exekvera koden. Det tog
frdn borjan sjutton sekunder innan bilder helt och hallet ritades ut i canvasen.
Tiden kortades ner till dtta sekunder efter dndring 1 koden och sedan till tre
sekunder efter ytterligare dndring vilket ar for 1ang tid for en konvertering.
Skélet till den ldnga exekveringstiden ér att vid rekursion kan en nod besokas
vildigt manga ganger 4ven om data redan hidmtats ur den s& kommer den att
besokas och analyseras efter olika vérden eller jamforas med andra véarden
som lagras 1 olika arrayer. Detta medfor att tidskomplexiteten blir valdigt dilig
(snabbt vaxande) ju mer avancerad bild som testas for konvertering. Vid
anvindning av rekursion dr det 4&ven komplicerat att identifiera var problemen
finns och hur man p4 basta sétt efter identifiering av problemen loser
problemen utan att nya uppstér. Nar rekursion anvinds maste utvecklaren
tdnka “bakldnges” och det kan bli lite rorigt och svart om det ar mycket som
hiander 1 koden. Beslutet att skrota rekursionen togs dirmed for att testa ett
nytt tillvigagangssitt.

5.2.2 Den nya objektorienterade eran

Det finns funktioner 1 jQuery som kan anvéndas for att jamfora en valfri string
med en nods namn. Kombinerar man dessa sokfunktioner med funktionen
each () kan man upprepa arbetet for varje sokt nods namn.
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Uppbyggnad

Nar objektorientering i stallet anvands sa skapas flera klasser for att lagra de
olika viardena som behdvdes for att konvertera en bild. Nodelterator var en
sddan som fyllde samma funktion som den rekursiva koden fyllde. Den letade
reda pd var 1 XML-dokumentet DomShape-noderna fanns och parsade genom
den nodens hela familj i funktionen nodeTreeStoring.

En skillnad 1 hur data lagras jamfort med rekursion &r att olika fargers virden

med tillhérande index lagrades i olika array. Nér objektorientering anvénds sé
lagras objekt 1 array dessa arrayer lagras i sin tur 1 andra objekt som skapats.

5.3 Arbetsbeskrivning

1. Skapa en canvasyta

En canvasyta skapas. | webbsidans canvasyta publiceras de konverterade
bilderna.

<canvas id="canvas" width="550" height="400"
style="background:#EEE">No Canvas</canvas>

2. Lasa xfl formatet i XML kod
Med hjélp av funktionen XML parser och jQuery funktionen som lagrar

XML-filens innehall 1 en string (kap 4.2.1) lases hela xfl-filen och sparas 1
variabeln ”xml”.

3. Olika bildobjekt testas

Olika bildobjekt ritades 1 Flash med anledning av att se hur koden ser ut 1 xfl
for att sedan bedoma vilka attribut, noders namn och viarden som behovs 1
konverteringen.

Niér olika rektanglar som den 1 figur 5.1 ritades erholls en inblick 1 hur xfl-
koden kunde dndras och se ut, samt dven flera viktiga noders namn.
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Figur 5.1
Bilden i figur 5.1 &r ritad 1 Flash och har en
svart ram med bla fyllnadsfarg.

4. Mer avancerad bild

En bild med minga blommor som den 1 figur 5.2 var den forsta bilden dar
programmets prestanda verkligen testades. Ur denna bild upptécktes manga fel
i den rekursiva implementationen. Det var d&ven denna bild som blev borjan pa
slutet for det rekursiva tillvigagangssattet.

Figur 5.2

Figur 5.2 &r ritad 1 Flash med bezierkurvor och
forestéller en buske med blommor och blad.

5. lterativ testning

Vidare fortsattes testning av olika bilder, studerande av xfl-formatets kod i
XML-filen och implementering av kod for konvertering. Detta steg fortsattes
till slutet av arbetet.

6. Rita objekt med kod

Bilder ritades dven genom att i XML-filen manuellt skriva koordinater och
andra funktionsanrop som xfl anvénder sig av. Detta medfor att en storre
forstéelse erholls for hur xfl-formatet anvander olika noders attribut och
virden nér olika bildobjekt ritas.
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6 Resultat

Resultaten fran arbetet ar att olika bilder som ritas 1 Flash konverterats och
ritats ut 1 en webbldsare med HTMLS5-canvasobjekt.

6.1 Bildexempel

6.1.1 Bildresultat nar tecknet ’S” dok upp i koordinater

Vid vissa tillfallen kunde bokstaven S {oljt av siffrorna 2, 4 eller 6 blandas
inuti koordinaterna som beskrivs 1 kapitel 5 (kap 5.1.10). Koden kunde da se
ut pa foljande sitt.

12539 1100S2

Figur 6.1
Bilden i figur 6.1 ritad i Flash (xfl)

Icke-korrekt konverterad bild ritad 1 webbldsaren innan 16sning pa fallet ”S”.
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€« C A @ localhost/Misc/newt/NewFile.htm

Figur 6.2
Bilden i figur 6.2 ritad i webbldsaren med HTMLS5-canvasobjekt innan 16sningen pé
problemet med ”S” beskriven i kapitel 5 (kap 5.1.10).

Korrekt konverterad bild ritad i webbldsaren med 16sning pa fallet ’S™.

L C N | D localhost/Misc/newt/NewFile.htm

Figur 6.3
Bild i figur 6.3 konverterad med funktionell 16sning pa fallet S”.
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6.1.2 Bildresultat med hexadecimala

Nar bezierkurvor ritas kan det ibland hénda att xfl formatet anvinder sig av
hexadecimala siffror for att beskriva vissa av koordinaterna (kap 5.1.10). Det
var dven denna typ av bild (figur 6.4) dir det uppticktes att den rekursiva
koden inte var en bra 16sning

Figur 6.4
Bild i figur 6.4 med bezierkurvor ritad i Flash (xfl)

Bilden 1 figur 6.5 ritades 1 webbldsaren med HTMLS5-canvasobjekt innan
funktionen som konverterar hexadecimala tal var implementerad. Detta
medfor darmed att bilden inte blir korrekt konverterad fran xfl-formatet. Det
ar ganska svart att se men de gula blommorna &r inte hela och dr dirmed inte
pa ett korrekt sétt ritade enligt den ursprungliga xfl-filen.

/() localhost/Misc/newt/NewF

€« C A ® localhost/Misc/newt/NewFile.htm

Figur 6.5
Figur 6.5 beskriver en bild innan funktionen som konverterar hexadecimala siffror till
decimaltal implementerats. De gula blommorna &r inte helt ritade.
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Bilden 1 figur 6.6 ritades 1 webbldsaren med HTML5-canvasobjekt nér
funktionen som konverterar hexadecimala tal till decimaltal var
fardigimplementerad. Om man noggrant jamfor med bilden 1 figur 6.5 och
bilden 1 figur 6.6 kan sma skillnader upptickas pa de gula blommorna,
blommorna dr inte helt utritade 1 figur 6.5.

‘ O localhost/Misc/newt/NewF » \

& C A ® localhost/Misc/newt/NewFile.htm

Figur 6.6
Figur 6.6 beskriver den korrekt konverterade bilden ur figur 6.4.

6.1.3 Ny rad

Langa koordinatrader kan behovas 1 xfl-formatet om en bild bestar av minga
detaljer. Vid sddana tillfallen kan xfl-formatet skapa en ny rad som ibland
delar en koordinathandling som exempelvis en bezierkurva. Som beskrivet i
kapitel 5.1.10 uppstér d& ett problem som gor att bilden inte konverteras pé ett
korrekt satt 1t HTMLS. Ny rad tolkas som dubbla mellanslag och medfor
dérmed att konverteringen blir inkorrekt.
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Figur 6.7
Bilden i figur 6.7 &r ritad 1 Flash (xfl)

Bilden i figur 6.8 &r en konverterad bild av flera bezierkurvor som inte &r
korrekt konverterade pa grund av problemet med att ny rad tolkas som dubbla
mellanslag. Om man tittar syns det att bladen inte &r hela och inte ser exakt
likadana ut som 1 bilden ur figur 6.7.
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) localhost/Misc/newt/Nev

& CH ocalhost

Figur 6.8
Figur 6.8 beskriver en icke-korrekt konverterad bild ur figur 6.7.
Vissa av de grona loven dr inte hela som i figur 6.7.

Bilden i figur 6.9 ér en korrekt konverterad bild av den som visas i figur 6.8.
En funktion for att 16sa problemet med ny rad anvinds. Vid noggrann
granskning kan man upptécka att felen som uppstod i figur 6.8 inte har
upprepats och alla grona 16v dr hela som den ursprungliga bilden ur figur 6.7.
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™) localhost/Misc/newt/Nex

- C # localhost

Figur 6.9
Figur 6.9 beskriver en bild som &r en korrekt konverterad bild av
bilden i figur 6.7.

6.2 Bildférandringar med matrix

6.2.1 Bilden ritad i Flash

Bilden 1 figur 6.10 ritad 1 Flash (xfl) och hinvisas till som originalbild 1 kapitel
6.2. Den graa bakgrunden har lagts till for att bakgrunden skall synas bttre.

Figur 6.10
Figur 6.10 ritad i Flash (xfl). Kommer att kallas
for originalbilden hddanefter.
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6.2.2 Konverterad originalbild

XML-koden beskriver xfl-formatets kod

<DOMShape>

<fills>
<FillStyle index="1">
<SolidColor color="#0000FF"/>
</FillStyle>
</fills>
<strokes>
<StrokeStyle index="1">
<SolidStroke scaleMode="normal"
weight="0.1">
<fill>
<SolidColor/>
</fill>
</SolidStroke>
</StrokeStyle>
</strokes>
<edges>
<Edge fillStylel="1" strokeStyle="1"
edges="1!4179 3716|3010
237213010 237213927 84513927 84515663 1245!
5663 1245|5819 3020!5819 3020|4179 3716"/>
</edges>
</DOMShape>

Bilden 1 figur 6.11 dr den konverterade originalbilden ritad 1 webbldsaren med
HTMLS.
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OlucalhustaMmmnewtaNeM \ _

= C M | @ localhost/Misc/newt/NewFile.htm

Figur 6.11
Figur 6.11 beskriver den konverterade bilden ur figur 6.10 som dven
kallas for originalbilden”.

6.2.3 Konverterad originalbild som forflyttats med matris

Koden beskriver ett blatt ifylld fem-kantigt objekt som dr forflyttat 1 x- och y-
led med matrisvirden. Koden ser likadan ut som 1 kap 6.2.2 med undantaget
av viarden ur matrisnoden.

<matrix>
<Matrix tx="-136" ty="-29"/>
</matrix>

Bilden 1 figur 6.12 &r den konverterade originalbilden. Bildobjektet &r
forflyttat 1 x- och y-led
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O localhost/Misc/newt/Mewf ‘ _

&« C N @ localhost/Misc/newt/NewFile.htm

Figur 6.12

Bilden i figur 6.12 beskriver originalbilden som konverterats
och forflyttats i bade x- och y-led.

6.2.4 Konverterad originalbild som roterats med matrix

Koden beskriver matrixviarden som roterat bildobjektet 45 grader.

<matrix>
<Matrix a="0.707107543945313"
b="0.707107543945313"
c="-0.707107543945313"
d="0.707107543945313"
tx="139.55" ty="-130.05"/>
</matrix>

Bilden i figur 6.13 beskriver originalbilden efter rotation 45 grader. Bilden ér
konverterad och ritad 1 webbldsaren.
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= C N @ localhost/Misc/newt/MewFile.htm

Figur 6.13

Bilden i figur 6.13 beskriver originalbilden som konverterats
och roterats 45 grader.

6.2.5 Konverterad originalbild som forstorats med matrix

Koden beskriver matrixviarden som forstorat originalbilden samt forflyttat den
1 x- och y-led.

<matrix>
<Matrix a="1.5" d="1.5" tx="-113.4"
ty="-51.75"/>
</matrix>

Bilden 1 figur 6.14 har forstorats och forflyttats. Bilden har konverterats och
ritats 1 webbldsaren.
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€ C f © localhost/Misc/newt/NewFile htm

Figur 6.14

Bilden i figur 6.14 beskriver hur originalbilden har konverterats
och forstorats med 150 procent. Bilden har dven forflyttats
1 bdde x- och y-led.

6.2.6 Konverterad originalbild efter skjuvning

Koden beskriver originalbilden efter skjuvning och forflyttning.

<matrix>
<Matrix a="0.573577880859375"
b="0.81915283203125"
tx="96.7" ty="-185.75"/>
</matrix>

Bilden i figur 6.15 har skjuvats och forflyttats. Bilden har d&ven konverterats
och ritats 1 webbldsaren.
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Figur 6.15

Bilden i figur 6.15 beskriver hur originalbilden skjuvats
och forflyttats i bade x- och y-led. Bilden har konverterats
till HTMLS.

6.3 Misslyckade konverteringar

Dessa typer av bilder misslyckades vid forsok till konvertering.

6.3.1 Bild med gradienter

Bilder med olika gradienter misslyckades vid konvertering. Ett bildexempel pé
ndr det misslyckades syns i figur 6.16

A
¢

Figur 6.16
Bilden i figur 6.16 beskriver en bild med gradienter ritad i Flash (xfl).

Xfl-koden for denna lilla bild (figur 6.16) var stor och inneholl 150 rader kod
vilket var mer d@n koden som beskriver bilderna i kapitel 6.1 och 6.2. Koden
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som presenteras nedan ar en av mianga noder som anvinds for att rita bilden 1
figur 6.16.

LinearGradient>
<matrix>
<Matrix a="0.0125732421875"
b="0.013031005859375"
c="0.013031005859375"
d="-0.0125732421875" tx="609"
ty="401.05"/>

</matrix>

<GradientEntry
color="#E63426"
ratio="0.00392156862745098"/>

<GradientEntry
color="#CA271E"
ratio="0.36078431372549"/>

<GradientEntry
color="#B31D19"
ratio="0.749019607843137"/>
<GradientEntry color="#AB1917" ratio="1"/>
</LinearGradient>

Bilden 1 figur 6.17 ér en konverterad bild med gradienter som dessvérre inte
blir korrekt och innehar vissa skillnader mot bilden 1 figur 6.16.

! © localhost/Misc/newt/Newr = - T

L C % O localhost/Misc/newt/NewFile.htm

<

Figur 6.17
Bilden i figur 6.17 beskriver bilden ur 6.16 efter konvertering.

Konverteringen misslyckades.
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6.3.2

Vissa av de mer avancerade bildobjekten blev inte pé ett korrekt sitt ifyllda

Bilder icke korrekt ifyllda

som den 1 figur 6.18. Bilden &r ritad 1 Flash (xf1).

R

Figur 6.18

Bilden 1 figur 6.18 beskriver en bild ritad 1 Flash (xfl).

En mycket liten del av den totala koden som anvéinds av xfl for att rita bilden
ur figur 6.18 for att visa omfattningen av kod for en sé tillsynes enkel bild.

<DOMShape selected="true" isDrawingObject="true'>

<mat

</ma
<fil

rix>

<Matrix tx="-185.95" ty="-59.8"/>

trix>
1s>

<FillStyle index="I1">
<SolidColor color="#020203"/>
</FillStyle>

</fil
<edge

1s>
s>

<Edge fillStylel="1" edges="!8856 521352

| 9225
[9331
[9427
[9480
19480
[9432
[9336
19261

521219225
5212 9379
5249 9454
5334 9480
538379480
5521 9384
5582 9261
559979282

5212
523119379
529219454
5383
5430 9456
555219384
5599
5629 9326

5231
5292

547619456 5476
5552

568519326

568519465 5868!9465 5868[9518 5938 9535 5954

19535
[9552
19581
[9540
19508
[9396
[9268
19225
19114
19119
[9263
19315
[9368

595419545
5962 9581
596219581
5994 9508
599419475
5961 9308
5779 9225
572579170

5960!9545
5962
599819581
5994
5994 9429
583619308
5725
5655 9114

559019119 5574

557419163
5576 9315
5528[9368
5335 9323

557619163
5528

5481 9368
529419323
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Bilden som visas i figur 6.19 konverterades men blev inte som originalbilden i

figur 6.18

[9277 5254 9187 5254
19187 5254[9129 5254 9076 5272

19076

527219068

573319068 5733[9068 5800 9071 587919071 5879

[9073
[9086
19099
19179
19179
[8981
| 8856
[8921
[8949
18955
18963
18966
[8962
[8950
18935
18856

5932 9079
5952 9099
59579114
596219179
599819100
5994 8856
596218856
5962 8935
5952 8955
5943[8961
589018966
54788966
5277 8956
5259 8935
525418922
524818856

5213"/>
</edges>
</DOMShape>

594219079
5957
5962 9179
5998
5994 9034
599818856
5962
595718935
5943
5933 8963
5478
5403 8964
526918956
5254
5250 8856

5942

5962

599419034 5994
5998

5957

5890

533018964 5330
5269

5248

© locahostMiscrnentNent < T

=

Figur 6.19

C N @ localhost/Misc/newt/NewFile.htm

Bilden i figur 6.19 beskriver bilden ur figur 6.18 som konverterats
till HTMLS. Konverteringen blev inkorrekt.
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6.3.3 Cirklar

Bilden 1 figur 6.20 pé en cirkel med ifylld farg ritad 1 Flash

Figur 6.20
Bilden i figur 6.20 beskriver en cirkel ritad i Flash (xfl).

Xfl koden beskriver cirkeln 1 figur 6.20.

<DOMShape>
<fills>
<FillStyle index="1">
<SolidColor color="#00FFFF"/>
</FillStyle>
</fills>
<edges>
<Edge fillStylel="1" edges="!2250 1080
[2586 1080 2823 131712823 1317
[3060 1554 3060 1890
13060 1890[3060 2226 2823 2463
12823 2463[2586 2700 2250 2700
12250 2700[1914 2700 1677 2463
11677 2463[1440 2226 1440 1890
11440 1890[1440 1554 1677 1317
11677 1317[1914 1080 2250 1080"/>
</edges>
</DOMShape>
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Konverterad bild av bilden 1 figur 6.20 visas 1 figur 6.21.

[ mocrenie: -\

L = C N @ localhost/Misc/newt/NewFile.htm

Figur 6.21

Bilden i figur 6.21 beskriver bilden ur figur 6.20 som konverterats
och ritats ut i webldsaren med HTMLS. Bilden blev inte korrekt
konverterad.
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7 Slutsats

7.1 Resultat

Huvudproblemet frén kapitel 1.3 16stes delvis d& de flesta bilder ritade 1 Flash
konverterades och ritades ut 1 webbldasaren med HTMLS5-canvasobjekt. Langt
ifran alla mojliga bilder testades pd grund av arbetets omfattning. De typer av
bilder som inte konverterats pé ett korrekt sdtt ndamns 1 kapitel 8 Framtida
Utvecklingsmdjligheter.

7.1.1 Val av programmeringssprak

De tva sprakalternativen Jadestone gav studerades och Javascript var det bittre
alternativet. Detta val baserades pa det faktum att om Java hade valts som
sprék att arbeta med hade programmet behovt generera ett Javascript for att
anvanda HTMLS5-canvas. D& var det ett enkelt val att skriva koden direkt 1
Javascript. Kapitel 4.2 tar upp fragan och jamfor de olika spraken.

7.1.2 Dokumentation av xfl

Det finns ingen dokumentation av xfl pd internet och véldigt lite information
om xfl Overhuvudtaget. Sokningen efter information om xfl gjordes pa google
och pa ett antal olika forum och det lilla som hittades var anvindbart men
informationen tickte endast en brakdel av det som behdvs for att kunna arbeta
effektivt.

Pé forumet stackoverflow finns det trdd som behandlar &mnet xfl-
dokumentation och endast ett svar pa trdden finns publicerat. Detta svar bidrar
med en lank till en artikel dar en pdstddd intervju dgt rum med en person vid
namn Richard Galvan som enligt artikeln dr en chef pd Adobe. Intervjun ér
frdn Mars 2008 dir Galvan beréttar att Adobe har for avsikt att slappa en
dokumentation for xfl men det sdgs dock ingenting om nér detta skall ske.

7.1.3 Sammanfattning av resultaten

Bildobjekten som konverterades hade ofta olika mindre defekter som skulle
atgirdas for att de skulle bli konverterade pa ett korrekt sétt. Dessa typer av
problem var utmirkande for hur arbetet fortgick. Ofta hinde det att xfl-
formatet 6verraskade med olika dndringar 1 XML-koden (kap 5.1.10) utan att
nagon synlig dndring gjorts 1 ursprungsbilden.
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7.1.4 Korrekt ritade bilder
Byte fran rekursion

Bytet fran rekursion till mer objektorienterad programmering var ett valdigt
lyckat byte som gjorde det enklare att bade skriva kod och upptacka och
korrigera fel i samband med konverteringen.

Jadestone anstiilldas tips och rad

Arbetets handledare pa Jadestone samt d4ven andra utvecklare pa Jadestone
med erfarenhet av Flash gav vildigt bra tips pa var nagra av felen som uppstod
kunde befinna sig. De kéinde inte till hur xfl fungerade men hade véldigt goda
kunskaper om hur Flash gamla format fungerade.

Iterativ testning

Testning av olika bilder ritade 1 Flash och sedan en analys av xfl-formatets kod
ger en Okad forstaelse for vad som behdver implementeras for en lyckad
konvertering. De olika bilderna som testas 1 Flash konverteras och ritas 1
webblidsaren med HTMLS5-canvasobjekt. Darefter jamfors ursprungs-bilderna
och de konverterade bilderna for att se om négot inte konverterats pa ett
korrekt satt. Vid icke-korrekt konvertering analyseras xfl-koden for att ge en
inblick i1 vad som behdver dndras eller laggas till 1 implementationen.

7.1.5 Bilder som inte konverterades korrekt
Arbetets storlek

Arbetets omfattning gjorde att det inte fanns tid att testa alla mojliga
kombinationer av bilder for att fa ett bittre resultat. Det finns s& manga noder
och attribut som behdvs for en konvertering och vid varje ny typ av bild
uppstod det nya noder och attribut som skall lagras och bearbetas innan
konvertering. Med stor sannolikhet kan det antas att en stor médngd noder och
attribut dnnu inte upptéickts eftersom langt ifran alla kombinationer av bilder
och bildobjekt testats.

Tidsbrist

Med tanke pé storleken pa arbetet att producera en konverterare behovs det
fler utvecklare och mycket mer tid for att kunna presentera en fungerande
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slutprodukt.

Cirklarna (kap 6.3.3) som inte fylldes helt med vald farg beror pé dels tidsbrist
ndr olika bildobjekt testades 1 Flash och dels pa tidsbrist nar implementationen
av ifylld farg for cirkelformade objekt skulle implementeras.

Brist p4 dokumentation

Arbetet har forsvérats avsevért pa grund av brist pd dokumentation av hur xfl
och dess funktioner fungerar. Bilder med gradienter misslyckades pa grund av
att det inte gick att forutse hur xfl tilldelar start- och slutpunkt pa gradienten,
en dokumentation som forklarar detta hade kunnat férenkla denna
problematik.

Adobe gor xfl komplicerat att konvertera

Adobe kan ha gjort xfl vildigt komplicerat {for att det skall vara svart att skapa
en konverterare till HTMLS5. Detta grundas pé att xfl-formatet innehéller en
méngd oforklarliga dverraskningar nar konvertering skall goras. Markorflytt
efter varje ritad linje dr onddigt och anvénds inte 1 det dldre formatet.
Markorflytten gor att implementationen som hanterar bildobjekt som skall
vara fyllda med en farg forsvéras. Koden som hanterar detta problem dndrades
ett flertal gdnger. Mer ingdende forklaring om detta problem finns i kapitel
7.3.4 och kapitel 8.1.2.

Kapitel 5.1.10 tar upp fler svarigheter som dyker upp vid forsok till
konvertering. Dessa svérigheter finns enligt Jadestones Flash-programmerare
inte 1 de édldre Flash-formaten.

7.1.6 Skillnad i hur xfl och HTML5 ritar bildobjekt

Det ar svart att utan dokumentation tolka xfl koordinathantering och
handlingar men lyckligtvis finns det bra forslag man kan utga frén ur en trdd
pa ett internetforum [5]. Det gar 4&ven om man testar sig fram sjalv genom att
rita olika bilder och studera hur och nér koden d@ndras men det dr valdigt
tidskrdvande.

HTMLS5:s canvas-klass och de hjilpbibliotek som anvénds for att rita i en
canvasyta anvénder sig av pixlar for hantering av koordinater medan xfl:s
koordinater multiplicerar en pixel med siffran 20. Vidare ritas linjer och
bildobjekt 1 xfl pa ett sdtt som ger svérigheter vid konvertering. Koden nedan
beskriver xfl sétt att rita en rektangel. Det som hénder &r att forst flyttas
markoren till en startpunkt, sedan ritas en linje frén startpunkten till en
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slutpunkt som anges, for att sedan flytta markoren till slutpunkten. Man flyttar
alltsa en markor till den platsen dar markoren befann sig dé en linje ritades

(kap 4.1.2).
11800 2480[1320 840!1320 840]4480 840!4480 8404480 2700

Denna koordinathantering gor det svarare att rita rektangeln med HTMLS5-
canvas speciellt om rektangeln skall vara ifylld med en fairg. HTMLS5 kommer
att tolka varje flytt av markoren som ett nytt bildobjekt och ddrmed kommer
inte ndgon farg att fylla rektangeln eftersom HTMLS inte uppfattat att en
rektangel ritats, istillet tolkas det som att enskilda linjer ritats. HTMLS5-
canvas- och EaselJS funktioner som finns tillgdngliga kriver att en farg for
fyllnad av ett bildobjekt véljs innan sjédlva bildobjektet borjar ritas. Detta gors
med funktionerna nedan.

shape.graphics.beginFill (fillColor) ;
shape.graphics.endFill () ;

Detta var 1 synnerhet besvirligt nér cirklar skulle ritas. De blev inte korrekt
ifyllda (kap 6.3.3).

7.1.7 Anvandning av rekursion

Implementering med rekursion av denna konverterare var med facit 1 hand inte
nagon bra ide. Det gick till en borjan vildigt bra dé& bildobjekten var enkla,
men ju fler detaljer bilderna anvinde sig av desto svérare blev det att hitta och
korrigera fel som uppstod nédr bilder inte blev korrekt ritade 1 canvasytan.
Mycket tid lades ner pa att andra och ldagga till kod som sokte efter olika
noders namn och dess attribut.

I den rekursiva implementeringen lagrades alla varden och attribut 1 olika
arrayer som fick f6lja med som inparametrar till rit-klassen Draw och dess
funktioner. Det kunde bli svért att hdlla reda pé alla dessa arrayer efter ett tag.

Overgangen till objektorienterad implementering var inte helt smértfri men
genast marktes hur pass mycket enklare det var att dndra 1 koden eller 1dgga
till attribut och viarden som skulle eftersokas. Flera klasser implementerades
och klassernas objekt kunde innehdlla andra klassers objekt. Vid utskrift (kap
11.1.1) ar det enkelt att fa en 6verblick 6ver vilka védrden de olika objekten
lagrat.

Rekursion passar bittre till ett mindre sok-tridd &n till ett sd stort och
dynamiskt som anvénds 1 detta arbete.
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7.1.8 Reflektioner

Né&r man laser om Flash och HTML5 kan man ana sig till en forbittring fran
Adobes sida eftersom HTMLS kan vara pd god vég att konkurrera ut Flash
helt och hallet. Den numera avlidne Applegrundaren Steve Jobs gav 1 april
2010 ut ett brev [2] med sina tankar om varfor Flash inte anvénds pé flera av
Apples storsta produkter. I brevet framhévs flera nackdelar med Flash, Flash
var skapat for PC ddr en mus anvinds for navigering och inte skapat for
pekskdrmar dér fingrar anvinds for navigering till att Flash-applikationer &r
den frimsta anledningen till att Apples datorer kraschar. Flash behdvs enligt
Steve Jobs helt enkelt inte ldngre och ér forlegat.

Foretradare for Adobe har vid flera intervjuer kritiserat Apple och har antytt
att det ar Apples fel att Flash for mobiltelefoner misslyckats [4]. Det har gétt
sd langt att vissa medier kallar konflikten f6r ”det kalla kriget mellan Adobe
och Apple” [3]. Ett resultat av det kalla kriget mellan Adobe och Apple” var
en av anledningarna till att Adobe beslutade att 1dgga ner utvecklingen for
Flash till mobiltelefoner [1].

Detta “’kalla krig” kan enligt min personliga asikt vara ett av skélen till varfor
det inte finns ndgon dokumentation 6ver xfl.

Eftersom Adobe nyligen slidppte sin nya version CS6 med mojlighet till
konvertering till HTMLS dr min uppfattning att Adobe inte vill sldppa ndgon
dokumentation av xfl for att hindra konkurrenter att fardigstélla en liknande
konverterare. Det dr &ven min uppfattning att Adobe gjort xfl s komplicerat
som mojligt for att ytterligare forsvéra for konkurrenter att forsta sig pa xfl
och didrmed skapa en konverterare till HTMLS.
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8 Framtida utvecklingsmojligheter

Skal till varfor vissa bildobjekt misslyckats vid konvertering samt tips pa hur
de kan l16sas av utvecklare som ska fortsdtta med implementering av en
konverterare finns 1 detta kapitel.

8.1 Framtida arbete

8.1.1 Gradienter

Hantering av gradienter sker i noden LinearGradient (kap 4.1.2). Detta ar
nagot som absolut behdver implementeras for att en konverterare skall kunna
bli fardigstélld. Problemet ar att det inte ur xfl- formatets kod kan faststéllas
en start och en slutpunkt for gradienten. Utan dessa punkter kan man inte
slutfora implementering av gradienter pa ett fungerande stt.

Forsok att ur matrixnoden som finns 1 LinearGradientnoden tolka vad
som kunde vara start och slutpunkt gjordes utan framgéng. I nuldget finns inte
nagon losning till hur gradienterna skall implementeras. Jag har dven skapat
en trad 1 forumet stackoverflow dock utan att erhalla anvéndbara tips [9].

8.1.2 Cirklar och problem med fillColor

En typ av bildobjekt som misslyckades var cirklar (kap 6.3.3). Det var tidsbrist
och arbetets stora omfattning som var huvudskélen till att detta inte
implementerades korrekt.

Tips pa losning av cirklar med ifylld farg

Nir cirklar ska ritas med en ifylld farg far enbart markorflytt intraffa nar
bildobjektet har ritats klart. Det tolkas av HTMLS som att ett bildobjekt tagit
slut varje gdng markoren enbart flyttas vilket innebar att bildobjektet inte
kommer att fyllas med en férg pi ett korrekt sitt.

15533 2311

Enbart nér ett bildobjekt ritats fardigt far markoren flyttas utan att ritas for att
kunna rita ett nytt bildobjekt. Kapitel 4.1.2 tar upp @mnet markorflytt, kapitel
5.1.11 och kapitel 7.3.4 tar upp dmnet om hur HTML-canvas fyller ett
bildobjekt.
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En implementation bor hantera att om markoren mitt under ett bildobjekts
gang flyttar utan att rita si ska denna handling forbises.

8.2 Adobe slapper Flash CS6

8.2.1 Flash CS6 export till HTML5

Just nér detta arbete lider mot sitt slut och denna rapport skrivs slapper Adobe
sin senaste version av Flash. Flash CS6 innehéller mojligheten att ladda ner ett
kostnadsfritt programtilligg som verkar kunna konvertera nigot eller nigra av
Flash egna filformat till att kunna anvindas med HTMLS5-canvasobjekt. Om
det dr xfl:s filformat som konverteras adr &nnu oklart men om det skulle vara
fallet kan det vara en av de olika forklaringarna till att ndgon dokumentation
av xfl inte har sléappts av Adobe. Den 23 april 2012 sliapptes Flash CS6 [16].

Med tanke pé att CS6 kan konvertera Flash till HTMLS sa dr det mer 16nsamt
for ett foretag som skulle behdva en konverterare att betala en
uppgraderingskostnad for CS6 én att 1dgga ner tid och pengar pé att skapa en
egen konverterare.

Det krévs stort arbete och mycket tid for att utan dokumentation av xfl kunna
slutfora en konverterare.
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9 Terminologi

9.1 Olika termer

9.1.1 Bezierkurvor

En typ av kurva pd parameterform som anvidnds inom datorgrafiken for att
konstruera jimna kurvformer.

9.1.2 Fill color

fillColor hanvisar till fargen som ska fylla ett bildobjekt.

9.1.3 Stroke color

strokeColor hédnvisar till fairgen som ska omge ett bildobjekt. Exempelvis
farger pd en ritad rektangels linjer.

9.14 Hypertext
En text dér ldsaren kan navigera med hjilp av lankar for att Iisa om det som

intresserar denne. Behover darmed inte ldsa hela texten for att komma till det
stycke som denne finner av intresse.

9.1.5 Klasser i rapporten
Eftersom klasser inte anvéands 1 Javascript och istéllet klassliknande funktioner

implementeras har det i denna rapport valts att kalla dessa klassliknande
funktioner for klasser.
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11 Bilagor(Appendix)
11.1 Objekts bild

11.1.1 Bild av innehéllet i en NodeIterator.

lﬂ Elements @ Resources @ Netwark P @ 5::91;51 @'ﬁmﬁline ft‘: Profiles @Audﬂ;&

EIﬂCunsuh

¥ Drawjs | HewFile.htmi =

a4 | ffvar mC = new myCodel );
45 |yvar itr = new Modelterator();

o {3

¥ NodeIterator
¥ domshapelist: Array[1l]
v &: DomShape
¥ edges: Array[1]
¥ @: Edge
StrokeColorCaps: undefined
StrokeColorloints: undefined
StrokeColorMiter: undefined
cubics: undefined
edgeFillstylelndex®: Nal
edgeFillStylelndexl: NaM
edgeFillstylelndex2: NaM
edgeStrokeStylelndex: 1
edges: "!11388 2488|1328 54811328 845|4488 5484488 84B|4488 27aa"
fillColor: undefined
matrixd: undefined
matrixB: undefined
matrixC: undefined
matrixD: undefined
matrixTx: undefined
matrixTy: undefined
» parsedEdgelrray: Array[e]
strokeColor: "$#88880848"
strokeColorWeight: “&.5"
B __ proto_ i Edge
length: 1
B proto_ @ Array[@]
B FillStylelist: Array[@]
» gradientEntry: Array[@]
Fmatrix: Array[1l]
F point: Array[@]
» strokestylelist: Array[2]
¢ proto_ @ DomShape
length: 1
F_ proto__: Array[@]
r domshapelodify: DomShapeModifier
»_ protoc_ : Nodelterator
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