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ANOTACE

Tato prace se zabyva symbolickymi jazyky a jejich uplatnénim pro vytvoreni nové napoveédy
a popisu u vybranych systémovych proménnych v AutoCADu. Prace je rozdélena na dve Casti.
Prvni ¢ast je zaméfena na symbolické jazyky, jako jsou obrazky, symboly, piktogramy,
animace, a jejich definici, vlastnosti, historii, vyuziti a také se zabyva tim, co je to AutoCAD
a jak s nim Ize pracovat. Druha ¢ast je zamétena na praktickou ukéazku, kde je popsana samotna
implementace a je ukdzana nové vytvorend napoveéda. Soucasti jsou také uzivatelské ohlasy
ohledng této nové napoveédy. Ziskané ohlasy na jednotlivé formy provedeni napovédy jsou poté

mezi sebou porovnany.

KLiCOVA SLOVA
Symbolicky jazyk, obrazek, symbol, piktogram, animace, AutoCAD, interaktivni, systémové

proménné, napoveda

TITLE

Creating an interactive symbolic language for applying system variables in AutoCAD

ANNOTATION

This bachelor thesis deals with symbolic languages and their application to create a new help
and description for selected system variables in AutoCAD. The work is divided into two parts.
The first part focuses on symbolic languages such as images, symbols, pictographs, animations,
and their definition, characteristics, history, usage, and also deals with what AutoCAD is and
how it can be worked with. The second part is focused on a practical demonstration where the
actual implementation is described, and the newly created help is shown. It also includes user
feedback about this new help. The received responses to each form of help are then compared

with each other.

KEYWORDS
Symbolic language, image, symbol, pictogram, animation, AutoCAD, interactive, system

variables, help
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UvVOD

Zijeme v dobg, kdy téméf kazdy vlastni nebo ma aspoti p¥istup, at’ uz k poéitadiim, telefontim
¢i jinym podobnym zafizenim. Pro praci s nimi existuji tisice programii a aplikaci nejriznéjSich
typd, funkci, pouziti a vyuzivame je pro vSemozné ucely a potieby. Jelikoz je mohou pouzivat
lidé z celého svéta, tak je jiz vétSina programl dostupna v Siroké fad¢ narodnich lokalizaci.
Z toho ovSem vyplyva, zZe nestaci vytvorit manual, napoveédu a dalsi pomocné materialy pouze
v jedné lokalizaci, ale je nutné je udélat v kazdé lokalizaci, kterou dany program nabizi. To ale
znamena, ze pii velkém poctl narodnich lokalizaci mlize byt vytvareni manuali a napovéd
pomérné Casove i finanné naro¢né, a to miize mit za nasledek, ze se pocet dostupnych
narodnich lokalizaci omezi a lidé z nezahrnutych lokalizaci mohou mit pfi pouzivani programu
potize.

Redeni tohoto problému je cilem této prace, a to ukézat vyuziti symbolickych jazykt
a jinych grafickych prvki pfi tvorbé manualt a ndpoveéd. To mize jejich tvorbu znacné usnadnit
a ud¢lat vice univerzalni, jelikoz kdyz bude napovéda tvorena symbolickymi jazyky, a to bud’
kompletnég, nebo asponi z veétsi ¢asti, tak jeji prevedeni do jiného jazyka bude daleko jednodussi.
Pouziti symbolickych jazykti umoziiuje i kolikrat snazsi pochopeni funkce nebo vlastnosti, nez
kdyby byla popséna pouze psanym textem. Vyhodou symbolickych jazyki je také to, ze s nimi
kazdodenné pfichazime do styku a jejich pouziti je velmi roz§ifené napii¢ vSemi formami
komunikace, takZe se nejedna o nic, s ¢im by se lid¢ jiz diive nesetkali. Doufam, Ze se mi touto
praci podafi ptedvést, jaky piinos by takové manualy a napovédy meély.

Prace je rozdélena na teoretickou a praktickou cast. Teoretickd Cast se zabyva
jednotlivymi symbolickymi jazyky, jako jsou obrazky, symboly, piktogramy, animace, a jejich
charakteristickymi znaky, vyuZitim, historii a dal$i problematikou s nimi spojenou. Soucasti
této Casti je 1 obeznameni s tim, co je AutoCAD a jaké existuji moznosti pro praci a vyvoj
AutoCADu.

Na to navazuje praktickd ¢ast, kterd je zaméfena na pouZiti symbolickych jazykl pro
vytvoreni ndpoveédy v softwaru AutoCAD, a to konkrétn€ pro popsani vybranych systémovych
proménnych. Tato ¢ast zahrnuje popsani zptisobu implementace, popis vytvoieni napoveédy pro
urcitou systémovou proménnou a také prizkum a ohlasy uZivatelll na jednotliva provedeni
napovédy spolecné i s jeji ukazkou.

Cela prace je zakoncena shrnutim a porovnanim ziskanych ohlasii od uzivateli, které

z prezentovanych provedeni ndpovédy je v podle nich v kazd¢ kategorii nejlepsi.
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1 OBRAZKY

1.1 Definice obrazku
Obrazek Ize definovat jako vizudlni zachyceni nebo reprezentaci néceho, at’ uz véci, osoby,
ptirody a mnoho dal§iho. Dnes je ale potieba rozliSovat, zda se jedna o klasicky, fyzicky
obrazek nebo o digitalni obrazek, coz je binarni reprezentace obrazovych dat. [1]

Pro tucely této prace se budu dale zabyvat pouze digitdlnimi obrazky a problematikou
s nimi spojenou. Digitalni obrazek lze ziskat riznymi zplisoby. Nejcastéjsi zpusob ziskani je za
pouziti digitalniho fotoapardtu nebo pomoci mobilniho telefonu. Déale muzeme digitalni
obrazek ziskat tak, ze ho vytvofime na pocitaci pomoci grafickych editorti. Mezi ty nejznam¢;jsi
grafické editory patii naptiklad Adobe Photoshop, Adobe Illustrator, Adobe InDesign, Mega
Creator nebo také jednoduchy program Malovani. Dal$i moZnosti ziskéani digitalniho obrazku
je pouziti scanneru nebo ziskani jednotlivych snimkt z video zdznamu. [2]

Vsechny takto ziskané digitdlni obrazky jsou ulozeny na pamétovém médiu

v elektronické forme. [1]

1.2 Formaty digitalnich obrazovych soubori

Mezi dva nejoblibené;jsi formdaty pro praci s vizudlnimi daty patii rastrové a vektorové soubory.
Casto pouzivany je taktéZ specificky RAW soubor. Kazdy tento format disponuje réiznymi
vlastnostmi, obrazek zobrazuji a vytvaii zcela odlisSnymi zpiisoby a nabizi rozdilné typy
soubort, z nichz kazdy ma dale své urcité vlastnosti. Proto u vybéru vhodného formatu velmi
zaleZi na tom, na co je obrazek urceny, jakym zplsobem byl vytvoten, poptipadé¢ jak Casto se

bude ménit jeho velikost. [3] [4]

1.2.1 Rastrovy soubor

Rastrovy soubor, nebo také rastrova grafika, je obrdzek, jenz je tvofen dvourozmérnou
soustavou, kterd obsahuje pevny pocet obrazovych bodu, z nichz kazdy ma pfifazenou urcéitou
barvu a soufadnici x ay. [5]

Cely rastrovy soubor je poté popsan rozliSenim, které se v rastrové grafice udava v DPI
nebo PPI, rozméry a barevnou hloubkou. Pro rastrovy obrazek plati, ze ¢im vice obrazovych
bodi obsahuje a ¢im vétsi ma barevnou hloubku, tim roste jeho kvalita a detaily, pfi¢emz pocet
obrazovych bodt se odviji od pouzitého typu souboru. Mezi typy rastrovych soubort spadaji

soubory JPEG, PNG, GIF, BMP, TIFF, PSD. [4] [6]

Asi nejveétsi vyhodou rastrové grafiky je jeji schopnost zobrazovat realitu ve velmi vysoké

kvalité. Pfi pouZiti spravnych rozméri umoziuje zobrazeni fotografii nebo obrazkili ve vysokém
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rozliSeni se slozitymi barvami a detaily. Dalsi vyhodou je vysoka kompatibilita, kterd umoznuje
soubory editovat a otvirat napfi¢ velkym mnozstvim aplikaci, programi a webovych
prohlizecii. Nabizi také veétsi moznosti pii editaci oproti vektorovému souboru, jelikoz se daji
ménit jednotlivé obrazové body, ¢imz Ize dosdhnout presnéjSich uprav.[5]

Kromé vyhod ale rastrova grafika disponuje i fadou nevyhod. Tou nejvétsi je zhorSeni
kvality pti zméné€ rozmérl obrazku. Lze provést malé zmény bez zasadniho dopadu na kvalitu,
nicmén¢ pifi dalsim zvétSovani dochdzi k viditelnosti jednotlivych obrazovych bodii a ke
zhorsSeni detaili, Citelnosti a barev. Nevyhodou mtize byt i velikost souboru, ktera se pohybuje
v jednotkach nebo i desitkach MB v ptipadé, ze obrazek mé vysoké rozliSeni a velkou barevnou
hloubku. [5]

Rastrova grafika se nejCastéji vyuziva pii préaci a editaci digitalnich fotografii, tvorbé
novych rastrovych obrazkl nebo pfi digitalizaci fyzickych materidlli, jako jsou knihy, spisy
a dalsi. Veliké vyuziti je také na internetu, jako naptiklad na webovych strankach ¢i socialnich

sitich, v hernim primysli nebo i v 1ékarstvi. [5]

Obrazek 1: Ukazka rastrového obrazku [7]

1.2.2 Vektorovy soubor
Vektorovy soubor, nebo také vektorova grafika, neobsahuje zadné obrazové body, ale obrazek
je slozen z pfesné definovanych tvarti, jako jsou body, mnohouhelniky, ptimky, ale zejména
ktivky. [8]

Takovyto objekt je definovan ve formé& matematického zéapisu, ktery spolu s tim obsahuje
1 jeho grafické informace, mezi které patii barva, vypli, tlouStka hrany, zakfiveni spolu
s kotevnimi body a dalsi. V ptipadé kiivky bude matematicky zdznam jeSté obsahovat pocatecni
a koncovy bod a ktomu jeSté jeji vektor. Diky tomu, Ze je objekt definovan pomoci
matematického zdpisu a neni nutné mit definovany jednotlivé obrazové body, jak tomu je
u rastrového souboru, tak se zména rozméra obrazku provede pomoci matematického vypoctu,

coz znamena, ze nedojde ke zhorSeni jeho kvality. [9]
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Do skupiny typti vektorovych souborii spadaji soubory SVG, EPS, Al, DAE, PS, EMF. [4]

Vyhody a nevyhody vektorové grafiky jsou Casto opakem téch u rastrové grafiky. Hlavni
vyhodou, jak jiz bylo zminéno, je moznost v podstat¢ neomezen¢ ménit rozmery obrazku bez
jakékoliv ztraty jeho kvality. DalSimi vyhodami jsou mensi velikost souboru a moznost
pracovat s kazdym objektem samostatné, nezdvisle na ostatnich a davat jim riizné vlastnosti.
[9]

Mezi nevyhody oproti rastrové grafice spada to, ze neni jednoduché vytvorit slozity
obrazek. Takovy obrazek bude slozen zvelkého mnozstvi objektd, ¢imz vznikaji vyssi
pozadavky na vypocetni vykon. Dalsi nevyhoda je mensi kompatibilita, jelikoz k otevieni
a editaci jsou zapottebi specialni programy. [9]

Vektorova grafika ma hojné vyuziti v marketingu pro vytvéfeni log ¢i propagacnich
materiald, v reklamnich agenturdch 1 v primyslu, kde na této grafice jsou zalozeny grafické,
konstruk¢éni, ndvrharské a dalsi modelové programy. Dobry piiklad téchto programi jsou
programy CAD. Pouziva se také ve webovych prohlize¢ich a strankach, kde maji tu vyhodu, ze

staci jediny soubor a neni nutné mit vice soubord s riznymi rozméry. [9]

Obrazek 2: Ukazka vektorového obrazku [7]

1.2.3 RAW soubor
RAW soubor je sice typem rastrového souboru, jenze se nejedna piimo o obrazek. RAW soubor
slouzi k uchovéavani nekomprimovanych dat potfizenych digitalnimi fotoaparaty a skenery. Tyto
obrazova data jsou pifimo ze snimacli kamery a jsou minimalné zpracovana a v bezztratové
kvalité. To pfi jejich editaci poskytuje mnohem vétSi moznosti Gprav. Jelikoz se u RAW
souboru nejedné o obrazek, je pro jeho otevieni a editaci potfeba pouziti vhodného grafického
programu. [10] [11]

Mezi nesporné vyhody patii hlavné nejvyssi detaily ze vSech typl rastrovy soubord,
bezztraitova komprese, mnohem vétsi rozsah barev, ktery nabizi miliony novych barev,

moznosti konverze, a pravé ona vétSi svoboda a moZnosti pii editaci diky minimalnimu
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zpracovani dat. [10]

Ani tomuto formatu se ale nevyhody nevyhnuly. Tou prvni je velikost RAW souboru,
ktery potiebuje mnohem vic paméti, coz miize zpomalit fotoaparat v ptfipade¢, ze se snimky
v tomto formatu budou pofizovat v rychlém sledu za sebou. Dalsi je problém s kompatibilitou,
jelikoz RAW soubory nejsou standardizované a je potieba specializovanych programii, aby se
soubory bylo mozné pracovat. Nevyhodou je také nutnost zkonvertovat soubor na jiny format,
pokud bude dale pouzivan naptiklad pro tisk nebo sdileni. [10] [12]

Vyuziti tohoto formatu vyplyva uz z jeho vyhod a to, ze RAW format se pouziva, pokud

je zapotiebi nekomprimovanych snimkt s vysokymi detaily, které se budou dale editovat.
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2 SYMBOLY

2.1 Definice

Symboly byly a jsou velice diillezitou soucasti veSkeré komunikace, kterou v mnoha ptipadech
znaén¢ usnadiuji, zrychluji a setkavame se s nimi kazdy den. Symbolem miize byt v podstaté
cokoli, co oznacuje nebo je chapano jako néco, co je pfijato urcitou skupinou lidi nebo
vétsSinovou populaci. Symboly mohou mit podobu gesta, slov, znakt, barev, zvukil, véci ¢i
obrazce, které se pouzivaji k vyjadreni néjaké akce, emoce, myslenky, vzpominky nebo
k predani informace, bez nutnosti pouziti mluveného nebo psaného textu. Nicméné symboly
jsou vyuzivany i v kombinaci s textem, aby tak zprdva byla smysluplnéjsi, byla 1épe
zapamatovatelna, popiipadé tak ziskala hlubsi vyznam. Tim, Ze zna¢né mnozstvi symboli mize
mit pro riizné skupiny lidi odlisné vyznamy, dochazi k rozlicnym interpretacim onéch symboli.
Jako prtiklad takovych symbolil Ize zminit symbol rize, ktery mize mit nékolik vyznamda.
Symbol riize mlize predstavovat soucit, naklonost, viini anebo také jen kvétinu ¢i trny. Existuje
ale 1 spousta symbol{, u kterych k témto rozdilnym vyznamim dochézet bud’ nebude, nebo jen
minimaln¢. Mezi ty patfi naptiklad symbol WiFi pfipojeni, symbol vypinacich/zapinacich

tlacitek nebo pismeno, které predstavuje chemicky prvek. [13] [14]

2.2 Typy symbola
Vzhledem k tomu, Ze symbolil je ohromné mnozstvi a pouzivaji se ve vSemoznych odvétvich,

jsou rozdéleny do né¢kolika riiznych typi.

2.2.1 Typogram
Typogram je slovo, které je napsané takovym zptisobem, aby vizualn¢€ zobrazovalo to, co dané

slovo znamena. [15]
11 SS 1l g

Obrazek 3: Ukazka typogramu [16]
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2.2.2 Fonogram
Fonogram je pismenny symbol, ktery piedstavuje zvuk tak, jak zni pfi mluveném projevu. To
znamena, Ze cela latinska abeceda je tvofena fonogramy. [15]

Fonogram muze byt slozen z jednoho, nebo 1 vice pismennych symbolt. Takze naptiklad
u ceského slova ,,dvefe” je slySet 5 samostatnych zvuki, a proto je tvofeno 5 fonogramy
(d-v-e-t-e). Naopak u anglického slova ,right“ jsou na zdklad¢ své vyslovnosti slySet 3

samostatné zvuky, a je tedy sloZzeno ze 3 fonogramii (r-igh-t). [17]

t1 Cl

[ ]
si ough
Obrazek 4: Ukazka fonogramu [18]

2.2.3 Rébus

Rébus je slozeny z obrazki, pismen, ¢isel nebo dalSich symbold, které ptedstavuji slovo, Cast
slova nebo zvuk, ktery pfi vysloveni zni stejné, nebo podobn¢ jako nahrazované slovo. Piiklad
takového Ceského rébusu mize byt obrazek kola, doplnény o slovo ,,to¢, coz jako vysledné
slovo vyjde ,.koloto¢*. Je nutno ovSem podotknout, Ze vétSina rébusti bude fungovat pouze
v jednom jazyce a v jinych jazycich nebudou davat smysl. Existuji ale i vyjimky, jako jsou
mezinarodné uzivané symboly, které 1ze v rébusu pouzit a jeho vyznam zlstane stejny naptic

vice jazyky. [15]

IS0 =E

Obrazek 5: Ukazka rébusu IBM [19]

Rébus na Obrazku 5 ptredstavuje zkratku firmy IBM. Pokud by ovSem tento rébus byl pouzit

v jiném jazyce, nez je angliCtina, ztratil by sviij smysl.
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®
Obrazek 6: Ukazka rébusu I Love New York [20]

Naopak rébus na Obrazku 6 si svlij vyznam ponechd i v jinych jazycich, nez je ten pivodni,
a to predevsim diky tomu, Ze symbol srdce se bézné pouziva jako vyjadfeni lasky napfic

svétovou populaci.

2.2.4 Ideogram
Ideogram je symbol, ktery ve zjednodusené formé vyjadiuje myslenku, pojem, akci ¢i véc, bez
nutnosti pouziti psaného textu nebo mluveného zvuku. [15]

Vhodny ptiklad ideogramu je symbol v kombinaci s ¢ervenym kruhem a preskrtnutim,
coz znamend zdkaz, popiipad¢ se zlutym nebo oranzovym kruhem jako varovani nebo
nebezpeci. Ideogram lze pouzit i pro predani informace, naptiklad jakou akci je nutno provést
nebo pro udani sméru na cesté. [22]

Mezi ideogramy patfi tfeba i aritmeticka znaménka jako minus. [21]

OB®A®

Obrazek 7: Ukazka ideogramti [23]

2.2.5 Ikona
Ikona je symbol, ktery zobrazuje objekt, funkci nebo objekt a jeho funkci. Nejcastéjsi vyuziti
ikon je na digitalnich zatizenich, jako jsou pocitace, tablety a mobilni telefony. [15]

Tam ikony umoziiuji snadnéjsi urceni, k ¢emu dand aplikace nebo program slouzi. [24]
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Obrazek 9: Ukazka ikony pro vyhledavani [25] Obrazek 8: Ukazka ikony pro tiskarnu [26]

2.2.6 Logo

Logo je tvofeno symbolem, kombinaci symbolu a textu nebo jen Cisté textem a slouZzi
k identifikaci a reprezentaci firmy, znacky, produktu nebo organizace. Cilem dobrého loga je,
aby bylo snadno rozpoznatelné¢ a zapamatovatelné, aby si ho 1lidé spojili s danou znackou

pokazdé, kdyz ho vidi. [27] I loga se dale d€li na riizné typy:

1. Slovni logo (Wordmark) — v tomto logu je pouzit pouze text, coz je ve vétSin€ piipada

nazev firmy, ktery je stylizovan unikatnim fontem. [15]

GO gle Ehe New fJork Times

CALVIN KLEIN @gﬂ%

Obrazek 10: Wordmark loga [28]

2. Dopisni logo (Lettermark) — toto logo taktéZ vyuzivad jenom text, ktery ovSem
neobsahuje cely nazev firmy, ale jen jeji inicidly. Témi miize byt bud’ anagram, nebo

monogram. [29]
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Obrazek 11: Lettermark loga [30]

3. Znacka (Brandmark) — je obrazovy symbol, jenZ je tvoien vyraznou grafikou tak, aby
byla jasn¢ spojitelna s danou firmou. [29]
Vyuziva se zde bud’ abstraktni grafika, jako je naptiklad logo Pepsi, nebo obrazek

realné véci, ktery pouzivd Apple nebo Twitter. [31]

Y E QXY
D e— &

Obrazek 12: Brandmark loga [32]

4. Kombinované logo (Combination mark) — tahle varianta loga je sloZena ze znacky
a nazvu firmy. Oba prvky stoji ve vysledném logu vedle sebe a jak znacka, tak nazev

muze byt pouzit i samostatné. [15]
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Obrazek 13: Kombinovana loga [33]

5. Emblém — u emblému je text vlozen do symbolu a je jeho soucésti, coz znamena, Ze

prvky nelze pouzit oddélené. [15]

[
T BROS, mcnmEg

Obrazek 14: Emblém loga [34]

6. Maskot — tento typ loga zahrnuje ilustrovanou postavu, kterd samotnou firmu
i reprezentuje. Postava byva ¢asto barevnd, kreslena, ale témét vzdy je vyobrazena tak,

aby byla zdbavna. [31]

Obrazek 15: Ukazka maskott [35]

2.2.7 Piktogramy

Jelikoz je piktogramim vénovana samostatnd kapitola, tak neni potfeba je zde podrobné
popisovat. Postaci definice, Ze piktogramy maji podobu objektu nebo mista a jsou podobné

tomu, co reprezentuji. [15]
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2.3 Vyuziti symboli

Symboly se za dobu své existence rozsifili do vS§emoznych odvétvi lidské Cinnosti. Jelikoz by

bylo obtizné je vSechny vyjmenovat, tak postaci uvést nékolik hlavnich sektort.

Nabozenstvi — v nabozenstvi zaujimaji symboly velkou roli. Nejvice ikonické
nabozenské symboly jsou ty, které reprezentuji dané nabozenstvi a dale také symboly,

které predstavuji predmeéty nebo ¢innosti v rdmci onoho nabozenstvi. [36] [37]

Architektura — zde jsou symboly velmi dilezité a pouzivaji se v ndkresech a planech,
kde zobrazuji objekty, predméty, konstrukce, typ materidlu, nékde 1 naznaceni akce.

Tteba u symbolu dvefi ¢i oken je zakreslen i smér otvirani. [38]

Literatura — v ramci literatury maji symboly podobu slov nebo i obrazka a symbolizuji
pojem, myslenku, udalost ¢i predmét. Spisovatelé je asto vyuzivaji, aby l1épe vyjadrili
to, co chtéji, dodali n&jaké pasazi vétsi vahu a aby své dilo udélali zivéjsi, dodali mu
hlubsi vyznam nebo aby si ¢tenaf mohl v mysli vytvoftit pfesnéjsi obraz. [39]
Prikladem takového symbolu je zelené svétlo v dile The Great Gatsby (1925) od
F. Scotta Fitzgeralda, kde svétlo mlze ilustrovat bohatstvi a penize, nebo také

predstavuje vSe, co je pro hlavni postavu nedosazitelné. [40]

Umeéni — v uméni jsou symboly redlné a snadno rozpoznatelné véci, jako jsou zvirata,
rostliny, pfedméty nebo i postavy, a slouzi k vyjadieni né¢eho, co by bylo jinak tézké
namalovat. [41]

Symboly mohou celé¢ dilo udélat zajimavéjsi a umoZznit mu vétsi dopad. Takové
symboly jsou naptiklad cCtyftlistek, ktery predstavuje §tésti, kniha, ktera zobrazuje

vzdélani ¢i védomosti, nebo lebka, jenz predstavuje smrt. [42]

Kartografie — v kartografii se pouzivaji k zobrazeni geografickych ryst. Vyjadiuji
pfirodni prvky (feky, les, hory), aktivity v ur¢itych lokacich (rybateni, lyzovani), prvky

infrastruktury (dalnice, zeleznice), budovy (nemocnice, obecni budovy). [43]

Doprava — symboly se v dopravé pouzivaji hlavné na dopravnich znackéach a znaceni
k rychlému ptedani potfebné informace a usnadnéni provozu. Takové znacky mohou

byt piikazové, zdkazové, varovné nebo informativni. [44]

2.4 Rozdil mezi symbolem a znackou

Stejn¢ jako symboly, jsou znacky uz od nepaméti pouzivany ke komunikaci ve v§emoznych

odvétvich. Casto vSak dochazi k chybnému ndzoru, Ze symbol a znafka jsou synonyma.
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Existuje ovSem n¢kolik hlavnich rozdili, které tyto dva pojmy odlisuji. [45]

Jak jiz bylo zminéno dfive, u symbolu mize u riznych skupin lidi dochazet k jeho
rozdilnym interpretacim. Znacka ma ovSem vSeobecné¢ piijaty vyznam, ktery se musi povinné
a bez otdzek nasledovat a neumoziuje odlisné vyklady. [45] [46]

Lisi se taktéz vzhled a pouziti. Symboly povétSinou vypadaji jinak, nez jaky je jejich
vyznam a slouzi jako pomucka, jak podat dilezitou informaci snadno a srozumiteln€. Znacka
naopak vypada presn¢ jako to, co vyjadiuje. Takze pokud znacka obsahuje invalidni vozik,
znamena to, ze se jednd o bezbariérovy prostor. [45]

Dalsi rozdil je ten, ze u symbolu mize hrat velkou roli jakou ma symbol barvu, jelikoz
pfi jeji zméné mize také doji ke zméné samotného vyznamu symbolu. Naopak znacka bude
znamenat potad to stejné i pii pouziti jiné barvy. [45]

Na zakladé téchto rozdila je zfejmé, Ze se jedna o rozdilné pojmy, a je dobré je znat.

2.5 Studium symboli
Symboly se zabyva cela studie, ktera se nazyva sémiotika, nebo také sémiologie, a je zamétena
na studium znakl a symboli, jejich pouzivani a dal§i zpisoby jazykové a nejazykové
symbolické komunikace. Sémiotici se vénuji tomu, jak lidé znaky a symboly vytvaii, jak je
pouzivaji a interpretuji a jaky maji vliv na lidské zivoty. [47]

Zakladateli této studie jsou Svycarsky lingvista Ferdinand de Saussure a americky filozof

Charles Sanders Peirce. [48]

25



3 ANIMACE

3.1 Definice
Cela podstata animace spoc¢iva ve vytvoreni iluze pohybu tak, ze se v rychlém sledu po sobé
zobrazuji statické obrazky, které se od sebe 1isi. [49]

Této iluzi pohybu je dosazeno diky tzv. setrvacnosti lidského oka, ktera je zpiisobena tim,
ze lidské smysly a nervova soustava maji urCitou setrvacnost, takze pti dostatecné rychlém
zobrazovani obrazki je od sebe lidské oko a mozek nedokaze odlisSit a v mozku vznikd prave
ona iluze pohybu. Rychlost zobrazovani se udava jako snimkova frekvence neboli pocet snimkt
za sekundu a jako jednotka se pouziva FPS nebo Hz. [50]

Plynulost animace zavisi pravé na jeji frekvenci, kde, pokud je pftili§ nizka, animace
nebude plynuld a pijdou rozlisit jednotlivé snimky. V podstaté plati, ze ¢im vyssi frekvence,
tim bude animace plynulejsi a citlivéjsi. Bézné se vyuzivaji frekvence 24, 25, 30 a 60 FPS, kde

napiiklad u filmi se obvykle pouziva frekvence 24 FPS. [49]

3.2 Typy animaci
Snimky animace mohou byt vytvofeny riiznymi postupy, a to tfeba ru¢ni malovani snimkd,
fotografovani objektli nebo se pocitatove generuji. S kaZzdym téchto postuptli je mozné vytvofit
2D a 3D snimky a poté i celé animace. [51]

Na pouzitém postupu také zavisi, o jaky typ animace se bude jednat. RozliSuje se né¢kolik

zakladnich typt.

3.2.1 Tradi¢ni animace
Jedna se o jeden z nejstarSich typil animace a byla nejvice vyuzivana béhem 20. stoleti. [52]

Jak jiz zndzvu muze vyplivat, jednotlivé snimky jsou ruéné¢ malovany animatorem.
Nékresy jsou poté nahrany do pocitace, kde se pomoci softwaru zkombinuji se zvukem a vznika
vysledna animace. [53]

Dftive se nakresy délaly na prusvitny papir, které byly polozené na podsviceném stole tak,
aby animator vid¢l pfedchozi kresbu. Kresby se poté piekreslily na prisvitné celuloidy, kde se
1 vybarvily, a nésledné se tyto celuloidy davaly postupné ptfed ptipravené pozadi a byly
vyfotografovany. S pfichodem modernich technologii se proces o néco zjednodusil a ptibyly
1 moznosti pro tvorbu ndkresli a pozadi, a to vytvaret je na grafickych tabletech ¢i pifimo na
pocitacich, a v pfipadé papirovych kreseb pfibyla moznost je do pocitace dostat pomoci

skeneru. [52] [54]
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Obrazek 16: Tvofeni snimki pro tradi¢ni animaci [55]

Co lze povazovat za nevyhodu je to, Ze tradi¢ni animace je pracna a ¢asove narocna prave kvali
ruénimu vytvareni snimku, obzvlast’ pokud je animace dlouhd a ma béznou frekvenci 24 FPS.
[53]

Nejlepsim piikladem této animace jsou zndmé animované filmy, jako jsou Lvi krdl

(1994), Alladin (1992), Pinocchio (1940) ¢i Farma zvirat (1954). [52] [54]

3.2.2 Pocitacova animace
Pocitacova animace, t€Z znama jako digitalni animace, je forma tzv. CGI animace. Tyto dvé
techniky animace se od nicméné lisi, a to v jejich zaméteni. Zatimco CGI se zabyva jak
statickymi, tak dynamickymi scénami a obrazky, pocitacovd animace je zaméfend jen na
pohyblivé snimky. [56] [57]

Ptichod pocitacové animace znacné usnadnil tvorbu jiz existujicich typd animaci
a zaroven pfinesl 1 nespocet novych moznosti pro vytvafeni a praci s animacemi. Z toho

vyplyva, Ze pocitatové animace nabizi riizné techniky, jak onu animaci vytvofit.

e Tradi¢ni (Frame-by-frame) — princip vytvéfeni je shodny s klasickou tradi¢ni animaci
¢ili ruéni vytvareni kazdého snimku zvlast’, jen zde se snimky tvoii rovnou v digitalni

podobg. [56]
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Motion capture — jednd se techniku, kterd vyuzivd senzory tzv. trackery
k zaznamenani realistického a pfesného pohybu lidi, zvifat nebo 1 n¢kterych objekti.
Zaznamenavat lze nejen samotny pohyb, ale i tfeba mimiku obli¢eje, pfi¢emz trackery
se umist’uji bud’ ptimo na ktizi, nebo na latku. Takto ziskana data jsou poté pfevedena

a pouzita pro vytvotreni pohybu grafického objektu v animaci. [58] [56]

Obrazek 17: Ziskani pohybu pies motion capture [59]

Jedna se o velmi oblibenou techniku diky relativné snadnému ziskani pohybovych dat
objektu 1 ptfes problémy spojené s touto technikou. Mezi né patii predevsim chybova
data, ke kterym dochézi pti posunu trackeri béhem pohybu zaznamendvaného objektu,
pricemz Casto k tomu dochazi u lidi. ObtiZze s animaci nastavaji také v piipad¢, ze
graficky objekt ma jiné rozméry nez objekt, jehoz pohyb se snima. Jisté problémy také
mohou nastat na zaklad¢ pouzitych senzorid. U magnetickych senzorl se jedna o Sum
v datech zplsobeny kovem v prostfedi, pfi pouZziti senzord, které potfebuji pfipojeni
kabelem k pocitaci, mize dojit omezeni moznosti pohybu a pfi pouziti optickych
senzorl dochazi ke zmatkiim v datech, ktery je zptisobeny castmi téla nebo jinymi

predméty, které narusi signal senzort. [58]

Proceduralni animace — jedna se o skupinu technik, které vytvaii pocitacem
vygenerované pohyby v realném Case, pficemz pocitac pifi generovani postupuje podle
krokti a pravidel, které jsou nastavené v algoritmu. Tyto techniky jsou ¢asto pouzivany

pro vytvoreni skupiny podobnych pohybl nebo pro pohyby, ktery by byly pfilis
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komplikované na to, aby byly tvofeny ruc¢né, naptiklad pohyb vody a jiné podobné
systémy a povrchy. [56] [58]

Behavioralni animace — je to technika, patfici do skupiny proceduralnich animaci
a umoznuje, ze autonomni objekt mize do jisté miry urcovat své vlastni akce a chovani.
Jsou nastavena pravidla, jak se objekt mize v daném prostiedi chovat, a to dava objektu
jistou moznost improvizovat a neni tim padem potiebovat specifikovat kazdy detail
pohybu objektu. Prikladem takové animace mulize byt stado zvitat, dav lidi, hejno ptaku
nebo ryb, kde budou pouzita pravidla pro velké mnozstvi pohybujicich se objekti. [56]
[58]

Fyzikdln¢ zalozena animace (FZA) — jednd se taktéZ o techniku ze skupiny
proceduralnich animaci, kterd pro generovani pohybu pouzivé fyzikélni zédkony. Pfi
zachyceni dulezitych fyzikalnich charakteristik prostiedi i situace lze vytvofit
realisticky pohyb objektu. FZA taktéz umoziiuje pohyb objektu i dynamicky
prizptisobovat zménam v prostfedi. Vyuzivana je ve videohrach (FIFA, Assassin's
Creed), filmech ¢i simulacich. Tato technika se pouzivd napiiklad pro vytvoteni
animace koute, tekutiny, vlasu, listl, ale i lidi nebo zvifat. Nevyhodou této techniky je
ovSem fakt, ze vytvoreni takové animace muze byt narocné a vyzaduje velkou znalost

a chapani fyzikalnich zakont. [58] [60]

Keyframing — velmi dilleZitd a pouZivana technika pfi niz animator navrhne pouze
klicové snimky a zbylé mezi snimky jsou vytvofeny pocitatem za pomoci interpolace
mezi pozicemi na klicovych snimcich. [56] [58]

V klicovych snimcich jsou obsaZzeny vyznamné zmény objektu, jako jsou zména
velikosti, pozice, sméru, tvaru a dalSich vlastnosti. [61]

Kvalita vysledné animace a vytvoifeného pohybu objektu zavisi také na pouzité
interpolacni technice. Mezi ty patii linedrni interpolace, splines nebo tfeba inverzni
kinematika. Pfiklad keyframingu muze byt tfeba odpal mi¢ku v baseballu. Kli¢ovymi
snimky budou pocatecni pozice palkate, stiet palky s mickem a poté finalni pozice
palkate po odpalu. [58]

Morphing — je to technika animace, kde je objekt plynule transformovéan do jiného
objektu. Takova transformace je komplexni proces, pro ktery je potieba spousta

pfesnych méfeni a dat, mezi které spadd napiiklad znalost zdrojového a cilového

objektu, diikkladn€ zmapované a zmétené tvary objektl ¢i definované dilezité body, jak
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ve zdrojovém, tak cilovém objektu, aby souhlasily kli¢ové oblasti, jako jsou tieba oci.
Ukazkovy ptiklad morphingu je ve filmu Terminator 2: Judgement Day (1991), kde
jsou pomoci morphingu vytvofeny scény, ve kterych se hlavni postava T-1000
transformuje do jinych lidi a objektt. [62]

Dalsimi ptiklady jsou film Flight of the Navigator (1986) nebo hudebni videoklip
Black or White (1991) od Michaela Jacksona. [62] [58]

3D animace — forma animace, ktera je zaloZzena na 3D modelech. Tyto modely jsou
vymodelovany umélci a disponuji kostrou nebo jinym podobnym systémem tak, aby
animatofi mohli pohybovat jednotlivymi castmi, jako jsou tifeba koncetiny, Casti
obliceje, obleceni a dalsi. [63]

Pro vytvofeni animace je poté vyuzit keyframing, takze animator vytvoii klicové
snimky s vyznamnymi pozicemi modelu a pocita¢ vypocita prechod mezi klicovymi
pozicemi a vygeneruje mezi snimky. Tento proces generovani je zndmy jako
»~tweening* a pokud jsou kli¢ové snimky peclivé a chytfe rozloZeny, je mozné vytvofit
plynulou a realistickou animaci. [63]

Dalsi zptisob, jak vytvotit pohyb modelu, je vyuziti motion capture. Herec predvadi
pozadované pohyby, které jsou snimany a zaznamenany. Takto nahrané pohyby jsou
poté aplikovany na 3D model. Velké mnozstvi 3D animaci je dnes tvofeno pomoci
kombinace keyframingu a motion capture. [56]

Nakonec piichazi na fadu tzv. rendering, jelikoZ tvorba 3D animace se sklada ze
3 ¢asti: modelovani, rozvrZeni a animace, rendering. [56]

Rendering pfevadi modely a jejich pohyb na obrazky, ze kterych je poté sloZena
sekvence obrazki, obvykle pti rychlosti 30 FPS. [58] [63]

Pokud by se 3D a 2D animace mezi sebou porovnaly, nelze jednoznacné fict, ktera
z nich je leps$i. Kazda ma svoje vyhody a nevyhody. 3D animace napiiklad nabizi vetsi
a draz8i na vytvofeni. Oproti tomu 2D animace je vétSinou levnéjsi, jednodusi na
vyrobeni a sndZ se na nich provadi zmény, ale zase trpi nedostatkem dynamiky,
omezenym opétovnym pouZzitim a taky tim, Ze dnes uz zkratka neni tak zajimava a je
tim padem méné zaddana. To ovSem neznamend, Ze by se piestala pouzivat a o typu
zvolené animace budou rozhodovat pifedevSim potieby projektu, ktery bude animaci
obsahovat, nez vylozen¢ ony vyhody a nevyhody daného typu animace. [63]

Nakonec, co se tyCe piikladd 3D animace, tak snimi se setkal uz dost
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pravdépodobné kazdy a nezélezi na tom v jaké formé. Asi nejlepsi piiklady jsou filmy
Avatar, které vyuzivaji 3D animaci na nejvyssi mozné urovni. Déle jsou také dobrymi
piiklady animované filmy, jako jsou Toy Story (1995), Shrek (2001), Madagascar
(2005), Finding Nemo (2003), anebo také pocitacové hry jako Call of Duty, The Legend
of Zelda: Ocarina of Time nebo Metal Gear Solid. [64]

3.2.3 Stop Motion

Podobné jako u tradi¢ni animace se zde tvoii snimek po snimku. LiSi se v tom, ze zde se

manipuluje s fyzickym objektem a postupné se fotografuje a zachycuje jeho stav tak, aby

vysledkem byla ona iluze pohybu daného objektu. Jelikoz na kazdém snimku je objekt trochu

zménény, je vhodné si zvolit objekty, se kterymi se dobie manipuluje a jsou poddajné. Prave

na zaklad¢ pouzitého objektu ¢i materialu se stop motion animace dale déli na podtypy, nicméné

princip vytvaieni animace zUstava u vSech stale stejny. [65] [66]

Pixilace — jako objekty jsou zde vyuzivani herci, kteti postupné zaujimaji poézy a po
kazdém snimku se trochu pohnou. Tato technika je vyuzita naptiklad v kratkych filmech
Hotel électrique (1908), Neighbours (1952) nebo v ¢eském kratkém filmu Jidlo (1992).
[66] [67]

Claymation — objekty jsou vyrobeny z materidlu, ktery je tvarny a nabizi Siroké pole
uprav. Nejcastéji se pouziva jil nebo plastelina, kterd se poté bézn¢ dava na draténou
kostru a néasledné se s témito objekty pracuje. Mezi znamé filmy a série, vyuZivajici tuto

techniku, patii naptiklad Shaun the Sheep nebo Wallace & Gromit. [65] [66]

Objektova animace — jedna se o nekreslené, pevné objekty, které nejsou plné tvarné,
jako jsou hracky, LEGO kostky, panenky, postavicky a dalsi. Pfikladem staré objektové
animace je kratky film The Humpty Dumpty Circus (1898) a novéjsi ukdzkou je série
Robot Chicken (2005-2022). [65] [66]

Cutout motion — pouZivaji se ploché ¢asti ¢i pozadi, které jsou vystiiZzené z papiru, latky
nebo fotografii. Tato technika je vyuzita v Monty Python's Flying Circus (1969—1974),
South Park (1997) anebo ve Fantastic Planet (1973). [65] [66]

Loutkova animace — vyuziva loutky, které se pohybuji v kloubech a animator s ni po
kazdém snimku lehce pohne. [66]
Existuje jesté technika, kterd souvisi s loutkovou animaci, a to tzv. Puppeton, kde

se misto prace s jednou loutkou pouzije pro kazdy snimek jina verze dané loutky. [65]
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[66]
S loutkovou animaci se lze setkat naptiklad ve filmech Fantastic Mr. Fox (2009),

Coraline (2009) ¢i The Nightmare Before Christmas (1993). [66]

e Animace siluety —jedna se o variantu cutout motion animace, ktera pracuje se siluetami
podsvicenych plochych casti. Pomoci této animace jsou vytvofeny filmy The
Adventures of Prince Achmed (1926), Princes and Princesses (2000) nebo 1 Tales of the
Night (2011). [66]

3.2.4 Pohybliva grafika
Lze to také nazyvat jako grafika v pohybu. Jedna se o jakykoliv pohyb grafickych elementt,
jako jsou obrazky, videa, text a dalsi, které jsou ¢asto zkombinovény se zvukem ¢i hudbou. [68]

Pohybliva grafika ovSem neni plnohodnotna animace, jako jsou tfeba animované filmy.
Od klasického animovaného filmu, ktery ma hlavné upoutat a pobavit, odliSuje pohyblivou
grafiku predevsim jeji ticel a ten je v prvni fad€¢ informativni. Pohybliva grafika mize byt
ud¢lana zabavng, poutavé nebo i zahrnovat urcité emoce, nicmén¢ primarnim ucelem zlstava
vizualni komunikace a predani informace. [68] [69]

Pro lepsi pochopeni a ptredstavu, jak mize takova pohybliva grafika vypadat, je dobré se
seznamit s jejim vyuZzitim. PouZziva se jako uvodni titulky v seridlech, konkrétné tieba v Game
of Thrones (2011-2019), True Detective (2014), a v dalSich podobnych televiznich relacich
a kanalech. Uchytila se také v reklamni sféte, kde se pouzivéa k vytvateni videi o produktu
a umoziuje video udélat zdbavnéjsi, zajimavejsi a mize lepé zaujmout zakazniky. Téz se
pouziva 1 na digitalnich billboardech, kde ¢asto nahradila statické formaty, a rovnéz lze s jeji
pomoci ozivit nebo rovnou piedstavit celou znacku. Velmi ¢asto se pohybliva grafika pouziva
taktéz v edukativnich videich jakozto pomucka pro sledujici k lepSimu pochopeni a vizualizaci
probiraného tématu. S rozmachem internetu a socialnich sitich se pohybliva grafika presunula
1 tam. Pomaha pfedevsim zlepsit uZivatelské prostiedi webovych stranek nebo také mize slouzit

1jako forma zabavy. [69] [70]
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3.3 Historie animace

Prvni naznaky snahy o zachyceni pohybu se objevuji jiz na jeskynich malbach z obdobi
paleolitu, na kterych jsou zakreslena zvifata s né¢kolika koncetinami, které se piekryvaji. Na
archeologickém nalezisti Shahr-e Sukhteh v jihovychodnim Iranu, které je naleziitém
meéstského osidleni z doby bronzové, byla nalezena hlinén4 misa, na které jsou vyobrazeny
kozy ve skoku. Staii této misy je odhadovano na 5000 let. [71] [72]

Timto obdobim se nicmén¢ dale zabyvat nebudu a presunu se do doby, konkrétné¢ do
19. stoleti, ve kterém vznikly jedny z prvnich zafizeni umoziujici vytvofit animace, které byly
pro toto odvétvi klicové a umoznily jeho dalsi rozvo;.

Jesté predtim je ale dobré zminit rok 1603, kdy byla vynalezena tzv. magickd lucerna,
ktera slouzila k promitani obrazu. Obsahovala zrcadlo za svételnym zdrojem, které smérovalo
svétlo pies sklenéné tabulky a promitalo ilustrace, jeZ byly na tabulkach nakresleny. Slozenim
vice takovych tabulek dohromady vznikl pohyb, a proto se magicka lucerna povazuje za prvni

piiklad ,,pohyblivych obrazki. [73] [74]

TR

Obrazek 18: Magicka lucerna [75]

Ted uz ale ptejdu do onoho 19. stoleti, a to do roku 1824, kdy vznikl thaumatrope. Jedna se
o oto¢ny disk s rozdilnym obrazkem na kazdé stran¢ a drzeny dvéma provazky. Kdyz se pomoci
provazku disk roztocil, bylo mozné vidét zkombinovany obrazek, ¢ehoz bylo docileno pomoci

optické iluze zvané perzistence vidéni. [73] [74]
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Obrazek 19: Thaumatrope [76]

V roce 1832 vynalezl belgicky fyzik Joseph Plateau pfistroj pojmenovany phenakistoscope. Je

to rotujici, malovany disk, ktery pfi odrazeni v zrcadle vytvarel iluzi pohybu. [73] [74]

Obrazek 20: Phenakistoscope [77]

Nastupcem phenakistoskopu je zoetrop, ktery v roce 1834 sestrojil britsky matematik William
George Horner. Jedna se o duty valec, ktery obsahuje dlouhy pas pokryty obrazky a pfi rotaci
vznika iluze pohybu. Ve stranach valce jsou svislé Stérbiny, kterymi se jednak divaci divali
dovniti valce a také pfi rotaci zabranovali rozmazani obrazkii. Oproti phenakistoskopu ma

vyhodu v tom, Ze pohyb obrazki mize sledovat vice lidi najednou. [74] [78]
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Obrazek 21: Zoetrope [79]

Jako dalsi byl kineograf nebo také flipbook, ktery si v roce 1868 nechal patentovat britsky
litograficky tiskaf John Barnes Linnett. Nejedna se o mechanické zatizeni, nybrz o knihu, ktera
ma na kazdé strance kresbu v jiné poloze pii pohybu, takze pti rychlém obraceni stran vzniké

animace. [74]

Obrazek 22: Flipbbok [80]

Nakonec francouzsky vynédlezce Charles-Emile Reynaud piedstavil vroce 1877 nastupce
zoetropu, praxinoskop. Pracuje na stejném principu jako zoetrop, ale vylepSeni spociva
v nahrazeni svislych §térbin vnitinim valcem posetym na thlovanymi zrcadly, na kterych se
tvofila ona animace. Tato zrcadla poskytovala divakovi jasnéj$i a méné rozmazany obraz nez
Stérbiny u zoetropu. [73] [74]

Praxinoskop byl poté pouzit v dal§im vynalezu Charlese-Emile Reynauda. Jednalo se
o systém pohybového obrazu zvany Théatre Optique, ktery si Reynaud nechal v roce 1888
patentovat a slouzil k promitani pied divadelnim publikem. Pomoci Théatre Optique promital

Reynaud v roce 1892 v Musée Grévin v Parizi svlj kratky animovany film
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Pauvre Pierrot (1892), ktery je Casto oznaCovan za prvni animovany film. Trval zhruba 15

minut a skladal se z 500 samostatn¢ malovanych obrazki. [71] [74]

Obrazek 23: Praxinoskop [81]

Nedlouho poté nasledovali dalSi vyznamna jména, jejichZ dila byla kli¢ova ve vyvoji animace.
Mezi né patii britsko-americky filmovy producent James Stuart Blackton a jeho dila Humorous
Phases of Funny Faces (1906), coz byl prvni zcela animovany film nahrany na standartni
filmovou pasku, a The Haunted Hotel (1907). V obou ptipadech se jednalo o kratké filmy, které
byly vytvofeny pomoci stop motion animace. [74] [78]

Podobnou formu animace, jako byla ta Blacktonova, vyvijel i francouzsky karikaturista
Emile Cohl, celym jménem Emile Eugéne Jean Louis Cohl, ktery byl Blacktononem znaéné
inspirovan. Cohl ale pouzival pomérné zjednodusSeny styl postav, narozdil od Blacktonovych
propracovanych karikatur. [78]

Cohlav film Fantasmagorie (1908), se kterym debutoval, vyuziva tento styl a jedna se
0 prvni animaci vytvofenou pomoci tradicniho zpisobu ¢ili ruéni malovani snimki a je
povazovan za prvni kresleny film. [71] [73]

Mezi prvni prikopniky v oblasti animace patii také americky karikaturista Winsor
McCay. Jeho skvélé kreslifské schopnosti jsou vidét ve vyznamnych dilech Little Nemo in
Slumberland (1905-1911), Dream of the Rarebit Fiend (1904—1911) a Gertie the Dinosaur
(1914), coz je prvni kresleny film se zajimavou postavou, ktera vypada, Ze mé osobnost, vlastni
zivot a vyviji se. VSechna tato dila byla klicova pro transformaci animac¢niho pramyslu. [78]
[82]

McCayova tvorba ¢ita fadu dalSich d€l, naptiklad The Sinking of Lusitania (1918), a na
tuto tvorbu navazal a rozsifil ji australsko-americky karikaturista a animator Pat Sullivan. Ten

pomohl talentovanému americkému animatorovi jménem Otto James Messmer, ktery je znamy
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diky své vymyslené kreslené postaveé ¢erného kocoura Felixe. [78] [82]

|

Obrazek 24: Gertie the Dinosaur [83]

Felix the Cat, ptedstaveny poprvé v roce 1919 v kratkych filmech Feline Folliesse (1919)
a Musical Mews (1919), se rychle stal standardnim modelem pro dalsi kreslené postavy a je
Casto povazovan za prvni kreslenou filmovou hvézdu. [73] [78]

Dal8imi umélci byly naptiklad americky karikaturista Reuben Lucius Goldberg, americky
karikaturista Harry Conway ,,Bud® Fisher, ktery je tviirce popularniho novinového komiksu
Mutt a Jeff (1907-1932), anebo americky karikaturista George Herriman, zndmy jako tvilirce
novinového komiksu Krazy Kat (1913-1944). [78] [82]

Obrazek 25: Felix the Cat [84]

Celé toto obdobi mezi pocatkem 20. stoleti a koncem 20.let 20. stoleti se nazyva ,,The
Silent Era“, jelikoZ filmy v tomto obdobi byly nahrany bez synchronizovaného zvuku a jinych
dialogii. Na tuto éru navazuje obdobi zvané ,,The Golden Age®, které trvalo zhruba od poc¢atku
30. let do konce 50. let 20. stoleti, a vystupuji v ném jedni z nejznaméjsich animatorti v historii.
[73]

Tim prvnim je Walt Disney. Spolu zakladatel firmy Walt Disney Productions a jeden

z nejvyznamnéjSich producentl a inovatori animace, ktery vytvoftil fadu charaktert a postav,
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které jsou populdrni dodnes, jako napiiklad Mickey Mouse, Donald Duck, Goofy, Pluto a dalsi.
[73]

Jeho prvni vyznamny charakter byl Oswald the Lucky Rabbit, ze kterého poté vzeSel dalsi
charakter, Mickey Mouse. Pravé jeho treti film Steamboat Willie (1928) byl revolu¢ni v tom,
ze se jednalo o prvni kresleny film se synchronizovanym zvukem. [73] [78]

Na to navazal vyzna¢nymi technikami, jako je pfidani synchronizované hudby (The
Skeleton Dance, 1929), filmovy proces zvany technicolor (Flowers and Trees, 1932) ¢i vice
plosna kamera (The Old Mill, 1937). [78] [82]

Disneyho dalsi ikonické dilo je Snow White and the Seven Dwarfs (1937), jelikoz v ném
byly pouzity nejlepsi techniky, které v té dobé animace nabizela, a jednalo se o prvni ru¢né
kresleny celovecerni animovany film a zaroven o prvni takovyto film, ktery ziskal Siroké vydani
v hollywoodském stylu. [73] [78]

Kromé zabavnych filmt vytvarel Disney i filmy, které poskytovali drama a hlubsi zazitek,
jako jsou Pinocchio (1940), Fantasia (1940), Dumbo (1941), Bambi (1942), a u kterych byl
kladen velky diraz na fotograficky realismus. [78]

Mezi vyznamné tviirce patii i bratfi Fleischerové, Max a Dave, ktefi se stali uspéSnymi
animatory jest¢ pred Waltem Disneym. Jsou to tvirci techniky zvané rotoskopovani, ktera se
pouziva dodnes, a jedna se o prekreslovani zivych zabért jako obraz a poprvé ji pouzili v jejich
seridlu Out of the Inkwell (1919-29). [78] [82]

Jejich nejznaméjsi charakter, se kterym debutovali v roce 1930, je zpévacka Betty Boop
a jeji dva spole€nici Bimbo the Dog a Koko the Clown. Tyto postavy jsou piikladem
Fleischerovic tvorby v prvni poloviné 30. let, kterd byla opakem Disneyho tvorby. Byla temna,
mestskd, drsna, sexudlni, posedla smrti. [78] [82]

Nicméné v druhé poloviné 30. let se svoji tvorbou zacali stdle vice pfibliZovat té
Disneyho, ale ne s velkym tspéchem. Vytvoftili dva celoveCerni filmy, Gulliver’s Travels
(1939) a Mr. Bug Goes to Town (1941). Jejich hlavni tvorbou nicméné ziistala Betty Boop,
ktera skoncila v roce 1939, a postava Popeye the Sailor, kterd byla pfedstavena v roce 1933,

a serial trval az do roku 1942, kdy jejich studio skoncilo. [78]
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Obrazek 26: Betty Boop [85]

S jesté vice chaotickymi animacemi pfislo studio Warner Bros. a pfedev§im Tex Avery,
ktery se ptidal k Warner Bros. v roce 1936 jako reZisér a lidr tymu animatort. JelikoZ se Warner
Bros. nemohli po technické strance rovnat Disney studios, snaZzil se Avery, aby jeho postavy
a kreslené filmy byly co nejzabavnéjsi a nejlépe napsané. [86]

V této snaze vytvoril se svym tymem novy druh postav. Byly cynické, rychlé, vtipné,
Casto agresivni a nasilné, jako byl Bugs Bunny ve filmu A Wild Hare (1940), ktery byl soucésti
série Merrie Melodies (1931-1969). DalSimi postavami byly Daffy Duck, Porky Pig, Elmer
Fudd, Tweety, Sylvester, Pepe LePew, Foghorn Leghorn, Road Runner, Wile E. Coyote, které
se objevovali napti¢ seridly Looney Tunes (1930-1969) a Merrie Melodies (1931-1969) od
Warner Bros. [78][82]

Obrazek 27: Bugs Bunny [87]
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V roce 1942 pteSel Avery z Warner Bros. do studia Metro-Goldwyn-Mayer (MGM), kde se
jeho tvorba stala jesté divocejsi, a béhem osmi let v MGM vytvofil 67 kreslenych filmi, jako
jsou tieba Who Killed Who? (1943), Batty Baseball (1944), Screwball Squirrel (1944), Red Hot
Riding Hood (1943) nebo Bad Luck Blackie (1949). [82] [86]

Avery mél po Disneym druhy nejvétsi vliv na vyvoj animace v Americe. [86]

Koncem 50. let 20.stoleti se animac¢ni pramysl musel vyporadat s novou vyzvou, a to byla
zvysujici se popularita televizi jako druhu zdbavy. Zacal se tedy této skutecnosti ptizptisobovat
a tim v Americe zacala ,,The television era®. [73]

Studia zacCala vytvéfet animace pomoci techniky zvané ,limited animation®, coz je
opétovné pouziti celych, nebo jen ¢asti jiz vytvotrenych snimkii a kresleni novych snimki se
provadi jen v ptipadé, Ze je to nutné. Pokud tedy postava mluvi a zbytek jeho téla se nehybe,
neni nutné piekreslovat cely snimek, ale bude se piekreslovat jen pusa, poptipadé vyraz
v obliceji, a zbytek snimku se pouzije z predchozich. [82] [88]

Jako prvnim animovanym seridlem, ktery se v televizi vysilal v hlavnim case, byl
Flinstones v roce 1960 od studia Hanna-Barbera. Dal§im populdrnim serialem od stejného
studia byl v roce 1961 The Yogi Bear Show. [73] [82]

Zndmymi tituly byly také film Fritz the Cat (1972), jelikoz se jednalo o prvni dospély
animovany film, které se v té€ dob¢ staly v televizi velmi popularni, a kratky film The PinkPhink
(1964), coz byl film ze série Pink Panther a jednalo se prvni kratky animovany film, ktery
ziskal Academy Award. [73]

S prichodem televiznim kanali, jako byly The Disney Channel nebo Nickelodeon, se
animovan¢ potady staly v televizi béznou a vSudypiitomnou véci. [73]

Od roku 1980 se animacni primysl zacal transformovat do podoby, v jaké ho zndme dnes,
a to diky obrovskym pokrokiim ve vyvoji 2D a 3D pocitatové animace a CGI, které byly pro
animaci revolu¢ni. [82]

Jelikoz vyvoj je v tomto obdobi uz velmi rychly a tvorba je celosvétové zndma, zminim
jen par piiklada.

Naptiklad The Adventures of André & Wally B. (1984), coZ byl kratky film, ktery byl jako
prvni vytvofen kompletné pomoci CGI. Jako prvnim pocitatové animovanym celovecernim
filmem byl Toy Story (1995) od studia Pixar. [73]

Dalsi ptiklady 2D animaci jsou Beauty and the Beast (1991), The Lion King (1994) ¢i
Mulan (1998). Za 3D animace to jsou tteba Ice Age (2002), Shrek (2001), Madagascar (2005).
[82]
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VétSina vyse popsané historie byla o vyvoji animace v Americe. Vyvoj animace v Evropé
se ubiral jinym smérem a namisto kreslenych animaci, experimentovali evrop$ti animatoii se
znacn¢ odliSnymi zptsoby a technikami. Této Casti historie se vSak v moji praci jiz dale vénovat

nebudu.

3.4 Vyuziti animaci
Ackoli bylo vyuziti animaci zmifiovano napfi¢ celou touto kapitolou, je dobré si ho shrnout,
jelikoz oblast vyuziti je znacné rozsahla.

Velmi rozsahlé uziti animaci je v jiz zminéném zabavnim a hernim pramyslu, coz
zahrnuje praveé filmy, animované filmy, pocitacové hry a dal§i podobné formy animace
dostupné na riznych platformach, at’ uz v televizi nebo na internetu. [89] [90]

Velkou roli hraji animace také v reklamé a v marketingu. Umoziuji organizacim ukazat
produkt nebo znacku kreativnim a unikatnim zptisobem. Reklama je diky nim zajimavéjsi,
oslovi vice lidi a sndz zaujme divdkovu pozornost a zapoji jeho ptedstavivost. Takovéto
reklamy jsou populdrni a jsou stdle vice pouzivané, jak v televizi, tak na internetu, a to na
webovy strankéch ¢i socidlnich sitich. [90]

BéZné jsou animace vyuzivany i ve vzdélavani, jakoZto nastroj bud’ pro lepsi pochopeni
a vizudlni zobrazeni pfeddvané informace, nebo piimo pro vysvétleni slozité informace, ktera
by se obtizné vysvétlovala jen za pomoci textu. Je totiz znamy fakt, ze lidé si spiSe pamatuji
obrazky a videa nez psany text. Jednd se tak o efektivni a zazivnéj$i formu studijnich
a vzdélavacich materiall jak pro studenty, tak i pro ucitele. [90]

Animace jsou pouzivany i v simulacich. Jedna se naptiklad o vojenské simulace, simulace
zbrani, tréninkové simulace, letecké simulace pro nacvik pilotti nebo simulace akci a udalosti,
u kterych je potieba védét, jak pravdépodobné dopadnou. Takovou akci je tfeba start a let
rakety, kde jsou simulace nezbytné a mohou zabranit Spatnému scénéfi. [89] [90]

Siroké uplatnéni si animace nasli ve védecké vizualizaci, kde slouzi pro vytvafeni
realistickych 3D modelt i pro ucely vyzkumu, analyzy a studia. [90]

Nekteré dalsi oblasti, ve kterych se animace pouzivaji, jsou ve zkratce zdravotnictvi,

uméni, architektura, AR a VR, strojirensky primysl nebo softwarové inZzenyrstvi. [90]
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4 PIKTOGRAMY

4.1 Definice
Piktogramy jsou typ symbolll a také s nimi velice Casto pfichdzime do styku. JelikoZ se
s piktogramy bude v této praci dale pracovat, je potiebné si je podrobnéji rozebrat.
Piktogramy vyjadiuji objekt, misto nebo prostor bez pouziti psané¢ho textu a informaci
predavaji tim, Ze jsou danému prvku vizualn€ podobné. [91] [92]
Tim, Ze piktogramy sdili vizualni podobnost se zobrazovanym objektem a nemiii na jeho
nazev, tak by teoreticky mélo byt mozné je pouzit mezinarodné, jenze ne vzdy je ale piktogram

navrzen tak, aby byl srozumitelny pro vSechny a bylo opravdu mozné ho globaln¢ pouzit.

4.2 Historie

Piktogramy, spolecné s dalSimi grafickymi symboly, byly vyuZivany uZz starovékymi
civilizacemi, jako byly starovéky Egypt, Cina, Sumerové, Mezopotamie nebo i domorodymi
Americkymi civilizacemi, naptiklad Aztékové a Mayové, a slouzily at’ uz jako forma uméni,
nebo i jako forma obrazového jazyka pro komunikaci. [91] [93]

Nicméné za Gplné€ prvni piktogramy jsou béZné povazovany pravéké jeskynni malby,
které povétSinou zobrazovaly zvifata, pfedméty a dalsi véci spojené s lovem. Takovymi
malbami jsou naptiklad jeskynni malby v jeskynnich Altamira a Lasxaux ve Francii. Z téchto
prvnich piktogramu Sel dale jejich vyvoj postupné od dalSich piktogramii pro zobrazeni lidi,
pfedmétl a ¢innosti, nasledné pres jejich skladani do série pro pfedani urcité informace, aZ po

vytvoreni komplexnich psanych systémil. [94]

Obrazek 28: Piktogramy domorodych Ameri¢ant v Great Gallery, Horseshoe Canyon, Canyonlands National Park [95]
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Takovym systémem je kupiikladu ¢inStina, kterd je kompletné tvofena piktogramy a je
pouzivana dodnes. Jedna se o nejstarsi z dnes pouzivanych pisem a od svého vzniku se témét
nezmeénilo, vyjma navySeni poctu znakii a pfipadnych lehkych tuprav. Podobny systém
pouzivali 1 Egyptané, a to konkrétn¢ hieroglyficky, ktery byl taktéz slozeny z grafickych
symboli a jedna se o jeste starsi systém, nez je pravé zminéna ¢instina, nicméné se dnes jiz
hieroglyfy nepouzivaji. [94]

Postupem casu ale piktogramy zacaly bud’ ztracet ptivodni vyznam, nebo dochézelo
k vice riznym vykladiim, a proto se jejich pocCet postupné sniZzoval a psané pismo se stavalo
vice a vice fonologické. [91]

To ovSem neznamend, Ze by se piktogramy piestaly v jakékoliv formé& pouzivat.

4.3 Moderni uziti
Piktogramy si sviij ucel zachovaly dodnes a v dnes$ni spolecnosti je jejich hlavni cil pfildkat na
sebe pozornost a rychle pfedat potiebnou informaci. Nejcastéji jsou vyuzivany jako znacky,
instrukce nebo diagramy. Ptiklady takovychto piktogrami jsou silni¢ni, varovné a informacni
znaCky nebo i matematickd a statistickd schémata a grafy, kde reprezentuji data. [91] [93]
Piktogramy dnes také zna¢né¢ zjednodusuji komunikaci s jakkoli znevyhodnénymi lidmi,
at’ uz se jednd o lidi s problémy se ctenim, bez znalosti dan¢ho jazyka ¢i z jinych kultur. V tom
tkvi ale taky nevyhoda piktogrami, jelikoz skutecné univerzalnich piktogramd neni mnoho
a vytvorit takové piktogramy, které budou srozumitelné a snadno pochopitelné pro vSechny,
1 pro lidi z jinych kultur a zemi, je pomérné sloZzité a casové narocné. Nicméné ani u téchto
univerzalnich piktogramul nelze Gplné zamezit odliSnym interpretacim ¢i jejich nepochopeni.

[91]

Obrazek 29: Mezinarodni piktogram pro varovani pied ionizujicim zafenim [96]

4.4 Standardizace
Proto, aby piktogramy bylo mozné pouZzivat mezinirodné a byly opravdu univerzalni
a jazykové a kulturné nezavislé, jsou piktogramy casto soucasti globalnich standardi, u kterych

se pfedpoklada, Ze budou srozumitelné pro vSechny.
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Jednim takovym standardem je ISO 7001 ,,Public information symbols®, ktery definuje
sadu piktogramil a znacek spolecné s jejich uzitim a umisténim, pficemz tyto piktogramy jsou
testovany v n¢kolika zemich a riznych kulturach tak, aby splnili stanovené podminky. Do této
sady patfi naptfiklad piktogramy pro oznaleni parkovani, informacni symboly pro
handicapované osoby a dalsi vefejné informacni symboly ¢i oznaceni dopravnich
zatizeni. [91]

Dalsi standartni sady jsou symboly uzivané na od€vnich Stitcich, symboly pro oznaceni
chemického nebezpeci definovaného normou GHS nebo i tzv. DOT piktogramy, coz je
americka verze ISO 7001 symbolii, s nimiz v mnoha piipadech sdili znaénou podobnost. [93]

[97]

O

Obrazek 30: ISO 7001 piktogram pro odlety letd [98] Obrazek 31: DOT piktogram pro odlety letd [99]
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5 AUTOCAD

Jelikoz je prakticka cast této prace urcena pro software AutoCAD, je dobré si specifikovat,
o jaky software se vlastn¢ jedna.

AutoCAD je vyvijeny spole¢nosti Autodesk a jedna se o komer¢ni navrhovy software
urceny pro vytvareni 2D a 3D grafiky, vykrest, planti ¢i modelt. Je taktéz soucasti tzv. CAD
programi, mezi kterymi se fadi na absolutni Spicku. Software je zalozeny na vektorovém
systému, avSak dokéaze pracovat i s bitmapovymi obrazky, které je mozné importovat. [100]
[101]

Diky svym vlastnostem a funkcim je AutoCAD velmi oblibeny a oblast jeho vyuziti je
znacn¢ rozsahld. To zahrnuje strojirenstvi a elektroinzenyrstvi pro navrh pldnt a modelil
soucastek, grafické designéry a jiné umélce, architekty a ndvrhare interiéri pro navrh plant
budov a vnitinich prostor, aeronautiku a mnoho dalSich okruhi a profesi. [100] [102]

Historie AutoCADu saha do roku 1982, kdy byla vydana jeho prvni verze skupinou
programatortl, kterou vedl John Walker, jenZ je zaroven spoluzakladatel spole¢nosti Autodesk.
Od té doby se jak Autodesk, tak AutoCAD podstatné rozrostly a po rok 2022 bylo vydano 37
verzi AutoCADu a od roku 2010 pro iOS a od roku 2011 pro Android je dostupna i mobilni
aplikace AutoCADu. [103]

AutoCAD pouzivad format DWG jako nativni typ souboru, ktery obsahuje vSechny
informace o nékresu, geometrii a pouzitych obrazcich. Spolecné s DXF, coz mize byt bud’
binarni, nebo ASCII reprezentace vykresového souboru, tvoti hlavni formaty pro vyménu dat
AutoCADu s jinymi programy. Software nicméné poskytuje Sirokou ftadu dalSich

podporovanych formatd, do kterych umoziuje export a import. [104] [105]
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6 MOZNOSTI IMPLEMENTACE

V AutoCadu existuje vice zptsobt, jak praktickou ¢ast implementovat, jelikoz k programovani

AutoCADu je mozné pouzit n¢kolik riznych rozhrani a programovacich jazyk.

6.1 AutoLISP/VisualLISP

AutoLISP je aplika¢ni rozhrani pro automatizaci navrhovych uloh a je zalozen na
programovacim jazyce LISP. Kod AutoLISPu lze zadat bud’ do ptikazového fadku, nebo ho
nacist z externich souborii, coz je mozné¢ diky vestavénému interpretu LISP piimo
v AutoCADu. [106]

Aplikace AutoLISP umoziluje piistupovat k vestavénym piikazim AutoCADu, editovat,
pracovat a vytvaret nové objekty piimo ve vykresové databazi, ptidavat specifické ptikazy ¢i
vyzvat uzivatele k zadani vstupni hodnoty. [106]

AutoLISP byl ptedstaven v AutoCADu verze 2.18 v roce 1986 a spolecnost Autodesk
postupné AutoLISP vylepSovala a rozsifovala. Nicméné od AutoCADu verze 14 v roce 1997
uz Autodesk prestal AutoLISP dale vyvijet a zaméfil se na dal$i generaci jazyka LISP, Visual
LISP. [107]

»Visual LISP je rozsireni programovaciho jazyka AutoLISP.“ [108]

Visual LISP je vyvojové prostiedi, které je zabudované v AutoCADu, a jeho soucasti je
1 debugger, kompilator a dal$i nastroje umoziujici naptiklad volani piikazti AutoCADu,
systémovych proménnych nebo dialogovych oken. Rozsifeni oproti AutoLISPu spociva hlavné
v tom, ze Visual LISP ma pfistup k objektovému modelu AutoCADu. [108] [109] [110]

Jak Visual LISP, tak i AutoLISP, zistal mezi uzivateli AutoCADu velmi popularni
a jejich pouziti se odviji od toho, jak velkou kontrolu nad AutoCADem chtéji uZivatelé mit.

[108]

6.2 Visual Basic for Applications (VBA)
Jedna se o objektové orientované programovaci prostfedi vytvorené spolenosti Microsoft
a nabizi Siroké moznosti pro vyvoj aplikaci a automatizaci operaci. Pti spojeni s AutoCADem
pot¢ VBA umoziiuje si podle potieby pfizpisobit AutoCAD vSemoZznymi zplsoby
a poskytuje inteligentni a rychlé programovaci prostfedi, jelikoz VBA bézi ve stejném
procesnim prostoru jako AutoCAD. [111] [112]

I ptesto, Ze je VBA podporovéano produkty Autodesku, neni soucasti instalace AutoCADu

a je potieba si tento modul doinstalovat samostatné.
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6.3 ActiveX
ActiveX je oznaceni pro skupinu objektoveé orientovanych programovacich technologii, které
umoznuji programoveé manipulovat s AutoCADem. Toho je docileno tim, ze se objekty
AutoCADu vystavuji vnéjSimu prostiedi. Tyto objekty jsou hlavni elementy kazdé ActiveX
aplikace, kde kazdy z nich predstavuje piesnou ¢ast AutoCADu. [113] [114]

Rozhrani ActiveX umoznuje programové¢ piistupovat k datim AutoCADu 1 jinym
programovacim prostiedim a stejné tak usnadnilo sdileni dat s dals$imi Microsoft aplikacemi,

jako je Word nebo Excel. [114]

6.4 ObjectARX®

ObjectARX je objektové orientované programovaci prosttedi v kompilovaném jazyce.
Prostiedi slouzi k vyvoji AutoCAD aplikaci a disponuje jak programovacimi rozhranimi C++,
C# a VB .Net, tak 1 fadou dynamickych knihoven (DLL), které s AutoCADem sdili adresni
prostor, diky ¢emuz mohou pracovat piimo s hlavni datovou strukturou AutoCADu a umoznuji
vytvatet pfimé volani funkci do AutoCADu. [115] [116]

Jelikoz tyto knihovny vyuzivaji oteviené architektury AutoCADu, poskytuji proto piimy
ptistup ke geometrii, grafickému systému, k databazovym strukturdm AutoCADu, k definici
nativnich pfikazi a mimo to 1 sady vSestrannych ndstroji, které jsou uzite¢né zejména pro
vyvojare AutoCAD APIL. [115][116]

ObjectARX knihovny se také daji pouZzit v kombinaci s jinymi programovacimi

rozhranimi, jako je VBA, AutoLisp nebo ADS (AutoCAD Development System). [115]

6.5 C# .NET

Zde se jednd o 2 samostatné pojmy. C# je objektov€ orientovany programovaci jazyk bézici na
NET Frameworku a jeho vyuZziti je zna¢né rozsahlé. Jedna se hlavné¢ tvorbu webovych aplikaci,
mobilnich aplikaci, databazovych programti a mnoha dalSich. [117]

.NET je open source vyvojaiska platforma vytvofena spolecnosti Microsoft a je ur¢ena
pro vytvafeni webovych, desktopovych a mobilnich aplikaci, které lze spustit na riznych
operacnich systémech. [118] [119]

K tomu .NET obsahuje knihovny, néstroje, a jazyky, které umoziuji tvorbu vykonnych
a modernich aplikaci. [119]

Aplikace .NET lze vytvaret v n€kolika podporovanych jazycich, a to v C#, F#, C++,
Visual Basic a jazyky CLI (Common Language Infrastructure) mezi které patii napiiklad

ClojureCLR, Eiffel ¢i IronPython. [118] [119]
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NET je k dispozici v n€kolika implementacich, které predevSim urcuji, na jakych operacnich
systémech bude mozné aplikace spustit. .NET Framework je prvni implementace .NET, ktera
dnes jiz neni aktivné vyvijena a bézi pouze na Windows. .NET Core je nov¢jsi multiplatformni

verze, ktera nahrazuje star§i .NET Framework. Dalsi implementace jsou .NET Standart, Mono.

[119][120]
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7 PRAKTICKA CAST

V teoretické ¢asti jste se seznamili s nékolika symbolickymi jazyky. Cilem praktické Casti je
ukazat, jak za pomoci téchto symbolickych jazykl vytvofit napoveédu pro AutoCAD, ktera by
nahradila stavajici Cist¢ textovou ndpovédu. M4 také ukdzat, jak by symbolické jazyky
usnadnily préci tvarcim, kteti by nemuseli vymyslet slozité definice a popisy a zaroven by bud’
pln¢ odpadla, nebo by se vyrazné snizila naroc¢nost prekladu napovédy do vSech narodnich
lokalizaci. Pro uzivatele by poté takové napovédy byly pfijemnégjsi, rychlejsi a lepsi pro

pochopeni dané véci.

7.1 Implementace
Se zplisoby implementace jste se jiz seznamili, takZe nyni jiZ ptistoupim ke zdlivodnéni zvolené
implementace, kterd je v praktické casti pouzita. Zvolil jsem C# .NET, a to primarné z toho
davodu, Ze s nim mam, oproti ostatnim zptisobtim implementace, nejvétsi zkusenosti a velkou
vyhodou je také to, ze k nému existuje velké mnozstvi manudli a jinych materiali. Jako
vyvojové prostredi, dale IDE, jsem si vybral Visual Studio 2019, také na zaklad& ptedchozich
zkuSenosti. Co se ty€e operacniho systému, tak pouzivam Windows 10 Professional. AutoCAD
jsem zvolil ve verzi 2022 v ¢eské lokalizaci.

Tolik ke zvolené implementaci a prostifedi a ted se presunu k rozboru vytvoreni
a nastaveni nejen projektu, ale 1 samotného IDE. Jesté pfed vytvofenim projektu je dobré si
zkontrolovat, zda maté v IDE nainstalované moduly, které jsou potfebné pro vytvaieni
a kompilovani aplikaci pomoci jazyka C#. Jednd se o moduly s ndzvem Vyvoj desktopovych
aplikaci pomoci .NET a Vyvoj pro Univerzalni platformu Windows, které l1ze nainstalovat bud’
pfi prvotni instalaci softwaru, nebo je mozné€ si je nainstalovat dodatecné v instalatoru IDE.

Po zkontrolovani pfitomnosti modulli je dalSim krokem vytvofeni projektu. Ze
zobrazeného listu riiznych typt Sablon projekt vyberte Sablonu zvanou Knihovna tiid (NET
Framework), projekt pojmenujte, vyberte jeho umisténi a architekturu nastavte na .NET
Framework 4.7.2. V mém piipadé ke projekt pojmenovan Autodesk help.

Tim je projekt vytvoreny, ale jesté¢ pfedtim, neZ ho zacnete pouZivat, je nutné provést
pocatecni nastaveni. Jako prvni je potteba ptidat odkazy na AutoCAD .NET API soubory, se
kterymi se bude dale pracovat. Jedna se o tfi knihovny, nebo také soubory DLL. Jsou to

knihovny AcCoreMgd.dll, AcDbMgd.dll, AcMgd.dlII.
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Obecna cesta do adresare, ve kterém se knihovny nachazi je:

<disk>:\Program Files\Autodesk\<verze>

V mém ptipad¢ vypada cesta nasledovné:

C:\Program Files\Autodesk\AutoCAD 2022

Druha moznost je, ze pokud mate v AutoCADu nainstalovany ObjectARX SDK, tak najdete
potiebné knihovny i ve sloZce inc v hlavni instalacni slozce. Po pfidani odkazl na tyto knihovny
je nutné u nich nastavit vlastnost Kopirovat mistne na false. Jako dalsi ve vlastnostech projektu,
v sekci Ladit, v ¢asti Spustit akci vyberte moznost Spustit externi program, kam zadejte cestu

ke spustitelnému souboru AutoCADu. V mém ptipad¢ je cesta k souboru nésledujici:

C:\Program Files\Autodesk\AutoCAD 2022\acad.exe

Je to dlivodu, aby pfi testovani projektu rovnou doslo ke spusténi programu AutoCAD.

Nyni méate projekt nastaveny a zbyva jesté pfipravit soubor a tfidu, do které budete psat
zdrojovy kod. Aby kompilator védél, kde ma hledat tfidy, které budete ve zdrojovém kodu
pouzivat, musite pridat jmenné prostory do hlavniho souboru, ktery vznikne béhem vytvoreni
projektu a jmenuje se stejné jako projekt. Zakladni jmenny prostor, ktery budete potfebovat, je
Autodesk.AutoCAD. Runtime a ptidate ho pomoci klicového using.

Vedle tohoto jmenného prostoru je dobré zminit 1 dal$i jmenné prostory, které budete
potiebovat v ptipad¢, ze byste chtéli kdéd déle rozSifovat o pokrocilejsi funkce. Jedna se
0 jmenné prostory Autodesk. AutoCAD.ApplicationServices, ktery obsahuje tfidy, jenzZ umoziuji
pracovat s aplikaci jako scelkem. Dalsi jsou Autodesk.AutoCAD.DatabaseServices
a Autodesk.AutoCAD.EditorInput, ktery zahrnuje tfidy a prosttedky pro cteni a zéapis do
prikazového tadku a interakci s uzivatelem, naptiklad aby uZivatel poskytl soufadnici, vybral
objekt atd.

Po pfidani jmennych prostorti mate pifipravu souboru hotovou a muiZete se pfesunout

k samotné tvorbé funkci a ptikazi.
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using Autodesk.AutoCAD.Runtime;

namespace Autodesk_help

{
public class Autodesk

{
//atribut CommandMethod, ktery ma jako argument ndazev prikazu
[CommandMethod("DimTadHelpComboBox")]
//funkce spojend s atributem CommandMethod, spusti se pri zadani
//prikazu v argumentu atributu
public void DimTadComboBox()
{
DIMTAD_ComboBox dimTadCB = new DIMTAD_ComboBox();
//zobrazeni formulare
dimTadCB.Show();

Zdrojovy kod 1: Ukazka atributu CommandMethod a s nim spojené funkce (Zdroj vlastni)

Ve Zdrojovém kddu 1 je jednak ndzorné€ ukazano ptidani jmenného prostoru a ve tfidé Autodesk
muzete vidét funkci, kterd zobrazi formulaf s nipovédou pro systémovou proménnou
DIMTAD. Tato funkce je spojena s atributem CommandMethod, ktery ma nastaveny jeden
argument, a to nazev prikazu. To znamend, Zze pii zaddni tohoto nazvu piikazu,
DimTadHelpComboBox, do ptikazového fadku v AutoCADu, dojde k zavolani funkce spojené
s timto s pfikazem, tedy funkce DimTadCombo.

Posledni véci, kterou je potfeba udélat, je sestavit feSeni projektu, ¢imz vznikne soubor
DLL onoho projektu, ktery bude poté pouzit v AutoCADu. Tim je ¢ast C# projektu hotova
a zbyva jesté ptipravit druhou ¢ast, AutoCAD.

V ptipadé¢ AutoCADu to bude zna¢né jednodusi, jelikoZ staci provést standartni instalaci,
otevfit novy nebo jiz exitujici vykres a ptidat zminény soubor DLL vytvofené¢ho C# projektu.
To lze provést dvéma zptisoby. Prvni zptisob je ruéni pridani souboru DLL, které se provadi
pomoci ptikazu NETLOAD zadaného do ptikazového fadku AutoCADu. Tim se otevie
prizkumnik soubort a Vy piejdete do adresare C# projektu a vyberete soubor DLL. Obecné

umisténi souboru je:

Nazev_ projektu\bin\Debug\Néazev projektu.dll.

Moje cesta k souboru je:

Autodesk help\bin\Debug\ Autodesk help.dll
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Druhy zpisob piidani je automatické nacteni souboru DLL pfi otevieni AutoCAD souboru. Pro
tento zplsob je potieba nejdiiv zkopirovat soubor DLL z adresatfe projektu, ktery je uveden

vyse, do adresare:

C:\Program Files\Autodesk\ApplicationPlugins

Jako dalsi musite otevtit soubor acad20xxdoc.lsp, ktery najdete v adresafi:

C:\Program Files\Autodesk\<verze>\Support\<jazyk>

Tato cesta do adresaie a nazev souboru jsou v obecné podob¢. Miij soubor je pojmenovan

acad2022doc.lsp a cesta do adresare je:

C:\Program Files\Autodesk\AutoCAD 2022\Support\cs-cz

Soubor acad2022doc.lsp oteviete v libovolném editoru ASCII soubort, jako je naptiklad
Notepad. Pokud byste v adresafi tento soubor nenasli, musite takto pojmenovany soubor

v editoru ASCII soubort vytvofit. Do tohoto souboru vlozte ptikaz:

(command" netload""C:/ProgramFiles/Autodesk/ApplicationPlugins/Autodesk help.DLL)

Pokazdé¢, kdyzZ ted’ oteviete novy nebo jiz existujici soubor v AutoCADu, nacte se automaticky
soubor DLL C# projektu.

V ptipadé automatického nacteni je ovSem potieba dat si pozor, pokud v C# projektu
nacitate jiné soubory, napiiklad obrazky, a pouzivate k t€émto souborlim relativni cesty, které
vypadaji tfeba takto ../Pics/DIMRND.jpg. JelikoZ ptesouvame soubor DLL do jiného adresate,
dojde k tomu, ze relativni cesty nebudou fungovat a musite je vymeénit za absolutni cesty
k souboru, které vypadaji naptiklad takhle
C./ProgramFiles/Autodesk/ApplicationPlugins/Pics/DIMRND.jpg.

Nasteveni AutoCADu je timto hotové a zbyva posledni véc. Soucasti piilohy je slozka Pics,
ktera obsahuje potfebné obrazky, jez jsou v ndpoveéde vyuzity. Tuto slozku si vlozte k sobé do

pocitace a poptipade ve zdrojovych kdédech C# upravte cesty k t€émto souborim.

V mém piipadé€ je slozka umisténa v adresafi:

C:\Program Files\Autodesk\ApplicationPlugins
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Ve zdrojovych kodech poté cesty k souboriim vypadaji takto:

C:/ProgramFiles/Autodesk/ApplicationPlugins/Pics/Nazev_souboru.jpg.

Jelikoz v praci pouzivam automatické nacteni souboru DLL do AutoCADu, jsou proto ve
zdrojovych kdédech vyuzity absolutni cesty. Pfi pouZiti absolutnich cest je mozné si slozku se
soubory vlozit do libovolného adreséare, nicméné doporucuji ji mit ve stejném adresaii jako

soubor DLL C# projektu.

V piipadé, ze byste chtéli ve zdrojovych kddech pouzit relativni cesty, museli byste vyuzit ru¢ni

ptidani souboru DLL a slozku by bylo nutné umistit do adresare:

Nazev_projektu\bin

Cesty k souboriim budou poté vypadat takto:

../Pics/Nazev_souboru.jpg

Tim je implementace projektu hotova. Jak jsem jiz na zacatku zminil, celd implementace
probihala na operacnim syst¢ému Windows 10. Na jinych operacnich systémech, jako tieba
Linux nebo MacOS, bude implementace velmi podobna. LiSit se bude akorat v umisténi
soubort, cestach do adresaiti a do IDE bude ptipadné potfeba nainstalovat moduly potiebné pro

vyvoj aplikaci pomoci C# na daném operacnim systému.

V ptiloze naleznete obrazky z nastaveni Visual Studia 2019, projektu a AutoCADu.
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7.2 Struktura formulare s napovédou

Samotna napovéda pro systémové proménné je vytvorena za pomoci formuldte Windows
Forms, coz je framework pro tvorbu formulafovych aplikaci prostfednictvim grafického
designeru, ktery pro to obsahuje sadu ovladacich prvki, oznacovanych také jako komponenty.
Pro pfiblizeni, z jakych komponent je formuléf s ndpoveédou sestaven a jaka je jeho funk¢nost,
vybral jsem si k tomu napovédu pro systémovou proménnou DIMTOH. Zéakladem je prazdny
formulat, ve kterém je hlavni komponentou PictureBox, kterd zobrazuje nejvétsi obrazek
s objekty v AutoCADu. Dalsi komponenta je Label, ktera je vyuzita predev§im k zobrazovani

textu.

DIMTOH

Orientace kétovaciho textu umisténého mimo kétovaci ¢ary u linedmiho kétovani

Stav proménné:

® Zapnuto

O Vypnuto

Preménna se nastavuje na hodnotu DIMTOH = Ne

Obrazek 32: Ukazka napovédy pro systémovou proménnou DIMTOH (Zdroj vlastni)

Na Obrazku 32 je Label konkrétn€ vyuZit pro nadpis a vysvétlivku na zacatku napovédy, nadpis
nad RadioButtonem a dopliiujici informace dole pod obrazkem. Posledni komponenta je
RadioButton, které jsou v tomto ptipad¢ interaktivni a slouzi k vybéru stavu proménné. Pti
kliknuti na RadioButton se zméni barva jeho nazvu, zméni se text v komponenté Label dole
pod obrazkem tak, aby odpovidal hodnoté, kterd se nastavi do proménné v AutoCADu, ale
predevsim se zméni obrazek, ktery zobrazuje to, co proménna ovliviiyje a jak se zména hodnoty
proménné projevi na nakresu v AutoCADu. Toho je docileno pomoci dvou udalosti, které
zajiStuji onu interaktivitu RadioButtoni. Kod téchto udalosti miizete vidét ve Zdrojovém kodu

2 spolecné i s pocateCnim nastavenim komponent a hodnot.
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public partial class DIMTOH : Form

{
public DIMTOH()

{

InitializeComponent();

//nastaveni obrdazku v hlavnim PictureBoxu

pictureBoxImage.Image = Image.FromFile("C:/Program Files/" +
"Autodesk/ApplicationPlugins/Pics/DIMTOH_OFF.jpg");

//nastaveni doplnujici informace v Labelu pod obrazkem

labelNastaveni.Text = "Proménna se nastavuje na hodnotu DIMTOH = Ne";

//nastaveni vychoziho aktivniho RadioButtonu

radioButtonVypnuto.Checked = true;

//nastaveni ikony kurzoru pri najeti na komponentu

radioButtonVypnuto.Cursor = Cursors.Hand;

radioButtonZapnuto.Cursor = Cursors.Hand;

}

//uddlost pri kliknuti na RadioButton Zapnuto

private void radioButtonZapnuto_Click(object sender, EventArgs e)

{
//zména obrazku v hlavnim PictureBoxu podle aktivniho RadioButtonu
pictureBoxImage.Image = Image.FromFile("C:/Program Files/" +

"Autodesk/ApplicationPlugins/Pics/DIMTOH_ON.jpg");

//zména doplnujici informace v Labelu pod obrazkem
labelNastaveni.Text = "Proménnd se nastavuje na hodnotu DIMTOH = Ano";
//zména barvy textu u RadioButtonl
radioButtonZapnuto.ForeColor = System.Drawing.Color.Silver;
radioButtonVypnuto.ForeColor = System.Drawing.Color.White;

}

//udalost pri kliknuti na RadioButton Vypnuto

private void radioButtonVypnuto_Click(object sender, EventArgs e)

{
//zména obrdzku v hlavnim PictureBoxu podle aktivniho RadioButtonu
pictureBoxImage.Image = Image.FromFile("C:/Program Files/" +

"Autodesk/ApplicationPlugins/Pics/DIMTOH_OFF.jpg");

//zména doplnujici informace v Labelu pod obrazkem
labelNastaveni.Text = "Proménna se nastavuje na hodnotu DIMTOH = Ne";
//zména barvy textu u RadioButton(
radioButtonVypnuto.ForeColor = System.Drawing.Color.Silver;
radioButtonZapnuto.ForeColor = System.Drawing.Color.White;

Zdrojovy kod 2: Ukazka ¢asti kodu napovedy pro systémovou proménnou DIMTOH (Zdroj vlastni)

Z kodu je patrné, Ze pii otevieni napoveédy je vychozi hodnota nastavena na Vypnuto a hodnota
proménné DIMTOH je Ne. Pii spusténi udélosti radioButtonZapnuto Click nebo
radioButtonVypnuto Click dojde ke zméné obrazku v PictureBoxu, textu v Labelu pod
obrazkem a zméni se taktéZ barva textu obou RadioButtont tak, aby byl aktivni RadioButton

barevné odlien.

Tolik k popisu formuléfe a jeho funkcionality pro napoveédu systémové proménné DIMTOH.

Jelikoz se formulafe s napovédami u dalSich systémovych proménnych, po strance komponent
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a funkci, nijak vyrazné nelisi, usoudil jsem, ze je zbytecné, tady takto podrobné popisovat
zbyvajici napovédy systémovych proménnych. Nicméné zde vyjmenuju list vSech pouzitych
komponent. Jednd se o komponenty Label, PictureBox, RadioButton, Button, TextBox,

ComboBox a CheckBox.

7.3 Formy napovédy a jejich uzivatelské preference

V ramci praktické ¢asti jsem vytvoril nékolik riznych provedeni napovédy, abych ukazal, ze
neexistuje jenom jeden zptisob provedeni, a oproti textové napoveéde, nabizi symbolické jazyky
mnohem vétsi moznosti pii tvorbé napoveédy a mize ji i zna¢né usnadnit. O tom, jak bude finalni
podoba napovédy vypadat, by poté méli rozhodnout uzivatelské prizkumy, aby si sami
uzivatelé vybrali, jaké provedeni se jim libi nejvice a je podle nich nejsnaze pochopitelné i pro
neznalé uzivatele v daném softwaru. Tento pfistup jsem zvolil i ja a provedl jsem mensi
uzivatelsky prizkum s mymi pfipravenymi ndpovédami, které vidite nize spolecné
1 s procentem uzivatelll, ktefi dané provedeni preferuji. Napovédy jsou rozdéleny do ctyt

kategorii podle typu systémovych proménnych.

r wr

7.3.1 Systémové proménné obsahujici ¢iselnou hodnotu
Jedna se o proménné, do kterych se vklada c¢iselnd hodnota. Pro tento typ systémovych
proménnych jsem vytvofil tii rizné provedeni napovédy, kde kazdy zplisob je prezentovan na

jiné systémové promeénné.

DIMEXE

Pfesah pomocnych &ar pies kdtovaci Ery

Stav proménné:

0.18 +

Obrazek 33: Ukazka napovédy pro systémovou proménnou DIMEXE (Zdroj vlastni)
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Na Obrazku 33 je napoveéda pro systémovou proménnou DIMEXE, kterd nastavuje ptresah
pomocnych Car pres kdtovaci ¢ary. Zadani hodnoty se provadi pomoci symbolti — a +, kde je
pevné nastavené Cislo, o kolik se hodnota zvétSuje €1 snizuje. Tento zpisob provedeni preferuje

10,4 % uzivatelu s IT zkuSenostmi a 19,1 % uzivateli bez IT zkuSenosti.

DIMTP

Nastavuje homni toleranci pro kdtovaci text pii zapnuté proménné DIMTOL nebo DIMLIM.

Hodnota promé&nné:

4.9954:0.0000 |
|

Obrazek 34: Ukazka napovédy pro systémovou proménnou DIMTP (Zdroj vlastni)

Na Obrazku 34 je napovéda pro systémovou promeénnou DIMTP, ktera nastavuje horni
toleranci pro kotovaci text. Zadani hodnoty se provadi pies vstupni textového pole. Tento
zpisob provedeni preferuje 24,1 % uzivatelti s IT zkuSenostmi a 23,8 % uzivatelil bez IT

zkuSenosti.

Na Obrazku 35 je napovéda pro systémovou proménnou DIMRND, kterd zaokrouhluje
kotovany rozmér. Zadani hodnoty je mozné jak pies vstupni textového pole, tak 1 pomoci
symbold — a +, kde je pevné nastavené Cislo, o kolik se hodnota zvétSuje ¢i snizuje. Tento
zpisob provedeni preferuje 65,5 % uzivatelii s IT zkuSenostmi a 57,1 % uzivatell bez IT

zkuSenosti.
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DIMRND

Zaokrouhluje kotovany rozmér.

Stav prom&nné:

0.0000 +

Vychozi hodnota rozmé&ru: 4.9857

Obrazek 35: Ukazka napovédy pro systémovou proménnou DIMRND (Zdroj vlastni)

7.3.2 Systémova proménna pro nastaveni pozice kétovaciho textu
Jedna se o proménné, kterd nastavuje pozici kdtovaciho textu. Pro tuto systémovou proménnou

jsem vytvoftil dvé riizné provedeni napovédy.

DIMTAD

Umisténi kotovaciho textu. Plati jen pro linedmi kdtovéni a shodnou orientaci textu a kotovaci Eary

4 9954 —_— Pozice texiu

Proménna se nastavuje na hoednotu DIMTAD =0

Obrazek 36: Ukazka napovédy pro systémovou proménnou DIMTAD (Zdroj vlastni)
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Na Obrazku 36 je napovéda pro systémovou proménnou DIMTAD. Vybér pozice se provadi
ptes nabidku ComboBox. Pod obrazkem je uvedeno, jaka hodnota se v AutoCADu pro tuto
pozici do systémoveé proménné uklada. Tento zplisob provedeni preferuje 65,5 % uzivatela s IT

zkuSenostmi a 66,7 % uzivatel bez IT zkuSenosti.

DIMTAD

Umisténi kotovaciho textu. Plati jen pro lineami kétovani a shodnou orientaci textu a kétovaci Eary.

Proménna se nastavuje na hodnotu DIMTAD =123

Obrazek 37: Ukazka napovédy pro systémovou proménnou DIMTAD (Zdroj vlastni)

Na Obrazku 37 je taktéz napoveéda pro systémovou proménnou DIMTAD, tentokrat ale s jinym
zpisobem vybéru pozice kotovaciho textu. Vybér pozice se provadi pres kliknuti na text
v obrazku, ktery se poté zvyrazni. Pod obrazkem je opét uvedeno, jaka hodnota se v AutoCADu
pro tuto pozici do systémové proménné uklada. Tento zplsob provedeni preferuje 34,5 %

uzivateld s IT zkuSenostmi a 33,3 % uzivateld bez IT zkuSenosti.

7.3.3 Systémova proménna pro nastaveni poctu desetinnych mist rozméra
Jedné se o proménnou, ktera nastavuje pocet desetinnych mist u kotovacich rozméra. Pro tuto

systémovou proménnou jsem vytvoril dvé rizné provedeni napovedy.

Na Obrazku 38 je napovéda pro systémovou proménnou DIMDEC, kterd nastavuje pocet
desetinnych mist u kotovacich rozmérti. Pocet mist se vybira pies symboly — a +. Tento zptisob

provedeni preferuje 55,2 % uzivatelt s IT zkuSenostmi a 42,9 % uZivatell bez IT zkuSenosti.
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DIMDEC

Nastavuje pocet desetinnych mist pro hodnoty primamich kdtovacich jednotek.

Poéet desetinmych mist

4 +

Obrazek 38: Ukazka napovédy pro systémovou proménnou DIMDEC (Zdroj vlastni)
Na Obrazku 39 je také napovéda pro systémovou proménnou DIMDEC, ale vybér poctu mist
je proveden jinym zplisobem. Vybér poctu mist se provadi pies nabidku ComboBox. Tento

zpisob provedeni preferuje 44,8 % uzivatelti s IT zkuSenostmi a 57,1 % uzivatelt bez IT

zkuSenosti.

DIMDEC

Nastavuje potet desetinnych mist pro hodnoty primamich kétovacich jednotek.

Poéet desetinmych mist

0.0000 ~

Proménna se nastavuje na hodnotu DIMTAD = 4

Obrazek 39: Ukazka napovédy pro systémovou proménnou DIMDEC (Zdroj vlastni)
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7.3.4 Systémové proménné nabyvaji stavu Zapnuto/Vypnuto
Jednd se o proménné, které¢ jsou bud’ zapnuté, nebo vypnuté. Pro tento typ systémovych
proménnych jsem vytvofil Sest riznych provedeni napovédy, kde kazdy zptsob je prezentovan

na jiné proménné.

DIMLIM

Zobrazuje tolerance. kde se kétovaci text zobrazi jako dvé mezni hodnoty.

Stav proménneé:

==
[z

Promé&nna se nastavuje na hodnotu DIMLIM = Ano

Obrazek 40: Ukazka napoveédy pro systémovou proménnou DIMLIM (Zdroj vlastni)

Na Obrazku 40 je napoveda pro systémovou proménnou DIMLIM, kterd urcuje, jestli se budou
zobrazovat tolerance koétovaciho rozméru ¢i nikoliv. Stav se nastavuje pomoci tlacitek
Zapnuto/Vypnuto, kde aktivni tla¢itko ztmavne a uz na néj nelze znova kliknout. Pod obrazkem
jeuvedeno, co se pii zvoleném stavu v AutoCADu vlozi do systémové proménné. Tento zptisob

provedeni preferuje 0 % uzivatelii s IT zkuSenostmi a 14,3 % uzivateld bez IT zkuSenosti.
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DIMTIH

Orientace kdtovaciho textu umisténého mezi kétovacimy €arami u linedmiho kétovani.

Stav proménné:

H Zapnuto

Proménna =& nastavuje na hodnotu DIMTIH = Ne

Obrazek 41: Ukazka napovédy pro systémovou proménnou DIMTIH (Zdroj vlastni)

Na Obrazku 41 je napovéda pro systémovou proménnou DIMTIH, kterd nastavuje orientaci
kétovaciho textu umisténého mezi kdtovacimi ¢arami u linearniho kotovani. Stav se nastavuje
pomoci CheckBoxu. Pod obrazkem je uvedeno, co se pti zvoleném stavu v AutoCADu vlozi
do systémové proménné. Tento zpusob provedeni preferuje 24,1 % uzivatelt s IT zkuSenostmi

a 9,5 % uzivatelt bez IT zkuSenosti.

DIMTIX

Umisténi kdtovaciho textu mezi nebo vné pomocné Eary.

Stav proménné:

Vypnuto

Proménna se nastavuje na hodnotu DIMTX = Ne

Obrazek 42: Ukazka napovédy pro systémovou proménnou DIMTIX (Zdroj vlastni)
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Na Obrazku 42 je napovéda pro systémovou proménnou DIMTIX, kterd nastavuje umisténi
kétovaciho textu bud’ mezi, nebo vné€ pomocné ¢ary. Stav se nastavuje pomoci klikani na dva
texty Zapnuto a Vypnuto, kde zvoleny text se zvétsi a zméni barvu. Pod obrazkem je uvedeno,
co se pii zvoleném stavu v AutoCADu vlozi do systémové proménné. Tento zplisob provedeni

preferuje 10,4 % uzivateld s IT zkuSenostmi a 28,6 % uzivatell bez IT zkuSenosti.

DIMTOFL

Umisténi kotovaci €ary mezi nebo vné pomocné Eary

Stav proménné:

l=— 0.4961

® OFF

Proménna se nastavuje na hodnotu DIMTOFL = Ne

Obrazek 43: Ukazka napovédy pro systémovou proménnou DIMTOFL (Zdroj vlastni)

Na Obrazku 43 je napovéda pro systémovou proménnou DIMTOFL, ktera nastavuje umisténi
kétovaci ¢ary bud’ mezi, nebo vné pomocné ¢ary. Stav se nastavuje pomoci ikony ON/OFF.
Ikona, ktera se nazyva Toggle switch, je zde vytvofena pomoci dvou obrazk, jeden pro kazdy
stav. Je to z divodu, ze Toggle switch neni standartni komponentou ve Visual Studiu 2019.
Toggle switch Ize také vytvoftit pomoci tiidy ToggleSwitch nebo si ho vytvofit jako vlastni
komponentu s vyuzitim vlastnosti komponenty CheckBox. Pod obrazkem je uvedeno, co se pii
zvoleném stavu v AutoCADu vlozi do systémové proménné. Tento zptsob provedeni preferuje

24,1 % uzivatelt s IT zkuSenostmi a 14,3 % uzivatelt bez IT zkuSenosti.
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Na Obrazku 44 je napovéda pro systémovou proménnou DIMTOH, ktera nastavuje orientaci
kétovaciho textu umisténého mimo kétovacimi ¢ary u linedrniho kétovani. Stav se nastavuje
pomoci RadioButtonu. Pod obrazkem je uvedeno, co se pfi zvoleném stavu v AutoCADu vlozi
do systémové proménné. Tento zplsob provedeni preferuje 31 % uzivatell s IT zkuSenostmi

a 23,8 % uzivatelt bez IT zkuSenosti.

DIMTOH

Orientace kdtovaciho textu umisténého mimo kdtovaci €ary u linedmiho kdtovani

Stav prom&nné:

® Zapnuto

O Vypnuio

Proménna se nastavuje na hodnotu DIMTOH = Ne

Obrazek 44: Ukazka napovédy pro systémovou proménnou DIMTOH (Zdroj vlastni)

Na Obrazku 45 je napovéda pro systémovou proménnou DIMTOL, ktera urcuje, jestli se vedle
kétovaciho textu budou zobrazovat i mezni Uchylky ¢i nikoliv. Stav se nastavuje pomoci
symbold < a >. Pod obrazkem je uvedeno, co se pii zvoleném stavu v AutoCADu vlozi do
systémové proménné. Tento zplsob provedeni preferuje 10,4 % uzivatelt s IT zkuSenostmi

a 9,5 % uzivatelt bez IT zkuSenosti.
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DIMTOL

Zobrazuje tolerance, kdy se kotovaci text dopini o mezni tchylky

Zobrazeni Gchylek:

< Zapnuto >

Promé&nnd se nastavuje na hednotu DIMTOL = Ano

Obrazek 45: Ukazka napovedy pro systémovou proménnou DIMTOL (Zdroj vlastni)

Celkovy pocet uZivatelll zapojenych do prizkumi je 50, z toho 29 uZivateli ma IT zkuSenosti
a 21 uzivateli nema IT zkuSenosti. V pfiloze naleznete grafick¢é znazornéni vysledkl

uzivatelského pruzkumu.

7.4 Shrnuti uzivatelského prizkumu

M¢ého uzivatelského priizkumu se zi¢astnilo 50 lidi z riiznych povolani a ze Sirokého vékového
rozmezi a byly rozdéleni do dvou skupin, lidé se zkuSenostmi v IT a lidé bez zkuSenosti v IT.
Skupina se zkuSenostmi v IT ¢itala 29 lidi a skupina bez zkuSenosti v IT méla 21 lidi, takze
pocetné byly skupiny témétf vyrovnané. Tyto skupiny si v kazdé kategorii napovéd vybraly,
jaké provedeni napovédy se jim v ramci oné kategorie nejvice libilo.

Ve dvou ze ¢tyt kategorii napovéd mély obé skupiny nejvice hlasti u stejného provedeni
napovedy. V kategorii Systémova proménnd pro nastaveni pozice kotovaciho textu se jedna
o provedeni s ComboBoxem (Obrazek 36, 65,5 % hlast s IT zk. a 66,7 % hlast bez IT zk.)
a v kategorii Systémové promenné obsahujici ciselnou hodnotu Slo o provedeni s moznosti
nastaveni hodnoty jak zadanim z klavesnice, tak pomoci mysi (Obrazek 35, 65,5 % hlast s IT
zk. a 57,1 % hlast bez IT zk.).

U zbylych dvou kategorii se uz ale uzivatelské volby rozchazeji. U kategorie Systémova

proménna pro nastaveni poctu desetinnych mist rozméru mélo u skupiny s IT zkuSenostmi
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nejvice hlast provedeni nédpovédy se symboly + a — (Obrazek 38, 55,2 % hlasti), zatimco
skupina bez IT zkuSenosti preferovala provedeni s ComboBoxem (Obrazek 39, 57,1 % hlast).

Stejné tak to je u kategorie Systémové proménné nabyvaji stavu Zapnuto/Vypnuto, kde si
skupina s IT zkuSenostmi zvolila provedeni napovédy s RadioButtonem (Obrazek 44, 31 %
hlasti) a skupina bez IT zkuSenosti si vybrala provedeni s textem Zapnuto/Vypnuto (Obrazek
42, 28,6 % hlasi).

Z vysledkt je patrné, ze zkusSenosti v IT mély pfi vyberu provedeni napovédy jisty vliv.
Tito lidé si spiSe budou vybirat provedeni, které¢ vyuziva prvky, se kterymi se jiz setkali, jsou
na n¢ zvykly nebo s nimi piimo sami pracuji. Rozdily hlasii u jednotlivych provedeni napoveédy
ovSem nejsou nijak velké a je mozné, ze pifi provedeni vétSiho prizkumu, by preference

provedeni byly napti¢ skupinami vice vyrovnané.
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ZAVER

Cilem této prace bylo pomoci interaktivniho symbolického jazyka vytvoiit ndpovédu pro
vybrané systémové proménné v AutoCADu. Pro jeji realizaci je potieba mit lehky ptehled
o symbolickych jazycich a znalost alespon jednoho zpiisobu programovani v AutoCADu. Pti
praci jsem vyuzival programovaci jazyk C#.

V teoretické ¢asti se mi podaftilo popsat symbolické jazyky, konkrétné obrazky, symboly,
piktogramy a animace. Pozornost je vé€novana ptedev§im definici kazdého symbolického
jazyka a jeho charakteristikdm, sou¢asnému pouziti, historii a rozdéleni na podtypy. Kromé
toho se mi podafilo i vysvétlit, co je AutoCad, a také nastinit, jaké existuji zplisoby pro
programovani v AutoCADu 1 s jejich kratkym popisem.

V praktické casti bylo dosazeno hlavniho cile, a to vytvofit napovédu pro vybrané
systémové proménné v AutoCADu za pomoci interaktivniho symbolického jazyka. Soucasti
této casti je 1 podrobny popis implementace a struktury vytvotené napovédy. Jelikoz jsem
napovédu vytvoril v n€kolika riznych provedeni, obsahuje tato ¢ast i uzivatelsky prizkum, kde
spolu s onou ukézkou provedeni napovedy je i uvedeno, kolik procent dotdzanych uzivatelt si
dané provedeni zvolilo. V zavéru ¢asti jsou vSechny uzivatelské odpovédi shrnuty a porovnany.

Pti zpracovani praktické ¢asti jsem ovSem na narazil problém, a tim je nezddouci zména
rozméra u nékterych grafickych komponent v ptipadé, Ze je ndpovéda zobrazena na obrazovce
s jinym meétitkem zobrazeni. Tento problém se tyka predevsim komponent, které jsou vlozené
v jiné komponent¢, a ne piimo v hlavnim formulafi. Napovéda se zobrazuje spravné pii 100 %
méfitku zobrazeni. Pokud je ale ndpovéda oteviena na obrazovce s jinym méfitkem zobrazeni,
dojde u nékterych komponent k samovolné zmén¢ rozméri a komponenta je bud’ vétsi, nebo
mensi a naruSuje vizudalni stranku napoveédy. Tento problém se mi bohuzel nepodatilo vyftesit
a lze mu pfedejit jen tak, Ze si uZivatel zkontroluje, zda ma méfitko zobrazeni nastaveno na
100 %.

Do budoucna je moZzné v praci pokraCovat a rozsifit ji 1 na dal$i véci nez jen systémové
promé&nné. Dalsi moznosti je zlepSeni grafické stranky napovédy anebo Uplné vynechani textu
tak, aby népovéda byla tvorena Cisté symbolickymi jazyky. VE&fim, Ze tento zpusob provedeni
napovedy, to jest za pouziti symbolickych jazyki, by jisté naSel své uplatnéni 1 hranicemi
AutoCADu, a to v jinych softwarech.

Pti zpracovani této prace jsem ziskal zédkladni zkuSenosti s praci a ovladanim AutoCADu
a znacn€ jsem si roz$ifil znalosti v oblasti symbolickych jazyki, jejich tvorby a dalsi

problematiky s tim spojenou.
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PRILOHA A - TABULKA PRIKAZU NAPOVEDY

Tato ptiloha obsahuje tabulku ptikazli, pomoci kterych se zobrazi napovédy systémovych

proménnych v AutoCADu.

DimDecHelpComboBox Napovéda pro systémovou proménnou DIMDAC, feSena

pomoci ComboBoxu

DimDecHelpPlusMinus Néapovéda pro systémovou proménnou DIMDAC, feSena

pomoci interaktivnich symbolt +/-

DimExeHelp Népovéda pro systémovou proménnou DIMEXE
DimLimHelp Napovéda pro systémovou proménnou DIMLIM
DimRndHelp Népovéda pro systémovou proménnou DIMRND

DimTadHelpComboBox Népovéda pro systémovou proménnou DIMTAD, feSena

pomoci ComboBoxu

DimTadHelpText Népovéda pro systémovou proménnou DIMTAD, feSena

pomoci interaktivniho textu

DimTihHelp Népovéda pro systémovou proménnou DIMTIH
DimTixHelp Napovéda pro systémovou promeénnou DIMTIX
DimToflHelp Népovéda pro systémovou proménnou DIMTOFL
DimTohHelp Népovéda pro systémovou proménnou DIMTOH
DimTolHelp Napovéda pro systémovou proménnou DIMTOL
DimTpHelp Népovéda pro systémovou proménnou DIMTP
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PRILOHA B - UKAZKA CELEHO KODU NAPOVEDY

Tato ptiloha obsahuje kompletni zdrojovy kod napovédy pro dveé systémové promeénné.

Seznam zdrojovych kodu:

e Zdrojovy koéd 1: Cely kod ndpovédy pro systémovou promeénnou DIMTIH
(Zdroj vlastni)

e Zdrojovy kod 2: Cely kod napovedy pro systémovou proménnou DIMTP (Zdroj vlastni)

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.ComponentModel;
using System.Data;

using System.Drawing;

using System.Ling;

using System.Text;

using System.Threading.Tasks;
using System.Windows.Forms;

namespace Autodesk_help

{
public partial class DIMTIH : Form
{
public DIMTIH()
{
InitializeComponent();
//nastaveni obrdazku v hlavnim PictureBoxu
pictureBoxImage.Image = Image.FromFile("C:/Program Files/" +
"Autodesk/ApplicationPlugins/Pics/DIMTIH_OFF.jpg");
//nastaveni doplnujici informace v Labelu pod obrazkem
labelNastaveni.Text = "Proménnd se nastavuje na hodnotu DIMTIH = Ne";
//nastaveni ikony kurzoru pri najeti na komponentu
checkBoxZapnuto.Cursor = Cursors.Hand;
}

//udalost pri kliknuti na CheckBox
private void checkBoxZapnuto_CheckedChanged(object sender, EventArgs e)
{

//kontrola, zda je CheckBox aktivni nebo ne

if (checkBoxZapnuto.Checked == true)

{
//zména obrdzku v hlavnim PictureBoxu podle stavu CheckBoxu
pictureBoxImage.Image = Image.FromFile("C:/Program Files/" +
"Autodesk/ApplicationPlugins/Pics/DIMTIH_ON.jpg");
//zména doplnujici informace v Labelu pod obrazkem
labelNastaveni.Text = "Proménnd se nastavuje na hodnotu " +
"DIMTIH = Ano";
//zména barvy textu u CheckBoxu
checkBoxZapnuto.ForeColor = System.Drawing.Color.Silver;
}
else
{

//zména obrazku v hlavnim PictureBoxu podle stavu CheckBoxu
pictureBoxImage.Image = Image.FromFile("C:/Program Files/" +
"Autodesk/ApplicationPlugins/Pics/DIMTIH_OFF.jpg");
//zména doplnujici informace v Labelu pod obrazkem
labelNastaveni.Text = "Proménnd se nastavuje na hodnotu

+
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"DIMTIH = Ne";
//zména barvy textu u CheckBoxu
checkBoxZapnuto.ForeColor = System.Drawing.Color.White;

Zdrojovy kod 1

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.ComponentModel;
using System.Data;

using System.Drawing;

using System.Ling;

using System.Text;

using System.Threading.Tasks;
using System.Windows.Forms;

namespace Autodesk_help

{
public partial class DIMTP : Form
{
public DIMTP()
{
InitializeComponent();
//nastaveni viditelnosti Labelu
labelHorniMez.Visible = false;
//nastaveni obrdzku v hlavnim PictureBoxu
pictureBoxImage.Image = Image.FromFile("C:/Program Files/" +
"Autodesk/ApplicationPlugins/Pics/DIMTP_@.jpg");
}

//udalost pri zadani hodnoty do TextBoxu
private void textBoxHodnota_TextChanged(object sender, EventArgs e)
{

//ziskani hodnoty z TextoBoxu

string hodnotaText = textBoxHodnota.Text;

hodnotaText = hodnotaText.Replace(",", ".");
double hodnotaCislo;

//kontrola, zda hodnota z TextBoxu neni prazdna

if (hodnotaText == "")
{

hodnotaText = "0";
¥

//kontrola, zda je hodnota z TextBoxu skutecné o ¢islo a
//jestli neni zdaporna
if (double.TryParse(hodnotaText, out hodnotaCislo)
|| hodnotaText == "-" || hodnotaText == "+")
{
if (hodnotaCislo == 0)
{
//zména viditelnosti Labelu
labelHorniMez.Visible = false;
//zména obrdazku v hlavnim PictureBoxu
pictureBoxImage.Image = Image.FromFile("C:/Program Files/" +
"Autodesk/ApplicationPlugins/Pics/DIMTP_0O.7jpg");
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else if (hodnotaCislo < ©)

{
textBoxHodnota.Text = "0.0000";
//zobrazeni chybové zpravy
MessageBox.Show("Nelze zadat zaporné c¢islo", "Upozornéni");
}
else
if (hodnotaText.Length < 10)
{
//zména viditelnosti Labelu
labelHorniMez.Visible = true;
//zména obrdazku v hlavnim PictureBoxu
pictureBoxImage.Image = Image.FromFile("C:/Program Files/" +
"Autodesk/ApplicationPlugins/Pics/DIMTP_1.7jpg");
//nastaveni zadané hodnoty do Labelu zobrazujici
//horni odchylku
string cislo = String.Format("{@:F4}", hodnotaCislo);
labelHorniMez.Text = cislo.Replace(",", ".") + " "
}
}
}
else
{
MessageBox.Show("Zadand hodnota neni ¢islo", "Upozornéni");
textBoxHodnota.Text = "0.0000";
}

Zdrojovy kod 2
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PRILOHA C — NASTAVENI VISUAL STUDIA 2019 A
AUTOCADU

Tato ptiloha obsahuje obrazky nastaveni Visual Studia 2019 (VS) a AutoCADu.

Seznam obrazku:

Obrazek 1 — Dialog pro piidani odkazti do C# projektu ve VS 2019 (Zdroj vlastni)
Obrazek 2 — Ukazka ptidanych odkazi na DLL soubory v C# projektu ve VS 2019
(Zdroj vlastni)

Obrazek 3 — Nastaveni vlastnosti odkazu v C# projektu ve VS 2019 (Zdroj vlastni)
Obrazek 4 — Ukazka nastaveni pro spusténi externiho programu v C# projektu ve VS
2019 (Zdroj vlastni)

Obrazek 5 — Piidani ptikazu do souboru Isp (Zdroj vlastni)

Spravce odkazd - Autodesk_help ? X

Nazev
acrmgd.dll
acdbrmgd.dll
accoremgd.dll

4 Prochazet

Naposledy oteviené

Obrazek 1
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M Properties

on Odkazy

Li)
-l

(Nizev)

Analyzatory

accoremgd

acdbmgd

acmgd

Microsoft.CSharp

Systemn

Systermn.Core

System.Data
stern.Data.DataSetExtensions

System.Drawing

Systern.Met.Http

System. Windows.Forms

Systern.Xml

System.Xml.Ling

Obrazek 2

Zobrazovany nazev odkazu

Obrazek 3
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Autodesk_help # X

Aplikace

Konfigurace: | Aktivni (Debug) ~ Platforma:

Sestaven(
Udalosti sestavenr Spustit akei

Ladit (O Spustit projekt

Alctivni (Any CPU) w

(®) Spustit externi program:

Ch\Program Files\Autodesk\AutoCAD 2022\acad exe

() Spustit prohlizeé a adresou URL:

Moznosti spusténi

Argumenty piikazového fadku:

Pracovni adresar:

[ Pouzit vzdileny poéitaé

Rezim ovéfovani: Ovéfovani systému Windows

Ladici moduly

1 Povolit ladéni nativniho kédu

D Powvolit ladéni SCL Serveru

Prochazet...

Prochazet...

Obrazek 4
Soubor l:lpra\l}r Najit Zobrazit Format Syntaxe MNastaveni Mastroje Makro Spustit  Pluging Okna 7
PYe=! @@Lall | |%bﬂ|43 g|‘—'-‘I.‘i_‘|. = L]'-EI'—"|@
B Makefile & [Elacad2022doc Isp|E3 l
16 B other u

o

ke B applications by tl
20 B language « 1an 1 .g. with the 1
24 ;2 ;===== Raster Image Support for Clipboard Paste Special ==—===

B HH image file name without
9 B is

3 |[corm.and " _netload" "C:/Prog

35 |_:_|tdefun imagefile (filename / filedia-save cmdecho-sawve)
36 (setg filedia-save (getvar

37 (setg cmdecho-save (getvar

5 (setvar "FILEDIZ }

39 (secwvar "CHDE }

40 (command " ge" " _attach" filename)

41 (setvar " ' filedia-save)

42 (setwvar "CI cmdecho-save)

43 (princ)

44 J

46 ;== General Utility Functions ==

Obrazek 5
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PRILOHA D — GRAFY S VYSLEDKY UZIVATELSKEHO
PRUZKUMU

Tato ptiloha obsahuje grafické zndzornéni vysledkli uzivatelského prizkumu.
Seznam grafi:
e Graf 1 — Volba provedeni napovédy v kategorii Systémové proménné obsahujici
c¢iselnou hodnotu (Zdroj vlastni)
e Graf 2 — Volba provedeni napoveédy v kategorii Systémova proménnd pro nastaveni
pozice kotovaciho textu (Zdroj vlastni)
e Graf 3 — Volba provedeni napoveédy v kategorii Systémova proménnd pro nastaveni
poctu desetinnych mist rozmeri (Zdroj vlastni)
e QGraf 4 — Volba provedeni napovédy v kategorii Systémové proménné nabyvaji stavu

Zapnuto/Vypnuto (Zdroj vlastni)

Systémové proménné obsahujici Ciselnou
hodnotu »
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H Volby lidi s IT zkuSenosti m Volby lidi bez IT zkusenosti
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textu
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66,7 %
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34,5%
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33,3%
Volby lidi s IT zkusenosti Volby lidi bez IT zkusenosti

B ComboBox M Vybér pozice pfimo v obrazku

Graf 2

Systémova proménnad pro nastaveni poctu desetinnych

mist rozméru
16

55,2 %
448%

Volby lidi s IT zkuSenosti Volby lidi bez IT zkusenosti
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57,1%
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m ComboBox m Symboly +/-

Graf' 3
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PRILOHA E — ZDROJOVE KODY NAPOVEDY

Ptiloha obsahuje archiv Kopecky st61007 help.zip.
Obsah archivu:
e Slozka Autodesk help obsahujici vSechny zdrojové koédy v jazyce C# spolu se
spustitelnym feSenim ve Visual Studio 2019.

e Slozka Pics obsahujici vSechny obrazky pouzité¢ v napovede.
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