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Abstrakt

Praca Simuldtor a trenazér digitdlneho fotoapardtu Panasonic LZ5 sa zaoberd ndvrhom a tvorbou
funk&ného modelu fotoaparatu. Uvod zahffia vyber programovacieho jazyka a ndvrh rie§enia daného
problému. Praca pokracuje stru¢nym nahl’adom do programovacieho jazyka Macromedia Flash MX
2004 a implementéciou jednotlivych funkcii. Dalej je v praci popisané ovlidanie a vzhlad simulétora
digitdlneho fotoapardtu. V zdvere si spomenuté klady a zdpory daného programu a samotny prinos

projektu.

KPucové slova

simulator, trenaZér, model fotoaparatu, Macromedia Flash MX 2004, ovlddanie fotoaparatu, vzhlad

simulatora

Abstract

Thesis “Simulator and Trainer of the digital camera Panasonic LZ5“ deals with a design and a
creation of the function model of the camera. Introduction includes a choice of programming
language and problem solving suggestions. The work continues with a brief overview of the
programming language Macromedia Flash MX 2004 and an implementation of its single functions. It
describes controls and an appearance of the simulator of the digital camera. Closing part provides
information about the benefits and the negatives of the application and a contribution of the whole

project.
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simulator, trainer, model of digital camera, Macromedia Flash MX 2004, digital camera control,
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1 Uvod

Projekt simuldtor a trenaZér digitdlneho fotoaparitu Panasonic Lumix DMC-LZ5' sa zaoberd
namodelovanim a zostrojenim funk&ného simulatora a trenazZéru daného fotoaparitu. Ide o nie celkom
trividlny problém. Fotoaparat umoZiiuje Siroké moZnosti nastavenia, rozne reZimy fotenia, prezeranie
nafotenych snimkov, moZnost’ pripojenia fotoaparatu k televizoru a mnohé d’alsie nastavenia.
TrenaZér digitdlneho fotoaparatu je uréeny pre univerzitu tretiecho veku. Pre tychto uzivatel'ov
by mal dany program priniest’ lepSie pochopenie digitdlnych fotoaparatov, zlepSenie prace s nimi
a hlavne moZnost" vyskusania typu fotoapardtu Panasonic LZ5 bez zakipenia pristroja. Projekt
zachytdva fotoaparit v reZime fotenie. K tomuto reZimu bol pridany jednoduchy reZim prezerania

snimkov, aby uZivatel’ mal moZnost predstavit’ si aj iny rezim ako je rezim fotenie.

' Typy fotoaparatov znadky Panasonic oznatované tiez ako Lumix
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2 Navrh rieSenia

2.1  Popis navrhu rieSenia

Névrh rieSenia za¢ina v skimani a pozorovani daného modelu fotoapardtu. Pre tento trenaZér
fotoapardtu sa vytvdra takzvany Abstraktny model, ktory pomdha zjednodusene formulovat nejaky
realny model. Tento abstraktny model sa sistred’uje na urciti ¢ast’ redlneho modelu, pricom ostatné
nepodstatné Casti vypusta. Ak je cely problém (v naSom pripade rezim ,fotenie”) zanalyzovany
v abstraktnom modeli nasleduje ¢ast’, ktord dany model simuluje. Vytvara sa simula¢ny model, ktory
je zapisom abstraktného modelu do formy programu. Po vytvoreni simula¢ného modelu nasleduje
simuldcia, ktord simuluje dany model. Poslednym krokom je analyza a testovanie.
Pre ndvrh simuldtora a trenazéru digitilneho fotoapardtu Panasonic LZ5 existuje mnoho
programovacich jazykov, ako napriklad:
e Java
e Jazyk C s OpenGL
o C++
e Macromedia Flash MX 2004
e Vela d’alSich programovacich jazykov
Podstatnou vlastnost’ou programu by malo byt’ jednoduché ovladanie daného programu, ktoré by bolo
predvidatel'né, nakol’ko je program spracovavany pre univerzitu tretiecho veku.
Z danych programovacich jazykov ma najlepSie vlastnosti pre naprogramovanie fotoaparatu

Macromedia Flash MX, ktorého sti¢ast'ou je programovaci jazyk ActionScript®.

2.2 Macromedia Flash MX

Future Splash Animator sa zo zaciatku vyvijal ako maly program, ktory sa pouZival pre vytvaranie a
animovanie vektorovych kresieb. Vroku 1997 firma Macromedia tento program ziskala a
premenovala ho na Flash. Tento program sa zo zaciatku vyuZival ako néstroj pre tvorbu grafického
obsahu internetovych strdnok a dodnes sa vyuZiva. Prvy Flash vznikal ako néstroj pre dizajn
webovych stranok, ktory zahfiial prvky interaktivity. Postupom casu sa zacal pouZivat ina rdzne
prezentdcie €i vyrobu hier. (Katherine Ulrich, 2005)

Dnesny Flash (obr.1) je graficky vektorovy program, ktory vlastni spolo¢nost Adobe. Je
vel'mi roz$ireny vd’aka internetovym strankam, kde plny rézne funkcie od reklamnych grafickych

prvkov aZ po tvorbu rdznych grafickych elementov ¢i interaktivnych stranok.

? Programovaci jazyk pre aplikécie vyvijany spoloénostou Macromedia Flash
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Flash obsahuje mnoZstvo néstrojov:

Kresliaci ndstroj — obsahuje zdkladnd sadu kresliaceho ndstroja, uréend hlavne k tvorbe
grafickom programe, i ked’ Flash ako vektorovy nastroj dokdZe pracovat’ aj s bitmapovou
grafikou. A takisto dokaZe tito grafiku transformovat’ do vektorovej;
Digitdlne video — Flash dokdze vkladat do svojich projektov rozne videosekvencie
v rozliénych formatoch. Pomocou vstavaného ndstroja umoziiuje ovplyvnit' napriklad aj
kvalitu videa;
vo Flashi;
Text — Flash podporuje kédovanie Unicode’ a okrem priamej podpory &eskych a slovenskych
znakov to znamena moznost’ tvorby viacjazyénych aplikacii;
Animicie — umoziuje dva druhy animdcie. Klasicky, animdcia vznikd postupnym
vykresI'ovanim jednoduchych prvkov. Pri prehravani mame dojem pohybu. ahSia tvorba je
pomocou takzvaného tweeningu®. V tejto animécii sa uréi iba zdkladny snimok a definuje sa
uz iba animdcia ktord sa ma vykonat’;
ActionScript — Macromedia Flash MX pontika okrem animdcie a r6znych inych néstrojov aj
svoj vlastny programovaci jazyk. Je to objektovo orientovany programovaci jazyk
ActionScript. Ten bol na zaciatku skriptovacim jazykom firmy Macromedia, ktord ho
postupne vyvijala. Obsahuje debbuger’ na dolad’ovanie taz§ich skriptov. Dnes mé 3 verzie:
e ActionScript 1.0 — najjednoduchSia forma ActionScriptu. Stdle pouzivani
v niektorych flash prehravacoch;
e ActionScript 2.0 — pomalSia forma vypoctu, I'ahSia na ucenie. Stile sa pouziva
pretoze je pre niektoré pripady vel'mi dobré;
e ActionScript 3.0 — pri vykondvani réznych programov napisanych v ActionScripte
3.0 je vel'mi rychly. M4 lepSie spracovanie XML a rdzne vylepSenia oproti verziam
ActionScriptu 1.0 a 2.0. Takisto praca si vyZaduje uZ trochu lep$iu znalost’ objektovo
orientovanych jazykov a pracu s tymito jazykmi;
Dalgie vlastnosti Flashu — interaktivne elementy ako napriklad rozne druhy tlagdidiel. Flash

tiez pontka pripojenie na server, podporu XML a iné zaujimavé prvky.

Prehravanie Flash stborov — kompildcia Flash programu ma vystup sibor SWF, ale je moZzné

si nastavit’ vystup i do stiboru EXE. Format SWF sa da 'ahko prehrat’ v ktoromkol’vek internetovom

3 31 bitova tabul’ka vrtkych abecied

* Druh animécie, ktory poskytuje Macromedia Flash MX 2004

> Program, ktory sliZi na hl'adanie chyb v inych programoch
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prehliadadi. Musi mat’ viak nainStalovany zdsuvny modul ActiveX®, ktory je sdi¢astou vi&Siny
prehliadac¢ov. Druhd moZnost’ vystupu je vystup priamo v operacnom systéme. Tato moznost’ je dobra
pre distribiciu animéacie Ci prezentdcie na CD médium. Flash vynikd v tom, Ze je multiplatformovy a
podporuje vektorovu grafiku, ktord pri r6znych transformacidch nestrdca na kvalite. Vysledny stibor

celej animicie, prezentécie alebo hry vytvoreny vo Flashi je maly subor.

Macromedia Flash MX Professional 2004 - [Untitled-2*]
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Obr.1 Macromedia Flash MX Professional 2004

2.3  Fotoaparat Panasonic LZ5

Fotoaparit firmy Panasonic Lumix DMC — LZ5 (obr.2) sa na €esky a slovensky trh dostal pribliZzne
pred dvoma rokmi. Vyznacuje sa nasledujicimi ¢rtami: 6 megapixlovy CCD snima¢, vysoka citlivost’
ISO, napdjanie dvomi tuZkovymi batériami, pricom obsahuje kompletné ovlddanie v Ceskom jazyku,
i d’alSich jazykoch, ako aj manudl v CeStine.

Fotoaparéat pontika zaznamendvanie videa vo forméte 640 x 480 pixlov ato pri 30 fps’.

Funkcia vysokej citlivosti pontika nastavenie citlivosti aZz do ISO 1600 a rezim rychleho bodového

® Zasuvny modul, ktory sliZi k prehravaniu aplikacii vytvorenych pomocou programu Macromedia Flash

7 Frekvencia snimkov — anglicky frames per secounds



zameriavania. VylepSend je aj funkcia optického zoomu. Extra opticky zoom pontika pri rozliSen{
6megapixelov az 6 ndsobné priblizenie. Pri zmene rozliSenia na 3,2 megapixlov nidm fotoaparat
pontkne pribliZenie pomocou optického zoomu a to aZ na 8,3 ndsobok. Takisto m4 k dispozicii rdézne
reZimy zaznamendvania fotografie a to v pomere:

4:3 — Standardna fotografia

16:9 — panoramatickd fotografia

3:2 — bezny papierovy format

Obr. 2 Fotoaparat Panasonic Lumix DMC-LZ5

LCD displej fotoaparatu je 2.5 palcovy. Ponika zaujimavid funkciu ,,High angle LCD*, ktora
vylepSuje viditelnost’ displeja z ostrého uhlu. Vyhodné napriklad pri foteni nad hlavou v dave l'udi.
Pre aktivovanie tejto funkcie sliZi jediné tlacidlo. VicSina fotoapardtov dneSnej doby sa uz nezaobide
bez stabilizicie obrazu. Model LZ5 pontka ,,Mega OIS*, ktord zachyti perfektne ostré fotky i tam,
kde by niektoré iné fotoaparity zachytili fotografiu rozmazane. NajCastejSie sa stretneme
s problémom roztrasenych rik a pri slabom svetle sa nim fotografia rozmaze. Vdaka stabilizatoru,
ktory dokaze vibracie potlacit, sa vysledny snimok nerozmaze. Stabilizitor pontka dva reZimy:

1. Rezim 1 — potladenie vibracii neustile

2. Rezim 2 — potlacenie neostrosti vzniknutej chvenim ruky iba v okamihu, ked’ fotograf

stlaci spust



Fotoaparat je napdjany dvomi tuzkovymi batériami. MdZe to mat svoje vyhody, ale takisto aj
nevyhody. Spolu s fotoaparitom st doddvané $pecidlne batérie Oxiride® ktoré by mali vydrZat’ aZ na
230 snimkov. Pomocou vylepSenej technolégii spracovania obrazu ,,Venus Engine Plus® ma snimok
az 0 30% niz$iu spotrebu energie oproti starej technoldgii ,,Venus Engine I1*.

Lumix LZ5 ma lahké a intuitivne ovladanie. Sucast’ fotoaparatu je 14MB vstavand pamit,
ktord umoznuje fotografovat aj bez pamitovej karty. Slot na pamidtovd kartu je typu SD.
Nedostatkom je, Ze nepodporuje pamét'ové karty typu SDHC, teda vysokokapacitné pamite. Na 1GB
kartu sa uloZi priblizne 330snimkov. BohuzZial’, fotoaparat nepodporuje Ziadny kodek na spracovanie
videa. Nahrdvanie videa je vo formate MOV, ktory je pamitovo naro¢ny. Na 1GB kartu sa preto
vojde len priblizne 10 minut videa.

MoZnosti pouZitia fotoaparatu su rozne. MoZe sa pochvalit’ 19timi reZimami ako napriklad:

e Dieta - umoznuje zachytavat’ fotografie dietat’a spolu s vekom

e Hviezdna obloha — dokdZe zaznamendvat’ aZ minttové expozicie pre expresivne snimky

e Dalsie reZimy ako makro, energeticky tsporny rezim, rezim jednotlivych snimkov a iné
Rezim prehrdvania nafotenych fotografii ndim ponika rézne moZnosti zobrazenia. Na vyber mdme
nahl'ad 25, 16 a9 fotografii sicasne. Pomocou $ipok a prislusného tlacidla si moézeme par z nich
vybrat' anechat prehrat ako prezentaciu. Lumix LZ5 obsahuje aj video vystup, ktory pontka

komfortné pripojenie fotoaparatu k televizii a ndsledné prezeranie fotografif ¢i videa.

¥ Batérie vyvijane firmou Panasonic sa vyznacuji vysokou Zivotnostou. Si $pecidlne vyrabané pre digitalne

fotoaparaty a MP3 prehravace.



3 Implementacia fotoaparatu

3.1 Analyza problému

Tvorba simuldtora atrenaZéru digitilneho fotoapardtu nie je voObec trividlny problém.
K naprogramovaniu projektu bol pouZity programovaci jazyk Macromedia Flash MX 2004, ktory sme
si uz v predchddzajicej kapitole ¢iastocne predstavili.

Analyza redlneho modelu fotoaparatu spocivala vo viacerych krokoch. KedZe sa jedna
o simuléciu redlnej veci, postupovalo sa nasledovne:

1. Bol vytvoreny abstraktny model, ktory modeloval a zjednodusoval redlny model;

2. Nasledne sa vytvdral simulacny model, ¢o znamend prevod abstraktného modelu do formy

programu;

3. Po vytvoreni nasledovalo overenie spravnosti a dolad’ovanie projektu;
Pri vytvarani abstraktného modelu sme museli vyzdvihnit iba tie najhlavnejSie cCasti, ktoré ma
projekt simuldtora a trenaZéru zahrnat. Podmienkou bolo vytvorenie funkéného modelu fotoaparatu
v reZime fotenie. Z mnoZstva rezimov, ktoré fotoaparat ponika, sa vyabstrahoval rezim automatické
fotenie. Ostatné reZimy ponukaji priblizne rovnaké moZnosti. Tieto Specidlne reZimy su vytvorené na
rozny typ fotenia ¢i uZz ide onocné fotenie, alebo vytvaranie snimok na mald vzdialenost'.
Automatické fotenie nim pohodlne posliZi k vytvoreniu trenazéru fotoapardtu. Takmer vsSetky reZimy
poskytujui rovnaké nastavenia. Princip je vSade rovnaky.

K vytvoreniu programu sme pouZili vopred vytvorené fotografie displeja, ktoré boli

nafotografované, popripade zosnimané videokamerou respektive d’alsim fotoaparatom. Snimky ndm
pomohli vytvorit' niektoré Casti fotoaparatu ako je napriklad menu, ¢asovaé, blesk a rozne dalSie.

Vsetko sa deje v programovacom jazyku Macromedie ActionScripte a za pouZitia scény.

3.2  Scéna a prvky pozadia

Pri zacati prace s Macromedia Flash MX 2004 a ActionScriptom sme si vytvorili novd scénu. Scéna
ma rozmery 800 x 600 pixlov. Vykresl'ovanie a prekreslovanie elementov je nastavené na 25
snimkov za sekundu. Je to tak volené preto, aby dany obraz budil dojem animdicie a nevykresl'ovali sa
rozne Casti projektu pomaly.
Projekt je koncipovany do 2 snimkov. Prvy snimok je uvitaci. Nami zvolend tapeta s nadpisom
je vloZena pomocou vkladania rastrovych obrazkov do Flashu. Nachddzaji sa tam 2 tlacidla:
e Start — pomocou funkcie GotoAndPlay sa odkazujeme na d’ali, nami definovany

snimok, ktorého parametre su v zatvorke za prikazom;



e Koniec — funkcia fscommand, ktord zaobstariva r6zne nastavenia. My sme ju

v tomto projekte vyuZili na zaobstardvanie ukoncenia projektu;

Druhy snimok (obr.3), na ktorom sa deje vSetko podstatné, je tvoreny dvomi zdkladnymi
objektmi. Pozadim a fotoapardtom. Tieto objekty si priamo umiestnené na pozadie. Su vloZené
pomocou bitmapového vkladania obrdzkov. Fotoaparit je vo formate GIF, aby bol displej fotoaparatu

priesvitny a vykresloval pozadie. Takyto sposob nidm pomoze urobit’ jednoduchy dvojstupnovy

Z0oom.
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Obr. 3 Druhy snimok projektu simuldtoru a trenaZéru digitdlneho fotoapardtu Panasonic LZ5

Pretoze Macromedia Flash MX 2004 neumoZiuje priacu s 3D, vrchny panel fotoaparitu je
vykresleny pod pozadim. Ovlddaci panel je zobrazeny pomocou naimportovania obrdazku do Flashu.
Nasleduje prerobenie obrdzku na MovieClip sjednoznacnym pomenovanim. Takto sa zaisti
vykreslenie prave nami Ziadaného prvku. Priaca s MovieClipom je uZ ndsledne l'ahkd. Pomocou
funkcie:

attachMovie (“nadzov MovieClipu“, "“jednoznadény nézov"“, vrstva)



sa ndm dany obrdzok vykresli, ale na nultd poziciu. V pripade, Ze vykreslenie daného objektu nie je

na spravnej pozicii, existuje d’alsia funkcia, ktora objektu priradi nové stradnice x ovej a y ovej osy.

Popripade sa dd pouzit’ editor, kde si dany objekt sami premiestnime. PouZitie vstavaného editora je

pracnejsie a sliZi na jemné dolad’ovanie a posivanie objektu. Funkcia na posun klipu:
setProperty (“jednoznaény nazov“, vlastnost, hodnota)

Pomocou tejto funkcie sa mozu nastavit’ aj iné vlastnosti obrazku ako len zmena polohy klipu.

Jednotlivé vrstvy klipu sa na seba skladaji. Ak sa dva identické objekty nachddzaji na
rovnakej vrstve, vykresli sa vidy ten posledny klip, ktory bol na dand vrstvu vloZeny pomocou
funkcie attachMovie (parameter 1, parameter 2, parameter 3). Ak sa na plochu
sucasne vykresluje viac objektov, ako to je v naSom simuldtore a trenazéri, tak cCisla vrstiev
vykresl'ovanych klipov musia byt rdzne.

Tlacidla jednotlivych panelov si vykreslené ako grafické objekty, ktoré maji geometricky
tvar jednotlivych tla¢idiel. R6zne tvary tychto objektov st prerobené pomocou vstavaného ndstroja
Macromedie Flash MX na tlacidld. Rozmiestnenie tychto tlacidiel na scéne md presne definovand
poziciu a zdroven su vykreslené na pozadi pod prisluSnym panelom.

Klipy, ktoré si aktivne na scéne tam zostdvaji aZ po dobu kym nebudid zrusené, respektive
kym sa program neukon¢i. K odstrdneniu vloZeného klipu slizi funkcia:

removeMovieClip (Yjednoznad¢ny néazov klipu“)
pi"] Yy p

3.3 Implementacia rezimu fotenie

Navrh rezimu fotenie pozostava z viacerych Casti. Pre tento reZim je nevyhnutné mat vytvorené
a upravené fotografie, ktoré sa vykresl'ujd, respektive prekresl'uji do definovaného miesta na scéne.
Problém pomadhaju riesit’ nami vopred definované funkcie, ktoré sme si vytvorili. Na podnet stlacenia
niektorého tlaidla z panelov su tieto nadefinované funkcie, volané. Tlacidld si definované ako
grafické symboly pretransformované na tlacidld, ktoré zachytdvaji geometricky tvar tlacidla. Reaguju
na tieto podnety:

e on (press) — vstavand funkcia, ktord reaguje na stlacenie tla¢idla mySou

e on(rollOver) —reaguje na kurzor mysi, ked’ sa nachddza nad danym tlac¢idlom

e on(rollOut) —reaguje na kurzor mysi, ked sa z daného tlacidla presunie pre¢

Pracu jednotlivych funkcii fotoaparatu pomdhaji rieSit booleovské premenné a niektoré

celo¢iselné premenné. Vdaka tymto premennym sa zistuje konkrétny stav fotoaparatu. Scéna
s fotoapardtom sa pri zaCati prace nastavi na zdkladné hodnoty. Pocas prace s fotoapardtom sa dané
hodnoty menia podl'a reZimov jednotlivych funkcii, nastaveni atd..

Popis jednotlivych funkcif rezimu fotenie:

10



create_panel () — tito funkcia vytvdra panel fotoapardtu pri zapnuti modelu fotoaparatu, taktiez
aj pri otdcani kolieskom. Funkcia pouZiva rdzne druhy premennej na zistenie stavu jednotlivych
prvkov napriklad blesku, stabilizdtora obrazu a podobne. Vykreslenie prebieha pomocou vysSie
vysvetlenych funkcii Macromedie Flash MX 2004. Obrazok prevedeny na klip je pomocou funkcie
attachMovie () dosadeny do scény. Po tomto dosadeni sa upravi uz iba poloha daného prvku
pomocou funkcie setPropperty () ;

timmer () - dalSia funkcia, ktord sme vytvorili. Pouzitie premennej nam zarucuje prekreslenie
predchadzajiceho obrazku. Po stlaceni tlac¢idla ¢asovaca - Sipka vlavo sa zavold funkcia. Vyhodnoti
sa premenna a podl'a toho, ¢i sa premennd rovna 0, 1 alebo 2 sa vykresl'uje obrdazok. Po vykresleni
nasleduje inkrementicia premennej;

dest_dysp2 () — vytvorend funkcia, ktord ndm pomdha odobrat’ viac klipov zo scény naraz.
Pomocou prikazu removeMovieClip (). Funkcia sliZi pri pretoceni kolieska, vstupu do menu,
respektive vypnuti fotoaparatu;

OIS () — stabilizdcia obrazu je rieSend podobne ako funkcia Casovaca. Po stlaCeni tlacidla, ktoré
zavold tito funkciu sa zisti predchddzajici stav pomocou premennej. To ndm urc¢i ktory klip sa ma
vykreslit'. TaktieZ sa nastavi booleovskd premennd na hodnotu TRUE. Tymto sa zablokuje spustenie
a vykreslenie inych funkcii, ktoré by sa mohli vykreslit, respektive sa aktivuju tlacidla, ktoré sd pre
tdto funkciu nevyhnutné,;

nSek () — funkcia, ktord pracuje na podobnom principe ako stabilizacia obrazu. Vykresl'uje klipy do
definovanych Casti, pricom pouziva booleovski hodnotu;

Nasledujiice funkcie slizia pri odoberani jednotlivych klipov zo scény. Pretoze vZdy je na scéne
vykresleny iny prvok sui naimplementované funkcie, ktoré odoberaji jednotlivé prvky podla
aktudlneho stavu modelu a rezimu fotoaparétu.

Funkcie remPhRe (), menu_remover (), menu_re () sliZia na vymazanie prvkov zo scény ¢i
uz menu fotoaparatu alebo klipy z reZimu fotenia ako napriklad ¢asovac, sekvencie a d’alSie.

menu () — Tato funkcia je naimplementovand postupne. Ak je zavoland funkcia menu z panelu
stlacenim stredového tlacidla ,,SET* a nie je nijak blokovand, tak sa priradi zdmok. Tym sa zaisti
funkénost’ §ipok, ktoré pomdhaji pri pohybe v menu. Obrazky su vloZené ako klipy podla
jednotlivych stupnov. Prvy klip ma hodnotu 0, d’alsi klip pod nim ma hodnotu 10 a tak sa pokracuje
az do vykreslenia posledného moZného nastavenia, ktoré ma hodnotu 110. Jednotlivé podpolozky
menu maji zas Ciselny charakter predchddzajicej poloZky. Teda ak sa nachddzame na ¢isle 60,
podpoloZka tejto polozky ma Cislo 61, nasledujica, ak existuje, ma o 1 vysSie ¢islo. K funkcii menu
si naprogramované extra funkcie pre pohyb po menu.

Funkcie upmenu (), downmenu (), leftmenu (), rightmenu (). VSetky tieto funkcie pracuji
na podobnom principe. AvSak maji rozdielne podmienky pre vykreslenie. Upmenu ()

a downmenu () pripo¢itavaji alebo odpocitavaji k premennej bud’ ¢islo 10 alebo ¢islo 1. Podla
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stavu premennej, ak sa premennd rovnd ndsobku 10 tak sa robi operdcia +10 respektive -10. Ak dand
premennd nie je ndsobok 10 tak sa pripocitava a odpocitava 1. Jednotlivé stupne menu maji rozny
stupeni zanorenia. Téato skuto¢nost’ sa zohl'adiuje jednotlivymi podmienkami v danej funkcii.

Pre pohyb $ipok vlavo a vpravo su Specifikované podobné funkcie ako pre pohyb hore, dole. Tieto
funkcie naopak pripoc€itavaji + 1 k danej premennej alebo vracaji hodnotu na najblizsiu celo¢iselnd
hodnotu ndsobku cisla 10. Prave tieto funkcie zabezpecCuji sprdvne vykreslenie podpoloZiek
jednotlivého menu fotoaparatu. Menu fotoaparatu si moéZe uzivatel’ len prezriet. VSetky nastavenia,
ktoré poskytuje, s nastavené vo fotoaparate implicitne.

Funkcia set_bt_menu () - zavolanie funkcie sa deje pomocou tlacidla ,,SET*. ZabezpeCuje
vratenie celoCiselnej hodnoty ndsobku ¢isla 10 premennej, ale len v tom pripade, ak Cislo nie je
nasobkom ¢isla 10. Po vrateni premennej nasleduje vykreslenie menu fotoaparatu. Ak premennd je
nasobkom ¢isla 10, tak sa menu zrus$i pomocou funkcie na zrusenie vykreslenia menu a vykresli sa
posledny rezim fotenia.

DalSou funkciou je bgk_screen (). Tito funkcia vykresluje pozadie displeja. PretoZe simuldcia
fotoaparatu umoziuje jednoduchy dvojstupniovy zoom, prislusné pozadie sa vykresli ako pribliZené
alebo vzdialené.

prep_ph () — pretoze simulacia fotoaparatu poniika uZivatel'ovi reZim fotenia, ktory je v redlnom
fotoaparate implementovany ako pritisnutie spista, ¢im sa zameria dany objekt a dotisnutim spusta
sa dany objekt vyfoti. Implementdcia ndim neumoZznuje vytvorit' takéto rieSenie, preto je v tomto
pripade vyuzity kurzor. Vd'aka tejto funkcii sa pri prechode kurzora tla¢idlom spusta dany objekt
zaostri. Odstrdnia sa teda prvky z displeja, ktoré nie st zobrazené pri ostreni na dany predmet
respektive objekt.

m_dysp () — opacnd funkcia k predchddzajicej. Ak dany objekt nechceme vyfotit, jednoducho
pustime spust. V naSej implementacii to znamena posunit kurzor zo spusta. Tym sa zavolajd
prislusné funkcie na vytvorenie displeja v pdvodnom stave a vykreslenie pozadia.

Tak ako kazdy redlny fotoaparat dokaze fotit’, tak aj nasa simuldcia sa pokdsa odsimulovat’ fotenie.
K tomu jej sliZi funkcia shot (), ktord odsimuluje stlaenie spuste. Po zamerani objektu, tym Ze
zmenime polohu kurzora na spust, mame moZnost stlacit’ spust. Tato funkcia vyvold odobratie
vsetkych prvkov z displeja fotoapardtu a rozsvietenie kontrolky. Pocas simulédcie ostidva vykreslené
len pozadie ato dovtedy, kym sa nezmeni poloha kurzora. Po zmene polohy sa opit’ vykresli
zakladny displej fotoaparatu s prisluSnymi prvkami.

remdysp () — funkcia sliZiaca k vymazaniu prvkov pri stlaceni spuste, ako je vymazanie celého
displeja zavolanim vopred naimplementovanej funkcie a zruSenim niektorych novo vzniknutych
prvkov.

mNhl (ynn) — implementdcia funkcie spo¢iva vo vykresleni klipu, ktory zndzorfiuje vymazanie

jednotlivého snimku. Odstrdnia sa vSetky nepotrebné prvky a vykresli sa klip, ktory dava moznost’
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vymazania snimku. Funkcia ma jeden dany parameter a to bud’ 0 alebo 1. Podl'a toho, ktory parameter
je na vstupe, sa vykresli zadany klip. Téato funkcia je len ilustrativna, v skuto¢nosti dany snimok
nikdy nevymaze. Funkcia na vymazanie obrazku moze byt zavoland len v urcitom okamihu a reZime.
To zaist'uji vopred definované booleovské premenné, ktoré tiito mozZnost’ oSetruji rovno v tlacidle na
vymazanie. Funkcia na vymazanie je voland potom aj v reZime prezeranie.

zoom (zooming) — funkcia na zoom implementuje ndvrh rieSenia takto. Po presunuti kurzora na
tlacidlo priblizenie, respektive oddialenie sa vykresli aktudlny zoom snimku. Pri jeho stlaceni sa
pomocou vstupného parametra predd funkcii informdcia o tom, ¢o sa ma vykonavat - pribliZenie
alebo oddialenie. Pomocou premennej sa zmeni hodnota zoomu a dany displej sa prekresli. Funkcia
zoomu je implementovand bud’ na displeji fotoaparatu - vykresleni cely zaber pozadia scény, alebo je
klip z pozadia displeja odobrany. Fotoaparat na scéne je naimplementovany ako GIF obrdzok. Po
zavolani funkcie zoomu sa odoberie vloZeny obrazok. Scéna pozadia slizi ako pribliZzeny pat
nasobny zoom.

make_des_wt (md) — poslednou z naimplementovanych funkcii rezimu fotenie je vytvorenie,
respektive zruSenie ndhladu pribliZzenia. Pri posuve kurzora mysi na dané tlacidla pribliZzenia
respektive oddialenia mame moznost’ sledovat kol'kondsobny zoom ma dané pozadie na displeji.
Parameter ,,md* sliZi k vytvoreniu zobrazenia informacii o zoome alebo zruSeniu tejto informéicie.
Vsetko sa to deje v grafickych prvkoch, ktoré si pretransformované na tla¢idld pomocou vstavanych

funkecii.

3.4 Implementacia rezimu prezeranie

Podobny postup implementicie reZimu fotenia je aj reZim prezeranie. Tento reZim zobrazuje
uzivatel'ovi pohyb po jednotlivych snimkach a pribliZzenie a oddialenie snimku. Nezahrnuje celd
problematiku rezimu, len ¢iasto¢né odsimulovanie jeho Casti.

K vytvoreniu tohto rezimu boli pouzité dalSie funkcie. A taktieZ niektoré z vytvorenych
funkcii.
preview () - funkcia, ktord po otoCeni kolieska na reZim prezeranie fotografii a zapnutie
fotoaparatu, vlozi prvy nahl’'ad na fotografie.
NajhlavnejSou sucastou tohto rezimu sd Styri hlavné funkcie. Ide o funkcie leftprw ()
arightprw().Obe funkcie funguji ako vyber jednotlivého obrazku v reZzime prezeranie.

Implementicia je podobnd ako vo funkcii menu v reZime prezeranie. Klipy su rozloZené od ¢isla 0 do

.....

.....

Dalsie podobné funkcie si t_prev () aw_prev (). Pomocou tychto funkcii dochddza k zmene

zobrazenia reZimu prezeranie. Aktivacia funkcii je pomocou tlacidiel na zoom. K tomu, aby dany
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rezim fungoval je potrebnd aktivicia rezimu prezeranie, ktory nastavi booleovské premenné, a tym
dochiadza k zmene zobrazenia v reZime prezeranie. Dané funkcie pripocitajui, respektive odpocitaji
¢iselnt hodnotu 10 od premennej, ktord ma na starosti vykreslenie klipu daného Cisla.

Redlny fotoapardt ponidka pri prezerani fotografii rozliéné moZnosti. V simuldcii je
naimplementovand len mald Cast’ tychto funkcii. Jednou znich je vypis stavovych informacii
o snimku. K tomu sldZi funkcia prev_dysp (). Aktivicia prebieha stlaCenim tlacidla disple;j.
Vyhodnot{ sa stav zobrazeného snimku, ¢i je celoplo$ne zobrazeny. Ak je snimok zobrazeny, funkcia
vykresli dva statické klipy nad snimok. Zobrazené klipy poniknu informécie o snimku ako napriklad
kvalita snimku, rozliSenie fotografie, ditum a ¢as fotenia, histogram farieb snimku a d’al$ie uzito¢né
vlastnosti.

Jedna z poslednych funkcii, ktord je navrhnutd vdbec v celom projekte je funkcia del_pr_re ().
Funkcia implementuje vymazanie snimku. Ak trovenl pribliZenia nie je maximdlna, vykond sa
pribliZenie a vykresli sa prislu$nd ponuka na vymazanie. Implementacne sa funkcia podobd na uz
vysSie definovani funkciu vymazanie obrazku.

V tomto rezime sa pohyb zabezpeCuje pomocou tladidiel vlIavo a vpravo. Tlacidla hore a dole nie sd
implementované z dévodu malého mnoZstva snimkov v tomto reZime. Pomocou tlacidla ,,SET* sa
vykond rychle zobrazenie snimku na cely displej. RieSenie je implementované v tladidle, ktoré
k premennej pripocita €islo tak, aby bolo v rozsahu od 30 do 33. Prdave tento rozsah zabezpecuje

vykreslenie snimku na cely displej fotoaparétu.

14



4 Obsluha programu

4.1 Ovladanie simulatora a trenazéra

Vytvoreny program simuldtora a trenazéra digitdlneho fotoaparatu Panasonic Lumix DMC-LZ5 ma
naimplementované 2 reZimy. ReZim prehrdvania fotografif a reZim automatické nastavenie a fotenie.
Po spusteni programu sa ndm objavi ivodne okno, kde si uzivatel mdzZe vybrat spustenie prace so

simuldtorom, alebo ukonc¢enie aplikicie (obr. 4).

#3 Macromedia Flash Player 7

File Wiew Cortral Help
] § !

Simulator a tre'néiér figitalneho fotoaparatu
- Panasonic DMC LZ5

Obr. 4 Uvodne okno aplikicie

4.2 Rezim fotenie

Do rezimu fotenie sa uZivatel musi prepnit’ saim. K tomu slizi koliesko fotoaparatu, ktoré poniika
dva prednastavené rezimy. Po prepnuti kolieska do pozicie fotenia a zapnuti fotoapardtu tlacidlom

On/Off sa spusti reZim fotenia.
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Simuldtor ponika moznosti nastavenia podobne ako na redlnom fotoaparite. Niektoré prvky
rezimu fotenia si vytvorené naznakovo, aby si uZivatel vedel predstavit, ¢o vSetko fotoaparat
pontka. Funkcie reZimu fotenia:

e Nastavenie stabiliztora obrazu

e Zapnutie, vypnutie ¢asovaca fotenia
e Vyber blesku

e PribliZenie, oddialenie — Zoom

e Nastavenie sekvencie snimkov

e Expozicia

e Jednoduchy nahl'ad

e Menu

e Fotenie

Pomocou osobitného tlacidla pre nastavenie stabilizatora méZeme ovplyvnit’ jeho nastavenie,
ako to je i v skuto¢nom fotoaparate. Po stlaceni tlacidla sa ndm vykresli rovnakd obrazovka ako je na
Lumixe LZ. Pomocou smerovych tlacidiel a potvrdzovacieho tla¢idla, ktoré st na panely fotoaparatu
ovladdame toto nastavenie.

Vsetky funkcie si navzdjom poprepdjané. Spustenim jednej funkcie sa zablokuje
vykondvanie d’alSej. Vynimkou je pripad vypnutia fotoaparatu, kde sa po opdtovnom zapnuti vrati
displej do zdkladného vykreslenia displeja. Podobnii funkciu vykondva aj koliesko, ktoré po prepnuti
do reZimu prehliadania fotografii a ndslednom prepnuti do reZimu fotografovanie, ivodnd obrazovku
vykresli ako pri spusteni.

Niektoré funkcie, ako je napriklad funkcia menu, sd len ukdZkové. To znamend, Ze dand
funkcia je zabudovand v simulatore. Uzivatel’ si mdze vyskasat’ ovladanie menu fotoaparatu, prejst
rozlicné nastavenia, ale v konenom dosledku sa v simuldtore zmeny neobjavia. Nastavenie
fotoaparatu je implicitné. Zakladné nastavenie je volené I'ubovolne, teda vhodne. Okrem funkcie
menu, ktord je vykreslend len pre ndzorni ukdzku, sa v simuldtore vyskytuji eSte dve takéto
ukdzkové funkcie. DalSou z nich je expozicia, ktord sa aktivuje stladenim tlagidla smerovej §ipky
hore. Po stlaceni sa ndm poniikne vyber expozicie. Pri rieSeni problému expozicie je vykreslend len
urovenl expozicie. Problém expozicie je rieSeny takto, pretoze expozicia ma za ulohu dany snimok
potlacit’ nejakou farbou ¢i uz svetlou alebo tmavou. Pri zosvetleni alebo stmaveni snimku na displeji
fotoaparatu by mohol nastat’ problém, ktory by zosvetlil nielen displej, ale celi oblast’ simuldtora.
Problém by sa dal vyrieSit' upravenim daného snimku na displeji. Na zachytenie vSetkych moznych
kombinacii by sme potrebovali d’alSich 24 upravenych snimkov. Podobne rieSend je aj funkcia
automatické sekvencie.

Pomocou smerovej Sipky vpravo mdme na vyber nastavenie blesku. Pri viacndsobnom

stlateni ndm simuldtor, rovnako ako fotoaparat, pontka viacero rezimov blesku. Sipka vlavo
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umoznuje nastavovat casovaC fotoapardtu. StlaCenim smerového tlacidla dole, sa naskytne
jednoduchy reZim prezerania danej fotografie, ktord je v sicasnej dobe vykreslend na pozadi displeja.

Vrezime fotenie je naimplementovany aj jednoduchy reZim zoomu. ReZim pribliZenia
a oddialenia je dvojstupiiovy. UmoZnuje zobrazenie snimku displeja bud’ bez zoomu alebo s pit
nasobnym zoomom. Tlacidld na pribliZzenie a oddialenie si hned’ vedla spuste. Po ndjazde na
pismeno W respektive T sa ndm vykresli dané zobrazenie zoomu na obrazovke. Ak uzivatel' stlaci
tla¢idlo zoomu, dany obraz sa pribliZi, alebo oddiali.

Redlny fotoaparat ma spust’ tvorenu stlacenim a dotlacenim tlacidla. Stlacenie tlacidla ndim
zaostruje na objekty a dotlatenim sa dany snimok vyfotografuje. Macromedia Flash MX takiito
moznost’ stlacenia a dotlacenia nejakého tlacidla nepodporuje, takisto ako ani mys pocitaca. Tento
reZim je rieSeny nasledovne. Po ndjazde na tlac¢idlo spuste sa zameria dany objekt na displeji (obr. 5).

Stisnutie spuste simuluje reZim fotenia. Fotografia sa v skuto€nosti neuloZ{ iba odsimuluje.

¥ Macromedia Flash Player 7
File Wiew Cortral Help

e )

Obr. 5 Rezim fotenia s ndhl’'adom

Fotoaparat ponika eSte d’alSie moznosti nastavenia displeja a formy zachytdvania snimkov.
K aktivdcii tychto dvoch funkcii sliZia dve samostatné tlacidld napravo od displeja fotoaparatu.

Tlacdidlo displej pontka tri nastavenia zobrazenia:
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e Prazdny displej

o Zlaty rez

e Informativny displej
Naimplementovany nie je iba displej, ktory by zobrazoval histogram daného snimku pre netrividlnu
implementaciu.

Celd simuldcia fotoaparatu Panasonic Lumix DMC-LZS5 je ovlddand pomocou mysi pocitaca.

Ovladanie je intuitivne a 'ahké. K praci s fotoaparatom sliZia dva panely. Prvy na spodnej strane, kde
si uzivatel' vybera dany rezim a druhy ovladaci panel napravo od displeja. St tvorené na podobnom

principe ako redlny fotoaparét tejto znacky.

4.3 ReZim prezeranie snimkov

Implementdcia trenazéra fotoapardtu obsahuje reZim prezeranie snimkov. Rezim je jednoduchy.
Obsahuje Styri napevno vloZené obrazky. Aktivdcia reZimu spociva oto¢enim kolieska fotoaparatu,
kde sa nastavujd reZimy a niaslednym zapnutim fotoaparatu.

Prezeranie snimkov pontika uZivatel'ovi vyber z viacerych mozZnosti zobrazenia. Jednotlivé
fotografie sa pomocou tlacidiel zoomu postupne zviac¢Suju, respektive zmenSuju. Zobrazenie fotografii

je navrhnuté podl'a redlneho fotoaparatu, ktory pontka Styri druhy zobrazenia:

e 25 fotografii na disple;j
e 16 fotografii na disple;j
e 9 fotografii na displej

e 1 fotografia

Ovladanie prepinania fotografii sa deje pomocou smerovych Sipok. V ponuke tohto reZimu mdzeme
ndjst’ eSte aj informdcie o fotografii. Ak si jednotlivd fotografiu pribliZime na maximum, mame
moznost’ pomocou tlacidla displej zistit’ napriklad datum, ¢as, rychlost’ uzavierky a d’alSie zaujimavé
informacie. Priblizit' fotografiu m6zeme pomocou stredového tla¢idla ,,.SET*, alebo viacnasobnym
stlaCenim tlacidla zoomu. TaktieZ tu méZeme ndjst’ vymazavanie fotografii, ktoré je len ilustrativne,
aby mal uzivatel’ moZnost’ vidiet', ako sa vymazavanie na danom typu fotoaparatu uskuto¢nuje a ktoré
tla¢idla su potrebné k vymazaniu fotografii.

Rezim prezeranie fotografii je zobrazeni na obr.6. Implementicia nezahffia viac moZnost{
nastavenia, prezerania atd., ktoré redlny digitdlny fotoaparat poniika. Cielom nebolo vytvorit' reZzim
prezeranie fotografii ale rezim fotenie. Zobrazenie d’alSieho rezimu je len pridavok, pretoZe je projekt
zamerany na univerzitu treticho veku. Vd’aka tomuto rezimu si uzivatel’ moZe prezerat’ fotografie ako

aj vyskusat’ si pracu v tomto reZime.
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Obr.6 Rezim prezeranie fotografii

4.4  Vyhody a nevyhody projektu

Tak ako kazdy projekt ¢i program ma urcité vyhody nevyhody, aj tento ma svoje klady a zdpory.

Program simuldtora a trenaZéru pontka na jednej strane plusy ale takisto aj isté minusy.

Vyhody implementacie projektu:
e [ahké ovladdanie — ovlddanie pomocou mysi
e Zobrazenie rezimov fotenie a prezeranie fotografif
e Zobrazenie rdznych nastaveni fotoaparitu
e Multiplatformost’ projektu — spustitelny vo viacerych opera¢nych systémoch ako napriklad:
Windows, Linux, Mac OS
e Spustitel'ny aj cez internet

e VyskiiSanie price s fotoapardtom bez moZnosti zakiipenia pristroja

19



Nevyhody projektu:
e Moznost implementacie len v systéme Windows respektive Mac OS

e Nezahfna vSetky reZimy redlneho fotoaparatu

Kladné a zdporné stranky projektu poukazuji nato, Ze aj dany projekt a rieSenie ma svoje vyhody

a nevyhody.
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5 Zaver

Ulohou bakaldrskej prace bolo vytvorit program, ktory by simuloval zadany druh fotoaparétu.
V tomto pripade fotoaparit Panasonic Lumix DMC-LZ5. Projekt bol vytvoreni pre Univerzitu
treticho veku, kde by mal priniest’ uZivatelom objasnenie prace s fotoaparatom.

Simuldtor a trenazér fotoaparatu je navrhnuty v Macromedii Flash MX 2004. Pre svoju
multiplatformnost’ a moZnost’ spristupnenia aplikdcie na internete, ponika vel'mi dobré rieSenie
projektu. K tomu prispieva aj pomerne mald velkost’ zdrojovych kédov a tieZ spiStacieho suboru.

Napriek pracnému spracovaniu obrazkov je ndvrh programu vo Flashi relativne jednoduchy,
preto je mozné jeho budice rozsirenie o nové rezimy. Projekt pontikol nové rieSenie tvorby dloh typu
simuldcie modelu objektu. Prispel tieZ k spoznaniu nového programovacieho jazyka akym je
ActionScript a obohateniu si vedomosti o0 novy programovaci jazyk. Difam Ze projekt bude prinosom

pre uzivatel'ov Univerzity tretiecho veku a oboznami ich s pracou s digitdlnym fotoaparatom.
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Dodatky

Priloha 1. CD/DVD
Na CD/DVD sa nachddzaju zdrojové kédy programu, aj samotny program. K celému programu su

pridané manudly, ktoré st spracované vo forme prezentdcii. Cely tento projekt ma svoje vlastné

menu, odkial’ je mozné prezerat’ vSetky manudly a umozZiuje aj spustenie simulatora a trenazéra.
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