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Abstrakt

Tato price se zabyvd tvorbou manudlu a simuldtoru digitdlntho fotoapardtu Nikon D300. Tyto
vyukové materidly jsou uréené pro vyuku Univerzity tfettho véku VUT v Brné€ a pro pfipadné
zdjemce o koupi tohoto modelu. Manudl slouZzi k ziskani zdkladnich informaci o fotoaparitu
a simuldtor k vyzkouSeni jednotlivych funkci. Vzhledem k cilové skupiné je dulezitym kritériem

jednoduchost a prehlednost.
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Abstract

The aim of this thesis is to create a manual and simulator of a digital camera Nikon D300. These
educational materials are meant to be used in education of seniors in the University of Third Age
and for people who are interested to buy this camera. Simplicity and a good arrangement are crucial

with respect to target users.
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Uvod

Teprve v neddvné minulosti (v 19. stoleti) se podarilo vyndlezcum pfijit na to, jak urcity okamzik
zachytit natrvalo. Tak vznikla fotografie. Tato iZasnd moZnost byla ale na dlouhou dobu dostupnd jen
profesiondlim nebo bohatym nadSencum. Nastésti pokrok nabral takovych méritek, ze dokazal
fotografii pfibliZit kazdému z nés. A to jak cenové, tak i jednoduchosti ovlddani.

Diky dneSnimu rychlému a rozsdhlému vyvoji vznikd spousta novych moZnosti, které se
projevuji ve velkém vybéru fotografického zboZi. Obycejny zdkaznik, ktery fotografii nebere jako
pfedmét zajmu, ale jen jako prostfedek k uchovani vzpominek, miize byt zmaten velkou nabidkou
fotoaparati. Zvlasté tehdy, kdyz pfesné nevi, co ma od pfistroje poZadovat. Odborné rady prodejcu
a konzultace s odborniky mohou byt pro ného méné pochopitelné, pokud neni v tomto oboru vzdélan.
Oficidlni manudly jsou Casto bud’ nedostupné anebo kvuli své podrobnosti a rozsdhlosti nejsou
vhodnym zdrojem informaci pfi vyberu pfistroje.

Toto vSe je umocnéno u skupiny lidi starStho véku. Pokud se fotografovdnim v minulosti v4Zng
nezabyvali, nemaji ur¢it¢ v tomto oboru Zddné vzd€lani. Mnozi z nich by rddi uZivali modernich
sluZeb, ale kde maji pfileZitost se o dneSnich moZnostech dozvédét? Jednou z moZnosti ziskdni
informaci o novych technologiich a trendech v oboru je Univerzita tfettho véku VUT Brno, kterad
pfiblizi dané vékové skupiné tuto problematiku do té miry, Ze se absolvent v dané oblasti umi
orientovat a zdroven dokdZe pracovat s digitdlni fotografickou technikou.

Hlavnim zaméfenim této bakaldiské price je vytvoreni uceleného vyukového souboru
zdkladnich a dopliikovych informaci, ktery by slouZil k snadnéj§imu pochopeni ovladani digitdlniho
fotoapardtu Nikon D300 s mechanickou zdv¢rkou a zrcitkem. Jednoduchou a ndzornou formou zde
bude prezentovan nejen samotny digitdlni fotoapardt, ale bude pfibliZzena také Sirokd oblast digitdlnich
fotoaparati tohoto typu, ktery je oproti pln¢ automatickym elektronickym fotoaparatum vyrazné
jak pro nové uZivatele digitdlni fotografie, tak i pro zkuSené, kteti chtcji pokro€it ddle. Smyslem
projektu je tedy pomoci pochopit a vhodnymi prostfedky prezentovat tyto informace. Dal§im cilem
této prace je vytvoreni Sablony, kterou by Slo v budoucnu aplikovat a podle potfeb modifikovat
1 na dalSf pfistroje.

V prvni Easti prace je teoreticky rozebrdna problematika fotografie a digitdlniho fotoaparétu.
Tato teoretickd Cast je potom vychodiskem pro dalsi C4sti price.

Druhd ¢&ast prace se zabyvad ndvrhem a realizaci jednoduchého manudlu. Jsou zde popsdny
vzniklé problémy a jejich fesSeni.

Ve treti Césti je zpracovan ndvrh simulaéni aplikace a jeji realizace.



1 Svét fotografie

Clovék se jiz odnepaméti snaZil zachytit vyznamné udalosti ve svém Zivots. K zachyceni okamzika
v obraze nemél jinou moZnost neZ kresby a malby vlastni rukou. Toto uméni doprovazi clovéka
uz od pocatku, pocinaje kresbami v jeskynich aZ po moderni uméleckd dila. Nebyla v nich vSak
zachycena realita tak, jak ji vidime. Spousta védcli se snaZila obraz zachytit, ale bezvysledné.

AZ teprve vroce 1826 se francouzskému vyndlezci Nicéphory Niépcemu podafilo jako
prvnimu zachytit okamZik na cinovou desku pokrytou petrolejovym roztokem [1]. Tento okamZik
odstartoval novou éru v pofizovani obrazu, novy umélecky smér a vyvoj. DnesSni doba uz nabizi diky
velmi progresivnimu vyvoji digitdlnich fotoaparati spoustu moznosti od pofizovani snimku

po natdéeni videosekvenci.

1.1  Historie digitalni fotografie

Pfi ohlédnuti se do historie zjistime, Ze digitdlni snimdni sv¢tla ¢ipem bylo objeveno dplnou
ndhodou pfi vyvoji jinych zafizeni. Dulezité je potom také to, abychom si uvédomili velikost
pokroku, kterého lidstvo za n&kolik desetileti dosdhlo, a hlavn¢ to, jak se vyvoj neustdle urychluje.

Ve strucnosti si pripomeinime dualeZité milniky digitdlniho zaznamu obrazu. Historie vyvoje

digitdlni fotografie je sice vyrazné kratSi nez u klasické fotografie, ale o to intenzivné&jsi [1]:

® 1969 — George Smith a Willard Boyle z Bell Labs vynalezli snimace typu CCD (Charge-
Coupled Device). Pivodni zamér byl vyuzit CCD jako pamétovy modul — posuvny registr.

e 1981 - MAVICA - prvni digitdlni fotoapardt s CCD Cipem vyrobeny firmou Sony.

e 1983 — CCD snimace se zacinaji uZivat v dalekohledech, coZ znamend prulom v astronomii.

e 1994 — Prvni komer¢né Sifeny digitdlni fotoaparat byl Apple QuickTake 100.

e Od rokul996 — Digitélni fotoaparaty jsou dostupné v b&Zném prodeji i u nas v CR.

e (Od roku 2000 — Digitalni fotoaparaty zacaly vytlacovat b&Zné kinofilmové.

e 2008 — Padly dva hlavni rozdily mezi kompakty a zrcadlovkami: Olympus a Panasonic
vyvinuly kompakt s vyménnymi objektivy a se snimacim ¢ipem uZivanym v zrcadlovkéach;
Nikon a v zapéti i Canon uvedly zrcadlovky, které umi pofizovat videosekvence.

e Soucasnost — Digitdlni fotografie prakticky prevédlcovala tu filmovou. Dnes se pouZivé film

uZ jen v umélecké sfére.



1.2  Pojmy pouzivané ve fotografii

Pro pochopeni oblasti digitdlni fotografie je potfeba si tento svét trochu pfibliZit vysvétlenim

dualezitych pojmu, vztahu a sou¢asnych moznosti.

1.2.1 Zakladni pojmy

vvvvvv

soucdsti, pak pojmy fotografické (expoziéni). Hlavnim zdrojem informaci jsou knihy [2][3] a odborné

¢lanky dostupné na internetu [4][5].

1.2.1.1 Jednooka zrcadlovka (SLR camera)

Oficidlni ndzev SLR fotoapardt (SLR, Single-lens reflex) [2]. Zrcadlovky jsou zaloZené na projekci
obrazu do hledicku pfes objektiv, zrcdtko, matnici a hranol. Fotograf tak vidi redlnou scénu,
neinterpretovanou Zddnou elektronikou. Pfesn¢ stejny obraz uvidi i procesor pfi expozici. Plati to
i pri pouZziti jakéhokoliv objektivu, filtru pfedsddky a konvertoru, zkratka éehokoliv, co ovliviiuje
svételné paprsky pred vstupem do téla (zrcdtkem). To umoZiuje fotografovi daleko lep$i praci

pfi tvorb& kompozice.

1.2.1.2 Snimaci médium
Snimacim médiem je mySlen svétlocitlivy prvek, ktery sniméd dopadajici svétlo (fotony) a vytvari tak
obraz — fotografii. Ve filmovych zrcadlovkéch je to vloZeny film a v digitdlnich je to polovodicovy

obrazovy senzor.

1.2.1.3 Zrcatko

Zrcatko je velmi dobfe vidét po sejmuti objektivu. Zrcatko je oto¢né (sklopné) a diky tomu muZeme
v hledacku vidét obraz z objektivu. Nach4zi se ve dvou polohdch:
e nesklopené odrdzi obraz z objektivu do hledacku a na mechanismy, které méfi expozici
a zaostfuji. Snimaci médium je zrctkem zastinéno;
¢ sklopené jiz snimacimu médiu nestini a ten po otevieni zdvérky exponuje obraz z objektivu

a vytvari fotografii. Pfi expozici tedy nic v hledd¢ku neuvidime.

1.2.14 Matnice

Matnice je pruhledny a matny kus skla (plastu), ktery se nachazi mezi hleddckem a zrcatkem. Zrcatko
na matnici zezadu odrdZi obraz z objektivu, ktery je mozné hledickem sledovat. Jednd se o stejny
princip jako je zpétnd projekce na platno. U vysSich modelu zrcadlovek 1ze matnici ménit z divodu

zmény podkladu obrazu (pomocné mfiZky Ci prvky pro ru¢ni ostfeni).



1.2.1.5 Hledadek a hranol

Hledacek je velmi dualeZitou soucasti kazdé zrcadlovky. UmozZiiuje ndm vidét fotografovanou scénu
atedy komponovat (vybirat scénu, zaostiovat). Do nedavné doby to byl jediny zpusob, jak
u zrcadlovek fotografovanou scénu vidét. A prestoZe je v dneSni dobé moZnost Zivého néhledu,
prakticky se stile fotografuje pres hledacek. V hleda¢ku se zobrazuji expozi¢ni ddaje dulezité
pro fotografovani. Neni proto nutné oddalovat fotoaparat od oka a sledovat stavovy displej kvili
zméng nebo kontrole nastavend.

Hlavni soucast hledac¢ku je hranol, ktery prevraci obraz vzhiru nohama a zprava doleva,
abychom obraz v hled4dc¢ku vid€li v pfirozeném natoeni. Obraz se v ohniskové vzdélenosti objektivu

prevraci stejn€ jako v lidském oku. Kvalita a velikost hranolu ovliviiuje jasnost a zvétSeni obrazu.

1.2.1.6 Zavérka

Zéavérka chrani snimaci médium pred svétlem. Je tvofena dvéma lamelami umisténymi proti sobg¢,
které se stiidavé zasouvaji a vysouvaji jako opona, a to jen po nastaveny ¢as po zmacknuti spoust¢.
V digitdlnich zrcadlovkich se zdvérka stdle pouZivd, i kdyZ je uZ technicky nepotiebnd.

Diivodem je udrzovani senzoru ve tmé pro zajisténi nejvyssi kvality snimku.

1.2.1.7  Objektiv

Objektiv je soustava optickych ¢lent skladajicich se z Cocéek, rozptylek a hybridnich ¢lenu. Slouzi
k soustfedéni svétla na snimaci médium. U kompakti je soucasti fotoaparatu a u zrcadlovek je
nezbytnym piisluSenstvim. Pocet ¢lent zavisi na ohniskové vzdélenosti, rozsahu zoomu, svételnosti
a kvalit¢ objektivu. Specidlni ¢ocky a hybridni ¢leny se pouzivaji k potlaceni raznych optickych vad.
V tomto smyslu nejdokonalej$im objektivem je naSe lidské oko.

Funkéni vybava modernich objektivi je velikd: zoomovani (zména ohniskové vzdalenosti),
rychlé ultrazvukové ostfeni, stabilizace obrazu, procesor vypocitdvajici napiiklad vzddlenost
zaostfeného objektu a komunikujici s fotoapardtem, nastaveni clony z téla fotoapardtu. Rozdéleni
objektivii do skupin podle ohniskovych vzdalenosti (pouziti) [6]:

¢ Sirokouhlé objektivy — do 35 mm (krajina, architektura, malé prostory),
¢ standardni objektivy — 35 a7 85 mm (obecné pouziti, portrét),
e teleobjektivy — 85 aZ 300 mm (detailni portrét, sport),

e supertele objektivy — od 300 mm (sport, fotografovani zvére).

1.2.1.8 Opticky stabilizator obrazu

Stabilizator obrazu eliminuje chvéni fotoaparatu zpusobené nepevnou a tfesouci se rukou fotografa.
Plati obecné pravidlo, Ze Clovck je schopen za normdlnich podminek udrZet Cas, ktery se rovnd
vztahu: 1/ohniskova vzdédlenost. Moderni stabilizaéni systémy umoZiuji prodlouZeni Casu az o 4 EV

(Exposure Value — hodnota expozice). TakZe napfiklad objektivem s ohniskovou vzdélenosti 120 mm



muZeme snimat i Casem 1/15 (o 3 EV del§i cas). Stabilizace se implementuje do objektivu —
pohyblivé ¢ocka pobliZ ohniskové vzdélenosti. V posledni dob¢ se také implementuje do téla pfistroje

v podob¢ pohyblivého snimaciho senzoru.

1.2.1.9 Blesk

Blesk vytvari velmi vykonny a kratky svételny zablesk (trvajici tisicinu vtefiny). Primérné se pouZiva
k osvétleni snimané scény pfi nedostatku svétla a v protisvétle. UZivé se i jako dopliikovy zdroj svétla
vykryvajici ostré stiny zpusobené pfimym svitem slunce (Fill-in blesk) a k efektové fotografii.

Kromé nejvyssi tiidy fotoaparati je blesk integrovan jako vysouvaci piimo v téle zrcadlovky.
Nejvice se vSak vyuZivaji externi systémové blesky kvali vétsSimu vykonu, moZnosti
nataceni/sklapéni/zoomovani hlavy a kvili minimalnimu, resp. skoro Zadnému efektu ,.Cervenych
oc¢i“, protoze hlava blesku je dal od osy objektivu. Dalsi vlastnosti externich bleskii je moZnost
odpéleni na ddlku zdbleskem (IR paprsek) z jiného blesku (napft. z interniho ve fotoaparitu), coZ se

vyuziva napiiklad pri fotografovéni ve studiu.

1.2.1.10 Svétlo

Viditelné svétlo je elektromagnetické zareni o vinové délce 400-750 nm, které je ohranicené
vinovymi délkami infraerveného a ultrafialového zéareni. Zdkladni vlastnosti svétla jsou vinovd délka
(barva), intenzita (amplituda viny) a polarizace (thel vinéni). Fotografovdni neni nic jiného neZ
zdznam (zachytavani fotonl) dopadajicich paprsku svétla urcité intenzity a barvy na svétlocitlivé

médium.

1.2.1.11 Expozice a hodnoty EV

Expozice je proces vystaveni svétla (a jeho absolutniho mnoZstvi ve scén¢) dopadajiciho na snimaci
médium. Expozice se uddvd v jednotkdch EV (Exposure Value). Expozici ovliviuji tfi veliéiny
fotoaparitu: velikost clony, ¢as (doba expozice) a citlivost média (ISO, DIN, ASA)

K méfeni EV hodnoty se pouZivd expozimetr (vestavény ve fotoapardtu nebo externi). Ten
vypocitdvd nebo nastavuje prave tyto tfi veliCiny, resp. dopocitdvd jen ty, které uZivatel nenastavi
(nechd na automatice fotoapardtu) tak, aby mnoZstvi dopadajictho svétla bylo vZdy stejné;
to v pruméru za celou fotografii odpovida tzv. stfedni Sedé proto, Ze stfedni Sedd lezi uprostied
cernobilé stupnice. Tak totiZ intenzitu svétla v priméru vnima lidské oko.

Podle definice EV plati, Ze zména o 1 hodnotu EV odpovid4d zméné hodnoty clony, ¢asu nebo
citlivosti o polovinu, resp. o dvojndsobek. Zména vSech tff veli€in se navzdjem s¢itd a odcitd, takze
napiiklad dvojndsobnym zvctSenim clony, prodlouZenim Casu a zvySenim citlivosti bude vysledny
snimek svétlej$i pravé o 3 EV. Zde plati princip reciprocity ¢asu, clony a citlivosti. To znamen4,
Ze pro vysledny jas fotografie je jedno, zda zménu provedeme clonou, ¢asem nebo citlivosti —

dostaneme vZdy stejny vysledek.



1.2.1.12 Clona

Clona je kruhovy otvor ve stfedu objektivu, jehoZ prumér Ize nastavit a regulovat tak mnoZstvi svétla,
které projde objektivem; ¢im je prumér otvoru vetsi, tim vice svétla projde. Je zkonstruovana z Sesti
az deviti tenkych kovovych lamel. Pocet a jejich tvar ovliviiuje bokeh — rozmazané ¢ésti obrazu mimo
rovinu zaostfeni (slovo je prevzaté z japonstiny).

Clona m4 navic vliv na hloubku ostrosti (vysvétleno déle).

1.2.1.13 Cas (doba expozice)

Cas expozice znamen4 dobu, po kterou bude zdvérka oteviend, a tedy jak dlouho bude svétlo dopadat

na snimaci médium. Cim je ¢as expozice delsi, tim vice svétla dopadne.

1.2.1.14 Citlivost ISO
ISO udava, jak je snimaci médium citlivé na svétlo. Cim je citlivost vy3si, tim méné svétla stadi
ke spravné expozici.

U této veli€iny je podstatny rozdil mezi filmovou a digitalni technologii. Zatimco u filmu je
citlivost napevno ddna jeho chemickym sloZenim, u digitdlniho senzoru je tato citlivost ddna
zesilenim jeho vystupniho signalu (gain). V praxi to znamend, Ze jedinym zptisobem zmény citlivosti
filmu je jeho vyména. Naproti tomu u senzoru Ize citlivost nastavovat pro kazdy snimek zvlast, coz je

podstatnd vyhoda.

1.2.1.15 Zaostrovani

Z hlediska fyziky je zaostfend vzdélenost rovina kolma na osu objektivu. VSe co se nachdzi v této
roving, bude ostré na vysledném snimku. Ostatni objekty budou rozostfeny tim vic, ¢im dale budou
hloubka ostrosti).

Samotné zaostfovani je d&j, kdy se Cofka (soustava ¢ofek) musi posunout dopredu (déle
od snimaciho média) tim vic, ¢im je fotografovany objekt blize k objektivu, aby byl na vysledném
snimku ostry. Posunuti 1ze provést ru¢n¢ nebo automaticky fotoapardtem pomoci motorku. K tomu,
aby fotoaparat um¢l automaticky zaostfit, potfebuje autofokusové senzory. Kompakty zaosttuji podle
barevného kontrastu pomoci obrazového snimace.

Zména vzdéalenosti k objektu méni perspektivu snimku. Nejkrat$i moZné zaostfeni u urcitého
objektivu ndm uddva hodnotu maximdlniho zvétSeni snimaného objektu (Close up snimky). Je-li

zvétSeni 1:1 a vEtsi, jednd se pak o makro objektiv.



1.2.1.16 Hloubka ostrosti (DOF)

Hloubka ostrosti (DOF — Depth of Field) je konvenéné ustanoveny termin podle parametru lidského
oka. Je to tedy subjektivni zéna kolem roviny zaostfeni, ve které se naSemu oku a mozku zdaji byt
objekty jesté ostré. Velikost hloubky ostrosti pfi fotografovdni ovliviuji tyto faktory:
¢ ohniskova vzdalenost objektivua — kratkd ohniska maji velkou hloubku ostrosti a dlouhd
ohniska malou;
¢ hodnota clony — pfi oteviené clong je hloubka mald a pfi zaviené clon¢ je velk;
e zaostiena vzdalenost — pri kratké vzdalenosti je hloubka mald a naopak pfi zaostfeni

na nekonecno velka.

Hloubku ostrosti také ovliviiuje velikost vystupu a vzddlenost pozorovatele. Fotografie vytiSténd
na formit A4 m4 vyssi hloubku ostrosti neZ stejnd fotografie vyti$ténd na formdt AQ. KdyZ se vSak
patfién¢ vzdadlime od fotografie AO, bude hloubka stejnd jako u fotografie formitu A4. Dobrym

prikladem jsou billboardy, které se ndm zdaji byt ostré, protoZe se na n¢ divime z dalky.

1.2.1.17  Hyperfokalni vzdalenost

Hyperfokélni vzdalenost je takova vzdélenost, pfi které zadni kraj hloubky ostrosti hodnoty dosdhne
hodnoty ,,nekoneéno®. Tohoto principu se hodné vyuZiva pfi fotografovani krajiny, kde je maximalni

moZné hloubka ostrosti vétSinou potiebnd.
1.2.2  Pojmy digitalni fotografie

1.2.2.1 Digitalni fotoaparat

Fotoaparity délime na digitdlni zrcadlovky (DSLR, Digital Single-lens reflex) [2] a na kompakty.
Hlavni rozdily jsou uvedeny v kapitole 1.3. Kompakty se ddle d¢li na obycejné, stylové, ultrazoomy,
EVF (electronic viewfinder — s digitdlnim hleddckem).

Princip digitdlnich zrcadlovek je stejny jako u filmovych. Jediny rozdil spoéivd v snimacim

médiu, tedy v zdméné Sachticky pro film za polovodicovy snimaci senzor.

1.2.2.2 Snimaci senzor

Snimaci senzor je hlavni ¢asti digitdlnich fotoaparati. Obsahuje miliony svétlocitlivych bunék, které
pfeménuji svételnou energii na uroven signdlu. Vzhledem k tomu, Ze buiky jsou barvoslepé,
informace o barvé se ziskdva rozd€lovanim barevného spektra na 3 zdkladni barvy (Cervend, zelend,
modrd). O to se stara Bayerova RGB maska, coz je ruznobarevny filtr, kde jsou barvy usporadany
do pravidelnych matic. To znamend, Ze jedna burika senzoru zaznamend pouze Uroven jedné ze tif
zakladnich barev. Pro ziskdni celkové barvy pixelu (pixel — bod digitdlniho obrazu) se uZiva

interpolace, tedy vypoctu z trovni okolnich bunék.



Diky interpolaci je rozliSeni hotového snimku stejné jako fyzické rozliSeni senzoru. RozliSeni
se udava v milionech pixeli, tedy v megapixelech (MPix).

Pred svétlocitlivymi buiikami senzoru je umisténo nékolik filtra, které jej jednak chrani, jednak
také upravuji vlastnosti svétla tésné pfed dopadem na senzor. Nejprve je to zmifiovand Bayerova
maska, ddle to jsou filtry nepropoustéjici ultrafialové a infracervené paprsky, Low-Pass filtr proti
vzniku moiré (interferenéni vzorky u objektu s pravidelnym vzorkem) a jako posledni je filtr
pro automatické CiSténi senzoru, ktery vysokofrekvenénimi vibracemi Cisti (sklepdvd) necistoty

ze senzoru (jen u poslednich modela).

1.2.2.3 Obrazovy procesor

Obrazovy procesor je specidlni jednotcelovy Cip. Jeho dkolem je kompletné zpracovat hrubd data
snimand senzorem. To znamend vypoclet rozliSeni Bayerovou interpolaci, opravu vad senzoru
(redukce Sumu) a objektivu, nastaveni kontrastu, sytosti barev, ostrosti, vyvdZeni bilé a uloZeni
snimku na pamé¢tovou kartu. Kvalita toho procesu se tedy velkou mérou podili na kvalité vystupu
ataké na rychlosti fotoapardtu, protoZe objem dat pfendSenych ze senzoru je veliky a ndsledné

zpracovani je vypocetné narocné.

1.2.2.4 Pamétova karta

Pamétova karta slouZi k uloZeni vyfotografovanych a obrazovym procesorem zpracovanych snimka.
Existuje vice druhu karet a jejich zdkladni parametry jsou kapacita, rychlost ¢teni/zapisu, spolehlivost

a cena. V¢tSina dneSnich zrcadlovek pouZivd karty typu Compact Flash nebo Secure Digital.

1.2.2.5 Hlavni LCD displej (monitor)

Hlavni barevny LCD displej slouzi k prohliZzeni pofizenych snimki vcetné expozicnich hodnot,
k zobrazovani fotografickych informaci, k prochdzeni menu a k Zivému nédhledu. V dneSni dobé se
jejich velikost pohybuje kolem 6 x 4,5 cm s rozliSenim do 640x480 pixelu (pixel — bod digitalniho
obrazu). U n¢kterych zrcadlovek jsou tyto displeje vyklopné a otocné, podobé jako u vybranych

kompakti.

1.2.2.6 Stavovy LCD displej
Slouzi k trvalému zobrazeni duleZitych fotografickych informaci jako je clona, ¢as, ISO, volné misto
na pamétové kart¢ atd. Je to pasivni LCD displej s minimdlni spotfebou energie a s moZnosti

podsviceni pfi nedostatku sv¢tla.

1.2.2.7 HDMI

HDMI (High-Definition Multimedia Interface). Novd norma pro kvalitni digitdlni pfenos obrazu
ve vysokém rozliSeni a stereo zvuku do LCD monitoru ¢i televizi. Nabizi celou fadu reZimi, z nichz

ten nejlepsi — full HD 1080p — ma rozliSeni obrazu 1920x1080.



1.2.2.8 EXIF

EXIF (EXchangeable Image File format) je specifikace, kterd digitdlnim fotoaparatim umoZiuje
pridat k fotografii metadata obsahujici dulezité fotografické tdaje o expozici (Cas, clona, 1SO),

ale také koment4fr, GPS souradnice, copyright atd.

1.2.2.9 Zivy nahled (Live view)
Termin ,,Zivy ndhled* se na poli digitdlnich zrcadlovek uZivad pro moZnost fotografovani pres hlavni
LCD displej, jak je to bézné u kompakti. Z konstrukéniho hlediska zrcadlovek je vSak tato funkce

méné praktickd a omezena — nutnost skldpéni zrcatka, nefunkéni autofokus, méfeni expozice atd.

1.22.10  VyvéZeni bilé

Svétlo md svou barvu (teplotu) podle typu a vlastnosti zdroje (napf. svicka cca 1500°K, slunce
cca 5500°K). Barva svétla ovliviiuje vyslednou barvu predmétu (odraz a absorpce). Posvitime-li
na bily papir ¢ervenym svétlem, bude papir cerveny. Lidsky mozek diky znalostem automaticky
vydedukuje spravnou (naucenou) barvu, tedy bilou. Vi, Ze papir je bily.

To ovsem fotoaparat neumi, takZe vzZdy automaticky vyvazuje bilou podle priméru barevnosti
fotografované scény. Automatické vyvaZovani neni vZdy pifesné, proto mdme moZnost nastavit
fotoaparat podle néjakého Cisté bilého (Sedého) pfedmétu umisténého ve fotografované scéné resp.

umisténého ve stejnych svételnych podminkach.

1.2.2.11 Sum ve snimcich a jeho redukce

Polovodicovy senzor je citlivy na ruSivé vlivy, napf. na teplo. RuSeni se projevuje Sumem tim vic,
¢im vic zvySujeme citlivost ISO (zesilujeme signdl i ruSeni) nebo ¢im déle probihd expozice. Silny
Sum degraduje barevnost a ostrost snimku. Obrazovy procesor aplikuje algoritmy na odfiltrovani

Sumu. Vyssi troven a sila filtru kvalitu snimku také degraduje vyhlazovanim detailq.

1.3  Rozdily mezi kompaktem a zrcadlovkou

Hlavni rozdil mezi zrcadlovkami a kompakty spocivd v pifitomnosti zrciatka a hranolu, v moZnosti
vymény objektivi a v kvalitnim a velkém senzoru. Z toho vyplyvaji vyhody zrcadlovek oproti
kompaktim:
e Kvalitni obrazovy vystup dany kvalitn&jSimi objektivy, velkym senzorem (méné Sumi)
a pokrocilejSim postprocesingem.
® Diky zrcétku je v hledacku skutecny ndhled na fotografickou scénu.
e Stdla pfipravenost ke snimani, a to jak hned v okamZiku zapnuti piistroje (Zadny objektiv se
nevysouvd), tak i v jakémkoliv stavu pfistroje (prohliZeni, nastavovani) pfi namacknuti

Spoust¢.
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e S kvalitnimi objektivy rychlé zaostfovani. Doba od zmacknuti spousté do spusténi expozice
je za idedlnich podminek takfka zanedbateln4.

e Rychlost pfistroje — minimdln€ 3 snimky za vtefinu v plné kvalit€. Ovladani a zpracovéni

e Plna podpora ru¢niho nastaveni vSech parametru (Cas, clona, citlivost, jas, sytost). Nechybi
vSak i pln¢ automatické rezimy, diky kterym muZe pfistroj ovladat i laik.

® MozZnost kreativni tvorby pfi prdci s hloubkou ostrosti — napiiklad rozmazané pozadi
u portrétu (kompakty skoro vSe snimaji ostfe, kviili mensi konstrukci senzoru a optiky).

e Ergonomie a ovldddni — u vysSich tfid jsou vSechny podstatné funkce vyvedené do vlastnich
tlagitek.

e Velké mnoZstvi prislusenstvi.

Mezi nevyhody patfi pofizovaci cena a cena za piisluSenstvi, rozméry a hmotnost. Pokrocilejsi
ovladani a moznosti fotoaparatu mohou byt pro vétSinu zacatecnika t€Zko uchopitelné.

Vyhody kompaktii jsou v feSeni ,,vSe v jednom* za levné penize a bez dalSich investic. Dale
pak v menSich rozmérech a hmotnosti, ve vétSim rozsahu zoomu, v jednodu$$im ovlddani
a v moZnosti pofizovat videosekvence. Jsou tedy idedlni pro zaCateCniky.

Vyvoj spéje nezadrZitelné dal a tak na sklonku roku 2008 vyrobci predstavili prvni zrcadlovky
s moznosti pofizovani videosekvenci. I u kompakti doslo k prulomovému pokroku v podobé
mozZnosti vymény objektivi. To znamend, Ze tyto dvé dost odlisné skupiny fotoaparati jsou si
navzajem zase o néco bliZze. Videosekvence resp. vyménu objektiva stile uvadim jako prednost
kompakti resp. zrcadlovek vzhledem k tomu, Ze uvedené novinky jsou zatim prototypy nebo jen.

v minoritnim zastoupeni v daném segmentu.

1.4  Digitalni zrcadlovka Nikon D300

Nikon D300 je poloprofesiondlni digitdlni zrcadlovka, tedy zrcadlovka vyS$§i stfedni tfidy.
Poloprofesiondlni znamend, Ze jeji parametry (zejména rychlost — napf. aZ 8 snimki/sekundu)
a pokrocilejs$i funkce umoZziuji nasazeni pfistroje i v profesiondlni sféfe. To je moZné za cenu
automaticky, takZe zdkladni préci s nim zvlddne i laik. Kdo mé tedy zdjem se vice zabyvat
fotografovanim s potifebou vysoké kvality vystupu, je pro n¢j tato zrcadlovka dobrou volbou. Tedy
i pro ty, ktefi Zddné zkuSenosti zatim nemaji, ale neboji se u¢it novym vécem.

Muze se zdat, Ze pro tento projekt je uvedeny piistroj pfili§ naro¢ny. Nicmén¢ v cilové skuping

., o

také mohou slouZit jako pokracovani zdkladniho vyuc¢ovani s kompakty.
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2 Tvorba manualu

Ve velkém vybéru fotoaparatti se pfi nedostate¢nych znalostech a hife dostupnych pouZitelnych
informacich kupujici ztraci. I po koupi nastdva u méné technicky zdatnych uZzivatelt problém, kdy je
pro n¢ pribaleny ndvod na pouZiti velice rozsihly, podrobny a mén¢ pochopitelny. A to je jeden
z divodu vzniku této bakalafské prace, jejimz cilem by mél byt jednoduchy a srozumitelnou formou
napsany manudl s ndzornymi ukidzkami ovladdani.

Manudl mé primarné slouZit jako vyukovy materidl pro Univerzitu tfettho véku. Je tedy urcen
predevsim pro seniory. Proto je pozadavkem maximdlni pfizpusobeni obsahu a formy prezentace tak,
aby byl popis fotoaparatu pochopitelny pro tuto skupinu lidi. Obsah se ma vénovat popisu uZivani
pfistroje v reZimu fotografovani a prohliZeni fotografii. Dale bude nutné vybrat vhodny prostredek
k vytvoreni prezentace, aby spliioval jednoduchost pouZiti, pfenositelnost a moZnost rozsifeni

0 jazykové mutace.

2.1  Analyza pozadavki pii vybéru prostiedi

Moznych prostiedi pro tvorbu manudli je vice. Nabizi se prezentace PowerPoint, PDF, HTML, PHP
nebo Flash aplikace. Z nich je potfeba vybrat nejvhodnéjsi feSeni, které bude nejvice odpovidat t€émto
kritériim: jednoduchost ovlddani, pfenositelnost, také niro¢nost tvorby v prostfedi, moZnost dpravy

a rozsifeni o dalsf jazyky.

2.1.1.1 Jednoduchost ovladani pro uzivatele

Vytvofit na ovldddni jednoduchou prezentaci lze ve vSech zminénych prostiedcich. Nejméné
mozZnosti nabizi HTML, nicméng ¢asované prechody a animace, které nabizi ostatni moZnosti, nejsou

v manudlu potfebné. Ovladani prezentace mysi kliknutim na odkaz postaci.

2.1.1.2 Pi‘enositelnost

S prenositelnosti uz to tak jednozna¢né neni. PowerPoint nabizi samostatné spustitelny soubor bez
nutnosti instalace podpurného softwaru. Nelze jej vSak spustit v prohliZeci jako online aplikaci. PDF
soubory lze v prohliZeCi prochdzet, ale k otevieni bez prohliZeCe je potfeba nainstalovat Acrobat
reader. PHP skripty funguji jen na web serverech s prisluSnymi sluzbami. Navic kvili nutnosti
propojeni s néjakou SQL databazi je prenositelnost u PHP ze vSech nejhor$i a prakticky nemozna.
Flash aplikace lze spustit v prohlize¢i a funguje offline i online. Je vSak potfeba mit prohliZeci
nainstalovany prehravaé (ve vétSiné piipadech je uZz instalovan). Jasny vitéz v prenositelnosti je
HTML kéd, jehoZ interpretem je sdm prohliZe€. Diky integraci prohliZece do opera¢niho systému lze

HTML obsah otevfit na jakémkoliv poc€itaci offline i online bez problému.
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2.1.1.3 Moznosti tprav textu hotového manuélu - rozsifeni o dalsi jazyky

Adobe Flash nabizi moznost nacitat texty z externich textovych soubori. Pokud se této moZnosti
vyuzije, pak jsou dprava texti nebo rozsiteni o dalsi jazyk docela snadné. Také v PHP pfi dobrém
navrhu databdze a pfi pouZivani pokrocilejSich databazovych klientl (jako napt. MyPHPAdmin) 1ze
snadno text pfiddvat ¢i ménit. V PowerPointu je to hor§i v tom, Ze je nutné prochdzet vSechny slajdy
obsahujici veskeré grafické prvky, coZ muZe byt obtizné. Nelze globdln¢ cely text uchopit a prenést ¢i
vloZit, protoZe je vnofen do jednotlivych grafickych objekta. Navic hrozi, Ze pfi neopatrné editaci
dojde k nechténym zméndm i dal$iho obsahu.

Nejhtife je na tom HTML jazyk, kde jsou do textu vkladany znalky jazyka. ProhliZecem
interpretovany text lze sice uchopit a pfenést, ale opacné to neni moZzné. Pokud se vSak HTML
dokumenty edituji v pokrocilej$ich néstrojich (napf. Adobe Dreamweaver), kde je prostfedi podobné
kancelatskym editorim dokumentu, je pak editace textu paradoxné nejsnadnéjsi. Diky jednoduché
strukture jazyka HTML se navic nabizi moZnost vytvofit jednoduché jednoucelové utility generujici
Zadany obsah na zdklad¢ néjakého vstupu. Takto l1ze napiiklad snadno vytvaret rizné HTML galerie

obrazku.

2.1.14 Naroc¢nost tvorby

Nejjednodussi tvorba je v PowerPointu, ktery obsahuje spoustu ndstroju, které umoZiuji
jednoduchym zpusobem vytvaret prezentace. To plati i o HTML pfi editaci pokrocilejsim nastrojem.
programovani. Prostiedi v Adobe Flash ma také spoustu jednoduchych nastroju, jako PowerPoint,

ovSem bez skriptovani nelze pofddnou prezentaci vytvorit.

2.1.1.5 Vybér nejvhodnéjsiho prostiedi

(P

Hlavni duraz je kladen na pfenositelnost manudlu a moZnost rozsitit jej o jazykové mutace. Po zralé
uvaze nad vSemi vyhodami a nedostatky jednotlivych feSeni se zdd byt vyhovujici pouZiti jazyka
HTML. Vysledkem bude nendrocny a maximalné prenositelny manuadl.

Prezentace by méla fungovat na jakémkoliv serveru na internetu, ale také na jakémkoliv
prenosném mediu. Predstava je takova, aby si pfipadny zdjemce mohl tento manudl odnést domu
na CD nosi¢i a kdekoliv si jej otevfit. Vzhledem k cilové skupiné, kde zkuSenost v ovladani pocitace
neni oéekdvdna, musi vSe fungovat automaticky a bez Zadnych komplikaci a omezeni — nutnost
vytvorit automaticky spustitelné CD. Déle to vylucuje pouZiti Javascriptu v kédu, protoZe jej muze
Explorer blokovat resp. obtéZovat uZivatele s hldSenim o blokaci. K HTML tedy musi postacit jen
kaskadové styly.

Moznost rozsiteni o jazykové mutace je, kvili nedostatkim editace, nutné fesit jednoticelovou
utilitou generujici HTML stranky na zédkladé vstupniho souboru s textovym obsahem manudlu.

Vyhodou tohoto feseni je, Ze textovy obsah Ize pak volné preklddat nebo upravovat a po kazdé takové
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zméné bude mozné okamZité vytvoreni celé prezentace. Navic tfim odpadne nepraktické ruéni

vytvareni jednotlivych strdnek nebo editace v pokro¢ilém editoru, ktery je nutno zaplatit.

2.2  Zpracovani navrhu prezentace

Po analyze pozadavku a vybéru HTML koédu jako prostfedku vhodného k tvorbé manudlu je potieba
zpracovat navrh struktury stranek. Z analyzy také vyplynulo, Ze s vybérem HTML jazyka souvisi

i ndvrh nutné utility generujici HTML stranky a ndvrh struktury vstupniho textového souboru.

2.2.1 Navrh struktury stranek

Pred tvorbou ndvrhu je nutné pldnovany obsah manudlu rozdélit do vhodnych kapitol, aby byla
prezentace strukturovand a prehlednd. Vzhledem k zaddni tématu a moZnostem fotoapardtu je
rozdéleni do kapitol celkem jasné:

® 1vod - predstaveni manudlu a ndvod na jeho pouZiti,

® sezndmeni se s apardtem — pfedstaveni fotoaparétu a jeho uvedeni do provozu,

e fotografovani — popis reZimu fotografovani,

e prohliZeni — popis rezimu prohlizeni snimki,

e {ipravy fotek — popis moZnosti Gprav snimku piimo ve fotoaparatu,

® nastaveni — nastinéni moZnosti nastaveni pfistroje,

® nabizi se jest¢ moznost kapitoly vénované prislusenstvi a vysvétleni obecnych pojmi.

Dalsim dulezitym krokem piipravy je nastudovani urcitych pravidel definujicich jednoduchost
a pristupnost pfi tvorbé prezentace, aby vSechny poZadavky na manudl byly splnény. Na internetu
existuje uceleny soupis vSech pravidel pfistupnosti na webu [7]. Mezi pravidla piistupnosti napriklad
patii: barvy popfedi a pozadi musi byt dostatecné kontrastni; strdnky musi sd¢lovat informace
jednoduchym jazykem a srozumitelnou formou; rozsdhlé obsahové bloky musi byt rozdEleny
do mensich, vystizné nadepsanych celkii; navigaéni informace musi byt na webové strance zietelné
odd¢leny a musi byt srozumitelné a konzistentni na vSech strankéch.

Tvorbu kostry tedy ovliviiovala pfistupnost a ovlddaci prvky jako menu, navigacni tlacitka
a ¢fselnik strdnek. Dale vhodna implementace prezentacni plochy kvuli jeji univerzalnosti
a variabilit¢ pouziti (obsah jeSt€¢ neni znam) a hlavné zpiisobu definovdni obsahu ve vstupnim
textovém souboru.

Vysledna kostra ma napevno definovany tvar pfiblizné¢ odpovidajici tvarim prezentaci (pomér
stran je 16:10). Umisténi jednotlivych ovladacich prvki vychazi ze standardnich umisténi — menu
a submenu je situovdno do horntho okraje zleva a navigaéni pole do spodniho okraje. Text bude

v levé Casti a popisované obrazky napravo. Veskeré bloky jsou definované pomoci tabulek a oddila
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ajejich vzhled je definovan kaskddovymi styly. Kaskddovymi styly je také definovan vzhled vSech
ostatnich prvku stranek. Velikost pisma je v¢tsi, barva textu je ¢ernd a pozadi je bilé z divodu dobré
Citelnosti.

Zapis HTML znacek je v souladu se specifikaci HTML 4.0 Transitional a pouZiti stylu

odpovida specifikaci CSS tdrovng 2.1. Ukdzka struktury strdnky i s obsahem je vid¢t na obrdazku 2.2.

cogrtovan | Prohigen | Upravy ftek | Nasavei | Prslsensivt | Obecnépojy

Pohledy na pfistroj | Masazeni objektivu ‘ Nabiti akumulatoru ‘ VloZeni akumulatoru | VloZeni pameétove karty | Propojeni s potitacem
VloZeni pamét'ové karty

Pamétova karta slouzi k uklédani pofizenych fotografii. Jeji pfitomnost je
proto nutn&. Karta neni souéasti dodavky a musime ji koupit zvi&st.

Postup vloZeni karty:

« Vypneme fotoaparat

« Kryt prostoru pro pamétové karty otevieme otogenim aretace krytu
(obr. 1)

« Kartu do slotu vkladame kontakty dovnitf a logem karty k nam (obr. 2)

« Zasuneme ji na doraz

. Zavieme kryt

Pokud chceme kartu vyjmout z divodu stahnuti fotografii nebo vymény
piné karty za prazdnou, postup je stejny s tim rozdilem, Ze kartu uvolnime
stisknutim Sedého tlacitka pod kartou (obr. 3).

&/
Obr. 2: VloZeni karty Obr. 3: Vyjmuti karty

CZ | EN prvni strana ‘ predchozi strana 8/47 nasledujici strana | posiedni strana
Obrdzek 2.2: Ukdzka jedné stranky manudlu. Nahove je situovdno hlavni menu (aktudlni kapitola je
vyznacend Zluté), pod nim se nachdzi menu aktudlni kapitoly. Ndsleduje bild prezentacni plocha,

pod kterou je situovdno pole navigacnich ovlddacii.

2.2.2  Struktura vstupniho textového souboru

Hlavnim kritériem pfi ndvrhu vstupniho textu obsahu bylo oddéleni textu od vnofenych HTML
znaéek z duvodu snazSich uprav, prekladu textu do ciziho jazyka a moZnosti editace vstupniho
souboru laikem. Vstupni soubor také musi obsahovat veSkeré pouZzité texty, tedy i ndzvy navigaénich
ovlddacich prvki, aby se kompletni zména jazykové mutace manudlu provedla pouze prekladem
tohoto vstupniho souboru. To znamen4 strukturovat text do jednotlivych blokd.

Prvni blok bude obsahovat titulek manudlu, ndzvy poloZek hlavniho menu a ndzvy ovladacich
prvki. Dalsi bloky se budou délit podle hlavnich kapitol. Takovy blok bude uvozen klauzuli unit
s ndzvy poloZek menu kapitoly. Unit blok bude v sobé obsahovat dalsi bloky uvozené klauzuli page,
ve kterych budou napsané texty jednotlivych stranek. V klauzuli page pak bude vloZen format
obsahu v podob¢ HTML znacek a ¢isel bloku texta, které uvozuji.

3313

Nakonec byla pfiddna moZnost vklddani komentdre znakem “-, aby se obsah vstupu dal takto

fidit respektive rusit, aniZ by se musel obsah mazat.
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1:CZ;EN

t:Nikon D300 - uZivatelsky manual

m:Uvod; Sezndmeni s apardtem;Fotografovéni;ProhliZeni;Upravy fotek:Nastaveni;Pfiz
s:prvni strana;pfedchozi strana;nasledujici strana;posledni strana

unit:01:Pohledy na pfistroj:02;:Nasazeni objektivu:04;Nabiti akuwulédtoru:05;V1oie

page:01l:<div id="leva"><hl>01</hl><h2>02</h2><p>03<b>04</b></ pr<pr05</ pr<ul>06<,
01:Prvni seznameni s fotoapardatem

02 :Nikon D300

03:Nikon D300 je polo-profesiondlni digité&lni zreoadlovka. Polo-profesionalni zne
04:Jeji ovladani neni jednouché, je to pfistroj pro zkufengjsi ufivatele.
05:Zakladni parametry pfistroje:

06:5h3nimacds: 12,3 megapixeld (rozlifeni 4288 x 2848) #5hCitlivost ISO$: 200 - 3:
07:5hCbr. 1:§ Nikon D300 = cbjektivem Nikkor AF-3 24-70 £2,8G, bleskem SE-500 =

page:02:<div id="pulkal"><h2>01</h2><p class="popis"><iwy sre="../o/p0l_02Z-1.3pc
O1:Pohledy na fotoapardt, popis ovladacich prvki

02:5h0br. 1:% Zékladni &&sti pfistroje Nikonu D300:#5b1)$ télo pfistroje:; $hz2)§
03:8b0br. Z:% Horni &ast pristroje - tladitka pro nastaveni: $§bl)§ kvality snim}

page:03:<div id="pulkal"><p class="popis"><img src="..f0fp01_03—3.jpg" alc=":01-
O1l:8b0br. 3:4% Zadni &ast pristroje - tladitka pro: $bl)§ pfepnuti do refimu prol
0Z:5hCbr. 4:% Bodénl leva &ast pfistroje: $bl)§ vestavény vyklopny blesk: $bZ)$é&r

Obrdzek 2.1: Konecnd podoba struktury vstupniho textového souboru.

2.2.3 Navrh a realizace generatoru HTML stranek

Generdtor HTML nenfi stéZejni Cast projektu, proto popis jeho ndvrhu a realizace bude stru¢ny. Cilem
ndvrhu generdtoru HTML strdnek je vytvoreni automatu, ktery bude postupné nacitat obsah vstupniho
souboru (lexikdlni analyza), upravovat jej (syntaktickd analyza) a interpretovat formou tvofeni HTML
souboru. Jedna se v podstat¢ o prekladac.

Prvnim dkolem bylo navrhnout a implementovat konecny automat, jehoZ tikolem je prochdzet
vstupni text, zpracovdvat jej a napliovat do vnitfnich datovych struktur. Zde se pfi implementaci
nevyskytly 74dné zdsadni problémy, které by vyZadovaly zménu ndvrhu.. Stadilo tedy
naimplementovat v§echny mozZné stavy a pokud moZno oSetfit pfipadné zdsadni chyby ve vstupu.
Drobné chyby, které by zavazné neovlivnily naslednou interpretaci, byly zanedbany. Duvod je prosty,
generdtor neni st¢Zejni Casti projektu, ma pouze jednostranné poZiti. Navic vSechny chyby se stejné
projevi pfi kontrole stranky v prohliZeci.

Dal$im ukolem byla implementace interpretu jazyka HTML. Pfi realizaci této vykonové funkci
byl kladen duraz na generovani validntho HTML kédu podle specifikace HTML 4.0 Transitional.
Déle pak na dodrZovéani §tdbni kultury zdpisu, aby vygenerovany HTML kéd stranky byl Citelny
a prehledny pro pfipadné dpravy. Pri implementaci této ¢dsti téZ nedoSlo k Zddnym vyraznym

problémum, protoZe navrh aplikace byl dobfe zpracovany.

2.3  Vytvoieni obsahu manualu

Néavrh a struktura strdnek je hotovd, generdtor pfipraven k pouZiti. Nastdva stéZejni Céast tvorby

manualu - tvorba obsahu.

16



Objem teoretické pfipravy uvedené v kapitole 1 je rozsdhly, taktéZ moZnosti digitdlni
zrcadlovky Nikon D300. Kvuli poZadavku jednoduchosti bude velice dualezité a naro¢né vybrat jen
ty podstatné a nejdulezitéjsi informace.

Béhem realizace vznikl jeden z nejvétSich problémi. Poté, co byly popsany jednoduché funkce
fotoapardtu, se u zbylych funkci stile vice objevovala nutnost podrobnéjsiho popisu. Jak tento
problém fesit? Vyvstaly dvé moZnosti: probrat cely obsah a nechat opravdu jen ty nejjednodussi
popisy k zdkladnim funkcim fotoapardtu v reZimu fotografovani a prohliZeni, nebo zachovat stdvajici
obsah a pokracovat déle v podrobn¢js$im popisu s tim, Ze pavodni zimér posuneme o kousek dal.

Prvni moZnost by znamenala dramatickou redukci informaci. Vznikla by tak zna¢nd degradace
obsahu vyplyvajici jednak z pohledu charakteru fotoapardtu Nikon D300, ale také z obecného chdpani
segmentu zrcadlovek (vétSina principt se mezi druhy zrcadlovek nelisi). Navic by pak nebylo skoro
o ¢em psét, protoZe i kdyZ tento fotoapardt umi pracovat plné automaticky, neposkytuje zadné dalsi
funkce, jaké jsou standardn¢ u kompakti — scénické reZimy, makro reZim atd. Takovou uroven
manudlu nemd smysl déle tvofit a zbyv4 tedy jen druhd moZnost.

Druhd moznost znamend zachovat vysSi slozitost popisu funkci pfistroje pfi zachovéani
maximdlni srozumitelnosti a z problému sloZitosti ud¢lat vyhodu vypracovéni této prace. Motivaci
k tomuto kroku jsou pddné argumenty:

e predpoklad moZného zdjmu o tento segment fotoapardtu v cilové skuping;

e tato prdce muze byt brana jako pokracovani zdkladniho studia kompaktnich fotoaparata
v ramci vyuky Univerzity tfettho véku — tedy snaha pfibliZit cilové skupiné i svét zrcadlovek
takovy, jaky je (pokrocilejsi);

e tlak marketingu vyrobcli na zaplaveni trhu zrcadlovkami. Je otdzka casu, kdy se prodej
digitdlnich zrcadlovek rozjede v masovém méritku;

e ukizat plny potenciondl a variabilitu tohoto systému tvorby manudlu pro piipadné dalsi

pouZiti.

Do textu je také zakomponovano rozebirani obecnych pojmu a pravidel fotografovani a zrcadlovek
z divodu pripomenuti si obecnych zdkonitosti. Navic, jak je popsdno v tvodu, manudl je uren
hlavn¢ lidem bez fotografického vzd€lani. Obsah je jeSt¢ doplnén informacemi o parametrech
pfistroje, o moZnostech prisluSenstvi a orientacni pofizovaci cené. Diky vhodnému ndvrhu generatoru
HTML stranek a vstupniho textového souboru lze nevyhovujici resp. nadbyteéné tseky obsahu

jednoduse a rychle odstranit. Takto miiZze vzniknout vice verzi podle aktualni potieby.
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‘Seznameni s aparatem | Fotografovani

Zapnuti / vypnuti rezimu | Prochazeni fetografii ‘ Informace o snimku ‘ Zyétseni zobrazeni snimki | Mazani snimki | Zamykani snimki

Mazani shimku

V reZzimu prohlizeni vybereme snimek, ktery chceme smazat a stiskneme
tlacitko @ (obr. 1). Zobrazi se potvrzovaci dialog (obr. 2). Smazani
potvrdime opétovnym stisknutim tlagitka @. Poté je snimek smazén a jiz ho
nelze obnovit,

Smazani snimku je moZné zrusit stisknutim tladitka =.
Zamykani snimku

V' rezimu prohlizeni vybereme snimek, ktery chceme zamknout
a stiskneme tladitko o=n. V homim rohu se objevi ikonka klice (obr. 3).

Zamek slouzi jako ochrana snimku pfed necht&énym vymazanim. Chranéng
snimky nelze tladitkem @ vymazat.

Pokud chceme zrusit zaméeni snimku, napfiklad kvali jeho smazani,
stiskneme u vybraného snimku tlagitko o= (ikona kli¢e v rohu zmizi).

Obr. 1: Tlatitka  Obr. 2: Patvrzovaci dialog
Smazani potvrdime opé&tovnym stisknutim
tlagitka M nebo zrudime tladitkem =1

PG
]

Obr. 3: Tlatitko Obr. 4: Ikona Klice v rohu

cz | EN prvni strana | pfedchozi strana 27 /47 nasledujici strana | posledni strana

Obrdzek 2.3: Ukdzka dalsi strany manudlu. I ptes rozsdhlejsi obsah informaci je text stdle prehledny

a srozumitelny
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3 Tvorba simulatoru

Simuldtor mé slouZit, stejn¢ jako manudl, pro déely vyuky pro Univerzitu tfettho véku. Simulace ma
poskytnout uZivateli moZnost vyzkousSet si pfistroj v reZimu fotografovani. PoZadavkem simulace je
jednoduchost a prenositelnost, aby jej mohla cilova skupina lidi bez problému ovladat. Proto bude
nutné vybrat vhodné prostfedi k implementaci simuldtoru. Budeme se snaZit o maximdlni
prizpusobeni obsahu a formy simuldtoru tak, aby byl popis fotoaparatu pochopitelny pro cilovou

skupinu.

3.1 Analyza pozadavkii pii vybér prostiedi

Vybér prostfedi vhodnych pro realizaci simulatoru je uzky. Takové prostfedi musi umét jednoduse
vytvafet a upravovat grafické objekty s moznosti naprogramovat chovani jednotlivych objektu.
Hlavni vlastnosti simuldtoru m4d byt prenositelnost. Vysledna aplikace by méla byt spustitelnd vSude —
online i offline — bez jakékoliv instalace podpurného softwaru.

Pro implementaci se tedy nabizi prostfedi Adobe Flash, Microsoft Silverlight a Java. Vybér
prostfedi byl vtomto piipad¢ jednoduchy. Silverlight byl zavrhnut, protoZe je to pom¢rné nové
prostiedi a jest¢ nemd plnou podporu vSech platforem. Otdzkou je také dostupnost literatury. Java
potfebuje pro korektni chovdni v prohliZze¢i doinstalovat potfebny plugin. Navic nema dostate¢né
vyvinuté néstroje na tvorbu a editaci grafickych prvka. Zbyva Adobe Flash, ktery spliiuje vSechny

predpoklady.

3.2 Adobe Flash

Flashové aplikace jsou v dneSni dob¢ hojn¢ uZivané na internetu v podobé ruznych reklamnich
banneru, online prezentaci, webovych fotogalerii a her. I pres tuto velkou popularitu je vyvojové
prostfedi mén¢ zndmé, protoZe se pouZivd hlavné pro vytvdreni aplikaci pro internet. Nelze ho
povaZovat za obecny vyvojovy nastroj, a tak ho znaji pfedevSim tvirci internetovych stranek.
Pred vlastni realizaci simuldtoru je tedy potfebné se s timto vyvojovym prostfedim sezndmit.

Flash nabizi komplexni feSeni pro tvorbu pocitacovych animaci a interaktivnich strdnek
na internetu [8]. Je to komercéni produkt vyvijeny od roku 1994 firmou Macromedia. Tu v roce 2005
koupila firma Adobe a je déle vyvijena pod znacnou Adobe Flash. Aktudlni verze je 10 (CS4).

Flashovd aplikace je v podstat¢ animace, tzn. sled jednotlivych snimki za sebou. Na rozdil
od starSich formatu obrazkl jako je GIF je flash animace interaktivni — lze ji za b¢hu uzivatelsky
ovladat pomoci aktivnich prvki animace — a je postavend na vektorové grafice. To znamena,

7e jednotlivé snimky a objekty jsou reprezentované Carami a vyplnémi s matematickym popisem
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(souradnice umisténi, velikost stran, dhel natoCeni atd). Diky tomu animace zabiraji méné mista

na disku a Ize je libovoln¢ zvétSovat a zmensSovat bez ztraty detaild, jak je tomu u rastrové grafiky.

3.2.1

Editor — vyvojové prostiedi

Editor je rozd¢leny do n¢kolika hlavnich ¢asti [8], jak je moZné vidét na obrdzku 3.1:

e pracovni plocha (uprostfed) —sem se vklddaji a upravuji jednotlivé objekty a tim se vytvaii
vizudlni strdnka animace. Objekty umisténé mimo tuto plochu se ve vysledné animaci
nezobrazi. Velikost pracovni plochy lze libovolné ménit a stejnou velikost bude mit
1 animace;

e panel nastroju (nalevo) — v tomto panelu se nachazi veskeré ovladaci prvky pro jednoduché
kreslen{ a dpravu objektu;

e Casovd osa (nahofe) — rozd€luje v animaci Casové Useky na jednotlivé snimky stejné jako
ve filmu. Na pracovni ploSe se zobrazuje aktudlné vybrany snimek a tak lze ménit obsah
pro jednotlivé snimky. Casovd osa umoZiiuje praci ve vice vrstvich nad sebou;

e inspektor Vlastnosti (dole) — umoZiuje snadny pfistup k nejéastéji uZivanym vlastnostem
objektl (nazev, velikost, poloha na plose);

[ ]

ostatni panely (napravo) — vtéchto panelech lze nastavovat barvy objekti a jejich
transformace (otoceni, zkoseni) nebo vybirat objekty z knihovny a kontrolovat historii

jednotlivych tkond.

FiAdobe Flash C53 Professional - [Nikon_D300*] _i&] %]
File Edit View Insert Modfy Text Commands Conerol Debug Window Help
e | p——
m wal! | Color = | Swatches | History | =
LY o ahee + a mafinnsiks nlsallal o i 2l 2~ L ET |
A al podakee ... a gp [QQ
Al Hacitka O lolefe ifele Mlols ele e elels il -
Wt L]
9 am, ge 1 —d
=3 s & w. Ll wE - N
il |
T o iR Olafelsle falle b =
5 Al pozadi ao. o hd s:f204 |+
e =
T 250 & “ a0 W 4 sofes Los Wl ] s aloha: [53% v‘ FFFFFCC
N g B s workspacew 1 4 [60% - -
=) Nikon D300
Fotoaparat je v rezimu prohlizeni snimku.
&
PN Snimky |ze prochazet smérovymi Sipkami {Blign, | Tnfo_ | Transtorm x | = ;
o Do rezimu fotografovani se vratime opétovnym i — | ¥ — |[F Constrain
v stisknutim tlacitka= nebo namacknutim sousté.
® rotate A 0®
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- € shew 27 2L =
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Obrdzek 3.1: Flash editor — vlevo se nachdzi panel ndstrojii, nahove casovd osa, uprostied pracovni

plocha, dole inspektor Vlastnosti a napravo ostatni panely
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Editor vytvofenou animaci uklddd do dvou soubort riznych formati. Prvnim je pracovni verze,
ktera je stdle upravitelnd (pfipona fla) a druhym je vyexportovany spustitelny soubor, ktery uz nelze

editovat (pfipona swf).

3.2.2  ActionScript

ActionScript je objektové orientovany programovaci jazyk, ktery vychdzi z jazyka JavaScript.
Pomoci ActionScriptu lze pfidat do animaci interaktivitu. Diky tomu lze vytvafet komplexni
internetové aplikace jako jsou zmiriované galerie obrazku, hry atd. Aktudlni verze ActionScriptu je
verze 3.0, kterd oproti diivéjSim verzim vyZaduje vEtSi znalosti objektové orientovaného
programovani. [9]. Skript (seznam prikazi) 1ze pouzit pro [10]:

e klicovy snimek v €asové ose (i na prazdny) — kli€ovy snimek je pak v ose oznacen znakem

,»a*“. Skript se provede v moment¢ zobrazeni snimku;
* jakykoliv objekt na ploSe (tlaéitko, movie clip) — pfikazy skriptu jsou vykondny po urcité

udélosti nad objektem (kliknuti, prejeti mySi, zmacknuti kldvesy apod.)

Zékladni pfikazy ActionScriptu, s kterymi Ize fidit samotny posun animace po snimcich:
e play(); — spusténi animace
® stop(); — zastaveni animace
® gotoAndPlay(¢islo); — skoéi na snimek uréeny c&islem a pokracuje v animaci

od tohoto snimku dal

[ actionseript 3.0 Fl 2 PG E EENIEY DO BN soiptasist @
Top Level Al sBN var poz: int; |
@ Language Elements P roz = 3
adobe, utils A rar iso: int:
fl, accessibility T 4 iso = 15:
[A] A.containers E_' var gual: int;
E} fl.controls _‘: fqual = 25;
[@]l fl.controls. dataGridClasses _' . )
El Flinr el fishClasees ifi function pred(event:MouseEvent) ivoid 4 L
=] poz--:
::Ez:mls.progressBarCIa... ] it THos f 3
Gl A data ha poz = 9
[ | gotolndPlayipoz)
=] Current Selection - }
o fu] Akce : Frame 1, fvvpi
= % P functcion dal (event:MouseEvent) tvoid |
T poz++;
EL Akce @ Frame 1, (wypl if i{poz > 6
E[ fkce : Frame 2, (star poz = 3:
o [o] Akee ! Frame 3, (1Fat gotolAndPlayipoz) ; _Iﬂ
[¢] akee: Frame 4, (2fot : L
- [8] Akce : Frame 5, (3fot Eﬁh‘“
1 T S ;,‘;H.;I Line 7 of 47, Cal 1

Obrdzek 3.2: Editor ActionScriptu — vlevo nahove se nachdzi vybér prikazii, vlevo dole jsou vsechny

objekty editované animace, kterym lze pFiradit skript
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3.3  Zpracovani navrhu simulatoru

Nejprve je dulezité rozhodnout, jakym zptisobem simulaci vybraného fotoapardtu prezentovat;
rozvrhnout rozd¢€leni plochy okna simulacni aplikace, umisténi hlavnich objektt — ¢asti fotoaparatu.
Déle jaké funkce piistroje simulovat a které informace z hlavniho displeje v simulaci zobrazovat

a podle toho ziskat potfebny obrazovy materiél.

3.3.1 Navrh simulatoru

Plocha simula¢niho okna je rozdélena na pil, kde v jedné poloving€ je pohled na pfistroj shora
a v druhé polovin¢ pohled na zadni ¢4st s displejem. VSechny podstatné ovladaci prvky fotoapardtu
jsou zachyceny pravé témito pohledy.

Pohledy na fotoaparat 1ze modelovat vektorové pomoci kreslicich nastroji flashe nebo rastrové
importem obrazku pfistroje. V prvnim pfipad¢ je realizace pracnéjsi a vysledna grafika pristroj jen
pfipomind, ale pfi zmén¢ velikosti plochy ziistane kvalita zachovana. V pifipadé importu obrdzku
vypadd pfistroj redln¢, ovSem pii zm&né velikosti plochy dojde k viditelnym chybdm vykresleni.
V této praci je zvolena druhd moZnost kvili mensi pracnosti a lep$i ndzornosti fotoaparatu.
Predpoklada se, Ze ke zméndm velikosti plochy nebude dochdzet prili§ Casto.

Rozhodnuti které funkce zahrnout do vysledné simulace je klicové pro naplnéni dcelu/cile
simulétoru. Pfedpoklddd se zahrnuti zakladnich moZnosti ovladdni v reZimu fotografovéni. Lze také
pfidat reZim prohliZeni. Hlavni cil simulace je pfedvést zobrazovani riznych informaci na hlavnim
displeji v rdmci pohybu ve zmifiovanych reZimech.

Pfi ndvrhu provedeni samotného ovlddédni simulace je tfeba opét brat zfetel na cilovou skupinu.
Moznosti ovladdni musi byt viditelné, jednouché a vhodné popsané. Aktivni ovlddaci prvky
jsou v tomto simuldtoru stejné jako v manudlu vyznaceny éervenymi kruhy. Pfi pohybu kurzorem
mySi nad aktivnim prvkem se u prvku objevi informacni okénko s popisem jeho funkce. Déle na ploSe
budou okénka s obecnymi informacemi jako je napft. aktudlni stav fotoapardtu. Velikost pisma vSech
typu textu je volena tak, aby text byl dobfe Citelny.

Nikon D300

Fotoaparat je zapnuty
a pripraveny ke fotografovani.

Stisknutim tlagitka ™ se Ize
prepnout do rezimu prohliZeni.

Rezim prohlizeni snimka

Obrdzek 3.3: Ndvrh rozvrZeni plochy simuldtoru, informacni okénka a zvyraznéni ovlddacich prvkii
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3.3.2  Ziskani podkladu

Bude potieba ziskat obrazové poklady jak hlavniho displeje, tak ukazkovych snimku. Ukazkové
snimky lze jednoduSe ziskat samotnym pfistrojem, kterym vyfotografujeme n&jakou vhodné
pripravenou scénu (ruznobarevné predméty jako jsou napriiklad pastelky, mince, Sachové figurky
apod.).

Ziskat snimky displeje bude hor$i. Nabizi se tfi moZnosti: bud’ snimani displeje jinym
fotoaparatem, nebo streamovani videovystupu fotoaparatu a nasledné vystfihani potfebnych obrazki,
nebo tfeti moZnost, a to vytvoreni jednotlivych obrazku a ikon displeje v n¢jakém grafickém editoru.

Prvni moZnost se zdd byt nejjednodussi, ale u tohoto zpusobu snimdni je nutné displej
fotografovat s manudln¢ nastavenou expozici a neustdle displej zaostfovat. Oba pfistroje musi byt
dokonale pfipevnéné na stativu, aby kompozice byla stdle stejnd. Presto vysledek nemusi byt
uspokojivy.
se propoji videokabelem s dekodérem Canopus ADVC110, ktery umi pfevést analogovy AV signél
z fotoapardtu na digitalni signdl. Dekodér se propoje pres FireWire rozhrani s pocitacem
s nainstalovanym softwarem Ulead VideoStudio. Fotoapardt po zapnuti zaCne automaticky vysilat
obraz displeje pfes dekodér do pocitace, kde jej software streamuje. Jednotlivé snimky z pofizenych
videosekvenci ziskdme standardni funkci ,,zachytit snimek* (screenshot) v béZném prehravaci (VLC,

BS.Player apod.) pri prohliZeni videosekvenci.

3.4 Realizace simulatoru

Rozdéleni Casové osy do vice vrstev umoZiuje prehlednéji vklddat objekty do plochy a pracovat
snimi. Vrstvy lze zamknout a tak lze predejit necht¢nym zménam objektu, které jsou nad sebou.
Pro tento simuldtor je potfeba 8 vrstev, kde v nejvy$§ich dvou vrstvdch jsou vloZené skripty
(pro jednotlivé snimky, obecné). Nasleduji vrstvy aktivnich ovlddacich prvkd, informacnich okének

a displejli. V nejspodngé;jsi vrstve se nachazi pozadi v podob¢ obrazku pfistroje (obrazek 3.4).

s - - BHEHERERGEE B HHEEHE
a podakee (onfoff) - @ Od|3s

Al tlacitka W D...[l|.|. |:||.|. |:|.|. |:||. |:||.|.|.
Al Text * @ Higlale Ole

i LD * ﬂmo[l.|.|.|.|.|o

Al stavavy displej 2o no|o I:I|o|o|o|o|o I:I|v||o|o
U pozadi « @ M,

Obrdzek 3.4: Rozdéleni jednotlivych vrstev pro riizné iicely a objekty

Pfi samotné realizaci vkladani a propojovani snimkii se projevily zdsadni problémy, zplisobené

podstatnymi rozdily mezi jednotlivymi typy fotoaparati. Na rozdil od kompaktu se se zrcadlovkami
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fotografuje pres hledacek, takZe se na displeji nic neukazuje. Proto se také vSechna nastaveni projevi
aZ v hotovém snimku. Dédle nem4 Z4dné makro ani scénické reZimy. Ovlddani zrcadlovek je sloZit&jsi,
ma vice moznosti a je vyvedeno do vétsiho poctu ovladacich prvki.

Z vySe uvedeného lze konstatovat, Ze v reZimu fotografovani nebude dost dobfe moZné
realizovat vystup simulace do hlavniho displeje. V tomto rezZimu nelze také predvadét raizné moznosti
nastaveni uZivatelskych funkci jako jsou scénické reZimy, makro apod., protoZe neexistuji, lze jen
nastavovat zdkladni a pokrocilé expozi¢ni hodnoty, které se uddvaji v ¢iselnych hodnotich — Zadné
ikonky na displeji.

Cilem je, aby simuldtor co nejvérncji napodoboval skuteny fotoaparat. Vzhledem k tomu,
Ze jsou u této zrcadlovky moZnosti nastaveni expozi¢nich hodnot rozsghlejsi a navzdjem proviazané,
je velice téZké vytvaret simuldtor tak, aby vyslednd fotografie na zdklad¢ urcitého nastaveni
odpovidala skutecnosti. Pfi pokusech implementovat vice provdzanych funkci najednou dochézi
k nepresnostem a chybam, které nelze v jazyce ActionScript oSetfit. Je to zpusobeno tim, Ze je
fotoapardt v reZimu fotografovani neustdle pfipraven okamZité pofidit snimek, a vSe podstatné je
napojeno pravé na tento vychozi stav fotoaparatu. Tim ndm vznikd nespocetn¢ velké mnoZstvi stavi,
ve kterych se pfistroj pravé nachézi.

Z toho vyplyvd omezeni pro simulaci reZimu fotografovani jen na ty nejzakladné&jsi funkce
s tim, Ze spi§ nez viditelny vysledek bude zména funkce dobte vysvétlena. Tento zpusob také funguje
dobfe a uZzivatel si o pristroji jist¢ dobrou pfedstavu ud¢ld. Diky tomu simuldtor poslouZi svému
ucelu, ale trochu jinym zpusobem.

V budoucnu je nutné zménit piistup, poZadavky a cil, které vychazeji z pristroju typu kompakt,
pfi realizaci simuldtoru pro fotoapardty typu zrcadlovka. Nabizi se vice feSeni jako je napfiklad série
vyukovych videosekvenci (tutoridlt), které jsou popsané v zavérecné kapitole.

Simuldtor lze spustit pfimo otevienim SWF souboru — simulace se otevie v prohliZeci.
Po umisténi souboru na internet se spousti bud’ pfimo zadinim URL adresy do fadku adresy

nebo vloZzenim tagu EMBED do HTML kédu stranky, ze které se budeme na simulétor odkazovat:

<EMBED src="Nikon_D300.swf" quality="high" bgcolor="#FFFFFF"
width="900" height="600" type="application/x-shockwave-flash">

</EMBED>
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4 Zavér

V této praci byla popsdna problematika tvorby nazornych vyukovych materidlii, urenych zejména
pro nezkuSené nebo lidi starStho véku, za ucelem demonstrovani moZnosti, které poskytuje digitalni
fotoaparat Nikon D300. Podafilo se navrhnout a vytvofit vyukovy materidl ve formé HTML
prezentace, ktery popisuje zdkladni praci s pfistrojem pfi pofizovani, prohliZeni a tpravé snimk.

Dile se podafilo vytvofit jednoduchy simulétor tohoto fotoapardtu pro vyzkouSeni zdkladni price.

4.1 P#inos prace

Pfinosem prace je maximalni pfenositelnost vyukovych materidli; lze je prezentovat online
na internetu i na jakémkoliv pocitaci bez nutnosti instalace podpurného softwaru. Diky jednoduchosti
tvorby manudlu pomoci generdtoru HTML strdnek 1ze obsah libovolné ménit bez implementace
znalosti HTML jazyka. Lze tedy mimo jiné cely text pfeloZit do ciziho jazyka.

Problém muze nastat ve v&tSi sloZitosti textu dané ndrocnosti popisovaného fotoaparatu.
To oviem nabizi moZnost vyS$§i drovné vzd€lavani ve fotografovdni — tedy jako pokradovani
zékladniho vyucovani s kompakty. Navic pokud by textovy obsah manudlu byl pro uZivatele pfili$
obsahly, 1ze jej jednoduSe a rychle upravit a nckteré ¢asti odstranit.

Vysledek simuldtoru je bran spiSe jako ndvrh moZného budouciho feSeni vytvafeni vyukovych
materidli. Nicméné dosavadni vysledek je dostateénd pouZitelny pro popis konkrétniho piistroje. Cas
a nasazeni v praxi ukdZe, zda byly sm¢r a volba feSeni spravné.

Douféme, Ze vyukové materidly poslouzi svému tcelu a budou funkéni a prospéSné v praxi.
Budeme radi, kdyz pfisp¢ji k ziskani novych informaci, podnéti a k lepSimu pochopeni svéta

fotografie.

4.2  Pripadova studie

Ze zkuSenosti ziskanych pfi ndvrhu a realizaci 1ze vychdzet pfi koncepci budouciho sméru a rozsireni
projektu. Stdle povazujeme za stéZejni, aby byly vyukové materidly co nejvice prfenositelné, bez
instalace podpurného softwaru. A to jak na webu, tak i offline na CD apod. Z toho vyplyva, Ze je
nutné se drzet prostifedkia HTML a Flash prezentace.

Smér, jakym se bude projekt ddle ubirat, bude nejvice ovlivnén zkuSenosti pfi vyuce v praxi.
Dulezitym faktorem bude prijeti a pochopeni ze strany cilové skupiny. Pokud jim tato forma bude
vyhovovat, 1ze ji pIn¢ rozvinout, a to nejen na oblast digitdlnich fotoaparata. Dalsi Gi¢ast na projektu
lze také sméfovat ke spoluprici na néjakém jednotném, nejlépe vyhovujicim systému tvorby

vyukovych materidl.
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4.2.1 Moznosti budouciho vyvoje manualu

HTML formu manuélu je moZno ponechat stejnou. V tomto piipad¢ bude nutné nejvétsi pozornost
vénovat generdtoru HTML, tzn. upravit ho tak, aby se stal univerzadlnim néstrojem.

Vzhledem k designu a rozvrZeni jednotlivych stran se jako dal$i moZnost nabizi predglat
manual do formatu Flash prezentace. Takovym zptuisobem bude mozné spojit teoreticky manudl se

simulacn{ aplikaci pfi zachovani moZnosti pouZiti externich soubort.

4.2.2  Moznosti budouciho vyvoje simulatoru

Formu lze ponechat stejnou a k uritym funkcim pfidat vysvCtlujici videa se zvukovym popisem.
Dalsi moZnosti je spojit simuldtor a manudl dohromady do jedné Flash prezentace. Design by byl
podobny jako nyn¢j$i manudl stim, Ze misto obrdzku na pravé strané by na tomto misté¢ byla
umisténa ¢4st interaktivni simulace pravé popisovaného tématu. Tim odpadne problém sloZitého
zpracovani simuldtoru jako celku. Samoziejmosti by byly i pfiloZené videosekvence (tutoridly).

Lze také opustit mySlenku Eistého simuldtoru a na existujici Flash kostru fotoapardtu napojit
sérii videosekvenci (tutoridly), tj. natocit zakladni i pokro€ilou manipulaci s pfistrojem se zvukovym
komentdfem. StéZejni obsah by tedy nebyl formou vlastniho zkouSeni fotoaparitu, ale byl by
prezentovan jen videosekvencemi, které by si uZivatel interaktivné vybral. Pfedpokladem je docileni
nejjednodussi formy prezentace vzhledem k uZivatelum.

Vys$si drovné ve vyvoji simuldtoru je také moZno dosdhnout prostudovdnim moZnosti 3D

modelovani a nalezenim vhodného reSeni.
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Seznam zKkratek

ASA
AV
CCD
DIN
DOF
DSLR
EV
EVF
EXIF
GIF
HDMI
IR
ISO
LCD
Mpix
URL
SLR
SWF

jednotky citlivosti filmu

Audio Video prenos signélu

Charge-Coupled Device — zafizeni s vazanymi naboji

Depth of Field — hloubka ostrosti

Digital single-lens reflex — digitalni jednooka zrcadlovka

Exposure Value — hodnota expozice

Electronic Viewfinder — s digitdlnim hleddckem

EXchangeable Image File format — metadata vlozend obsahujici fotografické udaje
Graphics Interchange Format — rastrovy graficky format

High-Definition Multimedia Interface —kvalitn{ digitalni pfenos obrazu ve vysokém rozliSeni
Infra red — infracerveny

jednotky citlivosti u digitdlntho snimace

Liquid crystal display — displej z tekutych krystalu

Megapixel — jednotka rozliSeni digitdlnich snimacu

Uniform Resource Locator — adresa souboru v siti internet

Single-lens reflex — jednookd zrcadlovka

Shockwave Flash — pripona spustitelného souboru simulétoru
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Seznam priloh

Pfiloha 1. CD s vytvofenymi aplikacemi a manudlem
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