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K a p i t o l a 1 

Úvod 

Tento dokument v z n i k l jako t e x t o v á čás t baka l á ř ské p r á c e na F a k u l t ě in formačních techno
logií, Vysokého učen í t echn ického v Brně . 

P r v n í kapitola, k t e r á nás leduje za t í m t o ú v o d e m je n a z v á n a Uveden í do problematiky. Je 
z a m ě ř e n a na n a s t í n ě n í zák ladn ích sku tečnos t í , k t e r é s touto p r a c í souvisí . To je p ř e d e v š í m 
zamyš len í se nad s o u č a s n ý m stavem, za k t e r ý m nás leduje popis m o ž n é h o řešení ke z lepšení 
t é t o situace. Da lš í čás t kapitoly se z a b ý v á teoretickou čás t í p r á c e . P o s l e d n í čás t í ú v o d n í 
kapitoly je pak s h r n u t í všech h lavn ích cílů. 

V kapitole P o u ž i t é technologie jsou p o p s á n y technologie v y b r a n é podle p o ž a d a v k ů n á 
výs l ednou aplikaci, k t e r é byly p o u ž i t y v projektu. Podle dů lež i tos t i je každé z technologi í 
v ě n o v á n a čás t kapitoly. Jsou z m í n ě n a p ř e d e v š í m hlediska vhodnosti p o u ž i t í d a n é technolo
gie, n á r o č n o s t na zv l ádnu t í , dostupnost a da lš í vlastnosti . 

A n a l ý z a a n á v r h s i m u l á t o r u se z a b ý v á čás t í p ř e d s a m o t n ý m z a h á j e n í m p ráce na pro
jektu. To je nejprve s h r n u t í p o ž a d o v a n ý c h v las tnos t í , k t e r é jsou na aplikaci kladeny. Dá le 
pak rozbor j edno t l i vých čás t í a rozvržen í celého projektu, aby bylo m o ž n é toto t é m a přesněj i 
a snadně j i implementovat. 

K a p i t o l a Implementace se věnuje , jak název n a p o v í d á , i m p l e m e n t o v á n í . Jsou v n í p o p s á n y 
k o n k r é t n í techniky a postupy, p o u ž i t é př i implementaci j edno t l i vých čás t í . 

Následuj íc í kapitola P r o b l é m y a jejich řešení popisuje p robémy, k t e r é vzn ik ly b ě h e m 
p ráce na tomto projektu, snaž í se na j í t jejich př íč iny a popsat jejich řešení . Jsou v n í p o p s á n y 
jak p r o b l é m y týkaj íc í se ryze tohoto projektu (např . p r o b l é m y spo jené se s n í m á n í m displaye) 
tak i p r o b l é m y týkaj íc í se sof twarových p r o j e k t ů či p r o j e k t ů obecně (časová n á r o č n o s t , kolize 
s j i n ý m i projekty atd.). 

Pos ledn í kapitola je Závěr , kde je celá p r á c e shrnuta a zhodnocena, jsou p o p s á n y její 
p ř ínosy a m o ž n é pok račován í . 
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K a p i t o l a 2 

Uvedení do problematiky 

V t é t o kapitole bych chtě l na s t í n i t z á k l a d n í sku t ečnos t i související s touto p rac í . Nejprve 
bych r á d uvedl několik ř á d k ů o s o u č a s n é m stavu problematiky po ř i zován í d ig i t á ln ího foto
a p a r á t u nepř í l i š z k u š e n ý m i uživatel i , k o n k r é t n ě seniory, pro k t e r é je výs l edný produkt t é t o 
p ráce u rčen . Dá le kapitola p o j e d n á v á a m o ž n é m řešení t ě c h t o ob t í ž í a popisuje teoretickou 
čás t p r áce . V závě ru jsou shrnuty h lavn í cíle, k t e r ý c h by tato p r á c e mě la d o s á h n o u t . 

2.1 Současný stav 

V současné d o b ě je na t rhu d ig i tá ln ích f o t o a p a r á t ů n e p ř e b e r n é m n o ž s t v í r ů z n ý c h m o d e l ů , 
od velkého p o č t u r e n o m o v a n ý c h či m é n ě z n á m ý c h v ý r o b c ů . P r o člověka nezna lého t é t o pro
blematiky, což d r t i v á v ě t š i n a seniorů beze sporu je, pak n á k u p t a k o v é h o zař ízení mnohdy 
z n a m e n á n e m a l ý p r o b l é m . Jednou z m o ž n o s t í je p o ž á d a t o pomoc s v ý b ě r e m potomky, k t e ř í 
m a j í s p o u ž í v á n í m t ěch to technologi í více zkušenos t í . P o k u d však tato m o ž n o s t není , nab íz í 
se pak s t u d o v á n í l i teratury nebo j i ných n a p ř . i n t e rne tových zd ro jů zabývaj íc ích se touto pro
blematikou. Var ian ta i n t e r n e t o v ý c h z d r o j ů m á však svá úskalí . S ne jvě tš í p r a v d ě p o d o b n o s t í 
př i t a k o v é m h l e d á n í n a r a z í nejprve b u ď na s t r á n k y v ý r o b c e nebo prodejce a ná s l edně se 
z t r a t í ve z m ě t i m o ž n ý c h i n e m o ž n ý c h techn ických v y m o ž e n o s t í k t e r é jsou p rezen továny . 
Dalš í m o ž n o s t í je spo l éha t na kvalifikovanost p r o d a v a č ů , což b ý v á čas to to ne jhorš í m o ž n é 
řešení - p rodavač i v obchodech chtěj í p r o d á v a t , ne vysvě t lova t a vyučova t . 

Č a s t o se t a k é vysky tu j í obavy ze s a m o t n é h o p o u ž í v á n í f o t o a p a r á t u , zv láš tě pokud se 
j e d n á o n ě k t e r ý na p r v n í pohled složitější model . Uživa te l pak m ů ž e mí t strach t a k o v ý 
p ř í s t ro j v ů b e c vzít do ruky. 

Ne j j ednodušš ím řešen ím, k t e r é by zlepšilo současný stav, je zdokona len í zna los t í v pro
blematice d ig i tá ln ích f o t o a p a r á t ů u z m í n ě n é skupiny už iva te lů . V z d ě l á v á n í se ve vyšš ím 
věku n e p a t ř í k ne j snadně j š ím a k t i v i t á m , n i c m é n ě existence s y s t é m u ce loživotního vzdě l áván í 
a zá jem o t akové kurzy svědčí o tom, že n a p ř . i mezi seniory najdeme z n a č n é procento, k te ré 
m á zá jem o p o z n á v á n í a učen í se n o v ý m technologi ím. D ů l e ž i t ý m faktorem je z p ů s o b t akové 
v ý u k y a výukové mate r i á ly . T y m u s í poskytovat d o s t a t e č n o u m í r u interaktivity, m u s í u m ě t 
zaujmout a p ř e d e v š í m v h o d n ý m z p ů s o b e m prezentovat p o ž a d o v a n é informace. V p ř í p a d ě 
d ig i tá ln ího f o t o a p a r á t u se jako ideá ln í j ev í p o u ž i t í t r e n a ž é r u ( s imu lá to ru ) . 
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2.2 Teoretická východiska 

Výše n a s t í n ě n á problematika s p a d á do oboru m o d e l o v á n í a s imulování . P r o u v e d e n í do t é t o 
problematiky je d o b r é z n á t několik zák l adn ích p o j m ů . P r v n í z nich je systém. Definovat 
ho m ů ž e m e jako soubor e l emen tá rn í ch čás t í ( p r v k ů s y s t é m u ) , k t e r é mezi sebou m a j í u rč i t é 
v a z b y ( p r o p o j e n í p r v k ů ) . [1] 

V n a š e m p ř í p a d ě je s y s t é m e m d ig i t á ln í f o to ap a rá t . Da l š ím d ů l e ž i t ý m pojmem je model. 
Modelem r o z u m í m e napodobeninu j i n é h o sys t ému , k t e r ý m u s í napodobovat všechny pro 
naše účely p o d s t a t n é vlastnosti p ů v o d n í h o s y s t é m u . [ ] 

Svou rol i zde hraje u r č i t á m í r a abstrakce. Č a s t o tedy záleží na k o n k r é t n í m p r o b l é m u , 
jak moc p ř e s n ý model p o t ř e b u j e m e získat . S t í m souvis í i pojem modelování M o d e l o v á n í je 
proces v y t v á ř e n í m o d e l ů s y s t é m ů na zák ladě naš ich znalos t í . Tento proces je obecně velmi 
n á r o č n ý a čas to vyžadu je znalosti z více o b o r ů . K v a l i t a v y t v o ř e n é h o modelu z á s a d n í m 
z p ů s o b e m ovl ivní výs ledky získané e x p e r i m e n t o v á n í m s modelem. [1] 

P o s l e d n í m pojmem k t e r ý je d o b r é p ř i p o m e n o u t je simulace. Simulace je metoda z í skáván í 
nových zna los t í o s y s t é m u e x p e r i m e n t o v á n í m s jeho modelem. P r o účely simulace m u s í 
bý t model p o p s á n odpov ída j í c ím z p ů s o b e m - ne každý model je pro simulaci v h o d n ý . P r o 
z ískání p o t ř e b n ý c h informací obvykle p o t ř e b u j e m e opakovat s imulačn í experimenty v ícekrá t 
s r ů z n ý m i parametry. [1] 

P o u ž i t í simulace a s imulačních metod je dnes velmi běžné . O b e c n ě se d á ř íc t , že se 
používa j í v š u d e tam, kde jsou experimenty s r e á l n ý m i s y s t é m y neekonomické , n e b e z p e č n é , 
n e v h o d n é nebo v ů b e c neproved i t e lné . [ ] Jsou to n a p ř í k l a d s imulované crash testy auto
mobi lů , simulace s modelem j a d e r n é h o reaktoru, simulace chemických reakcí , m o d e l o v á n í 
země t ře sen í a m n o h é dalš í . S te jně tak sem p a t ř í i výukové modely, v n a š e m p ř í p a d ě si
m u l á t o r d ig i t á ln ího f o t o a p a r á t u . 

2.3 Cíl práce 

H l a v n í m cí lem t é t o p r á c e je v y t v o ř e n í výukových m a t e r i á l ů pro Univerz i tu t ř e t í h o věku v 
B r n ě ( U 3 V ) . Požadavky , k t e r é se t í m p á d e m na tuto p rác i vz tahu j í , j sou pak p ř e d e v š í m 
názo rnos t a jednoduchost výs ledného produktu . Výs ledek je m o ž n é rozděl i t na dvě čás t i . 
P r v n í je uce lený m a n u á l , k t e r ý bude prezentovat v l a s tn í o v l á d á n í a p o u ž í v á n í f o t o a p a r á t u . 
P o d s t a t n ě j š í je d r u h á čás t , spočívaj ící ve v y t v o ř e n í s imulačn ího modelu f o t o a p a r á t u , na 
k t e r é m si už iva te l bude moci vyzkouše t o v l á d á n í s k u t e č n é h o p ř í s t ro je . 

Jeho p o u ž i t í by mělo vyřeš i t výše zmiňované prob lémy, k t e r é mohou u p o u ž í v á n í d i 
g i t á ln ího f o t o a p a r á t u vzniknout . V simulaci se už iva te l n e m u s í o b á v a t , že omylem u d ě l á 
něco co nechce a t í m si n a p ř í k l a d v y m a ž e svoji ob l íbenou fotografii. Znalost i z ískané na 
s i m u l á t o r u by pak mě l snadno uplatnit p ř í m o v praxi se s k u t e č n ý m f o t o a p a r á t e m . Uživate l 
by mě l jeho p o u ž i t í m získat obecné znalosti o možnos tech , k t e r é d ig i t á ln í f o t o a p a r á t nabíz í . 
P ř i n á k u p u f o t o a p a r á t u by se mě l snadně j i orientovat ve vlastnostech, k t e r é nabíze j í o s t a t n í 
modely, mě l by mí t p ř e d s t a v u co v l a s t n ě od f o t o a p a r á t u požadu je . 

V ý s l e d n á aplikace by m ě l a u m o ž n i t vyzkouše t si možnos t i , funkce a o v l á d á n í d ig i t á ln ího 
f o t o a p a r á t u j e š t ě p ř e d t í m , než se člověk nezna lý t é t o problematiky vrhne p ř í p a d n é h o neuváž 
l ivého n á k u p u . 

Da l š ím hlediskem př i z a d á v á n í t é t o p r á c e bylo t a k é z p r a c o v á n í p o d o b n é h o z a d á n í ( různé 
modely f o t o a p a r á t ů ) skupinou s t u d e n t ů a n á s l e d n é s r o v n á n í j edno t l i vých řešení . 
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K a p i t o l a 3 

Použité technologie 

P o u ž i t í v h o d n ý c h technologi í je podstatnou čás t í každého projektu a tato b a k a l á ř s k á p ráce 
nebyla vý j imkou. V ý s l e d n á aplikace by mě la sp lňova t jak ú lohu p rezen t ačn í , tak i výukovou . 
Z toho d ů v o d u by l jako h l avn í n á s t r o j pro tuto p rác i v y b r á n program Flash , k t e r ý by měl 
tyto n á r o k y sp lňovat , a zároveň poskytovat d o s t a t e č n ý komfort pro v ý v o j . Vzhledem k 
tomu, že F lash n e n í na naš i škole příl iš p r e z e n t o v á n , chtě l bych tuto technologii popsat na 
následuj ících s t r a n á c h . 

Z dřívějš ích p o k u s ů o z p r a c o v á n í tohoto t é m a t u bylo j a sné , že v projektu bude z a p o t ř e b í 
použ i t í grafického editoru. Tu to ú lohu dokonale splni l program G I M P . 

Pro p r v n í čás t celé p r á c e - v y t v o ř e n í m a n á l u bylo t a k t é ž n u t n é vybrat v h o d n ý n á s t r o j 
pro jeho tvorbu. V d o b ě kdy by l m a n u á l v y t v á ř e n j e š t ě nebylo j a sné , j a k é technologie bu
dou použ i t y u s a m o t n é h o s i m u l á t o r u . H lavn ími kr i té r i i tedy byla kompat ib i l i ta výs l edného 
f o r m á t u a m o ž n o s t použ í t ho jako v ý u k o v ý m a t e r i á l . K tomuto účelu poslouži l program na 
tvorbu p rezen t ac í Impress, k t e r ý je součás t í freeware kance lá ř ského ba l íku OpenOfnce. 

3.1 F l a s h 

Flash je komerčn í program z dí lny spo lečnos t i Adobe , d ř íve vyví jený firmou Macromedia . 
P ro účely p r á c e pos louži la trial-verze tohoto produktu , k t e r á je zdarma k p o u ž i t í po 30 dní . 
P rogram F lash je z a m ě ř e n na tvorbu in t e r ak t i vn í ch webových s t r ánek , i n s t r u k t á ž n í méd ia , 
prezentace nebo hry. P r i m á r n ě p o u ž í v á vektorovou grafiku, s te jně tak u m o ž ň u j e i použ i t í 
grafiky r a s t rové . 

F lash p o u ž í v á své v l a s tn í fo rmá ty s o u b o r ů . P r v n í m je fo rmát F L A , ve k t e r é m se uk l áda j í 
flashové aplikace ve fázi vývoje . K o n c o v ý je pak fo rmát S W F k t e r ý p ř eds t avu j e už za
p o u z d ř e n o u a hotovou aplikaci, k t e r á se v y t v o ř í z p r acovn ího F L A souboru. S p u š t ě n í 
výs ledné aplikace je m o ž n é několika způsoby. P o m o c í zv lá š tn ího p ř e h r á v a č e - S W F player, 
k t e r ý je d i s t r i b u o v á n zdarma a je volně ke s t ažen í . D r u h á m o ž n o s t je p o m o c í l ibovolného 
webového prohl ížeče s F la sh pluginem (opět volně ke s t ažen í ) . P o s l e d n í m o ž n o s t í je pak vy
tvoř i t t a k z v a n ý Projektor , p ř iba l i t p ř e h r á v a č p ř í m o do výs ledné aplikace. V ý s l e d k e m pak 
bude s p u s t i t e l n ý soubor, č ímž ale p ř i j deme o p řenos i t e lnos t na j iné o p e r a č n í sys témy, k t e r á 
je u předchoz ích možnos t í . 

P rogram m ů ž e m e popsat ve dvou h lavn ích rov inách . P r v n í z nich p ř i p o m í n á s v ý m 
vzhledem klasické aplikace pro tvorbu p rezen tac í . Šká la n á s t r o j ů , k t e r é m ů ž e m e ve F lash i 
použ í t je však mnohem b o h a t š í . U m o ž ň u j e p rác i ve více na sobě nezávis lých v r s tvách , jejich 
s k r ý v á n í a z a m y k á n í , kres lení r o z m a n i t ý c h entit (od zák ladn ích geomet r i ckých o b r a z c ů až 
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ke k ř i v k á m ) , rozsáhlejš í možnos t i v t e x t u r o v á n í , s t í n o v án í a p o d o b n ě . P r á c e s r o z h r a n í m 
je s n a d n á a j e d n o d u c h á , z palet v k l á d á m e j e d n o t l i v é entity, nastavujeme jejich vlastnosti , 
p ř í p a d n ě m ů ž e m e použ í t p ř e d e m p ř ip r avené objekty z knihovny. F la sh u m o ž ň u j e použ i t í 
nezávis lých scén a prác i ve více časových rov inách . Scény se sk láda j í z j edno t l i vých s n í m k ů , 
ty jsou j e š t ě podle v ý z n a č n o s t i rozdě leny na obyčejné a na klíčové sn ímky. K a ž d é m u s n í m k u 
m ů ž e m e nezávis le nastavit dé lku v mi l i sekundách , jak dlouho bude zob razený než se pře jde 
na další . 

Hie Edit View Insert Modify Text Commends Control WlnCow Help 

• Actions 

O b r á z e k 3.1: p r o s t ř e d í F lash 

Druhou rovinou je pak r o z h r a n í Act ionScr ip t . P o d t í m t o n á z v e m se s k r ý v á p o m ě r n ě 
rozv inu tý jazyk odvozený z JavaScriptu. Popis toho jazyka najdeme v dalš í podkapitole. 

K a ž d ý v y t v o ř e n ý objekt se u k l á d á do p ro j ek tové knihovny. P o k u d t a k o v ý objekt chceme 
použ í t n a p ř í k l a d v j iné scéně, s t ač í ho jenom j e d n o d u š e z knihovny vloži t . T í m se d o s t á v á m e 
k da lš í vlastnosti Flashe a to k objektovosti, k t e r á se však n e d á příl iš s rovnáva t s objekto-
vos t í p rog ramovac ích j a z y k ů . 

F lash nab íz í 3 z á k l a d n í druhy o b j e k t ů ( s y m b o l ů ) . Ne j j ednodušš í je Grafika (Graphic) 
k t e r á p ř eds t avu j e pouze nehybnou grafiku. D r u h ý m je T l a č í t k o ( B u t t o n ) , k t e r ý m je m o ž n é 
ř ídi t animaci, p ro tože na něj m ů ž e m e př ipo j i t Ac t ionScr ip t kód . P o s l e d n í m je pak K l i p 
(Movie C l i p ) , k t e r é m u rovněž m ů ž e m e p ř i ř a d i t Ac t ionScr ip t , ale jeho h lavn í v l a s t n o s t n í 
je v l a s tn í časová osa. K a ž d ý Movie C l i p tak m ů ž e obsahovat svoji samostatnou animaci. 
N ě k t e r é objekty m ů ž e m e na j í t už p ř i p r avené (nejčastěj i r ů z n é varianty t l ač í t ek) nebo si 
m ů ž e m e vy tvo ř i t v l a s tn í . Objekty lze mezi sebou konvertovat, t a k ž e nen í p r o b l é m si n a p ř . 
z o b r á z k u vyrobi t t l ač í tko . 
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3.2 A c t i o n S c r i p t 

Jak již bylo uvedeno, k n ě k t e r ý m F l a s h o v ý m o b j e k t ů m lze p ř ipo j i t Ac t ionScr ip t kód . Z 
klas ických o b j e k t ů to mohou b ý t T l a č í t k a (Button) a K l i p y (Movie C l i p ) , úsek programu 
se provede jakmile nastane u r č i t á udá los t . To m ů ž e b ý t n a p ř . stisk nebo p u š t ě n í t l ač í tka 
myši , stisk klávesy, p ře je t í kurzorem myš i a dalš í . S te jně tak m ů ž e m e kód p ř ipo j i t i na 
klíčový sn ímek . V tom p ř í p a d ě se provede, jakmile je sn ímek zobrazen. 

A s i ne jpoužívanějš í jsou v Ac t ionScr ip tu z á k l a d n í p ř íkazy k ř ízení animace. Sem p a t ř í 
go toAndPlay p ř í p a d n ě gotoAndStop k t e r ý m i lze podle p o t ř e b y přeskakovat mezi jednot
l ivými sn ímky. K e s p u š t ě n í a za s t aven í animace pak slouží p ř íkazy P l a y Q a Stop(). 

V ad re sován í o b j e k t ů m ů ž e m e k r o m ě klasické tečkové syntaxe použ í t i odkaz na rodičov
ský objekt (_parent) a odkaz na h l avn í časovou osu (_root). 

Act ionScr ip t rozlišuje lokáln í a g lobá ln í p r o m ě n n é . Platnost g lobálních p r o m ě n n ý c h je v 
celém projektu, ve všech časových osách. Loká ln í p r o m ě n n é m a j í platnost značně omezenou, 
lze je p o u ž í t pouze v u z a v ř e n é m bloku k ó d u - mezi d v ě m a s loženými závorkami . K e g lobáln í 
p r o m ě n n é se p ř i s t u p u j e p o m o c í ident i f iká toru _global, k deklaraci loká ln í p r o m ě n n é se 
použ ívá klíčové slovo var. T y p y hodnot k t e rých p r o m ě n n é m ů ž o u n a b ý v a t jsou ře tězec , číslo 
a logická hodnota (true, falše). Ve výrazech lze použ í t funkce Number , Str ing a Boolean k 
jejich p r e t y p o v a n í . Z d a t o v ý c h t y p ů m á m e k dispozici pole A r r a y nebo přesněj i objekt typu 
Array. S te jně tak poskytuje F la sh z á k l a d n í sadu o p e r á t o r ů (inkrementace + + atd.). 

Pro ř ízení toku programu jsou k dispozici ú p l n é (if else) i n e ú p l n é (if) p o d m í n k y a 
p ř e p í n a č (switch). U p ř e p í n a č e je potěšu j íc í m o ž n o s t v ložení ře tězce do p o r o v n á v a n é h o 
v ý r a z u . Z cyklů lze p o u ž í t klasické cyk ly s p o d m í n k o u na z a č á t k u (while) a na konci (do 
while) nebo cyklus s u r č i t ý m p o č t e m opakovan í (for). 

ActionScripl 1.0 & 2,0 v *. j3 © V f (1? E0 \ Script Assist t 

d i s p l a y samospoust. v i s i b l e = f a l s e ; 
0 skript : Frame 3 

d i s p l a y samospoust. v i s i b l e = f a l s e ; 

+ - Fotak 

mé -
s w i t c h [ g l o b a l . d i sp la7st.at.us) { 

case 1 : 

o é m i f [ g l o b a l , samospoust. — 10){ 
i srdicko d i s p l a y - •sarnospciust. v i s i b l e = t r u e ; 

m é ==•"• loadl lovie [ " . / i k o n y / s r d i c k o / s a m o s p o u s t . .JPG" , " d i s p l a y saniospoust") ; 

m é Ä } _ 
m é - í d'° gotoAndStop [ "rnakro foeen i ") ; 

break; 

i 0 skript : Frame 1 
gotoAndStop [ "makr/o d i sp l a y 1") ; 

• 
tí skript : Fr,m, 4 

g skript F r „ , S 
la kript:3 =£] tí skript : Fr,m, 4 

g skript F r „ , S 
v Line 20 oř 20, Col 2 

:: • Properti-M &.rilten Ľ; Parameters 

O b r á z e k 3.2: p r o s t ř e d í F la sh - Act ionScr ip t 

P ro deklaraci v l a s tn ích funkcí slouží klíčové slovo function. Z ves t avěných funkcí s to j í za 
z m í n k u n a p ř . funkce G e t T i m e r Q k t e r á v r a c í v mi l i s ekundách čas k t e r ý up lynu l od z a č á t k u 
animace. 

V ý s l e d n á aplikace m á pak dva r ů z n é stavy. Ve stavu P l a y se p o s t u p n ě p ř e h r á v a j í všechny 
snímky, podle nadef inovaých v l a s tnos t í . Tohoto stavu docí l íme p ř íkazem P l a y Q p ř í p a d n ě 
skokem G o t o A n d P l a y . D r u h ý stav je Stop, tedy zas t aven í animace na a k t u á l n í m sn ímku . 
Do stavu Stop se animace dostane b u ď p ř í k a z e m StopQ nebo skokem GotoAndStop . 

Celkově m ů ž e m e shrnout že Act ionScr ip t , ač na p r v n í pohled m ů ž e působ i t dosti jed
n o d u š e a rozpač i t ě , m á svoje u p l a t n ě n í a popravu i š i roké spektrum použ i t í . D íky n ě m u se 
F lash mnohem více př ibl ižuje p r o g r a m o v a c í m j a z y k ů m . 
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3.3 G I M P 

G N U Image Manipu la t ion Program je m u l t i p l a t f o r m n í n á s t r o j pro ú p r a v u fotografií a 
r a s t rové grafiky. Jednou z p ř e d n o s t í G i m p u je jeho vo lná dostupnost pro ne j různějš í plat
formy a o p e r a č n í sys témy. V ě t š i n a d i s t r ibuc í G N U / L i n u x u obsahuje G I M P jako s t a n d a r d n í 
součás t s y s t é m u , s te jně tak je k dispozici i pro o s t a t n í o p e r a č n í sys témy. G I M P je klas ická 
s v o b o d n á aplikace, s o t e v ř e n ý m z d r o j o v ý m k ó d e m , k t e r á je volně k použ i t í . [ ] 

Z pohledu funkčnos t i nab íz í G I M P všechny vlastnosti k las ického grafického editoru, 
n ě k t e r ý m i funkcemi se blíží i k profes ioná ln ím k o m e r č n í m apl ikac ím jako n a p ř . Photoshop. 
P ro p o t ř e b y t é t o p r á c e by l G I M P naprosto dos taču j í c ím n á s t r o j e m . 

3.4 OpenOffice Impress 

Tento program poskytuje jako celý bal ík OpenOffice zdarma s t až i t e lnou al ternat ivu ke 
k o m e r č n í m k a n c e l á ř s k ý m p r o g r a m ů m . Možnos t i k t e r é tento program poskytuje jsou mi 
n i m á l n ě s rovna t e lné s konkurenc í . H lavn í d ů v o d v ý b ě r u tohoto programu byly p ředchoz í 
zkušenos t i s v y t v á ř e n í p r ezen t ac í v tomto programu a t a k é m o ž n o s t velkého m n o ž s t v í 
v ý s t u p n í c h f o r m á t ů . Z d ů v o d u co nej lepší p řenos i t e lnos t i b y l použ i t fo rmát P D F . 

V t é t o kapitole byly p o u ž i t y n á z v y : 
F l a s h ® 

A d o b e ® 
A c t i o n S c r i p t ™ 
P h o t o S h o p ® 
reg is t rované spo lečnos t í A d o b e ® . 
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K a p i t o l a 4 

Analýza a návrh simulátoru 

Následuj íc í kapitola se z a b ý v á čá s t í p ř e d s a m o t n ý m z a h á j e n í m p r á c e na projektu. U ja sněn ím 
p o ž a d o v a n ý c h specifikací, k t e r é jsou na něj kladeny ze strany už iva te lů , a dá le pak p ř í p r a v o u 
p o d k l a d ů k v y t v á ř e n í s i m u l á t o r u - s n í m á n í j edno t l i vých s t a v ů displaye. 

4.1 Požadavky n a apl ikaci 

P r o t o ž e je aplikace p r i m á r n ě u r č e n a pro v ý u k u na Univerz i t ě t ř e t í h o věku, je n u t n é tomu 
v h o d n ě p ř i spůsob i t jej í ov ládán í . To m u s í b ý t pokud m o ž n o co ne j j ednodušš í a napodobovat 
ov ládán í s a m o t n é h o f o t o a p a r á t u . V h o d n ý m řešen ím je s y s t é m Point-and-click, z ovládac ích 
p r v k ů je o p t i m á l n í u m í s t i t celou z a d n í a h o r n í stranu f o t o a p a r á t u . Toto řešení by mělo 
sp lňovat všechny h lavn í požadavky , k t e r é jsou na aplikaci kladeny. 

4.2 Snímání stavů displaye 

Pro zahá jen í p r á c e na v l a s t n í m s i m u l á t o r u bylo klíčové n a s n í m á n í j edno t l i vých s t a v ů dis
playe. K tomu je m o ž n é p o u ž í t dva r ů z n é p ř í s tupy . 

P r v n í z nich spočíval ve využ i t í zař ízení , u r č e n é h o p r i m á r n ě pro streaming videa z 
pos luchá ren . P ř i p o j e n í m f o t o a p a r á t u přes d a t o v ý kabel k tomutu zař ízení bylo m o ž n é 
n a s n í m a t j edno t l i vé stavy, k t e r é se zobrazu j í na displeji, a uloži t je ve formě video souboru. 
Z tohoto souboru pak j iž nebyl p r o b l é m v y ř í zn o u t j edno t l i vé sn ímky, k t e r é byly p o t ř e b a . 
J e d n o z n a č n o u v ý h o d o u tohoto postupu je rychlost a t a k é kval i ta výs ledných o b r á z k ů - je 
s n í m á n p ř í m o v ý s t u p na display, t u d í ž všechny o b r á z k y m a j í stejnou velikost a kval i tu . 
Zař ízení pro s t r e a m o v á n í videa ale nen í d o s t u p n é neus t á l e , p ř e d e v š í m proto, že je pravi
delně v y u ž í v á n o a v y t ě ž o v á n o . Pro to byly stanoveny dva t e rmíny , ve k t e r ý c h bylo m o ž n é 
display n a s n í m a t . N e v ý h o d o u , k t e r á z tohoho řešen í plyne, je nep ř í j emnos t , pokud b ě h e m 
v y t v á ř e n í v l a s tn ího s i m u l á t o r u zj is t íme, že ob rázek n ě t e r é h o stavu chybí . 

D r u h á m o ž n o s t jak získat o b r á z k y j edno t l i vých s t a v ů displaye je p o u ž i t í d r u h é h o foto
a p a r á t u . V ý h o d o u t é t o m o ž n o s t i je snazš í dostupnost, nemě l by b ý t p r o b l é m sehnat d r u h ý 
d ig i tá ln í f o t o a p a r á t a s n í m k y nafotit. Opro t i p ř e d c h o z í m u postupu však r a d i k á l n ě roste 
ná ročnos t na po ř í zen í a z p r a c o v á n í o b r á z k ů . K a ž d ý sn ímek se m u s í r u č n ě o řeza t pouze na 
oblast s displayem. K v a l i t a je př i tomto z p r a c o v á n í t a k é p roměn l ivá , p r o t o ž e pokud ne-
fot íme všechny s n í m k y najednou a ne j lépe se stativem, těžko za j i s t íme s te jné svě te lné a 
da lš í p o d m í n k y pro focení. 
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P ř e s t o , že každý z p ř í s t u p ů m á své pro a prot i , p o u ž i t í postupu s n a h r á v á n í m s t a v ů 
displaye jako video, p o m o c í s t r eamovac ího zař ízení vycház í jako výhodně jš í . 

4.3 Seznámení se s prostředím F l a s h 

Jak bylo uvedeno výše, aplikace F lash n e n í na naš í škole příl iš z m i ň o v á n a . Jej í z v l á d n u t í tak 
do j i s t é m í r y znamenalo učen í se nové technologie, k t e r á však m á po bl ižš ím p r o z k o u m á n í 
m n o h é podobnosti s j azyky a technologiemi, k t e r é se na škole vyučuj í . Jak již bylo z m í n ě n o 
v Kap i to le 3, p r o s t ř e d í F la sh m á 2 h l avn í čás t i . 

Čás t p r o s t ř e d í ses távaj íc í z p o u ž í v á n í jazyka Act ionSr ip t se velmi p o d o b á d n e š n í m u 
standardu v oblasti vývo jových p ros t ř ed í . P o u ž í v a n ý jazyk nav íc vycház í z JavaScriptu. 
Díky tomu je velmi d o b ř e zv l ádnu te lný . 

Daleko vě t š í po t í že m ů ž e naopak p ř e d s t a v o v a t s a m o t n é p r o s t ř e d í v ý r o b u animace. Je 
n u t n é se s e z n á m i t s pr incipy p o u ž í v á n í scén, časových os, vrstev a s typy j edno t l i vých 
ob jek tů . 

Li te ra tury k t e r á se t í m t o p r o s t ř e d í m z a b ý v á je r e l a t i vně velké m n o ž s t v í . Jejich kva
l i ta ale n e n í nikterak p ř e v r a t n á , s t e jných výs ledků lze d o s á h n o u t s p o u ž i t í m i n t e r n e t o v ý c h 
zdro jů . B ě h e m p r á c e na tomto projektu jsem asi nejvíce zna los t í n a č e r p a l z podsekce Jak 
p sá t web.cz [ ] , zabývaj íc í se touto problematikou. V e l m i už i t e čná a d o b ř e z p r a c o v a n á je i 
s a m o t n á dokumentace k programu [2] , d o s t u p n á v online formě na webu. 

4.4 Návrh simulátor 

A b y výs l edná aplikace splni la svůj účel , m u s í v y t v o ř e n ý s imulačn í model ( s imulá tor ) po
kud m o ž n o co nejvěrněj i a nejpřesněj i napodobovat s k u t e č n ý s y s t é m ( f o t o a p a r á t ) . Z toho 
d ů v o d u , s te jně jako u každého j i ného vě t š ího projektu, je v h o d n é , se nejprve zamyslet nad 
n á v r h e m t a k o v é h o modelu a ujasnit si všechny důlež i té sku tečnos t i . 

O v l á d a c í p r v k y 

N a f o t o a p a r á t u je několik skupin ov ládac ích p r v k ů , k t e r é jsou u m í s t ě n y na h o r n í a z a d n í 
s t r a n ě f o t o a p a r á t u . 

U p r o s t ř e d h o r n í strany se n a c h á z í kolečko pro p ř e p í n á n í r ež imů f o t o a p a r á t u . Lze j í m 
o t áče t na obě strany a t í m se plynule p ř e p í n a t mezi r e ž i m e m scény, r e ž i m e m jednot
livých s n í m k ů , r e ž i m e m p ř e h r á v á n í , i n t e l igen tn ím iso r ež imem, r e ž i m e m pro běžné sn ímky, 
makrem, r e ž i m e m fi lm a t i skovým rež imem. P ř e c h o d do j i n é h o rež imu m ů ž e nastat kdykol iv , 
nezávis le na a k t u á l n í m stavu f o t o a p a r á t u . 

Da l š ím prvkem je t l ač í tko s p o u s t ě , okolo k t e r é h o je p o s u v n í k ovládaj íc í zoom. T l ač í t ko 
je p o u ž í v á n o pouze pro po ř i zován í s n í m k ů , l e h k ý m n a m á č k n u t í m se f o t o a p a r á t automaticky 
zaos t ř í , d o m á č k n u t í m se sn ímek vyfotí . 

Důlež i té je rovněž t l ač í tko , nebo m o ž n á spíše posuvn ík , vyp ínače , k t e r é nezávis le na 
s o u č a s n é m stavu z a p í n á a v y p í n á fo to ap a rá t . 

P o s l e d n í m ov ládac ím prvkem na h o r n í s t r a n ě je t l ač í tko pro ap l ikování m a x i m á l n í h o 
zoomu. 

Vě t š inu z a d n í čás t i f o t o a p a r á t u z a b í r á display. Vpravo od něj se n a c h á z í pě t ice t l ač í t ek -
viz ob rázek 4.2. P r o s t ř e d n í t l ač í tko slouží k v y v o l á n í / z r u š e n í menu s n a s t a v e n í m i . U dalš ích 
4 t l ač í t ek je jejich funkčnos t závis lá na a k t u á l n í m stavu f o t o a p a r á t u . V menu tyto t l ač í tka 
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O b r á z e k 4.1: ov ládac í p rvky - h o r n í strana 

slouží pro v ý b ě r p ř í s lušné po ložky ( ř á d k u ) , fungují jako klas iké směrové k lávesy - doleva, 
doprava, nahoru, do lů . K a ž d é z nich m á však specifickou funkci ve stavu pro focení. Stiskem 
ho rn ího t l ač í tka (se symbolem +/-) se vyvolá n a s t a v e n í expozice. T lač í tko na levé s t r a n ě 
(se symbolem hodin) s louží k n a s t a v e n í s a m o s p o u š t ě . T l ač í t ko vpravo (symbol blesku) se 
použ ívá pro n a s t a v e n í typu blesku. A konečně s p o d n í t l ač í tko vyvolá rež im n á h l e d u pos ledn í 
poř ízené fotografie. 

P o d touto pě t ic í se jsou u m í s t ě n a dalš í dvě t l ač í tka . Vlevo je to t l ač í tko d isp lay /h igh 
angle k t e r é m ě n í zob razen í displaye nebo u m o ž ň u j e focení nad hlavou. D r u h é t l ač í tko se 
symbolem koše se p o u ž í v á pro v y m a z á n í s n í m k u z f o t o a p a r á t u . 

O b r á z e k 4.2: ov ládac í p rvky - z a d n í strana 

V l i v na funkčnost t l ač í t ek m á i rež im ve k t e r é m je f o t o a p a r á t nastaven, n ě k t e r é m o ž n o s t i 
nejsou d o s t u p n é ve všech rež imech. 

D i s p l a y 

Display p ř eds t avu j e dů lež i t é rozh ran í , jednak pro zob razován í in formací o a k t u á l n í m stavu 
f o t o a p a r á t u a pak t a k é s a m o z ř e j m ě o s n í m a n é m z á b ě r u . Zobrazen í j edno t l i vých položek 
na displayi m ů ž e m e upravovat p o m o c í p ř í s lušného t l ač í tka (viz K a p i t o l a 4.4 sekce O v l á d a c í 
p rvky) . Celkem jsou k dispozici 4 r ů z n é m o ž n o s t i - zob razen í bez ikon, zob razen í s ikonami, 
zobrazen í s ikonami a histogramem bílé a mř ížka . Display je klíčovou položkou z hlediska 
s imu lá to ru . Z m ě n a j edno t l i vých s t a v ů bude r o z p o z n a t e l n á p r á v ě d íky z m ě n ě o b r á z k u na 
displayi. 
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O b r á z e k 4.3: display - zob razen í ikon 

M e n u a n a s t a v e n í 

Jak j iž bylo uvedeno, p o m o c í ovládac ích t l ač í t ek v rež imu focení, lze nastavovat různé 
rež imy pro blesk, expozici a s a m o s p o u š ť . M e n u f o t o a p a r á t u pak s louží k n a s t a v e n í dalš ích 
položek, jako je n a p ř í k l a d kval i ta sn ímků , rozl išení atd. T y t o možnos t i se p ro j ev í indikací 
ikony na displayi , jejich platnost je g lobá ln í pro všechny režimy. 

ZÁZN. 

I g E l V W . B Í L É 
L > EU CITLIVOST 3MES 

H FORMÁT OBRAZU 2MB3 

MSROZLSNÍMKU iMta 

i " : ! : KVAL ITA 0.3MIB 
L 

Z V 0 L < * NAST.JÉMÍ 

O b r á z e k 4.4: display - zob razen í menu 

V t é t o kapitole byly p o u ž i t y n á z v y : 
F l a s h ® 

A d o b e ® 
A c t i o n S c r i p t ™ 
reg is t rované spo lečnos t í A d o b e ® . 
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K a p i t o l a 5 

Implementace 

Tato kapitola se věnuje h l avn í e t a p ě celého projektu - i m p l e m e n t o v á n í . V p r v n í čás t i je 
p o p s á n a v ý r o b a už iva te l ského m a n u á l u k f o t o a p a r á t u , dá le pak implementace s a m o t n é h o 
s imulá to ru . 

5.1 Vytváření manuálu 

P r v n í verze m a n u á l u byla z a m ě ř e n a p ř e d e v š í m na obsluhu f o t o a p a r á t u a j edno t l i vé ov ládac í 
prvky. N e z b y t n ý m krokem proto bylo v y t v o ř e n í o b r á z k ů př í s lušných čás t í . P o m o c í d r u h é h o 
f o t o a p a r á t u tak p o s t u p n ě vzn ik ly o b r á z k y d o k u m e n t u j í c í v ložení ba te r i í , v ložení p a m ě ť o v é 
karty, u k á z k u k o n e k t o r ů pro p ř i p o j e n í k P C nebo nab í jen í a popis j edno t l i vých ovládac ích 
p r v k ů f o t o a p a r á t u - t l ač í tek , kolečka pro v ý b ě r r ež imu focení, p o s u v n í k u pro zoom a po
d o b n ě . 

Pro ú p r a v u m a t e r i á l ů z focení j edno t l i vých p r v k ů f o t o a p a r á t u b y l použ i t program G I M P , 
pro v y t v o ř e n í prezentace program Impress (viz K a p i t o l a 3). 

Ve d r u h é a finální verzi m a n u á l u byly p ř i d á n y o b r á z k y displaye z j edno t l i vých s t a v ů 
f o t o a p a r á t u . 

Seznámen í se s o v l á d á n í m a m o ž n o s t m i f o t o a p a r á t u a ú spěšné v y t v o ř e n í m a n u á l u k jeho 
ov ládán í , by ly p r v n í p ř e d p o k l a d y pro zahá jen í v l a s tn ích p r a c í na s a m o t n é m s i m u l á t o r u . 

5.2 Implementace simulátoru 

Podle výše u v e d n é h o n á v r h u (viz K a p i t o l a 4) a za p o u ž i t í u v e d e n ý c h technologi í (viz K a p i 
to la 3) b y l v y t v o ř e n s imu lá to r . V t é t o sekci je uveden popis j edno t l i vých čás t í , k t e r é jsou v 
s i m u l á t o r u použi ty . J e d n á se o v r s tvový model, k t e r ý v y t v á ř í už iva te l ské r o z h r a n í aplikace. 
Dalš í č á s t í jsou t lač í tka , display a p ř e c h o d y mezi stavy, jejiž implementace je kl íčová pro 
funkčnost výs ledné aplikace. 

V r s t v y 

V l a s t n í s imu lá to r se sk l ádá z někol ika vrstech, tak jak to u m o ž ň u j e p o u ž i t á technologie. 
J e d n o t l i v é vrs tvy jsou n a v z á j e m nezávis lé , je m o ž n o je snadno m ě n i t a upravovat. P r o 
jednoduchou orientaci je s a m o z ř e j m ě m o ž n é vrs tvy pojmenovat. Ce lkem aplikace obsahuje 
7 vrstev, jsou to : 
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1. skript 
Tato vrstva obsahuje pouze skripty p r o v á d ě n é po zob razen í p ř í s lušného s n í m k u . Z dů
vodu lepší orientace v t ěch to skriptech je pro ně ú m y s l n ě v y t v o ř e n a celá s a m o s t a t n á 
vrstva. 

2. display 
Vrstva display obsahuje " r á m " ve k t e r é m se zobrazu j í j edno t l i vé stavy displaye. Tento 
" r á m " je r e p r e z e n t o v á n graf ickým objektem, na k t e r ý je n a t a ž e n a textura, t v o ř e n á 
o b r á z k e m displaye v p ř í s l u šném stavu. P ř e s něj jsou pak p ř í p a d n ě u m í s t ě n y M o v i e C -
lipy ve k t e r ý c h se zobrazu j í ikony. 

3. š i p k y 
Vrstva s pomocnou grafikou. Obsahuje dvě šipky, k t e r é ukazuj í m o ž n o s t rotace kolečka 
pro v ý b ě r rež imu. 

4. grafika 
Zde je o b s a ž e n a t é m ě ř veškerá s t a t i c k á grafika. P a t ř í sem panel na levé s t r a n ě , t i tulek 
a p ř e d e v š í m grafická reprezentace z a d n í a h o r n í strany f o t o a p a r á t u , na k t e r ý c h jsou 
u m í s t ě n y ov ládac í prvky. 

5. k o l e č k o 
Důlež i t á vrstva z hlediska funkčnos t i . Jsou v n í u m í s t ě n a t l ač í tka sloužící k p ř e p í n á n í 
mezi j e d n o t l i v ý m i rež imy f o t o a p a r á t u . 

6. t l a č í t k a 
Dalš í funkční vrstva. P a t ř í do n í ov ládac í t l ač í tka ze z a d n í strany f o t o a p a r á t u , k t e r á 
způsobuj í ne jvě tš í objem z m ě n s t a v ů displaye. 

7. pozadi 

P o m o c n á vrstva obsahuj íc í p o z a d í aplikace. 

I m p l e m e n t a c e t l a č í t e k 

Vrs tvy se p řekrýva j í , což u m o ž ň u j e s n a d n é i m p l e m e n t o v á n í st isku t l ač í tka na f o t o a p a r á t u 
- vrstva s t l a č í t k e m je p ř e k r y t a vrstvou obsahuj íc í grafickou texturu. K l i k n u t í m na texturu 
v m í s t ě kde je pod n í u m í s t ě n o t l ač í tko se t l ač í tko sepne. K t l a č í t ku pak s t ač í p ř ipo j i t 
p ř í s lušný skript, k t e r ý provede od t l ač í tka p o ž a d o v a n é č innos t i . 

P r o b l é m n a s t á v á v p ř í p a d ě t l ač í tka ovládaj íc í spoust f o t o a p a r á t u . P ř i l ehkém stisku se 
fo toapa rá t automaticky zaos t ř í (viz K a p i t o l a 4.4 sekce O v l á d a c í p rvky) . Tento pr incip lze 
však těžko naimplementovat zcela p ře sně - k lávesnice i m y š p racu j í pouze se stavy s t i sknu t í , 
p u š t ě n í p ř í p a d n ě d r žen í t l ač í tka nebo klávesy. Ř e š e n í m je n a i m p l e m e n t o v á n í o s t ř en í p o m o c í 
zj iš tění udá los t i myš ího kurzoru nad t l ač í tkem. 

I m p l e m e n t a c e d i sp l aye 

Pro p ř e h l e d n o s t př i i m p l e m e n t o v á n í t é t o entity byla vyč l eněna celá jedna vrstva. K a ž d ý 
stav displaye je r e p r e z e n t o v á n j e d n í m s n í m k e m v animaci . T í m je v y t v o ř e n efekt p o s o u v á n í 
se po řádc ích menu, v ý b ě r u položek atd. 

V r ež imu focení bylo n u t n é implementovat z a p í n á n í a v y p í n á n í zob razen í ikon. K a ž d á 
ikona m á svůj v l a s tn í M o v i e C l i p , k t e r ý p ř e k r ý v á texturu displaye a podle p o t ř e b y je zob
razena nebo skryta . Ř ízen í t ě ch to u d á l o s t í se p r o v á d í p o m o c í g lobálních p r o m ě n n ý c h . P r o 
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každé z m o ž n ý c h n a s t a v e n í (blesk, expozice, rozlišení, zapnuto/vypnuto, n a s t a v e n í displaye, 
. . . ) existuje g lobá ln í p r o m ě n n á , k t e r á určuje a k t u á l n í stav d a n n é položky. 

V l a s t n í pr incip fungování je m o ž n é p ř i r o v n a t ke s t a v o v é m u automatu. N a zák ladě 
v s t u p ů ( z m á č k n u t í t l ač í t ek) a a k t u á l n í h o stavu se p ře jde do j i ného stavu. Rozd í lnos t t ě c h t o 
s t a v ů je p a t r n á p ř e d e v š í m ve z m ě n ě na displayi . 

I m p l e m e n t a c e p ř e c h o d ů 

P r o t o ž e k a ž d é m u stavu f o t o a p a r á t u o d p o v í d á jeden sn ímek v animaci, i m p l e m e n t o v á n í 
p ř e c h o d ů je p ř i d o d r ž e n í u rč i tých z á s a d vcelku s n a d n é . Zvolená technologie umožňu je 
p ř e s u n na dalš í sn ímek p o m o c í p ř íkazu Nex tFrameQ, p ř í p a d n ě na p ředchoz í sn ímek p ř íkazem 
FrevFrameQ. P ř i v h o d n é m se skupen í s t avů , t j . v h o d n é m p o s k l á d á n í s n í m k ů za sebe, tak 
nen í n u t n é řeši t p ř e c h o d y u v n i t ř t a k o v é h o se skupen í s lož i tými skoky. Tato technika se velmi 
d o b ř e u p l a t ň u j e př i p r o c h á z e n í položek v menu, o v l á d a n é m s m ě r o v ý m i t l a č í t k y (viz K a p i 
tola 4.4 sekce O v l á d a c í p rvky) . 

P ro p ř e c h o d y mezi sekcemi je v šak j iž n u t n é použ í t př íkaz pro skok na k o n k r é t n í sn ímek 
tj . G o t o A n d S t o p ( n á z e v nebo číslo s n í m k u ) . 

V e l m i čas to docház í k situaci, kdy p ř e c h o d závis í na s o u č a s n é m n a s t a v e n í f o t o a p a r á t u 
n a p ř . př i o t e v ř e n í menu s n a s t a v e n í m blesku je v y b r á n ř á d e k odpov ída j í c í s o u č a s n é m u 
nas t aven í . P ř e d t a k o v ý m t o p ř e c h o d e m je p o t ř e b a provés t t e s t o v á n í p r o m ě n n é , k t e r á toto 
n a s t a v e n í ř íd í (v tomto p ř í p a d ě je to p r o m ě n n á _global .blesk). 
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K a p i t o l a 6 

Problémy a jejich řešení 

V t é t o kapitole bych se chtě l věnova t ned í lné součás t i snad každého projektu - p r o b l é m ů m , 
k t e r é se b ě h e m projektu vyskytnou a jejich řešen ím. P rob lémy , k t e r é př i projektu vzn ik ly 
jsou rozdě lené do několika skupin a každý je podle s loži tost i pod robně j i p o p s á n . 

6.1 Problémy při focení ovládacích prvků 

P r o b l é m ů spo j ených s touto čás t í bylo r e l a t i vně m á l o . K ne jzásadně j š ím p a t ř i l a snad pouze 
s t ř í b r n á barva s n í m a n é h o f o t o a p a r á t u , k t e r á byla velmi ča s to p ř íč inou n e c h t ě n ý c h o d r a z ů 
a od lesků na výs ledných obrázc ích . Jako řešen í se ukáza lo focení z j i ného úh lu , a n á s l e d n á 
ú p r a v a fotografií v graf ickém editoru. 

6.2 Problémy při snímání displaye 

A s i ne jzásadněj i ovl ivni ly projekt a výs l ednou aplikaci p r á v ě prob lémy, spo jené se s n í m á n í m 
s t a v ů displaye. O p t i m á l n í řešení , k t e r é spoč ívá ve využ i t í s t r e amovac ího zař ízení (viz K a p i 
to la 4) na v y b r a n ý f o t o a p a r á t nebylo m o ž n o použ í t , či přesněj i , pouze ve velmi o m e z e n é m 
rozsahu. Tato sku t ečnos t by la nav íc z j i š těna až př i s a m o t n é m pokusu o n a h r á v á n í , k t e ré 
navíc komplikovala vy t í ženos t p o u ž i t ý c h zař ízení a ve výs ledku pak znamenala zpožděn í 
p rac í na projektu. 

P r o b l é m spočíval v s a m o t n é m f o t o a p a r á t u . D a t o v ý v ý s t u p , k t e r ý se p ř i t é t o m e t o d ě 
použ ívá , s louží u tohoto modelu p ř e d e v š í m pro p r o p o j e n í s televizí . H lavn í účel tohoto 
p r o p o j e n í je ale pouze p r o m í t á n í nafocených s n í m k ů přes te lev izní obrazovku a tud íž je 
ob razový v ý s t u p z f o t o a p a r á t u omezen pouze na rež im proh l ížen í fotografií. V o s t a t n í c h 
rež imech se do s t r eamovac ího zař ízení p ř enáše l a pouze če rná obrazovka. 

Z toho d ů v o d u proto musela b ý t p o u ž i t a d r u h á metoda - focení displaye p o m o c í d r u h é h o 
f o t o a p a r á t u a n á s l e d n á ú p r a v a takto poř í zených s n í m k ů . P ř i tomto postupu se někol ikrá t 
vysky t ly p r o b l é m y s o s t ř en ím , na v ý s l e d n é m s n í m k u docháze lo k p ř e o s t ř e n í a t í m rozz rněn í 
oblasti s displayem na j edno t l i vé body, p ř í p a d n ě k n e d o s t a t e č n é m u os t ř en í a t í m p á d e m 
rozmazanosti výs ledných o b r á z k ů . P r o b l é m y s rozd í lnos t í svě te lných p o d m í n e k , ú h l ů focení 
a dalš ích f ak to rů ovil ivňujících focení, k t e r é jsou s touto metodou spojeny, byly shrnuty již 
dř íve v Kap i to le 4. 
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6.3 Problémy s implementací 

I m p l e m e n t a č n í p r o b l é m y p a t ř í rovněž podstatnou m ě r o u ke k a ž d é m u v ě t š í m u projektu. V 
t é t o p rác i do z m í n ě n é kategorie pa t ř i l o p o u ž i t í nové technologie, časová n á r o č n o s t a t a k é 
kolize s j i n ý m i projekty. 

P o u ž i t í n o v é t echno log ie 

I p řes vysokou m í r u vhodnosti p o u ž i t é technologie pro toto t é m a , se nelze vyhnout pro
b l é m ů m s p j a t ý c h s p o u ž i t í m nových technologi í . J e d n á se p ř e d e v š í m o čas p o t ř e b n ý k 
je j ímu z v l á d n u t í , k t e r ý v t é t o p rác i dosáh l zhruba jednoho t ý d n e . Z a tuto dobu již bylo 
m o ž n é vcelku o b s t o j n ě začí t s v y t v á ř e n í m s a m o t n é h o s i m u l á t o r u . Z j ednodušeně řečeno , 
výs l edný produkt začal po t é t o d o b ě konečně vypadat a fungovat podle p ř e d s t a v . K tomu 
napomohl p ř e d e v š í m fakt, že v y b r a n é technologie nejsou nikterak n á r o č n é na zv l ádnu t í , 
posky tu j í velkou m í r u intui t ivnost i , nabíze j í p ř e h l e d n é už iva te l ské r o z h r a n í a ačkoliv kval i ta 
m a t e r i á l ů , t u t o r i á l ů a p r ů v o d c ů , zpracovávaj íc ích tuto tematika na webu nen í příliš vysoká, 
je j i ch k dispozici p o m ě r n ě velké m n o ž s t v í . 

Č a s o v á n á r o č n o s t 

Zvolené t é m a klade v n ě k t e r é ohledech p o m ě r n ě v ý z n a m n é časové nároky, k t e r é čas to nejsou 
na p r v n í pohled p a t r n é . P ř e d e v š í m poče t všech r ů z n ý c h s t a v ů displaye a n a s t a v e n í foto
a p a r á t u je velmi vysoký, t a k ž e i p ř i r e l a t i vně n í zkém p o č t u ov ládac ích p r v k ů zabere je
j i ch implementace značné m n o ž s t v í času . Z á s a d n í m byly v tomto ohledu t a k é po t í že se 
s n í m á n í m displaye (viz sekce 6.2) k t e r é způsobi ly značné zvýšení časové ná ročnos t i . P ř i im
p l e m e n t o v á n í j edno t l i vých s t a v ů tak ča s to zabralo delší dobu n a s n í m á n í (nafocení) displaye 
a z p r a c o v á n í o b r á z k ů než s a m o t n á implementace v aplikaci. 

K o l i z e s j i n ý m i p r o j e k t y 

Tento p r o b l é m je opě t k las ickým úska l ím pro vývoj snad t é m ě ř každé aplikace. D íky zkušnos-
tem z minu lých let se však tento p r o b l é m poda ř i l o čás t ečné minimalizovat v h o d n ý m rozděle
n í m a n a p l á n o v á n í m práce . 
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K a p i t o l a 7 

Výsledná aplikace 

Uživate lské r o z h r a n í aplikace bylo v y t v á ř e n o se snahou u d ě l a t jej co m o ž n á ne j j ednodušš í 
a nejvíce p o d o b n é s k u t e č n é m u f o t o a p a r á t u . N a o b r á z k u 7.1 je zachyceno menu v rež imu 
j edno t l i vých sn ímků . T l a č í t k y se v n ě m m ů ž e m e pohybovat nahoru a dolů , t l a č í t k e m vlevo 
se v r a c í m e o jednu ú roveň zpě t , volba se potvrzuje t l a č í t k e m set. 

O b r á z e k 7.1: výs l edná aplikace - menu 

N a da l š ím o b r á z k u (7.2) je d o b ř e p a t r n é vyobrazen í ikon na displayi f o t o a p a r á t u . 

Trenažér digitálního fotoaparátu Panasonic LZ7 

O b r á z e k 7.2: v ý s l e d n á aplikace - ikony 
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Pos ledn í ob rázek (7.3) ukazuje výbě r rež imu focení. 

Trenažér digitálního fotoaparátu Panasonic LZ7 

O b r á z e k 7.3: výs l edná aplikace - výbě r r ež imu 

7.1 Nároky aplikace 

P o ž a d a v k y na p rovozován í výs l edné aplikace vycházej í ze značné m í r y z p o u ž i t ý c h techno
logií. Z hlediska h a r d w a r o v ý c h p o ž a d a v k ů by mě l b ý t naprosto dos tačuj íc í i s t a r š í poč í t ač 
(aplikace vznikala a byla t e s t o v á n a na P C s procesorem A t h l o n 64 3000+, 1 G B R A M , 
Ga laxy 7600GS+). 

Uživa te lský m a n u á l ve f o r m á t u P D F poskytuje m a x i m á l n í m o ž n o u m í r u p řenos i t e lnos t i 
mezi platformami. J e d i n ý m p o ž d a v k e m je prohl ížeč P D F d o k u m e n t ů , k t e r ý dnes j iž p a t ř í 
defacto ke s t a n d a r d n í v ý b a v ě každého poč í t ače . Nav íc lze t a k o v ý prohl ížeč zdarma a legálné 
získat n a p ř . z internetu. 

S a m o t n ý s imu lá to r se snaž í o podobnou m í r u p řenos i t e lnos t i . F o r m á t S W F m á s v ý m 
z p ů s o b e m p o d o b n é vlastnosti jako výše zmiňované P D F . K jeho o t e v ř e n í ( spuš těn í ) lze 
použ í t několik z p ů s o b ů (viz K a p i t o l a 3), k t e r é je m o ž n é uplatni t na r ů z n ý c h p l a t fo rmách . 
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K a p i t o l a 8 

Závěr 

B y l a v y t v o ř e n a aplikace, posky tu j íc í m o ž n o s t i v ý u k y a s tud i jn í podklady umožňu j í c í sezná
m e n í se s obsluhou a o v l á d á n í m d ig i t á ln ího f o t o a p a r á t u . Projekt by l z a m ě ř e n na k o n k r é t n í 
model (Panasonic LZ7), p ř e s t o je m o ž n é aplikaci p o u ž í t i k s e z n á m e n í se s o v l á d á n í m 
p o d o b n é h o f o t o a p a r á t u ( s te jného výrobce) nebo z ískání p ř e d s t a v y o o v l á d á n í d ig i t á ln ího 
f o t o a p a r á t u obecně . 

V y t v o ř e n á aplikace navazuje na s e m e s t r á l n í projekt (ISP), kdy b y l v y t v o ř e n m a n u á l k 
f o t o a p a r á t u a p romyš l eny n ě k t e r é sku t ečnos t i pro p rác i na s i m u l á t o r u . V ý h l e d na dalš í po
k račován í projektu je velmi p e r s p e k t i v n í . Vzhledem k rozsáh los t i a komplexnosti s i m u l á t o r u 
je m o ž n é aplikaci dá le rozšíř i t a zdokonalit . D ů l e ž i t ý m faktorem bude z p ě t n á reakce od 
uživate lů , jakmile bude aplikace p o u ž i t a na U 3 V ve výuce . 

M e z i h l avn í p ř ínosy t é t o p r á c e pa t ř i l o p ř e d e v š í m s e z n á m e n í se s novou technologi í , p r áce 
na z a j í m a v é m t é m a t u , k t e r é nab íz í velmi dobrou m o ž n o s t na b u d o u c í využ i t í a sku t ečné 
u p l a t n ě n í výs ledné p ráce . 

P ř i v y t v á ř e n í tohoto projektu se vycházelo ze zák l adn ích p o z n a t k ů , u v e d e n ý c h v K a 
pitole 2, by ly p o u ž i t y technologie p o p s a n é v Kap i to le 3. A n a l ý z a a n á v r h aplikace byly 
provedeny jak je p o p s á n o v Kap i to le 4, na n i navazovala implementace p o p s a n á v kapitole 
5. P rob lémy , k t e r é b ě h e m projektu vzn ik ly jsou p o p s á n y v kapitole 6. K a p i t o l a 7 nab íz í 
výs l edný vzhled aplikace. 
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