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Abstrakt

Cilem této bakalarské prace je navrh a implementace aplikace fotokoutku pouzivané pri-
marné na tabletech. Prace popisuje existujici feseni, analyzuje jejich nedostatky a soustredi
se na vybér vhodnych technologickych prostiedki. Popisuje také zptsob implementace ex-
terniho zpracovani plateb na virtudlnim privatnim serveru a naslednou komunikaci s data-
béazi. Soucasti prace je navrh uzivatelského rozhrani. Vystupem je funkéni vzorek aplikace
pripraveny k pouziti.

Abstract

The aim of this bachelor’s thesis is to design and implement a Photo Booth application
which will be primarily used on tablet devices. The thesis explains existing solutions, ana-
lyses its insufficiencies and concentrates on the choice of appropriate technology resources.
It also describes the way of implementation of the external payment processing with the
usage of a private virtual server and following communication with database. Constituent
part of this work is a design of user interface. The outcome is a functional prototype of the
application ready to be used.
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Kapitola 1

Uvod

Tato bakalarska prace se zabyva problematikou fotokoutk, ¢ili zafizeni, umoznujicich uzi-
vateli poridit jedineéné fotografie na konkrétnim misté. Casto se podobné systémy vyu-
zivaji na svatbach, firemnich vecircich, hudebnich festivalech nebo u turistickych atrakei.
Navzdory piitomnosti fotoaparatu v nespocetném mnozstvi prenosnych chytrych zarizeni
zajem o fotokoutky u uzivatelti ziskava na stdle vétsi oblibé. Nutnosti je ovSsem stéle jiz
od vzniku fotokoutki z pocatku 20. stoleti lidskéd pritomnost, jejiz nutnosti se ve své praci
snazim oprostit.

V soucasnosti jiz na trhu existuji sluzby, které potfebnou techniku nabizeji k vypujceni,
mnohokrat i s dohledem zodpovédné osoby, ktera kontroluje bezproblémovost a hladky chod
celého fotokoutku. Zacinaji se objevovat i aplikace pro prenosna zafizeni, predevsim tablety,
které mnoho periferii nepotrebuji a jsou jednoduché k manipulaci. Témér vzdy se zvlasté
u akci pri vysoké mife navstévnosti vyrazné zvysuje ¢ekaci doba na odbaveni a zajemci
musi ¢asto stravit nékolik desitek minut, nez se dostanou na radu.

Cilem préce je navrhnout a implementovat aplikaci pro prenosné zafizeni (tablety) s jed-
noduchym a srozumitelnym uzivatelskym rozhranim, kterd zdjemcim usnadni vytvoreni
fotografie nezapomenutelného okamziku z dané akce bez pritomnosti dohliZejici osoby. Sou-
casné uzivateli umozni za fotografie na misté v redlném cCase zaplatit a vysledné fotografie
si nechat ihned vytisknout ¢i odeslat elektronicky na zvolenou e-mailovou adresu. Vysled-
kem je tedy aplikace, kterd je schopnd vyfotografovat jednotlivce/skupiny lidi, zvolit si
jednoduché upravy fotografii, okamzitou platbu, tisk, nebo elektronické odeslani fotogra-
fif. Pro zrizovatele sluzby aplikace prinasi iisporu v podobé minimalizace nakladt za jinak
drahé technické vybaveni a nakladi spojenych s vykonem prace fotografa. Pro uzivatele
sluzby aplikace umozni zkraceni ¢ekaci doby formou intuitivniho rozhrani.

Soucasti prace je analyza jiz existujicich podobnych feseni a vybér vhodného postupu
pri FeSeni véetné programovych prostredku. Z pozice fotografa fady kulturnich akci, kon-
certl a predevsim hudebnich festivali doma i v zahrani¢i vnimam potencial pro zlepseni
uzivatelského prostiedi, ale i potencialniho rozsireni aplikace pro komeréni tucely.

Text prace je ¢lenén do kapitol, popisujicich jednotlivé ¢asti formdlniho popisu a im-
plementace. Nasledujici kapitola ¢. 2 zminuje obecné uvedeni do problematiky digitalni
fotografie, tvorbu digitdlniho obrazu a popis barevnych modeli. Kapitola ¢. 3 priblizuje
Fotokoutky véetné jejich historie, ucelu pouziti a existujici dostupna programova reseni.
Kapitola ¢. 4 zhodnocuje soucasny stav fotokoutkt, stanovuje cile, které se v praci sleduji
a navrhuje ovéreni feseni. Kapitola ¢. 5 je urcena popisu vlastni prace, jakym stylem se fesi
dfive popsané problémy, ovéreni funkénosti a testovani. Posledni kapitolou ¢. 6 je zavér,
kde jsou shrnuty dosazené vysledky a moznosti dalstho pokrac¢ovani.



Kapitola 2

Digitalni fotografie a barevny
obraz

Tato kapitola popisuje souhrn souc¢asného stavu problematiky, ktery je potfebny pro po-
chopeni prace a zahrnuje vytahy poznatku, které k ni maji bezprostredni vztah. Vzhledem
k rozsahu neni, ani nemtize byt encyklopedickym piehledem.

Digitalni fotografie se 1is{ od klasické nékolika dtlezitymi vécmi. Vedle povahy zpracovani
vlastni fotografie, hraje ve prospéch digitalni fotografie diky technologickému pokroku v sou-
¢asnosti velkou roli i pfizniva pofizovaci cena zafizeni. Uspora ¢asu oproti klasické analogové
fotografii hraje urcitou roli v jednoduchosti pouzitelnosti a moznosti okamzitého elektronic-
kého sdileni a zdlohovani. Pamétova média umoznuji vytvoreni vysokého mnozstvi fotografii,
ze kterych lze selektovat pozadované snimky, z ¢ehoz vyplyva i neustalé okamzité zlepsovani
se uzivatele v nastaveni expozi¢nich parametr a pouceni se z chyb, které jsou u klasické
fotografie ponékud zdlouhavé [1]. V dnesni dobé jsou digitalni fotoaparaty cenové dostupné
pro vétsinu zdjemcu a mnohdy jsou jiz soucdsti jinych zafizeni (napf. chytrého telefonu ¢
tabletu). Oproti analogovym fotoaparatum se u digitdlnich pfistroji muzeme setkat s ruz-
nymi rozméry [1] a neustéle se snizujici hmotnosti zatrizeni. Vyuzivaji se zde technologie pro
potlaeni rozostteni, stabilizatory obrazu, nebo je napf. mozné ménit hodnoty ISO (resp.
ASA)' béhem nékolika sekund bez nutnosti zmény filmového média.

2.1 Historie fotografie

Vznik fotografie saha az do obdobi starovékého Recka, kdy staii fekové pozorovali pohybu-
jici se svétlo v homogennim a heterogennim prostredi pomoci odrazu od lesklych ploch. Diky
rozdilnému zobrazeni si tehdejsi filozofové uvédomili, Ze optika je matematickou disciplinou.
Prvni Platénova gkola v 5. - 4. stoleti pr. n. 1. [2] vyslovila hypotézu, Ze oko pozorovatele
vysila vldaknovité viny, které se odrazeji od pozorovanych objekti. Naopak Aristotelova a
Démokritova Skola ve 4. stoleti pf. n. 1. [2] véfila, ze pozorované objekty samotné vysilaji
vlny, které dopadaji na sitnici oka. Avicenna neboli Ibn Sina prisel v 10. stoleti s kompro-
misni teorii, kdy prohlasil, ze o¢ni svételné paprsky funguji jako zrakové organy poté, co
se spoji se svételnym vzduchem [2]. V 10. stoleti se arabsky fyzik a matematik Ibn al Haitam
(Al Husen) zabyval lomem a odrazem svétla a ¢ockami. P¥i svych experimentech pouzival
desku s otvorem [3], pred ktery postavil fadu vedle sebe postavenych svicek a promital je
dirkou na pozadi na druhé strané desky. Z pokusi odvodil, ze se svétlo $if{ piimocafe [3].

LASA je hodnota citlivosti pfi pofizeni snimku v analogové fotografii, ISO v digitélni fotografii



Obdobi renesance bylo z hlediska vyvoje fotografie zlomové. Umélci za pomoci mate-
matiki a optikil fesi problémy perspektivy a piichazeji na fenomén camera obscura® [4].
Leonardo da Vinci popsal jeji princip ve svém dile Codex Atlanticus:

“svétlo vstupujici malym otvorem ve stemé temné komory se promitd na
protéjsi sténé jako invertovany obraz promitaného objektu” [2].

0
&

|

Obrézek 2.1: Princip fungovani camery obscury”.

V 17. stoleti je italskym matematikem Giambattistou della Portou umoznéna projekce
nejen prirozenych objektti za pomoci sluneéniho zafeni, ale je vymysleno zafizeni, které
umozni projekci kreseb zhotovenych na tenky papir, které nasledné za pomoci silného slu-
necnfho zafeni umoznily projekci pomoci camery obscury. Dle [2] neni jisté zndmo, kdo
tento projekéni systém vymyslel. Nicméné za strijce piistroje Laterna magica®, umoziuji-
ciho jednoduchou projekci kreseb, je povazovan holandsky fyzik Christiaan Huygens.

V prubéhu 18. stoleti s nartstem potieb stfedni tiidy sili pozadavek na techniku rozmno-
zovani uméleckych dél vytvorenych kresbou ¢i malbou. Tak vznikaji prvni metody litografie.
V roce 1806 vytvoril brit William Hyde Wollaston prvni pfistroj Camera lucida’. Zakladem
zarizeni je ¢tyiboky polopropustny hranol, v némz se horizontalni svételny paprsek lame
do vertikalniho sméru a prichazi do oka kreslite. Hranol drzi na mosazné tyci, ktera je pri-
pevnéna k horizontalni desce. Na ni lezi material uréeny pro kresleni. To kresliti umoznuje
zakreslit presné klicové body scény (obr. 2.2).

Prvni myslenka o zaznamenani scény jinak nez kresbou ¢i malbou, vznika v prvni po-
loviné 19. stoleti. Prvni pokusy o formu zidznamu obrazu na materidl, umoznujici ulozeni
momentu, jsou pokusy Thomase Wedgwooda [4] pii kresbé na sklo a nasledném polozeni
papiru namoceného ve smési dusi¢nanu stiibrného. Pfi vystaveni takto pripravené sklenéné
desky sluneénimu zareni se svétlda mista ptisobenim soli stiibra staly na prilozeném papiru
tmavymi. Vysledny obraz byl ale nestaly, nebot odstranénim skla a dalsim ptasobenim svétla
cely obraz zahy ztmavnul.

2V prekladu temn4 komora

37droj: Eder, Josef M.: History of photography [2], str. 44
4V prekladu kouzelnd lampa

5V prekladu svétls komora
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Obrézek 2.2: Princip fungovani camery lucidy®.

Francouz Joseph Nicéphore Niépce byl Uspésnéjsi a stavél na poznatcich svého pred-
chudce. K zajisténi stalosti ulozeni snimku vyuzival cinovou desticku, na kterou nanasel
petrolejovou smés. Pro zhotoveni snimku na ni muselo ptisobit svétlo 8 hodin. Prvni re-
verzované obrazy byly dle dochovanych pramend vytvoreny za pomoci prototypu camery
obscury jiz v roce 1816 [4], avSak vubec prvni dochovand fotografie se datuje do obdobi let
1826 - 1827 (obr. 2.3).

Obrézek 2.3: Prvni dochovana fotografie”.

Po téchto objevech jiz prichazi mnoho dalSich badatel, kteri se poustéji do zdoko-
nalovani technologie fotografie pomoci olejovych lamp, osvétleni pomoci oxidu vapniku,
reflekéntho svétla apod. Uréitym milnikem bylo vytvoreni tzv. Daguerreotypie [4]. Tato
technika pri vyvolavani fotografie vyuzivala vypary rtuti a umoznovala velice rychle ziskat
pozadovany snimek pti velmi kratké dobé osvétleni. Jeji zdsadni nevyhodou byla nemoz-

57droj: Newhall, Beaumont: The history of photography: from 1839 to the present [4], str. 14
"Zdroj: Hansel, Holly: First photograph, View from the Window at Le Gras, Joseph Nicéphore Niépce,
ca. 1826 [5], online



nost provadét kopie, vysledné snimky byly velmi nachylné na dotyk a vypary, produkované
pri pofizovani, byly velmi toxické. Rtut byla zahfivdna na teplotu okolo 60 °C [4].

Fotogenické kresby byly vzdy reverzované. Stiny byly svétlé a svétla mista tmava. Au-
tor papirové fotografie Fox Talbot pojmenoval reverzovany origindl pojmem negativ [4],
se kterym se stale setkdvame. Zpétné reverzovany negativ Talbot nazval pozitiv. Kolodiové
negativy, také oznacované jako “mokry proces”, umoznovaly nékolikanasobné kopirovani ne-
gativi pomoci techniky kolodia, které se aplikovalo na sklenénou desticku. Snimky se musely
vyhotovit v temné mistnosti a jejich papirové podoby se nechaly uschnout.

Vsechny prozatim vyfocené snimky byly statické. Pro zachyceni pohybu bylo tireba
mnoho tprav, coz vedlo k vytvoreni “suchého procesu” Thomasem Eakinsem [4]. Postup
prosel nékolika experimenty, kdy se namisto sklenéné desticky vyuzivala Zelatinova a pri-
davaly se rtizné substance jako napt. med, cukr ¢i pivo. Vysledkem byly kolodio-bromové
negativy, které se navzdory vétsimu zrnu kvtli nizsi citlivosti po néjaké dobé zlepsily. Tento
proces se zacal vyuzivat, coz vedlo k priumyslové vyrobé fotografie a jeji popularizaci [4].

Prvni pokusy o barevnou fotografii probéhly jiz koncem 19. stoleti, vidy vyuzivaly
pouze spojeni filtri, které diapozitiv daly dohromady v barevném spektru ¢ervené, zelené a
modré barvy. Doposud pouze ¢ernobila fotografie se zacatkem 20. stoleti za¢inid ménit a po-
stupné prechazet v barevnou. Bratfi Lumierové v tomto ohledu vyvijeji prvni autochromy
[4], které se skladaly ze tfech svétlocitlivych vrstev a chemikélii, které pocas vyvolavani
ménily barvu. Vyroba byla ovsem naroc¢na. V roce 1935 byl firmou Eastman Kodak vytvo-
fen prvni barevny film, ktery obsahuje t¥i barevné emulze, reagujici na patfi¢nou barvu.
Umoznuje tedy simultanni zaznam barev. Pozdéji byl predstaven novy typ filmu Kodacolor,
ve kterém obraz nebyl reverzovan do pozitivu a obarven, avsak reverzoval kazdou vrstvu
barvy [4]. Doposud popisované zpusoby vyroby fotografie byly ovSem zaloZeny vyhradné
na chemickém procesu, ktery se nicméné stile zdokonaloval. To postupné se snizujicimi se
naklady na vyrobu umoznilo i sestrojeni prvniho prenosného fotoaparatu firmou Kodak.

V druhé poloviné 20. stoleti diky védeckym pokusim a védeckotechnickému pokroku
proto mohla vzniknout digitalni fotografie, jejiz idea zac¢ina v roce 1965. Ta prichazi se zcela
novym zpusobem tvorby a prenosu obrazu vyuzitim vypocetni techniky. Chemicky proces
tvorby fotografie zcela opousti a nahrazuje jej zpracovanim dat, do kterych je prenaseny
obraz preveden. O deset let pozdéji vznikd prvni prototyp digitalniho fotoaparatu Kodak
[6], ktery vazil 4kg. Mél tehdejsi revoluéni rozliSeni 0.1 megapixelu a vytvoreni prvniho
digitdlniho snimku trvalo 23 sekund (obr. 2.4).

Obrézek 2.4: Prvni digitalni fotoaparat®.

8Z7droj: Trenholm, Richard: Photos: The history of the digital camera [6], online



2.2 Digitalni obraz a barevné modely

Obraz vznikd promitnutim trojrozmérné (3D) scény do dvojrozmérné (2D) roviny. V obra-
zové roviné vznikne obraz vyjadreny spojitou obrazovou funkei:

f(z,y) (2.1)

v soufadnicich z, y a v hodnoté funkce (jasu a intenzité). Defini¢ni obor funkce lze
vyjadrit vztahem:

D(f) :{(xvy)a]- S$S$mama]— Sygymam}a (22)

kde Tinaz, Ymae reprezentuji maximalni souradnice obrazu. Obrazova funkce ma ome-
zeny defini¢ni obor, tzn. muze byt vyuzito nekonecného s¢itani nebo integracnich limit
za predpokladu, Ze mimo defini¢éni obor je funkéni hodnota nulova [7].

Obor hodnot tedy mtzeme vyjadrit jako:

0< f(:r,y) < fmama (2'3)

kde finae je maximélni funkéni hodnotou definovanou definiénim oborem [8]. Takto
definovana obrazova funkce je schopna zobrazit obraz pouze v odstinech Sedi, tzn. obraz
s proménnou intenzitou jedné barvy. Pro ziskan{ barevného obrazu je nutné obraz definovat
jako soubor nékolika obrazovych funkci pro kazdou barevnou slozku zvlast, jako napft.
pro barevny model RGB (obdobné pak pro CMYK apod.):

fR ($7 y)
f($7y) = fG(xvy) . (24)
fe(z,y)
Digitalni obraz vzniké ze spojitého obrazu digitalizaci [9], vzorkovanim v souradnicich
z, y do matice M x N bodt a kvantovanim v hodnoté jasu do K stejné velkych intervalt
dle vztahu:

K =2 (2.5)

kde b znadi pocet bitt, do kterych je hodnota kvantovana [7].



Vzorkovani vybird ze spojitého obrazu vzorky, obvykle uspoiradané v pravidelné miizce.
Pro vzorkovani se pouziva Ctvercova nebo sSestitthelnikovéd vzorkovaci mrizka. Vzorkovani
jednotlivych funkénich hodnot musi dodrzovat vzorkovaci teorém obecné se ridici Shanno-
noviym’ teorémem, ktery iika:

“Presnd rekonstrukce spojitého, frekvencné omezeného signdlu z jeho vzorku je
moznd tehdy, pokud byla vzorkovaci frekvence vyssi nez dvojndsobek nejvyssi
harmonické slozky vzorkovaného signalu.” [10],

tedy za predpokladu, ze:

fvz > 2fm[5_1]7 (26)

kde f,, je frekvence vzorkovani a f,, je maximélni frekvence, ktera se vyskytuje v sig-
nalu. Dodrzenim vzorkovaciho teorému se neztraci informace.

Kvantovani rozdéli hodnotu vzorku na koneény pocet hodnot. Po vzorkovani a kvan-
tovani je obraz vyjadfen jako matice vzorku, tj. matice pixeli. Této reprezentaci se rika
rastrovd grafika [11]. Plati zde pravidlo, ¢im vice pixeli ma dany obraz, tim je detailnéjsi.
Ovsem tim vznikaji vysoké naroky na ulozeni vysledného obrazu. V neposledni fadé ma
na kvalitu obrazu vliv také barevna hloubka, tedy kolik bitl se pouzije k ulozeni barevné
informace daného barevného modelu [11].

Naopak vektorovd grafika je reprezentovana pomoci jednotlivych objektu (bodiu, primek,
kiivek). Zjednodusené muze byt vektorova grafika jakkoliv priblizovdna bez ztraty kvality, to
je vyuzivano predevsim pii tvorbé ilustraci. Je totiz presna diky vektoru, ktery je definovan
matematicky. Tim, ze se jedna o matematicky zapis, neni potieba definovat kazdy pixel, jako
je tomu u rastrové grafiky, kterd, v pripadé fotografii, reprezentuje ptivodni spojity signal
rastrem a vlastnosti takové reprezentace jsou, mimo jiné, ddny vzorkovacim teorémem.
Srovnani rastrové a vektorové grafiky lze vidét na obr. 2.5.

’ ’

(a) (b)

Obrazek 2.5: Srovnani rastrové (a) a vektorové (b) grafiky'’.

Svétlocitliva ¢idla jsou schopna odlisit pouze jas dopadajiciho svétla, proto digitalni
fotoaparaty byly zprvu ¢ernobilé. Zakladem barevného sniméni jsou Cervend (angl. red),
zelend (angl. green) a modra (ang. blue) barva spektra, pomoci kterych lze jejich vzajemnym
smichanim vytvorit jakoukoliv barvu. Odsud vznikd nazev barevného modelu RGB, ktery
je aditivni [12], jednotlivé barvy se séitaji. Smichdnim stejného mnozstvi zelené a modré
vznikd azurova (angl. cyan), kterd je doplinkovou barvou k ¢ervené. Smichdnim stejného

9Claude Elwood Shannon byl americky elektronik a matematik, ktery predstavil vzorkovaci model
107 droj: https://help.apple.com/voiceover/info/guide/10.8/English.lproj/images/apple_icon_lar
ger.png, online
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mnozstvi ¢ervené a modré vznikd purpurova (angl. magenta), kterd je doplitkovou barvou
k zelené. Smichdnim stejného mnozstvi cervené a zelené vznika zluté (angl. yellow), ktera je
doplnkovou barvou k modré. Smichanim stejného mnozstvi Cervené, zelené a modré barvy
vznika bild barva. Smichdnim doplinkovych barev azurové (C-cyan), purpurové (M-magenta)
a zluté (Y-yellow) vznikd ¢ernd barva (K-blacK). Odsud vznikd ndzev barevného modelu
CMYK, ktery je subtraktivni [12], jednotlivé barvy se zde odecitaji.

Tyto zédkladni principy je mozné vidét na obr. 2.6.

Obrazek 2.6: Barevné modely RGB a CMYK.

Skladani barev pomoci modelu RGB se pouziva v digitalnich fotoaparatech. Pti tisku
se naopak pouziva dopliikovych barev CMY a c¢erné (K), nebot namichat ¢ernou barvu
smichanim doplikovych barev je obtizné. Bohuzel ne vSechny barvy RGB modelu lze prevést
do CMYK a naopak. To je divodem horsi barevné kvality vytisténé fotografie na papire
oproti kvalité na elektronickém zobrazovaci [12].

Pro pfevod mezi barvami v RGB a CMYK se da napsat vztah vyjadfeny rovnici 2.7.
Plati tedy, ze RGB barvy vyzaruje, CMYK naopak pohlcuje.

C 11 [R
M| =11| - |G (2.7)
Y 1 B

2.3 Tvorba digitalni fotografie

Fotografie produkovana pomoci digitalniho fotoaparatu zaznamenava svétlo na snimaci.
Velikost snimace zjednodusené urcuje, jak kvalitni vysledna fotografie bude. Velky snimac
diky své plose nasbira vice svétla nez snimac¢ maly, a tak je obraz kvalitnéjsi a s mensim
mnozstvim $umu. Snimaé¢ se skldadd z bodi citlivych na svétlo, tzv. pizeli. Cim vétsi je
tedy kazdy pixel, tim vétsi je i jeho citlivost [13] a informace, které preddava procesoru
jsou hodnotnéjsi. Velikost kazdého pixelu souvisi s celkovym rozlisenim (celkovym poc¢tem
pixel) a velikosti snimace. VySSi rozliSeni ovSem nutné neznamend kvalitnéjsi fotografii.
Vysoké rozliseni na malé plose snimace znamend, ze pixel je maly a ma horsi citlivost
ke svétlu, proto rozhoduje i velikost snimace. Vétsim snimacem se predevsim ziskava lepsi
presnost barev pti vyssich hodnotéch ISO (v horsich svételnych podminkach) a vznikd vyssi
dynamicky rozsah, ktery umoznuje na fotografii zobrazit vice detaild a lepsi prokresleni stina
nebo velmi jasnych mist.



ZafFizeni s nejvétsimi snimaci jsou tzv. stredoformdtové fotoaparaty (s velikosti snimace
33 x 44 mm a vice), kinofilm'' (36 x 24 mm), bé&zné zrcadlovky maji snimace velikosti
APS-C (zhruba 23,6 x 15,6 mm) a nejlepsi prenosné zafizeni (chytré telefony ¢i tablety)
maji snimace velikosti okolo 1/3", coz odpovida velikosti 4,8 x 3,6 mm (obr. 2.7).

I Full Frame
APS-H

W APs-C

APS-C (Canon

1.5¢

B Micro 4/3
1

| Wavs

W2/3

1/1.7¢
/23
Wiz

Obréazek 2.7: Srovnan{ velikost{ snimact’?

Snimac¢ ovSem pouze zachytava intenzitu svétla, nikoliv cely obraz. Pro snizovani ceny
a zjednoduseni, vétsi mnozstvi dnesnich digitalnich fotoaparata vyuziva jeden snimac typu
CCD' nebo CMOS'™, které casto vyuzivaji panchromatickou citlivost [14]. Jak je zfejmé
z obrazku 2.8, panchromaticka citlivost diky propustnosti vSech viditelnych vlnovych délek

je schopnd sniméani vyssich hodnot jasu s vyssi fotometrickou rychlosti v porovnani s cer-
venymi, zelenymi a modrymi barevnymi kandly.

o
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Obrazek 2.8: Relativni panchromatické reaktivita ¢ervenych, zelenych a modrych kanala'”

Jedna z metod k dosazeni barevnosti je vyuziti Bayerova barevného filtru CFA' [14].
Pixel nese informaci o jedné barvé z RGB modelu, poté interpola¢ni algoritmus pirecte
informace o barvach ze sousednich bunék a vypocita finalni barvu.

117 angl. Full Frame, neboli plny snimaé o velikosti kinofilmového policka

127 droj: https://www.fotolab.cz/blog/wp-content /uploads/2015/09/velikost_snimace.jpg, online
B7kratka z angl. Charge-Coupled Device, v prekladu zafizeni s vadzanymi naboji

M7kratka z angl. Complementary Metal-Ozide—Semiconductor, v prekladu komplementérni polovodi¢ z
oxidu kovu

157droj: Lukac, Rastislav: Computational photography: methods and applications [14], str. 4
$Bayer color filter array
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(a)

Obrézek 2.9: CFA zpracovani fotografie: (a) ukazuje Bayerovu CFA fotografii pred zpraco-
vanim (b) ukazuje barevnou zpracovanou fotografii'”.

Data ze snimace jsou nakonec zpracovana analogové digitalnim prevodnikem do digitalni
(bindrni) podoby [14] a pomoci firmware'® procesoru fotoaparatu uloZena na pamétové
médium.

Formaty fotografii

Pomineme-li surovy formdt'’, ktery vyuzivaji moderni digitélni zrcadlovky, jsou nejrozsite-
néj$imi obrazovymi forméty predeviim formaty JPEG?' a PNG*', které jsou vyuzity i pii
tvorbé funkéniho feseni prace. Pro jednoduchost znazornéni jsou nékteré duilezité informace
zminény v tabulce 2.1.

JPEG PNG

Barevna hloubka | 24 bitd, tj. az 16,7 mil. barev | 8 - 24 bitd, tj. az 16,7 mil. barev

Fotografie, grafika s vysSim

fi
mnozstvim barev Tkony, fotografie

Ucel pouziti

Transparence Ne Ano

Komprese Ano, ztratova Ano, bezztratova

Tabulka 2.1: Srovnani formata fotografii.

177droj: Lukac, Rastislav: Computational photography: methods and applications [14], str. 5
18 Mikroprogramové vybaveni oznacujici software, ktery slouzi pro fizeni vestavéného systému
197 angl. raw

207kratka z angl. The Joint Photographics Experts Group

217kratka z angl. The Portable Network Graphics
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Kapitola 3

Fotokoutky a vybrané technologie

Tato kapitola struéné predstavuje fotokoutky, ukazuje ¢im jsou zajimavé, uvadi jejich struc-
nou historii a ucel. Soucasti prehledu jsou také zajimavosti a metriky, na zakladé kterych
lze predstavena Teseni hodnotit. V neposledni fadé se zabyva popisem programovych pro-
stredktt vhodnych pro implementaci vysledného projektu.

Fotokoutky jsou dnes nedilnou soucasti témér kazdého firemniho vecirku, mtzeme se
s nimi setkat na turistickych atrakcich, na hudebnich festivalech nebo napi. ve véznicich
[15]. Lze jen tézko odhadnout, jak velky je trh s fotokoutky, nicméné dle [16] se o né jiz vice
nez 15 let zdjem exponencialné zvysuje. P¥i zhruba 20% vyuziti fotokoutku jesté pred 5-ti
lety nyni studie zaznamenava témér 100% poptavku.

Na obréazku 3.1 1ze vidét srovnani poméru popularity vybranych hledéni vyrazu “pro-
ndjem fotokoutkd” (z angl. “photo booth rental”), “fotograf akci” (z angl. “event photogra-
pher”) a “DJ akci” (z angl. “event DJ”).

® photo booth rental ® event photographer event DJ )
P P grap + Add comparison
Search term Search term Search term

Worldwide ¥ 2004 - present ¥ All categories v Web Search +

L]

o<

Interest over time

Il WMWWWMWWW

Obrézek 3.1: Globalni vysledky vyhledavanych vyrazi v obdobi od r. 2004 do souc¢asnosti’’.

Existujici fotokoutky jsou stale spise experimentalni. Stale se zkousi na co konkrétni
uzivatelé budou reagovat nejlépe, prevladajici trend je v prvni fadé v origindlnosti vizu-
alniho Teseni fotografii predevsim diky pouziti riznych typua kulis, rekvizit nebo dokonce

227droj:  https://trends.google.com/trends/explore?date=all&q=photo%20booth%20rental,eventy
20photographer,event’20DJ, online, navstiveno 06.02.2019
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zeleného pozadi, kdy je scéna za tcastniky domapovana pocitacem. Fotokoutky se také ¢asto
oznacuji slovnim spojenim fotografické zdazitky. Nékterd stavajici feseni nabizeji tisk fotogra-
fif, jind elektronické odeslani e-mailem ¢ sdileni na socidlnich sitich. Casto se tyto sluzby
i kombinuji. Spousta profesionélnich fotografu si na podobnych napadech zaklada sviij obor
podnikéni [17]. Fotokoutky jsou ovSem stéle jesté v za¢atcich a mnoho podnikateli kom-
binuje navzajem vice Feseni. Nezbytnost pritomnosti povérené osoby pro obsluhu, téz ptip.
vypujcky techniky ale provoz fotokoutku prodrazuji a omezuji ¢etnost jeho vyuziti [16].

Pro mnohé uzivatele predstavuji fotokoutky urcitou formu nostalgie diky tomu, Ze si
mohou ihned odnést vytisténou fotografii. Zaroven vsak uspokoji jejich touhu po okamzitém
sdileni on-line [18].

3.1 Historie fotokoutku

Prvni uspéchy fotografie jako takové sahaji do zacatku 19. stoleti (o ¢emz se vice doctete
v kapitole 2.1). Teprve roku 1889 se objevil prvni automaticky systém na zaznamend-
vani fotografii, kdy byl patentovany prvni automaticky stroj na fotografovani [19]. Tento
“automaticky” proces vyzadoval celou jednu mistnost vybavenou fotografickym zafizenim
s 20 lidmi, kteri s nim operovali. Po 36 letech pfisel v roce 1925 prelomovy objev rusa
Anatola Josephewitze [20], ktery vymyslel a sestrojil na svou dobu nejmodernéjsi pristroj
pro automatické fotografovani osob. Vyhotoveni jediné fotografie na pristroji trvalo 8 minut.
Fotografie se prodévaly v pase po 8 kusech (za cenu 25 centu za fotografii). Objev prezen-
toval na Broadwayi v New Yorku, kde si po nékolika letech oteviel na Times Square studio
s vlastnim vyndlezem Photomaton (lze vidét na obr. 3.2). Vynéalez byl natolik dspésny, ze
studio vytvarelo 7000 fotografii denné a fronty se tvorily pravidelné do ¢tyt hodin rano.

Obrézek 3.2: Striijce Anatol Josephewitz s historicky prvnim fotokoutkem?.

V padesatych letech byl vytvoren Auto-Photo Model 11, primarné urceny pro identifi-
kac¢ni fotografie, policii, armadu a fotografie véznu. V Sedesatych letech zacal, vytvarnik a
umélec, Andy Warhol pouzivat ve svych uméleckych vytvorech manipulaci barev na foto-
grafiich potizenych z fotokoutku [21]. V sedmdesatych letech ptichézeji barevné fotografie.

237 droj: Jacobs, James: How Photo Booth Technology Has Improved Over the Years [19], online
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Digitalni technologie prinesly do odvétvi mnoho novych moznosti, coz pomohlo napft. ja-
ponskym koutktm s ndzvem purikura [20], které tisknou nélepky dle vyfocenych tvaii nebo
predmétt. Na prelomu tisicileti vznikly pomoci vzristajicitho vypocetniho vykonu v poci-
tac¢ich nové fotokoutky. Vzhledem k vyvoji novych mobilnich technologii jejich koncepce
rychle zastarava. Aktualni trendy jsou v okamzitém sdileni, rychlosti vyhotoveni. Ovsem
jednim z hlavnich pozadavki na fotokoutek zustavaji stile, i po témér 100 letech, tisténé
fotografie [19].

3.2 Ucel pouziti a dostupna reseni

Jiz od zacatku byli lidé fascinovani ideou, kdy budou moci byt vyfoceni zafizenim bez po-
tfebné obsluhy. Dnesni generace touzi po novych fotografiich, které budou kvalitni, nééim
vyjimecéné a bude mozné si je vystavit nebo rovnou sdilet on-line. Trendy se rychle méni,
coz se odrazi u vyrobed hotovych feseni nebo u tvirct specidlnich aplikaci, které si 1ze na-
instalovat na spoustu zafizeni. U¢elem je nabidnout uzivatelim co nejzajimavéjsi zazitky,
ur¢ené pro vhodné vybranou koncovou skupinu. Vznikaji proto aplikace ur¢ené podle typu
akce nebo udalosti, se stejnym vyuzitim jako aplikace univerzalni.

Vznik velkého mnozstvi spole¢nosti, zabyvajicich se timto tématem, dosvéd¢uje vzrusta-
jici zdjem o potizeni fotografii z téchto zarizeni. Z fotokoutkt se stava lukrativni piilezitost
i velkych korporaci, které diky nim provozuji sviij marketing [20]. Uzivatelé naproti tomu
vyzaduji skvéle navrzené sablony a predvolby s okamzitym pristupem k internetovym sluz-
bam.

Obycejné fotografie z dané akce mohou byt nudnou zalezitosti, pokud se o praci ne-
postard Sikovny profesionalni fotograf, nebo dobre navrzeny fotokoutek, piip. kombinace
obou. Neoddiskutovatelnym pozitivem fotokoutkl je ovSem fakt, ze mohou fungovat od sa-
motného zacatku akce az do jejiho dplného konce samostatné bez externi obsluhy. Resenim
pomoci aplikace mobilntho fotokoutku je navic zajisténa stala kvalita porizenych fotografii.

Dostupné fotokoutky

Existuje jiz vice aplikaci fotokoutkt, avsak dosti odlisnych. Vycet vSech neni z hlediska
rozsahu priace mozny, proto je zde uvedeno nékolik nejzajimavéjsich zastupca.

LumaBooth Event Photo Booth

Aplikace je vytvotrena pro tablety Apple iPad a je dostupna k zakoupeni v App Store fun-
gujici na formé predplatného, které ¢ini 19,99 USD mési¢né nebo jednorazové platby 199,99
USD s neomezenou platnosti. Vlastni aplikace nabizi tvorbu vlastnich Sablon, jednodu-
chy editor fotografii, moznosti pfidani firemniho loga nebo prepinani mezi predni a zadni
vestavénou kamerou. Zakladni vizualni vzhled aplikace 1ze vidét na obr. 3.3.
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Obrézek 3.3: Na obrazku (a) lze vidét obrazovku pii pofizeni snimki, na obrazku (b) lze
vidét obrazovku rozlozeni fotografii a moznosti odeslani nebo tisku?.

Vysledné fotografie je mozné odeslat elektronickou postou, sdilet na socidlnich sitich
nebo vytisknout.

Simple Booth HALO

Nova verze teseni Simple Booth pro zatfizeni Apple iPad pfinasi mnoho vylepseni a nabizi
tak uzivatelim intuitivni rozhrani. Kromé zdkladnich moznosti editace fotografii a poradi
prinasi pokrocilé funkce v pridani rekvizit pomoci rozsitené reality. Doruceni fotografii e-
mailem nebo sdileni on-line je jiz samoziejmosti. Aplikace nabizi fadu pokrocilejsich moz-
nosti ziskavani analytickych dat z vice udalosti najednou a dle metrik na on-line sdileni
vytvari statistiky. Zakladni vizualni vzhled aplikace lze vidét na obr. 3.4.

(%) rReTAKE ) (<) Back

Obrazek 3.4: Na obrazku (a) lze vidét obrazovku uprav, na obrazku (b) lze vidét findlni
obrazovku s moznostmi odeslani nebo tisku®’.

247droj: Photo Booth Software for DSLR Cameras — dslrBooth: LumaBooth: The Photo Booth iPad App
for Pros [22], online
%57 droj: SMPL Inc.: Apps For Every Occasion [23], online
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Simple Booth nabizi vice FeSeni, kterd jsou opét formou predplatného. Zakladni osobni
predplatné zacina na 29 USD, ovSem business balicky pro korporatni udalosti se mohou
vysplhat az na 266 USD mésiéné [23].

Instant Photo Booth

Aplikace Instant Photo Booth je vhodna pro instalaci na jakékoliv zarizeni podporujici
operacni systém Microsoft Windows 10. Aplikace je dostupna v Microsoft Store za cenu
4,99 USD s omezenymi moznostmi. Zakladni verze poskytuje jednoduché sablony, efekty a
nésledny tisk nebo sdileni on-line (viz. obr. 3.5).

Print and share

K
v

Finish

Obrézek 3.5: Na obrazku (a) lze vidét zdkladni tpravy, na obrazku (b) lze vidét obrazovku
s moznosti tisku nebo sdileni?®.

Priplatkovymi rozsirenimi jsou napf. editace Sablon, prezentace jiz vyfocenych fotek
predchéazejicich tcastnikd, moznosti zeleného pozadi, pokrocilejsi tpravy nebo pripojeni
externich zarizeni. Aplikace je vhodna jak pro dotykova zarizeni tak i pro pocitace.

Simple Photo Booth

Jednoduchéa aplikace se zdkladnimi funkcemi. Umoznuje vyfotit fotografie, vybér rameckt
a tisk. Aplikace je dostupnd pro operacni systém Microsoft Windows 8.1 a je ke stazeni
zdarma na Microsoft Store. Zakladni zobrazeni je vidét na obr. 3.6.

@ HP Laserlet 400 M401 PCL6 Class Driver

Obrézek 3.6: Na obrazku (a) 1ze vidét seskupeni jednotlivych fotografii, na obrazku (b) lze
vidét moznost tisku?’.

267 droj: GizmoMatic: Instant Photo Booth [24], online
27 droj: PoonFamily: Simple Photo Booth [25], online
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3.3 Programové prostredky

Aplikace fotokoutkil je mozné vytvaret za pomoci mnoha programovych prostredka, mu-
sfme ovsem zohlednovat, pro kterou platformu chceme finalni produkt cilit. V dnesni dobé
jsou nejvice rozsitené aplikace pro tablety Apple iPad na platformé ¢0S, pfenosna zarizeni
s operacnim systémem Android nebo Microsoft Windows, kterd jsou nicméné zastoupena
nejméné. Jesté pred tvorbou samotné aplikace je dulezité zvazit pripadnou prenositelnost

A

aplikace napfi¢ riznymi platformami a zabezpecit tak snazsi skdlovatelnost.

Programové prostredky pro mobilni aplikace

Vyvoj aplikaci pro platformu Apple iOS probihd predevsim ve vyvojovém prostiedi Xcode
pomoci programovaciho jazyka Swift ¢i Objective-C, implementovaného jako rozsifeni ja-
zyka C, do kterého byl pridan systém zasilani zprav z jazyka Smalltalk.

Vyvoj pro zafizeni s operacnim systémem Android probiha predevsim ve vyvojovych
prostiedich Eclipse a Android Studio, nejvice vyuzivany programovaci jazyk je Java.

Microsoft pro svou platformu vyuziva jiz fadu let vyvojové prostredi Visual Studio.
Pro samotny vyvoj vyuziva programovaci jazyky C++ nebo predevsim, nejen pro dotykové
zatizeni, C#.

V prostredi platformy Microsoft lze vyuzit napr. nejstarsiho frameworku™® Windows
Forms, uréeného predevsim pro desktopové aplikace. Prostfedi bylo predstaveno soucasné
s uvedenim frameworku .NET v roce 2002 [26]. Ve Windows Forms se vyuziva rozlozeni
obrazovych bodu do mrizky, je tedy mozné jednodusSe pozicovat objekty podle souradnic
z, y. To je vyhodné, pokud aplikace funguje na pristrojich se stejnym rozlozenim pixeli,
problém ovSem nastava pii spusténi programu na jiném zafizeni s jinou hustotou pixeld.

Druhym pokusem bylo v roce 2006 predstaveni Windows Presentation Foundation (zkra-
cené WPF), které diky moznostem grafického rozhrani DirectX*’ nabizelo podporu pro
multimédia a specidlni efekty [26]. Framework zlepSuje moznosti prizpusobitelnosti podle
rozméri obrazovky.

Universal Windows Platform (UWP)® je nejnovéjsim technologickym FeSenim spo-
lecnosti Microsoft pro tvorbu univerzilnich aplikaci pro platformy Windows 8 a novéjsi
pro desktopové systémy, mobilni verze nebo napt. Xbox One’' & HoloLens®”. Framework
byl piedstaven v roce 2012 [27]. Pro vizuélni rozlozeni vyuzivda XAML?? a umoziuje napo-
jeni na databéze SQLite. UWP aplikace bézi v chranéném prostiedi (tzv. sandboz*), které
jsou oddélené od systémovych funkei [27]. Aplikace vhodné pro umisténi na Microsoft Store
se tvori pomoci UWP.

Diky sadé vyvojovych nastroju Xamarin je mozné za pomoci Visual Studia programovat
v C# nové i pro platformy iOS nebo Android a vznika tak jednodussi prenositelnost kédu
napri¢ platformami (obr. 3.7).

28

28V oboru se vyuziva anglicky vyraz, viznamem oznacuje aplikacni rdmec, neboli strukturu slouzici jako
podpora pii programovani

298ada knihoven poskytujicich aplikaéni rozhrani pro umoznéni pifmého ovlidani pfedevsim grafického
hardwaru

30V prekladu Univerzalni platforma Windows

31Videoherni konzole, kterou vyvinula a uvedla na trh spole¢nost Microsoft

32Bryle pro rozsifenou a virtulni realitu spoleénosti Microsoft

337kratka Extensible Application Markup Language, jedné se o deklarativni jazyk, ktery je zaloZen na
XML

340znadeni pro bezpeénostni mechanismus
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Obréazek 3.7: Schéma multi-platformového vyvoje pomoci néastroji Xamarin®.

Jazyk C#

CH# je vysokouroviovy, typové bezpecny, objektové orientovany programovaci jazyk. Ci-
lem jazyka je programatorskd produktivita. Jazyk byl navrzen softwarovym architektem
Andersem Hejlsbergem, tviircem Turbo Pascalu a architektem Delphi. C# je platformové
neutralni a pracuje s fadou platformoveé specifickych rozhrani, predevsim .NET framewor-
kem pro Windows [28]. Zakldd4 na vlastnostech jiz diive zavedenych jazyku z rodiny C (C,
C++, Java). C# miuze byt pouzit pro tvorbu softwarovych komponent a aplikaci uréenych
pro ruzné operacni systémy [29].

C+# je bohatou implementaci objektové orientovaného paradigmatu, véetné zapouz-
dfeni, dédi¢nosti a polymorfismu. Zakladni stavebni jednotkou je zapouzdifend jednotka
dat a funkci nazyvana typ. Programovaci jazyk ma jednotny typovy systém, kde vSechny
typy sdileji spoleény zdklad [29]. V tradi¢nim objektové orientovaném vyvojovém prostiedi
je jedinym typem trida. U C# to mohou byt rizné druhy typt, napr. rozhrani. Rozhrani
se chova témér jako trida, avSak pouze popisuje jeji ¢leny. Rozhrani jsou predevsim uzi-
teénd v situacich, kde je potfebnd implementace vicendsobné dédi¢nosti (C# oproti C++
nepodporuje mnohondsobnou dédi¢nost t¥id) [28], to znamend, ze kazda tiida muze byt
potomkem pouze jedné tridy. Trida ale muze implementovat libovolny pocet rozhrani.

V objektové orientovaném programovani jsou vSechny funkce metodams. K pristupu k da-
tam lze pouzit metody property a event. Property jsou funkénimi ¢leny, které zapouzdruji
Cast stavu objektu, napr. barvu tlacitka nebo popisek. Eventy jsou funénimi ¢leny, které
zjednodusuji zmény stavi objektu. VSechny proménné musi byt deklaroviany uvniti tiid,
neni mozné vytvaret globalni proménné. Nahradou tedy jsou statické metody a proménné
verejnych t¥id [29]. C# nevyzaduje doprednou deklaraci, to v praxi znamend, ze nezilezi na
poradi deklarace metod. Jazyk je case sensitive’S. Common Language Runtime (CLR)" vy-
uziva tzv. garbage collector®®, ktery se spousti jako sou¢ast vyvinutych programi a uvoliiuje
pamét objektiim, na které neni ddle odkazovano. Toto usnadnuje programatortim explicitni
nutnost uvolnovani paméti objekti a eliminuje problémy s nekorektnim predavanim uka-
zateli, které zname napr. z C++. C# ale nevyluCuje pouzivani ukazateli jak by se mohlo
na prvni pohled zdat, ale pouze jejich vyuziti omezuje [28].

35Zdroj: https://visualstudio.microsoft.com/wp-content/uploads/2018/11/A11Platforms.png, on-
line, navstiveno 18.02.2019

36V oboru se vyuziva anglicky vyraz, v§znamem oznaduje zdvislost na velikosti pismen

3"Virtualn{ komponenta frameworku .NET, providi spousténi program

387 plisob automatické spravy paméti
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Grafické uzivatelské rozhrani

Tvorba grafického uzivatelského rozhrani (GUI)* je dnes soucésti jiz vétsiny aplikaci. Bézny
uzivatel ani jiné prostfedi neznda. Zakladem grafického rozhrani aplikace je alespon jedno
okno [30], které uzivateli sdéluje informace zavislé pro danou aplikaci. Tohle okno obsahuje
komponenty, které prijimaji odezvu od uzivatele a tim ridi béh celého programu.

BézZnou praxi jsou programy fungujici pomoci piikazové radky. Obé verze aplikace, s gra-
fickym uzivatelskym rozhranim i bez néj, mohou spliovat stejnou funkcionalitu, ovSem je
nutné definovat koncového uzivatele. Pokud je jim programétor, je pro néj ¢asto i vhod-
néjsi vytvorit aplikaci bez uzivatelského rozhrani, ovladatelnou pouze za pomoci prikazi.
Bézny uzivatel ovSem tyto programy ani nezna a je zvykly na grafické rozhrani. Rozdil mezi
aplikaci bez GUI a s nim lze pozorovat na obr. 3.8.

FACULTY
OF INFORMATION]
TECHNOLOGY

ok] [twitter] [instagram]
[IT4I] [eprihlaska] [fitgirls] [ects]

(FIT) of
provides education and research in the field of information
technology. FIT was established on January 1, 2002, when it separated
from , and is one of
the eight faculties of Brno University of Technology. The faculty
consists of four departments, computer centre, and research centre.

fv
iTainnovations}
o

FIT offers a three-year Bachelor degree programme in

(Bc.), a two-year follow-up in nine
different specializations from the field of information technology
(Ing.), and Ph.D. degree programme in Computer Science and Engineering.

(a)

Obrazek 3.8: Obrazky ukazuji zobrazeni webové stranky http://www.fit.vutbr.cz pomoci
(a) textového internetového prohlizece Lynazlet''v pifkazové Tadce, (b) grafického interne-
tového prohlizece Safari*'.

Grafické prvky aplikaci zahrnuji tlacitka, popisy, barvy, textova pole a veskeré vizu-
alni moznosti aplikace ovladatelné mysi, kldvesnici nebo dotyky obrazovky [31]. Psani kédu
pro GUI aplikace je mozné v bézném textovém editoru, ovsem vhodné&jsi je vyuziti napf.
Visual Studio, které umoznuje okamzity ndhled na grafické prvky. Nékteré aplikace ovsem
nejsou vhodné pro dany typ zobrazeni, a tak se vyuzivaji vzdy dle danych specifik. Pro vy-
vinutou aplikaci fotokoutku je GUI nezbytnou soucasti.

397 anglického Graphical User Interface
4! Aplikace Lynxlet je dostupnd z: https://habilis.net/lynxlet
4! Aplikace Safari je dostupna z: https://www.apple.com/safari
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Kapitola 4

Zhodnoceni soucasnych reseni a
plan prace

V této kapitole je mozné dozvédét se o soucasném stavu aplikaci, zabyvajicich se téma-
tem fotokoutkt, které byly jiz dfive zminény ve 3. kapitole. Jsou zde rovnéz zhodnoceny
programové prostiedky a jejich vhodnost pri feseni véetné popisu cile této prace.

4.1 Zhodnoceni soucasnych fotokoutku

Vybrané aplikace se jevi jako nejvhodnéjsi kandidati pro to, stat se potencidlnimi konku-
renty vytvarené prace. Navzdory pomérné velkému mnozstvi ruznych feSeni, jich neni tolik
dobre promyslenych a provedenych.

LumaBooth Event Photo Booth je jednoduchd aplikace plnici sviij ucel. V ni¢em ob-
zvlasté nevynika, ale umoznuje tvorbu vlastnich sablon vzhledu vyslednych fotografii. Fun-
guje na operacnim systému Apple iOS.

Simple Booth HALQO je ze vSech zminénych aplikaci ziejmé nejpropracovanéjsi, fungujici
na platformé Apple i0S. Kromé zakladnich tprav fotografii umoznuje pridavani ramecki,
nebo napt. ve své prémiové verzi pridavani rekvizit pomoci rozsifené reality. Spole¢nost
vytvorila k této aplikaci nékolik mensich, které se mohou s fotokoutkem propojit a spravovat
jeho nastaveni vzdalené, sledovat statistiky, vytizenost apod.

Instant Photo Booth je aktualné pravdépodobné nejlepsi aplikaci pro platformu Win-
dows. Aplikace umoznuje pomoci priplatkovych verzi pridavani spousty tprav fotografii,
sdileni nebo pridani zeleného pozadi. Dle mého nazoru ovsem pokulhava po vizualni strance.

Posledni zminénou aplikaci je Simple Photo Booth, dostupnéd pro zarizeni Windows.
Aplikace je ze vSech zminénych nejjednodussi a vyrazné omezena pro tpravy. Cela aplikace
nema prils vhodné reseni, protoze umoznuje pouze vybér ramecku a tisk. Grafické rozhrani
je také velmi nevhodné, jelikoz ptisobi znacné kycoviteé.

Vétsina aplikaci je vydavana pro pirenosna zafizeni znacky Apple a tedy cilena pro ope-
ra¢nf systém i0S. Zadna z dostupnych aplikaci neni pienositelnd na jinou platformu. Jen
malé mnozstvi dostupnych verzi je vydavano pro dotykové zarizeni pro operacni systém
Android nebo Windows.

V tabulce 4.1 lze vidét srovnani jednotlivych fotokoutki. Ve druhém sloupci je mozné vi-
dét, které aplikace umoznuji uzivateli provadét alespon zakladni tpravy vyfocenych snimki.
Ve tfetim sloupci jsou oznaceny aplikace, které umoziiuji tisk vyslednych fotografif. Ctvrty
sloupec znazornuje ty aplikace, pomoci kterych lze fotografie sdilet na socidlnich sitich,
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prip. odeslat e-mailem. Sloupec “Aplikace zdarma” tiké, zda je nutné za danou aplikaci
zaplatit licenci. Nékteré aplikace vyzaduji mésiéni predplatné, nékteré se mohou zakoupit
bez predplatného (vice je popsédno v podkapitole 3.2). Posledni sloupec demonstruje, ze
zadna z uvedenych aplikaci neumoznuje platbu za porizeni fotografie bez obsluhy.

Jednoduché Tisk Online | Aplikace | Platby za

apravy fotografii | sdileni | zdarma | fotografie
el P P I
Simple Booth HALO v v v X X
Instant Photo Booth v v v X X
Simple Photo Booth X v X v X

Tabulka 4.1: Srovnani fotokoutkn.

7 popisu dostupnych variant je zfejmé, ze kazda aplikace v rtuznych ohledech vynika
oproti ostatnim. Pro aplikaci, kterou se tato prace zabyva, jsou z divodu obdobné fukcio-
nality proto jen ¢asteéné vyuzitelné.

4.2 Cil prace

Cilem prace je vytvoreni aplikace fotokoutku v jazyce C# pro prenosné zafizeni s opera¢nim
systémem Microsoft Windows. Vysledkem je funkéni verze, pouzitelna pro rtizné ucely.

Utzivatelé si mohou pomoci aplikace, tedy systému pro porizovani fotografii, sami poridit
fotografie, vyhotovit si poskytovatelem zvoleny pocet fotografii a vyfotografovat se s rekvi-
zitami. PT¥i vyfoceni si mohou zvolit z libovolného, poskytovatelem dodaného, mnozstvi
ramecki. Po vyfoceni je mozné fotografie jednoduse upravit (zvysit jas, saturaci, expozici
apod.), za fotografie zaplatit pomoci elektronické platby z webové stranky, generujici uni-
katni kéd, ktery nasledné zadavaji do aplikace a na zakladé ovéreni si fotografie vytisknou
a odeslou elektronicky.

Poskytovatel sluzby mutze vyuzit nastaveni dle icelu pouziti. Spolecnosti mohou do fo-
tografii vlozit vodoznak s logem firmy, svatebcané zase sva jména, nebo napt. na hudebnich
festivalech logo udalosti. Vysledkem je tispora prostfedki za udrzbu a provoz poskytovatele
a zkraceni cekaci doby predstavujici v kone¢ném dusledku urychleni odbaveni zakaznika.

Aplikace ovsem nemuze splnit vSechna ocekavani. V idedlnim pripadé by mély aplikace
fungovat dvé — jedna uzivatelska pro zdakazniky a jedna administratorska pro provozovatele.
Ten by mohl chovani zdkaznik a fotokoutku sledovat a kontrolovat jej. Tyto moznosti spolu
s dalsimi uvadim v kapitole 6 (zévér), ve které jsou zminéna mozné rozsiteni do budoucna.

Vystupem aplikace je odeslani fotografii na danou e-mailovou adresu ¢i vytisténi na papir
pomoci pripojené tiskarny. Pokud se nezdafi autorizace vygenerovaného kodu, ktery uzivatel
obdrzi po platbé, aplikace vyzve uzivatele pro opétovné zadani a poté vrati uzivatele zpét
na tvodni obrazovku a umozni nové vyhotoveni fotografii.

Informace o nezdafeném pokusu o tisk ¢i odeslani fotografii jsou odesilany administra-
torovi na zvolenou e-mailovou adresu.
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4.3 Specifikace aplikace

Hlavnim bodem celé prace je spravna definice zadani aplikace, co miize uzivateli nabidnout a
co prinese jejimu provozovateli. S timto pozadavkem je tizce spojeny pruzkum jiz existujicich
feseni fotokoutkd.

Koncepce feseni musi dodrzovat obecné znamé principy uzivatelské piivétivosti s do-
statecnou funkcionalitou. Aplikace musi umét vyuzivat vestavénou kameru a potidit dany
pocet fotografii, vkladat ramecky ¢i vodoznaky a aplikovat jednoduché efekty. Pro nejvice
vypovidajici hodnotu bude spusténa kamera ihned po startu, prip. restartu aplikace.

Aplikace umozni jednoduché tpravy porizenych fotografii, moznost zrusit provedené
upravy nebo Upravami prepsat ptuvodni porizenou fotografii. Generovani mrizky z porize-
nych fotografii s moznosti volby tloustky lemujiciho ramecku a jeji barvy je prerekvizitou
pro vysledny export vystupu.

Koncepce zpracovani plateb formou vyuziti soucasného reseni pomoci elektronickych
plateb, umisténych na vzdaleném zabezpeceném serveru, umoznuji uzivateli provedeni platby
nezavisle na aplikaci fotokoutku, ¢imz soucasné zabranuji zneuziti. Implementace jednodu-
chého internetového obchodu pro ziskdni unikatniho kédu, pomoci kterého je umoznén
vystup aplikace je nezbytnou soucésti. Vyplaceni provizi z aplikace bude provozovateli na-
planovano dle smluvnich podminek.

Finalni tisk pozadovaného poctu vytisku bude umoznén pouze za predpokladu korektné
provedené platby. Na zakladé toho bude umoznéno uskutecnit vytisk a odeslani exportované
kolaze fotografii na libovolny pocet e-mailovych adres. Po ispésném provedeni vytisku bude
unikatni kéd smazan a opakovany tisk nebude umoznén.

Restart aplikace mize byt iniciovan uzivatelem pri zadani kédu platby nebo na vystupni
Casti aplikace. V obou pripadech se smazou veskeré porizené fotografie a osobni udaje,
aplikace se restartuje na tivodni obrazovku a bude pfipravena k dalsimu pouziti.

Pri chybném pokusu o tisk, odeslani e-mailu ¢i jakékoliv jiné chybé bude uzivatel in-
formovan pomoci informac¢niho okna a pokud bude umoznéno pripojeni k internetu, bude
odeslan e-mail spravci aplikace.

4.4 Navrh ovéreni reseni

Implementaci aplikace mizeme povazovat za UspésSnou, pokud splni zatézové testy pro ne-
pretrzity provoz, minimalné 24 hodin bez preruseni, bude kompatibilni s minimélni podpo-
rovanou verzi systému Microsoft Windows a nejméné 80% uzivatelskych testu bude vyhod-
noceno kladné. Takto by vypadal popis kritérii aspésnosti v pripadé, ze by aplikace méla
byt komerénim produktem.

Uzivatelsky test uspésnosti implementace celé prace probihal ve tfech fazich. V prvni
fazi byli osloveni uzivatelé k hodnoceni rozlozeni jednotlivych prvku aplikace a prvotniho
uzivatelského rozhrani. Po prvni verzi byli uzivatelé osloveni znovu s druhou verzi, ktera
jiz byla elektronickym navrhem jednotlivych obrazovek. Poté uzivatelé ve tieti fazi dostali
funkéni prototyp aplikace, ve které mohli testovat funkénost v rozdilnych typech prostredi.
Predevsim se jednalo o rodinné oslavy nebo pokusné testovani na firemnim vecirku.

V pribéhu vyvoje probihaly zatézové testy stability a kompatibility na riznych zafize-
nich. Pro vyhodnoceni vysledki testovani byly zvoleny tii typy metrik, které jsou zminéné
v nasledujici kapitole.
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Kapitola 5

Popis vlastni prace a vyhodnoceni

Jednim z hlavnich cilt vyvoje aplikace bylo vyuzit{ vestavéné kamery vcéetné aplikovani
jednoduchych efektt a filtri, uprava vyfocenych fotografii, zpracovani plateb technologii
znemoznujici zneuziti, vytvoreni pozadovaného vystupu a findlni odeslani uzivateli. V této
kapitole je popsana realizace celé prace.

Praktické ukazky a moznosti pouziti lze najit v podkapitole 5.1. V sekci 5.2 je popsan
princip fungovani{ a samotna implementace, ovéfeni funkénosti a vyhodnoceni vysledka
testovani lze nalézt v Casti 5.3. Mozné nasazeni v praxi je popsano na konci této kapitoly,
v Casti 5.4.

5.1 Zpuasob pouziti

Aplikace se ovladad primarné pouze dotykem na dotykovych tabletech, k ¢emuz vyuziva
XAML Event Handlery" Tapped. Je ovSem spustitelnd obecné na systému Windows 10,
minimalni verzi 1709*%, tudiz je mozné aplikaci spoustét i na stolnfm & prenosném poéitaci
minimélné s touto verzi Windows.

Case study

Vzhledem k dal$imu moznému vyvoji aplikace a kompatibilit¢ do budoucna je jako za-
kladni stavebni jednotka zvolen jazyk C# UWP. Nejdulezitéjsim prvkem celé aplikace je
jisté zpracovani obrazu a porizeni fotografii, které zajistuje kamera pocitace, ale predevsim
jednotka grafického akceleratoru se sadou knihoven DirectX, s nejnizsi podporovanou verzi
11. Jak lze vidét na schématu 5.1, ke zpracovani plateb dochazi na vzdaleném serveru. Toto
feseni skryva nékolik vyhod, at uz pii duvere uzivatele, ktery platbu muiize provést na svém
zarizeni, jednoduché budouci implementaci pro jinou platformu ¢i oteviené technologické
prostiedky jedné z nejpouzivanéjsich platforem webovych sluzeb.

7 davodu zpracovani plateb ovSem aplikace vyzaduje internetové pripojeni. Pro pro-
vozovatele aplikace je zde priddna i mozZnost, kdy aplikace platbu nebude vyzadovat a
pro uzivatele tak budou ji poskytované sluzby zcela zdarma.

42Naslouchani akei, které se provedou, kterymi mohou byt napf. stisknuti tlacitka, pohyb mysi apod.
43Resp. Windows 10.0.16299, coz je aktualizace z podzimu 2017
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Obrazek 5.1: Diagram pouzitych prostredki.

Priklad pouziti

Zakladni princip pouziti aplikace je vyobrazen diagramem 5.2. Na obrazku lze vidét interakci
uzivatele s aplikaci, resp. vyvolané akce a vystupy.
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Obrazek 5.2: Uzivatelsky diagram.

Jednotlivé sipky ukazuji vzdjemnou zavislost uzivatele na aplikaci. Prvotni spusténi
aplikace iniciuje spravce aplikace, poté jiz jakykoliv uzivatel muze dle doplnujicich nasta-
veni aplikaci pouzivat. Nejprve je uzivateli viditelnd tivodni obrazovka s fotoapariatem a
moznymi filtry. Po vyfoceni spravcem aplikace definovaného mnozstvi snimki je uzivatel
presmérovan do ¢asti pro dodatecné upravy, pokud jsou povoleny. Po rozkliknuti dané foto-
grafie je zobrazeno okno Uprav. Pokud tpravy nejsou povoleny, je uzivatel odkazan rovnou
na obrazovku tvorby usporadani fotografii a pridani dodate¢ného ohranic¢eni. Néasleduje ob-
razovka pro zadani unikatniho kédu, ktery uzivatel po zaplaceni obdrzi e-mailem. Na finalni
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obrazovce je mozné hledat volbu tisku ¢i odeslani vysledné fotografie e-mailem. Ukazkové
screenshoty™ jsou uvedeny v pifloze A.

5.2 Implementace

Prace je vytvorena v programovacim jazyce C# s notaci UWP primarné cilici na tablety
s opera¢nim systémem Microsoft Windows 10. Pro vyvoj bylo zvoleno grafické vyvojové pro-
sttedi (IDE*®) Microsoft Visual Studio 2017. Aplikace je definovana ve jmenném prostoru*’
PhotoBooth. Diagram pripadi uZiti*” je mozné sledovat v pifloze B.

Uzivatelské rozhrani

vvvvv

vatelska privétivost. Pivodni navrhy vznikaly nejprve na papite, které se postupem casu
na zakladé podnétt od uzivateld transformovaly a vzniklo jednotné schéma, které je vyuzito
v celé aplikaci. Celkova transformace z prvotniho navrhu, ktery lze vidét na obrazku 5.3a
az po celkové sjednocenou strukturu, kterd je k vidéni na obrazku 5.3b.

“‘m\w{ceg

= ®@O
(a)

Obrazek 5.3: Na obrazku (a) lze vidét prvotni nacrt ivodni obrazovky, obrazek (b) odrazi
jeji findlni vzhled.

Uzivatelské rozhrani je tvoreno deklarativnim jazykem XAML, pomoci kterého jsou tvo-
feny veskeré pro uzivatele viditelné elementy. Jazyk je diky vyuzivani elementt a atributa
podobny HTML*®. Visual Studio pouzivdi XAML editor pro editaci a vytvafeni uzivatel-
ského rozhrani. Jednotlivé obrazovky jsou oznacovany jako Page a jsou tvoreny Relati-
vePanel elementem pro adaptivni rozlozeni na obrazovce.

Spusténi aplikace

Pri kazdém spusténi aplikace se kontroluje lokalni tilozisté, zda v ném jsou ulozené snimky
(napf. z nezdafeného pokusu o fotografovani) a v pripadé, ze lozisté neni prazdné, slozka
se vyprazdni. Tim se zaruc¢i smazani veskerych dat od predchozich uzivateli. Aplikace se
po této kontrole spusti v rezimu na celou obrazovku.

44V oboru se vyuzivé anglicky vyraz, vyznamem oznaluje snimek obrazovky

457 angl. Integrated Development Environment

467 anglického namespace

4TV oboru také ¢asto vyuzivany angl. ndzev use case

487 anglického Hypertext Markup Language, ktery je standardnim jazykem pro tvorbu webovych stranek
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Kamera a zpracovani obrazu

Hlavni komponentou je kamera, kterd zakazniktim umoznuje zhotoveni fotografii. Pro ini-
cializaci kamery aplikace vyuzivé tiidu MediaCapture®’. Kamera se inicializuje ve tiidé
Camera pomoci asynchronniho volani tasku® InitializeCameraAsync. Primarné se na-
stavi k pouziti predni vestavéna kamera. Pokud neexistuje, tak se inicializuje zadni a pokud
ani tu nelze nalézt, tak se aplikace pokusi o inicializaci externi kamery pripojené pomoci
USB. Pokud neni nalezena zadna kamera, je o tom uzivatel informovan a aplikace konci
s chybovym stavem. Kamera snima vzdy v plném rozliseni, které umoznuje. Jestlize kamera
poskytuje funkcionalitu automatického zaostrovani, implicitné se jej vyuzije.

Pri sniméani si uzivatel muze zvolit vizualni efekty, jako napr. ¢ernobily obraz, efekt sé-
pie, invertovani barev, rozostreni apod. Zaroven je také umoznéno vkladani libovolnych ra-
mecku ¢i vodoznakt. Tyto efekty jsou implementovany pomoci Windows Runtime (zkracené
WinRT) komponenty MediaCaptureEffect, kterd je projektem celého feseni PhotoBooth.

Aplikace na tvodni obrazovce umoznuje vyfotografovani snimku okamzité ¢i se zpoz-
dénim. Posledni vyfocena fotografie se taktéz mize opakovat, ¢imz se ovsem ta predchozi
prepise. Fotografie se vytvareji ve formatu JPG a ukladaji se v lokdlnim tlozisti aplikace.

Vizualni efekty

Aplikovani efekt je implementovano v redlném case pri spusténém fotoaparatu pomoci roz-
hrani IBasicVideoEffect’'. Rozhrani implementuje nékolik metod, které se uzpiisobi dle
pozadavki. Predevsim se zde jedna o nastaveni kédovani, které se nastavuje pomoci verejné
metody SetEncodingProperties, jez na vstupu piijima dva parametry. Jsou to objekty,
které definuji canvasDevice”?, neboli pomyslné platno efektu. To je pouzito v hlavni me-
todé ProcessFrame, kterd se stard o zpracovani daného efektu. Jsou zde vyuzivané bloky
using, diky kterym se uvolnuji jiz nevyuzivané objekty pomoci garbage collectoru. Can-
vasDrawingSession je vyuzivana rozhranim Win2D dostupného pomoci NuGet’® balicku.

Nasledujici metoda ve vypisu 5.1 urcuje vyuziti pamétového lozisté, v praci tedy vyu-
ziva grafickou kartu:

1 /// <summary>

> /// Appropriate memory settings.

s /// </summary>

1 public MediaMemoryTypes SupportedMemoryTypes {
5 get {

6 return MedialMemoryTypes.Gpu;

v}

s }

Vypis 5.1: Usek kédu pro vyuziti paméti na grafické karté.

“Dostupnou v knihovné Windows . Media.Capture

S0V oboru se vyuziva anglicky vyraz, viznamem oznacuje wlohu

51Dostupné v knihovné Windows .Media.Effects

52VideoEncodingProperties a IDirect3DDevice

%3 Jedn4 se o open-source rozsifeni Visual Studia pro sprévu externich rozhrani
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Jedna se o enum hodnotu, neboli vyctovy typ, tvoreny koneénou omezenou mnozinou
pojmenovanych hodnot, které lze vidét v tabulce 5.1:

Identifikator | Hodnota Typ paméti

Gpu 0 GPU™

Cpu 1 CPU™
GpuAndCpu 2 GPU i CPU dohromady

Tabulka 5.1: Enum hodnoty datového typu MediaMemoryTypes.

Soucasné s kazdym efektem je ovérovano, zda si uzivatel zvolil i zobrazeni ramecku
pomoci t¥idy Referall, kde se piedava logickd hodnota v proménné FrameEffect”®. Pokud
jsou ramecky povoleny a existuji v dané podslozce (definované v piiloze E), je umoznéno
aplikovat tento dodatecny efekt, napt. pro zobrazeni vodoznaku akce, vlozeni pomyslného
prostiedi do obrazu apod.

Editace fotografii

Po tspésném vyfoceni pozadovaného poctu fotografii je uzivatel presmérovan do dalsiho
okna, které je popsano ve tiidé PhotoEdit. Pomoci metody GetItemsAsync se nactou vy-
focené fotografie a zobrazi se uzivateli v miizce jedna vedle druhé. Po rozkliknuti vybrané
fotografie se okno presméruje do tiidy PhotoEditDetail, kde ma jiz uzivatel moznost pro-
vést pozadované upravy fotografie. Jedna se o ipravy miry expozice, rozostfeni, tonovani,
uprava teploty barev, kontrastu nebo saturace pomoci posuvniki definovanych v XAML
souboru. Uzivatel mé na vybér upravy ulozit, ¢imz se prepise dany soubor i ve tiidé Photo-
Edit, pomoci ObservableCollection se aktualizuje novy snimek a zobrazi se nova upra-
vend fotografie, nebo zmény zahodit a vratit se na predchozi obrazovku.

Na nasledujici obrazovce ve tfidé BuildAStrip si miize uzivatel zvolit usporadani fo-
tografii, zda je chce vedle sebe nebo v mfizce pod sebe a muze si zvolit barvu ¢i tloustku
okraji lemujicich porizené fotografie.

Platby

Zpracovani plateb probiha na externim virtualnim serveru Lightsail’” od spole¢nosti AWS"®,
na kterém bézi unixovy operacéni systém®’, kde je spustén HTTP server®”, dostupny na ve-
fejné statické IP adrese http://52.28.207.131.

S47kratka angl. Graphics Processing Unit neboli graficky procesor

55Zkratka angl. Central Processing Unit neboli centrdlni procesorovd jednotka
®6Ta je implicitné nastavena na hodnotu false

5TCloudové fefeni poskytujici dany vypocetni vykon

S87kratka Amazon Web Services, dcefind spoletnost firmy Amazon
S9Konkrétné Ubuntu 16.04.5 LTS

“Konkrétné Apache 2.4.18
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Déle je pro potieby plateb spustén PHP! server®?, vedle kterého je paralelné spusténa
databédze’. Zde je nainstalovin systém WordPress®!, kde bézi naprogramovansd webova
stranka s dostupnymi produkty (pocty vytiskil), které se daji zakoupit pomoci elektronické
penézenky PayPal®, pifp. online kreditni kartou.

Zpracovani plateb je provadéno v chranéném rezimu sandbox, umoznujicim prechod
na ostry provoz pomoci feseni WooCommerce®®. Po uskuteénéni platby je pomoci PHP
skriptu vygenerovan unikatni kod, ktery zakaznik obdrzi e-mailem. Tento kéd zada do apli-
kace fotokoutku, kterd se pfipoji k této databazi®” a SQL dotazem se zepta databaze spus-
téné na serveru, zda existuje zadany kod a pokud ano, umozni uzivateli nasledujici krok,
ktery jej presméruje do tfidy Share pro moznosti sdileni a tisku. Pokud zadany kéd neni
validni, informuje o tom uzivatele a vyzve ho k opétovnému zadéni.

Sdileni

Okno pro odeslani fotografii e-mailem nebo vytisténi na papir je umisténo jako posledni,
je definovano tiidou Share. Pro odesilani e-maili t¥ida implementuje knihovnu Light-
Buzz.SMTP, kterd je dostupna jako pifdavny NuGet balicek. Knihovna implementuje SMTP®
komunikaci pro odchozi zpravy. Vytvoii se objekt®, ktery specifikuje odesilatele, tedy ad-
resu, ze které se odesilaji vysledné zpravy. Uzivatel muze, pro urc¢eni adresata, v elementu
TextBox definovaného v- XAML zadat libovolny pocet adres oddélenych c¢arkami. K e-
mailové zpravé se vyslednd fotografie/miizka fotografii prilozi jako priloha. Uzivatel je po
kliknut{ na tlac¢itko k odeslani informovan, zda se zpravu podarilo odeslat ¢i ne.

Aktudlni jedinou oficidlni moznosti tisku, kterda je v UWP moznd, je pomoci knihovny
Windows.Graphics.Printing. Ta ovSem zobrazi tiskové okno’’. To je z pohledu aplikace
fotokoutku nezddouci. Pro moznost tichého tisku’', tedy tisku bez toho, aniz by se uziva-
teli objevilo na obrazovce okno pro tisk, je tedy vhodnou moznosti implementace konzolové
aplikace Win327°. Spusténi takovéto aplikace je v UWP provadéno tiidou FullTrustPro-
cessLauncher. Pro jeji implementaci je nutné nastaveni patii¢né capability” v Manifest
souboru projektu’?. Po tomto nastaveni se jiz tisk mtize ¥idit v projektu Win32Printer, kde
se ve tiidé Program inicializuji nastaveni tiskarny . K tisku se vyuziva vychozi nainsta-
lovana tiskarna zarizeni. Pomoci predani parametru poctu vytiski diky lokalnim nastave-
nim™, do kterych se dle hodnoty z MySQL databaze’” posila dany pocet vytiskd. Pro tisk
je vyuzivan papir o rozméru A4. Pokud je vysledna fotografie Sirsi nez vyssi, vytiskne se
na $itku. Pokud je vyssi nez Sirsi, vytiskne se na vysku.

617Zkratka angl. Hypertext Preprocessor (ptivodné Personal Home Page), skriptovaci programovaci jazyk
%?Konkrétné PHP 7.1.25

53Konkrétné MySQL 5.7.24

54Open-source redakéni systém pro spravu obsahu (z angl. Content Management System)

55Internetovy platebni systém propojeny s kreditni kartou, aéty jsou identifikoviny e-mailovymi adresami
56Open-source systém pro tvorbu e-shopii

57Pomoci knihovny MySql.Data.MySqlClient

587 kratka Simple Mail Transfer Protocol, internetovy protokol uréeny pro prenos zprav elektronické posty
59Konkrétné SmtpClient

707 dtivodu nutnosti volani metody ShowPrintUIAsync

"7 angl. silent print

"TaktéZ oznacovanou jako Windows API, jedns se o zakladni funcionalitu systému

"V oboru se vyuziva anglicky vyraz, vyznamem oznaluje schopnost

"Konkrétné <rescap:Capability Name="runFullTrust"/>

"Pomoci knihovny System.Drawing.Printing

767 ApplicationCompositeValue

""Hodnota _product_id z tabulky wp_woocommerce_order_itemmeta
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Po vytisknuti uzivatel aplikaci restartuje, ¢imz se znovu obnovi veskerd nastaveni a
smazou se porizené fotografie. V pripadé, ze se tisk povedl, tak se smaze vygenerovany kod
v tabulce databaze a aplikace se vrati do prvotniho nastaveni pro dalsi pouziti.

Konfigurace aplikace

Aplikaci 1ze konfigurovat dodateénym Config.xml souborem ulozenym v dokumentech da-
ného uzivatele v adresari PhotoBooth. Tento soubor déva provozovateli aplikace moznost
nastaveni podle danych potreb. Volitelné XML elementy, které se vyuziji v aplikaci 1ze vidét
v nasledujicim tseku kédu 5.2:

1 <UserSettings>
2 <ConfigurationSettings ID='idString' IntValue='intValue' />
<ConfigurationSettings ID='idString' BoolValue='boolValue' />

5 <ConfigurationSettings ID='idString' StringValue='stringValue' />
¢ </UserSettings>

Vypis 5.2: Ukazka uzivatelskych voleb nastaveni.

V tabulce 5.2 lze vidét vycet ze seznamu dovolenych, uzivatelsky definovatelnych, atri-
buti.

Atribut ID Ukéazka pouziti Povolené hodnoty
numberOfPhotos IntValue='1" 1, 2, 4
photoEditAllowed BoolValue='true' true, false
customEffectsAllowed BoolValue="'true' true, false
framesAllowed BoolValue="'true' true, false
adminFmail StringValue='admin@example.com' | E-mailova adresa

Tabulka 5.2: Povolené hodnoty v konfigura¢nim souboru.

Pokud provozovatel aplikace pfida k danému atributu jinou hodnotu, resp. jiny datovy
typ, je ignorovan. Vyuzije se vzdy povoleny forméat. Pokud je atribut zadan vicekrat, jako
platna hodnota se bere v potaz ta posledni.

5.3 Oveérovani funkcénosti a testovani

Testovani aplikaci je dulezitou soucasti vyvoje. Existuji jiz osvédéené metody pristupu
k testovani a zapojeni cilového uzivatele jiz v prubéhu tvorby programu. V dnesni dobé
si technologické spole¢nosti vybiraji vzorek uzivatell, se kterymi spolupracuji a testuji fi-
nalni produkt. Z minulosti a zkusenosti se daji vyvodit zavéry, které v danou chvili vedou
k nejvhodnéjsimu reseni. Nejznaméjsi metodou vyvoje, tésici se pres své nedostatky do-
sud znacéné oblibé je tzv. vodopdd™®, ktery lze vidét na obr. 5.4. Princip tohoto Fizeni je

87 angl. waterfall
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zadani, které definuji ziicastnéné subjekty, kdy poté trva nepretrzity vyvoj dokud neni apli-
kace finalni. Tohle z teoretického hlediska zni dobre, bohuzel praxe je jina. Proces muze
trvat nékolik tydntd, coz by nebyl velky problém, pokud by se na konci nezjistilo, Ze se
vydal Spatnym smérem. Bohuzel nékteré podobné naplanované projekty trvaji rok a vice a
v pripadé, ze koncovy uzivatel neprijde prubézné s vyvijenou aplikaci do styku, na konci
projektu s velkou pravdépodobnosti nastane nesoulad a néjaky problém. Z vyvojového a
obchodniho hlediska miize produkt spliiovat stanovené pozadavky, ovSsem z uzivatelského
jiz muze vyrazné zaostavat.

Approval Approval Approval

Plan

Extend

Obrézek 5.4: Vodopadovy model™.

Vhodnou metodologii projektového fizeni je agilni pfistup, ke zhlédnuti na obr. 5.5.
Zadani je detailné specifikovano a dana aplikace se vyviji v iteracich v rdmci daného ca-
sového tseku, nejcastéji 1-2 tydny (tzv. sprinty). Diky pevné danym ¢asovym tsekum se
na konci kazdého sprintu dand prace vyhodnoti a konzultuje se vSemi zuc¢astnénymi stra-
nami. V kontextu této bakalarské prace se jednd o konzultaci s vedoucim a vybranymi
uzivateli, ktefi postupné hotové ¢éasti aplikace testovali a hodnotili. V redlném prostiedi
spolec¢nosti se do tohoto procesu jesté zapojuji napt. obchodnici, projektovi ¢i produktovi
manazeri. Jednou z velkych prednosti tohoto pristupu je moznéa zména pozadavki od kte-
rékoliv strany. Muze se jednat o obchodni duvody (produkt jiz vyvinula jind spolecnost,
musi se upravit funkénost), uzivatelské (dané tlacitko je nevhodné umisténo, ovladani je
slozité) ¢i od vedouciho (vyvoj se ubird jingm smérem nez by mél). Na tyto zmény se da
diky ¢asové omezenym uUsekim relativné rychle reagovat a pozadované zmény zapracovat.

Iteration 1 Iteration 2 Iteration 3
Develop Develop Develop
Deploy Design Deploy Design Deploy Design

Define Define Define
Approval

Deploy
Plan Release

Extend

Obréazek 5.5: Agilni model®.

™7droj: Unger, Russ; Chandler, Carolyn: A Project Guide to UX Design: For user experience designers
in the field or in the making [32], str. 63

807 droj: Unger, Russ; Chandler, Carolyn: A Project Guide to UX Design: For user experience designers
in the field or in the making [32], str. 64
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Metriky testovani

Béhem celého procesu testovani software je potfebné kontrolovat a hodnotit aktualni stav
projektu. Nejbéznéjsim dtivodem byva kontrola kapacit vyvojart podilejicich se na testo-
vani. Pokud je chyb mnoho, je dobré doplnit tym o dalsi pracovniky. V opac¢ném pripadé lze
presunout volné kapacity na jiné projekty. V kontextu bakalarské prace se vysledky metrik
vyhodnocovaly z pribézného testovani.

Pro hodnocenf testii byly zvoleny tii metriky. Metrika zalozend na bug fiz rate®', metrika
zalozend na uzivatelskijch testech a metrika zalozend na programovém kédu, ktera je soucasti
testovdni jednotek®.

Uzivatelské rozhrani

Pro koncového uzivatele je vétsinou uzivatelské rozhrani (nebo také ¢asto vyuzivané angl.
oznaceni front end) to jediné, co redlné vidi a co ho zajima. Funkcionalita, bézici na pozadi,
neni pro néj dulezitd. Z téchto divodu jsem jiz od uplného pocatku vytvoril dotaznik,
ktery jsem odeslal nékolika znamym a fotograftum, kteri maji k dané tématice nejblize.
Na zékladé jejich odpoveédi a podnétii byl vytvoren prvotni navrh, kterym je nacrt na papire.
V uzkém spojeni s testovaci skupinou lidi bylo spolupracovano po cely ¢as. Aplikace, resp.
jeji uzivatelské rozhrani, bylo tvoreno v prubéhu celé prace.

Navrh rozhrani

Podle konkrétnich pripominek na zakladé poznatkt jsem vytvoril dalsi dva navrhy, aby bylo
pro uzivatele jednodussi odhalit slabiny danych ndvrht a mél moznost jejich vzajemného
porovnéni. Za pomoci principu tvorby pro sledovani uzivatelské privétivosti [32] jsem uzi-
vatelim kladl nékolik otazek, na které odpovidali. Otazky byly obecného charakteru, napt.
“Podivejte se na dany ndvrh a vyberte alespon tri nejvhodnéjsi oznacent, kterd nejlépe vy-
stihuji vzhled aplikace.” Uzivatelé méli na vybér ze zhruba 20 slov, které obsahovaly pojmy
jako napr. “nudné”, “zajimavé”, “skvelé”, “nevhodné”, “konzervativni”, “prilis jednoduché”,
“prilis slozit¢” apod., pomoci kterych se doslo k finalnimu navrhu.

Po prvnich ohlasech jsem tvorbu front endu jiz pfesunul z papirové verze do digitalni
podoby. Veskeré dalsf navrhy a ukézkové prace byly tvofeny formou tzv. drdténého modelu®.

Ukézka lze vidét na obrazku 5.6:

=

CIGI®)

Obrazek 5.6: Wireframe tivodniho okna vytvotfeny aplikaci InVision dostupnou na https:
//www.invisionapp.com.

81V oboru se vyuziva anglicky vyraz, vyznamem vyjadiuje, kolik procent z celkového poétu nalezenych
chyb bylo opraveno

827 angl. unit testing

837 angl. wireframe, jedna se o nahled nového feSeni (projektovou dokumentaci feSent)

31


http://www.invisionapp.com

Dle vytvorenych wireframe jsem postupoval pri implementaci uzivatelského rozhrani
v aplikaci. Funkénost jsem ovéroval pribézné s jiz fungujici aplikaci na vybraném vzorku
uzivatel na riznych typech vypocetnich konfiguraci a verzi opera¢niho systému. Vysledky
byly individualni, lze tudiz vyloucit jakékoliv pochybeni o relevantnosti vysledki. Ciselné
vysledky jsou interpretovany v nasledujici podkapitole 5.4.

Pouzitelnost aplikace

Testovdnd pouitelnosti®® aplikace je jednou z nejvice vyuzivanych metod pii testovani uzi-
vatelské zkuSenosti. Vyuzité postupy pri testovani pouzitelnosti vychézely z knihy [32]. Ci-
lem je porozumét uzivateli, naslouchat jeho potiebam a zlepsit schopnost uzivatele ispésné
dokon¢it pozadované akce v dané aplikaci. Koncept je jednoduchy, tazatel musi

e vytvorit prioritizovanou sadu kol
e zadat sadu kol vybrané skupiné uzivatelu

o realizovat s uzivateli vlastni testovani a zaznamenat si situace spojené s obtiznosti
pri jejim pouzitém rfeseni

o analyzovat a zhodnotit vysledky celého testovani

Screening

Tzv. screener™ je typ dotazniku vyuZivany pred zahdjenim testovani pro ziskani vhodné
skupiny uzivatelu [32]. Obvykle sestdva z otézek, vztazenych k cilovému produktu. Pokud
odpovédi uzivatele budou shodné nebo alespon velmi se blizici k predpokladané odpovédi,
je mozné jej povazovat za vhodného kandidata. Pokud se odpovédi ubiraji jinym smérem,
nejvhodnéjsi moznosti je pokracovat ve vybéru jinym kandidatem.

Screener muze obsahovat otazky jako napr.:

1. Jaky je Vas vék?

2. Pouzivate zarizeni s opera¢nim systémem Microsoft Windows?
3. Umite ovladat Microsoft Windows?

4. Znate fotokoutky?

5. Pouzivate pfenosné chytré zafizeni s pristupem k internetu?

6. Navstévujete turistické atrakce, festivaly, firemni vecirky?

7. Fotite se radi?

8. Vyuzivate elektronickou postu?

9. Vyuzivate socialni sité?

847 angl. usability testing
85V oboru se vyuziva anglicky vyraz, v§znamem oznaéuje zjistovdni
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Testové dotazniky

Kazdy uzivatel musi k testu dostat sadu tloh, kterd je k nahlédnuti v priloze C, ale také

dotaznik. Dotaznik by mél byt rozdélen na dveé ¢asti, prip. do dvou samostatnych dotaznik.

Jeden pro vyplnéni pred zahdjenim samotného testu. Tento dotaznik slouzi k sezndmeni

se s uzivatelem, informaci o jeho znalostech, technickém vybaveni a p¥ip. vyhodnoceni, zda

se v predchozim screeningu nestal omyl a uzivatel nesplnuje nékterou z podminek.
Neékteré otazky spadajici do tohoto dotazniku jsou napft.:

1. Mate jiz predchozi zkusenosti s testovanim?
2. Mate jiz néjaké zkusenosti s podobnou aplikaci?
3. Vite co od podobné aplikace ocekavat?

4. Umite pouzivat dotykové zafizeni?

Po ukonceni testovani je vhodné uzivateli dat k vyplnéni dotaznik, kde miize doplnit in-
formace o pocitech z celého testovani. V idedlnim piipadé, za souhlasu uzivatele, je vhodné
z celého testovani porizovat zaznam nebo alespon sledovat chovani uzivatele a délat si po-
znamky. Konecny dotaznik muze vypadat nasledovneé:

1. Jaké mate z testovani aplikace pocity?

[\)

. Bylo pro Vas uzivatelské rozhrani srozumitelné a intuitivni?

w

. Vyuzil(-a) byste aplikaci v budoucnu znovu?

4. Zaujala Vas aplikace?

Zpracovani dat

Zpracovani dat neboli také v softwarovém inZenyrstvi hojné vyuzivany angl. nazev back end
bylo testovano pribézné na lokdlnim vyvojovém stroji s operac¢nim systémem Microsoft
Windows 10 (1809), stejné i jako na cilovém tabletu Acer Iconia Tab W700P s nainstalo-
vanym operacnim systémem Microsoft Windows 10 (1809). Pro testovani byl vyuzit také
pocita¢ Apple MacBook Air s nainstalovanym opera¢nim systémem Microsoft Windows 10
(1803).

Bug fix rate lze vyjadrit jednoduchym vztahem:

mnozstvi opravengch chyb (5.1)

mnoZstvi nalezengjch chyb’

Odhalovani priubéznych chyb probihalo jako soucast vyvoje aplikace. Testovani progra-
mového kédu vyjadiuje kolik procent tohoto kédu jiz bylo otestovano a jakou ¢ast jesté
zbyva ovérit. U objektové orientovaného programovani se jednd o testovani jednotlivych
tTid a metod.
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5.4 Interpretace vysledki a moznosti nasazeni v praxi

Vysledky testovani s uzivateli 1ze interpretovat tabulkou 5.3, kterd znazornuje jejich pocity,
které se vyskytovaly pfi vyhodnoceni vizudlniho navrhu.

Ptehledné | Cisté | Moderni | Zajimavé | Jednoduché | Mnoho textu

Procentudlnl | oq sor | 55.56% | 44,44% | 33,33% 33,33% 92.99%
vyjadieni

Tabulka 5.3: Vyhodnoceni vizualniho navrhu aplikace.

7Z tabulky lze tedy odvodit, Ze uzivatelé byli s vizudlni podobou aplikace spise spokojeni.
Negativni hodnoceni se na vybraném vzorku uzivatelii neobjevilo viilbec, nebo ve velmi
malém mnozstvi. Mensi vykyv zpusobovaly podnéty na obsdhlé texty popist, na coz jsem
reagoval nahrazenim nékterych textt infografickymi prvky.

P1i definovani vhodné skupiny uzivatelt byl vybran vzorek 9 lidi rdznych zaméteni.
Dotaznikové otazky vychazely z predchozi podklapitoly 5.3, ¢asti Screening. Jak lze vidét
na obr. 5.7, cilil jsem na mladé uzivatele, ktefi by podobnou aplikaci mohli pravdépodobné
vyuzivat, ale i na dalsi vékové kategorie.

@® Pod 18

@ 18-24
25-34

@ 35-44

@ 45-54

® 55 a vice

Obrazek 5.7: Graf zobrazujici rozdéleni testovaci skupiny vybranych uzivatelt dle véku.

Zajimavé bylo, ze 33% dotdzanych lidi nevlastni zafizeni s opera¢nim systémem Micro-
soft Windows, ovsem vsichni dotazani jej uméji pouzivat a také jej denné vyuzivaji. Vsichni
uzivatelé vlastni alespon jedno prenosné chytré zafizeni (at uz chytry mobilni telefon ¢
tablet), nedélalo jim tedy zadny problém provadét platby na svych zafizenich. %3 dotédza-
nych navstévuje turistické atrakce ¢i festivaly miniméalné jednou roc¢né. Vsichni dotdzani
vyuzivaji elektronickou postu a socialni sité. Zhruba %4 z nich se rddo prezentuje pied ka-
merou, zbytek pouze za doprovodu.

Vyhodnoceni uzivatelského testu

Uzivatelsky test probihal na vzorku uzivatelt dle postupu uvedeném v podkapitole 5.3, sekci
Testové dotazniky. Kazdy uzivatel pred zahajenim testu vyplnil dotaznik s doplnujicimi

86Procentualni vyjddieni vyskyti odpovédi vidi celkovému poétu oslovenych uzivatelil
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otazkami. Lidé jiz vesmés méli s testovanim urcitou zkusenost, ovSem s typem aplikace
fotokoutku se az na dvé vyjimky doposud nesetkal nikdo.

Sadu uloh, dostupnou v priloze C, zvladli se zanedbatelnymi ¢asovymi rozdily vsichni
dokoncit uspésné. V tabulce 5.4 lze pozorovat ulohy, u kterych byli uzivatelé spokojeni.

C. tlohy Popis
1. Rychlé spusténi aplikace bez zbyteénych reklam
3. Pozitivni zpétna vazba na opakovani posledniho snimku
7. Prechody mezi obrazovkami jsou prehledné
10. Velmi jednoduché, dostatek moznosti, intuitivni
13. Spokojenost s odeslanim fotografii e-mailem, rychly tisk

Tabulka 5.4: Vyhodnoceni spokojenosti uzivateli.

Uzivatelé méli vétsinou pozitivni ohlasy na pouzivani aplikace, o ¢emz svéd¢i i minimalni
pozadované tpravy. Nasledujici tabulka 5.5 zobrazuje ilohy, se kterymi méli uzivatelé pro-
blém, prip. jim vyfeSeni tlohy trvalo delsi ¢as nebo nebylo Gplné jasné zadani.

C. tlohy Popis
4. Umisténi rozbalovaciho seznamu s efekty a rdmecky je nevhodné pozicovano
8. Nejednozna¢ny postup provedeni tprav
10. Prilis mnoho barev
14. Nejasné, zda se vymazou vyfocené fotografie

Tabulka 5.5: Vyhodnoceni nejasnych tloh uzivateli.

Nékterym uzivatelim délalo problém prvotni umisténi aplikace efektii a rameck na Gvo-
dni obrazovce, z divodu Spatné zvoleného svétlého podkladu, ktery mohl splyvat s pozadim.
Dalsim problémem byla nejasnost, jak se dostat z prehledu fotografii k editaci. Navzdory
faktu, ze byli s obrazovkou pro tvorbu rozlozeni zvolenych fotografii uzivatelé spokojeni,
nékolikrat se objevila vytka se zbytecéné dlouhym seznamem barev. Nejistotu uzivatelim
také prinaselo stisknuti tlac¢itka pro restart aplikace, kdy si nebyli jisti, zda se veskeré
jejich osobni fotografie vymazou nebo zustanou zobrazené pro dalsi zakazniky. Na dané
nesrovnalosti byl bran zietel a na zdkladé podnétt jsem zapracoval nasledujici tpravy:

e Rozbalovaci seznamy pro aplikaci efektti a rameckt byly premistény do spodni ovla-
daci listy vedle tlac¢itek na ovladani spousté fotoaparatu.

e Byl pridan popisek, zohlednujici nasmérovani uzivatele na provedeni tprav.

o Nabidka barev byla zredukovana a zobrazeni bylo zménéno na kulaté odstiny do tfech
vedle sebe lezicich sloupcii.
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o Po kliknuti na tlacitko pro restartovani aplikace bylo pfidano vyskakovaci okno infor-
mujici uzivatele o skutecnosti, ze po odsouhlaseni pokracovani budou veskeré porizené
fotografie vymazany a aplikace se vrati zpét na tvodni obrazovku.

Dle findlniho dotazniku bylo testovani na zakladé odpovédi tispésné. Uzivatelé méli pozi-
tivai pocity a témér 90% dotazovanych by aplikaci vyuzilo v budoucnu znovu. Za nejuspés-
néjsi povazuji ovsem fakt, ze o aplikaci projevili blizsi zajem majitelé dvou hudebnich klubu
a aplikace ma potencial dostat se k vefejnosti. Jisté ma ale stéle prostor pro zlepsovani.
Pr1i tvorbé aplikace bylo mysleno i na ochranu spotiebitele a ukladani osobnich dat.

Dle Obecného narizeni o ochrané osobnich tdaji”" Evropské unie &. 2016/679 o ochrané
fyzickijch osob v souvislosti se zpracovdnim osobnich idaji a o volném pohybu téchto udaji™®
nebylo v aplikaci nikde vyuzivano osobnich tudaji, preferenci nastaveni ¢i porizenych foto-
grafii, at uz za acelem zlepseni uzivatelské zkusenosti ¢i statistického vyhodnoceni uzivatela
aplikace. Do budoucna lze pro sledovani nékterych idaju o aktivitach uzivatelt implemen-
tovat souhlasny systém, ktery bude v souladu s platnou legislativou.

Dle ohlast muze také aplikace poskytovat vétsi mnozstvi efektd a funkcionalitu tzv.
zeleného pozadi, kde muze byt pozadi domapovano elektronicky, ¢imz vysledna fotografie
miize vzbuzovat dojem virtualni navstévy daného mista.

Vyhodnoceni testovani priubéznych chyb a programového kédu

Odbavenost nahlasenych a zjisténych chyb z prubéhu vyvoje a nasledného testovani byla
splnéna na 100%. To ovSem neznamend, ze aplikace je oSetfena proti jakymkoliv dal$im ne-
predvidatelnym stavim ¢i chybovym situacim. Chyby byly vzdy zapracovany ihned po je-
jich odhaleni a nasledné byly fadné otestovany. Neustaly provoz byl simulovan nepretrzité
spusténym zarizenim po dobu dvou dni.

Samotny koéd programu byl pii vyvoji rozdélen do nékolika testovacich projektt. Diléi
Casti tiid, obsahujici metody byly testovany programatickym volanim patfi¢nych parame-
tri. Pii jejich vyvoji bylo zjisténo nékolik nevhodnych zarazeni do kodu findlni aplikace
a tak byly nékolikrat predélany. Vyslednym testovanim a vhodnym refaktorovinim® kédu
bylo docileno funkéniho vzorku aplikace.

Vystup testovani lze povazovat za uspésny, jelikoz byly naplnény veskeré pozadavky
definované v Ndvrhu ovéreni reseni (podkapitole 4.4).

877 angl. General Data Protection Regulation, zkrdcené GDPR

88Text plného znéni je dostupny na: https://eur-lex.europa.eu/legal-content/CS/TXT/?uri=CELEX:
32016R0679

897 angl. refactoring — proces provadéni zmén takovym zptisobem, Ze nemaji vliv na vnéjsi chovan{ kédu

36


https://eur-lex.europa.eu/legal-content/CS/TXT/?uri=CELEX

Kapitola 6
Zaver

Cilem této bakalarské prace bylo zhodnoceni aktualniho stavu fotokoutki, navrh reSeni
a implementace vysledné aplikace, pomoci které budou mit uzivatelé moznost vytvoreni
fotografii a provozovatelim tim usSetfi ¢as a prostredky. Cil prace byl splnén.

K udani spravného sméru prace bylo jednou z prerekvizit vyhledani vhodné literatury
a zdroju relevantnich pro vyuziti v této praci. Na zdkladé zjisténych informaci bylo tfeba
nastudovat si jiz existujici podobné sluzby a popsat jejich principy. Dle nabyti potfeb-
nych informaci a kritického zhodnoceni fungujicich feseni byly odvozeny jejich nedostatky
a sestavena prvotni{ koncepce aplikace. Zvoleni vhodné skupiny testovacich uzivatelt, se kte-
rymi se konzultovaly vizualni navrhy, bylo nezbytnou nutnosti. Analyza feSeni probihala
simultanné se sbérem informaci od uzivatelt. Dilezitym rozhodnutim bylo vyhodnoceni
provadéni plateb jakozto samostatného doplinku mimo samotnou aplikaci kvili potencidlni
moznosti zneuziti. Z dtivodu pripadného nekvalitntho vybaveni vestavénou kamerou je také
zohlednéna a implementovana moznost vyuziti externé pripojené kamery, kterda musi byt
spravné nainstalovand s patfiénymi ovladaci. Implementace probihala v pravidelnych ite-
racich soucasné s testovanim prubézného reSeni. S testovanim neméli uzivatelé problémy a
na aplikaci byly v pribéhu vyvoje velmi kladné ohlasy. Pro demonstraci tisku byla vyuzita
bezdratova tiskarna Konica. Aplikace funguje s jakoukoliv fadné nainstalovanou tiskarnou,
ktera je v systému pocitace nastavena jako vychozi. Vysledny produkt se povedlo implemen-
tovat, demonstrovat funkéni feSeni i fadné otestovat. Pro uzivatele bylo uzivatelské rozhrani
prehledné a intuitivni, coz lze povazovat za pozitivni vysledek prace.

Vysledna aplikace se vétsiné uzivatel libila vice nez jiz existujici feseni. Mnozi uzivatelé
nemeéli s aplikaci podobného typu predchozi zkuSenosti, ovSem po testovani by tento systém
v budoucnu radi vyuzili znovu. Pro 90% uzivatelt bylo pouziti aplikace prehledné a libilo
se jim svizné spusténi i na starsich zafizenich. V praci byl kladen diraz na jednoduchost a
prvky vzhledu Microsoft Design.

Vypracovani prace mé naucilo spravnym postuptm pri vyvoji. Cennou zkusenosti je také
pozadavek sledovani bézného uzivatele, ktery je findlnim zdkaznikem a reagovani na jeho
potreby. Skvéld byla zkuSenost s planovanim testovani a sledovani uzivatelské zkuSenosti.

V préci bych chtél pokracovat déle, predevsim pridanim moznosti sdileni na socidlnich
sitich, aby se aplikace mohla umistit v Microsoft Store. Platforma Windows ma stéle, i pTes
klesajici tendence, velky potencial byt tispésnou na poli dotykovych zarizeni. Predstavena
prace ma téz potencial pro jeji dalsi rozsifeni vytvorenim separatni aplikace, kterou by mohl
vyuzivat provozovatel napt. v mobilnim telefonu komunikujici s fotokoutkem bezdratové.
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Priloha A

Screenshoty aplikace

Obrézek A.1: Uvodni obrazovka aplikace.

Photo Editor

Obrazek A.2: Ukazka tprav zvolené fotografie.
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Build a photo strip

Obrazek A.3: Ukazka tvorby uspotradani fotografii.

Payment

Enter your voucher code | Finish order @

© Restart application

Obrazek A.4: Ukazka zadavani platebniho kédu.

E-Mail address

© Restart application

Obrazek A.5: Ukézka findlni obrazovky pro sdileni vysledné fotografie.
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Priloha B

Diagram pripada uziti
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Priloha C

Sada testovacich uloh

10.
11.

12.

13.

14.

. Spustte aplikaci

. Seznamte se s uzivatelskym rozhranim
. Poridte fotografii

. Aplikujte néktery vizudlni efekt

. Aplikujte néktery ramecek ¢i vodoznak

. Poridte fotografii se zpozdénim

Pokracujte na dalsi obrazovku

. Vyberte si fotografii a provedte tpravy

. Vrafte se zpét na seznam fotografii a pokracujte na nasledujici obrazovku

Zvolte si usporadani fotografii, tloustku a barvu oramovani a pokracujte déle
Provedte platbu na dané adrese za pozadovany pocet vytiska

Zadejte unikatni kéd obdrzeny e-mailem do aplikace a pokracujte na nasledujici ob-
razovku

Vytisknéte si fotografie a odeslete si vysledny obrazek na libovolny pocet e-mailovych
adres

Ukoncete aplikaci
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Priloha D

Obsah CD

\Src\ — adresar se zdrojovymi kédy

e \Src\PhotoBooth\ — veskeré zdrojové kédy pro aplikaci
e \Src\Payment\ — veskeré zdrojové kody webové stranky pro platby
e \Src\Database\ — exportovand ukizka MySQL databaze s kupdny

\Bin\ — adresar se spustitelnou aplikaci
\Samples\ — adresaf s ukazkovymi soubory

e \Samples\Pictures\PhotoBooth\Frames\ — adresar s ukazkovymi ramecky

e \Samples\Documents\PhotoBooth\Config.xml — ukazkovy konfiguracni soubor
\Videos\ — ukazkova videa, popisujici fungovani aplikace
\Doc\ — zdrojové IATEX soubory textové Casti prace v¢. Makefile
\README. txt — soubor s manudlem a navody k aplikaci

\BP-xvalda00.pdf — vysledna technicka zprava ve formatu PDF
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Priloha E

Manual

E.1

1.

2.
3.

4.

Instalace aplikace

V adresafi \Bin\ (viz. ptiloha D) je soubor Add-AppDevPackage.psl. Tento soubor

je potrebné otevrit a spustit. Nejjednodussim postupem je kliknuti pravym tlacitkem

a zvoleni moznosti Run with Powershell.
Otevre se dialogové okno, ve kterém se spusti instalace.
Po dokonceni instalace stac¢i stisknout klavesu Enter.

Aplikace bézi nepretrzité. Administrator aplikace pouze musi vypnout automatické
vypinani obrazovky a uspani v nastaveni systému.

E.2 Konfigurace aplikace

1.

Pro vlastni konfiguraci aplikace je tfeba si v Dokumentech vytvorit podslozku Pho-
toBooth, ve které vytvorit soubor Config.xml, pomoci kterého je mozné spravovat
nastaveni chovani aplikace. Cel4 cesta ulozisté tedy je:
C:\Users\username’,\Documents\PhotoBooth\.

. Ukézkovy soubor je ulozen na odevzdaném CD ve slozce \Samples\ (viz. priloha D).

. Soubor musi obsahovat nejvySe 10 konfigurac¢nich radki, idedlné vsechny uvedené

s tim, Ze nevyuzivané funkcionality se ponechaji nevyplnéné.

. 'V pocitaci si pro aplikovani ramecka v adresari obrazkt vytvorte slozku dle cesty:

C:\Users\%username}\Pictures\PhotoBooth\Frames\, kde se mize nahrat libo-
volny pocet ramecka v PNG formatu. Pro nejvyssi kvalitu je doporuceno obrazky
prizptsobit rozlizeni pouzité kamery, jinak se uzptsobi.

. Pro vyuziti externi kamery je tuto kameru tfeba pripojit k pocitaci a nainstalovat

patriéné ovladace.

Pro vyuziti tisku je tfeba nainstalovat tiskarnu a zvolit ji v systému jako vychozi.
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E.3 Spusténi aplikace v rezimu kiosku

1. Ve Windows je tfeba kliknout na nabidku Start, ve které je nutné zvolit moznost Na-
stavend. V nastaveni je polozka Ucty. Zde je nutné kliknout na moznost Jini uzivatelé.

2. V zobrazeném novém okné je tieba Nastavit verejng termindl (angl. Kiosk).

3. Po zvoleni jména sdileného Uc¢tu je tfeba nastavit spousténou aplikaci, coz je znazor-
néno na obrazku E.1

Zvolit aplikaci pro beznabidkovy rezim

Toto je jedind aplikace, kterou je mo#né poufit v
beznabldkovém refimu.

Pomaozte mi vybrat spravnou aplikaci
OneNote
Microsoft Corporation
PhotoBooth
Tomas Valda

Poéasi
Microsoft Corporation

H Poita

Microsoft Corporation

Print 3D
i Microsoft Corporation

of
Skype

Dalsi Zrusit
Obrazek E.1: Nastaveni aplikace spousténé v rezimu Kiosk.

4. 7Z vytvoreného uc¢tu je mozné se dostat na prihlasovaci obrazovku pomoci kombinace
klaves CTRL + ALT + DEL. Poté se lze k pocitac¢i opét prihlasit administratorskym

uctem.
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