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Abstrakt

Modul slouzi ke 2D animacim snimk( anebo sledovanych objektd, jako jsou napfiklad dalni méfické snimky
a dalsi. Tento modul je implementovan na platformé NetBeans v programovacim jazyce Java. Vysledkem je
samotna implementace modulu pro 2D animace integrovaného do systému FOTOMM®. V prispévku je
prezentovan tento modul z pohledu implementace a uzivatelského rozhrani, v€etné celkového zhodnoceni a
oveéreni funk&nosti.

Abstract

The module is designed for 2D images or animations monitored objects, such as mine surveyor and other
places. This module is implemented on NetBeans in the Java programming language. The result is the
actual implementation of a module for 2D animation integrated into the system FOTOMM®. This paper
presents the module in terms of implementation and user interface, including an overall assessment and
verification functionality.

Klicova slova: fotogrammetrie, 2D animace, FOTOMNG, modul, platforma NetBeans, zajmové
objekty, méricky snimek, Java.
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1. UvoD

Cilem naSeho projektu, je vytvofeni nového modulu 2D animace do systému FOTOM"®. Tento modul je
znam z pfedchozi verze jako modul Fotom4. Diky novému modulu, bude mit uZivatel moznost pifehravat 2D
animace pomoci snimkd s méfenym objektem.

V pfispévku se zabyvame specifikacim pozadavku, které jsou kladeny na novy modul, v€etné& navrhu GUI.
Dale se vénujeme softwarovym pozadavkim a samotné platformy NetBeans, na které je postaven cely
systém FOTOM"®. Diky témto poznatkim jsme pfistoupili k navrhu, k implementaci modulu a nasledné jeho
integraci do systému.

Vysledkem se stane samotna implementace modulu pro 2D animace integrovaného do systému FOTOMMC.
V pfispévku je prezentovan tento modul z pohledu implementace a uZivatelského rozhrani, v€etné celkového
zhodnoceni a ovéfeni funk&nosti.

2. ANIMACE

Pojem Animace vzniknul z latinského nazvu animatio. Sklada se z ,animo“ = ozivit, nebo dat zivot a ,atido" =
zakon o nééem. Tento pojem lze tedy prelozit jako ,akt uvedeni do zivota®“.

V pribéhu déjin se rozvijely rizné techniky animaci. Mezi tyto techniky, mizeme zaradit napfiklad tradi¢ni
techniku animaci. Pokud chceme vytvofit iluzi pohybu, potfebujeme sérii obrazkl, na kterych se kazdy
obrazec mirné lidi od toho pfedchazejiciho. Ve vysledku takova série fotografii vytvofi iluzi pohybu.

Animace jsou vlastné rychla zobrazeni sekvence obrazkl (snimku), které tvofi iluzi pohybu. Vysledkem je
tedy opticky klam o pohybu. Takovy klam vznika v dusledku setrvacnosti lidského zraku. Poétu snimki za
jednu sekundu obecné nazyvame pojmem framerate (frame/s).
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2.1 Pocitacové animace

S pfichodem informacnich technologii pfiSel i velky rozvoj animaci, které dnes volné& nazyvédme jako
pocitatové animace. PFfi pocitatovych animacich se setkavame s celou fadou animacnich technik, které
vSak maji jedno spole¢né a to, Ze jsou vytvareny digitalné na pocitadi.

Pocitacové animace mizeme rozdélit podle toho, jak jednotlivé algoritmy feSi pohyb objektu a to na nizko
urovniovou a vysoko uroviiovou animaci. U nizko uroviové animace se fesi vétSinou pohyb hmotného bodu
po kfivce; jak padaji kapky vody z mraku na zem, jaky tvar ma ohen, atd. U vysoko uroviiové animace jsou
diléi ulohy chapany jako bloky, které se nemuseji fesit. A z téchto blokl se sklada komplikovanéjsi pohyb.
Pfikladem mohou byt pohyby ¢&lovéka, ktery vykonava néjakou c&innost. Vypoclty dynamiky a jinych
fyzikalnich jevll nechavame nizko uroviiové animaci. V dlsledku tohoto tvrzeni miizeme fict, Ze se nejedna
o dvé odlisné sféry, ale vysoko uUroviiova animace je pfimo zaloZzena na nizko uroviiové animaci (Licev, L.,
2010).

2.2 2D animace

2D animace jsou v pocitaci tvofeny pomoci 2D bitmapové, nebo 2D vektorové grafiky. Bitmapova grafika je
zaloZzena na matici bodl (pixeld) celé bitmapové struktury. Takovou strukturu si mizeme predstavit jako
étvercovou mfizku, kde kazdy bod je vyjadfen hodnotou zakladnich barev RGB. Vektorova grafika vyuziva
jednoduchych geometrickych tvard, napfiklad body, kfivky, pfimky a mnohouhelniky. Vyhodou oproti
bitmapové grafice nejsou zadné ztraty kvality pfi zmenSovani nebo zvétSovani obrazku
(http://en.wikipedia.org/wiki/Animation).

U 2D animaci vétSinou hovofime o dvourozmérnych modelech, jako jsou napfiklad obrazky. Pokud mluvime
o dvourozmérnych objektech, pracujeme jen v osach x a y. Pfi praci ve 2D mame nékolik moznosti, jak
s danym objektem pracovat. Mezi tyto moznosti patfi napfiklad zména velikosti (scaling), rotace (rotation) a
transformace (transformation), (http://en.wikipedia.org/wiki/2D_computer_graphics). S 2D animacemi se
dnes bézné setkame pfi praci s pocitacem. Mezi ty nejznaméjsi patfi Flash animace nebo vS§em zname GIF
obrazky.

2.3 3D animace

Moderni 3D animace vyuzivaji 3D pocitadové grafiky, ktera je pfibuzna vektorové 2D grafice. Také pracuje
se soufadnicemi bodu a informacemi o Useckach, kfivkach a plochach. AvSak tato data jsou na rozdil od 2D
grafiky uloZzeny v trojrozmérném soufadnicovém systému.

3D grafika je dnes bohaté pouzivana napfiklad v pocitacovych hrach, filmech, rdznych simulacnich
softwarech, vyrobnich i navrhovacich softwarech, atd. (http://en.wikipedia.org/wiki/Animation).

2.4 Animace ve fotogrammetrii

Hlavnim Ukolem animaci ve fotogrammetrii je prezentovat naméfené uUdaje UpIné jinak, nez jsou tyto
vysledky méfeni zobrazovanych grafi. Tim ziskavame dva nezavislé Uhly pohledu, ze kterych muzeme
vychazet. V nasledujicich ¢asti, jsou uvedeny druhy animaci, se kterymi se muZeme setkat ve
fotogrammetrii, animaci (Li¢ev, L., 2010).

e Animace snimku

U animace snimk(l zobrazujeme sérii méfi€skych snimkl, které mohou a nemusi byt
transformovany. Pfi animaci netransformovanych snimkd, si mGzeme udélat pfedstavu o kvalité
pofizeni jednotlivych snimk(. V dalSim pfipadé kdy jsme provedli transformace snimku, ftj.
kazdy méficky snimek je podroben rotaci, zméné méfitka nebo posunu. Vysledkem budou
snimky, které na sebe navzajem spravné navazuji a pfi aplikaci animace ziskame vjem pohybu
sledovanym objektem (napfiklad objektu ddini jamy).

e Animace objektul
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Jedna se o znazornéni ruznych zajmovych objektd na urcitém pozadi. Takovym pozadim
vétSinou myslime samotny meéficky snimek. Vysledkem je pak animace, diky které muzeme
sledovat geometrické vlastnosti zajmovych objektl, které nam prozradi napfiklad razné
deformace atd.

Tyto animace snimkl spolu se zajmovymi objekty maji velky vyznam ve spojitosti s vypoétem transformaci,
které jsou provadény kvuli spravné vzajemné orientaci zobrazovanych objektd.

3. SYSTEM FOTOM"® A NAVRH MODULU NA 2D ANIMACE
Systém FOTOM"® je stale ve vyvoji. O jeho soucasném stavu miizeme Fici, Ze je ve velmi pokrogilém stadiu.
3.1. Animace v systému FOTOM 2008

Modul Fotmu4 plnil vSechny funkce, které byly nezbytné nutné pro 2D animace, jako byl napfiklad vybér
soubor(, které reprezentovaly sérii méfickych snimkd pro animace. Dale to byly klasické prvky pro
manipulaci s animaci, atd. Pfi prvotnim spusténi tohoto modulu, bylo po nas pozadovano vybrani ,.ftm*
souboru, které obsahovaly snimek s definovanymi zajmovymi objekty. Na toto pravé doplatila samostatnost
v8ech modult, jelikoz neexistovalo spole¢né API a jadro, nemohly si moduly mezi sebou pfimo predavat
pozadovana data. Proto byl uzivatel nucen tyto soubory vyhledat, oznacit a pak se teprve spustilo okno pro
2D animace.

Hlavni okno modulu Fotom4 se skladalo z klasického vertikalniho filmového pasu, ktery obsahoval jednotlivé
série snimkU. Po kliknuti se pak tento snimek zobrazil v pIné velikosti napravo od filmového pasu. Uzivatel
mohl tento maximalizovany snimek zvétSovat i zmenSovat podle potfeby.

Na hlavnim panelu nastrojli jsou také funkce pro prehravani, vybér objektd, soubor( i tisk maximalizovaného
nahledu.

Soubr obrazen I —
. Animace snimki Maska soubartc 1 kopie.
2 kopie.
Fiyehiost ] ms] ] 3 kopie
[Cas po kterd fe jeden snimek. '
I Prshrévat animadi pozpatk.
¥ Mepotitat bansfomace ) .
Zménit adresst
r
Mént srimek po 0 profil. oK
[Flowna se nule, je vidy zobrazen prvni Stomo
Barva r profil

Obr. 1. Obrazek Okna modulu Fotom4 systému FOTOM 2008
3.2.  Navrh modulu na 2D animace

Ukolem této podkapitoly je seznameni se s obecnymi poZadavky na tvorbu tohoto modulu. Tyto poZadavky
jsou zakladnim stavebnim prvkem, pro samotnou implementaci.

Funkcionalita animaci - VSechny funkce obsazené v této podkapitole manipuluji s animacemi. VSechny jsou
umistény na panelu nastroji okna 2D animace (toolBar). Mezi tyto nastroje patfi:

e Vybér mezi animacemi snimkl a animacemi objektd - Volba mezi témito funkcemi musi byt
jednostranna. Jinymi slovy, v konkrétnim okamziku muze byt zvolena jen jedna z téchto
moznosti. Po zvoleni animace objektt se musi uzivateli zpfistupnit okno pro volbu zajmovych
objektu.

¢ Volba objektu, okno pro volbu objektd - V panelu nastroji modulu bude také umisténo tlacitko,
které zpfistupni okno pro volbu zajmovych objektl. V tomto okné se vypiSi vdechny zajmové
objekty, které se vyskytuji na snimcich celé série. Uzivatel ma moznost volby mezi jednim nebo
vice objekty a to pomoci klavesovych zkratek Shift nebo Ctrl.
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Pfehravani automatickych animaci - UZivatel bude mit k dispozici funkce pro manipulaci
pfehravani animaci. Bude se jednat o klasicka tlacitka Play a Stop. Pfehravani musi fungovat
pro animaci snimku i animaci objektu.

Ruéni animace - Tato volba bude uZivateli slouzit pro rychlé prochdzeni mezi snimky. Funkce
bude podporovat klikani mysi, ale pfedevdim ovladani pomoci klavesnice. Ru¢éni animace musi
fungovat pro animace snimku i animace objekt{.

Prodleva mezi snimky - V panelu nastroju bude situovana volba uzivatelsky definované hodnoty
prodlevy mezi jednotlivymi snimky série v milisekundach. Tato volba musi mit defaultné
nastavenou hodnotu od 500 — 1000 ms.

Intervalova animace - Jedna se o funkci, kterd uZivateli umozni provadét animaci snimku i
objektl v urcitém intervalu.

Animace pozpatku - Pfi povoleni této funkce se budou veSkeré animace prehravat pozpatku.

Zapocitavani transformaci - Uzivatel bude mit moznost volby, zda chce pfi animacich snimku a
animacich objektl zapogitavat transformace.

Typ nahledu snimku - Uzivatel si bude moci volit mezi tfemi moznostmi. Bude se jednat o
zobrazovani aktualnich snimku pfi animaci. Dal$i moznosti bude volba zobrazeni referenéniho
snimku. Posledni moznosti bude zobrazeni pouze zajmovych objektl. Defaultni nastaveni bude
aktualni snimek.

Pocet znazorfiovanych objektld predeslych snimkd - Volbou si uzivatel bude moci ménit mezi
znazornovanim zajmovych objektd jen aktudlniho snimku nebo aktualniho a pfedchazejiciho
snimku nebo aktualniho a dvou pfedchazejicich snimk(. Defaultné bude tato volba nastavena
na zobrazovani zajmového objektu aktualniho snimku.

Funkcionalita filmového pasu a nahledu snimku - Do této ¢asti, jsme zafadili vSechny
pozadavky tykajici se grafického znazornéni samotného filmového pésu a hlavniho
maximalizovaného nahledu snimku.

Filmovy pas - V okné pro 2D animace bude v levé €asti situovan vertikalni filmovy pés, ktery
obsahuje vSechny zmenSené snimky celé méfické série, ktera byla poZadovana jako vstup.
Kazdy snimek ve filmovém pasu bude opatfen nadpisem, ktery bude obsahovat pofadové €islo
a nazev mefického snimku.

V reakci na uZivatelem vyvolanou akci se dany snimek oznaci. Takovy snimek bude indikovat
jako pravé zvoleny a znazorni se do maximalizovaného nahledu snimku.

Nahled snimku - Tato ¢ast bude situovana napravo od filmového pasu. Bude slouzit pro
maximalizovany nahled méfického snimku.

Ostatni funkcionalita - V této podkapitole je uvedena ostatni funkcionalita pozadavk({ na modul
2D animace.

Aktivace polozky 2D animace, pfidani série snimku - Polozka 2D animace se nachazi v hlavnim
menu Vv polozce Modelovani na konci seznamu. Az po oznaceni méfické série pomoci tlacitek
Shift nebo Ctrl se zpfistupni poloZka 2D animace a dojde k pfidani méfické série a naslednému
spusténi modulu.

MozZnost tisku - V navrzeném modulu je mozné tisknout maximalizovani nahled snimku a i tisk
filmového pasu.

Manipulace s obrazu - V panelu nastroji bude uzivateli k dispozici také funkce pro oddaleni a
pfiblizeni. Jedna se o klasicky zoom-in a zoom-out.
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e Dialogovd okna, podpora Ceské napovédy - Podle vize bude v modulu implementovana
podpora vSech funkci v ¢estiné pomoci klasické napovédy.

U v8ech komponent, které vyzaduji vstup uzivatele, budou implementovana opatfeni proti Spatnému vstupu.

3.3. Navrh GUI

Celé GUI modulu bude situovano jako editaCni okno platformy NetBeans. Ze zkuSenosti z modulu Fotom4 a
jinych modulti ze systému FOTOM"®, jsme se rozhodli, Ze okno bude tvofeno tfemi ¢astmi.

V horni ¢asti je umistén horizontalni panel v§ech dostupnych nastroja (toolBar), které budou v tomto modulu
vyuzZivany. V centralni Casti nakresu (CENTER) je umistén samotny filmovy pas s maximalizovanym
nahledem jednotlivych snimkl. K tomu byla vyuZita komponenta jSplitPane, ktera poskytuje rozdéleni okna
na dveé casti. V levé ¢asti je umistén filmovy pas a v pravé ¢asti jsou zobrazovany maximalizované nahledy
pravé oznacenych snimku filmového pasu.

3.4. Softwarové pozadavky - platforma NetBeans

Jelikoz je cely systém FOTOM"® a jeho moduly implementovany pod touto platformou byla i samotna
implementace modulu 2D animace feSena pod touto platformou, (BOCK, H., 2010),
(http://cs.wikipedia.org/wiki/V%C3%BDvojov%C3%A1_platforma_NetBeans) a
(http://netbeans.org/features/platform/features.html).

Platformu NetBeans fadime mezi RCA aplikace. To jsou takové aplikace, které pracuji na strané klienta, kde
nejen data zobrazuji, ale také je zpracovavaji. Jedna se o modularni a rozsifitelny aplikacni framework pro
Swing aplikace. Tato modularita pfinasi mnoho vyhod jako napfiklad zjednodu$eni vytvareni, pfidavani a
mazani novych prvkla aplikace pro uzivatele nebo zjednoduseni aktualizaci jiz nainstalovanych prvki
aplikace. Avsak nejvétsi vyhodou této platformy je, Ze programator nemusi vyvijet zadné zakladni funkce,
coz usetfi mnoho hodin vyvoje.

4. REALIZACE MODULU

Diky teorii, specifikaci pozadavku, navrhu uzivatelského rozhrani a analyze z pfedchozich €asti, jsme byl
schopny naimplementovat tento modul pro 2D animace. Hlavnim ukolem této kapitoly bude seznadmeni
s implementovanymi tfidami, v€etné tfidniho diagramu, struktura celého modulu, vyvojové prostiedi a
vSechny naleZitosti, které jsou nutné pro samotné zhodnoceni, jako napfiklad ovéfeni funkénosti a kone¢ny
vzhled modulu.

4.1. Struktura modulu

Cela funkcionalita modulu pro 2D animace byla rozdélena do tfi bali¢kd. Vyhodou tohoto rozdéleni je
zvySeni pfehlednosti, pfipadné jednodussi rozSifeni funkcionality modulu. Tyto bali¢ky jsou:

1. Balicek ureny pro APl modul — fotom2danimationapi
2. Baliek uréeny pro prezentacni vrstvu — fotom2danimation
3. Balicek ureny pro ovladani — fotom2danimationcontroller

Na obrazku 2 jsou uvedeny jednotlivé zavislosti mezi témito balicky.

I

fotom2danimationapi

(AP modulu)

— —

fotom2danimation fotom2danimationcontroller

(prezentacni vrstva modulu) (ovladani modulu)

Obr. 2. Obrazek Zavislosti balickd modulu 2D animace
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e Balicek pro ovladani modulu - Kompletni nazev balicku je
org.fotomapp.fotom2danimationcontroller. V téchto podkapitolach jsem si zvolil cestu, jak
nejlep$im zpusobem popsat jednotlivé balicky. Bude nasledovat cyklus zacinajici od stisknuti
menu polozky 2D animace uZzivatelem.

e Balicek pro prezentatni vrstvu modulu - Kompletni nazev balicku je
org.fotomapp.fotom2danimation. Vtomto balicku je obsazena hlavni komponenta
TopComponent spolu s dialogovym oknem pro vybér objekt. Dale obsahuje dulezité tfidy pro
znazornéni filmového pasu a maximalizovaného nahledu snimku a jiné soubory, jako napfiklad
layer.xml, properties a ikony.

e Bali¢ek pro APl modulu - Kompletni nazev balicku je org.fotomapp.fotom2danimationapi. V této
podkapitole si popiSeme jednotlivé tfidy tohoto bali¢ku. Tyto tfidy nam realizuji funkcionalitu
celého modulu pro 2D animace. V tomto bali¢ku jsou umistény i vSechny vyjimky tohoto
modulu.

4.2. Vyvojové prostiedi — pouzity software

Pro vyvoj modulu 2D animace jsem pouZil vyvojové prostfedi NetBeans IDE nejnovéjsi verze 7.0.1, v€etné
JDK verze 1.7.0.0. Je nutna i Java distribuce JRE.

Pro spusténi samotného systému FOTOMN® bylo nutno doinstalovat jesté dva baliCky pro JAI. Jedna se o
Java Advanced Imaging a Java Advanced Imaging CLASSPATH. Tyto bali¢ky poskytuji tfidy, které maiji
implementovanou pokrocilou praci s obrazky.

4.3. Ovéreni funkénosti

Byla vytvofena testovaci série snimku, na které bylo nadefinovano nékolik zajmovych objektd, na kterych
byla ovéfena celkova funkénost systému. Zavérem se testovala samotna integrace modulu do systému
FOTOM"®.

4.4. Koneény vzhled modulu 2D animace
Jako ukazku si uvedeme nékolik obrazku z toh_oto modulu.

e ‘* - —— e < * ~

Obr. 3. Obrazek Modul pro 2D animace snimka Obr. 4. Obrazek Animace objektud
5. ZAVER

K dispozici jsme méli uzivatelské rozhrani pfedchozi verze spolu se specifikaci pozadavku, takze jsme mohli
pfikroCit ke zpracovani prvotniho navrhu GUI. Pochopitelné jsme aplikovali i zmény, které mély mit za
nasledek odstranéni nedostatkd z pfedchozi verze. Po zpracovani navrhu modulu jsme pfistoupili k jeho
samotné implementaci.

Zavérem jsme tedy implementovali novy modul 2D animace, ktery byl integrovan do systému FOTOM"®,
Nasim ukolem bylo také otestovani tohoto modulu a odstranéni pfipadnych funkénich nedostatkd. Nyni jsou
2D animace pfipraveny k pouZiti.

Vyvoj samotného modulu pro 2D animace je velmi dllezity. Jako jediny s modult systému FOTOM"®
poskytuje uZivateli pfehled o kvalité méfickych snimkd. Zadny jiny z modull tuto funkcionalitu poskytnout
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nemohl. DalSi velkou vyhodou je ziskani pohledu na méfeny objekt jinou a nezavislou formou, nez je tomu
napfiklad z grafu, tabulky atd.

Do budoucna je planovan navrh a vyvoj modulu pro 3D modelovani a 3D animace.

LITERATURA
Kniha:

Licev, L. (2010) Analyza, modelovani, rozpoznavani a vizualizace procesu méreni objektt na snimcich.
Vydani prvni. Brno: Computer Press, a.s., 2010. 125 s. ISBN 978-80-251-3296-8

Bock, H. (2010) Platforma NetBeans: Podrobny privodce programatora. Vydani prvni. Brno: Computer
Press, a.s., 2010. 320 s. ISBN 978-80-251-3116-9

Odkaz na www stranku:

Animation. In Wikipedia: the free encyclopedia [online]. St. Petersburg (Florida): Wikipedia Foundation, Inc.,
14  September 2002, last modified on 16 April  2012]. Dostupné  WWW: <
http://en.wikipedia.org/wiki/Animation> [cit. 2012-04-18

Praxinoscope. In Wikipedia: the free encyclopedia [online]. St. Petersburg (Florida): Wikipedia Foundation,
Inc., 14 September 2002, Ilast modified on 22 January 2012]. Dostupné WWW:
<http://en.wikipedia.org/wiki/Praxinoscope > [cit. 2012-01-18

Persistence of vision. In Wikipedia: the free encyclopedia [online]. St. Petersburg (Florida): Wikipedia
Foundation, Inc., 14 September 2002, last modified on 3 April 2012 [cit. 2012-04-18]. Dostupné z WWW:
http://en.wikipedia.org/wiki/Persistence_of vision [cit. 2012-04-18]

2D komputer graphics. In Wikipedia: the free encyclopedia [online]. St. Petersburg (Florida): Wikipedia
Foundation, Inc., 14 September 2002, last modified on 15 March 2012. Dostupné WWW:
http://en.wikipedia.org/wiki/2D_computer_graphics [cit. 2012-04-18]

Vyvojova platforma NetBeans. In Wikipedia: the free encyclopedia [online]. St. Petersburg (Florida):
Wikipedia Foundation, Inc., 14 September 2002, last modified on 20 December 2010]. Dostupné
WWW:http://cs.wikipedia.org/wiki/V%C3%BDvojov%C3%A1_platforma_NetBeans> [cit. 2012-03-15

NetBeans [online]. 2012. NetBeans Platform. Dostupné WWW:
http://netbeans.org/features/platform/features.html, [cit. 2012-03-16].



