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Abstrakt

Bakalafska prace se zabyva simulaci fotoaparatu Canon IXUS 500, jeho zékladnimi funkcemi, 3D-
modelem zobrazeni fotoaparatu a podrobnou napovédou. Hlavnim ucelem této simulace trenazéru je
nejen podpora vyuky na univerzité tfetiho véku ale zaroven i prostiedek, ktery umozni vyzkousSeni

fotoaparatu, aniz by si ho zakaznik musel predem koupit.
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Abstract

Bachelor’s thesis deals with Canon IXUS 500 camera simulation, its basic functions, 3D model of
camera plotting and detail help. The main goal of simulation of the trainer is the support of education
process at the university of the third age, but also it is a tool allowing testing the camera without

buying it before.
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Uvod

Skoro kazdy z nas se dennodenné setkava s digitalni technikou. At uz je to digitalni kamera,
digitalni fotoaparat, notebook ¢i MP3 ptehravaé. Digitalni fotoaparat je pfitom nejcastéjs$i kazdodenni
pomocnik bézného zivota. Slouzi ndm jako pracovni nastroj, prostfedek zabavy nebo objekt
zkoumani. Cim lep§i znalosti tohoto pfistroje oplyvame, tim nam nabizi §ir§i spektrum funkci a
riznych nastaveni. Toto byva nékdy ovSem hlavni piekdzkou k plnému vyuzivani digitalniho
fotoaparatu. Ten je na rozdil od klasického fotoaparatu, co se tyce funkci, bohatsi, ale tim padem i
slozitéj$i na pochopeni. Je proto potfeba vénovat pochopeni vSech funkci znacnou pozornost, aby
prace s fotoaparatem byla pokud mozno co nejefektivnéjsi, ale zdroven aby neubirala na zabavnosti.

Néplni této bakalarské prace je umoznit zajemci dobfe poznat funkce digitalniho fotoaparatu
bez nutnosti jeho zakoupeni, hlavné ho seznamit s celkovym konceptem simulace trenazéru.

V prvni kapitole se zabyvame samotnym digitalnim fotoaparatem, jaké ma vyhody oproti
klasickému fotoaparatu a sjakymi typy digitalnich fotoaparati se miiZzeme setkat. Nejsou zde
vynechany ani zékladni pojmy z oblasti digitalni fotografie. Vycet téch nejzékladnéjsich je zde
prehledné uveden. Na konci prvni kapitoly je seznameni se simulovanym digitadlnim fotoaparatem
Canon IXUS 500, jeho jednoduchym popisem a vyctem funkei, kterymi disponuje.

V dalsi kapitole rozebirame analyzu zadani problému a navrh feSeni. Jsou zde podrobné
rozebrany pozadavky na aplikaci tak, aby vysledna simulace co nejvice odpovidala zadani.
Z uvedenych moznosti feSeni vybirame to nejoptimalnéjsi pro splnéni v§ech pozadavki na aplikaci.

Tteti kapitola se v€nuje pouzitym technologiim pro feSeni realizace simulatoru. Zacind vyctem
téch, které by bylo nejvyhodnéjsi pouzit a pro¢. U jednotlivych technologii jsou zde vysvétleny
dtvody jejich volby a které moznosti se nabizeli.

Ctvrta kapitola se zabyva jiz samotnou implementaci jednotlivych &asti. Kazda ¢ast je zde
velmi podrobné rozebrana, jakym zptsobem jsme dosli k vysledné podob¢, jaké moznosti se nabizely
a pro¢ jsme se rozhodli prave pro tento zpisob feseni.

V predposledni Casti je popsano zhodnoceni vysledné aplikace. Nezapominame ani na vycet
kladt a zaport, kterymi toto feSeni disponuje. U nevyhod je zde i popsan didvod, pro¢ jsme se
prichylili pravé k tém castem, které se mohou zdat na prvni pohled nevyhodné. V zavéru kapitoly
jsou popsany moznosti zlepseni a ivaha nad jednotlivymi modifikacemi.

Posledni kapitola se zabyva zavérem celé prace, k jakému jsme dosli vysledku, jaké jsme

pouzili prostfedky pro realizaci a co bylo pfinosem této bakalaiské prace.



1 Digitalni fotoaparat

S pfichodem digitalnich fotoaparatl se objevily nové pojmy v tomto odvétvi a naopak nékteré pojmy
zustavaji stejné z klasickych fotoaparati. Diky modernim technologiim nam digitalni fotoaparat mize
usetfit spoustu nastavovani na rozdil od klasickych fotoaparatti, kde ¢asto mira nastaveni odpovidala
mife kvality snimku. Digitalni fotoaparaty se déli na dal§i dvé podskupiny, které jsou: kompaktni
digitalni fotoaparaty a tzv. digitalni zrcadlovky. Kompaktni digitalni fotoaparat je vhodny spiSe pro
rekreacni foceni, nenabizi tolik funkci a nastaveni a v zdvislosti na zvoleném rezimu se o spoustu
parametri nastaveni stara fotoaparat sam. V soucasné dob¢ se rozsiiuje trend, kdy i tato podkategorie
digitalnich fotoaparatli nabizi opravdu Siroké spektrum nastaveni a stava se i, Ze nabizi funkce, které
u digitalnich zrcadlovek nenajdeme. Pro piiklad uvedu funkci ,,detekce usmévu“ (Smile Shutter),
ktera pocka po zmacknuti spousté s otevienim zaveérky, dokud se fotografované osoby neusmé;ji.
Pomoci nastaveni sily ismévu (Smile Level — od mirného pousmani az po §iroky usmév) je nové
mozné stanovit, kdy pfesné se ma snimek potidit. Dalsi rozdil mze byt naptiklad ve velikosti LCD
displeje, kdy u kompaktnich fotoaparatli dosahuje velikosti az 3,5 palce a navic jsou dotykové, coz
znamena, ze vesSkeré ovladani fotoaparatu se provadi pomoci dotykd na LCD displeji. Digitalni
zrcadlovky se naopak vyznacuji Sirokym spektrem nastaveni, moznosti pouziti velké skaly objektivi
a hlavn€ u profesionalnich pfistroji vysokou cenou, kterd zacina tam, kde konc¢i cena nejdrazsiho
kompaktniho fotoaparatu. V této bakalaiské praci se budeme zabyvat simulaci kompaktniho

digitalniho fotoaparatu Canon IXUS 500.

1.1  Pojmy

Pro dobrou orientaci a doplnéni znalosti jsou zde uvedeny nejcastéj$i pojmy digitalni fotografie.
Cilem ovSem neni uvést zde vSechny pojmy, ale spiSe v kratkosti ucelit vS§eobecny prehled vyrazi,
které budou v dal$im textu pouzity a v nékterych ¢astech ¢asto sklonovany [5].

Citlivost v digitalni fotografii je chapana jako mira citlivosti filmu na svétlo. Ackoli digitalni
fotoaparaty nepracuji s filmem, pouziva se u nich stejny systém hodnoceni citlivosti obrazového
¢idla. Digitalni fotoaparaty umozinuji citlivost ISO meénit. Napiiklad u Canon IXUS 500 je mozné
nastavit 4 arovné citlivosti ISO a to 50, 100, 200 a 400. Je moZné ovSem nechat nastaveni citlivosti na
fotoaparatu podle svételnych podminek (s ubytkem svétla citlivost roste). Obecné plati, Ze s ristem
citlivosti ISO klesa kvalita obrazu a naopak se zlepSuji vysledné svételné podminky.

Komprese je proces, ktery ma za cil zachovat dobrou kvalitu pofizené fotografie a zaroven
snizit jeji datovy objem na unosnou miru. Mezi hlavni kompresni formaty patii format JPEG nebo

format PNG. V dnesni dob¢ prakticky vSechny digitalni fotoaparaty umoznuji kompresi nastavit.



Pokud bychom chtéli, aby snimky byli co nejkvalitn€jsi, nastavime kompresi pokud mozno co
nejmensi, aby nedoslo ke snizeni kvality. S vyss§i kompresi klesa kvalita, ale i velikost, vyslednych
fotografii; toho se vyuziva naptiklad pokud bychom chtéli fotografie umistit na internet nebo je chtéli
pouzit pro webdesign.

Rozliseni fotoaparatu v Mpix (miliony pixeld) je velikost vysledné fotografie v pixelech
(obrazovych bodech). Pokud mame fotoaparat o rozliSeni 5 Mpix, vysledna fotografie bude slozena z
5 miliond barevnych bodd. Celkové rozméry tedy budou u 5 Mpix: 2592 pixely na Sitku a 1944
pixely na vysku. V soucasné dobé¢ se rozliseni digitalnich kompaktnich fotoaparatii pohybuje okolo
14 Mpix, coz jsou uctyhodné rozméry snimku: 4352 pixely na $iiku a 3264 pixely na Sitku.

Autofocus je automaticky zaostfovaci systém fotoaparatu, resp. objektivu fotoaparatu.
Autofocus se stara o maximalni ostrost objektu, ktery fotografujeme. U klasickych fotoaparati jsme
se o to museli starat sami pomoci ostfeni objektivu. Princip autofocusu je ten, ze pohybuje ¢ockami
uvniti objektivu, ¢imz docili ostrého obrazu fotografovaného objektu. Nejcastéji autofocus pracuje na
zéklad¢€ porovnani kontrastu.

CCD (Charge-Coupled Device) je elektronickd soucéstka, kterd je osazend miliony
miniaturnich bunék citlivych na svétlo, které predavaji data o fotografovaném obraze do procesoru
fotoaparatu. Tyto miniaturni buniky maji pfimy vliv na rozliSeni fotoaparatu, neboli kolik je téchto
bunc¢k osazenych, tolika Mpixely fotoaparat disponuje. CCD snima¢ je sloZzeny z matice
svétlocitlivych bungk, reagujicich na dopadajici svétlo vytvarenim elektrickych vyboji. Vznikajici
napéti je umerné intenzité svétla - ¢im vyS$si napéti, tim svétlejsi bude vysledny "pixel". Snimac je
sam o sob& barvoslepy, proto je pied n¢j pfedsazena matice slozena z barevnych filtri - diky tomu
dokéaze jednotlivym pixelim piifadit konkrétni barvy. Cip na vystupu poskytuje elektricky analogovy
signal, ktery se nasledn¢ prevadi do digitalni formy.

Makro je rezim fotoaparatu, ktery ndm umoziluje pofizovani snimkll z extrémné malé
vzdalenosti. Se souc¢asnymi fotoaparaty je mozné fotografovat s funkci makro od vzdalenosti 1cm a
pokud uvazime, ze ten samy fotoaparat je schopen fotit v rozliSeni 14 Mpix, tak vysledné snimky
mohou byt opravdu velice detailni. Diky této funkci vznikaji uzasné snimky napiiklad hmyzu nebo
kvétu.

Zavérka je zatizeni, které umoznuje vstup svétla na snimaci prvek po presné uréenou dobu.
Této dob¢ fikdme doba expozice a pohybuje se fadoveé od minuty az po tisiciny sekundy. Digitalni
fotoaparaty disponuji zavérkou elektronickou, kde se data nacitaji z trvale osvétleného snimace pouze
po urcitou dobu.

Digitalni a opticky zoom jsou dvé rtizné funkce s rozdilnym principem funkénosti. Opticky
zoom pracuje na principu mechanického posouvani optickych soustav vici sobé uvnitt objektivu a
kresba obrazu ziistdva vice méné stejnd. V rezimu digitdlniho zoomu je kresba vysledného obrazu

podstatné horsi a to proto, Ze je to pouhy vyiez z jiz opticky maximalné zazoomovaného snimku.



Stejného efektu mizeme docilit tak, Ze snimek ponechame maximalné opticky zazoomovany a

posléze ho v pocitaci v grafickém editoru zvétsime rucne.

1.2 Canon IXUS 500

Konstrukce a design jsou u této fady fotoaparatu Canon od zacatku na vysoké trovni a ani u
verze IXUS 500 to neni vyjimkou (obrazek 1). Matn¢ stiibrna povrchova uprava kovového téla
pusobi velmi decentné¢ a elegantné€. V dobé, kdy fotoaparat vstoupil na trh, disponoval malymi
rozméry a bohatou funkéni vybavou za piijatelnou cenu. Se svymi rozméry 53,0 x 86,0 x 21,0 mm
neni problém ukryt fotoaparat v naprsni kapse u saka nebo v kapsi¢ce u panské kosile. Na Celni strané
narusuje matny kov leskly kruh kolem objektivu. V horni ¢asti pfistroje nalezneme velké tlacitko
spouste, okolo kterého je prstenec ovladani zoomu. Vedle spousté je mensi tlacitko pro zapinani a
vypinani fotoaparatu. Na pravé stran¢ je umisténo lesklé poutko na pfipevnéni piidrzného femene a
¢ast strany slouzi jako odklapéci dvitka pro pamétovou kartu. Po levé stran¢ jsou pod Sedou krytkou
schovany konektory externiho napajeni a USB kabelu. VSechny dtilezité ovladaci prvky nalezneme na
Celni stran¢ vCetné 1.5 palcového displeje. Vlevo nad displejem je oto¢ny voli¢ expozi¢nich rezimi a
opticky prthledovy hledacek. Pod displejem jsou funkéni tlacitka Set, Menu, Disp a Func. Napravo
od displeje jsou Ctyfi tlacitka uspotadana do ktize, kterd slouzi nejen jako tlacitka pro navigaci do
vSech smérii napiiklad v menu, ale také jako tlaCitka pro zapinani hlavnich funkeci. Poslednim
tlacitkem je specialni tlacitko pro tisk a sdileni fotografii. V pravém hornim rohu zadni strany
pristroje je posuvny zamek krytu pamétové karty a pfepinac¢ mezi rezimem fotografovani a prohlizeni
snimkd.

DIGITAL
UsS500
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N

\

Obrazek 1: Canon IXUS 500



Z technickych specifikaci bych zde rad uvedl jen ty hlavni, které charakterizuji tento
fotoaparat. CCD snimac¢ ukryty v téle ptistroje ma 5 miliont efektivnich pixela a thloptficku 1/1,8".
Fotografovat lze v rozliSeni 2592x1944, 2048x1536, 1600x1200, nebo 640x480. Citlivost je mozné
nastavit na 50, 100, 200, 400 ISO nebo nechat nastaveni na samotném pfistroji. Ozvucené video
sekvence jde s timto fotoaparatem snimat v rozliSeni 640x480, 320x240 nebo 160x120 bodl do
formatu AVI. Objektiv Canon Zoom Lens ostfi az do trojnasobného optického pfiblizeni. V rezimu
nekone¢no miizeme na fotografovany objekt zaosttit od 46¢cm. Naproti tomu v rezimu makro je ostiici
vzdalenost od 5 cm. Po pouziti ¢tyfnasobného digitdlniho zoomu spolu s trojnasobnym optickym
dostaneme celkové ptiblizeni az 12x.

Co se tyce ovladani, je velice jednoduché a intuitivni. Tlacitka maji pfijemny a jasné
ohrani¢eny stisk a spoust’ ma presny chod. Pro zapnuti pfistroje slouzi tla¢itko ON/OFF, které je
potieba cca pil sekundy podrzet nez dojde k zapnuti. Okolo tlacitka spousté je umistén prstenec pro
ovladani zoomu, kterym muzeme také piiblizovat snimky v rezimu prohlizeni. Voli¢ expozi¢nich
rezimil ma pouze Ctyii polohy. PIné automaticky rezim, manualni rezim, panoramaticky rezim a
nahravani video sekvenci. Tlacitko SET pod displejem slouzi k potvrzovani, ¢i vybéru polozek v
menu. Tlacitko Menu zptistupni v rezZimu fotografovani nastaveni samotného ptistroje, tlac¢itko DISP
slouzi k vypinani displeje popiipadé skryti aktivnich ikon na displeji a tla¢itko FUNC aktivuje menu s

Fotoaparat obsahuje tlacitko Print/Share. Pfi piipojeni pfes kabel USB na libovolnou tiskarnu
fotografii kompatibilni s funkei PictBridge nebo Direct Print se toto tlacitko rozsviti svétle modrou
barvou, ¢imz indikuje Uspé$né piipojeni. Stisknuti rozsviceného tlacitka vyvola tisk aktualné
zobrazeného nebo automaticky ptenos snimkii do pocitace. Fotoaparat pienese vSechny snimky,
vSechny dosud nepienesené snimky nebo vSechny snimky oznacené pro pienos, a to v zavislosti na

uzivatelském nastaveni vybraném volbami pro nastaveni fotoaparatu.

Obrazek 2: Snimky displeje



2 Analyza a navrh reSeni

Dulezitou casti v realizaci aplikace je analyza problému a navrhnuti co mozna nejvhodnéjsiho feseni.
Pokud chceme vytvotit aplikaci, ktera je uréena spiSe pro studijni Gcely nebo komeréni sféru ve
smyslu predbézného vyzkouseni produktu pfed zakoupenim, je naSim hlavnim cilem, abychom
vytvorili aplikaci, ktera bude schopna pracovat na co mozna nejveét§im mnozstvi pocitacd. Z tohoto
hlediska musime dobie zvazit, které prostiedky vyuzijeme a jaké vyhody nam to piinese. Pokud
bychom naptiklad zvolili Spatné feSeni aplikace, mohlo by se stat, ze by vysledna aplikace byla
schopna pracovat na uzkém poctu pocitacti nebo jen na téch, které disponuji témi prostiedky, které
jsou nutné ke spravnému chodu aplikace.

V dalsi casti této kapitoly se budeme tedy veénovat specifikaci pozadavki, které na aplikaci
klademe a poté si probereme, jaké moznosti se ndm nabizeji, jakou jsme si nakonec zvolili a co ndm

to prinese.

2.1  Pozadavky na aplikaci

Co se tyCe simulace samotné, musime si uvédomit hlavni pozadavky, které simulace musi plnit.
Pokud bychom chtéli digitalni fotoaparat nasimulovat jako pfistroj, ktery nam nabizi spoustu funkci a
nastaveni, musime cely tento koncept vzit jako jeden celistvy celek, ktery musi pisobit jako bychom
doty¢ny ptistroj méli pravé pied sebou a nic nam nebranilo v tom, abychom ho poznali ze vSech
sméru. Z této uvahy vyplyva, ze nam nesta¢i nasimulovat funkce uvniti fotoaparatu, ale musime
nasimulovat fotoaparat i s vnéjsi vizualizaci. Vysledny dojem tak ziska novy rozmér. Pozadavky typu
snadnd obsluha nebo nepfilisna komplikovanost jsou samoziejmosti. Z technického hlediska musime
dbat na to, aby trenazér byl schopny pracovat na co nejvice platformach, nejlépe na tfech hlavnich,
nebyli nijak omezovani co se tyce prenositelnosti nebo vykonu pocitace, na kterém budeme simulaci
spoustét. Nejvhodnéjsi by bylo, aby byla simulace pfistupnd odkudkoliv. K tomu bychom mohli
vyuzit internet. Samozfejm¢ nesmime zapominat ani na to, aby ke spusténi simulace nebylo tfeba

zadnych dalsich podprogramii nebo knihoven.

2.2 Moznosti reSeni

Z pozadavkll na aplikaci vyplyva, Ze moznosti jak aplikaci realizovat je vice. Z dostupnych
technologii se da vyuzit jakykoliv z dne$ni doby hojn€¢ vyuzivanych programovacich jazykd od C#
pies C++ az po Javu nebo Visual C++. Z pohledu vizualniho zpracovani by tyto programovaci jazyky

nabizeli Siroké a kvalitni prostfedky a nejen zde. Pokrocilé objektové orientované programovani nam



nabizi kvalitni a velice rozsahly nastroj k realizaci prakticky ¢ehokoliv. Pokud si v§ak uvédomime, Ze
k funkénosti by bylo pravdépodobné tfeba dal§ich knihoven nebo pfinejmensim by aplikace byla
spustitelnd na omezeném mnozstvi platforem, miZeme tuto mozZnost zavrhnout. Nabizi se nam tedy
prostiedek, ktery je urCeny pro tvorbu interaktivnich multimedidlnich aplikaci, stolni pocitace a
mobilni zafizeni, Adobe Flash (obrazek 3). Flash ma vlastni implementovany programovaci jazyk
ActionScript, ktery slouzi k rozvinuti vSech moznosti interaktivni animace a vyvoji robustnich
aplikaci, v aktualni verzi tieti generace je ActionScript vyspély, objektoveé orientovany programovaci
jazyk. Pokud si projdeme pozadavky, které na aplikaci klademe, tak tato moznost spliiuje vSechny bez
vyjimky. Co se ty¢e vizualnich prostfedki, které nam Flash nabizi, tak pravé jeho hlavnim ucelem
jsou ruzné animace at’ uz interaktivni nebo statické, multimedidlni aplikace pro prezentaci a
samoziejmé 1 hry. Flash je nezavisly na platformach, 1ze ho spustit na jakékoliv platformé, ktera
disponuje internetovym prohlizeCem a mame nainstalovany potfebny plugin. Hardwarova naroc¢nost
je minimalni, ¢imz se jesté vice rozsifuje spektrum pocitacii, na kterém nase aplikace bude plynule
spustitelnd. Zaroven vyfeSime pfistupnost z jakéhokoliv mista, protoze aplikaci miizeme umistit na
server a pristupovat k ni pfes internetovy prohlize¢. Jako prostfedek jsme si tedy zvolili graficky
vektorovy program Flash od spole¢nosti Adobe ve verzi CS3 s implementovanym objektove

orientovanym programovacim jazykem ActionScript 3.0.

| bakalarka-aplikace* |

o0 95 100 o= | Bany x | vzomk =

1l %

saldi 5 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65 70 75

I b @ manual w - D‘ 124 e :
9 simulace LA L
B LRl
a2 & ..
anlm’tlacika =8 . | R: 255 |7
S horni panel N D‘- Dl‘“a G: 0 H
S informace @, D‘: Dl“ 4 B: 0 H 4
I/t @ W[ 83 200fps 41s [ m | D Alfa:. 100% [7] #FFO000

B3 @
& < EE T N, Foconipocar . 4. =

na 1 to
[ — 3
T (@) —

—_——

bakalarka-aplikace | @

892 poloZek

< i » Nazev

B mol N FE NP NND /2o vE -~ [

—fl (& actv a

Wiastnosti | Filtry | Parametry | Akce - snimek x | +=| activ.png Y

[Actionscript 3.0 2P ewEIERR TEYPEIE * skrptovaci: @ activ_anim il
— 1  var pozice_stav = 0; - activ_anim_a
E [# Akeudini wher - 2 E activ_anim_c
[ thtixa : snimek 83 ﬂ 3 var set_on = trus; activ_anim_p

B & Scénal 4 nahledy f.visible = false; B automatic b

"1 rotace : Sninek 1 5 pancpro.set_pancl off.visible = false; [#] Bez-ndzvu-1_03 kopie

B 41 Defnice symboli € pl.visible = false; B Ber-ndzvu-1_03.png =
e H 7 p2.visible = false; bleskc =

P 2 p3.visible = false; @ Di b

- help 10 proh_pop.visible = false; I
napoveda_tiacitka_anim a5 i|
foto_tlacitka_anim 12 var onoff = false; hp_anim
pohled_thacitko_anim < 17 wav mrahlizeni = falaa- = = info
nastaveni_anim
@[5 brge over state M*’ :Z};W -
] kraiiny ~ | | Radek 1287 7 1232, sloup. 2 Mooe & «rmy b

Obrazek 3: Prostiedi Adobe Flash CS3


http://cs.wikipedia.org/wiki/Programovac%C3%AD_jazyk
http://cs.wikipedia.org/wiki/ActionScript
http://cs.wikipedia.org/wiki/Objektov%C4%9B_orientovan%C3%A9_programov%C3%A1n%C3%AD

3 Pouzité technologie

V casti Moznosti feSeni jsme si vysvétlili dvody volby dané technologie. Samotny Flash vsak
nestaci. Pokud bychom chtéli nechat tvorbu grafiky pouze na Flash, vysledek by nebyl ani zdaleka
uspokojivy a zcela jisté by zastinil simulaci jako takovou. Je nutné tedy zvolit dal§i plnohodnotné
nastroje, které pro simulaci vytvori vhodné prostiedi, a pak bude mozné se soustiedit i na vizualni
stranku simulace. Samotné diivody volby dalSich dvou nastroji Photoshop CS3 a Cinema 4D jsou
popsany v jednotlivych podsekcich. Jako dalsi nastroj byl pouzit Adobe Illustrator CS3, ktery slouzil
pro tvorbu vektorové grafiky. Zvolen byl z diivodu dobré pienositelnosti vysledné vektorové grafiky
do Flash, vcetné¢ dal$i mozné modifikovatelnosti. Pouzit byl ovSem jen v pfipade, kdy bylo tieba
vytvofit animace jednotlivych tlacitek, proto neni dale tento nastroj uvadeén.

Ostatnich nastroji nebylo tieba. O grafickou stranku simulace se nam tedy postaraly 3 grafické

nastroje a o logickou stranku Flash.

3.1 Flash CS3

Aplikace Adobe Flash CS3 poskytuje prostfedi pro tvorbu nejen interaktivnich aplikaci, ale také
dynamickych webovych stranek, komplexniho feSeni prezentaci a v neposledni fad¢ i internetovych
her, které v posledni dobé zaznamenali strmy vzestup. Flash je grafickym programem vektorovym
coz znamena, ze je primarné uréen pro tvorbu grafiky vektorové, avs§ak neni vylouceno ani vyuziti
grafiky bitmapové. Pracovni plocha aplikace Flash je rozdélena na nékolik ¢asti. V levé casti najdeme
panel nastroju pro kresleni, vybér nebo jiné edita¢ni nastroje. Vyvojati ptepracovali nastroj Pen, ktery
se nyni chova upln¢ stejn¢ jako v Illustrator. Vedle klasickych kiivek Ize diky novym nastrojim tvorit
1 komplexnéjsi objekty, jako je ¢tyithelnik nebo kruh. Mizeme tak kresleni zékladnich vektorovych
tvart nechat na Flash. V dolni ¢asti nalezneme panel, ve kterém jsou zalozky vlastnosti objektu, filtry
pro nastaveni vlastnosti objektli, parametry a dulezita zalozka akce, ktera je uréena pro psani kddu
casovou osu, na které je postaveny cely Flash. Do jednotlivych policek (framll) mizeme umist'ovat
jednotlivé objekty, akce nebo posouvat objekty a tim docilit potiebné dynamicnosti. VSechny panely,
které jsou zde vyjmenované, si miZeme samoziejmé rozmistit podle svych potieb a tim docilit
absolutné rozdilného vzhledu.

Flash si poradi se soubory Adobe Photoshop i Adobe Illustrator - v obou lze vybirat z jednotlivych
vrstev a import tak prizpisobit konkrétnim potfebam. Diky tomu se 1ze pti vkladani grafiky do Flash
vyhnout nezbytnému exportu do jinych formatl a pouzivat v prostfedi Flash pfimo formaty, v nichz
se grafické soubory obvykle vytvari. Pomoci Flash mizeme také vkladat video soubory na web a o

samotné spusténi se postara program Flash Player. Toto je zakladem napiiklad pro server Youtube[4].



3.2  ActionScript 3.0

Flash obsahuje vlastni implementovany programovaci jazyk ActionScript ve verzi 3.0. Jazyk
ActionScript je podobny jazyku JavaScript a jeho ucelem je ptidavat interaktivni prvky do animaci ve
Flash. Pomoci neptili$ slozitych skriptl mtizeme dosahnout zna¢né interaktivnosti a celkové oziveni
statického vzhledu.

ActionScript byl od poc¢atku skriptovaci jazyk pro program Macromedia Flash. Poc¢ate¢ni verze
nenabizeli velké moznosti pouziti a s dneSni verzi se prakticky nedaji srovnat. Jedny z prvnich
prikazti v tomto jazyce byli ,action®, které bylo mozné ptipojit k tla¢itkim a ramtm. Zakladni
piikazy pro ovladani chodu animaci byly "play", "stop" a "getURL". Az teprve vroce 1999 si
vyvojari uvédomili, jaké moznosti mize jazyk nabizet, a proto zahrnuli do jazyku vSechny hlavni
prikazy jako proménné, vyrazy, operatory a dalsi. Soucasna verze je jiz plné objektove orientovand a
tudiz i ActionScript obsahuje tfidy, objekty a metody.

Pro psani kodu se zde pouziva panel nastrojii Akce. Zde miizeme najit nékolik pomocnych
funkect, které lze pfi psani kodu vyuzit. Naptiklad funkce ,,Pfidat do skupiny novou polozku* funguje
tim zptsobem, Ze pomoci nabidky si vybereme pfesn¢ takovy ptikaz, ktery potfebujeme. Dale jsou
zde funkce jako ,,Zkontrolovat syntaxi® nebo ,,Automatické zarovnani kodu®, které nam pomahaji pfti
psani kodu. Verze jazyku 3.0 se od minulych verzi 1i8i tim, Ze je zaméfena vice na udalosti a vyzaduje
vetsi znalost pojmil objektove orientovaného programovani. Udalost miize byt spusténa klepnutim na
tladitko, stiskem klavesy nebo koncem videosekvence. Poslucha¢ udalosti, kterému se také fika
obsluha udalosti, je funkce, ktera se provede v reakci na stanovené udalosti. Na jeji vznik upozorni
posluchace objekt.

Kod ActionScript 3.0 se neda kombinovat s jazykem nizSich verzi. Flash také umoznuje
ukladani a pfipojovani externich skripti mimo hlavni soubor FLA. Znac¢né tak zpiehlednuje praci
s programovacim jazykem. Nov¢ Ize jednotlivé akce pfipojovat vyhradné k jednotlivym snimkim
Casové osy. Jak jsme si jiz tekli, niz§i verze umoznovali pfipojovani akci naptiklad tlacitkim nebo
jednotlivym objektiim animaci, coz jiz s novou verzi nelze. Znacn¢ se tim ale zptehlednil kod, diky
némuz jiz ptresné vidime, kde a kdy se dany koéd provede. Pro psani kodu mizeme také vyuzit
skriptovaciho asistenta, ktery nam nabidne metody, parametry nebo proménné, které¢ se vztahuji
k dané akci, a poté za nas zadané udaje pomoci spravné syntaxe sam posklada. Toho se da vyuzit u
doznalo zmén - kod lze podobné jako v MS Visual Studiu ukryvat do sekci, coz ptispiva k lepsi
Citelnosti delSich skriptd, pfepracovan byl i debugger, ktery byl pievzat z programu Adobe Flex 2.
Diky tomu se mlizeme z chybové hlasky ihned pfemistit na ptislusny fadek ve zdrojovém souboru

[11[3][4]-
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3.3  Graficky software

Pro grafickou realizaci aplikace byly zvoleny dva hlavni programy. Pro vytvoteni 3D modelu byl
pouzit software Cinema 4D a pro nasledné zpracovani vyslednych bitmap a navrzeni celkového
layoutu aplikace Photoshop CS3. Nabizely se i jiné grafické programy, které jsou jist¢ na vysoké
urovni, napiiklad v opera¢nim systému Linux to je znamy program Gimp. Divodem pro zvoleni
pravé Photoshop byl fakt, ze s timto nastrojem mam bohaté zkusenosti z tvorby webovych aplikaci a
celkoveé povazuji pravé Photoshop za $pi¢kovy nastroj, kterému se da jen malo co vytknout. Zvoleni
softwaru pro tvorbu 3D modelu bylo viceméné nahodné, jelikoz jsem nikdy predtim s tvorbou 3D
grafiky nemél zkuSenosti. Jako prvni jsem vyzkouSel graficky software Rhino 3D, ten mi vSak
nevyhovoval po strance ovladani a slabé uzivatelské komunity. Zajem o jiny software pro tvorbu
prostorové grafiky me ptivedl az k Cinema 4D, se kterym jsem byl ve vysledku velice spokojeny.

Photoshop CS3 je graficky nastroj pro tvorbu a upravu bitmapové grafiky. Pavodné byl
Photoshop navrhnut pro digitalni Gpravu fotografii a to zejména retuSovani. Postupem casu se
Photoshop zacal pouzivat i k tvorbé bitmapové grafiky a to vcetné pokrocilych efekti. V dnesni dobé
se jedna o nejznaméjsi graficky nastroj s dominantnim postavenim na trhu a v kombinaci s ostatnimi
produkty od spolecnosti Adobe tvoii nejkomplexnéjsi balicky programu pro praci s grafikou. Pro
praci se zde hojné vyuziva tzv. vrstev, kdy do kazdé vrstvy miizeme umistit jiny efekt nebo graficky
objekt a ve vysledku miizeme dosahovat zajimavych vysledkt diky jednotlivym pfekryvanim téchto
vrstev. Samoziejmosti jsou zde takové nastroje jako kresleni riiznych tutvart, vice rezimt vybeért,
rozsahly systém barev, §tétce nebo jedna z hlavnich funkci - filtry. Photoshop CS3 umoznuje umisténi
palet do tzv. "dokd", tj. do sloupcti po obou stranach okna. Potfebné palety mizeme v docich rizné
usporadat a seskupovat.

Cinema 4D je nastroj pro tvorbu 3D grafiky. Je to komplexni program pro tvorbu 3D scény
schopny pracovat v polygonovém modelovani, provadét na vytvofenych modelech texturovani,
nasviceni, animace a samotné renderovani modeld. Cinema 4D je typickd svym snadnym ovlddanim,
piivétivym prostfedim a pfizpisobivym rozhranim. Modelovani lze provadét z primitivnich objektt
typu krychle, koule i ostatnich nebo vytvaret modely pomoci polygonii. Kazdy objekt je zde tvoien
body, které se spojuji do polygonti. Polygon je uréeny minimalné tfemi body. Samotné modelovani
v Cinema 4D spociva v upraveé téchto bodl a polygont, ¢imz docilime zmény tvaru objektu. Ménit
objekty do pozadovanych tvart miizeme celou fadou uprav, které Cinema 4D nabizi; jedna z hlavnich
se nazyva NURBS. Na hotové objekty je mozné vkladat textury, tomuto postupu fikdme texturovani.
Mezi dalsi funkce Cinema 4D je nasviceni scény jako takové i hotového modelu. Toho dosahneme
tak, ze vlozime zdroje svétla do scény a podle potfeby vytvoiime vysledny svételny efekt, ktery
ptispiva k realicnosti modelu. V Cinema 4D je mozné také animovat jednotlivé objekty. Vznikaji tak
pusobivé animace, které¢ si sami mtzeme fidit podle potfeby. V konecné fazi celého modelovani je

potieba celou scénu vyrenderovat, coz znamena, Ze 3D objekty pfevedeme do 2D statickych obrazki.
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4 Implementace

Cela aplikace se da rozd¢lit do 4 samostatnych celki, které tvofi samostatné logické casti. Prvni
z nich je 3D-model, ktery zobrazuje simulovany pfistroj. S timto modelem je mozné otacet doprava ¢i
doleva nebo spustit otaceni automaticky. Druhou poloZzkou v hlavnim menu je simulace foceni. Zde
se nachazi samotna simulace foceni. Pfed sebou vidime simulovany fotoaparat a ovladani je feseno
pomoci tlacitek stejné¢ jako vrealném pfistroji. Ttreti celek tvofi napovéda. Uvniti nalezneme
podrobny popis jednotlivych funkei, ikon a rezimd. Samotna napovéda je realizovana na zmenSeném
3D modelu a jsou zde nazorn¢ popsany veskeré pottebné informace. Posledni celek se tyka nastaveni
simulace. Zde nalezneme jednotliva nastaveni k nékterym funkcim simulace. Nastavit Ize informacéni
panel, zvuk a scénu pro foceni. Aktudlni zmeny se projevi ihned po uloZeni. Nyni se budeme vénovat

jednotlivym castem.

4.1 3D-model

Pro to, abychom vizualné nasimulovali cely fotoaparat, jsem se rozhodl, ze pristroj pfevedu do 3D
modelu (obrazek 4), neboli ho vymodeluji tak, aby vypadal jako jeho realna predloha. Nabizelo se
n¢kolik moznosti, jak toto uskute¢nit. Nejlepsim feSenim se jevila moznost cely model vytvofit ptimo
ve Flash. Pro tyto pfipady zde bylo n€kolik nastrojii, které umoznuji realn¢ simulovat prostorové
objekty pravé ve Flash s tim, Ze se jedna o plnohodnotnou prostorovou orientaci. Je zde tedy mozné
m¢énit velikost, polohu, zménu hlu pohledd atd. Jednim z hlavnich nastrojd, ktery toto umoznuje, se
nazyva Paparvision 3D. Je to knihovna, ktera umoznuje efektivné vytvaret 3D aplikace. Nastava ale
zéasadni problém v tom, ze vSechno co chceme v tomto prostfedi nasimulovat ve 3D, musime vytvofit
pomoci kodu a tyto objekty jsou vektorové nebo maximalné vlozené bitmapy. V porovnani
s plnohodnotnym modelem vytvoifenym v 3D modela¢nim nastroji, ktery ma nékolik tisic bodu, se
jevi tato moznost jako nedostacujici naroktim, které na vysledné vizualni zpracovani klademe. Proto
tedy tuto moznost z pohledu Flash idealni, avSak z pohledu vizualniho nevhodnou, zavrhujeme.
Timto se tedy dostdvame k moznosti druhé a v konecné fazi zvolené. Pfistroj bude vymodelovan
v profesionalnim 3D modelovacim néstroji a posléze jednotlivé snimky budou vloZeny do Flash a
slozeny pro vysledné animace. Pro vytvofeni 3D-modelu vyuzijeme modelovaciho nastroje Cinema
4D. Zakladem je realny digitalni fotoaparat Canon IXUS 500. Po jeho dikladném prostudovani
nasledovalo foceni pfistroje ze vSech stran a nasledné méteni vSech dualezitych prvki, aby byl model
vytvoren s co nejvetsi presnosti.

Nasledovalo samotné modelovani, které diky tomu, Ze jsem s 3D grafikou zacinal, nebylo
snadné. Na zacatku byla vytvotfena hlavni kostra fotoaparatu a postupné byly pfidavany jednotlivé

prvky na fotoaparatu. Kazda ¢ast byla dikladné proméfend a rozméry byly pfevedeny do modelu tak,
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aby vSe odpovidalo skute¢nostem. Samotné modelovani trvalo pfiblizné¢ 3 tydny cistého casu a
odménou mi byl vice nez uspokojivy vysledek. Po dokonceni modelovani a vSech jeho detailii
nasledovala dalsi ¢ast a to texturovani modelu. Samotny model by bez textur ani zdaleka neodpovidal
skutecnému piistroji, jelikoz na redlném fotoaparatu se nachazi velké mnoZzstvi napist a obarvenych
ploch. Jelikoz by tvorba textur zabrala dal§i Cas a vysledek by nemusel byt dostate¢ny, pomohl
elektronicky manual k fotoaparatu, kde byla vétSina potfebnych znakt vektorové zobrazena, a proto
nebyl Zadny problém pottebné znaky upravit. Nasledné se v programu Photoshop zkomponovaly tak,
aby ve vysledku tvofili potfebné textury. Vysledné textury byly naneseny na hotovy model piesné
podle realné predlohy. Pod textury byl pouzit material matny kov ve dvou barvach tak, Ze polovina
byla v barvé oceli a druha polovina v barvé zlata. Na prstenec kolem objektivu byl nanesen material
leskla ocel, stejné tak u poutka pro piidrzny femen. Vysledny efekt by nebyl vidét, kdybychom celou
scénu patfiéné nenasvitili a nevytvofili vhodné okoli. Scéna s modelem je ve finale osvicena 6 svétly,
které osvécuji model ze 3 stran a jsou rozdéleny na globalni a lokalni. Kazdé svétlo plni jiny ucel.
Jedno osvétluje z dalky a davd modelu svétly nadech, jedno pouze vytvaii stiny a jiné zase dopliuje
osviceni, aby nékteré Casti nebyly pfili§ tmavé. Do osvicené a hotové scény se na konci jesté prida
prosttedi tak, Ze ,,obloha* je tmava a na podklad se aplikuje vhodny material. Po dokonceni celé
scény a vsSech dulezitych detaild nastava posledni cast a to je renderovani, neboli vykresleni celé

scény se vSemi nastavenymi parametry, vyhlazovanim, osvétlenim, efekty atd.

-
@

3D pohled

Obrazek 4: 3D-model
Abychom ziskali vnasi simulaci prostorovy efekt, musime provést renderovani, neboli

vykresleni celé scény tolikrat, kolik hli pohledd bude v animaci pouzito. Jinak feceno, na

simulovani rotace fotoaparatu o 360 stupini muselo byt vykresleno 36 snimkd, neboli pro kazdych 10
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stupnl pohybu byl vykreslen jeden snimek. Vysledny efekt pro rotaci je k nerozeznani od skutecného
3D modelu a jeho plynulého otaceni na libovolnou stranu. Pro rotaci byla vytvofena jedna sada
snimkd, kde byl fotoaparat otacen podle osy Y, a pro ptiblizovani byla vytvofena druha sada snimkd,
ktera byla pouzita i pro oddalovani.

Cela logicka ¢ast 3D modelu je tedy zalozena na zmén¢ snimkti podle ¢asové osy, kde pfi
kazdém stisku tlacitka ,,dalsi nebo ,,zpét™ je zménén patficny snimek. Plynulé otaceni celého modelu
je feseno opakovanim celé animace, ktera se zastavi pii stisku tlacitka ,,stop* a opetovné spusti pii
stlaceni tlacitka ,,play*. Pokud se animace nachazi v klidovém stavu, je mozno model otacet po
jednotlivych snimcich, pti plynulém ptrehravani toto mozné neni. Otaceni modelu je mozné i Sipkami
doleva a doprava. Pti zapnutém automatickém otaceni jsou Sipky blokovany a do aktivniho rezimu se

pfepnou az v okamziku, kdy se animace otdceni zastavi.

4.2 Simulace foceni

Hlavni funkeci celé aplikace je simulace foceni vlastniho fotoaparatu (obrazek 5). Na tuto funkci byl
kladen nejvétsi diiraz a je zde implementovano nejvétsi mnozstvi podfunkci, objektl, Casovych
smycek a bezmala 2800 tfadkd kodu, ktery idi celou logickou ¢ast simulace.

Po zmacknuti tlacitka pro vstup do simulace foceni se zaktivuje animace, ktera plynulym
pohybem ptejde z pohledu ze strany do pohledu Celniho tak, aby cely piistroj byl detailné vidét. Cely
tento efekt ovSem obsahuje maly trik. Animace ptfiblizeni modelu je v podstaté ta sama jako animace
otaCeni modelu v ¢asti 3D-model. Rozdil je ovSem ten, Ze Cast rotace obsahuje také smycku
priblizeni, avSak podminénou jednou proménnou, ktera pokud neobsahuje hodnotu true, tak nikdy
k ptehrani této animace nedojde a animace plynule pokracuje dal v rotovani. Toto feSeni se ve
vysledku ukazalo jako velice efektivni z pohledu uspory kodu a dalSich objekti. Naptiklad zména
krajiny pro foceni vyuziva toho, Ze animace je v jedné Casové linii. Pokud totiz zménime krajinu,
spusti se animace, jako kdybychom chtéli simulaci opustit, a diky podmince na konci cyklu skoc¢ime
zpét do té faze, kde se zacina priblizovat krajina a najizdi jednotlivé panely. Jinak feCeno restartujeme
tu fazi celkové animace, kde se rozhoduje, ktera scéna se ma vykreslit. VSe je feSeno pomoci
patii¢nych skokt na jednotlivé snimky a odpovidajicich podminek.

Nyni se tedy nachazime ve fazi, kdy je pIn¢ aktivni simulace pfistroje pfed nami. VSechna
tlacitka, ktera mtizeme ovladat, se zvyraziuji Cervené. Pokud se podivame na predni Cast, jsou to
prakticky vsechna tla¢itka kromé jednoho, a to je tlaCitka MENU, které neni implementovano
z Casovych divodi a hlavné z divodu nedtlezitosti. Timto tlacitkem se ndm ve fotoaparatu totiz
zptistupni samotné nastaveni fotoaparatu, které neni dilezité pro nasi simulaci. V ¢elnim pohledu se
nam ovsem nenachazi jen pohled na fotoaparat zeptedu, ale zaroven pohled na ovladac, ktery je
umistény nahofe na pfistroji. Tento ovlada¢ obsahuje tlacitko pro zapnuti pfistroje, prstenec pro

pfiblizovani a oddalovani scény a tlacitko pro spusténi uzavérky. Nemélo smysl vkladat zde cely
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horni pohled, jelikoz celd horni strana pfistroje neobsahuje nic jiného nez tento ovladac. Pro pohyb
prstence pro ovladani zoomu v horni €asti jsou zde pouzity prusvitné Sipky pro lepSi orientaci
ovladani. Stejné tak jsou pouzity Sipky ve sméru piepinani pro pfepinac¢ rezimd.

Po zapnuti fotoaparatu tla¢itkem v hornim panelu se nam aktivuje displej pfistroje a je zahajena
samotna simulace fotoaparatu. Pokud jsme nepfepinali rezim nebo se nepfepnuli do rezimu
prohlizeni, mame aktivni rezim automaticky. Fotoaparat nabizi 4 rezimy a vSechny jsou
nasimulovany. Rezimy se daji pfepinat pomoci Sipek u pfepinace rezimt. Pokud bychom chtéli
vstoupit do rezimu prohlizeni, pfepneme tlacitko, které¢ je k tomu urcené. V kazdém rezimu jsou
aktivni tlaitka vpravo pro orientaci ve funkci FUNC, a pro nastaveni hlavnich funkci. Tladitkem
FUNC tedy vstupujeme do nastaveni foceni, tlac¢itko DISP funguje pro vypinani displeje
v automatickém a v manualnim rezimu a tlac¢itko SET potvrzuje aktivaci panoramatického rezimu.

Tlacitko pro tisk je symbolicky implementovano formou animace tisku.

3D pohled

Napoveda

Nastaveni

Tlagitko pro
- nastaveni blesku

Obrazek 5: Foto reZim

Samotnd implementace jednotlivych tlacitek funguje na principu globalnich funkci. Neboli
implementovana logika kontroluje, kde se momentalné nachazime a podle toho vybird po stisku
jakéhokoliv tlacitka odpovidajici akci. Uvedu piiklad, na kterém to bude ziejmé. Nachazime se
v manudlnim rezimu ve funkci FUNC. Po zmacknuti horniho tla¢itka v ovladaci ve tvaru kiize ndm
poposkoci zvyraznéni smérem nahoru. Nabizi se otazka, jak je mozné, Ze funkce udéla presné co ma.
Po zmacknuti tohoto tlacitka vstoupime do funkce, kterd na zacatku zjisti, jestli mame aktivni rezim
foceni nebo prohlizeni. Pokud mame aktivni rezim foceni, postupujeme dale a funkce zjistuje,
v jakém rezimu se nachazime. Zjistime, Ze se nachazime v rezimu manualnim a funkce se pta, jestli

jsme volné v rezimu nebo ve funkci FUNC. Zjistime, Ze jsme ve funkci FUNC a dostavame se
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konecné k akci pies cely strom podminek. Na ptikladu vidime, Zze rozhodovani jednotlivych tlacitek
neni jednoducha zalezitost, ale pomoci fady podminek se dostaneme piesné tam, kde potiebujeme
byt.

Z tohoto slozitého stromu rozhodovani vyplyva, ze je velice dilezité, abychom zaznamenavali
peclive fazi, ve které se nachazime, protoze pokud si nastavime napiiklad v manualnim rezimu urcité
funkce a prepneme se napfiklad do rezimu automatického a zpét, je dilezité uchovat nastaveni
rezimu, od kterého jsme odesli. Takto to totiz funguje i v realném pfistroji. Toto se fesi pomoci fady
proménnych, které se za prvé prenastavuji podle momentalniho stavu a za druhé ukladaji jednotlivé
kroky. Pokud se tyto dva systémy dokonale dopliuji, bude vysledkem piesna prace logiky fizeni.
Nabizi se dalsi otazka. Pro¢ jako prvni kontrolujeme, jestli se nenachdzime v rezimu prohlizeni?
Odpovéd je snadna. Tento rezim ma totiz prioritu nad vSemi ostatnimi, a pokud je aktivni, nezalezi,
v jakém rezimu se nachazime. Z toho logicky vyplyva, ze jednotlivé faze kontroly momentalni pozice
maji svoji presnou hierarchii. To je ovSem disledkem principu pfepinani rezimt. V jednotlivych
rezimech je totiz aktivni jiny pocet parametrii nastaveni, a abychom zpiistupnili prave ty, které ma byt
moznost nastavit, musime postupovat podle stromu podminek piesné tak, jak je zde vysvétleno.
Pokud bychom totiz kontrolovali, v jakém rezimu se nachdzime az po tom, co zjistime, Ze jsme ve
funkci FUNC, zna¢né by nam to znepiehlednilo logiku pfepinani rezimt, ktera urcuje kdy a co bude
aktivni v jednotlivych rezimech. Pro vytvofeni jednotlivych ikon funkci se nabizely dvé moznosti
zpracovani. Jednou z nich bylo vyfotit displej ve specializovaném softwaru po pfipojeni fotoaparatu
k pocitaci. Zde by se ukladal videozdznam s manipulovanim pfistroje pfi jeho pouzivani. Nasledné by
se videozdznam rozstiihal na jednotlivé snimky a tyto snimky by byly zdkladem pro vytvareni ikon
pro simulaci. Vysledek ovSem nesplnil ocekavani a kvalita jednotlivych snimku nebyla na
odpovidajici urovni celé aplikace. Proto se pristoupilo k feSeni druhému a ve vysledku velice
zdarilému. K digitadlnimu fotoaparatu je ptikladan elektronicky manual ve formatu PDF, ktery
obsahuje vSechny zobrazené ikony, které jsou pouzity v redlném pfistroji. Navic jsou zde ve
vektorové podobé, tedy velice dobie zpracovatelné. Nebylo jiz ptili§ slozité zdrojové ikony zpracovat
v grafickém programu Photoshop a zkompletovat tak, aby se jen exportovaly ptimo do Flash a zde
byly pouzity pro realizaci simulace. Pokud vstoupime do rezimu prohlizeni, mizeme zde vidét
ukéazkové snimky. Pomoci ovladace ve tvaru kiize se miizeme libovolné pohybovat a vybirat snimky,
které nas zajimaji. Pokud bychom chté¢li zobrazit snimek ptes cely displej, staci zmacknout pravou
Sipku v hornim panelu, stejn€ jako kdybychom chtéli priblizit scénu v rezimu foceni. Snimek se nam
pfepne do maximalni velikosti. Nyni se miizeme pomoci levého tlacitka v ovladaci ve tvaru kiize
posunovat o snimek vpfed a pomoci pravého tlacitka o snimek zpét. Po pfepnuti zpét do zobrazeni
miniatur se zvyrazni ten snimek, ktery jsme si prohlizeli. Pokud bychom se piepnuli do rezimu foceni
z rezimu, kdy jsme méli snimek v maximalni velikosti, pfi navratu bychom se vratili do tohoto stavu.

Je tedy uchovavan stav, v jakém jsme se nachazeli.
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Meéli bychom si uvédomit jesté jeden princip, ktery je pouzit pfi opétovném spusténi v ramci aplikace.
Pokud opustime simulaci a ptejdeme napiiklad do rezimu 3D-modelu, veskera nastaveni, které jsme
provedli v jakémkoliv rezimu fotoaparatu, budou ztracena. MiiZzeme se na to divat ze dvou pohledu.
Z prvniho pohledu mtizeme usoudit, Ze je to Spatné. Nastavime si napiiklad fotoaparat na rtizné
funkce a ted chceme nahlédnout do manuilu a musime opustit simulaci. Opustime simulaci,
nahlédneme do manualu a vracime se zpét, abychom vyzkouseli poznatky z manualu. Zde ovsem
nenachazime vlastni nastaveni a musime vSe opakovat znovu. Zde se ovSem nabizi otdzka, zda to tak
neni lepsi. Pokud bychom naptiklad provedli uréita nastaveni a neveédéli jak je zrusit, museli bychom
restartovat celou aplikaci, coz je dost nepohodlné. Takto, pokud vzdy opétovné pfistoupime
k simulaci, mame pied sebou nenastaveny fotoaparat, na kterém muizeme provadét rlizna nastaveni

dle libosti.

4.3 Napovéda

Pokud bychom cht¢li zpracovat napoveédu k nasi simulaci digitdlniho fotoaparatu, nabizi se nam
neékolik moznosti, jak k tomuto problému piistupovat. Jedna z nich je, Ze bychom mohli napovédu
zpracovat naptiklad v HTML a do aplikace vlozit externi odkaz pravé na tento dokument. Z toho nam
plyne nékolik vyhod i nevyhod. Hlavni vyhodou je to, Ze je napovéda ptistupna kdykoliv, kdy do ni
potfebujeme nahlédnout. Je dobfe pienositelna a jeji prohlizeni je prakticky nezéavislé na funkci
aplikace. Pti spousténi aplikace pies internet je navic tato moznost velice vhodna, protoze by se nam
oteviela jen dalsi stranka, ve které bychom nalezli vSechny potiebné informace. Nevyhodou tohoto
feSeni je ovSem pritomnost dalS$iho souboru, na ktery budeme uvniti aplikace odkazovat. Cilem je
ovsem dodrzet celkovou integritu aplikace bez nutnosti pouziti dalSich souborl ¢i knihoven. Dalsi
moznosti, jak napovédu zpracovat je, ze bychom ji zabudovali do aplikace samotné, neboli bychom
udélali napovédu jako dalsi logicky oddil. I toto feSeni ov§em ma své pro i proti. Hlavnim pozitivem
by urcité¢ bylo zachovani celistvosti aplikace, kde by ke spusténi nebyli potfebné dalsi soubory.
Veskeré tkony by se tedy uskute¢novaly uvnitf aplikace. Pti pouziti vice jazykl by se i zde prepinal
automaticky jazyk, takze aplikace by zachovavala jazykovou celistvost. Navic pfi koncepci, ktera
byla pouzita, se vysvétlované pojmy ndzorn€ zobrazuji na 3D modelu pfistroje. Nemame tedy prostou
napovedu sloZzenou jen z textl a obrazkt, ale je zde pouzita i urcitd interaktivita. Samoziejme i toto
samotna napovéda je vytvofena prave jako samostatnd cast, zde je tedy nutné pro pirechod do
napoveédy opustit simulaci. Toto je Castecné kompenzovano tim, Ze u simulace je moznost zapnuti
pomocnych informaci viz ,,Nastaveni®, které pomahaji s vysvétlenim tlacitek a ikon. Z tohoto divodu
nemusi byt nahlédnuti do napovédy tak casté.

Samotna realizace je tedy nasledujici. Pokud se nachazime v 3D modelu nebo v simulaci

fotoaparatu, plynulou animaci opustime logicky oddil, ve kterém se nachdzime a navazeme animaci
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druhou, kterd ndm piesune model pfistroje do horni Casti aplikace a zaroven se vysune panel, na
kterém se budou zobrazovat veskeré informace. Napoveéda (obrazek 6) se tedy sklada ze dvou
vizualnich ¢asti. Horni, kde je zobrazovan model pfistroje a dolni, kde jsou vypisovany informace o
prave zvolené kapitole. I zde mizeme vidét, Ze se horni ¢ast nataci na jeden ze tfi hlavnich pohledi:
pfedni, zadni a Celni. V horni ¢asti mizeme zaroven vidét i podrobné popisky tlacitek a ikon, které se
zobrazuji v jednotlivych funkcich. Tyto informace aktualné dopliuji podrobnéjsi informace v dolni
Casti, jako naptiklad popis jednotlivych rezimi. Jednotlivé kapitoly si miizeme zvolit po levé strané
ve vertikalni nabidce. Nabidka se sklada z kapitol vnéjsiho popisu pfistroje, vysvétleni ikon displeje
v pohotovostnim rezimu, popis nabidky FUNC, ve které je mozné nastavit parametry foceni;
zbyvajici kapitoly se zabyvaji jednotlivymi rezimy. Popis rezimi se sklada z rezimu automatického,
manualniho, panoramatického a rezimu nahravani videosekvence. V téchto kapitolach je popsany

postup, jak zvoleny rezim aktivovat a které obsahuje nastaveni.

-
Mikrafon 3D pohled
Reproduktor

Ocko pro pfidriny femen Okinko hledacku-

Popls fotoapardtu Popis fotoaparitu L
Pohled zepfedu i Mastaveni

Celni pohled
Menu
Displej
Fotografovani

Automaticky redim  POPIS 2ezadu : ; _ Popis zephadu

Manualni regim
Panoramaticky reim

Nahrévani videl
Reim prohlizeni

Obrazek 6: Napovéda

4.4 Nastaveni

Nastaveni (obrazek 7) jako takové nelze pokladdat za oddélenou ¢ast tak, jak je tomu u predeslych tii.
Pokud z jakékoliv ¢asti, kromé ji samotné, klikneme na tlacitko pro vstup do nastaveni, vyjede ndm
prihledny panel, ktery ovSem piekryva tu Cast, ze které do nastaveni vstupujeme. Smysl tohoto
chovani je tedy takovy, Ze vSe co jsme doposud udé¢lali v simulaci, zlistane nezménéno a bude
pfekryto panelem nastaveni. Z toho plyne mnoho vyhod. Napfiklad miZzeme né€ktera nastaveni meénit
za chodu aplikace bez nutnosti restartovani jednotlivych ¢asti. Provedené zmény se zobrazi okamzité.

Na toto byl obzvlasté kladen diraz. Znacné tak zpiehlednime chovani aplikace. At uz v nastaveni
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provedeme jakékoliv zmény, je nutno je nejprve ulozit tlacitkem “Ulozit“. Po stisku tohoto tlacitka se
provedou ulozené zmény. Pokud bychom toto tlacitko nezmackli, nebudeme zaprvé pozorovat
zmeény, které pozadujeme a za druhé, pokud bychom zméackli jen tlacitko ,,zpét“, tak by zmény nebyly
ulozeny a veskeré nastaveni by bylo ztraceno.

V nastaveni nalezneme 4 hlavni casti. Prvni ¢ast, kterou miZeme nastavit, je ,,informace®.
Jedna se o funkci, ktera zobrazi v pravé dolni ¢asti informaéni panel. Na tomto panelu se budou
zobrazovat informace po najeti kurzorem o vsech aktivnich tladitkach a po zapnuti fotoaparatu i o
vSech aktivnich ikonach. Tyto informace umoznuji snazsi orientaci v celé simulaci. Pokud polozka
Linformace* neni zapnuta, informace se nezobrazuji. U této polozky muzeme vidét, jak aktualné
panel reaguje na momentalni nastaveni. Pokud mame polozku aktivni a vypneme ji, panel se efektné
zasune do pozadi. Naopak pokud tuto polozku aktivni nemame, panel se na scénu vysune a je mozno
okamzité vidét vysledek v podobé zobrazenych informaci. Polozka ,,informace” je vzdy po zapnuti

aplikace aktivni.
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Pa zméné knajiny je nuiné foloaparit opét zapnout |

Obrazek 7: Nastaveni

Dalsi polozkou je ,,zvuk®. V celé aplikaci jsou pouzity jednoduché zvuky, naptiklad urcity
zvuk po stisku jednoho z hlavnich tladitek pii vybéru jednotlivych ¢asti a jiny zvuk se piehraje po
stisku tlaCitka ptfi simulaci fotoaparatu. Implementovani vétStho mnozstvi zvukii by jist€ nebylo
vhodné a odvadélo by pozornost od simulace. I tato polozka aktuadln¢ reaguje na sviij stav, proto po
jejim vypnuti se i vSechny zvuky deaktivuji a zastavi se tedy jejich piehravani. Zvuky jsou po zapnuti
aplikace aktivni.

Tteti polozkou, bohuzel ne plné implementovanou, je volba jazyka. Tato polozka nebyla

z Casovych diivodli implementovana v takovém rozsahu, v jakém byla ptivodn€ zamyslena. Navrh byl
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takovy, Ze po vybéru jazyka z nabidky se po uloZeni nastaveni aktualné zmeéni vSechny texty v jazyce,
ktery byl zvolen. Flash umoziuje velmi snadnym zptsobem vytvofit vicejazyéné verze aplikace, aniz
bychom se museli starat o slozité skriptovani nacitani XML souborti a jejich naslednou analyzu a
vybér potiebnych textl. VSe lze velice snadno vyfeSit pomoci panelu Strings. Zde jiz ulozime
jednotliva slova v jazycich, které mame moznost zvolit, a tato slova se ulozi do jednoho XML
souboru. Nasledn¢ pouzijeme dynamicka textova pole, do kterych se budou zobrazovat jednotlivé
polozky. O logiku téchto zmén se bude z velké casti starat Flash. My jen musime napsat kod - co a
kam se bude zobrazovat. Pokud ovSem mame v aplikaci vétSi mnozstvi textu, je samotna
implementace rozsahld, avsak dokonale plni svij G¢el. Toto feSeni je mozné v dal§im zlepSovani
aplikace.

Posledni polozkou, kterou miizeme nastavit, je volba krajiny pro foceni. Pti simulaci foceni se
nam zobrazuje v pozadi krajina, ktera se nam také zobrazuje na displeji fotoaparatu. Je to z divodu
vetsi reakénosti simulace. Tuto krajinu si ovSem miizeme zménit dle libosti ze Ctyf nabizenych.
Pokud klikneme na jakoukoliv z nabidky, tak se nam v prvni fazi zobrazi zvétSend v pravé Casti
nastaveni pod polozkou ,,Nastavena krajina“ a po kliknuti na tlacitko ulozit se nam aktualné zméni
krajina v pozadi na pozadovanou. Toto je dalsi polozka, na které je nazorné vidét, jakym zptisobem se
te$i aktualni zména stavu. Nastavena krajina se projevi jak v pozadi, tak i na displeji fotoaparatu.
Jedinym nedostatkem zlstava, Ze se fotoaparat musi po zmén¢ krajiny opétovné zapnout, coz ale
vyplyva z vnitini logiky implementace této funkce. VSechny polozky ziistavaji nastaveny tak, jak jsou
nastaveny automaticky hned po startu aplikace, nebo tak, jak jsou nastaveny uZivatelem a to do té
doby, nez je aplikace ukoncena. Toto miZeme nédzorné vidét na poloZce prvni a ¢tvrté, kdy opétovné

spustime simulaci fotoaparatu.
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S Zhodnoceni

Dostavame se k ¢asti prace, kde by bylo vhodné zhodnotit navrzené feseni. Jednotlivé diivody pro
zvoleni pouzitych technologii byly vysvétleny v jednotlivych ¢astech prace. Navrzené a zrealizované
feSeni simulatoru zajisté neni bez chyb, ovSem neni pochyb o tom, ze byly splnény hlavni cile zadani
a to vytvorit simuldtor a trenazér se zakladnimi funkcemi. Ve vysledku byly zpracovany vSechny
rezimy, které digitalni fotoaparat nabizi a to v¢etné rezimu prohlizeni. Navic byl vytvofen 3D model,
ktery je velice vérohodn¢ zpracovany a takika k nerozeznani od realné ptedlohy. Toto vSechno
prispiva k dojmu, ze je pred vami skutecny pfistroj, ktery reaguje na podméty vérohodné a stejné jako
jeho realna predloha. Atraktivni prostfedi navic budi dojem zdbavnosti a atraktivity, i kdyz se jedna o
star§i fotoaparat, ktery je soucasnymi pfistroji dalece pfekonan. Je nepopiratelnou skutecnosti, Ze na
aplikaci je mnohé, co lze vylepsit, doplnit nebo feSit jinak, ale vzhledem k tomu, ze je v planu
aplikaci dale rozvijet, neni tato skutecnost v soucasnosti zasadni. V dalSich podkapitolach se tady
zabyvame vyhodami a nevyhodami realizované aplikace a moZnostmi vylepSeni, které by se na
aplikaci daly uskutecnit. Ke konci druhé podkapitoly se navic zabyvame tvahou, zda ma smysl
pfemyslet o pfebudovani na simulator univerzalni a co by obnaselo, kdybychom k sou¢asnému feseni

aplikace chtéli pridat dalsi jazyk.

5.1  Vyhody a nevyhody

Pokud bychom chtéli zhodnotit simulator pomoci jeho vyhod a nevyhod, nebude to snadné. Samotna
koncepce simulator digitalnich fotoaparatd je velice dobry napad. Je pozoruhodné, Ze néco
podobného se zatim neobjevilo v komercni sféfe. Pritom nemusime zlstat pouze u digitalnich
fotoaparatd. Podobny trenazér by se uplatnil i u jinych elektronickych zafizeni jako napiiklad mobilni
telefon, digitalni videokamera, MP3 piehrava¢, PDA atd. Simulace by se dala realizovat fadou
zpusobt, které by mély svoje klady i zapory. Nikdy by se nenaslo feSeni, které by bylo zcela idealni.
My se vSak pokusime shrnout hlavni rysy simulace realizované zplsobem, ktery je v této praci
popsan.

Nejprve uvedeme nedostatky, které toto feSeni simulace bohuzel doprovazeji. Jako jeden
z hlavnich nedostatkl se da jist¢ brat neplnohodnotny 3D model pfistroje. Samotné feSeni je pouze
obchazeni problému, ktery se v soucasné dobé da jen tézko feSit. Navrhované feSeni napiiklad
nenabizi takovou interaktivitu, kterou bychom vyzadovali. Z toho plynou urcitd omezeni. Napiiklad
nemohly byt zabudované funkce jako napiiklad vyména baterie nebo vkladani pamétovych karet. U
feSeni modelu, ktery byl implementovan, by toto bylo velice naro¢né, jelikoz by se predpokladalo, ze

vyse uvedené funkce by byli pfistupné z kteréhokoliv nato¢eni modelu. Tim by se rapidné zvysila
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slozitost celé animace, kterd je nyni realizovana na jedné Casové ose. Pokud bychom pouzili vice
animaci, nastal by problém ze synchronizaci pravé téchto animaci. Uz ted jsou ovSem
implementovany funkce, které hlidaji konec jedné animace a sou¢asné spusti animaci jinou. Reseni
by bylo tedy propojeni vice animaci s kazdym snimkem animace hlavni. Toto je ovSem znacné
neefektivni a samotna mohutnost kodu by byla pfili§ velka. Navzdory tomu kdyz uvazime, jaky
dynamicky vyvoj Flash v posledni dobé zaznamenal, neni vylouceno, ze do budoucna bude mozné
vytvoftit takovy 3D model, ktery by splnil naSe vysoké pozadavky. Dalsi nevyhodou, kterou feseni
disponuje, je obtizné feSeni simulatoru, ktery by byl univerzalni vici jakémukoliv digitalnimu
fotoaparatu. Timto problémem se zabyvame nize. Mezi dalsi drobné nevyhody feseni miizeme jisté
zatadit momentalni absenci multijazy¢né verze. Z nedostatku ¢asu bohuzel tato funkce nebyla
implementovana, ovSem v dalSich verzich je planovano doplnéni této funkce. Také by simulace
mohla disponovat funkci foceni, které by mélo vliv na pozdg€jsi prohlizeni snimkd. Kdybychom
napfiklad vyfotili patfiény snimek, bylo by vhodné, abychom si ho mohli nasledné¢ prohlédnout
v rezimu prohlizeni. V aktualnim feSeni by toto ovSem bylo zbyte¢né, jelikoZ mame na vybér pouze
omezené mnozstvi krajin pro foceni. Pokud bychom ale krajinu pro foceni realizovali jingym
zpisobem, jako naptiklad dynamické prostiedi, které by se ménilo v zavislosti na Case, méla by tato
funkce smysl. V jiném feSeni, které by se nabizelo, bychom sice méli statické pozadi, ovSem bylo by
vétsich rozmért, naptiklad celd scenérie a hlavné by §lo pohybovat fotoaparatem, jako kdybychom ho
drzeli v ruce. Obavam se ale, ze toto feSeni dalece presahuje ramec bakalafské prace. Timto bych rad
uzaviel zapory tohoto feseni simulatoru a presel bych k vyctu kladu.

Mezi hlavni klady bychom jist¢ mohli brat celé zpracovani simulatoru a to nejen vizualni.
Z vizualniho hlediska je piehledné zpracované hlavni menu. Na zacatku se miizeme rozhodnout, do
jaké casti vstoupit a z kazdé Casti se opét miizeme vratit zpét nebo piimo vstoupit do €asti jiné. 3D
model je velice zdafily a az na malé detaily odpovida realné predloze nejen ve velikosti, barve,
popiscich ale i v detailnosti a pouzitych materialech. Na toto byl kladen veliky diraz a dalo by se fici,
ze byl splnén velice dobfe. Samotna simulace je zpracovana presné podle realné piedlohy, takze
pokud bychom si vzali digitalni fotoaparat do ruky a vedle bychom méli spusténou simulaci, vidéli
bychom, ze vSe funguje presné tak, jak ma byt. Dobfe zvyraznéna tlacitka a jim odpovidajici popisky
v informa¢nim panelu napomahaji k pochopeni zékladni funkcionality simuldtoru. Jako hlavni klady,
co se ty¢e simulace samotné, bychom mohli vyzdvihnout realizaci vSech rezimii, nastaveni foceni,
redlny opticky zoom, rezim prohlizeni s vybérem z né€kolika snimkl, moznost vybéru z nékolika
krajin pro foceni a v neposledni fad¢ i informacni panel, kde nalezneme vSechny potifebné informace
o tlacitkach a ikonach. Napovéda samotnd je zpracovana velice piehledné a nazorné popisuje nejen
vngjsi Cast pristroje, ale i simulaci funk¢nosti. Implementace je realizovana pomoci zmenseného 3D
modelu, na kterém jsou ndzorné vysvétleny jednotlivé pojmy, coz prispiva k dobré orientaci v celé
napoveéde. Podrobné je zde navic popséano, jakym zpisobem aktivujeme jednotlivé rezimy a které

funkce jsou zde pfistupné a které naopak nikoliv. Pfehled jednotlivych kapitol je zde piehledné
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uveden v lokalnim menu. Také oddil nastaveni je velice dobte zpracovan. Kazdé provedené nastaveni
se aktualné projevi na funkcnosti simulace. Naptiklad vypnuti nebo zapnuti informacniho panelu
aktualné reaguje na momentalné nastavenou hodnotu bez toho, aniz bychom museli simulaci
restartovat opétovnym vstupem. Stejn¢ funguje i zména krajiny pro foceni, kterd se po uloZeni
aktualné zmeéni tak, jak byla nove nastavena. Pokud bychom museli simulaci restartovat, bylo by to
velmi nepohodIné a neefektivni, takto po pfidani podminek a pomocnych proménnych pro uloZeni
stavl vznika efekt dynamické interaktivity. Celkové je na aplikaci velice znat, ze byla feSena tak, aby
dynamicnost byla na prvni pohled zfejma, tim stoupa zadbavnost a zajem zkoumat dany simulovany

piistroj.

5.2  MozZnosti zlepSeni

ZlepSeni u simulatoru by se dalo realizovat velké mnozstvi. Mezi hlavni zlepSeni urCité patii,
zahrnout do simulatoru plnohodnotny bitmapovy 3D rezim. Momentalni realizace je pouhou
nahrazkou tohoto feseni. ZlepSenim 3D modelu bychom si otevieli dveie pro daleko propracovangjsi
praci s modelem. Mozné by bylo nejen rotace piistroje kolem osy Y, ale rotace prakticky jakakoliv.
Navic by se zde dali vyuzit nové moznosti animace, které by rozsifovali soucasné funkce. Naptiklad
mezi dal§i funkce bychom mohli zafadit jiz zminénou vymeénu baterie nebo vkladani pamétovych
karet. Umisténi na stativ a mnoho dalSich. Nejpodstatnéjsi vyhodou, kterd by znového feSeni
vyplyvala, by byla moznost pohybovat s fotoaparatem za béhu simulace. Tim padem bychom mohli
pofizovat unikatni fotografie na zaklad¢ polohy fotoaparatu. Doplitkkem této funkce by mohlo byt
interaktivni pozadi, které by se ménilo s ¢asem a tim padem bychom ziskali vétsi volnost v pofizovani
snimki nebo videosekvence. Samotna napovéda by mohla doznat spousty pozitivnich zmén.
Naptiklad v aplikaci by zlstala jako samostatny oddil, ktery by zaroveni mohl byt exportovan
v pribehu spusténi aplikace a tim padem bychom mohli mit spusténou simulaci a napovédu zaroven.
Vétsi rozsah kapitol v napovéde by také plsobil 1épe. Navic u slozitéjsich fotoaparatii by nestacila
takto stru¢nd napovéda, ale nabizel by se spiSe cely vyukovy kurz, ktery by vedl uzivatele krok po
kroku k dobrému poznani daného pfistroje.

Tim se dostavame k tématu, kdy stoji za to zvazit, co vSechno by obnaselo, kdybychom ze
soucasného teseni simulace chtéli vytvofit trenaZér univerzalni, neboli takovy trenazér, kde by se
naptiklad pomoci zdsuvnych modul dal simulovat jakykoliv digitalni fotoaparat. Tato vize ovSem
neni tak jednoducha, jak se miize na prvni pohled zdat. Nejprve bychom si méli polozit otdzku, zda
by mélo smysl néco takového navrhovat. Ano mélo, avSak za urcitych okolnosti. Témito okolnostmi
je zde mysleno takika kompletni pfepracovani soucasného feSeni. Soucasné feSeni je stavéno
takovym zplsobem, ze vytvofit z néj univerzalni simulaci by nejenze dalo spoustu prace, co se tyce
vytvofeni 3D modelu pro vizualizace, ale zaroven by obnaselo radikalni zmény v logické casti

implementace simulace. A i kdybychom toto vSechno podstoupili, nikdy nebude vysledek takovy,
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jaky bychom si v idealnim ptipadé€ predstavovali. Vzdy by se musela vytvofit urcita logicka i vizualni
cast, ktera by se musela vzdy slozité zakomponovat do hlavniho kédu. Tim padem by koéd narGstal na
slozitosti a my bychom dfive ¢i pozdéji prestali mit prehled nad tim, jak jsou jednotlivé casti
propojeny a jak by se jednotlivé zmény odrazely na celkové funkcionalité. Dochazime tedy k zavéru,
ze momentalni realizace simuldtoru nelze realné prebudovat na simulator univerzalni. Na zacatku
jsme ovsem dosli k zavéru, ze by mélo smysl se o to pokusit za ur¢itych podminek. Bylo by vhodné
uvést si pravé tyto podminky a zhruba naértnout, jakou cestou bychom se méli ubirat, abychom
docilili patticného vysledku. Pfedné bychom si méli uvédomit, Ze cesta, kdy by celou aplikaci tvoril
jeden celistvy kod bez moznosti kompaktnich moduld, nikam nevede. Samotna aplikace by musela
byt realizovana zptisobem, kdy budeme mit pevnou logickou zakladnu, na kterou by se pfipojovaly
jednotlivé moduly, které by reprezentovaly jednotlivé digitalni fotoaparaty. Tim by se razantné
zptehlednil kod ve smyslu funkcionality. Veskeré upravy vizualni nebo logické ¢asti by se provadéli
piimo na hlavni aplikaci. Upravy na jednotlivych simulacich fotoaparat by se zase provadéli pravé
na téchto modulech. Samoziejmosti by musela byt dokonalad kompatibilita aplikace s témito moduly.
Modul by obsahoval jen funkce, které fotoaparat nabizi, plnohodnotny 3D-model popiipade i
napovédu nebo vyukovy kurz. Ostatni hlavni kameny aplikace by jen s t€mito informacemi pracovaly
a dokézaly by z nich utvofit celek, ktery by diky vnitini logice ptisobil celistve a funkéné€. V komeréni
sféte by toto feSeni bylo velice vhodné. Zakaznik by si naptiklad stdhl hlavni aplikaci a moduly pro
simulace by si stahl piesné jen ty, které by ho zajimaly. Diky tomu, ze by samotné simulace byly
obsazeny v piidavnych modulech, velikost celé aplikace by se odvijela od poctu pfipojenych moduld.

Nabizi se také otazka, co by vSechno obnaselo, kdybychom chtéli k simulatoru ptidat dalsi
pridavny jazyk. V soucasném feSeni aplikace je v planu ve vyssi verzi realizace vybéru jazyku ze 3
nabizenych moznosti. Samotnd koncepce navrhu by byla feSena pomoci panelu Strings, ktery je
implementovan ve Flash. Pokud chceme vytvofit vicejazyénou verzi, musime pouzivat v nasi
flashové aplikaci dynamicka textova pole, u kterych lze za béhu aplikace ménit texty. Po vytvoreni
dynamického textového pole jej vybereme, otevieme panel Strings a zobrazime podrobné nastaveni.
Pod vybérem jednotlivych jazyki mame moznost urcit, jaky zpliisobem budeme meénit jazyk aplikace.
Pomoci ActionScript miizeme plné€ ovladat zobrazovani jednotlivych jazykovych verzi. Uzivatel bude
mit stale moznost zménit jazykovou verzi. Jednotliva slova piislusného jazyka se ukladaji do jednoho
XML souboru, se kterym ndsledné¢ ActionScript pracuje. Pokud by nadm i piesto nestacily tfi
prednastavené jazyky v nové verzi aplikace, je mozné ptidat i libovolny pocet dalSich. Potfebné kroky
k pfidani nového jazyku jsou tedy nasledujici. Nadefinovat novy jazyk v panelu Strings, uprava
ActionScript na vyssi pocet jazykl a posledni vizualni Giprava - pfidat ikonu daného jazyka. Nasledné

by vSe mélo pracovat s noveé vlozenym jazykem, véetné téch, které jiz byly pfidany.
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6 Z.aveér

Cilem této bakalaiské prace bylo vytvotit simulator a trenazér digitalniho fotoaparatu Canon IXUS
500 v rezimu fotografovani a v reZimu prohliZeni.

Vysledna aplikace se sklada ze 4 propojenych celk. Prvni celek zobrazuje 3D-model
fotoaparatu a nabizi otd¢eni modelu. Druha ¢ast obsahuje samotnou simulaci fotoaparatu, kde jsou
realizovany jednotlivé funkce a rezimy. Predposledni ¢ast tvoii podrobna napovéda, jejimz cilem je
seznamit uzivatele s jednotlivymi funkcemi simulace. Posledni ¢ast nabizi nastaveni zakladnich
parametri simulace.

Pouzité¢ technologie byly zvoleny Adobe Flash CS3 pro samotnou realizaci aplikace s
implementovanym skriptovacim jazykem ActionScript 3.0 a Cinema 4D pro vytvofeni 3D modelu
zobrazeni fotoaparatu.

Piinosem této bakalafské prace je vytvofeni simulatoru, ktery jednoduchym a atraktivnim
zpusobem seznamuje uZzivatele s digitdlnim fotoaparatem. Toho se d4 vyuzit nejen pro studijni ucely,
ale zaroven i v komerc¢ni sféfe, kdy by si zakaznik chtél vyzkouset pfistroj pied jeho zakoupenim.
Prace s pouzitymi nastroji byla zaroven velice zajimava a znalost téchto technologii je jist¢ cennou

zkuSenosti.
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