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ABSTRAKT

Open sourcovy projekt s ndzvem WALL+ se zabyva designem a moZnostmi vyuZiti
aplikace, kterd umozni uzivatelim promeénit sviij pokoj v pracovni, studijni, multimedialni
nebo relaxacni prostfedi. Aplikace dokaze namapovat plochy pokoje a néasledné promitat
pomoci projektoru riizny obsah. Naptiklad widgety, fotografie, multimedialni prehravace
nebo komunikacni klienty. Teoretickd cast se zabyva technologii pouzitou v aplikaci
a prizkumem piikladi GUI designu. Cilem je navrhnout jednotny vizualni styl programi

a widgetl a vytvorit n€kolikaminutové prezentacni video s vyuzitim aplikace.

Kli¢ova slova: aplikace, GUI design, widgety, open source, projekéni technika, rozsifena

plocha

ABSTRACT

Wall+ is open-source project which is about design and using application. It can change
wall in your room to work, multimedia or relaxation enviroment. It can screen all kind of
content. For example widgets, photos, multimedia players or IM clients. Theoretic part
concerns in technology and gui design. Objective of my work is design graphic style of

application and widgets and make presentation movie about my work.

Keywords: application, GUI design, widgets, open-source, projection technology, extended

work area
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UvVOoD

S novymi technologiemi ptichazi vzdy nové moznosti. To, co bylo pied deseti lety pouhou
pfedstavou, dnes mulze byt skuteCnosti. Proto jsem si chtél zkusit zpracovat néco
nestandardniho, néco, co by pracovalo s jinou technikou nez je display pocitace. Idei je
nahradit naptiklad n¢kterou doméci elektroniku a zobrazovat tak informace pouze pomoci
dataprojektoru a pocitace. Chtél bych se pokusit vytvofit uzivatelsky ptatelskou aplikaci,
ktera dokaze proménit sténu pokoje v piijemné prostiedi, které¢ bude slouzit jak k praci tak
1 zébavé. Jsem presvédcen o mnoha kladech pouzivani projektoru jako rozsifené pracovni
plochy. Jedna technologie nam dokéaZe nahradit televizi, hodiny, zobrazit informace nebo
zmeénit prostiedi dle libosti uzivatele. Mnoho technologickych zalezitosti jsem konzultoval
se svym kamaradem Pavlem Studenikem z Fakulty informacnich technologii Brno, ktery
se zabyva vyvojem aplikace. Spole¢né mame Sanci zkusit prosadit fungujici a graficky
pfijemnou aplikaci, kterd si miZe najit své misto v bézném zivoté lidi pracujicich

s pocitatem a dataprojektorem.

Pokud ndm bude umoZnéno diat Wall+ do kategorie Open Source a pokud uZivatele
zaujme, tieba se nékdo z komunity ,.chytne” a pomitize aplikaci jest¢ vylepSit nebo
ptfipadné vytvofit dalsi princip uZivatelského rozhrani. Mozna pfijdou s novymi napady

nebo myslenkou, ktera otevie dvefe dalSimu vyuziti.

Vzdy bychom se méli snazit prozkoumévat technologie. Pokud méme mozZnost tak si
s nimi hrat a pouZivat je i nad rdmec jejich urceni. Pfemyslet nad tim, jak je vyuzit pro
svoje zameéry a cile. Prozkoumévani novych véci vsak stoji mnohem vice usili a v ptipadé
bakalaiské prace i vice nervii. Mozna, Ze se poustim na tenky led a prace nedopadne tak,
jak bych si pfedstavoval. Citim vSak, Ze tento kol mé naplni a stane se pro mé jak zdbavou

tak vyzvou zaroven.
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1 UVAHA NAD ESTETIZACI UZIVATELSKEHO ROZHRANI

1.1 Estetizace

Jak dne$ni designefi pfistupuji k uZivatelskym rozhranim? Jaky byl nedavny posun v tomto

oboru?

Na rozdil od situace pied deseti lety se dnes designefi snazi mnohem vice o to, aby
uzivatelské prostiedi bylo viditelné a pfijemné. Prostfedi uz nema funkci jen dosdhnout
cile, ale jedna se o fizeny zazitek. Vzpomenime si na prvni mobily s nékolikatadkovym
displayem a srovnejme je s dneSnimi mobilnimi telefony. Soulad interaktivity a animaci
dodéava uzivateli mnohem vétsi potéSeni v uzivani pfistroje. Strohost, pokud neni spojena
s uznavanou eleganci, je dnes pro konzumni spole¢nost nedostacujici. S tak velkou
konkurenci se spoleCnosti snazi pridavat nové a nové technické parametry, které jsou
mnohdy pro chod zafizeni nepotiebné. Pro spotiebitele je vSak dalsi jakékoliv pfidana

hodnota rozhodujici prvek ke koupi produktu.

,»lenhle trend zacal kolem roku 1996 — 1997 a nazyva se ,Estetizace informacnich
nastrojii. To mize byt spojeno s demokratizaci designu, vzestupu brandingu, konkurence

globalnich znacek a dalSich vétsich socio-ekonomickych posunii. ,,[1]

V devadesatych letech se vétSina uzivatelli setkavala s pocitacovymi a komunikacnimi
technologiemi pouze v zaméstndni. Pozdéji se technologie rozsifovaly mezi bézné
uzivatele a tim se propojily se zdbavou a béZznym uZitim. Lidé zacali pouZivat stejné
pfistroje a n€kdy 1 stejny software také ve svém volném case. Spojenim pracovnich
a volnocasovych technologii si pro lepsi efektivitu vyzadalo i zménu designu a kriterit,

podle kterych byly navrhovany.

Kriterium pro spravny design se stala ptatelskost, hravost, jemnost, expresivnost, modnost,
kulturni identi¢nost, estetika, emoce. Proto se zménil i moderni design ,,forma nasleduje

funkci“ byl nahrazen novym ,,forma nasleduje emoci.* [1]

Pii navrhovani prostfedi se uZivatel stava soucasti celé interaktivni hry. U mobilnich

telefont se ke hie ptipojuje 1 kryt telefonu, ktery dokaze pracovat v harmonii s akei



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 11

uzivatele. Klasicky pifiklad miiZeme najit i v operacnim systému Mac OS od firmy Apple,
kterd je svétovym lidrem v designu spotfebnich vyrobkt. Ziskala mnoho ocenéni za své
produkty, iPod, Powerbook, iMac. Design vSech jeho vyrobkt je sladén do jednoho celku.
Linie, tvary, barvy, pohyby, zvuky - to vSe dava vyrobkiim od Applu atraktivitu, kterd se
stavda mnohdy az zivotnim stylem. Stejn¢ jako moda. Podobné pak zacaly smyslet i firmy

Nokia a Sony. Notebook Sony Vaio je dnes vniman jako designova elegantni zalezitost.[1]

Estetizace zasahuje i do technologickych oborti. Naptiklad design informaci je dnes velice
perspektivni obor grafického designu. Clovék se jiz nespokoji s oby&ejnym zobrazenim
grafu Ci statistik. Designefi se snaZi informace estetizovat a najit jejich spravné, piehledné
tfidéni. Se spojenim s interaktivitou a novou vizualizaci se Clovék dokaze probirat

informacemi Uplné jinak nez je doposud zvykly.

»Vzhledem k tomu, ze proces estetizace je stary zhruba deset let, jsem si jist, Ze vSe co
jsme dosud vidéli jsou jen prvni stydlivé krucky. V budoucnu nés ¢ekaji mnohem divocejsi

efekty, které si dnes neumime ani piedstavit[1]
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2 GRAPHICAL USER INTERFACE

2.1 GUI a GUI design

2.1.1 Charakteristika pojmu

GUI je anglicka zkratka Graphical User Interface. V piekladu to znamena ,,grafické
uzivatelské rozhrani“. Prakticky jsou to veskeré grafické objekty viditelné v pocitaci.
Muzeme tvrdit, Ze opakem GUI je piikazova tadka, kde se vSechny piikazy pisi pomoci
slov a znakli. GUI vyuziva interaktivity a umoznuje uzivateli komunikovat s aplikaci
a vyuziva jeho obrazové vnimdni. Vzhled operacniho systému, jak ho vidime my bézni
uzivatelé, je jedno nejkomplexnéjsi GUI v osobnim pocitaci. Vykresluje okna a jejich
pozice. O obsah a vzhled GUI se staraji GUI buildery (viz kapitola Jak vznika prostiedi
pocitacové aplikace). Uzivatelské rozhrani aplikace je soubor oken tlacitek, formulait
a posuvnikil, grafickych prvkl a ikonek. GUI design se zabyva pravé hierarchickym
uspofadanim a estetikou téchto prvki. V. GUI designu je kladen diraz hlavné na
intuitivnost a pfehlednost. Komfort uzivatele je vzdy na prvnim misté. Je rozdil v GUI
a GUI designu, kdy GUI jsou prvky nutné pro grafickou funkci programu a zptsob jejich

vykreslovani. Kdezto GUI design se zabyva estetikou a umisténim téchto prvkda.

»Prirovnejme GUI naptiklad k autu (ve skutecnosti i ovladani auta je jedno velké GUI).
Kazdé auto je jiné, unikatni, a ptfesto nastoupi-li do n¢j fidi¢, bez problému jej zvladne
fidit. Mozna mu chvilku bude trvat, nez najde, kde se pousti klimatizace a kde nastavi
vysku sedadla, ale volant a plyn budou urcité na stejném misté. Stejné tak by meél uzivatel
umét ovladat 1 vas program - to hlavni vi hned, zbytek se nauc¢i (kdyz mu v tom dostate¢né

pomiizete)*“[2]

2.1.2 Historie GUI designu operacnich systému

V pocatcich pocitacové technologie bylo grafické prostiedi pro vyvojare zbytecné.
Kapacita CPU nebyla natolik vysoka, aby dokazala zpracovavat narocné vypocetni operace
pro vykreslovani GUI. Koncem sedmdesatych let zacal vyzkum nékolika firem véetné IBM
a Xerox na pocitacich ,,ptisti generace.“ Prvni pfedchiidce osobniho pocitace byl pocitac
Alto, ktery obsahoval monitor, mys, lokdlni sit' a sdilené pracovni prostory. Byl pak
nahrazen pocitacem Star, ktery je povazovan za predchiidce Macu. Pocita¢ komunikoval

s uzivatelem mnohem efektivnéji tim, ze pouzival ikony a pracoval tak za pomoci vizualni
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¢asti mozku wuzivatele. Star poprvé piiSel s konceptem ,oken“ a jejich zavirani
a prekryvani. Po netispéchu pocitact Lisa od firmy Apple vznikl po dal§im vyzkumu prvni
Macintosh, jehoz uzivatelské prostiedi bylo hodn€ uznavano mezi umélci, spisovateli
a vydavateli tvoficich na pocitaci. V roce 1980 zafal Microsoft Corporation spolecné
s IBM na vyrob¢ nového uzivatelského prostredi. Spolek se rozpadl, ale Microsoft si vzal
poznatky ze svych uspésnych aplikaci a vyvinul GUI, které se vyrovnalo Macintoshi.
Nastaly spory mezi Microsoft a Apple ohledné vlastnictvi n€kolika funkci. S rozvojem
CPU se objevili i nové GUI jako naptiiklad Solaris (Sun Microsystems), Motif (Open
Software Foundation, nebo OSF), a pozdé¢ji NeXTStep (Next Computers). V roce 1990
nastaly dva velké zlomy, které nadéle ovlivnily vyvoj GUI. Byl to internetovy prohlize¢
a Linux. Valky GUI systému pfezily pouze dvé komer¢ni firmy, Mac a Windows. Dalsi

meznik ptiSel, az kdyz Apple vydal své Aqua prostiedi pro Mac OS.
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Obr. 1. Casovd osa vzniku GUI

2.1.3 Jak vznika prostiredi pocitacové aplikace?

Zakladni vzhled aplikace, tedy okna v opera¢nim systému se vytvaii v tzv. GUI builderech.

Jsou to editory, ve kterych si jednoduse dokazeme vyskladat tlacitka, formulate, ikonky,

zkratka vSechny interaktivni prvky a propojit je s kddem. Vypadaji vzdy co nejjednoduseji

a Casto zapadaji do stylu operacnich systémi. VSe proto, aby uzivatel mél diky jednotnému

vzhledu co nejjednodussi orientaci a citil urcitou jednotnost . Jedni z nejznaméjSich GUI
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builderu jsou naptiklad QT, wxWidgets, Microsoft Visual Studio, GTK+, GEM atd. Jsou
to vSak aplikace klicové spiSe pro programatory a ne pro GUI designery. Designer pak
aplikace, animovat napiiklad menu, musime pouZzit néktery z animacnich jazyk, naptiklad
OpenGL. Zde uz nepouzivame GUI builder, ale pouzivame knihovny daného jazyka urcené
pro interakci. Pfedstavu, jak vypadd animované menu, si muzeme ud¢lat naptiklad
v pocitacovych hrach a nebo pc¢knou ukazkou je i MAC DOCK - animované menu
v operacnim systému MAC OS X. Se spojenim s GUI designem souvisi i nasledujici

pojmy theme, skin a wizard.

Theme - Zména theme (v ptekladu téma), je nejjednodussi moznost zmény vzhledu. Je to
spiSe jen kosmeticka tprava aplikace, nezasahuje do struktury a interaktivni prvky nechava

na stejném misté. VEétSinou meéni jen jejich pozadi a barvy a styl.

Skin - V piekladu to znamena ,,obal nebo kiize*. Asi nejznaméjSimi piiklady skinti jsou
multimedialni ptehravace a komunikacéni klienti (Winamp, Windows media player, VLC,

Frefox, nebo Icq) . Editory skinti dokézou kompletné preskladat vzhled prostredi.[2]

Wizard — Wizard miizeme najit takika u kazd¢ aplikace urcené pro microsoft Windows. Je

to vétsinou nekolik krokd, které nds provazi instalaci, nebo nastavenim aplikace.

2.1.4 Pravidla pro tvorbu GUI

Jak uz bylo feceno, cilem spravné aplikace je prehlednost a intuitivnost. Umisténi nastroja
tak, aby uzivatel vzdy védél, kde najit potfebny nastroj 1 bez procitani manuala. Ptistup ke
GUI by m¢l byt evolu¢ni a ne revolucni. To znamena, Ze uzivatelé elektronickych aplikaci
jsou zvykli na ur¢ité normy a zasady v prochdzeni a vyuzivani aplikace. Naptiklad
umisténi tlacitek pro minimalizace zruseni, nebo tlacitka pro névrat a pokra¢ovani. Proto je
dobré tyto zdsady dodrzovat. Nové technologie a nové piistupy vSak umoznuji nahlizet na
problematiku kreativnim zplsobem a ne ve vSech pfipadech byva pfinosné drzet se
zazit¢tho zpasobu. V multimedidlnim piehravaci si mizeme dovolit vice volnosti

a kreativity oproti napiiklad programu pro navrh strojnich soucastek.
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Voditka tzv. Guidelines

Existuji tzv. Guiedelines, navody pro spravné tvoreni GUI aplikaci. Guidelines v ¢estiné
znamenaji ,,voditka®. Tyto manualy jsou publikovany pfevazné operacnimi systémy. Je to
soubor norem, voditek a doporuceni pro strukturu a vytvaieni GUI. I kdyz jsou informace
uréené opét prevazné programatoriim, je zde mnoho uzite¢nych rad i pro design. Naptiklad
na strankach Microsoft User Interface Design and Development miizeme najit manual pro
kompletni tvorbu ikon. Kazdy operacni systém se fidi svymi manudly. Linux pouziva
nekolik druhii grafického prostiedi naptiklad GNOME a KDE, ale zéklad a metafory jsou
uvSech vzdy stejné. Pfichazet upln€¢ s novou logikou prochdzeni a zobrazovani by

pravdépodobné nebylo piinosné.[2]

2.2 Typografie v elektronickém zobrazeni

2.2.1 Rozdil mezi elektronickym a tiSténym fontem

Ve dvacéatém stoleti se zlomovym bodem stal rozvoj informatiky a digitalniho zobrazeni
pisma. Pismo jiZ neni ti§téné na papite, ale poskladané z pixeli a vykreslené na obrazovce.
Zésadni rozdil mezi fontem pro obrazovku a fontem pro tisk je ve zptusobu zobrazeni. Font
pro tisk, je vytvaien pomoci kiivky a uhli. Kdezto font pro obrazovku je sklddan z pixeld,
které maji vZdy dané rozméry. RozliSeni obrazovky je standardné 72dpi a u tisku to byva
vétSinou az 300dpi. Pii jednoduchém vypoctu 254mm/72bodu zjistime, ze velikost pixelu
je zhruba 0,35 mm (lisi se vSak technickymi parametry zobrazovaciho zafizeni).
Vykreslovani pisma na obrazovku musi pocitat s touto hodnotou a pievadi kiivkové pismo
na body. Pokud je pismo navrhovano pro obrazovku, pixelizace mu neuskodi a je snadno
Citelné 1 pti snizené velikosti pisma. Internet se stal majoritni v ¢erpani informaci a ne vzdy
byva pismo a rozliSeni displaye dostatecné veliké natolik, aby pixely nebyly tak patrné.
Jednoduchym piikladem je zna¢né sniZeni Citelnosti, pokud nastavime fez fontu na kurzivu
(italic). Pro hladsi zobrazeni pisma byl jesté¢ vyvinut antialiasing. Je to vyhlazovani pisma
pomoci barevnych odstini a prihlednosti. AvSak antialiasing u nizkych rozméri pisma
neni feseni. I kdyZz pro navrh webu jsme omezeni systémovymi fonty, v jinych ptipadech
mame moznost volby fontu a musime ji peclivé zvazit. Z tohoto divodu je dulezité
zhodnotit vSechny okolnosti a pouzit font navrzeny specidlné pro elektronické zobrazeni

tak, aby nedochazelo k zbyte¢nym obtizim pii Cteni. [3][4]
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Firma Microsoft stoji za vyvojem fontl s ndzvem Verdana a Georgia. Jsou to dva
nejznaméjsi fonty uréené pro elektronické cteni. Autorem fonti je Spickovy designer
Matthew Carter. Fonty pro obrazovku nejsou navrhovéany pro estetiku, ale pouze pro
funkc¢nost. I ptesto si zachovavaji svoji atraktivitu 1 v tiSténé podobé. Bezpatkova Verdana
je zvlastni svym rozpalem, protoze se znaky nikdy nedotykaji. Na obrazovce zachovava
svoji Citelnost 1 pii velikosti 4 bodi. Georgia je naopak patkovy a velice atraktivni font
s optimalni Citelnosti pti velikosti 8-12 bodu.[4] Windows Vista pouzil font specialné
navrzeny pro Ul s ndzvem Segoe Ul. Apple v systému pouziva font Myriad, ktery navrhla

spolecnost Adobe a designéii fontu jsou Robert Slimbach and Carol Twombly.

2.3 Principy a ukazky GUI designu

2.3.1 Principy

Zde jsem popsal n€kolik zasad, které jsem prostudoval z guidelines pro grafické prostredi

woewe

nékolik zasad a pomiicek, které usnadni praci vSem uZzivatelim po celém svéte.

«  Design pro lidi
Vzdy musime myslet na to, jak co nejrychleji a nejefektivnéji poskytnout skupiné
lidi dosahnuti jejich cilt.
Dulezité je znat svou cilovou skupinu, abychom pochopili jaké jsou jeji pozadavky

a ukoly nezbytné ke splnéni tikolu.

«  Miyslet na dostupnost a globalnost
GUI by mél byt pfistupny pro vSechny uzivatele cilové skupiny vcetné zdravotné

postizenych, nebo téch, kteti maji jiny rodny jazyk nez je autortv.

Naptiklad barvoslepy uzivatel nedokaze pouzivat aplikaci, pokud se uziva barev
k rozliSeni informaci. UZivatelé se sluchovym postizenim nebudou schopni
rozliSovat zvukové signaly. A uzivatelé s omezenou moznosti pohybu nemusi byt

schopni pouzivat aplikaci, pokud nebudou mit klavesové ekvivalenty pro ptikazy.

Globalnost znamena navrhovani software tak, aby mohl fungovat v raznych
jazykovych prostfedich. Lokalizace znamend pieklad dulezitych informaci do

jiného jazyka.
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Citlivost na kulturni a politické hodnoty je také dulezitym aspektem. Navrhovani
ikon, zvukli a dokonce i vybér barev vyzaduje urCité pochopeni vnimani lidi

z riznych Casti svéta.

« Propojeni s realnym svétem
Vzdy je dobré pouzivat slova, fraze a véty, které jsou znamé uzivatelim. Pokud
uvidime informaci v podobé systémového hlaSeni ,,chyba na adrese 00x00210%,
uzivateli to nijak nepomuze. Napiiklad v 1€kafstvi se papirova slozka s informacemi
o konkretnim pacientovi nazyva ,,zdravotni karta®“. Tak pro¢ toto nevyuZzit?

»Zaznam pacienta v datab4zi“ nezni moc lakave.

Pouzivani metafor je dobrou pomickou pro lepsi intuitivnost. Napiiklad vzhled
slozky se soubory ptfipomina skute¢nou slozku, do které se daji umistit dokumenty.
Odpadkovy kos zobrazuje misto, kam miizeme odkladat nepotifebné soubory.

Pii pouziti metafory je vSak diilezité, aby nebyla pfilis doslovna .

+  SoudrZnost
Konzistence je v GUI dilezitym aspektem. Nejen, ze umoziuje uzivatelim rychle
se seznamit s novymi aplikacemi, ale taky pomaha vytvoftit pocit ditvéry a pohodli.
Néadhernym piikladem je balik aplikaci Adobe. Stejné nastroje maji vzdy stejné

ikony, 1 kdyz se jedna o program urceny k jinému ucelu.

« Informovanost
Vzdy poskytnéte uzivateli informaci o tom, co se déje v aplikaci a to odpovidajici
zpétnou vazbou ve vhodny ¢as. UZivatel by nikdy nemél hadat, jaky je soucasny
stav systému nebo aplikace. Pokud bude systému trvat zpracovani zadosti delsi
dobu, m¢l by poskytnout co nejptesn€jsi informaci o tom, jak dlouho bude dana
operace trvat. K informovanosti posta¢i 1 zména kurzoru, nebo tfeba pipnuti pii
chybovém hlaSeni. Zpravy o chybach by mély pouzivat jednoduchy a srozumitelny
jazyk, pojmenovat jasn¢ problém a poskytovat feSeni, nebo pokud je to mozné,

navrhnout uzivateli, jakym zptisobem vyftesit soucasnou situaci.

Pokud je informovanost $patné feSend, uzivatel nebude schopen pokracovat v praci

nebo ztrati divéru v aplikaci.
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+ VSe musi byt jednoduché a atraktivni
GUI musi umoznit uzivateli se co nejrychleji dobrat k potfebnému cili.
Zobrazovani nepotfebnych informaci mlze odvadét pozornost nebo zplsobit
nepiehlednost. Je dobré omezit prostiedi a zobrazovat jen skutecn& potiebné

nastroje. Spatné usporadani a Spatnd hierarchie zpisobi neptehlednost a chaos.

- Kontrola
Uzivatel by mél mit plnou kontrolu nad aplikaci. Naptiklad by mél mit moznost
pfepinat si mezi okny a moZnost aplikaci kdykoliv lehce zavtit. Do jisté miry je
dobré umoznit uZivateli nastavit si své prostfedi. Kdykoliv je to mozné, tak je lepsi

pouzivat globalnich nastaveni.

«  Moznost vratit zpét
At uz jsme zacatecnici a u¢ime se jak pouzivat systém, nebo jsme odbornici, ktefi
pravé zadali Spatny kli¢, jsme jen lidé. Vzdy by aplikace méla mit moZnost vratit
dany krok zpét. Pokud je dana akce nebezpetna a neexistuje zadny zptlisob, jak se
vratit zpét, musi aplikace uzivatele upozornit a pozadat jej o potvrzeni. V kazdém
pfipad¢ by prace uZzivatele méla byt nedotknutelna. Nic, ¢im by vase aplikace
mohla smazat nebo ztratit uzivatelovu praci, nemiize byt provedeno bez vyslovného

souhlasu z jeho strany. [5]

2.3.2 Trendy v GUI Designu

Soucasny trend rozdélil design aplikaci do tfi zakladnich skupin. Webové aplikace,

desktopové¢ aplikace a aplikace pro mobilni telefony.

Mobilni aplikace.

GUI u mobilnich telefonti se potykaji s omezenim diky malym rozmériim pftistroje. Maji
malo mista na zobrazeni grafického prostiedi a umisténi vykonnéjsich komponenti. GUI
pro mobilni telefony je tomu vzdy pfizpiisobeno. Mobilni telefony jsou velice silnou
skupinou, pro které se tvoii aplikace. Pfelom nastal, kdyZ firma Apple vydala sviij iPhone

v roce 2007. Do designu se zapojila i interaktivita pomoci dotykového displaye. Mobilni
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telefony vSak nejsou vypocetné velmi silné, i kdyZ jejich vykon rychle roste.

Webové aplikace

Jsou to prevazné serverové aplikace, které se vykresluji do internetového prohlizece.
Protoze jazyk html doposud nepodporoval openGL, tak veskeré vypocetni informace jsou
zpracovavany bud’ na serveru nebo pres procesor v pocitaci koncového uzivatele. To miize
omezit jeho vykon a taky uzivatele v jeho praci. Zakladnimi technikami pro tvorbu
webového animovaného prostfedi je Ajax, Jquery nebo Adobe Flash. Nové pfichazi na
scénu Html 5, kterd uz dokaZe animovat a piehravat video. Dokéze podporovat openGL,
coz umozni mit v prohliZze¢i naptiklad operacni systém. S tim dnes pfichazi operacni

systém od Google s nazvem Chrom OS.

Desktopové aplikace

Desktopové aplikace nejsou piili§ omezeny technickymi specifikacemi a mtizou si dovolit
nejvyssi komfort v interaktivit¢ a ndvrhu uzivatelského prosttedi. Jejich nejvétsi omezeni

je pouze mobilita.

GUI pro hologram?

Mnoho futuristickych designii se zamé¢tfuje na holografické zobrazeni obsahu. Science
fiction z n¢kolik desitek let starych filml se stava jistou realitou. Pokud holograficka
technologie poskoci, zméni se tim padem i veskery pristup ke GUI designu. Nova

technologie si bude zadat nova feseni.

Trend v navrhovani

Pti pohledu na aplikace urcené pro domaci pouziti miizeme pozorovat nékolik spolecnych
prvki, které se drzi ve vétSin€ pripadech a napfi¢ vSemi opera¢nimi systémy. Dodavaji
navrhu piijemnost a moderni vzhled. Na jednu stranu vypadaji pfijemné, avSak jejich
zivotnost je omezena do doby, nez ptijde trend s prvky novymi. Pokud se prostiedi drzi
mimo trendd, je origindlni a piijemné, jeho Zivotnost miize byt vétsi a prezije i1 revolucni
trendy. AvSak technologie a potieby uzivateld se méni tak rychle, Ze redesignu se stejné€ nic

nevyhne. Jednim z nejhlavnéjSich sou€asnych trendu je ,sklenény efekt”. Je to odlesk
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svétla prechazejici pres grafické prvky, ktery dodava pocit jiného piijemného materialu.
Rozsifenym trendem se stal i spodni odraz. Ten miZzeme vidét napiiklad u prohliZzeni
fotografii v Mac OS X. Prihlednost a rozostfeni oken je také vidét ¢im dal vice. Kulaté
rohy se uzZ staly samoziejmosti vSech aplikaci 1 tlacitek. Pisobi dobfe, jemné. Pouziva se
také mnoho vyvazenych barevnych piechodii. Animované efekty pfispivaji také
k atraktivnosti, naptiklad vinéni oken, animované menu, nebo esteticky propracované

kurzory.

2.3.3 Ukazky GUI designu operacnich systému

Vzhledy tii operacnich systému patii bezpochyby k nejlepsim ptikladiim GUI. Vypovidaji
mnohé i o cilovych skupinach. Windows jako zastanci komerce maji vzhled systému co
nejvice prizpisobeny libosti uzivateli. Mac OS X je naopak celek vytvoren a chapan jako
designérsky kousek. Je tvoien jednoduchosti souladem grafiky a tvarti hardwaru, které
plusobi harmonickym dojmem. Linux svym prostiedim pfipomind urcitou svobodu
a tvofivost nadSenych komunit. Podle téchto systémil se pak odviji i GUI design ostatnich
aplikaci. Naptiklad aplikace urCeny pro Mac a ptepsané pro platformu Windows jsou
rozeznatelné na prvni pohled. Stejn¢ jako aplikace Linux ve Windowsu a naopak.
,Prislusnost designéra je v mnoha piipadech patrnd. Na Ctyfech piikladech vzhledu
operacnich systémi lze vidét zédkladni pravidlo GUI. VSechny ukézky maji stejny princip
uzivani prostiedi. Slozky, minimalizace a maximalizace, posuvniky, tlac¢itka na ovladavani.

Rozdily jsou evolu¢ni ne revoluc¢ni. [P1]

»Nekdy mi pfipadd jako paradox, Ze pouzivanim GNU/Linuxu de facto poskytuji
Microsoftu prostfedky na vyvoj Windows, ale piesné tak to je :-)“[6]

2.3.4 Ukazky zajimavych GUI realizaci
Aurora od Adaptive path

Jedna se o vizionatsky navrh internetového prohlizeCe. Projekt je sice pouha animace, zato
vSak vypada velice plisobivé. Internet je zde pojiman jako 3D prostiedi. Stranky si mizeme

osazovat a seskupovat do prostoru podle své libosti. Koncept je postaveny na tom,aby byl
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pro uZzivatele co nejintuitivnéj$i. MiiZze zde prochazet prostorem, chytat a seskupovat
jednotlivé objekty. Jednd se o tzv. open design, kdy ¢lenové komunity pi$i ndzory o tom,

jak by m¢l budouci design prohlize¢e vypadat.[7]

Obr. 2. Aurora od Mozzila Labs

Ringo: Holographic User Interface

Ringo je studentsky projekt. Jedna se o holografické zobrazeni dat z mobilu, které miizeme
vyuzit napiiklad k orientaci v méstskych ¢astech. Projekt neni realizovany, ale vypada

velice zajimavé.[7]
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Obr. 3. Ringo: Holographic User Interface

Bumptop

S hezkym 3D zpracovanim se miZe pochlubit 1 projekt Bumptop, ve kterém je plocha

pocitace jako 3D pokoj z horniho pohledu. Mame tak k dispozici pét ploch a mizeme
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seskupovat ikony podle osobni potieby. Seskupovani ikonek a aplikaci je zde velmi p&kné
feSeno. Plocha Bumptop je jiz zrealizovanym projektem a v omezené verzi zdarma i ke

stazeni pro platformu Windows.

Obr. 4. Bumptop

Fontplore

Je interaktivni aplikace navrzena pro hledani a vybér fontl z databaze. Pomaha snadno
najit spravny font. Interaktivita je umoznéna fyzickym pfedmétem. Posunutim nastavi na

objekt a spusti akeci.[8]

Obr. 5. Fontplore

Infractor

Jedna se o interaktivni aplikaci, ktera byla vyvinuta pro vicedotekovou plochu. Je zaloZzena
na databdzi novin New York Times. Zobrazuje a filtruje informace pokladdnim fyzickych

objektli na interaktivni plochu.


http://www.fontplore.org/
http://www.fontplore.org/
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Obr. 6. Infactor

Augmented Sound

Pfenosné zafizeni, které prostiednictvim pocitacového vidéni umoznuje interakci mezi

uzivatelem a projekci pfimo na projekéni sténé. Jedna se o jednoduchou hru.

Obr. 7. Augmented Sound


http://www.fontplore.org/
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3 TECHNOLOGIE

3.1 Licence a engine aplikace

3.1.1 Open source

Open source je v piekladu ,,otevieny zdrojovy kod“. Mzeme se také setkat s pojmem free
vSak pojem open source. Jednd se o typ licence, ktera se vztahuje na vSechny typy
softwaru. Filozofie open source spociva v tom, ze koncovy uzivatel produktu mé pravo
pouzit aplikaci k jakémkoliv ucelu a jakkoliv zkoumat jeji kod a funkénost, své upravy pak
nasledné¢ mutize distribuovat. VétSina komercnich aplikaci jsou tzv proprietarni softwary,
coz znamena softwary s uzavienym kédem jako naptiklad Microsoft Windows. Uzivateli je
zde znemoznéno kod zkoumat a cokoliv upravovat. Open source, nebo free software
neznamend, jak se mnoho lidi domniva, Ze je vSe zdarma. Licence umoziiuje praci proddvat
a nechat si za ni zaplatit. AvSak musi byt zachovana otevienost kddu tak, aby si kupujici
mohl dale kod modifikovat. Vyvoj voln¢ dostupnych open source aplikaci je zaloZen na
dil¢ich pracich. Jeden ¢loveék neni schopen vyvinout konkurence schopny a plné funkéni
program. To vSak muze zajistit komunita z celého svéta. Typickym ptikladem vyhody
open source je zabezpeCeni. I kdyz je zabezpecCeni diky otevienému kodu snadnéjsi
prolomit, z druhé stranky diky ,,kutilim* z celého svéta se okamzité chyba najde a opravi.
Hlavnim nosnym piedstavitelem open source softwaru je operacni systém GNU/LINUX.
Uziva se a modifikuje se po celé planeté. Napiiklad v zemich tretiho svéta. kde z
finan¢nich diivodl neni moznost distribuovat operacni systém Microsoft, je Linux béznym
opera¢nim systémem. Mnohé velké fimy jako Sony, Panasonic, Philips zacaly ve své
elektronice vyuzivat linuxového jadra. Sdileni dat a studii neboli open source je pro lidstvo
mnohem vétsi pokrok.[9] Jestlize tedy naprogramujeme Wall+ pod licenci open source,

mame Sanci, Ze se nékteii uzivatel¢ ,,chytnou* a kod upravi nebo ptidaji aplikaci dalsi ¢ast.

,Digitalni technologie odstartovaly urcity druh kutilstvi nebo ,,svobodné kolaze,” jak to

nazyva Brown. Spousta lidi m@ze pozménit a doplnit tvorbu mnoha jinych.“[10]
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3.1.2 C++

C/C++ je doposud nejrozsahlejsi programovaci jazyk a podporuje mnoho programovacich
styld jako tfeba objektové programovani atd. Pouziva se jiz od roku 1980 a dodrzuje urc€ité

standardy nezbytné pro kompatibilitu.

Cely projekt Wall+ je z prevazné ¢asti projektem programatorskym. Aplikace, ktera dokaze
deformovat a piizplisobit obraz na sténu je soubor transformacnich matic, které vykresluji
bitmapu na nasi vedlej$i plochu. Transformace a nasledné vykreslovani je vypocetné
narocna operace, a proto je potfeba mit k dispozici programovaci jazyk, ktery dokaze
zvladnout vSe spojené se spravnym zobrazenim. Knihovna OpenCV obsahuje mnozstvi
algoritmil pro real-time zpracovani obrazu a je na svétové urovni s velkou podporou

komunity.

3.1.3 Open CV

Pro spravny chod aplikace jsou tyto knihovny nutné k tomu, aby snadno deformovaly
obraz v real-timovém Case a zatéz procesoru pfitom zlstala na co nejnizsi urovni. OpenCV
(open Computer Vision) jsou knihovny psané v C++ a jsou ke stazeni jako opensourcovy
balicek. B&zi pod operanimi systémy Windows, Linux, Mac OS X. Maji aktivni vyvoj pro
jazyky Python, Ruby Matlab. Knihovny zacala vyvijet firma Intel, aby podpofila rozvoj v
oblasti pocitacového vidéni a timto zplisobem i zvySila odbyt procesort Intel. Knihovny
procesoru dosdhly co nejlepsiho vysledku. Obsahuji stovky funkei, které umoziuji
transformaci a deformaci obrazu, funkce pro praci s bezpecnostnimi kamerami, kalibraci
kamer, dvojitého vidéni a funkce v oblasti robotiky. Knihovny se pouzivaji také napiiklad
v bezpecnostnich slozkach. Pracuji s real-timovym obrazem z bezpe€nostnich kamer. Jsou
rovnéZ hojné vyuzivany armadou u bezpilotnich letounti nebo robotti. OpenCV se vyuziva

taky v medicing.[11]

3.1.4 Open GL

OpenGL (Open Graphic Library) je jedno s nejpouzivanéjsich prostfedi pro vyvoj 2D a 3D
aplikaci. Je znamo ptedev§im svou malou hardwarovou ndroc¢nosti, vizualnimi moznostmi
a mnoha mocnymi nastroji pro tvorbu animaci. Pouziva se pro tvorbu pocitacovych her
nebo tfeba k tvorbé virtudlniho prostiedi. Dilezitym prvkem je, Zze jazyk pracuje
s grafickym procesorem v pocitaci. Pro grafické designery existuji 1 knihovny, které

umoznuji snadnéjsi praci s kddem napiiklad OpenFramework.
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3.2 Widgety

Co to vlastné widget je?

,»lermin widget je oznaCeni pro miniaplikace, které slouzi napt. k zobrazovani pocasi,
publikovani novych ¢lankl na blogu nebo k prohlizeni fotografii z oblibeného alba. Podle
toho, zda je widget soucasti internetovych stranek nebo jej ma uzivatel na svém pocitaci,

rozliSujeme widgety webové a desktopové. ,,[12]

vvvvvv

kalkulacky, kalendare, radia, poznamkové bloky, slovniky, rizné kurzovni informace,
informace o pocasi, upozornéni na zpravy, emaily atd. Prikopnikem widgetu byl opera¢ni
systtm MAC se svym enginem s nazvem Konfabulator.[13] MAC i v soucasné dobé&

disponuje hezky navrzenymi widgety.

Buy flowers

Make dinner reservations

Obr. 8. Widgety u MAC OS X

3.3 Hardwarova technologie

3.3.1 Dataprojektory

Pokrok projekéni techniky za posledni roky zaznamenal velky skok. Casy prvnich
nedostupnych projektort, jejichz cena byla v fadech desitek az stovek tisic korun, jsou jiz
pry¢. Dnes je situace takova, Ze cena nejlevnéjSich projektort se pohybuje okolo c¢astky

deseti tisic korun. Projektory délime na dvé zakladni technologie. LCD a DLP. Jedna se
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o rozdilny zptsob sviceni a michani barev. Kazdy bod promitany projektorem se skladda ze
tii barev, které daji dohromady barvu vyslednou. LCD pouziva technologii tekutych
krystal®, které pasobi jako barevné filtry. Vybojka pak sviti na vSechny body a promita
obraz na sténu. Nevyhodou technologie je ¢erna barva, ktera nikdy nebude opravdu cerna,
protoze krystaly propousti maly zlomek svétla. Pii velkych projekcich je pak patrna
1 mfizka mezi pixely. DLP je novou technologii, kdy svételny paprsek prochazi pies
barevny filtr na plochu ,minizrcatek”, které umozni nastavit tthel o 10 az 12 stupni
a nasledné paprsek odrazit do objektivu. K tomu aby se promitala bild barva se zrcatka
nato¢i 100x za sekundu. Nevyhodou technologie je kmitocet, ktery sice pfes nedokonalost
lidského oka nepozname, zato je patrny na fotografickém zaznamu projekce. DLP
eliminuje miizku mezi pixely a Cernd je tak tmava jako je projekeni plocha, protoze zrcatko
odkloni paprsek svétla, tudiz neprochédzi zadné svétlo. Pro projekci je potieba védét, jaky
druh signdlu budeme pouzivat. Signal z PC je mnohem kvalitné;jsi, nez naptiklad televizni
signal. Projektory maji hodn¢ parametr, na které je potfeba myslet. AvSak ne vzdy

nejvyssi hodnoty zarucuji nejlepsi kvalitu obrazu.

RozliSeni

Parametry rozliSeni se méni dle zplsobu pouziti projektoru. Diive se hojné pouzivaly
projektory SVGA, které maji rozliSeni 800x600 pixeld. Toto rozliSeni se vSak stalo
nedostacujicim a dneSnim standardem je XGA, coz je rozliSeni 1024x768 pixeld. Mezi
kvalitnéjsi patii projektory s rozliSenim 1280x1024 pixelt. Pro projekci filmi jsou urceny
videoprojektory, které maji pomér stran ptizplisobeny Sirokouhlému poméru videa 16:9
(854x480, 1280x720, 1400x1050). Do HDTV vsak projektory pievadi obraz z nativniho
rozliSeni. Ne vzdy vysoké rozliSeni znamena kvalitni obraz. Projektory s niz§im rozliSenim
umozni pii vyrobé usetfit na Cipech a investovat do kvalitnéjSich komponentl, coz miize
mit na obraz pozitivnéjsi vliv. V parametrech projektorti vyrobci nékdy uvadi i maximalni
rozliSeni. Jedna se vSak jen o softwarové prevedené nativni rozliSeni a pokud je skok

z nativniho piili§ velky, obrazu to naopak uskodi.

Svitivost

Svitivost se méfi ve stupnici ANSI (American National Standards Institute) lumenti. Tato
jednotka vznikla v roce 1992 a jednoduse feceno se jedna o svételny tok, ktery se méii na
velikosti obrazu odpovidajici jednomu metru ¢tvereénimu. Vysokd svitivost je dulezita

v neidealnich podminkach. Avsak pti dokonalém zatemnéni je vysokd svitivost zbyte¢na.
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Pfi normélnich prezentacich z pocitacového signalu ndm postaci projektor se svitivosti
kolem 2000 ANSI. Pro velkoplosné projekce je vSak nutné mit vétsi svitivost, naptiklad
4000-6000 ANSI nebo dokonce az 12000 ANSI pro velké haly. AvSak pokud budeme mit

prosklenou sténu a venku bude svitit slunce, je nemozné dosdhnout kvalitni projekce.

Projekéni vzdalenost a velikost projekcni plochy

Projekéni vzdélenost je definovéana jako vzdalenost mezi projektorem a projekéni sténou.
Pochopiteln¢ ¢im dal je projektor od projekéni stény, tim vétsi bude velikost obrazu. Kazdy
projektor ma jiné parametry, které ovliviiuji velikost plochy z urcité vzdalenosti. VSe zalezi
na optice. Je dobré znat parametry mistnosti, do které budeme projektor umist'ovat. Pro nas
projekt jsou nezbytné projektory s nizkou projekéni vzdalenosti. Dokazou vytvorit
z jednoho metru obraz o velikosti pfiblizn€ 2 metry v uhlopfi¢ce. MizZzeme projektor
umistit naptiklad na strop blizko projek¢ni plochy a eliminovat tak stiny ptfednasejicich

a deformaci obrazu v ptipad¢ naklonéni bézného projektoru. [14]
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II. PRAKTICKA CAST



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 31

4 ANALYZA

4.1 Prostredi

4.1.1 Svételnost

wewv

s velkou svitivosti dokaze obsah zobrazit i v pomérné silném svétle, kvalita obrazu vSak
bude miziva. Cernd je vzdy tak erna jak je tmava projekéni plocha. Dalsim faktorem je
barva projek¢ni stény. Muze se stat, ze ne vZzdy bude k dispozici bila barva pozadi. Pokud
budeme promitat na barevné pozadi, musime se smifit s tim , Ze barevnost se pozméni.
V designu uzivatelského menu musime pocitat se sytymi jasnymi barvami, aby svételny

paprsek byl co nejsilnéjsi a zobrazoval Citeln€ 1 v nejhorSich podminkach.

4.1.2 Prostor

Prostor do jist¢ miry také omezuje kvalitu projekce. Musime pocitat s dostateCnou
vzdalenosti pro projektor, aby obraz mohl pokryvat maximélni ¢ast pokoje. Musime myslet
na prostorové uspoiadani projekcnich ploch. Optika na projektoru je zaostfena vzdy na
ur€itou vzdalenost. Proto projekce na objektech umisténych bliz k projektoru bude

rozosttena v zavislosti na blizkosti projektoru.
4.2 Technologie

4.2.1 Projektor

Projekt Wall + je zavisly na prostfedi a parametrech hardwaru, které zasadné ovliviiuji
bezproblémovy chod aplikace. ProtoZze nikdy nebudeme mit stejny model pokoje, je nutné
se prizplsobit nezndmému prostfedi co nejvice. Projektor, jak jsem se zminoval
v teoretické Casti, ma sva technickd omezeni. Jsou dva zakladni aspekty, na které zde
musime brat ohled. RozliSeni a projekéni vzdalenost. Svitivost ma také svou roli, ale jde
eliminovat lepSim zatemnénim v mistnosti. Uvazime-li priklad pokoje o velikosti 4x4
metry, coz priblizn¢ odpovidd primérnému pokoji,mizeme pokryt celou jednu sténu jen
v pfipad€, Ze mame projektor s kratkou projekéni vzdalenosti. VétSinou ma upravenou
optiku pro upevnéni piimo ke stropu. Tento zplisob nam umozni i eliminovat piipadny stin
uzivatele. RozliSeni hraje dulezitou roli v kvalité zobrazeni. Musime vzit v tvahu praimérné

rozliSeni projektoru. VZdy musime pracovat s nativnim rozliSenim pfistroje, tzn. kolik je
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bodt tolik bude paprskii svétla. Pokud pracujeme s hodnotou 1024x768 jednoduse si pak
miizeme vypoéitat velikost pixelu na plose 4 m, ktera je necelé 4mm. Cim vétsi bude
rozliSeni tim pochopiteln¢ docilime lepsi kvality zobrazeni. Pokud budeme zobrazovat

widget na ploSe 40cm bude mit velikost pouze 100 pixeld.

4.2.2 Webkamera

Pro zékladni funkci programu postaci jakdkoliv webkamera. Kalibrace bude ideédlni na
kamefe s rozliSenim 1.3 megapixeld a vétSim. Mize se stat, ze aplikace Spatné zméfi
a vypocita rovinu projekéni plochy. V piipadé situace, Ze si automaticka kalibrace presné
nepiecte rovinu plochy, uZivatel bude muset automatickou kalibraci spustit znovu nebo

rovinu upravit ru¢né posunutim bodt na Sachovnici.

4.3 Cilové skupiny

Cilovou skupinou pro Wall+ jsou uzivatelé pocitace, ktefi potfebuji mit plochu monitoru
ur¢enou pro praci a zarovenn mit na o¢ich mnoho dalSich informaci jako napftiklad rss
kanaly, pocasi, hodiny, kalendaf, poznamky a mnoho dalSich. Uzivatelé, kteti pouzivaji
pocitac jako nastroj a potiebuji se co nejvice soustfedit na svij ukol. Skupinu tvori
napiiklad programéatofi, grafi€ti a primyslovi designéfi, projektanti, inZenyfi, architekti.
Projekt by si naSel mozna misto i ve specializovanych oborech jako je naptiklad medicina,

kdy Iékatf musi mit na o€ich nespocet informaci.

Pokud by se projekt spojil s interaktivnim ovladanim pifimo na projekcni ploSe, je mozné
rozsifit cilovou skupinu i na béZzné domaci uzivatele. Tito by pak mohli na sténu promitat

tieba televizni vysilani, nebo hrat jednoduché hry. Je to v8ak cil do budoucna.

4.4 Swot analyza

Swot analyza zkouma moznosti Wall + jako open source produkt, ktery je volné ke stazeni

na internetu.

Silné stranky
- uzivatel si dokaze promitnout potfebny obsah na jakoukoliv ¢ast pokoje
- pouziva technologie pfistupné vSem uzivatelim

- muze nahradit dosavadni elektroniku nebo bytové dopliky
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- muze dynamicky ménit obsah podle potieb

- ve spojeni s interaktivitou miize slouzit 1 k zdbav¢ a hrani jednoduchych her ptimo

na sténé
Slabé stranky
- provozni naklady projektoru
- potiebné zatemnéni pokoje
- instalace projektoru
Prilezitosti
- pfilezitost prosadit produkt mezi béZné uZivatele
- vytvofit malou komunitu lidi
- pridat projektoru nova vyuZiti
OhroZeni
- uzivatelé nebudou mit potiebu uzivat rozsitenou pracovni plochu
- pfijde podobny komercni produkt

- nedostatek prostfedkli na dokonceni projektu
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5 TVORBA VZHLEDU A PROSTREDI WALL+

5.1 Nazev Wall+

Nézev projektu vychdzi z anglického slovicka wall ,sténa, zed*. Znaménko ,+*

symbolizuje vzdy néjaky bonus. Neformalné to znamend i néco pozitivniho, uzite¢ného.

5.2 Barvy a tvary

5.2.1 Barvy

Pfi vybéru barev je nutnosti drzet se nékolika pravidel. Vzhledem k tomu, Ze se jedna
o projekci, jsme kvalitou zobrazeni hodné¢ omezeni. Ne vzdy budeme mit idealni svételné
podminky a v mnoha ptipadech nebude v projekéni mistnosti 100% zatemnéni. Proto je
potieba volit svétlé pestré barvy. Bild ma vzdy nejsiln€jsi a nejjasnéjsi paprsek. Aby byl
vzhled atraktivnéjsi, rozhodl jsem se pouzit pestrou barevnou skdlu modré, zelené, Zluté
a fialové. OvSem musi se pracovat s co nejsvételnéjSimi odstiny, aby nedochézelo
k necitelnosti. Pozadi projekéni plochy bude v drtivé vétSiné tmavé. Proto jsou néavrhy

spojené vzdy s tmavé Sedym pozadim.

5.2.2 Tvary

Nesmime opomenout moznou velikost pixelu na projekéni sténé. Tvary musi byt co
nejjednodussi a srozumitelné 1 pti malych velikostech. Nikdy nebudeme védét rozmér
menu,které budeme zobrazovat, proto je idedlni pouZzit vektory misto bitmapy. Vektory
jsou elastické a dokazi zachovat ostrost 1 pfi velkém rozliSeni. Rozumné je i vyvarovat se
velkych barevnych ploch, protoze muze byt patrna odchylka v pfizplsobeni deformace

obrazu. Je lep$i pouzit malych nepravidelnych objektli, ¢imz se odchylka ztrati.

5.3 Logo, font a web

5.3.1 Logo

Logo neni uréeno pro tiSténou podobu. Bude pouzito pouze v elektronickém zobrazeni
¢tverecki, které jsou chaoticky uspotfadané ve ctvercové plose. Vrzené stiny davaji logu
patrny prostor a tim padem se zdaji byt nckteré objekty bliz a nékteré dal. Uprostied

kompozice je pomocich bilych kostek vyskladan symbol ,,+“. V dolnim levém rohu je
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napis ,,wall“. Logo ma pfipominat plochy, které si uzivatel mize ptidat na svou sténu. To
proto, ze vzdy kdyz se jednotlivd rovina nastavuje a maskuje, sviti zafivou barvou kvili

jednoduché rozeznatelnosti hran a okraji.[P2]

5.3.2 Font

Pro svou praci jsem si zvolil font Museo a Museo Sans. Jedna se elegantni font z dilny
Exljbris Font Foundry. Autorem je typograf Jos Buivenga. Jedna se o font, ktery je volné
dostupny. Ma plnou podporu znaki stfedni Evropy. Protoze chceme mit projekt
klasifikovan jako open source, bylo ideédlni zvolit volné dostupné pismo. I kdyZ to neni
font navrzen piimo pro obrazovku, jeho Citelnost je dostacujici 1 pti malych rozmérech.

[P2]

5.3.3 Web

Jedna se o jednoduché statické stranky. V hlavicce je logo prevedené do podoby
projekéniho svétla. Na strankdch bude prezentace ve formé galerie a ukazkového videa.
Dulezitym prvkem bude férum, kde uzivatelé¢ budou moci psat postiehy a ndpady. Webova

stranka je navrZzena do tmavych barev, aby co nejvice navodila atmosféru projekce.[P2]

54 GUI

5.4.1 Wizard

Podle mého nazoru existuji dvé vhodné cesty, jak ptistupovat k navrzeni wizardu. Mizeme
jit ve vzhledu GUI operacnich systému a pouZzivat tak systémové nastaveni, anebo jit svou
cestou a wizard sjednotit se vzhledem programi. Zvolil jsem si cestu sjednoceni
a pouzivam jednotny vzhled v celém programu. Kroky jsou popisovany a doprovazeny
ilustracemi, pro lepS§i pochopeni kalibrace a pozadavkii na uZzivatele. Wizard bude
zobrazovan pouze na obrazovce uzivatele. Velikost wizardu vychazi z rozliSeni snimku

kamery, coz je 640x480.[P2]

5.4.2 Aplikace po spusténi

Po nastaveni kalibrace a vSech potfebnych zalezitosti se spusti program, ktery nabizi
zakladni uZivatelské menu a klasickou horni textovou nabidku.Zde se mizZeme vratit ke
kalibraci, pfizplsobit jednotlivé plochy nebo nastavit obsah menu, které pak bude

promitano na plose. Pozadi vychazi z tmavych Sedych barev. Ikony jsou vektorové a maji
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pestrou barevnost. Obsah spodniho menu tvoii nastaveni ploch, menu, widgetl, pfidani

addonti a napoveda.[P2]

v rw

5.4.3 Menu a ovladani v rozSifené ploSe

Menu je asi nejstézejnéjsi Cast mé prace. Veskery design je pravé odvijen z podminek pro
toto menu. Jelikoz je nam prostfedi, do kterého budeme promitat, vZzdy nezndmé, mélo by
byt menu co nejflexibilngj$i. Mlize se stat, ze budeme widget umist'ovat do rohu nebo mezi
dva predméty umisténé na projekéni ploSe. Predstavte si rozbalovaci menu s velkym
obsahem. To by se potykalo s problematikou, kam obsah zobrazit. Bylo by mozné
nadefinovat hrany projekce a rozbalovani Castecné eliminovat programem, avSak navrh
modifikace mn¢ piiSel jednodussi. Zvolil jsem proto feSeni, které nabizi moZnost nastavit
velikost a obsah menu samotnym uzivatelem. Uzivatel bude nejlépe védét rozliSeni svého
projektoru a velikost pokoje. Pro lepsi flexibilitu si uzivatel miize nadefinovat obsah menu
dle libosti. To umoZni mit k dispozici velké mnoZzstvi widget bez ovlivnéni ptrehlednosti
menu aplikace. Prednastavené menu bude vychazet z hodnot, ve kterych budeme
a zobrazi se ikony widgetti. Po najeti ukazatele na ikonu se vypiSe nazev a a hlavné se
zobrazi ramecek, ktery bude znacit velikost zvoleného widgetu. To je nezbytné pro urceni
prostoru, ktery budeme potfebovat na plné zobrazeni widgetu. Jednotlivé ikony si miZzeme
pomoci funkce stisknuti a drzeni mysi libovolné pfetdhnout, kam se ndm to zrovna hodi.
Tim padem mlZeme snadno piesunout ikonu, kterd se zobrazuje tfeba na hrané svételného
vypinace. Menu bude mit jeSt¢ funkci zmenSeni nebo zvétSeni pro lepSi uzZivatelsky
komfort. Menu se ovlada pomoci obycejné mysi, kdy si uzivatel piejede z jedné plochy do

druhé. Stejnym zplisobem jako pii pfipojeni externiho monitoru nebo projektoru.[P2]

5.5 Napady do budoucna

Nejpodstatnéjsi krok v budoucnosti bude vytvofit ovladani projekéni stény pomoci ruky.
Toho lze jednoduSe docilit pomoci kamery a knihoven OpenCV, které dokazi v readlném
Case ukazat pohybujici se objekt na obrazovce. Se snimanim jednoduchych gest miZzeme
docilit jednoduché interaktivity. Naptiklad posunovani nebo vybirdni objektl. S tim
pfichazi spousta napadi, jako je napiiklad umisténi Wall+ do détského pokoje, kde by si
déti jednoduchymi pohyby mohly hrat rizné interaktivni hry na sténé. MliZeme vyuzit sviyj

pokoj jako rozSifenou realitu. Napiiklad simulovat prostfedi kavarny a pfes
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videokonferenci si povidat se svymi ptateli s nestandardni atmosférou. Velice zajimavy
napad je spojen s posilanim posty, fotek, zprav atd., kdy by se ndm zpravy zobrazily na
sténé, 1 kdybychom zrovna nebyli u pocitace. Mozné je i propojit projekci s pocitaci v siti
tak, Ze by uzivatelé jednoduchym ,pfeSoupnutim* mohli zobrazit sviij soubor tieba na

projekci konference.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 38

ZAVER

Ve své bakalatské praci jsem se nezabyval pouze grafickym feSenim. VesSkera ma ¢innost
byla tzce spojena s vyvojem a idejemi celé aplikace. Nahlizel jsem a zjiStoval si mnoho
informaci o tom, jak podobna aplikace vznika. I kdyZ programovéani neni mym oborem,
rozhodné¢ mé zaujal projekt OpenFramework, ktery se pouzivd na vizualizaci dat a na
realizaci riznych vytvarnych napadi. I kdyz se jedna o programovani v C++, Framework
je prizptsoben jednoduchému pouzivani a to specidlné¢ pro designery. Myslim, Ze
zakladem soucasného uspéSného vytvarného dila novych medii je sbér dat, jejich

vizualizace a umisténi do prostoru. A piesné to jsem s i z diplomové prace odnesl.

V mnoha ptipadech jsem polemizoval nad tim, jakou cenu GUI design viubec ma.
Naptiklad wizard by se lehce mohl nechat v systémovém piednastaveném vzhledu a nebylo
by potieba grafickych praci. Jsem piesvédcen o tom, zZe zrovna v tomto piipad¢ wizardu by
zakladni systémovy vzhled nicemu neuskodil, avSak byla zde moZnost zkusit néco nového,
tak pro¢ ji nevyuzit. Systémové piednastaveni bychom nepochybné nemohli pouzit na

menu v projekéni plose. Zde si ndvrh vyzadoval specialni feSeni.

Po celou dobu vytvéreni aplikace Wall+ jsem byl v neustdlém kontaktu s programatorem.
Neskute¢né me& obohacovala komunikace a feSeni situaci a problémi s né¢kym z jiného
oboru. Ovliviiovali jsme se oba navzajem a vznikalo hodné kreativnich napadt. Prace byla
pro m¢ hodn€ zabavna a pfinosna, mozna i zlomova. Diplomova prace mi ukazala cestu,
kterou bych se rad vydal. Chtél bych se dal zabyvat grafickym ndvrhem aplikaci a vytvaret
nové¢ piistupy vzhledu, interaktivity a vyuziti soucasné technologie at’ uz v informac¢nim

nebo vytvarném oboru.
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SEZNAM POUZITYCH TERMINU A ZKRATEK

Adobe Flash
Addony
Aqua

Ajax

ANSI

Bitmapa
CPU

C++
DLP

dpi
GNOME
GPU

GUI

HTML
IBM
Jquery
KDE
Knihovny
LCD
MAC
Mac OS
OS.
OpenCV

OpenFramework
OpenGL
Open-Source
Python
Real-time

Ruby Matlab

Vyznam prvni zkratky.

Technologie pro zobrazeni interaktivnich animaci na webu

Balicky, které vylepSuji, nebo rozsituji aplikaci

Grafické prostfedi pro Mac OS

Technologie pro vyvoj webovych animaci

American National Standards Institute- jednotka pro svételnost
projektort

Obraz vykreslovan pomoci bodt, které nesou barevnou hodnotu.
Centralni procesor, Central Processing Unit — ¢ast pocitace kde se
provadi vypocCty operaci

Nejrozsifenéj$i programovaci jazyk.

Technologie zobrazujici barevny paprsek

Body na palec, dots per inch — rozliSeni zobrazeni

Grafické prostfedi pro operacni systém linux

Graficky procesor, anglicky Graphic Processing Unit - soucdst
grafické karty, kde se provadi vypocty vykreslovani GUI
Uzivatelské prostiedi, Graphical user interface — veskeré grafické
prostiedi, vykreslené v pocitaci

Jazyk, ktery zobrazuje internetové stranky

Firma zabyvajici se vyrobou pocitact

Knihovny pro animaci pomoci java scriptu

Grafické prostiedi pro operacni systém linux

Moduly, které usnadniuji programovani

Technologie zobrazujici barevny paprsek

Pocitace znacky Apple

Graficky vzhled pro pocitace znacky Apple

Operacni systém

Knihovny pro programovaci jazyk C++ ureny k pocitacovému
vidéni

Knihovny pro snadnéjsi praci s OpenGL

Programovaci jazyk pro 2D/3D animace

Licence s otevienym kdédem

Programovaci jazyk

Piehravani v realném case

Programovaci jazyk
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Skin
Theme
Vektor
VLC
Widget

Pokrocilejsi styl vzhledu aplikace

Styl vzhledu aplikace

Kiivka, ktera je vykreslovana pomoci soufadnic.

Video lan client, open sourcovy multimedialni ptehravac

Miniaplikace, naptiklad hodiny , kalendat , kalkulacka atd...
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widgets update
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Uvodni obrazovka aplikace

wall+

File Walls Miniapplications Callibration Addons

Walls list - edit your walls
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Table
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Internetové stranky

This 1s MUSEQO, a new font
family designed by exljbris
Five (5) fine, nice weights
ranging from 100 to 900
Don't forget to try it out

Museo font
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