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Abstrakt

Bakalaiska prace se zabyva tvorbou simulatoru a trenazéru fotoaparatu Canon A70 a jeho manualu.
V textu prace je popsana problematika analyzy aplikace, volby technologie a realizace samotné
aplikace. V zavére¢né Casti je srovnani s ostatnimi bakalarskymi pracemi na toto téma a anketa

ukazujici hodnoceni aplikace verejnosti.
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Abstract

This bachelor's thesis details the creation of a simulator, a training application and a manual for the
Canon A70 camera. The text describes the application analysis, choice of technology and
implementation of the simulator. The conclusion compares this bachelor's thesis with others and

contains the results of a public inquiry about how well is the application received by users.
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Uvod

Uz dlouho dobu si lidé chtéji udrzovat zaznamy okamzikii. K tomu slouzi fotografie. Ta se vyvijela
dlouhou dobu. Od &ernobilych pies barevné analogové fotografie aZz po dnesni digitalni. Vyhoda
digitalnich fotografii oproti dfiv€jsim analogovym je v rychlosti jejich pofizeni. Principy
fotografovani i1 technologie jsou u dneSnich analogovych a digitalnich fotoaparati témeét totozné,
ovSem pro potieby bézného uzivatele, napiiklad na dovolené, ma digitalni fotoaparat nespornou
vyhodu v jednoduchosti. Digitalni fotografii je snadné vyfotit i vymazat. Navic pocet porizenych
fotografii, ktery neni limitovan poctem snimkt kinofilmu, ale velikosti pamétové karty. Jelikoz
k dne$nim fotoaparatim jsou dodavany manualy, které jsou zbyte¢né slozité pro lidi bez technického
vzdélani nebo zkusenosti, méla by tato prace usnadnit seznameni s digitalnimi fotoaparaty a zejména
fotoaparatem Canon A70.

V prvni ¢asti této zpravy se budu zabyvat teoretickymi znalostmi pojmil z oblasti digitalnich
fotoaparatl a zakladnim popisem fotoaparatu Canon A70.
V dalsi ¢asti bude popsana analyza aplikace simulatoru, navrh jejiho feSeni a problému S kterymi se
budu potykat vramci jeho realizace. Budou zde popsany uvazované technologie a srovnani
jednotlivych technologii pro tvorbu aplikace. Nasledné zde popisi pribéh realizace a srovnani mezi
zamyS$lenym feSenim, a tim co bude nakonec pouzito.

V tieti ¢asti se budu zabyvat tvorbou manualu k fotoaparatu, jejich navrhem a zhodnocenim
jeho klada a zapora.

V posledni ¢asti se budu zabyvat zhodnocenim prace s ostatnimi bakalafskymi pracemi na
toto téma a srovnanim pouziti nékterych funkcionalit.

Zavérem se zminim o moznostech rozsifeni, kterd jiz nebudou implementovana, ale mohou

mit potencial pro tento projekt.



2 Digitalni fotoaparaty

V dnesni dobé¢ je na trhu velké mnozstvi digitalnich fotoaparati od riznych vyrobci. Tyto fotoaparaty
maji oproti analogovym prot&jskim nékolik vyhod. Za hlavni vyhodu povazuji moznost rychle
poftidit sadu fotografii, které si mize uzivatel ihned prohlédnout a nechténé smazat. Dalsi vyhodou je
rychla prace s digitalnimi fotografiemi. Daji se lehce nahrat do pocitace a potom upravit v programu,
ktery je k tomu uréeny. Dale je muzeme snadno umistit na néjaké stranky ¢i do fotogalerie.
Analogové fotografie je tieba nejprve vyvolat, potom nasnimat do pocitace a az v tomto okamziku
S nimi muzeme pracovat stejnym zpusobem jako s digitalni fotografii. Nevyhodou je mensi kvalita
zaznamu, kterou digitalni fotografie ma o néco horsi nez analogova. Drazsi digitalni fotoaparaty maji
jiz velmi slusné vysledky, ovsem pro bézného uzivatele, ktery chce mit pouze nékolik pamatek na

dovolenou ¢i vylet do prirody, bohate postaci bézné pfistroje.

2.1  Terminologie

U digitalnich fotoaparati se pouzivda mnoho specifickych terminti. Tyto terminy jsou bézné a
narazime na n¢ ve vétsiné publikaci zabyvajicich se fotoaparaty ¢i focenim. JelikoZ spousta z téchto
pojml nema Cesky ekvivalent, je tieba zde uvést alespon jejich popis. Bez jejich znalosti by nebylo
mozné zhotovit manudlovou Cast prace, kde se budeme zabyvat popisem jednotlivych funkcionalit.
Pro béznou praci s fotoaparatem sta¢i ne€kolik zakladnich pojmid. Zde jsem informace Cerpal

z internetovych zdroju, predevsim odkazu [1] a [2].

Automaticky rezim

Fotoaparat si sam nastavi parametry pro foceni, jako jsou zaostfeni, pouziti blesku, doba
expozice a dalsi. To umoziiuje vnitini software fotoaparatu, ktery. Tento zplsob je idealni pro bézné
foceni nebo rychlé zachyceni n¢jaké udalosti kdy nemame c¢as na nastavovani fotoaparatu.

Nevyhodou jsou méné kvalitni fotografi.

Manualni rezim

Uzivatel ma moznost nastavit vSechny vlastnosti, které ovlivni vyslednou fotografii. Nemusi
jit vzdy o dokonale ostry obraz, ale tieba i o dosazeni tviiréiho zaméru. Nevyhodou tohoto zptisobu je
nutnost nastavit vlastnosti pro kazdou fotografii zvlast’ a hlavné znat v8echny parametry jez je tieba
nastavit. Pokud se ovSem uzivatel s timto zptisobem foceni nauci, vysledek je vzdy lep$i nez pfi

automatickém rezimu.



Autofocus
Jedna se o systém pro automatické zaostteni digitalni fotografie i mimo stied hledacku. Tento
systém je pouzivan hlavné u automatického rezimu. Pro pofizovani kvalitnich fotografii neni vhodny,

jelikoz se na n¢j neda Gplné spolehnout a je lepsi vétit vliastnim schopnostem.

Doba expozice

Urcuje, jak dlouho pusobi svétlo na fotocitlivou vrstvu. Doba expozice je fizena zaklopkou a
jeji hodnoty jsou v fadech zlomki sekund. Cim déle na tuto vrstvu svétlo piisobi, tim vice svétla
zachyti a fotografie je jasngjs$i. V opacném piipadé¢ je fotografie tmavsi, proto tato doba musi byt

vhodné zvolena vzhledem k prostiedi a fotografovanému predmeétu.

Blesk

Toto zatizeni se pouziva pro osvétleni tmavych prostor. Umoziuje kratsi dobu expozice nez
by jinak bylo tfeba. Pii fotografovani s pomoci blesku mtize dojit k dvéma nepfijemnym jeviim a to
preexponovani fotografie, kdy je pfilis dlouha doba expozice a fotocitliva vrstva zachyti pfili§ mnoho

svétla. Druha nepiijemna vlastnost je tzv. efekt cervenych oci.

Clona

Clona tidi mnozstvi svétla, jez dopada na fotocitlivou vrstvu. Je tvofena sadou neprihlednych
lamel a dle nastaveni velikosti otvoru propousti mnozstvi svétla do fotoaparatu. Pfi malém mnozstvi
svétla je ostfe viditelny pouze predmét, na ktery je fotoaparat zaostien, a vzdalengjsi predméty jsou
rozostiené. Pii vét§im mnozstvi propousténého svétla budou predméty na vysledné fotografii ostiejsi.

Clona funguje podobné¢ jako o¢ni duhovka.

Makrofotografie
Je zplsob fotografovani predmétli na malé vzdalenosti, ptiblizné do 30cm. U modernich
fotoaparatu k tomuto ucelu slouzi Makro rezim. Ten umoziuje pfiblizit detaily malych objektt jako

hmyz, kvétiny apod. Standardn¢ je mozné zvétseni az 30:1.

Objektiv
Opticka soustava, ktera tvori podstatnou ¢ast optickych pristroji, vytvafi co nejméné

zkresleny realny obraz pozorovaného predmeétu.

Zoom
Oznaceni pro zvétSovani snimkidi pomoci elektronicky ovladanych cocek a prodluZzovani

objektivu. Tento zoom se nazyva opticky a nijak nenici kvalitu vysledného snimku. Déle je mozno



pouzivat digitilni zoom, ktery je provadén internim programovym vybavenim fotoaparatu a jeho

pouziti ni¢i kvalitu fotografie. Proto se pouzivani digitalniho zoomu nedoporucuje.

I1SO citlivost

Vyjadiuje svételnou citlivost snimku. S niz§i hodnotou ISO je potieba kvalitngjsi osvétleni.
Mala hodnota se pouziva za jasného dne nebo v dostatecné osvétlené mistnosti. Vyssi hodnotu 1SO
pouzijeme pii foceni ve tm€ nebo Seru, jelikoZ je snimek citlivéj$i na svétlo. Trpi tim ovSem kvalita

fotografie, jelikoz je patrna ,,zrnitost™.



3 Simulator a trenazér

V této Casti se budeme zabyvat simulaci samotného fotoaparatu. Nejprve je nutné zanalyzovat
pozadavky na aplikaci a zvolit spravny postup pii ndvrhu aplikace. Vybér vhodné technologie nam
vyrazng usnadni praci. Nebude to ovSem lehky ukol, jelikoz se jich nabizi velké mnozstvi. Vyrobci
k fotoaparatim dodavaji pouze papirové manualy, které nebyvaji ptili§ srozumitelné, a ¢lovék nema
moznost si fotoaparat fadné prozkoumat a odzkouset. Tato nevyhoda mize potencionalniho zajemce
od koupé fotoaparatu odradit, jelikoz bez potiebnych znalosti nebude védét, zda piistroj poskytuje, co
od n¢&j ocekava, nebo zda mu bude rozumét. K tomu by méla slouzit tato aplikace, kde si uzivatel
bude moci odzkouset zakladni ovladani fotoaparatu a seznamit se sjeho moznostmi a s témito

znalostmi se jiz bude moci rozhodnout, zda mu takovyto ptistroj vyhovuje.

3.1 Analyza

Musime si uvédomit, co vSe budeme od simulatoru ocekavat, co by mé¢l zvladat a umoziovat, komu
bude slouzit a jakym zptsobem bude informace podavat. Seznamil jsem se S ostatnimi pracemi na
toto téma a mam moznost do analyzy zahrnout i dalsi faktory. Aplikace by méla byt uzivatelsky
pfijemna a zaroven dostateéné pichledna tak, aby poskytovala informace co mozna nejefektivnéjs$im

zpusobem.

3.1.1 Pozadavky na aplikaci

Jelikoz by tato prace méla slouzit pro vyuku, musime ji navrhnout jako studijni material ¢i pomucku.
Musi byt dostateéné pichledna a v kazdém kroku obsahovat informace o tom co uzivatel dé€la nebo
ma moznost délat. Tento pozadavek by mél byt uzplsoben hlavné studentiim univerzity tfetiho véku,
kteti nemaji mnoho zkusenosti s pouzivanim modernich technologii, a nedostate¢né¢ dokumentované
ovladani by je mohlo mast a brzy by se v ném ztratili.

Za dal$i podstatnou funk¢énost povazuji moznost vicejazy¢nosti aplikace. Jelikoz by tato aplikace
mohla byt pouzita v zahrani¢i nebo pro zahraniéni studenty, je dulezité, aby byla v jazyce, kterému
rozumi, ptipadné by uzivatel mél mit moznost si zvolit, v jakém jazyce si chce aplikaci prohlizet.

U ostatnich praci na podobné téma vyplynula potifeba snadné dostupnosti této aplikace.

3.2 Navrh

Aplikace by se méla skladat z n¢kolika Casti:



= Ovladaci ¢ast — zde se bude jednat o propojeni ovladacich prvka s chovanim celé simulace.
Musime kazdé tlacitko prizplisobit, aby se chovalo spravné v daném kontextu, protoze
nektera tlacitka maji naptiklad jinou funkénost v modu prohliZeni a jinou v modu foceni.

= Graficka ¢ast - zde budeme reagovat na podnéty od ovladaci Casti, aby se zobrazovala
spravna data. Taktéz do této Casti bude patfit vytvoreni grafiky pro celou aplikaci.

= Datova Cast — tato ¢ast bude zakladnim prvkem celé aplikace. Bude obsahovat vSechny

informace, jez maji byt zobrazovany a zaroven drzet uloZzena nastaveni a kontext aplikace.

K samotné simulaci fotoaparatu by bylo vhodné piipojit funkcionalitu pro zménu jazykové
mutace aplikace. Pro leps$i prezentaci funkci fotoaparatu bychom méli poskytovat moznost si zvolit
fotografii na pozadi z piedem pfipravenych snimki, na kterych by uzivatel mohl sledovat zmény,
které jsou zptisobeny aktudlnim nastavenim. Napiiklad blesk se na fotce za denniho svétla neprojevi

tak jako pfi foceni na tmavém miste.

3.2.1  Navrh nastroje na tvorbu simulatori

Diky moznosti seznamit se s ostatnimi pracemi na toto téma jsem zjistil, Ze vSechny simulatory
vychazeji z podobného vzoru. A¢ je kazdy simuladtor odlisny dle typu fotoaparatu a jeho funkci,
vSechny jsou si podobné z hlediska vysledku. Zakladni funkce jako zoom ¢i zvoleni rezimu foceni ma
kazdy z téchto fotoaparatd. Piesto byl u kazdého z téchto simulatorii psan zdrojovy kod od zacatku a
7adna jejich ¢ast neumoznuje, aby se dala znovupouzit pro simulator podobného fotoaparatu. Tento
styl psani simulatord je neefektivni, protoZe pro dva fotoaparaty, naptiklad Canon A70 a Canon A7S,
které se lisi jen nepatrné, by bylo nutné psat dva riizné simuldtory. Proto jsem piisel s napadem
vytvofit nastroj pro tvorbu takovych simulatoru, kde by se dal dynamicky definovat obsah a grafika
aniz by se muselo zasahnout fyzicky do vykonného jadra aplikace. K tomu musime prostudovat vice
fotoaparatl. I kdyz jsou si vSechny velmi podobné, lisi se v ovladani a v moznostech nastaveni jak
foceni, tak samotného fotoaparatu. Taktéz by tento nastroj mél umoznit zménu informativnich texti k
jednotlivym funkcim fotoaparatu, aniz by bylo potfeba sahat do jadra aplikace.

Z predeslého navrhu aplikace plyne pozadavek, aby tento nastroj vychazet z navrhového vzoru
model-pohled-fadi¢ (MVC — z anglického nazvu Model-View-Controller). Tento systém umoziuje
oddelit od sebe grafiku a data tak, aby na sob¢é byly nezavislé, a komunikace je zprostiedkovana pres
fadi¢. Tim by se docililo pti dobfe navrzené struktufe datové vrstvy pozadovaného stavu, a to
upravovat data reprezentujici fotoaparat nezavisle na zbytku aplikace.

V tomto nastroji vytvofime samotny simuldtor fotoaparatu a zaroven budeme mit moznost

patfi¢nou upravou simulovat fotoaparat s podobnou architekturou.



3.3  Volba prezentacni technologie

Nyni je tieba zvolit jazyk, ktery bude pouzit pro vykonné jadro aplikace. Technologii, jez se nabizi, je
spousta. Hlavni rozdéleni téchto technologii je do dvou kategorii. Jednu reprezentuji technologie,
které se daji pouzivat ptes internet a druhou zastupuji ostatni, které mohou byt spoustény pouze na
pocitaCi po predeslé instalaci. U nékterych technologii je také potieba vzit v ivahu naro¢nost na

vykon pocitace nebo zatizeni sitového provozu, ktery by vyrazné ovlivnil plynulost simulace.

3.4  Offline technologie

Tyto technologie maji vyhodu v propracovanych knihovnach pro préci s grafikou. Pied tim nez je
mizeme n¢kde pouzivat, je tieba aplikace zkompilovat. Takto zkompilované aplikace je nckdy
potieba nainstalovat na cilovy pocita¢ kde bude prezentace spusténa. Tato varianta mi neptijde piili§
vhodna, jelikoz bézny uzivatel nemusi mit na pocitaci prava pro instalaci novych programt. Taktéz
mi pfijde nevhodny zpiisob jednotlivych instalaci, protoze v pfipadé vydani nové verze aplikace,
ptidani funkcionality nebo opraveni né&jaké chyby by bylo tieba aplikaci znovu nainstalovat, aby se
zmény projevily. Je sice moznost mit n&jaky program, ktery by zajistoval takovou funkci, ale byla by

to zbytecna prace navic.

3.5 Online technologie

Tyto technologie maji vyhodu v moznosti pfistupu z internetu. Tim je odstranéna nutnost instalace
aplikace na pocita¢ a celkovy pfistup je optimaln&jsi. VSichni uZivatelé ptistupuji k téZe aplikaci a
pokud potiebujeme aplikaci upravit, sta¢i provést zmény a nahrat je na webovy server. Takto
provedend zména se vSem uzivatelim projevi zaroven. Mezi online technologie spadaji hlavné

webové technologie, které jsou uréené predevsim K prezenta¢nim uceltim.

3.5.1 Flash

Tato technologie ma velky potencial z hlediska prezenta¢ni formy. Nevyhodou je nutnost externiho
programu na strané uzivatele, ktery je vyzadovan pro spusténi flashové aplikace. Takovy pfistup mi
piijde zbyte¢ny. Dalsi kritérium je, aby byla aplikace v ptipadé potieby snadno zménitelna ¢i
obohacena o dal$i moznosti. Zde je opét problém jelikoZ se jedna o kompilovanou aplikaci a kdokoliv
je potieba placeného editoru, ktery by mohl dlouhodoby vyvoj projektu zbyte¢né zatizit. Vhledem

k tomu jsem se rozhodl flashové aplikace ve své praci nevyuzivat.



3.5.2 Java

Programovaci jazyk Java ma z hlediska podpory dobré moznosti. Existuji pro n¢j editory, jako jsou
NetBeans nebo Eclipse, které¢ velmi usnadiiuji psani zdrojového kodu a hledani pfipadnych chyb.
Tento jazyk je vhodny pro nase ucely, jelikoz se aplikace v ném napsané dobte udrzuji a diky
podpofe jiz zminénych editort i lehce rozsifuji. Nevyhoda této technologie je v problematickém
spousténi, protoze nékteré prohlizeCe java applety nedokazou ani spustit. Nekdy byva problém
s instalaci pomucek pro spousténi java appletd a bézny uzivatel by nemohl potom aplikaci spustit.
Byla by zde sice moznost desktopové aplikace ale v tomto ptipad€ bychom pfisli o potencial online

pristupu.

3.5.3 Kombinace html, css, javascript

HTML bylo pfisné zalozeno na SGML (Standard Generalized Mark-up Language), mezinarodné
schvalené metod¢ pro formovani textu do strukturalnich jednotek jako jsou odstavce, nadpisy,
polozky seznamu a tak dale. SGML muze byt implementovano na jakémkoliv pocitaci. Hlavni
myslenkou bylo, Ze jazyk bude nezavisly na klientu, ktery ve skute¢nosti zobrazuje text na obrazovce.
Pouzivani part znacek (HTML tagu) je vzato pfimo z SGML, které se chova totozné.

Béhem let 1993 a 1994 si mnoho webovych prohlize¢u ptidavalo do HTML své vlastni
prvky, ¢imz se tento jazyk stal Spatné definovanym. V usili vytvofit pofadek v nastalém chaosu
skupina lidi sjednotila vSechny znatky HTML, které byly Siroce uzivany, a uspotadala je do
pracovniho dokumentu, ktery definoval §itku jazyka, ktery byl nazvan HTML2.

V soucasné dobé je standardizovana verze HTML 4.01, ktera je také posledni vyvojovou
verzi. Predpoklddanym nastupcem HTML mél byt jazyk XHTML zalozeny na XML, ale s dal$im
vyvojem HTML 5.0 je zatim XHTML paralelné vyvijeno a stale se pracuje na verzi 2.0.

CSS slouzi pro popis zplsobu zobrazeni stranek napsanych v jazycich HTML nebo XHTML.
Jazyk byl navrzen standardiza¢ni organizaci W3C. Byly vydany zatim dvé arovné specifikace CSS1 a
CSS2, dokoncuje se revize CSS 2.1 a pracuje se na verzi CSS3. Hlavnim smyslem je umoznit
navrharim oddélit vzhled dokumentu od jeho struktury a obsahu. Tyto informace byly cerpany
z odkazu [3]

JavaScript je multiplatformni, objektové orientovany skriptovaci jazyk, jehoZz autorem je
Brendan Eich. Nyni se zpravidla pouziva jako interpretovany programovaci jazyk pro WWW stranky,
casto vkladany piimo do HTML koédu stranky. Jsou jim obvykle ovladany rizné interaktivni grafické
prvky nebo tvofeny animace a efekty obrazkd.

JavaScript je syntakticky podobny jazyku C, C++ a Java. Slovo Java je vSak soucasti jeho
nazvu pouze z marketingovych diivodl a s programovacim jazykem Java jej vedle nazvu spojuje jen

podobna syntaxe.

10



Na rozdil od jinych programovacich jazykd uzivanych ve webovych technologiich, JavaScript
funguje na strané klienta, coz znamen4, Ze jeho interpret je zabudovan v prohlizeci a nevyzaduje tudiz
zadnou kompilaci. Z toho plynou jistd bezpecnosti omezeni, JavaScript napf. nemlze pracovat se
soubory, aby tim neohrozil soukromi uzivatele.

Jako dalsi rozsifeni této technologie pfisel AJAX (Asynchronous JavaScript and XML) ktery
umoziuje komunikaci se serverem, aniz by byla potieba znovu pregenerovat stanku. Ke komunikaci
se serverem se pouzivaji formaty XML, HTML nebo prosty text.

Jelikoz je javascript interpretovan na strané klienta, riizné prohlizeCe jej interpretuji trochu
jinak. Tim se stavaji problémy, kdy kod fungujici v jednom internetovém prohlizeci nefunguje
V jiném internetovém prohliZzec¢i. Proto byla vyvinuta snaha o odstranéni téchto problému a usnadnéni
prace s HTML dokumentem pies javascript. Jelikoz vétSina operaci, jez je tfeba provadét se neustéle
opakuje, byly vytvofeny sady nastrojii, které tyto operace ulehcuji. Tyto nastroje se nazyvaji

»frameworky*. JelikoZ jich existuje v&tsi mnozstvi, budu se zde zabyvat jen nékterymi z nich.

Mootools poskytuje moznost rozsifovat objekty zakladniho modelu dokumentu HTML
stranky. Jeho nevyhodou je zasahovani mimo sviij vyhrazeny prostor a tak vznikajici moznost kolize
S jiz existujicimi javascriptovymi kody. Sice je poskytovana cela fada rozsifeni pro tento nastroj, ale
pokud je jednou pouzivan, je nebezpeéné pouzivat jiny zptisob zadpisu javascriptu ¢i pouzivat jiny

nastroj.

Prototype se zamétuje na jednoduchost vyvoje dynamickych webovych aplikaci. Predstavuje
vlastni jednoduchy a unikatni systém pouzivani tfid a piivétivou AJAXovou knihovnu. Ma podobny
pristup jako mootools a tedy i u tohoto nastroje mize dojit ke kolizi s jiZ existujicimi javascriptovymi

kody.

Jquery[4] slouZzi pro praci s AJAXem, manipulaci s HTML strankou, praci s CSS a obsahuje
podpirné funkce naptiklad pro provadéni animaci. A¢ je mlady, jeho potencial je jednoznacny.
Obrovskou vyhodou je velikost, jelikoz jadro je velmi malé. Je podporovan vSemi dneSnimi
prohlize¢i a stoji za nim velka komunita, ktera pfispiva k jeho rozvoji a rychlému odhaleni a
odstranéni pfipadnych chyb. Oproti pfedeslym nastrojim jquery pracuje ve svém prostoru a nehrozi
kolize s ostatnimi kody pouzivanymi ve strankdch. Ma jednoduchy a robustni systém pro praci
s udalostmi prohlizece. Taktéz i pro tento nastroj je vytvofena spousta rozsifeni.

Po peclivém zvaZzeni jsem se ptiklonil k pouziti nastroje jquery, jelikoz jeho dynamicky rozvoj,

rychlost a syntaxe se mi libil ze vS§ech zminénych nastroji nejvice.

11



3.6  Volba technologie pro uchovani dat

Potfebujeme zvolit datovou vrstvu, kde budou data ulozena tak, aby s nimi bylo mozno jednoduse a
efektivné pracovat. Nad témito daty je tieba vytvofit architekturu, ktera obecné dokaze popsat vétsinu
fotoaparatti a zaroven umoznovala jednoduchou zménou ovlivnit funkci vysledné aplikace. Tyto

pozadavky by mohly spliovat dvé technologie.

3.6.1 Databaze

Jeji vyhodou je pfi dobrém navrhu lehka rozsifitelnost zdznamli a snadnd manipulace s nimi. Jako
velkou nevyhodu pro tento projekt povazuji potfebu naprogramovani rozhrani, které by usnadiovalo
manipulaci s témito daty. Neinformovany ¢lovek, ktery by chtél jen lehce poupravit aplikaci (napf.
texty nebo pridat n¢jakou moznost do nastaveni) by musel znat syntaxe jazyka pro komunikaci s
databazi a obecny zpusob prace s databazi. Proto by bylo nutné, vzhledem k dosud
nespecifikovanému navrhu datové vrstvy aplikace, vytvorit nastroj, ktery by tuto funkcionalitu
umoznoval. Tento nastroj by byl mozna stejné slozity jako samotny simulator, coz by ¢asové tento
projekt zbytecné zazilo. Navic by bylo také tfeba rozhrani, které bude data interpretovat do podoby,
jez bude srozumitelna aplikaci. JelikoZ jsem si jako nastroj pro tvorbu simulatord a trenazéra zvolil

ajax/javascript, idealni by bylo data posilat ve formatu XML, ktery je Vv tomto piipadé¢ idealni.

3.6.2 XML

eXtensible Markup Language — ,,rozsititelny znackovaci jazyk® je obecny znackovaci jazyk, ktery byl
vyvinut a standardizovan konsorciem W3C[3]. Umoziiuje snadné vytvafeni konkrétnich
znackovacich jazykt pro rizné ucely a Siroké spektrum riznych typt dat.

Jazyk je urCen predevS§im pro vyménu dat mezi aplikacemi a pro publikovani dokumenti.
Umoziuje popsat strukturu dokumentu z hlediska vécného obsahu jednotlivych ¢asti, nezabyva se
sam o sobé vzhledem dokumentu nebo jeho ¢asti. Prezentace dokumentu (vzhled) se potom definuje
pfipojenym stylem. Dal$i moznosti je pomoci ruznych styli provést transformaci do jiného typu
dokumentu, nebo do jiné struktury XML.

Jak jiz bylo zminéno v ptfedchozi ¢asti, pouzijeme tento znackovaci jazyk jako datovou vrstvu
pro nasi aplikaci. Jelikoz si miizeme libovolné nadefinovat strukturu dokumentu, kterou 1ze jednoduse

Vv ptipad¢ potieby zménit, je tento jazyk idealni vzhledem k dynamickému vyvoji aplikace.

12



3.7  Navrh dokumentu aplikace

Je tfeba navrhnout patfi¢nou strukturu dokumentu popisujici architekturu aplikace tak aby se obecné
dala pouzit na vétSinu fotoaparatli a zaroven nebyla pfili§ slozitd pro prochazeni ¢i vyhledavani v

dokumentu.

3.7.1 Prvni navrh

Prvni navrh zahrnoval myslenku, Zze bych mél vSechna data vjednom dokumentu a potiebné
proménné udrzoval Vv cookies klientova prohlizece. Zacal jsem psat architekturu popisujici menu
nastaveni fotoaparadtu. Zde jsem ihned narazil na nékolik problémii. Jako hlavni problém byly
chybé¢jici informace o stavech fotoaparatu, které jsem se rozhodl drzet na strané¢ prohlizeCe a ne ve
svych dokumentech. Nebyl jsem tedy schopen jednoznaéné urcit stav, v kterém se fotoaparat aktualné
nachazi a tim urcit jaké moznosti jsou k dispozici.

Brzy jsem odhalil dalsi nedostatky v tomto navrhu. Kromé chybé&jici moznosti jednoznaéné
definovat stav v jakém se aktualné nachazim jsem narazil jesté na problém v zékladni myslence, a to
drzet vSechna data v jednom dokumentu. Jelikoz se fotoaparat sklada z nékolika odliSnych ¢asti, neni
mozné mit vSechna data v jednom dokumentu, protoze by se zde vyskytovaly rtizné architektury
popisujici ¢asti fotoaparatu a $patné by se s takovou datovou vrstvou pracovalo.

Ukézka prvniho navrhu dokumentu:

<options>

<option id="1" name="first" img="menu_play.gif" mod="1" >

<item>
<id>1</id>
<name>Protect </name>
<img>test</img>
</item>
</option>
</options>

3.7.2  Druhy navrh

Po predchozich problémech jsem tedy dokument rozdélil na nékolik logickych casti dle funkei

fotoaparatu, které 1ze popsat oddéleng.

3.7.21 Kontext

Jedna se o hlavni stav aplikace, v kterém se nachazi. Tento stav urCuje, jaké ovladaci prvky jsou

aktivni a jakou maji aktualn€ funkci. Vzhledem k malému poctu ovladacich prvku (tlacitek) pro praci
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s fotoaparatem maji néktera tlacitka jinou funkci v modu prohliZeni a jinou v modu foceni. Taktéz pii

vypnutém fotoaparatu nema vétsina tlacitek funkci zZadnou.

3.7.2.2 Moéd prohliZeni nafocenych fotografii

V této Casti potiebujeme udrzovat pouze samotné nafocené fotografie, jelikoz pfi jejich prohlizeni
neni potieba definovat zadné dalsi zaznamy tykajici se ovladani. V dokumentu jsou uvedeny uzly
»~image®, jejichz obsahem je uzel ,.file®, ktery poskytuje fyzickou cestu k obrazku. V piipadé potieby
pfidani, odebrani nékterych obrazkd staci ptidat nebo odebrat uzel ,,image*. Pro potfebu zmény
aktualnich obrazkt stac¢i pouze zménit cestu k souboru, ktera se uvadi od kofenového adresare
aplikace. Ukazka popisovaného dokumentu:
<content>
<image>
<file>./images/ulozene/obr_1.jpg</file>
</image>

</content>

3.7.2.3 Menu nastaveni fotoaparatu

Zde je jiz tfeba drZet vice informaci, jelikoz nejsou vSechny operace povoleny v kazdém stavu
praichodu menu nastaveni. To se sklada ze zalozek a moznosti pod jednotlivymi zalozkami.
Napfiklad, pokud uzivatel je aktualné u nékteré polozky zalozky, tlacitka ,,vlevo* a ,,vpravo* v tomto
kontextu nemaji zadnou funkci. Jsou aktivni tla¢itka pouze pro pohyb smérem nahoru a doli. Taktéz
jsou zde vyrazné grafické zmény pii prochdzeni menu nastaveni, které je tieba do tohoto dokumentu
zahrnout. V dokumentu jsou dva hlavni prvky. Zalozky reprezentované uzlem ,,fold* a polozky dané
zalozky které reprezentuji uzly ,,item* seskupené v uzlu ,folder items®. Jelikoz u zalozek byly
rozpoznany 4 typy zobrazeni, bylo potfeba je v dokumentu uvést. Tyto informace jsou u ,,fold*”
pojmenovany jako ,active fold“ ktery obsahuje hodnotu pro zobrazeni, pokud se pohybujeme
aktualné mezi zalozkami a jsme na zvolené zaloZzce. DalSi je ,,inactive fold“ a tento uzel obsahuje
hodnoty pro zobrazeni ostatnich zalozek, pokud se aktualné prepindme mezi jednotlivymi zalozkami.
Tieti uzel ,,choosen fold“ obsahuje hodnotu pro zobrazeni vybrané zalozky v pfipadé kdy, se
pohybujeme mezi polozkami dané zalozky. Posledni uzel ,disabled fold“ obsahuje hodnotu pro
zobrazeni ostatnich zalozek v ptfipadé, kdy prochazime polozky zvolené zédlozky. ,Item“ je o néco
jednodussi, jelikoz nepotrebuje tolik informaci a obsahuje pouze dva stavy. ,,Active_item‘ obsahuje
data pro zobrazeni polozky, ktera je v menu aktudlné vybrana. ,Inactive item™ obsahuje data pro
vSechny ostatni polozky u dané zalozky. Pro pfidani dalsi polozky pod zalozku staci pfidat novy uzel
»item®, ktery bude mit stejnou architekturu jako ostatni uzly ,,item". Pro odebrani polozky sta¢i zrusit
patfi¢ny ,,item“. Pro ptidani zalozky plati stejna pravidla jako pro pridani polozky. Na stejnou uroven

pfidame novy uzel ,,fold* a nastavime mu obsah jiz zminénych uzli ,,active fold“, ,,inactive fold*,
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,choosen fold“ a ,,disabled fold“. Je zde jeSté tieba pridat uzel ,,folder items“ a do né&j pfidat nové
uzly ,.item®. Tento uzel ovSem muZe byt i prazdny. O formatu dat pro zobrazeni se zminim pozdéji,
jelikoz je spolecny pro vice dokumentd a bylo by vhodné mu vénovat samostatnou ¢ast. Ukazka
dokumentu:
<content>
<fold id="1">
<nazev>play menu</nazev>
<active_fold>data</active_fold>
<inactive_fold> data </inactive_fold>
<choosen_fold> data </choosen_fold>
<disabled_fold> data </disabled fold>
<manual>nastaveni/fold_play.html</manual>
<folder_items>
<item id="10">
<active_item> data </active_item>
<inactive_item> data </inactive_item>
<manual>nastaveni/protect.html</manual>
</item>
</folder_items>
</fold>

</content>

3.7.2.4 ReZimy foceni

Zmeéna rezimu foceni ovlivituje predevsim moznosti, které 1ze u fotografie nastavit. Napiiklad u
automatického rezimu mame pole ptisobnosti pro ovlivnéni vysledné fotografie vyrazné omezené, na
druhé stran€ v manualnim rezimu miZeme nastavit témet vSe. Tyto nastaveni se déli do dvou Casti.
Obecnou a funkce. V obecné Casti 1ze u fotografie nastavit moznost foceni na makro, moznost

s bleskem nebo nastavit dobu expozice. To vse bylo tieba do dokumentu zahrnout. Jako zakladni Gdaj
u kazdého z rezimi musi byt uveden uzel ,,name* kde je obsazen nazev rezimu. Dale je pak zde
uveden nazev obrazku, ktery se pii zméné rezimu zobrazi na displeji. Ten je uveden v ,,image* a
uvadi se bez cesty, jelikoz obrazky se budou menit pouze na zakladé zmény adresare. ,,Ico* obsahuje
cestu k ikong, ktera reprezentuje tento rezim. Jako dalsi informace jsou zde uvedeny elementy pro
funkce ovliviiyjici vzhled fotky v ,,obecné ¢asti“. ,,Flashlight* obsahuje informace k prezentaci
fotoaparatu pii foceni s bleskem. Jeho synovsky uzel ,,ico* zobrazuje na displeji ikonu blesku a
,image* obsahuje nazev fotky, jeZ reprezentuje dany efekt na fotografii. Uzla ,,flashlight” mtze zde
byt vice, ovSem nejméné dva, jelikoZ tato hodnota miize byt zapnuta nebo vypnuta a musi tedy byt

obsazena v tomto dokumentu. DalSim uzlem je ,,macro* ktery urCuje zobrazeni efektu jak by fotka
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vypadala pii foceni s makro rezimem. Struktura tohoto uzlu je shodnéa s uzlem ,,flashlight. Rozdil je
V poctu moznosti, jelikoz blesk miize mit i vice nez dveé volby (s bleskem, bez blesku, s redukeci
¢ervenych oci, ...), voleb makro mohou byt pouze dvé a to zda jej pouzivame ¢i nikoliv. Posledni
uzel ,,expozice™ ma totoznou strukturu s uzly ,,flashlight* a ,,macro®. V simulaci slouzi pro vysvétleni
funkce doby expozice. Ukazka dokumentu:
<content>
<mode>
<name>manual</name>
<status>ok</status>
<manual>rezimy/manual.html</manual>
<image>on.jpg</image>
<ico>data</ico>
<flashlight>
<ico>data</ico>
<image>on.jpg</image>
<manual>rezimy/manual.html</manual>
</flashlight>
<macro>
<ico>data</ico>
<image>on.jpg</image>
<manual>rezimy/manual.html</manual>
</macro>
<expozice>
<ico>data</ico>
<image>on.jpg</image>
<manual>rezimy/expozice.html</manual>
</expozice>
</mode>

</content>

3.7.2.5 Funkce fotoaparatu

Pod timto pojmem je zahrnuta druha ¢ast nastaveni fotografie, ktera je ovlivnéna zvolenym rezimem
fotoaparatu. Zde se nachazeji doplnkova nastaveni, jako jsou napiiklad vystupni kvalita fotografie,
rychlost spousté a dalsi. Pti bliz$i analyze této Casti se dostaneme k zaveru, ktery nam usnadni praci.
Kazdé z téchto nastaveni predstavuje pouze sadu pieddefinovanych parametrti, z kterych si mizeme
jeden vybrat. Vychazeji vzdy ze stejné architektury a lisi se pouze v zobrazenych parametrech. Z této

analyzy odvodime architekturu xml dokumentu. Také do tohoto dokumentu zapiSeme informace o
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aktualné zvolenych nastavenich. Jelikoz informace v tomto dokumentu jsou piimo spojeny s rezimy
fotoaparatu, potiebujeme nékde uvést, ktera nastaveni jsou dostupna pro dany rezim. Pro tento ucel si
vytvofime specialni uzel, ve kterém budeme uvadét pfistupnost nastaveni v jednotlivych rezimech.
Obsahuje uzly ,,value™ které¢ reprezentuji jednotlivé rezimy. Obsahem uzlu jsou zaznamy pro
jednotliva nastaveni. Ty mohou nabyvat tfech riznych hodnot. Hodnota ,,visible only“ fika, Ze
nastaveni je zobrazeno, ale nelze zménit jeho parametry. Hodnota ,.disable® zajisti skryti tohoto
nastaveni, aby se nezobrazovalo. Posledni hodnotou je ,,0° kterd znamena zobrazeni nastaveni a
moznost zmény jeho parametrd. Tento uzel umistime na zacatek dokumentu, kde jej lehce
identifikujeme. Kazdy uzel reprezentujici nékteré z nastaveni obsahuje povinné ,name*, “image a
,visible only®. ,lmage* obsahuje implicitni obrazek, ktery se zobrazi pro tuto moznost nastaveni.
»Visible only* obsahuje cestu k obrazku, jez se zobrazi, pokud nastaveni nebude mozno v aktudlnim
rezimu zménit. Uzel ,,name* obsahuje oficidlni ndzev tohoto nastaveni. Déle jsou zde uzly ,,value*
které reprezentuji jednotlivé parametry (hodnoty) téchto nastaveni. Parametr ma uzel ,,name*
obsahujici nazev tohoto parametru. Uzel ,,active_ico* obsahuje data pro zobrazeni parametru, kdyz je
vybran a uzel ,,inactive_ico“ data pro zobrazeni stavu kdy vybran neni. V uzlu ,,image“ je nazev
obrazku, na kterém demonstrujeme efekt, jez tento parametr vytvari. Poslednim udajem nastaveni je
uzel ,action“, ktery popisuje povoleni operaci pro jednotliva tlacitka ovladani fotoaparatu. Pro
ukéazku uvadim ¢ast kodu specialni polozky, jez definuje dostupnost nastaveni pro jednotlivé rezimy:
<item>
<value>
<accesible_setting>
<enable>disable</enable>
</accesible_setting>
<accesible_setting>
<enable>0</enable>
</accesible_setting>
</value>

</item>
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Na dalsi ukazce je zobrazena ¢ast kodu popisujici nastaveni s jeho parametry:
<item>

<name>flash_output</name>

<image>./images/foto/2.jpg</image>

<visible_only>data</visible_only>

<value>
<name>something</name>
<image>./images/foto/2.jpg</image>
<active_ico>data</active_ico>
<inactive_ico>data</inactive_ico>

</value>

</item>

3.8 Implementace

Po definovani finalni datové struktury xml dokumentt piejdeme K ¢asti implementace jednotlivych
funkci simuléatoru. Protoze hlavni funkcionality fotoaparatu nejsou na sobé povétsinou zavislé, nebo
se daji rozd¢lit do logicky oddélitelnych celkd, mizeme se t€émto ¢astem vénovat oddélené a po jejich
dokonceni je slouc¢it do vysledné aplikace. V navrhu aplikace byl zminén néstroj pro tvorbu
simulatord. To Ize uskutecnit pomoci ndmi definovanych dokument. Musime naprogramovat také
aplikacni kod, ktery bude s témito daty rozumné pracovat. Nasledné provazeme datovou vrstvu

s grafickou, jak jiz bylo zminéno v navrhu tohoto nastroje.

3.8.1 Modularni vyvoj

Jak jiz bylo fe¢eno, rozdélime aplikaci na jednotlivé moduly a kazdy vypracujeme zvlast. I kdyz jsou
vSechny moduly na sob€ nezavislé, maji nekteré spolecné prvky, které je tieba definovat zvlast.
Jednim z té€chto prvki je ovladani aplikace, které je spolecné pro vSechny moduly. Z toho divodu
definujeme konstanty pro tyto ovladaci prvky a ve vSech modulech je budeme pouzivat. Timto
piistupem si zajistime zpétnou funk¢énost po slouéeni v§ech moduld, protoze budou pouzivat jednotny
systém. Dalsim z téchto spole¢nych prvki jsou hodnoty reprezentujici stav fotoaparatu. VSechny tyto
proménné vlozime do souboru, ktery bude obsahovat globalni udaje potiebné pro béh aplikace. Po

tomto kroku jiz mizeme piistoupit k samotnym modultm aplikace.

3.8.11 Modul menu nastaveni fotoaparatu

Zde se budeme zabyvat casti nastaveni fotoaparatu. Prochazeni menu nastaveni se da popsat jako

prichod ptes dvojrozmérné pole. Prvni index znézornuje zalozky a druhy jednotliva nastaveni. Pokud
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se podivame na dokument popisujici menu nastaveni, je zde vidét stejny princip. Dale je tieba
definovat pravidla pro prichod nastavenim. Pokud se pohybuji v zalozkach, mam moznost pohybu do
vSech stran. Pokud se pohybuji v polozkach zalozky, mam moznost se pohybovat pouze nahoru nebo
dolti, protoze funkcionalita pro tato tlacitka neni implementovana. Z toho vyplyva nutnost definovat
si dvé proménné. Jedna reprezentuje aktualné zvolenou zalozku a druha aktualné zvolenou polozku.
Nyni zde musi platit pravidlo, kdyz jsem na né&jaké poloZce, nelze se pohybovat mezi zalozkami.
Proto je tfeba si u proménné pro pohyb v polozkach definovat specialni hodnotu. Ta bude nastavena

Vv ptipad¢, kdy neni zvolena zadna polozka, a tedy se pohybujeme mezi zaloZkami.

3.8.1.2 Modul nastaveni funkci pro fotografovani

Pro tento modul je pouzivan pokrocily ndvrh datové struktury. Obsahuje nejen data, ale i definici
povolenych akci na téchto datech. Jak jsme se jiz zminili, v ¢asti zabyvajici se dokumentem nastaveni
funkci, je zde specialni polozka obsahujici hodnoty dle kterych se nastaveni zobrazi ¢i nikoliv. Pokud
je v poli obsazena hodnota ,,disable, nastaveni se ignoruje. Pokud je zde ,,visible only®, polozka se
zobrazi, ale nelze ji ménit parametry. V poslednim piipadé je toto nastaveni zobrazeno a do pole se
pii prichodu nastavenim uklada hodnota aktualné zvoleného parametru. Pfi stisku tlacitka se zjistuje,
zda ma pro toto tlacitko aktualné zvolené nastaveni definovanou akci a pokud ano, tak je tato akce
provedena.

Obsah displeje je pfi zméné hodnoty nastaveni vzdy generovan znovu. ZkouSel jsem obsah
displeje vygenerovat pouze jednou a pak snim pracovat. V brzké dobé jsem narazil na problém
nekonzistence mezi stavem na datové vrstvé a stavem na displeji. Proto je jednodussi obsah generovat
vzdy znovu. Tento pfistup je pouzivan i U modulii menu nastaveni a prochdzeni nafocenych

fotografii.

3.8.1.3 Modul zmény reZimu

Zména rezimu funguje podobné jako predchozi dva moduly. Pfi zméné rezimu fotoaparatu se do
globalné drzenych proménnych ulozi index rezimu, ktery je vyuzivan také v ptedchozim modulu.
Nasledné se na displeji zobrazi fotka reprezentujici aktualni rezim. Modul sou¢asné obsahuje i data
pro obecnou ¢ast nastaveni foceni jako blesk ¢i makro. Pii stisknuti ptislusnych tlacitek na ovladani
fotoaparatu se zobrazi na displeji ikonky pro znazornéni zapnuti této moznosti a zaroven se zobrazi

obrazek, kde bude patrny efekt, ktery by s fotkou tato moznost provedla.

3.8.14 Modul prochazeni nafocenych fotografii

Tento modul demonstruje zpisob prochazeni nafocenymi fotografiemi a moznosti jejich prohlizeni.
Pti priblizovani se na fotografii uplatiiuje zoom a je mozné si prohlédnout jeji detail. Ten je omezen
urcitou hodnotou. Pfi oddalovani se nejprve zobrazi 9 fotografii, po kterych se miuzeme pohybovat.

Pti druhém oddaleni je mozné listovat pies nafocené fotografie po 9 fotografiich. K tomu musime
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definovat konstanty udavajici maximalni kladny a zaporny zoom v modu prohlizeni. Dale
potfebujeme proménnou udavajici aktualni hodnotu zoomu a proménné pro soufadnice umisténi
displeje na pfiblizené fotografii. Nasledné pii pfiblizeni fotografie pfepocitame zvétSeni a zaostfime
na stfed aktualniho zobrazeni. Pohybem po pfiblizené fotografii ménime pouze soufadnice, a pokud

narazime na okraj fotografie, nedovolime dal$i pohyb v tomto sméru.

3.8.15 Modul zoom

Zoom nema zadnou vlastni datovou vrstvu, protoze pracuje jen s aktualné zobrazenou fotografii na
displeji. Pro svoje spravné fungovani potfebuje znat maximalni velikost podporovaného ptiblizeni.
Diky Jquery a jejimu nastroji pro tvorbu animaci lze vytvofit snadno a rychle zoom, ktery bude
vypadat jako skute¢ny. Pti vyvoji tohoto modulu nastal drobny problém ve chvili, kdy jsme stiskli
tlacitko pro zménu zoomu Vv prubéhu piiblizovani. Nelze provadét dalsi piiblizeni ¢i oddaleni dokud
se nedokoncila aktualni zména pfiblizeni. Zde pomohl selektor ,,animated*, kterym zjistujeme, zda

zména piiblizeni prave probiha nebo lze zacit novou.

3.8.1.6 Modul zmény grafického téma

Zmeéna grafického rezimu nema zadnou spojitost se samotnou simulaci. Dodava ovSem celé praci
uzivatelskou ptivetivost. Diky tomuto modulu si uzivatel mize zvolit, na jakych fotografiich si bude
chtit prohlédnout efekty, jez fotoaparat poskytuje. Sady fotografii reprezentujici zvolené nastaveni
aparatu maji totozné pojmenovany fotografie se stejnym efektem. Tyto sady jsou rozd€leny do

adresaii. Modul pfi kliknuti na motiv zméni adresar, z néhoz se maji fotografie pouZzivat.

3.8.1.7 Modul jazykové lokalizace

Tento modul umoziuje vicejazycnost aplikace. Jeho xml dokument obsahuje nazev jazyka, ikonu a
cestu k manualim, kterymi se budeme zabyvat pozd&ji. Dale jsou zde uvedeny vSechny texty, jako
jsou popisy tlacitek ¢i kontextova napovéda pro tlacitka atd. P¥i zméné jazyka se ihned nactou

vSechny texty pro aktualné zvoleny jazyk.

3.8.1.8 Modul ovladani aplikace

Zde nadefinujeme operace a kontexty pro jednotliva tla¢itka, s vyjimkou téch co jsou na ovladacim
panelu fotoaparatu. Jelikoz chovani tladitek je ovlivnéno kontextem simuldtoru, budou na kazdém
tla¢itku podobné funkce. Ty vytvoii stavy aplikace, kam se pti slou¢eni modultt nakopiruji volani

jednotlivych funkeci, jez se maji v daném stavu provadét.
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3.8.2  Prace s datovou vrstvou

Pii praci sxml dokumenty jsem narazil na problém zpracovani dat ve formatu xml a jejich
efektivniho ¢teni a zapisu zpét do dokumentu. Javascript piimo nabizi funkce pro praci s xml
dokumentem. Jejich nevyhodou je individualni zplisob zpracovani na prohlize¢i, ktery neni
kompatibilni. Bylo by nutné napsat kazdému prohlize¢i vlastni kod pro zpracovani téchto dokumentt.
Dalsi variantou bylo zpracovani dokumentt ptes Jquery.

Jelikoz xml dokument ma stejny zpisob zapisu jako html dokument, lze na né&j aplikovat
ptistup, jez Jquery nabizi. Tim jsou selektory pouzivané v kaskadovych stylech. Pomoci nich Ize
prochazet strukturu dokumentu, vyhledavat v ném a pracovat s takto nalezenymi prvky. Vice se o
tomto zpusobu da docist v odkazech [3] a [4]. Se selektory se pracovalo 1épe nez s javascriptovymi
funkcemi pro praci s xml dokumenty, ovSem i zde chybély neékteré moznosti. Ve vétsiné ptipadt bylo
potieba zachazet s dokumentem jako s polem, mit mozZnost jej indexovat a timto zptisobem ho i
prochazet. Proto jsem zacal hledat zptsob jak prevést xml dokument do javascriptového pole. Zde

jsem objevil technologii, ktera spliiuje moje pozadavky.

3.8.21 JSON

Jednd se o univerzalni datové struktury a v podstaté vSechny moderni programovaci jazyky je v
néjaké forme podporuji. Je tedy logické, aby byl na nich zalozen i jazykové nezavisly vyménny

format.

JSON je zaloZen na dvou strukturach:

= Kolekce pari nazev/hodnota. Ta byva v rozliénych jazycich realizovana jako objekt, zaznam,
struktura, hash tabulka, klicovy seznam nebo asociativni pole.
=  Tfidény seznam hodnot. Ten je ve vétiné jazykt realizovan jako pole, vektor, seznam nebo
posloupnost.
Tyto informace jsem Cerpal z internetového zdroje[5].
Pomoci volné dostupného parseru z xml do JSON struktury se vytvoii javascriptové asociativni pole,

které jiz umoznuje prochazet data pies indexy.

3.8.3  Slouc¢eni modulu

U slou¢eni moduli musime dbat na spravné pojmenovani proménnych. Sdilena data jiz mame
pfipravena v samostatném souboru a data pro jednotlivé moduly jsou v pfislusnych souborech. Diky
oddélenému vyvoji by se po slouc¢eni mohlo stat, Zze si moduly budou navzajem prepisovat stejné
pojmenované proménné. Proto vS§echny tyto proménné a konstanty umistime do jednoho dokumentu,

kde budou piehledné zapsané. Dalsi problém pfi slouceni modulii se projevuje ve chvili, kdy
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vkladame zdrojové soubory do vysledné aplikace. Ty museji byt uvedeny ve spravném poiadi,

protoze jinak by se mohla né&jaka funkcionalita snazit volat funkci, ktera bude nactena az pozdgji.

3.9 Dodrzeni zamySleného postupu

Puvodni navrh realizace projektu byl jiny, nez jsem nakonec udélal. Chtél jsem vytvofit nastroj pro
tvorbu simulatort, v kterém by se potom implementoval simulator Canon A 70. Z tohoto postupu se
zachovala pouze cast puvodni mySlenky. Vytvofil jsem simulator, ktery spliiuje pozadavek na
snadnou rozsifitelnost o nové funkce. Tim Ize na tomto simuldtoru demonstrovat i podobny typ
fotoaparatu. Co se tyka néstroje na tvorbu simuldtorti jako takového, vznikla pouze konvence pro styl
zapisu dokumentu. Nékteré kody, jako je modul zoom, by $lo jednoduse znovu pouzit u jinych
simulatort. U jinych kodu, jako je napiiklad modul menu nastaveni, by bylo potieba udélat podstatné

vice zmén. I kdyz se pivodni zdmér nepodafil, je toto krok spravnym smérem.
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4 Manual

V této Casti se budeme zabyvat tvorbou manualu a navodu pro fotoaparat Canon A70. Musime si

uvédomit, jaké jsou pozadavky na manudl a komu bude slouzit a jaky je jeho ucel.

4.1 Pozadavky

Tento manual by mél piiblizit moznosti fotoaparadtu Canon A70 z hlediska jeho prezentace. Manualy
dodavané prodejcem jsou pfili§ technické a zékladni informace o fotoaparatu se v nich jen tézko

hledaji. Jelikoz ma slouzit hlavné star§im lidem mélo by se kléast diraz na jednoduchost a prehlednost.

4.2 Navrh

Ve srovnani s ostatnimi bakalaiskymi pracemi jsem pojal manual trochu jinak. VSichni ho méli jako
externi dokument, ktery mél zobrazovat to samé co simulace. Tim jsem pfiSel s napadem spojit
simulator a manual v jedno. Pii prochazeni aplikace se v kazdém okamziku bude zobrazovat manual
s vysvétlenim aktualniho stavu nebo s informacemi, co je mozné vtomto stavu provadét. Takto
zobrazeny manual ma mnohem vétSi vyuziti, protoze je pouzivan piimo v praxi a uzivatel ma

moznost si funkce, o kterych ¢te v manudlu, ihned vyzkouset.

4.3 Provedeni

Manual je naimplementovan jako textové soubory, jejichz obsah je ve formatu HTML. Diky tomuto
stylu zapisu lze manualy lehce graficky upravit, vkladat do nich obrazky, seznamy a dalsi prvky, jez
HTML umoziiuje. Taktéz je moznost vkladat odkazy na externi zdroje, protoze misto slozitého
opisovani nékterych informaci rad&ji uzivatele odkazeme na misto, kde si tyto informace muze
precist. Nesporna vyhoda je v moznosti upravit si text manualu dle vlastni potieby a uvazeni, protoze
jsou umistény mimo jadro aplikace a jsou psany v obecné znamé technologii.
Se simulatorem jsou manualy provazany ptes uzel ,,manual ktery je uvadén u kazdé zalozky
a nastaveni. Pokud manual pro neékterou polozku neexistuje, vypise se o tom patfi¢na zprava.
Manuadl je taktéz provazan s jazykovou lokalizaci. Ta je realizovana podobné¢ jako obrazky pro
zménu motivu aplikace. U souborti musi byt zachovan nazev, protoze rozdil mezi ¢eskou a anglickou
verzi je v adresafi, z kterého se soubory ¢tou. Nazev adresafe je uveden v xml dokumentu jazykovych

lokalizaci.
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5 Ostatni bakalarské prace na téma
simulator a trenzér digitalnich

fotoaparatu

V této kapitole se budeme zabyvat ostatnimi pracemi na téma simulator a trenazér digitalniho
fotoaparatu. Protoze pied moji bakalafskou praci bylo jiz jedenact stejnych témat GspéSné obhajeno,
je na misté jejich vzajemné srovnani. Postupné budeme porovnavat prace, zdliraznime nejveétsi
rozdily, ale i spole¢né principy. Dale se ve struc¢nosti zde dozvime, v ¢em se li§i moje bakaldiska

prace.

5.1 Manualy

Soucasti kazdého zadani byla i tvorba manualu pro zadany fotoaparat. Zde vétSina studenti dodala
podobné navody ve formé pdf nebo prezentace powerpoint. Tuto podobu studenti zvolili pro jeji
vhodné vyuziti pfi vyuce a to z divodu ptani pana doc. Kunovského tyto materialy pouzit pro lekce
na univerzité tietiho véku.

Protoze klasicka forma technického manualu neni vhodna ani jako ucebni material, ani pro starsi lidi
bez technického vzdélani, tak studenti dbali pravidel pfistupnosti. Vé&t§ina manualti se lisi pouze
rozsahem, které materialy pokryvaji.

Nicméné i zde se naSel odliSny pfistup a to vytvoieni navodu ve flashi, avSak takovéto manualy se mi
subjektivné jevily jako méné prehledné. Dalsi zajimavy pfistup jsou navody ve formé videi, ¢asto v

kombinaci se simulaci.

5.2  Simulatory

Pokud budeme srovnavat simulatory, tak si vSimneme vétsi pestrosti nabizenych feseni. Navic je
velky rozdil mezi pracemi z letosniho a minulého roku, kdy leto$ni prace mnohdy dosahuji
profesionalni urovné i z grafického hlediska. Minuly rok byli dosazené vysledky o néco horsi, ackoli
je to zptisobeno i tim, ze leto$ni prace na ty ptedchozi navazovaly.

Jedno vSak maji témét vSechny simulace, az na jednu, spoletné. Jsou zaméfeny na vyuziti
internetovych technologii a snadnou piistupnost na www. Jedina bakalaiska prace toto pravidlo

porusuje, je tvofena jako desktopova aplikace.

24



5.2.1 Zaméreni

V tomto bod¢ se podivame, na co se autoii pfi tvorbé zaméfili. Jsou zde prace, které se zamétuji na
grafickou stranku véci, témét az na profesionalni urovni. Tyto prace vétSinou nezahrnuji simulaci
fotoaparatu prili§ komplexni. Ostatné v né€kterych ptipadech by to jiz bylo nepfehledné. Na druhé
strané jsou zde prace, které se zaméifuji na presnost a bohatost poskytnutych informaci o
simulovaném fotoaparatu. Tyto prace se pak daji vyuzit pii vyuce.

Dalo by se tedy fici, ze jsou tu dva principy, jeden je vyuziti simulace v komer¢ni sféfe a druhy jako
podpirny material pro vyuku. Maloktery trenazér splituje oba tyto principy. Dalsi véci, které si
muizeme vSimnout je celkovy dojem z aplikace. Ty simulace, které toho implementuji méné, ptisobi
ucelengjsim dojmem a zdaji se byt propracovanéjsi. I kdyz se i v tomto pravidle se najde vyjimka jej

potvrzujici a to prace Lubora Pace, ktera je komplexni a zaroven ucelena.

5.2.2  Spole¢né myslenky a postupy

Témét vSechny simulace maji spolecné cile. Jednim z téchto cilt je 1 snadna dostupnost na internetu.
Z téchto divodl velkd cast studentl zvolila stejnou technologii. Timto nastrojem je jazyk Flash,

ptipadné jeho voln€ dostupnd varianta Flex. Oba nastroje jsou urceny pro tvorbu grafiky.

5.2.3 Ruzné napady

Jesté jednou zde zminime Lubora Pace, ktery do simulace pfinesl velmi originalni myslenku a to
zapojeni webkamery. Povolime-li jeho aplikace k webkamefe pristupovat, pak misto fotografie se na
pozadi displeje zobrazi obraz z kamery.

Dale je v nékterych pracich vidét jak se projevuji jednotliva nastaveni na vzhledu vysledné fotografie.

5.2.4  QOdliSné prace

Odlisnou praci od vSech ostatnich obhdjil Viktor Michalek, ktery se jako jediny zaméfil na
desktopovou aplikaci se zcela 3d modelem. Toto pojeti ma své vyhody i nevyhody. Vyhodou je to, ze
uzivatel ziska presnéjsi predstavu o fotoaparatu. A mohlo by pfinést i dalsi vyhody, jako tfeba mensi
naroky na pocita¢ nez ¢astou pouzivany flash. Nicméné zde byla pouzita nevhodna technologie a

simulace je velmi naro¢na.

5.3  Moje bakalarska prace

Svoji bakalarskou praci jsem pojal oproti ostatnim jinak hned v né¢kolika bodech.
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5.3.1  Volba implementac¢niho nastroje

Pro tvorbu své bakalaiské prace jsem pouzil tyto technologie: Javascript, HTML, CSS, XML. To je

prvni véc kterou je ma simulace odlisna od ostatnich.

5.3.2  Manual a simulace

Ve své praci jsem spojil manual a simulace do jednoho celku a to tak, aby uzivatel pfimo v simulaci
vidél co dana akce udéla a jaky je aktualni stav. V manualu je napoveéda pro jednotlivé rezimy foceni,
polozky menu, pfipadné detailni nastaveni fotoaparatu.

Je pravda, ze v nékterych simulacich bylo jiz takové spojeni téméf implementovano, nicméné s

jednou odlisnosti, uZivatel se musi pfepnout do jiného okna simulace.

5.3.3 Kontextova napovéda pro tlacitka

Dalsi véci, kterou jsem jinde nevidél a kterd se mi zda byt uziteCnd, je kontextova napoveéda pro
ovladaci tlacitka fotoaparatu. To uZzivateli usnadni orientaci, protoze hned vidi, co bude nasledovat,

pokud zmackne vybrané tlacitko.

5.4  Zhodnoceni a dalsi pokracovani tématu

Ve vyse uvedenych bakalaiskych pracich bylo zminéno nékolik zajimavych aplikaci a je zajimavé
vidét, jak si s nimi jednotlivy Studenti poradili. I kdyZ velmi ¢asto zvolili po konzultacich s panem
doc. Kunovskym podobné feSeni, tak vysledky jsou vét§inou velmi odlisné. Osobné si myslim, Ze
takto zadana bakalaiska prace byla pro studenty piinosna.

Jako pokracovani tohoto tématu vidim moznost vytvofeni nastroje na tvorbu téchto simulaci. Moje
prace, ackoli ptinasi zéklady, tak timto nastrojem zatim neni. PfedevSim zde neni automatizace psani

XML, nekteré moduly jsou spojeny ponékud tézkopadne.
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6 Mozna rozsireni

Pti zavérecnych tpravach jsem narazil na n€které moznosti, které by mohly projekt obohatit. Bohuzel

se jiz na né€ nedostalo. Proto bych je zde rad zminil, kdyby n€kdo chtél pokracovat v mém tsili.

6.1  Zrychleni aplikace

Protoze aplikace obsahuje velké mnozstvi obrazkd, pii prvnim nacteni miize byt pomald. To
zpisobuji obrazky, které se nacitaji v pribéhu simulace, jak jsou zrovna potieba. Tento problém by

vyfesilo nacteni vSech obrazka jesté pred zacatkem pouzivani aplikace.

6.2 Znalostni baze

Pro projekty tohoto ty by mélo cenu zalozit néjakou znalostni bazi, kde by se uchovavaly informace
spojené s digitalni fotografii. Do této baze by se dalo lehce odkazovat z manualu. Ve vysledku by se

potom sjednotila data, ktera budou poskytovana uzivatelim.
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! Z.avér

Vysledkem této prace je simulator fotoaparatu Canon A70. Vytvoienou aplikaci hodnotim kladnég,
protoze je zde n€kolik novych myslenek. M¢l jsem moznost nahlédnout na ostatni bakalarské prace
na toto téma a nékterymi népady se inspirovat. Jako mij hlavni pfinos pro projekt vidim v ¢astecné
implementovaném nastroji pro tvorbu simulatord. Tento systém umozni drobnou tpravou simulovat
fotoaparat podobné fady a nebude tfeba k tomu ucelu psat novy simulator. Jako novou myslenku
povazuji spojeni manualu a simuldtoru. Z hlediska vyuky je lepsi pokud uzivatel si rovnou zkousi
nove nabyté zkuSenosti.

Z hlediska dalsiho vyvoje projektu jiz nema smysl tvofit dal§i simuldtory ale zaméfit se na
tvorbu nastroje pro tento ucel. Moje feSeni je o krok blize k tomuto stavu. Vysledny nastroj pro
tvorbu simulatort by mél umét nejen simulovat zvoleny fotoaparat, ale mél by umoziiovat tvorbu
jednoduchych animovanych scénaiti jak s timto fotoaparatem zachazet.

Pfinos bude jednozna¢né pro studenty univerzity tfetiho véku, pro které byl tento simulator
tvofen. Pfi srovnani s ostatnimi bakalafskymi veéfim, Ze tento piistup bude do budoucna vice

vyuzivan.
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