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POKOLENIE DRAG AND DROP
THE DRAG & DROP GENERATION
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Streszczenie

Pod lapidarnym tytutem kryje si¢ opracowanie dotyczace nie tylko opisu interaktywnej re-
sponsywnej gry funkcjonujgcej w srodowisku HTML5 Canvas, ale tez spostrzezen na temat prefe-
rencji uzytkownikdow w odniesieniu do rodzaju interfejsu i sposobu komunikacji ludzi
z urzgdzeniami. Opisywana aplikacja bazuje na grafice opartej na ztotym podziale majgcym swoje
konotacje w naturze, ktory opisany zostal matematycznie ciggiem Fibonacciego. Temat podjeto tez
w konsekwencji szerokiego odzewu i wielu pytan kierowanych do autora, po publikacji artkutu
,Konfigurator online wykorzystujacy metody i narzedzia wywodzace si¢ z informatyki, w tym
programowanie” opublikowanego w czasopismie ,,Dydaktyka Informatyki” 18/2023.

Abstract

Under the concise title of this study, we can find a wide range of issues. First of all, we will
find a description of an interactive, responsive game running in the HTML5 Canvas environment.
We will also refer to the type of interface preferred and the way how people interact with devices
depending on age. The golden ratio determines the graphics used in this application. It has its
connotations in nature, described mathematically by the Fibonacci sequence. The topic was also
taken up as a result of the wide response and many questions addressed to the author after the
publication of the article “Online configurator with methods and tools digital graphic environment,
including programming tools” in the magazine “Dydaktyka Informatyki” 18/2023.
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Wstep

Stwierdzenie, ze zyjemy w czasach przetomu, bez watpienia przynalezne
jest kazdemu pokoleniu 1 w kazdym czasie. Wszystko, co zastale, zmienia si¢
i najdobitniej odzwierciedla to znany element filozofii Heraklita z Efezu skon-
densowany w cytacie ,,Panta rhei”. Wszystko, co rzetelnie mozemy zrobi¢, to
uchwyci¢ te zmiany, zrozumie¢ istote i kierunek postepu, a co najwazniejsze,
aktywnie w zmianach tych uczestniczy¢, stajac si¢ czgscig otaczajacego nas
$wiata. Takg wiasnie probe podjeto, tworzac interakcje opisang w artykule. Pod-
czas testowania stworzonej aplikacji zaobserwowano odmienne podejscie do
interfejsu w zaleznos$ci od wieku uzytkownikéw. Wyniki nie zaskakuja, zaska-
kujaca jest natomiast szybko$¢ adaptacji i implementacji rozwiazan przez uzyt-
kownikéw w zaleznosci od wieku. Opisane rozwigzanie wychodzi naprzeciw
licznym zapytaniom i komentarzom zwigzanym ze s$rodowiskiem HTMLS5
Canvas. Trudno si¢ temu dziwi¢, albowiem wycofanie technologii Flash® spo-
wodowato dramatyczny zastdj w dostarczaniu tre$ci interaktywnych, szczegol-
nie w sferze sieciowej, poczawszy od aspektu edukacyjnego, konczac na branzy
rozrywkowej. Opisany przyktad ,,Konfigurator online wykorzystujacy metody
i narzedzia wywodzace si¢ z informatyki, w tym programowanie”, opublikowa-
ny w czasopi$mie ,,Dydaktyka Informatyki” 18/2023, odbit si¢ szerokim echem.
Wigkszos¢ przekazanych uwag oraz sugerowanych powigzan z podstawg pro-
gramowg ksztatcenia ogdlnego z informatyki na Il etap edukacyjny: 4-letnie
liceum ogolnoksztatcagce oraz S-letnie technikum, uwzglgdniono w niniejszym
opracowaniu. Tak tez rozwigzanie zawiera petle iteracyjne, wykorzystanie ta-
blic, algorytm losowania bez powtorzen, a nade wszystko skalowalno$¢ dziata-
nia aplikacji w roznych interfejsach. Zrozumienie specyfiki roznorodnosci $ro-
dowiska, w ktorym ma dziata¢ aplikacja, jest kluczowym zagadnieniem. Zmien-
no$¢ parametréw nastrecza wielu problemoéw, natomiast ich zrozumienie staje
si¢ kluczowa umiejetnoscia zarowno w projektowaniu, jak i obstudze interfejsu.

Co to jest ,,Drag and Drop”?

Za tworce paradygmatu ,,przeciggania i upuszczania” w interfejsach uzyt-
kownikow uwaza sie Jefa Raskina, tworce projektu Macintosha dla Apple
w latach 70. Popularno$¢ graficznych interfejséw uzytkownika GUI jest nierozer-
walnie zwigzana z modelem psychofizjologicznym ludzi. Znacznie tatwiej jest
pracowac na obiektach wykorzystujgcych grafike, tworzac nowe zaleznosci bez

! https://gromar.eu/blog/koniec-elearning-flash [dostep: 18.01.2024].
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koniecznosci wprowadzania polecen tekstowych. Ikony programéw na pulpicie,
mozliwos¢ zmiany uktadu widzetoéw w telefonie to nic innego jak wizualizacje
tego dziatania. W 2019 r. Drag & Drop App Builder Software Market Report
stwierdzil, ze rynek oprogramowania dla narz¢dzi drag-and-drop wynosi 790,39
mln USD i oczekuje sie, ze do 2027 r. osiggnie 1 128,82 mln USD?. Aplikacje,
takie jak AppyPie, Mobincube, BuildFire czy Applnstitute, pozwalaja bez wcze-
$niejszego doswiadczenia z kodowaniem tworzy¢ bardzo zaawansowane tresci.
Istniejg rowniez rozwigzania hybrydowe, jak AppMaster, gdzie w petni funkcjo-
nalna aplikacja natywna umozliwia eksport kodu zrodtowego. Swiatowi giganci
réwniez podazaja w tym kierunku. Wskaza¢ tu mozna Drag and drop items on
Mac? czy tez Drag and drop Windows desktop®.

Nie dziwi zatem rosngca popularno$¢ tego typu rozwigzan, tym bardziej, ze
obsluga wielu interfejséw graficznych jest intuicyjna i dla mtodego pokolenia
niejednokrotnie nie wymaga nawet dodatkowych pisemnych objasnien. W XXI w.
wyrdznia si¢ dwa pokolenia (p6znego) Z i Alfa (Alpha) — okreslanych tez jako
,Always on™®. Ze wzgledu jednak na fatwos¢ obstugi graficznych interfejsow
zaréwno jedno, jak i drugie pokolenie zaliczytbym w poczet jednej grupy — po-
kolenia Drag & Drop.

W roku szkolnym 2023/2024 w klasie drugiej liceum ogolnoksztatcacego,
realizujacej program rozszerzonej informatyki i dodatkowo w ilosci dwu godzin
tygodniowo grafiki cyfrowej, zostalo postawione zadanie stworzenia prostej gry,
ktora wykorzystywataby istote interfejsu drag and drop.

Ponizej zostanie opisany proces tworzenia takiej aplikacji z wykorzystaniem
Adobe® Illustrator oraz Adobe Animate’.

Praktyczna realizacja wybranego projektu

Jako bazg do stworzenia homologu zbiorow sktadajacych si¢ na elementy
gry wykorzystano zasady zlotego podziatu wyrazonego wzorem®:

2 https://appmaster.io/pl/blog/co-to-jest-drag-and-drop-naprawde-i-jak-to-pomaga-uzyskac-
-niestandardowe-oprogramowanie-ktore-chcesz [dostep: 18.01. 2024].

3 https://support.apple.com/en-md/guide/mac-help/mh35852/mac [dostep: 10.01.2024].

4 https://learn.microsoft.com/en-us/windows/apps/design/input/drag-and-drop  [dostep:
10.01.2024].

5 https://www.nowaera.pl/eduone/zrozumiec-pokolenie-alfa [dostep: 14.01. 2023].

6 https://www.adobe.com/pl/creativecloud/buy/education.html

7 Szerszy opis profilowanego wykorzystania Adobe Animate zostal opisany w Kisiel P.,
Praktyczne aspekty nauki programowania w szkole Sredniej, ,,Dydaktyka Informatyki” 2018, 13,
s. 147-152.

8 Ztoty podzial — okreslany tez jako ztota proporcja, podzial harmoniczny i boska proporcja —
to stosunek miedzy dwoma liczbami, ktory w przyblizeniu wynosi 1,618.
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Wizualizujac taka zalezno$¢, mozna przedstawic ja w nastgpujacej postaci.
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Rys. 1. Graficzna wizualizacja ztotego podziatu

Zrodto: https://grafmag.pl/artykuly/zloty-podzial-czyli-odrobina-geometrii-w-projektowaniu

Nie ma dowodu na to, ze ztoty podziat jest lepszy niz inne proporcje, jednak
artySci i graficy zawsze starajg si¢ zachowa¢ w swoich pracach réwnowage,
porzadek i ciekawg kompozycje®. Procz ztotego podziatu w tworzeniu homolo-
26w zbiorow wykorzystano mozliwosci, jakie daje w projektowaniu stosowanie

teorii algebry Boole’a.
N
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Rys. 2. Diagramy Venna dla operatoréw algebry Boole’a
Zrédlo: https://pl.wikipedia.org/wiki/Algebra_Boole%E2%80%99a

9 https://www.adobe.com/pl/creativecloud/design/discover/golden-ratio.html [dostep: 23.01.2024].
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Rys. 3. Zasady tworzenia homologu zbiorow

Zrodto: opracowanie wlasne

Uczniowie mieli za zadanie zaprojektowaé, z wykorzystaniem programu
Adobe lllustrator, trzy poziomy gry sktadajace sie z szeéciu elementow kazdy.
Ponizej przedstawiono autorskie rozwigzanie problemu Przemystawa Wojdyty.

____poziov1 | ] _rozioms |

& P, T
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Rys. 4. Homologi zbioréw do projektowanej gry Drag&Drop

Zrédlo: opracowanie Przemystaw Wojdyto

Koncepcyjnie gra, wykorzystujac podstawowe wiasciwosci dziatania inter-
fejsu ,,przeciagnij i pus¢”, polega¢ miata na dopasowaniu kolorowych symboli
do ich szarych odpowiednikow. Kazde prawidlowe przeciagnigcie zwigkszato
wynik o jeden, kazda za$ proba przeciaggnigcia zmniejszata warto$¢ licznika prob
o jeden. I tak na pierwszym poziomie mamy osiem prob, poziom drugi to prob
siedem, natomiast na najwyzszym poziomie zalozono juz brak limitu btedow
i sze$ciu elementom przyporzadkowane zostato tylko sze$¢ prob.
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Powierzchnia gry

Bezcelowos¢ pordéwnywania tradycyjnych technik graficznych z technikami
cyfrowymi w przypadku grafiki interaktywnej ukazuje ponizsza zalezno$¢. Two-
rzgc obraz tradycyjnie, mamy bowiem do czynienia z kartkg papieru, deska badz
tez blejtramem?® o zadanych niezmiennych wymiarach. W technice cyfrowej
projekcja obrazu realizowana jest na roznych urzadzeniach (ekrany stacjonarne,
projektory, tablety czy tez smartfony), ktore posiadaja rézne proporcje i rdézne
rozdzielczo$ci!. Oczywiscie nastrecza to wielu problemdw i to nie tylko mniej
zaawansowanym adeptom programowania. W naszym przypadku wybrano de-
dykowany dla systemu Android format oparty na proporcji 9:16 w rozmiarze
720 pikseli na 1280 pikseli. Program Adobe Animate posiada wiele dedykowa-
nych rozwigzan. Mozemy rowniez tworzy¢ wlasne ustawienia dokumentu, pa-
rametryzujac go wedlug wlasnego uznania.

Nowy dokument

Rys. 5. Adobe Animate, mozliwo$ci parametryzowania przestrzeni roboczej
projektowanej aplikacji

Zrédto: opracowanie wiasne

10 Rama z profilowanych listew, na ktorg naciaga sie i mocuje pt6tno malarskie.

11 Jeden z parametrow trybu wy$wietlania okre$lajacy liczbe pikseli obrazu wy$wietlanych na
ekranie w biezacym trybie pracy monitora komputerowego, telewizora lub innego wyswietlacza,
ktorego obraz budowany jest z pikseli. Zrédto: https://pl.wikipedia.org/wiki/Rozdzielczo%C5%9
B%C4%87_ekranu [dostep: 2024.03.01].
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Sam kod gry ze wzgledu na skalowalno$¢ pola gry wymaga modyfikacji.
W pierwszym rzedzie zmienne globalne odzwierciedlajace faktyczne rozmiary
obszaru gry po procesie skalowania muszg zosta¢ zamienione na zmienne lokalne.
Zadanie to realizuje funkcja ruchObiektu.

Function ruchObiektu (e)

{
var p = stage.globalToLocal(e.stageX, e.stageY)
e.currentTarget.x = p.x;
e.currentTarget.y = p.y;

}

Pozostaje rowniez umozliwienie przesuwania obiektow nie tylko za pomoca
myszy, ale rowniez poprzez funkcje dotykowe realizowane na tabletach czy
smartfonach. Mobilnos¢ taka realizuje zapis:

createjs. Touch.enable(stage);
W celu uelastycznienia kodu zastosowano tablice, ktére wprost z biblioteki
programu implementuja na scenie odpowiednie symbole. Przykladowo podany

nizej zapis dotyczy ,,celow” poziomu pierwszego gry.

let cel = [new lib.cell, new lib.cel2, new lib.cel3, new lib.cel4, new lib.cel5, new lib.cel6];

Rys. 6. Zawarto$¢ biblioteki gry Drag&Drop z powigzaniem nazw wystapienia cell..cel6

Zrédlo: opracowanie whasne zrzut z ekranu programu Adobe Animate
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Umozliwilo to zastosowanie zunifikowanych funkcji ,,rozpoznajacych”
prawidlowo$¢ dopasowania obiektow do ich celow w zaleznosci od pozycji
w tablicy oraz wprowadzenie warunkoéw przejscia do kolejnego poziomu gry
badz tez jej zakonczenia. Zapis znajduje si¢ w zataczniku 1 functionzwolnij-
Cel(). Finalnie po kompilacji otrzymujemy w petni skalowalng gre¢ funkcjonuja-
cg zardbwno na komputerach typu ,,desktop”, jak réwniez na urzadzeniach mo-
bilnych.

Rys. 7. Gotowa gra prezentowana na ekranie smartfona wykorzystujaca srodowisko
HTMLS5 Canvas

Zrodho: opracowanie wiasne

Wdrozenie gry — spostrzezenia

Prezentowana gra byla testowana na roznych urzadzeniach przez wielu
uzytkownikow zréznicowanych wiekiem. Wyniki sg zaskakujace i sktonity auto-
ra do sformutowania okreslenia pokolenia Drag & Drop w odniesieniu do gru-
py wiekowej. I tak gre przetestowalo w sumie 147 osob. Na przejscie gry osoby
mialy dwa podejscia. Gracze z gra stykali si¢ po raz pierwszy i nie byto do niej
zadnego opisu.
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. . Liczba 0sob, ktore Liczba 0sob, ktore . , .
. Liczebnos¢ . X Liczba 0sob, ktore
Grupa wiekowa ukonczyty gre za ukonczyty gre za . ,
grupy - - nie ukonczyty gry
pierwszym razem drugim razem
10-14 lat 40 30 [75%] 10 [25%)] 0 [0%)]
15-20 lat 47 32 [68%] 13 [28%] 2 [4%)]
21-35 lat 30 11 [37%)] 15 [50%)] 4 [13%]
40-75 lat 30 3 [10%)] 10 [33%)] 17 [57%]

Jak mozna zauwazy¢, dwie pierwsze grupy wieckowe zadanie typu przecia-
gnij 1 upu$¢ w zasadzie wykonato intuicyjnie i bez potrzeby tlumaczenia, co
nalezy zrobi¢. Zapewne maja na to wplyw liczne aplikacje bazujace na graficz-
nych interfejsach. Stad tez przedziat wiekowy 10-20 lat mozemy okresli¢ jako
pokolenie Drop & Drag. Znamienne jest to, ze ze wzglgdu na bardzo stabe
wyniki w grupie 40-75 lat zdecydowano si¢ na umieszczenie w pierwszym po-
ziomie gry informacji Przytrzymaj i dopasuj zielone symbole, poniewaz czgi¢
0s6b bylta zupehie zdezorientowana i nie widziata, jak ma postgpowac.

Oczywistym jest, ze badania nalezatoby powtorzy¢ ze znacznie wicksza
grupa uzytkownikow i z wykorzystaniem réznych aplikacji, bazujacych jednak
na technice ,,przeciagnij i upus$¢”. Finalnie mozna jednak postulowaé, ze spore
réznice wynikaja z obcowaniem danej grupy wiekowej lub brakiem takiego
obcowania z interfejsami GUI.

Funkcjonujaca gra Drag&Drop dostgpna jest pod adresem:
http://cloudus.net/Drag&Drop

Zalgcznik 1

/* Kod zrodtowy gry interaktywnej — ,,Drag&Drop” dr inz. Piotr Kisiel */

letroot = this;

createjs. Touch.enable(stage);

root.stop();

var i =0;

varproba = 8;

varscore =0;

var losowanie = 0;

root.score.text = score;

root.PoleY.text = proba;

root.info.text = "Przytrzymaj i dopasuj zielone symbole";
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let s = [root.s0,root.s1,root.s2,root.s3,root.s4,root.s5];
let cel = [new lib.cell, new lib.cel2, new lib.cel3, new lib.cel4, new lib.cel5, new lib.cel6];
letobj = [new lib.obj1, new lib.obj2, new lib.obj3, new lib.obj4, new lib.obj5, new lib.obj6];

functiondodajElement(element,u,v)

{
root.addChild(element);
element.x = u;
element.y = v;
}
functionusunElement(element)
{
root.removeChild(element);
}
functionruchObiektu (e)
{
var p = stage.globalToLocal(e.stageX, e.stageY)
e.currentTarget.x = p.x;
e.currentTargety = p.y;
}

/*losowe dodawanie celow*/

for(var I=0;l<obj.length;l++)

{

do

{

var r = Math.floor((Math.random()*6)+1);
nastepna = true;

for (j=0; j<losowanie; j++)

{
if (r == s[j]) nastepna = false;
}
if (nastepna == true)
{
s[losowanie] =r;
losowanie++;
}
}



while(nastepna!=true);

if(1%2)
{
dodajElement(cel[l],(s[1])*100,300);
}
else
{
dodajElement(cel[I],(s[I])*100,600);
}
}

root.PoleX.text = "Powodzenia !!";

obj[0].on("pressup", function()
{
i=0;

zwolnijCel();

bk

obj[1].on("pressup", function()
{
i=1;

zwolnijCel();

bk

obj[2].on("pressup”, function()
{
i=2;

zwolnijCel();

bk

obj[3].on("pressup”, function()
{
i=3;

zwolnijCel();

bk

obj[4].on("pressup”, function()
{
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i=4;
zwolnijCel();

IoB

obj[5].on("pressup”, function()
{
i=5;

zwolnijCel();

IoR

/*dodawanie obiektow*/
for(var k=0;k<obj.length;k++)

{
if(k%2)
{
dodajElement(obj[k],(k+1)*100,960);
}
else
{
dodajElement(obj[k],(k+1)*100,1200);
}
obj[k].on("pressmove”, ruchObiektu);
}

/*funkcja ktora przyporzadkowuje prawidlowos¢ potozenia obiektu wzgledem celu*/

functionzwolnijCel()

{

root.PoleX.text = i;
root.PoleY .text = proba;
if(Math.abs(Math.round(obj[i].x-cel[i].x))<20&&Math.abs(Math.round(obj[i].y
cel[i].y))<20)
{
obj[i].alpha =0.5;
obj[i].x = cel[i].x;
obj[i].y = cel[il.y;
root.PoleX.text = "DOBRZE ",
root.PoleY.text = Math.round(obj[i].y);
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score++;
proba--;

root.score.text = score;
root.PoleY .text = proba;

}

else

obj[i].alpha =1;
proba--;
root.PoleY.text = proba;
root.PoleX.text = "KICHA II";
root.score.text = score;
}
if(score==6)
{
root.PoleX.text = "Dobra robota!!";
setTimeout(function(){root.gotoAndStop(2);},1000);
for(var h=0;h<6;h++)

{
usunElement(cel[h]);
usunElement(obj[h]);

}

}

elseif ((score<6)&&(proba<=0))

{
root.PoleX.text = "Za stabo !!";
root.info.text = "KONIEC GRY !!I";

}

}
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