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Kapitola 1

Uvod

Tento dokument vznikl jako textova ¢ast bakalaiské prace na Fakulté informacnich techno-
logii, Vysokého uceni technického v Brné.

Prvni kapitola, ktera nésleduje za timto ivodem je nazvana Uvedeni do problematiky. Je
zameérena na nastinéni zakladnich skutecnosti, které s touto praci souvisi. To je pfedevsim
zamySleni se nad souc¢asnym stavem, za kterym nésleduje popis mozného feSeni ke zlepSeni
této situace. Dalsi ¢ast kapitoly se zabyva teoretickou ¢asti prace. Posledni ¢asti dvodni
kapitoly je pak shrnuti vSech hlavnich cilu.

V kapitole Pouzité technologie jsou popsany technologie vybrané podle pozadavka né
vyslednou aplikaci, které byly pouzity v projektu. Podle dilezitosti je kazdé z technologii
vénovana ¢ast kapitoly. Jsou zminéna piedevsim hlediska vhodnosti pouziti dané technolo-
gie, narocnost na zvladnuti, dostupnost a dalsi vlastnosti.

Analyza a navrh simuldtoru se zabyva ¢asti pred samotnym zahajenim prace na pro-
jektu. To je nejprve shrnuti pozadovanych vlastnosti, které jsou na aplikaci kladeny. Dale
pak rozbor jednotlivych ¢asti a rozvrzeni celého projektu, aby bylo mozné toto téma presnéji
a snadnéji implementovat.

Kapitola Implementace se vénuje, jak nazev napovidd, implementovani. Jsou v ni popsany
konkrétni techniky a postupy, pouzité pii implementaci jednotlivych ¢asti.

Nasledujici kapitola Problémy a jejich feSeni popisuje probémy, které vznikly béhem
prace na tomto projektu, snazi se najit jejich pticiny a popsat jejich feSeni. Jsou v ni popsany
jak problémy tykajici se ryze tohoto projektu (napf. problémy spojené se snimanim displaye)
tak i problémy tykajici se softwarovych projektu ¢i projektu obecné (¢asova ndrocnost, kolize
s jinymi projekty atd.).

Posledni kapitola je Zavér, kde je celda prace shrnuta a zhodnocena, jsou popsany jeji
ptinosy a mozné pokracovani.



Kapitola 2

Uvedeni do problematiky

V této kapitole bych chtél nastinit zakladni skutecnosti souvisejici s touto praci. Nejprve
bych rdd uvedl nékolik fadki o sou¢asném stavu problematiky pofizovani digitdlniho foto-
aparatu nepfili§ zkuSenymi uzivateli, konkrétné seniory, pro které je vysledny produkt této
prace urcen. Dale kapitola pojednava a mozném feSeni téchto obtizi a popisuje teoretickou
cast prace. V zavéru jsou shrnuty hlavni cile, kterych by tato prace méla dosahnout.

2.1 Soucasny stav

V soucasné dobé je na trhu digitdlnich fotoaparati nepfeberné mnozstvi riuznych modeli,
od velkého poé¢tu renomovanych ¢i méné znamych vyrobcu. Pro ¢lovéka neznalého této pro-
blematiky, coz drtiva vétsina senioru beze sporu je, pak nakup takového zafizeni mnohdy
znamend nemaly problém. Jednou z moznosti je pozadat o pomoc s vybérem potomky, ktefi
maji s pouzivanim téchto technologii vice zkuSenosti. Pokud vSak tato moznost neni, nabizi
se pak studovanti literatury nebo jinych napft. internetovych zdroju zabyvajicich se touto pro-
blematikou. Varianta internetovych zdroju ma v8ak sva tskali. S nejvétsi pravdépodobnosti
pii takovém hleddni narazi nejprve bud na stranky vyrobce nebo prodejce a nasledné se
ztrati ve zméti moznych i nemoznych technickych vymozenosti které jsou prezentovany.
Dalsi moznosti je spoléhat na kvalifikovanost prodavacu, coz byva ¢asto to nejhorsi mozné
feSeni - prodavaci v obchodech chtéji prodavat, ne vysvétlovat a vyucovat.

Casto se také vyskytuji obavy ze samotného pouzivéni fotoaparatu, zvlasté pokud se
pristroj vabec vzit do ruky.

Nejjednodussim fesenim, které by zlepsilo soucasny stav, je zdokonaleni znalosti v pro-
blematice digitalnich fotoapardti u zminéné skupiny uzivateli. Vzdélavani se ve vyS$im
veku nepatii k nejsnadnéjsim aktivitam, nicméné existence systému celozivotniho vzdélavani
a zajem o takové kurzy svédéi o tom, ze napi. i mezi seniory najdeme znacné procento, které
mé zdjem o poznavani a uc¢eni se novym technologiim. Dulezitym faktorem je zpusob takové
vyuky a vyukové materidly. Ty musi poskytovat dostate¢nou miru interaktivity, musi umét
zaujmout a predevsim vhodnym zpusobem prezentovat pozadované informace. V piipadé
digitdlniho fotoaparatu se jako idedlni jevi pouziti trenazeru (simuldtoru).



2.2 Teoreticka vychodiska

Vyse nastinénd problematika spadd do oboru modelovani a simulovani. Pro uvedeni do této
problematiky je dobré znat nékolik zakladnich pojmu. Prvni z nich je systém. Definovat
ho muzeme jako soubor elementdrnich ¢dsti (prvku systému), které mezi sebou maji urcité
vazby(propojeni prvku). [1]

V naSem ptipadé je systémem digitalni fotoaparat. Dalsim dilezitym pojmem je model.
Modelem rozumime napodobeninu jiného systému, ktery musi napodobovat vSechny pro
nase Ucely podstatné vlastnosti puvodniho systému. [1]

Svou roli zde hraje urcitd mira abstrakce. Casto tedy zalezi na konkrétnim problému,
jak moc pfesny model potifebujeme ziskat. S tim souvisi i pojem modelovani. Modelovani je
proces vytvareni modell systému na zdkladé nasSich znalosti. Tento proces je obecné velmi
narotny a casto vyzaduje znalosti z vice oboru. Kvalita vytvofeného modelu zdsadnim
zpusobem ovlivni vysledky ziskané experimentovanim s modelem. [1]

Poslednim pojmem ktery je dobré pfipomenout je simulace. Simulace je metoda ziskavani
novych znalosti o systému experimentovanim s jeho modelem. Pro tcely simulace musi
byt model popsan odpovidajicim zpusobem — ne kazdy model je pro simulaci vhodny. Pro
ziskani potfebnych informaci obvykle potfebujeme opakovat simulaéni experimenty vicekrat
s ruznymi parametry. [1]

Pouziti simulace a simula¢nich metod je dnes velmi bézné. Obecné se da rtict, ze se
pouzivaji vSude tam, kde jsou experimenty s redlnymi systémy neekonomické, nebezpecné,
nevhodné nebo viubec neproveditelné. [1] Jsou to napiiklad simulované crash testy auto-
mobili, simulace s modelem jaderného reaktoru, simulace chemickych reakci, modelovani
zemétieseni a mnohé dalsi. Stejné tak sem patii i vyukové modely, v naSem piipadé si-
mulator digitalniho fotoaparatu.

2.3 (il prace

Hlavnim cilem této prace je vytvotreni vyukovych materidlu pro Univerzitu tietiho véku v
Brné (U3V). Pozadavky, které se tim padem na tuto praci vztahuji, jsou pak predevsim
nazornost a jednoduchost vysledného produktu. Vysledek je mozné rozdélit na dvé casti.
Prvni je uceleny manudl, ktery bude prezentovat vlastni ovladani a pouzivani fotoaparatu.
kterém si uzivatel bude moci vyzkouset ovladani skute¢ného ptistroje.

Jeho pouziti by mélo vytesit vySe zminované problémy, které mohou u pouzivani di-
gitdlniho fotoapardtu vzniknout. V simulaci se uzivatel nemusi obavat, ze omylem udéla
néco co nechce a tim si napiiklad vymaze svoji oblibenou fotografii. Znalosti ziskané na
simulatoru by pak mél snadno uplatnit pfimo v praxi se skuteénym fotoaparatem. Uzivatel
by mél jeho pouzitim ziskat obecné znalosti o moznostech, které digitdlni fotoaparat nabizi.
P1i ndkupu fotoaparatu by se mél snadnéji orientovat ve vlastnostech, které nabizeji ostatni
modely, mél by mit pfedstavu co vlastné od fotoaparatu pozaduje.

Vysledna aplikace by méla umoznit vyzkousSet si moznosti, funkce a ovladani digitdlniho
fotoaparatu jesté predtim, nez se ¢lovék neznaly této problematiky vrhne piipadného neuvaz-
livého nakupu.

Dalsim hlediskem pii zadavéni této prace bylo také zpracovani podobného zadéani (ruzné
modely fotoapardti) skupinou studentu a nésledné srovnani jednotlivych feseni.



Kapitola 3

Pouzité technologie

Pouziti vhodnych technologii je podstatnou ¢asti kazdého projektu a tato bakalarska prace
nebyla vyjimkou. Vysledna aplikace by méla spliiovat jak tlohu prezentaéni, tak i vyukovou.
7 toho divodu byl jako hlavni nastroj pro tuto praci vybran program Flash, ktery by mél
tyto naroky spliovat, a zdroven poskytovat dostateény komfort pro vyvoj. Vzhledem k
tomu, ze Flash neni na nasi skole prili§ prezentovan, chtél bych tuto technologii popsat na
nasledujicich stranach.

7 diivéjsich pokusu o zpracovani tohoto tématu bylo jasné, ze v projektu bude zapotiebi
pouziti grafického editoru. Tuto tlohu dokonale splnil program GIMP.

Pro prvni ¢ast celé prace — vytvoreni manalu bylo taktéz nutné vybrat vhodny néstroj
pro jeho tvorbu. V dobé kdy byl manudl vytvaien jesté nebylo jasné, jaké technologie bu-
dou pouzity u samotného simuldtoru. Hlavnimi kritérii tedy byla kompatibilita vysledného
formédtu a moznost pouzit ho jako vyukovy materidl. K tomuto tcelu poslouzil program na
tvorbu prezentaci Impress, ktery je soucasti freeware kancelafského baliku OpenOffice.

3.1 Flash

Flash je komeréni program z dilny spolecnosti Adobe, diive vyvijeny firmou Macromedia.
Pro tcely préce poslouzila trial-verze tohoto produktu, kterd je zdarma k pouziti po 30 dni.
Program Flash je zaméfen na tvorbu interaktivnich webovych stranek, instruktazni média,
prezentace nebo hry. Primarné pouzivéa vektorovou grafiku, stejné tak umoznuje i pouziti
grafiky rastrové.

Flash pouzivé své vlastni formaty soubort. Prvnim je format FLA, ve kterém se uklddaji
flashové aplikace ve fazi vyvoje. Koncovy je pak format SWF ktery predstavuje uz za-
pouzdienou a hotovou aplikaci, kterd se vytvoii z pracovniho FLA souboru. Spusténi
vysledné aplikace je mozné nékolika zptsoby. Pomoci zvldstniho prehravace — SWF player,
ktery je distribuovan zdarma a je volné ke stazeni. Druh& moznost je pomoci libovolného
webového prohlizece s Flash pluginem (opét volné ke stazeni). Posledni moznosti je pak vy-
tvorit takzvany Projektor, ptibalit prehravaé¢ piimo do vysledné aplikace. Vysledkem pak
bude spustitelny soubor, ¢imz ale pfijdeme o pfenositelnost na jiné operacni systémy, ktera
je u predchozich moznosti.

Program muzeme popsat ve dvou hlavnich rovindch. Prvni z nich pfipomind svym
vzhledem klasické aplikace pro tvorbu prezentaci. Skala néstroji, které muzeme ve Flashi
pouzit je v8ak mnohem bohatsi. Umoziiuje praci ve vice na sobé nezavislych vrstvach, jejich
skryvéni a zamykéni, kresleni rozmanitych entit (od zdkladnich geometrickych obrazcu az



ke kiivkdm), rozsdhlejsi moznosti v texturovani, stinovani a podobné. Préce s rozhranim
je snadna a jednoduchd, z palet vkladdame jednotlivé entity, nastavujeme jejich vlastnosti,
piripadné muzeme pouzit pfedem piipravené objekty z knihovny. Flash umoziuje pouziti
nezavislych scén a praci ve vice ¢asovych rovinach. Scény se skladaji z jednotlivych snimki,
ty jsou jesté podle vyznacnosti rozdéleny na obycejné a na klicové snimky. Kazdému snimku
muzeme nezavisle nastavit délku v milisekundach, jak dlouho bude zobrazeny nez se ptejde
na dalsi.
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Obrazek 3.1: prostiedi Flash

Druhou rovinou je pak rozhrani ActionScript. Pod timto nézvem se skryva pomérné
rozvinuty jazyk odvozeny z JavaScriptu. Popis toho jazyka najdeme v dalsi podkapitole.

Kazdy vytvotfeny objekt se uklada do projektové knihovny. Pokud takovy objekt chceme
pouzit naptiklad v jiné scéné, sta¢i ho jenom jednoduse z knihovny vlozit. Tim se dostavame
k dalsi vlastnosti Flashe a to k objektovosti, kterd se vSak nedé pftili§ srovnévat s objekto-
vosti programovacich jazyku.

Flash nabiz{ 3 zdkladni druhy objektu (symboli). Nejjednodussi je Grafika (Graphic)
kterd predstavuje pouze nehybnou grafiku. Druhym je Tlacitko(Button), kterym je mozné
F{dit animaci, protoze na néj muzeme piipojit ActionScript kod. Poslednim je pak Klip
(Movie Clip), kterému rovnéz muzeme pfifadit ActionScript, ale jeho hlavni vlastnostni
je vlastni ¢asova osa. Kazdy Movie Clip tak muze obsahovat svoji samostatnou animaci.
Neékteré objekty muzeme najit uz pfipravené (nejcastéji ruzné varianty tlacitek) nebo si
muzeme vytvorit vlastni. Objekty lze mezi sebou konvertovat, takze neni problém si napf.
z obrazku vyrobit tlacitko.



3.2 ActionScript

Jak jiz bylo uvedeno, k nékterym Flashovym objektim lze pfipojit ActionScript kéd. Z
klasickych objektu to mohou byt Tlacitka (Button) a Klipy (Movie Clip), tisek programu
se provede jakmile nastane urc¢itd uddalost. To muze byt napi. stisk nebo pusténi tlacitka
mysi, stisk klavesy, prejeti kurzorem mysi a dalsi. Stejné tak muzeme kdéd piipojit i na
klicovy snimek. V tom piipadé se provede, jakmile je snimek zobrazen.

gotoAndPlay piipadné gotoAndStop kterymi lze podle potieby pieskakovat mezi jednot-
livymi snimky. Ke spusteni a zastaveni animace pak slouzi piikazy Play() a Stop().

V adresovani objektt muzeme kromé klasické teckové syntaxe pouzit i odkaz na rodic¢ov-
sky objekt (_parent) a odkaz na hlavni ¢asovou osu (_root).

ActionScript rozlisuje lokalni a globédlni proménné. Platnost globalnich proménnych je v
celém projektu, ve vSech ¢asovych osach. Lokaln{ proménné maji platnost zna¢né omezenou,
Ize je pouzit pouze v uzavieném bloku kédu - mezi dvéma slozenymi zavorkami. Ke globalni
proménné se pristupuje pomoci identifikdtoru _global, k deklaraci lokdlni proménné se
pouziva klicové slovo var. Typy hodnot kterych proménné muzou nabyvat jsou fetézec, ¢islo
a logickd hodnota (true, false). Ve vyrazech lze pouzit funkce Number, String a Boolean k
jejich pretypovani. Z datovych typu mame k dispozici pole Array nebo piesnéji objekt typu
Array. Stejné tak poskytuje Flash zdkladni sadu operdtoru (inkrementace ++ atd.).

Pro fizeni toku programu jsou k dispozici uplné (if else) i nedplné (if) podminky a
prepina¢ (switch). U pfepinace je potésujici moznost vlozeni Fetézce do porovndvaného
vyrazu. Z cyklu lze pouzit klasické cykly s podminkou na zacatku (while) a na konci (do
while) nebo cyklus s uré¢itym poétem opakovani (for).

» fictions - Frams =
[ Actionseript 10220 v & 0w E KL Sy Script Assist

display_samnspoust. visible = false: -~

switch (_global.displaystatus){
case 1 :
if (_global.samospoust == 10)¢
display_ssmospoust. visible = true;
loadMovie("./ikony/srdicko/ ssmospoust . JPGY, "display_semospoust”)
]
gotolndStop ("makro_foceni”) ;
break:
case 2 :
gotolndStop ("makro_displayl”);

] skript s Frame 5 v |Line 20 of 20, col 2
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Obrézek 3.2: prostiedi Flash - ActionScript

Pro deklaraci vlastnich funkei slouzi klicové slovo function. Z vestavénych funkei stoji za
zminku napft. funkce GetTimer() kterd vraci v milisekundéch ¢as ktery uplynul od zacatku
animace.

Vyslednd aplikace mé pak dva rizné stavy. Ve stavu Play se postupné prehravaji viechny
snimky, podle nadefinovaych vlastnosti. Tohoto stavu docilime piikazem Play() piipadné
skokem GotoAndPlay. Druhy stav je Stop, tedy zastaveni animace na aktualnim snimku.
Do stavu Stop se animace dostane bud pifkazem Stop() nebo skokem GotoAndStop.

Celkové muzeme shrnout ze ActionScript, a¢ na prvni pohled muze pusobit dosti jed-
noduse a rozpacité, mé svoje uplatnéni a popravu i Siroké spektrum pouziti. Diky nému se
Flash mnohem vice pfiblizuje programovacim jazyktm.



3.3 GIMP

GNU Image Manipulation Program je multiplatformni néstroj pro dpravu fotografii a
rastrové grafiky. Jednou z pfednosti Gimpu je jeho volnd dostupnost pro nejruznéjsi plat-
formy a opera¢ni systémy. Vétsina distribuci GNU/Linuxu obsahuje GIMP jako standardni
soucast systému, stejné tak je k dispozici i pro ostatni operacni systémy. GIMP je klasicka
svobodnd aplikace, s otevienym zdrojovym kédem, kterd je volné k pouziti. []

7 pohledu funkénosti nabizi GIMP vsSechny vlastnosti klasického grafického editoru,
nékterymi funkcemi se blizi i k profesionalnim komerénim aplikacim jako napf. Photoshop.
Pro potieby této prace byl GIMP naprosto dosta¢ujicim nastrojem.

3.4 OpenOffice Impress

Tento program poskytuje jako cely balik OpenOffice zdarma stazitelnou alternativu ke
komerénim kanceldiskym programum. Moznosti které tento program poskytuje jsou mi-
nimalné srovnatelné s konkurenci. Hlavni duvod vybéru tohoto programu byly predchozi
zkuSenosti s vytvafeni prezentaci v tomto programu a také moznost velkého mnozstvi
vystupnich forméatu. Z divodu co nejlepsi pienositelnosti byl pouzit forméat PDF.

V této kapitole byly pouzity nazvy :
Flash®
Adobe®
ActionScrip
PhotoShop®

registrované spolecnosti{ Adobe®).

tTM



Kapitola 4

Analyza a navrh simulatoru

Nisledujici kapitola se zabyva ¢asti pred samotnym zahdjenim préace na projektu. Ujasnénim
pozadovanych specifikaci, které jsou na néj kladeny ze strany uzivatelu, a déle pak piipravou
podkladu k vytvareni simulatoru - snimani jednotlivych stavi displaye.

4.1 Pozadavky na aplikaci

Protoze je aplikace primarné urcéena pro vyuku na Univerzité tfetiho véku, je nutné tomu
vhodné ptispusobit jeji ovladani. To musi byt pokud mozno co nejjednodussi a napodobovat
ovladani samotného fotoaparatu. Vhodnym fesenim je systém Point-and-click, z ovladacich
prvki je optimalni umistit celou zadni a horni stranu fotoaparatu. Toto FeSeni by mélo
splnovat vSechny hlavni pozadavky, které jsou na aplikaci kladeny.

4.2 Snimani stavi displaye

Pro zahdjeni prace na vlastnim simuldtoru bylo klicové nasniméani jednotlivych stava dis-
playe. K tomu je mozné pouzit dva ruzné piistupy.

Prvni z nich spocival ve vyuziti zafizeni, urceného primarné pro streaming videa z
poslucharen. Pfipojenim fotoaparatu pres datovy kabel k tomutu zaiizeni bylo mozné
nasnimat jednotlivé stavy, které se zobrazuji na displeji, a ulozit je ve formé video souboru.
7 tohoto souboru pak jiz nebyl problém vyfiznout jednotlivé snimky, které byly potieba.
Jednoznacnou vyhodou tohoto postupu je rychlost a také kvalita vyslednych obrazku — je
snimén piimo vystup na display, tudiz vSechny obrazky maji stejnou velikost a kvalitu.
Zafizeni pro streamovani videa ale neni dostupné neustéle, predevsim proto, Ze je pravi-
delné vyuzivano a vytézovano. Proto byly stanoveny dva terminy, ve kterych bylo mozné
display nasnimat. Nevyhodou, kterd z tohoho TeSeni plyne, je neptijemnost, pokud béhem
vytvareni vlastniho simuldtoru zjistime, ze obrazek néterého stavu chybi.

Druha moznost jak ziskat obrézky jednotlivych stavu displaye je pouziti druhého foto-
aparatu. Vyhodou této moznosti je snazsi dostupnost, nemél by byt problém sehnat druhy
digitalni fotoaparat a snimky nafotit. Oproti pfedchozimu postupu vSak radikalné roste
narocnost na pofizeni a zpracovani obrazki. Kazdy snimek se musi ru¢né orezat pouze na
oblast s displayem. Kvalita je pii tomto zpracovani také proménliva, protoze pokud ne-
fotime vS8echny snimky najednou a nejlépe se stativem, tezko zajistime stejné svételné a
dalsi podminky pro foceni.



Presto, ze kazdy z piistupu mé své pro a proti, pouziti postupu s nahrdvanim stavu
displaye jako video, pomoci streamovaciho zatizeni vychézi jako vyhodné&;jsi.

4.3 Seznameni se s prostredim Flash

Jak bylo uvedeno vyse, aplikace Flash neni na nasi skole piilis zminovana. Jeji zvladnuti tak
do jisté miry znamenalo uceni se nové technologie, kterd vSak mé po blizsSim prozkoumaéani
mnohé podobnosti s jazyky a technologiemi, které se na skole vyucuji. Jak jiz bylo zminéno
v Kapitole 3, prostiedi Flash m4 2 hlavni ¢asti.

Cést prostiedi sestdvajici z pouzivani jazyka ActionSript se velmi podobéd dnesnimu
standardu v oblasti vyvojovych prostiedi. Pouzivany jazyk navic vychéazi z JavaScriptu.
Diky tomu je velmi dobfe zvladnutelny.

Daleko vétsi potize muze naopak predstavovat samotné prostiedi vyrobu animace. Je
nutné se seznamit s principy pouzivani scén, Casovych os, vrstev a s typy jednotlivych
objekti.

Literatury ktera se timto prostfedim zabyva je relativné velké mmnozstvi. Jejich kva-
lita ale neni nikterak pfevratnd, stejnych vysledki lze doséhnout s pouzitim internetovych
zdroju. Béhem préce na tomto projektu jsem asi nejvice znalosti nacerpal z podsekce Jak
psat web.cz [3] , zabyvajici se touto problematikou. Velmi uzitecnd a dobfe zpracovand je i
samotna dokumentace k programu [2] , dostupnd v online formé na webu.

4.4 Navrh simulator

Aby vyslednd aplikace splnila svij tcel, musi vytvoreny simulaéni model (simuldtor) po-
kud mozno co nejvérnéji a nejpresnéji napodobovat skute¢ny systém (fotoapardt). Z toho
divodu, stejné jako u kazdého jiného vétsiho projektu, je vhodné, se nejprve zamyslet nad
navrhem takového modelu a ujasnit si vSechny dulezité skutecnosti.

Ovladaci prvky

Na fotoaparatu je nékolik skupin ovlddacich prvku, které jsou umistény na horni a zadni
strané fotoaparatu.

Uprostied horni strany se nachdzi kolecko pro pfepindni rezimu fotoaparatu. Lze jim
otadcet na obé strany a tim se plynule piepinat mezi rezimem scény, rezimem jednot-
livych snimku, rezimem piehravani, inteligentnim iso rezimem, rezimem pro bézné snimky;,
makrem, rezimem film a tiskovym rezimem. Pfechod do jiného rezimu muze nastat kdykoliv,
nezavisle na aktudlnim stavu fotoaparatu.

Dalsim prvkem je tlacitko spousté, okolo kterého je posuvnik ovlddajici zoom. Tlacitko
je pouzivano pouze pro pofizovani snimku, lehkym namacknutim se fotoaparat automaticky
zaostii, domacknutim se snimek vyfoti.

Dtlezité je rovnéz tlacitko, nebo moznd spiSe posuvnik, vypinace, které nezavisle na
souCasném stavu zapinad a vypina fotoaparat.

Poslednim ovlddacim prvkem na horni strané je tlac¢itko pro aplikovani maximéalniho
ZOOmul.

Vétsinu zadni ¢asti fotoaparatu zabira display. Vpravo od néj se nachazi pétice tlacitek -

viz obrézek 4.2. Prostredni tlac¢itko slouzi k vyvoldni/zruseni menu s nastavenimi. U dalsich
4 tlacitek je jejich funkénost zdvisla na aktudlnim stavu fotoaparatu. V menu tyto tlacitka
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Obrazek 4.1: ovladaci prvky - horni strana

slouzi pro vybér piislusné polozky (faddku), funguji jako klasiké smeérové kldvesy - doleva,
doprava, nahoru, dolti. Kazdé z nich méa vsak specifickou funkci ve stavu pro foceni. Stiskem
horntho tlacitka (se symbolem +/-) se vyvold nastaveni expozice. Tlacitko na levé strané
(se symbolem hodin) slouzi k nastaveni samospousté. Tlacitko vpravo (symbol blesku) se
pouziva pro nastaveni typu blesku. A kone¢né spodni tla¢itko vyvola rezim nahledu posledni
potizené fotografie.

Pod touto pétici se jsou umisténa dalsi dvé tlacitka. Vlevo je to tlacitko display/high
angle které méni zobrazeni displaye nebo umoznuje foceni nad hlavou. Druhé tlacitko se
symbolem koSe se pouzivéa pro vymazani snimku z fotoaparatu.

Obrézek 4.2: ovlddaci prvky - zadni strana

Vliv na funkénost tlacitek ma i rezim ve kterém je fotoaparat nastaven, nékteré moznosti
nejsou dostupné ve vSech rezimech.

Display

Display predstavuje dulezité rozhrani, jednak pro zobrazovani informaci o aktudlnim stavu
fotoaparatu a pak také samoziejmé o snimaném zabéru. Zobrazeni jednotlivych polozek
na displayi muzeme upravovat pomoci piislusného tlacitka (viz Kapitola 4.4 sekce Ovladaci
prvky). Celkem jsou k dispozici 4 ruzné moznosti — zobrazeni bez ikon, zobrazeni s ikonami,
zobrazeni s ikonami a histogramem bilé a mfizka. Display je klicovou polozkou z hlediska
simuldtoru. Zména jednotlivych stavu bude rozpoznatelnd pravé diky zmeéné obrazku na
displayi.
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Obrézek 4.3: display - zobrazen{ ikon

Menu a nastaveni

Jak jiz bylo uvedeno, pomoci ovladacich tlacitek v rezimu foceni, lze nastavovat rtzné
rezimy pro blesk, expozici a samospoust. Menu fotoapardtu pak slouzi k nastaveni dalsich
polozek, jako je napiiklad kvalita snimki, rozliseni atd. Tyto moznosti se projevi indikaci
ikony na displayi, jejich platnost je globalni pro vSechny rezimy.

Obrézek 4.4: display - zobrazeni menu

V této kapitole byly pouzity nazvy :
Flash®

Adobe®
ActionScript™
registrované spole¢nosti Adobe®).
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Kapitola 5

Implementace

Tato kapitola se vénuje hlavni etapé celého projektu — implementovani. V prvni ¢asti je
popsana vyroba uzivatelského manualu k fotoaparatu, ddle pak implementace samotného
simuldtoru.

5.1 Vytvareni manualu

Prvni verze manualu byla zamétrena predevsim na obsluhu fotoapardtu a jednotlivé ovladaci
prvky. Nezbytnym krokem proto bylo vytvofeni obrazki piislusnych ¢asti. Pomoci druhého
fotoaparatu tak postupné vznikly obrazky dokumentujici vlozeni baterii, vlozeni pamétové
karty, ukazku konektort pro pripojeni k PC nebo nabijeni a popis jednotlivych ovladacich
prvku fotoaparatu — tlacitek, kole¢ka pro vybér rezimu foceni, posuvniku pro zoom a po-
dobné.

Pro upravu materialu z foceni jednotlivych prvku fotoaparatu byl pouzit program GIMP,
pro vytvoreni prezentace program Impress (viz Kapitola 3).

Ve druhé a finalni verzi manudlu byly pfidany obrazky displaye z jednotlivych stavu
fotoaparatu.

Sezndmeni se s ovladanim a moznostmi fotoaparatu a ispésné vytvoreni manudlu k jeho
ovladani, byly prvni predpoklady pro zahéjeni vlastnich praci na samotném simulatoru.

5.2 Implementace simulatoru

Podle vyse uvedného navrhu (viz Kapitola 4) a za pouziti uvedenych technologii (viz Kapi-
tola 3) byl vytvoren simuldtor. V této sekci je uveden popis jednotlivych ¢asti, které jsou v
simuldtoru pouzity. Jedna se o vrstvovy model, ktery vytvaii uzivatelské rozhrani aplikace.
Dalsi ¢asti jsou tlacitka, display a prechody mezi stavy, jejiz implementace je klicova pro
funkénost vysledné aplikace.

Vrstvy

Vlastni simulator se skldda z nékolika vrstech, tak jak to umoznuje pouzita technologie.
Jednotlivé vrstvy jsou navzdjem nezavislé, je mozno je snadno ménit a upravovat. Pro
jednoduchou orientaci je samoziejmé mozné vrstvy pojmenovat. Celkem aplikace obsahuje
7 vrstev, jsou to :
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1. skript
Tato vrstva obsahuje pouze skripty provadéné po zobrazeni ptislusného snimku. Z du-
vodu lepsi orientace v téchto skriptech je pro né imyslné vytvorena celd samostatnd
vrstva.

2. display
Vrstva display obsahuje "ram” ve kterém se zobrazuji jednotlivé stavy displaye. Tento
“ram” je reprezentovan grafickym objektem, na ktery je natazena textura, tvorend
obrazkem displaye v prislusném stavu. Ptes néj jsou pak pripadné umistény MovieC-
lipy ve kterych se zobrazuji ikony.

3. sipky
Vrstva s pomocnou grafikou. Obsahuje dvé Sipky, které ukazuji moznost rotace kolecka
pro vybér rezimu.

4. grafika
Zde je obsazena témér veskera statickd grafika. Patii sem panel na levé strané, titulek
a predevsim grafickd reprezentace zadni a horni strany fotoaparatu, na kterych jsou
umistény ovlddaci prvky.

5. kolecko
Dulezitd vrstva z hlediska funkénosti. Jsou v ni umisténa tlacitka slouzici k pfepinani
mezi jednotlivymi rezimy fotoaparatu.

6. tlacitka
Dalsi funkéni vrstva. Patii do ni ovladaci tlacitka ze zadni strany fotoaparatu, kterd
zpusobuji nejvétsi objem zmén staviu displaye.

7. pozadi
Pomocna vrstva obsahujici pozadi aplikace.

Implementace tlacitek

Vrstvy se prekryvaji, coz umoznuje snadné implementovani stisku tlacitka na fotoaparatu
- vrstva s tlac¢itkem je prekryta vrstvou obsahujici grafickou texturu. Kliknutim na texturu
v misté kde je pod ni umisténo tlacitko se tlacitko sepne. K tlac¢itku pak stac¢i pripojit
prislusny skript, ktery provede od tlacitka pozadované ¢innosti.

Problém nastava v pripadé tlacitka ovladajici spoust fotoaparatu. Pri lehkém stisku se
fotoapardt automaticky zaostii (viz Kapitola 4.4 sekce Ovladaci prvky). Tento princip lze
v8ak tezko naimplementovat zcela presné - kldvesnice i mys pracuji pouze se stavy stisknuti,
pusténi pripadné drzenf tla¢itka nebo kldvesy. Resenim je naimplementovani ostfeni pomoci
zjisténi udalosti mysiho kurzoru nad tlac¢itkem.

Implementace displaye

Pro ptehlednost pfi implementovani této entity byla vyclenéna celd jedna vrstva. Kazdy
stav displaye je reprezentovan jednim snimkem v animaci. Tim je vytvoren efekt posouvani
se po fadcich menu, vybéru polozek atd.

V rezimu foceni bylo nutné implementovat zapinani a vypinani zobrazeni ikon. Kazda
ikona ma svuj vlastni MovieClip, ktery prekryva texturu displaye a podle potieby je zob-
razena nebo skryta. Rizeni téchto udélosti se provadi pomoci globalnich proménnych. Pro
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kazdé z moznych nastaveni (blesk, expozice, rozliSeni, zapnuto/vypnuto, nastaveni displaye,
...) existuje globélni proménnd, kterd urc¢uje aktudlni stav danné polozky.

Vlastni princip fungovani je mozné prirovnat ke stavovému automatu. Na zakladé
vstupu (zmdacknuti tlacitek) a aktudlniho stavu se piejde do jiného stavu. Rozdilnost téchto
stavl je patrnd predevsim ve zméné na displayi.

Implementace pirechodt

Protoze kazdému stavu fotoapardtu odpovida jeden snimek v animaci, implementovani
prechodu je pii dodrzeni urcitych zdsad vcelku snadné. Zvolend technologie umozinuje
presun na dalsi snimek pomoci piikazu NextFrame(), pfipadné na predchozi snimek ptikazem
FrevFrame(). Pfi vhodném seskupeni stavu, tj. vhodném poskladéni snimku za sebe, tak
neni nutné fesit prechody uvniti takového seskupenti slozitymi skoky. Tato technika se velmi
dobfte uplatiuje pii prochdzeni polozek v menu, ovladaném smérovymi tlacitky (viz Kapi-
tola 4.4 sekce Ovladaci prvky).

Pro piechody mezi sekcemi je vSak jiz nutné pouzit piikaz pro skok na konkrétni snimek
tj. GotoAndStop(nazev nebo ¢islo snimku).

Velmi casto dochazi k situaci, kdy prechod zavisi na soucasném nastaveni fotoaparatu
napi. pii otevieni menu s nastavenim blesku je vybran fadek odpovidajici soucasnému
nastaveni. Pred takovymto pfechodem je potfeba provést testovani proménné, kterd toto
nastaveni 1idi (v tomto pfipadé je to proménnd _global.blesk).
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Kapitola 6
Problémy a jejich reseni

V této kapitole bych se chtél vénovat nedilné soucésti snad kazdého projektu — problémuim,
které se béhem projektu vyskytnou a jejich feSsenim. Problémy, které pii projektu vznikly
jsou rozdélené do nékolika skupin a kazdy je podle slozitosti podrobnéji popsan.

6.1 Problémy pri foceni ovladacich prvku

Problému spojenych s touto ¢asti bylo relativné malo. K nejzdsadnéjsim pattila snad pouze
sttibrnd barva snimaného fotoapardtu, ktera byla velmi ¢asto pfi¢inou nechténych odrazu
a odleskil na vyslednych obrazcich. Jako feSeni se ukézalo foceni z jiného tihlu, a nasledna
uprava fotografif v grafickém editoru.

6.2 Problémy pri snimani displaye

Asi nejzdsadnéji ovlivnily projekt a vyslednou aplikaci pravé problémy, spojené se snimanim
stavu displaye. Optimdlni feseni, které spociva ve vyuziti streamovaciho zaiizeni (viz Kapi-
tola 4) na vybrany fotoaparat nebylo mozno pouzit, ¢i presnéji, pouze ve velmi omezeném
rozsahu. Tato skutecnost byla navic zjisténa az pii samotném pokusu o nahravani, které
navic komplikovala vytizenost pouzitych zarizeni a ve vysledku pak znamenala zpozdéni
praci na projektu.

Problém spocival v samotném fotoapardatu. Datovy vystup, ktery se pii této metodé
pouziva, slouzi u tohoto modelu predevsim pro propojeni s televizi. Hlavni ucel tohoto
propojeni je ale pouze promitani nafocenych snimku pies televizni obrazovku a tudiz je
obrazovy vystup z fotoapardtu omezen pouze na rezim prohlizeni fotografii. V ostatnich
fezimech se do streamovaciho zafizeni pfenasSela pouze ¢erna obrazovka.

Z toho duvodu proto musela byt pouzita druhd metoda — foceni displaye pomoci druhého
fotoaparatu a néasledna tprava takto pofizenych snimku. Pfi tomto postupu se nékolikrat
vyskytly problémy s ostfenim, na vysledném snimku dochazelo k preostieni a tim rozzrnéni
oblasti s displayem na jednotlivé body, pfipadné k nedostatecnému ostieni a tim padem
rozmazanosti vyslednych obrazku. Problémy s rozdilnosti svételnych podminek, uhla foceni
a dalsich faktora ovlliviiujicich foceni, které jsou s touto metodou spojeny, byly shrnuty jiz
drive v Kapitole 4.
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6.3 Problémy s implementaci

Implementaéni problémy patii rovnéz podstatnou mérou ke kazdému vétsimu projektu. V
této praci do zminéné kategorie patfilo pouziti nové technologie, ¢asova naroc¢nost a také
kolize s jinymi projekty.

Pouziti nové technologie

I pfes vysokou miru vhodnosti pouzité technologie pro toto téma, se nelze vyhnout pro-
blémim spjatych s pouzitim novych technologii. Jednd se pfedevsim o ¢as potifebny k
jejimu zvladnuti, ktery v této praci dosahl zhruba jednoho tydne. Za tuto dobu jiz bylo
mozné vcelku obstojné zacit s vytvarenim samotného simuldtoru. Zjednodusené feceno,
vysledny produkt zacal po této dobé koneéné vypadat a fungovat podle predstav. K tomu
napomohl predevsim fakt, ze vybrané technologie nejsou nikterak naroéné na zvladnuti,
poskytuji velkou miru intuitivnosti, nabizeji prehledné uzivatelské rozhrani a ackoliv kvalita
materiald, tutoriala a pruvodct, zpracovavajicich tuto tematika na webu neni piilis vysoka,
je jich k dispozici pomérné velké mnozstvi.

Casova naroc¢nost

Zvolené téma klade v nékteré ohledech pomérné vyznamné casové naroky, které casto nejsou
na prvni pohled patrné. Piredevsim pocet vSech ruznych stavi displaye a nastaveni foto-
aparatu je velmi vysoky, takze i pii relativné nizkém poctu ovladacich prvku zabere je-
jich implementace zna¢né mnozstvi ¢asu. Zasadnim byly v tomto ohledu také potize se
sniménim displaye (viz sekce 6.2) které zpusobily znacné zvyseni ¢asové narocnosti. P¥i im-
plementovéni jednotlivych stavu tak ¢asto zabralo delsi dobu nasniméni (nafoceni) displaye
a zpracovani obrizku nez samotnd implementace v aplikaci.

Kolize s jinymi projekty

Tento problém je opét klasickym tiskalim pro vyvoj snad témét kazdé aplikace. Diky zkusnos-
tem z minulych let se vSak tento problém podafilo ¢astecne minimalizovat vhodnym rozdéle-
nim a naplanovanim prace.

17



Kapitola 7

Vysledna aplikace

Uzivatelské rozhrani aplikace bylo vytvareno se snahou udélat jej co mozné nejjednodussi
a nejvice podobné skute¢nému fotoapardtu. Na obrdazku 7.1 je zachyceno menu v rezimu
jednotlivych snimku. Tlacitky se v ném muzeme pohybovat nahoru a dola, tla¢itkem vlevo
se vracime o jednu troven zpét, volba se potvrzuje tlacitkem set.

Trenazer digitalniho fotoaparatu Panasonic LZ7

Obrézek 7.1: vysledna aplikace - menu

Na dalsim obrazku (7.2) je dobfe patrné vyobrazeni ikon na displayi fotoaparatu.

Trenazer digitalniho fotoaparatu Panasonic LZ7

Obrazek 7.2: vysledna aplikace - ikony
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Posledni obrazek (7.3) ukazuje vybér rezimu foceni.

Trenazer digitalniho fotoaparatu Panasonic LZ7

Obrézek 7.3: vysledna aplikace - vybér rezimu

7.1 Naroky aplikace

Pozadavky na provozovani vysledné aplikace vychazeji ze zna¢né miry z pouzitych techno-
logii. Z hlediska hardwarovych pozadavkt by mél byt naprosto dostacujici i starsi poc¢itac
(aplikace vznikala a byla testovdna na PC s procesorem Athlon 64 3000+, 1GB RAM,
Galaxy 7600GS+).

Uzivatelsky manudl ve formatu PDF poskytuje maximalni moznou miru pienositelnosti
mezi platformami. Jedinym pozdavkem je prohlize¢ PDF dokumentu, ktery dnes jiz patii
defacto ke standardni vybavé kazdého pocitace. Navic lze takovy prohlize¢ zdarma a legalné
ziskat napf. z internetu.

Samotny simulator se snazi o podobnou miru pfenositelnosti. Format SWF mé svym
zpusobem podobné vlastnosti jako vyse zminované PDF. K jeho otevieni (spusténi) lze
pouzit nékolik zpusobu (viz Kapitola 3), které je mozné uplatnit na ruznych platforméch.
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Kapitola 8
Zaveér

Byla vytvotena aplikace, poskytujici moznosti vyuky a studijni podklady umoziujici sezna-
meni se s obsluhou a ovladanim digitalniho fotoaparatu. Projekt byl zaméfen na konkrétni
model (Panasonic LZT7), piesto je mozné aplikaci pouzit i k sezndmeni se s ovlddanim
podobného fotoaparatu (stejného vyrobce) nebo ziskdni predstavy o ovlddani digitdlniho
fotoaparatu obecné.

Vytvotena aplikace navazuje na semestralni projekt (ISP), kdy byl vytvofen manudl k
fotoaparatu a promysleny nékteré skutec¢nosti pro praci na simulatoru. Vyhled na dalsi po-
kracovani projektu je velmi perspektivni. Vzhledem k rozsdhlosti a komplexnosti simuldtoru
je mozné aplikaci déle rozsitit a zdokonalit. Dulezitym faktorem bude zpétnéd reakce od
uzivatelu, jakmile bude aplikace pouzita na U3V ve vyuce.

Mezi hlavni piinosy této prace patiilo predevsim seznameni se s novou technologii, préice
na zajimavém tématu, které nabiz{ velmi dobrou moznost na budouci vyuziti a skutecné
uplatnéni vysledné préce.

Pii vytvareni tohoto projektu se vychézelo ze zakladnich poznatku, uvedenych v Ka-
pitole 2, byly pouzity technologie popsané v Kapitole 3. Analyza a navrh aplikace byly
provedeny jak je popsano v Kapitole 4, na ni navazovala implementace popsand v kapitole
5. Problémy, které béhem projektu vznikly jsou popsany v kapitole 6. Kapitola 7 nabizi
vysledny vzhled aplikace.
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