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Abstrakt

Bakal&ska prace je zakena na vytvieni simulatoru fotoaparatu FUJIFILEAdy S6500fd. Ten je

implementovan pomoci Flashe a programovaciho jagkinScript. Aplikace bude slouZzit k vyuce
na Univerzit tretiho ¥ku. Jsou zde popsany zékladni pojmy fotografovéeins nazornych ukazek.

Dale je probirdna tvorba aplikaci ve Flashi zejmpak jeho rozsahlé moznosti pouziti. Sasti

prace je i vytvoeni manualu, kteryighlednym zfisobem vysstli zakladni pouZiti fotoaparéatu.
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Abstract

The primary objective of this Bachelors thesisascteate a simulator of the FUJIFILM S6500fd
camera. The simulator was executed using FlashttendctionScript programming language. The
application is meant to be used as a teachingabtile University of the Third Age, as it provides
explanations of basic photographic terms, includingphic examples. Furthermore, the process of
creating Flash applications is described in detaild the wide range of their use is discussed at
length. Additionally, the thesis contains a mantt outlines the instructions on how to use the

camera.
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1  Uvod

Fotografovani je technika pouZivand jiz spousty \ésowasné dob vSak zaznamenava velky
rozmach. Fotoaparaty jiZ nejsou jen samostattiétrpje utené pouze k fotografovani. Jsou
umig’ovany do v3emoznych kaZzdodénpouzivanych zdzeni jako jsou mobilni telefony nebo
hudebni pehravé&e. Jejich kvalita sice zatim nedosahuje kvalit iklagh fotoapardt, ale

v nékterych ohledech se jimfiblizuje. RovréZz klasické fotoaparaty jsou vybavovany spoustou
doplikovych funkci, které umadidiji parizeni lepSich a kvalitjSich fotografii. Proto je vékterych
piipadech dZké vyznat se v mozZnostech, které fotoaparat nahiziedevsim v jejich ovladani.
Nasesti wtSina fotoaparatma alespt zakladni logiku stejnou.

Cilem této prace je vyt¥eni simulatoru chovani fotoaparatu FUJIFILM Fine”g&500fd
vrezimu fotografovani. Aplikace bude slouZit prguku na Univerzit tretiho ¥ku v Fakulg
informacnich technologii. Proto neni kladefirdz na ¥rnou simulaci fotografovani, ale na vyteoi
programu, ktery bude umndvat zakladni seznameni s fotoaparatem a jeho @viéd

V nékolika kapitolach je rozebran cely postup vyvoje. Znamené od specifikace poZzadavk
aZ po samotnou implementaci.

Prvni kapitola obsahuje rozbor zadani a analyzagedt. Je zde popsano, co vSe jeba
vytvorit a kéemu to bude slouzit. Rovh jsou zde nastémy moZznosti, jakymi by se mohl vyvoj
ubirat.

V druhé kapitole jsou rozebrany zékladni pojmy ¢pedovani. Jejim cilem neni detailni
seznameni se vSemi pojmy. Slouégevsim k ziskani zakladnich informaci, které jkaadému
fotografovi uziténé.

Vzhledem ktom, Ze pro implementaci byl vybran Rlag ve feti kapitole popsana jeho
historie a stréné seznameni s nim.

Ctvrta kapitola obsahuje navtaseni. Tedy jakym Zgobem bude aplikace vyvijena, zvolené
technologie a postupy, jejich omezeni, vyhody ayhedy.

V paté kapitole je uveden samotnyiagpb implementace aplikace. Je zde ¥sw princip
funkénosti a piiloZen kratky piklad kddu.

Dalsi, tedy Sesta kapitola vy&hje jakym zpgisobem je mozné aplikaci spustit a jeji zakladni
ovladani.

V predposledni kapitole jsou popséany vyhody a nevyhpdylenéhoteSeni. Také je zde
nazn&eno mozné pokeavani vyvoje.

Zawrem je zhodnocena cela prace a jéjnps.



2 Specifikace a analyza pozadauk

2.1 Specifikace pozadavk

Cilem této prace je vytw¥eni aplikace, ktera bude simulovat chovani fotoapaF UJIFILM FinePix
S6500fd (dale jen fotoaparatu) v rezimu fotografdv&arové s ni ma byt vytvien gehledny
manudl, ktery bude zachycovat displej fotoaparatizmych reZimech a siznym nastavenim. Ten
ma slouzit k zakladnimu seznameni s fotoaparatgeha funkcemi. Proto vam bude displej i
nazorr popsan.

Program musi byt vytwen ve vhodném formatu, to znamena, Ze musi byemedechnologie,
ve které jej bude mozné snadno spétusiistribuovat a ovladat.

Aplikace by se rfla pouzivat pro vyuku na Univergitietiho ¥ku, proto je kladenidaz na

piehlednost a jednoduchost ovladani.

2.2 Analyza pozadavki

Jako prvni jeieba provéstikladnou analyzu zadani, aby bylo mozn&turSe, co budereéba zajistit
a jakym zgisobem aplikaci vyvijet. Tim vSim se detailmabyva tato kapitola. Nasletipak bude
v kapitole navriieSeni popsan zvolenyigob, jeho vyhody a nevyhody.

2.2.1 Ziskani snimki displeje

StZejni ¢asti manuélu budou snimky displeje. Z nich pak budwmdnym programem ziskany ikony
nastaveni a menu, které se pouZziji pro simulatostoPje feba rozhodnout jakym #pobem se
snimky paidi a v jakém softwaru budodipadré upravovany.

Nabizi se d¥ reSeni. Prvni je fotografovani displeje jinym fotaggiem a nésledné Upravy
ziskanych fotografii v grafickém editoru. DruteSeni spg&iva v gipojeni A/V vystupu fotoaparatu
na zdizeni, které z& umi zaznamenavat signal do video souborws f88eni maji jak své vyhody,

tak i nevyhody. Podrolgi se jimi budu zabyvat v kapitole navriesSeni.



2.2.2 Manual

Manuél bude slouzZit k seznameni s fotoaparatemdmbw rem popsany jeho jednotlivé funkce.
Podrobgji bude vys¥tleno gedevsim zakladni nastaveni a ovladani. Rilkér@ sloZité vlastnosti
budou rozebrany jen okrajéyv predevsim kili nutné znalosti &kterych technik a princip
fotografovani.

Pro jeho tvorbu jefeba zvolit vhodny format, ipdevsim kili umistni obrazk displeje a
jejich popisu. V Uvahuifipadaji internetové stranky nebo vyteai klasické prezentace, kterdida
byt exportovana do formatu PDF.

Format PDF ma vtomtoifpadt oproti internetovym strdnkameékolik vyhod. Jedna se
piedevsim o kompaktnost, protoZe v3e je wntstv jednom souboru, jak obrazky tak text. Daleoje
jednoducha fenositelnost a v neposlediad ho Ize roviZz zobrazit v internetovém prohlidie
Nevyhodou je nutnost instalace softwaru pro jehorazeni. Ten je vSak dostupny zdarma, takze to

neni velky problém. Proto jsem ho pro witeni manualu zvolil.

2.2.3 Simulator

StéZejni ¢asti prace je simulator chovani fotoaparatu v raziimtografovani. Ten bude slouZit
piedevsim k seznameni s fotoaparatem a k ziskaradrdikh dovednosti s jeho ovladanim. Pro jeho
tvorbu je teba zvolit jednoduché rozhraniilezité je, aby bylo ndzorné a intuitivni. Neni léad
diraz na ¥rnou simulaci vytvéeni fotografie, ale na napodobeni chovani a oviddéoaparatu.

Pro jeho vytvéeeni gipada v Uvahu &kolik programovacich jazyk Jednak je to jazyk Java,
ktery by mohl byt pouZit spolu s vyvojovym pridim NetBeans nebo Eclipse. Dale pak C++ spolu
s prostedim Microsoft Visual Studio. V neposledrad by to mohl byt Flash se skriptovacim
jazykem ActionScript. Prod se pouZziva vyvojové prastdi Adobe Flash CS3 Professional.

Kazdy z nich ma své vyhody i nevyhody. Po jejickhzani a vzhledem k za&beni aplikace,
jsem zvolil Flash. Je tofpdevSim proto, Ze umidje export do mnohaienych vystupnich forméat
Dale je vhodny na préci s grafikou a jednoduchowsci, kterou budeme v naSi aplikaciijetovat
predevSim. Row¥ Ize jeho vystup umistit na internetové strankyalamize byt dobe pouZit pro

vyuku.



3 Fotografovani

V této kapitole je uveden kratkyrghled vyvoje fotografovani. Dale je pak vydeno reékolik
zakladnich pojr, které je dobré ip fotografovani alespo okrajow znat. VSe je ukdzéno na
nazornych fotografiich, které slouZzi pro lepsi papwni problematiky. Na zéwje piiblizen samotny

fotoaparat, jeho funkce a ovladani.

3.1 Vyvoj fotografie

Slovo fotografie pochaziieckych phos (stlo) a graphis ($tec). Dohromady to IzeiploZit jako
kresleni setlem.

Promitani obrak se provadi jiz od 16. stoleti. Tehdy to byl ovSeeimi nedokonaly a
nekvalitni zgsob, ktery nelze s dneSnimi technologienflisrovnavat.

Za prvni fotografii je povazovéana ta, kterou rok82& pdidil Francouz Nicéphore Niépce.
Tehdy Slo o zaznamenani snimku na cinovou desktopgietrolejovym roztokem. Pizeni trvalo
osm hodin, a proto se tato cesta ukézala jako riéea. DalSi vyvoj se tedy ubiral jinym sram a
to pouZitim posibrenych mgdénych desek. Vysledky byly daleko lepSi, a protoybgtale
zdokonalovany. V roce 1884 byl poprvé uveden faifigky film a o ¢tyti roky pozdji prvni
filmovy fotoaparat znéky Kodak.

V dnesdni dob se stale vice Zina pouZzivat digitalni fotografie. Av3ak tato teolugie ma také
ponerné dlouhou historii. Ta zsla jiz v roce 1969 a zasluhu na ni maji WillardyRBoa George
Smith, kteéi v Bellovych laborattich vyvinuli posuvny registr, ktery fungoval v paals jako CCD
snima& bez gistupu s¥étla. [1]

Zatimco u filmové fotografie se pouZziva principwisgni specialniho fotografického materialu
a tim je zaznamenana scérfadpfotoaparatem, u digitalnich fotoapari pouzit CCD snimg na
ktery dopadaji fotony, coZ jsotastice svutla, a ty zfisobi jev znamy jako fotoefekt.riPpouZiti
jednoho snimge lze zaznamenat pouzernobilou fotografii. Proto se pouZivaji dvaigpby, jak
zaznamenat barevny obraz, ktery se sklatiEnzné, zelené a modré barvy.dBse pouZijiiti CCD
snima&e, kdy je kazdy z nich gen pro snimani jedné barvy gegd ré jsou umistny barevné filtry,

nebo druhy zfisob speéiva v pouZziti jednoho snimia a umisini filtra pted jeho jednotlivé pixely.



3.2 Zakladni pojmy fotografie

S fotografovanim souvisi¢kolik dalezitych pojmii, které je dobré znat. Jedna se o rychlostrkdy
nastaveni clony a citlivost média naétde. Tyto parametry maji zasadnim igpbem vliv na
vytvoreni fotografie.

Rychlost zagrky [2] je doba, po kterou dopadéaétie na snima pripadré film. Tato doba se
pohybuje v rozmezi od tisicin sekundy pé&kaolik sekund az minut. Pokud je nastavena H&Sp
vysoke ¢islo, mize dojit k rozmazani snimku riélidad diky iznym otedim ruky, ve které je
fotoaparat drzen. Proto je vhodné pouzivatgkovychto zabrech stativ. Naopak pokud je tato doba
prilis kratka, nestd na snima dopadnout dostateé mnozstvi sitla a fotografie je velmi tmava. Na
levé ¢asti obrazku 3.1 je uvedena fotografie se spranastavenou rychlosti z&ky. Naopak v pravé

casti jecas iliS kratky, a proto je snimek za stejnycktsinych podminekiflis tmavy.

Obrézek 3.1: Nastaveni rychlosti 2éky

Nastaveni clony [3] @uje velikost otvoru, kterym dopada na snénsgtlo. Ozn&uje se
velkym pismenem F a je to pénohniskové vzdalenosti objektivu aipméru otvoru clony. Obvykle
Ize tuto hodnotu ®mit v rozmezi od 2,8 do 11. Clona r@nuriuje hloubku ostrosti. Pokud je
nastaveno nizké clonovéislo, napiklad 2,8, clona je oté¢end a hloubka ostrosti je mald. To
znamend, Ze ostra se jevi pouze vzdalenost, naukfetoaparat zaast Pokud je ovSem clonové
¢islo vysoké, naip 11, clona je viceijfviena a hloubka ostrosti j&téi. Tedy ostré jsou objekty jak
blize objektivu, tak ty co jsou vice vzdalené. Nmazku 3.2 je oft uveden fiklad, kdy vievo je

clonovécislo 11 a vpravo 2,8.

Obrazek 3.2: Nastaveni clonovéfisla



Citlivost média na sitlo [2] je treti faktor, kterym Ize ovlivnit snimani scény. Médi se
v tomto gipact mysli CCD snimé fotoaparatu nebo film. Pro ozteni se pouziva stupnice 1SO.
Pokud se citlivost zvysi, snizi se dobaipbha k ozéeni média. Tedy rychlost z&ky muze byt
nastavena na niz&as. Analogicky pokud se citlivost snizi, felia nastavit del§as zawrky.

Pti nastaveni citlivosti naifliS vysokécislo mize dochazet k jevu zvanému digitalni Sum. Ten
se projevuje jako zemi na fotografii. Fotoaparaty se ho snalznymi algoritmy potl&dovat a

z vysledné fotografie odstravat. To ovSem vede kznym deformacim snimku. Proto je dobré,

v s

Obrazek 3.3: Nastaveni citlivosti ISO

Pri fotografovani jeiteba najit spravné vyvazeni meginito ttemi hodnotami. Na&sti dnesni
digitélni fotoaparaty tuto pracitsinou udlaji za nas diky automatickym rezim. Pro pokréilejSi
fotografy pak naopak disponuji i rezimy, které dayioru¢ni nastaveni ¢kolika nebo vSechéthto
hodnot. Jedn& se o poloautomaticky rezim, daleipriasu, prioritu clony a pthmanualni rezim.

V poloautomatickém reZimu lIze volit pouze citlivosa s¥tlo a fotoaparat automaticky
dopaita vhodné nastavetiésu a clony. Naopak rezimy s prioritéasu nebo clony umagji, jak jiz
nazev napovida, nastavit clonu respektive rychtdsérky spolu s citlivosti na stlo. Fotoaparat
opet treti hodnotu, tedy clonu Wipads priority ¢asu a rychlost zé&vky v rezimu priority clony,
dopaita. Posledni rezim je manualni, zde fotoaparatdnat veSkeré nastaveni na fotografovi.

Fotoaparaty maji samiggmé spousty dalSich vlastnosti a nastaveni. MeziitgzikejSi pati
ohniskova vzdalenost, tedy zoom a rozliSeni stémBesrEji feéeno moznosti zoomu jsou vilastnosti
objektivu, ale ten je naésineé fotoaparai neoddlitelny. Vyjimkou jsou digitalni a filmové
zrcadlovky, u kterych se objektivginé meni. Jejich principy jsou ale pékud odlisné a nebudeme
se jimi zde zabyvat.

Ohniskova vzdalenost [4] ma jak minimalni tak ma&ind hranici. Minimalni wuje jak

Sirokou scénu bude fotoaparat moci zabrat. Maximiianice naopak duje moZznosti fiblizeni



vzdaleného objektu. Fotoaparaty dnes dosahuji hpdmomu 12x a vySe. Mohlo by se zdatcha
vétSi zoom, tim lépe. To je ale pravda pouze z palgvprotoze fi velkém rozdilu miniméalniho a
maximalniho zoomu, kterym fotoaparat disponuje,hdac ke snizovani kvality kresby objektivu a
vzniku niznych defeki na fotografii. Proto se kvalitni objektivy vyr§bs pevnym ohniskem, aby se
témto jevam zabranilo. Jejich cena se mnohdy pohybujgdu desitek aZ stovek tisic korun.

DalSim dilezitym faktorem je rozliSeni sni@ fotoaparatu, které se udava v pixelech.
hraje roli mnoho faktar. Pongrn¢ dilezita je velikost snint. U ni plati, Z&im wtSi je plocha, na

kterou miZze dopadat sélo, tim Iépe.

3.3 Fotoaparat FUJIFILM FinePix S6500fd

Tento fotoaparat disponuje elektronickym higlddn a kvalitnim objektivem s té&fih jedenacti
nasobnym zoomem, ktery Ize manuativiadat prstencem. Diky tomu jsou jeho répyweétSi a blizi
se velikosti digitalni zrcadlovky. Futiké je vybaven velmi date. Obsahuje jak zakladni
automatické rezimy, tak pdnhmanualni rezim getré manualniho o#eni, které Ize provéd rovnéz
prstencem na objektivu. Nevyhodou je glkund sloZigjSi oviadani a nastaveni, nicnddma rgj si Ize
zvyknout. Mezi funkni nedostatky p#&t nemoznost fipojeni externiho blesku a mensi rozliSeni
elektronického hledéku. To vadi pedevSim v situacich, kdy je pouZito manudlnferst

Jak jiz byloteceno, fotoaparat disponuje spoustou funkci. Meziadhk pati volba rezimu
blesku nebo nastaveni samospdu®o pokrailych Ize zaadit manualni vyér osticiho bodu,
korekci sily blesku nebo detekci af#ji ve snimané scénRovreZz umoiuje zaznam ozvieného

videa a pidavani zvukovych poznamek k fotografiim.

Obrazek 3.4: Fotoaparat FUJIFILM FinePix S6500fd



4 Flash

Pro samotnou implementaci byl vybran Flash. Prete 8to kapitole seznamime s jeho vyvojem a
vytvérenim aplikaci v &m. Souasti Flashe je jazyk ActionScript, ktery zde buolenéZ ve str@gnosti

popsan.

4.1  Historie a vyvoj

Historie Flashe se Zma psat roku 1996, kdy byla vytiama verze 1.0 firmou Macromedia. Jednalo
se pouze o jednoduchy program, v porovnani s dnedmi, ve kterém bylo mozné vyteh pouze
animace a neobsahoval Zadny programovaci jazyk.

Ve verzich dva a nasledrii se z&al vyvijet programovaci jazyk ActionScript, kterfea
obsahoval pouze z&kladniilazy pro ovliadani animace, prénmé a manipulaci s grafikou.

Zasadni byly verzetyii a pst. Cely ActionScript byl pepracovan a zalo se jednat o
pokratily programovaci jazyk. Byly zavedeny objekty, gjimetody a progmné. Byla vylepSena
syntaxe jazyka, igdevsim zavedenimd@vé notace, stefnjako je to u objektovych jazyktypu
Java.

V dalSich verzich az do sedmé dochazékdpvSim k vylepSovani ActionScriptu a samotného
vyvojového prosedi. Jednalo se zejména o zavedeni podpory komeeikavebovym serverem,
podporu XML a lepSi praci s video a audio soubfs}y.

Roku 2005 byla spotmost Macromedia, ktera do té doby Flash vyvijelikonipena firmou
Adobe. Ta ve vyvoji nadale pokiavala, a tak je nyni Flash dostupny ve verzi 9 spaliuje
ActionScriptem verze 3.0. Ten se vyZoge pedevdim vysSSi rychlosti zpracovani, lep3i podporou
XML a vylepSenym modelem zpracovani udalosti. Réawyhovuje specifikaci ECMAScript, coZ je

vlastrg standardizovana verze JavaScriptu. [6]

4.2 Vytvareni aplikace

Aplikace ve Flashi je ty@na snimky, které jsou umistry na casové ose. Po ni se pohybuje
piehrdvaci hlava a jednotlivé snimky zobrazuje. Molsau v gm vytvaet reklamni bannery,
internetové prezentace, audio a vidéehpavae, hry a spousty dalSich interaktivnich aplikaci.
Grafické objekty jsou ve Flashi vytkgny vektoro¥. To znamenda, Ze neni uloZena pozice
kazdého pixelu, ale jsou pouzitycité sodadnice. Nafiklad u gimky to jsou dva koncové body,

ptipadreé navic jeji tlougka a barva. Animaci Ize tedy libovélizvétSovat aniz by doSlo ke zhorSeni



kvality. Krome¢ toho je mozné vkladat i rastrové obrazky, u ktbrimto samaiejmeé nelze. Obech
Flash umot#tuje importovat velké mnoZstviiznych tyg soubofi, & uZ se jedna o bitmapy, video
nebo zvuk.

Tyto soubory se importuji kitto piimo na pracovni plochu nebo do knihovny. Knihovea j
misto, kam lze vkladat soubory a dynamicky je oditahmaitat. Umo#uje viceurowiové vytv&eni
sloZek, do kterych je soubory mozné réledat a n&nit v nich jejich vlastnosti.

Ve Flashi se obeeémpracuje pedevsim se symboly. Symbol je objekt, kten§ze byt vytvden
z tén®f libovolného grafického prvku. Lze s nim libov®élpracovat a vytvét jeho instance. Existuji
tii zakladni typy symbdl Jednak je to movie clip, daledltko a posledni obecné grafika. Movie clip
ma vlastnicasovou osu, kterou lze ovladat nezavisle na hlgasdvé ose. Je to nejvice interaktivni a
univerzalni prvek Flashe. Je moZznéckmu pipojit kdd ActionScriptu a také je mozné zaoeat
clipy do sebe. Tkitko je symbol, ktery reaguje na vstup ptednictvim kurzoru. Mauzné stavy
zobrazeni, podle interakce s kurzorem a &&vmo Ize ovladat pomoci ActionScriptu. Posledntyje
grafika. Tyto symboly fedstavu;ji ¥tSinou statické obrazky, ale Ize je rédn animovat.

Vyvojové prostedi se sklada z pracovni plochy, kde jsou umissnimky vysledné animace,
¢asové osy, vrstev animace, nastrojové listy a [ianet kterych jsou zobrazeny vlastnosti
jednotlivych objeki. Jedna se o fugké velmi rozsahlé progdi se spoustou moZnosti nastaveni.

Vyslednou aplikaci je nutné exportovat dékterého z mnoha moznych vystupnich foriméat
Nejcéastji se pouziva Shockwave Flash soubor, ktery iaogmu swf a umidje se na internetové
stranky. Hodw pouZivanym je také export spustitelného soubaré je vliast® samotné animace, ke
které je pipojen gehravé Flashe. Tato kombinace se ozme jako projektor. Krom toho je
umozren export GIF animace nebo html stranky, ale tadeba i projektoru pro Macintosh.
Samozejme ne vSechny vystupni formaty jsou vzdy vhodné. &fpedobré nebudeme exportovat

do GIF souboru, pokudiekavame &aky vstup od uZivatele. [7]
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Obrézek 4.1: Vyvojové prasidi Adobe Flash CS3 Professional

4.3  ActionScript

Témet od z&atku je ve Flashi dostupny jazyk, kterym Ize ovigeanotlivé objekty. Zprvu se sice
jednalo pouze o jakysi doglk pii pouZziti animace. DneSni verze ActionScriptu je plhohodnotny
skriptovaci jazyk, ve kterém lze vytied komplexni programy a ovladat t&nveSkeré objekty i
animaci.

ActionScript Ize syntaxi ffirovnat napiklad k jazykim jako Pythonéi Java. Samdejme ma
své rysy a vlastnosti, kterymi se lisi.

Pri vytvéreni aplikace lze kéd rgldvat k jednotlivym objekim na pracovni ploSe. To je
umoZzréno tak, Ze se pozadovany objekt adna kéd se napiSe ddiglusného okna. Rov#a Ize
pouZit externi soubor s ActionScriptem, ktery s& ga vyvojového progedi importuje. Tak Ize
praci na projektech efekti¢rrozdlit mezi grafiky a programatory.

Jak jiz bylo zmi#no, syntaxe se nijak vyragZmeliSi od klasickych programovacich jagyk
typu Java nebo C++. Pro nazornost je uveden kratiklad kodu, ktery by mohl byt ipojen
k ovladani tlgitka. [7]
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on(roll Over) {
_root.createTextFiel d("textBox", 1, 50, 50, 28, 20);
text Box. htm = true;
t ext Box. ht ml Text = " Ahoj";

on(rollQut) {
_root.textBox.renoveText Fiel d();

on(rel ease) {
got ocAndSt op(4) ;

Po najeti kurzorem na ##ko se vytvéi objekt textového pole s nazvem textBox na
souadnicich x = 50, y = 50 o rozmu 28 bod na 20 bod. U ngj je povolena interpretace html tag
je do r&j vloZen text ,Ahoj“, ktery se ihned zobraziii Podsunuti kurzoru z ttdtka text zmizi.
Tlacitko rovréZ reaguje na kliknuti,ipkterém se fehravaci hlava posune tasové ose na snimek
¢islo Gtyfi.

Jak je vidt, pro ovladani tléitka se pouziva funkce on(). Ta ma jako paramatr, ste kterém
se tl&itko pra¥ nachéazi. V fikladu je uvedeno on(rollOver), které znamena, dreds je na tlaitku.
Déle on(rollOut), které znamend odjeti kurzoredadtka a on(release), které se provetiekliknuti
a nasledném uvodni tlatitka. Kron® téchto akci je dostupnychékolik dalSich jako on(press),

on(rollOver), on(dragOut) a podokn
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5 Navrh reseni

Po analyze poZadafre treba provést navrieseni. V tét@ésti tedy probereme postup, jakym bude
mozné ziskat obrazky displeje. Reé¥nse zde budeme zabyvat vyenim manualu a jeho

rozcélenim. V neposledriiadk navrhem samotné aplikace pro simulaci fotografavan

5.1 Ziskani snimki displeje

Prvni \&ci, kterou je teba proveést, je ziskani snitnllispleje. VyzkouSel jsem dva igoby jakymi
toho Ize docilit. Jeden je vyfotografovani displgijeym fotoapardtem a druhy je zaznam video
vystupu fotoaparatu na specialnintizani.

Nejprve jsem fedpokladal, Ze vyhodisi bude displej vyfotografovat. To se ale ukadzako
piilis neefektivni. Jednak byl cely proces velmi zdiavy, ale pedevSim bylo nutné vytvené
fotografie sloZi¢ upravovat. Zejména zmenSovat jejich velikostezavat pebyt&né okraje a
upravovat vyvazeni barev. Fotoaparat musel bytg&gbwmistn na stejném mist aby nedochéazelo
k raiznym nasvicenim displeje a &nd jeho velikosti na fotografii.

Proto jsem nakonec zvolil variantu ngai video vystupu. K dispozici bylo idzeni VBrick,
ke kterému jsem fotoaparatigojil. Jedna se o hardwarovy enkodér, ktery sezp@upro online
streaming pednaSek na fakdlt informanich technologii. Vyhodou tohotaeSeni je, Ze
s fotoaparatem je mozn&hem natéeni volré manipulovat, protoZe jefipojen pges A/V kabel.
Vystupem bylo #kolik video soubak se zaznamem displeje, ze kterych bykba ziskat jednotlivé
snimky.

V sowasné dob disponuiji i jednodussi videdghravae funkci pro uloZeni jednoho snimku z
videa. Ja jsem pouzil vairdostupny KMPlayer. S jeho pomoci jsem ziskedatik desitek obrazk,
které byly po Upravvelikosti ihned pouzitelné.

5.2 Vytvoieni manualu

Pro vytvdeni manuélu jsem kronsnimki displeje poidil i nekolik fotografii tla fotoaparatu a
detail jeho ovladacich prik Ty jsou v manualu uvedenygaevsim proto, aby bylo mozné nazorn
vyswtlit jejich funkci vzhledem k zobrazovanym obrérk displeje.

Manuél je rozdlen do rkolika kapitol. V prvnicéasti je popséano¢ho fotoaparatu, a to

piedevsim jeho ovladani jako vysunuti objektivu, teev krytu baterii a furdnost ti&itek.
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V druhé kapitole je rozebran rezim prohlizeni fo&dt). Jsou zde popsany jednotlivé rezimy
zobrazeni i prohliZzeni fotografii. U #tSiny je rovréz uvedeno tl&itko, kterym se fisluSna akce
vyvola. Na z&¥r jsou popsana dostupna nastaveni v menu.

Treti kapitola obsahuje podrobny popis Setup merdy teenu, ve kterém se nenastavuji
piimo vlastnosti fotografovani, ale nastavuje seaukscné chovani fotoaparatu. Jsou zde &tjesnry
jednotlivé detaily voleb &etr jejich vyznamu a nastaveni.

DalSi kapitoly popisuji ovladani fotoaparatu v meiifotografovani a naténi videa. Nejprve
jsou vys¥tleny funkce tlditek pi fotografovani a dale jsou rozebiranyzmé rezimy fotografovani
od automatickych az po manudlni. Nejvice je popgdktadni nastaveni jako rezim blesku, makra a
podobr. Slozité vlastnosti nejsou probirany do podrobin@iwrecna kapitola obsahuje vy&eni
rezimi osteni, kterymi fotoaparat disponuje.

V manudélu se nezachazi do velkych détail pokr@ilych funkci, protoZe k jejich dobrému
pochopeni jefeba nastudovat alespaakladni principy fotografovani.

Jak jiz bylore¢eno v Gvodu, manudl je vytien jako prezentace adith se s jeho exportem do
formatu PDF.

L
[+ -Jilkee o
ERVIDED SYSTEM

Obrazek 5.1: Manual k fotoaparatu
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5.3 Vytvoieni simulatoru

Hlavni ¢asti prace je vytdeni simulatoru fotoaparatu. Pro jeho implementaei vybral Flash
spolu s vyvojovym progedim Adobe Flash CS3 Professional. K tomuto rozhtidns vedlo rékolik
duvodi. Jednak se vém dolie pracuje s grafikou a animaci, ktera je pro tesmaoulator dilezita.
Dale pak umottuje export vysledné aplikace do mnoha forimé&teré Ize pimo vloZit na internetove
strAdnky nebo spoudtna p@itaci bez nutnosti instalovat jakykoliv dalSi softwaMevyhodou je, Ze
toto vyvojové prosedi neni zdarma. Je dostupné jakicetidenni zkuSebni verze nebo je pro
studenty dostupny specialni komplet aplikaci Adafeckterém je row¥ obsazeno.

Samotny simulator se sklada ze dvou aplikaci. gedtw, aby bylo ovladani co nejjednodussi a
intuitivni. Prvni¢ast je rotace fotoaparatu v prostoru. V ni je mofotéaparat nat&et do tiznych
uhli, provadt zakladni ovliadani, jako vysouvani objektivu, \Amdini blesku apod. Rowd jsou zde
k dispozici ikony, které slouZi k zobrazeni n&aywa k manipulaci s fotoaparatem.

Druha ¢ast slouzi k samotné simulaci fotoaparatu v reziimiografovani. Je v ni mozné
ovladat zékladni funkce jako volbu rezimu bleskibmenakra. Rov¥ je umozgno prochazeni
menu a jednoduché fotografovani. Ng&pim problémem bylo upravovani ikon a menu, proteze

bylo nutné vyjmout ze ziskanych sniinttispleje, coZ byléaso¥ dosti nardéné.

SHOOT ING MEWU /- -WIDE MEN BV G

» B SELF-TIMER
3 PHOTOMETRY ... [®]
CEFHITE BALANCE .. MUTO
(=30 bl iti= SPEED. SHODTING. . OFF.
GEIAF MOOE . [E
BB SHARFAESS S0

Obrazek 5.2: Ukazka pouzitych ikon a menu
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6 Implementace simulatoru

V obou aplikacich byla nejprve pracovni plocha tbeda do ®kolika vrstev. Poté do nich byly
umiseény jednotlivé grafické prvky a nakonec byl dops&ud kActionScriptu, ktery zajistil celou
animaci.

V této kapitole bude blize popsanigpb implementace jednotlivych funkci a postup prace

6.1 Rozdéleni do vrstev

Flash umo#uje rozdleni pracovni plochy do vrstev, jako je tomu fiklad v grafickych editorech.
Je to velice vyhodné, protoze v jednotlivych vrstvgsou umisiny typow stejné prvky a tim je
dosaZzeno &Si prehlednosti a je umo#na lepSi manipulace s objekty. Zejména diky tonmes, Z
zobrazeni jakékoliv vrstvy je mozné kdykoliv vyphmebo uzamknout prvky ve vrsta tak zamezit
nech&nému pohybu s nimi.

V obou aplikacich je zakladni roddni vrstev stejné. Jednd se zejména o&stgvkod
ActionScriptu, tl&itka, pozadi a samotnou animaci. Také je vigma samostatna vrstva pro
takzvany preloader, coZz je prvek, ktery zajj¢ zobrazovani grafutip nahravani aplikace na
internetoveé strance.

Jak nazvy napovidaji, ve vrgtmawsti jsou pouze textové popisky, na které je odkamowvii
posunu pehravaci hlavy. Ve vrsévs ActionScriptem jsou definovany viechny funkce pvladani.

V dalSich vrstvach jsou jiz zobrazeny samotné gkafprvky.

Sl Labels s+ I |E Fstart D|E|E'ﬂ{5|5fﬂ15e”du Pyt downpff openBajitopenOly
al Actions . D [Ig-:- 0o O Ol Ol 0
Al Intro « + [ |- oo

QJ_ Tips + « B I:I-DEI|-|D|:I-DEI-D I:I|ll|n:||:||ln:| D|D|D Ol= 0
al Features « + [J Olelc|see|o Olelz  [Olelo lelo O
wl Rotate Buttons * * Es0lals 0 o OeloOlsle  Olelo Olelo 0
al Animation + + Oag !!!! 0 [leloOjefc  Ojejo Ofel= 0
al Frame + o+ Wiige

Al Frame back « + [liole

al Background « +« Hige

A Preload Z e+ 0O

Obréazek 6.1: Rozteni vrstev
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6.2 Rotace fotoaparatu v prostoru

Vzhledem ktomu, Ze Flash neumiofe giimo pracovat s 3D grafickymi objekty, byl pro tuto
aplikaci zvolen jiny pistup. Fotoaparat byl nafotografovantizmych uhii a ze ziskanych fotografii
byl vyjmut.

Samotnad implementace sfea vtom, Ze naasové ose je umigta série snimk které
umo#iuji s fotoaparatem otét kolem své osy. Déle ho Izé& pohledu na zadnjast nateit nahoru
resp. dolu. Natznych ¢astech fotoaparatu jsou k dispozici¢dikony, které slouzi k zobrazeni
napowdy a ovladani jeho vlastnosti.

Pri provedeni utité akce seihravaci hlavaiesune naifislusny snimek ndasové ose. Na ni
jsou snimky fotoaparatu umistly tak, Ze fi pohybu kolem své osy sd&qehazi cyklicky v jednom
Useku. B ostatnich pohybech a ovladani getpévaci hlavaiemisti na zvlastni snimky, na kterych
je prislusné zobrazeni.

Pro napowdu je pouZzito dynamické vyti@ni a mazani textovych poli. Ty jsou zobrazeny po

najeti kurzoru nafislusnou ikonu a odstrany po jeho odsunuti.

FUJIFILM

Obrazek 6.2: Rotace fotoaparatu v prostoru
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6.3 Simulace fotografovani

Tato aplikace jgeSena jinym zfisobem nez rotace fotoaparatu. VSechny zakladniypjako pozadi,
pohled na fotoaparat a obrazek na displeji, jsoiskiny do jednoho snimku. VSechny dalsi ikony a
menu jsou umistmy v knihovré a odtud jsou dynamicky o@any. Pro lepSi ighlednost jsou
zvyrazréna tla&itka, kterd provagi néjakou akci.

Pri spustni simulatoru je na displej teno zakladni zobrazeni ikon a jsou nastaveny sévo
promenné. Ty slouZi k wovani stavu nastaveni fotoaparatu. Kazda z vlastmas svoji prominnou
a ta utuje zobrazeni jeji ikony na displeji. Jedna se Zejmo blesk, makro a detekce obji.
RovreZ pak kazdé menu ma svoji prémmou s hodnotou.

V simulatoru jsou k dispozicitit druhy pozadi, mezi kterymi Ize libov@mpiepinat. To je
vyieSeno tak, Ze v3echny obrazky jsou uénistdo jedné vrstvy a jednoho snimkdi Bpuseni je
nastavena viditelnost pouze jednomu z nich a nplajige nahrdna odpovidajici miniatura. Pokud
dojde k gepnuti pozadi, je @b nastavena viditelnost pouze jemu, stepk i obrazku na displeji.

Pri ovliadani fotoaparatu je zjit aktualni stav, tedy jestli je zobrazeno menu rjebovolen
rezim fotografovani. Poté je na displeftema @islusna ikona, ifipadré menu.

Logika implementace je takova, Z& gtisknuti tl&itka je zjiS€n stavridicich prongnnych
pomoci gikazu if a v 8m je pak pomociifkazu switch provedena 2ma zobrazeni. Pro jednodussi
praci s naitanim a odstigovanim ikon z displeje je vyt¥eno rékolik funkci, které toto umatuji.

Aplikace je roviZz rozctlena do gkolika vrstev, ve kterych jsou umidsty zobrazované prvky.
Ve Flashi je uplatén princip, Zecim witSi je ¢islo vrstvy, tim vySe je objekt zobrazen, je tedyn
ostatnimi. Proto funkce t#aji mizné ikony do#iznych vrstev. Toto je s vyhodou pouZitio prepnuti
z LCD displeje na hled&k fotoaparatu, protoZe je do nejvyssi vrstvgtea pouze tmavy obdélnik,
ktery zakryje cely displej.

Pro WtSi ndzornost ovladani pohybu v menu je uvedemfea kddu, ktery jeijfazen Sipce

nahoru.
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if(_root.fnenuState == "on") {
swi tch(_root. fnenuChoice) {
case "iso":
_root. frmenu. renoveMvi ed ip();
| oadToDi sp("flsoS", "fmenu", 215, 290, 12);
_root. frmenuChoice = "isoS";
br eak;

case "quality":

defaul t:
br eak;

Pri stisknuti ti&itka je zkontrolovano, zda je zobrazeno menu. Paaal je podle aktualniho
stavu proninné fmenuChoice vybrandgigluSna ¥tev case. V ni je odstram obrdzek, na kterém je

zobrazena vybrana polozZka a nastejgnmaten dalsi s fisluSnym zobrazenim.

@ 61

D) 200
‘ 5 i

Obrazek 6.3: Simulace fotografovani
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7 Ovladani a spuséni aplikaci

V této kapitole budou uvedeny moznosti spuBaplikaci a vysétlen princip jejich ovladani.

7.1  Moznosti spuséni

Hlavni vyhodou Flashe je moZnost vyslednou aplikagportovat do mnoha forniat Mezi
nejpouzivanjsi pati Shockwave Flash, tedy souborifppnou swf a spustitelny soubor exe.

Format swf je pouZivdn na internetovych strankaclpra jeho pehrani je nutné mit
v prohliz&i nainstalovany plugin Adobe Flash player, kterykjdispozici zdarma. Pro vioZeni do

html se pouziva tag embed, jehoz zapis je [5][7]:

<enmbed src="clip.swf" quality="high" bgcol or="#000000"
wi dt h="550" hei ght =" 400"
type="appl i cati on/ x- shockwave-fl ash">

</ enbed>

Hlavnim parametrem je src, ktery udava cestu k@aulDale jsou to kvalita zobrazeni, barva
pozadi, §ka, vySka a typ souboru.

K dispozici je pak #kolik dalSich. Nafpiklad zda se ma animace hnedizarehravat nebo zda
se ma pehravani opakovat.

RovreZ je mozné pouzit tag object. Je &8Va ma vice moznosti pro pouZiti. Jeho zapiake t

e

porgkud odliSny a o &co slozigjSi. Ot je pro gedstavu uvedeniiklad [5][7]:

<obj ect classid="cl si d: D27CDB6E- AE6D- 11cf - 96B8- 444553540000"
wi dt h="550" hei ght ="400">
<par am nanme="novi e" val ue="clip.swf">
<par am nane="pl ay" val ue="fal se">
<par am nane="qual i ty" val ue="hi gh">

</ obj ect >
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Parametr classid je identifikai ¢islo ovladaciho prvku, width a height jsouc¢bpoznery.
Za tagem object je sada tegaram, které definuji jednotlivé vlastnostepravani. Jednak je to movie
s cestou k filmu, déle play pro automatické sgniSt quality steji jako u embed pro kvalitu
zobrazeni.

Pro pouZziti na internetu, byla vytiena sada stranek a jednoduché menu, které j@zoxn
Flashi.

3D pohled Fotografovani

F™ v

Obrazek 7.1: Zobrazeni na internetové strance

Aplikace lze roviZ exportovat jako spustitelné soubory, ve kterygckrpné samotné animace
implementovan i fehrava. V takovém pipact stai program spustit a ten se otew samostatném

okrg, ve kterém je ho mozné ovladat.
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7.2 Moznosti ovladani

V aplikaci 3D modelu fotoaparatu je mozné s nimcetéolem své osy pomoci Sipek doleva a
doprava. Row¥ je mozné s nim pohybovat nahoru a dolu, ale pptizeohledu na zadni stranu a
v omezeném rozsahu. Nale fotoaparatu jsou zobrazovanyédikony. Zelena s ozmanim i
slouzici k zobrazeni napédy a modra, ktera slouzi k ovladani fotoaparatujeToagiklad vysunuti
objektivu, oteveni blesku a podokn

Pi simulaci fotografovani neni s fotoaparatem moniak pohybovat. Je ale mozZnémit
pozadi, které se ma fotografovat. K dispozici jselkem fi raizné obrazky, které Ize anit malymi
ikonami v pravém hornim rohu. VSechnatlka, kterd slouzi k ovladani, jsou zvyrama malym
obdélnikem, z @lvodu lepsi pehlednosti. Ne vSechna jsou satiepae vZdy funikéni. Zalezi na prayv
provadné akci s fotoaparatem, tedy zda je zvoleno meto me a podokin Vzhledem k Sirokym
moznostem fotoaparatu neni mozné prévadsechny akce Upéndetailré. Lze tedy nafiklad
prochazet ob menu, kterd fotoaparat nabizi a zobrazovat detailgb. Temi uz ale neni mozné
listovat. Ri ovladani se ¢ktera tl&itka aktivuji, kdyz se naémajede kurzorem. Je tolvzachovani
realisténosti ovladani, protoZe u skdteho fotoaparatu je ¢hs nutné tl&tka pi uréité akci

pridrZet.
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8  Vyhody, nevyhody a mozna rozseni

Vzhledem krozsadhlym moZnostem nastaveni, kteréafatrat v rezimu fotografovani unioge,
nebyly vSechny v simulétoru implementovany.

Jednak neni moZné prochazet nejniz8i (fowmenu, ale pouze je zobrazovat. K tomuto
rozhodnuti m vedla velkad narmost Upravy vSech snimldispleje, ve kterych se menu vyskytuje,
protozZe pro kazdou vybranou poloZku klta jeden obrazek.

Déle pak neni mozné volit rezimy fotografovani, pdenapevno nastaven poloautomaticky
rezim. RoviZ neni mozné nijak manipulovat s moznostmierst které se ovladaji na levé stran
fotoaparatu a ta neni v simulatonibec Fistupna.

Za hlavni vyhodu povaZuji otéenost celé implementace. Tedy vzhledem ke zvotemogych
menu. Tim by také mohla byt zlepSena simulace sathot fotografovani, protoze by &ta
porovnat aktualni nastavené hodnoty a podle tohavitmbrazek na displeji.

Moznym roz&fenim, které by nebylo Gpirtrivialni, je spojeni simulace s rotaci fotoaparat
celkové roz&eni jejich funknosti. Bylo by tedyfeba nasnimat fotoaparat ze vSechijhby se
s nim dalo libovold manipulovat a $ zobrazeni zadni strany by byla ume&da simulace
fotografovani. Tim, Ze by se dalo s fotoaparatdroviolne pohybovat, by bylo umo2no ovladani i
téch prvki, které nejsou na zadni stéan

Jako dalSi mozné rozéhi by mohla byt vypracovana simulace prohliZzetadafii. Tedy na

fotoaparatu by se pomoci v g'epinalo mezi stavem vypnuto, prohlizeni fotografibtografovani.
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o) Zaveér

Tato bakaléskd prace byla zatifena na vytveeni simulatoru fotografovani a manudlu s popisem
ovladani fotoaparatu FUJIFILM FinePix S6500fd.

Celkem byly vytvéeny aplikaceit. Jednou je manudl, coZ neni viastplikace v pravém
slova smyslu, ale prezentace se zobrazenim displejeo popisem. Dale je to pak simulace, ve které
je mozné s fotoaparaterizre ot&et a ovladat jeho chovani. NéjdzZitejSi ¢asti je samotna simulace
v rezimu fotografovani, kde je mozné prochazet memastavovat parametry proifzeni snimku.
Tato aplikace jeifpravena na dalSi rozgni, jak jiz bylo zmiano vySe.

Pro vytvaeni simulatoru byla zvolena technologie Flash.sanj jed zapoéetim prace neznal,

a tak jsem se diky tomu ndluspoustu novych a uzitaych &ci. UZiteinych hlavig z toho divodu,
Ze Flash je stale vice pouZivany nejen v obladerietovych a interaktivnich prezentaci, ale

uplatréni naléza ve spoustalSich odstvi.
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